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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Tome of Pacts Zine es un proyecto colaborativo entre mas de 50 artistas
y escritores para la publicaciéon de un libro de contenido original aplicable
a diferentes sistemas de juegos de rol de mesa, combinando disefio de
personajes, ilustracidén y escritura creativa. Este TFG recoge el proceso de
conceptualizacion y produccidn, asi como la financiacién y distribucién del
mismo.

Palabras clave: Autoedicion, Libro de arte, Juegos de Mesa, Disefio de
personajes, Escritura Creativa, Fanzine.

SUMMARY AND KEY WORDS

Tome of Pacts Zine is a collaborative project including more than 50 artists
and writers publishing a book that showcases original homebrew content
applicable to different tabletop RPG systems, combining character design,
illustration, and creative writing. This TFG contains the conceptualization and
production process, as well as its financing and distribution.

Palabras clave: Self-publishing, Art book, Tabletop Games, Character
Design, Creative Writing, Fanzine.

RESUM | PARAULES CLAU

Tome of Pacts Zine és un projecte col-laboratiu entre més de 50
artistes i escriptors per a la publicacié d’un llibre de contingut original
aplicable a diferents sistemes de jocs de rol de taula, combinant disseny de
personatges, il-lustracié i escriptura creativa. Aquest TFG recull el procés de
conceptualitzacid i produccid, aixi com el financament i distribucié d’aquest.

Paraules clau: Autopublicacid, Llibre d’art, Jocs de taula, Disseny de
personatges, Escriptura creativa, Fanzine
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1. INTRODUCCION

Tome of Pacts es un proyecto colaborativo que combina trabajos de
ilustracidn y escritura creativa con la intencién de crear un libro de arte que
apele a un publico y a un sector muy especifico del mundo editorial, como es
el de los juegos de mesa.

La idea de la elaboracion de este proyecto surge de un interés personal
y profesional sobre los juegos de rol de mesa, llamados también TTRPGs
(Tabletop Role-Playing Games), concretamente los del dmbito de juegos de
rol de fantasia.

A raiz de conversaciones con companeros del sector a los que también
les interesa este tipo de entretenimiento, se consider¢ la falta de diversidad
cultural aparente del contenido oficial de este tipo de juegos, y la necesidad
de renovacién temdtica y estética que notamos en las Ultimas actualizaciones
de contenido de los grandes referentes del sector, como Dungeons and
Dragons® (Wizards of the Coast, 2014 [1974]), y Pathfinder (Paizo, 2009).
Se podria considerar a ambos estancados en una visién tolkienista de la
fantasia como género, negdndose a arriesgar en diversificar su contenido.

Con nuestro proyecto pretendemos crear un moédulo de contenido
aplicable a mas de un sistema de este tipo de juegos, que sirva a su vez como
libro de arte y disefio de personajes. Es decir, que dicho producto posea una

funcionalidad compartida entre lo practico, lo ludico y lo estético.

En nuestro libro han participado de manera colaborativa mdas de 50
ilustradores y escritores de diversas nacionalidades vy, por tanto, repartidos
alrededor de todo el mundo. Todos ellos han sido parte de un ejercicio de
escritura creativa, por asi decirlo, centrdndose en el arquetipo de personajes
jugables que pertenecen a la categoria de Warlocks?, con su primera aparicion
en un manual oficial para jugadores de Dragones y Mazmorras publicado en
2004 para la edicion 3.5 del juego, llamado Complete Arcane: A Player’s Guide
to Arcane Magic for All Classes. (Baker, 2004) Esta subclase en concreto se
basa en un arquetipo de personaje faustiano, altamente inspirado en la obra
de Goethe (1881) y del cual toma sus dindmicas de personaje y narracion.

Este TFG recoge el proceso de ideacién y produccion del mismo, haciendo
hincapié en los desafios técnicos y logisticos que ha conllevado un proyecto
de esta envergadura, asi como la direccion y organizacion dptima de un grupo
de trabajo de estas caracteristicas.

! Puede aparecer abreviado como D&D en esta memoria.
2 Smith, W. (2008). Warlock. Pan Books. https://www.dndbeyond.com/classes/warlock
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1.1. VIABILIDAD:

Para demostrar la viabilidad del proyecto y minimizar riesgos de
produccidn, recurrimos a una campafa de autofinanciacion a través de una
pagina de micromecenazgo, con la cual demostramos la viabilidad del mismo
y financiamos todo el proyecto con un beneficio econdmico previo a su
comercializacion real.

Sobre la propia campafia de autofinanciaciéon hablaremos en el punto
4.1.4.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1. OBJETIVOS:

2.1.1. Objetivos principales:

Nuestro objetivo principal ha sido la propia realizacién de unlibroilustrado,
junto con el proceso editorial y logistico posterior, asi como la exitosa salida
al mercado del mismo (contando como dato cuantificable el volumen de
ventas anticipadas que fueron recibidas durante la campania de financiacion).

Como objetivo secundario buscdbamos fomentar mediante un ejercicio
de escritura creativa el trabajo en grupo de nuestros artistas y escritores,
buscando que el resultado final reflejase el esfuerzo colectivo de todos los
contribuyentes a este proyecto.

2.1.2. Objetivos especificos:

e Crear un contenido especifico que consiguiera apelar al interés del
colectivo de jugadores de TTRPGs.

e QOrganizar de manera 6ptima a los 54 participantes de este proyecto,
mediante grupos de trabajo reducidos.

e Organizar también de manera dptima la totalidad del contenido a
publicar, a nivel de edicidon y maquetacion, de manera que se genere
un sistema al que poder recurrir en futuros proyectos de una tematica
igual o similar.

e Conseguir, de cara a nuestro publico final, el ser capaces de entregar
un producto acabado y de una calidad a nivel del estdndar comercial.
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2.2. METODOLOGIA

Este proyecto mantiene una naturaleza colaborativa desde el momento
propio de la conceptualizacién:

La organizacion ha recaido en un grupo de 4 mods (moderadores
encargados de dirigir al resto de participantes) con tareas especificas propias:

e Marina (la alumna que presenta esta memoria): Mod principal,
encargada de gestionar al grupo de artistas de merchandise, asi
como todas las gestiones logisticas, fiscales y financieras. Cuenta con
experiencia previa en la gestiéon de proyectos de esta indole, aunque
de diferente temdtica.

e Ari: Mod principal, encargada de gestionar la comunicacién y la
organizacién con los artistas y escritores del proyecto

e Irene: Mod encargada de la gestidn de las redes sociales y de organizar
a los escritores participantes.

e Mars: Mod encargada de ayudar con la organizacién de los artistas.

Asimismo, también contabamos con la participacién de 2 disefiadoras
graficas, Floh y Cristina, que actuaron como moderadoras en lo referente a
los aspectos técnicos del disefio grafico y la maquetacion.

Los programas y aplicaciones usados para tanto el desarrollo practico del
proyecto como para la organizacién del mismo fueron los siguientes:

Para la parte organizativa usamos aplicaciones como Discord®, Gmail* y
Google Forms®, Google Drive® o Google Sheets’ para ponernos en contacto
con los participantes, recabar sus datos personales y organizarlos por grupos,
ademads de poder comunicarnos con todos ellos de manera directa o indirecta
a través de mensajes o notificaciones grupales.

También nos hemos ayudado de sitios web especificos como Miro® o
Figma® para realizar lluvias de ideas o propuestas de disefio entre el grupo de
moderadores y disefiadores graficos del proyecto.

