ROBOTR M

El afio 2070 ha llegado y con ello un mundo donde la tecnologia estd presen-
te en cada rincén de nuestras vidas. Los robots, se han transformado en e
mayor avance de los ultimos tiempos para mejorar la calidad de vida delos
seres humanos. Sin embargo, contar con esta tecnologia ha sido posible solo
para unos pocos. Este ha sido el motivo por el cual nuestro equipo-de cienti-
ficos y cientificas ha trabajado arduamente vy, después de mucho esfuerzo,
hemos encontrado la forma de hacer accesible para todos los beneficios de
los robots. Nuestro hallazgo ha sido bautizado como Robotrom, un robot de

o este mundol




CONTENIDO

-1 Tablero.

4 mazos de cartas: Etapa de diseno, etapa
de armado, etopa de pruebas y Sabotaje.
-10 fichas: 8 para puntos ganados y 2 que
representa el movimiento y avance de uste-
desy Verruckt.

Necesitards también:

‘Ldépiz y papel para resolver los desafios.
‘Un reloj, cronémetro o temporizador para
medir el tiempo de resolucién que indica
cada carta.

COMO ARMAR

@ Recorta, acomoda y pega el tablero.

Recorta los cartas por el borde
demarcado.

Agrupa las cartas por cada etapa y ubicalas
en el espacio correspondiente en el tablero.

L

Simbologia
Cortar papel ==

Doblar papel e
Pegar L




:iCOMO JUGAR?

&y Contidad de jugadores: 3 a5 @ Cuando cada miembro del

'. Modalidad de juego: En equipo

colaborativo, todos contra el
enemigo

Edad sugerida: 10 afios o mds

Para vencer a Verrlckt necesito-
mos superar 3 etopo/s:/brimero la
etapa de disefo; luego la etapa de
armado y finalmente lo etopa de
prueboa. - !

/
/

/
/

El primero en sacar una carta es
quien tenga el cumpleafos mas
cerca al dia de hoy.

/

La persona que sacd la primera
carta deberd leerla a su equipo,
tomar el tiempo segun lo que
indique cada carta y serd el encar-
gado o encargada de validar si la
respuesta es correcta o incorrecta.

Los jugadores y jugadoras que no
sacan carta trabajan en conjunto
para resolver los desafios. Deben
ponerse de acuerdo, pues solo
tienen una oportunidad de dar
una respuesta.

equipo haya sacado una carta se
completa una ronda. En este
momento deben sacar una carta
del mazo "Sabotaje’”. Afortunado-
mente no todo estd perdido, con
un poco de suerte podrdn esqui-
varlo y seguir jugando.

Cada carta les indicard cudntos
casilleros deben avanzar ustedes
como equipo. Y jOJO! que Verruc-
kt avanzard Udnicamente al final
de cada ronda y se desplazard
como si hubiera contestado
correctamente todas las pregun-
tas, es decir, deben sumar todos
los avances de las cartas sacadas
durante la ronda y segun esa
cantidad mover la ficha de
Verruckt.

Al superar las casillas 7 y 14 recibi-
rédn puntos que pueden acumular
y utilizar segun la tabla de canje
de puntos.

Ganan si llegan a la casilla 21
antes que Verrdckt,




Conceptos

Para jugar, todos y todas deben guardar silencio
escuchar atentamente la descripcion del jugador en
turno, quien lee el concepto (jSin decirlol) y'en un
tiempo de 30 segundos, deberd realizar una

breve descripcion del concepto gque permita al equipo
adivinar. Los participantes tendrdn una oportunidad
para adivinar el concepto. Si no logran adivinar, la
carta vuelve al finat' del mazo.

Respuesta répida
Este desafio les hard utilizar sus conoci-

pregunta antes de que se acabe el tiempo
indicado en la tarjeta y eviten que Verrdckt
lleve o cabo su plan.

