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1. INTRODUCCION.

La actualizacion de recursos divulgativos sobre el patrimonio y el campo de trabajo con
el que esta directamente relacionado, como la conservacién-restauracion, es la principal
motivacién a la hora de realizar este Trabajo de Fin de Grado. Por ello, se ha decidido
disefiar una herramienta de difusién para este campo en forma de juego mesa.

Este trabajo esta relacionado con algunos de los conocimientos e inquietudes adquiridos
en asignaturas del Grado en Conservacion y Restauracion de Bienes Culturales, como
Tecnologia Digital Aplicada y -Gestién y Difusion del patrimonio. Para el contenido reflejado
en las preguntas del juego, ha sido necesario el conocimiento adquirido en todas las
asignaturas cursadas hasta el momento, relacionadas directamente con la conservacion,
restauracion y el patrimonio.

Con este Trabajo de Fin de Grado, se pretende contribuir a la difusién del patrimonio,
como elemento vivo de nuestra historia y cultura, asi como de la profesion de los que se
dedican a velar por la conservacion y restauracién del mismo. Al mismo tiempo sirve como
objeto de entretenimiento entre las personas que se dedican a campos relacionados.

En el trabajo se muestra las diferentes fases desde que se elabora la idea del juego hasta
que se maqueta, asi como las conclusiones extraidas. La primera parte del documento
consta, de dos capitulos de contenido teédrico, El juego de mesa como método de difusién y
estado de la cuestion.

La informacion desarrollada anteriormente se completa con la segunda parte, donde se
exponen los materiales y métodos utilizados para el disefio, es decir, los softwares que han
ayudado a la materializacién del mismo, en este punto se describen los programas
utilizados, asi como las ventajas e inconvenientes de cada uno.

Tras esto, se hace una presentacién del juego y se explica en profundidad cada una de las
partes del mismo que se han disefiado. En este apartado se podra ver la adecuacion de la
idea del tema reflejada en la parte gréfica y visual.

El trabajo finaliza con la maquetacion del juego, para verlo terminado y que se pueda llevar
a una realidad fisica, alcanzando asi los objetivos del Trabajo de Fin de Grado.

Finalmente, se exponen las conclusiones, la bibliografia consultada para la elaboracion del
contenido del trabajo y un Anexo en el cual se encuentran las preguntas del juego.



2. OBJETIVOS.

A continuacion, se exponen de forma concreta los objetivos tanto principales como
especificos que se buscan alcanzar con la realizacién y puesta en marcha del TFG.

2.1. Objetivos principales:
e Investigar sobre la difusion con juegos de mesa como herramienta.

e Analizar y comparar el estado en el que se encuentra la situacion actual de los
juegos de mesa con tematica patrimonial.

e Disenar un juego de mesa centrado en cuestiones tanto patrimoniales como de la
profesion del conservador-restaurador de bienes culturales.

e Difundir a través de la creacion propuesta el patrimonio cultural y la profesion del
conservador-restaurador.
2.2. Objetivos especificos:

e Desarrollar por medio de diferentes softwares los distintos componentes del juego de
mesa.

e Maquetar el juego de mesa disenado en formato virtual y fisico, para su comprensién
y USO.



3. METODOLOGIA.

La metodologia para la realizacién del Trabajo de Fin de Grado se lleva a cabo
inicialmente con la busqueda de informacién en documentos, articulos y paginas web sobre
el tema que se trata en el mismo: el disefio de un juego de mesa, como herramienta de
difusién en el ambito del patrimonio y la profesion del Conservador-Restaurador, con el uso
de diferentes aplicaciones informaticas. El desarrollo se lleva a cabo mediante las siguientes
acciones:

1. Planteamiento principal. Se ha planteado que el orden a seguir para poder llevar a
cabo el trabajo siga cierta l6gica, dando mayor importancia a empezar por un
razonamiento sobre qué aportaria un juego de mesa en el ambito de la difusion.

2. Desarrollo del juego como herramienta de difusion. Para desarrollar ese
contenido se ha buscado bibliografia relacionada tanto con el campo de la difusion,
las herramientas de difusion, como del campo de los juegos de mesa,
relacionandolas entre si para llegar a la justificacién de la propuesta que la haga
valida y poder seguir desarrollando el resto del trabajo.

3. Estado de la cuestién. Siguiendo este orden légico, el siguiente paso ha sido la
investigacion del estado de la cuestion que se plantea, en el cual se exponen los
casos que existen de juegos de mesa relacionados con el patrimonio. Con respuesta
a cuestiones como de cuando son y quién los elabora, a lo que se ha afadido una
comparativa entre los que se encuentran para poder de esta forma, poner en valor
las nuevas aportaciones que diferencia este juego de los ya existentes.

4. Presentacion de los programas utilizados. Antes de empezar con el disefio se ha
elaborado una presentacion de los programas informaticos utilizados para las
diferentes partes del juego. Se describen de forma breve los softwares utilizados,
para la parte de disefio en 2D y maquetacién digital, programas como Adobe
Photoshop®, SketchBook® e Inkscape®; mientras que para el disefio de las piezas
3D se ha utilizado Blender®.

5. Planteamiento del hilo conductor e instrucciones. Antes del disefio de las piezas
del juego, se han establecido algunas de las partes principales para poder tener un
proyecto sélido tanto en materia de contenido y de disefio, para poder dotar de
sentido el resultado. Para ello, se ha planteado un hilo conductor que lo dote de
sentido, elaborando unas instrucciones abiertas a afiadidos a lo largo del disefio del
tablero; se establecen una serie de categorias para poder clasificar las preguntas
teniendo esto resuelto.

6. Diseno del juego. Tras todo el trabajo realizado anteriormente, se ha podido dar
forma a algunas partes como el tablero y la caja que lo recoge todo. Se comienza
buscando las preguntas y las respuestas acorde a las categorias y se termina con el
disefio de piezas 3D como son los dados y las fichas del tablero. Se han incluido
partes interactivas por medio de cédigos QR, para adaptar el juego a la era digital y



hacerlo mas caracteristico. Dentro del mismo disefio, se encuentra un registo final
que permite saber el grado de conformidad con el juego, asi como un registro de las
posiciones de los jugadores.

7. Maquetacion del juego. Finalmente, se ha maquetado el disefio tanto de forma
digital por medio de algunos de los programas citados anteriormente, como de forma
fisica, para poder asegurar asi los resultados tanto estéticos como LA funcionalidad
del trabajo realizado.

8. Conclusiones y bibliografia. Tras la realizacion del trabajo se exponen las
conclusiones a las que se han llegado, también se ha elaborado un listado
bibliografico con las fuentes que han sido utilizadas en la realizacion del Trabajo de
Fin de Grado.

9. Anexo. Se ha elaborado un anexo en el cual se presentan las preguntas del juego.



4. EL JUEGO DE MESA COMO HERRAMIENTA DE DIFUSION.

Uno de los objetivos principales que se persiguen en este Trabajo de Fin de Grado es
difundir a través de un juego de mesa, el patrimonio cultural y la profesiéon del
conservador-restaurador. El contenido tedrico desarrollado en el juego, mediante las
preguntas propuestas, contribuyen a comprender que estos pueden ser utilizados como
herramientas utiles en el campo de la difusion.

Como se indica en el parrafo anterior, hablamos de difusion; La accién y efecto de difundir
se define en la R.A.E. como: “Propagar o divulgar conocimientos, noticias, actitudes,
costumbres, modas, etc”. Para completar esta definicion y hacerla mas especifica, se
afiaden las implicaciones de la difusion, presentes en la pagina web Definicion ABC (2013),
en la que se dice: “La difusién implica propagar algo, una informacion, dato o noticia, con la
misién de hacerlo publico y de ese modo ponerlo en conocimiento de una importante
cantidad de individuos que lo desconocen hasta ese momento.”

Estas definiciones aplicadas al tema que se trata, son llevadas al ambito de la difusion
cultural, en la cual el contenido que se propaga es, en este caso el patrimonio y la profesién
de quienes se dedican a conservarlo y restaurarlo; cuya finalidad es el traspaso de estos
conocimientos al publico en general y a las personas que no conocen mucho sobre ello. A
esto se afade, la finalidad secundaria, que este objeto sirva como entretenimiento para
aquellas personas que estan formadas en ambitos relacionados con el patrimonio y la
profesion.

Para difundir ese contenido, es necesario utilizar una herramienta, en este caso es el juego
de mesa que se disefa, basado en la tematica expuesta estos se pueden definir como
objetos de disefio que ayudan de una forma dinamica al entretenimiento. A este, de se
suma la divulgacién del conocimiento de los temas en los que presentan. Gracias al alcance
que tenemos hoy en dia a las herramientas de disefio y maquetacion, podemos crear un
juego en el cual el contenido que refleje sea dedicado a una tematica en concreto, como
hacen ya grandes empresas de juegos de mesa, con la adecuacion de los juegos con
diferentes inspiraciones, que mantienen la base esencial del juego como objeto cuyo fin es
entretener.

La forma de incrementar el interés de los jugadores por el contenido tematico del juego, es
mediante la formulacién de preguntas y retos de distintas categorias para ganar el juego.
Esto se ve reforzado por el contenido visual del mismo, que es otro de los factores que
atraen la atencion del publico.

Esta competitividad generada es utilizada de tal forma que los jugadores intentaran acceder
a las respuestas mediante la memoria cultural que hayan ido adquiriendo con el tiempo,
planteando una situacion donde cualquier dato pueda ser clave para contestar
correctamente a las cuestiones. En ocasiones, al no saber la respuesta y luego descubrirla
aporta una nueva idea en el conocimiento de esa persona, que seguramente retenga y
pueda utilizar en un futuro como dato adquirido.