Para el desarrollo técnico del proyecto han sido empleados varios
programas de la Suite de Adobe, como Adobe Photoshop®®, Adobe Illustrator!

3Aplicacidn social de mensajeria, destacable por su organizacion por servidores grupales.
4Aplicacion de correo de Google.

*Aplicacién de Google para la creacién de formularios.

éAplicacion de almacenamiento en la nube de Google.

’Aplicacion de Google para la gestion de hojas de célculo.

8Aplicacion web destacable por su funcionalidad a la hora de realizar brainstormings en equipos.
°Aplicacién web para la realizacion de disefio gréfico y de interfaz, destacable por su funciona-
lidad colaborativa y en linea.

10 Software de fotografia y disefio de imdgenes de Adobe.

1 Software para el disefio grafico y vectorial de Adobe.
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y Adobe After Effects®?, pero principalmente hemos utilizado Adobe InDesign **
para la maquetacion del libro.

Para la organizacién 6ptima del proyecto dividimos todo el proceso en
diversas fases de trabajo.

Esta division se basa en la metodologia de Gantt, ya que se organizo el
proyecto teniendo en cuenta una estimaciéon del tiempo que ocuparia cada
tarea desglosada, creando asi un calendario de deadlines (fechas limite de
entrega) que fueron repartidas entre las siguientes fases del proyecto:

e Primera Fase: Brainstorming (lluvia de ideas) y organizacién
previa.

e Segunda Fase: Trabajo de escritores y artistas.

e Tercera Fase: Maquetacion.

e Cuarta Fase: Campafia de marketing y financiacién.

e Quinta Fase: Produccién y envios.

e Sexta Fase: Venta real y compensacion.

Sobre estas fases, las tareas que implica cada una y como se abordaron

en orden de prioridad se hablard en el punto 4.1., pero se puede observar un
resumen en el siguiente grafico temporal:
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Fig.1. Cronologia del proyecto:
Tome of Pacts Zine

2Software para la realizacién de motion graphics de Adobe.
13 Software para maquetacién y disefio grafico de Adobe.
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3. MARCO TEORICO

Para seguir hablando del proyecto es necesario explicar el ambito en el
cual se desarrolla el mismo. A continuaciéon hablaremos no solo de otros
proyectos similares, sino también del propio dmbito de los juegos de rol, sus
licencias y antecedentes:

3.1 RPGS, HISTORIA'Y FINALIDAD.

Si bien es cierto que hay muy pocos textos académicos sobre ellos, los
RPGs y en consecuencia los TTRPGs surgen de un antecedente comun: los
juegos bélicos de estrategia que se pusieron de moda entre los nifios y jovenes
después de la Segunda Guerra Mundial, teniendo estos su apogeo en los afios
60. Estos juegos bélicos de estrategia, si bien son muy dispares en cuanto a
forma (podemos considerar parte de esta terminologia juegos clasicos como
el ajedrez, las damas o incluso el Monopoly) consisten, en términos muy
generalistas, en dos o mas bandos opuestos sobre un mismo tablero jugando
con un mismo conjunto de reglas logicas, muchas veces empleando piezas en
miniatura para representar dichas batallas o escenarios bélicos.

Como todo elemento ludico, estos juegos experimentaron iniciativas de
sus usuarios para la mejora de la jugabilidad y el entretenimiento, basandose
sobre todo en la experiencia de usuario y la individualidad de la toma de
decisiones. Se dejaba de lado la rigidez del manual para experimentar,
mediante el storytelling, la creacion de nuevas historias y mundos fantasticos
comisariados por y para el jugador y su experiencia individual.

En ‘Heroic worlds: a history and guide to role-playing games’ Schick
(1991) define los RPGs (Role-Playing Games, en general) como juegos de
rol consistentes de elementos cuantificables de storytelling interactivo,
afirmando la necesidad de cuantificar y definir las habilidades de personajes
segln un set de reglas ldgicas y numéricas estrictas, sobre las cuales construir
las dindmicas del juego. De esta manera ejemplifica que libros como los de
la coleccion de de ‘Elige tu Propia Aventura’ (Packard, Granger, 1979-1998)
0 juegos de mesa como por ejemplo el Cluedo no contarian como RPGs, sino
que los tacha de mera ficcidn y/o ejercicios de dramatizacién individual o
colectiva.

Schick insiste también en la necesidad de contar con elementos
interactivos y de storytelling en un juego para considerarlos RPGs, ya que sin
estos elementos el jugador no experimenta la necesidad de tomar decisiones
propias actuando como su propio personaje.
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Asi pues, define dos tipos de jugador activo: los jugadores en si y el
Game Master (también llamado Dungeon Master, abreviado como GM o
DM). Los jugadores actuaran como los protagonistas de la historia, mientras
que el GM tomarda un papel conductor sobre la historia o escenario y, con
la maestria suficiente sobre el sistema de juego elegido, su deber es hilar
los acontecimientos pertinentes para el disfrute de los jugadores sobre el
tablero.

3.2 DUNGEONS AND DRAGONS: INTRODUCCION

Una vez definido lo que es un RPG debemos hablar del sistema de juego
que ha inspirado nuestro proyecto:

‘Dungeons and Dragons’, llamado en espafiol ‘Dragones y Mazmorras’,
es un juego de rol de sobremesa inspirado en la fantasia medieval. Su
primera publicacién, bajo el nombre de ‘Dungeons and dragons: Rules for
Fantastic Medieval Wargames Campaigns Playable with Paper and Pencil
and Miniature Figure’ (TSR inc.,1974) no fue concebida como un sistema de
RPG, sino que se basd en el juego de estrategia bélica ‘Chainmail’ (Guidon
Games, 1971), del cual toma la base para su sistema de juego y primeros
personajes, y del cual pretende ser una ampliacién. Con futuras ediciones
ya empieza a comercializarse como un TTRPG, siendo su primera edicion
como tal ‘Advanced Dungeons and Dragons’ (TSR inc., 1977-1979), también
conocida como ‘First edition’ o ‘1e’.

Dungeons and Dragons constituye todo un referente para el sector de los
juegos de rol de sobremesa, el cual lleva encabezando en cuanto a nivel de
ventasyjugadores activos desde practicamente suafio de publicacion. Durante
décadas ha inspirado a dichos jugadores a tomar las riendas de sus propias
aventuras a través de manuales y contenido licenciado por la franquicia.
Franquicia que, a partir de la tercera edicién publicada en el afio 2000, pasa
a pertenecer a Wizards of the Coast, Inc., subsidiaria de la empresa Hasbro.
Esta tercera edicidn recoge en su totalidad todo el contenido previamente
publicado en fasciculos y regulariza las variables dadas en el sistema de juego
gue surgen entre las diferentes publicaciones, centrandose en lo que llaman
el d20 system. Este sistema o mecanica de juego se basa en un dado de 20
caras, peculiaridad que se convertira en parte de su propia imagen de marca.

Con esta edicién también se regulariza el sistema de publicacién: con
la 3e se publican 3 Corebooks, también llamados Handbooks. Es decir, 3
libros compendios que establecen una base sdlida sobre las mecanicas que
constituyen Dungeons and Dragons y que comparten toda la comunidad de
jugadores.
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Fig.4. Portada de Player’s Handbook (2000)
Wizards of the Coast.

Fig.5. Portada de Dungeon Master’s Guide
(2000) Wizards of the Coast.

