The Game of
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BRIEF IDEA OF THE GAME

THE IDEA OF THE GAME Is to BUY and RENT or SELL propertie 1o seet ably
that cee becomes the wealthiese player aad eventaal MONOPOLIST, St
“GO™ move Tokent arcund the Board A.«en. g o throw of Dice, When 2

Teken lasds on a space NOT already owned, b It fecen the BANK : otk
It Is Auctioned o to the Highes: Bidar, The oaj{cT of Cwning propert
Collece Rems from Opponents stopping there. Rentals are greatly Incress
the erection of Heuses and Hetels, 16 I¢ Is wite to Bulld them on somo of your B
Sher. To ralse more monsy Building Sikes may be morcgaged to the Bank Com
Ches and Chance spaces give the duw o 'a Card, lnskroetions on which mutt by
followed, Somatimes players land ia Jaill The game is one of shrewd and amusisg
trading and excitement, often concributed t by the Banker-Auctionser.

RULES

For from Three to Seven Players

EQUIPMENT

MONOPOLY Egsizment consists of the BOARD with spaces indiaating Bullding
SitescRaihwey-Stathonss UrsitlehrRewaeds and Peasiics ovce sehich tho players” picces
are maved. ’(}r re are Two DICE, TOKENS ef varios designs for playi ing pleces, thirty.
two groen HOUSES and Twelve red HOTELS and Two sets of Cards for CHANCE 10d
COMMUNITY CHEST spaces. There are Title Deed Cards for overy progarey and
Strlp repeesanting MONEY of varicus denominations.

PREPARATION

PLACE the Board on a 300d sized table, putting the Chasce Cards 2ad Come
cwanlty Chest Cards face-down on their allotted spaces on the Bourd. Each pliyer
i provided with One TOKEN (Hat. Shoe, etc) to represest Hen ca his cravel
srovad the board. Each player i given £1,500. AN other cquizm: 10 the
BANK One of the players Is slected DANKER. (See BANK and SANKER)

MONEY

EACH FLAYER 1 given £1.500 dhided 3 lollows: Oce £500—Sie £100—
Four €50—Threo £20—Tan L10—Seven (5—Five (1's. All remainlng moecy goes
to the Sank. (if Seven play, one of e players walts untd sl others receive thelr
Money. then accepts his In dencminations convenlent for che Bask.)

TO START THE GAME
STARTING with the Basker each piayer in tuen theows the dice. The Player
with the highest total starts the play. Me places bis coken on the coreer marked
GO, throws the two dice and moves Ais TOKEN In the dircction of the ARROW
the camber of spaces Indicated by the Dice. After he has complesed his play. the
Tura to glay pases to the Lefc The TOKENS remaln o the spaccs occupied 1nd
proceed from that polnt on the Player's next turn One or more tokens may
rest on the same space at the same time

ACCORDING TO THE SPACE which his Token reaches, a Player may te

ezaitled 1o buy Bullding Sites or echer preperici—or be obliged to pay “Rent (il an- G ru po 4
atbar omns the property). pay Taxes. draw 3 Chance or 3 Cammunity Chest Card.
“Go to Jul,” P
In the course of the game, Players will encircle the 2oard seversl times roye Cto S 1
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El juego de la ciudad (l): mirada y medida

"Para realizar una construccion es preciso partir de la esfera de lo inconmensurable y proceder a través
de lo mensurable”. .
Louis I. Kahn.

En el primer curso de Proyectos nos vamos a concentrar en proponer acciones tan basicas
como esenciales. Incidir en las herramientas de la mirada y la medida supone un inicio para
reconocer y entender los campos en los que la arquitectura se desarrolla. Este comienzo, que
se entiende como un movimiento de apertura para adentrarnos en el oficio de proyectar, se
vincula con el sentido de lo que precede al conocimiento.

El curso se estructura desde dos ambitos opuestos y complementarios. La creacion de un
espacio publico en el inicio del curso vendra acompanada en la segunda parte por una
reflexion sobre el espacio privado. Y sobre esa dualidad construiremos un ambito que medie
entre las partes. La calle y la casa. Lo colectivo y lo individual.

Para llevarlo a cabo vamos a seguir las pautas del Proyecto de innovaciéon educativa® para la
ensefianza de grado que recientemente nos ha concedido el rectorado de la UPM. Siguiendo
tan solo estrategias de juego y trabajando en dinamicas que se llevaran a cabo en el aula en
las que alternaremos trabajos en grupo con individuales, los alumnos recibiran semanalmente
una serie de instrucciones con las que alcanzar unos objetivos. No se entregaran nuevas
instrucciones hasta que la mayor parte del grupo haya logrado culminar cada etapa. El curso
se entiende asi como una sucesion de trabajos muy concretos en un proceso encadenado de
decisiones en el que trabajaremos con la intuicion y la paradoja. El verdadero objetivo final
consiste en abrir nuestra mente hacia dos conceptos esenciales, y no contrapuestos, de la
arquitectura: la creatividad y la precision.

Y llegaremos saltando desde la mirada a la medida y de la medida a la mirada jBienvenidos!

(*) En el grupo 4! ponemos la atencién sobre el objetivo pedagégico del grupo, no sobre el programa de los
proyectos que vamos a desarrollar. Nuestro grupo ira produciendo adaptaciones de acuerdo a los intereses que
surjan en el aula a lo largo del curso. En el caso de alguna duda sobre el funcionamiento de un aula que esta basada
en un importante compromiso entre profesores y alumnos, aconsejamos consultar a antiguos alumnos o investigar
sobre lo realizado en los tres Ultimos afios a través de nuestras paginas de Facebook e Instagram Grupo 4.



