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Escape Box - My Diversity

Presentacion general

La protagonista ha perdido la memoria: apenas recuerda su propio nombre, pero

no sabe a qué se dedica ni quién es.

Sin embargo, la protagonista sabe que ha escondido pistas dentro de una caja

que le ayudardn a recuperar la memoria, pase lo que pase.

El jugador, identificGndose con la protagonista, tendrd que recuperar su memoria
abriendo la caja principal (grande) y las otras cinco cajas mas pequefas que
encontrar@ en su interior. Cada una de estas cajas se abre introduciendo un

codigo numérico o alfabético.

Cuatro de las cajas mds pequenas estardn marcadas con una letra de la
palabra STEM y se abrirdn en secuencia. La dltima caja pequena estard marcada

con la palabra MEMORY.

La protagonista, siguiendo las pistas de STEM, se redescubrird a si misma junto

con su entusiasmo por la ciencia.

Objetivos

El objetivo de la caja de escape es despertar el interés de los jugadores,

especialmente de las jugadoras, por las materias STEM.
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Duracion

La duracién prevista de la experiencia de juego es de 45 minutos, con una sesion

informativa de 15 minutos.

Destinatarios

La experiencia estd disefiada para jévenes de entre 16 y 26 afos. El juego puede

ser jugado por un grupo de hasta 4-5 jugadores.

Materiales del juego

Caja principal (dimensiones: 40*30*24 cm)

e 1caja grande de madera
e 8 pegatinas diferentes en madera con imdan

e 1post-it «jSigue el STEM!»
Caja S (dimensiones: 20*15*10 cm)

e 1caja pequena

e 1hojade cartdn

e 1post-it

e 3 hojas A4 con disefio de laberinto
e I rotulador borrable

e 1juego de candados con 7386
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Caja T (dimensiones: 20*15*10 cm)

e 1caja pequena
e 1 pizarra borrable
e 1rotulador rojo borrable

e 1hoja de cartéon

1 candado con letras ajustado a UACGU

Caja E (dimensiones: 20*15*10 cm)

1 caja pequefia

e 1espejo ligeramente mds pequeno que los lados interiores de la caja

e 1plexiglds transparente cortado a medida para cubrir el fondo de la caja
e material para fijar el plexiglds al fondo interior de la caja

e 1rotulador para escribir sobre plexiglds

e 1hoja de cartdon

e Icifrado en cartén (papel algo grueso/resistente)

1 candado con letras configuradas en ADALO
Caja M (dimensiones: 20*15*10 cm)

e 1caja pequena

e 1 post-it

e 2 pdginas de diario en papel grueso/cartén
e 1marco de 15 x 15 con pelicula transparente

e 2 hojas de papel de 12 x 12 cm (una con letras y otra con nUmeros)
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e ] calculadora

e 1candado con la combinaciéon 9214

Caja MEMORY (dimensiones: 24 x11x7 cm)

e 1caja pequena
e 2 hojas de papel grueso

e 1lcandado
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Introduccidn a la experiencia

La experiencia Escape Box comienza con una breve presentacion de la misién de
los jugadores y de los personajes que interpretardn: se encontrardn en la piel de
una mujer en busca de su memoria, una memoria que solo podrd recuperar
abriendo todas las cajas que tiene delante.

Caja principal

La gran caja de madera que contendrd todos los juegos de esta experiencia se
personalizarad (temas STEM). En la tapa habrd una inscripcién y en las paredes se
pegardn 8 pegatinas con diferentes imagenes (este es el juego de la «caja
principal»: véase mads abajo).

Cajas pequenas

Dentro de la caja principal habrd cinco cajas pequeias de maderq,
denominadas caja S, caja T, caja E, caja My caja MEMORY, todas con candado. El
nombre de cada caja estard escrito en la tapa de la misma.
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Caja principal

Descripcion

Al resolver el acertijo escrito en la tapa de la caja principal (grande), el jugador
elegird quitar la pegatina que representa el ADN vy utilizard el cédigo que se
encuentra debajo para abrir el candado que cierra la caja «S».

