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RESUMEN

Este proyecto nace como iniciativa de desarrollar juegos 
de mesa creados y producidos por ecuatorianos, que 
permitan dar valor a la diversidad de cultura, tradiciones 
y leyendas existentes en el país, que responda al excesivo 
acaparamiento del mercado nacional por parte de juegos de 
mesa importados.

“Erith, El Portal de las Leyendas” es un juego de mesa 
competitivo enfocado en brindar entretenimiento a jóvenes 
y adultos ecuatorianos promoviendo la integración entre 
amigos y familiares, impulsando a su vez el consumo 
cultural interno a través de los distintos mitos y leyendas 
encontrados en el folklore ecuatoriano.

Este juego de mesa ecuatoriano, contempla la idea de 
proporcionar a la sociedad de una forma alternativa de 
utilizar el tiempo libre para compartir y recordar las distintas 
leyendas y mitos que han sido transmitidos de forma oral o 
escrita a la sociedad y que se han mantenido  de generación 
en generación y forman parte de nuestra identidad.

Con el fin de lograr este objetivo se implementan criterios 
estéticos y funcionales que en conjunto con las herramientas 
y conceptos de diseño nos permitan elaborar los distintos 
elementos y piezas gráficas así como también las distintas 
mecánicas y reglas del juego de tal manera que satisfagan 
las expectativas y exigencias de nuestro público objetivo.
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

ANTECEDENTES Los juegos de mesa han existido desde la antigüedad, 
acompañando al hombre y adaptándose a los cambios 
sociales, siendo los más antiguos el ajedrez y las damas 
chinas. El termino  juegos de mesa hace referencia a todo 
juego que requiera de un tablero o alguna superficie plana 
para su ejecución; estos juegos cuentan con diversas reglas y 
una gran variedad de piezas dependiendo de su clasificación.

Los juegos de mesa nacieron como un medio de 
entretenimiento, unión entre familiares y amigos. Estos  
fomentan el desarrollo del razonamiento táctico, la 
estrategia, la coordinación, la destreza manual, la memoria, 
entre otras habilidades.
 De acuerdo al Psicólogo Clínico, Pedro Saldarriaga, el juego 
es sustancial en la vida de un pequeño. “Aporta al desarrollo 
físico, mental y emocional de nuestros hijos, además los 
juegos especialmente los de mesa ayudan a incrementar 
la agilidad mental, aprenden a competir sanamente, sin 
importar el resultado, enseñándoles que así como se disfruta 
ganar, hay que saber perder”. (Saldarriaga, 2016)

En el Ecuador actualmente el mercado de juegos de mesa 
se encuentra saturado por productos importados, esto se 
debe a la falta de interés en el desarrollo de juegos de mesa 
nacionales, siendo Diego Falconí (Pasaporte Ecuador) y la 
Marca Quiteña Kune Games(Tagua, Huracán, etc.) pocos de 
los desarrolladores que participan en este mercado. El cual 
se ha vuelto muy llamativo para niños jóvenes y adultos a lo 
largo del Ecuador.

Teniendo todos estos factores en cuenta podemos enlazar 
el aspecto social y lúdico de los juegos de mesa con los 
mitos y leyendas Ecuatorianas, los cuales han sido relegados 
al medio oral y escrito, mas no se lo ha explotado como 
en otras culturas como la griega, egipcia, nórdica, donde 
su folklore es promovido internacionalmente mediante 
películas, música, videojuegos, etc. Para de esta manera 
dar a conocer un poco más a fondo los distintos mitos y 
leyendas a lo largo del país.
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PÚBLICO 
OBJETIVO

METODOLOGÍA DE 
INVESTIGACIÓN

El Público Objetivo ha sido seleccionada bajo las siguientes
variables:

Demográficas:
Sexo: Hombres y Mujeres
Edad: 15 - 35 años
Clase Social: Medio - Alto

