Arquinstalados

Un juego cooperativo de 2 a 5 grupos, de 110 minutos y pensado para estudiantes de la asignatura de
Instalaciones 2 del Grado en Estudios de Arquitectura de la Universidad de Granada

Las instalaciones son un desafio creciente en el mundo de la construccion. Arquitectos/as e ingenieros/as tienen que demostrar sus cono-

cimientos diariamente en sus proyectos. Demuestra que tu eres asi.

RESUMEN

Arquinstalados es un juego cooperativo en el que toda la clase juega contra el propio juego. Solo hay 2 opciones:
o toda la clase gana o toda la clase pierde.

El objetivo es simple: todos los grupos tienen que llegar a la casilla final de su tablero, reuniendo todos los quesi-
tos y antes de que se agote el tiempo. Durante el recorrido se debera responder a preguntas de cuestionario, asi
como a la resolucion de esquemas. Asimismo, surgiran retos en determinados puntos que nos pueden aportar
bonificaciones... o penalizaciones.

¢, Comenzamos?






Universidad de Granada Escuela Técnica Superior de Arquitectura

Juego diseiiado para estudiantes de la asignatura de Instalaciones 2 del Grado en Estudios de Arquitectu-
ra de la Universidad de Granada.

No esta permitido su uso comercial.
El juego se basa en las mecanicas de los juegos PICTIONARY® de MATTEL y TRIVIAL PURSUIT® de

Hasbro Gaming.

Disefiador del juego: José David Bienvenido Huertas.
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y quesitos correspondientes

5 fichas de jugador 25 Cartas de Reto

200 Cartas de Pregunta 200 Cartas de Pregunta
(ventilacién) (envolvente)
PREPARATIVO

PREPARACION DEL
TABLERO Y DE LAS PIEZAS

Coloca el tablero en el centro de la mesa y ubica 1 Ficha de
Jugador por cada grupo. Los grupos estaran compuestos por
un numero de personas que oscilara de 2 a 7. Las Fichas de
Jugador se ubicaran en la casilla de INICIO del circuito corres-
pondiente (se puede distinguir por el color de la Ficha de Juga-
dor).

PREPARACION DE LOS
MAZOS DE PREGUNTAS

Toma las Cartas de Preguntas de cada tipo y barajalas.
Coldcalas en el tablero en su casilla correspondiente, de tal
manera que se vea la pregunta y las posibles opciones de
respuesta (la respuesta correcta esta en el reverso).

200 Cartas de Pregunta
(calefaccion)

PREGUNTAS PREGUNTAS
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30 Cartas de Penalizacion Reloj de arena (3 minutos)
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1 tablero

200 Cartas de Pregunta 100 Cartas de Esquema
(climatizacién

| RETO | BONIFICACION PENALIZACION
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PREPARACION DE LOS
MAZOS ESPECIALES

Toma las Cartas de Retos, Bonificaciones y Penalizaciones.
Baraja por separado cada mazo y col6calos boca abajo sobre
el tablero en sus casillas correspondientes.
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TURNO DE JUEGO

Cada turno de juego del grupo se realizaran 3 acciones:
MOVER, RESPONDER PREGUNTAS y USAR BONIFICACIO-
NES.

1. MOVER

Mueve tu Ficha de Jugador 1 casilla. Podras moverte hacia delan-
te o hacia atras. Al finalizar el movimiento, caeras en una casilla
con un simbolo que implicara la realizacion de la accion RESPON-
DER PREGUNTAS.

2. RESPONDER PREGUNTAS

En esta accion se debera responder correctamente a la Carta de
Preguntas o de Esquema correspondiente al simbolo de la casilla
a la que te hayas movido.

Existen 5 categorias de cartas en Arquinstalados:
- @ Ventilacion (color verde).
- @ Envolvente (color naranja).
- @ Calefaccion (color rosa).
- @ Climatizacion (color azul).
- (#) Esquemas (color amarillo).

Cada una de estas categorias esta asociada a Cartas de Pregunta
o de Esquema. Para una mayor aclaracion, a continuacién, se
explica las caracteristicas de estas tipologias de cartas.