Trivia

Para resguardar la seguridad del sistema, tU
y tu equipo deben estar preparados para
responder correctamente a las preguntas de
la Trivia, que han sido cuidadosamente

qQuien intente ingresar al sistema:
tendran acceso a la base dedatos y podran
estar siempre un paso adelante de Verruckt




— .77 FASEDEDISEND W%.

Sabotaje

El equipo deberd estar preparado para el sabotaje
Verruckt, que busca incansablemente llegar a
antes que ustedes. Al final de cada ronda

todos tuvieron su turno) les toca saca
tarjetas, la que les dird cudl es €

y podrdn seguir e

Canje de puntos

Afortunadamente no estdn solos en
esto, cuentan con sus amigos hackers
que los ayudaran en esta dificil
mision. Ellos estan espiando de;ercb
el plan de Verrlck y ante ¢ ﬁuier
descuido recuperan un poco de infor-
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abotaje que recibieron,
pero también qué pueden hacer para salvarse de el. Si lo
hacen habrdan esquivado uno de los ataques de Verrlckt
lo lucha de recuperar Robotrom.

Activando la Resolucién
de Problemas en las Aulas

Desafios por etapa

Resolver estos retos les permitird explorar
su maximo-potencial matematico para
enfrentar a Veruckt. Los desafios por
etapa son los mds importantes de ésta
misidn robdtica y al ser problemas espe-
ciales, tendrdn un poco mds de tiempo
para encontrar una respuesta.

Fsuamme%

na vez que
una de estas

macion. Al superar lo primera etapa
(casilla 7) recibirdn 4 puntos hackers y
al superar la segunda etapa (casilla
14) recibirén otros 3 puntos mas, los
qQue podrdn canjear por ayudas para
derrotar a Verrudckt.
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CANJE DE PUNTOS

11N

Cambiar el problema

1 punto (sacar una nueva tarjeta)
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Hacer retroceder un puesto a

2 RUies Verruckt
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Evitar el sabotaje (después de sacar
un sabotaje puedes decidir anularlo

3 puntos gastando tus puntos) o avanzar un
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4 puntos Avanza dos puestos
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4 ETAPA DE DISENO W\

J/

N\

2 minutos - Avance 2 espaocios

;,Cudl es el valor del O ?
4+0=A
A-5=0
6-0=0
Q+2=2

/ ‘0}sandsay

& ETAPA DE DISEND W

1

1 minuto - Avance 2 espacios

En el mercado la oferta

de lubricante para RN

maquinarias y robot es: N
31t 11t

$9168 $3022

Si se quiere comprar 3 litros de lubricantes, ¢cudl es la
oferta mds conveniente?

a) Comprar 3 botellas de 1 litro.

b) Comprar 1 botella de 3 litros.

c) Por ambas ofertas se paga lo mismo.

d)No se puede saber con la informacién dada.

V 103sandsay

Respuesto rapido
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#& ETAPA DE DISEND W\

2 minutos - Avance 2 espaocios

Observen la siguiente
imagen que muestra
una balanza en
equilibrio.

En la balanza de la imagen, ¢,cudl es el valor de x?
Q) 2
b) 3

© 103sandsay

# ETAPA DE DISEND W

2 minutos - Avance 1 espacio

“Observa los siguientes rectangulos:

2cm

lcm
Scm
4em| Al qem[B ] sem

El par de rectdngulos que tienen el mismo perimetro

D Ay vysendsay

Respuesto rapido




ETAPA DE DISENO

1 minuto - Avance 1 espacio

Una hoja de papel de tamafio A4 (297 mm x 210 mm) se
dobla una vezy luego se coloca sobre la mesa. {Cuél de

estas formas no se pudo hacer?

@ :03sandsay

&) =
5 ETAPA DE DISEND
&/
1 minuto - Avance 2 espacios

¢,Cudl es el nimero impar mds grande que se puede
formar con los digitos 1,9, 6,0y 5?