Por tanto, ciertas personas desarrollaran interés por el patrimonio, la profesion, la cultura,
etc. Con lo cual, queda demostrado con este razonamiento, que los juegos de mesa pueden
ser una buena herramienta de difusion, siempre que se lleve a cabo de forma que genere
cierto interés.

El propésito de la utilizacion del juego de mesa en este ambito es el de reforzar el objetivo
de entretenimiento de un juego de mesa basico con el de comunicar, difundir uno de los
temas de los que menos se tratan a nivel educacional, debido a la importancia que se le
resta a materias relacionadas con la cultura, como es el patrimonio y conocimientos sobre
una profesion tan desconocida como la de los profesionales en conservacion y restauracion.



5. ESTADO DE LA CUESTION.

Con la finalidad de que el juego disefiado en este Trabajo de Fin de Grado pueda contribuir
de forma novedosa a la difusion del patrimonio y la profesion del conservador-restaurador,
en este apartado se presenta y valora la situacion de los juegos de mesa de esta tematica,
desde los primeros creados hasta los que se desarrollan en la actualidad. A este grupo
tematico de juegos de mesa se han anadido algunos relacionados con el arte, ya que
suponen una introduccién de los temas culturales y artisticos a los juegos de mesa.

En el articulo “10 juegos de mesa de arte “de Quim Pérez, publicado el 15/05/2019 en la
pagina web La Cultura Social nos plantea una idea, en la adolescencia e infancia hemos
pasado mucho tiempo jugando a juegos de mesa simples y con tematica abstracta, los
conocidos como: La Oca, El parchis, etc. Sin embargo, ahora existen los llamados ‘juegos
de mesa modernos” de los cuales dice textualmente:

“Incluyen varios elementos con los que ganar la partida que se utilizan a la vez: el tablero,
las figuras, los dados y las cartas. Todo este conjunto permite mecanicas mas complejas,
mientras que los participantes pueden elaborar una estrategia para reducir al maximo los
efectos del azar. También se reducen los tiempos de juego al tiempo real disponible.
Ademas, estan dedicados a un tema concreto que es el que le da sentido a la accion del
juego.”

Lo que nos quiere decir con esto es que se empezaron a disefiar y producir nuevos juegos
de mesa, los cuales giran en torno a un tema principal y presentan una complejidad de
juego y entretenimiento diferente a los clasicos. En la actualidad, algunos de estos juegos
se centran en temas muy diversos como pueden ser, el comercio, la agricultura, entre otros
muchos mas, tantos como temas se puedan plantear. De esta manera, no se podian quedar
atras los juegos que se relacionan con el ambito cultural, en el que se introducen temas
como el arte, el patrimonio y en alguno se llega a introducir la figura del conservador-
restaurador de obras de arte.

En este articulo, el experto en juegos de mesa modernos Quim Pérez, presenta de forma
resumida diez juegos de mesa relacionados con el arte, introduciendo, que “los juegos de
mesa que se inspiran en el mundo del arte, son innumerables.”

En este apartado, se expondran por categorias algunos de los que se presentan en este
articulo, mas algunos que no aparecen, pero estan directamente relacionados con el
patrimonio y resultan enriquecedores para el contenido de este trabajo. Para una mayor
precision a la hora de nombrar su ano de publicacion, disefiadores, artistas, etc. Se han
tomado datos de la pagina de juegos Boardgamegeek, en la cual existe la posibilidad de
consultar los créditos y encontrar documentacion fotografica de cada uno de ellos con mas
detalle.



e Juego de mesa precursor:

Uno de los juegos mas antiguos que aparece es el llamado Modern Art, publicado en el
afo 1992 por varias empresas como Hans im Gllck, con un disefo de Reiner Knizia con el
trabajo de algunos artistas como Carolo Carrién, Paul Lanee, Sigrid Thaler, entre otros.

La mecanica de este juego consiste en que los jugadores, un minimo de tres y un maximo
de cinco, se ponen en el lugar de varias galerias, cuyo objetivo es el de adquirir mediante
puja algunos de los cuadros de pintores reconocidos para poder sacar mas tarde el mayor
beneficio posible de estos. Quim Pérez, hace un comentario en el cual destaca que dentro
de los denominados juegos modernos, es “un clasico donde los distintos tipos de puja y el
metajuego entre los jugadores hara las delicias de cualquier broker”.

Aunque no es un juego que implique muchos de los conocimientos sobre el tema que se
plantea en el trabajo, sino mas bien sobre pujas, es un buen ejemplo de la introduccién del

arte en los juegos de mesa modernos.

e Juegos de mesa sobre Patrimonio de lugares concretos:

En esta categoria se exponen sélo algunos de los muchos juegos de mesa que entran
dentro de este grupo, que aportan algo interesante y nuevo al campo del entretenimiento y
la difusion. Los primeros aparecen en el articulo citado anteriormente, perteneciente a la
pagina La Cultura Social.

- “Sagrada”, es un juego publicado en 2017 por Floodgate games entre otros,
disefiado por Adrian Adamescu y Daryl Andrews y con el trabajo artistico de Peter
Wocken. En este juego, inspirado en las vidrieras de la Sagrada Familia de
Barcelona, entre uno y cuatro jugadores toman el rol del arquitecto Antoni Gaudi y a
modo de sudoku con dados de colores y numeros, deberan completar las tablas de
colores antes que el resto de jugadores, aunque también se puede realizar de forma
individual, como entretenimiento.

- “Azul’ 'y “Azul, Cristales de Sintra”, son juegos publicados por Next Move
Games, entre otros, en los afos 2017 y 2018, ambos disefiados por Michael
Kiesling. Estos juegos, inspirados en palacios de ciudades portuguesas como Evora
y Sintra, nos recuerda en cierto modo a “Sagrada”, donde los jugadores tendran que
imitar una serie de azulejos en uno y vidrieras en otro, a modo de sudoku visual,
como se ha comentado en el juego anterior.

Podemos extraer de estos tres juegos, que el patrimonio sirve como hilo conductor para el
juego y se centra en aspectos visuales de cada uno de los lugares para la parte del disefio
de cada uno de ellos. Los elementos de disefio que se crean son similares y no poseen
mucho mas que unas piezas relacionadas con la tematica que se trata y unas tarjetas con
los motivos a los que pertenecen las piezas, a modo de tablero.



Nos encontramos con dos juegos que no estdn presentes en esta publicacion, pero los
cuales estan inspirados en temas patrimoniales de un lugar en concreto, por lo que se han
anadido a los anteriores, y son:

- “Dinbilidanbala”, segun expone un articulo publicado en la pagina web de Navarra
television el 24 de febrero de 2019 “es una herramienta educativa en forma de juego
de mesa destinada a integrar el patrimonio cultural material e inmaterial de Navarra
en el ambito de la Educacién Primaria.”

En la elaboracion del juego, tanto la idea como el concepto, metodologia y estructura
han sido trabajo de Bitartean; la seleccién de preguntas, contenido audiovisual y la
web del juego, han sido trabajo de Labrit Multimedia y el disefio es del estudio
Bronce.

El juego se pone en practica en grupos dentro de las aulas y con la guia siempre del
docente a cargo del curso, se presenta un tablero en el centro y mediante contenido
audiovisual donde aparecen personas del lugar contando particularidades de su
patrimonio. Se realizan unas cuestiones a estos grupos, dependiendo del eje
tematico que haya tocado, sobre el contenido de los videos, los cuales van
contestando hasta alzarse con la victoria.

Como analisis adicional, este juego presenta unas caracteristicas mas relacionadas con la
difusién del patrimonio, ya que no lo centra simplemente en el hilo conductor de este, sino
que su funcion es la de que este contenido llegue a nifias y nifios de colegios de Educacion
Primaria. Es un juego muy especifico, ya que esta disenado para una comunidad auténoma
en concreto, pero para darlo a conocer, han realizado dos versiones, una en castellano y
otra en euskera.

Otro ejemplo de este tipo de juegos es el que se expone a continuacion:

“El Juego de la Alhama Medieval”, un juego que surge como complemento a un
proyecto cultural denominado “Delimitacién del perimetro amurallado de Alhama
Medieval.” Es un juego impulsado por Angel Mufioz, Concejal de Cultura y Turismo
del municipio, desarrollado por una empresa llamada “Grupo Axfito”.

Segun un articulo de difusion publicado por el gabinete de prensa en la pagina web
oficial del Ayuntamiento de Alhama de Granada el 21 de diciembre de 2015:

“Se trata de un juego de caracter historico, con versiones en castellano e inglés,
pensado para todas las edades. A través del mismo, los jugadores podran pasear
por las torres y puertas de su perimetro amurallado para adentrarse después en el
corazén de la medina y terminar el recorrido en la admirada alcazaba, donde el
primero que llega se convierte en el ganador.”



Este juego tiene como singularidad la presentacion fisica del mismo en tres tamarnos
diferentes, pudiendo adaptarlo asi a diferentes situaciones. Con el objetivo que se persigue
en el trabajo, este juego cumple también con el de difusidén del patrimonio aunque en este
caso, se centra en el patrimonio inmueble correspondiente con las torres y murallas de
Alhama de Granada y su historia. Con una adaptacion del juego al inglés, para poder llegar
asi al mayor nimero posible de publico, fomentando asi aspectos como el turismo o la
apreciacion de la conciencia historica y patrimonial del lugar.

e Juegos de mesa relacionados con la restauracion y la gestion de galerias.

