PUNTAJE

PUNTAJ

PALABRA
DOBLE
PUNTAJE

PALABRA
DOBLE
PUNTAJE

LETRA
T."\'I FLE
PU N IAUIE

Existen de preguntas y respuestas, para aprender a
negociar y ganar dinero, ejercitar la palabra o desarro-
llar la habilidad histrionica o del dibujo. Este es el
mundo de los juegos de mesa, que han acompanado al
hombre desde hace mas de 5 mil afios y no solo brin-
dan diversion, también ofrecen terapia, pericia y des-
treza en diversas partes del planeta. Y aunque las
nuevas tecnologias tratan de acaparar su mercado, sus
ingresos globales de mas de 2 mil millones de dola-
res son prueba de su permanencia en la actualidad.
TEXTO: DINORA G. SOLIS « ILUSTRACION: OLDEMAR
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MERCADO MUNDIAL

El mundo de los juegos
de mesa sigue su lucha
por mantenerse en el
gusto actual.

2,100 mdd son los ingresos
superados en el mercado mun-
dial de juegos de mesa.

50 por ciento del mercado
mundial lo representa Estados
Unidos. Por lo que es quien
encabeza las ventas.

450 mdd en ingresos anua-
les son para Alemania,
segundo mercado mas
importante a nivel mundial.

30 y 50 mdd son los ingre-
sos anuales para el peque-
fio mercado mexicano.

5,500 anos atras ya se
conocian los juegos de
mesa y desde entonces su
popularidad no ha parado.

FUENTE:radio.com.mx
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inmobiliarias, paga alquiler. Construye riquezas. Y, si es necesario,

destruye al adversario.

éLe resulta familiar? Claro, es una ensefianza basica del capitalismo.
Pero es también la tematica del Monopoly, el juego méas practicado en el
mundo y sélo superado en ventas por el Trivial Pursuit.

Mr. Monopoly (ilustrado por un millonario bigotén) ha sido traducido a
30 idiomas y adaptado en 80 paises. Podria considerarse el primer mag-
nate inmobiliario estadounidense. Nacio oficialmente en 1935, y su éxito
no ha cesado. Monopoly forma el dia de hoy, parte de una larga lista de
productos gue siguen firmes en el mercado de los juegos de mesa.

Segun las estadisticas, en el siglo XX, gracias a la creciente sociedad
media americana, la popularidad de los juegos creci6, pero hoy, las nuevas
tecnologias han ganado terreno pues se habla de una reduccion de 10 por
ciento en las ventas de juegos de mesa. El mercado ha mudado sus gustos
hacia las sofisticadas consolas y los videojuegos, pero eso no ha impedido
que sigan vigentes.

Los clasicos juegos de mesa, esos que alguna vez jugd en su vida,
han mutado con el tiempo, su imagen ha cambiado y su estructura tam-
bién al adaptarse a las nuevas tecnologias. Puede dar clic a su mouse y los
obtendra en su computadora, lo que ha permitido a las grandes empresas
ampliar su mercado de ventas.

Pero en opinién de muchos, los tradicionales juegos no saben igual
digitalizados, nada mejor que un célido juego sobre una mesa y los con-
trincantes de frente. De hecho, fue gracias a la trilogia de £/ Seror de los
Anillos que los juegos de rol representaron el 70 por ciento del monto total
de ventas de juegos de mesa. Hasbro, Milton Bradley y Parker Brothers
son tres de los mayores fabricantes de juegos, de hecho, en lugares como
Corea este tipo de juegos ha despertado un gran interés desde hace unos
anos. Ademas, se habla de que podria ser el (nico pais donde crece una
industria propia de ediciones piratas de estos juegos. Estas empresas
importan los mas famosos productos de Alemania y Estados Unidos.  *

—l"ura los dados. Se mueve alrededor del tablero. Compra propiedades

El juego es anterior a la escritura y al dinero. Desde la antigiiedad, el ser
humano se las ingeniaba para divertirse. Asi surgieron los juegos de pala-
bras, con piedras, huesos y primitivos dados. Pero siempre con una idea
clara: entretenerse.

