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Propuestas para el INSTITUTO CERVANTES (IC)

En Imaginarte Juegos (1J) estamos especializados en varios campos Utiles para la comunicacion y
puesta en valor de contenidos. Desde hace muchos afios nos dedicamos a la creacién de juegos y la
realizacion de pasatiempos, tanto en formato papel como digital, pero no sélo los utilizamos de forma
tradicional sino que los combinamos con productos complementarios digitales como son las visitas virtua-
les o aplicaciones que hacen que nuestros productos comuniquen mucho mejor.
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Palacio de Cristal, en el Retiro (Madrid)

Consideramos el juego como una excelente herramienta de comunicacion, eficaz y con mayor perma-
nencia en la mente del jugador. La informacion que transmitimos de esta manera permanece mas tiempo,
y el conocimiento del cliente aumenta de forma espectacular.

En este sentido nuestra dilatada experiencia nos permite no sélo desarrollar cualquier tipo de juego,
tanto presencial como virtual, sino que estamos en condiciones de generar constantemente nuevas ideas
complementarias que hacen que nuestros juegos sean siempre originales, novedosos y de Ultima ge-
neracion.

Somos especialistas en analizar la presencia y los contenidos de las empresas en Internet, y utilizar
toda esa informacion para darla a conocer a sus clientes. Pero no lo hacemos directamente sino de forma
mas o menos subliminal.

El criterio es que si se intenta que un nifio aprenda algo, serd mas facil conseguirlo jugando que estu-
diando; la cuestion es que los haga con juegos concretos, educativos y divertidos, consiguiendo que, si no
se da cuenta de que aprende, aprendera mucho méas y la eficacia de la informacién recibida sera mayor.

Esto es perfectamente aplicable también a los adultos, como lo demuestra nuestra experiencia hacien-
do juegos serios (Serious games) para diversas empresas de muy diversa actividad.
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En el caso concreto del Instituto Cervantes, y después de ver sus webs y portales complementarios,
creo que podria ser muy interesante nuestra experiencia para disefiar acciones tendentes a que los visi-
tantes profundicen mas en los contenidos, los conozcan, los utilicen... y no sélo de manera genérica,
sino también en el ambito de la ensefianza.

Creemos que los contenidos pueden presentarse de forma sugerente y moderna, utilizando las nue-
vas tecnologias, sobre todo si se dirigen a publico joven. Es pues imprescindible que el usuario pueda
participar de la experiencia desde cualquier ordenador, cualquier sistema operativo, cualquier dis-
positivo movil... Esta premisa que nos hicimos hace tiempo, nos ha permitido hacer complejos desa-
rrollos, con apariencia sencilla, que resultan muy atractivos para los participantes en esas actividades.

Chefchaouen (Marruecos)

A lo largo de este documento realizamos un andlisis de los contenidos del IC, sugerimos posibles
acciones, mostramos algunas ideas concretas y terminamos con una informacion mas amplia sobre
Imaginarte Juegos asi como sobre Modular Puzzles, nuestro portal de pasatiempos.

Este documento contiene:
- Analisis de ventajas de Imaginarte Juegos para el Instituto Cervantes
- La experiencia de Imaginarte Juegos (1J)
- Andlisis de ideas para el IC
- Primeras sugerencias
- Més ideas al ver la web
- Objetivos interesantes a cumplir en la colaboracion 13-IC
- Algunas propuestas concretas
- Presentacion completa de Imaginarte Juegos
- Presentacion completa de Modular Puzzles

Fdo: AGUSTIN FONSECA GARCIA
Arquitecto
afonseca@imaginartejuegos.com
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Andlisis de VENTAJAS de Imaginarte Juegos para el IC

-_-

La colaboracién de 1J con el IC creemos que podria centrarse en los siguientes puntos:

logos

- Creacioén de nuevas actividades enfocadas a la difusion de la lenguay la cultura.
Seran importantes también para mantener en alza la buena imagen del IC, aportando ademas nuevos
y originales contenidos y actividades que ayuden a la difusién de sus objetivos.

- Utilizacion de nuevas tecnologias.
Para su mayor difusion y eficacia es importante que estas actividades sean perfectamente compati-
bles con todo tipo de ordenadores, sistemas operativos y dispositivos (mdviles y tabletas)

- Mejor aprovechamiento de los recursos reutilizando contenidos existentes.

