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EN ESTE MANUAL VAS-A ENCONTRAR...

# LA DESCRIPCION DE UNA EXPERIENCIA COMPLETA DE ESCAPE ROOM, DESDE QUE LOS JUGADORES LLEGAN
A LA SALA, ANTES DE ENTRAR EN LA HABITACION HASTA QUE SALEN DE LA MISMA Y SE COMPARTEN
IMPRESIONES.

# UNA SELECCION DE LOS PRINCIPALES TEMAS NARRATIVOS EN LOS QUE BASARTE PARA CREAR TU HISTORIA.
# UN LISTADO DE PUZZLES CON LA DESCRIPCION DEL TIPO DE JUEGO Y UN EJEMPLO DEL MISMO.

# TIPOS DE SISTEMAS DE ORGANIZACION DE PUZZLES EN FORMA DE DIAGRAMAS DE FLUJO Y SUS
RECOMENDACIONES DE USO.

# SISTEMAS DE MONITORIZACION DE LA HABITACION Y DE RESOLUCION DE BLOQUEOS A PARTIR DE PISTAS.

# RECOMENDACIONES PARA ACTUAR EN FUNCION DE S| EL GRUPO CONSIGUE O NO CONSIGUE SALIR DE LA
HABITACION EN EL TIEMPO DISPONIBLE.

# UN EJEMPLO DE EXPERIENCIA DE ESCAPE ROOM DISENADA SIGUIENDO LAS RECOMENDACIONES DEL
MANUAL.

# UN CATALOGO DE RECURSOS GRATUITOS Y DISPONIBLES EN LA RED.

# MATERIALES EN LOS QUE APOYARTE PARA DISENAR Y MONTAR TU ESCAPE ROOM

(CANVAS DISENO, PLANTILLA PARA SEGUIR EL DESARROLLO DE LA AVENTURA, PLANTILLA PARA EL INVENTARIO
Y RESETEO DE LA SALA).

#LOS CONSEJOS QUE TENDRAS QUE FACILITAR A LOS JUGADORES ANTES DE EMPEZAR LA EXPERIENCIA DE
ESCAPE.






20" el poder de &narrativa

39 antes de entrar en la habitacién

34 en la habitacion ’

K1) puzzles
58 objetos
59 pistas

Gﬁ? - . "
4. al salir de la habitacion
M organizaciéon de puzzles y flujo

G% guia de disefo









Introduccion

Los juegos de escape no necesariamente implican escapar, como veremos mas
adelante, el objetivo puede ser muy diferente. Los juegos de escape son jue-
gos de accion que se desarrollan en un entorno real, donde grupos de personas
(equipos) se enfrentan al reto de descubrir pistas y resolver una serie puzzles,
conseguir aclarar un misterio o encontrar la manera de salir de un espacio en un
tiempo limitado.

Normalmente se desarrolla en una habitacion (el espacio se puede ampliar) y
los equipos suelen estar formados por un nimero de personas que oscila entre
tres y ocho.

La experiencia comienza fuera de la habitacién, donde un personaje narra un pa-
saje introductorio a la vez que ofrece instrucciones, describe el trasfondo de una
historia y plantea un reto al equipo. Una vez estén los jugadores en la habitacion
tendran que explorar para descubrir pistas, objetos, puzzles y cualquier detalle
que permita resolver los enigmas que les guien hacia el objetivo final.

La épica que desprende un buen juego de escape, invita a los participantes a po-
ner todo su arsenal de habilidades personales y sociales al servicio de un apren-
dizaje, una adaptacion y un trabajo en equipo eficiente, de tal manera que les
permita superar los retos presentes en el juego.

Los participantes alcanzan su particular estado de concentracidén, motivacidén
y diversion cuando consiguen contrarrestar la magnitud del desafio con el de-
sarrollo en tiempo real de sus habilidades intelectuales, sociales, emocionales,
intrapersonales, educativas y fisicas.

Entre los beneficios que se obtienen de los juegos de escape se destacan:
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BENEFICIOS INTELECTUALES

» Logica

» Memoria

» Concentracion

» Atencién

» Pensamiento deductivo
» Creatividad

» Imaginacion

» Agilidad mental

» Resolucion de conflictos
» Gestion del tiempo

» Gestidn de recursos disponibles

BENEFICIOS SOCIALES

» Trabajo en equipo

» Cooperacién

» Suma de capacidades
» Coordinacién

» Liderazgo

BENEFICIOS EMOCIONALES

» Expresion de emociones
» Sensacion de logro

BENEFICIOS PSICOLOGICOS

» Evasion de la rutina
» Autoconocimiento.



BENEFICIOS EDUCATIVOS n
» Mejoras en el proceso de aprendizaje u5

» Fijacién de lo aprendido
» Desarrollo de habilidades
» Desarrollo de capacidades a partir de una actividad divertida y motivante.

BENEFICIOS FiSICOS
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» Control

» Coordinacidon motriz
» Flexibilidad

» Fuerza

» Resistencia

» Velocidad.

e 05 PARTICIPANTES  BEBEN PONER TOZAS SUS:
WABILITADES PERSONALES Y SOCIALES AL
SERVICi0 BE UN APRENZAJE, UNA ATAPTACION
Y UN TRABAJC EN EQUIPO EFISIENTE PARA

POJER SUPERAR LOS-RETOS OEL JUEGO.
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éPOR QUE ESTE MANUAL DE ESCAPE ROOM?

Con la publicacién de este manual, el IJEX continda con sus diferentes pro-
puestas de gamificacion y metodologias innovadoras enmarcadas dentro del
programa “Juega y Crece”. Propuestas orientadas a animadores, monitores,
dinamizadores... que desarrollan su labor como facilitadores de entrena-
miento de habilidades personales y emprendedoras en todos aquellos es-
pacios que la Junta de Extremadura propicia para fomentar una educacién
no formal integral: Espacios de Creacion, Espacios de Convivencia de Ciuda-
dania Joven, Factoria Joven, actividades campamentales en la Campafia de
Verano,...

En otras palabras, con este manual se pretende:

e Continuar con el desarrollo de la linea de trabajo sobre el juego, educacion,
emprendimiento y creatividad.

e Formar a dinamizadores y técnicos de los Espacios de Creacién Joven (ECJ)
en técnicas de trabajo innovadoras para fomentar el entrenamiento de dife-
rentes habilidades en el contexto de la educacién no formal.

e Ofrecer a los jovenes una propuesta de ocio atractivo y novedoso, que esta
proliferando a nivel internacional.

e Presentar una iniciativa atractiva que se puede implementar en distintos
contextos (Concejalias, Asociaciones, Campamentos, Espacios destinados para
jovenes (ECJ, ECCJ, Factoria Joven, etc...) provocando espacios de ocio activo
y saludables



¢PARA QUE ESTE MANUAL DE ESCAPE ROOM?

Para que dinamizadores y facilitadores dispongan de la informacidn y recursos
necesarios para disefiar y montar una experiencia de escape room accesible y
atractiva con relativa poca inversion en medios y material.

Asi pues, con la publicacion de este manual se persigue:

® Proporcionar una recopilacion de conocimientos basicos en relacion a los
juegos de escape.

e Ofrecer una bateria de recursos suficiente para poner en marcha una expe-
riencia de escape room en cualquier espacio que cumpla los requisitos mini-
mos.