-

R/ e\ ™\ . ETAPA DE DISEND
\? &/
1 minuto - Avance 1 espacio

2

Si las medidas de los dngulos interiores de un tridngulo
son 58°, 40° y 82° ;qué tipo de tridngulo es?

a) Acuténgulo
b) Recténgulo
c) Obtusdngulo
d) Isoceles

v ‘01saNndsay

/e

—7,
ETAPA DE DISEND ™\
\.

3 minutos - Avance 3 espacios

En un aritmogdn hay un ndmero naturales en cada es-
quina del tridngulo. Al sumarlos el resultado se pone
en los cuadrados dibujados en los lados del triangulo.

2

¢ Cudles son los nimeros que faltan en el siguiente

10394 0}sandsay
—)

aritmogdén?
L ALy :03s9ndsay
J




ETAPA DE DISENO

describirds

)

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu

El concepto es: DESIGUALDAD

=)

ETAPA DE DISENO

describirds

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu

El concepto es: GRAFICO

2

/D . ETAPA DE DISEND . D\
./ \.

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: ECUACION

ETAPA DE DISENO

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: ANGULO




ETAPA DE DISENO

describirds

)

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu

El concepto es: CUADRADO

=)

ETAPA DE DISENO

describirds

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu

El concepto es: ADICION

2

/D . ETAPA DE DISEND . D\
./ \.

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: TRIANGULO

ETAPA DE DISENO

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: MULTIPLICACION




ETAPA DE DISENO

ETAPA DE DISENO

)

1 minuto - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: FRACCION

ETAPA DE DISENO

-

El dia internacional de las matematicas se celebra el:

1 minuto - Avance 1 espacio

a) 3 de abril

b) 8 de marzo
c) 10 de agosto
d) 14 de marzo

@ :01sandsay

1 minuto - Avance 1 espacio

El afio 2014, una matematica lrani fue la primera mujer
en ganar la medalla Fields (equivalente al recibir el no-
bel de matematica) Su nombre era:

a) Maryam Mirzakhani
b) Farzaneh Saadati
c) Malala Yousafzai

d) Karen Uhlenbeck

2

Vv ‘01saNndsay
/e I

/e
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ETAPA DE DISEND ™\
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1 minuto - Avance 1 espacio

El sistema sexagesimal de numeracidon que usamos hoy
en dia para las horas y los minutos tiene su origen en:

a) La India
b) Grecia

c) Egipto

d) Babilonia

q :03sandsay
J




ETAPA DE DISENO

1 minuto - Avance 1 espacio

¢,Cudl de las siguientes alternativas es un importante
premio de matematica?

a) Premio Oscar
b) Medalla San Benito
c) Medalla Fields
d) Premio Limédn

ETAPA DE DISENO

;/\ D ‘0}sandsay
L —/

ETAPA DE DISENO

1 minuto - Avance 2 espacios

¢, Cudntas caras tiene un cubo?

9 :03s9Ndsay

-

Las formas espirales de los girasoles y otros patrones
en la naturaleza siguen una secuencio, donde la suma
de los dos nimeros anteriores en la secuencia le da el
siguiente (1,1, 2, 3, 5, 8, etc.) {,Con qué nombre se conoce
esta secuencia?

1 minuto - Avance 1 espacio

a) Secuencia natural

b) Secuencia de Fibonacci
c) Secuencia de Euler

d) Secuencia de Primos

g :03sondsay

/e

—7,
ETAPA DE DISEND ™\
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1 minuto - Avance 2 espacios

Si el drea de un cuadrado es 49 cm? j,su perimetro es?

wd gz ‘03sandsay
J




ETAPA DE DISENO

2 minutos - Avance 2 espacio

Observa la siguiente secuencia de figuras formada por
cuadraditos:

- m B

figura 1 figura 2 figura 3 figura 4

¢,Cudntos cuadraditos tendrd la figura 5?

qQz ‘0ysandsay




4 minutos - Avonce 3 espacios

Cada vez que se vacia el vaso superior de uno de los
relojes de arena de la imagen, se lo voltea para reini-
ciarlo. Si ambos relojes comenzaron a funcionar al mis-
mo tiempo, ¢en cudntos minutos se los volteard simulté-
neamente?

reloj 1 reloj 2

6 minutos 9 minutos

gl :03sandsay
/e

Desafio

& ETAPA DE ARMADD N

2 minutos - Avance 2 espacios

¢,Cudntos nimeros multiplos de S hay entre los nimeros
1y 99?