El IC tiene mucho contenido en su web, asi como experiencia que podria poner en valor, asi como
ser reutilizado con usos alternativos. Un ejemplo son los juegos, enfocados a los intereses del IC, pero
también ideas como comercializar libros y estudios lingiisticos en formatos digitales.

- Mayor visibilidad de los contenidos en Internet.
Nuestros juegos ayudan de forma eficaz a resurgir contenidos semiocultos por exceso de informacion
permitiendo que los usuarios puedan conocer contenidos que estan tras varios niveles de la web.

- Mejora del rendimiento de la inversion (ROI)
Nuestro trabajo mejora la relacion entre la inversién y el retorno. Es mas, es posible obtener dicho
retorno, lo que a veces es impensable con otras herramientas o criterios de visualizacion.

- Aumento del conocimiento de los contenidos de la web por parte de los visitantes.

Lo descrito en los apartados anteriores indica que la visibilidad aumenta, pero en nuestro caso no soélo
es la visibilidad la que mejora, sino que los participantes en nuestros juegos aumentan su conocimiento
de las materias incluidas en ellos, con lo que los convierten en una excelente herramienta educativa.

- Logro de objetivos propuestos por el IC.

Nuestras ideas podrian ser ajustadas a criterios mas concretos que el IC quiera transmitir, por eso son
disefios totalmente versatiles y adaptables a casi cualquier contenido, precisamente disefiado asi para
mejorar su eficacia.

- Optimizacién de la financiacién, adaptando y ajustando las acciones.

Se trata de desarrollar ideas que sean mejor financiables por parte de empresas, que aprovechan asi
su RSC (Responsabilidad Social Corporativa)

También se pretenderia ejecutar nuevas ideas con la posibilidad de ser puestas en préactica por dife-
rentes desarrolladores nacionales o de paises emergentes.

La venta de productos sera otra manera de amortizar inversiones. Con este criterio podrian incluirse
en canales de venta directa en el IC (tienda virtual) o digital (AppleStore, AndroidMarket o librerias digi-
tales) aplicaciones para moviles y tabletas, generacion de libros electronicos (ePUB) e incluso venta de
tabletas con contenidos preprogramados.

Museo de Santa Cruz (Toledo)
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La experiencia de Imaginarte Juegos

La experiencia de Imaginarte Juegos en los entornos del juego y los pasatiempos es reconocida a
nivel nacional, sobre todo por sus realizaciones para museos y periédicos, asi como por mejorar los
conocimientos de empleados en empresas punteras en sus respectivos sectores.

Juegos como El Juego Mas Dificil del Verano, para El Pais Semanal, entre 1992 y 1995, permitieron
crear un nuevo concepto de juego masivo que consiguid captar la atencién de un amplio sector de la
poblacién en aquellos momentos preinternet. En la actualidad tenemos en marcha juegos participativos
en Internet, como los enigmas del Museo Thyssen en Facebook, que hacen que Imaginarte Juegos se
mantenga puntera en este tipo de acciones.

-

En cuanto a los pasatiempos, y a partir de la experiencia en ese campo de mas de 30 afios de reali-
zarlos para medios de comunicacion, credé Modular Puzzles que es una forma de normalizarlos acorde
a las rigidas estructuras de los periédicos. En los Ultimos tiempos ya estamos creando pasatiempos
modulares digitales que se ajusten del mismo modo a las estructuras, también rigidas, de las versiones
digitales de las webs, facilitando asi su integracion en ellas.
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Modular Puzzles, pasatiempos modulares para periodicos

Y por ultimo, y por destacar el otro pilar fundamental de la empresa, destacaria la iVR (Realidad Vir-
tual Inmersiva), que son visitas virtuales interactivas que nos permiten crear entornos mas cercanos al
visitante, y también mas amigables. Con estos panoramas de alta calidad hemos conseguido que los
juegos “salgan” del entorno de la pantalla y se conviertan en una sensacion mas realista, lo que redunda
en la bondad y eficacia del producto.

La programacion avanzada en estos entornos nos ha permitido hacer complicados juegos combinan-
do sonido, animaciones, interactividad, videos,... y un largo etcétera que ha gustado mucho a los que lo
han experimentado.
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Imaginarte Juegos esté siempre en continuo desarrollo de nuevas ideas, y muchas de ellas no son ni
siquiera en el ambito de los ordenadores, como es el caso de la ingenieria del papel (realizando recor-
tables, papiroflexia, disefios en grabado al 4cido...), los mapas en relieve, el disefio de rompecabezas,
juegos educativos y publicitarios, disefios de magia, edicion de libros...