Psicográficas:
Divertidos, competitivos, creativos y con gran imaginación, 
quienes disfrutan de pasar momentos de ocio con sus 
amigos, realizando actividades sociales, ya sea en reuniones, 
fiestas, y en pequeños momentos libres, aprovechando 
de estos momentos para distanciarse del mundo exterior, 
el juego es multijugador pero solo tendrá un ganador, 
impulsando de esta manera una competitividad sana entre 
amigos. A este grupo le interesa pasar ratos amenos, hacer 
cosas diferentes, conocer cosas nuevas y reforzar los lazos 
de amistad o familiares

Para obtener los datos requeridos para la realización del 
proyecto se ejecutó una investigación dividida en 2 fases:

Fase 1: Investigación exploratoria

Esta fase del proyecto requiere la acumulación de datos 
secundarios obtenidos de fuentes como libros, periódicos, 
web, entre otras con el fin de aprender sobre el tema del 
proyecto, de este modo podemos definir conceptos de 
jugabilidad y temática, así como el tipo de grafica a utilizar.

Fase 2: Herramientas de Investigación

Esta fase de la investigación nos permite determinar las 
actitudes de los usuarios durante el juego para conocer 
cuales problemas podrían presentarse durante el mismo 
y adaptar el diseño del juego para eliminarlos, para esto 
ocupamos herramientas investigativas como la observación 
participativa y el focus group mediante las cuales 
determinamos los cambios que se requerían para lograr un 
producto final de calidad.
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

OBJETIVOS DE COMUNICACiÓN

DE DISEÑO

Rescatar la tradición oral de los mitos y leyendas Ecuatorianas 
mediante la creación de un juego de entretenimiento.

Desarrollar un juego de mesa de entretenimiento que 
incorpore elementos sobre los mitos y leyendas Ecuatorianas.

1.  Realizar una investigación de los distintos Mitos y 
Leyendas Ecuatorianas

2.   Estructurar mecánicas de juego que unifiquen tanto el 
aspecto cultural así como el de entrenamiento.

3.   Crear una línea gráfica basada en la temática “Mitos y 
Leyendas ecuatorianos”

4.   Desarrollar material informativo acerca del Juego y sus 
partes.

General:

Específicos:
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CRONOGRAMA
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Concepto Creativo

 
Al momento de desarrollar un juego de mesa se debe tener muy en 
cuenta el diseño del juego, es decir las reglas, hacer que estas fun-
cionen y que no tengan errores, así como también los componentes 
que lo conforman. En lo que a la creación respecta, no hay un método 
específico puesto que hay diversos de juegos.

La idea principal y concepto de nuestro proyecto fue “EL portal de las 
leyendas” es decir la creación de un mundo alterno donde converjan 
las distintas leyendas de las 4 regiones del ecuador siendo el objetivo 
del juego escapar de este mundo.  Para la creación de las reglas y me-
cánicas del juego nos basamos en las 4 regiones del Ecuador, Costa, 
Sierra, Oriente e Insular dividiendo el tablero en 4 partes, cada una con 
un círculo rotatorio que representa cada región, rodeado de 4 leyendas 
específicas de dicha región. 

A esto se le suma la creación de 4 tipo de cartas diferentes, las cartas 
objetivo representadas por el color rojo, las cartas maleficio represen-
tada por el color verde, la cartas objetos  representadas por el color 
azul y finalmente las cartas arcanas representadas por el color amarillo, 
cada una de estas cartas contiene una ilustración basada en los diversos 
mitos o leyendas del Ecuador.

De esta Manera nace Erith El portal de las leyendas, un juego de mesa 
de 2 a 4 jugadores, en el cual el objetivo es completar las misiones para 
poder ganar, haciendo uso de las distintas cartas y mecánicas del juego 
para avanzar al mismo tiempo que retrasa a los demás jugadores.