Los juegos de mesa han garantizado diversion a miles. En Occidente
por mas de cinco milenios, en Egipto por mas de tres y en Mesopotamia
desde dos milenios antes de Cristo. Las reglas que le dieron vida a los jue-
gos de mesa se han perdido o extraviado con el tiempo. Se sabe que en el
antiguo Egipto, éstos fueron una parte fundamental de la vida social. El
antecedente mas lejano en esa ciudad se llamaba Senet y era practicado
por reyes, nobles y gente del pueblo. Se han encontrado tableros en tum-
bas egipcias, inclusive. Otros dicen que fue el juego de Ur, descubierto en
Mesopotamia, antecesor del Backgammon y del Jacquet. También en Egipto
surgid uno de los juegos mas antiguos: el Alguerque, que mas tarde cam-
bié su nombre a Juego de Molino y del que se registran testimonios de alre-
dedor de 1900 a.C. Los arabes lo llevaron a Europa y llegé hasta la Edad
Media. Mas tarde, evolucionaria a lo que hoy se conoce como Juego de
Damas. Para 1723, las reglas del juego ya estaban dadas.

Gracias a los descubrimientos arqueoldgicos, hoy se sabe que roma-
nos, griegos y egipcios inventaban sus propios tableros y se valian de

huesos, monedas o cuentas de vidrio como fichas. Como se sabe, la
mayoria de los juegos contienen elementos que giran en torno a la posi-
bilidad o la suerte. Cientos de anos atras, mucho antes que la Revolucién
Cientifica arrastrara a Europa fuera de la Edad Media, vivieron hombres
que marcaron el principio del Ajedrez. Los griegos destacan porque tuvie-

ron a bien desarrollar un juego que mezclara habilidad y razonamiento.

En el siglo xiX, los juegos de mesa estadounidenses imitaban —segtn los
conocedores— situaciones reales. Pretendian inculcar en los jugadores el
sentido de lo correcto.

La Mansion de la Felicidad creado en 1843, fue el primer juego ameri-
cano. La tematica giraba en torno a las buenas acciones, y el propdsito era
llegar a la meta y conseguir la felicidad. Después de 17 anos, Milton
Bradley lanzé uno muy similar: £/ Juego de la Vida, que aln sigue vigente.

Cuando la television llegd, los fabricantes de juegos de mesa temie-
ron que sus ventas cayeran. Y ante tal alboroto por el nuevo invento, deci-
dieron lanzar juegos basados en series de television. El primer juego de
mesa de este tipo fue el inspirado en la serie western Hopalong Cassidy.
La fabricacion corrié a cargo de Milton Bradley a finales de los 40. Desde
luego que sucedio lo mismo con el cine y los videojuegos. Hoy puede
encontrar, por ejemplo, juegos de Star Wars, Star Trek, Disney, Mickey
Mouse, Elvis Presley o El Senor de los Anillos.

Incluso, para los de gusto mas refinado, hay sets con piezas de oro macizo.
Hoy existen muchas opciones para los aficionados de corazon. Por
ejemplo, Singapur cre6 la primera franquicia de bares especializados en
juegos de mesa: Settlers llegé para que familias y jugadores asiduos dis-
fruten de su comida con un buen juego. Debido al gran éxito, ya se abrie-
ron tres grandes bares. Estos lugares cuentan con dreas separadas para
jugar, con una variada carta de juegos vy, claro, de comida y bebida.

Se sabe que los juegos de mesa desarrollan habilidad y capacidad de inge-
nio. Algunos, como los juegos de palabras, cartas o de tablero, ejercitan la
mente y brindan entretenimiento. Entre los mas famosos se pueden men-
cionar: Monopoly, Canasta, Loteria, Scrabble,
Ajedrez, Poker, Backgammon, Dados, Damas Chinas,

6o, Lo Oca, ribbage y Shog. El Parkinsonpoly es un juego que

Cada uno de ellos ofrecen la ventaja de ir

desarrollando habilidades y capacidad de inge- aVUda a IOS enfel'mOS a entender,

nio. Si no lo cree, el mismo Albert Einstein los

jugaba de nino. Por cierto, el juego que pertenecié d traVéS d@l ]Uego, Su enfermEdad

a Einstein se vendié por 20 mil dodlares en
Portsmouth, New Hampshire, en Estados Unidos en 1995.

