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Juego de Cartas Coleccionables



BIENVENIDOS

WELCOME...



"PEOPLE ARE THREE TIMES

MORE LIKELY TO LEARN AND

RETAIN KNOWLEDGE

THROUGH PLAYING

GAMES." - ALVIN TOFFLER

"Las personas tienen tres veces más

probabilidades de aprender y retener

conocimiento a través del juego."
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La modernización quita de la mesa factores clásicos y/o tradicionales durante los avances tecnológicos de nuestras

ciudades y regiones.

La idea de plasmar información visual en la retina mental de un grupo de personas puede tener una serie de inconvenientes,

debido a que esta información se pierde en los anales de la historia y no busca ser recordada a diario.

¿Cómo solucionar esta problemática? ¿Cómo hacer que el público más joven de una estructura social demuestre interés por

este tipo de información?

A continuación, seguiremos el proceso de desarrollo de una de las herramientas más potentes de aprendizaje, que, a su vez,

logra perdurar en el tiempo por medio de piezas gráficas y el factor lúdico que se le involucra, los “Juegos de Cartas

Coleccionables”.
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DESERT, EL JUEGO DE CARTAS

DESARROLLANDO UN JUEGO DE CARTAS EN LA REGIÓN



RESUMEN



Enfocamos mucho de nuestros recuerdos y memorias tempranas en productos, publicidad y elementos lúdicos con los que

interactuamos durante nuestro desarrollo cognitivo; lo que para algunos el “trompo” fueron horas de diversión para otros los

“tazos” son su equivalente “etario”. En base a lo anterior se desarrollará un sistema de cartas coleccionables que tendrán

como temática principal los distintos patrimonios regionales, tanto muebles como inmuebles.



LÚDICO • JUEGOS • INFANCIA • PATRIMONIO • CARTAS



PROBLEMA



Existe una problemática que gira entorno a la difusión de la información relacionada con los patrimonios nacionales es por

ello que, basándose en proyectos previamente vistos (MyL), se contempla la realización de una serie de TCG (Trading Card

Game) o Juego de Cartas Intercambiables, con el propósito de promover la información pertinente al tema dispuesto

previamente, es decir, “Patrimonio en la Región”, quedando abierto a nuevas variantes.



PREGUNTAS

¿Se aprende jugando?

¿Existen otros proyectos así en la región?

¿Es viable?

¿Es benéfico a nivel educativo, lúdico y/o

patrimonial?

¿El público presentaría interés en el proyecto?



JUSTIFICACIÓN

En base a lo expuesto anteriormente el proyecto nos

ayudara a difundir, plasmar en el tiempo y conservar

los valores de patrimonios muebles e inmuebles en

la región, entregándole al público un proyecto en

continuo desarrollo, con una temática fresca y de fácil

uso para el consumidor.



OBJETIVO GENERAL

Poner a disposicion del publico Regional un

juego de cartas que aporte valores culturales y

patrimoniales, pero que a su vez sorprenda con

sus pulidas ilustraciones, mecanicas de juego y

accesibilidad entre otras cualidades.



OBJETIVO ESPECÍFICO

Recolectar información sobre los diferentes patrimonios

de la región.

Realizar bocetos y prototipos de las ilustraciones y

cartas.

Establecer mecánicas de juego.

Realizar pruebas relacionadas al juego.

Redefinir y pulir detalles.
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VIABILIDAD Y FACTIBILIDAD

La viabilidad establece su base en los proyectos previamente

realizado, con esto se hace mención de juegos de cartas con

cierto nivel de popularidad como lo son “Humankind”, “Magic”,

“Pokémon”, destacando al más popular de todos, en su tiempo,

“Mitos y Leyendas”.

La gente siente atracción por los coleccionables, por lo único y

poco común, es por esto mismo que entregarles algo “llamativo” y

asequible vuelve el proyecto algo totalmente factible dentro de la

comunidad regional.
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JUEGOS DE CARTAS, CARTAS COLECCIONABLES Y SU HISTORIA.

Los juegos de naipes o juegos de cartas se juegan con unas cartulinas, llamadas naipes o cartas, que forman una baraja y

que deben mezclarse (barajarse) antes de jugar. En determinados juegos se usan complementos para realizar apuestas o

llevar puntuaciones.

Los juegos de cartas coleccionables, por otro lado, son un tipo de juego de cartas no predefinidas y existentes en gran

cantidad y de variados tipos y características, que otorgan individualidad a cada carta, y con las cuales puede construirse una

baraja (o mazo) libremente de acuerdo a las reglas de cada tipo de juego en particular.

El concepto de “juego de cartas coleccionables” (a veces abreviado en JCC) nace en 1993 con Magic: el encuentro, juego

creado por Richard Garfield, aunque anteriormente existía ya un tipo de juego de cartas denominado actualmente juego de

baraja de colección (JBC) que presentaba reglas más simples y una menor complejidad en comparación al JCC, jugándose

a partir de una baraja con cartas predefinidas y en el que cada carta traía generalmente una imagen con un tema específico

según el tipo de baraja y juego.

Así, en 1993 Richard Garfield, profesor de matemáticas, va más allá del concepto que tenía el juego de baraja de colección

clásica y desarrolla el actual concepto de JCC después

de ser planteado y desarrollado en una conversación

sobre póquer, en la que Garfield plantea cómo sería el

juego si las barajas, en lugar de tener 54 cartas

predefinidas, pudieran construirse libremente. La

respuesta evidente es que siempre se meterían ases y el

juego no tendría sentido; no obstante, Garfield tenía una

visión muy distinta de los juegos de cartas, logrando así

diseñar el concepto básico de todos los JCC y crear su

propio juego.

En el ámbito de los juegos de cartas coleccionables

aparecen continuamente nuevos juegos basados en

licencias de cine, series televisivas, cómics o libros,

existiendo un JCC para prácticamente cada

ambientación posible. Las cartas pueden ser concebidas

como objetos de colección además de poder ser jugadas.
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