Dentro de la caja principal, los jugadores encontrardn una pequefa tarjeta que
dice: «jSigue el STEM!». Esta pista les indicard que deben abrir la caja con la letra S
en la parte superior.

Materiales

Para este juego se necesitan los siguientes materiales:

e 1caja grande de madera

e 1 post-it «jSigue el STEM!».

e 8 pegatinas diferentes: cientifico, ADN, ARN, vial, Tierra (ploneto),
ordenador, huella de animal, hierba.

Objetivo del juego

Ademds de abrir la caja principal, el objetivo de este juego es introducir al
jugador en el modo escape y hacerle darse cuenta de que el trabajo de nuestro
amnésico probablemente esté relacionado con la ciencia.
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Game flow

1. Lee el acertijo

2. Encuentra el simbolo

3. Lee el codigo oculto

4. Introduce el cédigo para abrir la caja S

Desarrollo del juego

El acertijo de la caja

El jugador leerd la inscripcidn de la tapa de la caja principal, que incluye un
acertijo.

Text in Word

You have lost your memory. You barely remember what your name is and where you live, but
certainly not what job you do or what excites you in life. The only thing you are certain of is that you
will find your memory in this chest. it must have been really precious to have locked it away like
that. You start reading and find this:

‘I am the blueprint of life,

I have the code to create what's seen,
Who am |,

What do you think?"
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Pegatinas

Una vez resuelto el acertijo, el jugador centrard su atencidn en las pegatinas de
los laterales. Hay 8 pegatinas que representan: cientifico, ADN, ARN, vial, Tierra
(planeta), ordenador, huella de animal y hierba. Debajo de cada pegatina hay un
codigo de 3 digitos diferente: cientifico 8888, ADN 7386, ARN 9647, vial 2159, Tierra
(planeta) 0765, ordenador 1125, huella de animal 4851, hierba 9692.

Las pegatinas deben colocarse en los 3 lados de la caja, excepto en la parte
delantera, que contiene el titulo del proyecto.

La pegatina con el ADN se coloca en la parte posterior.

7386 125 9647 8888

b /l\ ‘ii;> 'il.r’ dé;>

9692

MMM

La pegatina del ADN

El jugador, tras resolver el acertijo, se dard cuenta de que el cédigo que debe
introducir es el que se esconde bajo la pegatina que representa el ADN.
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7386

Conclusion : El jugador introduce el codigo 7386 en el candado que cierra la caja
S, consiguiendo asi abrirla.

Cajas pequenas

CAJAC

Descripcion

El jugador abre la caja S. Siguiendo el Unico camino del laberinto que va desde el
primer nucleétido del ADN hasta el final del tercero (de izquierda a derecha), el
jugador recogerd las letras A, T, G, C, A que se encuentran en el camino. El jugador
utilizard el post-it para transcodificar las letras encontradas, que pertenecen a
partes del ADN, en partes del ARN. Al insertar las nuevas letras en la cerradura

que cierra la caja T, la abrird.

Materiales
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1 caja pequena

1 hoja de cartdn

1 post-it «Vacunas»

3 hojas plastificadas, en cada una de las cuales hay dibujado un laberinto,
con el nUmero en la parte superior izquierda y las palabras «nunca vuelvas
atrds» en la parte inferior derecha

1 rotulador borrable

1 candado con letras configuradas en 7386

Objetivo del juego

Abre la cerradura que cierra la caja C, aprende sobre el ADN y el ARNm y conoce

la figura de Katalin Kariko.

Game flow

VACCINES

A-0,C26.6 C,T-A

1.
2.
3.

Lee la hoja de papel y la nota adhesiva.
Recoge las letras en los laberintos.
Utiliza la nota adhesiva para transformar el ADN en ARNm.

10
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4. Utiliza el cédigo de letras encontrado para abrir la CAJAT.

es p I eg q n d o You suddenly remember that DNA is like a library of

instructions stored in the cell nucleus. To male
proteins, a temporary copy of these instructions is
‘made, called mRNA. This is how you remember Katalin
Kariko: she is a biochemist and pioneer of mRNA

° technology. Born in Hungary, it was her who

Lq h o a discovered the key to developing the Pfizer-BioNTech
j COVID-19 vaccine ( based on mRNAmRNA obtained

from DNA), winning the 2023 Nobel Prize for mRNA
contribution.