En los anexos adjuntos se puede ver informacion mas concreta y exhaustiva de nuestro trabajo en los

ultimos afios, tanto de Imaginarte Juegos como de Modular Puzzles.
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Andlisis de IDEAS parael IC

A.- Primeras sugerencias:

- Imaginarte Juegos podria poner su experiencia al servicio del IC generando ideas, dirigiéndolas y
en su caso desarrollandolas.

- Todas estas nuevas ideas se ajustarian en funcion de los objetivos que interesen al IC.

- Estamos en condiciones de realizar un eficaz asesoramiento en actividades lidicas, como son los
Serious games, en los que estamos especializados.

- Se podria realizar un juego para empleados que posteriormente se extienda a otros ambitos de
influencia del IC como son los alumnos de espafiol.
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Campus XXI, un juego para universitarios

- Los desarrollos para periodicos, por ejemplo con pasatiempos basados en el idioma, se podrian
ofrecer a medios de comunicacion con el marchamo del IC.

- Podriamos realizar actividades para colegios (quiz, periédicos, ortografia...), con los que hemos
experimentado con buenos resultados.

- 1J podria crear contenidos nuevos y originales como una historia y lenguaje de los juegos, similar
al estudio que en su dia hicimos sobre la Historia de los crucigramas.

- Se podria considerar también la posibilidad de realizar juegos activos, complementarios a otros,
como por ejemplo montar recortables que permiten combinar las habilidades manuales con la genera-
cién de auténticos “libros de claves”.
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B.- Mas ideas al ver la web:

- Para la web del IC propondriamos Pasatiempos interactivos. Nuestra estructura de pasatiempos
modulares interactivos encajaria muy bien en este apartado.
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Pasatiempos interactivos de Modular Puzzles

- Practica espafiol, con juegos, pasatiempos y actividades. Estaria muy bien la creacién de juegos y
pasatiempos en entornos virtuales.

- Aulavirtual. Una idea de conocimiento de vocabulario disefiado sobre visitas virtuales especialmen-
te pensadas para ello. Dentro de las visitas podria haber no sélo vocabulario, sino imagenes relaciona-
das, historias, quizs, pasatiempos...

- Centro virtual Cervantes. Puesto que hay mucho contenido digno de que los visitantes conozcan
y utilicen, se podrian montar enigmas (tipo ginkana) que no sélo profundizaran sobre los contenidos del
centro, poniéndolos en valor, sino que implicaria una comprension avanzada del idioma, por determi-
nados giros utilizados en los mismos enigmas.

Juego en FaceBook para eI Museo T yssen Bornemlsza

- Pasatiempos La Rayuela. Son interesantes, aunque seria buena una adaptacion a moéviles y table-
tas, utilizando nuevos contenidos y actividades mas modernas y mas on-line.

- Canal TV Cervantes. Los contenidos del canal son muy interesantes para su utilizacién en enigmas.

En caso necesario podrian verse fragmentos dentro de visitas virtuales. Incluso podriamos idear algin
concurso televisivo, con posibilidad de exportaciéon a TVs comerciales.
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C.- Objetivos interesantes a cumplir en la colaboracion de IJ con IC:

- Mejorar la imagen de marca con contenidos conexos mediante una idea novedosa como son las
visitas virtuales.

- Colaboracion sobre todo con los departamentos de Cultura, Comunicacion y Académico.

- Fomentar la integracién de centros mediante un juego con estructura de probada eficacia, que
como ejemplo seria el que realizamos para Seguros Zurich.
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Juego para Seguros Zurich

- Tienda on-line. Se podrian realizar multitud de disefios especialmente pensados para ese sistema
de venta como el Laberinto-quiz (similar al que ya hicimos en su momento para la RAE), Juego ortogra-
fia, Juego historia... (similares a los ya realizados para Espasa) o juegos on-line con sistema de registro
y pago (como los realizados para iBarataria, El desafio del ingenio, Laberinto-Cube...)
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El desafio del ingenio, un juego en Internet para Prisacom, Kalipedia y Para Saber

- Exposiciones virtuales, en entornos reales o imaginarios (3D o reales vacios) para integrar en ellos
exposicion de colaboraciones de alumnos, publicar de forma diferente y original documentos, fotos, di-
bujos... Podria ser un medio de venta de contenidos.

- Aplicaciones para moviles y tabletas (iPhone/iPad/Android) que se pueden vender en el AppleStore
o en el AndroidMarket.