- “Fresco”, juego publicado por Queen Games entre otros, en el afio 2010, disefiado
por Wolfgang Panning, Marco Ruskowski y Marcel SiiRelbeck, con la ayuda del
artista Oliver Schlemmer. En este juego se plantea entre dos y cuatro jugadores,
una situacion cercana a la restauracion, donde el juego propone que seamos artistas
renacentistas con un encargo para intervenir el techo de una catedral, teniendo que
tomar algunas decisiones como la de escoger las pinturas, los horarios de trabajo,
etc. Algo cercano a la realidad de la restauracion, que anade segun el experto en
juegos modernos, Quim Pérez, mencionado anteriormente, que “se frata de un juego
de programacion de acciones muy recomendable y ademas modular para darle mas
rejugabilidad.”

“Fresco” ofrece algo mas novedoso en cuanto a la tipologia de juego, incluyendo tareas
tipicas de los juegos de rol, dénde se nos propone ser los propios restauradores con un
equipo detras, y de esta manera poder ir decidiendo sobre las diversas actividades a las
que se enfrentan los profesionales de este campo para poder ir avanzando en el tablero.
Este juego acerca al publico la profesion del restaurador en su parte mas practica y es por
eso, que resulta bastante nuevo como interesante en cuanto a la ejecucion.

-  “The Gallerist”, fue publicado en el ano 2015, por la empresa Eagle-Gryphon
Games entre otras, con un disefio de Vital Lacerda con ayuda del artista grafico lan
O’Toole. En el articulo que se esta utilizando como base, se dice que es uno de los
juegos con mayor complejidad de los vistos hasta ahora.

Es un juego de gestién de galerias, en el cual, de uno a cuatro jugadores, se ponen
en la piel del galerista y llevan a cabo en forma de simulacion de todas las labores,
como gestién de visitas, contacto con los artistas, compra-venta de obras, etc.

Con respecto a este juego, si lo comparamos con la mecanica de “Fresco” es bastante
parecida, observando ese cambio de tematica, que pasa de ser la restauracion a la gestion
de una galeria de arte, demostrando que se pueden hacer juegos de este tipo de cualquier
tema que se quiera tratar. Al mismo tiempo, desarrolla la idea de la galeria de arte
presentada en el juego de 1992 expuesto anteriormente, “Modern Art’, podemos observar
cémo se pueden producir mas juegos con la misma tematica pero con diferencias tanto de
contenido como de forma.
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Siendo uno de los planteamientos que se persiguen con este Trabajo de Fin de Grado, ya
que se ha disefado un juego sobre Patrimonio y Conservacién-Restauracion, incluyendo
algunas novedades que no poseen ninguno de los juegos mencionados anteriormente.

Para terminar este apartado y a modo de resumen, se extraen ciertas ideas que hacen que
el juego que se disefia en este trabajo tenga sentido y aporte algo mas al mundo de los
juegos de mesa modernos.

En general, vemos como algunos de los juegos optan por un estilo mas de inspiracién
patrimonial o artistica que de difusién del tema.

En los juegos centrados en patrimonio de un lugar en concreto se observan dos vertientes,
los que no van mas alla de la inspiracion para el disefio, y los que ademas, poseen
contenido didactico con caracter difusivo, lo que se busca en este trabajo.

También podemos ver cémo hay juegos que ponen a los jugadores en la piel de
profesionales relacionados con el patrimonio y el arte, dando una visidon nueva al publico
que lo desconoce.

Como agente diferenciador, el juego disenado en este Trabajo de Fin de Grado, titulado
“Patrimony”, presenta una casuistica parecida a los de inspiracién para el disefio y
herramienta de difusion, que auna el patrimonio cultural tanto a nivel espafiol como a nivel
internacional y la profesion del conservador-restaurador, a modo de “Trivial”. En el cual, de
2 a 6 jugadores o equipos tendran que ir superando un tablero, con algunas incorporaciones
que lo actualizan, por resolucion de preguntas y superacion de retos para alzarse con la
victoria.
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6. SOFTWARES UTILIZADOS.

Una parte importante del disefio de cada una de las partes del juego, es la utilizacion de
diferentes softwares informaticos validos para el disefio, modelado 3D y maquetacién. Por
ello, en este apartado se definen y explican las funciones de los utilizados en la creacion del
diseno para el juego de mesa.

e Adobe Photoshop®

Ha sido el programa mas utilizado para el disefio en dos dimensiones de los elementos que
componen el juego, como la caja, el tablero, las tarjetas de preguntas y las instrucciones.

Adobe Photoshop® es uno de los productos mas consumidos de Adobe, estando entre
estos, Adobe lllustrator®, Lightroom®, InDesign®, entre muchos otros. Es un programa
destinado al retoque de fotografia, pero también presenta opciones y herramientas de
disefo grafico, con edicion mediante bitmap o mapa de bits.

Muchas veces se habla de photoshop como herramienta utilizada principalmente en
fotografia, ya que posee cantidad de funciones de luz, color, filiros y herramientas de
edicion. También es muy utilizado en la creacion de disefios graficos gracias a su facilidad
de uso. Dentro de la misma familia de productos para disefno y edicién tenemos Adobe
lllustrator®, que trabaja con mapa vectorial, lo que nos permite trabajar en cualquier tamafio,
ya que al aumentarlo o reducirlo, no se modifica su resolucién, cosa que pasa con
photoshop.

La eleccion de photoshop para este trabajo reside en la facilidad de éste para manejario y el
conocimiento que se tiene sobre él, evitando las bajas resoluciones, ya que es el problema
que plantea en su uso para disefio grafico. A esto se le suma la gran presencia de
fotografias en el disefo, y la cantidad de herramientas y funciones que ofrece para ellas,
pudiendo integrar las imagenes con el disefio grafico con gran facilidad.

e SketchBook Pro®:

Como complemento al disefio en dos dimensiones del juego, se ha utilizado el programa
SketchBook Pro®, un programa de la empresa Autodesk® dirigido al campo de la pintura y el
dibujo digital a nivel profesional. Sus herramientas de esbozo, pintura y dibujo con un facil
manejo y una calidad muy alta, permiten realizar proyectos de disefio de gran calidad.

Las ventajas que presenta con respecto a otros programas parecidos son precisamente esa
facilidad para el manejo intuitivo de todas las herramientas y opciones que nos presenta de
forma muy grafica, asi como los menus rapidos. Una de las herramientas mas utiles son las
reglas de diferentes formas, asi como su dibujo predictivo y simetrias, que nos permiten
realizar un trabajo mas limpio y rapido. El uso de capas es completamente editable y es
compatible con Photoshop®, por tanto, se pueden complementar sin errores en los archivos
para unos acabados mucho mas profesionales.
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e Inkscape®.

Para disefiar algunas partes del juego como son logotipos, se ha utilizado Inkscape®, un
programa vectorial profesional disponible para Mac, Linux y Windows. Este programa se
utiliza como herramienta de disefio de logotipos, iconos e ilustraciones principalmente.

Es un programa de cédigo abierto que podemos modificar conforme a las necesidades del
trabajo, de manejo facil y rapido. Gracias a este tipo de programas vectoriales, podemos
crear disefios que no reduzcan la calidad al cambiar el tamafio, ya que no trabaja con
mapas de bits o pixeles.

Una de las opciones interesantes que presenta este software es la de poder pasar una
imagen en mapa de bits a vectorial, algo muy util en la realizacion de trabajos de disefo
donde queremos utilizar elementos empezados en programas que utilicen los mapas de bits
mencionados anteriormente.

e Blender®.

Como partes del juego indispensables, los dados y fichas de los jugadores, se han creado
en el programa Blender®, “un software multiplataforma, dedicado principalmente al
modelado, iluminacién, renderizado, animacién y creacion de graficos 3D.” (Shibuya, 1995).

Este software, es el mas complejo de manejar que los otros mencionados, ya que el 3D era
algo que no se solia trabajar mucho, ya que con las dos dimensiones se puede dar efecto
de tridimensionalidad, es cada vez mas utilizado en la mayoria de campos profesionales e
incluso en proyectos particulares desde hace ya algun tiempo.

Una de las grandes ventajas para el manejo del programa es el gran numero de tutoriales
que existen, tanto como la posibilidad de trabajar con distintas ventanas teniendo asi un
mayor control sobre todas las vistas de los objetos que se vayan creando.

Es uno de los programas que se utilizan con mayor numero de herramientas y posibilidades
a la hora de realizar proyectos, por eso resulta mas complejo utilizarlo sin guias desde un
principio para obtener unos buenos resultados. Algunas de estas herramientas son la de
modelado, aplicacion de texturas, etc. Asi como la gran variedad de figuras geométricas y
mallas que se incluyen por defecto para dar mas posibilidades a la creacion de elementos
en tres dimensiones.
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7. EL JUEGOY SUS PARTES.

En este apartado se describe el juego, las instrucciones y se desarrollan todos los procesos
que se han seguido para el disefio del juego de mesa completo, acompafiado de
documentacién fotografica para mejorar la comprension del mismo.

Antes de pasar a una explicacién del juego y cada una de las partes, es necesaria la
descripcion minima de algunos datos.

“Patrimony” 2020. 1 horay 30 min Desde 2 jugadores
aprox. a 6 equipos.

Breve descripcioén del juego:

“Patrimony” es un juego de mesa disenado por José Francisco Frutos Murillo, como Trabajo
de Fin de Grado tutorizado por Beatriz Prado Campos, para el Grado en Conservacién y
Restauraciéon de Bienes Culturales de la Universidad de Sevilla en el curso 2019/2020. El
juego se crea con intencion difusora del patrimonio y la profesion del
conservador-restaurador de bienes culturales.