Cartas de Pregunta

Las Cartas de Pregunta corresponden a las categorias de Ventila-
cion, Envolvente, Calefaccion y Climatizacion. En cada una de
estas cartas, se realizara una pregunta y se ofreceran 4 posibles
respuestas, de las cuales una de ellas es correcta. El grupo
respondera correctamente si elige la opcion verdadera.

¢ Qué variable utiliza actualmente el
CTE relacionada con las ganancias
solares?

Factor solar

Factor solar modificado
Control solar
Transmitancia solar

¢, Qué sistema es usado para la
extraccion localizada de las cocinas?
a) Ventilacion natural

b) Ventilacién mecanica

c¢) Ventilacion hibrida

d) Ninguna de las anteriores

a)
b)
c)
d)

En el ciclo frigorifico, ¢ donde
cogemos calor de manera gratuita
para el sistema?

a) Condensador ¢ Qué emisor tiene asociado un
b) Evaporador mayor caudal?

c) Compresor a) Radiadores

d) Vélvula de expansion Ventiloconvectores

b)
c) Aerotermos
d) Suelo radiante

Cartas de Esquema

Se trata de cartas en las que el grupo debe adivinar el esquema
que esta dibujando uno de sus integrantes. Para ello, en la Carta
de Esquema se indica la instalacion que debe adivinarse. El
esquema puede ser de cualquier tematica tratada en la asignatura
(ventilacion, envolvente, calefaccion o climatizacion).

Los pasos por seguir son los siguientes:

- El dibujante da vuelta el reloj de arena y tiene 3 minu-
tos para dibujar para su equipo. Previamente se
explicara una pista al equipo que viene indicada en la
Carta de Esquemas. Se debe seguir dibujando y
adivinando hasta que la palabra sea identificada o
hasta que se acabe el tiempo.

- Si el equipo adivina correctamente, se considera que
ha superado la carta.

- Si el equipo no identifica el esquema, la pregunta no ha
sido respondido correctamente y se aplica el mismo
procedimiento que con las Cartas de Preguntas.

- El nivel de precisién de la respuesta depende del
profesorado que modere el juego. Por ejemplo, ¢ cal-
dera” es aceptable para “caldera estanca’?, ¢ ventila-
cion” es aceptable para “ventilacion hibrida”? ¢ ’radian-
te” para “suelo radiante”?

En el proceso, se permiten los siguientes aspectos:

- Dibujar cualquier cosa relacionada con el esquema,
sin importar cuan directa sea la conexion.

- Dibujar un “tomate” para el color rojo, o una “naranja”
para el color naranja, etc.

Asimismo, en el proceso, quedan prohibidos los siguientes aspec-

tos: . .
- Usar guiones para mostrar la cantidad de letras en las

palabras, conceptos o expresion.

Usar letras o numeros.

Hablar con los integrantes de su equipo ni hacer
sefias.

PISTA: h
Instalacion de calefaccion individual

ESQUEMA: Instalacion de
calefaccion individual con suelo
radiante




Responder correctamente

Si el grupo responde correctamente, podra
realizar una nueva accién de MOVER. El proceso
de repetira constantemente hasta llegar a una
casilla de QUESITOS. En este caso, si el grupo
responde correctamente, conseguira el QUESI-
TO del color correspondiente y cedera el turno al

siguiente grupo.

Responder incorrectamente

Si el grupo responde incorrectamente, debera retroceder en 1
casilla su Ficha de Jugador (en funcion del sentido de movimiento)
y cedera el turno al siguiente grupo.

<
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Casilla de QUESITO morado

La penultima casilla del circuito es la correspon-
diente al QUESITO de color morado. Tal y como se
ha visto anteriormente, no existe una categoria
especifica para el color morado. Para poder conse-
guir el quesito, se debera responder a 1 Carta de
Pregunta de cada una de las categorias indicadas
en la casilla: Ventilacion, Envolvente, Calefaccion y
Climatizacion. Por tanto, se debe responder a un
total de 4 Cartas de Pregunta para poder conseguir
este ultimo quesito.

Una vez conseguido, el grupo puede mover su Ficha de Jugador a
la casilla de FIN, aunque puede decidir libremente no hacerlo para
poder mover su ficha casillas atras y afrontar retos que puedan
ayudar a los otros grupos. En el caso de volver a pasar por la
casilla del quesito morado, debera responder correctamente a las
4 Cartas de Preguntas.

