Stay

e =
- Vﬁﬂw‘wmgow\h.lalﬂqmirmmbﬂ =

Escape

1]
A=
—

=
LD
o

D
o

=

=]
bR

Q
Q

o C
£ .9
c
£ 5
e
gn
0
&8
0
n 3
WE
18]
w
8 S
-
w o




IHK-Projektgesellschaft mbH . ' Z
CGSTBRANMDEINBURG EES .‘. §°|Ski center Camara
OIllI"" Nova Gorica Zaragoza G

Escape\‘ Stay

iHaz de la formacion profesional tu
primera opcion!

www.escapezZstay.eu

&];
%
[=]

AuxiLiuM

El presente proyecto ha sido financiado con el apoyo de

E50]

programa Erasmus+ es responsabilidad exclusiva de su autor. La Comision
de la Union Europea | no es responsable del uso que pueda hacerse de la
informacion aqui difundida.

- Cofinanciado por el la Comisién Europea. Esta publicaciéon (comunicacion) o CCBY-5A
Este trabajo ha sido realizado con una licencia

Creative Commons Attribution-ShareAlike

4.0 International License.



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

La Reina de Inglaterra esta de visita en Espafia y ningun
otro hotel puede acogerla esta noche, asi que tu hotel
tienes que preparar todo para hospedarla en tu hotel. El
problema es que tienes que darte prisa ya que llegara en
30 minutos.

¢Podras prepararlo todo a tiempo para recibir a la
reina?

En esta Escape Room te sumergiras en el www.escape2stay.eu
SECTOR DE LA HOSTELERIA (SERVICIOS)

y descubriras las siguientes habilidades y tareas relacionadas con
el sector:

Habilidades cognitivas (memoria, pensar desde una nueva
perspectiva)

Capacidad de trabajar bajo presion de tiempo

Habilidades fisicas (equilibrio)

Competencia de resolucion de problemas

Después de completar esta Escape Room, tus alumnos seran capaces de:

Trabajar con medios digitales / cédigo QR

Distinguir tamafios matematicos y realizar célculos

Cumplir con instrucciones complicadas

Comprender los fundamentos culturales basicos

Trabajar con materiales especificos del sector (cuberteria, bloc para comandas)

1. Puzle con codigo QR INSTRUCCIONES PARA EL GAME MASTER 1
2. La servilleta- Corona PREPARACION 2
3. Mantén el equilibrio para conseguir el INICIO DEL JUEGO 4

plato de la Reina
4. Desbloquea la cuberteria
El castillo de copas
6. Bienvenida a su Majestad

DESCRIPCION DE LAS PRUEBAS Y PISTAS 6
SESION INFORMATIVA 12
PASO A PASO 13

o
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

INSTRUCCIONES PARA EL GAME MASTER

Esta guia te proporcionara toda la informacion necesaria para poner en
marcha la Escape Room, incluye enlaces a todos los materiales
necesarios.

Como Game Master presentards la historia y el objetivo del juego a tu
grupo de jugadores. Debes seguir el juego y estar disponible en caso de
gue necesiten ayuda, en ese caso debes proporcionarles pistas que les
ayudaran a resolver las pruebas y, por ultimo, alcanzar la meta.

En algun caso, el Game Master tiene que interferir sin que se le pida
para evitar que los jugadores trabajen demasiado tiempo en la direccién
equivocada o para impedir que se decanten por una solucion errénea
gue arruine la partida. jPero no intervengas demasiado! Cuida tu
lenguaje corporal y hacia donde miras en la sala para evitar dar pistas
sin querer.

Recuerda a los jugadores que pueden pedir una pista, a veces se
olvidan o el orgullo les impide preguntar. Aunque en esta guia se
proporcionan ideas de pistas, no es necesario utilizarlas de manera
exacta. Lo mejor es improvisar y dar la pista de acuerdo con como se
esté desarrollando el juego.

REGLAS DEL JUEGO
Cuando presentes el Escape Room, asegurate de:

« Definir el &rea de juego y hacer saber a los jugadores si hay objetos que
estan fuera de los limites. Si la habitacion esta llena de objetos es
recomendable marcar de algiin modo (una pegatina, por ejemplo) aquellos
gue no forman parte del juego.

e Avisar de que no hay que romper ni formar ningln elemento para descubrir
una pista.