El juego, inspirado en el clasico “Trivial”, presenta un tablero por el que los jugadores
tendran que ir respondiendo preguntas y superando retos para conseguir todas las piezas y
asi ganar el juego.

A continuacién, se describen las partes que se han disefiado, asi como, el hilo conductor e

instrucciones; categorias; codigos QR y el registro final de las posiciones y algunos datos
mas de los jugadores.
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7.1. Objetivo e instrucciones.

Objetivo.

El juego presenta a los jugadores un objetivo, llegar a la casilla de Patrimony del centro del
tablero. Para ello deben responder correctamente las preguntas o retos, de cada categoria
segun los colores de las casillas. Para lograrlo, el jugador o equipo debera ganar todas las
partes de colores que conforman las cajas de embalaje utilizadas como piezas y resuelto las
preguntas y retos con menos fallos que el resto.

Instrucciones del juego.

El juego contiene unas instrucciones en un folleto, disefiado por Photoshop y maquetado en
Microsoft Word y explican la forma en que se ha planteado, aqui se refleja la informacion del
documento que se presenta en el mismo tanto en forma fisica como en cédigo QR que
permite el acceso a él desde el movil.

N° de jugadores:
El numero de jugadores puede variar, necesitando un minimo de dos personas, existe la
posibilidad de jugar por parejas o grupos. Cada jugador o grupo recibe al principio la base
de una caja de embalaje y las demas partes de la caja, asi, a medida que se superen las
preguntas y retos, poder completar la caja de los colores de las otras categorias.

¢ Como se empieza?:

Para establecer el orden, se lanzara un dado y el que saque el nimero mas alto comenzara,
pero no podra colocar su pieza principal hasta que responda bien una pregunta o reto del
color elegido. Si no la responde bien, tocara responder la pregunta del color al jugador de la
derecha. Seguiran intentando acertar la primera pregunta o reto para poder comenzar a
moverse por el tablero.

Una vez que aciertan la primera pregunta, ya tienen una de las 6 partes de la caja, vuelven
a tirar, avanzando las casillas que salgan en el dado en sentido antihorario.

Repetir tirada:
Se volvera a lanzar el dado, cuando uno de los jugadores caiga en la casilla de los dos
dados o responda bien a la pregunta en las casillas pequefas.

Perder turno:
Se pierde el turno en el momento en el que se falle una respuesta y tras responder bien en
las casillas donde obtiene pieza.

Categorias:
Amarillo. Azul. Naranja.
Patrimonio Patrimonio Conservacion. | Restauracion. Cultura Reto.
espanol. internacional. general.
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Preguntas y retos:

Las tarjetas de preguntas estaran en una caja negra con un letrero que dice “Preguntas”, y
las de reto se encuentran en una caja donde pone “Reto”. Se realiza la pregunta, cogiendo
la tarjeta de mas arriba y se formula la pregunta del color que toca. Excepto en las tarjetas
en las que la pregunta sea unica, la respuesta es la que esta subrayada en amarillo o en
negrita. Estas tarjetas serviran como comodin, es decir, si la respondes en las casillas
pequenas puedes avanzar y si las respondes en las grandes, consigues una pieza nueva.
Las tarjetas pueden contener cddigos QR y nos indican lo necesario para responder a la
pregunta con una frase arriba. Una vez realizada, se coloca en la parte de abajo del
monton.

Varios jugadores en una casilla:
En las casillas pueden coincidir varios jugadores, que haya un jugador en una casilla no
impide que otro jugador pueda estar ahi también.

Ganador:
Ganara el equipo o jugador que antes complete la caja de embalaje y la lleve al centro del
tablero, para ello es necesario tener todas las piezas. Una vez que se obtiene la ultima, ya
se puede subir por el pasillo que da al centro, independientemente del color que sea tu
pieza principal.

Cuando hay un ganador ;qué pasa?:
En caso de que el ganador lo haya hecho en una vuelta al tablero, se seguira el juego hasta
establecer una puntuacion, que quedara reflejada en un registro.

S
(INSTRUCGIONES

N de jugadores:

mec
peren as

. Podlr competar a coja 4 os oo
de las otras categorias, : g

£Cémo se empieza el juego?

= Diseiio de:
ogunta dol olor a1 ugaves o o
ntoiands scons b orcor

comenzar a moverso por o
tabioro s

para poder

- U
o e e acieran o primera proguna en una
casil omes de 2 Gaja. vuelven a trar, avanzand g

S Qe saigan en el dado en sentido anthorary

Portada y contraportada.

4 paginas con instrucciones.

Cédigo QR para acceso al formato digital.

Fig 1. Disefo de las instrucciones.
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7.2. Cajay tablero.

En este apartado se describe el proceso creativo y diseio de dos partes importantes del
juego, como son el tablero y la caja que contiene todas las partes. El proceso que se ha
llevado a cabo para la elaboracion de ambos es similar, con un disefio realizado en
Photoshop®.

Tanto la caja como el tablero presentan motivos relacionados con el patrimonio,
monumentos y patrimonio inmaterial, los veremos ahora en una imagen para indicar cuales
son. Ademas, presentan una gama de colores que sigue la linea del juego.

Caja:

Se han disefiado la parte de arriba de la caja y laterales, la parte de abajo se ha decidido
qgue vaya en negro para no tener un exceso de elementos en el conjunto. (Fig.2)

LEYENDA:

Guerreros de Terracota, China.
Cristo Redentor, Brasil.

Torre Eiffel, Paris.

Coliseo Romano, ltalia.
Palenque, México.

Moais, Chile.

Logo Patrimony.

Flamenco, Espana.

Edad recomendada.

Fig 2. Disefio de la cara principal de la caja y sus elementos.

En la figura 2, se enumeran los diferentes elementos presentes en el disefio de la cara
principal. Se ha disefiado con la intencidon de que al ver la caja se entienda el tema del
juego, con colores vivos que contrastan con el blanco y negro de las fotografias y el patron
de lunares de la parte superior.
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Los cuatro laterales de la caja se han realizado con la misma paleta de colores, incluyendo
imagenes en blanco y negro y motivos que presentan patrimonio de distintos lugares y
diferente indole, como muestra la figura 3, donde se enumeran los bienes patrimoniales
incluidos en cada uno.

IMAGENES DE LOS LATERALES DE LA CAJA:

o David de Miguel Angel y Teatro Romano de Mérida.

o Flamenco y Patios de Cérdoba.

o Castellers de Valls, Tarragona.

° Catedral se Sevilla.

Fig. 3. Disefio de laterales de la caja.

El proceso de disefio en Photoshop de la caja al completo ha sido el siguiente:

1. Creacién de la hoja en blanco, la parte superior tiene una medida de 21 x 21 cm, los
laterales, 21 x 5 cm.

2. En primer lugar, se ha elegido la tipografia tras varias pruebas y se ha decidido
realizarlas a mano con la herramienta Lazo poligonal, dando Relleno y Contorno. A
estas se les ha aplicado el filiro Ruido en el interior y se han afadido unos dados y
sombra en el fondo, creando un fondo rojo tras el blanco.

3. Una vez disefada la tipografia y elegida la paleta de colores, se ha pasado al disefio
donde se incluyen las imagenes de los monumentos. Para ello, se han cogido
imagenes libres de derechos de autor de cada uno y se han editado los controles
Niveles, Blanco y Negro e Intensidad. Se han colocado y se han rodeado con la
herramienta Lazo poligonal y Editar Contorno en amarillo y rojo.

4. Cuando se han colocado las imagenes, se ha decidido el lugar de los colores de la
paleta en el fondo, y se ha anadido un Pincel creado a parte con un patrén de
lunares en la parte superior y pinceles de las plantas de los patios de Cérdoba, los
Castells de Tarragona y el ojo del David de Miguel Angel.

5. Para terminar, se ha anadido el simbolo de la edad recomendada en la parte
superior con la herramienta Afadir rectangulo y con la misma se ha anadido un
borde cuadrado de color gris dejando un ligero margen por los cuatro lados.
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Tablero:

El tablero del juego tiene una inspiracién clara del juego Trivial, pero con modificaciones y
adaptado a la tematica y a una paleta de colores, en la que priman como se ha dicho antes
los colores fuertes y el blanco y negro. El tamafo del tablero es de 40 x 40 cm.

En la figura 4, encontramos un mapa visual con una leyenda, en la cual aparecen
enumerados los distintos elementos de disefio del tablero.

LEYENDA:

1 Logo Patrimony.

, Casillas Grandes con monumentos
internacionales.

3 Casillas pequeiias

4 Motivo pregunta.

5 Lunares de “Flamenco”.

6 Floreros “Patios de Cérdoba”.
7  “Fallas” de Valencia.

8 Dibujo de “La Creacién de Adan”.

9 Dibujo de las “Lineas de Nazca”.

10 Codigo QR Instrucciones.

11 Codigo QR Final del juego.

12 Casilla final Patrimony.

13 Casilla dados.

Escanéa para ver

[OFYA0] &
[=]¢5:41

Fig. 4. Mapa visual de los elementos del tablero.

El proceso de disefo del tablero ha sido muy parecido al de la caja, aqui se describen los
elementos incluidos en el tablero:

1. Logos de Patrimony, se situan en las esquinas, para mostrar el nombre del juego,
como sucede en otros juegos de mesa.

2. Casillas grandes, donde se consiguen las fichas, se han colocado siluetas en negro
de algunos monumentos internacionales.

3. Estas casillas son las que forman el recorrido del juego, para diferenciarlas del

Trivial, se han movido, dando mas dinamismo y rellenado con los colores de las
categorias.
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10.

11.

12.

13.

Las interrogaciones hacen alusion a las preguntas del juego, asi se incluyen todas
las partes que tiene el juego dentro del disefo.