El jugador encuentra y lee la siguiente hoja de cartas:

‘ ,, -t

Text in Word

You suddenly remember that DNA is like a library of instructions stored in the cell nucleus. To make
proteins, a temporary copy of these instructions is made, called mRNA. This is how you remember
Katalin Karikd: she is a biochemist and pioneer of mMRNA technology. Born in Hungary, it was her
who discovered the key to developing the Pfizer-BioNTech COVID-19 vaccine (based on mRNAMRNA
obtained from DNA), winning the 2023 Nobel Prize for mRNA contributions.

El laberinto del ADN

El laberinto del ADN se dibujard en hojas plastificadas enrolladas dentro de la
caja. El recorrido consistird en 3 laberintos, insertados en otros tantos nucleétidos;
los laberintos contiguos estardn unidos por un pasillo horizontal. El recorrido va de
izquierda a derecha.

El jugador debe recoger las letras AT G C A, exactamente en este orden; entrando
en el primer laberinto por la izquierda y continuando hasta la salida del tercero, el
jugador recogerd las letras AT G C A.

11
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Se insertardn letras adicionales en las rutas ciegas: B C U D N en el primer
laberinto; C U G T A en el segundo laberinto; NM U T en el tercero.

En la hoja del laberinto aparecerd la frase «iNo repitas el mismo camino!».

Vea la composicion de los tres laberintos a continuacion:

Laberinto 1: insertado en el primer nucleétido.

i

o D

Laberinto 2: insertado en el segundo nucleétido.

Laberinto 3: insertado en el tercer nucleétido.
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Soluciones de laberintos

El post

13
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El jugador encuentra la nota adhesiva vy, al leerla, se da cuenta de que tiene que

transformar las letras recogidas en el laberinto de «letras de ADN» a «letras de
ARNmM». La nota adhesiva dice lo siguiente:

Text in Word VACCINES
VACCINES A-U,C26,6—2C,T>A
A-UC—-GG—->CT—A

Conclusién

El jugador transformard las «letras» de ADN que encuentra en el laberinto en
«letras» de ARNmM; a continuacién, insertard el cédigo ARNm UACGU en la
cerradura que cierra la caja T, consiguiendo abrirla.

CAJAT

Descripcion

El jugador lee las notas escritas en la hoja de papel y se da cuenta de que tiene
que convertir las fracciones en nimeros decimales. El jugador escribe el nombre
«ADA» en la pizarra siguiendo la secuencia de Bernoulli. A continuacion,
introduciendo las letras «A», «D», «A», seguidas de «L» y «O» (la silaba descrita en
las notas) en la cerradura de la caja E, podrd abrirla.

Material

e 1caja pequena
e 1 pizarra borrable

14
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e 1hoja de cartdon

e ]candado con las letras UACGU
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Abrir el candado que cierra la caja E, aprender sobre la figura histérica de Ada

Lovelace, descubrir una curiosidad sobre el primer ordenador y la secuencia de

Bernoulli.

Game flow

You are smiling. Katalin Kariko' had - 1 / 6
deserved that prize: her research could o
bring about an epochal change... a bit like
the one another scientist laid the
foundations for almost 200 years ago how.
What was her name? You only remember
the syllable LO, but there's something
missing before it.... You also remember
that the scientist had worked on the
Bernoulli sequence. ..

BERNOULLI NUMBERS Bn,
DECIMAL

+ 0466666666 noti
1 0.000000000
-0.033333333

+0.025809523

176 -1/30 1/42 -1/42

AR

s fracciones escritas en la pizarra en numeros decimales.

