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0 Algebraico

El dragon Arithmios esta atrapado en un castillo
por un hechizo que golo puede romperse
resolviendo acertijog algebraicos. Log héroeg
deben recorrer un camino lleno de trampag y
descifrar lag claveg para liberarlo.
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Para entrar al bogque, el Guardian te pide
caleular: La edad de mi madre eg el triple de la
mia menog cinco anog. 2 Qué edad tiene mi
madre gi yo tengo & anos?

Lspesa niebla 1\ l
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El Guardian del Bogque frunce el cefio. Tu
regpuesta no eg correcta), dice con voz grave.

3-(8—-5)=9 Anteg de que puedag reaccionar, el bosque se
cierra detrag de ti, y una espega niebla te obliga
aregregar al inicio del camino.
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El reloj magico tiene dog manecillag. La grande
3.8—5 =19 genala el doble de la pequeia, y la suma de gug
namerog e 24 s Qué nimerog indican lag
manecillag?
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Treg cofreg grandes y uno mag pequeno pegan
Xt 2y = 24 en total 50 kilos. El cofre pequerio pesa (O

kilog menog que cada grande. &Cuanto pesa
cada cofre grande?”
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Al mover lag manecillag del reloj segin tu
respuesta, el tiempo ge congela. Todo a tu

x+2y =24
alrededor ge queda inmévil, y un hechizo te
devuelve magicamente al Guardian del Bogque.
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La mitad de un nimero mag & eg igual a I8.

3x + (x —10) =50
2Cudl eg ege namero?
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dervumbado dervumbado
Tu céleulo del peso era incorrecto. El puente ge
derrumba bajo tug pieg, pero aterrizag
3x +x+10 =150 guavemente en un claro del bogque, donde el

Guardian te espera con una sonrisa burlona.
ntentalo de nuevo), dice.
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X Dog namerog congecutivog euman 27. s Cusleg
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Al colocar log namerog incorrectog en el tablero,
x+8 18 un rayo de luz azul aparece y te empuja hacia
2 atrag. Anteg de darte cuenta, egtag de vuelta en
el puente en ruinas.
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x+ (x+1)=27

Cada llave esta numerada. La correcta tiene un
namero que eg treg veces la euma de un namero
y su anterior. ¢ Qué llave ee?

[ntroduces la clave equivocada en la cerradura.
Un fuerte rugido resuena y te encuentrag

x+y=27
teletrangportado fuera del castillo. El bosque te
recibe una vez mag.
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3. (x4 (x— 1) El doble de un nimero menos 3 eg iqual a 29.

2 Qué nimero eg?
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Al elegir la llave incorrecta, esta ge rompe en
3y — 1 tug manog. Un muro invigible te bloquea el
camino, obligandote a retroceder al puzzle del
dragon.
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2x—3 =29

iEl dragon Arithmiog ha gido liberado graciag a
tu agtucia algebraical

Fueres vien]os

2(x —3) =29

Pronunciag el nimero equivocado, pero en lugar
de liberar al dragon, el hechizo e refuerza. Un
fuerte viento te caca del castillo y te deposita
en el inicio del bosque. Deberag intentarlo de
nuevo.




