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PARA EL LECTOR

/Bl'enven/a/os al oscurantismo de Ia |~ dad Media! [~ n su delirante édsguca/a de

conocimientos /oro/'7/[7/a/os Yy e/ /Dodcr detinitivo, los nigromantes han desatado ef
apoca/lpsls sobre el mundo de los vivos. Sus zombies han destruido los cjérc/tos
del K ey y ahora campan a sus anchas, sembrando el caos Yy /a muerte por toda /a

rcg/o’n.

s Es éste el fin? Z Estamos condenados a morir, encag/a/os de terror en nuestros

Aogares ?5/17 duda corren t/émpos OSCUros, pero no para ac;uc//os que conservan

su brillo.

iDcscnva/na tu cspacfa, tensa tu ballesta Y prepara tus corjuros! F ara los pocos

valientes que adn resisten, ha //c‘gaJO /5 hora de... i ombicide: Blac;é Haguc! !

! Cita sacada del instructivo de Zombicide Plaga Negra.



Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo comprender como se construye la
narrativa experiencial en los jugadores de juegos de mesa tipo Dungeon Crawler, tomando
como objeto de estudio el juego Zombicide: Plaga Negra. A través de una metodologia
cualitativa, se analizaron las experiencias de dos grupos de jugadores que participaron en tres
sesiones de juego, complementadas con entrevistas semiestructuradas. El propdsito fue
identificar y clasificar las categorias de analisis necesarias para entender cdmo se conforma la
narrativa experiencial, asi como proponer un esquema de interaccion entre los elementos que la

hacen posible.

Para contextualizar el estudio, se realizd previamente una revision tedrica sobre la
evolucion histérica de los juegos de mesa y el surgimiento de los Dungeon Crawlers como
subgénero. Este analisis permitié enmarcar la investigacion en un horizonte mas amplio que
contempla, en cierta medida, la dimension lddica del ser humano, entendida como una

necesidad cultural, expresiva y significativa.

La hipdtesis central de esta investigacion sostiene que la narrativa experiencial no se
genera Unicamente a partir de los componentes del juego (como el tablero, las reglas o las
miniaturas), sino que surge de la interaccion dinamica entre estos elementos, las emociones de
los jugadores y el contexto social y espacial en el que ocurre la partida. En este sentido, se
reconoce la importancia de la dialdgica que se articula entre el jugador, el juego, el espacio
fisico, el espacio virtual y las secuencias narrativas, lo que permite que cada experiencia dentro

del juego sea Unica y facilite identificar y ubicar momentos significativos para los jugadores.

Inspirado en los planteamientos metodoldgicos de Mauricio Jiménez Rangel, quien
define la narrativa experiencial como una secuencia de momentos significativos construidos en
la mente del jugador, este estudio propone un esquema que explica como se articulan dichos
momentos a través del tiempo, laemocion, la accion y la interaccion. La investigacion evidencia
que los Dungeon Crawlers, por su disefio narrativo, cooperativo y emergente, favorecen la
creacion de experiencias memorables que trascienden la légica del juego para convertirse en

relatos personales y colectivos.



Este trabajo busca aportar herramientas analiticas para futuras investigaciones sobre la
dimensién narrativa de los juegos de mesa modernos, especialmente aquellos centrados en la
exploracién, el conflicto compartido y la toma de decisiones en grupo. Al mismo tiempo,
contribuye a los estudios sobre cultura ludica y disefio de experiencias significativas dentro del

campo del juego analdgico contemporaneo.

T e invito a adentrarte en las siguientes campafias y disfrutar de una gran lectura, pero...

i [ en cuidado! | os zombis estan cerca, siguen el ruido... yaman los cerebros brillantes.
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Infroduccidn: Reglas y aventuras

La presente investigacion busca dar respuesta a la pregunta: ;Como se construye la narrativa
experiencial en los jugadores del juego de mesa Zombicide Plaga Negra, siendo este un juego

de mesa tipo Dungeon Crawler?

"El ser vivo obedece, cuando juega, a un impulso congénito de imitacion o
satisface una necesidad de relajamiento o se ejercita para actividades serias que la vida
le pedird mas adelante o, finalmente le sirve como un ejercicio para adquirir dominio
de si mismo.” (Huizinga 1987:12)

Todos los seres animales juegan. El juego esta presente en la naturaleza misma: podemos ser
capaces de percibir el juego, lo vemos en los cuervos, en los perros, en los felinos, es parte de
la especie animal, pero, la diferencia radica en que los seres humanos podemos y tenemos la
capacidad de darle significados distintos al de los animales, significados trascendentes y no
meramente instintivos. Asi como nos menciona Huizinga, también nos sirve como un ejercicio,

este ejercicio de una realidad que esta controlada y delimitada, esto son los juegos de mesa.

Los juegos de mesa han sido parte de la cultura desde las antiguas civilizaciones, existen
desde hace milenios. La realidad es que los juegos de mesa tienen una larga trayectoria de
historia y han ido evolucionando a lo largo de los afios, y aunque han acompafado a los seres
humanos desde las primeras civilizaciones, no fue sino hasta el siglo XX cuando los mismos

comenzaron a ser visibilizados.

Antes del siglo XX, los juegos de mesa se encontraban Gnicamente en las zonas
geograficas donde se habian desarrollado, y dificilmente llegarian a una zona distinta, o
dificilmente en el otro lado del mundo se sabria de su existencia. Todo esto cambiaria con la
llegada de la Revolucion Industrial (1760-1840) caracterizada por la generacion de nuevas
clases sociales, fabricas, produccion en serie y la comercializacion de mercancias a lo largo de
Europa. La facilidad de produccién afecté también directamente a la industria de los juegos de
mesa, si bien la Revolucion Industrial trajo cambios sociales, tecnologicos y culturales, también
trajo nuevas ideas que, sumadas al capitalismo y la aparicion de grandes empresas, se entiende
pudo contribuir a la produccién en masa de juegos de mesa, ya que reducian el tiempo de
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fabricacion, la reduccién de costo de los componentes y el acercamiento de estos a cualquier

familia.

Tiempo después y a lo largo de uno de los periodos mas importantes de la historia,
hablamos de la Segunda parte de Revolucién Industrial (1850-1914), que al igual que en la
primera, los cambios tecnoldgicos fueron centrales, ya que la primera trajo inventos como el
barco y la locomotora de vapor que permitieron una primera aunque restringida globalizacion,
por lo que toca a esta segunda Revolucion Industrial, se sentaron las bases para un panorama
tecnoldgico propio del siglo XX, se desarrollaron nuevos materiales, nuevos productos y nuevas
formas de obtener energia. Se impuso la produccion en serie como modelo de trabajo, y las
grandes empresas como modelos econdmicos llevaron a la consolidacion del sistema capitalista
y a su vez a la creciente necesidad de consumo. De esta forma, los juegos de mesa disfrutaron

un periodo de expansién a principios del siglo XX, y por supuesto a lo largo del siglo.

El juego ha estado presente a lo largo de nuestra historia como seres humanos, es parte
de la cultura, y es cultura misma. Vivimos una realidad que cada vez se encuentra mas llena de
elementos ludicos, cuyo acceso es mas cotidiano y facil, teniendo como resultado que la cultura
ludica es parte de nuestra realidad actual. La necesidad de ir estudiando este fenémeno va en
crecimiento, estudios especificos de videojuegos, juegos de rol, juegos de mesa, cada vez estan
mas presentes en términos académicos, por esto mi intencion es profundizar particularmente en
el estudio de juegos de mesa, particularmente en un juego tipo Dungeon Crawler que es

Zombicide.

Los Dungeon Crawlers son juegos de mesa que buscan generar en los jugadores
sensaciones y experiencias inmersivas no solo en temas de componentes, sino también en la

historia y los personajes.

"En algln juego de mesa, los participantes pueden experimentar sensaciones de alegria,
estrés, excitacion, frustracion, etcétera. Después, con la asimilacion de las sensaciones (que es
un proceso de conocimiento), pueden surgir otros conocimientos derivados del mismo propésito
del juego del disefio del juego, o derivados del traslado de los aprendido en el microverso del

juego en la vida cotidiana." (Salazar Suarez 2021:60)

Por esta razon, es de mi interés encontrar la manera en que se construye esta narrativa

experiencial, y se ha decidido utilizar un formato de juego de mesa, puesto que estos permiten
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la interaccion con otros jugadores que comparten no solo los mismos gustos, sino también el
mismo espacio. Seleccionando un juego de mesa tipo Dungeon Crawler, que por su concepto
es un juego que involucra a los jugadores y su toma de decisiones en la partida, y a su vez
centrandonos particularmente en un titulo de la familia Zombicide, esto porque es un juego
cooperativo, facil de explicar y que cuenta con apoyo visual de la gréfica, la historia y las

miniaturas.

Los objetivos de la presente investigacion se centran en entender como y de qué manera
se construye la narrativa experiencial en los jugadores de juegos de mesa, especificamente los
tipos Dungeon Crawlers, en especial en Zombicide, especificamente en el titulo de Plaga
Negra.

"La narrativa experiencial es una metodologia de analisis basada en momentos
secuenciales significativos, conformados por y para los jugadores de rol, ubica los momentos
significativos conformados en la mente de los jugadores" (Rangel Jiménez 2018:27) Con la
diferencia de que en los juegos de rol se involucran ain méas elementos que en los juegos de
mesa tipo Dungeon Crawler, esté planteamientos nos permite vislumbrar un punto de partida,
ya que también contaremos con momentos significativos dentro de la campafia a jugar que se

reforzara con mas componentes del juego mismo.

Por estos motivos este trabajo pretende ser una investigacion de caracter cualitativo, que
pretende analizar las partidas de Zombicide Plaga Negra (2016) con tres diferentes grupos de
jugadores; primero, jugadores que denominaremos novatos, ya que no estan fuertemente
vinculados a la cultura ludica y que pueden o no ser cercanos a la cultura geek o a los
denominados juegos de mesa modernos o de autor, por lo que estan poco o nulamente
familiarizados con los juegos de mesa tipo Dungeon Crawler, pero que sienten algin interes
por aprender a jugarlo. Un segundo grupo jugadores que estan familiarizados con juegos de
mesa, pero no propiamente con Dungeon Crawlers o especificamente con la familia de los
juegos Zombicide, y un tercer grupo que llamaremos veteranos, que estan altamente
familiarizados con los juegos de mesa y que por supuesto conocen y han jugado alguno de los
titulos que ofrece Zombicide en sus diferentes multiversos. La razon para definir tres grupos, es
porque quiero profundizar en la narrativa experiencial y como se ve reflejada tanto en jugadores

novatos como a jugadores veteranos.
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Preparacidn de campana:
Antecedentes Histdrico Contextual

En esta primera campafa, me dedicaré a concentrar algunas ideas sobre la razon por la que los
seres humanos jugamos. Daremos un pequefio recorrido historico de lo general a lo particular
para poder entender qué son y cémo surgen los juegos de mesa tipo Dungeon Crawler para
tener este antecedente contextual en nuestro caso de estudio.

Aunque directamente mi pregunta se centra en la experiencia de los jugadores en
Zombicide Plaga Negra y la narrativa con la que se articula su partida, en esta primera campafia
también buscaremos entender brevemente sus motivaciones, deseos e interés de jugar.
Abordando este tema desde una perspectiva que comienza con la imagen primitiva del juego en
los animales, para ir acotando cada vez mas y definir qué es lo que nos parece tan maravilloso
en los juegos. También explicaré como se han desarrollado los juegos de mesa a lo largo de la
historia en diferentes culturas y cémo, poco a poco, estos juegos han alcanzado su auge en un
nicho de alta demanda, convirtiéndose en un fenémeno cultural, para asi poder profundizar
sobre el éxito obtenido por la franquicia creciente de Zombicide, y como la cultura pop y los
procesos culturales a lo largo de la historia se han ido involucrando y fusionando para que este
juego de mesa tan particular logrard posicionarse como uno de los juegos modernos

emblematicos y de temética de zombies méas popular.
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Los Fundadores ¢ esfamos jugando?

En esta aventura trataremos de inclagar a mayor detalle por quéjugamos, desde la

vision de diferentes autores, atravesando por la naturaleza animal que nos compone, hasta
la fiebre aventurera y de adrenalina que nos hace buscadores de nuevos retos y
expericnciasJ daremos un recorrido histérico Yy contextual y tratare de cxplicar por qué y

para qué es quejugamos, asi que sigue este manual Yy Prepérate para iniciar tu camPaﬁa.

il_a aventura comienza aqui!

iTodos jugamos!, Es la realidad de los seres vivos del reino animal, ser seres que estan

constantemente jugando.

Jugamos para aprender y para convivir, jJugamos como imitacion, jugamos para estar en
un grupo y sentirnos parte del mismo, jugamos porque estd en nuestra naturaleza, jugamos

porgue somos animales y porque los animales juegan.

“El ser vivo obedece, cuando juega, a un impulso congénito de imitacion o satisface una
necesidad de relajamiento o se ejercita para actividades serias que la vida le pedira mas
adelante o, finalmente le sirve como un ejercicio para adquirir dominio de si
mismo.”(Huizinga 1987,12)

A lo largo de los afios, en la evolucion misma de los animales, el juego ha estado presente “El
juego...actta como medio de aprendizaje y socializacion; conduce al desarrollo del pensamiento
lateral, de la creatividad y de la imaginacién, y promueva la generacion de habilidades de
comunicacion...[]” (Victoria Uribe, Lopez Flores, y Robles Bastida 2021:27) donde, de esta
manera, el juego se vuelve un ambiente controlado para la confrontacién con un mundo real: en
el juego, podemos fallar, en la vida eso no siempre puede ser asi. En algunas especies como los
leones podemos presenciar como los cachorros juegan, juegan a morder y a enfrentarse, juegan
a cazar y perseguir, y lo hacen como una forma de simulacion a caracteres distintivos que

poseen, mismos que mas adelante les serviran para enfrentarse a su realidad: o se vuelven
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buenos cazadores o se moriran de hambre. Los seres humanos aprendimos a jugar por las
mismas razones, como parte de una simulacion controlada de lo que nos esperaré en el futuro.
De pequefios se juega a imitar a los adultos, a lo que hacen los padres, o las figuras de
admiracion, se juega a trabajar, se juega a ser parte de un rol, jugamos juegos de roles guiados
por nuestra imaginacion y basados en nuestra realidad y contexto. Como menciona
Huizinga(1987), los seres humanos aprendemos por imitacién. Y es esta imitacion lo que llevo
a generar nuevas opciones de juegos y juguetes, para favorecer esta experiencia que genera una
interaccion entre lo real y lo imaginario. “Como una cualidad adicional, la utilizacion de figuras
que representan a los personajes con los que se juegan es un valor agregado que complementa
la inercia de la experiencia.” (Garcia Madrid y Lopez Pérez 2024:12).

Jugamos porque es parte de nosotros, de nuestra naturaleza y buscamos apoyos visuales
y fisicos por la misma razén, para hacer mas contundente la experiencia y aprenderla de una
forma mas eficiente y significativa. De esta manera el juego se vuelve parte de nosotros, de
nuestra cultura. “...[] el jugador puede entregarse, con todo su ser, al juego, y la conciencia de
no tratarse mas que de un juego puede transponerse totalmente. El gozo, inseparablemente
vinculado al juego, no so6lo se transmite en tensién sino, también en elevacion."(Huizinga
1987:35) Asi, la palabra juego es parte no solo de nuestro vocabulario sino también de nuestro
comportamiento. Vemos como se aterriza en los dichos populares, pongamos por ejemplo lo
siguiente: si una persona le dice a otra, “tienes que jugar bien tus cartas” en un contexto no
literal, le esta haciendo alusion a la otra persona de que se percate de todos los elementos ante
la situacion que esta viviendo para que pueda resolver su problema de la mejor manera posible.
Otra frase muy popular es “no juegues con fuego, porque te puedes quemar”, para hacer una
advertencia a alguien que quiza se encuentre cruzando con los limites de alguien o algo, y que
seguramente el resultado no serad de su agrado si continta haciéndole esto. En pocas palabras
jugar, va més alla del jugar mismo. Asi entonces “...[] la actividad ludica, siempre es creadora
y multiplicadora de cultura. Pues puede mutar en formas sociales como deportes o

instituciones.” (Salazar Suarez 2021:64)
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Breve historia juegos de mesa

Como se ha mencionado antes, todos los seres animales juegan. El juego esta presente en la
naturaleza misma, podemos ser capaces de percibir el juego, lo vemos en los cuervos, en los
perros, en los felinos, es parte de la especie animal, pero, la diferencia radica en que los seres
humanos podemos y tenemos la capacidad de darle significados distintos, significados
trascendentes y no meramente instintivos, y asi como nos menciona Huizinga, también nos sirve
como un ejercicio, este ejercicio de una realidad que esta controlada y delimitada. De esta
manera podemos acercarnos al origen de los juegos de mesa, crear un tablero o un medio fisico
tangible que representa la miniaturizacion de la realidad en los componentes del juego mismo,

para dotar de significado a un microverso creado para satisfacer alguna necesidad ludica.

Los juegos de mesa han sido parte de la cultura desde las antiguas civilizaciones,
“existen desde hace milenios. Casos como el juego Real de Ur. Mostrado en la Imagen 1

(Mesopotamia, ca. 3000 a.C.)?, el Senet® (Egipto, ca. 1000 a.C.), la familia de juegos conocidos

) Y
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Imagen 1 Juego Real de Ur. Uno de los cinco tableros de juego jeal de Ur por sir Leonard
Wolley. Museo Britanico, Londres.

Fuente: https://historia.nationalgeographic.com.es/a/el-juego-real-de-ur-un-entretenimiento-en-
la-antigua-mesopotamia_19167

2 practicado habitualmente por las élites, segun los investigadores este popular juego tiene mucho en comiin con otro juego parecido de
origen egipcio llamado senet. El juego de Ur era un tipo de entretenimiento en el que dos adversarios competian en una especie de carrera
por el tablero similar a lo que ocurre en los actuales parchis o backgammon. (Sadurni, 2023)

A parecer, el objetivo del senet era conseguir mover y sacar las piezas (0 fichas) del tablero antes que el adversario. Se cree que este juego
tenia un significado ritual y méagico y por eso aparece tantas veces en las sepulturas egipcias, incluso se piensa que podria haber sido una de
las pruebas que el alma del difunto tenia que superar para alcanzar el més alla. De hecho, se considera una referencia al capitulo XV11 del
Libro de los muertos, que se refiere al juicio de Osiris y la entrada del alma del difunto en el inframundo. (Mayans & Castel, 2023)
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como Mancala* (Africa, ca. 1000 a.C.) se destacan por existir desde siglos antes de la Era
Cristiana.” (L6pez Pérez et al, 2022,161-169)

La realidad es que los juegos de mesa tienen una larga trayectoria historica, y han ido
evolucionando a lo largo de los afios. Aunque han acompafado a los seres humanos desde las
primeras civilizaciones, no fue sino hasta el siglo XX cuando este sector empez6 a ser
visibilizado. Asi, los juegos de mesa populares y con mayor registro historico de antes del siglo
XX, estaban orientados a estrategias de jugador contra jugador, juegos como: “El juego real de
Ur, Go el ajedrez oriental, el Senet el juego mas antiguo conocido que podemos apreciar en la
Imagen 2, Domind, Parchis y Chaturanga que evolucionaria mas tarde al famoso juego de
ajedrez.” Estan hechos con componentes basicos con fichas y tableros, la mayoria de ellos esta
principalmente orientado a una estrategia tactica contra tu oponente. En la actualidad juegos
como el Go y el Ajedrez son utilizados como referencias cinematogréaficas para la estrategia y

planificacion de guerra.

Imagen 2 Ani y su esposa juegan al senet. Libro de los muertos de Ani. Museo Britanico, Londres.

Fuente: https://historia.nationalgeographic.com.es/a/senet-juego-mesa-para-alcanzar-
inframundo_16348

4La palabra Mancala es una de origen ardbigo y significa transferir o movimiento, pues esto es lo que se hace en el mismo. El juego consiste
en transferir tus piezas de una casilla a otra. Existen muchas variedades del juego segun la region. Todas las versiones tienen algunas
caracteristicas en comun. Por ejemplo: huecos para colocar las semillas, dos a cuatro filas y un conjunto de contadores (semillas). (Machuca,
2019)
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Antes del siglo XX los juegos de mesa se encontraban Unicamente en las zonas
geogréficas donde se habian desarrollado, y dificilmente podian ser trasladados a una zona
distinta. Todo esto cambiaria con la llegada de la Revolucion Industrial [1760-1840]
caracterizada por la generacion de nuevas clases sociales, las fabricas, produccién en serie y la
comercializacion de mercancias a lo largo de Europa. La facilidad de produccion afectd también
directamente a la industria de los juegos de mesa, German Palomar (2012). En su Tesis Los
juegos de mesa, creacion y produccion da un acercamiento a la premisa de la importancia que
tuvo la Revolucion Industrial para la produccion y difusion de los juegos de mesa a lo largo del
continente. Si bien la Revolucién Industrial trajo cambios sociales, tecnoldgicos y culturales,
también trajo nuevas ideas que, sumadas al capitalismo y la aparicion de grandes empresas, se
entiende que pudo contribuir a la produccién en masa de juegos de mesa, ya que reducian el
tiempo de fabricacién, el costo de los componentes. Producto también de la Revolucién
Industrial, y gracias a la locomotora y los buques de carga, el acercamiento de los juegos de
mesa era posible para cualquier familia a lo largo del mundo de manera mas facil y accesible.

Tiempo después, y a lo largo de la Segunda parte de la Revolucion Industrial [1850-
1914] que, al igual que la primera, los cambios tecnoldgicos fueron centrales ya que la primera
trajo inventos como el barco y la locomotora de vapor que permitieron una primera, aunque
restringida globalizacion, esta segunda Revolucién Industrial sent6 las bases para un panorama
tecnoldgico propio del siglo XX. Se desarrollaron nuevos materiales, nuevos productos y nuevas
formas de obtener energia, aqui también se impuso la produccion en serie como modelo de
trabajo y las grandes empresas como modelos econdmicos que llevaron a la consolidacion del
sistema capitalista. Asi en el XIX surgen las primeras editoriales de juegos de mesa. Por una
parte, en Estados Unidos, aparecen: Milton Bradley (MB) [1860] y Parker Brothers [1883]
quienes mas tarde tendrian una importante participacion en la produccion de juegos de mesa
como The Checkered Game of Life (1860) el primero y Monopoly (1934) el segundo. De igual
manera Alemania comenzara a realizar avances en los juegos de mesa, enfocandose en el uso
educativo. De la mano de Friedrich Frobel® quien utilizo los juegos como herramientas de
aprendizaje en los infantes a través del Método Froebeliano® asi los juegos de mesa se

convirtieron en herramientas que facilitaban el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y

5 1782-1852 Pedagogo aleman. Discipulo de Rousseau y de Pestalozzi, estudi6 sobre la educacion preescolar. Partiendo del principio de que
la naturaleza puede manifestarse sin trabas, fomenté el desarrollo de los nifios a través de ejercicios, juegos y cantos al aire libre. En 1837
cre6 el primer jardin de infancia. (Ferndndez & Tamaro, 2004)

6 EI Método Froebeliano se basaba en la idea de que los nifios aprenden mejor a través de la actividad creativa y el juego. (Asorey, n.d.)
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emocionales en los nifios. Asi, de la mano de Frébel aparece Kosmos [1822], editorial alemana
que mas tarde incluiria en su catalogo mas de cien juegos de mesa y juguetes enfocados en
ayudar con el desarrollo de las habilidades antes mencionadas, la industria de los juegos de mesa
alemanes gracias a Kosmos empiezan a ganar popularidad por sus componentes y sus cualidades
educativas sentando las bases que denotaban a los juegos alemanes con un sello de calidad,
disefio e innovacion. Palomar (2012) plantea también que esto llevd a los “disefiadores” a
generar nuevos titulos de juegos de mesa con dinamicas diferentes en cuanto a estrategias y
componentes. De esta forma, los juegos de mesa disfrutaron un periodo de expansion a
principios y durante todo el siglo XX, espacio en donde la Industria de los Juegos de Mesa,
presencio un cambio muy importante, introduciendo en el mercado juegos que posteriormente
se volvieron iconicos a traves de los afios. Junto con ello, también comenzo la creciente
produccién de juegos pensados no exclusivamente para un publico menor, sino que comenzaron
a aparecer ademas titulos para adultos. Lo que en suma abrira paso al siglo XXI, con una nueva
cultura creciente de apreciacion y consumo de juegos de mesa. Surge también un nuevo nombre:
los juegos de mesa pasan de ser “juegos a secas” a “juegos de autor” creando asi un nuevo nicho.
Antes no importaba quién ha creado el juego, lo que importa es el juego mismo. Con tal
desarrollo, el autor es considerado, al igual que el artista [pintor o escultor] de una obra, un
sujeto importante para el consumidor. El autor ahora representa el prestigio del juego, como el
artista representa el prestigio de la obra, convirtiéndose en parte de una industria, que busca
Ilegar mas alla que solo matar el tiempo de ocio. Ya no seran considerados Unicamente como
algo para nifios o jovenes, ni a solo ayudar al aprendizaje, sino que se propone hacer a los
jugadores parte de una forma de vida, un nuevo nicho cultural. Asi comienza el auge de los
juegos de mesa que se denominaran “modernos o de autor” naciendo una nueva cara en la
Industria de los Juegos de Mesa que, en la actualidad, va de la mano de las crecientes Industrias
Culturales. Tales industrias, han sido una realidad en las Gltimas décadas, de las que podemos
percibir como, a partir del capitalismo artistico, se da una idea de los antecedentes de las
Industrias Culturales. Asi surgen el hiper-capitalismo y el capitalismo estético que Gilles
Lipovetsky y Jean Serroy ( 2015) nos mencionan: “Con el capitalismo artistico, el pequefio
mundo del arte a la antigua ha sido desplazado por el superarte, sobreabundante, proliferante y
globalizado, donde se borran las distinciones entre arte, negocio y lujo”. De esta manera el arte
se vuelve algo comercial, algo que puede ser utilizado para generar una fortuna, es entonces una

parte de un estatus social alto, donde el individuo puede demostrar que es capaz de consumir
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objetos de lujo y asi gastar miles o millones en un objeto de disefio o de arte que adorne su casa.
No muy diferente a la actual realidad de la industria de los juegos de mesa, el juego mismo es
objeto de disefio y de arte, a nivel tal que podemos encontrar que los tipos de juegos que se
posean en tu coleccion te daran un papel de relevancia en alguno de los sectores de los amantes

de este pasatiempo.

Los juegos ahora no solo estan concentrados en mejorar la experiencia del usuario, sino
que también elevan el valor cultural y econdémico de los mismos, transformandolos en objetos

de arte dentro de las industrias culturales.

En cuanto a clasificacion de los juegos de mesa, a lo largo de estos afios han surgido
nuevos estudios interesados en esta rama, ejemplos son los trabajos de Parlett ( 2018) quien
clasifica los juegos como tradicionales y modernos a partir del S. XX. Mientras estudios como
los de Woods (2012), quien los divide entre clasicos sin autoria; los mass market que son
editados por empresas jugueteras para un mercado masivo, y los hobby games donde los
subdivide entre los juegos de guerra o de rol, los de cartas coleccionables, y finalmente entre

los eurogames y ameritrash, los cuales explicaremos mas adelante.

Catalan (2023) nos presenta una clasificacion de los juegos de mesa
conceptualizandolos como un producto cultural moderno, generando una division entre 5
épocas para el mercado tanto en Europa como en Estados Unidos de América E.E.U.U. Estas
épocas se pueden apreciar en la Tabla 1 donde podemos apreciar la clasificacion de los juegos

de mesa seguin su ubicacion histérica, basada en informacion de Catalan (2023):
EPOCA ANO DESCRIPCION

Universal (Hasta el siglo XVI) Los juegos no tenian autoria y
eran transmitidos oralmente,
abarca desde del nacimiento
del juego de tablero hasta la
imprenta.

De produccién en serie (Del XVII a 1870) Se reproducen de manera
artesanal, con los primeros
medios de produccion
impresa. Desde el nacimiento
de la imprenta, hasta la
Revolucion Industrial del
XIX.

20



Industrial o del mass market (1870 a 1950) Los juegos se convierten en
un producto de consumo para
todos los publicos, pensando
en coste/venta mas que en
producto/ jugador.

Del marketing (1950 a 1990) Se continta produciendo en
masa, pero la oferta se
segmenta por edades, grupos e
intereses, apoyada en el
marketing, pero sin pensar en
la experiencia de juego. Desde
los afios 50, hasta los 90 del
siglo XX.

De la edicién (1990 hasta la actualidad) Se externaliza la produccion y
simplifican los procesos de
disefio gracias a la
informatica. En creacion del
producto se tiene en cuenta al
autor, plantedndose el
producto de una manera
completa bajo el prisma del
disefio y orientandolo al
jugador.

Tablas y Gréficas 1Clasificacion de los juegos de mesa segln su época, Tabla propia basado en informacion de Catalan
(2023)

La era de los juegos de mesa modernos o de autfor

“Los juegos de mesa soportados en un tablero han sido parte de la humanidad y contintian
evolucionando a lo largo del tiempo, aportando reglas y accesorios que abonan a la jugabilidad
de acuerdo con el objetivo.” (Garcia Madrid y Lopez Pérez 2024,7). Los juegos denominados
modernos o de autor se perciben dentro del nicho como objetos de alto valor por la calidad, los
componentes y el disefio. Donde ahora el autor genera un valor; el renombre de uno u otro autor
como ha sido mencionado, es considerado como un sello de calidad, abriendo un importante
nicho de consumo, donde ahora los jugadores pueden consumir juegos de mesa basandose en
algun autor en especifico. Ejemplo de esto lo podemos ver en la imagen 3 con el juego de Catan

(Teuber 2010) y con la Imagen 4 con King of Tokyo (Garfield 2016) ,dos juegos emblematicos
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en la industria de los juegos de mesa denominados modernos donde podemos apreciar el

nombre del autor en la portada del juego como se menciona.

I—
_A =

KLAUS TEUBER

CATAN

EL JUEGO

Imagen 3 Portada de juego de mesa Catan por Klaus Teuber

Fuente: https://devir.mx/producto/catan-el-juego/

Max Weber (2001) sefiala que nos encontramos envueltos en el espiritu capitalista, que
actualmente es necesario hacer dinero y convertirlo en capital; todo tiene un valor, ya sea para
consumirlo o para venderlo. Todo es comercial y se puede comercializar. De la mano con las
teorias de valor, y con sus elementos afines, “[...] se pueden aplicar las nociones de valor
econdmico a los bienes y servicios culturales, debemos distinguir entre mercancias culturales
que existen como bienes privados, y para las que por lo tanto existe, al menos en potencia, un
precio, y aquellas que se dan como bienes publicos, para los que no se dispone de precios
observables” (Throsby 2001,37). Y si en temas de cultura ain la brecha no estd del todo
definida, la valoracién de los juegos de mesa, por lo tanto, se vuelve en consecuencia
sumamente compleja. En la actualidad y con el creciente auge de la nueva era digital y los
videojuegos, existen parametros que hacen dificil para la poblacion entender y valorar los
recursos que el juego de mesa puede proporcionar a quien lo adquiere. Podemos concluir que
en las Industrias del juego, encontramos bastantes similitudes. No olvidemos que una surge
gracias a la otra, y van de la mano en muchas areas importantes en términos tanto ludicos como

culturales.
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Imagen 4 Portada del juego de mesa King of Tokyo por Richard Garfield

Fuente: https://devir.mx/producto/king-of-tokyo/

Y la pregunta sigue presente, por qué jugamos, cual es la necesidad del jugador por
disfrutar del juego y del azar, de la estrategia y del mundo. Fiédor Dostoievski (2021) nos
presenta “El jugador”. El protagonista esta envuelto en una serie de problemas que, segin él,
terminaran cuando logre ganar o cuando vuelva a ganar, cuando deje de perder, cuando la suerte
le vuelva a sonreir, cuando tenga dinero para vivir, para volver a jugar, en un ambiente del azar
y la ruleta donde el estrés por ganar o perder estd presente en cada una de las paginas
envolviendo al protagonista, ¢por qué vuelve al dia siguiente si acaba de ganar?, ¢por qué
regresa a ese casino que lo vuelve a despotricar de todo su capital? De una manera interesante
y dramaética, Dostoievski nos muestra como es la adiccion, y no a ganar o perder, sino a la
adiccion a jugar, a jugar por esto que el protagonista siente, una mezcla de adrenalina, de estrés,
de esperanza, de pasion e intensidad, que te revuelve el estbmago, pero te hace volver. Aunque
en esta novela estamos hablando de temas de afioranza que son opacados por el juego que
posteriormente llevara a la ruina de un hombre, esta sensacion generada en los juegos de
adrenalina y estrés que te hace estar a la expectativa del resultado del juego sera mas adelante
nombrado como “eustrés’” y serd ocupado por Jane McGonigal (2013) en su estudio sobre
videojuegos, haciendo énfasis en que el eustrés es este estrés positivo, que nos hace querer
volver a intentar algo, y aunque es un término que se utiliza para diferentes cosas porque

describe una situacién emocional de tensidn y adrenalina en los seres humanos, podemos verlo

" El eustrés es la respuesta positiva que la persona experimenta ante un factor estresante (llamado también estresor).
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muy bien aterrizado al tema de los juegos en general y los juegos de mesa y videojuegos en

particular.

De esta manera como respuesta tentativa a este primer capitulo tenemos un pequefio
acercamiento a la incognita marcada al principio, ¢por qué jugamos?, cuya respuesta no es el
objetivo central de la presente investigacion y que claramente se necesitaria un enfoque mas
centrado y especializado para resolver la misma, pero si podemos dar un acercamiento a lo que
considerd principalmente: jugamos para satisfacer una necesidad que es propia de nuestra
naturaleza animal y humana, jugamos para aprender y para desenvolvernos en un mundo social,
jugamos como norma Yy crecimiento cultural, para aprender y mejorar habilidades varias,
jugamos para llenar nuestro cuerpo de eustrés, para tener picos de adrenalina que nos den
momentos de relajacion y diversion, o como bien dice McGonigal(2013), para salir de nuestra
realidad, porque no funciona o esta rota y necesitamos elementos sencillos que nos permitan
lograr metas que se vuelvan significativas en periodos cortos de nuestra vida, como lo es al

jugar poder resolver una mecanica o lograr cumplir los objetivos o ganar.