Fig.6. Portada de Monster Manual (2000)
Wizards of the Coast.
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CORE RULEBOQOK It

Estas publicaciones son el Player’s Handbook (2000), la Dungeon Master’s
Guide (2000) y el Monster Manual (2000), que se pueden considerar
revisiones de las publicaciones con el mismo nombre de la 1e.

Una vez establecidos estos manuales como un estandar para el juego y
la franquicia, Wizards of the Coast (abreviado como Wizards de ahora en
adelante) comienza a publicar y licenciar una serie de mddulos opcionales,
gue comercializan bajo el pretexto de aventuras concretas y “prefabricadas”
para el disfrute facil y rdpido de su juego. Wizards crea asi un macrocosmos
colectivo en la memoria de sus jugadores, estableciendo un worldbuilding
propio del juego que, aparte de servir a la comodidad del usuario (ya que
no tiene que encargarse individualmente de la creacién de un universo
propio para cada una de sus partidas), sirve de estandar para sus jugadores.
Con esto, los jugadores pasan a tener la opcién de caer en la conformidad
del contenido creado y licenciado en vez de crear sus propios universos,
explorando sus propias ideas.

La tercera edicidn también trae consigo uno de los cambios mas relevantes
para la franquicia: la Open Games License (OGL), sobre la que basamos
nuestro proyecto.

3.3 DUNGEONS AND DRAGONS: OPEN GAMES LICENSE

Con la publicacion de esta licencia, Wizards concede el sistema de d20
como Open Source. Es decir, comparten con el publico la posibilidad de escribir
nuevos juegos o nuevos contenidos para D&D sin la necesidad de aprobacion
directa de Wizards of the Coast, otorgando una licencia de copyright publica
para modificar copiar o redistribuir parte del contenido publicado para su
juego, sobre todo haciendo referencia a las mecdanicas del mismo, siempre
y cuando se acredite al juego original. Este tipo de publicaciones pasa a
considerarse contenido de terceros al contra posicionarse al contenido
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candnico licenciado por la empresa, y cuente o no con una publicacion
profesional, o sea simplemente contenido fan-made.

La intencidon de esta licencia es “institucionalizar y estandarizar el sistema
de juego dentro de la propia competencia, [...] de esta manera los jugadores
aprenderan un solo sistema de juego y podra migrar de un producto a otro
[...] sin coste de aprendizaje o transicion” (Demil y Lecocq, 2014).

La OGL identifica ademas lo que llama Product Identity (PI), que excluye
de este mismo acuerdo de Open Source una gran lista de contenido sobre el
cual mantienen la licencia:

[...] product and product line names, logos and identifying
marks including trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language,
artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and other visual or
audio representations; names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment,
magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark [...]. (Open
Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.)

Esto no solo complica la publicacidn de contenido basado en el sistema de
d20 fuera del control de Wizards of the Coast, sino que los autores deberan
hacer un esfuerzo extra en evitar una terminologia licenciada por Wizards
gue en muchas ocasiones no es de origen propio, sino adquirida de referentes
reales, del folklore popular o directamente tomada de otros autores de
fantasia. Respecto a esto debemos hacer especial mencién a Tolkien, del cual
vemos muchos elementos de su cosmologia renombrados y re-publicados

bajo el yugo de Wizards y su licencia de propiedad intelectual. Asi como el
propio Dungeons and Dragons, la OGL ha pasado por varias revisiones hasta
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la fecha, siendo la actual versién de 2016 que acompania a la publicacién de
la 5e, o quinta edicién.

Segln la normativa actual, el contenido publicado bajo la OGL y que
incluya términos registrados por Wizards habra de publicarse a través de
Dungeon Masters Guild, storefront de la propia Wizards en colaboracién
con OneBookShelf, que reclama el 50% exacto de las ventas del contenido,
afirmando que otorga un tipo de licencia diferente a la OGL, y que todo
contenido publicado a través de Dungeon Masters Guild pasa a ser candidato
para posible publicacién e inclusién oficial en futuras revisiones de los
Corebooks.

Asimismo, si se opta por la auto-publicacidn de contenido original para
D&D, Wizards podra presentar requerimientos legales si considera que dicho
contenido publicado a través de otras plataformas infringe la OGL.
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3.4 DUNGEONS AND DRAGONS: CONTENIDO FAN-MADE Y
EDITORIALES INDEPENDIENTES

Es innegable que el contenido fan-made es lo que ha mantenido a
la franquicia de D&D a flote y en la cabecera del sector desde su afio de
publicacion: desde publicaciones hechas por y para fans que ampliaban el
contenido publicado como, por ejemplo, el fanzine ‘Alarums and Excursions’
(Lee Gold, Amateur Press Association, 1975 - actualidad) a los mas actuales
creadores de contenido o comunidades enteras de discusion en Twitter y
Reddit*.

En el articulo ‘Dungeons & Dragons: The gamers are revolting!’ (Bryant,
2009) se sefiala la peculiaridad del trato de los fans de juegos de RPG hacia
el contenido candnico publicado por las franquicias, donde los jugadores
juegan a la vez con y en contra de las reglas establecidas por los sistemas de
juego. Aflade ademads que los RPGs sobrepasan los estandares de los juegos
de estrategia bélicos en los que se basan en origen, ya que cada jugador
afiade de manera particular elementos caracteristicos a sus personajes.
Esto da lugar a un ejercicio mas parecido a la improvisacion teatral, que en
muchas ocasiones se desvia de lo que el Game Master (y en consecuencia los
modulos de aventuras prefabricadas) tienen planeado para el desarrollo de la
historia y las partidas: es imposible que estos mddulos prevean las decisiones
que toma cada jugador en particular.

Bryant comenta también los cambios sobre la OGL que Wizards of the
Coast introdujo en la 4e (2009-2016) y en adelante, puesto que intentaron
reforzar el control sobre el contenido de terceros que la anterior version de
la OGL,la OGLv 1.0a (que abarca solo el contenido de la 3e como contenido
de Open Source) permitia, y de la cual se aprovecharon una gran cantidad
de publicaciones indie hasta la fecha. Se dejo de lado la publicacién de
contenido original propio para querellarse contra la competencia e intentar
monopolizar aln mas si cabe el mercado de los TTRPGs. Esto no solo provocd
el enfado del publico, sino que ademds fomentd la publicacidon de nuevos
sistemas de juego basados enla 3eyla OGL v 1.0a original, como por ejemplo
Pathfinder (Paizo, 2009) que se publica a precio de coste y cuya versién digital
del Corebook sigue siendo a dia de hoy de acceso gratuito.

Esta dinamica que Wizards of the Coast mantiene con su publico desde
entonces desemboca en lo que Bryant denomina una “Rebelién Industrial”
y lucha publica contra el copyright corporativo de D&D, lucha que a dia
de hoy siguen manteniendo los editores de contenido independiente del
sector (incluyendo nuestro propio proyecto), puesto que sus proyectos

1Red social basada en blogs y grupos de discusién comunitarios.
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son en su mayoria hechos por y para fans. El mercado es tan especifico y la
sombra de Wizards es tan opacante que muchas de estas editoriales no son
lo suficientemente grandes como para mantener a un equipo completo ni
mucho menos plantar cara legalmente en caso de que sea necesario.

Por ultimo, Bryant recalca en su articulo que la industria de los TTRPGs no
existiria sin el trabajo creativo de los fans. Los jugadores en lo que en verdad
estan interesados es en contar sus propias historias o expresar sus propias
inquietudes a través de sus propios personajes, no en las especificaciones
de los diferentes sistemas, siendo esta energia creativa lo que ha mantenido
tanto al sector como el interés del publico. La comunidad se retroalimenta
al poder incorporar a las partidas propias contenido generado por otros
jugadores.

