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A mi me gusta siempre ver los juegos
de mesa como un elemento que une a
la gente. No solo se trata de jugar, se
trata de estar con amigos y con familia.
Se trata de charlar, de compartir, de
reirte y, por qué no, de clavarles un
cuchillo en el omédplato de vez en
cuando. Jugando, claro.

Me gusta verlo en grupos grandes, esos
juegos “party” con los que tanto nos
reimos. Me gusta con grupos mas
pequenos, quiza en un nucleo familiar
de 3, 4 o 5 personas. Pero no hay que
perder de vista los grupos de dos
personas, las parejas. Dicen que los
juegos para dos estan de moda, pero no.
Lo han estado siempre: El ajedrez, el
backgammon o, mas recientemente el
7 Wonders Duel, Jaipur o Patchwork.
Pero, ;por qué jugamos a menudo a
dos?

Seguramente por muchas razones, la
mas obvia es la estadistica: cuanto mas
grande es el grupo, mas dificil es
coincidir con la gente necesaria. Pero
cuantas veces nos encontramos en casa
con nuestra pareja o con un amigo y
podemos decir eso de, ;echamos una al
(pon aqui el juego para dos que mas te
apetezca en este momento)? La mas
obvia, pero no la mas importante.

Los juegos para dos jugadores ofrecen
algo Unico: una conexiéon directa y
profunda con la otra persona.

Juegos para dos, juegos en pareja
Por Sergio Viteri (CEO y Fundador de Zacatrus)

Son partidas en las que la atencién se
centra completamente en nuestro
contrincante, generando una
comunicaciéon intima a través del
juego. Esta dinamica especial permite
conocernos mejor, anticiparnos a
movimientos, leer las intenciones del
otro y desarrollar estrategias
especificas.

¢{Qué mejor forma hay de conocer a
alguien que a través del juego y de la
competicién sana?

Ademas, jugar a dos es una manera
perfecta de introducir a alguien a
nuestro querido y fascinante mundo
de los juegos de mesa. Un cara a cara es
menos intimidante que un grupo
grande; permite explicar con calma,
adaptarse al ritmo de cada uno y
disfrutar aprendiendo juntos.

Jugar a dos permite, también,
aprovechar al maximo el tiempo libre
cotidiano, a menudo limitado. No hace
falta una planificacion muy loca ni
grandes preparativos: basta con elegir
un juego, sentarse juntos y empezar la
partida. Esto facilita la regularidad del
juego, convirtiéndolo en una
agradable rutina compartida.

Amigos, los juegos para dos no estan
de moda: constituyen un
imprescindible en cualquier ludoteca.
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Reportaje: Prado

LA HISTORIA DETRAS DE:
"PRADO", EL JUEGO

El arte no es algo exclusivo ni
excluyente. Esta es la vision de Julio
Falagan, artista y autor del nuevo juego
de mesa “Prado”, una propuesta
innovadora que fue ganadora en el I
Concurso de Creaciéon de Juegos
Zacatrus. En este reportaje te contamos
toda la historia del juego, jsigue
leyendo!

Foto: Julio Falagan en la Gala del Concurso Zacatrus

1.Laidea

Julio Falagan confiesa que Ila
inspiracién llegd inesperadamente
durante una visita al Museo del Prado:
"Un dia bajé a la tienda y vi que no existia
ningun juego sobre el museo. Clic! Ahi
estaba el tema perfecto". Influenciado
por su aficiébn a observar visitantes
tomando selfies frente a obras maestras
en museos, Falagan creé la mecanica
del juego.

En el juego “Prado”, asumes el papel de
un fotégrafo que tiene el encargo de
captar las obras mas iconicas del museo.

Aunqgue parece sencillo, la tarea se
complica al tener que tomar las fotos
rapidamente mientras esquivas
cabezas y cuerpos que bloguean tu
vista. {Y solo tienes un dia para
lograrlo!

