The Land's Woman Game

El Monopoly es un juego creado por la disefiadora de juegos estadounidense Elisabeth Magie. En
1903 cre6 "The Land's Lord game" que se traduce por "El juego del terrateniente”, se trata del
Monopoly version 1.0.

Elisabeth Magie (1866-1948) fue escritora, comediante, actriz, feminista...... e ingeniera.

En honor a ella creamos nuestro juego “The Land’s Woman Game” que se puede traducir
como"Tierra de mujeres". Todas las mujeres que aqui aparecen han tenido poco reconocimiento en
su momento pero seguro que has hecho uso de alguno de sus inventos o de versiones de ellos.
Nuestro juego es una version del Monopoly. En vez de calles tenemos mujeres informaticas y en

vez de dinero vamos a conseguir cubos de colores.
Reglas del juego.
* Cuatro equipos de tres jugadores. (12 jugadores)
* El jugador numero 13 sera el administrador de la red social, se encarga de vigilar el juego
hacer las preguntas, comprobar las respuestas y controlar los eventos.
* (Cada equipo tira el dado por turnos y avanza el numero de casillas indicado por el dado.
* Cuando caes en una casilla tienes posibilidad de conseguir el cubo del color de la casilla. El
objetivo es tener un cubo de cada color (Son 8 colores), el equipo que lo consigue (GANA!!
* Cuando caes en una casilla tienes 10 segundos para leer una tarjeta que contiene
informacion sobre la mujer informatica de tu casilla. Una vez pasado los 10 segundos tienes
que responder a una pregunta, si aciertas el cubo de ese color es tuyo y vuelves a tirar. Si ya

lo tienes s6lo vuelves a tirar. Sino aciertas pasa el turno.

«  Tienes una serie de casillas sefialadas con una ? Aqui estas obligado a contestar una
pregunta sobre hardware, software, redes sociales o internet. Si aciertas consigues un cubo
del color de la casilla anterior o posterior a la pregunta. De nuevo si aciertas sigues jugando,
sino pasa el turno al equipo siguiente.

* Tienes unas casillas tituladas “eventos” contienen consecuencias buenas o malas para tu

equipo o para la mesa...... depende de tu suerte!!!!



Especificaciones para crear las celdas del tablero.

El total de la clase debe de crear dos tableros. Por tanto os tenéis que

dividir en dos equipos de trabajo.
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El tablero va a ser el mismo que el del monopoly. Para ello tenemos que crear cada una de

las casillas. Hacerlas es facil, tienes crear con GIMP una imagen del invento, el nombre de

la mujer y el nombre del invento.

Con el procesador de textos debes de crear un documento en el que la pagina:
© Tenga un tamafio de (6,5x10).

o El margen de la pagina debe de ser 0,5 en todas las dimensiones.

o El documento debe de tener una tabla de una columna y dos filas.

La fila de arriba tendra la anchura de un caracter de 26. Le pones un fondo del color que

corresponda a la casilla.

La fila de abajo ocupa el resto del folio y tiene que incluir la imagen que has creado con

Gimp.




Las mujeres que corresponden a cada color son:

Ada Lovelace | Grace Murray Hopper | Evelyn Berezin |Lynn Dona Bailey
Hedy Lamarr | Top Secret Roses Jude Milhon Margaret Hamilton | Maci Paterson
Frances E. Allen |Robin Hunicke Meredith Perry

Jane Raymond | Stephanie Kwolek |Katherine Johnson
Corrine Yu Shirley Jackson Dorothy Vaughan
Alicia Asin Marie Van Brittan |Mary Jackson

Te voy a dar como pista el invento para que puedas buscar la informacion:
* Ada Lovelace- primera programadora
* Hedy Lamarr- wifi
* Grace Murray Hopper
* Top Secret Roses
* Evelyn Berezin
* Jude Milhon
* Frances E. Allen
* Lynn
* Margaret Hamilton
* Robin Hunicke
* Dona Bailey
* Maci Paterson
* Meredith Perry
* Jane Raymond
* Corrine Yu
* Alicia Asin
* Stephanie Kwolek- Kevlar
» Shirley Jackson- Fibra dptica
* Marie Van Brittan- Circuito cerrado de TV
* Katherine Johnson- Nasa- Matemadtica
* Dorothy Vaughan- Nasa- IBM
* Mary Jackson- Nasa- Ingeniera



