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PREFACIO

Méxicc aes gamer y iugon

El dato es bien conocido: mas de

70 millones de mexicanos juegan
videojuegos. Paralelamentg, la
industria local de los juegos de mesa
continda en crecimiento desde

hace varios anos. Aungue los datos
oficiales de |la Secretaria de Economia
engloban a ambos conceptos

dentro de la misma categoria (asi
como a los “articulos para parques
de atracciones”). Lo que es evidente
es que la cultura ludica juega un
papel importante en las actividades
comerciales de nuestro pais: se
registran $1,373M de ddlares en el
intercambio comercial total (compray
venta entre México y el extranjero).

En 2023,y segln datos oficiales del
INEC], la cultura generd el 2.7% del
Producto Interno Bruto nacional.
Nuevamente, las industrias creativas
No se encuentran claramente
diferenciadas en este analisis, pero por
mencionar un ejemplo, los medios
audiovisuales representaron un 17.6%
de esta cifras

Desde que fundamos Frik-in

en 2018, la importancia de las
industrias creativas era mas que
evidente. Nuestro objetivo principal

ha sido siempre el de visibilizar [os
esfuerzos de creativos, particulares e
instituciones que se encargan de abrir
brechay “hacer industria”. Arte, cultura
y juegos hechos en México, que mas
alla de pretender pertenecer a una
industria global del entretenimiento,
buscan generar oportunidades para
gue los mexicanos puedan también
sofar y dedicarse a nuevas formas de
expresion que anteriormente parecian
tan lejanas de nuestra realidad
latinoamericana.

El libro que tienes en tus manos,
constituye el ultimo de nuestros
esfuerzos por lograr este objetivo.
Ha sido todo un reto difundir el
trabajo de estudiosy creativos
mexicanos, para lograr que los
consumidores desvien la mirada
de lo que pasa “alld afuera”. Pero
consideramos que otra labor que
resulta igual de importante, es la
de documentar el guehacer de las
nacientes industrias locales: sus
lanzamientos, logros e hitos. De |lo
contrario y como dice una famosa
cita bien conocida por los frikis del
sci-fi, “se perderan, como lagrimas
en la lluvia”.

Nos encontramos al borde de un
emocionante precipicio. La famosa
web 2.0 se ha vuelto obsoleta y
nociva, dando lugar a una serie

de horrores gue bien podemos
comparar con los “shoggoths” de
H.P. Lovecraft. Esto puede sonar
apocaliptico, peropara nosotros, es
una invitacion al cambio. Construir
mejores plataformas y canales

de difusion para las industrias
creativas locales, es un esfuerzo
gue se logra juntos, o simplemente
no se logra.

Asi gue comenzando por la cultura
[Gdica (nuestras categorias Gamery
Tabletop), considera este libro como
el comienzo de una nueva misién
para Frik-in: la de documentar, afo
con ano, el quehacer friki de México y
Latinoameérica. Al leer estas paginas
(o formar parte de ellas), ya estas
contribuyendo a que mas creativosy
emprendedores puedan darse el lujo
de sofar con un pais donde “si hay
industria”. iGracias!

'\

Pablo Naon
Director de Frik-in
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The CIU: #DiadelGamer2025: Mercado de Videojuegos en México https://frik-in.com/guia/2024/cita/the-ciu
Secretaria de Economia: Consolas y Maquinas de Videojuegos, Articulos para Parques de Atracciones, Juegos de Mesa o de Salén https://frik-in.com/guia/2024/cita/economia

INEGI: Cuenta Satélite de la Cultura de México (CSCM), 2023 https://frik-in.com/guia/2024/cita/inegi
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Visibilizando el desarrollo de videojuegos
o A s
en Latinoameérica
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Cataxis
Creadora de Contenido,

g7 linktr.ee/cataxis

> ]
4 Cata;ﬁegm pa lfun!]amental en la naciente indus=

,d!r'a latinoamericana de'videojuegos. Su curiosidad por el
| r:néc'j,i’o la llevé a publicar lalista mas completaide video-
juegosimexicanos, ahora disponible en Indies con mas de
1400 juegos catalog‘ados. Es ademas disehadora y tester

de videojueges, guieh ha colaborado con varios estudios.

Funge como embajadora de Women In Gamex, inicCia-
tiva que promueve el'papel defdas mujeres enda indus-
tria; y como organizadora.de eventos, nos.ofreceanual-
mente la Monarca Game Jam, queicon 300 partici-
panteses uno de los eventos virtuales mas importantes
desu tipo enfLatinoaméricasAdemas, comopromotora
incansable de la culturadidica, colaborastambién con el
Mexican Entertainment System y el Latin American
Games Showcase.

Pero.es quizas su trabajo periodisticoy de divulgacionel
gue la econvierte en una pieza clavepara cualquier persona
interesada en aprender sobre€l desarrollo de videojuegos
en la region. Con diverses videos y un libro publicado, ha
doeumentado las industrias locales de México, Guatemala,
Argentina, Uruguay, Peru, El Salvador, Honduras,
Nicaragua; Costa Rica, Panama y Belice.

En Frik-in, consideramos a Cataxis una verdadera
experta en ellambito gamer; y la hemos invitado aicola-
borar en estalguia conialgunas resenas de los video-
juegos mexicanossmas destacables que se lanzaron al
publico en 2024.
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MEXICO, 1921 LY
transforma eljﬁégg_gn memoria a
viva e interactiva’ |
Creador

Macula Interactive

Estudio 1 f .
Algunos videojuegos entretienen,

otros.educan, pero pocos se atreven a
documentar. México, 1921: Un Suerio
Profundo, no'solo rompe ese'molde:
EH/’I.ER lo reinventa.’Es el primervideojuego
mexicano 'que asume sin tapujos
su vocacidén camo ‘archivo histérico
interactivo: Desarrollado por Macula
Interactive; el titulo:se instala con
firmeza'en la historia del medioal
mezclar narrativa, arte muralista y
@ STEAM "\X.BOX ONE docgmentacién regl, para hablar del
México posrevolucionario’y muchas

cosas'mas.

Plataformas:

SERIES
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Eljugador.toma el rol de Juan
Aguirre, un joven periodista que,
armadocon su camara, deambula por
los escenarios. emblematicos de una
Ciudad de/México en plena trans-
formacion: el Zécalo, la SEP, Bellas
Artes, entre otros lugares reales
recreados con precision, peroreinter-
pretados con una direcciéon de arte
inspirada en los murales mexicanos
de los anos 20, donde las obras se
elaboraban principalmenteutilizando
la técnica del fresco, esdecir, pintando
sobre una capa himeda de cal con
pigmentos minerales disueltos en
agua. También'se utilizéla técnica de
la.encaustica, lo que generaba una
estética cruda;potente y politica.

La camara no es solo'un adorno: es
una mecanica central. Con ella se
puede ajustar el enfoque, apertura
y zoom; como 1o haria.un fotoperio-
dista de época. A través de ese lente,
el jugador recolecta momentos,
personajes, pruebas y gestos de un
paisquebusca dejar atras lawviolencia
revolucionaria, pero sigue atrapado
entre sus contradicciones: El-lente
de Juan es una metafora perfecta: la
historia no'se observa pasivamente, se
encuadra, se enfoca y se captura.