12
Di

se
ño

 d
e 

Ju
eg

o 
de

 M
es

a 
ba

sa
do

 e
n 

M
ito

s  
y L

ey
en

da
s E

cu
at

or
ian

as
Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Mapa Mental
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Pizarras Gráficas

Las pizarras grafías nos sirvieron no solo para conocer un poco mejor el público objetivo, 
si no también para conocer más a fondo el tipo de grafica a usar, la cromática, y el tipo de 
juego de mesa que queríamos desarrollar, de acuerdo a las tendencias del mercado.
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Proceso de Bocetos

Al Inicio del Proyecto se trabajó con diferentes nombres para el juego, se hicieron diferentes 
bocetos, sin embargo al final el nombre escogido fue “Erith” nombre femenino proveniente 
del nombre “Edith” que significa riqueza y lucha, atributos fundamentales dentro del juego.

La fuente usada es “Lifecraft” fuente experimental que transmite tradición, fantasia, y anti-
guedad, valores que iban de la mano con la tematica de nuestro juego de Mesa.

Color café que representa la tradición, lo antiguo, la tierra, y el balance

Las distintas joyas con sus diversos colores representan cada una de las regiones del 
Ecuador, así como también cada tipo de carta de juego

Lifecraft
Lifecraft

Naming

Tipografía

Cromática

Culturalidad:
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Proceso de Bocetos

Los diferentes Patrones usados al momento de diagramar el tablero, al igual que las casillas 
y puntos de interés.

Tablero
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Proceso de Bocetos

Casillas
Fueron Creadas 4 casillas diferentes, cada una con un efecto diferente dentro del juego, 
así como también 16 lugares de interés, 4 por cada región basadas en diferentes mitos y 
leyendas de dicha región.
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Proceso de Bocetos

Cada una de las 4 distintas cartas de juego es representada por un color y por una joya 
diferente, en el proceso de creación se tuvo inspiración en los diferentes juegos de cartas 
populares.

Cartas
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Proceso de Bocetos

Las 4 fichas del juego fueron basadas en la historia de fondo creada, y estas son una copa, 
un cráneo, un tesoro y por ultimo un candelabro, aparte de estas 4 fichas también se crea-
ron 3 Muros los cuales sirven como bloqueo cuando se usa las diferentes cartas de juego y 
monedas de oro que reciben los jugadores por diversos efectos.

Fichas
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Proceso de Bocetos

El manual de juego fue diseñado como guía básica del juego, donde se encuentran todas 
las reglas, efectos y contenido del mismo, fue inspirado en libros y cartas antiguas, dándole 
un toque de misterio y antigüedad en su gráfica.

Instrucciones de Juego
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Proceso de Bocetos

En la creación y diseño del empaque quisimos enfocarnos en el misterio, y en las 4 fichas de 
juego debido a que cada jugador es representado por una de ellas, y decidimos ponerlas 
en la portada, puesto que ellas son la razón de acuerdo a la historia de fondo por la cual los 
jugadores son transportados a aquel mundo llamado Erith.

Packaging



21
Di

se
ño

 d
e 

Ju
eg

o 
de

 M
es

a 
ba

sa
do

 e
n 

M
ito

s  
y L

ey
en

da
s E

cu
at

or
ian

as

Prueba - Error

Se crearon distintos Nombres para el juego, sin embargo fueron descartados por falta de 
originalidad.

Naming
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Prueba - Error

Se desarrollaron distintas propuestas del logotipo, usando diferentes tipografias, colores y 
texturas

Logotipo
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Proceso Técnico

A partir de los bocetos se procedió a la digitalización y corrección de las 
piezas graficas del proyecto, haciendo uso de las distintas herramientas y 
software de diseño, así como también el software de 3d Blender para la 
creación de las piezas de juego.
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Proceso Técnico

Este software fue utilizado para la creación de las diferentes partes gráficas del proyecto, 
como el diseño de Cartas, Logotipo, Casillas del tablero, y por último el packaging.

HERRAMIENTA: SOFTWARE DE ILUSTRACIÓN ADOBE ILLUSTRATOR
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Proceso Técnico

Esta herramienta fue utilizada para ilustrar tanto el tablero así como las diferentes imágenes 
dentro de las cartas, y usado al momento de la edición fotográfica.

HERRAMIENTA: SOFTWARE DE EDICIÓN DE IMÁGENES 
ADOBE PHOTOSHOP
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Proceso Técnico

Software usado para la diagramación y creación de las Instrucciones del Juego.