ADA
+

LO

o rojo para conectar los nUmeros de la pizarra en el orden

4. Usa el cédigo de letras que has encontrado «ADA» y aflade las letras «LO»

para abrir el siguiente candado de la caja |

Despliegue

El folleto

Habrd una cartulina con el siguiente texto y la tabla. Los ceros estardn coloreados

con tres colores diferentes, de modo que se correspondan con los ceros del

tablero:

You are smiling. Katalin Karike' had
deserved that prize: her research could
bring about an epochal change... a bit like
the one another scientist laid the
foundations for almost 200 years ago how.
What was her hame? You only remember
the syllable LO, but there's something
missing before it.... You also remember
that the scientist had worked on the
Bernoulli sequence...

BERNOULLI NUMBERS Ba
DECIMAL

+ 0166666666
1 0.000000000
-0.033333333

+0.023809523

BERNOULLI NUMBERS Bn

DECIMAL

+4.000000000

*0.500000000

+ 0.166666666

+ 0.000000000

~0.033333333

+0.023809523

]-;um m-t-wh-'-\-cil?'

15



~

( ( :Q ?MV@W@G@SW ST Cofinancé par
) :J )@URSTREN @TH I’'Union européenne
Text in Word

You are smiling. Katalin Kariké had deserved that prize; her research could bring about an epochal
change... a bit like the one another scientist laid the foundations for almost 200 years ago now.
What was her name? You only remember the syllable LO, but there’'s something missing before it....
You also remember that the scientist had worked on the Bernoulli sequence...

El tablero

El siguiente diagrama se imprimird en el tablero en color negro con inserciones
en rojo. Los ceros tendrdn tres colores diferentes, correspondientes a los mismos

ceros escritos en la secuencia de Bernoulli.

=16 16 -1/30 1/42 -1/42

16
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El disefio del nombre

Las fracciones que se muestran en el diagrama de la pizarra representan los
mismos nimeros decimales que se encuentran en la secuencia de Bernoulli. Al
conectar las fracciones con un marcador en el orden de la secuencia de

Bernoulli, el jugador obtendrd las letras ADA.

Conclusion

Al anadir las letras LO al nombre ADA, tal y como sugiere el folleto, el jugador
obtendrd el codigo para resolver el juego. El jugador introducird el cédigo ADALO
en el candado que cierra la caja E, consiguiendo asi abrirla.

CAJA |

Descripcion

El jugador utilizard el cifrado para dibujar las «rutas» de las Udltimas
comunicaciones (siguiendo el orden del cifrado) en el plexiglas fijado al fondo de
la cajao; el plexiglds, de hecho, cubre el fondo de la caja, donde hay puntos
dibujados en un orden aparentemente aleatorio y rodeados por nombres de
ciudades. Las rutas resultardn ser simbolos que, reflejados en el espejo,

17
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devolverdn los digitos 9, 2, 1, 4. Al introducir los digitos en el candado fijado a la
caja M, esta se abrird.

Materiales

e 1caja pequena

e 1espejo ligeramente mds pequefo que los lados interiores de la caja
e 1 plexiglas transparente para cubrir el fondo de la caja

e 1rotulador para escribir sobre plexiglds

e 1hojade cartén

e Icifrado en carton

e 1candado con la combinacién ADALO

Objetivo del juego

Abrir el candado que cierra la caja M, descubrir algunos datos interesantes sobre
la tecnologia inaldmbrica y aprender sobre la figura histérica de Hedwig Eva
Maria Kiesler.

Game flow

I'm the
rhirror
inthe
box!

Ada Lovelace created the instructions for
the machine used to help calculate the ication:
Bernoulli numbers. Those "instructions* Last communication:
were the seed from which the first
computer would be born! But, about
modernity, the name of another character - Stuttgart-Milan-Lyon-Dijon-zurich
who had made the difference, rattles
around in your head: Hedwig Eva Maria
Kiesler was a beautiful actress who looked
in the mirror and saw a brilliant scientist.
Considered the most beautiful woman in
the world, she was also an inventor. She
developed a modulation system for
encoding information on radio frequencies
to an apparatus that received them in the
same order in which they were
transmitted. This apparatus was the basis
for the spread-spectrum signal
transmission technology used in telephony
and wireless networks. "Aliens might even
use it today", you think joking.