Inspirado por la obsesién de su creador
Santiago Pérezcon el asesinato de
Alvaro Obregén —un hecho gue sigue
generando debate histérico—, el juego
seapoya en una investigacion rigurosa,
realizada con la'colaboracion de institu=
ciones como la Hemeroteca Nacional
y el.Museo de Arte Popular. Lo que
permitié incorporar mas de 100 colec-
cionables con datos reales; poemas,
recetas'y referencias directas al’ pensa-
mientoy'cultura del México de los afios
20.Esto convierte al juego en una expe-
riencia rica,y con multicapas; donde

aprender nosdinterrumpe el juego: lo
enriquece.

Pero el juego.también se permite
ser incobmodo. Con una narrativa.que
no leteme-a senalarlos vicios del
poder,la manipulaciénmediatica; ni
lawviolencia.sistémica, México, 1921
no solo-habla del pasado, también
critica al presente. Juan es testigo de
un pais que no'ha dejado de repetir
SUS MisMos errores, y a traves de su
bitacora serevelan no solo nombres
y fechas, sino cuestiones tan actuales
como la ética.del periodismo, la
precarizacion de la cultura o'la repre-
sion/politica.

A pesar de su belleza artistica'y ambi-
cidén.narrativa, el titulo'no esta exento
de algunas fallas técnicas: errores
en los puntos de guardado,bugs de
camara, problemas con.el'modo “chis-
mMoso”, logros que no se activan, entre
otros. Aun asi,la comunidad hasabido
ver mas alla de esas grietas, recono-
ciendo el valor del proyecto como una
de las propuestasmas genuinas, atre-
vidas y culturalmente relevantes que
haya dado lasindustriasmexicana de
videojuegos hasta.el momento.

México, 1921 no se limita a ser un
“juego con tematica.mexicana”. Es, sin
exagerar, el videojuego mas mexicano
jamas hecho: uno que retrata su arte,
su historia, su gente, sus contradic-
cionesy su memoria. Un juego que no
se conforma conentretener, sino que
busca contar, denunciar.y preservar.
En tiempos donde la memoria histo-
rica suele borrarse con cinismo, este
proyecto_aparece como_uhn recor-
datorio: los videojuegos también
pueden ser un archivo, testimonio'y
resistencia.

CREFDORES




PAOLA VERA

Contando historias

desde la interdisciplina

GAMER

Paola Vera tiene mas de ocho afios de
experiencia liderando proyectos crea-
tivos en cine, publicidad, medios inte-
ractivos y videojuegos. Su trabajo se
distingue por conectar narrativas con
disefio, curaduria y patrimonio cultural,
explorando la relacién entre arte y
memoria desde la cotidianidad.

Estudié Produccién Audiovisual en la
Universidad de las Américas Puebla y
comenzd su carrera en el dmbito publi-
citario, donde coordiné vestuario y desa-
rrollé campanas para television y cine.

En 2020 cofundd Macula Interactive,
un estudio creativo independiente con
sede en la Ciudad de México dedicado
a fusionar arte, cine y cultura con la inte-
ractividad. Bajo su direccién, el estudio
lanzo tres videojuegos en cinco anos:
Andamios y Restauradores, México,
1921: Un Sueno Profundo y Cotorro
en Mano. El segundo titulo (una

reinterpretacion artistica de la memoria
posrevolucionaria) fue reconocido con
el Premio VMX en Pixelatl 2023 y el
Indie Game Award de Women-Led
Game en 2024.

Ademas de su trabajo en videojuegos,
Paola ha impartido clases de aprecia-
cién audiovisual a nivel preparatoria
y ha ofrecido conferencias y talleres
en México, Ameérica Latina y Europa.
Sus producciones han participado en
festivales como Cannes Short Film
Corner, Cannes Fantastic Pavilion,
Miami Shorts, Macabro, Shorts México,
London Games Festival, A MAZE
Berlin y Latinx Games Festival.

Para Paola, hacer videojuegos es mirar
lo cotidiano como histoérico y descubrir
la poesia detras del vestigio. Porque eso
es Macula, y eso es Paola: una produc-
tora que decidié contar historias a través
de lo interactivo.

ANWAR NORIEGA

Disefio, esfuerzo y grafitti
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Anwar estudio Disefe/lndustrial en el'Tecnolégico de
Monterrey, imaginando los objetos que se exhibieron en lug-

ares como el Nissan Design C r en'San Diego, el Museo
it

México, OS. Pe‘r?e‘sntualmente :
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Wabisabi japonés, L

Estudio | 3 » la palabra

L
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“rakugaki” puede
evocar dos-mundos opuestos: los
garabatosinocentes de la infancia y
el grafiti entendido de forma despec-
— tiva, como un acto de rebeldia ovanda-
] -r“ lismo. En RKGK / Rakugaki, ambos significados
4 se combinan dondelo ludico ylo contestatario
sefunden. Desarrollado por el estudio mexicano
Wabisabi, el juego es una carta de amor al manga, el
animey el'caos del arte urbano, canalizados a través

y . de un dinamico y vertiginoso plataformero 3D.
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La influencia japonesa no solo se
refleja en el nombre, sino en la
estética y en el ritmo del juego.

Inspirado por los medios que
sus desa- rrolladores consu-
mieron en su infancia, Rakugaki
se propone comMo una experiencia
centrada en la diversion, la adrena-
lina y la expresividad. El objetivo no
es solo correr y saltar, sino pintar,
dejar marca, reclamar el espacio con
colores, trazos y sonidos. jLa pintura
es poder!

Uno de los pilares mas firmes desde
su concepcién fue la musica. Los
desarrolladores querian alejarse de
los caminos sonoros tradicionales en
los videojuegos y apostaron por una
banda sonora cargada de energia,

gue acompana el frenesi de los movi-
mientos, los dashes y los wallruns.
La experiencia se siente pensada
para speedrunnersy amantes de los
juegos rapidos, con niveles de menos
de dos minutos cuya rejugabilidad
depende del deseo del jugador de
desbloquear items, superar puntua-

l ciones o simplemente moverse con

estilo.

Rakugaki no se sumerge
en una narrativa profunda
o reflexiva, pero tampoco la
descuida. Logra un balance
sano entre historia y juga-
bilidad, permitiendo
que sean los colores y la
accién quienes hablen por
los personajes. Detalles
como descripciones cémicas
de grafitis y archivos de
personajes con sabor latino
refuerzan su identidad unica.
Incluso hay misiones opcio-
nales y algunos easter eggs
gue recompensan la exploraciony la
curiosidad.

Las criticas, sin
embargo,

han sido mixtas.
Medios como
GamecCritics
alabaron el estilo
visual y la musica,
pero sefalaron
gue las peleas con
jefes interrumpen el flujo general
del juego, llegando a ser frustrantes.
También se mencionaron aspectos
como la falta de pulido en algunas
mecanicas o la monotonia en
la interacciéon con el entorno.
Aun asi, la propuesta general
fue bien recibida como una
aventura que vale la pena
disfrutar durante un fin de

semana.

En un mundo que se torna cada vez
mas gris, RKGK se siente como una
bocanada de aire fresco, un mani-
fiesto a favor del color, del arte y de
la rebeldia juvenil. Mas alla de sus
tropiezos, representa una propuesta
valiente que combina riesgo, iden-
tidad y un amor genuino por el medio.