Los lunares hechos con la herramienta crear pincel, este motivo también utilizado en
la caja, representa el Flamenco como Patrimonio Inmaterial de la Humanidad.

Otro de los motivos mas utilizados es el que se muestra aqui, representando los
floreros de los Patios de Coérdoba también declarado Patrimonio Inmaterial de la
Humanidad, al igual que los lunares, también se utiliza en el disefo de la caja del
juego.

Se ha incluido una imagen con un efecto Umbral en blanco y negro de una Falla de
Valencia, como Patrimonio Espafiol, se ha utilizado porque visualmente queda muy
integrado con el resto y tiene ese efecto de ilustracion.

Dibujo del contorno de La Creacion de Adan, ya que se buscaba plasmar de cierta
forma la representacion de la creatividad, en este caso necesaria para realizar los
retos que plantea el juego.

Dibujos de las conocidas Lineas de Nazca, que aparecen en el listado de Patrimonio
Cultural, queriendo integrar Patrimonio Internacional con el Nacional que ya aparece
en varias partes del tablero.

Aqui se encuentra el cédigo QR para poder acceder desde el moévil o tableta a las
instrucciones, se sefala alrededor con la frase: “Escanea para leer las

instrucciones.”

Este cdédigo QR sirve como registro de las posiciones de los jugadores, al igual que
el anterior, se senala alrededor con la frase: “Escanear este cédigo al final”.

Esta es la casilla final, donde se encuentra el simbolo de Patrimony, presente
también en la caja, las esquinas del tablero y las tarjetas de las preguntas y retos.

En dltimo lugar, las casillas de los dados, cuya funcion se menciona en las
instrucciones y se trata en el siguiente apartado.
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7.3. Recorrido y casillas.

Como parte esencial de un juego de mesa, los jugadores deben mover las piezas realizando
un recorrido formado por las diferentes casillas que presenta el tablero. Como ya se han
expuesto las partes del tablero anteriormente, en este apartado se explican tanto el
recorrido como las casillas, desde la forma de uso en el juego, componentes y disefio.

Recorrido.

Del recorrido podemos describir varios aspectos formales. Primero, hay que tener claro que
el recorrido es el conjunto de las casillas del juego desde el inicio hasta el final de éste.
Entonces, podemos decir que el disefio de éste es una circunferencia con 6 radios que nos
llevan al centro, compuesto por: 66 casillas pequefias de 6 colores diferentes, de las cuales,
6 son casillas de 2 dados y 6 casillas grandes con monumentos, cada una de un color
asociado a una categoria, todas colocadas en forma de zigzag.

El recorrido comienza para cada jugador desde la casilla grande de la categoria que haya
elegido, como se explica en las instrucciones. A partir de este momento, avanzara siempre
en sentido antihorario. Por tanto, el jugador del siguiente turno sera el que esté situado a la
derecha del que acaba de mover sus fichas.

Para continuar por los radios que conducen al centro, el jugador debe completar la caja de

embalaje completa, subiendo por una de las casillas grandes hasta llegar al logo de
Patrimony, donde termina el juego. (Fig.5)

LEYENDA.
Casillas de salida de
cada jugador o equipo.

Sentido del recorrido.

Para pasar por aqui es
necesario tener la pieza
=
L}
]

completa. Se entra desde
las casillas grandes.

Fig 5. Mapa visual del Recorrido del tablero.
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Casillas:

Las casillas que conforman el recorrido explicado en el apartado anterior, son de 4 tipos
diferentes, las casillas pequenas simples de la circunferencia, las de los radios, las
pequenas con dados y las grandes con monumentos.

Han sido disefiadas en Photoshop con ilustraciones realizadas en SketchBook Pro,
podemos enumerar el proceso de disefio en estos 4 pasos, apoyado de forma grafica con la
figura 6.

1. Se crea un rectangulo con la Herramienta Rectangulo. En el caso de las casillas
grandes se hara con los lados largos en horizontal, al igual que las de los radios que
conducen al centro, mientras que en las casillas pequefias, se colocaran en vertical.

2. Para adaptar la forma a la circunferencia en todas excepto en las del radio, se ha
utilizado la Herramienta Transformar, Distorsionar, para darle el angulo necesario
para producir una ligera curvatura.

3. Para rellenar con los colores, utilizamos la Herramienta Bote de Pintura.

4. Finalmente, en las casillas grandes se colocan las ilustraciones de los monumentos
y edificios, en las de los dados, partiendo de casillas pequefias normales, la
ilustracién de los dados.

Rectangulo Transformar, Distorsionar. Bote de Pintura. Colocar imagen.

Casillas grandes:

Casillas pequenas: Casillas dados:

)

=> >

¢

e

Rectangulo Transformar, Distorsionar. Bote de Pintura. Colocar imagen.

Casillas de los radios:

Rectangulo Bote de Pintura.

Fig. 6: Disefo de las casillas del juego.
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7.4.Tarjetas, preguntas, retos y respuestas.

Para poder avanzar en el recorrido y superar las diferentes casillas, es necesaria la
existencia de las tarjetas de preguntas y retos con sus respuestas. Para ellos, se han
elaborado varios disefios hasta elegir el final, inspirado en la paleta de colores del juego, y
con la tipografia creada expresamente para el mismo.

Para explicar el proceso de disefio, se muestra la siguiente figura:

NORMAL.

Bote de Pintura. Colocar imagen.

G

=>

6.2 cm

10 cm

Rectangulo Lazo poligonal y contorno negro.

Bote de Pintura. Colocar imagen.

Fig 6. Disefo de las tarjetas del juego.

Como se puede observar en la figura 6, se han disefiado dos tipos de tarjetas, las de
preguntas, en las que se incluyen todas las categorias menos la de Reto, y las que
contienen los retos de esa categoria, debido a que en una tarjeta no cabrian las
explicaciones de los retos. Es por eso que se ha decidido hacerlas por separado.

Entre las tarjetas de preguntas, donde se encuentran las categorias, hay algunas que tienen
una pregunta unica, explicadas en el apartado 7.7 Objetivo e instrucciones. Estas tarjetas y
las de reto, poseen 2 caras, en la figura 7 se muestran los 3 tipos de preguntas que se
pueden encontrar en el reverso de las tarjetas.
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a) Miguel Angel. b) Vicent Van Gogh. ¢) Pablo Picasso

¢Cual de los siguiente procesos no es propio de una
restauracion? a) Reintegracion. b) Limpicza. c¢) Repinte.

(En qué ario fue otorgado ¢l titulo de Patrimonio de la
Humanidad al Carnaval de Barranquilla? a) 2013. b) 2003.

¢Desde qué afio es considerado el Flamenco Partrimonio de
la Humanidad? a) 2010. b) 2015.

La pelicula “E.T., el extraterrestre, se estrena en el afio...
a1986. b) 1982. ¢)1999.

(Cual de estos tipos de conservacion no existe?
a) Curativa. b) Integrativa. c) Preventiva.

Fig 7. Tipos de preguntas en las tarjetas.

e Las de tipo A, son las preguntas comodin, validas para cualquier categoria en las
que aparece una sola pregunta, pero con alguna ilustracion o imagen. Las
ilustraciones que aparecen se han disefiado en SketchBook Pro®. En estas
preguntas, la correcta se sefala con un subrayado amarillo.

e Las de tipo B, son las que aparecen en el reverso de las tarjetas de la categoria
Reto, aqui se puede demostrar el por qué de que aparezcan en una tarjeta a parte.
En ellas aparece lo necesario para realizarlo y el cédigo QR o una imagen. La
decision de si estas se han superado o no, las decide el grupo.

e Las de tipo C, son las que aparecen en la mayoria de las tarjetas de preguntas,
donde nos encontramos unas formas ovaladas con los colores de las categorias, en
esta, la respuesta correcta es la que esta en negrita.

Para guardar las tarjetas, se han disefiado dos cajas de color negro, en las que se indica a
qué tipo corresponden. (Fig.8)

Fig 8. Desarrollo en plano de las cajas de tarjetas.
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7.5. Categorias.

Para llevar la tematica del trabajo al juego en forma de preguntas y retos, se ha dividido el
contenido en seis categorias diferentes, a las cuales se han asignado un color. En este
apartado se exponen los temas escogidos para cada una de ellas y el contenido de las
mismas.

e Patrimonio Espafiol (color amarillo). Se incluye el patrimonio tanto material como
inmaterial presente en Espana. Es una categoria muy amplia con el fin de poder
elaborar un gran numero de cuestiones relacionadas con el tema.

e Patrimonio Internacional (color azul). Al igual que el anterior, incluye el patrimonio
material e inmaterial presente en otros paises, asi ampliamos el campo de las
cuestiones para las tarjetas y hacemos el contenido mas variado.

e Conservacion (color verde). Esta categoria contiene preguntas relacionadas con la
conservacion, tipos, consecuencias, el trabajo de los conservadores, términos, etc.

e Restauracion (color morado). Las preguntas de esta categoria estan relacionadas
con las intervenciones, restauraciones conocidas, materiales, trabajos de
restauradores, términos, etc.

e Cultura general (color rojo). Esta categoria se crea para poder incluir contenido
sobre cultura en general, sin necesidad de que sea sdlo patrimonio, de esta forma se
amplian los conocimientos y se obtienen gran cantidad de preguntas.

e Reto (color naranja). En reto, se incluyen tarjetas interactivas y con propuestas
para que los jugadores desarrollen el lado mas creativo. Relacionados con el mundo
del arte, algunos de los retos que proponen son dibujar e intentar acierten los otros
jugadores qué es, terminar un dibujo y adivinar queé es, etc.