¢ Que los jugadores tienen, al menos, un smartphone con conexion a
internet.

« Establecer el limite de tiempo en 30 minutos en el reloj y que los
participantes pueden verlo durante todo el juego.

TIEMPOS

120 minutos De preparacion antes de jugar por primera vez: lectura de
instrucciones, la preparacion de materiales y familiarizacion con el juego.

10 minutos  Presentacion de la historia de la Escape Room a los jugadores
30 minutos  Duracion programada del juego en si
10 minutos  Sesion informativa posterior al juego

15 minutos  Para reiniciar la Escape Room después de una partida

Cofinanciado por el

programa Erasmus+ 1 Escape \ stay
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

PREPARACION

Para participar en el juego se necesita una sala adecuada en la que se
puedan esconder cuatro sobres y una caja o cajon cerrado con llave. La
sala debe tener un espacio libre para que los participantes puedan
realizar una postura con el cuerpo como en el juego del “Twister”.
Ademas de espacio libre debe haber dos mesas libres para jugar sobre i
ellas. '

$a4

Puedes encontrar

ELEMENTOS QUE PREPARAR enlaces a los

e 4 sobres tamafio A4-> Coloca las pistas dentro de cada uno elementos
de los sobres. Introduce en cada uno de ellos una pieza del recomendados aqui:
puzle. Esconde los sobres en la sala. WWw.escape2stay.eu

« Servilleta lisa - Escribe los nimeros en las esquinas de la
corona doblada segun las instrucciones

e Bloc paracomandas (o un bloc similar) > Escribe en él las
instrucciones del “Twister”

e Cinta adhesiva para pegar al suelo los puntos del “Twister”.
Asegurate que hay espacio suficiente para moverse.

e 4 platos de papel 2 Pega en ellos la plantilla. Esconde los
platos en un punto visible al hacer la postura en el “Twister”.

¢ Mantel

o Cajafuerte/ cajon cerrado con llave

e 1vaso - Coloca el vaso cerca de los elementos de la prueba
"Escalera de copas"

e Los jugadores necesitan un smartphone con lector QR.

e Ten en cuenta: si no hay Wifi disponible, los videos deben
descargarse en un dispositivo independiente

PREPARACION ANTES DE LA PRIMERA PARTIDA

Duracion estimada: 120 minutos ) 4
« Lee las instrucciones y familiarizate con las pistas &

(45 minutos)
e Compra, imprime y prepara los materiales necesarios

e Imprime los materiales en color Encuentra todos los
e Pon las pruebas en los sobres y escribe el nUmero de la pista materiales que

en los sobres necesitas aqui:
¢ Monta la sala por primera vez (20 minutos) Www.escape2stay.eu

¢ Anota dénde has escondido las pistas para los jugadores de la
sala. Como cada sala es diferente, elige el sitio méas idoneo (2
minutos)

it 4 e 5 Escape \ 7 Stay

de la Unién Europea
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

TIEMPO DE PREPARACION PARA REINICIAR LA SALA
Duracion estimada: 15 minutos

e Elimina el rastro y las notas del grupo anterior y oculta de nuevo
las pistas (15 minutos)

MATERIALES PARA IMPRIMIR

¢ Cobdigo QR - Cortalo en trozos (3 0 4). Puedes encontrar
e 3 mends enlaces a los
» Instrucciones para doblar la servilleta en forma de corona. elementos
« Plantillas paralos platos de papel - Recortalas y pégalos recomendados aqui:

en los platos. WWW.escape2stay.eu

e Puntos del “Twister” para pegarlos en el suelo - Recértalos

e Instrucciones para el juego del “Twister”

e Cuberteria (Con nimeros en dos cuchillos) - Recortalos

e Cobdigo QR de la prueba “Escalera de copas” - Pegar en la
parte inferior del vaso

e Juego de cartas > Recortar y pegar la parte posterior

« Imagen puzle final junto al Codigo QR final-> Pega ambos
de forma que se puedan ver por cada lado y cortalo en cuatro
trozos

- BRI 3 Escape [: Stay

de la Unién Europea
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Se recomienda calcular 50 minutos por cada sesion de juego,
de los cuales 10 minutos seran para introducir y contextualizar la
historia a los jugadores, 30 para jugar y 10 para la sesién
informativa posterior. Lo ideal es combinarlo con una sesion de
orientacion profesional mas intensa antes o después del juego.

