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ABRE LA PUERTA...
I¢POR FAVOR?!

Estas con tu clase en una visita guiada a una central
eléctrica cercana. De repente se cierra la puerta de
seguridad, que funciona con electricidad. Solo queda aire
para 30 minutos...

¢ Podréis salir a tiempo?

En esta Escape Room os vais a sumergir en la
INGENIERIA ELECTRONICA
abarcando las siguientes competencias relacionadas y tareas tipicas:

1. Capacidad para leer y utilizar documentos técnicos
(terminologia y principios basicos)

2. ldentificacion de equipamiento laboral, métodos de trabajo y
medidas de seguridad

3. Comprensién y reparacion de placas de circuitos

4. Resolucién de problemas de logica y habilidades numéricas.

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

A

Esta es una de las
cinco Escape Rooms
gratuitas a las que
puedes jugar con tus
alumnos para hacer
mas atractivos los
itinerarios
profesionales de la
FP

Encuéntralas todas
aqui:
www.escapelstay.eu

v" Nombrar términos y principios basicos importantes de la ingenieria electrénica
v" Entender placas de circuitos basicos e identificar errores/asegurar un suministro

eléctrico adecuado

v" Nombrar e identificar el equipamiento mas relevante de los ingenieros electronicos
v Identificar riesgos de seguridad tipicos del trabajo de los ingenieros electrénicos

RESUMEN DE LOS ENIGMAS CONTENIDO DEL MANUAL
1. Investiga el entorno Instrucciones Para Los Game Masters 1
2. Cdbdigo de caja fuerte Preparacién 2
3. Comprensién del objetivo final Comienzo Del Juego 4
4. Encuentra.:fll electricista o Resumen De Enigmas Y Pistas 5
5. Comprensidn del plano de circuitos . _
. . Analisis Posterior 13
6. Cuadricula de material j
7. Nota del triangulo de Ohm Guia 13
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Escape Game: ABRE LA PUERTA...;.POR FAVOR?! |E&;

INSTRUCCIONES PARA LOS GAME MASTERS

Este manual te proporcionara toda la informacién necesaria para Para obtener mas
implementar la Escape Room y enlazar todos los materiales necesarios. informacion sobre tu
papel de Game
Master, consulta el
manual Escape2Stay

Como Game Master, presentaras el escenario del juego y el objetivo del
juego a tu grupo de jugadores. Estaras disponible por si necesitan tu
ayuda y les facilitaras pistas que les guiaran para encontrar las
soluciones de los enigmas y, en Ultima instancia, alcanzar el objetivo. y nuestra guia

. . . . . completa aqui
A veces, el Game Master tiene que intervenir sin que nadie se lo pida P g

para evitar que los jugadores inviertan demasiado tiempo en una

direccién errénea o para evitar que lleguen a una solucién incorrecta. www.escape2stay.eu
iPero no debes hacerlo demasiado! Vigila tu lenguaje corporal y hacia

donde miras en la sala para evitar dar pistas involuntarias.

Recuérdales a los jugadores que pueden utilizar una pista - a veces se % EI
olvidan de ello o el amor propio les impide preguntar. Lee en la salay sé |i|

flexible con las pistas. No es necesario que utilices las pistas
exactamente como aparecen en las instrucciones.

REGLAS DEL JUEGO
Al presentar la Escape Room, asegurate de:

o delimitar la zona de juego e indicar a los jugadores si hay algun objeto que
esta prohibido. Si la sala contiene muchos materiales, marca con un punto
de color los objetos que no que no son parte del juego.

e indicarles que no tienen que destruir/romper ningun objeto presente en la
sala. No necesitaran usar la fuerza para encontrar las pistas.

o fijar el limite de tiempo en 30 minutos y permitir que los jugadores puedan
controlar el paso del tiempo colocando un reloj 0 una cuenta atras bien
visible en la sala

DURACION

75 minutos  Preparacion antes del jugar por primera vez; incluye la lectura de las
instrucciones, la preparacién de los materiales y la familiarizacién
con el juego.

10 minutos  Presentacion del juego de escape a los jugadores
30 minutos  Tiempo estimado de juego para un grupo

10 minutos  Reacondicionado de la sala después de un juego

Co-funded by the
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Escape Game: ABRE LA PUERTA...;.POR FAVOR?! |E&;

PREPARACION

OBJETOS A PREPARAR

e Material impreso para los enigmas (véase lista en la siguiente

pagina) #
» Sobres A5/A4 para guardar las pistas (opcional) :

« Caja fuerte con un teclado numérico que pueda ser 'j
programado con un codigo individual (el coste es de unos 15-

20€). Como alternativa, se pueden utilizar un candado con
cierre numérico y una caja. En cualquier caso, la caja fuerte o

Aqui encontraras

la caja tienen que ser lo suficientemente grandes como para . tOd.aS as

contener las tarjetas con la solucion de las placas de circuitos. Jnstrucciones:
» El cédigo de la caja fuerte debera ser programado de modo www.escape2stay.eu/

que sea 794 para un candado de 3 digitos y 7194 para un open-the-door-

candado de 4 digitos. please/
» Dibuja o pega estos simbolos en la caja fuerte/caja con

candado

<L

» Se recomienda, pero no es necesario, usar un reloj o aun mejor
una cuenta atras bien visible en la sala, de forma que los
jugadores puedan ver cuanto tiempo ha transcurrido.