"Normalmente se piensa en los juegos de computadora como experiencias virtuales,
pero de hecho ofrecen a los jugadores un recurso real: la oportunidad de hacer algo que
les resulte concreto en la medida en que produce resultados mensurables, y el poder de
actuar de manera directa sobre el mundo virtual” (McGonigal 2013, 86)

Desde esta perspectiva McGonigal nos ensefia que mientras la vida real no esté bien disefiada,
los juegos si, es mas facil desarrollar las tareas que un juego nos solicita, logrando un resultado
relativamente rapido (dentro del tiempo de juego) el cual generara placer y satisfaccion por

lograr concretar dichas tareas y objetivos.

24



Breve historia juegos tipo Dungeon Crawler

Pero, ¢qué son los juegos de mesa tipo Dungeon Crawler y como surgen? Comenzamos:
de la mano del podcast “La mazmorra de Pacheco” ( 2023) una breve historia de los Dungeons
Crawler, en 1974 se crea Dungeons and Dragons, un juego de rol, caracterizado por la creacion
de personajes que atravesaran diferentes aventuras a lo largo de Dungeons (mazmorras) que
tendran que ir recorriendo, se enfrentaran a diferentes monstruos y trampas, encontraran
beneficios o tesoros, todo esto de la mano de cumplir o lograr misiones y aventuras. Dungeons
and Dragons fue, y sigue siendo un juego bastante popular y en los 70°s fue por demas
revolucionario, y como buen producto novedoso en un sistema capitalista industrializado como
lo es Estados Unidos de América (E.E.U.U), se vio un nicho de oportunidades en torno a este
juego, lo que no solo hizo crecer esta industria sino que también la diversifico, adaptando y
trasladando parte de esta esencia a otros formatos, generando asi juegos de mesa y videojuegos
con este nuevo término de Dungeon Crawler, (avanzar por una mazmorra) dando origen al
primer juego de mesa con este término, en 1975 a Dungeon! Fantasy Boardgame (Megarry
1975) portada en imagen 5 publicado por la editorial TSR, misma editorial de Dungeons and

Dragons de esa época.

r\d"\)/\,“ :\'\‘

@
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FANTASY ’BOARI’)GAHE

Imagen 5 Portada juego de mesa Dungeon! De la editorial Fantasy Boardgame

Fuente: https://magisterrex.wordpress.com/2011/04/11/whats-in-that-game-box-dungeon-
fantasy-boardgame/
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Para 1989, con los temas de la ciencia ficcion, vemos la aparicion de un Dungeon
Crawler con una temética ya no medieval, sino futurista, que podemos ver en las imégenes 6y
7. La portada y componentes de Space Hulk (1989) de la mano de la editorial Games Workshop,
presentd una diferencia importante: era confrontativo y 1vsl, pero con la integracion de
miniaturas. Esta editorial es reconocida por su fabricacion de tales objetos para modelismo,
dandose a conocer también en ese mismo afio HeroQuest (1989) que seria el antecesor de
Warhammer Quest ( 1995), que a su vez sera una de las vertientes del origen del universo de

Warhammer como lo conocemos en la actualidad.

Fuente: https://miniset.net/sets/gw-0331

Para 2004 se vuelve a revolucionar la tematica de los Dungeon Crawlers con la aparicion
de Betrayal at House on the Hill ( 2004) un juego de misterio, que ocurre dentro de una casa,
donde se introduce también la generacion aleatoria, en el que conforme los jugadores van
jugando, la casa va generando el mapa, en la que los jugadores se desconocen. Tenemos también
la introduccion de roles ocultos, donde uno de los participantes sera el traidor, cosa que genera

una experiencia de juego de suspenso y desconfianza entre los participantes.

Para el 2012 aparece Zombicide de la editorial CMON (Cool Mini or Not ) y disefiado
por Guillotine Gamescon. En la imagen 8 vemos su portada, su temética y ambientacion: es un
mundo apocaliptico invadido por zombies, introduciendo una dinamica de videojuegos el “Hack
and Slash” (corta y raja) donde la finalidad es acabar con 1la mayor cantidad de enemigos en el
menor tiempo posible para poder salir victorioso. La modalidad del juego es completamente
cooperativo, también permite el juego en solitario o en grupo de maximo seis jugadores, y que

cuenta con una gran cantidad de miniaturas y donde también cada jugador tendra su ficha de
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personaje pero con la particularidad que podré subir de nivel. El tablero es modular y los

jugadores se enfrentan a diferentes misiones.

>
YEAM UP. GEAR UP. LEVEL UP.
TAKE'EM DOWN!

Imagen 8 Portada de juego de mesa Zombicide primera edicién 2012

Fuente: https://www.cmon.com/product-line/zombicide/

En la actualidad, la cultura geek® y los juegos de mesa han crecido en popularidad,
trayendo como consecuencia que paulatinamente el universo de los juegos de mesa y las
comunidades vayan creciendo, de manera internacional. En (E.E.U.U), la primera exposicion
registrada de juegos de mesa fue "Origins Game Fair" justamente en 1975, en Baltimore,
organizada por la asociacién The Game Manufacturers Association (GAMA), y su finalidad era
presentar y promover lo nuevo en el mundo de los juegos de mesa, juegos de rol, juegos de
cartas y otros. Pero el titulo de la feria de juegos de mesa mas importante se lo lleva la
Internationale Spieltage (SPIEL) también conocida como la Feria ESSEN, que se realiza en
Alemania en la ciudad de Essen desde 1983, donde se retinen mas de 900 stands expositores de

8 La cultura geek se refiere a un conjunto de personas con intereses y valores compartidos, particularmente aquellos relacionados con la
tecnologia, la informética, la ciencia ficcion, la fantasia, juegos de mesa y los videojuegos
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aproximadamente 41 paises, en los que se presentan los nuevos titulos y aportaciones para el

mundo de los juegos de mesa.

En los Gltimos afios han existido mas convenciones que buscan promover la cultura geek
y los juegos de mesa. En E.E.U.U podemos ver la Gen Con, la Meeplecon, BBG.Con, entre
muchas otras. En Meéxico se realizo por primera vez la MEGA XP en 2018, anunciada como la
més grande convencion de juegos del pais, donde varias editoriales acudieron a presentar y
promover los juegos de mesa internacionales, presentando promoviendo no solo nuevos
productos sino, también, abriendo espacio para nuevos proyectos de disefiadores mexicanos. En
tal evento, se ofrecieron conferencias relacionadas al estudio de juegos de mesa, juegos de rol,
coleccionables y cultura geek.

Entre los juegos tipo Dungeon Crawlers mas populares de estos ultimos afios, se
encuentran Gloomhaven ( 2017), Descent: Journeys in the Dark (Segunda Edicién) (2012),
Frosthaven (2022) (secuela de Gloomhaven) y Kingdom Death: Monster( 2015)

En el perfil de jugadores de Dungeon Crawler, podemos encontrar personas que estan
atraidas por los temas de fantasia y aventura, aquellos que disfrutan de juegos cooperativos, los
gue son amantes de la estrategia tactica y disfrutan del desarrollo de personaje, debido a que la
mayoria de los titulos poseen la particularidad de ofrecer experiencias y mejoras a su personaje
durante las partidas.
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Revisando las enfranas: La feoria anfes del
conjuro.

[~ s normal sentirse agotac]o, pero recuerda que la Partida continua y falta adn

mucho para definir al ganador, toma un resPiro Yy sigue tu camino.

i | terreno se volvera mas interesante a partir de aqui!

Para poder profundizar mas sobre el tema que es de nuestro interés, del que el marco historico
es solo una pequefia parte, en el presente capitulo haremos una revision a las entrafas,
desglosando poco a poco los temas que nos van a ir llevando de manera mas directa a nuestro
caso de estudio, Zombicide Plaga Negra (Guiton, Lullien, y Raoult 2016) y las narrativas en
los juegos de mesa y en los Dungeon Crawlers. Para entrar en estos dos Gltimos temas, hay que
analizar los siguientes dos aspectos importantes en nuestro caso de estudio:

e Los Zombies

e Lo Medieval

Con base en ello podremos abrir el panorama de lo que son las entrafias de Zombicide Plaga
Negra, desmenuzar la historia de Zombicide (Guiton, Lullien, y Raoult 2012) como juego y
entender el periodo que se estaba viviendo, periodo que popularizo tanto las narrativas con
tematicas de zombies y el apocalipsis, entenderemos sobre este juego, sus componentes y un
poco de como se juega. Ello ayudard y sentara las bases que necesitamos para entender el
impacto de la tematica en la narrativa experiencial de los jugadores. Pero antes de bajar esta
informacidn a nuestro caso de estudio, sera necesario revisar y reflexionar sobre la narrativa en

los juegos y la narrativa experiencial aplicada al mundo ludico.
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Y los “Zombies”... {,Qué?

Zombicide es un juego de mesa, tipo Dungeon Crawler, que salié al mercado en 2012, y es
creado por un grupo de franceses pertenecientes a la editorial CMON (Cool Mini or Not ) y
disefiado por Guillotine Gamescon de la mano de Raphael Guiton, Jean-Baptiste Lullien y
Nicolas Raoult. Su tematica y ambientacion es un mundo apocaliptico invadido por zombies,
con partidas que van de los 30 a los 60 minutos, con modalidad de juego de uno a seis jugadores
que se enfrentan de forma colaborativa en las diferentes misiones que el juego plantea, desde la
0y hasta la 14 en el instructivo, pero que por la composicion y los elementos permite también
a los amantes de este juego generar nuevas, diferentes y exclusivas misiones. La editorial lanza
una camparia en Kickstarter®, caracterizado por ser un juego de mesa con una gran cantidad de
miniaturas de gran detalle. Una primera edicion, el Zombicide original capturando todo el
espiritu del cine de George A. Romero y de la serie B de zombies en general, permitié que
sucesivamente hayan ido apareciendo nuevas ediciones del juego basico y ampliaciones con
diferentes ambientaciones. En la imagen 9 podemos apreciar la portada de la edicion de
Zombicide basada en la noche de los muertos vivientes, (2020).

Imagen 9 Portada de Zombicide edicion especial de la Noche de los muertos
vivientes, homenaje a George A. Romero

Fuente: https://www.cmon.com/products/night-of-the-living-dead/

9 Kickstarter en una empresa de “todo o nada” creada en Estados Unidos de América, cuyo objetivo es ayudar a los creadores en la
produccion de un objeto por medio de campafias que buscan patrocinadores a cambio de mandarles elementos Unicos de sus objetos
finalizados.Es utilizado para buscar financiamiento de distintos objetos, no solo juegos de mesa, sino también novelas, libros, discos, obras
de arte, etcétera / Fuente consultada 13 agosto 2021: https://help.kickstarter.com/hc/es/articles/115004996453--Qu%C3%A9-es-Kickstarter
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Algunos juegos de mesa permiten que los jugadores utilicen miniaturas, “[...] actuan
como una extension de sus personajes y que operan como representacion fisica en la narrativa
de la historia, aspecto que permite a las personas participantes identificarse entre si y a sus

personajes.”(Garcia Madrid y Lopez Pérez 2024,5)

Aunque el objetivo de Zombicide y en general de los juegos de mesa es el mismo:
satisfacer necesidades de interaccion y entretenimiento, podemos notar que, con el paso de los
afios las industrias de los juegos de mesa, particularmente los modernos y de autor, han tenido
un importante crecimiento y desarrollo. Zombicide, cuenta con una franquicia, como
mencionamos anteriormente, de diferentes titulos y ambientaciones, con cambios ligeros en
mecénicas y con algunos crossovers con otras franquicias de cine, television, etcétera. Pero
particularmente el caso de estudio en este articulo se encuentra centrado en la edicion de Plaga
Negra. (Guiton et al. 2016)

Si de componentes se trata, todos los titulos de Zombicide cuentan con elementos en

comun enlistados a continuacion y mostrados en la imagen 10:

Imagen 10 Componentes de Zombicide Segunda edicion, se aprecia tablero de locetas,
miniaturas de zombies y sobrevivientes, tablero de jugador y tarjeta de personaje y de
armamento

Fuente: https://www.cmon.com/product-line/zombicide/
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e Tablero de personaje (Superviviente) para el jugador.

e (Cartas de personaje varias (supervivientes), para elegir.

e Miniaturas para los jugadores que corresponden a su respectiva carta de Superviviente.
e (Cartas de armas y equipos.

e (Cartas de zombies.

e Miniaturas de zombies.

e Peanas de color para la miniatura y el tablero del jugador para hacer mas facil el

reconocimiento de tu personaje durante la partida.
e Losetas de tablero para armar el escenario.
e Manual de instrucciones.

e Dados.

La edicion de Plaga Negra sali6 a Kickstarter en 2015 para oficialmente ser distribuida
en 2016. Sus predecesores, Zombicide ( 2012), Zombicide temporada dos (2013), y Zombicide
temporada tres (2014), repetian las mismas formas, visualmente con un estilo bastante similar
y una variacion en los colores de las cajas. Claro que también existian cambios en la
funcionalidad de nuevas mecanicas, nuevas armas, nuevos zombies y nuevos supervivientes.
Uno de los cambios mas relevantes con el titulo de Plaga Negra es, que, en cuanto a Disefio
Grafico, se deja de lado la parte de las llamadas “temporadas” para dar origen a una nueva
“edicion”. En laimagen 11 podemos apreciar esta diferencia entre zombicide primera y segunda
temporada en contraste con el disefio de Zombicide Plaga Negra(Guiton et al. 2016). Asi
entonces la tematica del juego cambiaria por completo, mantendria el concepto zombies, pero,
en esta ocasion, se ambientaba en la fantasia medieval. Se trataba de la reinvencion del juego.

Tambien, por primera vez, se cambio el logotipo del juego (Moreno 2018)
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1ROZVILIAL WYRORCZ JE!

Imagen 11 Diferencia entre portadas Zombicide primera y segunda edicion vs
Zombicide Plaga negra

Fuente: Collage propio, iméagenes de la pagina de CMON

Esta campafa de kickstarter consiguié un 30 % mas de ingresos en comparacion con la
tercera temporada. Conviene mencionar que el contenido dentro de la caja de Plaga Negra
incluye 9 losetas de tablero doble cara para las 14 campafas descritas en el manual, 71
miniaturas totales divididas en 6 miniaturas de Supervivientes y 65 de Zombies, siendo estos
35 caminantes, 14 gordos, 14 corredores, 1 abominacion y 1 nigromante. Todas con una escala
heroica'® de 28 mm. Contiene también 6 tableros de plastico rigido de Superviviente para cada

jugador, con sus respectivas areas delimitadas para la tarjeta de personaje al centro. En la

10 penominada como escala heroica para los involucrados en el nicho de modelismo y wargames.
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esquina superior derecha para el equipo o armadura que pueda llevar el personaje, a los costados
de ésta el area para el equipo de mano, una seccidén con espacio para 6 tarjetas en lo que
corresponde a lo guardado en la mochila, en la parte superior encontramos los orificios para
colocar las fichas correspondientes a la cantidad de vidas disponibles y el area para las fichas
gue nos servirdn al subir de nivel. En la parte inferior tenemos el contador de puntos de
experiencia, el cual ird incrementando gracias a una flecha que se puede mover de forma manual
cada que obtenemos un objetivo en el juego o matamos a un zombie, delimitando el nivel de
experiencia en 4 diferentes colores: azul (principiante), amarillo (intermedio), naranja

(avanzado) y rojo (experto). Tal como se muestra en la imagen 12.

Imagen 12 Tablero de jugador de Zombicide Plaga Negra, donde se muestra el acomodo de los
componentes para interactuar y hacer mas facil e intuitivo el juego,

Fuente: https://blog.darkstone.es/2023/04/01/cuantos-zombicide-hay-cual-me-compro/

Estos niveles también permiten desbloquear habilidades del superviviente y delimitan
la dificultad del juego conforme avanza la partida. Cuenta ademas con 6 bases de colores
diferentes para agregar a la miniatura de sobreviviente que se selecciona para jugar, asi las
fichas que se colocan en el tablero seran del mismo color que la base del personaje seleccionado,
lo que hace que visualmente sea mas facil identificar al personaje con el que se encuentran
jugando. Tenemos 6 dados de 6 caras para resolver las dinamicas del juego, 48 rastreadores, 60
fichas y un total de 125 tarjetas divididas entre apariciones de zombies, equipos y armas. “En

paralelo, las piezas contribuyen al armado y configuracion de escenas, ofreciendo para el
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jugador un punto de vista general que abona al desempefio de los personajes en el

juego.”(Garcia Madrid y Lopez Pérez 2024:5)

Bajo esta estructura compleja en cuanto a componentes y la calidad de los mismos, se comienza
a notar la diferencia abismal que pueden llegar a tener los juegos de mesa modernos y de autor.
No solo se estd resolviendo el rato de diversion, se esta entregando a los jugadores una
experiencia total, diferente e inmersiva, con mecéanicas y dinamicas particulares, desarrolladas
por expertos que, a base de prueba y error, han logrado atrapar y dar experiencias dentro de un
juego de mesa que sean absorbentes y envolventes, que incluyen componentes y elementos
faciles de entender, provocando que el juego sea muy intuitivo. Adicionalmente, el disefio de
empaque como podemos ver en la imagen 13, resuelve problemas de acomodo, donde cada
miniatura tiene su posicién especifica en plastico termoformado, al igual que las cartas y los
tableros de personaje, contando con una impresion interna al costado de la caja que te sefiala la
forma correcta de acomodo de las miniaturas que contienen nimeros en la parte inferior de la
base.

Imagen 13 Vista superior de interior de la caja de Zombies y componentes de Zombicide
Plaga negra con inserto personalizado para acomodo con impresion 3D

Fuente: https://www.etsy.com/es/market/zombicide_black_plague
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El origen de los zombies... ¢,en los juegos?

(" uando ya no haya mas espacio en el infierno, los muertos caminaran sobre a [ ierra.”
K Y P

Gcoge A. Komero

El concepto de los muertos vivientes, contrario a lo que muchos creen, no proviene de una
invencion de Hollywood sino, méas bien de un pais caribefio. Los antecedentes del concepto/ldea
de Zombie, tienen su origen en Haiti colonial, donde la explotacion de los esclavos africanos
llevados a los campos de cafia de azucar, daban este aspecto de personas muertas en vida,
quienes habian perdido su libertad y eran obligadas a trabajar de sol a sol en condiciones
precarias y deshumanizadas. Posteriormente al darse un mestizaje de culturas y de creencias
entre lo nativo y el cristianismo, dio origen al vudd!!. Bajo estas creencias surge el termino

nzambi significa espiritu de una persona muerta.

“En cualquier caso, no es hasta que se fusionan los dos sistemas de creencias —rituales
nativos y cristianismo— en un contexto especifico —la opresion colonial— cuando el concepto
cobra el sentido que hoy le damos: el de muerto viviente. Y es que, en la tradicion haitiana, los
zombis fueron esclavos privados de voluntad, condenados a trabajar sin descanso por una fuerza

que controlaba su espiritu.”(Vacas 2024)

Siguiendo las tradiciones haitianas, podemos encontrar términos como Bokor que es una
especie de hechicero que se encarga de embrujar el alma de las personas y volverlos zombies,
“Se trata de un muerto resucitado por medios magicos por un hechicero para convertirlo en su
esclavo. De acuerdo con la creencia, un bokor o hechicero vudu, es capaz, mediante un ritual,
de resucitar a un muerto, que queda sometido a la voluntad de la persona que le devuelve a la
vida.” (Zufiga Carrasco, 2015, 171)

En su investigacion, Zufiga (2015) nos habla de los términos: un cuerpo sin almay un
alma sin cuerpo, o bien, zombie corpdreo o incorporeo. Nos explica Zufiiga que en la cultura

\Vudu, existen dos tipos de almas; el Gros Bon Ange, el cual es un concepto espiritual al que se

11 Cuerpo de creencias y précticas religiosas que incluyen fetichismo, culto a las serpientes, sacrificios rituales y empleo del trance como
medio de comunicacién con sus deidades, procedente de Africa y corriente entre los negros de las Indias Occidentales y sur de los Estados
Unidos de América. Fuente: Real Academia Espafiola
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le atribuye la memoria, sentimientos e incluso la personalidad. Nos menciona que estan
relacionados directamente alma con el cuerpo. Nos hace énfasis en que dentro de la religion
vudu, perder el Gros Bon Ange equivale a perder la vida. El segundo tipo de alma al que Zufiga
hace referencia es el Ti Bon Ange, este concepto espiritual esta ligado al cerebro, la sangre, y
con ella la cabeza y la conciencia del hombre. Asi nos explica que este tipo de almas pueden
entonces representar al zombi (como zombi incorp6reo) y por otro lado, su ausencia, o robo

(por parte del bokor) la condicion de zombi de una persona (zombi corpéreo).

“Todos los humanos tienen un zombi dentro de si mismos, independientemente de su
religion o nacionalidad, o de si creen en el vudu o no. Especificamente, uno tiene tanto un zombi
como un espiritu. EI zombi es como un alma; también se puede decir que todos se convierten

en un zombi al morir.”(Hans-W. Ackermann, 1991, 486.)

La investigacion de Hans Ackermann y Jeanine Gauthier (1991) profundiza sobre la
interpretacion del zombie a lo largo de la historia y su aparicién e interpretacion en la literatura.
Ambos concluyen que los zombies tanto corporeos como incorp6reos son ficticios, y que el
concepto de zombie es basicamente uno de esclavitud, derivado de la magia para afectar al
cuerpo o al alma. Sus conclusiones también llegan al origen del zombie como africano, pero
respecto al génesis del concepto de zombie nos hablan de la creencia primaria de que al parecer
todos derivan de la magia para capturar y esclavizar el alma ya sea de una victima viva 0 muerta,
del mismo modo, la zombificacion solo es un pequefio paso mental para la zombificacién del
cuerpo. Si bien para ambos la idea de zombificar un cuerpo cae dentro de lo absurdo debido a
que necesitarian no solo la existencia de un hechicero si uno de uno magnifico para que lograra
resucitar un cuerpo real, por esto mismo concluyen que el origen del concepto de la
zombificacion del cuerpo proviene seguramente de la necesitad de justificar ciertos misterios,
tales como la profanacion de tumbas y robo de cuerpos y de personas, que fueron observadas y
gue muy seguramente padecian alguna enfermedad como la esquizofrenia u otros trastornos
mentales “En paises donde la enfermedad y la muerte prematura se atribuyen a la magia,
seria légico explicar el vagabundeo de los enfermos como muertos resucitados sin alma.”
(Hans-W. Ackermann, 1991, 490)
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ARos mas tarde y a raiz de tan maravillosos relatos literarios, podemos apreciar las
primeras apariciones de los zombies en el cine, siendo la pelicula White Zombie!? (Halperin
Agosto 1932) la primera pelicula en la historia no solo donde aparecian zombies por primera
vez, sino también una de las primeras interpretaciones cinematograficas del vudd. Ya en
antecedentes historicos, en Broadway se estreno una obra de teatro o puesta en escena titulada
Zombie de Kenneth Webb que no tuvo tanto éxito, y fue quitada 21 dias después de su estreno,
esto en febrero de 1932. Esta obra estaba basada en el libro de 1929 The magic Island de
William Buehler Seabrook, quien era un navegante y explorador que acufié en su libro el
término zombie al ver a los trabajadores esclavos durante uno de sus viajes. Asi pues, con este
antecedente y rumores de plagio entre la obra Zombie y la pelicula White Zombie, aparecio asi
por primera vez en pantalla esta representacion cinematografica del vudd, cuya premisa era
entre un teniente y una pareja que habian visitado la isla, donde el teniente busca quedarse con
la mujer, y su malévolo plan consistio en hacerla morir para que su esposo regresara a Estados
Unidos de América viudo, y asi posteriormente resucitarla y quedarse con la mujer que queria.
Tal como lo revisamos anteriormente, con el concepto de zombie aparece como un ser sin

voluntad propia, siendo completamente controlado.

Para 1968 tenemos la aparicion de los nuevos Zombies de George A. Romero con su
pelicula Night of the Living Dead. Aqui aparece la idea del zombie muerto viviente, un cadaver
ambulante hambriento y canibal, de la que surge ademas la idea del zombie con el apetito

Imagen 14 Escena de la pelicula Night of the Living Dead 1968

Fuente: https://www.sublimehorror.com/books/bfi-film-classics-night-of-the-living-
dead-review/

12 White Zombie pelicula producida independientemente por los realizadores de cine mudo Edward Halperin y Victor Halperin, con un
guion de Garnett Weston. Victor Halperin fue el director y el filme fue distribuido por United Artist.
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insaciable de carne humana. La unica forma de terminar con €l es la de disparar directamente
al cerebro. Esta pelicula dio origen a escenas iconicas como se observa en la imagen 14, donde

los muertos resucitados de sus tumbas van en busca de los vivos para saciar su poderoso apetito.

George A. Romero en entrevista contesto: “Los personajes centrales de mis peliculas
son siempre los hombres, mentirosos que reacciona de manera estupida, hombres que
reaccionan o no al cambio.” (Pérez Ochando 2013,13) El cine de George A. Romero va méas
alla del nuevo concepto del zombie, con un caracter de reflexion hacia la sociedad y a la realidad
del hombre, a las tragedias mismas entre las desigualdades, a la esperanza de salir y ser, ser otro
o ser diferente. En su libro Luis Pérez Ochando (2013), nos muestra un analisis muy valioso
sobre la filmografia de Romero, una cara diferente del Zombie, donde empieza a revolucionar
y vuelve a sus personajes en un hito historico, pero ahora los zombies son parte de la cultura,
no el zombie del vudu, sino el zombie del alma encerrada en su propio cuerpo, sin capacidad
de discernir y siendo controlada por sus miedos y pasiones atrapados en su propia realidad y
hambrientos del consumismo carnal, lo que se convierte en una reflexion directa al
consumismo, a la cultura y a los ciudadanos, y una fuerte critica politica que se entiende
perfectamente por el afio en que se lanza: ““...[ Jen 1968, a partir de la movilizacion estudiantil
y los movimientos sociales que cuestionaron los regimenes politicos de diverso signo, asi como
su escasa capacidad de respuesta -cuando no represion- a las demandas por derechos civiles,
por reformas democraticas y por el fin de la guerra.” (Bokser Misses-Liwerant y Saracho Lépez
2018) Asi y entonces como producto histdrico, en 1968 se instaurd el reclamo y la necesidad

del cambio.

A lo largo de la historia podemos ver como lo que se populariza responde directamente
a lo que se vive socialmente, tal como lo demuestra Romero en Night of the Living Dead
(Romero 1968).

Siguiendo este recorrido, posteriormente, podemos encontrar franquicias como Dawn
of the Dead (1978), Return of the Living Dead (1985) y 28 Days Later (2002) donde los zombies
ahora estaban infectados y ya no eran torpes y lentos, si no que se volvian estos seres

depredadores y veloces.

Aunque en television los zombies tuvieron varias apariciones importantes, no fue hasta

2010 donde se presentd un gran boom con temética de zombies gracias a la serie de The walking
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dead (2010) basada en el comic de Robert Kirkman®3. El éxito de esta serie televisiva, suscitd
diferentes y grandes movimientos sociales por los grupos de fans a lo largo del mundo, dando
origen a diferentes fendmenos como las marchas zombies, al Zombie Run y Survival Horror,
que son carreras de resistencia donde la gente participaba mientras actores disfrazados de
zombies los perseguian, y la realizacion de otros eventos como platicas sobre como sobrevivir
al Apocalipsis, la gestion y organizacion de viveres, etc. El auge total de los zombies se dio
entre en 2010 y el 2015, y claro, aunque el fendmeno de los zombies ahora se encuentra en
decadencia, siguen estando presentes bajo diferentes enfoques mas cercanos a la supervivencia
de lo post apocaliptico. Por tanto, seguimos apreciando en peliculas, series como The last of us
(2023), videojuegos Resident Evil 4 (2023), etc.

En realidad, los zombies han estado de la mano de la industria de los videojuegos desde
los 907s, con titulos como Resident Evil (1996) que es considerado como el padre del Survival

Horror, donde los jugadores tenian que eliminar a los zombies para lograr sobrevivir.

En la época de auge para la industria de los video juegos, entre 2010 y 2015, se crearon
titulos como The Walking Dead: Telltale Series ( 2012) donde se enfoc6 més la narrativa y
decisiones emocionales, Resident Evil 2 Remake (2019) y Resident Evil Village (2021) trayendo
nuevamente el horror clasico, pero con graficos modernos. Tal como podemos ver en la imagen
15, una comparativa entre los zombies de Resident Evil de 1996 vs 2024, los gréficos e

interpretaciones de los zombies se fueron modificando en la industria de los videojuegos.

Imagen 15 comparativa entre los zombies dOel videojuego Resident Evil de 1996 vs 2024

Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=hvFQAKEzxzk

13 «“The Walking Dead es una historia creada por Robert Kirkman en el 2003, situada en un universo post-apocaliptico donde los muertos
han regresado a la vida como criaturas irracionales hambrientas de carne fresca y donde la civilizacién como la conocemos ha sucumbido
ante el incesante paso de estos “caminantes “consultado en https://thewalkingdead.fandom.com/, enero 2025
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Asi como el cine y los videojuegos tuvieron interesantes aportaciones en temas de
zombies, los juegos de mesa no se quedaron atrds y trajeron titulos iconicos para los que
amamos este hobby. Entonces llego: Zombies!!! (Breitenstein 2001) -Imagen 16- considerado
como uno de los primeros juegos de mesa modernos de zombies que incluia miniaturas y un
sistema de exploracion; mas tarde con una mezcla de horror clasico y un modo de juego
cooperativo aparecié Last Night on Earth (2007). Pero, dentro del boom cultural que se dio de
los zombies, llegé como el més representativo Zombicide (2012), considerado como uno de los
mas populares y, como ya mencionamos, con gran cantidad de miniaturas y un tablero de losetas

que facilita los diferentes escenarios.

Imagen 16 Zombies!!! Primer juego de mesa registrado con tematica de zombies

Fuente: https://www.shutupandsitdown.com/review-zombies/
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Ahora, en las nuevas tendencias hacia el mundo de los juegos de mesa, podemos incluso
encontrar titulos como Resident Evil: The Board Game (Matthews 2023), claramente basado
en el videojuego, y una nueva version de zombies con titulos como Tinny epic zombie (Almes

2018) como un juego de mesa compacto y enfocado en la supervivencia.

En conclusidn, la corriente zombie lleva una gran trayectoria impactando a la cultura y
se ha hecho notar a lo largo de diferentes apreciaciones culturales, desde la literatura, el cine y
las series televisivas, como en el universo ludico de experiencias interactivas, videojuegos y
juegos de mesa, siendo parte de la cultura pop y marcando un antes y un después del fendmeno
zombificador. La corriente zombie ha tenido la cualidad de cambiar y modificar su significado
e interpretaciones al pasar de los afios. Alcanz6é su momento més significativo entre el periodo
del 2010 y 2015 a nivel internacional, y ello, como hemos visto, fue producto de un largo

recorrido.
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La Edad Media Se hace presente... jen los juegos!

Las representaciones historicas han estado a lo largo de los diferentes discursos que existen en

la literatura, el teatro, el cine y en nuestros tiempos también en los juegos de mesa y los

videojuegos. No es algo raro ni nuevo para nosotros y esto responde a que es mas facil colocar

una ambientacién y tematicas con ciertas caracteristicas que se basan en cosas que conocemos
e identificamos.

“...[ ] nada como la guerra medieval para acercarse a ella, tanto por la idea que

generalmente tenemos de sociedad violenta, que lo fue, como por lo atractivo que los

libros de caballerias y el poso romantico que ha quedado en nuestra sociedad sobre el

concepto de «lo medieval».” (Jiménez Alcazar 2014)

La Edad Media no es un periodo que se identifique por afios exactos, pero Jiménez Alcazar,
Juan Francisco (2020) en su investigacion La fin del mundo: Historia, cultura, videojuegos y
apocalipsis nos ayuda a vislumbrar este periodo desde la desmembracion del poder romano
hasta la llegada de las ideas luteranas en el siglo XVI. Basicamente podemos entender que la
Edad Media se encontraba plagada de supersticiones, oscurantismo y guiada por la

omnipresencia de que se encontraba cercano el fin de los tiempos.

En los juegos, se busca poder centrar y justificar histéricamente un contexto que sea
reconocido por quienes seran los jugadores, esto facilitara la narrativa del juego y justificara el
uso de algunos elementos y graficas visuales que se encontraran presentes para darle sentido y
coherencia a las partidas, y, claro que al no ser juegos histéricos, estaran también envueltos en

fantasia.

“...[11o que sucede es que Medieval Apocalypse (Zoltan 2024) tiene de Medieval
el hecho de que aparece un personaje con armadura, yelmo, escudo y espada, y le atacan

zombies, con lo que tenemos montado el apocalipsis . Y ya esta.”(Jiménez Alcézar y

Rodriguez 2020:160)
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Bajo esta premisa, Zombice Plaga Negra (2016) se encuentra ambientado de la misma
manera que el caso que menciona Jiménez Alcézar (2020). Tenemos a nuestros supervivientes
vistiendo armadura, yelmo, escudo, espadas, como podemos ver en la imagen 17, Miniatura de
superviviente de Zombicide Plaga Negra (2016) Pintada y personalizada, y son atacados y
perseguidos por zombies, como podemos ver en la imagen 18, de una mesa de juego de
Zombicide Plaga Negra donde las miniaturas en color gris pertenecen a las miniaturas de los
Zombies mientras que las de color café pertenecen a las de los supervivientes. Y entonces aqui
reside la clave del proceso de asiento cultural que menciona Jiménez Alcéazar donde el concepto

de “apocalipsis” vende porque se compra lo que se conoce.

Fuente: https://boardgamegeek.com/blog/12331/blogpost/143737/zombicide-black-plague-core-set-
survivors

De esta manera el tablero que pertenece al microverso del juego corresponde y toma
sentido como un escenario ludo-ficcional el cual se encargard de mejorar y reforzar la

experiencia del jugador, y permitira ademas colocarlo en un periodo especifico.
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Imagen 18 mesa de juego de Zombicide Plaga Negra

Fuente: https://www.jugonesweb.com/juego-de-mesa/zombicide-black-plague/

Para esto Jiménez Alcazar, (2014) en El arte de la guerra medieval, también nos ayuda
a definir lo que es un combate medieval a través de la idea forjada de lo que es, que basicamente
la imagen determinada esta formada por una larga tradicion que no es mas que el fruto de los
libros de caballerias, también los cantares de gesta y adicional la tradicion oral, la suma de todo
esto fue y es lo que termin6 por condicionar una iconografia especifica. Menciona Jiménez
tanto de la indumentaria como armamentos y pertrechos, que termino por fijarse en la memoria

como ya sabemos, a través de los fotogramas de diversas peliculas.