- Vienna-Milan-Zagreb-Tunis-Cagliari

LGeHW G TUT TR L kT im T
L]

- Warsaw-Timisoara-Patras

- Moscow-Istanbul-Timisoara-Sebastopol

18
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. Leela hoja
2. usa el codigo para dibujar las «rutas» de las dltimas comunicaciones
3. refleja los simbolos de las «rutas» de las Ultimas comunicaciones
4. usa el cédigo numérico que has encontrado para abrir el siguiente
candado de la caja M
L]
Despliegue
La hoja e mactine sty Cacua e

Bernoulli numbers. Those "instructions”
were the seed from which the first
computer would be born! But, about

. . . . modernity, the name of another character

El jugador encuentra y lee la siguiente hoja: who had made the difference. rattles

around in your head: Hedwig Eva Maria
Kiesler was a beautiful actress who looked
in the mirror and saw a brilliant scientist.
Considered the most beautiful woman in
the world, she was also an inventor. She
developed a modulation system for
encoding information on radio frequencies
to an apparatus that received them in the
same order in which they were
transmitted. This apparatus was the basis
for the spread-spectrum signal

tr used in
and wireless networks. "Aliens might even
use it today"”, you think joking.

0

Text in Word

Ada lovelace created the instructions for the machine used to help calculate the Bernoulli
numbers. Those ‘instructions’ were the seed from which the first computer would be born! But,
about modernity, the name of another character who had made the difference rattles around in
your head: Hedwig Eva Maria Kiesler was a beautiful actress who looked in the mirror and saw a
brilliant scientist. Considered the most beautiful woman in the world, she was also an inventor. She
developed a modulation system for encoding information on radio frequencies to an apparatus
that received them in the same order in which they were transmitted. This apparatus was the basis
for the spread-spectrum signal transmission technology used in telephony and wireless networks.
"Aliens might even use it today," you think joking.

19
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El disefio de la parte inferior y el plexiglas

El jugador lee la parte inferior de la caja, que estard dibujada y mostrard puntos
flanqueados por los nombres de las ciudades, colocados exactamente ast:

LONDON  STUTTGART BERLIN WARSAW MONTREAL
° ° ° ° °
MOSCOW
°
DIJON ZURICH PRAGUE KRACOW NEW YORK
° ° ° ° °
LYON MILAN VIENNA ODESSA
° ° ° °
CAGLIARI TIMISOARA SEBASTOPOL
° ° °
ALGIERS TUNIS ZAGREB PATRAS ISTANBUL WASHINGTON
° ° ° ° ° °

Se fijard una ldmina de plexiglds transparente sobre el fondo dibujado, en la que
el jugador podrd escribir con un rotulador borrable:

El codigo

Last communication:
El jugador dibujard 4 simbolos en la parte inferior de

. A . . . . - Stuttgart-Milan-Lyon-Dijon-Zurich
la caja, siguiendo las instrucciones del siguiente

. Vienna-Milan-Zagreb-Tunis-Cagliari
codigo, hecho con cartén grueso o papel:  Warsaw-Timisoara-Patras

« Moscow-Istanbul-Timisoara-Sebastopol
Text in Word
Latest communication cipher
Stuttgart - Milan - Lyon - Dijon -Zurich

Vienna - Milan - Zagreb - Tunis - Cagliari
Warsaw - Timisoara - Patras -—
Moscow - Istanbul - Timisoara - Sebastopol ] ele | - '

Sres—
i
ML)
L
=
k]
\

20
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Solution of the cipher application

LONDON  STUTTGART BERLIN WARS AW MONTREAL
e L .
MOSCOW
O NEW YORK
L]
oDERSA
SEBASTOPOL
Pl WASHINGTON
L ]

El espejo

Se fijara un espejo con un lado ligeramente inferior al perimetro de la caja en el interior de la
tapa. Al reflejar los simbolos que hay en él, el jugador obtendra los 4 nimeros que debe
introducir en la cerradura.

Conclusion

El jugador introduce el codigo 9214 en el candado que cierra la caja M y consigue abirirla.