Aungue hay miles de juegos, existen los que por su naturaleza ayu-
dan al jugador a desarrollar su destreza y sirven como herramientas de
autoayuda. Hace poco mas de tres aios se dio a conocer el Parkinsonpoly,
con el cual los enfermos de Parkinson acceden a un recurso educativo inte-
ractivo, basado en el juego de mesa. Los motiva a interesarse en su pade-
cimiento, a través de la comprension y la memorizacion. Como en
cualquier padecimiento, es necesario que los enfermos estén informados
de cémo mejorar activamente su calidad de vida. Parkinsonpoly contiene
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una serie de herramientas educativas dirigidas a estos pacientes.

Destaca la pagina de intemet (wwwv.parkinsonpoly.com), en la que CLASICOS QUE NUNCO mMuUEReN
la gente puede obtener informacion en folletos, material educativo @ @ ® @

y una galeria de imagenes para agilizar su capacidad de memaoria.

Por su parte, Monopoly revoluciond el marcado ofreciendo herramien-
tas de cuidado visual, consejos y ayuda, no sélo a los enfermos, sino tam-
bién a sus familiares y amigos. Respecto a los juegos de palabras (que son
miles), Scrabble tal vez sea el mas popular. Y es ya una asignatura extra
curricular en las escuelas de varios paises, incluso en México a nivel uni-
versitario como en la Universidad de Monterrey (UDM).

Una de las ventajas de este juego de palabras es que de una manera
divertida, los ninos desarrollan su vocabulario y las matematicas. Ademas,
ayuda a las relaciones especiales y habilidades estratégicas. De tal mane-
ra, “los pequenos desarrollan su destreza en el analisis de las palabras y la
légica verbal”. Segln destaca Red de Letras en su sitio electronico,
Scrabble “les ensena a tener paciencia y disciplina, desarrolla capacidad
sumatoria mental”, “va mejorando el lenguaje de manera ladica, inducien-
do a la correcta escritura y perfeccionando el vocabulario”.

Segun expertos, los nifos se familiarizan con el uso del diccionario,
dentro de un contexto recreativo. Entre los multiples beneficios de este
juego se encuentra que “jugando con ninos y adultos, van fortalecien-
do su integridad grupal y motiva el espiritu de competencia”. Scrabble
también ha servido de terapia a delincuentes. Por ejemplo, el afo pasado
se realiz6 el primer Torneo de Scrabble en el Reclusorio Norte de México.
Los internos fueron parte de una terapia ocupacional en el penal. Mas de
50 demostraron su destreza mental formando las palabras mas anheladas.
Aunque fue realizado en un principio como un experimento, el Torneo de
Scrabble resultd todo un éxito. Con ello se demostro que este juego de
mesa es una terapia ocupacional provechosa.

En el Juego de la Oca y el Parchis los nifios aprenden a competir.
Estudiosos senalan que esos juegos ensefian méas de lo que muchos se ima-
ginan. Aprenden a confiar en si mismos y explotar el talento natural. Inculcan
la competitividad, indispensable para moldear su futura personalidad. Este ha
entretenido a varias generaciones alrededor del mundo. No por nada, desde
sus origenes ha vendido més de 160 millones de piezas en més de 80 paises.
En el caso del Monopoalio, el objetivo es muy claro: conseguir terrenos, ganar
dinero vy, por supuesto, llevar al adversario a la bancarrota sin miramientos.
Se dice que es una clara muestra del capitalismo. Tan representativo que Fidel
Castro ordend requisar y destruir los juegos que habia en Cuba. .
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Estos son los juegos de mesa con mucha
historia y gran popularidad.

Domind
Su nombre supuestamente se debe a la
similitud de las fichas con la tdnica blanca
del mismo nombre con capucha negra utili-
zada como disfraz. Segdn la historia, se
jugaba desde el ano 2450 (a.C.), se han
encontrado vestigios de éste, en forma de
piezas de hueso y descubiertos por arquec-
logos de Ur, que se encuentran en el Museo
de Bagdad, Irak. Aunque hay quien atribuye
su origen a China antigua.