“La relevancia del periodo medieval para la concepcion de los escenarios ludo-
ficcionales permite distinguir, una apropiacion de los elementos que remiten esquematicamente
al periodo medieval occidental propiamente dicho, y una segunda apropiacion, que se vincula a
escenarios medievales fantasticos en los que se entremezclan los elementos emblematicos de la
Edad Media como su arquitectura, la tecnologia asociada a lo bélico y el mundo rural, elementos

fantésticos como dragones, magos, entre otros.” (Aldegani y Martinez Séez 2020:12)
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Asi, recordemos que los Dungeon Crawlers que son la base de esta investigacion,
surgen gracias al icénico juego Dungeon & Dragons (1974), el cual también est& basado en la
temética medieval, gracias al fenémeno que fueron las novelas de J. R. R. Tolkien con El sefior
de los anillos(1954), y la introduccion de lo fantastico en esta novela llena de magos, enanos,
elfos, y otras criaturas mitoldgicas que favorecen esta narrativa en el escenario ludo-ficcional
del medievo. De esta manera, como menciona Aldegani y Martinez (2020), la diferencia entre
el cine o la literatura con los juegos de mesa, adquieren sentido en estas representaciones
histdricas de la ambientacion medieval, en los entornos del juego ya que aqui se habilita esta
interaccion del individuo/ jugador con su personaje en el escenario ludo-ficcional que se ha

propuesto en el juego.

“La especificidad de lo ludico en su apropiaciéon de las representaciones
histdricas se caracteriza de este modo por la posibilidad de interactuar con un espacio
cuya logica interna busca representar determinados aspectos particulares del marco

simbdlico que toma como referencia”(Aldegani y Martinez Saez 2020,13)

Por eso al reflexionar sobre nuestro caso de estudio, en Zombicide Plaga Negra (2016) podemos
ver que el escenario arquitectdnico representado en las losetas de juego, como las vestimentas
de los sobrevivientes y los zombies, asi como las armaduras, armas y elementos en las tarjetas,
y que entre los supervivientes se encuentren un enano, elfo y mago, nos da los elementos
suficientes y necesarios para ubicar este juego en la Edad Media, creada y construida no
histéricamente correcta, si no a partir de estos escenario ludo-ficcionales que se han construido
y modificado a lo largo de la historia a través de la literatura, el cine y las ludo-narrativas.
Entonces de esta manera en el juego y durante el juego los jugadores asumiran un rol con su

personaje.
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iInfentando escapar! una mirada a la Narrativa...
sexperiencial?

Al hablar de narrativa, nos referimos a que existe un medio que le va a dar un significado y otro
sentido a la experiencia de las personas involucradas. Edward Said (2019) habla sobre temas de
cultura'y como la perspectiva de la narrativa en la que se articulan las obras literarias y novelas
nos permite o nos ayuda a entender gran parte de la realidad y su interpretacién. Asi, Said nos
menciona gque "las narraciones mismas son narraciones”, para luego hacernos saber lo siguiente:
"El poder de narrar, o de impedir que otros relatos se formen y emerjan en su lugar, es muy
importante para la cultura y para el imperialismo, y constituye uno de los principales vinculos
entre ambos" (Said 2019:15) El poder de narrar relatos, el texto especifico que queremos

compartir con el lector, para tener el control de lo que les esta significando.

La narrativa esta presente en todos los sistemas que busquen comunicar un mensaje. La
literatura, fotografia, cinematografia son los medios que han dado origen y significado a la
narrativa, contamos las cosas como las queremos contar, transmitimos historias como queremos
que el pablico las vea, este es el papel de los escritores, directores o fotografos: trasmitir,

representar y narrar para un publico especifico quien consumira el producto final.

En el caso de los juegos, existen grupos de disefiadores de narrativa, quienes estan
encargados de generar esta historia que se quiere contar, pero a diferencia de la literatura, el cine
o la television, en los juegos, el jugador se vuelve parte de la narrativa, la crea o participa
activamente dentro de la historia, lo que quiere decir que el personaje se desarrolla en la

situacién que se esta simulando dentro del juego, del microverso del mismo.
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Narrativa y juegos de mesa

La narrativa de los juegos (ludo-narrativa) tanto de los andlogos (juegos de mesa) como los
digitales (videojuegos), podemos encontrar el importante papel de los disefiadores narrativos:
"Los disefiadores narrativos son creadores de experiencias interactivas donde cada jugador es
un participante activo”(Breault 2020) La parte fundamental de la narrativa en los juegos
analogos o digitales es esa esencia que nos hace querer jugar e involucrarnos en el juego mismo.
Esta narrativa puede quedar oculta o pasar desapercibida por los jugadores o puede ser

completamente literal y ayudar en la experiencia entendiendo lo siguiente:

“Por la accion de leer el texto, el elector ejercita una opcion, la separa del resto,
la problematiza, recorre sus posibles soluciones y decide una. Ha leido. Ha comprendido.
Se ha archivado en su memoria. No solo le sera Gtil para su conocimiento, para ampliar
su saber, sino como archivo que podra ejercer su memoria para actualizar nuevos

fragmentos del texto”(Garcia Garcia 2006:17)

Un ejemplo es que, si nosotros construimos la narrativa, guiaremos al lector a interpretarla justo
de la forma en la que queremos gue lo interprete. Mientras mejor sea nuestra narracion, menos
dudas o huecos por llenar tendra nuestro lector, y se archiva en su memoria. La narrativa nos
permite entonces ir guiando a los lectores a través de lo que queremos que vean. “El juego es
un texto, y el texto, un objeto virtual, cualquiera sea el soporte donde se manifieste. El texto
necesita la accion de un lector para actualizar su virtualidad.”(Garcia Garcia 2006:17). Aqui,
los disefiadores de narrativa empiezan su funcion: entender la historia que se quiere contar y
empezar a interpretar los personajes que se encontraran en este microverso, entender como se
mueven y como funcionan en el caso que sea asi, si no, se encargaran de la ambientacion, la
historia que le dara inicio y fin al juego, clarificara la idea del juego a los jugadores, se
encargaran de hacerlo llamativo para que sea interesante para quererlo jugar. Aqui los
disefiadores seran parte clave para la aceptacion del juego en los jugadores. Pensar en todos los
elementos y todos los detalles y que estos sean congruentes.
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“[ 1... la funcion es jugar y ganar, se comprometen a respetar las reglas del
juego... Pero todo juego construye una narracion. Una historia en cuanto que permanece
vivo el yo del sujeto actual que juega y puede ganar o perder, que es personaje del relato
donde se articula el juego.” (Garcia Garcia 2006:18)

Por otro lado, existe una diferencia considerable entre la narrativa del juego (con la que fue
creada) y la necesidad humana de narrativizar el juego. Mauricio Rangel Jiménez (2018:60) nos
explica que todo juego tiene narrativa, pero que también el proceso narrativo es parte del ser
humano. Por esta razén es que se tiende a narrativizar el juego; basicamente construimos
nuestras historias y generamos nuestras secuencias en el juego con base en nuestras vivencias y
experiencias personales, y por eso pueden llegar a ser diferentes entre cada jugador. Por ejemplo,
el ajedrez es un juego de tablero donde la narrativa se articula en una guerra entre dos bandos
(piezas blancas y negras) donde hay que matar al Rey para ganar y los peones son la primera
linea de defensa. Un jugador gana y el otro pierde, o un reino se antepone ante el otro como

superior.

Si bien entonces, "Cada juego tiene una historia. Esa historia es la base que le da contexto
a las acciones de los jugadores"(Breault 2020:17) De esta manera, la historia ayuda a los

jugadores a darle direccion al juego y a conocer o entender los objetivos de este.

“El mismo juego instaura un relato, ya sea en tercera 0 primera persona. El fin del juego
pudiera corresponderse con el proyecto narrativo, la causa final por la que se mueven los
personajes.”(Garcia Garcia 2006:8) entendiendo que el jugador es el que esta construyendo el
juego, el texto que esta generando con su forma de jugar, con su suerte, con los movimientos
que ha elegido, el jugador conoce las reglas, conoce a donde tiene que llegar y quiza sepa como
hacerlo, elegir una u otra opcién son parte de la construccion del texto, conoce los objetivos, las
secuencias y las relaciones y es testigo de las causas y efectos de sus decisiones, asi puede pasar
en algunos juegos que el jugador va narrando la historia y entonces al narrar el juego, el jugador

puede entonces sentirse como el personaje.

Hay cuatro rasgos que definen un juego: la meta, las reglas, un sistema de
retroalimentacion y la participacion voluntaria (McGonigal 2013:40) donde la meta es lo que

buscan alcanzar los jugadores, las reglas los limitan para encontrar la forma de alcanzar esa
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meta, el sistema de retroalimentacion va informando qué tan cerca estan de lograr su meta, y la
participacion voluntaria, que es el acuerdo del jugador o los jugadores que estan aceptando los
objetivos y las reglas del juego, con la particularidad que es un acto voluntario y no obligado,
el jugador debe sentirse libre de jugar. A esto se le conoce como sistema de juego y mecanicas
de juego. El sistema de juego es el "quée™ del disefio del juego, ¢qué tiene que hacer el jugador
en el juego?, mientras que la mecénica del juego nos dice ¢coOmo exactamente esos sistemas de

juego van a trabajar para que el juego funcione? (Breault 2020)

Los juegos andlogos y digitales requieren de ambas (dindmicas y mecénicas) para
funcionar y generar la narrativa de manera funcional. La narrativa les brindaré una experiencia
de juego, y tal como nos dice Michael Breault:(2020:19) "La historia existe para dar soporte a

la experiencia del juego, y cada aspecto de la historia del juego debe trabajar en esa experiencia™

Breault también nos dice que esta historia es responsabilidad de los disefiadores
narrativos y que en los juegos podemos encontrar una diferencia entre “trama” ¢ “historia”:
(“plot” and “‘story” en inglés) donde la trama es lo que va a suceder, el esqueleto del juego y la
historia es todo lo demas que lo componen, pero entonces, ¢qué ocurre con la realidad? Con los
jugadores la verdadera tarea entonces es, como nos dice Francisco Garcia Garcia (2006), sentirse
absorbido por el juego, donde no importaria la complejidad de las reglas o del juego mismo,
sino que logre hacer que el jugador se pierda en el juego, que comparta el universo mismo del

juego, donde se produzca una inmersion

“La inmersion es mas que una implicacion con el texto, es alcanzar una
experiencia inmersiva...en que sabiendo que una cosa es la ficcion y otra la realidad, te
absorbe por completo y entras en el mundo de la representacion —juego/ficcion...[]”
(Garcia Garcia 2006:15)

Entonces las experiencias inmersivas en el juego seran lo que nos permita identificar los
momentos significativos durante la partida, para identificar y dar solucién a la pregunta de

investigacion sobre como se conforma la narrativa experiencial en los jugadores.
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iVIENEN LOS ZOMBIES!
Zombicide Plaga Negra ¢cdmo se juega?

Para entender un poco mas el objeto de estudio de esta investigacion, es necesario aprender un
poco sobre como se juega Zombicide Plaga Negra. Los juegos de mesa modernos y en especial
los tipo Dungeon Crawlers pueden ser en parte, complicados de aprender a jugar por cuenta
propia, ya que es necesario leer un manual que suele ser méas extenso de lo que la gente esta
acostumbrada, y complejo, ya que lleva dindmicas que no son faciles de comprender al menos
que tengas algun acercamiento a juegos de mesa modernos y puedas entender como ciertas
mecanicas que tienden a repetirse entre los juegos desencadenan dindmicas entre los jugadores
de la mesa, muchas veces incluso aun leyendo los instructivos. Puede pasar que los jugadores
no logren entender bien la funcidn de ciertas mecéanicas y no darse cuenta que lo han estado
jugando mal, hasta que algun experto, o demostrador del juego les explica correctamente las

reglas.

Hablando de mi experiencia personal con juegos de mesa, Zombicide (2012) es un juego
que tiendo a explicar a jugadores nuevos en un promedio de quince minutos, hablando de la
partida cero o introductoria. Como ya expliqué anteriormente el juego cuenta con 14 misiones,
gue van aumentando de nivel de complejidad y dificultad. Lo que mas me agrada de Zombicide
y en parte, el porqué de haber elegido este titulo como parte de mi investigacién, es porque en
mi experiencia en los afos que llevo ensefiando a jugar juegos de mesa modernos a diferente
publico con edades y niveles de conocimiento en juegos de mesa tan variados, es que Zombicide
a pesar de ser un Dungeon Crawler, la misién introductoria esta tan bien estructurada que
permite explicar rapidamente el juego, las mecéanicas, las metas y objetivos para ganar y eso
facilita que los jugadores puedan jugar sin perder tanto tiempo de explicacion o que esta parte
se vuelva tediosa o0 aburrida, aungque cuente con tantos elementos a considerar durante la partida.
La mision introductoria o mision cero, explica de forma sencilla todos los aspectos importantes
a considerar en el juego que con el aumento de dificultad se vuelven méas complejas en su
manera de resolverlas de los jugadores, la dindmica de compartir y coordinar estrategias,

movimientos y combates van incrementando el nivel de dificultad para resolver estos problemas

51



Cuando se trata de juegos en general, es mas facil entenderlos cuando alguien te los
explica. En nuestra época digital hay titulos que cuentan con codigos QR impresos en las cajas
o los instructivos que te llevan directamente a algin video tutorial de la editorial que distribuye
el juego para facilitarle al jugador aprender a jugar y generar una mejor experiencia del juego,
disminuyendo cualquier tipo de inconvenientes y solucionando ciertas dudas que podrian llegar

a surgir mientras se leen los manuales o instructivos.

Ntimero de Campaﬁa/ Aventura, Nombre, nivel de

dificultad, cantidad de suervivientes/ jugadores, tiempo
de juego.
T Descripcion de la campafia
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Caminante Corvedor  Gordo

los.
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Zona desalida  Zonas de aparicién  Objetivos (5 PE)

Co@oes @

Puerta
»

Reglas especiales

. Armado del tablero

Objetivos para ganar
Imagen 19 Campafia O introductoria con descripcion de las partes importantes

Fuente: Manual instructivo de juego, foto y esquema propio

En mi caso, cuando explico Zombicide, lo primero que hago es colocar la campafia
introductoria, no importa si son jugadores con antecedentes en juegos de mesa modernos o no.
Se arma el tablero con las losetas y fichas correspondientes, las puertas y las zonas de aparicion
de Zombies, ejemplo en la -Imagen 19 Campafia O introductoria con descripcion de las partes

importantes- entrego a cada jugador un tablero para su personaje ya con las fichas
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correspondientes a cantidad de vidas y nivel de experiencia (todos siempre inician en 0 sin
importar la campafa) para posteriormente darles a elegir un personaje, normalmente los
jugadores pueden elegir, ya sea por el color ( rojo, amarillo, azul, verde, naranja 0 morado)
Como se muestra en la imagen 20, el juego trae estas pequefias peanas que son intercambiables,
entre las miniaturas de los supervivientes para que los jugadores puedan elegir en todo caso el
personaje que mas les gusta con el color que prefieran. Los colores de las peanas ayudan a los
jugadores a distinguir la miniatura de su superviviente en el tablero a la hora de ubicarse en el
mapa y moverse, adicionalmente se hace mas intuitivo pues también tienen fichas de ese color
en su tablero de personaje por si olvidan con qué personaje estaban jugando (solo necesitan ver
su tablero e identificar el color), por personaje que les ha llamado la atencién (es hombre o
mujer, se ve interesante o no la ilustracién o la miniatura), por caracteristicas especificas del
personaje que les agradan o con las que se sienten mas comodos (mago, arquero, combate

cuerpo a cuerpo o facilidad de movimiento, etc.).

Imagen 20 Elementos visuales del juego para colocar en las bases de las minis de
supervivientes y fichas para colocar el mismo color en los tableros del jugador.

Fuente: Foto propia de los componentes de Zombicide Plaga Negra
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Posteriormente una vez que han elegido personaje, les hago entrega de las armas
iniciales de la partida, (el juego especifica que pueden ser entregadas de manera aleatoria o
pueden ser elegidas por los jugadores). En ocasiones cuando toca explicar el juego y reducir el
tiempo de explicacion, entrego los personajes ya con un arma inicial que mejor va con el
personaje superviviente con respecto a sus caracteristicas de combate. Tal como se muestra en
la imagen 21, muestra del tablero inicial que se le entrega a cada jugador, donde se puede
apreciar que se ha elegido un color que se coloca en la peana de la miniatura y en el tablero del
jugador, marcando la cantidad de vidas, la habilidad con la que cuenta el superviviente segun
su nivel en puntos de experiencia y con la flecha de puntos de experiencia en el nivel azul-0 en

la parte inferior.

Imagen 21 Muestra de Tablero inicial de jugador, con superviviente y respectiva miniatura con color seleccionado.

Fuente: Foto propia de los componentes de Zombicide Plaga Negra

Después procedo a explicar elementos importantes del juego, como la cantidad de
acciones que tienen disponibles los supervivientes y entre cuales pueden decidir: cada jugador
cuenta con 3 acciones iniciales (nivel de experiencia 0, cuando aumentan de nivel algunos
supervivientes pueden desbloquear mas acciones gratis, como movimiento o combate gratis).

Asi cada que sea turno del jugador puede decidir gastar esas tres acciones entre la combinacion
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de moverse (un espacio por accion puede ser en zonas interiores delimitadas por paredes o
exteriores delimitadas por lineas), intentar abrir puertas (si cuenta con un arma que se lo permita
y si el resultado de la tirada fue positivo), combatir contra uno o varios zombies (si su arma se
lo permite o si esta en rango de ataque), explorar (solo si se encuentra dentro de un espacio
valido) intercambiar armas o acomodar su inventario ( si se encuentra con algiin compafiero en
el mismo espacio), etc. Recuerda que si quieres ver mas a detalle todas las acciones que puede
elegir hacer el jugador puedes encontrarlo en la seccion de anexos pagina 113. Una vez a que
se ha explicado esto de forma superficial, se procede a iniciar la partida, con la ficha
correspondiente de jugador inicial, cada jugador tendra un turno en el que podra decidir gastar
sus acciones de turno y asi transcurriran los turnos de los demas jugadores siguiendo el sentido

de las manecillas del reloj hasta que finalice el turno de los supervivientes.
Recordemos que la partida de Zombicide Plaga Negra (2016), se divide en 3 fases:

e Fase de los supervivientes: todos y cada uno de los jugadores realizan su turno
con las acciones gque tengan disponibles si quieren y pueden usarlas

e Fase de los Zombies: Los zombies en el tablero se mueven o generan dafio
segun sea el caso

e Fase de aparicion: surgen nuevos Zombies en el tablero que salen de las zonas

de aparicién correspondientes.

Imagen 22 Foto representativa de las miniaturas de los zombies, de izquierda a derecha (Caminante, corredor, gordo,
nigromante, abominacion.

Fuente: Foto propia de los componentes de Zombicide Plaga Negra

Asi una vez concluida la fase de los supervivientes continua la fase de los zombies.
Zombicide Plaga Negra (2016) cuenta con 3 diferentes tipos de zombie (caminante, corredor y

gordo), un Nigromante y una abominacién. Como se puede apreciar en la imagen 22 foto de las
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miniaturas de los Zombies. Esta fase consiste en el movimiento o ataque de los zombies en el

tablero, quienes se moveran a donde se encuentre la mayor cantidad de fichas de ruido (cada

superviviente solo por estar vivo ya genera una ficha de ruido en el tablero en el lugar donde se

encuentre, si estan todos juntos es un area con mayor cantidad de ruido, todos los zombies se

moveran hacia ellos) adicional hay acciones y armas que generan mas fichas de ruido o atacaran

a los jugadores que se encuentren en el mismo espacio de la loseta que ellos. Al igual que los

jugadores, los zombies cuentan con una cantidad especifica de acciones para dividir entre mover

si es posible o atacar si es valido el ataque. Siendo la siguiente la distribucion:

Caminantes: (una accion) puede mover un espacio o hacer un punto de dafio a
algun superviviente que se encuentre en la misma zona.

Corredores: (dos acciones) pueden moverse dos espacios, mover y hacer un
punto de dafio (si al moverse llegan a una zona ocupada por un superviviente y
les sobra la accion para hacer el dafio), hacer dos acciones de combate de un
punto de dafio cada una (si al empezar la fase de los zombies se encuentra al
menos un superviviente en la misma zona) hacen dos puntos de dafio, si hay mas
de un superviviente en esa zona los dafios se pueden repartir entre dos
supervivientes si asi lo deciden los jugadores, o decidir a qué superviviente se le
hacen los dafios.

Gordos: (una accion) pueden mover un espacio o hacer dos puntos de dafio. A
diferencia de los corredores, los gordos tienen dos de fuerza por esta razén en
una accion hacen dos de dafio, este dafio no se puede repartir entre jugadores,
pero, si pueden elegir al superviviente que recibira los dafios

Nigromante: (una accion) un punto de dafio si existe algun superviviente en la
misma zona que él, y a diferencia de los zombies el nigromante siempre se va a
mover a la ficha de zona de aparicion mas cercana a él, si el nigromante logra
Ilegar a una ficha de zona de aparicion en la fase de los zombies, entonces el
juego termina y los zombies ganan.

Abominacién: (una accion) dividida entre un movimiento o un punto de dafio a

un superviviente en su misma zona.

Zombicide es un juego de tipo horda, esto significa que mientras mas tarden los

supervivientes en terminar el juego, mas dificil se volvera poder ganar, por la cantidad de
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zombies que van saliendo en el tablero. Recordemos que cada superviviente tiene en total 3
vidas, si estd en una zona con varios zombies al terminar la fase de los jugadores, cada zombie
le hard el dafio correspondiente en la fase de activacion de los zombies. La mayoria de las
campafas en Zombicide al ser un Dungeon Crawler colaborativo, requieren que todos los
supervivientes terminen el juego sin sufrir decesos, por lo cual, si un superviviente recibe los 3

dafos, el juego terminara y ganaran los zombies.

La ultima fase es la de aparicion, esta consiste en revelar nuevos zombies en el tablero
desde las areas donde se encuentren fichas de zona de aparicion, se revelan tarjetas de zombie
en orden y se colocan los zombies correspondientes al nivel del jugador con méas puntos de
experiencia de su superviviente, este esta dividido por color tal como se puede apreciar en la
imagen-23 una foto del manual de Zombicide Plaga Negra donde podemos apreciar en la parte
inferior como funcionan los niveles de puntos de experiencia que se encuentran en el tablero
del jugador, también como va desblogueando habilidades para el superviviente y como de igual

manera afectara en las tarjetas correspondientes a aparicion de zombies.

b Nivel Azul:
Ningiin zombi

De 0 a 6 puntos de De 7 a 18 puntos de

Bt I il Xixl,y Exoeriancia: hvel Assarille, Dtn: ;7( 1“ :2 puntos de Experiencia: 43 puntos de Experiencia l;
una habilidad inicial.  se recibe una cuarta accion, aranja, elige unadelas  nivel Rojo, elige una ::m
e b

dos habi

Imagen 23 Explicacion de puntos de experiencia y como afecta la tarjeta de aparicion de
zombies.

Fuente: Foto tomada del instructivo manual de Zombicide Plaga Negra

Esto es solo una parte resumida del juego, si quieres ver mas a detalle el instructivo te invito a

revisar la parte de Anexos pagina 113
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iCorre por tu vida! Narrativa experiencial Zombicide

Los Dungeon Crawlers son juegos de mesa que buscan sumergir a los jugadores en experiencias
inmersivas, no solo a través de sus componentes, sino también mediante la trama y los
personajes. Como sefiala Edgar Salazar Suarez en su articulo El juego como generador de
conocimiento y el juguete como su disefio dentro de la cultura material: "En algun juego de
mesa, los participantes pueden experimentar sensaciones de alegria, estrés, excitacion,
frustracion, etcétera” (Salazar Suarez 2021:60) posteriormente trasladar esta experimentacion
del microverso del tablero a la realidad de la vida cotidiana en la que nos encontramos, seria
importante recordar que los juegos son este lugar seguro donde tenemos permitido fallar y
experimentar para generar nuevos aprendizajes y habilidades para desenvolvernos de una mejor

manera.

Rangel Jiménez ( 2018) hace una investigacion sobre la narrativa experiencial en los
jugadores de Rol, donde menciona que la narrativa experiencial es en si misma una metodologia
de analisis, que esta conformada por momentos significativos en los jugadores. Esta se conforma
en la mente y busca separar la narrativa del jugador y la de su personaje. En sus experiencias
del juego nos menciona que la narrativa experiencial es entonces una forma en la que podemos
analizar las experiencias significativas secuenciales construidas por los jugadores y sus

personajes.

Me parece pertinente explicar y recalcar que la finalidad de esta investigacion es
entender como se construye la narrativa experiencial en los jugadores, no se pretende estudiar
directamente al jugador ni en su entorno ni en su vinculacion con el juego desde un enfoque
sociocultural, si no que se busca estudiarlo desde la perspectiva centrada en el juego “Zombicide
Plaga Negra” y como los jugadores pueden vivir estos momentos secuenciales durante la
partida, centrandome en que el jugador vive situaciones que son guiadas por el juego dando
vinculaciones que pueden ser de caracter performativo y van conformando asi la narrativa

personal a partir de las vivencias.

Retomando la teoria de los juegos de mesa de José P. Zagal (2006), los juegos se
clasifican en competitivos, colaborativos y cooperativos. Bajo esta teoria, Zombicide estaria
clasificado dentro de los juegos colaborativos, dado que todos los jugadores se encuentran

trabajando en equipo y contra el tablero, (propio de los Dungeon Crawlers, el juego de mesa
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genera una mecanica centrada en un rival virtual en funcién del azar, como consecuencia de las
acciones de los jugadores o una mezcla de ambos). La idea de estos juegos es que, si un jugador
pierde, todos pierden, y por tanto requieren una estrategia coordinada para ganar (Zagal 2006)

Es importante entender que el punto de partida para los juegos de mesa Zombicide es
guiar a través de una historia (campafia) a los jugadores, para asi lograr la inmersion de los
mismos en la partida. Es al fin y al cabo, una historia que sumerge a los jugadores en el papel
del personaje (superviviente) con una finalidad muy clara, continuar vivos y terminar los
objetivos y las misiones de la campafa. Por esto es que en el contexto de un juego tipo Dungeon
Crawler como Zombicide, se postula que la construccion de la narrativa experiencial de los
jugadores esta fuertemente influenciada por la interaccion dinamica entre elementos narrativos
del juego, que a su vez también considera otra vertiente interesante para los jugadores, es
producto del eustrés que genera el juego (McGonigal 2013) y la inmersion emocional generada
por la ambientacion y los desafios presentes en el juego.

Se espera que la combinacién de estos factores contribuya a la formacion de una
narrativa Unica para cada jugador, caracterizada por sus elecciones de personaje, tacticas,
eventos de juego significativos y las emociones asociadas a sus experiencias durante la partida.
La narrativa experiencial se refiere a la creacién y comprension de historias a través de la
experiencia directa y personal del individuo o grupo. En lugar de limitarse a la narracion
tradicional, donde se presenta una historia de manera lineal como sucede a través de un libro,
una novela o una pelicula, la narrativa experiencial se enfoca en cdmo las personas experimentan
y participan activamente en la construccidon de su propia narrativa a través de vivencias y

acciones.

En el contexto de los juegos de mesa, la narrativa experiencial implica que los jugadores
contribuyan a la historia del juego en la medida de que toman decisiones, interactian con
elementos del juego y experimentan eventos especificos durante la partida. De esta manera, los
jugadores contribuyen activamente en la construccion de la narrativa a medida que el juego
avanza. Asi, este tipo de narrativas lo podemos ver en algunos videojuegos, en partidas de rol o

en partidas de juegos de mesa tipo Dungeon Crawlers.

"La narrativa experiencial es una metodologia de andlisis basada en momentos secuenciales
significativos, conformados por y para los jugadores de rol, ubica los momentos significativos

conformados en la mente de los jugadores”(Rangel Jiménez 2018:27)
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Especificamente en los Dungeon Crawler podemos ver como los jugadores pueden tomar
decisiones sobre como abordar la problemética que el juego les presenta, pero estan limitados a
los elementos, habilidades y nimero de acciones con las que cuentan, también limitados al turno
del jugador, por esta razon, definir qué caminos quieren tomar, y como interactuar con los otros
supervivientes 0 con los zombies que aparecen en el tablero, son elecciones, y la toma de
decisiones que realicen en grupo, dara ciertos resultados que afectan el desarrollo de la mision,

y por consecuencia, la manera en que concluird la campafia.

Entonces, si estas elecciones son lo que afectara la direccion de la historia y por ende la
experiencia del juego, surge la pregunta ¢Cudles son estos elementos que tenemos que
considerar para la construccion de la narrativa experiencial? Si bien, en los juegos de rol se
involucran aun méas elementos que en los juegos de mesa tipo Dungeon Crawler, seria
importante ir analizando y aterrizando estos elementos presentes en las partidas de Zombicide
Plaga Negra (2016).

Dentro de una partida podemos encontrar elementos cambiantes como la seleccion de
los supervivientes en partidas que no cuenten con los 6 personajes. Si nos centramos Unicamente
en partidas con 6 personajes, tendremos como adicional el factor del “azar”, tanto para la
revelacion de las tarjetas de zombie, como en la tirada de los dados de los jugadores para resolver
sus acciones en la partida y en el combate. De manera adicional contaremos con los jugadores

y Su experiencia en juegos tipo Dungeon Crawler si es que la tienen.

De la mano de la investigacion de Rangel Jiménez (2018), Entendemos que analizar
Unicamente desde el enfoque de la narrativa seria cerrar algunas de las vertientes que son
primordiales en los juegos, como lo son la construccion de la narrativa y la experiencia. Al
mismo tiempo que se construye la partida y la presencia del jugador con su experiencia, y de su
personaje en el juego dentro de la narrativa, porque el analisis narrativo define la narrativa
como “una forma utilizada por las personas para contar sus acontecimientos y experiencias
importantes, y para el investigador una buena manera de estudiar los significados y motivos de
la experiencia”(Fernandez-Nufiez 2015:92). Por esto necesitamos partir de una metodologia que

si involucre estos aspectos.

“La constitucion de la narrativa experiencial también se establece en esos dos sentidos, por
un lado, lo que el jugador de manera individual va construyendo a lo largo del juego de manera

personal, por el otro, los recuerdos 0 momentos significativos que va construyendo a partir de
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sus interacciones en grupo y que, como tal, tienen una significacién grupal, pero que se ven
directamente reflejados en la mente individual del jugador constituidos como momentos

significativos”.(Rangel Jiménez 2018:29)

De la misma manera que menciona Rangel Jiménez (2018) otra parte a considerar es el recuerdo
gue surge como otra posible categoria de estudio, ya que los Dungeon Crawlers al igual que los
juegos de rol, el jugador podria recordar la historia del personaje a traves del juego o solo
recordar los momentos que le fueron significativos en la partida, entonces estos momentos
terminan representando la narrativa de la experiencia. Por esta razon es que para hacer un
estudio metodologico de lo que pretendo investigar, se optd por la realizacion entrevistas
semiestructuradas, acompafiadas por observacion participante, esto debido a que el contenido a
analizar se va conformando con el jugador a la par de la partida. Al ser este un participante de
la narrativa y no solo un espectador el jugador es entonces un cocreador tanto del contenido

como del resultado y a su vez de la estructura del juego.

Rangel Jiménez plantea que “La narrativa experiencial es una propuesta que voltea a ver
una parte fundamental que constituye la experiencia o aprendizaje: al jugador, 0 mas bien dicho
la experiencia del jugador no en términos sensoriales sino en términos de significacion
vivencial, en esos términos contribuye a la discusion entre narratologia o ludologia.” (Rangel
Jiménez 2018:32)

Con base en lo anterior, entendemos que los jugadores estamos en dos niveles de
representacion en los que se construyen significados. En el primer nivel el jugador establece las
interacciones reales que esta teniendo con los elementos fisicos en el entorno, mientras que el
personaje se encuentra interactuando con los elementos virtuales que se generan en la mente del
jugador y por ende, cada uno de estos constituyen interacciones que van dando origen a una
serie de significados: “las interacciones sociales que establecen los jugadores a través de los
personajes son vivencias que se generan a partir de la narrativa construida en grupo, y que no

necesariamente pueden ser definidas de forma separada” (Rangel Jiménez 2018:33)
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&COdmo resucifar a los muertfos? La
mefodologia necesaria para sacarlos de sus
Tumbas.

Y estamos aqui intentando salirilesos sin Pcrdcr a nadie en el camino, pero todo se ha vuelto mas
dificil, quien sabe silo lograremos, ya falta menos, yno Poclemos volver atras, solo siguiencjo
adelante Iograremos encontrar el final...

i]=a|ta menos, no se rindan!

.,

Para lograr llegar a la pregunta de investigacion de este proyecto “;Como se construye la
narrativa experiencial de un juego tipo Dungeon Crawler, caso de estudio Zombicide Plaga
Negra? No podemos hacer més que jugar.

Asi se presenta la metodologia de caracter mixto: cuantitativo y cualitativo, necesitamos
jugar bajo mis propias reglas, entonces pretendemos comenzar asi a delimitar algunas variables
en los jugadores. Lo primero que se plante6 antes de iniciar las mesas de juego fue encontrar a
los jugadores, y como Zombicide es un juego que requiere interaccion y toma de decisiones por
su caracter cooperativo, la experiencia de los jugadores puede interferir en la narrativa
experiencial del juego (primera variante a considerar) dado que podria pasar que un jugador
mas experimentado puede tomar el control de la partida y volverse entonces quien podria
delimitar, controlar o dictar las acciones de los jugadores novatos, generando cierta presion en
la mesa. Entonces, se necesitaba clasificar a los jugadores en niveles, asi surge entonces la
primera distincion entre jugadores: principiantes, intermedios y avanzados, pero eso me deja
nuevamente envuelta en problemas, ¢cémo delimitas un nivel en los jugadores de este tipo de
juegos? ¢los principiantes serian jugadores que nunca han jugado? Pero si no han jugado nunca
juegos de mesa entonces ¢ les interesara aprender a jugar este? Y a raiz de estas y otras muchas

dudas que surgieron sobre como lograr armar las mesas de juego necesitaba darles una solucion.