REEE/ ‘VH PPER S THNS

POPSLINGER
_\VOL.2: LOVELESS

‘el shooter musical que toca el kokoro

Creador

Funky Can Creative
Estudio

GRMER

Plataformas:

9 STEAM N.g!m
SWITCH

PopsSlinger Vol. 2: Loveless es unshooter musical con alma.de
anime, estética vaporwave e inspirado.en el'concepto de'chicas
magicas. En estaseclela, el estudio Funky Can Creative refina
la féormula de'suprimer titulo:

La-historia sigue a CooperMcLaren,agente de la agencia JAVA,
guien tras los eventos del primer juego, sesadentra en el
Distrito Purpura para rescatar a:Ria; la protagonista
del primerjuego. En esta’aventura, le acompana

Akane 2.0, una mascota virtual irreverente.

El viaje'de ambas las lleva a enfrentarqa las

tres Hermanas Loveless, cada una con su

propio nivelytematica y estilo de combate,

en un disefo que remite intencionalmente

a'la-estructura dellos bess rush clasicos al
estilo Mega Man.

%)

Loveless mantiene sumecanicaprin-
cipal de disparo ritmico con puntua-
cion por estilo, ademas introduce
nuevas-armas desblogueables tras
cada jefe y elementos de/novela
visualique permiten-profundizar
en el mundo'y las relaciones
entrespersonajes.

PopSlinger ha sido bien
recibido por'la audiencia
japonesa, elsprimer
juego fue anunciado
en'Famitsua, una de
las revistas dewvideo-
juegos mas influ-
yentes del pais.

Ademas, el doblaje Iati-

noamericano realizado

por Likan Studios bajo

la direccion de Samuel

Lazcano, con Annie

Rojas y“Azul Valadez

a la'cabeza del elenco,

aumentd su alcance

y recepcién, especial-

mente en un mercado

tan saturado donde

destacarcomo estudio indepen-

diente requiereralgo mas que
buenas ideas.

Loveless es breve pero no incompleto, se siente como un Nuevo
capitulo dentro de una historia mas grande: Y su final, sin duda,
dejala puerta abierta para una terceraentrega que muchosya
esperan.

Un sorbo.de-nostalgia; una chispa de magia, y un disparo
directo al’kokoro. Asi es PopSlingerVol. 2.

CREFDORES




ARCO

Tres historias contadas
en pixeles, unidas
por lasangre

L1HE

Creadores

Franek Nowotniak
Artista

José Ramon“Bibiki”
Compositor

Antonio*Fayer” Uribe
Desarrollador

Max Cahill
Desarrollador

Plataformas:
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Arco es un videojuego de estrategia
por turnos que no solo se juega:
se siente. Publicado por Panicy
creado por un equipo internacional
donde participa el mexicano Fayer
junto a Franek, Max y José Ramodn
“Bibiki”. Arco es una experiencia
gue combina mecanicas de corte
tactico con una narrativa visceral y
profundamente humana.

A primera vista parece un juego de
combate por turnos minimalista,
pero pronto revela su identidad
como un canto anticolonialista y
coral. Cada acto estd protagonizado
por personajes con heridas y deseos
distintos, que enfrentan no solo a
enemigos externos, sino también
a las consecuencias de sus propios
actos. La llamada mecdnica de la
culpa convierte los errores pasados
en fantasmas jugables, lo que
funciona como un recordatorio de
gue cada accioén pesa.

Visualmente, Arco apuesta por un
pixel art sobrio y elegante, donde
la sencillez no es limitacidn, sino
recurso narrativo. No hay visceras,
pero si crudeza; no hay hiperrea-
lismo, pero si atmadsferas que se
sienten vivas. Su mundo, lleno de
referencias a mitologias americanas
y metaforas politicas, late entre
junglas, petréleo y pdélvora.




La musica, a cargo del
espafiol José Ramaén
“Bibiki”, es otro de
los pilares de la obra.
Lejos de ser un mero
acompaniamiento, cada
cancion funciona como
una croénica que narra desde
la herida: lamentos, elegias y
cantos que recuerdan a los corridos
y baladas latinoamericanas. Es una
banda sonora que no celebra la
violencia, sino que la explica y la
duele, elevando el peso emocional

de cada combate.

Arco apuesta por la precision y el impacto
emocional. Es un titulo corto, duro, y honesto, que deja
huella en quienes se atreven a entrar en su tragedia.
Y si, tiene sus tropiezos (combates que se alargan,
sistemas que pueden resultar agotadores, etc), pero
nada de eso opaca el valor de este proyecto.

ANTONIO URIBE
“FAYER"

El auténtico fuego indie

LRIETR

Fayer
Desarrollador

Antonio Uribe “Fayer” estudidingenieria en Computacion
en la UNAM. Durante mas de una década, ha disefiado,
programado y producido mas de veinte videojuegos:'Su
sello se reconoce desde los peguenos experimentos en
Pico-8 hasta proyectos con millones de deseargas:

Despues de cofundar ydirigir uno de los estudios'mas
influyentes del pais;a partir.de 2020 Fayer ha'trabajado
de formaindependienteicoma consultor;desarrollador y
disefiador narrativo;colaborando confequipos de distintas
partes del mundo y manteniendo’'una presencia activa
dentro dedla comunidad de desarrollo latinoamericana.

SuU participacionien proyectos recientes como.-Ranita
Fishing, Dilemo o Arco reflgja una constante:run disefio
emotive que no teme ado pequeno. En/Arco, su trabajo
como programadory escritor fue esencial’para construir
una experiencia emocional llema de.decisiones tacticas,
silencios y-heridas. En Ranita Fishing, su direcciéon apunta
hacia la calmay la belleza cotidiana, hacia.esa ternura que
rara vez se asocia con los videojuegos.

Su discurseregresa siemprealimismo punto: hacer video-

juegos es'una forma de pensar el mundo, disefar na'solo
es contar, sino también escuchar.

CREFDORES




TOLEDO

Pasion y minimalismo
en el desarrollo
de software

‘© GsAMER

Oscar Toledo
- Programador

£47 nanochess.org

Oscar Toledo “Nanochess” proviene
dewunafamilia de cientificos'y pioneros,
amantes del conocimiento y la tecno-
logia. Aprendid a programar 'desde
los 5.@nes y su seudénimo lo acund
después de escribir [os programas’de
ajedrez maspequefos del mundoen
los lenguajes C;Java, Javascript y codigo
maquina. Su labor le ha valido conver=
tirse en el Unico' mexicano en obtener
NnUMerosos reconocimientos, tales
come’el International Obfuscated C
Code Contest (IOCCC) yel ISIK.

Como desarrollador'de video-
juegos, se ha enfocado en la escena
homebrew y las computadoras'retro.
Ha publiecado juegos como.-Zombie
Near, Princess Quest, Mecha-8 y
Space Raid, para'consolas y compu-
tadoras como MSX, Colecovision,
Intellivision, Atari 2600y Sega
Master System (por mencionar
algunos ejemplos).

Sin duda uno de sus juegos Mas desta-
cables, es el port para Intellivision del
legendario Akalabeth: World of Doom,
licenciado y publicade’'en'2024 por

AtariAge. Cuentacon una edicidon fisica
completamente oficial, que'se lanzdé
durante la'Portland Retro‘Gaming
Expo-en Estados Unidos. Se trata.de
todo un hito.en la‘comunidad:home=
brew, ya que conto con laaprobacion
del.desarrollador original: el famoso
Richard Garriot,alias “Lord British”.