Después de presentar de forma general la sesién y el motivo para
jugar con los alumnos, contindia con estos pasos:

En primer lugar, forma grupos de un maximo de 6 jugadores
por grupo.

En segundo lugar, presenta el juego y las reglas.

Por dltimo, introduce la historia e inicia el temporizador.

Explica a los participantes que se tendran que enfrentar a varias
pruebas. Cada una de ellas puede resolverse por si sola, pero
alguna puede tener una conexion con otra y puede que sea mejor
resolverse en equipo. En general, el trabajo en equipo facilita
resolver el juego. Anima a los alumnos a poner en comun con los
comparfieros cada pista que descubran y cada prueba resuelta.
Hazles saber que pueden usar sus teléfonos si la prueba lo pide
expresamente, pero para nada mas. Recuérdales que pueden
pedir pistas si estan atascados.

La historia detras del Escape Room no la explica el Game
Master, ya que se presenta en video una vez se resuelve la
primera prueba: Para ello el Game Master les da la primera pista,
el inicio del juego, que es una pieza del codigo QR.

Antes de iniciar el juego puedes permitirles hacer alguna pregunta,
pero no desveles nada que tenga que ver con las pruebas.

Esta es la historia que se describe en el video de introduccién:

"Hola, le llamamos del Hotel Paradise.

https://youtu.be/90PJ7z0G6tw

Tenemos una emergencia y necesitamos vuestra ayuda. La Reina esta
viniendo a nuestro hotel, pero debido a un problema de ultima hora no
podemos recibirla. Por favor, tenéis que preparar todo y recibirla en

vuestro restaurante.

Llegard en menos de una hora, asi que tenéis que daros prisa y preparar

todo en 30 minutos.

R Cofinanciado por el
LSNP Programa Erasmus+ 4
L de la Unién Europea
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

Os he enviado tres menus, uno de ellos es el que desea tomar la Reina,
no recuerdo exactamente cual pidio, ella viene de Brighton... junto al
mar, le encanta ese tipo de comida, espero que esto ayude a elegir su
menu favorito al igual que el resto de las pistas escondidas en la
habitacion...

Tenéis media hora para preparar una mesa perfecta, digna de la
Realeza.

Nuestras mas sinceras disculpas y mucha suerte".

Cofinanciado por el
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Prueba 1: Puzle con cédigo QR

Al inicio de la sala los jugadores encuentran distintas piezas para hacer
un puzle y formar un cédigo QR. Ademas, el Game Master se puede
guardar una pieza y entregarsela al inicio para que entiendan que ese
es el primer paso del juego.

Una vez que se han juntado las piezas, los jugadores deben escanear
el codigo, que los lleva a un video que narra la historia y el objetivo que
deben cumplir. Ademas, este video les da una pista (la preferencia de
la Reina en cuanto al menu).

Con esta pista, los jugadores tienen que encontrar y seleccionar el menu
correcto. En la sala encontraran escondidos tres menus: vegetariano,
carne o pescado. Ademas, encontrarAn sobres con otras pistas y
elementos para montar la mesa perfecta para la Reina.

Esta prueba esté resuelta cuando los jugadores han visto el video
de introduccion explicativo y han seleccionado el menu correcto.

Necesitas una habilidad que conoces desde tu infancia:
completar un puzle.

Se ha enviado un mensaje desde el otro hotel para informarte
de la situacién: tienes una misiéon que cumplir.

Tu smartphone te ayudara.

R Cofinanciado por el
:' '; programa Erasmus+ 6
X de la Union Europea
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Smartphone y Wifi
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Video de introduccion

https://www.youtube.com/w
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

Prueba 2: La servilleta - Corona

Descripcién

Uno de los sobres escondidos en la sala tiene una servilleta y un
manual sobre como doblarla para que tenga la forma de la corona de
la reina. Las instrucciones tienen imagenes y el paso a paso. Los
jugadores deben seguirlas para doblar la servilleta en forma de
corona.