HERRAMIENTA: SOFTWARE DE DIAGRAMACIÓN ADOBE INDESIGN
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Proceso Técnico

Este programa fue utilizado en la creación de las distintas piezas de juego, incluido las fichas 
de jugador, los muros de bloqueo y las monedas de oro.

HERRAMIENTA: SOFTWARE DE MODELADO Y ANIMACION 3D BLENDER
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Piezas Gráficas

El resultado obtenido es un juego de mesa basado en los distintos Mitos y Leyendas del 
Ecuador, desarrollado a base de todos los conceptos aprendido a lo largo de la carrera. 

El tablero fue ilustrado en base a las 4 regiones del Ecuador, cada una contiene un círculo 
que rota gracias a un mecanismo construido debajo de él, y contiene diferentes lugares de 
mitos y leyendas Ecuatorianas.

60 cm

60
 c

m

Tablero
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Piezas Gráficas

Las ilustraciones en las cartas están basadas en distintos mitos y leyendas del Ecuador, y 
estas se dividen entre los 4 tipos de cartas diferentes con las que cuenta el juego, cada una 
cumple una función específica dentro del mismo.

Cartas

8.
85

 c
m

6.25 cm
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Piezas Gráficas

Diseño de Cartas con ilustraciones basadas en mitos y leyendas Ecuatorianas
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Piezas Gráficas

Instrucciones de Juego

Instrucciones de juego

Las ilustraciones en las cartas están basadas en distintos mitos y leyendas del Ecuador, y 
estas se dividen entre los 4 tipos de cartas diferentes con las que cuenta el juego, cada una 
cumple una función específica dentro del mismo.
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Diseño y Construcción de Proyectos Gráficos

Presentación del Producto Gráfico.

Tablero:

Manual:

Packaging

Cartas:

Piezas:

El tablero fue impreso en lona y acoplado 
en cartón gris, y cada región contiene su 
respectivo mecanismo gracias al cual puede 
girar.

El manual fue impreso sobre papel couche 
para darle esa calidad de revista, y sea más 
resistente al uso, manteniendo un brillo que 
lo haga resaltar y fácil de leer.

El empaque fue impreso en papel blueback y armado sobre cartón gris, para darle resis-
tencia y flexibilidad al momento de abrir y cerrarlo, también fue forrado con cartulina y se 
diseñó dentro de él los espacios específicos para cada una de las piezas del juego.

Las cartas fueron impresas sobre cartulina 
couche para un mejor manejo y protección 
de las mismas, teniendo un acabado brillan-
te.

Las piezas fueron elaboradas por medio de 
impresión 3d, para que sean duraderas y a 
la vez fáciles de manejar, dándole un acaba-
do duradero y llamativo.
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Presupuesto

Unitario Total
EGRESOS                                                                                                  $ 3440
Diseño Investigación + desarrollo
2 Equipo Proyecto $ 600 $ 1200
1 Concepto creativo $ 200 $ 200
1 Diseño de propuestas (pruebas) $ 215 $ 215
1 Digitalización de propuestas $ 325 $ 325
1 Diagramación $ 270 $ 270
1 Prototipo final $ 100 $ 100

Total Mes 01 a 04 $ 2.310 
Diseño de piezas Descripción
1 Diseño de Tablero $180 $180
1 Diseño Manual $150 $150
1 Diseño de Marca $200 $200
1 Diseño de Cartas $300 $300
1 DIseño de Packaging $200 $200
1 Diseño de Piezas $100 $100

Total $ 1.130 

INVERSIÓN                                                                                              $ 107,30 
Implementación
1 Impresión Tablero en lona $30 $ 30
1 Impresión Manual Couche $10 $ 10
12 Impresión A3 Couche (Cartas) $1,90 $ 22,80
7 Impresión 3D Fichas $3,50 $24,50
1 Impresión Papel Blueback (pac-

kaging)
$20 $ 20

Total $ 107 
Total Egresos+inversión Mes 01 a 04  $ 3547.30
Precio Unitario  $ 50
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