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Im(ao];ucoioil (que Sée 5&6\16)

“Qué semana de m!rd@", pensas con la mirada
perdida. (Lunes 08:23 am - Tu escritorio)

Es entonces gue suena tu celular: "Voy para alla”,
mensajea tu jefe.

En un subidén de adrenalina, decidis escaparte.
Pero no sin antes comprar el silencio de tus
companeros.

iEs hora de actuar!

5ALIDY
OBIETNO =& .

Deberas imprimir y repartir los informes que tus
colegas necesitan antes de poder huir por completo.
iNo pierdas el tiempo! Cuanto mas demores, mas
furioso se pondra el jefe.
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PLEPARDCAON

Elegi el nivel que quieras jugar

y coloca el tablero del lado del piso

correspondiente (alfombra gris o

h i 15
madera), con la salida hacia el norte. \_ )

Coloca las losetas en el medio.
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Nivel 5

Nivel 4
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Mezcla los 3 informes con el color boca abajo
y colocalos a la izquierda del tablero, uno al lado del
otro (A). Coloca un anulador para cada informe (B).

Mezcla los 5 objetos y descarta dos. Coloca un
objeto abajo de cada informe (3 en total) (C).

Mezcla las acciones del jefe y colocalas a la
derecha del tablero (D). Debajo de éstas, el control
de ira del jefe (E).
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Coloca la ficha de jugador (blanco) en el icono
blanco del tablero, y la ficha del jefe (negro) en el
icono negro del tablero. jListo!

Si querés jugar en una oficina aleatoria, forma una
pila con las 6 losetas de oficina con el piso elegido
hacia arriba y mezclalas (mientras lo hacés podeés
rotarlas).

Saca de a una loseta y colocalas (ahora sin rotarlas)
en el centro del tablero, respetando el orden del
grafico (F). {Se ha formado una oficina!l
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COMIENTO DeL JUERC

Cada ronda consta de 3 fases que deberan
realizarse en el siguiente orden:
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Fase de movimiento

Avanza dos casilleros (no menos).
Podes volver sobre tus pasos.

No podés mover en diagonal ni atravesar
paredes ni pasar por encima de tu jefe.

34

Fase de persecucion

Move la ficha del jefe 1 casillero hacia
tu ficha. De presentarse una duda
definir el movimiento respetando el
siguiente orden de prioridad:

—
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Fase de accion del jefe
Saca una accion y move la ficha del jefe

e =
oy ‘
segun indique la misma.
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ProelLEMAS DE CONTROL
DE 1RA el JEFE

Las rondas se repetiran hasta que se acabe el

mazo de acciones del jefe. Cuando esto suceda,

se mezclara nuevamente, y a partir de la siguiente

ronda el jefe aumentara su nivel de ira: mueve un

casillero extra siempre que avance hacia vos. e
\

<~ | \u/ | \,s Usélavenayel e

gy "~ sy contador de ira del
jefe para marcar la

1 2 3 cantidad de pasos que
puede realizar.

Llegara a mover como maximo 3 casilleros.
PefdER LA PARTIDA

La partida se pierde si te agarran con las manos
vacias, es decir que llegue a tu mismo casillero y no
tengas un informe que justifique tu sueldo (“iMe das
ahora mismo ese papelito y volvés a tu puesto!”).

(ver pag. 12)
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LA OFICINA
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Salida
Es donde tenés que llegar una vez que entregues
los informes. También es donde fuma el jefe.

Tu escritorio
Es donde empezas el lunes. Si, te pusieron al
lado del bafio.

El escritorio del jefe

Es donde empieza el jefe. Al lado esta su bafio.
Bano ¢ 5;
Es a donde cada uno va a hacer sus
necesidades. Vos al tuyo, el jefe al suyo.

Impresora

Aca imprimis los informes. No es necesario
terminar tu turno en ella para usarla, podes
pasar por encima y seguir tu camino.
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Companeros

Tenés que entregarle un informe a cada uno
para poder salir. A cambio te van a dar un
objeto, ademas de no delatarte. Sentis lo
mismo por ellos que por las impresoras.

Planta

Es un buen lugar para esconderse.

Si terminas tu turno en una planta, el jefe
no se movera en su fase de persecucion
(pero si con sus acciones).