Primer planteamiento, hacer tres grupos de juego para analizar las partidas y entender
cdmo se construye la narrativa experiencial de Zombicide Plaga Negra. En la primera mesa la

intencion fue analizarlo desde una perspectiva de jugadores principiantes / novatos, pero que
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les gusten o llamen la atencion los juegos de mesa. En el segundo grupo se encontraran
jugadores experimentados que ya conozcan el juego o hayan jugado alguno de la familia de
Zombicide o algun juego tipo Dungeon Crawler, y finalmente el tercer grupo estara formado
por mitad y mitad para ver que tanto la experiencia se modifica entre los jugadores que estan

en mesa.

Segundo planteamiento, cuéntas partidas y cuales jugaran los grupos. Zombicide Plaga
Negra cuenta con 15 campafias (de la 0 a la 14) y existen muchos factores involucrados en
cuestion de azar que favorecen a que ninguna partida, aungue sea la misma campafia, sea igual
dos veces. Entonces lo mejor seria con cada grupo jugar al menos 3 partidas, con base en las

anteriores consideraciones, se propone lo siguiente:

e lainicial/introductoria (campafa 0)
e Intermedia (campafia 6)

e Avanzada (campafia 12)

Tercer planteamiento, encontrar qué preguntas y con qué fundamentos se haran estas a
los jugadores que participaron en los grupos para poder aprender mas sobre la forma en la que
se construye entonces la narrativa experiencial, y, cdmo se manejaran los resultados para

entenderlos e interpretarlos de la mejor manera, lo que serdn mis categorias de analisis.

Asi entonces bajo estos tres planteamientos puedo empezar a separar los pasos

necesarios para obtener la respuesta a mi pregunta de investigacion.

Aparecen los supervivientes: Clasificando a los jugadores

Para poder encontrar a los jugadores que pudieran y estuvieran interesados en participar en los
grupos de juego era necesario encontrar una forma de convocarlos, pero también dentro de esta
busqueda tenia que clasificarlos para poder tener los grupos de juego organizados en niveles de

jugadores y que funcionara lo planteado anteriormente.

Primer problema: ;Como delimitar el nivel del jugador? Los juegos de mesa modernos
o de autor tienen como hemos visto a lo largo de esta investigacion, dindmicas y mecanicas

dentro del juego que se van modificando o construyendo a lo largo de los diferentes titulos,
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algunas mas faciles de entender, otras que son mas complicadas o requieren de mas tiempo de
aprendizaje. Por tal motivo, se necesitaban desglosar elementos claves de las mecanicas (reglas
del juego), y de las dindmicas (comportamientos y estrategias que surgen cuando los jugadores

interacttan con las reglas) de Zombicide Plaga Negra.(2016)
De esta manera desglosaremos elementos importantes de Zombicide Plaga Negra:

El juego es cooperativo de exploracion y combate por eso tienen que tener en
consideracion lo siguiente: En la mayoria de las campafias es necesario que todos los
supervivientes salgan con al menos una vida, lo que significa que ningin personaje de
superviviente muera durante la partida. Se tiene que cumplir con todos los elementos necesarios
que exija la campafia para finalizarla, (conseguir objetos o eliminar zombies especificos). Se

enfatiza en los aspectos cooperativos del juego, y no en los competitivos.
Mecanicas:

1. Acciones por turno delimitadas
a. Cada jugador controla al menos a un superviviente y tiene un nimero
determinado de acciones para realizar durante su turno siempre y cuando
sean validas (moverse, buscar, abrir puertas, combatir contra un zombie,
etc.)
2. Movimiento por loseta
a. Cada jugador tiene un numero delimitado de losetas de movimiento. Las
losetas se encuentran en el tablero y son de forma vertical u horizontal
continuas, no pueden decir moverse de un lado a otro del tablero
(teletransportarse)
b. Solo pueden entrar a habitaciones si las puertas estan abiertas
c. Sitienen zombies en la misma loseta sus movimientos se veran afectados
0 restringidos
3. Lanzamiento de dados
a. Principalmente para resolver combate contra los zombies.

4. Los zombies se mueven a donde hay mas ruido
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a. Los supervivientes por estar vivos generan ruido, y algunas acciones
como abrir puertas generan mas ruido, los zombies se mueven a donde
hay mayor cantidad de ruido.

5. Aumento de dificultad y nivel

a. Los supervivientes van ganando puntos de experiencia lo que los sube
de nivel durante la partida, les da beneficios, pero también aumenta la
dificultad cuando aparecen las hordas.

6. Aparecen las hordas de zombies

a. Después del turno de los jugadores va el turno de los zombies, se mueven
a donde hay mas ruido o generan dafio a los supervivientes que estén en
la misma loseta.

b. Salen nuevos Zombies dependiendo el nivel de los jugadores en las zonas
de aparicion

c. Pueden surgir mas zonas de aparicién durante la partida

d. Salen mas zombies a abrir las puertas.

7. Objetivos y metas que varian dependiendo la campafia

Dinamicas: Surgen de como los jugadores interactian con las mecéanicas, de las que podemos

distinguir las siguientes

1. Cooperacion y estrategia en grupo
a. Los jugadores deben de coordinar movimientos y acciones en beneficio
del grupo (tomar decisiones de quien combate, quien atrae zombies o
recoge objetivos, etc.)
2. Toma de decisiones bajo presion o tension durante la partida
a. Deben decidir cuando pelear, cuando huir o hacia donde moverse
3. Surgimiento de historias narrativas emergentes
a. Como el juego tiene un alto nivel de aleatoriedad y eventos inesperados,
cada partida genera narrativas Unicas
4. Gestion de recursos
a. Los jugadores deben administrar armas y municiones, asi como

compartirlas entre los supervivientes que tengan mayor habilidad con
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ciertas armas o herramientas para maximizar sus posibilidades de ganar
la partida.
5. Interaccion con elementos del entorno y el tablero.
a. Comprender las cartas, las armas y el uso del tablero de personaje, asi
como los turnos y las acciones disponibles por superviviente y sus

mejoras con los puntos de experiencia.

Recuerda que esto solo es una parte de lo que se encuentra en Zombicide si quieres
conocer mas a profundidad sobre el juego te recomiendo ir al apartado jVIENEN LOS
ZOMBIES! Zombicide Plaga Negra ¢como se juega? Pagina.50 o revisar el instructivo en

anexo pagina 113

Una vez que se delimité esto, se necesitaba una manera de filtrar a los interesados y asi
dependiendo qué tanta cercania ha tenido con dindmicas de juego similares, 0 no, y si habian

jugado antes algun titulo de la familia Zombicide o no.

Se realiz6 una encuesta inicial en linea con la comunidad de la Universidad Autonoma
Metropolitana, Unidad Azcapotzalco, con la intencion de buscar alumnos interesados en
participar como grupo de estudio para las mesas de juego. Se delimit6é a la universidad en
primera instancia para facilitar que los jugadores estuvieran en un mismo espacio y no fuera
complicado moverse o trasladarse, aunado a que también tendriamos parametros mas estables,
tales como el nivel académico. La encuesta tenia también la finalidad de conocer a profundidad
sobre si habia o no interés en los juegos denominados modernos o de autor, asi como si habian
tenido oportunidad de jugar este tipo de juegos, y si conocian o habian jugado algunas de las
dinamicas comunes en Zombicide. La encuesta -Imagen 24 de la portada del cuestionario -se
realizé con formulario de Google, la cual se puede consultar completa en el Anexo Encuesta de

segmentacion para grupos de juego pagina 113

Se mando el formulario a finales del trimestre 24-Otofio y principios del 25 -Invierno
que corresponden a Diciembre 2024 y Enero-Febrero 2025 y costaba de 3 secciones, divididas

de la siguiente manera:

e Seccidn 1: Informacion personal, genero, edad, nivel de educacion, area de

concentracion, etc. Anexo 113
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siguientes datos:

Seccion 2: preguntas relacionadas a su conocimiento sobre juegos de mesa,
juegos de mesa modernos, sobre mecanicas y dinamicas de juego populares,
sobre conocimientos generales de jugadores. Anexol14

Seccion 3: Informacion puntual sobre Zombicide e informacion del jugador si
es que le interesaba participar en las mesas de juego de Zombicide Plaga Negra
Anexo 115

Qué tanto sabes sobre juegos de mesa
"modernos"?

Los juegos de mesa modernos o juegos de autor son aquellos disefiados en las tltimas
décadas por creadores especificos, con un enfoque en mecanicas innovadoras, tematicas
variadas y un disefio mas profundo. Estos juegos suelen diferenciarse de los juegos
clasicos (como el Monopoly o el ajedrez) por varias caracteristicas clave como: Disefio
de Autor:( tienen un estilo distintivo y seguidores que buscan sus juegos

.

especifi ), M Ir , Enfoque en la Estrategia y la Toma de

Decisiones( Los juegos de autor tienden a dar a los jugadores mas control sobre sus
decisiones y estrategias, en lugar de depender exclusivamente del azar), Calidad de
Produccion( Los juegos modernos suelen tener p de alta calidad, como
tableros ilustrados, mini detalladas, cartas resi y otros el atr
que mejoran la experiencia de juego.

Imagen 24 Encuesta de segmentacion para grupos de juego

Fuente: https://forms.gle/zpY Kb8Nz9S7Rh6K99 captura de pantalla de mi
propio formulario de Google

Aunque se le hizo difusion en redes sociales y también en salones de clase, solo se logr6
un total de 47 respuestas de alumnos interesados, de las cuales solamente 4 personas estuvieron
de acuerdo en participar en las mesas de juego, por lo cual, fue necesario buscar a mas personas
interesadas en participar como grupo de estudio. De las 4 personas interesadas en participar, al
final solamente dos pudieron presentarse a las partidas. Pero la encuesta ayudo a arrojar los

De cuarenta y siete encuestas recibidas, el 51.1% fue respondida por mujeres, 44.7 %

por hombres y 4.3% prefirieron no dar su género. Esta pregunta fue realizada para darnos una
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perspectiva general de las personas interesadas en los juegos de mesa. Posteriormente en cuanto
a resultados, se realizo la pregunta sobre si tenian interés en los juegos de mesa, a lo que el
97.9% respondieron que si estan interesados, posteriormente se les presentd la informacion
sobre los juegos denominados modernos o de autor, donde se les hacia una breve historia de
cdmo surgen, y cosas muy puntuales que permiten reconocerlos, para hacer la pregunta para
saber si es que ya conocian este tipo de juegos con anterioridad. En contraste, 60.9% contesto
que no conocia nada sobre estos juegos mientras que el 39.1% respondia que si, que ya los
conocia e incluso en su mayoria ya habian jugado alguno. Este pardmetro nos permite darnos
cuenta que, aunque los juegos de mesa denominados modernos o de autor son cada vez mas
conocidos, mas de la mitad de los encuestados no sabian nada sobre ellos, por lo que los juegos
de mesa en los que estan interesados son juegos de distribucion comercial mas conocida y en

su mayoria juegos denominados party games.

En contraste, se les colocaron los nombres de algunos de los juegos de autor mas
conocidos de los Gltimos afios segun (Zacatrus s.f) consultado a finales del afio 2024, donde
presentaba una lista de los 40 juegos mejor ranqueados por los jugadores, seleccionando los
siguientes titulos para enlistar en la pregunta: el juego de Catan (2010) como el juego de
Carcassonne (2000) y Ticket to ride (2004) y en las opciones agregamos Zombicide (2012).
Esta pregunta fue colocada por dos razones, la primera era cerciorarnos de la respuesta anterior
sobre si conocian o habian escuchado sobre los juegos de mesa de autor, ya que existia la
probabilidad de que si los hubieran jugado o los conocieran sin verdaderamente conocer que se
les nombraban, de esta forma agregamos la opcion de “ninguno de los anteriores”, y la segunda
intencidn era saber si habian escuchado o habian tenido la oportunidad de jugar Zombicide en
relacion a nuestro caso de estudio. Algo interesante fue que efectivamente existia en los
encuestados una mayor cantidad de jugadores que conocian los juegos de mesa modernos o de
autor ya que unicamente el 6.5% respondio que no conocia ninguno de los titulos anteriores,
por lo que en contraste con la pregunta anterior ;Conoces o has escuchado hablar sobre los
juegos de mesa denominados modernos o de autor? El porcentaje obtenido de solo el 60.9%
gue contesto con “Si” se elevo al 93.5%. otro aspecto interesante de estos resultados fue, que
mas personas de las que se esperaban conocian o habian jugado Zombicide (2012), incluso los
datos arrojaron que mas personas habian conocido o jugado Zombicide (2012) que Catan (2010)

o Carcassonne (2000) arrojando que 39.1% de los encuestados habia escuchado hablar de
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Zombicide y el 30.4% ya lo habia jugado al menos una vez, en comparacion con Catan donde

el 28.3% habia escuchado de €l mientras que el 26.1% lo habian jugado

Con estos resultados se puede apreciar que Zombicide es un juego que facilmente se ha
posicionado también como uno de los titulos mas conocidos y jugados por los aficionados a los
juegos de mesa, de igual manera no esperaba que Catan y Carcassonne se encontraran por
debajo de Zombicide ya que en México y a nivel internacional estos dos titulos si cuentan con
eventos especificos para ellos. EI Nacional de Catan organizado por la editorial Devir, el cual
se lleva a cabo una vez al afio y para el cual se hacen varios eventos clasificatorios a lo largo

del pais, y que el ganador acude al Mundial de Catan.

La siguiente seccion de la entrevista me permitia entender un poco sobre el
conocimiento de los jugadores en cuanto a mecénicas y dinamicas de juegos, esto era una base
que ayudaria a entender el nivel de los jugadores para poder clasificarlos. Si bien los juegos de
mesa en general estan disefiados para que se puedan jugar sin mayor contratiempo, es muy
cierto que cada vez se trabaja y disefia en juegos que varian en reglas y complejidad pero aunque
esto suceda, existen elementos claves que pueden repetirse, hablamos de algunas mecénicas de
juegos que pueden ser constantes aungque no siempre son reconocidas por los jugadores, ejemplo
de esto es jugar algun juego de cartas tipo TCG como el caso de Magic the gathering (Garfield
1993). En la imagen 25 podemos apreciar como se ven las cartas de este juego, el cual cuenta
con mecanicas que adicional a fomentar la comprension lectora, también ayudan con el conteo
y manejo de recursos, interaccion con las cartas en cuanto a resolucién y orden de prioridad,
Drafting y toma de decisiones estratégica, cosas que se pueden ver también en varios otros
titulos que dependen del manejo de las cartas como es el caso de D.C Deck-building game

(2012) que quiz& en un principio podria parecer abrumador al ser un jugador nuevo pero que si

i‘magen 25 -Carta de Magic the Gatering

Fuente: https://lovethynerd.com/how-to-play-magic-the-gathering-a-beginners-
guide/
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tienes referencias de algin TCG como Magic the gathering te resultara mas facil y casi intuitivo

para jugar.

Algo similar ocurre con los Dungeon Crawlers, donde particularmente Zombicide,
ayuda en jugabilidad ya que sus mecanicas son faciles de comprender gracias a su juego de
introduccién camparia nivel 0. Pero claro, como se estaba buscando una manera de diferenciar
el nivel de los jugadores, se tomaron algunas mecénicas con las que cuenta Zombicide para
preguntarles si conocian o habian jugado con algunas de estas, dando como resultado lo que
podemos apreciar en la siguiente grafica - ¢conoces algunas de estas mecanicas de juegos de
mesa? En esta pregunta se podian elegir todas las opciones que consideraban como mecéanicas
de juegos que conocian, podemos apreciar que las tres mas conocidas son la toma de decisiones
estratégica, después encontramos el Drafting* y la construccion de mazos en segundo lugar,

seguidos de el manejo de recursos.

¢Conoces algunas de estas mecanicas de juegos de mesa?
46 respuestas

Colocacion de trabajadores 10 (21,7 %)

Construccion de mazos 28 (60,9 %)
Manejo de recursos 21 (45,7 %)
Desarrollo de civilizaciones 12 (26,1 %)
Drafting ( seleccion de cartas o... 28 (60,9 %)
Control de area 14 (30,4 %)
Evolucién de personajes (progr... 19 (41,3 %)
Toma de decisiones estratégica 35 (76,1 %)

0 10 20 30 40
Tablas y Gréaficas 2 Respuesta a mecanicas de juegos de mesa

Fuente: Resultado de encuesta de google realizada a los interesados

Estos resultados permitian apreciar un panorama mas amplio sobre la familiaridad con
ciertas mecanicas, lo cual a su vez permitia saber el nivel de cercania de los jugadores con la
diversidad de juegos de mesa en el mercado. Basicamente conocer esto me ayudaba a entender

cémo se podia clasificar a los jugadores en niveles de experiencia, y claro, jugadores que

14 Draft o drafting es una mecanica tipica de los juegos de mesa donde los jugadores eligen entre un grupo de cartas, dados, figuras o losetas
y se las pasan posteriormente a los demas jugadores para que escojan entre las restantes.
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conocen y reconocen mas de estas mecanicas son jugadores mas experimentados por lo cual

puedo clasificarlos en niveles més altos que aquellos que no las conocen.

Al final la encuesta sirvié para poder entender de una forma mas aterrizada como se
podia hacer la clasificacion de los jugadores para la primera propuesta de las mesas de juego,
porque permitio entender de qué manera se podian clasificar a los jugadores. En conclusion
observamos de manera general que para poder hacer una clasificacion por experiencia de
jugador, necesitdbamos considerar que tan cercanos estaban a los juegos de mesa y entender a
qué tipo de juegos de mesa, también saber con qué mecanicas estaban mas familiarizados entre
las méas populares o utilizadas en los juegos de mesa de autor, también entender que otros juegos
podian llegar a complementar esta experiencia en los jugadores, como los TCG’S o los juegos
de Rol, y aunque también los videojuegos comparten ciertas mecénicas, el formato analogo y
presencial ayudaba en mayor medida. Y aungue los niveles variaban, se entendia qué jugadores
de Rol o estaban mayormente familiarizados con la toma de decisiones estratégicas o la
comprension de reglas y metas que los jugadores solo conocian de los juegos clasicos party
games, de la misma manera en que los jugadores de TCG’S podian entender las mecénicas con

las cartas y el manejo de recursos.

Gracias a esto se podia iniciar la busqueda para los jugadores que participarian en las
mesas de control para el caso de estudio de Zombicide Plaga Negra (2016), y aunque al
principio se habia planteado el estudio de 3 mesas de juego conformadas por una mesa de
novatos, una mesa de jugadores intermedios y otra mesa mixta, al final se opté por hacer solo
dos grupos de estudio, una mesa conformada por jugadores que estaban relacionados al mundo
de los juegos de mesa, TCG'S o juegos de rol, y otra mesa mixta, conformada tanto con
jugadores cercanos a los juegos de mesa, como jugadores novatos y jugadores que ya conocian
y habian jugado algun titulo de Zombicide. Se plante6 realizar 3 partidas por cada grupo, una
inicial, intermedia y avanzada, cada grupo elegiria la partida que mas le llamara la atencion asi

gue no se jugarian las mismas partidas entre los dos grupos.
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iQue comience el juego!

Llegando alfinal no queda mas que cuidar tu vida, tus habilidades son tu mejor

aliado ;te consideras lo suficientemente habil para sobrevivir?

En este apartado se busca explicar cbmo se llevaron a cabo las mesas de juego. Debido
a que se presentaron algunas dificultades para encontrar personas que tuvieran los tiempos y el
interés dentro de la unidad de la UAM-Azcapotzalco, se decidid buscar personas externas que
se encontraran disponibles y estuvieran interesadas. Se hizo un primer llamado a las personas
gue gustaran participar en mi caso de estudio, explicando un poco que los grupos serian de 6
personas y que se iban a requerir al menos 3 sesiones de juego, también se les hizo de su
conocimiento que se tomarian fotos y se llevarian a cabo entrevistas que se iban a grabar para
que asi pudieran ayudarme a los resultados. De esta manera para poder realizar las mesas de
juegos de Zombicide Plaga Negra, recurri a la ayuda de amigos y conocidos, y a mi grupo de
asesores de tesis que también se encuentran involucrados en el mundo de la cultura Iudica. Por
suerte muchas personas estuvieron interesadas y dispuestas a apoyar en los grupos de juego y

pasar un buen rato.

Primero se tenia la intencion de contar con 3 grupos de juegos de mesa y que cada grupo
jugara 3 campanas (inicial, intermedia, avanzada), y realizar las entrevistas correspondientes a
cada jugador para realizar el andlisis cualitativo sobre la narrativa experiencial. Los primeros
grupos estarian conformados por G1 Grupo 1, constituido por jugadores interesados en los
juegos de mesa, pero no tan cercanos a los juegos de autor ni Dungeon Crawlers. G2 Grupo 2,
jugadores cercanos a juegos de autor, o juegos de rol, y G3 Grupo 3 jugadores cercanos a juegos
tipo Dungeon Crawlers y titulos de la familia de Zombicide mezclados con jugadores de los
niveles del G1 o G2. Pero al momento de continuar la bisqueda y después de una platica con
los asesores de tesis se tomd la decision de reducir la cantidad de grupos a solamente dos.

Quedando distribuidos los jugadores de la siguiente manera:

72



G1 Jugadores cercanos a los juegos de mesa: como juegos de rol, juegos de cartas
(TCG'S) y titulos de juegos de autor pero que no habian jugado antes ningun juego de la familia
Zombicide.

G2 Jugadores mixtos: Que no estaban relacionados con juegos de mesa de autor, pero
que les llamaba la atencion, que estaban relacionados con juegos de rol 0 TCG’S, y jugadores
que ya conocian y habian jugado Dungeon Crawlers y/o conocian o habian jugado titulos de
Zombicide

La locacion designada para realizar las mesas de juego fue la tienda DrollBox! Ubicada
en Moyobamba 307, colonia Residencial Zacatenco, Gustavo A. Madero, CDMX, México, las
cuales tuvieron lugar entre finales del mes de marzo y durante el mes de abril del 2025,
comenzando con el G1, jugando la campafa de inicio el dia 27 de marzo 2025. Este grupo
estaba compuesto por dos de los jévenes que habian contestado la primera encuesta lanzada a
los estudiantes de la UAM-Azcapotzalco, y cuatro personas ajenas a la universidad, con niveles
de estudio de licenciatura y posgrado, con rangos de edades de los 26 a los 33 afios. Su segunda
partida fue el dia 10 de abril, nivel intermedio, con 5 jugadores del grupo inicial y un jugador
nuevo. La ultima partida se realizé el dia 24 de abril con el nivel avanzado. EI G2 que se realiz
con jugadores mixtos (personas que no son cercanas a los juegos de mesa, personas cercanas a
los juegos de rol, juegos de mesa y jugadores que ya han jugado Zombicide y adicional disfrutan
de los juegos tipo Dungeon Crawlers), estuvo conformado por seis integrantes de niveles de
licenciatura y superiores con un rango de edades de 27 a 38 afios. Su primera partida (nivel

inicial) se realizo el dia 13 de abril, la segunda y tercera partida (intermedio) el dia 14 de abril.

Para lograr dar una posible respuesta a la pregunta de investigacion sobre ;coOmo se
construye la narrativa experiencial en un juego Dungeon Crawler como Zombicide Plaga

Negra? Se postulo la siguiente hipotesis:

En el contexto de un juego tipo Dungeon Crawler como Zombicide, se postula que la
construccion de la narrativa experiencial de los jugadores esta fuertemente influenciada por
la interaccion dinamica entre elementos narrativos del juego, el eustrés que genera el juego, y

la inmersion emocional generada por la ambientacion y los desafios presentes en el juego.
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Se espera que la combinacién de estos factores contribuya a la formacién de una
narrativa Unica para cada jugador. Caracterizada por sus elecciones de personaje, tacticas,
eventos de juego significativos y las emociones asociadas a sus experiencias durante la partida.

El siguiente paso antes de empezar las partidas fue encontrar las categorias de analisis
para poder realizar las entrevistas semi estructuradas, (las cuales puedes consultar en la seccion
de anexos- 7 Entrevistas a los jugadores- y -8 Segunda parte de entrevistas) que se les harian a
los jugadores al finalizar la partida y definir mi papel, que en un principio seria inicamente de
observadora. Lamentablemente uno de los participantes tanto del G1 como del G2 no pudieron
continuar, entonces me vi en la necesidad de entrar a la segunda y tercera campafia
respectivamente. Aunque mi papel intentd ser neutral y no interferir tanto en la partida méas que

para la resolucion de algunas reglas o dudas que se pudieran tener con respecto a la camparia.

Debido a que los Dungeon Crawler son juegos catalogados con un nivel de dificultad
de comprension, sus manuales son bastante largos para explicar y dejar de forma clara todo lo
que se necesita saber para poder jugar, aunque como era de suponer, no iba a poner a leer a los
jugadores el instructivo, ya que seguramente tardarian varios dias en hacerlo, ademas de
comprender bien las mecéanicas y reglas del juego, por lo que se optd por hacerles una pequefia
introduccién al juego. Si bien, se les dejo a ambos grupos elegir la primera campafia, no
necesariamente tenian que empezar con la campafia 0, si se les pedia elegir una de las que se

muestran como principiante.

Para empezar las mesas una vez elegida la campafia, se procedia a ayudar a armar el
tablero y dejar los componentes acomodados y listos para empezar, como se muestra en la
imagen 26 -Armado de tablero partida intermedia G2-, también se colocaron las tarjetas de
zombies y de equipo siempre en el extremo del tablero para que pudieran estar al alcance de al

Imagen 26 Armado de tablero partida int media G2

Fuente: Fotografia propia G2 inicio de partida
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menos dos de los jugadores, o cerca mio para poder apoyarles con la revelacion de zombies, y
también en pasarles o colocar las miniaturas de los zombies revelados en el area de tablero que

correspondia.

La introduccién que se les dio a los jugadores fue con apoyo visual con el tablero ya
armado, y con su tablero de personaje entregado a cada uno, procedi a explicarles en que
constaban las rondas del juego, primero jugadores, después zombies y posteriormente
explicarles las cantidades de acciones que podian hacer y entre cuales podian elegir. También
se les explico como podian leer e interpretar su tablero de personaje y como manejarlo para
llevar un control visual, a lo que se agregd la explicacion sobre el color de la base de su
personaje, misma que coincidia con el color de su tablero, asi como se muestra en la imagen 27
-foto de tablero de personaje G2 Silas- Esta foto se tom6 durante la partida intermedia del G2,
donde podemaos apreciar como el personaje trae equipadas ambas manos, tiene su equipo inicial
en la mochila, ha perdido una vida, y se encuentra en el nivel 3 (naranja) lo que significa que
ya tiene més acciones desblogueadas y que en el juego los zombies que se revelan de las tarjetas
son ya de nivel naranja (o superior si alguno de los otros jugadores ya tiene a su personaje en

nivel rojo)

<
oo i

Imagen 27 Foto tablero de personaje G2 Silas

Fuente: Fotografia propia durante la partida del G2

Si quieres saber mas sobre como se juega Zombicide revisa el apartado j VIENEN LOS
ZOMBIES! Zombicide Plaga Negra ¢cémo se juega? pagina 50.
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Una vez realizadas las mesas de juego y las entrevistas se utilizo la plataforma gratuita
de TurboScribe como herramienta para poder trascribir los audios de las entrevistas y
exportarlas a Word para poder trabajarlas como herramienta de apoyo. No obstante que aun
cuentan con algunas fallas, dicha plataforma facilitd en gran medida las trascripciones, pero
requirié de ser nuevamente revisaba y modificada con apoyo de los audios en cuanto algunos
errores de comprension y el acomodo adecuado de la entrevista para dar el formato que me iba
a facilitar la comprension en el programa de andlisis de datos cualitativos. Para el caso decidi
usar el software de Atlas.ti versidn 9.0. Las entrevistas se dividieron en tres por cada grupo, G1
Introduccidn, G1 Intermedio y G1 Avanzado para G2 Introduccion, G2 Intermedia perdida G2

Intermedia Ganada.

Cada una contaba con un total de entre cinco y seis entrevistas por partida, las cuales
meti y acomodé en el software de Atlas.ti para facilitar el analisis de datos. A cada una se le
fueron asignando los cddigos de andlisis correspondientes a cada frase otorgada por el
entrevistado, sin dejar de lado la pregunta de investigacién de la tesis. ;Como se construye la
narrativa experiencial en los juegos tipo Dungeon Crawler como Zombicide Plaga Negra?

Después de un largo proceso de codificacion y analisis sobre los resultados, empecé a
trabajar los cddigos agrupandolos para al final dejar cuatro categorias de analisis centrales que
son clave para la construccion de momentos significativos en el jugador- jugadores. Metiendo
también un orden de jerarquizacién, asi surge la relacion de jugador con componentes, jugador

con reglas, jugador con jugadores, jugador con sus emociones y percepciones.
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&Qué hacemos ahora? jya morimos!

s simPle, ya casilo ]ogramos, solo hay que abrirla puerta y... [Nol 1Emboscadal
;Ahora como saldremos de aqui? Solo hag que confiarenlo que sabemos, tirar los dados

y matarlos a todos... o morir en el intento

Después de varias partidas escapando de los zombies e intentando que nuestros
personajes no perecieran en el juego, para este apartado podemos entender un poco mas sobre
la pregunta de investigacion que se plantea en los primeros capitulos. Sobre como se construye
la narrativa experiencial en un juego tipo Dungeon Crawler como lo es Zombicide. En el
contexto de los juegos de mesa, la narrativa experiencial implica que los jugadores contribuyan
a la historia del juego en la medida en que toman decisiones, interactian con elementos del
juego y experimentan eventos especificos durante la partida. En lugar de recibir la historia de
manera pasiva, los jugadores participan activamente en la construccién de la narrativa a medida
que avanzan en el juego. En los primeros capitulos también se menciona que la construccion de
la narrativa experiencial de los jugadores estd fuertemente influenciada por la interaccion
dindmica entre elementos narrativos del juego, el eustrés (estrés positivo) que genera el juego
(McGonigal, 2013), y la inmersion emocional generada por la ambientacion y los desafios

presentes en el juego.

Recapitulando un poco con los objetivos de la investigacion, se queria encontrar como
y de qué manera se construye esta narrativa experiencial y que elementos son los que la
conforman para entenderlo, no solo en Zombicide, si no en elementos que pueden estar
presentes en otros juegos tipo Dungeon Crawler. Si bien la investigacion tomé como base lo
que postula el doctor Mauricio Rangel (2018) con los elementos de la narrativa experiencial en
los juegos de rol, parte importante de esta investigacion era lograr separar no sélo por su
taxonomia, si no por elementos que diferencian significativamente a los juegos Dungeon
Crawlers de los juegos de rol, que en ocasiones las personas tienden a confundir o a creer que
son lo mismo, cuando claramente no lo son, y gracias a esta investigacion también podemos

tener elementos mas puntuales que nos permiten diferenciar entre estos y como aunque uno dio
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origen al otro, y tienen elementos en comun que los conforman, la construccion de la
experiencia de juego y la narrativa experiencial en los jugadores esta muy lejana de ser si quiera

similar.

Para poder llegar a los resultados fue a través de las mesas de juego, las entrevistas y el
analisis de mas de 50 codigos en el software de Atlas ti.9 y de mi experiencia, observando como
se comportaban e interactuaban los jugadores en las mesas de control, y empezar a analizar los

resultados obtenidos.

Las preguntas semiestructuradas realizadas a los jugadores estaban directamente
relacionadas con mis categorias de analisis que pretendian entender la narrativa experiencial
desde el punto de vista de mi hipotesis, la cual marcaba elementos como jugadores, personajes,
eustrés, tiempo de partida, espacio virtual y espacio real y como al involucrarse todos estos

podiamos entender la narrativa experiencial de Zombicide.

“...[] la mejor comprension de una narrativa determinada es la que el participante
mismo construye, pero tal construccion no es forzosa y Unicamente para si, puede ser
transmitida y caracterizada a partir de la experiencia.”(Rangel Jiménez 2018:70) De esta manera
no solo basta con leer y comprender las reglas del juego, si no, que, a la par, la experiencia en
las partidas permitira a los jugadores ir aprendiendo, tanto estrategias como movimientos, y a
su vez los mismos pueden ir midiendo posibles circunstancias que tengan elementos similares
entre partidas o campafias. Como ya he explicado, Zombicide consta de diferentes campafias

gue, aunque tienen una pequefia historia en secuencia, se pueden jugar de forma independiente.

Recuerda que si quieres leer mas sobre Zombicide y como jugarlo puedes ir a
iVIENEN LOS ZOMBIES! Zombicide Plaga Negra ¢como se juega? En la pagina 50

Y aunque Zombicide esta disefiado para que ninguna camparia se juegue exactamente
igual, por las cartas de equipos, de zombies, los dados y la aleatoriedad de estos componentes
mas las decisiones de los jugadores, si existen momentos que puedan llegar a ser similares en

cuanto a resolucién o posibles estrategias para retomar.

Aunque los Dungeon Crawlers surgen de la necesidad de simplificar el juego de Gygax
desarrollador de Dungeons & Dragons, gracias a la recopilacion de informacion de Rangel

Jiménez (2018) sabemos que fue creado y desarrollado a partir de los juegos de simulacién de
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batallas, con elementos similares, pero con algunos cambios, sin contar que no era posible
aprender a jugar sin antes haberlo jugado para entender como funcionaba. Existen también otras
diferencias, tales como que los jugadores no eran enemigos, sino mas bien aliados en la misma
mision, que adicional a la suerte seria un elemento importante, incluso desde la creacion de los
personajes. Los mismos son acreedores a habilidades como son fuerza, inteligencia, destreza,
entre otras mas, asi como su tipo de personalidad. Y como bien explica Rangel Jiménez
(2018:73) la primer forma de interaccion en el juego es por medio de la palabra y se va
desarrollando de forma narrativa conforme el juego va a avanzando entre el Dungeon Master

(director de juego) y los jugadores.

Y, aunque todo esto es parte de la esencia de los juegos de Rol, la diferencia con los
Dungeon Crawlers, es que aunque también los jugadores se ven involucrados en una narrativa
dentro del juego, la interaccidn con sus personajes no es tan cercana, ni genera ningdn vinculo
con los jugadores, mientras que en los juegos de rol la linea entre personaje-jugadores es muy
delgada. En los Dungeon Crawlers funciona de una manera diferente: aqui los jugadores no
estan creando a su personaje desde cero, no generan genuinamente un vinculo entre ambos, méas
bien son personajes estructurados que los jugadores pueden decidir elegir antes de la partida.
No tenemos historia previa de quienes eran o qué hacian antes de llegar, si no que la narrativa
empieza exclusivamente desde la campafia O donde el principal propdsito es sobrevivir.
Sabemos sus nombres y sus habilidades, pero no su historia, no hay un vinculo que los una a
los jugadores, y esta es una de las principales razones de porque la narrativa experiencial de los
juegos de Rol no se construye de la misma manera que en los jugadores de juegos Dungeon
Crawlers. Baste resaltar que si bien el proceso de aprendizaje de ambos es similar y se realiza

por medio de la experiencia, la interaccion es diferente.