CAJAM

Descripcion

Después de leer las paginas del diario, el jugador se dard cuenta de que debe
resolver el rompecabezas de letras borrando los nombres subrayados en la hoja

21
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del diario. Sin dejar de leer el diario, pero ayuddndose también con la nota
adhesiva, el jugador sustituird el rompecabezas de letras por el rompecabezas
de ndmeros; al resolver la rdpida ecuacion formada por los nimeros que
quedardn legibles, obtendrd el cédigo 2100, con el que abrird el candado de la
caja MEMORIA.

Material

e 1caja pequena

e 1post-it «<Borra los nombres y... jcambial».

e 2 pdginas de diario en papel grueso/cartulina

e 1marco de 15x15 con pelicula transparente

e 2 hojas de papel de 12x12 cm (una con letras y otra con nimeros)
e 1rotulador borrable para pizarra blanca

e 1calculadora

e 1candado con la combinacién 9214

Objetivo del juego

Abrir el candado que cierra la caja MEMORY y aprender algo sobre algunos de los
grandes matematicos del pasado.

Game flow

DEAR DiARY DEAR DIARY

N USE TORAY.

DkovEREs CRATY: S

e-ta3), m nw Won

A NEW RESULT... WHIGH Wil o€ ABE To BRize ror 15 ACADEMY OF SCIENCES.

UNLOCK BOTH My PAST, RESTORING My MEMORY. Asear E!MSIEN.HW 4'\55) THE

AND MY FUTURE, WITH AL 1Ts GREATIVE FAMOUS GERMAN MATHENATI

POTENTIAL, TODAY 1 ToUGHT BACK To AL THE Porasr wio WIReoscto T CWCEYT

FIGURES WO INSPIRED AC TOWARDS iy CARGER OF “RELATIVITY " INTO PHYSICS.

CHOICE AWD WHO PRECEDED ME. waruerne JOHNSON (1948-2020)

AV Anmuu MATHEMATICIAN WHOSE
TN oF HBITAL KEUANLCS NEKC

CRTICAL O THE SU(Ess OF THE FIRST AND

Choscaoent 0. CREWED SIACERLIGNTS

x5 PASCA
P @ NOETHER. Aon LOVELAGE, At
R TURMNG..Avo Marzan MIRZAKHANL
Oc—m
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. ) DELETE

TUE NAMES
AND...

SWAP!

1. Lee las hojas del diario

2. encuentra los nombres de los cientificos, borrando las letras correctas con
el boligrafo

3. cambia el rompecabezas del marco (tal y como sugiere la nota adhesiva),
colocando el que tiene los nUmeros. Resuelve la ecuacién que aparece
utilizando los nmeros y simbolos resaltados (puedes utilizar la
calculadora que se proporciona).

4. Utiliza el cédigo numérico que has encontrado para abrir el siguiente
candado de la caja MEMORIA.

Despliegue

El diario

DEAR DiARY DEAR DiARY
,A GREAT PHILOSOPHER AND
ASTRONOMER IN THE EASTERN ROMAN EMPIRE. FACED WITH THE VISION OF HOW HISTORY WAS
THE GREEK MATHEMATICIAN Been ABLE To WEAVE THESE GREAT MINDS
H (281-242), WS FORMULAS FOR CALCULATING P1 AND TOGETHER, | WONDER WHAT My NUMBERS ARE ...
El jugador encuentra y lee dos oL el oy o o Shache e Sl whaT SxiLLS | STIL WA LEF 70 USE- AVD
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DISCOVERED GRAVITY. SopHiE PRESENCE OF THE GREAT NAMES OF THOSE who
Zz . . . . AT16-1831), THE FIRST WOMAN TO WIN A PRECEPED ME- IN ORDER TO ADD THEM UP AND CREATE
pdaginas del diario escritas en papel e rhom e s Aoy o SoEneEs. bty
neent EINSTEN (1639-1955), THE UNLOCK BOTH My PAST, RESTORING My MEMORY.
FAMOUS GERMAN MATHERATICIAN AND AND MY FUTURE, WITH ALL ITS GREATIVE
g rues O, como se mu est ra a P:thsf WHO INTRODUCED The CONCEPT POTENTIAL. ToDAY 1 TOUGHT BACK 10 ALL THE
OF "RELATIVITY“ INTO PHYSICS. FIGURES WHO INSPIRED ME TOWARDS My CAREER
katherine JOHNSON (1948-2020) CHOICE AND WHO PRECEDED ME.
co nt| nuac | é n: AN AMERICAN MATHEMATICIAN  WHOSE
. CALCULATIONS OF ORBITAL MECHANICS WERE

CRITICAL TO THE SUCCESS OF THE FIRST AND

VENT U.S. CREWED TS.