« Se facilitara a los jugadores papel y lapiz. No necesitan ni
calculadora ni teléfono mévil.

PREPARACION ANTES DEL PRIMER JUEGO

Tiempo estimado: 75 minutos X
o Lectura de las instrucciones y familiarizacién con las pistas €;r<

(45 minutos)

o Impresién de los materiales a una cara (jno a doble cara!) y en
color (15 minutos)

o Colocacion de los enigmas en sobres y rotulaciéon de los
numeros de las pistas en los sobres (ej., 1/5 0 4/5).

o Compra de la caja fuerte (el tiempo necesario dependera de tu
situacion y de si puedes comprarla online o localmente)

o Configuracion del codigo de la caja fuerte
(5 minutos)

o Configuracion de la sala para la primera vez
(10 minutos)

« Toma nota de dénde has escondido las pistas para los
jugadores de la sala. Como cada sala es un poco diferente,
puedes elegir tu mismo donde poner las pistas
(2 minutos)

Co-funded by the [
- Erasmus+ Programme 2 Escape l y stay
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TIEMPO PARA VOLVER A ACONDICIONAR LA SALA

Tiempo estimado: 10 minutos

e Elimina rastros y notas del grupo/partida anterior y esconde las

nuevas pistas (10 minutos)

MATERIALES IMPRIMIBLES

Para los jugadores:

Enigma 1: Imagen del plano del circuito (1 pagina A4)
Enigma 2: 4 tarjetas de pistas con un rompecabezas numérico

para el cédigo de la caja fuerte.

Cértalas en cuadrados, pero dales a los jugadores solo una
tarjeta “Parte B”, dependiendo del numero de digitos de la caja
fuerte/candado numérico (1 pagina A4)

o Enigma 3: Prepara una nota manuscrita que diga: “Emplea
cuatro de estas en caso de emergencia para dar corriente a la please/
puerta” y colocalas en la caja fuerte.

o Enigma 4: 9 tarjetas con la solucion de las placas de circuitos
(4 correctas, 5 incorrectas) (enigmas 3-8), impresas a doble
cara, ya que en la parte posterior debe estar el rompecabezas
del trabajador de la construccién. Dobla por la mitad, pega
ambas partes, coértalas en cuadrados (1 pagina A4, impresa por
ambas caras) y col6calas en la caja fuerte.

o Enigma 5: Laberinto y documento con los simbolos de los
circuitos y las indicaciones (2 paginas A4)

Enigma 6: Cuadricula de material (1 paginas A4)
Enigma 7: Nota con la ley de Ohm y ecuacion a resolver (1

pagina A4)

rompecabezas numérico de la caja fuerte
o Enigma 3/8: Plano del circuito completo que incluya la
especificacion de las 4 tarjetas correctas de solucion del plano

Para los Game Masters (pistas y soluciones):
o Enigma 2: Soluciones para las tarjetas con pistas para el O
(]
]
w

del circuito

o Enigma 4: Imagen completa del rompecabezas que incluya la

solucion resaltada

o Enigma 5: Laberinto resuelto y soluciones escritas de los
simbolos de las placas de circuitos y sus nombres
Enigma 6: Solucién de la cuadricula de material
Enigma 7: Solucion de la nota con la Ley de Ohm

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Se recomienda calcular 50 minutos para un juego completo, de los cuales
10 minutos son para informar a los jugadores, 30 para el juego en si y 10 para
una rapida sesién de analisis posterior. Lo ideal seria combinarlo con una
sesién mas intensa de orientacién profesional antes o después del juego de
escape.

Tras presentar de manera general tus planes y los motivos para jugar a este
juego con tus alumnos, continla con estos pasos:

Primero, forma grupos de un maximo de 6 jugadores por grupo.
Segundo, preséntales la configuracion y las reglas del juego de escape.

Finalmente, cuéntales la historia introductoria y pon en marcha el
cronémetro.

“iBienvenidos a esta visita guiada a nuestra central eléctrical!

Hoy vais a aprender qué es eso de la ingenieria eléctrica y vais a descubrir si
podria ser vuestra futura profesion. Veréis que nuestra planta esta equipada
con las mas modernas medidas de seguridad. Muchos de nuestros centros de
control — como este — pueden quedar herméticamente cerrados en caso de
emergencia. Por tanto, por favor, manteneos agrupados para asegurarnos de
que el grupo no quede dividido.