- Cursos para nifilos, basados en nuestra reciente experiencia en colegios con el Laberinto-Quiz, asi
como juegos de enigmas basados en periddicos. La aceptacion por los alumnos sorprendiod incluso a
sus profesores.
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- Libros electrénicos. Proponemos la creacion de un sello editorial digital, con posibilidad de edicion
en papel a medida.

En este sentido ya disponemos de una plataforma personalizable que no sélo se integra perfec-
tamente con las plataformas de venta de libros mas conocidas (Amazon, GoogleBooks...) sino que su
combinacion con la impresion digital permite vender directamente a librerias, imprimiendo en funcion
de las necesidades. El mayor coste del sistema de impresion y encuadernado se compensa con la eli-
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minacion de la distribucién y el almacenaje asi como con la reduccion del excedente de libros que casi
siempre se produce con la edicion tradicional.

Libro ePUB Modular Puzzles

- Tabletas IC. Es viable la realizacion de tabletas especialmente disefiadas para el IC, con contenidos
preprogramados, y unas caracteristicas especificas que los fabricantes pudieran incluir.

Parte de dichos contenidos serian de nueva creacion y otra parte corresponderia a la utilizacion de lo
que ya tiene el IC. Se podria llegar a acuerdos con algun fabricante de tabletas (BQ, BestBuy, Acer...)
para que incluyan aplicaciones que desarrollemos, con la garantia IC.
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D.- Algunas propuestas concretas:

1: iVR (Realidad Virtual Inmersiva)

la.- Visitas virtuales

La idea de utilizar las visitas virtuales como entorno para ensefar lo que se quiere transmitir
implica un punto mas de lo que normalmente hace una web. Podriamos decir que es un paso
intermedio entre contarle algo a alguien por teléfono o hacerlo de viva voz. El mensaje es el
mismo, sin embargo la presencia hace que sea mas eficaz.

La visita virtual lo que intenta es que el receptor reciba la informacion inmerso en el entorno
favorable al transmisor, y en este caso una vista del IC por dentro puede ser mas original y
eficaz como vehiculo de transmisién de informacion.

Por otro lado la visita virtual es una forma mas avanzada de interactuacion, y asi puede tener
diferentes tipos de informacion como sonido, video, animaciones... y todo ello contextual con
el entorno. Por ejemplo, es posible que, cuando el usuario mira en una direccion, escuche un
sonido diferente al que oye si mira en otra.

Ver: http://www.imaginartejuegos.com/clientes/propuestas/
Ejemplo: Museo Thyssen (Exposicion sobre Hopper)

Exposicion sobre Hopper. Museo Thyssen-Bornemisza

Hay muchos subproductos de la visita virtual que permiten una mejor amortizacion de la inversion:

1b.- Un interactivo completo y automatico
Serviria para que la visita sea “guiada” mientras nadie la toca, y va pasando por diferentes vistas
y panoramas, escuchando sonidos, arrancando videos o mostrando imagenes e informacion,
pero si alguien coge el control con el ratén, podra moverse por todo ello sin problemas, de tal
manera que cuando suelta el control lo recupera el interactivo y contindia su recorrido. Esta idea
es muy interesante para poner en ferias, o incluso en pantallas interactivas en los propios IC.

S

Interactivo automatico con visitas virtuales para la Confederacion de Organizaciones de Selvicultores de Espaha

lc.- Libros panoramicos
Se pueden utilizar las fotos panoramicas, que son de gran resolucion, para editar folletos infor-
mativos, libros interactivos... y tanto on-line como off-line o incluso impresos en papel.

RESERVA DE LA BIOSFERA INTERCONTINENTAL DEL MEDITERRANEO
ANDALUCIA (ESPARA) - MARRUECOS

A

COLECCION DE 30 PANORAMAS DE 360° Estrecho de Gibraltar - Leila - Jbel Moussa - Espaia

Vists 5 3 [sia 08 Leils, Estrecho de Gibraltar, Espans, Duna de Bolonia 8l fordo__

Posters de panoramicas sobre Andalucia
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1d.- Exposiciones virtuales

La idea es generar exposiciones on-line, basadas en espacios expositivos ficticios, generados en
3D o montados en salas reales vacias, que se visualizan como visitas virtuales panoramicas
reales. Dichas exposiciones podran contener tanto aportaciones de particulares (por ejemplo
una exposicion de fotografias, de ilustraciones digitales o digitalizadas, relatos...) como ex-
posiciones monograficas especialmente montadas para dar a conocer temas idiomaticos o
relacionados con él (cocina, arte...).