2. Creacion del prototipo

Falagan tardé cerca de un afio en
ajustar mecanicas, equilibrar el juego y
asegurarse de que fuera dinamico.
Para €], la diversion era prioritaria: "La
capa educativa esta presente pero, el
juego debe ser disfrutable primero, y
luego viene lo demas".

Conté con la ayuda de autores
expertos como J.A.M. Toribio y Jaime
Lopez (de Chimuelo Estudio) y pudo
optimizar las mecanicas con aportes de
otros autores recibidos en eventos
como Protos y Tipos o Meeple Factory.

El objetivo final de Falagan es claro:
“acercar el arte a todas las personas,
independientemente de su formacion o
conocimiento previo”.

Foto: Prototipo de Prado
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Reportaje: Prado

3. Concurso de Creacién de juegos

La validaciéon decisiva para “Prado’,
llegd cuando gané el primer premio en
el I Concurso de Creacién de Juegos de
Zacatrus, destacando entre mas de 400
participantes.

El jurado resalté de forma unanime la
originalidad y dinamismo de las
mecanicas del juego, especialmente su
capacidad para ofrecer una
experiencia entretenida, absorbente y
muy divertida.

Foto: Julio Falagan, autor de Prado,
recogiendo el premio en la Gala de Zacatrus

4. Trabajo de edicién

Comenzamos el trabajo de edicion del
juego en marzo de 2023. Para continuar
con la colaboracion, tuvimos que
trabajar codo con codo con el equipo de
Universal Music Spain, quienes llevan
las licencias del Museo del Prado.

Segun Julio Cano, responsable de
licencias de Universal, “trabajar con el
Museo del Prado y Zacatrus en este
juego ha sido una oportunidad para
demostrar como los juegos de mesa
pueden convertirse en una herramienta
poderosa de divulgacion cultural, de la
misma manera que Universal lo hace
con otros formatos de entretenimiento”.

Otro de los retos del proceso editorial
ha sido la traduccién del juego al
francés, ya que se publica en ambos
idiomas. No se trataba solo de traducir,
sino de adaptar el lenguaje con
sensibilidad para mantener su tono
divulgativo. Esta tarea la llevd a cabo
Séverine George, quien ya habia
colaborado con Zacatrus en la
traduccion de juegos como
“Zoogitives”, “Diluvio” o “Skull Tales”.

Laura Garcia, del equipo de Zacatrus,
destaca ademdas que este juego es
también un homenaje a los fotégrafos,
cuyo trabajo es esencial para difundir
el arte. “Era importante disponer de
imdgenes de los fotégrafos del museo
que estuvieran autorizadas,
asegurandonos asi de que cada obra
fuera fiel a la realidad. Por eso, pedimos
la licencia de las fotografias de las obras
directamente al Museo del Prado".
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5. Direccion de arte

La direccion de arte ha sido
desarrollada por el estudio Musgo,
formado por Patri de Blas y Alvaro
Corcin, conocidos por su trabajo en
disefio y conceptualizacion artistica en
otros juegos de mesa como “Diluvio”.

Foto: Patricia ilustrando Prado

Desde Musgo explican que “El reto fue
representar el museo con un estilo
colorido y alegre, que nos recuerde que es
un juego de mesa, pero sin perder el
respeto por el museo y las obras, de tal
forma que el jugador sienta que
realmente estd explorando el Museo del
Prado”.

También afirman que: “El elemento
principal son las obras de arte, por lo que
todo gira en tomo a ellas. Incluir
elementos del imaginario de un museo
como: las cuerdas rojas de seguridad, las
paredes con marcos de diferentes
tamanos, la forma del tablero a modo de
mapa... ayuda a esa inmersion”.

Foto: Alvaro disefiando Prado

6. Trabajamos junto a Antonio
Garcia Villaran (@antoniocreal3)

Uno de los grandes atractivos del juego
“Prado” reside en sus 35 tarjetas. Cada
una de ellas cuenta, no solo con la
fotografia de una de las obras del
museo, sino también con informacién
de la historia de la pieza seleccionada.