ENTA

e Con este manual se proporcionan las claves para poder disefiar una
experiencia de escape con poca inversion en medios materiales y hu-
manos y poca complejidad desde un punto de vista tecnologico.

® Para recoger toda la informacion posible sobre los gustos e intereses
del publico objetivo de los escapes, los dinamizadores pueden involu-
crar, mediante talleres previos, a grupos de posibles participantes en
la elaboracion de materiales, puzzles o atrezo para la ambientacion.
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Antes de enfrentarte al reto de disefiar una experiencia de escape room te
damos algunas recomendaciones:

e Si tienes la oportunidad, antes de ponerte manos a la obra anima a un par de
compafieros o amigos, formad un equipo y probad una experiencia de escape
room en vivo. Son muchas las localidades que cuentan ya con salas de escape
room.

® Si no es posible, dedica un espacio de tiempo a familiarizarte con este tipo
de juegos buceando en la red. Al final de este manual encontraras enlaces por
los que podras orientar la busqueda.

e Una vez te decidas a comenzar el disefio no pierdas de vista a quién se
dirige la experiencia. Es esencial que la narrativa, la ambientacién y la comple-
jidad de los retos se adapte a las capacidades, intereses y motivaciones de los
jovenes a los que va dirigido.

e Ten muy presente que lo importante es empezar, no esperes que el primer
disefio sea el definitivo.

Disefiar, testar y redisefiar es una buena estrategia para desarrollar prototipos
cada vez mds complejos al tiempo que tus habilidades como disefiador crecen
y avanzas en un proceso de mejora continua. Empieza por algo sencillo, que se
adapte a tu espacio de trabajo y con materiales de los que puedas disponer.

e Y por ultimo, no lo hagas sélo, cuenta con las personas de tu entorno. La
propia tarea de disefio puede convertirse en una experiencia muy enriquece-
dora y motivante si se realiza en equipo.
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El poder de la narrativa

Cuando hablamos de narrativa nos referimos al trasfondo de la historia, el
marco imaginado donde se lleva a cabo la accidén o la ambientacién en la que
los jugadores se enfrentan al reto. Hablamos de crear el contexto y justificar
los desafios que los jugadores han de superar.

v AW\JA Su objetivo es hacer la experiencia mas inmersiva y memorable, por lo que ha
N Aﬂﬂ de ser atractiva e interesante. Una buena historia mejorara la implicacién de
LA cREACION gEL SON TEXTC, los jugadores y dard cohesion a la historia propuesta.
= T4 ‘FA % 0“
LA HiSTORIA QUE JUST iFiGA & El juego empieza antes de entrar en la habitacidn, por tanto, la narrativa debe

] ) . . . .
UPERAR estar presente antes de comenzar a jugar, no tiene que limitarse solamente al
espacio fisico donde se jugara. Todo lo que ocurra antes de entrar en la habita-
cién ayudara en el desarrollo del juego.

RETOS QUE F WAN DE S

En otras palabras, no es igual de excitante y divertido ser un grupo de gen-
te que esta resolviendo puzzles para encontrar la combinacion que abra una
puerta que ser parte de un grupo de cientificos secuestrados, en unas insta-
laciones secretas, que buscan escapar mientras van averiguando por qué han
sido encerrados y qué planes tienen para ellos.

La inmersion en la historia viene tanto del contexto, como de la ambientacion
estética y del sentido de los puzzles durante el juego. Debe existir una inte-
gracion entre todos los elementos para que el jugador se sienta totalmente
implicado en el juego.

A continuacién encontrards un listado de los temas y narrativas mas comu-
nes* en los escape rooms. Ten en cuenta que siempre puedes personalizar la
experiencia si la disefias para un evento concreto o en un contexto particular



empleando elementos propios de ese contexto para incluirlos en tu escape
room.

TEMAS O GENEROS MAS FRECUENTES EN LOS JUEGOS DE ESCAPE ROOM

Epoca actual

Lugar y momento concreto (siglo XVIII - actualidad)

Terror

Fantasia

Ciencia / Laboratorio

Futuro / Tecnologia

Militar

Habitacion de Juegos

Dibujos Animados

Steampunk

Estacional ( Navidades, Halloween, Pascua...)

Escuela

* Informacidn extraida de :

Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities.

CONCEPTOS O NARRATIVAS MAS FRECUENTES EN LOS JUEGOS DE ESCAPE ROOM

Escapar de algun lugar (mazmorra, prision...)

Escapar (de forma genérica, sin ninguna narrativa)

Investigar un crimen o misterio

Evento sobrenatural

Resolver un asesinato

Desactivar un artefacto explosivo

Ser aventureros

TEMATIcA
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Misidn de espionaje

Cometer un atraco

Encontrar a alguien desaparecido

Ayudar a crear algo (una pocidn, un antidoto, una cura...)

Operaciones militares

Liberar a alguien

* Informacidn extraida de :
Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities.

NARRATVA

S MAS com UNES:

TELos ESCADE

SESSAPE zogy ENER EN SUEN
PERSONALiZA; g T

En ocasiones, por cuestiones de presupuesto o posibilidades de la
estancia, no se puede abordar cualquier tema (antiguo Egipto, rui-
nas mayas, nave espacial...). Esto nos obligard a ser mas creativos a

la hora de elaborar nuestra narrativa para adaptarla al lugar donde
realizaremos el juego (una casa abandonada, un centro escolar, una
cabaiia...), de esta manera conseguiremos ajustar los materiales

y la decoracién y, sobre todo, la experiencia tendra mds sentido
tematico.
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Antes de entrar en la habitacion

Antes de entrar en la habitacién, antes de empezar a jugar, los jugadores ne-
cesitan cierta informacién, pues no saben qué van a encontrar, no saben qué
tienen que hacer ni como...

Hay 2 tipos de informacion que deben recibir:
1. INFORMACION GENERAL
Centrada en el uso de la sala, su contenido y reglas del juego.

Tenemos que dejar claro a los jugadores: el objetivo, las reglas, la forma de
jugar y como solicitar pistas.

Incluye instrucciones como:

e Conseguir resolver el misterio antes de X tiempo.
* No correr

* No romper nada

® Respetar las sefiales de no manipular

® No usar la fuerza

e Cémo consultar el tiempo disponible

e Cémo solicitar las pistas

® Qué tipo de pistas van a recibir...

También es aconsejable indicar que si alguien tiene algin problema con es-
pacios cerrados o se siente indispuesto de alguna forma pida abandonar la
habitacién o bien tener un botén de seguridad que desbloquea la puerta o,
sencillamente, que no esté bloqueada.



Es aconsejable tener una muestra de los tipos de candado que encontrardn en
el interior y hacer una demostracion de su apertura.

Por ultimo, es recomendable dar algunas pautas para que los jugadores agili-
cen su actividad y progresen mas en el juego:

® La comunicacion en el equipo es fundamental para conseguir el objetivo.
Varios jugadores pueden encontrar pistas que funcionan juntas.

e Hay que compartir la informacion.