Ejemplo de lo anterior es, como bien menciona Omar (G1, partida de introduccion,

personaje: Ann monja-guerrera, 27 de marzo 2025)

“No lo sé, realmente creo que el juego no tiene como un hilo narrativo, tienes la historia basica
de lo que esté& pasando esto, pero no hay nada mas de desarrollo, solo te muestran el escenario,
pero no tienes un contexto real ni de tu personaje ni de como llegaron aqui, y creo que eso hace

gue no te vincules con el personaje que elegiste o que te toco.”
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Este tipo de interacciones personaje-jugador, son precisamente lo que le quita
complejidad a los Dungeon Crawlers y lo hace mas accesible a nuevos jugadores, lo cual
también facilita poder elegir personaje diferente en las partidas consecutivas o elegir el
personaje por sus habilidades establecidas y no por el tipo de personaje. El siguiente ejemplo
lo ilustra de mejor manera: si a mi me gusta mas pelear con los zombies, prefiero tomar un
personaje que tenga habilidades al pelear cuerpo a cuerpo, o quiza el dia de hoy quiero un
personaje que se mueva rapido, elijo entonces un personaje que tenga movimientos extra,
aunque realmente también es un juego que esta limitado por los equipos que te puedan llegar a
salir, de esta manera no hay un vinculo entre jugador-personaje ni cosas que limiten al personaje
para portar una u otra armar o lanzar o no hechizos, y el vinculo se limita nada méas durante el

tiempo de la partida, pudiendo ser este un vinculo positivo o negativo.

Otro ejemplo de esto tenemos el comentario de Gaby (G1, partida de introduccién,

personaje: Baldrick Hechicero, 27 de marzo 2025)

“A mi personaje no le salia nada bueno o poderoso, y la verdad con lo que estaba atacando pues
era un arco y se supone que yo soy el mago y no me salian hechizos buenos para aprovecharlos,
mientras que la monja tenia un hechizo que era una bomba, tiraba un monton de dados y mataba

un monton de zombies al mismo tiempo.”

Aqui podemos entender a lo que nos referiamos con que no hay limitantes en cuanto a los
equipos, cualquier personaje puede ocupar hechizos, la diferencia se hace porque el hechicero
adicional a sus acciones puede lanzar hechizos gratis, como tal el bonificador se encuentra

bastante acotado, puede ser un apoyo durante el juego, pero no es un limitante.

Sin perder de vista la idea de como se conforma la narrativa, entendemos también que
en los juegos de rol la conformacion del personaje por medio de la experiencia es una parte
fundamental dentro de la narrativa experiencial, pero otra diferencia significante resulta de la
conformacidn de la narrativa experiencial de Zombicide Plaga Negra, producto de que en este
juego quien se esta formando y aprendiendo por medio de la experiencia no es el personaje sino
el jugador. Aqui el jugador aprende los movimientos y la mejor manera de resolver sus acciones,
mientras que los personajes solo se vuelven un vehiculo para realizar los objetivos de la misién,

pero no necesariamente son los que miden el trayecto del juego. Estan condicionados por la

80



suerte y el azar dentro del juego y no hay una correlacion directa entre el personaje elegido y la

narrativa experiencial obtenida en la partida.

Esto se pudo observar mayormente con los jugadores del G1 aunque eran jugadores que
estaban ya cercanos a juegos de mesa, TCG’S y juegos de rol, pero no involucrados con juegos
tipo Dungeon Crawlers, pude notar que aungue cada partida buscan cambiar entre personajes,
esto no generaba ningun desbalance en el juego, ya que lo importante eran las acciones que
cada jugador tenia y entender la estrategia del juego conforme se comunicaban para poder tener

resultados positivos y cumplir con los objetivos de la campafia.

Ejemplo de esto es lo que nos dice Gaby (G1, Partida final avanzada, personaje: Samson,

enano-guerrero, 24 abril 2025)

“Esta vez jugué con Samson, es la primera vez que juego con este personaje y creo que hice
mucho con este personaje, pero no por el personaje en si, sino por las armas que tenia, me refiero
a que cuando saque la ballesta la use el resto del juego porque era muchisimo mejor que el
martillo. EI martillo solo lo usé dos veces para matar a los gordos al inicio del juego y ya. No

volvi a usar el martillo”.

Otro ejemplo es el de Francisco (G1, Partida final avanzada, personaje: Ann, monja-
guerrera, 24 abril 2025)

“En esta ocasidn jugué con Ann, la monja. Creo que si se mueve mucho mas ese personaje, es
maés dindmico. Que puedas gastar una accién en mover y pelear con su sed de sangre si parece
una buena ventaja, pero luego si no tienes armas buenas tampoco es como que sirva de mucho.
Creo que més bien influyé mucho la suerte también en los dados. Estuvimos tirando mucho
mejor que otras veces al menos yo senti que saqué mejores tiradas y mas bien eso hizo la

diferencia esta vez.”

Podemos concluir con este primer acercamiento a como se construye la narrativa experiencial
en Zombicide Plaga Negra que, a diferencia de los juegos de rol, el personaje y el jugador no
estan fuertemente involucrados para la creacidn de esta narrativa, pero si que el personaje es un
vehiculo que permite al jugador realizar sus acciones durante la partida, pero no necesariamente
deben generar un vinculo cercano. Mas bien se encuentra condicionado por los equipos que
tenga el personaje y en los que puede existir una relacion con las habilidades pre-estructuradas
que posea el personaje, personaje significativo para algin jugador con respecto a su contexto o
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intereses. En general fueron pocos los jugadores que se preguntaron realmente la historia de su
personaje o que quisieron interactuar de alguna forma con el que les habia tocado, por lo menos
en el G1 donde todos mis jugadores eran novatos en juegos Dungeon Crawlers y en Zombicide,
a diferencia de un comentario interesante de un integrante del G2, que busco involucrarse mas

con su personaje y las acciones que tomaban en la partida.

Sobre la partida del dia, mencioné lo siguiente Omar Diaz (G2, Gltima partida,

intermedia, personaje: Baldric hechicero, 14 abril 2025)

“Viejitos son la onda. Y pues también como que a mi me ayuda que entré en el mood. Lo que
me gusta es que puedes, pues, como ponerle actitud al personaje. O sea, como de, ok, no es un
joven, no se va a quedar a tratar de matar a todos los zombies con su espada. Va a ser inteligente.
Los va a empujar y se va a ir de ahi. El ya esta cansado.”

Seria importante mencionar que este es un jugador experimentado en diversos juegos de mesa,
roly TCG’S, a quien también particularmente le gustan los Dungeon Crawlers y es el jugador
mas experimentado con Zombicide en el G2, y es una forma de jugar los personajes, aunque
como vemos Nno es necesario para el juego ni tampoco es tan relevante, si no que mas bien se
construye alrededor de los jugadores involucrados en la partida, mientras el G2 se hizo
consciente de estos detalles y quisieron jugar sus personajes con decisiones influenciadas en
sus caracteristicas fisicas, el G1 no se percato de estos detalles. Ambos grupos realizaron sus
campanas y lograron los objetivos del juego, pero la narrativa experiencial entre ambos grupos

fue considerablemente diferente por este tipo de detalles.

Agrega Omar Diaz (G2, ultima partida, intermedia, personaje: Baldric hechicero, 14
abril 2025)

“Es que hay algo magico cuando los juegos incluyen personajes que no necesariamente son unos
jévenes fornidos, les da mas diversidad a los personajes. En lugar de pensar en que todos son
guerreros, en sus veintes... Protagonistas, atléticos y todo. Dices, no, pues tienes a un abuelito
que realmente lo suyo es la magia. Tienes a un enano que se ve que también ya lleva varios
afios. Ya su piel ya esta curtida de tanta batalla. Esta padre para mi poderle invetar

personalidades.”

Con estas aportaciones es que puedo empezar a notar cuales serian los elementos principales en

la conformacion de la narrativa experiencial en Zombicide Plaga Negra y cuéles pueden ser
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los elementos secundarios. Dicho lo anterior podemos entender que a diferencia de los juegos
de rol, interacién personaje-jugador, no parece tan relevante, por el contrario, grupo de juego,
suerte y azar en la partida parecen tener un peso mayor en esta construccion. Méas adelante me
enfocaré en hablar sobre los resultados obtenidos en este tipo de interaciones en ambos grupos

de estudio.

Debido a la poca interaccién del jugador con su personaje, dejaremos como categoria
principal la interaccion del jugador, considerando los diferentes elementos dentro del juego que
le son significativos para la narrativa experiencial. Si bien, el jugador interactda con diferentes
elementos durante la campafia como son otros jugadores, tablero, miniaturas de su personaje y
de los personajes de los demas jugadores, miniaturas de zombies, fichas y componentes del
tablero, dados, cartas de zombies, cartas de equipos y tablero de personaje, también existen
elementos secundarios como el espacio donde se juega, la musica de fondo, interrupciones, y
experiencia de otros jugadores durante las partidas. Hago aqui un paréntesis, ya que durante el
estudio que se realiz6 con las mesas de juego, arrojo resultados que muestran que el grupo con
el que se juega es relevante para la conformacion de elementos significativos durante la partida,
también considero que deben ser colocados como secundarios, dado que no puedes tener un
control real sobre los grupos de juego y los jugadores cuando se arman las camparias, y esto es
completamente ajeno a los juegos Dungeon Crawler. “La vision de la narrativa emergente es
atil para comprender que la narrativa construida de manera interna por el jugador es una
sucesion de vivencias no programadas previamente como en una representacion...[]”(Rangel
Jiménez 2018:84) lo cual hace que sus acciones y decisiones durante el juego sean una parte
importante para la construccion de esta narrativa, por tal razén se buscan todos los elementos

con los que el jugador interactua para conformar los elementos significativos.

Plan A: Sobrevivir, Plan B: Improvisar

Para este analisis de los jugadores, se formaron cuatro grupos de codigos, divididos entre la
intereccion con los componentes del juego (dados, tarjetas, tokens, tableros, miniaturas, etc.),
interaccion con las reglas del juego (formas de resolver, movimientos, ruido, combates,

estrategias, azar o suerte), interaccion con los otros jugadores y por ultimo las emociones o
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percepciones de los jugadores durante las partidas. Una vez seleccionadas las categorias de

analisis podemos empezar a notar los resultados.

El software Atlas.ti, ayudo a dar un panorama de como podia identificar, agrupar y sub
agrupar el analisis para poder dividirlo en la manera antes planteada, estas categorias con
respecto a como se relacionaban los codigos entre si, en el siguiente esquema- 3 Red de cddigos-
generada por medio del apartado de redes del mismo software permitian ver qué codigos

estaban agrupados y de qué manera.
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Tablas y Gréaficas 3 Red de coédigos

Fuente: generacion propia en el software Atlas.ti

Podemos apreciar en el esquema como se generan cuatro agrupaciones importantes que
justamente marcadas con formas para poder ver de manera visual a que corresponde cada

agrupacion:

Emociones y percepciones del jugador

Interaccion con los componentes del juego

> © =

Interaccion con las reglas del juego

Y Interaccion con los jugadores / entre jugadores

Procederemos adelante a explicar cada una de estos elementos y como se observaron en

los grupos de juego, y aunque los cuatro elementos son de igual importancia, es pertinente
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entender que desde el punto de vista del analisis tienen un orden para ser abordados para poder

comprender la forma en que se generan los momentos significativos en la partida.

Para la interacion de Jugador con componentes del juego

Uno de los elementos mas representativos de Zombicide y también, razén por la cual muchos
jugadores gustan de adquirir este titulo, es la cantidad de miniaturas que contiene, si bien las 73
miniaturas de Zombicide Plaga Negra son uno de los elementos principales para la construccion
de la narrativa experiencial en los jugadores, la mayoria de mis sujetos de estudio tanto del G1
y el G2, mencionaron la interaccion con los zombies (miniaturas) y como estas influyen en la
representacion del juego durante la partida. Las miniaturas apoyan a dimencionar el peligro

virtual en el que se encuentran los jugadores.

Un ejemplo de esto nos lo comenta Gaby (G1, Partida 1 introduccion, Personaje: Clovis-
Guerrero, 27 de marzo 2025)

“...[] abri la puerta senti ansiedad, 6sea salieron un montdn y solo estaba yo alli (sefiala el
tablero) y tirando bien mal. Entonces creo en ese momento me dio como miedo. Ver mi mini

rodeada de todos esos Zombies que ya ni cabian en el recuadro.”

Podemos ver a lo que se refiere en la siguiente imagen 28: Miniatura del Hechicero -Jugador
Gaby (miniatura color café con base naranja) , G1 rodeado de miniaturas de zombies (color

gris).

Imagen 28 Hechicero rodeado de zombies G1

Fuente: Fotografia propia grupo de juego G1
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También en la partida 1 del G2 ocurrié un momento significativo, similar al del G1; los
jugadores estaban dispersos por el tablero y un Nigromante aparecio al extremo, muy cerca de
otra zona de aparicion de zombies, recordemos que, los Nigromantes no buscan perseguir a los
jugadores, si no que van directamente a la zona de aparicion de zombies mas cercana, si llegan
a ésta, el juego termina y los jugadores pierden la partida. Si quieres conocer mas al respecto
de las reglas del juego puedes revisar jVIENEN LOS ZOMBIES! Zombicide Plaga Negra
¢,como se juega? Pagina 50. Esto llevo a los jugadores a tener que actuar rapido para detenerlo,
pero se encontraban ya con bastantes zombies en el tablero, tenian una dltima oportunidad para
ganar en el siguiente turno y llegar a matar al Nigromante antes de que entrara en la zona de
aparicion, por lo que la decisién del grupo fue mandar al jugador méas cercano, Victor, con el
personaje de Ann que para beneficio de todos también es el personaje mas rapido, ya que cuenta
con una accién de movimiento extra desde el inicio de la partida. La mayoria de los jugadores
del G2 en la entrevista semiestructurada de esta, mencionaron el suceso del juego y coOmo
Ilegaron tanto el jugador del personaje de Ann como el Hechicero que iba detras, a entrar con
los zombies, creyeron que perderian ese turno, y les impacto verlos rodeados por zombies, ya
que eso implicaba que, o tendrian que lograr salvar muchas vidas, o matar a los suficientes para
no perder en el turno de activacion de los zombies. Podemos apreciar este momento en la
imagen 29 De la miniatura de Victor con el personaje de Ann. G2, momento significativo

partida 1 ya que todos recordaron y mencionaron este momento en sus entrevistas.

Fuente: Fotografia propia G2 partidal
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Como resultado del andlisis de las entrevistas, la categoria que mas se repitio durante la
codificacion de las mismas, fue la importancia de la interaccion con los zombies, ya sea como
elemento narrativo en la partida, como apoyo visual, como reforzador del peligro virtual de la
partida, como apoyo para la toma de decisiones y estrategia de juego. La interaccion de los
jugadores con los zombies, forma parte del elemento central en la construccién de la narrativa

experiencial de los jugadores.

Las siguientes dos categorias que se hicieron presentes fueron la interaccion con el
tablero y la interaccion con los equipos (cartas de equipo), dando como resultado que estos tres
elementos de Zombicide Plaga Negra (2016) son los principales para la conformacion de la
narrativa experiencial en los jugadores. La interaccion de los tres estd altamente
interrelacionada en los relatos que los jugadores transmitieron en las entrevistas, relatos que

podemos considerar como momentos significativos durante las partidas.

Como resultado de las entrevistas semiestructuradas, la interaccion de los jugadores con
los zombies estaba completamente relacionada a su experiencia y a su posicion en el tablero.
Durante el juego podemos ver que se hace una conexion bastante amplia de diferentes
categorias de andlisis, ya que, al menos en la parte de los componentes del juego, los equipos
con los que contaban los jugadores también marcaba una diferencia, no solo en su toma de
decisiones, sino también en su experiencia del juego, les era mas emocionante cuando tenian
equipos que ellos consideraban poderosos o buenos durante la partida, aunque recordemos
también que la suerte esta altamente relacionada con el juego, ya que todos los equipos
requieren del tiro de dados para poder realizar las acciones de combate, aungue claro, existen
equipos que aumentan la posibilidad de tener mejores resultados ya que no solo tiraban un dado
si no que llegaban a tirar de a 4 0 5 dados por combate, facilitando los resultados para poder

tener una mejor participacion en el combate.

Otro elemento que se relaciona con los equipos, es el tablero de personaje que tiene cada
jugador. Aunque lo mencionaron pocas veces durante las entrevistas, es un elemento que ayudd
bastante a simplificar el juego, y aunque no sea parte directa de la narrativa experiencial, ayuda
a que los jugadores puedan tener este apoyo visual de su vida, puntos de experiencia, y de las
cosas que tienen equipadas. Es muy facil para ellos poder acceder a la informacién de su
personaje solo con voltear a ver su tablero y eso, de cierta medida apoya a que la partida sea

mas fluida y les quita carga mental.

87



Ejemplo de esto, nos lo comparte Juan en su primera experiencia jugando Zombicide,

(G2, Partida 1 inicial, Personaje: Samson enano-guerrero, 13 de abril 2025)

“Yo diria que algo que beneficié mucho es como también tener el tablerito. O sea, visualmente
es muy padre porque también como que te quita ese load mental de, ah, yo tengo esto y esto
otro, como visualmente tengo un martillo en esta mano y visualmente sé que tengo una armadura
equipada, ¢cuanto tengo de vida? Aqui lo reviso, lo voy manejando y veo mis habilidades y
experiencia y todo, eso como que también ayuda mucho a no perderme tanto en esas cosas y lo

que tengo o no, es mas facil encontrarlo y solo dedicarme a jugar y revisar cuando lo necesite.”

Juan compartio esto al final de su entrevista, cuando se le pregunté si habia algo mas que
quisiera agregar, directamente fue el Unico que mencioné la ayuda que le daba el tablero de
personaje, pero durante la observacion que se realiz6 en las partidas, me di cuenta que todos los
jugadores se encontraban constantemente revisando su tablero de personaje y no sélo el suyo,
sino también el de sus comparieros de juego, y en ocasiones interactuaban preguntando sobre

los equipos que tenian en la mochila o equipados, o revisando la cantidad de vida de los demas.

Podemos concluir entonces que para la narrativa experiencial de Zombicide Plaga
Negra, la relacion de Jugador / componentes es una parte importante para la creacion de los
momentos significativos en los jugadores. La interaccion con estos componentes, que facilitan
abrir esta brecha entre la realidad y el microverso del juego en los jugadores, permite que la
creacion de la narrativa sea mas vivida y refuerza estos momentos significativos, ayuda a crear
este entorno virtual y complementa la partida para que los jugadores puedan apreciar el todo
desde esta vista superior, en donde son capaces de interactuar y tomar decisiones durante la

partida, aunque esto lo veremos més adelante con la relacion con los componentes del juego.

Para la interaccion de Jugador con reglas del juego

Para analizar esta interaccion, era necesario subdividir mis categorias de analisis, las
reglas de los Dungeon Crawlers suelen ser bastante complejas, recordemos que algo que me
hizo elegir Zombicide para mi estudio fue que sus reglas no es que sean sencillas si no que son
faciles de comprender y explicar a los jugadores, haciendo que el juego sea muy intuitivo por
el disefio de sus componentes, pero particularmente la manera en que decidi clasificarlo fue la

siguiente:
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e Reglas especiales de la partida: Cada campafia cuenta con reglas especiales, ejemplo:
no poder abrir ciertas areas a menos que se cuente con las fichas adecuadas, no pueden
salir zombies de alguna zona de aparicion a menos que encuentren el token
correspondiente, no pueden acabar la partida hasta que maten a una abominacion, todos
los supervivientes deben sobrevivir en la partida, entre otras reglas especiales.

e Reglas de los personajes: Aqui se colocan las activaciones que tienen los personajes por
turno y como funcionan estas, ejemplo: solo pueden investigar una vez por turno y
Unicamente dentro de una habitacidn, reglas referentes al movimiento, se mueven un
espacio por accion, y les cuesta una accion extra (por zombie) moverse cuando estan en
la misma loseta que un zombie, disparos a distancia por los personajes tienen ordenes de
prioridad, primero le dan a los caminantes, después a los gordos, corredores, nigromantes,
y si fallan en su tirada le hacen dafio a otro superviviente si esta en la misma loseta que
el zombie al que le apuntaron, aqui también entran las reglas especiales de las habilidades
de los personajes si es que tiene, entran también reglas como el combate, el orden de los
jugadores, las acciones que tienen disponibles por turno, el uso de los equipos o armas.
eReglas generales del juego: aqui entran las reglas generales de Zombicide, que no
involucran la decision de los jugadores, ejemplo de esto el movimiento de los zombies en
sus activaciones, el nigromante que va a la siguiente zona de aparicion mas cercana en el
tablero, reglas como el ruido y el movimiento de los zombies por linea de vision al lugar
con mas ruido, reglas de cémo se abren las puertas, como se usan las armas, el orden de

la ronda, entre otras cosas

Basicamente, a partir de esta segunda clasificacion en esta categoria de analisis podia revisar
coémo se comportaba el jugador con las reglas, y cdmo el conocimiento de estas le permitian no
solo tomar decisiones si no, a su vez aprovecharlas para favorecer la partida o para poder ganar
con mayor facilidad, considerando también que, dentro de las reglas generales en Zombicide,
esta el trabajo en equipo de manera colaborativa, por esta razon el interactuar entre todos para
tomar las decisiones genera otro punto importante para la conformacion de la narrativa

experiencial.

Veamos el caso de Fernando (G1, Partida 1 introduccion, personaje: Baldric-Hechicero,
27 de marzo 2025)
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“Estuvo muy raro, porque cuando se quedaron como todos encerrados en una zona (sefiala
tablero) y pues no podian como moverse o hacer mucho los zombies, no podian salir y eso pues
si ayudo un monton a que pudiéramos llegar y que el nigromante no saliera, yo tengo el de
Cthulhu y es de la misma compafiia y es igual. Cuando ya hay mucho y no hay para donde
moverse se quedan atrapados.

Y se quedan atrapados casi siempre en estas zonas. (sefiala tablero habitacion con las puertas

cerradas) y €so nos ayuda un monton.”

Como nos menciona Fernando en su partida, este espacio en las reglas generales del movimiento
de los zombies les ayudd a poder evadir pelear contra esos zombies que se encontraban
“atrapados” mientras completaban la misidn recuperando los demas objetivos. Basicamente se
aprovecharon de la fase de activacion de los zombies, siempre se mueven hacia la mayor
cantidad de ruido o a los supervivientes méas cercanos en linea de vision, al no tener a ninguno
en linea de vision y todos estaban haciendo ruido del lado del tablero donde ain no se habian
puertas, los zombies solo llegaron hasta la puerta y al decidir los jugadores no abrirla, los

zombies Unicamente se quedaron alli.

Otro claro ejemplo de cémo los jugadores utilizaron las reglas a su favor es el caso que
nos narra Omar Diaz (G2, partida 1, personaje: Samson enano-guerrero, 13 abril 2025)

“Casi nos matan, pero... Si, el guante después, el guante de Thanos, o sea, el libro lo hizo. Se
acabo. La mision era sencilla no, pues recoger lo que habia alli en las bovedas y luego pues el
libro este del nigromante, y ya, entonces si, andabamos corriendo y rodeados de zombies, pero
claro mientras estdbamos aqui intentando sobrevivir pues otro se fue por el libro y justo asi
alcanzo a llegar fue como listo lo tomé y justo todos los supervivientes desaparecimos delante
de los zombies y nos reunimos en otra area alterna como con Thanos, 6sea los zombies se
quedaron como ¢qué paso?, ;A donde se fueron? Y listo jaja justo antes de morir, y pues si, asi
son las reglas 6seas teniamos que obtener eso y ya, no especificaba que todos teniamos que estar

juntos o en algan lugar en especifico.”

En resumen, la partida tenia objetivos muy claros, recuperar las armas que se encontraban en
las bovedas y el libro del nigromante que se encontraba en uno de los cuartos, como bien
menciona Omar Diaz, no tenian que estar juntos y tampoco tenian que llegar a algin cuarto en

especifico, por lo que pudieron dividirse e ir por los objetivos, aunque dos de los jugadores
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estuvieran rodeados de zombies para el final de la ronda, pues lograron cumplir los objetivos y

terminar la partida victoriosos.

Durante las partidas pude observar como los jugadores aprovechaban este tipo de reglas
a su favor, y no solo de movimiento y ruido, sino también reglas en combate. En el esquema 3
-Jugador / reglas- Planteo que parte importante para la generacion de momentos significativos
que darén lugar a la narrativa experiencial, son las reglas del juego que debe conocer e
identificar el jugador para poder aprovecharlas a su favor y disfrutar de la campafia, la he
colocado de forma triangular porque considero que aunque las tres estan presentes en todo
momento durante las campafias si tienen una marcada jerarquizacion, donde las reglas generales
del juego son el primer paso a seguir para poder comprender las mecanicas del juego, las reglas
que involucran a los personajes ayudan a la toma de decisiones del jugador, y a su vez lo limitan
en las partidas, entendiendo asi lo que puede o no hacer y hasta qué punto, mientras que las
reglas especiales de las campafias favorecen que se abran posibilidades diferentes en la toma de
decisiones de los jugadores en las campafias, dando un giro de tuerca a cada campafia,
otorgandoles asi experiencias diferentes y favoreciendo a que no todas las campafias sigan el

misSmo curso.

Reglas
generales

Momentos  — Narrativa
significativos ™= Expericencial (NE)

JUGADOR

Roglas  yy m RoQlAS
personajes <+ ospeciales

Tablas y Graficas 4 Jugador/reglas

Fuente: esquema personal

En conclusion, si la narrativa experiencial se forma a través de los momentos
significativos de los jugadores y las reglas del juego son pieza clave para dar origen a estos
momentos, en los Dungeon Crawlers no se cuenta con Director de juego, las reglas son las que

hacen que existan las interacciones de los jugadores con el tablero y con los zombies que
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aparecen, las reglas mueven a los zombies en las fases de activacion y también permiten a los
jugadores realizar acciones de combate, de movimiento y de busqueda a través de las campafias,
bésicamente son las que interactlan con los jugadores para darle sentido al juego y crean las

pautas para el desarrollo de los momentos significativos.

Para la interaccion de Jugador con jugadores

A diferencia de Dungeons and Dragons, la narrativa en Zombicide Plaga Negra se
construye algo diferente, aunque los Dungeon Crawlers surgieran de los juegos de rol, la forma
en la que se simplifico, no solo ayudo a que el juego se volviera mas facil para los jugadores y
mas accesible para nuevo publico, como ya lo hemos mencionado anteriormente, (si quieres
revisar mas a profundidad sobre esto, puedes regresar al capitulo de Preparacion de campana:
Antecedentes Historico Contextual en Breve historia juegos tipo Dungeon Crawler pagina
25 Si no que a su vez también contribuy6 a una nueva formacion narrativa para los jugadores.
Si bien hemos revisado cémo funciona la interaccion entre los jugadores en los juegos de rol,
también recordemos que el director del juego (Dungeon Master) es quien les provee de
informacion relevante para su partida, informacién que se da durante la virtualidad de la partida,
y que puede ser en ocasiones solamente otorgada a uno de los jugadores, aunque los demas
jugadores hayan escuchado alrededor de la mesa de juego, virtualmente en la partida su
personaje desconoce esa informacion por lo que no pueden guiar sus acciones con la idea de
conocer esa informacion, por lo que la narrativa que van construyendo los jugadores de rol es
muy especifica. Aqui en Zombicide Plaga Negra ocurre un fendmeno interesante, aunque la
virtualidad en el juego también se hace presente, la perspectiva de los jugadores se construye
de una forma diferente, no estan viviendo ni sintiendo como su personaje, sino que interactdan
como un externo que se mueve en la virtualidad del juego mediante el tablero, pero su
conocimiento es total. Todos los jugadores han escuchado la introduccion de la camparfia antes
de comenzar el juego, y todos conocen los objetivos para ganar la partida, de la misma manera
como lo explicamos en el apartado anterior Interaccion jugador con las reglas, el
conocimiento de las reglas les favorece para poder tomar decisiones que les beneficien en la

partida.
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Ahora, durante las mesas de juego realizadas, hubo factores que eran constantes y otros
que fueron variables que apoyaban a la construccion de la narrativa experiencial. Recordemos
que si estamos buscando como se construye la narrativa experiencial en los jugadores, una parte
que resultaba importante para el analisis eran obviamente los jugadores, pero como
particularmente queria saber cOmo se construye estd narrativa experiencial en los jugadores
pero particularmente en Zombicide Plaga Negra, teniamos que analizar la partida y la variable
“jugadores” por eso se decidié hacer el filtro inicial para los participantes tanto del G1 como
del G2. (si quieres saber mas sobre este proceso de como se filtro y selecciono a los jugadores
para ambos grupos, puedes revisar mas a profundidad en ¢Cémo resucitar a los muertos? La

metodologia necesaria para sacarlos de sus tumbas. Pagina 62.

El filtro y las mesas de juego del G1 y G2 dieron como resultado momentos interesantes
en temas de interaccion entre jugadores. Y quiero abrir un paréntesis aqui: sé perfectamente que
lo que pretende esta investigacion es entender como se construye la narrativa experiencial en
los Dungeon Crawlers usando como caso de estudio el juego de Zombicide Plaga Negra, y
también sé que los jugadores claramente no vienen incluidos en el juego, pero sin duda alguna
la forma en la que se construyen los elementos significativos en un jugador no son
completamente a causa del juego, ya que los jugadores en su entorno forman una parte
importante. Pensemos que no es lo mismo jugar con personas que conocemos gque con personas
que acabamos de conocer, la confianza es diferente, y que no es lo mismo jugar quiza con
personas que son sumamente competitivas a personas que son muy relajadas, de esta manera
aunque los Dungeon Crawlers sean principalmente colaborativos, se puede observar que la
interaccion entre jugadores es relevante para la construccion de la narrativa experiencial en este

tipo de juegos y los resultados obtenidos se muestran a continuacion:

En el caso del G1 los jugadores no habian jugado juegos tipo Dungeon Crawler, y su
primer partida se les dificulté un poco. No sélo era lograr alcanzar los objetivos, sino que
estaban conociendo un nuevo juego y tenian que ir entendiendo las mecénicas y reglas del
mismo. Por un momento se dejaron abrumar por la presencia de zombies y por el hecho de que
uno de los jugadores perdié dos vidas en la primer fase de activacion de los zombies, se dieron
cuenta que habia muchas maneras de perder la partida pero solo una para ganar y eso los abrumo
al inicio, lo que los llevo a tomar decisiones tratando de salvar a su compafiera, pero conforme

fueron entendiendo las fases de sus turnos y las acciones que podian realizar, el juego se fue
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volviendo mas fluido. También fue importante para ellos entender como funcionaban las reglas
para los zombies, el movimiento que hacian y el combate en las fases de activacién, ademés
entender el momento en el que se revelaban nuevos zombies (fase de aparicion) los ayudo a ir
armando estrategias para lograr el objetivo de la partida. En consecuencia, ocuparon las reglas
a su favor, moverse juntos para que los zombies fueran por todos porque tenian mas cantidad
de ruido y dejar del otro lado a la compafiera que casi muere en el primer turno, también
entender el movimiento de los zombies para poder mantenerlos encerrados en una habitacion
mientras continuaban con la mision, y entender el orden de la partida y los jugadores.
Empezaban el combate desde el primer jugador de la ronda, y si no lograba matar a los zombies
el siguiente iria a ayudar y asi consecutivamente, entendieron después de la primer ronda que
si alguien iba a entrar a una habitacion a pelear, no fuera el Gltimo antes de la fase de activacion

de los zombies.

Por otro lado, con este mismo grupo, notamos que conforme avanzaban en las partidas
se les facilitaba cada vez mas el juego, y como ya entendian la mecénica del mismo, la
construccion de momentos significativos era mas fluida y marcada. Dejaron de preocuparse por
la presion de tener que aprender, lo que podian hacer con las acciones en sus turnos, y
empezaron a hacerlo de forma intuitiva. Aunque uno de los jugadores tomo el liderazgo después
de un rato durante la primera partida, también fue quien entendio rpido las reglas del juego.
Para las dos partidas siguientes, no era tan marcada la diferencia en cuanto a toma de decisiones
grupales, mientras en la primera parecian seguir las instrucciones del jugador que tomo el

liderazgo, en las siguientes fue mas equilibrado.

Con el G2 que era una mesa con jugadores de niveles mixtos pasoé algo diferente. Los
jugadores que no estaban familiarizados con los juegos de mesa de autor, tardaron bastante en
entender bien las mecanicas y reglas del juego, les parecia confuso y no entendian bien que
tenian que hacer durante su turno ni las acciones que podian realizar, por lo que tomaron un rol
pasivo durante las campafias y dejaron mas bien que los jugadores experimentados les dictaran
la forma en la que debian hacer sus acciones del turno. Los jugadores que estaban de alguna
manera mas allegados a juegos de mesa, rol o tcg’s, se sintieron abrumados al principio por la
cantidad de informacion que se les explicé al inicio antes de comenzar la partida, después de
las tres primeras rondas fue mas intuitivo para ellos, mientras que el jugador experimentado en

los Dungeon Crawlers y que también ya habia jugado antes varias veces titulos de la familia de
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Zombicide, tomo el control desde un principio en la mesa, siendo el lider y dando las

instrucciones que los demas tenias que seguir para lograr ganar el juego.

Ejemplo de esto nos lo comparte Gabriela quien es una jugadora cercana a los juegos de

rol y juegos de mesa (G2, partida 1 introduccion, personaje Clovis guerrero, 13 de abril 2025)

Omar tom6 todo el liderazgo, osea se veia que a él como que, si le gustan bastante este tipo de juegos y
se siente, luego luego, cuando estas en una mesa con jugadores mas experimentados porque si van como
llevando a todos o se entienden entre ellos las estrategias, porque si una va aqui solo matando zombies y
de repente te dicen - jno, no mates, ven para aca! Porque obvio pues pierdes tu turno en eso cuando a lo
mejor la partida no es de eso, sino de los objetivos como fue el caso de esta, 6sea pues si, esa fue la

estrategia, seguir al jugador que sabia que pedo para poder ganar rapido.