6L ‘01saNdsay
[}

Respuesta rapido 7,

2 minutos - Avance 2 espaocios

¢Cual de las siguientes opciones no es equivalente a un
ndmero primo?

g :03sandsay

2 minutos - Avance 1 espacio

¢,Cudntos nUmeros pares hay entre el nimero 1y el nU-
mero 997

61 ‘03sandsay

Respuesto rapido
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2 minutos - Avance 2 espaocios 2 minutos - Avance 1 espaocio

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: PATRONES El concepto es: PROMEDIO
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2 minutos - Avance 1 espacio 2 minutos - Avance 2 espaocios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: ESFERA El concepto es: PERIMETRO

Concepto Concepto
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2 minutos - Avance 1 espaocio 2 minutos - Avance 1 espaocio

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: RECTAS PARALELAS El concepto es: RECTAS PERPENDICULARES
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N Concepto Concepto
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2 minutos - Avance 2 espacios 2 minutos - Avance 1 espacio

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: ROMBO El concepto es: DIVISION

Concepto Concepto
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2 minutos - Avance 1 espaocio

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: FACTORES

# ETAPA DE ARMADO N\ @
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Concepto
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2 minutos - Avance 1 espacio

Aficionado francés que llegd a convertirse en uno de los
matematicos mds geniales de todos los tiempos. Tanto
por sus descubrimientos como por un problema final
que dejo sin resolver y que durante mds de tres siglos
desquicié a todos los que intentaron resolverlo.

a) Pierre de Fermat
b) Rene Descartes

c) Pitédgoras
d) Blaise Pascal

v ‘0}sondsay

‘e

Trivio

—7,
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2 minutos - Avance 2 espaocios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: NUMERO IMPAR

\

Concepto
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2 minutos - Avance 1 espacio

La historia cuenta que Arquimedes pronuncié esta po-
labra tras descubrir el que ahora se denomina Principio
de Arquimedes que establece la relacién entre el volu-
men de un cuerpo sumergido y la fuerza de flotacién
que este experimenta. Este hallozgo lo habria realizado
mientras se encontraba sumergido en la bafiera y tal
fue su alegria que salié corriendo a las calles desnudo
gritando

o) Caspita
b) Eureka
c) Bingo

d) Caracolas

g :03sandsay

‘e

Trivio

—7,

# ETAPA DE ARMADD \ @
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2 minutos - Avance 2 espaocios

En el siglo XVIIl, en una clase de matematicas, un profe-
sor propuso un problema a sus alumnos. Les desafié a
sumar los cien primeros numeros naturales para ver
quién lo hacia mas répido. Uno de los estudiantes, de
solo 10 afos, resolvié el desafio a los pocos minutos,
este nifo fue:

Pitdgoras

Carl Gauss
Johannes Kepler
Harry Styles

g :03sandsay

/e

2 minutos - Avance 1 espacio

Numero primo mds préximo a 92

68 ‘01saNdsay

Respuesta rapido

—7,

;

2 minutos - Avance 1 espaocio

Un gran matemdatico y fisico alemdén se encontré en una
fiesta con el gran actor Charles Chaplin. Después de las
presentaciones de rigor, el Matematico comenté:

“Lo que mds admiro de su arte es su universalidad; usted no
dice una palabra y sin embargo todo el mundo le entiende”
Charles Chaplin le respondié:

“iCierto, pero su gloria es aun mayor! El mundo entero lo ad-
mira adn cuando nadie entiende una palabra de lo que dice”

Adolfo Hitler
Isaac Newton
Albert Einstein
Tales de Mileto

D vysandsay

2 minutos - Avance 1 espacio

¢, Cudntos divisores tiene el nUmero 1287

;/_\ (79'2£'91'8''Z1) S210S1AIp £ 10359NdSdY
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Respuesto rapido
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3 minutos - Avance 2 espaocios 3 minutos - Avance 2 espaocios

Al lonzar dado, que es mds posible que salga: Faltan 225 minutos para la medianoche. {Qué hora es
en un reloj digital de 24 horas?

un nUmero mayor que 4
un nUmero menor que 3
que salga el 4

) un nimero mayor que 3

'S4y gL:0g ‘03sondsay

;/\ q :0359ndsay
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3 minutos - Avance 2 espacios

La hora que se muestra en un reloj digital es 5:585.
¢,Cudntos minutos pasardn antes de que el reloj vuelva
a mostrar una hora en la que todos los digitos sean
iguales?

;/_\ Ulw 9| ¢ :03sandsay
2 — ]

Desaofio —




4 minutos - Avonce 3 espaocios

¢, Cudl de los siguientes numeros es el producto de exac-
tamente 3 nimeros primos distintos?

(g :03sandsay

=3

4 minutos - Avance 2 espacios

De acuerdo a la
tabla ¢cudl es el
digito de las
unidades del
nUmero 452

Ndmero en
potencia

41 4

42 16
43 64
44
45

Digito de las

Numero .
unidades

9 :0}sandsay

Desafio

J.
—7,

4 minutos - Avance 2 espaocios

¢ Cudl de las siguientes regiones sombreadas tiene un
drea diferente de las otras regiones sombreadas?

A C D

D vysandsay

Desafio

4 minutos - Avance 2 espacios

Utilizando 4 cuadrados de tal modo que el lado de un
cuadrado coincida con el lado de otro se puede formar
un tetromino, como se muestra en la siguiente imagen:

¢,Cudntas figuras (tetromino) distintas
se pueden formar?

g 03sandsay
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Desafio
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2 minutos - Avance 2 espaocios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: PUNTO

I Concepto

2 minutos - Avance 2 espacios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: VOLUMEN

;/[E(;)\%\ Concepto

2 minutos - Avance 1 espaocio

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: SUPERFICIE

2 minutos - Avance 2 espaocios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: NUMERO NATURAL

;/[E@\? Concepto

7




2 minutos - Avance 2 espaocios

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: NUMERO PRIMO

2 minutos - Avance 1 espacio

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: PARALELEPIPEDO

Concepto

2 minutos - Avance 1 espaocio

Tu equipo tiene que identificar el concepto que tu
describirds

El concepto es: ARISTA

Concepto

\.
1 minutos - Avance 1 espacio
Los nimeros negativos surgieron en el siglo VIl para in-

dicar las deudas. ,En qué lugar se comenzaron a usar
los nUmeros negativos?

g :03sandsay
/e

Concepto 7,




2 minutos - Avance 1 espaocio

¢,Cudntaos aristas tiene un prisma triangular?

6 03sondsay

=3

4 minutos - Avance 2 espacios

Si A, By Crepresentan digitos diferentes y cumplen que:

+

A

¢, Cudles son los digitos?

—7,

Desafio

;/\ 0=D ‘6=9 ‘L =V ‘03sandsay
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2 minutos - Avance 1 espaocio

¢,Cudntos ndmeros primos menores a 30 hay?

0L :03sendsay

Respuesta rapidao

4 minutos - Avance 2 espacios

El manual de uso de los robot estd numerado 1,2,3,... En
total, se necesitan 179 digitos para numerar todas los
pdginas del manual. {Cudl es el nimero de la Ultima pé-
Qina?