Para garantizar rigor, claridad y un
estilo atractivo, la redaccién ha ido a
cargo del Dr. en Bellas Artes, Antonio
Garcia Villaran, divulgador artistico
conocido en redes sociales como:
@Antoniocreal3. Villaran seniala que:
“El Museo del Prado es mi segunda casa.
Cada vez que viajo a Madrid lo visito. Asi
que para mi ha sido todo un honor y un
regalo poder formar parte de este
proyecto”.

Villaran aporta al juego su vision
Unica, haciendo que cada descripcién
invite al jugador a descubrir las
historias ocultas detrds de cada obra.
Como él mismo comenta: “El mayor reto
ha sido resumir obras de arte con tanto
contenido en pocas palabras. Mi
contribucién ha sido apuntar hacia algo
interesante de cada obra para generar
curiosidad y abrir caminos nuevos que
lleven hacia un conocimiento y
valoracién del arte mds profundo”.

En definitiva, gracias a este juego,
podemos divulgar las obras de una de
las instituciones culturales mas
importantes del mundo y, esto, sin
duda, nos hace mucha ilusion.
Esperamos que disfrutéis del juego
tanto como nosotros en hacerlo. Y,
como dice su autor, jqué viva el arte!
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Easter eggs

EASTER EGGS

Muchas veces, los juegos de mesa esconden detalles curiosos o referencias de
autores, disefiadores o ilustradores que suelen pasar desapercibidas. Estos detalles se
conocen popularmente como guifios o "Easter Eggs" (término que viene de la
tradicion del “huevo de pascua”, donde los huevos se esconden para que otros los
encuentren). A continuacion, te contamos algunos de estos secretos ocultos de
nuestros juegos que probablemente no conocias. jSigue leyendo!

Tomas Hijo (Director de arte de Mala Suerte)

“El icono del cuervo que aparece en el juego es una version
reducida de mi logotipo personal, por lo que supone una
especie de firma oculta. También me gusta un detalle que
aporté al logo del juego, que es ese rayo que parte la “te” de
“suerte” y que acaba mostrando un numero 13. Una de
esas cosas que te encuentras cuando estds pensando con
un ldpiz en la mano y que supone una doble lectura del
titulo del juego”.

Jorge Tabanera (Director de arte de Cathood)

“Las casas estan inspiradas en Portugal porque Fabio, el
autor, es portugués y es un homenaje bonito.
Personalmente Oporto me encanta y, qué casualidad,
hay muchos gatos por la ciudad. Esto me ayudé mucho a
imaginar toda la atmésfera del juego. Me he imaginado a
los gatos viviendo en una colonia, saliendo todos los dias
a caminar por los tejados buscdandose la vida”.

Fabien Gridel (Autor de TimemiT)

“El titulo del juego “Timemit” es un palindromo (se lee
igual de izquierda a derecha que de derecha a izquierda),
siendo un guifio que representa una metdfora de como el
tiempo puede ir hacia delante o hacia atrds. Esto es
porque, en este juego, compites en una batalla contrarreloj
donde puedes elegir ser Nora, una ingeniera que quiere
salvar el futuro, o Aron, una inteligencia artificial
empenada en destruirlo”.
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Print and Play

Ice Scream
Print and Play!

En este numero presentamos Ice Scream, un juego creado por nuestro comparero
del area editorial, Gabriel Buendia, autor de “Hawaiki” y “Make Your Bubble Tea”.
Descarga el reglamento, recorta las cartas y... ja jugar!

Ice Scream es un party game de roles ocultos en el que
haras sonidos sin parar mientras intentas descubrir
quién es quién en medio del caos.

Cada persona interpreta un rol secreto: el heladero
busca a la Gaviota Lider que se come sus helados, la

Gaviota Lider busca al heladero para lanzarse sobre su
iDescarga

el reglamento!

carrito cuando no estad y, las demas gaviotas intentan
encontrar a su lider. ;Podras identificar a tu objetivo

entre tanto chillido... antes de que te descubran a ti?