Oscar.es ademas un divalgador, confe-
rencista y'autor de numerosos libros de
programacion. Su amor por el cédigo
simple y elegante |lo ha llevado a desa-
rrollar sus propios lenguajes’y compi=
ladores, para facilitar el desarrollo de
juegos parajconsolas retro. Su likbro mas
reciente “Programming Games for
Colecovision”, se encuentra aun dispo-
nible para compra en linea. Cuenta con
un prélego de David R. Megarry, otra
leyenda del'desarrollo’'de juegos.

El reconocimiento por parte de la
comunidadiinternacional, tanto de
grandes figuras como de aficionados
al retro computing, demuestran que
la laborsde Oscar no pasa desaper-
cibiday. que se trata deun progra#
mador expertode talla mundial
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ANWAR SANCHEZ "~

Pionero y promotor de la musica

de videojuegosen México

® GAMER w

orARU - @ | BT

Video: Making of “Cempasuchil”

[%l Anwar Studio

Estudio

47 anwarstudio.bandcamp.com
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Su amor por la musgaﬁptune[)c

lo'llevé a lanzar diferentes com

laciones engeste estilo adﬁ as ﬂl
colabornar con el Colectivo Chipotle /

y otros exponentes del gener I
Destacando New Bit “A Chlptune4

Project”.como una de las priméras 4'/
producciones chiptune en Meéxico.

Eventualmente, Anwar serenfocd
en la difusion e investigacion de la
musica de videojuegos, por' medio del
proyecto Del Bit a'la'Orquesta: Pero
Su labor.como 'musico no termino
ahi, ya que'tambiénsha colaborado
en la‘organizacion'y arreglos
orquestales para conciertos con
diversas organizaciones/como'el foro
DEVHR en Ciudadde México; 8-Bit
Symphony en Tijuana, Baja California;
Y mas recientemente, la’Orquesta
Sinfénica del Festival Internacional
de Musica de Querétaro.

En 2024 Anwar participé en la
Game Jam de Dia de Muertos
con'la banda sonora deljuego
Cempasuchil, ganando.el reconoci-
miento de “Mejor MUsica Original®
por su labor. Aunque actualmente
solo hay_una demo disponible y
el juego aun esta en desarrollo,
latbanda sonora ya-se encuentra
disponible en Bandcamp, con notas
adicionales'sobre su trasfondo. Se
trata de temas melancolicos que
invitan a la reflexion sobre la pérdida
yel amor por nuestros difuntos.

CREFDORES


http://nanochess.org
http://anwarstudio.bandcamp.com
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Préacticamente desde sus inicios,
YouTube cuenta con innumerables
canales de artistas dedicados a.inter-
pretar temas de videojuegos en guitarra
eléctrica. En 2014, surge desde México el
proyecto musical del guitarrista y arre-
glista SerchBoogie. El canalentonces
denominado “The Game Civilization”,
nos'ofrecié una probada del talento
de Serch con'covers de series clasicas
como Zelda y Castlevania,y verdaderos
clasicos de culto.como Mystical Ninja o
Soul Reaver.

g' - F_"' . ,

—_
Video: Mad Monster Man5|on (Rock Cover) l EI':,:, T ﬁﬂi = SefehBoogie fue enfrevistado en D&l
Y Bit:a la Orquesta y se presenté con su
propio show en el escenario del evento
EGS Respawn en 2022. En 2024 y coin=
cidiendo con surtradicion de producir
arreglos de juegos spooky o de'terror
en la temporada de Halloween, Serch
offrecio un concierto con esta tematica

enla Friki Ofrenda.

Como dato curioso, ademas de ser un
gamer apasionado, Serch es un artista
y animador 3D profesional. Prueba de
ello es'el’lhomenaje que rindiod al intro
del famosisimo _programa mexicano
Nintendomania,€n su 30 aniversario.
Sigueloen su canal para'no perderte
sus‘covers, y para.conocer muchos
Jjuegos retro que quizas pasaste por alto.

-

Ademas de ser disefador grafico, Mike
Norvak lleva mas de 15 anos produ-
ciendo musica original y covers de VGM
en diferentes estilos de.musica electro-
nica (también denominada electronic
dance music 6 EDM). Su pasion‘lo llevo
a formar laddisquera Noise Boulder
Records yja colaborar’con otros artistas
en internet, para mulltiples proyectos.

Cuenta con alrededor de 10 dlbumes

y EPs dedlcados;gﬂer!ntesjuegos
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XOK

convierte reglas simples
en decisiones profunda
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Escalante Brothers
Disefiadores de Juegos
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Jugadores: 2 Duracién: 15 min
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Edad: 8+
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~._sencillas pero estrategias profundas.
N ~

¢Qué es lo.quedefine a unjuego de mesa.como
bueno? Hoy en dia estamos expuestos a una
sobreoferta en juegos de mesa, con producciones
cada vez mas espectaculares, componentes
deluxe y de untamafo tan masivo que se “comen”
toda la mesa, pero no siempre tienen una mMeca-
niga,o"r/ejugabilidéel\g\ue estén ada altura. Pl

Dentro de las categorias?ﬁlé los juegosde mesa,
hay.una'que parece ir en gontra de estas reglas:
los juegos abstractos, generalmente tienen pocos
componentes, son simples y de caja
chica. Nos ofrecensUna experiencia

i B
muy completa; pues tienen reglas xou ilgi
»
Y
o

P | LA g |
XOI?T’tie\\Janzadefe’t{{ 2024 por Steffen. :}E
Spiele (Helvefiq), se trata de un juego
disefiado por los mexicanos Joel y
Rafael Escalante. Un tablero de tela
y 48 piezas de madera que simulan
peces y tibUrones, fueron suficientes
para«llamar nuestra atencidén. Es

un juego exclusivamente para-dos




En XOK, el objetivo es crear un grupo
ininterrumpido de 10 peces y/o tibu-
rones de tu color. Por turnos podras
colocar dos peces adyacentes uno al

otro en cualquier parte del tablero o
colocar uno de tus seis tiburones, el
cual devora a los peces del rival y los
devuelve a su reserva. Bastan estas
dos reglas y algunos detalles mas, para
gue los jugones nos enfrasquemos en
duelos consecutivos hasta determinar
al ganador de la tarde de juegos.

XOK tiene pocas reglas, lo cual lo
hace amigable para invitar a nuevos
jugadores al hobby, y a su vez, tiene
varias estrategias al momento de
jugar, lo que hace que cada partida
sea suficientemente diferente para no
sentirse monoétona o aburrida. Es un
juego compacto que, si bien tiene su
caja, podria viajar sélo en una bolsay
ser jugado en cualquier lugar, como
la playa, un aeropuerto o un cuarto
de hotel.

Su Unico problema tal vez sea que la
curva de aprendizaje puede ser alta
para los nuevos jugadores, dando
mucha ventaja a quien ya haya
tenido partidas previas. Esto puede
ser un poco frustrante y desanimar a
algunas personas.

En TableTop Bunny definimos que un
juego de mesa es bueno después de
analizar los elementos mencionados
arriba, pero sobre todo cuando la
experiencia de jugarlo es agradable,
es decir, que la gente se la pasa bien
y que al final de la partida siempre
pregunte: “; Podemos jugar otra vez?",
porque no hay mejor juego que aquel
gue sale a mesa y se disfruta con
los amigos. Es por esto que XOK ha
sido una grata sorpresa y sin duda

una de nuestras recomendaciones
recurrentes a los amantes de los
abstractos, y también para los nuevos
jugadores que quieren conocer mas
del maravilloso mundo de los juegos
de mesa modernos.