Mientras que Gabriela se dio cuenta que Omar habia tomado el liderazgo y aprovecho esto para
desconectarse un poco de la partida, no tenia que preocuparse por pensar qué hacer o como
jugar, ya que Omar le decia lo que tenia que hacer en su turno. Si bien esto no le molestd, en
las entrevistas se pudo notar que no se involucré tanto en la partida por lo que los momentos
que para otros jugadores pudieron ser significativos, ella ni siquiera los notd, mas bien sus
momentos significativos fueron diferentes, como haber logrado tirar alto en los dados para
poder matar a los zombies y asi la narrativa experiencial que ella articul6 fue también con base

en como otro jugador le decia qué hacer en el juego.

Por el lado contrario Omar Diaz nos habla de su experiencia en esta primera partida (G2,
partida 1 introduccion, personaje: Ann monja-guerrera, 13 de abril 2025)

Me maman los juegos de este estilo, creo que se gozan mucho con todos los componentes, las miniaturas,
los elementos visuales con los que cuentan y la historia, y bueno también el que sea de todos contra el
juego me encanta, aunque creo que, si soy un poco mandoén, quiza deba de ser menos intrusivo en las
decisiones de los demas porque creo que si los influi bastante, pero es que también luego no se daban

cuenta de los objetivos del juego.

Asi podemos darnos cuenta de la diferencia que hay entre los jugadores y como esto influye en
su percepcion y la forma en la que se relacionan o viven la campafia. Aunque lo anterior fue
durante su primer juego, en las campafas siguientes se equilibré un poco mas, ya que los
jugadores nuevos habian aprendido sobre las reglas del juego, y gracias a que tuvieron a un
jugador experimentado les fue mas facil entender las cosas o detalles a los cuales tenian que

prestar atencion para poder ganar mas rapido sin perder los objetivos de la partida. Trajo ello
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también como resultado sentirse méas confiados, causa que los llevo a cometer algunos errores
en la partida 2, intermedia, ya que tomaron decisiones aceleradas pensando que podrian ganar
el juego y por lo mismo, se vieron rodeados de zombies y perdieron la partida faltando muy
poco para que ganaran, y después de una hora de haber iniciado el juego, parte importante de
Zombicide y de los Dungeon Crawlers en general es la comunicacion entre los jugadores, en
esta ocasion uno de los jugadores novatos decidido a aventurarse y levantar un objetivo, aunque
varios de los otros jugadores (mas experimentados) le comentaron que no era la mejor decision,
porque podrian salirle zombies. Su respuesta fue tajante: si no lo hacia, s6lo seguirian llenando
de zombies porgue estaban bastante acorralados entre zombies y abominacién y llevan ya varios
turnos asi, por lo que hizo caso omiso a la estrategia que habian planteado los jugadores
experimentados y recogio el objetivo. Pronto y como resultado, aparecieron zombies, y al ser
el dltimo jugador del turno, inmediatamente después fue la fase de activacion de los zombies,
lo que lamentablemente lo llevé a que terminaran con las vidas que le quedaban y asi todos

perdieron la partida.

Como conclusién de la interaccion de jugador con jugadores, o entre jugadores podemos

resumir los resultados en los siguientes esquemas:

Resultados inferaccion jugadores

Hay un lider No es necesariamente nombrado por fodos, pero
en general siempre un jugador foma el papel del
lider, normalmente el mds experimentado en la
mesa o ¢l que ha comprendido mejor las reglas y
objetivos del juego.

Conocimiento facilita | Las acciones que foman en grupo, van mejorando
las decisiones conforme se conocen mas los objefivos e
interacciones del juego.

Toma de acciones Los jugadores siempre comunican en voz alta
colectivas: las acciones que realizaran en su furno y reciben
informacién de fos demds jugadores sobre si

son [as mejores acciones a fomar o si se puede
realizar algo diferente para ayudar en la parfida.

Argumentan sus La mayoria de las veces los jugadores expresan y
decisiones argumentan porque serfa o no lo mejor hacer
una u ofra accidn, tfomando en cuenta diferentes
factores que pueden ayudar o enforpecer fa
parfida dependiendo el caso.

Tablas y Graficas 5 Resultado de interaccion jugadores

Fuente: Esquema propio
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En la tabla 4 -Resultado de interaccion de los jugadores- tenemos los elementos clave
de las interacciones que se observaron en las mesas de juego tanto del G1 como del G2. Que
desencadenaban momentos significativos en los jugadores de manera individual y colectiva,
parte de los cuales fueron tomados para entender la construccion de la narrativa experiencial en
las mesas de juego de Zombicide Plaga Negra. Mientras que en la tabla 5-Los jugadores
importan- podemos ver como algunas de estas interacciones desencadenaban resultados
dependiendo del conocimiento del jugador durante las camparfias, haciendo observaciones
puntuales de diferencias entre el G1 de jugadores con un mismo nivel y del G2 con jugadores
mixtos, y observando tanto el modo de juego de ambas mesas como los resultados que se
obtuvieron y de qué manera se construian momentos significativos en ambos grupos resaltado

los elementos clave que se enlistan en la tabla.

Los jugadores importan

Jugadores con mayor conocimiento del juego hacen conexiones
mads rdpidas para la foma de decisiones en la partida, contrario a
los jugadores nuevos.

Mesas con jugadores que fienen un nivel similar, juegan con jerar-
quias menos marcadas durante las partidas.

Mesas con jugadores “novafos” fienden a preocuparse mas por
climinar a los zombies g en ocasiones dejan de lado los objetivos de
la campana, no suelen usar las reglas a su favor o conveniencia.

Mesas con jugadores mixfos no ayudan a que los jugadores nuevos
entiendan bien sus acciones y los limifan a seguir insfrucciones.

Mesas mixtas ayudan a que los jugadores nuevos se den cuentfa de
que pueden aprovechar las reglas a su favor y fienen una mejor
curva de aprendizaje que las mesas con el mismo nivel 0 en mesas
de novafos.

Tablas y Graficas 6 Los jugadores importan

Fuente: Esquema propio

Para la interaccion de Jugador con emociones 0 percepciones

Por ultimo, me di a la tarea de entender que emociones 0 percepciones estaban en los
jugadores durante los momentos significativos que se creaban durante las camparias de juego,
para esto, durante el analisis de las entrevistas, se fueron codificando las expresiones que

denotaban estas emociones para entender cuales fueron las que estuvieron presentes,
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fuertemente relacionadas con los tres analisis anteriores, los componentes, las reglas y los

jugadores, y sus percepciones se ven afectadas por la relacion de todas las anteriores.

Durante las partidas de juego tanto del G1 como del G2, existian emociones, que los
jugadores expresaron, como el miedo, soledad, panico, ansiedad, contrario a lo que planteaba
al inicio de mi investigacion, estas fueron las emociones, aunque presentes, menos importantes
durante las entrevistas, ya que el sentimiento de frustracién, diversion, confusion fueron las méas

reiterativas en ambos grupos.

Para los jugadores la diversion no falto, y en parte esto fue por el grupo de juego,
(relacion con los jugadores) y la interaccion que se hacia entre ellos al momento de la partida,
mientras algo les generaba angustia como el resultado de los dados antes de tirar (relacion con
componentes del juego). Si el resultado no era positivo siempre habia alguien que lanzaba
comentarios que producian risa en la mesa o eliminaban la tension, aunque el jugador se
preocupa al principio todos estaban en el ideal de que es solo un juego y ganen o pierdan contra

el juego estaban disfrutandolo y divirtiéndose.

La percepcion de la vida y la muerte en la virtualidad del juego, estuvo presente en todas
las partidas, los jugadores expresando: “senti que iba a morir”, o “no pude matar a los zombies”
o “sorprendentemente sobrevivi un turno mas” reforzaban momentos significativos durante las
partidas, la emocién de saber que lograste matar varios zombies en una tirada de combate o al
contrario, saber que tenias todo para despejar el area pero la decepcion de saber que no lo
lograste, marcaban momentos que apoyan a la narrativa experiencial que Zombicide Plaga

Negra crea en los jugadores.

Tenemos el comentario de Ale (G1, Partida 1 introduccion, personaje: Nelly, 27 de
marzo 2025)

Cuando hice mi primer turno y me quedé a uno de vida fue muy significativo y pues no solo para mi
porque creo que eso ya movio a todos a protegerme. Pues si es que justamente me fue al final la primera
ronda y me quedé con dos zombies alli en el mismo cuadro y pues cuando fue el turno de los zombies me
quitaron dos de mis tres vidas y pues ya, hizo que todos el resto del juego se la pasaran viendo y haciendo

y diciéndome como hacerle pues para que justo no muriera.

Al ser su primera partida y nunca antes haber jugado Dungeon Crawlers ninguno de los jugares

del grupo, estaban terminando de entender las reglas y la secuencia del juego lo que los llevé a
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tomar decisiones en la primer ronda que los afectaron bastante desde un inicio, ejemplo de lo
que narra Ale, ya que al casi morir en el primer turno la estrategia del juego cambio y actuaron
en colaborativo no solo para lograr cumplir los objetivos de la campafa sino al mismo tiempo
ver la manera de que Ale no perdiera su ultima vida y por consecuencia no perdieran el juego

que recién habian comenzado.

Tal como nos comenta Megan (G1, Partida 1 introduccion, personaje: Silas Arquero, 27
de marzo 2025)

Es que los zombies si cambiaron la estrategia, 6sea salieron un montdn y pues ibamos a morir y entre en
panico y no entendia, pero huia, veia que Ale iba a morir porque estaba a una vida y eso tambien me llevo

a movorme porque asi el ruido era menos con ella.

Aqui los jugadores basaron su estrategia por temor de perder a una compafiera y por temor a
perder el juego, el panico se hizo presente en varios de los jugadores y esto los llevo a planear
alrededor de este suceso, asi sus decisiones se vieron influenciadas por un momento
significativo para todos, llevandolos a armar equipos y buscar no volver a dejar a nadie solo y
asi asegurar al menos poder repartirse los dafios, este proceso de aprendizaje los ayudé en las

partidas posteriores.

La relacion entre los jugadores fue bastante importante en sus estrategias, pero al mismo

tiempo la relacion con los componentes del juego fue lo que llevé a Ale en estar en esa situacion.

Ale contintia mencionando lo siguiente (G1, Partida 1 introduccion, personaje: Nelly,
27 de marzo 2025)

Pues si los dados influyeron bastante también, porque si no hubiera como tirado tan bajo y mas si hubiera
matado a los zombies que estaban en mi cuadro pues listo no habria perdido mis vidas y creo que la partida
pudo ser muy diferente si hubiera tenido mas vida jaja o si no hubiera sido en la primera ronda y mas bien

mas adelante.

Podemos ver con esto el panorama de la partida, Ale toma la decision de enfrentar a dos zombies
gue se encontraban en la misma habitacion y tenia aun sus tres acciones disponibles, pensé que
con su arma y las acciones que le quedaban podria derrotarlos pero no fue asi, ya que los dados

le salieron menor a 4 que era el nUmero gque necesitaba para matarlos, el problema fue que al
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gastar sus acciones en combate se quedo sin acciones disponibles para salir de alli, lo que
desencadend que en el turno de activacion de los zombies y al encontrarse sola en ese espacio,

ambos activaran y le hicieran un dafio cada uno.

El sentirse presionados, confundidos y en peligro fue lo que los llevd a recordar los
momentos que les fueron significativos en la partida, también el sentir que se salvaron o sentirse
satisfechos o felices de lograr vencer la campafia y ganar les hizo recordar momentos que son

parte de la construccion de la narrativa experiencial en los jugadores.

Asi, las emociones y como las perciben los jugadores son otro de los elementos clave
para la conformacion de la narrativa experiencial ya que estos permiten a los jugadores
experimentar momentos significativos durante la campafia que se encuentran jugando, el
panico, la frustracion, la expectativa son parte de lo que conforma el deseo de los jugadores al
jugar Zombicide Plaga Negra, estos son los sentimientos que estuvieron mas presentes en los
jugadores y que de la mano de las estrategias y la comunicacion grupal fueron clave para la

diversion durante el tiempo de partida.

En conclusion, aunque existen mas elementos que estan presentes durante las partidas
de juego que podrian generar elementos también significativos como la musica que se escucha
durante la partida, el entorno o espacio en el que se encuentran, las distracciones, etc. ES
importante definir que en los Dungeon Crawlers y particularmente en el caso de Zombicide
Plaga Negra, los elementos que son constantes en la conformacion de la narrativa experiencial
en los jugadores, estan principalmente basados en los componentes y las reglas del juego, pero
son complementados con la interaccion de los jugadores y sus percepciones durante el tiempo
de la partida y esta correlacion entre el espacio real y el virtual, que se encuentra particularmente
influenciado no solo en las decisiones humanas de los jugadores si no en el azar, la suerte para
las tiradas que les permitiran salir victoriosos o morir o casi morir en el intento como el caso
que revisamos de Ale durante su primer partida, y no solo eso, sino que el mismo juego les va
permitiendo tener una curva de aprendizaje que los llevara a tomar mejor sus decisiones en el
futuro y aunque el azar sea un elemento constantemente presente en el juego, puedan con

probabilidades disminuirlo.
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Un zombie menos, un furno mads.
El final de la partida.

Llegando a este Gltimo capitulo haré una recopilacion de los resultados obtenidos en la
investigacion y un pequefio resumen del analisis que se efectud para poder dar respuesta a la

pregunta de investigacion.

Planteamos en un inicio el interés de querer saber ;Como se construye la narrativa
experiencial en los juegos tipo Dungeon Crawler? Usando como caso de estudio
particularmente al juego de Zombicide, en su edicion Plaga Negra. Donde se planeaba la

siguiente hipotesis:

En el contexto de un juego tipo Dungeon Crawler como Zombicide, se postula que la
construccién de la narrativa experiencial de los jugadores esta fuertemente influenciada por la
interaccién dinamica entre elementos narrativos del juego, el eustrés que genera el juego, y la

inmersion emocional generada por la ambientacién y los desafios presentes en el juego.

Se espera que la combinacién de estos factores contribuya a la formacion de una narrativa Unica
para cada jugador. Caracterizada por sus elecciones de personaje, tacticas, eventos de juego

significativos y las emociones asociadas a sus experiencias durante la partida.

Para poder dar claridad a la hipdtesis teniamos objetivos generales que necesitaban ser
atendidos, ir de mas a menos para entender cdmo se construye la narrativa en Zombicide (2016)

y cOmo posteriormente se construye la narrativa experiencial en los jugadores.

Después de dar un recorrido historico de los juegos de mesa, de entender la taxonomia
de los juegos de mesa y acercarnos un poco al origen de los juegos de mesa de autor, también
denominados juegos de mesa modernos, entramos al mundo de Zombicide, que llega como un
gran éxito para el 2015 en un contexto ligeramente tardio del boom de los zombies y lo post
apocaliptico que tuvo su mayor auge por el afio 2010, con un recorrido también del origen de
los zombies, mas claro, el origen de la palabra zombie y el desarrollo del significado de esta
palabra hasta llegar a como los conocemos hoy en dia, y a como son representados en
Zombicide. Entender el origen y el auge que tuvo el juego que se seleccioné como caso de

estudio nos llevo no solo a la basqueda de los juegos de mesa si no también a entender un poco

101



de la cultura pop y lo que llevo a este juego a encabezar lista de ventas, entender no solo la
importancia del zombie para el contexto histérico que se vivia si no también para darnos cuenta
que para el afio en que salid Plaga Negra superd y aumentd por mucho las ventas y la
popularidad de Zombicide para asi conocer que existia también algo que hacia que la gente se
interesara por esta tematica medieval, por eso, el recorrido de lo medieval en los juegos y la
premisa de poder interactuar con caballeros, magos y doncellas en un universo post apocaliptico
era algo que la gente disfrutaba.

Si bien la hipotesis estaba centrada en dos aspectos importantes del juego, la primera,
entender qué era lo que hacia que los jugadores quisieran jugar y volver a jugar, algo que
contempla el eustrés que menciona McGonigal (2013) donde buscamos volver a repetir
sensaciones de estrés (positivo) para satisfacer necesidades y a su vez, concretar metas y
objetivos (aungue sean virtuales) de una manera mas rapida para obtener sentimiento de

felicidad y satisfaccién por lo mal construida y estructurada que llega a estar nuestra realidad.

En conclusidn, gracias a este estudio realizado puedo entender que la construccion de la
narrativa experiencial en Zombicide tiene mas vertientes de las que se consideraron en un inicio

en la hipdtesis dando como resultado lo siguiente.

En comparacién, se postula que la construccion de la narrativa experiencial estaba
influenciada por la interacciéon dindmica entre los elementos narrativos del juego, eustrés y la
inmersién emocional por la ambientacién y desafios, después de la investigacion realizada y de
las mesas del G1 y G2 armadas para el estudio de esta investigacion, los resultados obtenidos

son mas claros.

La interaccion dinamica entre los elementos del juego es sumamente importante, no solo
los elementos narrativos sino el conjunto de los componentes con los que el juego cuenta, hacen
parte al jugador y le facilitan la interaccion entre el espacio real y el virtual en el tablero, lo que
ayuda sin lugar a duda a la inmersion emocional de los jugadores y a dar un soporte visual e
interactivo, por otro lado si nos metemos a profundidad con el eustrés soy consciente que se
requeriria otra tesis alterna para abordar este tema a profundidad por lo que solo acotaré a la
creacion de emociones en los jugadores y a su percepcion que el juego les genera para la
produccién de momento significativos en la partida que seran pieza clave para la construccion

de la narrativa experiencial y al final, mas que la inmersion emocional generada por la
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ambientacion y los desafios del juego, yo diria que las campafias mismas, propias de los
Dungeon Crawler son los que generan la experiencia del juego que es sustentada por el espacio
real y los jugadores que se encuentran en la mesa, si bien, la combinacion de los factores
anteriores si contribuyen a la formacion de una narrativa unica para cada jugador, pero al
contrario de lo que se proponia en la hipétesis, es mayormente caracterizada por el jugador y
las tacticas utilizadas a través de su conocimiento del juego y la interaccion con el grupo de
jugadores, a través de los componentes del mismo y la suerte que esta presente durante la
aleatoriedad que se desencadena en las partidas causada no solo por los dados si no también por
las cartas de zombies y equipo, asi estos eventos desencadenados en el juego generan momentos
significativos y emociones que se asocian a su experiencia durante la partida para la formacion

de la narrativa experiencial.

Pensando en resolver visualmente esta informacion y esquematizar cémo se conforman
las emociones y percepciones que los jugadores experimentan y los procesos del juego que
desencadenan los momentos significativos para la creacion de la narrativa experiencial durante
las partidas, este esquema, seria de forma circular, sin un inicio ni un fin definido, y tampoco
un orden especifico, entre los componentes, las reglas, los jugadores y la suerte. Agrego aqui la
suerte, porque muchas de las emociones que los jugadores expresaron estaban no Unicamente
vinculados a su toma de decisiones si no a la suerte que los rodeaba, ya sea para sacar una tarjeta
de equipo, para que no les salieran zombies cuando estaban vulnerables o para tirar los dados
en el momento del combate o de defensa. Al analizar mas a fondo la informacion recabada para
entender cdmo se conforma esta narrativa experiencial en los jugadores encontré que habia mas
elementos a considerar, si bien la suerte esta presente en la partida esta tiene mas relacion entre
los componentes y las reglas, en un ir venir entre ambas, por lo que podia ser colocada en un
circulo no tan independiente entre componentes y reglas, mientras que la toma de decisiones se
colocaria en el ir y venir principal de la construccion de la narrativa experiencial de los
jugadores, todo esto delimitado por un constante flujo entre la realidad y la virtualidad del juego,

delimitado por el tiempo que dura la campafia.

A partir de este andlisis es que se propone entonces el siguiente esquema para explicar
la conformacidn de la Narrativa Experiencial en los juegos tipo Dungeon Crawler - que se lee
del centro hacia afuera manteniendo en el nucleo la constante relacion entre, componentes,

reglas, jugadores y toma de decisiones fluyendo al tiempo que la suerte se hace presente cuando
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los jugadores realizan acciones con los dados y las tarjetas del juego, todo dentro del ir y venir
de larealidad y la virtualidad, pues a diferencia de los juegos de rol, aqui los jugadores no estan
experimentando una inmersion tan compleja si no que mas bien estan completamente consientes
de la realidad del juego pero tienden a sentir emocion y el peligro virtual que la partida del
juego le presenta y los componentes visuales como el tablero y las miniaturas refuerzan estos
sentimientos, que claramente se quedan limitados al tiempo que dura la partida, y al no ser una
campafia secuencial (como tambiéen es el caso de los juegos de rol) la experiencia termina al
terminar la campafa, se quedan con momentos que les significan y generan una narrativa
experiencial particular para cada jugador en cada campafia y la cual dificilmente se repetira, ya
que al iniciar una nueva campafia vuelven al tablero inicial del personaje y pierden tanto las
armas que recolectaron durante el juego como la experiencia del personaje y las habilidades
gue han desbloqueado, por lo que la narrativa que se genera en las campafias no es del todo
secuencial, a su vez, esto permite que el juego tenga bastante re jugabilidad pues aunque se
seleccione la misma campafia con los mismos jugadores, la aleatoriedad de las cartas permiten

que no se repita la camparia nunca de la misma manera.
Conformacidn de la Narrativa Experiencial

Realidad

Componentes— Suerfe

()

- Reglas
Toma de decisiones 9

N

Virtualidad

Jugadores

Tiempo

Tablas y Graficas 7 Conformacion de la narrativa experiencial

Fuente: Esquema propio

104



Por esta razon, y siguiendo el esquema antes presentado, (damos solucién quiza limitada
por las categorias de andlisis seleccionadas) a nuestra pregunta de investigacion de ;Como se
construye la narrativa experiencial en un juego de mesa tipo Dungeon Crawler? Y los elementos
clave para la construccion de los elementos significativos que cada jugador construye durante

la partida.

En conclusidn, para el caso de estudio que fue Zombicide Plaga Negra se puede ver que
su éxito corresponde también al boom que representd el tema de los zombies y lo post
apocaliptico en su contexto histérico en el que sale por Kickstarter, sumando la infalible
férmula de lo medieval que crea que esta fusién de un microverso llamativo para los jugadores,
pero claramente no es del todo necesario para disfrutar del juego, y que el esquema presentado
anteriormente sirve no solo para medir la narrativa experiencial de este juego y de los otros
titulos de Zombicide, sino que también podria ser ocupado para diferentes juegos tipo Dungeon

Crawlers.

105



No es un apocalipsis, s un nuevo comienzo.

Esta investigacion ha sorteado varios puntos que se analizaron para entender la narrativa
experiencial y como se conforma en los jugadores de los Dungeon Crawlers, pero también se
puede apreciar que deja nuevas vertientes abiertas para posibles futuras investigaciones. La
cultura del juego y como va evolucionando y es recibida en nuestra época, nos dice que, como
académicos debemos prestar atencion a las areas de oportunidad para la investigacion de los

juegos de mesa y como se relacionan los jugadores.

Abriendo preguntas desde un aspecto social, antropolégico, psicolégico, de

comunicacion, cultural y del disefio.

Aunque en los ultimos afios han surgido eventos importantes de caracter global que han
permitido la expansion y el nuevo auge de los juegos de mesa en los hogares, no solo en México,
sino en el mundo, también han demostrado que existe una gran cantidad de titulos y tipos de
juegos de mesa que permiten abrir no solo la cultura si no el conocimiento a nuevas areas de
oportunidades, la difusion que se le ha dado a los juegos de mesa, que podria ser claramente
mayor en muchos aspectos, la nueva ola de adultos y personas frustradas buscando medios de
escape a través del juego, los videojuegos, etc. Por lo mal construida que esta nuestra realidad
como nos menciona McGonigal (2013) O que su medio de interaccion social sea Unicamente a
través de los juegos porque esto les genera un espacio seguro y comodo para la convivencia
entre personas, nos habla de problemas que se pueden abordar posiblemente desde areas como
la psicologia, la antropologia social, la sociologia, entre otras ramas mas de las humanidades,
algo esté pasando con las generaciones, no las nuevas, sino, todas, porque el juego y el jugar no
es solo cosa de nifios, es algo de todas las edades, y existen fendmenos importantes ocurriendo
en estos momentos alrededor del juego, no solo el juego visto como un deporte, si N0 Mas Vvisto
como un fendmeno, abriendo preguntas enfocadas a resolver la incognita de en qué punto el
juego se convierte en un deporte, o en un modo de vida. El futbol es un juego y es un deporte,
en la actualidad los videojuegos estan llegando a ser considerados también un deporte, de alto
rendimiento, con entrenadores, con equipo de patrocinadores, con la expectativa ya de ser
considerado incluso un trabajo, ¢Qué quieres ser de grande? Es la pregunta que los adultos le
hacen a los nifios, -futbolista, estrella de television, cantante, astronauta, influencer- son algunas

respuestas que puedes esperar escuchar, pero la realidad es que ahora también pueden ser
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“Gamers®”

que tienen su propio equipo y compiten de manera, regional, nacional y hasta
internacional. Algo grande esta pasando en nuestros tiempos, un fenémeno social que requiere

a mas académicos prestando atencién, haciendo preguntas y tratando de resolverlas.

Por otro lado, tenemos la tendencia creciente a la “gamificacion de las cosas'®” en

empresas, en aulas, en proyectos culturales y académicos, como requerimiento para hacer la
informacion mas digerible, pero, hasta qué punto se puede 0 no jugar con esto, jugar no es malo,
es divertido, pero es mas divertido cuando se hace por voluntad y no por obligacion, entonces,
realmente gamificar las cosas es una forma de sacarles provecho o solo se esta confundiendo la
realidad del juego. Huizinga(1987) el cual ya se ha abordado en este trabajo, nos muestra la
version, su version de lo que llama homo-ludens, el ser humano que juega para aprender y
relacionarse, que juega por entretenimiento, por su naturaleza. Pero el juego, y en especifico el
juego de mesa, ¢se puede utilizar como herramienta gamificadora de las cosas? Para generar
nuevos aprendizajes o0 que estén encaminados hacia ciertas areas, como una hipotesis posible,
diria que si, porque el catdlogo en este momento sobre los juegos de mesa es muy amplio y
existen muchas areas involucradas para la creacion y las tematicas de los juegos, pero
encasillarlo en la gamificacion quizé seria erréneo, porque lo bello de los juegos de mesa es
disfrutarlos para después darte cuenta que has mejorado tus conocimientos y habilidades, no
porque te han obligado a aprender, pero esto requeriria una investigacion mas profunda sobre
terminologia y el uso del juego y la gamificacion.

El juego de mesa esta en crecimiento, mayormente en las Ultimas dos décadas podemos
ver como la produccion y la distribucion, ha ido en aumento, cada afio salen en promedio mas
de nueve mil titulos a la venta, con editoriales reconocidas y otros miles méas con editoriales
independientes, quiza podria ser parte del capitalismo y la modernidad liquida como nos diria
Bauman (1999) la rapidez e inmediates de la industria que ha envuelto los ultimos siglos, propio

para analizarse como un evento histérico.

Pero el crecimiento de los juegos de mesa y de la produccion nos demuestran también

que hay un buen campo de analisis, de investigacion y de trabajo para areas como el disefio,

15 Un "gamer" es una persona que disfruta y participa activamente en el mundo de los videojuegos. Esta participacion puede variar desde jugar ocasionalmente
por diversion hasta dedicarse profesionalmente a los videojuegos, compitiendo en torneos y transmitiendo sus partidas en plataformas como Twitch o YouTube.
Fuente: https://www.universidadviu.com/es/actualidad/nuestros-expertos/que-es-un-gamer-y-cuales-son-sus-caracteristicas

16 4 gamificacion es la aplicacion de elementos y mecanicas de juego en contextos no relacionados con el juego, como el aprendizaje o el ambito laboral, con
el objetivo de motivar a las personas y mejorar su participacion
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industrial, grafico y el disefio cultural el cual seria importante que fuera abordado en las
Universidades, dar a conocer a los alumnos de estas areas esta oportunidad, verlo como campos
que estan disponibles y que estan en crecimiento, viviendo una nueva época, una época de
apreciacion, de revaloracion, y de coleccion. Ver el juego de mesa como parte de un todo
sistematico que puede abrir nuevas puertas a las nuevas generaciones, incluso también a las no

tan nuevas.

En general, el juego de mesa tiene muchos angulos disponibles que pueden abrir nuevos
conocimientos en areas de oportunidades académicas y laborales, no solo enfocados a publicos
menores, si no a todas las edades, no solo para pequefias cantidades de personas si ho como

parte de movimientos culturales masivos.

Y, aunque esta investigacion deja aun preguntas por responder, también plantea
elementos que pueden ser retomados para disefiadores de juegos de mesa, consumidores de
juegos de mesa, y personas que busquen entender como nos relacionamos en estos microverso
que son los juegos, qué temas son buscados y preferidos por el pablico, qué otros ya estan
siendo obsoletos, cuales no han pasado de moda o siguen siendo buscados, por qué si el boom
de los zombies fue hace casi veinte afios, sigue siendo un tema tan popular en los juegos, qué

buscan las nuevas generaciones, qué se esta consumiendo y por quienes.

Tenemos muchas preguntas que se pueden abrir y muchas éareas posibles para responderlas. Y

justamente por esas razones:

[ sto noes un apocalipsis...iﬁs un nuevo comienzol
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ADexos

Anexo 1 Entrevista segmentacion primera seccion.

( W
Qué tanto sabes sobre juegos de mesa
" "
modernos"?
Los Juegos de mesa modernos o juegos de autor son aquellos disefiados en las Gltimas
décadas por creadores especificos, con un enfogue en mecénicas innovadoras, tematicas
variadas y un disefio mas profundo. Estos juegos suelen diferenciarse de los juegos
clasicos (como el Monopoly o el ajedrez) por varias caracteristicas clave como: Disefio de
Autor:( tienen un estilo distintivo y seguidores que buscan sus juegos especificamente),
Mecénicas Innovadoras, Enfoque en la Estrategla y la Toma de Decisiones( Los juegos de
autor tienden a dar a los jugadores mds control sobre sus decisiones y eslrategias, en
lugar de depender exclusivamente del azar), Calidad de Produccién( Los juegos modernos
suelen tener componentes de alta calidad, como tableros ilustrados, miniaturas detalladas,
cartas resistentes y otros elementos atractivos que mejoran la experiencia de juego.
*Indica que la pregunta es obligatoria
1. Correo * 4. Cual es tu nivel de escolaridad? =
Marca solo un évalo,
2. Género *
Marca solo un ovalo. (___J Secundaria
) Hombre () preparatoria
| =) Mujer (__) Universidad
() prefiero no decirlo (D Posgrado
5. ¢Aquedivision perteneces? *
3. Cudlesturangodeedad? * N crsdlondvalor
Marca solo un dvalo.
() Clencias y Artes para el Disefio
Dhs24 () Ciencias Basicas e Ingenieria
(2534 () ciencias Sociales y Humanidades
[@DEL 7
(D assa 6. Teinteresan losjuegos de mesa *
Marca solo un dvalo.
( =5 ) 554
st Salta a la pregunta 7
(__JNo  Fin del cuestionario
\
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Anexo 2 Entrevista segmentacion segunda seccion

, Seecidn 2
i m
Juegos de mesa Modernos o de Autor
9. ¢Has jugado alguno de los siguientes titulos de juegos de mesa ? *
Esta seccion nos ayudara a conocer tus gustos e intereses en los juegos de mesa. Marca todas las casillas correspondiantes
Selecciona todos los que correspondan.
[ Los colonos de Catan
| carcassonne
[ Ticket to ride
["] zombicide
| Fantasma blitz
10.  Participas o has en e ventos o ici T ajuegosde mesa *
Marca solo un 6valo.
11. ;Participas o alguna vez has participado en alguna comunidad de juegos de 3
mesa?
Entiende como comunidad a grupo de juegos de mesa constante en alguna tienda
especializada o eres parte de algun grupo de amigos que se junten a jugar.
7. Sabes qué son los juegos de mesa denominados modernos o de autor? W Marca solo un 6valo.
Marca solo un évalo. —
— Osi
_ sl —
— ) No
CONo
8. Conoces alguno de los siguientes titulos de juegos de mesa ? " Mecanicas y dindmicas en los juegos de mesa
Marca todas las casillas correspondientes
En el mundo de los Juegos de mesa existen diferentes maneras de clasificarlos, una de ellas
Selecciona todos los que correspondan. es entre: juegos de azar, de estrategia y de destreza. Pero otra manera de clasificar los
[ ] Los colonos de catan juegos es :
’—1 ERvesEseRRS Cooperativos: Los Jugadores cooperan entre si pero pueden o no beneficiarse de la misma
0 X manera.
Ticket to ride Colaborativos: Todos los jugadores colaboran como un equipo con el objetivo coman de
["] zZombicide ganar, si el equipo gana o pierde, todos ganan o pierden.
[ ] Fantasma blitz Competitivos: Los jugadores se enfrentan entre si para ganar.
. .
- Seccion 2 Speeion 2
RO 6 Z i 5
12.  Basado en lainformacién anterior, ;Qué tipo de juegos de mesa conoces? » 16:. 24Qdatanbueriote considerasjugando jilegos de mesa COMEETITIV OS
Marca todos los que correspondan Marcasolo unByalG:
L ) Malo
Selecciona todos los que correspondan.
Regular
[_] Competitivos i
ueno
[ colaborativos .
)
[ cooperativos ) Muy bueno
13.  Marcatodoslos que ha yasjugado al menos una vez * 17. {Qué tan bueno te consideras jugando juegos de mesa COOPERATIVOS? *
Marca todos los que corres pondan Marca solo un dvalo.
Selecciona todos los que correspondan. —) Malo
)
["] competitivos ) Regular
[ colaborativos () Bueno
[7] cooperativos () Muy bueno
14, ;Con que frecuencia juegas juegos modernos o de autor? * 18.  ;Quétan bueno te consider as jugando juegos de mesa COLABORATIVOS? *
Marca solo un 6valo. Marca solo un 6valo.
() Menos de una vez al mes ~ ) Malo
C -2 veces al mes () Regular
()12 veces ala semana ~ ) Bueno
()3 0mas veces a la semana My bierio
() nojuego juegos de autor pero si juegos de mesa mas tradicionales
19.  ;Conoces algunas de estas mecanicas de juegos de mesa?
£Quétan buen jugador crees ser? Marca todas las que hayas jugado al menos una vez
Selecciona todos los que correspondan.
Basado en tus preferencias o en la cantidad de veces que juegas o ganas tus titulos sh P
favoritos, contesta las sigulentes preguntas: E Colocacién de trabajadores
["] construccion de mazos
15, Enocasiones los juegos de mesa de autor tienden a ser mas complejos o dificiles * [] Manejo de recursos "
de aprender ajugar . [ I pesarrollo de civilizaciones
¢Has aprendido o entendido las reglas de algtn juego complejo por ti mismo?
4asap R gn juego complejo pol [ Drafting ( seleccién de cartas o recursos)
Ya sea leyendo el insLruclivo con las reglas o invesligando en internel como jugarlo. Dl contldu'dro
Marca solo un dvalo. -
|| Evolucién de personajes (progresion)
231 [ Toma de decisiones estratégica
JNo
| »

114




Anexo 3 Entrevista segmentacion tercera seccion

e

20. Teinteresa par ticipar en las mesas de juego que se realizaran para mi investigacion *

Seccidn 3

Como parte de mitesis de posgrado para la Maestria en Procesos Culturales para el Disefio y
el arte, estoy buscando personas interesadas en participar en mesas de juego de Zombicide
Plaga Negra, no importa si no lo has jugado nunca o si ya has participado en varias partidas
de este juego, si te interesa participar en mi grupo de juego por favor contesta la siguiente
seccion

Tesis La narrativa experiencial en los juegos
de mesa tipo Dungeon Crawler

Las mesas de juego se realizaran en la UAM- AZC. hora
es si, filtraré tu perfil y me pondré en contacto contigo. rio aun por definir. S tu respuesta

Marca solo un évalo.

s

L_JNo Fin del cuestionario

Dungeon Crawlers y Zombicide

Los Dungeon Crawler son un tipo de juego de mesa que esta compuesto principalmente por
elementos como héroes vs enemigos, un tablero/mazmorra ya sea fijo o de losetas, y
aventuras que buscan la obtencién de recompensas/tesoros.

