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INTRODUCCION

ESTE TUTORIAL HA SIDO MONTADO PARA APOYARTE EN LA IMPRESION Y EL MONTAJE
DE TU JUEGO 0OASIS.

APROVECHAMOS LA OPORTUNIDAD PARA RECORDARTE QUE EL JUEGO 0ASIS ES ALGO
MUY ESPECIAL PARA ELOS. NUESTRO EQUIPO LO DESARROLLO CON AMOR Y DECIDIO
COMPARTIRLO CON EL MUNDO, PARA QUE SUS EFECTOS POSITIVOS SE PUEDE AMPLIAR
MAS Y MAS.

ESPERAMOS QUE CADA PERSONA QUE ENTRE EN CONTACTO CON EL JUEGO OASIS CONOZCA
SU AUTORIA Y ESTA SEA RECONOCIDA, ADEMAS DE RESPETAR LAS REGLAS DE USO
DE LA HERRAMIENTA, QUE ESTA BAJO LICENCIA DE CREATIVE COMMONS: USO NO
COMERCIAL DE ASIGNACION; NO A OBRAS DERIVADAS.

VAS A IMPRIMIR PIEZAS DEL JUGO OASIS Y CONFIAMOS EN QUE, ENTRE OTRAS COSAS,
ESTES ATENTO A:

- SIEMPRE QUE APLIQUES EL JUEGO, RECONOCE LA AUTORIA, INSERTANDO EN CUALQUIER
MATERIAL DE DIVULGACION EL LOGO DEL INSTITUTO ELOS BAJO EL SUBTITULO
METODOLOGIA (CONFORME A LA IMAGEN DE ABAJO):

METODOLOGIA:

INSTITUTO

ELOS

- CITA COMO FUENTE PARA INFORMACIONES SOBRE EL JUEGO EL PROPIO INSTITUTO
ELOS, A TRAVES DE LA PAGINA WEB (WWW.INSTITUTOELOS.ORG/JOGOOASIS) O CORREO
ELECTRONICO (GAMES@INSTITUTOELOS.ORG)

- NO ALTERAR O EDITAR NINGUNA PIEZA, PARTE, COLOR, ARTE, EN RESUMEN: NINGON
ELEMENTO DEL JUEGO;

- NO INCLUIR LOGOTIPOS DE OTRAS ORGANIZACIONES EN CUALQUIER LUGAR O PIEZA
DEL JUEGO;

- NO COMERCIALIZAR EL JUEGO COMPLETO O NINGUNA DE SUS PARTES.

LAS REGLAS COMPLETAS PARA EL USO DEL JUEGO ESTAN DISPONIBLES EN EL ENLACE
WWW.INSTITUTOELOS.ORG/JOGOOASIS_REGRASDEUSO.

SI TIENES ALGUNA PREGUNTA, POR FAVOR, iPONTE EN CONTACTO CON NOSOTROS!



ACCESORIOS DE LOS PERSONAJES - ARTE DE LOS CHALECOS, CAMISETAS Y
CARTELES

DURANTE EL OASIS ES IMPORTANTE QUE LOS PERSONAJES SE DESTAQUEN PARA QUE
SEAN VISIBLES PARA EL RESTO DE PARTICIPANTES.

PUEDES ELEGIR ENTRE TRES OPCIONES AL CREAR LOS ACCESORIOS PARA LOS PERSONAJES
EN TU JUEGO: CHALECOS, CAMISETAS o LETREROS.

CHALECO CAMISETA CARTELE
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EL NOMERO DE PIEZAS DEPENDE DEL NUOMERO DE PARTICIPANTES DE CADA O0ASIS.
EL CONJUNTO IDEAL CUENTA CON:

2 o 3 VIRJERGS DEL TIEMM
i BENVENID

2 CUENTATON

2 LLAMAGENTE

2 JUGANTE

2 HACE-ACONTECER

4 (AZATON

2 SABEMUCHe

4 HACESABOR

4 HACETON

2 TIENEDETODQ

2 BACEMAGIA (QuE ES UN PERSONAJE SECRETO AST QUE NO TIENE QUE

IDENTIFICARSE)

5 CULTIVASUENAS

TOTAL peE 34 o 35 CHALEc0S, CAMISETAS 0 CARTELES (DEPENDIENDO DEL NUMERO DE
VIAJEROS DEL TIEMPO EN EL JUEGO)

(.NSEJ.: QUEDA ATENTO A LOS RECURSOS Y TALENTOS A TU AL REDEDOR Y UTILIZA
TU CREATIVIDAD. AL ELEGIR LOS ACCESORIOS DEBES TENER ESTO EN CUENTA.

SI CONSIGUES ALGUIEN PARA DONAR CAMISETAS, ENTONCES, NO LO PIENSES.

(YA PENSASTE EN TU EQUIPO PINTANDO TODO A MANO? ¢(¢CONOCES A ALGUIEN QUE
PINTA CAMISETAS USANDO SERIGRAFIA? PARA EL CARTEL, SOLO CON DOS HOJAS

Y UNA IMPRESORA ES SUFICIENTE. SI QUIERES MEJORAR EL ACABADO, PUEDES
PLASTIFICARLO.

II



PARA PINTAR USANDO STENCIL

EL STENCIL ES UNA DE LAS TECNICAS QUE PUEDE SER UTILIZADA PARA
PINTAR, Y SE HACE A PARTIR DE UN ACETATO RECORTADO.