A
ESCALANTE
BROTHERS

Elorigen de los juegos de mesa

#

modernos mexicanos

O L ETDe

Escalante Brothers
Disefiadores de Juegos

47 rafaelescalantegames:com

Rafael y Joel Escalante son los auténticos pioneros en el
disefo de juegos.de mesa modernos en México. Desde
2010 disefianwy publican suspropios juegos;y.actual-
mente trabajan con empresas internacionales como Devir,
Gigamic y Helvetiq.

Desde |la adolescencia, los hermanos Escalante se intere-
saron por el disefio de juegos. Originarios de Salvatierra,
Guanajuato, ideaban juegos de cartas para jugar con sus
amigos de la escuela. Pero con elpaso de los anosy la apertura
de tiendas'de*“hobbies” en CDMX;|os hermanos comenzaron
a adentrarse en el mundo de los juegos de mesa modernos y
a interesarse por la industria.

Uno de'sus titulos mas/destacados comoeditorial inde*
pendiente fue el de Cazadores de Fosiles: un juegorestilo
‘euro” que aun/puedes conseguir en algunas tiendas espe-
cializadas. Se trata de un divertido juegoeestratégico de
administracion de recursos, ideal paratodos los entusiastas
de |la paleontologia.

Tras algunos viajes a_Essen, Alemanialpara el SPIEL (la
feria mas importante dejuegos de mesa.en el mundo), los
hermanos lograron presentar ywvender sus juegosa diferentes
editoriales. Uno de los masdestacados es Turtle Splash, publi-
cado por Gigamic. El'juego'ha sido traducido a méas.de 15
idiomas y reconocido con varios galardenes, incluyendo una
recomendacion al Spiel DesJahresen su categoria infantil.

Rafa Escalante forma parte del equipo:de Frik-in, porlo gue
esta guia es también productode su esfuerzo y.amplio cono-
cimientedea industria de’los juegos de mesa.

¢Qué son los juegos de mesa modernos?

Se diferencian de'los juegos tradicionales oclasicos (como
Monopoly 0 Dominé), ya gue suelen centar con teméaticas
mucho mas variadas y. algunos de ellos dependensmucho
menos del azar. Favorecen el pensamiento critico y estratégico
del jugador;ademas de reconocer el papelde sus autores (ya
sean disefadores o.ilustradores), tal como se hace en eliresto
de industrias creativas.

CREFDORES



KODEM TCG

Multimedia, narrativa
y folclor Mexicano en
un juego de cartas
coleccionables

Kodem TCG
Editorial

57 kodem-tcg.com

Kédem TCG es un trading card game
(juego de cartas coleccionable) mexi=
cano'que surge en 2022, después.de
una exitosa campana de.crowdfun-
dingsCreado por Sergio'Mora, Alan
Mac Donald y Wenceslao Rodriguez,
se'trata de un proyecto que incorpora
también a artistas graficos y cuenta
con una comunidad de jugadores
lealy activa.

El juego deja de lado el azar y hace
énfasis'en la estrategia;permitiéndote
ordenar tuimazo como lo_ prefieras.
Prescinde’ademas delimodelo “pay
to'win”,'ya que unicamente nece-
sitas una copia de'cada carta, de esta
manera, cualquier jugador tiene las
mismas oportunidades de ganar.

Kodem apuesta por la_narrativa
multimedia, contando incluso con

coémics sobre sd universo y perso=
najes, losicuales se basan en la
faunawy el folclor principalmente de
México. Combina la fantasia con.un
mensaje ecoldgico, al tomar como
inspiracion a especies en extincion
parael disefo de las criaturas.

Ademas de organizar torneos.comu-
nitarios y tener presencia en'nume-
[0SOS eventos y convenciones;el
equipo de Kédem se preocupa por
[a promocion de la cultura ludica y
la industria local, por lo que fungen
como patrocinadores y aliados de
iniciativasacademicas y culturales.

Puedes conseguirlascartas en puntos
de venta de/Editorial Kamite y por
medio de'las expansionesque se lanzan
cada afo en Kickstarter.En 2024, el
juego'logré fondear des expansienes:

Flores y Tumbas
Una mini-expansion
completamente inspirada
en el dia de.muertos.

de
eatezs

Titanes de la Corteza
Con dinosaurios y ajolotes magicos,
ademas de titanes'y dragones.
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http://kodem-tcg.com
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DETESTABLE GAMES /
DRACO STUDIOS

Impulsando la industria de los juegos de mesa
en Latinoamérica

»
La alianza de estas dos editoriales esta contribuyendo al crecimiento  # \

y formalizacion de la industria mexicana en los juegos de mesa.‘ "

Han logrado grandes hitos con sus campanas de crowdfunding,
gracias al apoyo recibido por la comunidad tanto nacional |
como internacional. Cada uno de sus proyectos se ha
convertido en un éxito a nivel mundial. También cabe
destacar que Gnomosapiens se ha encargado de las
ilustraciones en buena parte de los juegos.

A continuacidn, te presentamos sus lanzamientos
publicados en 2024, que incluyen a la secuela (y
stand alone) de su popular juego Dodos Riding Dinos.
Ademas, han comenzado a colaborar con otras
editoriales internacionales para distribuir sus L 4
titulos en territorio mexicano, publicando
juegos de grandes autores como Simone
Luciani y Reiner Knizia.

También destaca su participacion en eventos
nacionales, como la Roll A Game Expo en
Guadalajara, y en todas sus ediciones “mini” en distintas
ciudades del pais (Puebla, San Luis Potosi, etc.), asi como en
el diplomado de disefio de juegos de mesa realizado con el apoyo

del gobierno municipal de Zapopan, a través de la iniciativa Incubarte.

Detestable y Draco son pieza clave en la industria local de juegos de
mesa, ayudando a su formalizacidn en Latinoameérica.

Creador

Detestable Games
Creadores de Juegos

47 detestablegames.com

Creador

Draco Studios
Creadores de Juegos

7 mx.dracostudios.com

— I < B L 4 B G

Dodos Riding Dinos: Dodo Dash
es una expansion del exitoso juego
Dodos Riding Dinos, el cual como
dato curioso, también se puede
jugar por separado, ya que es un
stand alone.

Este juego fue lanzado en Kickstarter,
teniendo muchisimo respaldo por
parte de toda la comunidad inter-
nacional (casi 5000 backers). Hasta
el momento ha sido la campafia g

con mas recaudacion en la cate- %
goria de juegos de mesa en todo
Latinoamérica (casi 350 mil ddlares).

Cabe destacar que esta expansion permitio a los juga- ,
dores adquirir reimpresiones del juego original y algunos otros

Juegos famosos de la editorial, pudiendo elegirlos como parte de las d
recompensas que se ofrecieron.

En esta nueva versidn nos muestran NUeVos escenarios, y Nos N
el descubrimiento de “El Templo Dodorado”. En este Iugar 0

continuar su carrera a través de la densa jungla, moverse 3
los proyectiles de los otros jugadores y utilizar cartas para
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RESEINA

PARTY
PANDA PIRATES

Party Panda Pirates es un juego de mesa inspirado en el
famoso videojuego Mario Party. Por o tanto, se trata de una
serie de minijuegos concentrados dentro del mismo tablero.