Estas categorias se pensaron para que se pudieran incluir preguntas sobre varios temas
dentro de la misma, ya que si se hicieran mas especificas, no se habrian elaborado tantas
cuestiones de un mismo tema y no se abarcaria tanto contenido para difundir. Estas
preguntas se incluyen en las tarjetas que se explican en el apartado anterior.
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7.6. Fichas en programa 3D y dados.

Como en la mayoria de los juegos de mesa, son necesarias las fichas para avanzar en el
tablero y unos dados que indiquen el numero de casillas que avanza cada jugador. En este
caso, se han disefiado tanto las fichas como los dados, que se han adaptado a la tematica
del juego y se describen a continuacion. Tras esto, se muestra en el proceso mediante
documentacion fotografica, para explicar las herramientas basicas que se han utilizado para
llevar las piezas del disefio 2D al 3D.

Fichas y Blender:

En este caso, son cajas de embalaje, haciendo una referencia clara a un elemento conocido
en el ambito de la conservacion-restauracion. Estas cajas constan de 6 partes, cada una de
las partes es de uno de los colores de las categorias, como se indica en las instrucciones.

Para poder realizar el modelo en 3D se han hecho pruebas en 2D en Photoshop de las
piezas necesarias para una caja de embalaje, tal y como se muestra en la siguiente imagen.
(Fig. 9)

LADOS PEQUENOS. LADOS GRANDES.

TAPADERA. FONDO.

Fig 9. Cada una de las partes de la caja de embalaje.
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Para explicarlo de manera mas grafica se exponen unas imagenes que acompafian de
forma visual a los pasos que se dan para realizar la pieza.

1. Lo primero que encontramos al abrir el programa es la interfaz, con un cubo por
defecto que borraremos con la tecla suprimir del teclado.

e Heidq Pprerl

Fig. 10: Primera imagen que aparece al abrir el programa.

2. Para tener una referencia visual con la forma de la pieza, colocaremos una imagen
de uno de los laterales.
Para ello, debemos clicar en: Agregar — Imagen — Referencia. Desde ahi se ha
seleccionado la imagen del lateral y se ha colocado. Una vez colocada la imagen de
referencia, se establecen las coordenadas en el panel de la derecha, asi queda en el
lugar exacto del que partir. Es un sistema de coordenadas muy sencillo de manejar,
se pueden ir observando los cambios que sufre la imagen. (Fig. 11)

e Hed Porer

Fig. 11: Imagen de referencia colocada en el centro de los ejes.
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3. Una vez colocada la imagen, comenzamos a afiadir los elementos que conforman la
pieza, al igual que en el paso 2, clicamos en: Agregar — Malla — Plano.

En este momento se trabaja en la pantalla Layout, donde estan las herramientas de
control de escala, seleccionar, mover y rotar que vamos utilizando para modificar
cada pieza (Fig. 12).

Pantalla en la que
estamos trabajando.

Controles primarios:
seleccionar, punto de
partida, mover, rotar y
escalar.

e oA Ppronl

Fig. 12: Imagen colocada con la parte mas baja en el centro de los ejes con las modificaciones
realizadas con los Controles primarios (color naranja) en la pagina Layout (en amarillo).

4. Para esta pieza, es necesario crear 5 mallas planas, como se ha explicado en el
punto anterior, de una en una vamos dandole forma con los controles, para evitar
tapar la vision de la imagen de referencia, las mallas se desplazan en el eje “X”.

Algunas como la niumero 1 se pueden crear una sola vez, copiar y pegar con los
comandos Ctrl + C y Ctrl + V. Para adaptar mejor las piezas a las medidas, hay que
clicar en el punto rojo del control de ejes.

En la siguiente figura se muestran enumeradas las mallas utilizadas en la primera

pieza con las formas correspondientes, asi como la separacion entre la imagen de
referencia y las piezas y los controles utilizados. (Fig. 13)
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2

Madificar las propiedades de cada
plano.

Separacion entre
mallas e imagen.

e Heidq prel O i Fin: 250

] selecciorar )" mover [7] Rotar vist [®  Object Context Menu Collection | Vacio | Vért:20 | Caras:5 | Tridng:10 | Obj

Fig. 13: Pantalla de la izquierda, colocacion de las mallas con la referencia de fondo y numeracion,
en amarillo el control Agregar, en azul los controles principales con los que se ha dado forma a las
mallas. Pantalla de la derecha, separacién entre mallas e imagen.

5. Una vez tenemos la pieza hecha, eliminamos la imagen de referencia clicando sobre
ella y presionado la tecla suprimir del teclado. Con la imagen eliminada, se da el
volumen a la pieza, para ello, se hace la seleccion de las piezas 2 y 3 clicando
encima de la 2 y con Shift, seleccionamos las dos piezas de la numero 3.

Después, cambiamos de pantalla a Modeling, dénde nos aparecera una barra de
herramientas mas amplia, seleccionamos Extrude Region y desplazamos con el
ratén las piezas seleccionadas hacia delante en el Eje “X” hasta que llegamos al
grosor deseado.

Se hace el mismo proceso con las piezas 3 y 4 individualmente, pero se desplazan
hacia atras por el Eje "X”. (Fig. 14)
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Pantalla en la que
aparecen las nuevas
herramientas.

-,

Herramienta extruir

R

- =
=

PIEZAS 2 Y 3 SELECCIONADAS Y o PIEZAS 1 Y 4 SELECCIONADAS Y
EXTRUIDAS. EXTRUIDAS

Fig. 14: Vemos en ambas pantallas como se han extraido las piezas seleccionadas en cada caso,
sefalando en rojo la pantalla en la que se trabaja, en amarillo la herramienta principal y en azul, el
tirador con el que damos la anchura a las piezas.

6. Para crear la otra pieza similar a la que hemos creado, volvemos a la pantalla
Layout, y con la herramienta seleccionar, cogemos todas las partes de la pieza,
pulsamos en el teclado Ctrl + J y tendriamos una pieza completa. Como la otra pieza
es igual, copiamos y pegamos la pieza, desplazamos en el Eje “X” y con una

rotacion de 180 ° en el mismo eje, dando la profundidad deseada a la caja y
colocando la cara de fuera en su sitio.

7. Una vez realizado este paso, procedemos a hacer la pieza de uno los laterales
pequenos, ya que luego haremos el mismo proceso que con la anterior. Para hacer
que la pieza nueva encaje, nos colocamos en el Eje “Y” y hacemos el proceso de

agregar planos y extruir, adaptandose a los huecos de las piezas de los laterales
creadas anteriormente (Fig. 15).
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Editar  Prox

Piezas duplicadas.
La primera pieza
se duplica, se
mueve y rota en
eje X.

Nueva pieza.
Se crea con el
mismo proceso
que la otra.

o Mot 4 Pre

Fig 15: Duplicacion de las piezas laterales en azul y nueva pieza en amarillo.

Para tener las 4 piezas laterales, se vuelve a hacer el proceso de antes, se une la
pieza nueva, se copia y pega y se mueve y se rota, pero en este caso en el Eje “X”,
para que encajen.

La siguiente pieza ha sido la base, se realiza ahora para que las partes que encajan
de las piezas de arriba estuvieran ya hechas, ya que asi es mas facil de crear con
huecos. Para ello, se agregan planos en el “suelo” desde el punto de vista del Eje
“Z’, evitando tapar las partes que encajen de los laterales, una vez hecha y las
piezas unidas, se eleva del suelo la distancia que quede hasta las partes de los
laterales que tendrian que coincidir (Fig 16).

VISTA GENERAL DE LA
PIEZA EN ESTE MOMENTO.
cio: 1

L
® [Héidqd prel Inici Fin: 250

Fig. 16: Diferentes vistas de la pieza de abajo y del trabajo realizado hasta el momento.
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10. Para terminar con la pieza, se realiza una tapadera agregando una malla plano a la
altura del primer escalén que presenta la pieza y otra con las medidas de la caja
desde el Eje “Z”. Una vez colocadas y unidas, se ha dado el ancho con la
herramienta extruir, como el resto de piezas. Ya tendriamos la pieza completa (Fig.
17).

VISTA DE LA PIEZA CON LA TAPADERA
VISTA DE LA PIEZA COMPLETA. LEVANTADA.

o [Headq prel

Fig. 17: Vistas de la pieza terminada y tapa levantada, para ver la forma de ésta.

11. Una vez terminada, se da color a cada una de las partes, para ver como seria una
de las cajas en la realidad. Para ello, seleccionamos la parte que queremos colorear
y en la ventana de capas ocultamos las demas, para mayor comodidad.

En la parte superior derecha, encontramos los controles de sombreados,
normalmente para el trabajo de la pieza sin color, tenemos activado Sombreado de
la vista, materiales sélidos, que es el circulo blanco completo. Para poder dar color,
necesitamos crear un material, entonces se clica en Sombreado de la vista,
desarrollo visual.

Cuando ya tenemos la pieza en blanco, acudimos a la ventana donde aparecian las
coordenadas y seleccionamos la herramienta Materiales, en este paso, se modifican
los parametros creando un nuevo material, se ha llamado “plastico” y se ha dado un
color diferente para cada una de las piezas (Figs. 18 y 19).
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Sin color.

Con color.

& mdAR <

DESPUES DE LA PIEZA
~

e oA P

e oA P o

SEPARADAS.
o B B

Fig. 19 : Vistas diferentes del resultado final de la caja de embalaje.

Dados:

En el juego se utilizan 6 dados, uno para cada jugador o equipo, con numeros del 1 al 6 de
25 mm de arista en blanco y con los numeros en color negro.
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7.7. Interaccion de Cédigos QR.