Descartes

Las Cartas de Preguntas o de Esquemas resueltas se pondran en
la pila de descartes. En el caso de no poder coger nuevas Cartas
de Preguntas o de Esquemas, se barajara el mazo de descartes y
se pondra en el mazo normal.

Retos

En determinadas casillas, aparecera el simbolo ! En estos casos
se debera coger una Carta de Retos del mazo correspondiente y
aplicar la regla que venga indicada en dicha carta. Si se resuelve
correctamente el reto, se podra coger una Carta de Bonificacion,
pero si la respuesta es errénea se debera coger una Carta de
Penalizacion.

Las Cartas de Bonificacion pueden ser guardadas por el grupo
para ser utilizadas posteriormente (ver accion 3. USAR BONIFICA-
CIONES), mientras que las Cartas de Penalizacién se aplican de
manera inmediata. Tanto las Cartas de Bonificacion como las
Cartas de Penalizacion pueden ser adquiridas por el grupo que se
ha enfrentado al reto o entregadas a cualquier otro grupo. Dado
que se trata de un juego colaborativo, es en este aspecto donde se
demostrara el nivel de compromiso de toda la clase para superar
el juego.

En el caso de no poder coger nuevas Cartas de Retos, de Bonifica-
ciones o de Problemas, se barajara el mazo de descartes y se
pondra en el mazo normal.

PENALIZACION

K

3. USAR BONIFICACIONES

En cualquier momento del turno del grupo, se podra usar las
Cartas de Bonificacion que tenga en la mano. Algunas de estas
cartas pueden implicar la interacciéon con otros grupos. Las cartas
jugadas se pondran en la pila de descartes. Para mayor nivel de
detalle consultar el apartado correspondiente de Cartas de Bonifi-
cacion del manual.



CARTAS ESPECIALES

Ademas de las Cartas de Preguntas y de Esquemas, el juego dispone de un conjunto de cartas especiales que desafian al jugador mediante
retos para poder conseguir bonificaciones o penalizaciones. A continuacion, se describe con detalles estas cartas especiales.

1. CARTAS DE RETOS (25 cartas)

El juego dispone de 4 tipologias diferentes de Cartas de Retos.

PREGUNTAS X2 (10 cartas)

Deberas responder a 2 Cartas de Preguntas o Cartas de Esquema
de la categoria de la casilla.

PREGUNTAS X2

Deberas responder a 2 Cartas de
Preguntas o Cartas de Esquema de la
categoria de la casilla.

PREGUNTAS X2 — CATEGORIAS (9 cartas)
Deberas responder a 2 Cartas de Preguntas o Cartas de Esque-
ma. Una de las cartas sera de la categoria de la casilla, y la otra
carta sera de la categoria elegida por el grupo.

PREGUNTAS X2 - CATEGORIAS

Deberas responder a 2 Cartas de
Preguntas o Cartas de Esquema. Una de
las cartas sera de |la categoria de la
casilla, y 1a otra carta serd de |a categoria
elegida por el grupo.

PREGUNTAS X3 (5 cartas)

Deberas responder a 3 Cartas de Preguntas o Cartas de Esquema
de la categoria de la casilla.

Deberas responder a 3 Cartas de
Preguntas o Cartas de Esguema de la
categoria de la casilla.

EL RETO (1 carta)

Deberas responder a 4 Cartas de Preguntas y a 1 Carta de Esque-
ma. Las Cartas de Preguntas seran de cada categoria.
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Deberas responder a 4 Cartas de
Preguntas y a 1 Carta de Esquema. Las
Cartas de Preguntas seran de cada
categoria.




2. CARTAS DE BONIFICACION (30 cartas)

El juego dispone de 9 tipologias diferentes de Cartas de Retos.

SUPERGLUE (3 cartas)

Anula una Carta de Penalizacion de
retroceder casillas.

SUPERGLUE

Anula una Carta de Penalizacion de
retroceder casillas.

GENEROSOS (3 cartas)

Puedes regalar 1 Carta de Bonificacion a
otro grupo.