Qe Beream

. Foca 32. Ambulancia 53. Michael Jackson

. Piano 33. Beat Box 54. Barriga con hambre
. Coche F1 34. Tren 55. Bomba en caida

. Harry Potter 35. Metralleta 56. Olla exprés

. Gaviota 36. Disparo 61. Indiana Jones

. Helicéptero 41. Teclado 62. Piratas del Caribe

. Marcha imperial 42. Claxon 63. Tarta contra el suelo
. Alien 43. Trapoy cristal 64. Tetoca la loteria
. Goooool 44. Mosquito 65. Megafonia del
. Pato 45. El Afilador supermercado
. Batidora 46. Tiritando 66. Migran noche
. Gato . Trompeta (Raphael)
. Tambor
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Lanzamientos

PARADOX

En este juego narrativo para 1 o 2 jugadores, os
pondréis en la piel de los protagonistas y os
trasladaréis a una base polar donde la linea
espacio-temporal empezard a cambiar. jHay mas
de 40 mapas distintos divididos en 2 aventuras
llenas de puzzles, batallas y retos por resolver!

LOOPS

iLoops es un juego de mesa sin libro de reglas! En
este juego de 1 a 2 jugadores, acompanaras a
Andrea en una original aventura por el Barrio
Gris, avanzando carta tras carta mientras tomas
decisiones, eliges el mejor camino, resuelves
enigmas y gestionas tus recursos con inteligencia.
iPreparate para vivir una experiencia llena de

sorpresas!

- VOL 3§ -

LANZAMIENTOS

AVENTURA Z

CATHOOD

En este juego de 2-4 jugadores te sumergiras en un
barrio felino. Tu misién es clara: convertirte en el
gato que ejerce mas control sobre el vecindario.
Para ello tendras que explorar estratégicamente el
barrio para conquistar sus ubicaciones clave como
edificios y parques, conseguir los mejores juguetes
y competir con astucia con otros gatos para
acumular la mayor puntuaciéon al final de la
partida.
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Lanzamientos

LANZAMIENTOS

MYSTRIA

En este juego abstracto y estratégico para 2
personas, tu mision es convertirte en la maga mas
poderosa formando tridngulos del mismo color en
el tablero. Pero ojo, que la energia es limitada... y
cada gota que gastas se la pasas a tu rival. {Cada
movimiento cuenta! Mueve las fichas con astucia,
lucha por las mayorias y consigue mas puntos

que tu oponente.

I EPRADDY
g

PRESIDENT

President es un juego de faroleo y negociacion, de
3-10 jugadores, en el que tendras que competir
para conseguir la presidencia de tu partido.
Pactos estratégicos, tratos turbios, difamaciones y
maniobras inesperadas... ;Hasta donde llegaras

por alcanzar el poder?

PRADO

Prado es un juego de mesa familiar de 1-4 jugadores
en el que te convertirds en un fotégrafo encargado
de hacer un reportaje en el Museo del Prado. Las
salas estan llenas de gente que se interpone entre
tu camara vy las obras de arte. ;Podras completar el
encargo? iSolo tienes 1 dia!

*Incluye 35 cartas de cuadros del Museo del Prado
con descripciones elaboradas por el Doctor en
Bellas Artes y artista @antoniocreal3
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Lanzamientos

LANZAMIENTOS

THEOS

Theos es juego party de dados de 2-8 jugadores en
el que te transformaras en un semidiés que tiene
la misiéon de atrapar a las criaturas mas
legendarias. Apila tus dados y lanza el de mas
arriba. Si cae dentro de alguna de las cartas de las
criaturas, jte la quedas! Quien tenga mas
criaturas, jganara la partida!

ZENITH

Zenith es un juego de estrategia para 2 jugadores o
4 por equipos. En este enfrentamiento, humanos,
robots y animods compiten por dominar el Sistema
Solar. Tendras que conseguir poder, diplomacia y
desarrollar tu tecnologia gracias al Zenithium.
;Crees que conseguiras controlarlo antes que tu
rival? jAcepta el desafio!

Y TAMBIEN HEMOS RE-LANZADO
NUESTRA ZONA OUTLET CON...