Un ejemplo de ello es la serie web Critical Role (2015-presente), proyecto
en el que un grupo de amigos dedicados de manera profesional al mundo
del doblaje y la actuacién deciden transmitir on-line sus partidas de D&D.
El proyecto, aunque en origen casero, cuenta ya con 3 temporadas, mas de
230 capitulos (sin contar los spin-offs o las partidas con sistemas de juego
diferentes) y una audiencia media de 10.000 espectadores por directo,
ademas de las miles y miles de visualizaciones con las que cuentan sus
partidas a posteriori en las plataformas de YouTube y Twitch®.

Critical Role: The Legend of Vox Machina Animated Special

Critical Role's The Legend of Vox Machina
reunites your favorite heroes for a

professional-quality animated special!

Creado por

Critical Role

88,887 patrocinadores confribuyeron 11.385.448 § para que
este proyecio se pudiera realizar.

(4 Ultima actualizacion 14 de septiemive de 2022

Fig.10. Imagen de la campaia oficial de
Kickstarter de Critical Role: The Legend
of Vox Machina Animated Special (2019),
tomada después del cierre de la campania.

>Web de servicios de Streaming y contenido de video en directo.



CRITICAL ROLE

CALL OF THE! NETHERDEEP

Fig.11. Portada de Explorer’s Guide to
Wildemount (2020) Wizards of the Coast.
Fig.12. Portada de Critical Role: Call of the
Netherdeep (2022) Wizards of the Coast.
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El pasado marzo de 2019 Critical Role public6 una campafia de
micromecenazgo a través de Kickstarter'® (misma plataforma que usé
nuestro propio proyecto) bajo el nombre de ‘Critical Role: The Legend of Vox
Machina Animated Special’, la cual recaudd mas de 11,38 millones de ddlares
estadounidenses y a la cual contribuyeron mas de 88.800 personas. Esto no
solo les financié un especial animado, sino que les ofrecié la oportunidad de
firmar con Amazon y Prime Video para crear dos temporadas completas de
una serie de animacién alrededor de la primera campafia de rol transmitida
en su canal. A dia de hoy, esta serie ya ha sido renovada para una tercera
temporada y por supuesto tiene la posibilidad de firmar y renovar por adn
mas contenido. Una segunda serie de animacién ha sido también anunciada
recientemente, de nuevo en colaboracién con Amazon, girando esta vez
alrededor de las aventuras de su segunda campana.

Tras el rotundo éxito, Wizards se vio forzado a firmar un acuerdo de
edicion con Critical Role, accediendo a publicar como contenido candnico
el worldbuilding y la cosmologia propia de la serie, siendo la primera
renovacién de contenido que introducen desde 2016, ya que incluye no solo
nuevos settings, sino razas y clases completamente nuevas. Cabe destacar
que dicho contenido tiene un origen fan-made y se basa no solo en el
trabajo de toda una vida del Game Master de la campafia, Matthew Mercer,
sino en la colaboracién de toda una comunidad de fans gigantesca que ha
estado involucrada e incluida desde el primer momento en el desarrollo de
contenido para Critical Role.

Esto supone un paso importante a la vez que incierto sobre el futuro de la
franquicia, ya que no podemos prever las estrategias comerciales que tomara
Wizards of the Coast ni cémo sera la relacion de la empresa con el futuro del
contenido fan-made o de editoriales independientes. Lo que si es seguro es
que los fans seguirdn apostando por el contenido de terceros y continuaran
haciéndolo hasta que los impedimentos legales que pueda plantear Wizards
of the Coast sean inapelables.

4. DESARROLLO Y RESULTADOS

Comoyaseexplicabrevemente en el punto 2, el proyecto se hadesarrollado
en 6 etapas. En este apartado revisaremos un poco en mas profundidad cada
una de ellas, detallando los procesos, los problemas, y la toma de decisiones
que afrontamos:

®Companiia dedicada a la publicacion de proyectos independientes, usualmente de caracter
artistico. Através de su web se organizan campanias de financiacidn basadas en dinamicas de
micromecenazgo en las que contribuyen personas de todo el mundo, usualmente a cambio
de beneficios a la hora de su publicacidn (por ejemplo, recibir copias fisicas de los productos).
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Fig.13. Imagen de la pizarra del brainstor-
ming para el proyecto, tomada desde Miro.
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4.1. DESARROLLO:

4.1.1. Primera Fase: Brainstorming y organizacion previa:
Cronolégicamente, el primer paso para la realizacién del proyecto fue un bra-
instorming (agosto 2021) sobre la direccién general y artistica que se planted
llevar a cabo, junto con una encuesta via redes sociales (Twitter e Instagram)
para promocionar el proyecto y averiguar el interés del publico (septiembre-
octubre 2021).

El primer problema que se presentd nada mds comenzar a plantear el
proyecto fue la ya detallada licencia de Dungeons and Dragons sobre el
contenido de terceros.

Para llevar a cabo un proyecto de este tipo basado en la franquicia fue
necesario elegir entre las siguientes opciones:

a. Publicaren Dungeon Masters Guild, forzandonos a adoptar un formato
meramente digital y cediendo la mitad de los beneficios.

b. Publicar dentro de la OGL v 1.0a (cuyo contenido y terminologia no
se han actualizado desde el 2000), de manera que el proyecto no
supusiera una infraccién de copyright, pero siguiera refiriéndose en
exclusiva a Dungeons and Dragons.

Asi que se tomd la decision de decantar el proyecto por una opcion
propia, alejandolo de cualquier sistema de juego y sus respectivos copyrights,
teniendo especial cuidado en no utilizar terminologia concreta que pudiera
aparecer publicada en versiones posteriores a la 3e y que pudiera suponer
una infraccién de copyright. Asi pues, el proyecto queda publicado como
ajustable a cualquier sistema bajo la direccién conveniente de un Game
Master, puesto que tampoco incluye estadisticas de personaje (llamadas
stats) ni ninguin sistema de reglas para ninguno de los personajes o criaturas
creados, solo un breve texto haciendo referencia al worldbuilding y el lore (o
historia) de cada personaje.
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Fig.14. Primeras pruebas para la imagen

Una vez se decidid llevar adelante el proyecto, se comenzd a trabajar
visual del proyecto (2021).

en la creacién de una identidad visual (noviembre-diciembre 2022) y en la
preparacion de una llamada publica a proyecto (enero 2022) por la cual fueron
cribados y escogidos los artistas y escritores que han participado en el libro.
La llamada a proyecto fue realizada a través de Twitter, Instagram, y Google
Forms, donde los interesados dejaron sus datos de contacto y un porfolio
a revisar, asi como sus preferencias a la hora de creacién de personajes y
criaturas, o tipos de merchandise en el caso de los artistas de esta categoria.

APPLICATIONS

OPEN NOW

+2nd Sanuary - £zh February +

Fig.15. Anuncio de la llamada a proyecto
para Twitter (2021).
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Fig.16. Extracto de la tabla para revision de
porfolios. Se han borrado las casillas con
informacion sensible.