GENEROSOS

Puedes regalar 1 Carta de Bonificacion a
otro grupo.

IMPULSO X2 (4 cartas)

Mueves 2 casillas. Si pasas por una casilla
de QUESITO, deberas responder a la
Carta de Pregunta o a la Carta de Esque-
ma de la casilla.

{ 3

IMPULSO X2

Mueves 2 casillas. Si pasas por una
casilla de QUESITO, deberas responder a
la Carta de Pregunta o a la Carta de
Esquema de la casilla.

TRABAJO COLABORATIVO
(5 cartas)

La préxima Carta de Preguntas o Carta de
Esquemas podra ser resuelta por cualquier
grupo.

p
‘ TRABAJO COLABORATIVO ‘

La préxima Carta de Preguntas o Carta
de Esquemas podra ser resuelta por
cualquier grupo.

IMPULSO X3 (1 carta)

Mueves 3 casillas. Si pasas por una casilla
de QUESITO, deberas responder a la
Carta de Pregunta o a la Carta de Esque-
ma de la casilla.

{ 3

IMPULSO X3

Mueves 3 casillas. Si pasas por una
casilla de QUESITO, deberas responder a
la Carta de Pregunta o a la Carta de
Esquema de |a casilla.

ESCUDO DE ERRORES (4
cartas)

Ante una Carta de Reto, puedes anular
una Carta de Pregunta o Carta de Esque-
ma que hayas respondido erroneamente.

ESCUDO DE ERRORES ‘

Ante una Carta de Reto, puedes anular
una Carta de Pregunta o Carta de Esque-
ma gue hayas respondido erroneamen-
te.




2. CARTAS DE BONIFICACION (30 cartas)

THE OBSERVER (3 cartas)

Ante una Carta de Pregunta o de Esque-
ma, puedes descartar dicha carta. En ese
caso, se debera coger y responder una
nueva Carta de Pregunta.

THE OBSERVER

Ante una Carta de Pregunta o de Esgue-
ma, puedes descartar dicha carta. En ese
caso, se debera coger vy responder una
nueva Carta de Pregunta.

RECOPILADOR DE
QUESITOS (6 cartas)

El grupo que tenga en mano 3 cartas del
“‘RECOPILADOR DE QUESITOS” podra
obtener el dltimo QUESITO del tablero
respondiendo a una Unica pregunta (a
eleccion del grupo).

{ 3
\

RECOPILADOR DE QUESITOS ‘

El grupo que tenga en mano 3 cartas del
“RECOPILADOR DE QUESITOS" podra
obtener el dltimo QUESITO del tablero
respondiendo a una unica pregunta (a
eleccion del grupo).

3. CARTAS DE PENALIZACION (30 cartas)

El juego dispone de 5 tipologias diferentes de Cartas de Penalizacion.

DUDAS DE NOVATO (10
cartas)

Retrocedes 1 casilla.

‘ DUDAS DE NOVATO ‘

Retrocedes 1 casilla.

SENOR DE LAS DUDAS (8
cartas)

Retrocedes 2 casillas.

| SENORDELASDUDAS |

Retrocedes 2 casillas.
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UN DIA NORMAL (1 cartas)

No tiene efecto especial.

UN DIA NORMAL

No tiene efecto especial.

MAESTRO DE LAS DUDAS

(6 cartas)

Retrocedes 3 casillas.

MAESTRO DE LAS DUDAS

Retrocedes 3 casillas.




3. CARTAS DE PENALIZACION (30 cartas)

YO NO HE SIDO (4 cartas) DOLOR DE CABEZA (2 cartas)
Retrocedes a la ultima casilla de QUESITO por la que hayas Pierdes el ultimo QUESITO que hayas obtenido.
pasado.

YO NO HE SIDO DOLOR DE CABEZA

Retrocedes a |a Gltima casilla de Pierdes el dltimo QUESITO que hayas
QUESITO por la gue hayas pasado. obtenido.

FINAL DE LA PARTIDA

Los jugadores ganan en el momento en que todos los grupos hayan conseguido
llegar la casilla FIN de su circuito.

Los jugadores pierden si pasado 110 minutos no han conseguido llegar a la casilla
final.
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