Lo cierto es que desde que llego a
Europa en el siglo Xvill, se realizaban con
una cara en ebano y otra en marfil.

Las cartas

Investigadores sefialan que Francia las fabri-
co por primera vez en 1392, para entreteni-
miento del rey Carlos VI. No obstante, su
origen se debate entre India, China y Egipto.
Aunque ya se jugaban desde la antigliedad,
primero con simbolos magicos y después
simbolizando batallas.

Las primeras menciones del juego de
cartas en Europa, se remontan a los siglos
Xilly X\v. Se llegaron a utilizar para entretener
a los ninos, con papeles hechos a mano.
Para 1397 un decreto dictado en Paris prohi-
bi6 jugar a los naipes a las clases trabajado-
ras en dias de labor.

La Oca
Existen tres versiones sobre su origen;
podrfa ser una creacion de los griegos duran-
te el asedio a Troya. Esta teorfa se basa en
el disco de Pasitos, procedente de 2000
a.C., que podria ser un tablero del juego.
Otros piensan que nacid en la
Florencia de los Medici y que luego se
extendio por las cortes de Europa.
La dltima teorfa afirma que lo crea-
ron los templarios en el siglo Xl inspiran-
dose en el Camino de Santiago.

Go
Los relatos milenarios cuentan que fue
inventado por el emperador chino Yao.

Su intencion fue clara desde el principio:
educar a sus hijos y acostumbrarlos a la
reflexion. El juego se extendio por el Lejano
Oriente, llegando a Corea y después a
Japon en el siglo V.

Este juego ha estado siempre ligado a la
ideologia filostfico-ética de los pueblos asiati-
cos. Su esplendor llegd en el siglo xvii y el
monje budista experto en el juego Hon
Inbosansa fundo en Tokio la Academia de Go.

Scrabble

Fue desarrollado a raiz del juego Léxico
inventado en 1931, durante la Gran
Depresion, por un arquitecto de Nueva
York. La idea era crear un juego que no
fuera puramente de azar, ni meramente
estratégico. El Léxico que no requeria
tablero, fue evolucionando hasta lo que hoy
se conoce como Scrabble. Y no solo se
adapto al espanol, sino a casi todos los
otros idiomas.

Ajedrez

Sobre su origen hay muchas versiones.
La mas aceptada dice que fue inventado en
la India alrededor del siglo Vi. Se le conocfa
como Juego del Ejército o Chaturanga.
Gracias a los viajes de los mercaderes y
comerciantes, el juego llegé a Persia y des-
pués a toda Asia. Mas adelante los arabes lo
estudiaron con profundidad y descubrieron
su relacion con las matemaéticas. Ellos escri-
bieron varios tratados sobre €l v, al parecer,
fueron los primeros en escribir sus reglas.

Dados

Se dice que es uno de los juegos mas anti-
guos en la historia de la humanidad. Ya en
la Roma antigua se pueden encontrar jue-
gos de dados formados por huesos, que se
arrojaban dentro de los escudos de batallas
entre las largas esperas de los combates.
También era una forma de saber el futuro,
ya que la forma en que caian podia repre-
sentar fortuna o el destino adverso en la
guerra. Pero no esta exactamente docu-
mentado cuando comenzo a jugarse con
dados reales ni cual es el origen del nom-
bre y del juego. .

El Scrabble es tan popular que ya
es una asignatura extra curricular
en universidades del pais

MONOPOLY, OBJETO DE CULTO

Oficialmente, el Monopoly fue inventado por Charles Barrow en
Germatown, Pensilvania, en 1934. En un momento de plena depresion eco-
ndmica, no hubo interés de las marcas por comercializarlo, entonces el
propio Barrow vendié 5,000 unidades. Ante tal éxito, a la Parker Brother no
le quedd mas remedio que adquirir el invento.