PATRON ARCHETYPE ROLE
FAE GROUP 1
WRITER:
ARPEGGIO | KALEY

ARTIST

PATRON ARTIST VEX
WARLOCK ARTIST  ERIC_GRIMOIRE
WARLOCK ARTIST  HELEN
GROUP 2
PATRON ARTIST VICKYPANDORA
WARLOCK ARTIST LU
WARLOCK ARTIST  AEMIRON
‘GROUP 3
CAEMIEL
LEEVOLT
ROWAN | SKULKINGFOXES
GROUP 4
PATRON ARTIST MARS
WARLOCK ARTIST ~ NINA/RHYS
WARLOCK ARTIST ~ MORGAN MADELINE
GROUP 5
PATRON ARTIST ROSEMARENART
WARLOCK ARTIST ~ HINA
WARLOCK ARTIST  LEAN
GROUP 6
PATRON ARTIST NIDHI
WARLOCK ARTIST  INDY
WARLOCK ARTIST  PLANETS
GROUP 7
AD / ADAM
FILIBUSTERFROG
MAI/MYY
GROUP 8
PATRON ARTIST MORO
WARLOCK ARTIST  LISA
WARLOCK ARTIST  CECILIA
GROUP 9
INKEYJAY
JABBERWICK
ANA/ANAFI
GROUP 10
PATRON ARTIST NEWT
WARLOCK ARTIST ~ EVANSERU
WARLOCK ARTIST  ARI
SENTIENT WEAPON GROUP 11
WRITER: PATRON ARTIST QAZ
EZRA WARLOCK ARTIST ~ CARLENNE
WARLOCK ARTIST  SHAE

UNDEAD

WRITER: PATRON ARTIST
SONM WARLOCK ARTIST

'WARLOCK ARTIST

CURSED
WRITER:
KYE

PATRON ARTIST
'WARLOCK ARTIST
'WARLOCK ARTIST

ELDRITCH
WRITER: PATRON ARTIST

EMMA 'WARLOCK ARTIST

'WARLOCK ARTIST

[Suggested MERCH T ARTST
ENAMELS HIGGS
ENAMELS (Jewelry) YUUTO
NOTEPADS / WASHI MAI/ MYY
STICKER SHEET / WASHI GAIA
TEXTILE (preferably DICE BAG) IAN
STICKER SHEET / WOODEN PINS SUE

NOTEPADS / NOTEBOOKS / STICKER SHEET ~ GID!
PIN BANNER / STRETCH GOALS MONIE

Fig.17. Extracto de la tabla para la
organizacién de grupos y subgrupos.
Fig.18. Extracto de la tabla para la
organizacién de artistas de merchandise.
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Entre el equipo de organizadores fueron revisados mds de 446 solicitudes,
gue se redujeron a 53 seleccionados para contribuir al proyecto, a los cuales
se les contactd y pasé un enlace para unirse a un servidor comudn en la
aplicacién social Discord, en aras de mejorar la comunicacién entre un grupo
tan grande de colaboradores.

Se planted que la organizacién mas légica y sencilla para los participantes
del proyecto fue la clasificacién de todos ellos en 4 categorias: Artistas
de Patrones, Artistas de Warlocks, Artistas de Merch y Escritores. De esta
manera resulté mas manejable asignarlos a diferentes categorias tematicas y
sus consecuentes subgrupos de trabajo:

Se dividié el contenido del libro en 6 grandes grupos tematicos, basados
en los principales arquetipos tematicos de Patrones, referenciados con
anterioridad en el Complete Arcane de Baker (2004).

Cada grupo tematico estaba a su vez dividido a su vez en 2 subgrupos de
trabajo (formando un total de 12 subgrupos de trabajo).

Cada uno de los 6 grupos tematicos ha estado a cargo de un mismo escritor,
gue se ocupo (en estricta colaboracion junto a los artistas de cada subgrupo)
de escribir contenido narrativo sobre los personajes que se crearon para cada
subgrupo. De esta manera, cada subgrupo, se encontraba formado por un
Artista de Patrén y dos Artistas de Warlocks, ademds del mencionado escritor.

Siguiendo esta organizacidon, a cada subgrupo le fue asignada una
ilustracidn a pagina completa basada en un Patrdn o deidad, acompaiiada de
dos disefos de personaje en la siguiente doble pagina, relacionados con la
tematica escogida por el grupo, todas las ilustraciones junto a sus respectivos
textos narrativos.

También se les dio acceso a una carpeta comun de Google Drive con
instrucciones sobre el calendario del proyecto, las diferentes deadlines, y una
plantilla para sus piezas, cortesia del equipo de disefio grafico.
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Fig.19. Template para los artistas de Patron,
realizado para Adobe Photoshop.

Fig.20. Version de prueba de las pagina de
Patron.

Fig.21. Lineup de los participantes del
proyecto, usado en la campafia de
Kickstarter.
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Para dicha plantilla, y en consecuente maquetacion, edicién y organizacion
de este libro ilustrado, se ha tomado clara referencia a los manuales de
juego de los principales referentes del sector de los juegos de mesa como el
Monster Manual de Dungeons and Dragons 5e (Wizards of the Coast, 2016)
o Cthulhu Mythos (Petersen, 2021), manual de Pathfinder 2e. En cuanto a
las referencias para la estética, organizacidn y marketing, se tomaron como
referentes otras publicaciones mas similares a la idea del proyecto, dirigidas
por creadores indie, y en su mayoria autopublicadas, como por ejemplo
Dames (Dames Prod. 2019), Dames: Warrior Women of Legends (Dames
Prod. 2021) o Rappaccini’s Compendium (2020), de los cuales tomamos una
fuerte inspiracion para la direcciéon estética del proyecto, la imagen de marca
y también la disposicidn del contenido.

4.1.2. Segunda Fase: Trabajo de escritores y artistas.

Las siguientes son las fechas que se fijaron para el calendario de los
participantes del proyecto:

e Primer Check-In (20 marzo 2022): fase de bocetos y primeros drafts
para escritores. Idea general de cada subgrupo definida y fijada.

e Segundo Check-In (10 abril 2022): pruebas de color y/o disefio casi
terminados. Drafts finales para escritores.

e Tercer Check-in (1 mayo 2022): trabajos casi terminados para todos
los participantes, a falta de una revisién final por parte de las mods.

e Deadline final (24 mayo 2022): entrega de archivos.

Cabe indicar que el resultado en si del trabajo de los colaboradores del
proyecto esta fuera de lo que abarca esta memoria, que pretende centrarse
en la fase organizativa del proyecto.

Este trabajo de fin de grado no pretende llevarse crédito por su trabajo,
de manera que deja poco a comentar en este apartado, aparte del general
cumplimiento de las fechas fijadas como deadlines y el agradable ambiente
de trabajo que se formé tanto en el servidor grupal como en cada uno



Fig.22. Mockup para
Kickstarter.
Fig.23. Mockup para
Kickstarter.

la campafia de

la campafa de
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de los doce subgrupos. Los artistas y escritores incluso se ofrecieron
voluntariamente a crear contenido extra o compartir sus procesos, que mas
tarde se maquetaron y publicaron como un suplemento digital al libro y se
incluyeron en todas las ventas fisicas y digitales.

4.1.3. Tercera Fase: Maquetacion y primeros problemas.

Nuestras disefiadoras graficas contaron con un periodo de tiempo desde
la etapa de pre-proyecto hasta el inicio de la fase 4 con la campafia de
financiacién para realizar la maquetacion del proyecto, asi como los mock-
ups, packaging y elementos de imagen de marca necesarios en las siguientes
fases del proyecto.

En esta fase se contd ademas con la ayuda de varios amigos involucrados
en el proyecto, algunos de ellos hablantes nativos y otros licenciados en
filologia inglesa, que actuaron como proofreaders, revisando los textos
originales en inglés incluidos en el libro.