Cuando los jugadores hayan conseguido la forma de corona,
descubrirdn un nimero en cada una de las puntas, al sumar estos
nameros tendran el primer numero del cédigo final (9).

Ademas, entre las paginas de las instrucciones se esconde una pieza
del puzle final.

Esta prueba esta superada cuando la servilleta estd doblada en
formade coronay los jugadores han obtenido la pieza del puzle
final y el nUmero del cédigo final (9).

Pistas para el Game Master

o Convierte la servilleta en algo que se parezca a la Corona
de la Reina.
« Esimportante sumar los nUmeros.

Cofinanciado por el
programa Erasmus+ 7
de la Unién Europea

Materiales necesarios

1 sobre A4

1 servilleta lisa con
ndmeros escritos en
las esquinas de la
corona doblada
(2,30; 2,70; 2,10;
1,90)

Instrucciones para
formar la servilleta en
forma de corona paso
a paso

Pieza del puzle final
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

Prueba 3: Mantén el equilibrio para conseguir el plato de Ia

Reina
Descripcion Materiales necesarios
Uno de los sobres escondidos en la sala tiene un bloc de comandas e 1 sobre tamafo A4

gue contiene una nota donde se describen unas instrucciones
similares a las del juego “Twister”y una pieza del puzle final en su
interior.

e Un bloc para
comandas

Siguiendo las instrucciones indicadas en la nota de comandas los PLACE
jugadores tienen que colocarse en los puntos de colores del suelo y
haciendo la postura indicada su cabeza apuntara hacia el escondite
de los platos.

Cuando encuentren los platos tendran que escoger el indicado para
la reina, por légica deberian escoger el que tiene los colores de la
bandera britanica.

. 3 ; _ e Puntos del “Twister”
Ademas, en la parte de atras del plato hay un nimero. Si escogen el para pegar en el

plato correcto tendran otro numero para el cédigo final (3). suelo

La prueba estaresuelta cuando los jugadores han seleccionado
el plato correcto, han obtenido otra pieza del puzle final y el .

numero del codigo final (3).

Pistas para el Game Master
» El equilibrio lo es todo.

« El color debe coincidir con el pais de origen de la Reina. * 4 platos de papel con
dibujos impresos

e Piensa en la bandera britanica.

o Pieza del puzle final

Cofinanciado por el
programa Eragmus+ 8 Escape \ stay
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

Prueba 4: La cuberteria idonea para el menu

Descripcién Materiales necesarios
En otro de los sobres escondidos por la sala hay un mantel doblado. o 1 sobre tamafio A4
Cuando se saca el mantel del sobre, cae una llave y otra pieza del * Mantel

puzle final. Sin mas instrucciones, los jugadores tienen que buscar por

la sala qué se puede abrir con la llave. *  Cuberteria

preparada (con

En la caja que abriran con la lleve encontraran un montén de cubiertos. nameros en dos

Segun la eleccién de menu que hayan hecho tendrén que seleccionar cuchillos)

la cuberteria idonea. Como el menu de la Reina es el de pescado,

tendran que elegir el cuchillo de pescado y colocarlo en la mesa junto

al tenedor. A 1
Wy J 0,

En el reverso de los cuchillos entre los que tienen que elegir hay ] [ { J J » W

nameros, el del cuchillo de pescado sera el que tendremos que elegir '

para el codigo final (2).

Esta pruebaestaresueltacuando los jugadores han seleccionado

el cuchillo correcto, han colocado los cubiertos sobre la mesa, « Caja fuerte /cajon
han obtenido la pieza del puzle final y el nimero para el cédigo con llave
final (2)

* Pieza del puzle final

Pistas para el Game Master
e ¢Qué se puede abrir con esa llave?

e Pon lo basico de la mesa.
e ¢Sabes que segun lo que vaya a comer el comensal la
cuberteria cambia?