Trabajar de forma individual puede bloquear al grupo. 10‘, JUGA 30
Hi (‘A
® Los objetos son de un solo uso. JE BE N TE NEsz R N
Si una llave ha abierto un candado, no servira para ningun otro en el juego. tNi"ONMA"iON GENER
0 ALy
P . TRA AELAC SioNADY o
® Objetis sin usar. Objetos usados. Be SON ¢4
Juntar los "objetos sin usar" por un lado y los "objetos usados" por otro a 5TORIA JEL e JUEGp
medida que se encuentren para tener un acceso rapido al inventario.
2. INFORMACION RELACIONADA CON LA HISTORIA DEL JUEGO //
-~
Informacion ligada a la narrativa. -1
—
(& ~
Tras las indicaciones generales a los jugadores, se realiza una introduccion so-
bre lo que estdn a punto de experimentar, incorporandolos a la aventura. Este 3)

“pre-juego” marcara el tono de la experiencia posterior, por lo tanto, cuanto
mas alineado (estética y narrativamente) esté con lo que encontraran en la
habitacion, mejor.

Esta informacion narrativa la puede dar un actor/personaje que les acomparie
a la salay les ponga al corriente de la situacidn, puede ser un video de intro-
duccidn, puede ser una locucion, puede ser un videomensaje de un personaje
de la trama.



En este momento también se les puede entregar el primero de los objetos del
juego que tendran que usar en el interior de la habitacién.

Cualquiera de estas propuestas despierta en los jugadores el sentimiento de
comenzar la aventura.






En la habitacion

Una vez que los jugadores entren en la sala encontraran diversos objetos (H)
que tendran que combinar empleando la légica, el razonamiento deductivo, el
pensamiento analitico, la destreza, la habilidad, la comunicacion y el trabajo
en equipo para resolver el juego y cumplir el objetivo en el tiempo fijado.

A HABITASIO

Aunque en este manual se hace referencia siempre a “la habitacion”,
"la sala”, "el escape room” en singular, hay que aclarar que puede ha-
ber varias estancias en el juego a las que se accede o se desbloquean

a medida que la aventura progresa.

La existencia de varias habitaciones se puede utilizar a la hora de
plantear algunos puzzles.

PUZZLES

En el siguiente listado se enumeran algunos de los desafios mas comunes en la
construccién de escape rooms.

Como ya se expuso, la referencia puzzle hace alusién de forma genérica a los
desafios cuya resolucion dependera de la utilizaciéon de la légica, el pensa-
miento analitico y/o los procesos deductivos.






PUZZLE 01 DESCRIPCION

A SIMPLE VISTA
Cuando los jugadores entren en la habitacion comenzaran a
mirar buscando informacidn que les ayude. Es buena idea dejar
pistas a la vista para comenzar a recopilar esa informacion. Por
Busqueda de ejemplo, un papel en una maquina de escribir o impresora, un
objetos fisicos sobre sobre la mesa, un escrito en una pizarra... es aconsejable
escondidos en no esconderlo fuera del alcance de los brazos.

la habitacion
GUIADA POR PISTA

Al resolver un puzzle o desbloquear un candado se puede tener
acceso a una pista que nos dirija a un lugar concreto de la sala
donde encontraremos la siguiente clave para avanzar en el juego.

Si en una estanteria hay una coleccién de libros extensa, a los jugadores les
resultaria muy pesado ir libro a libro, pagina a pagina, intentando encontrar
una pista. Sin embargo, si tras conseguir abrir un candado que da acceso a un
cajon, encuentran escrito en el fondo de éste la palabra «QUIJOTE», tendrian
una referencia concreta para buscar la siguiente pista en ese libro.

EJEMPLO

PUZZLE 02 DESCRIPCION

Resolver una situacion en la que el trabajo en equipo sea indis-

Ejercicio de pensable para superar una prueba. Por ejemplo, informacion
comunicacion dividida a la que no puede tener acceso la persona que intenta
en equipo solucionar una determinada tarea porque ésta se encuentra en

un lugar alejado o en otra habitacion.

Guiar un objeto por control remoto por un laberinto. Los mandos de control
estdn fijos en una habitacién desde la que no se ve el laberinto. Un jugador que
ve el laberinto tiene que dar las indicaciones al que maneja los controles.

EJEMPLO







PUZZLE 03 DESCRIPCION

Son puzzles que requieren un uso especifico de la luz para poder

Luz
ser superados.
S
% Colocar un objeto en un lugar determinado para que la sombra resultante
1 indique una pista.
=
w

PUZZLE 04 DESCRIPCION

Recuentos Disponer en la sala varios objetos que requieren que sean conta-
dos para usar el nimero total de ellos para resolver un puzzle.

Un cddigo con 3 imagenes: un ledn, un elefante y un mono. En la habitacién
hay un albim de fotos llamado “Viaje a Kenia”. Para desbloquear el cédigo hay
que contar el nimero de los animales mostrados e introducir el nimero en el

candado.

EJEMPLO

PUZZLE 05 DESCRIPCION
Puscar .. Emplear la decoracion para esconder pistas. Pinturas, posters,
informacion , . -
fotografias en paredes o estanterias pueden servir para ello.

en imagenes

Un mensaje: La espesura de la jungla oculta el cédigo. Carteles de distintos
paisajes (desierto, montafia, jungla...). Escondido en el de la jungla hay un
codigo que requiere una observacién minuciosa para encontrarlo.

EJEMPLO







PUZZLE 06 DESCRIPCION
Detectar
informacion Darse cuenta de algo presente de forma obvia en el entorno.
expuesta
wv g . . s .
s)l ° Un cddigo requiere una secuencia numeérica en unos espacios de colores
| rojo, azul y verde. La solucidn estd en tres cuadros colgados en distintas pare-
=4 des de la sala con un nimero pintado en cada uno de ellos. Los cuadros tienen
w
m| los marcos de colores ( rojo, azul y verde).

PUZZLE 07 DESCRIPCION

Encontrar
informacién en
un texto

Es un método muy flexible que, ademas, permite encajar los pasa-
jes del texto con la historia. Ejemplos de cémo se puede hacer:

© Resaltar o colorear ciertas letras o palabras.

* Mediante una plantilla perforada sus agujeros dejan ver deter-
minadas letras o palabras al superponerla con el papel.

© Palabras que hagan referencia a determinados objetos en la sala.
© Esconder un mensaje leyendo el texto de forma particular (por
ejemplo las primeras letras de cada linea).

® Palabras que se leen cuando se exponen a una fuente de luz o
con necesitan de una luz ultravioleta.

EJEMPLO

Encontramos un documento y una plantilla perforada. Al superponerlo, descu-
brimos informacién (SIETE).







DESCRIPCION

PUZZLE 08

Sustitucion de
simbolos con
una clave

Se trata de comparar determinados simbolos utilizando una clave
y comprobar con qué nimeros o letras se corresponden.

EJEMPLOS
1

Alc|E B|D|F
G|1|K Hel J |- L
mM|o|a N|P|R

*En la siguiente direccion encontrards multitud de claves de ejemplo http.//bestcodes.weebly.com

PUZZLE 09 DESCRIPCION

Uso de codigos
sin una clave

Requiere pensamiento analitico y légica para establecer un codigo
a partir de la observacion y la relacion de elementos.

En caso de usar este tipo de puzzle, hay que estar seguro de
proporcionar la informacién suficiente para que los jugadores
sean conscientes de que tienen que desarrollar el cédigo por ellos
mismos y no pierdan tiempo y esfuerzo en intentar encontrar una
clave fisica que no hay.

Encontrar por un lado un documento con unas coordenadas alfanuméricas (A5,
C2, F7) y por otro lado un cuadrante con nimeros en las filas y letras en las
columnas cuyas celdas contienen alguna informacién. Combinando los dos ele-
mentos se define cuales son las casillas que contienen informacién relevante.