68 Bod :03sondsay
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Desafio

—7
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4 minutos - Avonce 2 espaocios
El patrén 1234123412341234... se continda para formar

un ndmero de 118 digitos. ¢con qué digito termina ese
numero?

Z ‘03sandsay

=3

2 minutos - Avance 1 espacio

Si la figura que se muestra 1
abajo se dobla para formar
un cubo, entonces tres caras
se encuentran en cada Vvértice.

Los nUmeros de las tres caras que se encuentran en
cualquier vértice se pueden multiplicar.
¢,Cudl es el producto mds grande de los vértices del

0L :03sandsay
°

—7,

Desaofio

4 minutos - Avance 3 espaocios
Los ndmeros 72, 8, 24, 10, 5, 45, 36, 15 se agrupan en pao-

res para que cada par tenga el mismo producto. (Qué
nUmero estd emparejodo con 10?

4 ‘03sandsay

Desafio

2 minutos - Avance 1 espacio

Si el largo de un rectdngulo es de 90 m y su perimetro es
de 240 m. {Cudnto mide el ancho del rectdngulo?
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ETAPA DE PRUEBA W\

3 minutos - Avance 2 espaocios 4 minutos - Avance 2 espaocios

;,Cudl es el promedio de los primeros seis multiplos
de 47

) 10
14
)

)
18
)22

En la figura de la tabla de multiplicar, faltan todos los
numeros de filas y columnas, y hay algunos productos.
Todos los nUmeros de la tabla son nimeros enteros po-
sitivos.
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4. SABOTAJE

Verrlckt acaba de sa-
botear tu base de datos

Sahotoje: Retrocede 2
espacios

Pueden salvarse de este
sabotaje si al jugar un
cachipudn tres sacan el
mismo elemento (pie-
dra, papel o tijera)

A SABOTAJE

Verrlckt intenté colar un
virus en tu sistemao, pero
tus ingenieros e ingenieras
lograron detenerlo des-
pués analizar toda la red.

Saobotoje: Retrocedes 1
espacio

Pueden salvarse de este
sabotaje si a la cuenta tres
de ustedes ponen la mano
sobre la mesa en la misma
direccién (con la palma ha-
cia arriba o hacia abajo)
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M. SABOTAJE 4l

Verrldckt hace desper-
fectos en tu sistema
principal de electrici-
dad

Sahotoje: Retrocede 2
espacios

Pueden salvarse de este
sabotaje si a la cuenta
de tres todos y todas gi-
ran la cabeza a izquier-
da o derecha y coinci-
den en la misma
direccién

A SABOTAJE Al

VerrUckt sabotea las
maquinas de produc-
cidén en masa

Sahotoje: Para el
proximo desafio
cuentos con lo mitad
de tiempo

Pueden salvarse de este
sabotaje si todos y to-
das apuntan a alguien
con el dedo indice salvo
ella misma

Verrudckt arma una cam-
pafia medidtica para
desprestigiarles

Sabotoje: Retrocedes
un espacio y Verriickt
avanza uno

Pueden salvarse de este
sabotaoje si todos y to-
das indican con sus de-
dos un nimero entre 1y
4,y tres coinciden en el
mismo ndmero
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Verruckt soborna a un
equipo de inspectores e
inspectoras para retro-
sar tu avance

Sabotoje: Retrocedes
un espacio

Verruckt soborna a un
equipo de inspectores e
inspectoras para retro-
sar tu avance

f‘ SABOTAJE ‘\
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Verrlickt roba docu-
mentos importantes de
tu actual avance

Sahotoje: Verrickt
avanza un espacio

Pueden salvarse de este
sabotaje si al lanzar
esta carta de sabotaje
al aire predicen si caerd
boca arriba o boca
abajo

Verrlckt se infiltra en
tus almacenes y sabo-
tea algunas piezas

Sabotoje: Retroceden
un espacio

Pueden salvarse de este
sabotaje si alguien dice
las fechas de los cum-
pleafios del resto de las
y los jugadores (solo
uno puede intentarlo)
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4. SABOTAJE
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Verrlckt ataca tu cone-
xion a internet