El proceso de maquetacidn resultd sin duda la parte mas ardua del trabajo,
no solo por la brutal cantidad de elementos graficos que acabaron siendo
necesarios tanto para el interior como el exterior del libro, sino también por
la necesidad de la creacién una imagen de marca como proyecto y como
editorial.

A ello ha de sumarse que la persona designada como lider del equipo
de disefo, Floh, decidiera desaparecer sin ningin tipo de explicacién,
no cumpliendo con ninguna de las deadlines establecidas y acordadas vy
provocando un retraso acumulado de mas de 9 meses para el proyecto.
Esta disefiadora grafica decidio llevarse “secuestrados” todos los archivos de
disefo, negandose a compartir con el equipo de moderadoras los archivos
de lllustrator e Indesign para que pudieran adelantar su parte del trabajo.
Dicho de otra manera, el equipo de moderadoras hubiera sido mds que capaz
de poder llevar a cabo la tarea sin su participacién, ya que en su mayoria el
equipo a cargo de la organizacién del proyecto tiene formacidn en el dmbito
de disefio grafico. Ademas, se contaba con una segunda disefiadora grafica,
Cristina, que en cualquier caso podria haber realizado el trabajo de habérsele
dado acceso a los archivos del proyecto.

Este retraso llegd al punto extremo de sobrepasar la fecha del lanzamiento
de la campafia de financiacidn (que tuvo que ser retrasada mas de una vez
hasta llegar al punto de ser inamovible por motivos de fiscalidad), la cual tuvo
gue lanzarse sin lamaquetacion del libro finalizada y unos mock-ups realizados
por el resto del equipo de disefio basados en una de las propuestas de pagina
no definitivas. También corrid a cargo del resto del equipo de disefio volver
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'_[EgME a realizar los elementos de imagen de marca y branding para la campafia de
F

Pacts financiacién, ya que la persona encargada de la tarea, Floh, no se presentd a
R las reuniones ni a las entregas hasta finales de marzo de 2023, casi 5 meses

después del cierre de la campafia en Kickstarter. Se obtuvo finalmente el
libro maquetado en formato PDF, un formato no editable, lo cual complicd

SEEELTRE D e T T las modificaciones y arreglos de cara a enviar el libro a imprenta. La fecha
smTEEE iy original acordada para la entrega de estos archivos estaba fijada en abril de
2022.
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Fig.24. Pruebas tipograficas, realizadas en Adobe lllustrator
Fig.25. Pruebas para la identidad visual, realizadas en Adobe lllustrator
Fig.26. Conceptos finales para el disefio grafico del libro, realizados en Adobe Illustrator



< Zine only =

Eldritch Initiate Undead Cultist

106 258

~ Unlimited

Divine Worshipper rcocoooooooc:

w
X 56

sooonosoononood Cursed Heeper

S

Fae Royalty sooooococoooocos

Y
8,

“. Limited =®

Sentient Mechanical Bird ococcooc

Fig.27.

Esquema de las

recompensas

utilizado en la campania de Kickstarter.
Fig.28. Imagen principal de la campafia de

Kickstarter.

Tome of Pacts Zine. Marina Tomé Navarro 23

4.1.4. Cuarta Fase: Campaiia de marketing y financiacion.

Con la deadline final de los artistas y escritores el 24 de mayo de 2022 (y
concediendo un tiempo de margen a los participantes que lo necesitasen), se
paso a la revision de archivos entre junio y septiembre de 2022.

Gracias al anteriormente mencionado trabajo por la parte del equipo de
disefio que se encontraba activa, y en colaboracién con parte del equipo de
organizadores, la campafia de autofinanciacién consiguio lanzarse el 7 de oc-
tubre de 2022 a través de la pagina web de micromecenazgo Kickstarter. Pre-
viamente y durante el lanzamiento de la misma se organizd una campaia en
redes sociales con publicaciones diarias y sorteos, pero sobre todo basada en
la interaccion con los propios participantes del proyecto (muchos de ellos ar-
tistas muy talentosos y con un niumero considerable de seguidores en redes
sociales), presentando cada dia a uno de ellos hasta el cierre de la campafa
el 21 de noviembre del 2022. La campanfa durd un total de 45 dias.

Para esta fecha parte del equipo de moderadoras llevaban casi 3 meses
inscritas en la Seguridad Social como empresa editorial en aras de regularizar
la fiscalidad del proyecto y por exigencia del propio Kickstarter.

Setomdéladecisiénde declarar el proyecto bajo lafiscalidad de unaempresa
editorial, ya que con la opcién de declarar como autéonomos la Seguridad
Social exigia el presentar un duplicado de la documentacidn y facturaciéon
por cada una de las personas sefialadas como organizadores del proyecto,
aparte que todos los beneficios econdmicos hipotéticamente irian a parar
a una sola cuenta bancaria en la que solo podria haber un beneficiario. Esto
resulté preocupante, dado que no contribuia a la transparencia del proyecto.

Asi pues, se decidid acudir a una gestoria para la inscripcion como
empresa editorial bajo el nombre de Sleepy Wyrm Creative Guild, S.L, inscrita
en el Registro Mercantil de Valencia el 15 de Septiembre de 2022 bajo el NIF
B72504558. Se deciden a dar este paso solo 2 de los integrantes del equipo
de moderadoras, ya que cada persona incluida en la empresa tendria que
pagar una mensualidad equitativa de Seguridad Social como auténomo



on Undead Cultist Tier

B
& Print Set

R O O R e

an Divine Waorshipper Tier

Hard Cover o Undead Cultist Tier

FOCOODODDOODODODODODOODOODOOOOOE0E

Concept Astbuok {digial copy) on Eldritch Initiate Tier

ozl = x = S = s =

Gold Foil on the cover on Undead Cultist Tier

R R R N N R R RN MMM I I I

Enamel pin by @romeofmonic on Cursed Keeper Tier

Artist Benefits
Digital Wallpapers on Eldritch Initdare Tier
< 33.000€
o Dice Ser
o Dice bag by ggidmoji om Fac Royalty Tier
48.000€ (o
* Concep Antbook {physical copy) on Undead Caltlst Ter
Fig.29. Esquema de las recompensas

desbloqueables empleado en la campaia
de Kickstarter.

Fig.30. Grafico con el proceso de
financiacion y origen de las contribuciones
a la campania de Kickstarter.

SW

Fig.31. Logo realizado para la imagen de
marca de la editorial.

Tome of Pacts Zine. Marina Tomé Navarro 24

Progreso de la financiacion Contribuciones

S 4647 €
- 9.006 €

17.676 €

administrador de empresa, un régimen especial de la Seguridad Social que
implica una recaudacién mas elevada que la de un auténomo regular.

Volviendo a la campafia de financiacién, el Kickstarter resultdé todo un
éxito, con unarecaudacién de 26.672 € de la meta presupuestada de 13.000€,
lo que supuso una financiacion del 205%, con 574 patrocinadores totales, de
los cuales unos 430 solicitaron una copia fisica del libro. Es decir, de entre
todas las contribuciones que se realizaron en el Kickstarter, alrededor del
75% de ellas correspondieron a pedidos de copias fisicas.

Una vez restados los intereses que cobro Kickstarter y su entidad bancaria
correspondiente al realizar una transferencia internacional, la recaudacion
final del proyecto se establecié en algo mas de 23.000 €.