DESCRIPCION

PUZZLE 10

Empleo
inusual de
algun objeto

Se trata de usar objetos con un fin diferente al que ordinaria-
mente poseen, emplear objetos anodinos de forma creativa para
avanzar en la historia o sustituyendo partes faltantes en mecanis-
mos u objetos complejos.

EJEMPLO

Utilizar un tornillo para sustituir un tirador de un cajon y poder abrirlo o usar
una tarjeta de crédito para abrir una puerta sin manilla.

PUZZLE 11 DESCRIPCION

Ensamblaje de
objetos fisicos
(rompecabezas)

Requiere que los jugadores encuentren varias partes de una pista
mayor para resolver el puzzle. Pueden encontrar las partes de
forma secuencial o todas juntas.

Los mecanismos de segunda generacion® ( sensores electro-
nicos, sistemas de presion, sistemas magnéticos...) ofrecen
muchas posibilidades al actuar de activadores para hacer reve-
laciones (colocacion de objetos en lugares concretos, provocar
una accion mecanica...).

 Varios fragmentos de papel que han de ser leidos en un determinado orden.

EJEMPLOS

® Un puzzle clasico con un mensaje que solo es legible cuando todas las piezas
estén en su lugar.

® *Una mdquina de escribir en la que hay que teclear una determinada palabra

para desbloquear un pasador que abre un cajén.

e *Extraer un libro de una estanteria para abrir un pasadizo secreto hacia otra sala.







PUZZLE 12 DESCRIPCION

Proporcionar en el entorno estimulos que los jugadores puedan
reconocer para conectar y combinar objetos de una determinada
manera para obtener mensajes o pistas.

Establecer una secuencia de forma que el siguiente objeto sea el
que contiene la informacién necesaria para resolver un puzzle.

Identificacion
de patrones

® Tenemos varias tarjetas con un animal y dos digitos. Encontramos también
una ldmina en la que aparecen animales en orden creciente con un cédigo

de dos digitos asociado a cada animal. Encajando en la secuencia creciente la
tarjeta del animal correspondiente obtendriamos con los nimeros de la tarjeta
y de la ldamina un cdédigo de 4 digitos.

EJEMPLOS

® Aparece una secuencia “UDTCCSS O N”y la siguiente letra se necesita
para desbloquear un candado alfanumérico. Las letras corresponden a las
iniciales de los nimeros en orden ascendente (Uno, Dos, Tres, Cuatro, Cinco...).
Luego la siguiente seria la D ( Diez).

PUZZLE 13 DESCRIPCION

Pueden ser enigmas o adivinanzas. Los enigmas se plantean como
problemas que usan un lenguaje metaférico, alegérico o asociativo

Acertijos que requiere creatividad y experiencia para resolverlos.Las adivi-
nanzas con frecuencia se plantean como preguntas que incorporan
juegos de palabras en la pregunta, la respuesta o ambas.

En un papel junto a un frutero se lee “Oro parece, plata no es”. En el frutero hay
varias frutas y dentro del platano un cédigo.

EJEMPLO
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PUZZLE 14 DESCRIPCION

Escucha Proporcionar elementos de juego a través de fuentes sonoras.
=~ Dar mensajes mediante c6digo Morse, proporcionar informacion en cintas
=1 de cassette que necesiten del reproductor para poder escucharse, reproducir
E secuencias de sonidos que sirvan para resolver otro puzzle...

PUZZLE 15 DESCRIPCION

Pueden ser utilizados para resolver puzzles o contener pistas o
informacion. Usar imagenes o mensajes que sélo se descifran

Espejos reflejadas en un espejo. Usar un espejo para guiar un haz de luz
hasta un objetivo.
(]
T
= Un papel con una informacién. Al ponerlo frente a un espejo forma un cddigo.
w
frr}

PUZZLE 16 DESCRIPCION
Coordinacion Requiere destreza en la ejecucién motora visual y manual simulta-
0jo-mano neamente.

Llenar un recipiente con agua usando una pistola de agua para que caiga una
pieza de corcho con una pista.

EJEMPLO







PUZZLE 17 DESCRIPCION

Légica Puzzles en el que el reto es simplemente llegar a la respuesta
abstracta correcta.

Encontramos estas imagenes:

= |
1 3 I7A <B> CtI

EJEMPLO

Posteriormente hallamos esta secuencia:

(| [

(>- <2

-~J

La solucion seria:

B

Lo que combinado con la informacién que se tiene resultaria en los valores: 3G







PUZZLE 18 DESCRIPCION

Busqueda de
informacion
usando fuentes

Solicitar informacidn que debe ser encontrada buscando en mate-
rial de referencia o consulta que debe encontrarse en la sala.

e Un codigo requiere la fecha de un acontecimiento concreto. Se ha de encon-
trar un anuario en la sala donde poder consultarlo.

® Se requiere un nombre asociado a una fecha. Se ha de encontrar un santoral
y consultarlo para saber que santo se celebra en la fecha concreta.

EJEMPLOS

PUZZLE 19 DESCRIPCION
Cuerdas Emplear cuerdas o cadenas para dificultar el acceso a determina-
o cadenas dos elementos o limitar la capacidad de los jugadores.
=)
% Comenzar la aventura esposados y que el primer reto sea encontrar la llave de
) las esposas.
wl

PUZZLE 20 DESCRIPCION
Crucigramas No son recomendables si no se tiene un conocimiento amplio de la
tradicionales lengua. Se pueden generar facilmente en: crossword puzzle maker.

Solucionar un crucigrama en cuya linea 5 horizontal obtenemos una pista para el
siguiente puzzle.

EJEMPLO







PUZZLE 21 DESCRIPCION

Recuperar - . . . .

objetr;s fuera Utilizar herramientas para coger objetos inaccesibles. Usar palos,
cuerdas con imanes, herramientas de recoger, o espejos para leer

de nuestro . . o
algo que estd fuera de nuestra linea de vision.

alcance

Q

% Usar un iman para guiar un objeto metalico inaccesible por un laberinto. El obje-

) to contiene una pista para descifrar un cédigo.

=

w

PUZZLE 22 DESCRIPCION

Se pueden emplear introduciendo a los jugadores en uno o tenien-

Laberintos . .
do que superarlos mediante otros medios.

Utilizar un coche dirigido por control remoto para pulsar un botdn inaccesible.

EJEMPLO

PUZZLE 23 DESCRIPCION

Emplear el sentido del tacto para identificar objetos o manipular

Palpamiento -
mecanismos.

Identificar un objeto dentro de un recipiente sellado empleando el tacto.

EJEMPLO







PUZZLE 24 DESCRIPCION

Manipulacién Interactuar con piezas de un conjunto para conseguir una determi-
de formas nada conformacion

o

&

=1 Construir una determinada figura usando piezas de un tangram.

w

=

w

PUZZLE 25 DESCRIPCION
Interaccion Se pueden emplear actores para aumentar la inmersién en el am-
con actores biente o para interactuar con los jugadores proporcionando pistas.

Una persona encerrada en una jaula que forme parte de la historia.

EJEMPLO







OBJETOS

Los objetos han de tener relacion con la narrativa. Debe existir cierta coheren-
cia entre el contexto y los elementos de juego. Decidir cudles usar dependera
de la imaginacidn y la creatividad, pero siempre han de estar al servicio de la
historia.