n il 9 Escape |/ Stay
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

Prueba 5: Escalera de copas

Descripcién Materiales necesarios

* 1 sobre tamafio A4
Junto al vaso hay un sobre que contiene lo que aparentemente es un

juego de cartas. + 1 vaso con codigo QR
Estas cartas, al ordenarse de manera ascendente aparece la solucion: &8 SmarpRoneiconin
“God save the Queen”. Esta es la contrasefia que deben introducir para escaner de codigos
gue se abra la web a la que les lleva el cédigo QR que esta escondido QR

en el culo del vaso. Cuando introducen la contrasefia de manera correcta

obtienen el otro ntimero del codigo final (7). * Cartas de juego

La contrasefia consta de 4 palabras separadas por espacios. La primera wf o mY.
y la dltima palabra comienzan con una letra mayudscula. EI nimero de AT OATAT

letras se puede ver debajo del codigo QR. WY WY LY
) ., . . _ AR AT

Ademas, el sobre también contiene una pieza para el puzle final. YOSy oy
SRS

Esta prueba esté resuelta cuando se han ordenado las cartas de
manera ascendente, se ha descifrado la contrasefia_de 4 palabras,
han obtenido |a pieza del puzle final y el nimero del cédigo final (7)

Pistas para el Game Master . ..
e ¢Qué pieza de vajilla falta en la mesa? (el vaso)
» Mirad bien cada elemento, puede tener pistas escondidas . . .
¢ Contrasefia en inglés: "God save the Queen" . . .

Pieza del puzle final

<E

=

Panel de solucion

Cofinanciado por el
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Prueba 6: Bienvenida a su Majestad

Esta prueba solo se podra resolver cuando se hayan resuelto el resto
de las pruebas.

Al resolver el puzle con todas las piezas del puzle del QR que han
ido apareciendo en los sobres, descubrimos que en la parte posterior
hay una imagen que muestra la mesa tal y como se tiene que montar.

En la imagen se asocian himeros a cada uno de los elementos de la
mesa, que indica el orden en el que tienen que introducirse los
nameros que hemos ido resolviendo a lo largo del juego. Este cédigo
tendra que introducirse en el enlace al que nos redirige el puzle del
cbdigo QR que también hemos resuelto anteriormente. El cédigo final
guia a los jugadores hasta el video final que muestra a la Reina
llegando al hotel.

Esta prueba se ha resuelto cuando los jugadores han
completado el puzle, han puesto la mesa correctamente y han
introducido la contrasefia para ver el video final.

¢, Has usado todas las piezas de las pruebas?
Todas las piezas van juntas

¢,Hay un orden en los nUmeros?

Comprueba siempre lo que hay detras

R Cofinanciado por el
LSNP Programa Erasmus+ 11
L de la Unién Europea
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Escape Game: CENA PARA LA REINA .

SESION INFORMATIVA

Al terminar, redinete con los estudiantes y dales tu opinion sobre como han
actuado. Explicales lo que ha funcionado bien, si te han sorprendido y en
gué aspectos lo han hecho mejor de lo esperado, y en qué aspectos los
esfuerzos del equipo y los individuales han sido buenos y fructiferos.
Menciona también lo que no funcioné tan bien y dénde las mejoras en el
grupo Yy las acciones individuales podrian haber ayudado a resolver las
pruebas mas facilmente.

Si han completado el juego en 30 minutos, que es el tiempo esperado,
felicitalos por haberlo logrado. Si han necesitado méas tiempo, menciona de
manera positiva que lo han finalizado e invitales a analizar por qué no lo han
logrado en 30 minutos.

Finamente, busca la conexion de este juego con el grado de FP en
hosteleria. Es momento de hablar qué habilidades y caracteristicas del
sector (habilidades cognitivas, memoria, pensamiento creativo), capacidad
para actuar bajo presiébn de tiempo, habilidades fisicas (equilibrio),
competencia para resolver problemas) se muestran en las diferentes
pruebas y menciona si algin estudiante ha sido especialmente bueno en
alguno de ellos. Proporciénales mas material informativo sobre este sector
en tu localidad.

Cofinanciado por el
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Los estudiantes entran en la sala, sin saber qué esperar y cual es su
funcién exactamente. En una mesa de la sala se encuentra un codigo QR
recortado (ademas, segun como haya decidido jugar el Game Master, los
jugadores habran recibido al empezar una pieza de ese QR).