Dejando de lado la historia oficial, se dice que el Monopoly pudo tener
su predecesor a finales del siglo xix. The Landlord’s Game fue patentado en
1904 por Elizabeth Magie. Con él no sélo entretenia a miles, sino que ade-
mads hacia una critica a los duenos de propiedades que se hacian ricos a
costa de rentas excesivas. Al expirar la patente de Magie, el juego se hizo
popular en Atlantic City. Nuevamente Barrow redescubri6 el juego, y lo
modificd para vendérselo a la Parker Brother, hoy propiedad de Hasbro.

No obstante, después se supo que habia varias patentes, la de Magie
y la de otro juego similar llamado Finance. Con tantos anos de aios de exis-
tencia, Monopoly no ha visto disminuir su popularidad, sino todo lo contra-
rio: ya es popular en la red.

Cientos de aficionados a este juego, organizan competencias inter-
nacionales, donde se reparten jugosas cantidades al inicio de cada juego.
Objeto de culto para miles de personas, Monopoly logré una histérica par-
tida de 1,680 horas, algo asi como 70 dias. Y es, segln la propia empresa,
la jugada mas larga de la historia.

Monapoly ha sido capaz de seducir desde nifos hasta delincuentes.
Por lo menos asi le paso a los autores del famoso asalto al tren de
Glasgow, hace 40 anos. Una vez cometido el llamado “Robo del siglo xx",
los 14 asaltantes se escondieron en una granja, con el millonario motin de
cuatro millones, (hoy equivalentes a unos 65 mdd). Asi pasaron dias jugan-
do con dinero real a Monopoly. Debido a que sus huellas dactilares se
encontraban en el tablero, su captura fue casi inmediata.

Mas dramatico fue el caso de Marc Cienkowski, el joven de
Pensilvania que en medio de una discusion del juego, le dispard a su
amigo Michael Klucznik y lo mato. .
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Los juegos de mesa se dividen en cuatro gran-
des categorias.

Tradicionales. Son los populares y que se juegan
sobre un tablero: Ajedrez, Parqués, Monopolio,
Domind, Scrabble, Batalla naval, Stratego, Poker
(y otros juegos de cartas), Ruta, Uno, etcétera.
Son pasatiempo puro.

Eurojuegos. Surgieron en Europa con el propé-
sito de integrar a familias mediante juegos
tematicos, accesibles y relativamente cortos
pero altamente estratégicos: Acquire (que aun-
que no es de Europa es un Eurojuego segin la
definicion), Settlers of Catan, El Grande, Tigris y
Eufrates, Ticket To Ride, Princes of Florence,
Puerto Rico, Tikal, Modern Art y Caylus.
Juegos de rol, guerra y simulacion. En éstos se
pretende simular un mundo ficticio (o real), re-
crear una guerra mundial o situacion histérica poli-
tica o econdmica, e incluso revivir las aventuras
escritas por algtn autor de fantasia, ciencia ficcion
o terror (como J.R. Tolkien o H.P. Lovecraft), entre
otras cosas: Dungeons and Dragons, Warhammer,
Diplomacy, Shadowrun, Vampire, 7 Ages, Axis
and Allies y Twilight Imperium.,

Juegos abstractos. Requieren de gran habilidad
mental (memoria, logica, creatividad) y tipica-
mente son para dos jugadores: Go, Ajedrez,
Othello, Backgammon, GIPF Project y Blokus.

CRONOLOGIO De LOS Juecos cLdsicos

Lo que debes saber acerca de los juegos de mesa.

1860 Milton Bradley comienza con 1959 Risk

un negocio de litografia

1867 Aparece el Parchis 1965 Operaciéon
1883 George S. Parker, de Parker 1966 Twister
Bros., publica Banking 1967 Acorazado

1901 Aparece Tiddly Winks

1934 Sorry!
1935 Monopolio
1948 Scrabble

1986 Jenga

1949 Clue y Candyland 1990 Tabu

1956 Yahtzee
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1960 El juego de la vida

1974 Conecta Cuatro
1978 Hungry Hungry Hippos
1982 Trivial Pursuit

RECOMENBROCIONSS

Aunque existen cientos de juegos de mesa,
siempre hay populares. Esta es una lista de los
10 juegos recomendados por los conocedores:

Caylus, de William Attia

Econémico, construccion de Ciudad; 2-5 juga-
dores. Caylus es el nombre de una ciudad
medieval que los jugadores desarrollan en con-
junto poniendo a trabajar a sus hombres, cons-
truyendo edificios con dinero y distintos
recursos. Ademas, construiran un castillo para
el rey, ganando prestigio durante el proceso.