Los objetos pueden utilizarse como tal, o modificarlos para convertirlos en
una clave o pista. Por ejemplo, podrias emplear un teclado de ordenador
con ciertas teclas cambiadas, o un reloj parado en una hora determinada o
incluso una foto de la habitacidn con un objeto “extra” ...

SOBRE £0% 0BJETOY

Para conseguir el efecto deseado con los objetos, piensa en un objeto
normal dentro de la decoracién y lo que podrias hacer para hacerlo
especial.

Ademas, te aconsejamos que tengas repuesto de todo lo imprescin-
dible para que el juego no se bloquee, pues las cosas se rompen o
estropean con el uso

A continuacion aparecen listados algunos de los mas habituales:

e Candados.

e Cartas de juego.

e Cajas de seguridad.

¢ Dibujos, posters.

» Escondites (latas de refrescos, libros huecos, piedras falsas, dobles fondos...).
* Rompecabezas.



 Cajas puzzle.

* Prismaticos.

* Maletines.

« Dispositivos electronicos.
e Llaves.

e Cryptex.

» Cédigos.

* Fotos.

* Relojes.

e Tinta invisible.

e Luz negra.

° Memorias USB.

* Cddigo QR.

e Libros.

* Objetos de colores.

La lista es interminable y dependera de las necesidades de los puzzles.

PISTAS

Una vez que el grupo de jugadores entra en la habitacién quedaran aislados.
Es necesario monitorizar la actividad del interior de la sala por varias razones,
pero sobre todo por seguridad, por si en algin momento solicitan ayuda, por
supervisar el avance en la aventura de los jugadores o para poder permitir su
salida.

Para la monitorizacidn se suele emplear un sistema de camaras que permitan se-
guir la actividad en el interior y un sistema de comunicacion (puede ser un wal-
kie-talkie, un botdn que permita la comunicacién entre jugadores y supervisor...).

Si el grupo se bloquea puede solicitar ayuda mediante pistas que les encaucen
y les ayuden a mirar en el lugar correcto, a combinar los elementos necesarios...

0BJE TS yas
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Debemos tener disefiado un sistema de ayudas para cada uno de los puntos en
los que los jugadores puedan bloquearse y su avance se vea impedido.

Los bloqueos con los que los jugadores se encuentran pueden ser :

¢ Falta un elemento u objeto: se les debe dar una pista de la localizacién en la
que pueden encontrarlo.

* No encuentran un puzzle: se les proporcionar indicaciones sobre déonde bus-
car.

* No saben resolver un puzzle: se le debe dar una pista sobre cémo emplear
un cédigo o qué elementos usar, combinar o relacionar.

Existen diferentes métodos para solicitar y proporcionar pistas. Los mas co-
munes son:

* Botones de pista: los jugadores piden pistas mediante un botdn.

* Mediante voz: a través de un comunicador ( intercom, walkie talkie...)

* A través de un sobre: con informacion de como superar el bloqueo.

* Mediante imdagenes que se asocien con algo concreto en la habitacidn.

* Un lugar con varias tarjetas de ayuda (depende del nivel de dificultad habra
mads 0 menos) que tienen que depositar en un lugar concreto para recibir la pista.



A tA HORA JE DAR PiSTAS

Antes de entrar en la habitacidn, se puede consensuar con los juga-
dores la forma de ofrecer las pistas segun sus preferencias: nunca
recibir pistas si no se piden expresamente, permitir la sugerencia de
recibir una pista o dejar que el supervisor del juego las de cuando lo
crea conveniente.

En cualquier caso es recomendable evitar dar la solucién (una pista es
una orientacién) y nunca se debe entrar en la habitacidn.

El hecho de pedir pistas puede tener alguna repercusion en el juego o en el nivel
de éxito conseguido al terminar el juego. Al pedir una pista: se puede bloquear
durante un tiempo la posibilidad de hacer otra peticidon o tener penalizaciones
en la puntuacidn final ( si el juego tiene sistemas de puntos).




Al salir de la habitacion

Una vez transcurrido el tiempo fijado para acabar el juego, podemos encon-
trarnos con dos situaciones: no superar la aventura o salir victoriosos del juego
alcanzando todos los objetivos.

Es necesario recalcar la idea de que el objetivo es pasarlo bien, enfrentarse a
un reto y divertirse intentando superarlo en equipo.

NO SUPERAR LA AVENTURA

Si el equipo no es capaz de superar todos los retos planteados a tiempo, se re-
comienda, si estan cerca de completar el juego, permitirles un par de minutos
extra para que lo puedan conseguir. No ganaran, pero completaran la aventura.

En caso de que sean incapaces de terminarlo, el supervisor entrara en la habi-
tacion y explicara lo que faltaba para terminar.

SUPERAR LA AVENTURA

Si se supera la aventura en el tiempo establecido, el estado de los jugadores
sera eufédrico, y tendran un sentimiento de logro muy intenso.

En cualquier caso, victoriosos o no, es recomendable tener un lugar donde
puedan posar como equipo, con algo de atrezo relacionado con la aventura
para poder tomar una fotografia como recuerdo y compartir en RRSS.

Los escape rooms son entornos con un alto grado de estrés, por lo que es muy
necesario un tiempo de transicion para volver a la relajacion. Es recomendable
proporcionar un tiempo y un espacio para que los participantes charlen so-



bre la experiencia, rememoren momentos intensos o pregunten al supervisor.
Ademas, se pueden recoger impresiones sobre la experiencia para mejorarla.

En caso de tener un sistema de ranking se tiene que comunicar al equipo la
posicién que han ocupado. El sistema de ranking se puede establecer toman-
do como parametros el tiempo restante al terminar la aventura y las pistas
empleadas. Cuanto menos tiempo y menos pistas consumidas, mejor pun-
tuacion.




Organizacion de puzzles vy flujo

La colocacidn y distribucién de los puzles tienen un papel fundamental en un
escape room. Se pueden introducir individualmente, contribuyendo con sus
soluciones a un metapuzzle final, o pueden ir en una secuencia donde cada
uno esta conectado al siguiente.

Existen diferentes maneras de organizar los puzzles.

Hay que elegir la mas apropiada para el juego teniendo siempre en cuenta la
importancia de la variedad y de la dificultad. Si son repetitivos o extremada-
mente dificiles provocaremos la pérdida de motivacion o la frustracion de los
jugadores.

Existen diversas formas de organizar el juego y el sistema de puzzles.

En los siguientes esquemas, los circulos representan puzzles y el rectdngulo
representa la condicion de victoria, un metapuzzle o un bloqueo final:

ABIERTO
Los puzzles no han de resolverse en un orden particular.




SECUENCIAL
Un puzzle conduce a otro.
Una resolucidn te da la pista para resolver la siguiente hasta llegar al objetivo.

BASADO EN TRAYECTORIA

Es la organizacién mas comun. Multiples vias secuenciales se encaminan ha-
cia el objetivo. Cada uno de los resultados se necesita para resolver un meta-
puzzle. Recomendado para grandes grupos (8+) pueden dividirse en unos mas
pequefios para trabajar en puzzles.



EN PIRAMIDE
Usando los modelos de trayectoria se pueden crear juegos enteros alcanzando
miniobjetivos.

Q*Q*Q*l

Informacidn extraida de:
Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities



En un juego, la organizacidon de los puzzles es bastante mas compleja que en los
esquemas anteriores. A continuacion se puede ver los puntos de comienzo de una
cadena de puzzles; las conexiones muestran como varios de ellos se combinan.