Café

Es la base de tu existencia en la oficina.
Cuando pases por un café podés mover 2
casilleros mas (si te quedaban movimientos
al llegar a un café y lo usas, se pierden).

El café es gratis en la oficina: toma los que
quieras, pero no podeés tomar el mismo café
dos veces en un turno.

Cascara de banana
Si la pisas perdés un movimiento, a menos
que empieces o termines un turno en ella.
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ACGIONES Del JEFE

Las acciones permiten al jefe moverse
automaticamente hacia distintos lugares de la
oficina.

iNunca mires la pila de descarte! Hay que recordar
gué salib.

el jefevaz: @ & @ () X )

Coloca al jefe en el escritorio correspondiente.

€l jefe va al bano ‘ [xA)
Coloca la ficha del jefe en su bafio.

E'-\j-e"[‘-e sale a fumar \ (x2)
Coloca la ficha del jefe en |a salida.

.n'r
"
i€ jefe se acerca! & (x2)
Se mueve como en la fase de persecucion

(cantidad de casilleros segun su nivel de ira).
ilncluso si estas en una planta!
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TNFORMES

Al pasar por una impresora, voltea uno de los informes
revelando el color y simbolo. Coloca un anulador
— sobre la impresora: ésta no puede volver
N a usarse. Para entregarlo deberas pasar
por el escritorio indicado. Al lograrlo,
+) agarra la recompensa y coloca el
informe entregado al norte del tablero.

, PARA D ENTREGHDO
Podés renel mas g/’

NTREGP
semmfome (412 -
mano antes de a
enrregaios. 00O

L, O recomeensA

Si el jefe te atrapa teniendo uno o mas informes
en mano, elegi uno y colocalo nuevamente boca
abajo en la zona izquierda del tablero. Reactiva la
impresora mas cercana al encuentro (en caso de
equidistancia entre impresoras, elegi la que mejor te
quede). Por ultimo coloca tu ficha en tu escritorio y la
del jefe en el suyo.
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OBJETOS REWMPENSA (D)

Podés usarlos unicamente en tu fase de movimiento,
antes, durante o después de moverte.

Café

Te permite mover 2 casilleros extras.
Cuidado: si tomas 3 (contando los de la
oficina) en una misma fase de movimiento,
terminaras el turno en tu bafio.

=
)

Whisky

Podes mover en diagonal durante el turno
en que lo uses, pero no atravesar puertas.
Cuidado: Si te tomas un café se te va el
efecto del whisky.

Laxante
é) Coloca tu ficha en tu bafo.
iPodés salvarte si te arrincona el jefe!

Interno del Jefe
Hacés un falso llamado a la oficina del jefe.
Coloca su ficha en su escritorio.
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MODO COMPETITIVO f‘%

Para jugar el modo competitivo necesitaras dos
ejemplares de Lunes.

Armado
Cada jugador replica el armado original del juego
pero elige la disposicion de la oficina de su oponente

de manera secreta. En este modo solo utilizaran 1
mazo de accion del jefe.

Condiciones de victoria (el mejor de 3 partidas)
Se consagrara ganador guien salga primero de la
oficina, o quien permanezca en juego cuando el
oponente sea atrapado sin informes en mano.

Comienzo del juego

Comienza la primer partida quien haya tomado café
mas recientemente. La siguiente la comenzara quien
haya perdido en la anterior.

!
~
Rondas P G

1) Fase de movimiento: | =
El jugador que comienza realiza sus 2 movimientos y
luego lo hace el oponente.
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2) Fase de persecucion:
En orden opuesto, cada jugador movera la ficha del
jefe de su oponente segun su criterio.

3) Fase de accion del jefe
Se develara una accion del jefe que impactara igual
para ambos.

Informes
Los informes los vera unicamente quien los consiga,
permaneciendo ocultos al oponente.

Objetos

Los vera unicamente quien los consiga, quedando
ocultos al oponente. Ademas, podran ser usados
tanto en la ficha del jugador como en el jefe de su
contrincante.

Objetos en el jefe

Cafe: permite mover 1 casillero extra.

Whisky: permite realizar uno de los movimientos en
diagonal, exceptuando el paso por puertas.
Laxante: envia al jefe a su bafio.

Interno del jefe: envia el jefe a su oficina.
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