Este juego, al igual que gran parte de los productos de
Detestable Games y Draco Studios, fue lanzado por
Kickstarter logrando un gran respaldo de la comunidad
al juntar mas de 3500 backers.

En el producto final participaron muchos disefladores
de juegos, ya que cada uno de ellos colaboré en
distintos minijuegos.

Como su titulo lo dice, eres un panda pirata nave-
gando sobre un barco en forma de tortuga, alre-
dedor de un archipiélago lleno de desafios.

La versidn de lujo de este juego, que se podia obtener
en la campana de fondeo, contaba con unas
miniaturas muy llamativas por sus detalles. Sin
emibargo, su version retail también tiene compo- b
nentes que son de una gran calidad. Una vez
desplegado en mesa, se vuelve un deleite visual,
ademas de asegurar un buen momento con los amigos
gracias a sus divertidos retos.
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Jugadores:2a 6 Duracién: 40 min

,Qﬁ-;,! Jugadores:2a 4 ,éiTii,., Jugadores; 2 a4 ,@ﬁ-;,! Jugadores:2 a 4
@ Duracion: 20- 40 min @ Duracion:10 - 20 min @ Duracion: 20+ 45min
22" Edag 10+ 21 Edad: 10+ AR Edagiio+
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Esta trilogia dejuegos compactosfue lanzada com ion re Juegos ti E} de

y colaboracion entre Detestable Games y Dr: S, desta- sdos e r 0 si, las t

candopor ser la primera.campana que la ament stmtas

lasplataforma de fondeo'colectivo Back o por K 4

como suelen hacerlo. prl (¢} debe nado p
0 por me C|on

Cosmic Cow. Collectors y Patzcuaro fuero nstrU|r ar e dia de m

Hernandez Santillan,autor mexicano; i Elelaglal! u ma

disenado por Miguel Suarez Olivares; avés de

tando a Latinoamérica en el disefiode juegos de on de loset
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Mermelada de Juegos
Comunidad

57 mermeladadejuegos.org

/3 ﬁ.)

El proyecto y comunidad de Mermelada de Juegos es lide=
rado desde hace mas de 10 anos por Héctor Guerrero, el
campedn de larcultura lddica ensMéxico. En sus inicios como
“Laboratorio de Juegos”, formd parte del Centro 'de Cultura
Digital, y dio un uso inesperado al monumento de la Estela
de Luz. Reuniendo a miles de personas en torno a los video-
juegos, los juegos.de mesa y.la cultura friki, logré cambiar la
percepcion sobre aquelespacio y por aies, sevolvié un faro
paralas familias, jovenesy frikis de todas las edades.

,Ahora sin@poeyo gubernamental;Hector y sus colaboradores
han continuado la incansable labor de promover el juego
por el juego Mismo, sin pretextos; siempre acompanado de
propdsito ygun enfoque comunitario y cultural. Pormedio
de las game jams con diferentes tematicas, gue van desde
ladivulgacion cientifica hasta el culto a nuestros difuntos,
Mermelada de Juegos pone.al alcance del publico tanto

aliosisinmos espacios de netwarking como . contenidos orien-
tados a la profesionalizacién de la mano de expertos en'las
diferentes dreas.del conocimientosSin duda, sus eventos son
un patrimonio intangible de nuestra sociedad, gueahora mas
que nunca puede servirse deese espiritu.colaborativo y sobre
todo, lddico. {1 1 ERR

11 L o1 il '’

En 2024, Frik-in tuvo la opgﬁ“u Eidad de col‘abc;rar conHéctory
Mermelada en mL]Itiplés‘, eventos de los€uales hemos logrado
dejar un testigo en esta buia. Peroantes de eso, quizas valga

s 13 pena preguntarnos... b

'V
¢Qué es una Game Jam? -
El concepto de ‘game jam” esipopular en la industria de los
videojuegosy se refiere aun évento dondelos participantes
disefian y desarrollan juegos desde cero, con un limite de
tiempoy alrededor de una tematica especifica. Regularmente
se confornman grupos interdlisciplir]arios donde losintegrantes
tienen habilidades diversas que, en conjunto, pueden nutrir
las propuestas.

.
Las “jams” no suelen tener un propodsito comercial ni otorgar
premios. Aunque tamnbién existen eventas hibridos que incor-
poran estos aspectos.
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LA MOLE
CONVENTION 2024

Un fin de semana inolvidable para los fans
dela cultura pop
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Del 15 al 17 de marzo
CDMX/ En Linea

+35 mil Asistentes
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La Mole Convention 2024 fue un evento.lleno de
emocion, entretenimiento y-celebraciondela cultura
pop. Cerca de 35 mil frikis pudieron vivir esta'gran fiesta:
tuvieron la oportunidad'de explorar cerca de 150-mesas
deartistas ejilustradores; divertirse y competir en los
videojuegos del Gaming'Alley, que incluyo la presencia
de estudios independientes mexicanos;y participar en
un-vistoso concurso de cosplay quecontd con partici-
pantes dealto nivel.

Como.es costumbre, el evento ofrecié una ampliagama
deexperiencias’para toda lafamilia, incluyendo proyec-
ciones exclusivas de anime por parte.de Crunchyroll;
un-emotivo homenaje al legendario actor y director
de doblaje Francisco Colmenero por sus 70 afios de
carrera; la‘presencia de mas de 25 marcas destacadas
del mundo del entretenimiento; la participacion de mas
de 35 talentosos actores de doblaje; asi como de-mas de
30 iconos de'la lucha libre mexicana.
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La Mole Conventic
Convencién .
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“Elapoyo ) lapasion dela gente han hecholjposible este evento

i et),g@*épci/bn al, y esperamos sequir brindando-experiencias

1 /nolvidables en proximas ediciones’.

IGNACIO  SEPTIEN

PRENSA: CNN Entretenimiento

En materia de comics, dentro del Artists’ Alley se conté
con la visita de mas de una decena de legendarios artistas
extranjeros, entre los que destacaron Kevin Eastman, John
Romita Jr., Peach Momoko, Dan Parent, Tom Waltz y
Ben Bishop. Ademas de un sin fin de artistas locales con

propuestas de todo tipo.