La actualizacion de las herramientas de difusidn en los ultimos anos ha introducido de lleno
los codigos QR en el mundo del patrimonio y conservacién-restauracion, antes de explicar
la funcién de los cddigos en el trabajo, se va a definir, para entender mejor el uso del
mismo.

Los codigos QR o cédigos de respuesta rapida son la actualizacion de los cédigos de
barras, pero con mayor capacidad de almacenamiento de informaciéon. Su forma es
cuadrada, generalmente de fondo blanco con cuadros negros, que se disponen de una
forma u otra dependiendo de la informacion que contengan, aunque los colores y las
formas ya son personalizables. La informaciéon que se puede incorporar en estos codigos
QR es muy diversa, desde texto, URL de paginas web, enlaces a email, videos, redes
sociales, etc.

Como se comenta al inicio, los codigos ya se han introducido en el patrimonio a través de
cartelas como via de acceso rapido a la informacion a través de un Smartphone.
Extrapolando esto al trabajo, se han anadido tanto en el tablero como en las preguntas, asi
los jugadores tendran un acceso mas rapido a tanto a las instrucciones, imagenes, retos, e
incluso a un registro que se realiza al final del juego para guardar los resultados de las
partidas, que se explica en el siguiente apartado.

A su vez, aportan un grado de actualizacién de los juegos de mesa, mezclando asi el
mundo analégico que venia siendo el del juego de mesa tipico con el digital. Asi lo
demuestran los juegos modernos que incluyen este tipo de herramientas. La realizacion de
estos cddigos esta al alcance del publico, ya que existen multitud de paginas web tanto
gratuitas como de pago que nos permiten tener nuestro propios cédigos QR.

Para el juego se han realizado 2 cédigos para el tablero, el de instrucciones, contiene un
enlace directo al folleto que también se presenta en forma fisica, este cédigo también se
encuentra en la portada de las mismas, para facilitar el acceso a todos los jugadores. El otro
cédigo del tablero es el del registro final, donde se activa directamente un mensaje para
rellenar con los datos y enviar a la direccion de email facilitada. A parte, se incluyen en las
tarjetas de retos, estos dirigen al jugador que tiene que contestar a un archivo multimedia.

7.8. Registro final.

Para tener un registro de los jugadores de las partidas y sus posiciones, se ha colocado un
cédigo QR en el tablero para que al finalizar la partida los jugadores envien un email a la
direccién que aparece, con datos de los jugadores en el orden de llegada al final como la
edad, profesion, etc. Estos datos se podran utilizar en un futuro para la elaboracién de
informes sobre el conocimiento del patrimonio y la profesién del conservador-restaurador en
el publico.
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8. Maquetacion del prototipo.

Con la finalidad de llevar el juego a fisico y ver el resultado final, se ha maquetado. En este
apartado se muestran una serie de figuras con el proceso de cada una de las partes con
sus materiales.

Se ha comenzado con el tablero, para ello se ha utilizado:

4 cuadrados de cartdon contracolado de color gris 20 x 20 cm.
2 papeles con textura de tela color gris claro.

1 cartulina negra.

Las impresiones del tablero.

Se ha realizado el siguiente proceso. (Fig. 20)

Fig. 20. Proceso de construccion: 1. Se presentan las 4 piezas de carton contracolado para formar el
tablero. 2. Se unen las partes con el papel teniendo en cuenta las dobleces, que se haran con una
plegadera. 3. Se cortan las partes del tablero impresas y se pegan sobre la base. 4. En la parte
trasera se colocan cartulinas negras del tamafio de los cartones.
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Se ha seguido con la caja, los materiales han sido:

1 cartén contracolado gris 25 x 25 cm.

4 piezas carton contracolado gris 25 x 5 cm.

1 cartén contracolado negro 24,5 x 24, 5 cm.

4 piezas cartdén contracolado negro 24,5 x 5,5 cm.
Impresion de las partes de la caja.

El proceso es el que se muestra a continuacion. (Fig 21)

Fig. 21. Proceso de construccion: 1. Se presentan las piezas de carton contracolado para formar la
tapadera. 2. Se pegan las piezas de la tapadera. 3. Se presentan las piezas negras para formar el
fondo de la caja. 4. Se pegan las piezas del fondo de la caja. 5. Se pegan las impresiones de las

partes de la caja. 6. Se encajan ambas partes.
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Para finalizar, se han realizado las tarjetas.

El proceso ha sido el siguiente. (Fig 22)

Fig. 22. Proceso para las tarjetas: 1. Se imprimen a doble cara las tarjetas con las preguntas. 2. Se
cortan todas las tarjetas. 3. Se introducen en la caja correspondiente.
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Para finalizar, se muestra una Figura del montaje final en fisico, donde se incluyen todos los
elementos que conforman el juego. (Fig. 23)

Fig. 23: Resultado final de la maquetacion del juego en fisico, se han afiadido digitalmente las piezas
en 3D.
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9. Conclusiones.

Con la realizacion de este Trabajo de Fin de Grado se ha llegado a una serie de
conclusiones acerca de las herramientas de difusion del tema tratado. Asi como, sobre el
disefio de las mismas y la informacién que existe al respecto. También, se ha reflexionado
sobre la utilidad de los conocimientos adquiridos durante el grado.

1. Existe poca informacion relevante acerca del uso de los juegos de mesa como
herramienta de difusion del Patrimonio y la profesion del Conservador-Restaurador.
Pero gracias a la existencia de juegos relacionados del mismo campo de estudio y la
opinién de personas especializadas en el ambito del juego se ha podido extraer
informacién de partida para el contenido tedrico del trabajo.

2. Al analizar la situacion de los juegos de mesa patrimoniales, ademas de poder
mostrar como se encuentra el mercado en este ambito, se han establecido las bases
diferenciadoras del creado en este TFG. Dirigiendo el juego de lleno al patrimonio y
la profesion del conservador-restaurador con la funcion de herramienta difusora,
llegando a un resultado satisfactorio con el trabajo realizado.

3. Hoy en dia, con las tecnologias de las que disponemos es relativamente sencillo
disefar prototipos de herramientas que sirvan para divulgar conocimientos sobre
areas en concreto. En el caso de este trabajo, se ha podido realizar desde casa y
con pocos medios digitales un juego de mesa partiendo desde cero.

4. Algo que se tiene muy claro a la hora de comenzar el trabajo y que se afianza a
medida que se va realizando, es la importancia que tiene la difusion en el campo del
patrimonio y la conservacién-restauracién. Ya que, si no existieran este tipo de
herramientas con estos contenidos, los conocimientos estarian al alcance de un
grupo de personas y de esta manera se hace que llegue a un publico mas general.

5. La realizacion de este Trabajo de Fin de Grado ha servido como punto de inflexién
en el desarrollo de mi carrera. Dénde se han podido poner en practica muchos de
los conocimientos tedricos adquiridos durante el Grado en Conservaciéon y
Restauracion de Fin de Grado. Y asi haber conseguido el resultado final de este
trabajo.
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ANEXO. PREGUNTAS DEL JUEGO.
En este anexo se incluyen algunas preguntas seleccionadas de cada una de las categorias.

12 Categoria: Patrimonio Espanol.

1. ¢Cudl es la lengua viva mas
antigua de Espana?
a) euskera. b) catalan. c) gallego.

2. ¢En qué ano incluye la UNESCO
al Flamenco como Patrimonio
Cultural Inmaterial de la
Humanidad?
a) 2012 b) 2008. c) 2010.

3. ¢Cual es la ciudad habitada mas
antigua de Espana?
a) Tarragona. b) Cadiz. c) Mérida.

4. ;Cudl es la altura de la Sagrada
Familia de Barcelona?
a)153 m. b) 115 m. ¢c) 172 m.

5. En el ranking de Paises con mas
Patrimonio de la Humanidad
declarado, Espana esta en el:
a) tercer puesto. b) quinto puesto.
c) primer puesto.

6. ¢Cbomo se llama el barrio
granadino declarado Patrimonio de
la Humanidad por la UNESCO en
19847
a) Albaicin. b) Albarracin.

c) Albacin.

7. ¢De qué arquitecto espafiol se han
declarado 7 edificios Patrimonio de

la Humanidad?
a) Antoni Gaudi. b) Esteve Bonell.

c¢) Enric Mirallés.

8. ¢De qué comunidad auténoma son
los llamados “Castells™?
a) Cataluna. b) Aragon.
c) Canarias.

9. ¢ Cual de estos museos es el mas
antiguo?
a) Museo de Ciencias Naturales.
b) Museo de las Artes y las
Ciencias.
¢) Museo de Bellas Artes de
Sevilla.

10. ¢ De qué comunidad autébnoma es
tipica la Paella?
a) Extremadura. b) Galicia.
c) Comunidad Valenciana.

11. ¢ En qué aio declara la UNESCO
las Fallas como Patrimonio
Cultural Inmaterial de la
Humanidad?
a) 2010. b) 2016. c) 2012.

12. ¢ Cual de estas ciudades
espafiolas no posee un Teatro
Romano?

a) Malaga. b) Mérida.
c) Salamanca.

13. ¢ En qué ano fue mandado a
construir el Alcazar de Toledo?
a) 1545. b) 1623. c) 1641.

14. ;En qué afo se construye la
Plaza de Espafia de Sevilla?
a) 1914. b) 1929. c) 1964.

15. ¢ De qué material esta
construodo principalmente el
Acueducto de Segovia?
a) Alabastro. b) Granito.
c) Pizarra.
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22 Categoria: Patrimonio Internacional.

1. ¢Cual de las siguientes estatuas

es la mas alta del mundo?

a ) El Cristo Redentor, en Brasil.
b) La Estatua de la Libertad, en
Estados Unidos.

c) La Estatua de la Unidad, India.