Es recomendable comenzar con puzzles simples y aumentar la dificultad a me-
dida que el juego progresa.
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Guia de diseno

A.- ANTES DE PONERTE A DISENAR...

EXPERIENCIA
Para saber qué ofrecer a los jugadores, lo mejor es tener la experiencia perso-
\ / nal y conocer cuanto mas, mejor. Las referencias se pueden obtener de:

® Aventuras gréficas: son el antecesor de las actuales escape rooms.
® Escape room virtuales: simulaciones digitales de la experiencia real.
— ® Escape room de mesa: simulaciones analdgicas de la experiencia real.
\ ® Escape rooms reales: la experiencia como jugador hace mas facil la labor de
disefiador.

REFERENCIAS DE TIPOS DE PUZZLES

Contar con una bateria de puzzles hace muy sencillo la construccion del boceto
2 | deljuego. Cuanto mayor sea, mas variado serd el contenido del juego. Cuantos
0 N:,Q mas conozcas mas rico podra ser tu disefio.

ORE ek .
O e
: ok

\{, "5 v DESARROLLAR UNA NARRATIVA
g 3 | Plantea una historia que tenga sentido desde su comienzo a su finy que el
propio desarrollo del juego la vaya enriqueciendo.

CREACION DE PUZZLES

A pesar de la importancia del tema, los puzzles son los que mantienen a los

4 | jugadores enganchados durante el juego. Cuando no se diviertan, se decepcio-
naran. Procura que sean variados y desafiantes.




INTEGRAR PUZZLES Y NARRATIVA
5 Los puzzles deben tener sentido estético y narrativo en la trama para que no
parezca que estan forzados en la escena o desconectados.

EQUILIBRAR LA DIFICULTAD DE LOS PUZZLES

La dificultad debe mantenerse entre los limites del “muy facil” (aburrimiento)
y el “imposible” (frustracion). Intenta establecer un recorrido creciente entre
estos dos limites para hacer la experiencia interesante.

CONSEGUIR LA TEMPORALIZACION ADECUADA

La progresion de los puzzles tiene que ir de forma secuencial avanzando hacia
7 | elsiguiente. No es buena idea demasiada linealidad y que un bloqueo atasque
todo el desarrollo. Es mejor tener puzzles en paralelo (modelo basado en
trayectoria) para que siempre existan posibilidades.

C.- DOCUMENTOS QUE SE GENERAN EN EL DESARROLLO DEL DISENO...

GUIA DE PUZZLES
Configurar un documento con la secuencia de puzzles, su distribucion por es-

8 B - B ; -
tancias y los detalles de los mecanismos es conveniente por si hay que realizar
ajustes o cambios de disefio.

CHECK LIST - INVENTARIO
9 Hacer una lista de los materiales necesarios para que la sala funcione es

imprescindible. En ella podrds anotar si se necesitan reparaciones, revisiones,
reposiciones...




10

ESQUEMA DE LA HABITACION

(PUZZLES, CANDADOS, MOBILIARIO, DECORACION, ILUMINACION...)
Un plano de la sala con los lugares donde se encuentran los elementos de
juego facilita mucho la tarea de disefio. Ayuda a optimizar el espacio fisicoy a
detectar lugares infra o sobre utilizados.

@ puzzle ‘ objeto
@ cédigo ’ bdsqueda *room designed by Freepik




CHECK LIST DE RESETEO
11 | Una lista de reposicion de elementos te ayudara mucho para preparar la habi-
tacion de una sesidn para otra y evitard cualquier olvido.

D.- YA EN LA HABITACION

MARCAR LAS ZONAS O ELEMENTOS QUE NO SE DEBEN MANIPULAR

Por diferentes motivos, puede haber lugares u objetos que no han de ser ma-

12 | nipulados. Es aconsejable marcarlos de forma inequivoca para que no suceda.
Es importante comentarlo al dar las instrucciones antes de entrar y mencionar
también que no se trata de pistas falsas ni elementos de juego.

TESTEAR EL JUEGO

Es necesario comprobar que los retos pueden ser superados, que existe con-
tinuidad entre las fases de los puzzles y que no hay posibilidad de blogueo. La
13 | mejor manera de asegurarse de esto es probar el juego varias veces. Si es po-
sible hazlo con grupos que no conozcan la sala, asi ademas de comprobar que
todo fluye de forma correcta, podras ver que partes debes mejorar, reforzar o
equilibrar para que la experiencia sea éptima.

E.- TODAS LAS MEJORAS QUEDARAN RECOGIDAS EN TU...

GUIA DE JUEGO

Un documento que recoja toda la informacion relativa a la aventura es impres-

cindible para saber en qué momento se encuentran los jugadores. Tiene mucha
importancia para saber cual es la pista que hay que ofrecer para superar el blo-
queo de los jugadores en caso de que éste se produzca. Prepara un documento
que relacione el desarrollo del juego y las pistas necesarias en cada momento.

14




ALGUNOS CONSEJOS

Prepara un drea de recepcion previa a la sala de juego donde se les entregue a los
jugadores ropa o accesorios para usar durante el juego.

Emplea temas con los que la gente pueda conectar rapidamente ( piratas, cientificos
locos, zombies, desactivar una bomba, atracar un banco...).

Recuerda que la experiencia de juego se ajuste a la narrativa.

Emplea banda sonora y efectos de ambiente que encajen con la historia.

Utiliza iluminacién que ayude a construir el ambiente.

Facilita superficies donde los jugadores puedan manipular los elementos de juego.

No proporciones pistas falsas con las que los jugadores pierdan tiempo y no conduz-
can a nada. Frustran y enfadan. Estropean la experiencia.

Asegurate de que los jugadores conocen cosas concretas empleadas en el juego que
se pueden considerar obvias ( formulacidn basica (H20 = agua) , habilidad matemati-
ca, cultura popular, personajes famosos...).

Evita puzzles de trivial, acertijos o aritmética.
En caso de necesitar algin conocimiento o habilidad intelectual especifica, nunca su-

pongas que los jugadores la poseen. En ese caso, debe ser proporcionada por algin
objeto de la habitacién u otro puzzle.

Evita distracciones innecesarias.




Procura no utilizar cosas excesivamente pequefias o dificiles de manipular.

Evita los liquidos en la sala y el uso de materiales peligrosos.

Ten presente la competicién. Un marcador con las mejores puntuaciones puede
motivar a los jugadores a implicarse mas en la resolucion del juego.

Evita recovecos o lugares con huecos donde se puedan poner objetos y que sean difi-
ciles de recuperar para resetear la habitacion. El material ha de ser facil de recuperar
y no se debe extraviar.

Ten siempre repuestos ( pilas, candados, bombillas...).
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Disehando un juego de escape

En esta parte de la guia te proporcionamos un disefio completo de una expe-
riencia de escape. Recuerda que el juego no son sélo puzzles y atrezo. Tiene
que existir relacion tematica entre todos los elementos de la experiencia.
MATERIAL
Para montar la sala necesitaras mobiliario y objetos propios del juego. Es reco-
mendable ambientar el espacio con atrezo, es decir, cosas que no sean necesa-
rias para la experiencia pero que ayuden a hacerla mas inmersiva y disfrutable.
Dentro de los materiales habra parte de ellos que solo tengas que modificar
y habra otra parte que tengas que idear y producir “a medida” para que se
ajusten a tu disefio.
Para esta aventura en concreto necesitaras:
Genéricos:

Una estanteria.