21.

22.

23.

(¢Has escuchado hablar sobre los Juegos de mesa tipo Dungeon Crawlers? *

Marca solo un évalo.

¢Has jugado alguna vez algtn juego tipo Dungeon Crawler?*
Marca solo un 6valo.

st

) No

Conoces o has escuchado del juego de mesa Z ombicide, Plaga negra o algiin otrode *
la familia de Zombicide?

Seccion 3

Seccion

Al serun juego de mesa es necesario que las sesiones se realicen de manera presencial,
serian tinicamente 3 partidas de juego, las cuales dependiendo del avance de las partidas
y disposicién de los integrantes de la mesa pueden ser en uno, dos o tres dias de juego en
el horario establecido.

24.  LasMesas de juego estan programadas par a el trimestre 25-1 *
¢Cuadles de los siguientes hor arios te quedan mejor?

Selecciona todos los que correspondan.
[[17:00- 10:00

[110:00 - 1:00

[13:00-6:00

["15:00-8:00

25.  Parapar ticipar es necesario que me compar tas dat os de contacto para poder
comunicarnos contigo.

Coloca por favor tu nombre completo iniciando por apellido y un nimero de contacto.

26. Estoy de acuerdo en compartir mis dat os personales de contacto y se que son ¥
para fines educativos r elacionados con un grupo de estudio para participar en
mesas de juegos de mesa relacionadas a una investigacion para Tesis de
posgrado y no seran utilizados para otros fines ajenos a lo antes mencionado.

Marca solo un évalo.

) Estoy de acuerdo

(__) No estoy de acuerdo

Este contenidono hasido er _eado ni apr obado por Google.

Google Formularios
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Anexo 4 Ejemplo entrevistas semi-estructuradas

Nombre, edad.

Esta vinculado con juegos de mesa con anterioridad si- no

Nimero de jugadores

L Acclones y decisiones durante la partida

(Cémo decidiste las acciones de tu personaje durante la partida? (ENT-Accién del jugador)
Qué estrategias usaste para sobrevivir en el juego? (ENT-Accién del jugador)

(Hubo alguna accién especifica que consideraste clave para la historia emergente? (ENT-
Accion del jugador)

(En qué sentiste que tu p je tuvo un rol d
Accion del personaje)

¢ Como influyd la evolucion de tu personaje en tu manera de jugar? (ENT-Accion del
personae)

1L Interaccion con los elementos del juego

¢Qué tan determinante fue la suerte con los dados en el desarrollo de la partida? (ENT-
Interaccion jugador con dados)

en la partida? (ENT-

(Hubo momentos en que sentiste que los dados afectaron negativamente tu experiencia?
(ENT-Interaccion jugador con dados)

(Como reaccionaste ante las cartas de zombis? ;Cambi6 tu estrategia? (ENT-Interaccion
jugador con tarjetas de zombis)

Como elegiste usar las cartas de equipo que te tocaron? (ENT-Interaccién jugador con
dados con tarjetas de equipo)

4En qué momento sentiste que las reglas te ayudaron o te perjudicaron en la historia
emergente? (ENT-Interaccion jugador con reglas)

L Interaccién con el juego y su entorno

:Como influyd el tablero en tu inmersion en la partida? (ENT-Interaccién jugador con su
entomo virtual)

(Sentiste que el tablero de personaje fue de ayuda para agilizar el juego y cémo influyé en
tus decisiones? (ENT-Interaccion jugador con tablero de personaje)

(Cuil fue tu percepcion al de que ap los zombies? (ENT-Interaccion
Jjugador con zombies)

¢En algin momento sentiste adrenalina o estrés al ver el tablero lleno de zombies, como fue
tu experiencia? (ENT-Interaccién jugador con zombies)

Hubo alguna situacién en la que la presencia de los zombis cambi6 la narrativa de la
partida? (ENT-Interaccion jugador con zombies)

(Crees que el entomo fisico influy6 en tu experiencia de juego durante la partida, Como?
(ENT-Interaccion jugador con su entomo fisico)

IV. Interaccién con otros jugadores

Cémo te coordinaste con los dems jugadores para sobrevivir? (ENT-Interaccion jugador
«con jugador)

(En algin momento tuviste conflictos con otros jugadores sobre qué hacer? (ENT-
Interaccion jugador con jugador)

(C6mo influyé la comunicacién con otros jugadores en la construccion de la historia?
(ENT-Interaccion jugador con jugador)

Algin jugador asumié un rol de lider durante la partida? ;Como afectd eso la experiencia?
(ENT-Interaccion jugador con jugador)

(Hubo alguna situacién en la que sentiste que la interaccion social fue mas importante que
las reglas del juego? (ENT-Interaccion jugador con jugador)

V. Relacion del con sus 2 4

(Qué armas o armaduras usaste mds y por qué? (ENT-Interaccion personaje con armas y
armaduras)

(Consideras que las armas que elegiste estaban basadas en ser las mejores para tu personaje
en contraste con sus habilidades? (ENT-Interaccion personaje con armas y armaduras)
/Como decidiste qué equipo mantener y cuil descartar? (ENT-Interaccién personaje con
armas y armaduras)

Como influyeron las habilidades de tu personaje en la historia de la partida? (ENT-
Interaccion personaje con las acciones del juego)

Hubo alguna combinacion de equipo y habilidades que te hiciera sentir poderoso o
vulnerable? (ENT-Interaccién personaje con armas y armaduras)

(En qué momento sentiste que tu personaje estaba en verdadero peligro? (ENT-Interaccion
personaje con las acciones del juego)

VI Narrativa y experiencia del jugador

(Hubo un momento en la partida que te parecié
(ENT-Significacion experiencial del jugador)

la historia que emergi6 de la partida? (ENT-Significacién experiencial

€8
del jugador)

(En qué momento te sentiste ms inmerso en el juego? (ENT-Significacion experiencial del
Jugador)
(Hubo alguna decision que tomaste que te dej6 una sensacion de satisfaccion o

imi (ENT-Significacio iencial del jugador)
4Si tuvieras que contar esta partida como una historia, cudl seria su titulo y de qué trataria?
(ENT-Significacién experiencial del jugador)

VIL Relacién del personaje con la narrativa

(C6mo describirias la personalidad de tu personaje en esta partida? (ENT-Significacion

experiencial del personaje)

Tu personaje actué de acuerdo con su historia de fondo o simplemente seguiste estrategias

de juego? (ENT-Signi 10 iencial del i

{Cémo afectaron las acciones de tu personaje a la experiencia de otros jugadores? (ENT-
A del S

Si volvieras a jugar con el mismo personaje, lo jugarias de la misma manera? ;Por qué?
(ENT-Significacid sencial del §
VIIL. Reflexion post-partida

(Qué aprendiste de esta partida sobre tu forma de jugar? (ENT-Significacién experiencial
del jugador)

Como se compara esta partida con otras partidas de Zombicide que hayas jugado? (ENT-
Significaci el el Sogad

;Si volvieras a jugar la misma campafia? ;Cambiarias algo en tu estrategia? (ENT-
Significacion experiencial del jugador)

¢ Te gustaria que hubiera mas elementos narrativos en Zombicide? (ENT-Significacion
experiencial del jugador)

Si pudieras cambiar algo del juego para mejorar la experiencia narrativa, qué seria? (ENT-
Significacion experiencial del jugador)
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Anexo 5 Ejemplo de codificacion de entrevistas atlas.ti

Codificacién
Exploradar del proyecto

Buscar
4 [@) tesis zombicide
b [ | Documentos (22)
b <> Cadigos (51)
Memos (1)
b (& Redes (9)
b [} Grupos de documentos (5)
b €5 Grupos de codigos (4)
(1] Grupos de memas (0)
(B Grupos de redes (0)
[) Transcripciones de multimedia (0)

Selecciona ftem para ver su comentario

O (28

| e
Buscar &  Codificacion Renombrar Eliminar | Desvincular | Invert Nube de Listade = Buscaren | Editar Print
Codificar + de grupo focal de v palabras palabras | documento

Cita Entidades en el drea al margen Explorar & Analizar Documento

~ % | [ Administrador de redes

5 Administrador de documentos D 3: Megan_partidal = X

o ; iVal Vamos con la parte de acciones y decisiones durante la partida.

9| éCémo decidiste las acciones de tu personaje durante la partida?

10| Me obligaron. Gsea como que nunca habia jugado esto y al inicio no sabia qué onda
entoncesyo no le entendi, me confundi un poco. Entonces pues como que me decian
que hacer y ya lo hacia

11| ¢Hubo alguna accién especifica que consideraste clave para la historia del juego?

12| No, no se me ocurre. No, paso. O sea, ¢con accion te refieres a una accion de mi
partida o una accién del juego?

13

14|  ¢Alguna accién especifica que ti hayas hecho que determinara algo emergente en
la partida? Pues si, salirme de la béveda y abandonar a Ale porque nos explicaste lo
del ruido y pues Ale ya solo tenia una vida en el segundo turno y coma abri la béveda
pues salieron un montén de zombies y pues ya dije si somos dos, pero pues el ruido y
asl solo se queda ella entonces no se mueven para allé y asi decidi salirme parano
hacer tanto ruido y que no se muriera. Aparte también como que eso de hacer el
consenso de a dénde va cada persona o cada grupo de jugadores. Si nas dividiamos, a
dénde nos dividi y si nos juntd os, en dénde nos juntak también como
que determinaba cosas.

15

16| Muybien, vamos a la parte de interaccién con los elementos del juego. éQué tan

fue la los dados en el de la partida?

17| Totalmente. Y es que ya al final cuando vi como usar el arma que tenia que tiraba
muchos dados, dsea tirar dados para los zombies pues si habia mas probabilidad que
salieran los nimeros que necesitaba y ya como que al dltimo yo le entendi mas, pero
igual era como la decisién de a donde te movias porque igual luego no me enfrente
tanto a zombies porque estaba en otras zonas.

18| Ok.{Coémo reaccionaron ante las cartas de Zombie? ¢Cambié su estrategia?

18| i, si. Osea salieron un montén y pues ibamos a moriry entre en panico y no
entendia, pero huia.

20

21| Interaccién con el juego v su entorno. ¢Como influyé el tablero en su i de

O ordenes de otros jugadores
# © ordenes de otros jugadores

& toma de decsiones
[

# | © preocupacion por ios jugadores

P reglas de ido IF

# © Comunicacion durante Ia partida

& nteraccitn con otro jugador
preecupacion por les jugadores
toms de decisiones

¥
w
3

¥ © Interaccién con los dados
Psuene

acciones de personzje

toma de decisiones w
B & Interacein con los Zombies ¥
panico h

© vida y muerte

& acciones en grupo
© Comunicacion durante la partida

confusién
iniciativa en accones 8 © accones de personye
Interaccion con otro jugador Espacio virtual en el taf}
sensacon de peligro virtual & iniciativa en acciones
vida y muerte & © Interaccién con los Zon

¥ G interaccin con otro ju

vida y muerte

Intesaccion con el tablero

Interaccién con las cartas de e.

ATLAS i

Interaccién con los dados @ & Interaccién con los Zom
© toma de decisiones & © probabilidad
Espacia virtual en el tablero T
Intesaccién con el tablero.
© Interaceién con los Zombies
confusin
Miedo
© movento

Codificacion
Explorador del proyecto

4 [&) tesis zombicide

b ) Documentos (22)

» > Codigos (51)

b [7] Memos (1)

b (& Redes (9)

b [0) Grupos de documentos (5)

b € Grupos de codigos (4)
Grupos de memos (0)

1
{® Grupos de redes (0)
Transcripciones de multimedia (0)

Selecciona ftem para ver su comentario

gz

Documento

L &

Buscar &  Codificacion  Renomby
Codificar + de grupo focal

Cita

= X [ Administrador Ge redes

Entidades en el drea al margen

Administrador de documentos

on Relacion - Comentario

Nube de Lista de
- - palabras palabras

Explorar & Anal
| D 18: G2 OmarDiaz partidal ~ X

28

Editar Print

D

Buscar en
documento

lizar Documento

o

2
13

éQué tan determinante fue la suerte de los dados en el desarrollo de la partida?
El azar siempre esta presente en estos juegos, no solo de los dados, si no también de
las tarjetas que van saliendo tanto de zombies como de recursos, creo que es lo
emocionante de estos juegos y lo que permite que no se queden en titulos de una
partida y ya, porque claro, aunque se volviera a jugar la misma misién, pues nada
asegura que salgan los mismos zombies en ese orden o esas dreas y obvio tampoco
nada asegura que vuelvas a tener estas armas o que cuando pelees lo hagas bien y sin
perder acciones mientras, entonces, si es un juego de estrategia pero el sazén del azar
eslo cool.
¢En qué momento sintieron que las reglas ayudaron o perjudicaron en la historia de
Emergente?
Pues esta vez si ayudaron bastante, porque claro la mision era conseguir las armas y
objetivos no teniamos que trasladarnos después a una zona segura o de escape y eso
sin duda hizo la diferencia para no morir en el intento, si no simplemente ya no
habriamos ganado la partida, 6sea ver que dos jugadores se quedaron rodeados de
zombies y que no iban a poder hacer otra salvacion milagrosa si hizo la diferencia, fue
de saca todo y como Thanos desaparecer del universo.
£Cémo influyé en el tablero suinmersién en la partida?
Me maman los juegos de este estilo, creo que se gozan mucho con todos los

las mini: los visuales con los que cuentan y la historia,
y bueno también el que sea de todos contra el juego me encanta auque creo que si
soy un poco mandén, y también me gustan porque se pueden jugar desde 1 jugador,
aunque obvio hay partidas que requieren a todos los supervivientes, pero bueno en
general se disfruta mucho toda la ayuda visual y el ambiente que se puede crear
alrededor del juego.
éAlgo més que quieras agregar de esta partida?
Me diverti bastante, ya extrafiaba jugar en grupo, y aparte estuvo padre conocer
genete nueva y ver cémo nos salfan mal las tiradas, o como salvaron épicamente con
un escudo un montén de dafios, eso estuvo muy genial y ver la decisién de ni modo
nos sacrificamos acé con los zombies pero ustedes vayan por el objetivo y estar con la
tension de bueno si ellos ya se fueron a sacrificar pues ni modo tener que contar mis

» suerte
relacion con otros juegas

R ITE TR

Interacaion con las cantas dee...
Interaccion con Ias cantas de z
Interaccién con los Zombies

@ suerte

2
=
=
z
f

Interaccion con las cartas de e.
objetivo del juego

& ©wdaymuerte
acciones en grupo

Interaccin con los Zombies
Percepcion personal como Jug...

g
i

eustres
Miniaturas

objetivo del juego
relacion con otros juegos
toma de decisiones

conocimiento del juego
Dwersion
entorno fisico

 Interaccidn con otro jugador

= © acciones de personaje

“uel

“ogug)

g

“zal

“ed 2291

00 y281

Interacasn con las cartas de e...
Interaccion con las cartas de 2.
Interaccsén con los dados

acciones de personaje
acciones en grupo
combate

movimiento

relacion con otros juegos

Interaccidn con el tablero
Interaccon con las cantas de e.
Miniaturas.

Diversion

cciones en grupo
Interaccon con los Zombies.
toma de decisiones
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Anexo 6 Ejemplo de vinculacion de cddigos con elementos significativos atlas.ti

Crear cadigos % .\? % K71  Rotulo del vinculo  Nombre || Comentarios
Ve, e ¢ N

Crear un derivado

Estilo del nado | Plano + | ¥] Mostrar conexiones codigo-Gocumento
Editar comentario | Abr Vincul ar Invertic Administrador | Rutas Disefio  Ajustara
de la red de la red red 2 - de relaciones = - la ventana

Nuevo Red Entidades Vineulos Presentacion/Estilo

Anexo 7 Codigos con momentos significativos atlas.ti

codigos principales

[ Vists
@ K7 [ cuadricula 9 é}e Rétulo del vinculo| Nombre | | Comentarios [] Mostrar frecuencias
£y () Ajustar a la cuadricula Estilo del nodo Plano | [¥] Mostrar conexiones c6digo-documento [¥] Mostrar iconos de nodos
Vision  Ajustar a Rutas Diseflo
| Vista previa
general la ventana - .

Vista Disefio Estilo

Anexo 8 Ejemplo de codificacion de una entrevista semi estructurada con vinculacién de codigos y categorias de
analisis

ﬁ KA [ cvadricula 2 ‘ﬁé‘ Rétulo del vinculo | Nombre ~ | ] Comentarios ] Mostrar frecuencias
KN & sjustar ala cuadricula Eshilo deirado] Pang - 7] Mostrar conexiones c6digo-documento [¥] Mostrar fconos de nodos
Vision  Ajustara Rutas Disefo =
T Vista previa
general la ventana - -
Vista Diseflo Estilo
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Anexo 9 Parte instructivo

;Z0MBICIDI0
MEDIEVAL!

uerre, injusticia, enfermedad y guera son

‘males que proliferan por doquier en. estos

empos. fllas nada nos habia prepagade para wna inga-
sion de... jzombis!

Emergieron de las profundidades de los bosques, n

Zombicide Plaga Negra

Y QUE DASA CON £1 20MBICIDE
DELAERA CONTEMPORANEA?

En Zombicide: Black Plague so utilizan algunas de las

mecénicas bisicas del juego original, c] Zombicide am.

bientado en la época actual. Incluso se podrian mez

clar los dos para crear un entorno de jucgo énico (‘Esto
e mi excoba de fucgol’). {Pero hay muchas reglas que
cambian bastante, lo cual le da un togue exclusivo a
Zombicide: Black Plagwe!

D

TRavés de la niebla, lad que
sefialaban con sus huestdos dedos a las aldeas y granjes
& la pegion designdndolas como obferivos. £os zombis
cageron. sobRe NosoTRos como un enjambge de inseccos,
mopdiendo, desgaprando y despedazando a los aldeanos.
Y no pudimos ms que obsexvag. hoprovizados como
THESTROS AMigos mutertos se levancaban para engrosaR
Las filas de Los caddveres ambulances.

£a invasion pudo haber trinnfado, propagando el caos
4 la muegre hasta tlegug o suponer wuna amenaza page
las grandes cindades: ni siquiera sus ingcpugnables
mugatlas habrian resistido la acomerida d¢ un formi-
dable eféncico ¢ no muercos. Pepo Los pigromantes po
contaban con nosorgos, €1 pueblo Hano, £os campesinos.
£os nigromantes han sucumbido al mismo orgutlo des-
medido que ya propiciara la caide de nuestros “ilustres
soberanos”. Bran olvidado que somos duwos. Eute jamds pos
endimos. 3 que sabemos comao lichar. £os bados s han
Tonado poR MERR CURRIZE paRa Reponer sus hopdas.

Se equivocan.

iBratlegado la hora de tomag Las ugmas paga luchag pog
nutestras vidas § nuestra tiberrad! jGua tegado lahora
Sl Zombicidio! 3

<

3 REGLAS - 20MBi

Zombicide: Black Plague es un juego cooperativo en el que los ju-
4 ‘ ® g

juego. Cada jugador controla entre uno y seis supervivientes en
un mundo de fancasia invadido por zombis. La meta del juego
es sencilla: completar los objetivos de la aventura, sobrevivir
matara (ahlos zombis como sea posible.

Los zombis son lentos y predacibles, pero hay un monsén! ¥ los
mis peligrosos de todos son sus terribles Jideres: las abomina
cienes y los nigromantes. Los suparvivientes matan zombis con
cualquier cosa de la que puedan echar mano. Cuanto mejores
sean sus armas, mis cadiveres dejarin a su paso y mis zombis
aparecerin atraidos porla matanzat

Los supervivientes también pueden intereambiar equipo y discu-
i estrategias. Solo mediante la cooperacian podrin cumplir los
objetives de s aventura y sobrevivir. Matar zombis es divertido,
pero Lambién hay que rescalar 4 oteos suj
mida y armas, desvelar los secretos de los nigromantes y muchas
cosas mis.

ntes, busear co-

{Después de pasar por Zombicide: Black Plague, os convertieéis en
loe cazadores de monstruos definitivos!

A a)

Coloca las mini de los. i

i &
¥
S ¥ eolécalos boca abajo cerca del tablero
de juego.

Indicador en
€1°0” de labarra
de Heridas

Clovis tiene
una carta de
Equipo inicial

ndicador en
€l%0" de labarra
de Peligro

habilidad azul

o Zona inicial que se indique en el mapa de la aventura,

1 Cada jugador se pone delante los paneles de control de

‘s sus Supervivientes. Debe asegurarse de que el regula-
dor de la barra de Peligro mazque la casilla "0 de Ia franja
azul. A continuacién inserta un indicador en el erificio
ol *0" de Ia barra de Horidas y otro mas en el hay en la
parte superior del pansl de control

Determina quién secé el primer jugador y dale la ficha
@ de Primer jugador.

CIDE S

1 PREPARACION

a. Elige uns aventusa.

B s Lo o s vibar

3 Caloca las Puertas, Tos Objetivos y todas las fichas que se
quen en el plano de la aventura.

En cada partida de Zombicide: Black Plague suelen par-
ticipar 6 Supervivientes, repartidos cntre los jugado-

Ex

para familiarizacse ripidamente con las reglas del
juego. {Un jugador veterano puede controlar un equi-
po entero de seis Supervivientes y erradicar plagas
‘zombis sin apenas despeinarse!

»

O

2| RESUMEN
% DELIUEGO

Zombicide: Block Plague se desarrolla 2 lo largo de una serie de

rondas de juego, que se componen de Las siguientes fases:

4 rASE DE10S IUGADORES

Cada jugador clige entre 1y 6 Supervivientes, ¥ huego se
‘o sicntan 3 1a mess en los sitios que prefieran. Como todos
compiten contra el jucgo, forman un tinico cquipo.

Los jugadores cogen un panel de cantrol para cada uno e

e
Ficacién. Luego han de coger sus respectivas miniaturas
¥ encajarlas sobre pesnas de colores para distinguirlas
cuando estén sobre el tablero. También deben coger los
cineo indicadores de pléstico del mismo color.

Aparta todas las cartas de Dquipo que contengan s ex-

o presién "Equipo inicial’ un Martillo, un Rayo de mand,
i Arco corto y tres Espadas cortas, Estas cartas pusden
distinguirse ficilmente porque el fondo de su ilustrscién
es de color gris.

Estas son las cartas de Equipo inicial
del grupo de Supervivientes.

Pon aparte también las cartas de Equipo que contengan la
expresién “Cimara secteta’ Infierno y Ballesta orca, Estas
cartas pueden distinguirse ficilmente porque el fondo de
su lustracion es de color azul.

Las potentes cartas delas Camaras secretas son
tesoros que swelen estar escondidos en el tablero,
- el Equipo inicial entre los Supervivientes como
& consideres oportuno, Zombicide Black Plage es un jucgo
cooperativo, asi que debéis decidirlo on equipo. Cada Su-
i 2 partida una
carta. Si [a habilidad inicial de un Superviviente indica
que empiez can armas concretas, recihe esas cartas en
este momento, independientemente del Equipo inicial

que se acaba de distribuir.

BLACK PIAGUE - REGLAS

4 ¥AsSE FinAL

Se retiran del tablera todas las fichas de Ruido, y el jugador que

tiene la ficha de Primer jugador se la entrega al jugador sentadoa
su izquierda. Luego comienza una nueva ronda de juego.

4 GANAR YDERDER

Los jugadores plerden la partida si todes Los Supervivientes han
imi d También

Empieza con su turno el jugador que tenga la ficha de Primer
jugador, activando sus Supervivientes de uno en uno, en el orden

a. Inicialment, cada Superviviente pueda realizar tres
mes p accio.
nes adicionales conforme avanza la partida. Los Supervivientes
usan sus accioncs para matar zombis, maverse por el tablero y
realizar otras tareas a fin de cumplir los diferentes objetivos de
s aventura. Pero algunas accianes hacen ruido, y el ruido atrae
a los zomhis!

Una vex que un jugador ha activado todos sus Supervivientes, el
jugador sentado a su izquierds empieza su turno, activando sus
Supervivientes del mismo modo.

Cuando todos los jugadores han completado sus turnos, termina
Ia fase de los jugadores.

En la pégina 19 se ofroce una explicacién mas detallada de la
Fase de los jugadores.

4 ¥ASE DE10S 20MBIS

Todos los zombis del tablera se activan y gastan una accién para
atacar a un Superviviente que haya junto 3 ellos, o 5t no tienen
3 quién atacar, moverse hacia los Supervivientes o hacia Zonas
ruidosas. Los Corredores tienen dox acciones, asi que pueden
atacar dos veces, atac verse, moverse y atacar, o moverse
dos veces.

Una vez que todos los zombis han realizado sus acciones, apa-
fecen nuevos zombis en todas las Zonas de aparicion activas
del tablezo.

En la pigina 23 sc ofrece una explicacién mis detallada de la
Fase de los zombis.

es posi ! sl se dan.
por ejemplo, perder un sol.

Los jugaderes ganan la partida inmediatamente cuands se curs-
plen todos los objetivos de la aventura. Zombicide: Black Plagie
5 un juego cooperativo, asi que todos los jugadores ganan si se
cumplen los objetivos de Ja aventura.
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$1ineA e vision

£C6mo sé s un zombl me ve o sl yo lo veo a &7 bertuza, | d i
Zonas. No obstante, dentro de edificios Ia linca de vision de un
Actor estd limitada a una distancia de una Zona.

RO FUNDAMENTOS
4 DEFINICIONES UTIlES

Actor: Un Superviviente o un zombi.

Enlas ealles, los Actores ven en liness rectas, paralelas a los bor
des del tablero de juego. Los Actores o pucden ver en diaganal.

St campo visual cubre todsa Ias Zonas que pueds crusarlalines  NOTAL Si o Supersiviente estd mirando desde wn edifcio hacia

la calle (o viceversa), la tinea de vision puede atravesar cualquier
Dentro de un edificio, un Actor ve odas las Zonas que compar-  afimero de Zonas de calle en linea recta, pero s8lo wuna Zona dentro
tan una abertura con la Zona en la que se encuentra éste. Si hay  del edificio.

antes de aleanzar una pared o un limite del tablero de juego

Zona: Dentro de un edificlo, una Zona es una habitacién. Ca la
e, uns 4

{0 entre una linea divisoria y el borde de un médulo de tablere}y
Tas paredes de los cdificios de dicha ealle.

Annno puede ver Ann puede ver la prinmera Lalinea de visin de Ann
esta Zona porquela Zona de este edificio sdlo alcanza wna Zona
Puerta estd cerrada. ‘eravés dela Puerta abierta. del interior del edificio.

Esto ¢ wna Zona en
wna calle, delimitada

por lineas divisorias §

s .

s )& Baldric vela calle
entera hasta la

primera Zona del

AN
paut] ' ! interior del edificio.
A no puede ver 3 g?ﬁ :.J;.i;:,::,: Y] ‘ﬁ

Estas son cuatro
Zonas de calle
(los bordes de los
‘médulos también
dividen las Zonas).

esta Zona porque
s6lo puede ver
en linea recea.
e A0
Estas dos Zonas
de edificio estin
separadas por ina
pared, en la que
hay una abertura.

iy |

« EstoesunaZona on

" on s deimtada
porlas paredes.

todas las Zomas
dela calle en
linea recta hasta

La tinea de visién

§ de Nelly se limica
awna Zona @

través de la torre.

Este edificio eiene e .
am.fu.m Ul Estas dos Zonas dela
separadas por paredes. calle estén separadas

’ por unalinea divisoria

®,
4 Movimiento . 4 1ECTURA DE

i et i Fomase oty ngre ot O UNA CARTA DE EQUIDO
la primera comparta al menos un borde con la Zona de destino,
Esto no incluye las esquinas, lo que significa que los Actores no .

ARMAS Y HECHIZOS DE COMBATE

cudimos a la finca rugal del pey Estaba
CERCA, § AUNGUE NO $¢ 0S PERMITiQ eRTRAR N
sus tiegras, imaginamos que Su fllajescad se mostraia
indulgence dada la gravedad de la situacion. Al tlegor
descubimos que el palacio habia sido inadido. Aprasa-
do. £os escasos supervivienes se habian guagecido en la
bodegas podéis imaginar su sorpresa cuando abgieron la
\ L . preexca al oiR voces humanas y Fueon recibidos pop una
,,,f:;:::::“ - { Tugba d¢ campesinos armados cop hopeas y antogchas.
en diagonal. : 4 , _ R < £ f el "y [ M conla 7 Top-
: : da, pero al menos pubimos reclurag alguncs hechiceros
hombges d agmas paga nuestro bando. 1 agmas. fllon-
Tones d¢ agmas, Despuds d¢ la masacke, habia mds que d¢
sobga. AL fin y al cabo, Los zombis no esgrimen espadas,

peden efoctuar movimientos en diagonal

En las calles, los movimientos de una Zona a otz no lienen
restricciones. Sin embargo, los Actores deben cruzar uns Puerta
para moverse desde un edificio hasta s calle (y viceversa).

Dentro de un edificio, los Actores pueden moverse de una Zona
a otea siempre que ambas estén conectadas mediante una aber-
tura. La posicién de una miniatusa dentro de una Zona y la dis-
tribucién de sus paredes no importan en tanto que ambas Zonas
estén unida mediante una abertura

Zombicide: Wlack Plague contiene muchas cartas de Equipo. Las
que utilizan los Supervivientes pars aniquilar zombis se eng-
loban en tres categorias

ferentes: armas de combate cuerpo

Paraiva e 2 distancia y hechizos de combate.

ta Zona del e -~
centro, primero ) y \ ® Las armas de combate cuerpo a cuerpo tienen un Alcance
overse PN, { 7 de "0, por lo que sSlo se pucden utilizar en la misma Zona
hasta aqui... | que ocupa el Superviviente. Se usan con acciones de combate

¢ 3 cuerpo a cuerpo (ver pigina 33).

cuerpo, armas de c

% Clovis puede salira Clavis puede entrar
1a calle  través de en st Zona a través |

"\ la Puertaabierta. de la abereura

(Macha o Espada? jExisten infinidad de
todos para rajar y rebanar zombis!
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significa que el Hacha
s6lo se pucde usar en
combate cuerpo a cuerpo.

i

'CARACTERISTICAS DE COMBATE

Las armas de combate cucrpo 3 cuerpo, las armas de combate 3
distancia y los hechizos de combate poseen diversas caracteris
ticas que representan distintas maneras de mutilar, scribillar o
desintegrar zombis,

DOBLE: Si tienes armas Dobles del
mismo nombre
wsar ambas con wna
(las armas de combate a distancia
ylos hechizos de combate deben
apuncarse siempre ala misma Zona).

MANO: Para poder
utifizar esta carta
g
ponerse en un
espacio de Mano.

SILENCIOSA: No produce

wna ficha de Ruido
cuando se emplea en

combate cuerpo a cuerpo.

incluidas en esta caja bisica contienen las cuatro =i

por
nivel En futaras cxpansiones s Ml aveno
Sadiln dlguaas de s grn 2 que o

niveles de Pelgro (perost qu! se pueden guardat en cual-
quier espacio vlido disponible en el inventario).

RUIDOSA: Produice una
ficha de Ruido cuando se

emplea para abrir Puertas.

DARO: El dafio
infligido por cada
éxito. Se requiere wn

MANO: Para poder
utilizar esta carta
de Equipo debe
ponerse en un
espacio do Mano.

valor de *2” 0 mis para

- elimi
DADOS: El niimero PRECISION: Cada
de dados que hay que resuleado que
tirar cuando se realice iquale o supere este
una accién de combate ‘valor es un éxico
cuerpo a cuerpo para Los resuleados
utilizar esta arma. inferiores son fullos.

ar a los Gordos,

SILENCIOSA: No
produce wna ficha de

Ruido cuando s¢ emplea
en combate a distancia.

ALCANCE: El nimero minimo
y miximo de Zonas que
puede alcanzar el arma. E1

aleance méxi

1" indica

que el Aveo corto es un arma
de combate a distancla.

DADOS: El miimero

utilizar esta arma.

DANO: El dasio
infligido por cada
PRECISION:
Cada resuitads
que iguale o
supere este valor

4 EXDERIENCIA, NIVEL DE PELIGRO Y HABILIDADES

MANO: Para poder
utilizar esta carta de

Equipo debe ponerse en
un espacio de Mano.

Si tienes armas

Dables del mismo nombre
en cada mano, puedes

tinica accion (las armas

deben apuntarse sienpre

RUIDOSA: Produice
wma ficha de Ruido
cuando se emplea en
combate magico. Las
armas y hechizos Dobles

HECHIZO: 1as careas de

Hechizo se distinguen de las

demds porque su Qustracion
un pergamino.

DARO: El dasio
infligido por cada
éxito. Se requiere
un valor de *2"0.
mds para eliminar

alos Gardos.

PRECISION: Cada
vesultado que iguale o
supere este valor es un

éxito, Los resutados
inferiores son fallos,

accién de magia para
utilizar este hechizo.