Una vez montado, se debe escanear y este lleva a un video en YouTube
gue informa a los jugadores sobre el objetivo del juego: Un miembro del
equipo de otro hotel llama para informar de que no pueden acoger a la
Reina de Inglaterra esta noche en su hotel y piden que se le reciba en 30
minutos. Para preparar la bienvenida solo cuentan con 3 mends y otras
pistas escondidas en la sala. Los jugadores se han convertido en personal
de sala y tienen que colaborar para servir a Su Majestad con la mesa
perfectamente preparada. Junto al codigo QR del puzle, los alumnos
encuentran las tres cartas de los menus de pescado, carne y verduras y
seleccionan el menu que quiere la Reina (pescado).

Los jugadores buscan otras pistas en la sala. Cada elemento de la mesa
que tienen que montar siguiendo el protocolo esta escondido en un sobre
por la sala (cuatro en total). En estos sobres se encuentra la prueba,
incluyendo todos los materiales necesarios y una pieza del puzle final.

El orden en el que se encuentren y/o resuelvan los sobres no importa
(ademas dependera del grupo), pero hay que encontrar todos los sobres
para obtener las piezas del puzle final. Hay que resolver todas las pruebas
para generar el cédigo final que muestra el video de la llegada de la Reina,
esto indica que la misién se ha conseguido.

SOBRE 1: Contiene una servilleta y unas instrucciones de como doblarla
con forma de corona. La corona tiene un nimero escrito en cada una de
las esquinas que al sumarla da el primer nimero para descifrar el codigo
final (9). Ademas, en el sobre también se esconde una pieza del puzle
final.

SOBRE 2: Incluye un bloc de comandas que no tiene comandas escritas
sino una descripcion estilo juego “Twister”y una pieza de puzle final. Los
participantes tienen que seguir las instrucciones del “Twister” sobre los
puntos de colores del suelo y asi encontraran el siguiente elemento: los
platos, tienen que elegir el que mas se adapta a la reina (el que tiene los
colores de la bandera britanica). Debajo de cada plato hay un namero, el
plato correcto, que representa los colores de la bandera inglesa,
proporciona otro nimero para el codigo final (3).

SOBRE 3: Contiene un mantel doblado, una llave y una pieza para el QR
final. Al principio, los alumnos no encuentran ninguna prueba evidente. Sin
embargo, al desplegar el mantel, cae una llave y una pieza del puzle final.
Sin mas instrucciones, los jugadores buscan algo que pueda abrirse con
la llave. Encuentran una caja cerrada y en su interior hay cubiertos. Los
jugadores deben seleccionar el cuchillo adecuado (depende de la eleccion

Cofinanciado por el
programa Erasmus+ 13
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Escape Game: CENA PARA LA REINA -

de menu que hayan hecho, el correcto es el cuchillo de pescado) deben
colocarlo en la mesa junto con el tenedor. En el dorso de los dos posibles
cuchillos hay nimeros, el del cuchillo de pescado es el del cédigo final (2).
La pieza del puzle se guarda para mas adelante.

SOBRE 4: Este est4 junto a un vaso. Los jugadores deben abrirlo y sacar
el juego de cartas de su interior. Estas cartas estan desordenadas y deben
ordenarlas de manera ascendente segun las diferentes medidas de los
vasos. El orden correcto proporciona la frase “God save the Queen”, que
es la contrasefia que deben introducir en el cédigo QR que se encuentra
en el fondo del vaso que contiene el numero para el cédigo final (7). La
contrasefa consta de 4 palabras separadas por espacios. jOjo! La primera
y la ultima palabra comienzan con una letra mayudscula. EI nimero de
letras se puede ver debajo del codigo QR. De nuevo, el sobre también
contiene una pieza para el puzle final que se guarda para mas adelante.

Por ultimo, una vez resueltas todas las pruebas de los sobres se monta el
puzle final con las piezas encontradas en cada sobre. Al escanear el
cbdigo aparece una pagina web donde tenemos que insertar un coédigo.
En la parte posterior al codigo QR aparece una foto de una mesa
preparada donde en cada uno de los elementos de la mesa se indica un
namero. Estos nimeros indican el orden de los nimeros encontrados en
todas las pruebas a lo largo del juego y que descifran el cédigo final. Una
vez insertado el codigo en el enlace al que nos redirige el codigo QR que
hemos encontrado, muestra el video final de la Reina llegando al hotel.
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