Muchos libros, y entre ellos una copia del libro Cosmos de Carl Sagan.

Una mesa de escritorio con dos cajones. Uno de ellos cerrado con llave.

Una caja fuerte.

Un panel numérico de apertura.



Un maletin con cierre de combinacion.

Una caja cerrada con un candado de deslizamiento.
Una cajita de madera.

Un mapa celeste.

Una linterna de luz UV.

Una pila para la linterna.

Modificados:

Cuatro cuadros de personajes histéricos (Ptolomeo, Copérnico, Galileo y Ke-
pler) con un ndimero detras.

Una imagen del firmamento con niumeros partida en 4 fragmentos. (A, B,
CyD).

Mapa celeste.

A medida*:

Dibujo en el techo pintado con pintura UV.

Tablillas de colores con disefio de patrones.

Documento con cédigo pigpen.

Documentos y textos varios (codigo pigpen, alfabeto griego, imagen de

agujeros negros perforada, documento de agujeros negros, secuencia de
colores y secuencia simbolos).




PUESTA A PUNTO DE LA SALA:

Una vez que tengas todo el material dispuesto en la sala, estos son los pasos
que hay que seguir para colocar los elementos de juego en su lugar.

Una vez terminado el juego, tan sélo hay que volver a seguir esta secuencia
para restaurar la sala y dejarla lista para otra sesion:

e Cuelga los cuadros en la pared.

e Mete el papel con letras, el fragmento del dibujo Ay la linterna en el maletin.
Pon el maletin junto al escritorio.

e Mete la imagen de los agujeros negros en el cajéon 1 de la mesa.
Cierra el cajon.

® Pon la llave en la cajita.
Pon la cajita en la estanteria.

® Pon la mitad de las tablillas, el fragmento del dibujo B y los papeles con las
constelaciones cifradas en el cajén 2 de la mesa.

e Cierra el cajon 2 de la mesa con el candado.

® Pon el alfabeto griego y el cddigo pigpen en el libro.
Pon el libro en la estanteria.

® Pon la carta, el fragmento del dibujo Cy el resto de las tablillas en la caja.

Ciérrala con el candado de deslizamiento.
Pon la caja sobre la mesa.

® Pon la pila y el fragmento del dibujo D en la caja fuerte.
Cierra la caja fuerte.



NARRATIVA:

Antes de que el grupo pase a la sala, el supervisor del juego, les espera en la
puerta con un sobre en la mano y les cuenta esta historia:

“Un excéntrico erudito del selecto club de astronomia del que formais parte
dejo un sobre con vuestros nombres tras su muerte. En su interior habia una
direccion escrita en un papel, una llave y una carta manuscrita.

La direccion os llevaria hasta su casa. La llave hasta el interior de su des-
pacho. La carta decia que tras muchos afios en el club, vosotros erais las
unicas personas que conocia que tenian el entusiasmo por el estudio del fir-
mamento y el conocimiento requerido para ser destinatarios de su coleccion
privada.

Esa coleccion contaba con una biblioteca compuesta por ejemplares unicos en
el mundo, incunables e incluso manuscritos de los mds grandes astrdlogos de
la historia.

Pero ademds de su biblioteca, se rumoreaba que el acaudalado amante de
las estrellas también tenia a buen recaudo una coleccion extraordinaria de
objetos excepcionales y piezas originales relacionadas con la observacion del
cielo.

Estais a punto de entrar su despacho. Tenéis a vuestro alcance un legado de in-
calculable valor. Pero para acceder a él solo tenéis 60 minutos, porque una vez
que se entre en su despacho privado, un mecanismo de bloqueo se activard.
Si no se accede a la sala secreta en ese tiempo, todo lo que contiene quedarad
inaccesible para siempre. Suerte.”

GUIA DEL JUEGO O COMO RESOLVER EL MISTERIO:

Para conseguir acceder a la cdmara secreta y su valioso contenido deberemos
seguir los siguientes pasos:




v

Al entrar en la habitacién lo primero que llama la atencién es un maletin junto
al escritorio. Esta cerrado por un cierre de combinacién de 4 digitos.

Junto al maletin hay una carpeta con un folio en el aparecen listados perso-
najes relevantes en el mundo de la investigacidn astrolégica. Estan marcados
Ptolomeo, Galileo, Copérnico y Kepler.

Reparamos en que hay varios cuadros en las paredes y descubrimos que en la
parte de atras tienen un numero cada uno. En la parte de delante aparecen sus
retratos y las fechas de nacimiento y defuncién.

Ordenando cronoldgicamente los personajes y colocando el nUmero asociado
en esa posicién obtenemos un codigo que nos permite abrir el maletin. En
su interior encontramos un fragmento de un dibujo, una linterna (que tras
varios intentos comprobamos que no se enciende) y un folio que tiene escrito
un articulo de divulgacién titulado: “éQue hay al otro lado de los agujeros
negros?”.

Inspeccionando el escritorio vemos que tiene dos cajones. Uno estd cerrado
con llave pero el otro se puede abrir. Lo abrimos y dentro encontramos una
imagen del espacio en la que aparecen agujeros negros. Vemos que algunos
presentan una perforacion en ellos.

También tiene un texto en uno de los margenes “en la estanteria reposa la
solucion”.

Relacionando la imagen de los agujeros negros con el articulo escrito, pone-
mos la imagen sobre el documento y a través de los agujeros podemos ver
letras aisladas. Si las leemos en el sentido de lectura tradicional ( de izquierda
a derecha y de arriba a abajo) forman una palabra. La palabra es COSMOS.

Revisando las estanterias vemos que hay una copia del libro “Cosmos” de Carl
Sagan. Lo ojeamos y entre sus paginas encontramos en papel con un alfabeto
griego y un papel con un cédigo que relaciona simbolos y letras.



Ademas rebuscando en la estanteria descubrimos una llave dentro de una pe-
quefia caja de madera. Con esa llave intentamos abrir el cajon cerrado del
escritorio y...ijbingo! Lo conseguimos. En su interior encontramos 5 papeles,
unas tablillas de colores y un fragmento de un dibujo similar al que encontra-
mos en el maletin.

Los papeles tienen una letra griega por un lado y unos simbolos por el otro.
Reconocemos los simbolos en el cédigo encontrado en el libro “Cosmos” y
utilizando el cddigo convertimos simbolos en palabras. Relacionando el al-
fabeto griego con la letra griega que aparece detras de las palabras cifradas
podemos deducir el orden (empezando por “alfa” y terminando en “ome-
ga”).

Las palabras descodificadas corresponden a constelaciones. Ese dato nos ha-
cer mirar hacia una de las paredes que tiene colgado un mapa estelar presen-
tando constelaciones y sus respectivos nombres.

Sobre el escritorio también vemos que hay una caja asegurada mediante un
candado de desplazamiento. Este candado se abre moviendo un botdén central
hacia los puntos cardinales del candado en una determinada secuencia.

En la tapa de la caja esta reproducido el mismo mapa que hay en la pared con
este texto: ”Viajar de una estrella a otra nos abrird el horizonte”.