El Talent Alley contd con la presencia de actores de talla internacional, tales
como Anthony Daniels, Lou Ferrigno, Taz Skylar, Grace Caroline Currey,
Ivanna Sakhno, y Lochlyn Munro, quienes estuvieron disponibles dar autégrafos

y tomarse fotos con los asistentes, ademas de ofrecer algunas conferencias.
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Sin duda, |g maésSrelevant€ para la indus-
triadocal deVideojueg®s, fue que el eveto

Organizadores

Sorprendio confel regreso delgGaming ) Frik-in
Altey, apostanida’por apoydra aestudios - Plataforrmi
indepefdicates naciopdles: Désde Frik-in

cahvocamos a Spaceboy, OribesWare, icit

Bit/All ForcegGolden Pie y Moon Snack ‘
Gamesgpare’que todos les Trikissmoleros
pugdiérarnprobar susgliegas y darles retro-
alimentacion. Algunos de ellos alngén
desarrollogpereetros bastanté pelidos y
cercap@sia.sdestreno,

Esports

Gragias atlllicit, se ineluyo uha zonade areade retro y un tefneo
de ‘!Street Fighter VP en pantallas gigahtes. En Friksinsstigerimaos
aprovechay elespacio para quieselievara a calgo también un terhed
express’de Mostroscopy, el juego de péleds de Oribe Warelcon
monstruos del folklere mexicane#Basta'decir que fue téddo un
exito,y los animas del publicog@lcanzaron su puAtemaaximo al son
de musjea’suirfypresenciafido’los enfrentamienios de pintofesces
luche©ugasizadoo La Mujer Vampiro/El Charro Negro.
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Expositores

Spaceboy

Estudio

Oribe Ware
Estudio

Bit All Force
Estudio

Golden Pie
Estudio

Moon Shack Games
Estudio

> La Mole Convention {Esperamos copfdnsias que se kePitduna oportu-
Convencion nidad core esta para los estudios hacionales!
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MEGA XP 2024

La convencién mas grande

de juegos de mesa en México

1y 2 de junio de 2024

.[ﬂ. CDMX

@ 12,000 Asistententes

@ TlALETI
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MEGA XP 2024 fue el lugar donde los juegos de mesa,
los juegos de rol y los TCG se unieron durante un fin de
semana en e| World Trade Center de la CDMX. En esta
sexta edicion, los asistentes pudieron disfrutar de las mas
de 100 mesas de juego disponibles, para probar nuevos
titulos o armar partidas con extranosy amigos por igual.

PRENSA:Recorrido J3C

reconocido juego de monstruos.

Los jugones tuvieron la oportunidad de convivir y jugar con el
equipo del podcast Leyendas Legendarias. Asi como conocer
a la pionera de YouTube en contenidos sobre juegos de mesa:
“Jugando con Ketty"”, ademas de convivir con impor-
tantes desarrolladores de juegos de mesa a nivel

mundial, como Mike Tunez, Steven Finn, Matt

Leacock, Daryl Andrews, Ariel DiContanzo,
Javier Pelizari, entre otros.

Esta fue la segunda edicién donde el colec-
tivo Rol En Tu Idioma tuvo presencia dentro del
evento; reunieron 12 proyectos para brindar
una experiencia Unica tanto para fana-
ticos de los juegos de rol como para
todos aguellos que querian
entrar a este universo por
primera vez.

El evento conto con el lanzamiento de diversos juegos
de mesa como Cities, Sagrada, Karvi y 3 Ring Circus

por parte de la editorial DEVIR. Ademas de una cola-
boracién entre los juegos King of Tokyo y Bitoku con
“The Great Spirit”, un nuevo personaje jugable para el

Los famosos youtubers Pascu y Rodri
del canal “Destripando la Historia”,
presentaron en exclusiva para México
su juego de mesa “Dioses”, que
mezcla distintas culturas y mitologias
como la griega, egipcia y nérdica.

Como ya es costumbre, MEGA XP fue
un espacio que reldine tanto a familias
enteras como a aficionados expertos
en torno a una industria que cada vez
es mas relevante para nuestro pais: la
de los juegos de mesa.



ielellls i i e+ e

TREASURE GOBLINS
Oo Oo
£ O & £ O o
Jugadores:1a 4 Duraciéon: 20 a 50 min Edad: 8+ Jugadores2a 4 Duracién: 30 min Edad: 8+
<,* Lodus Games %] Tabula Corp
" Editorial Editorial

FINALISTAS

KATANA KAJI NIGHTENT PAW WARS

der

Ndeeh
Editorial

A XP 2024 y con general de su juego y el manual. Este
de Devir México, Ultimo es evaluado considerando legi-

" Fernando Urrutia E' Jalapeio Lab

Disefador Editorial

Y/ ¥/ =

ya tradicional
6n de juegos de
oromover el disefio
S. Este ano parti-
jueces, que apor-

/ ores e influencers,
Ies de evaluar los
0 os de los cuales
5 |naI|stas Yy poste-
adores

Sta de una metodo-
f on distintas etapas.

itan a los partici-

atos, la informacion

bilidad, claridad, ejemplos ilustrativos,
intuitividad e innovacion para selec-
cionar los cinco mejores.

Los juegos seleccionados pasan a la

interaccidon e innovacién. Los dos
mejores obtienen un espacio en la
MEGA XP; y finalmente, durante el
ultimo dia de la convenciodn, los jueces
votan para determinar al primery
segundo lugar.

Si quieres conocer mas sobre todo
el proceso del concurso, visita el sitio
web de MEGA XP.

Israel Garcia
Creador de Contenido

José Tejada

‘ Disefador

REVISORES

Allan Rosendo

d‘esde c.:llferent.es eFa 25 .o,le tegteo, d.o.nde S.e callﬂf:/an Creador de Contenido Agente de Marketing b !’6 g
das con la industria. diversion, rejugabilidad, inmersion, V

Karla Gunz
Autora/Editora

Joel Escalante

=5

| Oscar Hernandez
Creador de Contenido

‘ Axel Garcia

Creador de Contenido

Xoéchitl Martinez
Creativa
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En una‘auténtica celebracion de la
tecnologia que marcd a varias genera-
ciones, MSX Retro Computingreunio
a coleccionistas, desarrolladores y
entusiastas del eémputo clasico en
un espacio donde el'pasado no solose
recordd;sino.que se encendid y volvid
a funcionar.

LL LA RE N T 1
1T i

LLos asistentes disfrutaron de exhibicio-
nes de computadoras retro, demos-
traciones en vivoy venta de articulos
clasicos, donde MSX fue el eje'central,
acompanfado por sistemas como Atari,
Windows 98 y X68000. Se tratd de un
encuentro quesirvid para compartir el
conocimiento y.la pasién por la historia
de lacomputacion.

t:ﬂ’ & & @
Ease Figuras clave de'la escena retro como
: :! : Paco “Cyborg” Garcia, Oscar Toledo
. ,‘ e onlBESe “Nanochess”, Artemio Urbina, Anwar
s ae ESAWERES S Sanchez y Saul Diaz compartieron su
«  MSX & RETRO 4 HH onc B pblicoron LA
. Sheee | experiencia.conel publicocon charlas
JETL COM PUTI N G. Ty sobre desarrollo devideojuegos en
Ll LB ° Ly MSX, restauracion de-hardware, preser-
ee M EXI CO M EET 2024 :::...,-. vacion de floppies, CRT y audio clasico.
¥ sResanEe
. " - LR E” &7 L] i 5
Celebrando la tecnologia retro ot dbhes . [Iente seggmplemento gon
, _ e musica chiptune enVivo, a cargo de
a través de las generaciones 4% s smmm artistas como Josh Query, Skinny
Tesngdbey Bear, Nyuundere y Hashi, quienes se
o P iy Wl | 7 - iz 37 ey éncargaron de amenizar la tarde‘con
EEEET 7" R BN = [ R 1T .7 LR 4B ER"T s [EEER g d |
aaas dles o ne @iy 'R 1 £ XYY BT TT” un estilo muy digital.
-aitd'-i- e al TV AL L P LR % b
o 1 |’ s, 1 & 1 ,-;f: ‘ A _:::f: Realizado en Rebdot Academy; el
..--.[.H. &% i 17 XL . ” TV . T} MSX & Retro Computing: México
Al o «'4 EDMX Fegriasaldpisas g @8 - &5 ol Meet 2024 dejo claro que'latecnolo-
| 7 g ,@.” _ :“'T:'::::::E::::"::“: glarétro no esta presentesdlo en la
L f +80 personas L oflle & « & o athiles LTI L REX memoria, sino.que se'mantieneviva
Az o A Al) ¥ por medio de la eomunidad, la crea-
ra). " . . ; - 1:: - ik : : tividad'y una pasion que sigue conec-
58 1 ) 2% w p = tando a diversas generaciones.
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Expositores:

Paco “Cyborg” Garcia

Coleccionista

Oscar Toledo “Nanochess”
Desarrollador

Artemio Urbina
Desarrollador

A B B LN

Josh Query

Artista
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Skinny Bear
Artista

Nyuundere
Artista

Hashi
Artista
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La cultura lddica presente en todo México

En Frik-in catalogamos cientos de eventosal ano. Conoce algunos
delos mas destacados que contaron.con un espacio parada cultura

lddica, organizados a lo largo de 2024

CCXP MXx 2024

LLa Comic Culture Experience (CCXP)
es un festival'de entretenimientoy
cultura-pop creado en Sao Paulo,
Brasil. En 2024, llegé por primera vez a
México y contd.con una Game Arena,
con diversos torneos y actividades.

Fecha: Mayo

Lugar: CDMX

Organizador: CCXP-MX

Foto: Redes sociales de CCXP MX

EVEINTOS
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DigraMx24

Segunda edicion del congreso acadé-
mico de la'Digital Games Research
Association (DiGRA). Se llevo a cabo
en colaboracion con la UDG;, la UVIC, |a
UAD yla UAM.

Fecha:Junio

Lugar: Guadalajara

Organizador: DiGRA MX

Foto: Sitioweb de la Universidad de Guadalajara

AstroJam

Game jameen formato virtual, enfo-
cada.en la reflexion sobre los aportes
de'las investigaciones de Marie Curie
a la astronomia. Algunos de losjuegos
participantes fueron mostrados en la
“Noche de las Estrellas’; organizada
porel Instituto de/Astronomia dela
UNAM.

Fecha: Octubre
Lugar: En Linea | CDMX
Organizador: Mermelada de Juegos

Festival Pixelatl 2024

Evento que vincula a creadores lati+
noamericanoscon las industrias
globalesde la animacién,elcdmicy
loswvideojuegos. En. 2024, contd con la
presencia de estudiosy marcas.comao
MDHR, Wabisabi Games, Amber,
Unreal,y mas.

Fecha: Septiembre
Lugar: Guadalajara
Organizador: Pixelat!

GAMALCON

GAMACON 2024

Desde 2008, este evento funge como
una plataforma para la difusion y
promocion de videojuegos y otras
industrias creativas en el noroeste del
pais. En 2024 contd con demostra-
ciones, torneos, concursos y charlas,
entre otras actividades.

Fecha: Octubre
Lugar: Mexicali
Organizador: GAMACON

Gaming Fest by Liverpool

Festival patrocinado por la tienda
departamental. Conté con experien-
cias inmersivas e interactivas, charlas,
exhibicién de juegos independientes y
pasarelas de cosplay.

Organizador: Outplay
Foto: Redes sociales de Gaming Partners

Game Conference MX 2024

Evento para profesionales de la indus-
tria de los videojuegos en México e
Hispanoameérica. En su edicién 2024
se |levaron a cabo charlas, exhibiciones
de proyectos y networking entre
desarrolladores.

Fecha: Septiembre

Lugar: Guadalajara

Organizador: Game Conference MX
Foto: Sitio web de Game Conference MX

Jazztick: DK en Concierto

La banda chilena de jazz de video-
juegos Jazztick visitd nuestro pais.
Con su tour dedicado a la musica
de Donkey Kong, ofrecieron shows
en Querétaro, Leén, Guadalajara,
Monterrey, Puebla y CDMX.

Fecha: Agosto

Lugar: Varias Ciudades
Organizador: Jazztick
Foto: Revista Pélvora

Gamergy 2024

Festival internacional de videojuegos
y esports creado en Espana. En su
edicién 2024 para México, se llevaron
a cabo torneos, concursos y presen-
taciones de streamers, entre otras
actividades.

Fecha: Agosto

Lugar: CDMX

Organizador: GGTech

Foto: Redes sociales de Gamergy México

Latin American Games
Showcase

Evento virtual que busca la visibilidad
de videojuegos, estudios y desarrolla-
dores latinoamericanos. En 2024 contd
con el apoyo de comparias como
Raw Fury, Devolver Digital, Fellow
Traveller, Annapurna e ID@Xbox.

Fecha: Junioy Diciembre
Lugar.En Linea
Organizador: Latin American Games Showcase
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Ludicon

Congreso dedicado a la cultura ludica,
contoé con conferencias, talleres y
presentaciones sobre temas como
esports, gamificacion, disefio de video-
juegosy pedagogia ludica.

Fecha: Septiembre

Lugar: Guadalajara

Organizador: Universidad de Guadalajara

Foto: Redes sociales de la Universidad de Guadalajara

EHTEETRIHMENT 5YSTEM
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Mexican Entertainment
System

Evento virtual en la plataforma Steam
cuyo objetivo es promover la inno-
vacion y creatividad de los desarro-
lladores nacionales, apoyar el talento
local y darle visibilidad internacional.

Fecha: Septiembre
Lugar: En Linea
Organizador: Third World Productions

Mundo MAGYC

Convencién de anime, k-pop, video-
juegosy cultura pop. Ademas de
ofrecer torneos de diversos video-
Juegos, tuvo entre sus invitados espe-
ciales a la Bonvi Band.

Fecha: Abril y Noviembre

Lugar: Toluca

Organizador: Mundo MAGYC
Foto: Redes sociales de Bonvi Band
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8° Coloquio Int. de Estudios
sobre Juegos de Rol

La octava ediciéon de este coloquio
académico se realizd de forma hibrida.
Celebro los 50 afos de Dungeons and
Dragons, y contd con presentaciones,
charlas, mesas de rol y talleres.

Fecha: Octubre
Lugar: En Linea | CDMX
Organizador: Red de Investigadores de Juegos de Rol

Mini Roll a Game

Esta convencion de juegos de mesa se
origino en Guadalajara, con el nombre
de Roll a Game Expo. En 2024 se
llevaron a cabo diversas ediciones
especiales en su version “Mini”, inclu-
yendo una con tematica navidefa.

Fecha: Enero, Octubre y Diciembre

Lugar: Puebla, GDLy SLP

Organizador: Roll a Game Expo

Foto: Redes sociales de Yego Board Games

Festival Ludico Morelia
2024

Este festival nacié en 2022 y desde
entonces ha crecido con cada edicidn,
convirtiéndose en un espacio para
aprender y convivir alrededor de los
Juegos para la comunidad jugona en
Michoacan.

Fecha: Agosto - Septiembre

Lugar: Morelia

Organizador: Festival Ludico Morelia
Foto: Sitio web de FELU

Taller Game Workers

Taller de creacion de juegos de mesa
impartido por el disefiador de juegos
de mesa Rafael Escalante. Estuvo diri-
gido a todas las personas interesadas
en el disefo de juegos de mesa, sin
importar su nivel de experiencia.

Fecha: Noviembre
Lugar: CDMX
Organizadores: Game Workers
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