@ Mas juegos y mas descuentos.
@ Una gran zona exclusiva en tiendas fisicas.
€ Una JOYA semanal con un precio irresistible.
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Entrevista: Rodrigo Gonzalo Garcia

Hemos tenido el placer de entrevistar a Rodrigo Gonzalo, autor de

“Avio” y de grandes éxitos como “Incomodos Invitados: El Caso
Walton” y “ScandalOh"’

« Cuéntanos sobre ti
Hola, me llamo Rodrigo, soy de Madrid y tengo 44 aros. Tengo la inmensa suerte de que
aquello a lo que me dedico, mi pasion e incluso lo gque me gusta hacer en mi tiempo libre es
exactamente la misma cosa: inventar juegos.

. Sabemos que eres matematico, ;como aplicas tu
experiencia en ello creando juegos?
Efectivamente, soy licenciado en Ciencias Matemadticas.
Creo que esto influye en cémo abordo los problemas que
surgen cuando diseno, pero a la hora de resolver me
apoyo mds en el sentido comun y en dar la solucién mads
sencilla que en mis conocimientos profesionales.

« ¢Como surgio la colaboracién Zacatrus y Megacorpin?
Surgié cuando le ensefiamos al equipo Zacatrus un prototipo de un juego de bazas en el que
habiamos puesto mucho carifio pero que teniamos un tanto abandonado. Nada mds
terminar la partida nos preguntaron por qué no lo habiamos editado ya. Eso nos llené de
orgullo y encendid la chispa.

. ¢De dénde surgi6 la inspiracion para crear Avio?
La idea parte de mi gusto por los juegos de bazas: son sencillos, divertidos y de toda la vida.
En concreto la pocha me hizo pasar muy buenos momentos con mis amigos de la facultad.
Siempre quise disefiar un juego de bazas en el que poder cambiar de estrategia a mitad de
partida que era lo tinico que echaba en falta en ellos.

« ¢Cudnto tiempo ha llevado desarrollar el juego?
El concepto clave de “AViO”, que es que cada carta tenga, ademds de un palo y un valor,
un objetivo a cumplir, su avio. Esto surgi6 tal cual espontdneamente. Elegir cudles podrian
ser mds interesantes y valorar los puntos que debian conceder llevé mds dedicacién, mds o
menos un ano. Después de esta fase, el juego pasd por otros seis meses de pruebas
intensivas, ajustes por parte del equipo de arte, traduccion al francés y trabajo de las
diferentes dreas de edicion, todo ello en colaboracién con Zacatrus.
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Entrevista: Rodrigo Gonzalo Garcia

« ¢/Qué va antes para ti: la mecdnica o la temadtica?
En mi caso siempre antepongo la temdtica porque lo que mds disfruto cuando juego es
sentirme alguien que no soy haciendo cosas que no hago. Sin embargo, en el caso de
“AViO” fue la mecanica lo que vertebrd el juego.

« ¢Cudl fue el mayor reto al hacer Avio y cémo lo superaste?
El mayor reto fue otorgar puntuaciones a los distintos avios (los objetivos del juego). Para
lograrlo me apoyé en los consejos y experiencias de todos los que me prestaron su tiempo
para probarlo cuando solo era un puriado de papeles recortados dentro de fundas de
cartas.

. ¢Como integras las opiniones de testers en la
mejora de tus juegos?

Atiendo a todos los comentarios que hacen las personas
que prueban mis juegos, pero sobre todo me interesan
aquellos que hacen referencia a las sensaciones que
experimentan al llevar a cabo acciones. Claro que me
importa que mis juegos estén equilibrados, pero primo
que sean capaces de transmitir cosas (curiosidad,
emocion, tension, incertidumbre, satisfaccion...)

. ¢Quéimportancia tiene la relacion entre el disefio y la estética visual del juego?
En Megacorpin Games le damos mucha importancia a la estética del juego y no solo por su
propio valor, sino porque es el mejor medio para empezar a explicar las reglas y facilitar a
los jugadores la asimilacién de las mecdnicas.