El director técnico esta hoy fuera de las instalaciones, jasi que no habria peor
momento para enfrentarse a un problema técnico!”

Tus amigos y tu os encontrais solos en una sala del centro de control cuando,
de repente, salta la alarma. En ese mismo momento, la puerta eléctrica de
seguridad se cierra herméticamente, aislandoos asi del resto del grupo.
Aunque rapidamente tratais de abrirla de nuevo, no se mueve. Tras unos
instantes de panico, la voz de vuestro guia os llega a través del
intercomunicador:

“¢Hola? ¢ Estais ahi? Hemos perdido la conexion eléctrica con la puerta y la
Unica manera de rearmarla es desde la sala en la que estais. Tenéis que
encontrar el circuito electronico que se ha roto y repararlo colocando 4 piezas
de repuesto. Yo intentaré hacer todo lo que pueda desde aqui fuera. Avisadme
si necesitais ayuda, ¢de acuerdo? No es que quiera estresaros, pero la sala
estd herméticamente cerrada, por lo que no puede entrar oxigeno. El aire que
tenéis ahi dentro durard unos 30 minutos, jasi que no perdais ni un suspiro! jA
trabajar!”

Co-funded by the
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Escape Game: ABRE LA PUERTA...;.POR FAVOR?! |E&;

RESUMEN DE ENIGMAS Y PISTAS

Enigma 1: Estudia el entorno (victoria rapida)

Descripcion Material necesario
El grupo tiene que buscar pistas en la sala. » Dibujo del plano del
Deben encontrar: circuito roto

¢ Un dibujo de una placa de circuito eléctrico rota.
La imagen esté dividida mediante una cuadricula, pero los

jugadores todavia no saben por qué. ‘ o
¢ Una caja fuerte. ] L Y)
o 3 tarjetas con simbolos y nUmeros que hay que unir (véase ™
enigma 2) il
o} Q

Se alcanza el objetivo cuando el grupo encuentra las dos

imagenes, las tres tarjetas y la caja fuerte. )
« Caja fuerte

(en la caja fuerte hay
mas tarjetas con pistas
[l véase enigma 3)

Ademas pueden encontrar mas enigmas/pistas, que necesitaran
para los siguientes enigmas.

« 3tarjetas con
rompecabezas numeérico
([ véase enigma 2)

Pistas para el Game Master
Toma notas cuando escondas los objetos en la sala:

o El dibujo del circuito eléctrico esta escondido en

e La caja fuerte esta escondida en

e Hay escondidas 3 tarjetas con pistas para el segundo

enigma en las siguientes ubicaciones:

Co-funded by the
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Enigma 2: Cédigo de la Caja Fuerte (Rompecabezas numérico)

En el enigma 1, los jugadores han encontrado 3 tarjetas con
simbolos y nimeros en la sala.

Los jugadores no saben que las tarjetas se llaman Parte A, Parte B
y Parte C (esta es una indicacion solo para el Game Master)

PARTE A QQ D[> PARTE C

3
4
2 5
5
3
3 36 8 3 16

12 20 12 20

PARTEB L1 L | L“1 L | PARTEB
(codigo de 3 imml ’ ' (codigo de 4
digitos) digitos)

También han encontrado estos simbolos en la caja fuerte:

<>

Ahora tienen que descubrir los nimeros representados por el signo
de interrogacion y colocarlos en el orden correcto segun el orden de
los simbolos de la caja fuerte.

Se alcanza el objetivo cuando los jugadores abren la caja
fuerte y consiguen las 9 tarjetas con las soluciones.

Pista 1: Suma los numeros del borde de los simbolos.
Pista 2: Observa la caja fuerte para descubrir el orden.
Pista 3:

q =Parte A=7

= Parte B = 9 (para codigos de 3 digitos) O 19 (para
codigos de 4 digitos)

=ParteC=4

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 6
of the European Union

Asegurate de
programar la caja
fuerte, antes de que
empiece el juego, con el
siguiente cédigo:

El codigo para una caja
de 3 digitos debe ser
794.

El cédigo para una caja
de 4 digitos debe ser
7194,

Dale a los jugadores
solo una tarjeta Parte
B en funcion del numero
de digitos de la caja
fuerte

Dibuja o pega estos
simbolos en la caja
fuerte:

<>

Si no puedes programar
la caja fuerte tU mismo y
tienes que dejar el
cédigo inicial con el que
viene la caja, modifica
las tarjetas de pistas de
tal forma que el cédigo
para la caja fuerte sea la
solucién de los enigmas.

En lugar de una caja
fuerte, puedes usar un
candado numérico
sencillo y una caja,
siempre que puedas
conseguir una con
cédigo de 3 o 4 digitos
donde puedas meter las
tarjetas.