4.1.5. Quinta fase: Produccion y envios.

Tras el resultado exitoso de la campana de financiacién, el proyecto no
pudo mandarse a imprenta hasta marzo del 2023 por motivos ajenos al
equipo de moderadoras, los cuales ya han sido mencionados en el apartado
de la fase 3.

Para intentar compensar el retraso en cuanto a la maquetacién y el envio
a imprenta del proyecto, se centrd el enfoque en la preparacién y produccién
de todo el material adicional que se ofrecié como extras en la campaia de
financiacién: desde diciembre de 2022 hasta abril de 2023 se organizaron
diversos pedidos a proveedores y fabricantes internacionales para todo el
merchandise que acompafiaba a la preventa del libro. Esto supuso la revision
de todo el trabajo de los Artistas de Merch, la creacién de un packaging acorde,
y la comunicacién exitosa con dichos proveedores internacionales para la
realizacién de los productos. Se procuré que el resultado final cumpliese
con unos estandares de calidad final acordes con el nivel de autoexigencia y
profesionalidad propuestos para este proyecto.

A fecha de marzo de 2023 se consiguié finalizar la preparacion de los
archivos del libro para su envio a imprenta, tras convertir individualmente
cada pieza en un formato de color que no causase problemas a la hora
de imprimir. En concreto, muchas de las piezas realizadas por los artistas
quedaron con tonos muy oscuros, de manera que surgidé la necesidad
de convertir los archivos al formato U.S. Web Coated (SWOP) v2, el cual
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Fig.32. Ejemplo de etiqueta de albaran
para la organizacion individual de pedidos.

Fig.33. Imagen tomada durante el proceso
de pre-empaquetado de los pedidos.
Fig.34. Imagen tomada durante el reparto
del cargamento de libros.
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reduce automaticamente el porcentaje de cantidad y espesor de las tintas,
previniendo asi sobreimpresiones. En este punto se solicitd ademas un
numero de registro ISBN, nimero de identificacion internacional para libros.

Tras finalmente ponerse en contacto con la imprenta dio comienzo una
serie de pruebas de impresidn y color, cuyos resultados fueron enviados a la
direcciéon postal de una de las organizadoras para poder supervisar en persona
dichas pruebas. Gracias a la dedicacién del equipo de StandArt Impressa
S.L, imprenta lituana que llevd a cabo la impresidn del proyecto, fue posible
optimizar aun mas la calidad del archivo, de manera que las correcciones
finales fueron practicamente minimas.

Durante este tiempo también se intentd resolver en todo lo posible las
necesidades logisticas de la fase de envios, que comenzé a mediados de junio
de 2023, con el envio de mas de 430 ejemplares fisicos vendidos, lo cual
resulté todo un reto.

En un intento de optimizar en todos los aspectos posibles el sistema de
organizacién de los envios, se constituyd un sistema mediante la generacion
de etiquetas y albaranes desde el programa Google Sheets, con el que se
consiguid organizar tanto el stock a la hora de preparar los pedidos en
paquetes como a la hora de gestionar informacidn de envio y datos personales
para generar las etiquetas de envio.

Este proceso fue meticuloso dado que nombres, direccionesy demds datos
personales se consideran como datos sensibles ante la ley de Ley Orgéanica
3/2018. Los datos necesitan de un tratamiento especifico de confidencialidad
y no pueden dejarse en manos de terceros no especificados en la campafia de
organizacion del proyecto, puesto que esto es motivo de denuncia y sancién
segun el titulo 5 de la Ley de Proteccién de Datos?’.

En antelacion a la llegada del cargamento de libros, se consideré oportuno
empaquetar todo aquel merchandise que estuviese ya en posesion del equipo
de moderadoras. El objetivo era que el empaquetado de pedidos fuese lo
mas rapido, automatico y sencillo posible una vez llegaran los libros. Se tuvo
un cuidado especial a la hora de preparar cada pedido individualmente,
dado que en repetidas ocasiones los pedidos incluian add-ons, es decir,
elementos de merchandise individuales que se pudieron afiadir a la compra
Yy que no tenian porqué estar incluidos de por si en el nivel de recompensa
seleccionado por el cliente.

17 BOE-A-2018-16673 Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccién de Datos Per-
sonales y garantia de los derechos digitales.Boletin Oficial del Estado, 294, de 06/12/2018.
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2018-16673
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Fig.35. Imagen tomada durante la revision
individual de los libros, en busca de des-
perfectos

Fig.36. Imagen enviada por un cliente
satisfecho, se puede apreciar el trabajo de
packaging.
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A todo este proceso hubo que sumar el problema que supuso la falta de
informacion e incongruencia de las empresas de envios y transportes que
fueron consultadas desde el principio del proyecto. Estas no fueron capaces
de dejar clara la informacién relevante sobre los diferentes tipos de envio
gue ellas mismas ofrecian, lo que obviamente complicé el proceso y modificd
en repetidas ocasiones el presupuesto determinado para los envios.

4.1.6. Sexta Fase: Venta real y compensacion.

En la fecha en la que se escribe esta memoria no se han terminado de
enviar todos los pedidos realizados, pero se espera poder terminar la fase de
envios de preventa a tiempo para la siguiente fase del proyecto, en la que se
pretende poner a la venta los leftovers del proyecto (articulos de los cuales
hemos recibido mds stock o inventario que el vendido por adelantado).

Junto con esta preventa se pretende ademads recaudar todo el dinero
gue sea posible para realizar las compensaciones econdmicas a todos
los contribuyentes del proyecto, a los que ademas de una remuneracion
establecida a partes iguales, reservada de una parte del presupuesto del
proyecto, se pretende afiadir en la medida de lo posible una bonificacién extra
a razén de pago por royalties y derechos de distribucidn. Esta bonificacion
fue establecida por mutuo acuerdo entre el equipo organizador y todos los
participantes del proyecto con anterioridad a la apertura de la preventa.

Segun dicho acuerdo, el precio fijo de los libros de esta primera edicién de
Tome of Pacts se fija en 35 €, IVA incluido, de los cuales se reservaran 7 € para
un fondo comun que repartir con los participantes. Se pretende distribuir
en un pago equitativo por royalties una vez por semestre o anualmente,
depende de si la cantidad a repartir es considerable. Este pago se considera
una bonificacién y va separado del pago por los servicios de cada participante,
gue dependiendo del resultado de la recaudacién de las leftovers varia entre
los 150 € y los 300 €. Este presupuesto supone, en comparacion con la media
de lo que se paga a nivel nacional por pagina en grandes editoriales, un
aumento de entre el 400% y el 900% (datos calculados segln la experiencia
personal de la alumna).

Actualmente, Tome of Pacts cuenta con una primera edicién en tapa dura
de una tirada de 700 libros. No se plantea el publicar una segunda edicién
en tapa dura, pero ha habido conversaciones entre las moderadoras sobre
la posibilidad de realizar una segunda tirada de libros maquetados en tapa
blanda. En ese hipotético caso se contactaria con los contribuyentes y se
volveria a negociar el porcentaje de compensacién por royalties de acuerdo
al precio final de producto.



Fig.37. Fotografia tomada en DoKomi
Diisseldorf 2023: Aparecen Ari (miembro
del equipo de organizacion) atendiendo el
puesto en la convencidn, junto con display
exhibiendo el libro y merchandise del
proyecto.
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Con la venta de leftovers nos hemos puesto también en contacto con
varias distribuidoras del sector especifico de los juegos de rol de mesa, en
este caso Distribuciones Sombra y Alea Distribuciones, con la intencion de
distribuir y comercializar a nivel estatal el proyecto.