Sabotaje: El tercer
jugador o jugadora
pierde su turno

Pueden salvarse de este
sabotaje si entre los pri-
meros nombres de los
jugadores y jugoadoras
tienen las S vocales

A SABEOTAJE 4

Verruckt levanta un jui-
cio en tu contra

Sahotoje: El primer
jugodor o jugadoro
pierde su turno

Pueden salvarse de este
sabotaje si a la cuenta
de tres todos y todas
qQuienes juegon coinci-
den en ponerse de pie o
quedarse en lo silla
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Un infiltrado de Verruc-
kt altera algunos docu-
mentos

Sabotaoje: El segundo
jugador o jugadorao
pierde su turno

Pueden salvarse de este
sabotaje si a la cuenta
de tres todos y todas
qQuienes juegan coinci-
den en poner la mano
izquierda o derecha so-
bre la mesa

Verrlckt organiza una
campafia de despresti-

gio

Sahotoje: Retrocedes 2
espacios

Pueden salvarse de este
sabotaje si a la cuenta
de tres todos y todas
qQuienes juegaon se cam-
bian de asiento a la iz-
quierda o derecha sin
chocarse
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Verrickt organiza un
robo alo bodega donde
guardan los materiales
para la construccién de
los robots

Sahotoje: Retrocedes 1
espacio

Pueden salvarse de este
sabotaje si entre todos
y todas tienen mds de
tres hermanos o hermao-

Verrlckt genera un apa-
96n de luz en toda la ciu-
dad lo que detiene el tra-
bajo durante varios dias

Sabotaje: Para el
proximo desafio
cuentos con lo mitad
de tiempo
Pueden salvarse de este
sabotaje si todos y todas
qQuienes juegan dicen una

vocal al mismo tiempo vy al
menos tres dicen la misma

Verruckt ofrece trabajo
con mejor poga a tres
de tus mejores ingenie-
ros e ingenieras

Sahotoje: Verrickt
avanza un espacio

Pueden salvarse de este
sabotaje si todos y to-
das quienes juegan se
ponen en una fila y to-
dos y todas se dan una
vuelta para el mismo
lado

Verrlckt sabotea tu siste-
ma y enciende tus detecto-
res de humo lo que detiene
retrasa el trabajo un par
de dias

Sahotoje: Retrocedes
un espacio y Verriickt
avanza uno
Pueden salvarse de este
sabotaje si todos y todas
piensan un numero del 1 al

Sy dicen el mismo ndmero
al mismo tiempo
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Verridckt lanza una bomba
de humo a tus oficinas lo
que no permite que conti-
nlen trabajando ese dia

Sahotaoje: El primer
jugador o jugadorao
pierde su turno

Pueden salvarse de este
sabotaje si el nimero del
dia del cumpleafios de al
menos un jugador o jugo-
dora es un nimero primo

Verruckt soborna a tus
trabaojadores y trabajo-
doras para obtener in-
formacion

Sabotoje: El segundo
jugador o jugadorao
pierde su turno

Pueden salvarse de este
sabotaje si menos del
50% de los jugadores y
jugadoras usa lentes
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Verrlckt ingresa cdma-
ras y micréfonos para
espiar tu avance

Sabotoje: El tercer
jugador o jugadorao
pierde su turno

Pueden salvarse de este
sabotaje si no hay celu-
lares sobre la mesa

Verrlckt ingresd a tu siste-
ma datos erréneos para
hacerte creer que algo
anda mal con tu prototipo

Sabotoje: Para el
proximo desafio
cuentan con lo mitod
de tiempo

Pueden salvarse de este
sabotaje si la suma de los
numeros del dia de cum-
pleafios de todos los jugo-
dores y jugadoras es un
ndmero par