. AND THEN RLM&;{EAA““E""VALAM P
Text in Word TURING: Ao MawyaM MIRZAKHAN R @
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Faced with the vision of how history has

been able to weave these great minds together, | wonder what my numbers are... what skills | still
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have left to use - and which remain outside the overwhelming presence of the great names of
those who preceded me - in order to add them up and create a new result.. which will be able to
unlock both my past, restoring my memory, and my future, with all its creative potential. Today |
thought back to all the figures who inspired me towards my career choice and who preceded me.

HYPATIA, a great philosopher and astronomer in the Eastern Roman Empire. The Greek
mathematician ARCHIMEDES (287-212), his formulas for calculating pi and the volume of any type
of sphere are still in use today. Isaac NEWTON (1642-1727), who discovered gravity. Sophie GERMAIN
(1776-1831), the first woman to win a prize from the Paris Academy of Sciences. Albert EINSTEIN
(1879-1955), the famous German mathematician and physicist who introduced the concept of
relativity' into physics. Katherine JOHNSON (1918-2020) an American mathematician whose
calculations of orbital mechanics were critical to the success of the first and subsequent U.S.
crewed spaceflights. And then Blaise PASCAL, Emmy NOETHER, Ada LOVELACE, Alan TURING and
Maryam MIRZAKHANI.

El marco y el rompecabezas de letras

En el marco de 12x12 con pldstico transparente, se colocard la hoja de papel de
10x10 cm con el esquema del rompecabezas de letras. Los jugadores deben
encontrar todos los nombres de los cientificos, borrando los correctos con el
rotulador borrable.

El rompecabezas numérico
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El rompecabezas numérico estd impreso en la segunda hoja de 10 x 10 cm. El texto
es exactamente el siguiente:

La nota
DRIETE
La siguiente nota serd una pista adicional para que el wiﬂ:m‘\es

jugador pueda intercambiar los dos rompecabezas:

SWAP!
Text in Word

Delete the names and... swap!

El intercambio

Una vez que se han cancelado todos los nombres de los cientificos sobre el
plastico transparente del marco, el jugador sustituye la hoja del rompecabezas
de letras por la hoja del rompecabezas de nUmeros.

Conclusion

El  jugador resolverd la operacion:  [(310+250):2+1316-900]3X9+12 =
(280+416):3x9+12 = 232x9+12 = 2100. El jugador introducird el cédigo 2100 en el
candado que cierra la caja MEMORY, consiguiendo asi abrirla.
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CAJA MEMORIA

Descripcion

El jugador ha recuperado la memoria: ahora sabe que es un cientifico
enamorado de la cienciq, las matematicas y todas las materias STEM.

Material

e 1caja pequena
e 2 hojas de papel grueso
e 1candado con el cédigo 2100

Objetivo

Recuperar finalmente la memoria de la protagonista leyendo una udltima nota,
descubriendo que es una cientifica y compartiendo su amor y pasion por las
materias STEM. Desenlace y conclusidn

Lineas de memoria

El jugador lee el siguiente papel y asi termina la aventura: jse ha recuperado la

memoria!

Text in Word : No aliens and your memory is back: you always have been and always will be a

scientist! You have found yourself thanks to the same passion for science that so many other
amazing men and women have felt burning inside them! The next one to change humanity's life
could be you.

CONGRATULATIONS!

No aliens and your memory is back: you always have Yoy have Foqﬂd Your memory!
been and always will be a scientist! You have found
yourself thanks to the same passion for science that so
many other amazing men and women have felt burning
inside them! The next one to change humanity's life

could be you.
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