Tarjetas de informacion para leer y memorizar en 10 segundos.
(Las tarjetas iran dobladas, tienen el mismo tamafio que las casillas del tablero)

Hedy Lamarr 4 Preguntas
Hedy Lamarr

El tamafio de letra debe de ser 10
y tiene el tamafio de las tarjetas
del tablero. Por delante va la
informacién y por detras las
preguntas sin respuesta (3). Las
preguntas y respuestas las copias
en un documento de texto, las
juntaremos todas para dar el
documento al administrador de la
red.

Las repuestas deben de ir en un documento de texto, junto con las respuestas. Este documento lo
tendra el administrador de la red que es el encargado de supoervisar/preguntar/sancionar/decidir.....

PARA HACER LAS TARJETAS DE LOS EVENTOS.
Un evento por tarjeta. Repartir todos los eventos.
(Las tarjetas iran dobladas, tienen un tamafio de 4,4cm x 5,6 cm)

Tipo de evento/temp
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Tipo de evento: Individual.

Buenas

1.
2.
3.

Malas

Mas megas: Multiplica tu tirada por dos

Mas CPU: En tu proxima pregunta ganas 5 segundos.

Base de datos actualizada: Si superas tu siguiente pregunta general ganas un
quesito.

No hay arriba ni abajo: Ve a la casilla que quieras

Error 404: Ve a la casilla sin cobertura.

Ciberataque: Da al otro equipo un quesito que no tenga. Si no puedes descarta
este evento.

Ataque de denegacion de servicio: En tu préxima pregunta pierdes 5 segundos.

Fallo de backup: Pierde un quesito a tu eleccién

Tipo de evento: Generales.

Buenas:

1. Big Data: Este turno si conseguis un quesito podéis coger otro del color que
querais.

2. Fibra 6ptica: Este turno las tiradas cuentan doble

3. Easter egg: {TEMPORAL} Mantén este evento activo hasta que algiin equipo
caiga en una esquina o hasta que otro evento temporal lo sustituya. Si fueseis a
coger un quesito de un color que tengais, en lugar de eso coged uno que no
tengais.

4. Easy mode: {TEMPORAL} Mantén este evento activo hasta que algtin equipo
caiga en una esquina o hasta que otro evento temporal lo sustituya. De ahora en
adelante todos los equipos tienen +3 segundos por pregunta

Malas

1. Fallo del sistema de archivos: Este turno sdlo tienen validez las casillas de
colores si caéis en cualquier otra perdéis el turno.

2. Hard Mode: {TEMPORAL} Mantén este evento activo hasta que algtin equipo

caiga en una esquina o hasta que otro evento temporal lo sustituya. De ahora en

adelante, cada vez que falléis una pregunta, descartad un cubo de ese color si lo



tenéis, si os quedais sin cubos perdéis el juego.

3. Random(dado): {TEMPORAL} Mantén este evento activo hasta que algun
equipo caiga en una esquina o hasta que otro evento temporal lo sustituya. De
ahora en adelante cuando tengais que coger un quesito debéis coger uno
aleatorio, para ello podéis utilizar el dado.

4. Pantallazo azul: El juego termina, el equipo que tenga mas cubos gana.

5. Pillado en el grafico: El siguiente turno no se tiran los dados, pero si se hacen las

preguntas o eventos de la casilla en la que os encontréis

Si el evento es temporal debes de indicarlo junto al tipo:

Individual/temporal

General/temporal

Diseiia 22 preguntas de HW y 22 de SW. El tamario es como

el de los eventos.

HW/SW

DISENA LAS ESQUINAS: (Nombre e imagen)
» Salida DMZ
» Sin cobertura (pierdes un turno)
» Hackeo de cuenta (Ve a DMZ)
» Alta velocidad (Ve a la casilla que quieras)