Si relacionamos las constelaciones ordenadas con el mapa y el texto de la caja
podemos establecer un itinerario moviéndonos desde una constelacién a la
siguiente. Esto establece una serie de movimientos ( arriba,izquierda, derecha,
abajo). Reproducimos esos movimientos en el candado y lo abrimos.

Contiene una carta y un fragmento de un dibujo similar a los dos que ya tenemos
y otro conjunto de tablillas similares a las que encontramos en el cajon cerrado.
Observando los dos grupos de tablillas, vemos que tienen unos puntos en de-
terminados lugares. Si conectamos las tablillas del mismo color juntando los
lugares con el mismo nimero de puntos formamos un nimero. Haciendo esto




con los cuatro colores que presentan las tablillas tenemos 4 nimeros cada uno
de un color distinto.

En la estanteria también hay una caja fuerte que tiene un teclado numérico
para su apertura. En un lateral tiene un simbolo con el mismo aspecto que las
tablillas y una pequeia secuencia de colores adherida presentando de izquier-
da a derecha : verde, azul, amarillo, rojo.

Ponemos los nimeros construidos con las tablillas en la secuencia que corres-
ponde con su color y la caja fuerte se abre. En su interior hay una pila y otro
fragmento de un dibujo. Ponemos la pila en el interior de la linterna y vemos
que se trata de luz ultravioleta.

Juntando los 4 fragmentos encontrados, formamos un dibujo de un cielo es-
trellado con unos nimeros.

Dentro de la carta hay un mensaje que dice “A veces la oscuridad solo se disipa
con la luz adecuada”. Siguiendo esta pista, apagamos la luz de la habitacion
e iluminamos con la luz de la linterna. Apuntando hacia el techo vemos que
aparece el mismo dibujo que hemos completado juntando los 4 fragmentos
pero en lugar de nimeros aparecen simbolos.

Vamos hasta la puerta que da acceso a la cdmara secreta y encontramos un
panel de apertura que al lado de los nimeros presenta los simbolos que apa-
recen en el techo. Relacionando los numeros del dibujo con los simbolos del
techo sabremos la secuencia en la que hemos de introducir los nimeros para
desactivar el codigo.

Metemos el codigo.La puerta se desbloquea. Lo hemos conseguido.



PLANTILLA DE LOCALIZACION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO.

Un inventario de elementos de juego y su colocacidn en la sala te ayudara a la
hora de disefiar la experiencia.

OBIJETO CONTIENE LUGAR EN LA SALA

“_

Documento
Agujeros Negros

Cajon 1. Mesa

Llave Cajita sobre la estanteria

Mapa Celeste Pared \;“ .} W E“T'%M

Pila
Fragmento de dibujo D

Caja Fuerte




PLANTILLA DE LOCALIZACION DE LOS ELEMENTOS DE JUEGO.

Un inventario de elementos de juego y su colocacidn en la sala te ayudara a la
hora de disefar la experiencia.

MATERIALES

Los materiales listados pueden ser sustituidos por otros semejantes que cum-
plan la misma misidn siempre que no alteren el esquema general del juego.

A.- Cuadros > Pared

CLAUDIO
PTOLOMEO
(100-168 DC)

NICOLAS COPERNICO
(1473-1543)

GALILEO
GALILEI
(1564-1642)

JOHANES KEPLER
(1571-1630)




B.- Maletin > Suelo. Junto al escritorio.

Combinacién: 5382

C.- Documento Agujeros Negros > Cajon 1. Mesa




D.- Imagen Agujeros Negros > Cajon 1. Mesa




D.- Puzzle Agujeros Negros > Cajon 1. Mesa




E.- Libro Cosmos > Estanteria

Una copia de “Cosmos” de Carl Sagan.

F.- Papeles > Libro Cosmos

LETRA
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G.- Mapa Celeste > Mesa

CiONES




H.- Alfabeto Griego > Estanteria
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l.- Cédigo PIGPEN > Estanteria

A B C J K L
D E F M.| N |« O
G H | P Q R

J.- Resolucion Puzzle Mapa Celeste

MOVIMIENTO DE UNA CONSTELACION
A OTRA EN EL MAPA CELESTE

TEXTO DECODIFICADO  POSICION

LIBRA 1
URSA MAJOR 2 LIBRA - URSA MAJOR A
PEGASUS 3 URSA MAIJOR - PEGASUS <
CAPRICORNUS 4 PEGASUS - CAPRICORNUS v
SCUTUM 5 CAPRICORNUS - SCUTUM >
CYGNUS 6 SCUTUM - CYGNUS A




J.- Candado Deslizamiento > Sobre la Mesa

Combinacidn: arriba, izquierda, abajo, derecha, arriba.

K.- Puzzle Tablillas> Mesa

Conjunto de tablillas 1 (Tab1)
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K.- Caja Fuerte > Estanteria

Presenta un teclado numérico y esta imagen en un lateral:

‘.iA SAJA FUERTE st ABRE
iN'F:‘RGITU‘EH;'NUO Ee 5033"6‘;1
Que 0BTIiENE yp RESOLYER
Ee PUzzir JE LAS ’
TABLitiag

)



L- Fragmentos > Mesa > Estanteria

En el texto aparece este pasaje:

"A veces la oscuridad solo se disipa con la luz adecuada”.



M- Imagen en el Techo > Techo

N- Cédigo en la Puerta

El panel de la puerta presenta un teclado numérico y esta imagen:

IO XA

Cambiando los simbolos del techo por los nimeros de la imagen completa de
los fragmentos obtenemos el codigo de apertura: 7326.



ESQUEMA DEL JUEGO

En el siguiente esquema se puede ver de forma general como se conectan los
elementos y cual es la progresion del juego.




-SQUEMA Jte JUEGO

maletin

caja candado
deslizamiento
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Recursos

Los materiales especificos para desarrollar la aventura son, basicamente, sis-
temas de bloqueo.

Siendo el objetivo de este manual poder construir una experiencia con pocos
recursos, los mas practicos son los candados. Existen diversos tipos de can-
dado, desde el tradicional con llave pasando por los de combinacién numé-
rica, combinacion de letras, combinacion alfanumérica, de deslizamiento o
los hasps (sistemas de bloqueo multiple por varios candados). Todos ellos se
pueden adquirir sin dificultad en ferreterias especializadas o muy facilmente
online a través de la mayoria de proveedores generalistas.

Te ofrecemos un listado de sitios donde encontrards muchos recursos relacio-
nados con cédigos y herramientas para generarlos:

https.//www.theproblemsite.com/reference/mathematics/codes/ .
http://bestcodes.weebly.com/codes-list.html|

Para crear puzzles de diversos tipos puedes visitar:

http://www.discoveryeducation.com/free-puzzlemaker/
http://www.en.fliptext.net
http://www.classtools.net

Para tener referencias de disefio lo mejor es descubrir y experimentar los
retos a través de juegos digitales, juegos de mesa o escape rooms fisicos. Aqui
tenéis varias referencias.



® Juegos Online:
http://www.365escape.com/Room-Escape-Games.html|
® Juegos digitales:

The room: http://www.fireproofgames.com/games/the-room
Machinarium: http://amanita-design.net/games/machinarium.htm|

® Juegos de mesa:
Unlock (Asmodee)
Exit (Devir)
Escape the room (Thinkfun)
Escape room the game (Diset)

® Salas de escape room:

Directorio de salas de escape en Espaia:
https://www.escaperoomlover.com/es










JUNTA DE EXTREMADURA
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