También nos hemos puesto en contacto directo con librerias especializadas,
como por ejemplo el Otaku Center de Madrid, con los que estamos en
conversaciones para dejar un primer par de ejemplares de venta indirecta al
publico.

Sobre la venta directa al publico, y como caso de estudio, se decidid llevar
el proyecto a DoKomi Dusseldorf (29 junio - 2 julio de 2023), convencién
de manga y anime alemana, y la segunda mas grande de toda Europa, para
comprobar la acogida del proyecto en un entorno de venta directa. Si bien es
cierto que la demogrdfica del evento no era exactamente el publico al que
apela a nuestro proyecto, la acogida que tuvo el libro fue mas que notable,
vendiendo los 30 ejemplares que se llevaron como stock. También se llevé
parte del merchandise del proyecto, el cual también tuvo bastante buena
acogida individualmente, pese a tratarse de items originales del proyecto.
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4.2 RESULTADOS.

Fig.39. Cubierta del libro Fig.40. Guardas interiores del libro
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Fig.45. Pagina con una breve introduc-
cién sobre el equipo organizador.

Fig.49. Pagina de Patrén grupo 2.

Fig.51. Muestra del merchandise, parte
1.
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Fig.46. Pagina de inicio grupo fae,
incluye subgrupos 1y 2.

Fig.50. Pagina warlocks grupo 2.
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Fig.53. Muestra del merchandise, parte Fig.54. Pagina de inicio apartado de los
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5. CONCLUSIONES

Este proyecto ha sido sin lugar a dudas el proyecto mas grande abordado
durante la carrera, que ha resultado un ejercicio de todas las competencias
adquiridas sobre marketing y gestién de empresas durante el periodo de Ia
alumna en la Facultad de Bellas Artes.

El haber gestionado este proyecto no solo ha contribuido a un crecimiento
tanto personal como profesional, sino que tanto a la alumna como a todo
el equipo de organizadoras les ha dado la oportunidad de relacionarse con
otros profesionales del sector, creando una red de networking mas que
sélida. Gracias a este proyecto ha sido posible la colaboracidn con artistas
admirados, que se han puesto en manos del equipo de organizacién y han
confiado en su capacidad de gestidon de recursos para un proyecto de esta
envergadura.

Si bien es cierto que ha habido problemas y retrasos, en su mayoria ajenos
al equipo de organizacién (como ya se ha comentado), la acogida del publico
ha sido considerablemente buena. La atencidn al cliente y transparencia que
se han intentado mantener durante todo el proceso del proyecto, tanto con
los participantes como con los compradores, ha sido un factor contribuyente
a dicha acogida.

Por supuesto, también ha sido de gran ayuda el hecho de que los
retrasos respecto al calendario original de la campafia se hayan aceptado
con entendimiento, y no se hayan generado comentarios negativos en contra
del proyecto. Se ha intentado hacer todo lo posible para compensar dichos
retrasos, pero los mas notables han estado fuera de nuestro control y han
sido ocasionados por terceros. Aun asi, no podemos estar mas agradecidas
con nuestra audiencia por su paciencia y comprension.

Asi pues, estoy extremadamente satisfecha con el resultado del proyecto
y tanto el equipo de moderadoras como yo esperamos anunciar pronto una
segunda entrega del proyecto, en la que seguir creando y explorando los
mundos de fantasia que nos apasionan.
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Fig.9. Portada de Core Rulebook for Pathfinder 1e (2009) Paizo.

Fig.10. Imagen de la campaia oficial de Kickstarter de Critical Role: The
Legend of Vox Machina Animated Special (2019), tomada después del cierre
de la campafia.

Fig.11. Portada de Explorer’s Guide to Wildemount (2020) Wizards of the
Coast.

Fig.12. Portada de Critical Role: Call of the Netherdeep (2022) Wizards of
the Coast.

Fig.13. Imagen de la pizarra del brainstorming para el proyecto, tomada
desde Miro.

Fig.14. Primeras pruebas para la imagen visual del proyecto (2021).

Fig.15. Anuncio de la llamada a proyecto para Twitter (2021).

Fig.16. Extracto de la tabla para revision de porfolios. Se han borrado las
casillas con informacidn sensible.

Fig.17. Extracto de la tabla para la organizacién de grupos y subgrupos.

Fig.18. Extracto de la tabla para la organizacidn de artistas de merchandise.

Fig.19. Template para los artistas de Patron, realizado para Adobe
Photoshop.

Fig.20. Versién de prueba de las pagina de Patron.

Fig.21. Lineup de los participantes del proyecto, usado en la campafia de
Kickstarter.

Fig.22. Mockup para la campafia de Kickstarter.

Fig.23. Mockup para la campafia de Kickstarter.

Fig.24. Pruebas tipograficas, realizadas en Adobe lllustrator.

Fig.25. Pruebas para la identidad visual, realizadas en Adobe Illustrator.

Fig.26. Conceptos finales para el disefio grafico del libro, realizados en
Adobe lllustrator.

Fig.27. Esquema de lasrecompensas utilizado en lacampafia de Kickstarter.

Fig.28. Imagen principal de la campafa de Kickstarter.

Fig.29. Esquema de las recompensas desbloqueables empleado en la
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campanfa de Kickstarter.

Fig.30. Grafico con el proceso de financiacidon y origen de las contribuciones
a la campana de Kickstarter.

Fig.31. Logo realizado para la imagen de marca de la editorial.

Fig.32. Ejemplo de etiqueta de albaran para la organizacidn individual de
pedidos.

Fig.33. Imagen tomada durante el proceso de pre-empaquetado de los
pedidos.

Fig.34. Imagen tomada durante el reparto del cargamento de libros.

Fig.35. Imagen tomada durante la revisién individual de los libros, en
busca de desperfectos

Fig.36. Imagen enviada por un cliente satisfecho, se puede apreciar el
trabajo de packaging.

Fig.37. Fotografia tomada en DoKomi Diisseldorf 2023: Aparecen Ari
(miembro del equipo de organizacién) atendiendo el puesto en la convencion,
junto con display exhibiendo el libro y merchandise del proyecto.

Fig.39. Cubierta del libro

Fig.40. Guardas interiores del libro

Fig.41. Pagina doble con el logotipo del proyecto

Fig.42. Pagina doble con la informacion legal del proyecto y una nota
sobre el copyright del contenido.

Fig.43. indice del libro.

Fig.44. Pagina con una nota preambulo.

Fig.45. Pagina con una breve introduccion sobre el equipo organizador.

Fig.46. Pagina de inicio grupo fae, incluye subgrupos 1y 2.

Fig.47. Pagina de Patrdn grupo 1.

Fig.48. Pagina warlocks grupo 1.

Fig.49. Pagina de Patrdn grupo 2.

Fig.50. Pagina warlocks grupo 2.

Fig.51. Muestra del merchandise, parte

Fig.52. Muestra del merchandise, parte 2.

Fig.53. Muestra del merchandise, parte 3.

Fig.54. Pagina de inicio apartado de los créditos del proyecto.

Fig.55. Pagina de créditos, parte 1.

Fig.56. Pagina de créditos, parte 2.

Fig.57. Portada anexo arte conceptual.

Fig.58. Anexo arte conceptual, apartado subgrupo 1.

Fig.59. Anexo arte conceptual, apartado subgrupo 1.

Fig.60. Anexo arte conceptual, apartado subgrupo 2.