$Ruino

o 05 Tambaleanres cazan guidndose por la vista y
¢l oido. $i e ven. se pondrdn o gemix y jadear
dvidos d¢ cagne Fresca. Pero cuando todo estd en calma,
También etlos Lo estin. Si se produce algin puido, por
Leve que sea, acudipdn para investigaplo. Flo te creepias
Lo silencioso que puede sex un muegco.. bueno, dicho
ash suena Tonco, pero un cadiver egrance puede sex tan
silencioso como Los que yacen en paz, A que nada b
grivos de guepra. Flada de geclamaciones. Bray quienes
se amodazan volunrariamente paa no chitlag de sop-
presi (0 de TeproR).
Lanzar un hechizo o dertbar una Pucrea hace uido,y el uido
uns Puer-

13 0 se ataque con uns carta de Equipo que sea ruidoss produce
una ficha de Ruido.

<

4 inveEnzario

i} REGIAS - IDIIIBICIDE

® Coloca esta ficha en Ia Zona en la que el Supes te ha
resuelto la accién. Se quedari en esa misma Zona aunque el
Supervivients se mucva después.

@ Una sola accién no puede produciz mis de una ficha de Ruids,
independientemente de los dados que se lancen, los impactos
que se logzen o de que se empleen dos armass L vez

@ Las fichas de Ruido siempre se retiran del tablero en Ia fase
final (ver pigina §).

NOTA: de Supervivie ana
ficha de Rucido. jLos ombis tienen wn oido mucy fino, y de todos modos
Tos Supervivientes no saben estarse calladitos!

EJEMPLO: Clovis gasta una accién para abrir uxa Puerta con un
ke, £ ot e o oo ity vic
Rauido. A c ataca @ un zombi en su Zona, derribéndolo
el acciones de comdate cuerpo a cuerpo, El Nacha ¢s un
fichas
de Ruido, Sin embargo, quedan dos “Ridas” . esta Zove: la s
que f la Puerta, y tovis.
En otra Zona, Baldric efecuta dos acciones de magia con su Bola de
f 1t « chas

otal,

de Ruido en sic Zona, una por cada accién de magia. Las fichas de
Ruido permaxecen en la Zona en las que Baldric las prodicjo; nole
siguen caando se mueve.

For cada zombi que mate, un Superviviente gana un punto de
Experiencia y sube un grado en su barra de Peligro. Los objetivos
de algunas aventuras proporcionan mis Experiencia, al igual
que eliminar Abominaciones.

Hay cuatro niveles de Peligro, que representan desde una lenta
afluencia de zomhis hasta una sabita inundacién: Azul, Amari.
Tlo, Naranja y Rojo.

En cada nivel de Peligro, ¢l Superviviente obtiene una nueva
habilidad que I yuda en su aventura {ver "Habili-
dades” en la pégina 51} Las habilidades se suman al aumentar el
nivel de Peligro: en el nivel Rojo, tu Superviviente tendri cuatza
habilidades. A medida que se vayan adquiriendo habilidades
para un Superviviente, deberin sefalarse en el panel de control

‘» Cuando un Superviviente alcanza 7 puntos de Experiencia, s
y

‘» Cuando un Superviviente consigue 19 puntos de Experiencia,
B ol iy e o e
dos habilidades que sparecen en xu tarjeta de identificaci

@ A los 43 puntos de Experiencia, el Superviviente alcanza el
nivel de Peligeo Rojoy obti
ponibles en su tarjeta.

icumn-

bt

sl de Zombibay que et alinen g
ol

. de soumbis”en i pag.m 25 Cuanto =

mds alto (ver “Apark

Invasion de-..
sombis normeres

Nivel Rojo:
2 Gordos

Nivel Azul:
Ningiin zombi

De 19.0 42 puntos de Experiencia: 43 puntos de Experiencia:
dvel Rojo,

-

R KL

los tres tipos de espacios para Equipo
de su panel de control: dos en las Manos, una en el Cuerpo y
cinco en 1z Mochila. Pueden descartarse cartas del inventario en
cualquier momento sin ningln coste (incluso durante el turso
de ot fagador) pars haces sicio a otras cartas.

o

@ Los dos espacios de Mano estin reservados exclusivamente
paza las cartas de Equipo que tienen el icono de Mano

Manos

@ Una carta de Kquipo que tiene este icano sélo puede utilizarse
cuando esti equipada en un expacio de Mano.

Cuerpo

Elicono de Cuerpo sirve para idencificar las cartas de Equipo

 El espacio del Cucrpo esti reservado para las cartas de Equipo
que tienen ol icono del Cuerpo.

El espacio de Cuerpo estii reservado para
wna carta de Equipo que contenga ol icono de
Cuerpo (por ejemplo, una armadura) o bien.
la carta de Equipo que aparece dibujada en
1a tarjeta (en el caso de Nelly, una Daga).

®

o G e T

También puede colocarse en este espacio la carta de Equipo
especifica que aparece dibujada en 8l en este caso se considera
quipada en una Mano, y 1epresenta un objeto especial que
este Supervivients pucde sacar y utilizar en un abrir y corrar
de ojos.

» Una carta de Equipo que tiene este icono sélo pucde utilizarse
cuando cst equipada on el cspacio del Cuerpo.
MocHILA

 En el cspacio de la Mochila pueden guardarse hasta cinco
St leaie

 Las cartas de Equipo que tienen iconoe de Mazio o de Cuerpe
s pueden guardar en la Mochila, pero mientzas estén ahi
5o se estardn utilizande. El texto de reglas de estas car-
£ 0 54 R e v Ermladin o' o anpichoe e
invencario apropiad

‘» Una carta de Equipo que tiens el icono de Mochila sélo puede
guardarse en la Mochila, y mientras esté ahi siempre se con-

sidera activa

L

Equipo g

En el espacio de Ta
Mochila se puede
guardar cualquier

cantidad de armas

o hechizos que ol
Superviviente no
té utilizando

actualmente, ademds

de ciertas cartas
de apoyo como

Montones de flechas.

P
NI T

bas espacios de Mano se usan

e
principalmente para e

mbate, En ellos

s6lo se pueden poner careas que tengan el
icono de Mano, como armas y hechizos.

REGLAS - Z0MBICIDE
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$10s z0mBis

En Zombicide: 8lack Plague hay cinco tipos de zombis. |Un buen
Superviviente procura aprenderse bien sus puntos fuertes y sus
debilidades! La mayoria de los zombis poseen una dnica aceion

8 i Un

zambi e climinado tan pronto es golpeado con éxito por un ata-

CAMINANTE

Estos pobres desgraciados exan campesinos,
apresanos, megcaderes o simples aldeancs alos
que pitlagon. desprevenidos. Tina vez fueron. personas
nopmales y coprienres, con sus propios sueilos y espe-
Ranzas, pero thora no son mds que Mmuereos andantes
con un tinico propésico. £os amamos caminances, y son
Los s nuunexosos y esciipidos de odos los po muerros.
Pegono hay que subestimaglos, porque en grandes can-
ridades resulran muy peligrosos, y canridad es algo que
verdaderamente Les sobea.
Daio minimo para destruirlo: Dasio 1
Experiencia quo proporciona: 1 punto

‘Gorbo

Llamamos gordos a Los gue son mas... pres es0,
mis orondos. Pego debajo de toda esa grase hay
algo mds que un mercader o noble fallecido,
Tgnoran el dolog, como casi rodos los muserros. Se necesica
un brazo fuerce paga acabag con ellos. Eso, 0 un axma
potente. © unmago. €1 fuego tembién sigve, clago, Tei-
Lizalo sabiamente paga faciliveles su eregno peposo.
Dafio minimo para destruirlo: Dafio 2
Experiencia que proporciona: 1 puntc.
‘CORREDOR
£os copredores son. rapidos. Mucho mis de lo
que debexia sex algo que solo tiene dos piernas.
£os he visto alcanzag un cabatlo al galope. A
Sugas penas, si, pero igualmence el pobge finece no tuvo
ninguna opoeunidad.
Datio minimo para descruirlo: Dafio 1
Experiencia que proporciona: 1 punto

Regla especial: Todos los Corredores ticnen dos acciones por
£ada activacion (ver ‘Corredores” en [a pigina 25).

FASE DE
10S 20MBiS

un con toda su. ferocidad, los zombis son
mds tonros que las piedras. Se les ve venix

TIRADAS nx MLVACIOH

ABOMINACION
&Bhas visto ya algena abominacion? Pues
considérare afoprunado, mozalbere, £a
Reconocends en cuanto la veas. Cas agmas
nogmales no sisven d¢ nada contra etlas. 1
Tampoco las agmadugas. Echag a copger...
buueno, igual te salvus s epes muy wipido. Pexo estos senes
son implacables. £o que pecesizas es Fuego, un buen fuego
candenre. &s Lo inico capaz d¢ acabag con ellas.
Dato minimo para destruirla: Dafio 3
Exporiencia que proporciona: 5 puntos
Reglas especiales:
® Las Heridas yue inflige una Abominacién so pueden anularse
con Liradas de salvacién por armadura (ver pigina 23).

una Abominacién utilizando un arma de
2 de Zomicide: Black Plague o hay i
; para matar 3 este monsteuo,

o Salo se puede matar
Dadio 3. En esta caja basics
gl arma con estas caracteri

Zona y luego
plendﬂlt A'ln-'w con una Antorcha, creando asi Fuego de dragén
fve plgiaa 35). Samaon también puede L

L nivel Rojo st

WFASE DE
Al105 JUGADORES

Empezando por el jugador que tenga Ia ficha de Primer jugador,
cada la d: de

de una cn uno, cn ¢l orden que clija. Cada Superviviente pucde
cjecutar tres acciones en ol nivel de Peligro Azul {sin contar po.
bl B f

4 ABRIR UNA PUERTA

- 4 asi fue como Elovis invencé eso que ¢l denomina
“tlaves para emeggencias”.

Un Superviviente puede utilizar un arma de combate cuerpe 3
cuecpo gue eaga el icono de“sbre Puertas paa abe u Puesta

da ifvel Asul). Las acciones disponibles son:

4 movimiento

&Dices que hay siere de etlos por cada uno d¢ nosorgos?
A mi me pagece una pelea justa!

= Samson
Con esta accin, el Superviviente se mueve de una Zona 3 la
siguiente: no se permite el movimiento 3 través de Las paredes
exteriores de los edificios ni de PuertLas cerradas. Si hay zombis
en la Zona que el Supﬂvwnenu intenta abandonar, debers gas-

cuerpo con Daio 2 en conjunciéa con su. lnblluhd 4: 13l Daser
Cuerpo a cuerpo (ver piglaa 51)

NIGROMANTE

Todo ¢l mundo he oido esos cuentos de
vigjas sobre los nigromantes que viven
en el bosque y se tevan @ los nifios que se
edentran demasiado en la espesuga. Los
cuenros cumplian s funcion: asustag a los
Riftos paga que no se alejasen demasiado de sus hogares, 2
nadie s le ocuprid que fueran clegwos, no en los tiempos
que copren. Tgnoramos de donde proceden o qué es lo que
quiegen... Quizd prevendan descruix a Todos los seres vivos
gecepto a ellos mismos. De algin modo son inmunes a le
plage, pego o e d¢ greraiiar, habida cwenta de que son
ellos quienes conrolan las hordas de muerros vivientes.
By que marexlos nada s vexlos, maraslos y quemag sus
caddvees. €s el sinico modo de asegurarse.
Dafio minimo para destruirlo: Datio 1
Experiencia que proporciona

punt
Regla especial: Las reglas especiales de los Nigromantes se ex-
plican con mis detalle en la pégina 29,

sefala

PLAGUE - REGLAS

tar ién adicional por cada zombl e, Entrar en uns
Zona que contiene zombis termina la acclén de movimiento del
Superviviente, incluso aunque éste tengs una habilidad que le
permita atravesar varias Zenas con cads accin de movimiento
{0 3ea Escurridizo, como se explica en La pigina 54).

ilas est en la misme Zona que dos Caminantes. Para

nes mds en Hbrarse e los Carminantes, Io que s wn total de tros
acciones, Si hubiera tres zombis en su Zoxa, Silas necesitaria cuatro
acciones para moverse.

4 Buscar

una accién y requiere tirar tantos da-
doe.
lacarta: la Puerta se abre con éxito si en cualquiera de esos dados
se obtiene un resultado igual o superior a |a Precisin del arma.
Coloca una ficha de Ruido en la Zona.

Espada corta:

Tcono de “abre
Puereas con
una tirada”

jLa Pusrta se abre

Tira cancos dados como se
indique en este recuadro.

de combate cuerpo a

NOTA: Abrir ana Puerta no & wna ac

i

i€h, mirad Lo que he enconrado! Tn mago muegro.
M preguno si hay algo de urilidad en s grimosio..

- Relly
56l se pueds buscar en Zonas que estén dentro de un edificio,
¥ fnicamente 5i no hay zombis en cllas. El jugador roba una
carta del mazo de Equipe. A continuacién, puede coloearla en
el inventario del Superviviente o deseartarls de inmediato. Un
Sxparvivionce st Towar » Eabo wsa bnlea secis s
bisqueda mo, aunque se trate de una accion adicional
de carcter mnnw Después de buscar, el Superviviente puede
Teorganizar gratuitaments su inventario.

Recuerda que se pueden descartar cartas del inventario en
cualquier momento y sin ningin coste para hacer sitio 3
cartas nuevas.

Si ol mazo de Equipo se acaba, vuelve 2 mezclar todas las
cartas descartadas {3 excopeién de las cartas exclusivas de las
Cémaras secretas, como Inficrna y Ballesta orca) para crear un
nueve mazo.

s

MoviMiENTo

Euando no las rengas rodas
conrigo, uriliza el tepreno
entiprovecho. Las pagedes
4 las puermas son pusestras
alindas, jEso i, procu-

il 5 por habi
i por las dados extras que proporcionan las Dagas. Solamente s
‘dsica de Dados del. dead

Otras armas tienen el icono de “abre Puertas” sin el correspon-
diente dado dibujado. Estas anmas pueden utilizarse pars abrir
Puertas sin necesidad de hacer tiradas; basta con gastar una
acciény la Puerta se abre. Si el arma en cuestién es ruidosa (ver
“Lectura de una carta de Equipo’ en |a pégina 12), se coloca una
ficha de Ruido en la Zona

Teomo de
“abre Puertas
sin tirada”

Pk g A Nl

rmis.
Sosistenvu' Badei

dese Lejos. 2L menos que haga un nigromante cexca,
clago estds ahi e cuando uno tiene que ser mis listo
que ellos, Tn grupo ecidido, por pequeito que sea, puede
manrener ¢ raga o una hopda de muegros desceebra-
dos. Buasta con veneg mucha cautela, guagdag silencio
4 golpear sin piedad, porque desde luego etlos no la van
W TENER CONTIg0.
. ivadostod

solos, siguiendo estos pasos en orden:

4 PASO1 - ACTIVACION

Todos los zombis se activan y gastan su acclén en un atague
© en un movimiento, dependiendo de la situacién. Resuelve
primeo todos los ataques y después todos los movimientos
Con una sola accién, cada zombi 56lo puede hacer una de estas
dos cosss,

Araque

Cada zombi que esté en la Zona de un Superviviente realiz: un
atague. El atague de un zombl siempre aclerta, 5o requiere lon-
2ar dadoe ¢ inflige 1 Hesda, Si hay varios Supervivientes en la

misma Zons, los |||gulnlu comparten las Heridas del modo
que ignifique asignarlas todas
n inico Superviviente.

Después de cualquier tirada pertinente de salvacién por arma-

durs, el indicador de la barra de Heridas avanza L paso por cada

Herida recibida. Un Superviviente es eliminado tan pronto su
9 3, Se retiza su miniatura del tab

se descarta todo su Equipo.

Frenesi hambrientol Los zombis luchan en grupo. Todox los
zombis activados en Ta misma Zona que u se

Armadura: Los Supervivientes que tengan una carta de Equipo
de armadura en el espacio del Cuerpo pueden realizar tiradas de
calvacién por armadura para evitar sufrir Heridas. E) Supervi-
vient tira tantos dados como el némero de Heridas recibidas;
cada dado en el que se obtenga un resultado igual o superior al
valor de Atmadura anula una Herida. ;51 un Superviviente se
siente cspecialmente afortunado, puede encajar todas las Herl
das recibidas por su grupo y aun asi cabe I posibilidad de que
salga indemnel

Escudo: Un Escudo portado en una Mano permite efectuar
tiradas de salvacién per armadura si el Superviviente no leva
ninguna puesta en el Cuerpo. En caso de que s tenga una carta
de armadun en ol Cuerpo, el Escudo le permits epetir una sola
quedarse
con el segundo resultado). En algunoe casos (por ejemplo, si se.
lleva una Armadura de cuero de 51), ol Escudo proporciona una
‘mejor puntuacién de Armadura que la propia armadura; ol Su.
perviviente puede optar por utilizar 2 puntuacién de Armadura
del Escuda en <u lugar, pero entonces no podré repetir a tirada
de salvacién.

1

vacién por armadura.

EJEMPLO: Baldric y Clovis se encuentran en una Zona con tres Ca-
inantes. Ambos Supervivientes estdn ilesos, y ademds Clovis lleva
jussta una Cota de malla (Armacura 4+). Los Ceminantes atacan
¥ cada uno inflige wna Herida. Los fugadores deciden cémo van &
Tepartir estas Heridas entre sus Supervivientes:

3 a

unen al ataque, aunque haya Lantos que ello suponga un desper-
dicio de capacidad destructiva.

EJEMPLO: Un grupo de siete Caminantes estd en lo misma
Zona que dos Supervivientes, Bastarian seis de ellos para ma-
tar a las desafortunadas victimas, pero los jugadores optan por
asignar todas las Heridas a un mismo Superviviente,
olvidaremos, comparierol

yaque demall g

- También pueden comperti las Heridas. Al fival se decantan por
esta opelén y deciden adfudicar une erida o Baldric y dos Herl-
das a Clovis. Baldri carece de armadura, de modo que uo puede
evicar la Herida recibida. Clovis efecttia uxa tirada e salvacibn
por anmad, por secibida) y
saca B8 y B, jUn éxito! Su armadora ha logrado anwlar wie de las
Heridas, pero Clovis he de sufrirla otra.

za evitag los callejones
sin salida!

— Silas
Los zombis que ne hayan
atacado usan s accion para

moverse una Zona hacia
los Supervivientes:

1. Los zombis escogen la Zona
de descino.

© En primer lugar avanzarén
hacia la Zona con Supervi-
vientes que tenga mis fichas
de Ruido dentro de su linea
devisién. Recuerda que cada
Superviviente cuenta fomo
una ficha de Ruido.

@ 8i no pueden ver 3 ningin
Superviviente,  avanzarin
hacia la Zona mis ruidosa.

La distancia en ambos casos s

lo de menos. Un zombi siempre

avanzaré hacia la comida mis

Tuidosa que pueda ver u ofr.

2. Los zombis se mueven una

Si no hay rutas despejadas ha-
ciala Zona més ruidosa, se mo-
verkn hacia ella como s todas
Ias Puertas estuvieran abiertas,
aunque las Puertas corradas
soguiran deteniéndolos

i hay mds de una ruta con s misma longitud, los zombis se
dividen en grupos del mismo nmero para seguir todas las
xutss posibles. También se dividen si varias Zonas contienen
el mismo ntmero de fichas de Ruldo. |Si es necesario, aade
ntes de un grupo
igan la misma cantidad de cada tipo

Casos especiales de division:

L2 Abominacioncs y los Nigromantes nunca se dividen; los
jugadores deciden 1z dircecién en 1 que van.

o Sinohay i equitativa, e de-
pe Y G et s

(que Baldric esté ms cerca o importa).

Supervisiente, por lo
que se mueve hacla €
la Zona mds ruidosa

Hay dos rutas de longitud idéntica
hasta sw desting, por lo que este
zombi se divide en dos gry
para ir por ambas direcciones.

EJEMPLO: Un grupo de cuatro Caminantes, un Gordo y tres Corredo-
ves avanza hacia un gripo de Supervivientes. Los zombis pueden to-
mar i asi d

- Dos Caminaates vam por un lado y los otros dos van por el otre.

- Junto con is =
afade ux segundo Gordo al otro grupo.

grupo, ol oo vz com ot eqndo grupo. i se ahade

Las cosas se han puesto realmente dificiles para los Supervivientes.

¥

" S %
};;dsul-\*'m 26).

Los N tes cienen sus propias teglas de
‘movimiento. Siempre avanzun hacia la Zona de aparicién de
‘Zombis mis préxima que no sea de Nigromante (ver pigina 29).

!
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COMBATE

o ualquie imbécil puede abalanzapse sobxe

¢l enemigo blandiendo un hacha. Pexo page

fatag con Rapidez y eficacia se necesican copaje y des-

treza. 3 clago, o Los zombis o Los puedes eliminax de

cualquier Forma. $i te corras el brazo a un hombge,

defa be sex una amenaza; i se Lo corras a un zombi, asin

puede agupraxce con el orro, {Ilis vale que seas veloz
cegreno, de Lo contrario acabagds wniéndote a ellos.

Cuando un Superviviente cjocuta una accién
combate cuerpa a cuerpo, combate 2 distancia o
magia para atacar a un rombi, dehe tirar tantos
dados como el valor de Dados del arma o hechizo
de combate que esti utilizando.

Si ol Superviviente activo tiene dos armas o
hechizos de combate idénticos con el simbolo
Doble equipados en sus Manos, puede urilizar
sas dos armas al coste de una

EJEMPLO 2: Samson empuia dos Dagas, Como son armas idénti-
cas que tienen el simbolo Doble, puede golpear con las dos al mismo

tiempo. Tedricamente lanzaria 2 dados (uno por cada Daga). Sin em-
bargo, cada Daga le concede wna bonificacion de +1 Dado a un arma
de combate cuerpo a cuerpo qu se lleve en a otra Mana. En este caso
tas borificaciones som reciprocas, de modo que cada Daga posee wn
valor de Dados de 2, jlo que le peraite tirar un total de cuatro dados
cuando esgrime ambas Dagas a la vez!

Efecto
especial

Valor de Dados: 1

sol accién. En el caso de las a de comba
te 3 distancia y magia, ambas armas o hechizos
deben apuntar a 1a misma Zon.

Simbolo de
arma Doble

EJEMPLO 1: Silas tiene dos Ballestas de repeticion e lus Manos. La
Ballesta de repeticion tiene el simbolo Doble, ast que Silas puede dis-
parar anbas a la vez. Eso le permite tirar seis dados con ona nica

e repeticion

tiene wn valor de Dados de 31

b ;TRES MANOS?

da en el espacio de] Cucrpo, s¢ podria considerar que
Tleva tres cartas cquipadas en las Manos. Por razoncs
evidentes sélo podré utilizar dos de cllas al mismo
tiempo. Antes de resolver acciones o efectuar tiradas
que afecten al Superviviente, el jugador que lo controla
debe elegir cualquier combinacién de dos cartas de las
tre3 que tiene disponibles.

i

Simbalo de
arma Doble

Cuando se elija una Zona para un combate 3 distancia, ignora
2 todos los Actores que estén en las Zonas interpuestas entre el
tirador y ol blanco. Esto significa que los Supervivientes pueden
Gisparar 2 traves de Zonas ocupadas sin consecuencias para los
otros Supervivientes o zombis. {Incluso s puede disparar 2 otra
Zona habiendo zombis en 12 misma Zona del tirador!

(ORDEN DE PRIORIDAD DE BLANCOS

Cuando utiliza un arma de combate a distancia (aunque sca a
Alcance 0),cf Superviviente que dispara no clige a los blancas a

Cada resultado yue iguale o supere el valor de Pee-
cision de Ia carta representa un impacte con éxito.

‘Stmbolo de
Precisién
Cada lmpacto inflige a un Gakeo objetive la cantl-
dad de dafio que se especifica en el valor de Dasio
Simbolo  dela carta.
de Daso

 Las Abominaciones mucren con un impacta de 3 puntos de
Dadis fo mée). Como no hay ningn srma de Dano 3 en la caja
biisica de Zombicide: Black Plagie, paza destruix  estos mons-
truos es praciso emplear Fusgo de dragén (ver pigina 35 o
equipar a Saméon con un arma de combate cuerpo a cuerpo de
Dano 2 en conjuncion con su habilidad de +1 al Dano: Cuerpo
acuerpo.
ITEMPLO: Silas descarga sus dos Ballestas de repeticidn sobre tres
Caminautes que protegen a un Gordo y consigue cinco impactas.
Los tres primeros disparos abaten con facilidad a los Caminantes.
No obstante, el Gondo recibe los dos impactos restantes sin que haya
consecuencias, ya que la Ballesta de repeticion sslo inflige 1 punto
de Dasio.

o Tlega artillo.
wna vez, pero el Martillo inflige 2 puntos de Dafo, que son suficien-
tes para matar a ese Gordol

Si hublera dos Corredores en lugar del Gondo, un solo iipacto del
Martillo no habria bastado para eliminarlos a ambos. Cada impacto
com éxito s6lo puede acabar con wn dlanco; el dao Testante se pierde.

4 COMBATE CUERDO A CUERDD

Un Superviviente que empufis ua arma de combite cuerpo
cucrpa (un arma con un Aleance maximo de "0’) en una Mano
pucde atacar 2 un zombi que se encuentre en su misma Zons.
Cada resuliado que iguale o supere el valor de Precision que se
muestra en la carta del arma es un impacto con éxito. F jugador
diide sus impactos como desee entre los posibles blancos de
1

Los golpes fallidos con armas de combate cuerpo a cuerpo no

‘cansan fuego amigo {ver pigina 34).

EJEMPLO: Santson ataca cou su Espada a un grupo compuesto por

sen Caminante, wn Cortedor y wun Gordo. Saca wn B8 y wn [ en su

tirada, lo que significa dos impactos. Decide matar al Corredor y al
inant d

al Gondo. Aunque Clovis también s encuentra en la misma Zona,
d a salvo de los tajos de Samsern.

LosC: P ¥
un impacto de 1 punto de Dano (0 ms)

@ Los Gordos mueren con un impacto de 2 puntos de Dano (o
mis). Da igual cuintos i

infligs Dano 1; un Gordo los absorbe sin inmutase.

FUEGO AMICO
€N JEL elfo te Sijo que le dieas la batlesta por algo!

Un Supervivience no puede golpearse a sf mismo con sus pro-
plos ataques. Sin embargo, una situacion de emergencia puede
requeris combate s dist

contea una Zama en 3 e haya un compalfiro Supetvlviente. En
una ticada de at.

estos casos,

o Los imp e
alos Actores que se encuentren cn la Zona apuntada siguiendo
este orden de prioridad de blancos:

1 - Caminante

2- Gordo 0 Abominacion {el tirador elige)

3 - Corredor

4~ Nigromante
8 e Phcsod o osgnados a o blancos del igakas

e todos ellos han

b siguiente grado de prioridad et que todos h:y:n i
minados, y asi sucesivamente. Si varios blancos comparten un
misma orden de prioridad de blancos, los jugadores eligen como
repartir los impactos entre ellos

PRIORIDAD
NOMEBRE
PUNTOS DE
EXPERIENCIA

Nigromante

Las tizadas de

EJEMPLO: Nelly, armada con dos Ballestas de mano (armas de com-
bate @ distancia Dobles con Alcance 0-1, Dados 2, Precision 3+ §
Dasio 1), dispara contra dos Caminantes, un Gondo y dos Corredores

alos encimdaa R
Zona ob|emo Eutas eaparoas da Fngo asaigs i sl gt 4 L6k
‘Supervivientes del modo que prefiera el tizador.

‘Se permiten tiradas de salvacin por armadura contra estos im-
pactos; cada éxito obtenido anula un impacto de fuego amigo.
Cada fmpacte de fuego amigo no anulado inflige al Supervi-
viente un nimero de Heridas igual al valor de Dano del arma o
hechizo de combate empleado.

Recuenda: el fuege amigo no se aplica a las acciones de combate
cuerpo a cuerpo.

EIEMPLO 1: Baldric dispera con wna Ballesta (Dados 2, Preci.
sién 4+, Daso 2) a wia Zona ocupada por Clavis y por das Cami-
nantes, Saca B8 y M: jun impacto y un fallo! Etimpacto alcanza al
Caminante, pero el fallo sigifica que wn virote se ha clavado en su
ompadiero Superviviente, asi que Clovis sufre dos Heridas. Ayl
FTEMPLO 2: En una emergencia, Nelly lanza n Rayo de mand Do-
e (Dados 1+1, Precisién o+, Dafo 1) a ena Zona ocupada por Ann
3 pov i Corredar, Saca B8 y BB, dos éxitos! El primero basta pava
‘matar al Corrodor; ol segundo se Uricaments se asignan a los
Sipervivientes los disparos fallidos, as que Anm estd a sah
EIEMPLO 3: Samson dispara con una Ballesta de mano (Aleance
0-1, Dados 2, Precision 3+, Dafo 1) en sw misma Zona, donde aparte
de 1 se encuentran Silas y dos Caminantes. Saca Ky [l wn éxito y
w fallo. El éxito mata al Caminante, pero e disparo, jnmc., alcanza
Silas, ya que un
ismo con sus propos ataques. ias encaja una Werida.

sea

ARMAS RECARGABLES

Aunque la mayoria de las armas pueden utilizacse repetidamen-
te, algunas, como Ia Rallesta de mano y I Ballesta ocea (cuando
se utiliz con acciones de combate a distancla) requieren que
se gaste una aceldn para recargarlas encee disparos si s2 quiere
disparar varias vecss duzante =l mismo tumo. Se puede poner
1a carta del revés para recordar que el axma esté vacka y debe re-
cargarse para volver a disparaz. En la fase final de la ronda, todas
estas armas s@ recargan de manera gratuita, por lo que siempre

lesta de mano, por ser armas Dobles) y oveiens B, KR, Kl y BB Las
Ballestas de mano impectan con 3, 4,5 § 6, o e signfica g ha

Los dos pri aminantes,
90 que son los primeros en el orden de prioridad de blancos. El tercer
3 ltimo impacto alcanza al Gordo, pero no lo mata (se necesita un
impacto de Dailo 2 para liminar a un Gordo).

da listas para disparar.
Al n e s
ente sinser
s i oot e ol i it i

» Cuands un Superviviente lleve en las Manos dos armas
Dobles Idénticas que zequieran recazgarse, una sola accidn
recargard ambas.

‘» s posible disparar con una iinica arma Doble recargablea una
Zom 5 dospde el efracen e bt Gleatela

otra arma o

PLAGUE - REGIAS

REGLAS - 20MBICID!

4 COMBATE A DISTANCA

Un Superviviente que emputa un arma de comate a distancia
T 4

de disparar 2 una Zona que pueda ver (consulta “Lines de visi
enla pigina 10}y que se encuentre dentro del Alcance del arma.
Recuerda:

a lalinea d 1 1
bertura, y sl Zona,

= Low dispacos fallidos pueden causar fuego amigo (ver pigi-
na 34), jasi que apunta con culdado!

o
* ¥l alcance de un ar:
valor de Alcance de su carta, que representa el
niimero de Zonas que puede cruzar de un disparo,

ma se muestea mediante el

Simbolo

de Aleance.
El primero de los dos valores muestra el Alcance minimo. EL
arma no puede disparar 2 Zonas que estén a una distancia in-
ferior \lm:mmo En slguno casos ése e ' ol Supenviviente

q
iy i i e
a distancia). Il segunde valor muestra el Alcance miximo del

que estén mis alls del

Alcance miximo.

EJEMPLO: nmlm,onm-mlmua 13, h(uugnlﬁa
que con € se puede di:

4§ que no puede uilizarse en o s e e que se e
el Superviviente que lanza la flecha. La Ballesta de maxo tiene wn
Alcance de 0-1, lo que quiere declr que se puede disparar sobre la
Zona de su propietario o sobre kna Zona adyacente a ésta.

¢RESUMEN DELARONDA DE IUEGD ¢

LAS REGLAS DEL JUEGO PREVALECEN SOBRE ESTE RESUMEN

41- PRIMER PASO

Dlige al primer jug
@& aba ronda empieza con:

42 - FASE DE10S JUGADORES

. que recibe la fugador.

Eando tobos Los jugadores fuan terminado:

43 - FASE DE10S 20MBiS

PAs0 1 — ACTIVACION: ATAQUE O MOVIMIENTO

» Lo zombis gue estén en la misma Zona que uno o mis Supervi-

F] primer jugador activa 2 todos sus Supervivientes, uno tras otio,
en cualyuier orden. Cuando termine, empieza el turno del siguiente
jugador en el seatido de Tas agujas del reloj. Inicialmente, cada Su-
perviviente tiene Lres acciones para gastar, elegidas de la siguiente
lista. A menos que se diga olra cosa, eada accibn puede realizacse
Varias veces en un mismo Lurso.

» Movimiento: Muévete una Zona,

vientes los atacan.
‘» Los zombis que no han atacado se mueven.

Tados lox zambis van primero 3 por los Supervivientes visibles, y
después a por el ruido.

pégina 29)

Elige el

edificios. Roba una carta dol mazo de Equipo.

« Abriruna

paran en grupos del

MOTAS Lo Coridorssrcthen dd aiclonsspee celvacii U v gun

ificio si es la primera Puerta,

Corredores resuel-

» Reorganizar e intercambiar equipo: Es posible intercambiar

den entregar cartas a cambio de nada.
» Accién de combate:
. Magia: Hay que tener equipado un hechiro de combate.
- Cuerpo a cuerpo: Hay que tener equipada
unarma de combate cuerpo a cuerpo.
- A distancia: Hay que tener equipada un
arma de combate 3 distancia.

» Recoger o activar un Objetivo en I Zona del Supervi

. g

‘o Nohacer nada: Todas las acciones restantes se pierden.

PASO 2 ~ APARICION
@ Roba siempre cartas de Zombi para todas las Zonas de sparicion en el
i i dodel. del relo

Tos Supervivientes activos.

‘® 4o hay més miniaturas del tipo cspecificado? (Todos los zombis de
se tipo obticnen una activacién adicional

$rASErinalL

® Retira todas Jas fichas de Ruido del tablero.

» Se entrega la ficha de Primer jugador al siguiente jugador en ¢l
sentido de las agujas del reloj.

ORDEH DE PRIORIDAD Di ancos

les de elk 5

Si hay varios

PRIORIDAD

DEBLANCOS NOMBRE

Gordo |
Abominacién (1)
Corredor

Nigromante

s i i is

ACCIONES

DARNO MIN. PARA
SER DESTRUIDO

PUNTOS DE
EXPERIENCIA

1 l 23
B TR
| 1 1
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