Coloretto, de Michael Schank
Cartas, rapido; 3-5 jugadores. El objetivo: reco-
lectar muchas cartas de tres colores distintos y
la menor cantidad posible de otros tonos. Las
cartas se obtienen tomando filas que se van for-
mando en el centro de la mesa. El juego brilla
por su dinamismo y simplicidad.

Lord of the Rings:

The Confrontation,

de Reiner Knizia

2 jugadores. Juego similar a Stratego, en donde
el bien y el mal definen el destino de la Tierra
Media en menos de 30 minutos. Cada jugador
representa un bando, controlando nueve perso-
najes que van avanzando en un tablero.

Modern Art, de Reiner Knizia
Subastas; 3 a 5 jugadores. Juego de subastas
de obras de arte. Cada obra tendréa un valor que
dependera de la cantidad de obras del mismo
artista que sean vendidas. En este juego se
requiere habilidad para estimar probabilidades
de eventos y asignar valores maximos a pagar
por cada obra segun la informacion limitada con
que se cuenta en cada momento.

Principes de Florencia,

de Wolfgang Kramer y Richard Ulrich
Construccion de ciudad; 3-5 jugadores. En este
elegante juego, cada jugador busca desarrollar
su palacio construyendo edificios, embellecién-
dolo y adquiriendo libertades para que sus pro-
fesionales trabajen en las mejores condiciones.
El jugador que tenga el palacio con mas presti-
gio sera el ganador.

Puerto Rico, de Andreas Seyfarth
Construccion de ciudad; 3-5 jugadores. En
Puerto Rico cada jugador representa a un

conquistador espanol de una isla del Nuevo
Mundo. Debe sembrar cultivos, construir edifi-
cios, administrar colonos, producir bienes, ven-
der bienes en el mercado local y exportarlos
hacia el Viejo Continente. La mecanica del juego
es el sistema de eleccion de roles, con la parti-
cularidad de que cuando un jugador escoge un
rol, entonces la accion asociada a éste es reali-
zada por todos los jugadores.

Settlers of Catan,

de Klaus Teuber

Construccion de ciudad, negociacion; 2-4
jugadores. En un gran territorio compuesto por
hexagonos de distintos recursos (madera, trigo,
piedra, ovejas, ladrillo), los jugadores constru-
yen caminos, asentamientos y ciudades, inter-
cambiando recursos entre ellos. Este juego
marco un hito, y para muchos es el precursor de
los juegos de mesa modernos europeos.

Tichu, de Urs Hostettler

Cartas; 4 jugadores. Juego de cartas chino. Se
juega en parejas. El objetivo: acabar con todas
las cartas antes que los oponentes, jugando dis-
tintas combinaciones al estilo del poker. Si
antes de una mano un jugador llama a Tichu, su
equipo podra ganar 100 puntos extra si el juga-
dor sale primero, pero de lo contrario perdera
100 puntos.

Tigris y Eufrates, de Reiner Knizia
Colocacién de fichas; 2-4 jugadores.

En este original juego, los jugadores interactian
en diferentes imperios para conseguir puntos en
cuatro colores. Cada jugador posee un lider de
cada color, que se ubicara en diferentes impe-
rios para recibir puntos de este color. Cuando un
jugador coloca un lider en un imperio que ya
tiene un lider del mismo color, ocurre un conflic-
to interno. Cuando dos imperios se unen por una
ficha, ocasionalmente se lleva a cabo un con-
flicto externo.

Time s Up, de Peter Sarret.

Fiesta; 4 a 8 jugadores.

Juego de mimica. Durante tres fases los juga-
dores deben adivinar personajes. En la primera
fase se permiten descripciones, en la segunda
sélo se puede decir una palabra, y en la Gltima
solo es posible la mimica. .