Las exposiciones virtuales pueden funcionar de forma exactamente igual que las reales, es decir
que se “cuelgan” las obras, se “venden”, se ensefian con mas detalle las que se quieran mos-
trar mejor... Podria hacerse asi unared de exposiciones virtuales con contenidos diferencia-
dos segun las zonas de influencia (paises, tematicas...).

Ejemplo: EM-line (Proyecto digital para enfermos de Esclerosis Multiple)

Canstruccién del Taj Mahal

Proyecto EM-line

le.- V&V: Vocabulario y visitas

La idea seria realizar visitas virtuales genéricas en entornos adecuados al vocabulario que se
pretende aprender: cocina, salén, metro, oficina... El alumno recorre la visita pulsando sobre
determinados objetos, lugares o conceptos, e interactla para aprender dichas palabras o fra-
ses. Pasando con el raton aparece un texto alternativo con el nombre del objeto, y al pulsar po-
dria aparecer una ventana con la/las posibles definiciones, frases contextuales con la palabra
e incluso podria escucharse su pronunciacion.

En ese contexto también podrian abrirse videos en los que se habla sobre el entorno en que se
encuentra la visita virtual, o que el jugador deba pulsar sobre los objetos que van apareciendo
en ventanas, o escuchar palabras que debe buscar y marcar hasta que las encuentra todas.

2: En papel

2a.- Calendarios

La idea es que cada dia podria haber un pasatiempo basado en el lenguaje. Unos seran gréficos,
otros basados en anagramas, criptogramas, mikados... o del tipo sopa de letras, crucigrama,
cruzada, boogle... Cada semana podria estar dedicado a un IC del mundo, y los pasatiempos
estarian referidos a él y su entorno.

Se supone que el usuario puede tener conexion a internet, y en ese caso se podrian presentar
algunas preguntas que implicarian investigar en la red o incluso podria haber un calendario
paralelo on-line que complementa el calendario fisico de tal manera que ambos son necesarios
entre si, lo que permitiria vender los calendarios y complementarlos con otra parte de juego
on-line a través de movil, tableta u ordenador. Asi el calendario se convierte en algo similar a
un libro de claves de acceso al juego.

Ejemplo: Calendarios Cupula
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Calendario con pasatiempos diarios
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2b.- Laberinto-quiz

El Laberinto-quiz es una idea que se basa en responder una serie de preguntas, distribuidas en
casillas, pero en las que cada respuesta implica el salto a otra casilla definida por la direccion
de las flechas, que a su vez implican letras de una frase final. Evidentemente si falla una pre-
gunta arrastra el error y la frase final deja de tener sentido en un determinado punto.

Este proyecto es ideal para colegios y en general para transmitir informacion especializada mez-
clada con otra mas general que ayude a que el jugador no se aburra, aumentando asi su efi-
cacia. En este momento estamos desarrollando un juego sobre seguridad en un determinado
deporte, y este sistema de juego permite transmitirlo mucho mejor que otros.

Combinacién con periodicos.

Ejemplo: Orienta, La Vanguardia y promocion Diccionario del Estudiante de la RAE
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Laberinto-quiz combinado con otros pasatiempos en un concurso de La Vanguardia

2c.- QRs
Los QR son una forma original de unir la realidad y los moviles. Hemos estudiado a fondo el
disefio de esta tecnologia y nos permite generar elaborados QRs, incrustando logotipos o con
formas tan raras que pudiera parecer que no se interpretarian, como los ejemplos inferiores.
Ejemplos: Museo Thyssen, Metro... También Juego de Ortografia.

4

Interpretar este cddigo con el mévil para descubrir un minijuego
especialmente disefiado para el Instituto Cervantes.

Si no se tiene lector de cédigos QR descargarlo desde www.i-nigma.com
(http://www.i-nigma.com/Downloadi-nigmaReader.html)
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3: Tecnologia

3a.- Libros electrénicos

Podemos pasar a formato electronico cualquier libro, tanto de formato papel como desde PDF
u originales de InDesign. En todos los casos el resultado es un formato perfectamente legible
desde cualquier dispositivo, y puede incluir imagenes, hipertexto, notas al margen, indices...