9. ¢ Cuanto mide de alto el Cristo
Redentor de Brasil?
a)56 m. b) 30 m. c) 38 m.

10. ¢ En qué pais podemos encontrar
las “Lineas de Nazca™?

a) ltalia. b) Peru. c) Iran.
2. ¢En qué pais europeo se celebra

el Perdén Celestiniano?

11. ¢ Cudl de estas 3 danzas
a) Alemania. b) Italia. ¢) Francia.

folkloricas no existe?

a) Kolo. b) Jotas. c¢) Natsi.
3. ¢ Cual de estos paises no tienen la

Dieta Mediterranea declarada
Patrimonio Cultural Inmaterial de la
Humanidad por la UNESCO?

a) Espafa. b) Francia. c) Chipre.

12. ¢ En qué pais se encuentran los
Moais?
a) Argentina. b) Rusia. c) Chile.

13. Desde qué afio son considerados
los Guerreros de Terracota de
China, Patrimonio de la
Humanidad?
a) 1978. b) 1988. ¢)1977.

4. ;De dbénde es caracteristico el
ritual Xooy?
a) Rusia. b) Senegal. c) Japon.

5. ¢Qué dos paises comparten el
Canto Bizantino como Patrimonio
Inmaterial?
a) Chipre y Grecia.
b) Chipre y Portugal.
c) Portugal y Grecia.

14. ; Cual fue la funcion principal del
Palacio de Versalles?
a) Residencia real.
b) Centro de Arte.
c¢) Palacio episcopal.
6. ¢Cual es la altura de la Torre 15. ¢ En qué categoria patrimonial se
Eiffel? incluye Sigiriya en Sri Lanka?
a) 256 m. b) 300 m. c) 294 m. a) Inmaterial b) Monumental.

c) Arqueolodgico.
7. ¢Qué es el “Glasoechko”

tradicional de Macedonia del
Norte?
a) Un monumento de piedra.
b) Canto masculino a dos voces.
c¢) Plato tipico de verano.

8. ¢De donde es tipico el “Nongak™?

a) Republica de Corea. b) India.
c)Marruecos.
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32 Categoria: Conservacion.

1. Para la conservacion de un
documento en papel es
recomendable un lugar que
tenga:
a) Luz solar.
b) Luz artificial intensa.
c) Poca luz.

2. ¢Cudl de estas no es un
tipo de conservacion?
a) Curativa. b) Preventiva.
c) Integrativa.

3. ¢El analisis del contexto,
es uno de los aspectos que
tiene en cuenta la
conservacion preventiva?
a) Si. b) No.

4. ¢A qué temperatura debe
estar acondicionado un
almacén de obras de arte?
a) 20 -23 °C. b) 19- 22 °C.
d) 21- 23 °C.

5. La Humedad Relativa
aconsejada para la
conservacion de textiles
esta entre:
a) 50 %- 60 %.
b) 45% - 65%.
c) 35 % - 62%.

6. ¢Cual de estos aparatos
mide la Humedad Relativa
en el ambiente?
a) Termohigrografo.
b) Higrometro.
¢) Termohigrémetro.

7. ¢Es aconsejable que las
obras documentales estén
en zonas ventiladas?
a) Si. b) No.

8. Para el almacenaje como
conservacion preventiva de
metales arqueologicos se
utilizan:
a) Bolsas de propileno.
b) Bolsas de papel.
c) Cajas metalicas.

9. ¢Qué es mas probable que
ocurra si dejamos un
documento humedo en un
lugar oscuro?
a) Nada.
b) Es posible que salgan
hongos.
c) El documento se pone
de color rojo.

10. ¢ Cual de estos tipos de
conservacion actua sobre
el contexto de las obras?

a) Preventiva. b) Curativa.

11. En el almacenaje de obras
de arte, la iluminacién debe
ser:
a) Artificial. b) Natural.
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42 Categoria: Restauracion.

1.

¢,Cual de los siguientes materiales
no se deshecha tras una
intervencion?
a) Guantes de nitrilo.
b) Escalpelo.
c) Algodon.

La recogida de muestras en una
obra se considera un método:
a) Invasivo. b) No invasivo.

N

3. En la reintegracién cromatica, el
Rigatino se realiza:
a) con rayas. b) con puntos.

4. ¢Con cual de estos materiales no
se debe reintegrar una obra?
a) Acuarela. b) Oleo. c) Témpera.

5. Las catas de limpieza se hacen en
un lugar:
a) Muy visible. b) Poco visible.

6. El proceso por el cual eliminamos
el exceso de estuco, se llama:
a) Enrasado. b) Lijado.
c) Enlijado.

7. Tras la fijaciéon de lascas, debemos
aplicar:
a) Calor. b) Frio. c) Nada.

8. ¢Qué tipo de papel es el mas
recomendado para los injertos en
documentos?
a) De seda. b) Japonés.

9. El arranque se una pintura mural
se realiza:
a) En cualquier intervencion sobre
muro.
b) Cuando el estado del mural
sea muy malo.

10. ¢ Qué no se utiliza para la limpieza
quimica de una obra?
a) Plegadera. b) Hisopo. c) Geles.

11. ¢, En qué aio se restaura “La
Anunciacion” de Fra Angélico?
a) 2015. b) 2003. c) 2019.

12. ;Cémo se llama al tratamiento que
consiste en reforzar el soporte de
un lienzo?
a) Reentelado. b) Entretelado.
c) Paso a nuevo soporte.

13. Para el reentelado de las obras
mas contemporaneas se utiliza:

a) Beva film. b) Gacha.

c) Acetato de Polivinilo.

14. ; Cual es el nombre del alga
utilizada en limpieza de
superficies?
a) Lagar. b) Agar-agar.
c) Nagar-agar.

15. Para disolver Paraloid B-72
debemos utilizar:
a) Acetona. b) Agua. c) Alcohol.

16. ¢ Cual de éstas caracteristicas no
es propia del Acril 337
a) Optimo poder ligante.
b) Inestabilidad del pH.
c¢) Ofrece resistencia al amarilleo.
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52 Categoria: Cultura general.

1. ¢ A qué familia de
instrumentos pertenece el
violin?

a) Cuerda. b) Viento.
c¢) Percusion.

2. ¢Cuanto dura la pelicula
Empire de Andy Warhol?
a) 2 horas y 10 minutos.
b) 9 horas.
c) 8 horas y 5 minutos.

3. ¢Cuales son las medidas
de Guernica de Pablo
Picasso?
a) 451 mx9,82m.
b) 3,49 mx 7,77 m.
c) 2,05mx8.91m.

4. ;Cual es el nombre del
ultimo cuadro de Vicent
Van Gogh?
a) Campo de trigo con
flores.
b) Campo de trigo con
cuervos.
c) Campo de amapolas con
cuervos.

5. El primer album de Los
Beatles fue:
a) Please don’t You.
b) Please Please me.
c) Revolver.

6. El Museo Reina Sofia, era:

a) Una biblioteca.
b) Una escuela.
c) Un centro de arte.

7. ¢Cuadl es el nombre del
pintor Sevillano Murillo?

a) Francisco Esteban.
b) Bartolomé Esteban.

8. ¢De donde es el pintor
Diego Velazquez?
a) Madrid. b) Toledo.
c) Sevilla.

9. ¢De qué comunidad es
tipica la fiesta del
Jarramplas?
a) Cataluna.
b) Extremadura.
c)Pais Vasco.

10. ¢ Cual es el primer nombre
del actor londinense
conocido como Chaplin?
a) Charles. b) Charlise.
c) Charline.

11. ¢ Cudl es la cancion mas
larga de la historia?
a) You Suffre, Napalm
Death.

b) Zwei Jahre,
Phrasenmaher.

¢) I don’t want you,

Ramones.

12. ; De dénde proviene el
gentilicio “Oscense”?
a) Lugo. b) Asturias.
c) Huesca.

13. ¢ A qué estilo artistico
pertenece La Gioconda?
a) Barroco.
b) Renacimiento.
¢) Romanticismo.

14. ¢ Cuanto duré la Guerra de
los 100 afios?
a) 100 anos.
b) 102 afos.
c) 116 anos.
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62 Categoria: Reto.

1. Texto QR: Tienes 10 segundos
para dibujar la Torre Eiffel y que la
adivinen el resto de jugadores, si
pierdes, retrocedes 2 casillas.

2. Tendréis que decir nombres de
pintores espanoles por orden, el
que se quede sin nombre, pierde

turno.

3. Dial menos 3 técnicas pictoricas
que conozcas.

4. Cita 4 museos espafioles de
titularidad publica.

5. Describe con palabras a tus
companeros el siguiente
monumento:

Texto QR: Estatua de la Libertad.

]k [m]

LI

3

6. Hazlo que indica este “Jeroglifico”.

Texto QR :“— x27

EEE
G

7. Tendréis que decir tratamientos de
restauracion por orden, el que se
quede sin tratamiento, pierde dos

turnos.

8. Texto QR: Tienes 20 segundos
para dibujar con los ojos cerrados
el cuadro “La noche estrellada” de

Van Gogh, si lo adivinan tus
compafieros, retroceden 1 casilla,
si no, retrocedes tu.

9. Todos los jugadores retroceden a
la casilla de categoria mas

cercana y tienen la oportunidad de

ganar la pieza si no lo han hecho.

10. Ta y el jugador de tu derecha
tendréis que interpretar el
siguiente cuadro:

Imagen QR: Las Meninas,
Velazquez.

Si los demas jugadores lo aciertan,

avanzais hasta la siguiente casilla
de categoria.
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