« ¢Cudl es el mejor consejo que has recibido como disefiador de juegos?
Yo me quedaria con una maxima muy minimalista que me inculcé mi buen amigo Javier y
es que cuanto mds sencillo, mejor.

. ¢Qué juego recomendarias, que no sea tuyo, por sus
mecanicas?

“Sherlock Holmes Detective Asesor” o “Camel Up” son
dos juegos muy diferentes y que me encantaria haber
disefiado yo. El primero proporciona una experiencia
inmersiva increible dificilmente igualable. El segundo
transmite la emocion de las carreras con una mecdnica
absolutamente genial.

Fotografa: Hara Amorés (Interocio 2025)



17

Zaca+

ZACA+

La suscripcién de juegos

¢Cudl es el mejor juego de la temporada? En Zacatrus nos hemos propuesto
rebuscar entre todas las novedades que salen al mercado y preguntar a todas las
editoriales para hacer nuestra propia apuesta. ;Y qué hemos hecho con los dos
mejores juegos? Los hemos metido en una caja. Pero no en cualquier caja. En una
que hemos decidido llamar Zaca+. Y ahora queremos contaros el por qué de
nuestra eleccion de los juegos de la temporada pasada:

El Reyno aporta un giro a las clasicas mecanicas de roles
ocultos, con una gran inmersién tematica, ayudada por sus
llamativas ilustraciones. Se trata de un juego de deduccién
ligera, alta rejugabilidad y reglas muy féciles de aprender
para adentrarte en intrigas palaciegas, conspirar en la
corte y demostrar tu astucia. Las partidas son rapidas y
dindmicas, manteniendo la tensién en todo momento, ya
que deberds variar tu estrategia constantemente,
especialmente a medida que vas descubriendo qué esconde
el resto de personas.

Cathood es uno de los juegos ganadores del I Concurso
de Creacion de Juegos Zacatrus. Destaca por su gestion N
estratégica de recursos, la coleccion de sets, el control
de dareas y el pick-up & deliver. Todo ello envuelto en
una temdtica original: Conviértete en un gato y
establece tu territorio en el barrio. Con mecdnicas
brillantes y el impresionante arte de Jorge Tabanera,
no es de extranar que se haya alzado hasta el primer
puesto entre los juegos mas esperados de 2025 en los
listados de Board Game Geek (BGG) para ferias como la
de Cannes y la de Nuremberg.

¢Quieres vivir la experiencia Zaca+?
Una experiencia semestral que incluye dos novedades
seleccionadas por Zacatrus y otras sorpresas.

136, Teenviamos la caja a tu casa de forma gratuita.
%ﬁ iA tu ritmo! Pausa o date de baja en un clic..
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Zacajuegos

LAS TRES DIFERENCIAS

Las ilustraciones de un juego de mesa a veces pasan por un cambio de look antes de
su versién final. Y en “Theos”, su director de arte, Jorge Tabanera, decidié darle
algunos retoques a ciertas imagenes que él mismo habia hecho. En este Zacajuego, tu
misién es simple, jpero no facil! Observa bien y encuentra las tres diferencias entre
cada ilustracién (juna de ellas es comun en las tres!). La de la izquierda es el borrador
original y la de la derecha es la version final que estd en el juego.

2-Sirena

3-Cerbero

*(Sa.0L123Xa SDJALIS ‘SpWl ZaA bun ‘A {[p1juad A vp.ainbzl vzaqpd ua sajuvaqLq
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Zacajuegos

&CUANDO SUCEDIO?

Cada carta del juego “TimemiT” representa un invento real: desde objetos cotidianos
hasta descubrimientos revolucionarios. Pero, ;sabras decir cuando se crearon? En
este Zacajuego tu reto sera ordenar las siguientes cartas de “TimemiT” en la linea del
tiempo de forma correcta, escribiendo al lado de cada letra el namero, siendo el 1 el
que consideres mas antiguo y el 9 el mas moderno.

Tabla
Post-it periédica
Relojde
Gafas 3D arena
Reloj Bicicleta
Dirigible calculadora estatica
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