VAS A NECESITAR:

IMPRESORA A BLANCO Y NEGRO O A COLOR
24 HoJuAs TAMARNO Al

RoLLO DE ESPUMA

TINTA PARA TELA

ESFERO PERMANTE

CAMISETA 0 CHALECO

PEDAZO GRANDE DE CARTULINA

24 PEDAZOS DE ACETATO TAMARNO A3
TIJERA

SUPERFICIE ADECUADA PARA CORTAR EL ACETATO
CINTA PEGANTE

PREPARA EL ACETATS

1. IMPRIMIR LOS DIBUJOS DE LOS PERSONAJES (PAGINA 01-24) EN UNA HOJA DE
PAPEL DE TAMARNO A4 EN BLANCO Y NEGRO.

2. PIENSA cOMO ADAPTAR EL DIBUJO PARA LA TECNICA DE STENCIL.
(HTTP://WWW.FAZFACIL.COM.BR/ARTESANATO/DESENHO-NO-STENCIL/)

3. CON CINTA PEGANTE, FIJA EL DIBUJO ATRAS DEL ACETATO Y CON EL BOLIGRAFO
PERMANENTE COPIA EL DIBUJO PARA EL ACETATO, HACIENDO LOS CAMBIOS

NECESARIOS EN EL DIBUJO PARA QUE FUNCIONE CON LA TECNICA DEL STENCIL.

4, EN UNA SUPERFICIE PREPARADA PARA CORTAR, CORTA LAS PARTES DEL DIBUJO.

(.NSEJ.: USANDO UN BISTURI INCLINADO, EL ACETATO TENDRA UN MAYOR CONTACTO
CON LA LAMINA, CORTANDO MAS FACILMENTE. SI LO NECESITAS, USA UNA TIJERA
CON PUNTA.

PREPARA LA CAMISETA & EL CHALECY

1. PON UN PEDAZO DE CARTULINA DEL TAMANO DE LA CAMISETA DENTRO DE LA
CAMISETA PARA QUE QUEDE CUBRIENDO TODA LA AREA DEL DIBUJO. ESTO ES PARA
EVITAR QUE PARTE DE LA TINTA MANCHE LA PARTE DE ATRAS DE LA CAMISETA.

2. PON EL STENCIL EN LA CAMISETA, VERIFICANDO QUE ESTE CENTRADO.

3. PON UN POCO DE TINTA EN UN PEDAZO DE CARTULINA, PONIENDO EL ROLLO DE
ESPUMA Y ESPARCIENDO LA TINTA EN LA CARTULINA PARA RETIRAR EXCESOS DE

TINTA.

4, CoON UN ROLLO, PASA LA TINTA EN LAS PARTES RECORTADAS. HAZ ESTO CON POCA
TINTA Y REPITE HASTA QUE EL DIBUJO TENGA UNA BUENA CAPA DE COLOR

5. REMUEVE CON CUIDADO EL STENCIL.
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6. LIMPIA EL STENCIL CON UN TRAPO HUMEDO, CON CUIDADO PARA NO QUEBRARLO.

7. DEJA LA CAMISETA O CHALECO SECAR POR 72 HORAS ANTES DE LAVARLO.

8. REPITE LOS PASOS DE PINTURA CON LAS OTRAS CAMISETAS O CHALECOS.

CHALECOS
\ ) N
-/ \—7
N A
FUSAUEIA Z i SEAN T

N\ A

\
\—7
CUENTS
NUESTRA

L.

DEL LiBRe DE T VENVENDASI HiSTARIA

145 SUENAS JEL TIEMPO

HENVENID CUENTATOM

FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO
- | -/ | \—7

I WUIERES Z VAMNS A -

ENTRAR  JE JGAR A “4,, CVAMUS %

REALIZAR
EN EL LLAMAGENTE TRANSEORMAR JGANTE JUNTAS? HACE-ACONTECER

JUEGA? EL MUNW!

FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO
/e —7 - | T

IEN 1A @ TENGA %’
JUSSUEDA CONSEINS TALENT®

'YE RTE’&JERI\IST:SSl (AZA TN MARA Ti AR bt HACETAN

FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO

\ N/ \ \
\—~ \—~ \—~
W12 4
ALIMENTA A TENGA ‘ LUAMS A
AUIEN SUENA é 10 OUE \ T CULTIVAR p@
NUESTRAS !
SUERS? CULTIVASUERNS

JUNTA HACESABOR NE(ES”HS TIENEDETADA

FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO FRENTE REVERSO

Iv



CAMISETAS
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CARTELES

LA FORMA MAS SIMPLE DE IDENTIFICAR LOS PERSONAJES DEL 0ASIS ES
LA CARTULINA.

VAS A NECESITAR:

v IMPRESAORA A COLOR

Vv S1ETE (07) HOJAS DE PAPEL TAMANO AL 0 UN PAPEL BLANCO DE 180 GR, TAMARO AL,
v TIJERA 0 BISTURI

Vv SUPERFICIE ADECUADA PARA CORTE

Vv CUERDA

YV PERFURADOR

MANAS A LA OIRA

1. USANDO LA IMPRESORA A COLOR, IMPRIME LAS PAGINAS DE 25 A 31.
2. RECORTA LAS IMAGENES DE LOS CARTELES.

3., CON UN PERFURADOR, HAZ UN HUECO EN LA PARTE SUPERIOR DEL CARTEL Y PON

LA CUERDA PARA COLGARLO EN EL CUELLO.
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CHALECO 2 _ BIENVENIDO _ REVERSO
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CHALECO 3 _ CUENTATODO _ REVERSO
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CHALECO 5 JUGANTE REVERSO

JUGANTE
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CHALECO 7 _ CAZATODO REVERSO
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CHALECO 9 _ HACETODO _ REVERSO
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CHALECO 11 _ TIENEDETODO _ REVERSO

TIENEDETODS
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CHALECO 12 _ CULTIVASUERNOS _ BACK
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