La ventaja de nuestro sistema es que, en caso necesario, se hacen versiones diferentes en fun-
cion del dispositivo al que se quiere llegar, y en caso de que sea indiferente, se realizarian las
adaptaciones para todos ellos. Por ejemplo, las versiones de iPhone/iPad pueden presentar
determinadas opciones de serie que no podran introducirse en un lector Papyre, por poner un
ejemplo, o el Kindle de Amazon por poner otro caso, incluso con versiones diferentes segun
sea la version del mismo dispositivo, con lo que implica de explotar las posibilidades de cada
uno de ellos.

También es interesante generar contenidos para libros especificos, como pasatiempos, juegos,
ideas... que hagan del aprendizaje algo divertido.

En conclusion, podemos hacer formatos electronicos e incluirlos en todos los mercados de venta
de libros electrénicos o librerias tradicionales para poder venderlos en ellos, consiguiendo asi
un retorno econdmico.

Posibles ideas sobre libros electronicos:

- Digitalizacion de libros
- Sistema de venta de libros fisicos editados a partir de libros digitales
- Editorial virtual-fisica

Ejemplo: libro Modular Puzzles. (Ver version Lite)

Libros MP, una coleccion de libros digitales de entretenimiento

3b.- Aplicaciones mdviles
Estamos en condiciones de desarrollar aplicaciones tanto en el ambito informativo como en el de
ensefianza. Dichas aplicaciones se venderan en las tiendas de AppleStore o AndroidMarket y
estaran enfocadas a aprender espafiol y practicarlo.
Podria ser mediante juegos y pasatiempos relacionados con el idioma, en diferentes niveles de
dificultad segun a quién van enfocados. También podrian ser de diferentes tematicas.
Los juegos podrian disefiarse para ser practicados on-line u off-line, segiin los casos, y con un
cierto grado de competitividad con clasificaciones o para ser corregidos por profesores.
Posibles ideas:
- Juegos y pasatiempos, con conexion a través de internet movil
- Visitas virtuales con aprendizaje de espafiol en el entorno
- Exposiciones virtuales
Ejemplo: ijLAB

Estamos en continua investigacion, desarrollando nuevas ideas, como en ijLAB

3c.- Colecciona
Una coleccion de cromos virtual, con venta de sobres, y con el objetivo de completarla por un
premio, puede ser una forma de conseguir aumentar no soélo el nimero de visitas sino también
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la permanencia de las mismas. Los cromos “pegados” abren interactivos relacionados. Los
cromos repetidos se pueden intercambiar con otros jugadores.

También podrian ser fasciculos, con el criterio de que hay que entrar en determinados espacios
web para coger el fasciculo del dia o de la semana. Imaginemos una historia de la magia, con
trucos sencillos para montar en papel o con cosas cotidianas.

Ejemplo: Proyecto Colecciona, una idea muy estudiada y registrada, pero adn sin realizar.

4: Juegos

4a.- Enigmas

Un enigma esta compuesto de un titulo, texto, una imagen, una pista e incluso un enlace a In-
ternet. Todo es importante en el enigma y obligara al jugador a pensar y utilizar al maximo su
capacidad de pensamiento lateral.

Podriamos hacer enigmas en torno a la web del IC, la cultura, arte, historia, geografia, ortografia,
gramatica... y funcionan perfectamente tanto en formato web como en papel, incluso como
juego promocional.

Ejemplos: Museo Thyssen, La Vanguardia, EI Mundo, Andalunifios,... Referencia especial al Juego
Mas Dificil del Verano, para El Pais Semanal (afios 1992, 1993, 1994 y 1995)

Andalunifios, un proyecto para nifios de visitas virtuales, datos, juegos, descargas en torno a la naturaleza en Andalucia

4b.- Minamin
Una pregunta diferente cada minuto del dia. Al dia siguiente las mismas preguntas en los mismos
minutos. Un mes para completar las 1440 preguntas. El sistema genera mucho trafico, con lo
que la publicidad puede ser un buen camino de retorno de inversion.

4c.- Juegos de tablero
Juegos basados en un libro, un programa de television, la gramatica, la ortografia, la historia...
Nuestra especialidad en este caso estriba en transformar un producto ya de éxito en un deter-
minado formato (por ejemplo TV) transformarlo en un juego en otro formato (por ejemplo un
libro)
Ejemplos: Gran Libro de la Ortografia (libro), Gran juego de la Historia de Espafia (libro), Libro-juego
de Pasapalabra (concurso A3), Libro-juego de Saber y Ganar (concurso Laz2)...

T

Juego de

istoria de Espafia, con 7 juegos de tarjetas

Relacion de enlaces: http://www.imaginartejuegos.com/clientes/instituto_cervantes/enlaces.htm
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