Escape| / Stay



Enigma 3: Comprender el objetivo final (victoria rapida)

Los jugadores encontraran en la caja fuerte unas extranas tarjetas y Las tarjetas con dibujos
una nota que dice: de fragmentos del circuito
“Utilizad cuatro de estas tarjetas en caso de emergencia para poder electrlcom
rearmar la puerta’. ¥ ’ AL
En las tarjetas vemos fragmentos del circuito eléctrico, pero son ® e 2‘“"’T
demasiados como para que todos encajen en la placa del circuito J_ *x O o
que encontraron en el enigma 1. | e |
Se alcanza el objetivo cuando los jugadores comprenden que 730"T -
tienen que usar esas tarjetas para conseguir reparar la puerta l '
colocando de alguna forma los fragmentos correctos en los 100 -|- —e ._
lugares adecuados. ‘ @ ‘

El dibujo de la solucion

. final que abrira la puerta.
Todas las tarjetas tienen algo unico en ellas (un simbolo). Los otros

enigmas proporcionaran la solucién para que los jugadores puedan
identificar las tarjetas correctas.

Es posible que los jugadores hayan encontrado pistas para las H
tarjetas en el enigma 1, mientras examinaban la sala. Si encuentran  *
todas las pistas (y soluciones) antes de conseguir las tarjetas que wodl
estan en la caja de seguridad, este puede ser el enigma final. ¢
Una vez coloquen correctamente las tarjetas en la placa del ®
circuito estropeada, la puerta quedara reparada y podran salir

de la sala.

El Game Master tiene a su disposicion un dibujo de la placa del
circuito reparada, incluidos el simbolo y la localizacién en la
cuadricula. jNo se lo muestres a los jugadores hasta el final!

Ayuda a los jugadores a entender la finalidad del juego haciéndoles
preguntas como estas:

“¢ Qué crees que deberias hacer con estas tarjetas?”
“¢ Te recuerdan las tarjetas a algo que ya hayas
encontrado?”

Recompénsales con una repuesta positiva (verbal o no
verbal) si aciertan.

Co-funded by the
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Escape Game: ABRE LA PUERTA...;.POR FAVOR?! |E&;

Enigma 4: Encuentra al electricista (Rompecabezas)

Descripcion Material necesario

En la parte posterior de las tarjetas halladas en la caja fuerte hay un e Tarjetas de resolucién
rompecabezas. Si lo colocan en el orden correcto, los jugadores (con el rompecabezas
veran una imagen de trabajadores de la construccién. Tendran que en la parte posterior)
identificar la tarjeta con la imagen del electricista. Esta es una de que encontraron en la
las tarjetas correctas que deberan colocar en la placa del circuito caja fuerte

para repararla. (0 véase enigma 3)
El objetivo se consigue si los jugadores identifican la pieza del A s M M

| puzzie and find

rompecabezas que muestra al electricista, la giran y la colocan e
en la placa del circuito en la ubicacion correcta. ‘

—®- Y

24 A

Disefiado por macrovector / Freepik

Dibujo del plano del
circuito roto

(0 véase enigma 1)
Pistas para el Game Master

Este enigma se puede resolver inmediatamente, una vez que los
jugadores encuentren las tarjetas que hay en la caja fuerte. Pero
puede que no lo resuelvan a la primera.

o Pista 1 (si el jugador no ha visto todavia el rompecabezas
que hay en la parte posterior de las tarjetas): “4 Has probado
a mirar detras de las tarjetas?”.

o Pista 2: “Quizas uno de esos profesionales puede ayudaros
con vuestro problema eléctrico.”

o Pista 3: “;Podéis encontrar al electricista?”

Co-funded by the
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Enigma 5: Comprension del plano del circuito (Laberinto)

Uno de los elementos que los jugadores pueden encontrar en la El laberinto y las
sala durante el enigma 1 es un laberinto que conecta los simbolos instrucciones para los
que aparecen en la placa del circuito a las indicaciones correctas. jugadores.

Este enigma se puede llevar a cabo en paralelo a los anteriores
enigmas. Si los jugadores saben lo que significan los simbolos de la
placa del circuito, entonces ha quedado obsoleto. No obstante, una
de las soluciones que proporciona el laberinto es la correcta
colocacion de las tarjetas encontradas en la caja fuerte, ya que los
jugadores pueden encontrar la pieza rota de la placa del circuito y
repararla con una que funcione de las que hay en las tarjetas.

Se alcanza el objetivo cuando los jugadores puedan nombrar
los simbolos de la placa del circuito y hayan colocado una
tarjeta correcta en ella para repararla.

"
=i

El Game Master tiene a su disposicion un laberinto resuelto, asi

como las soluciones para correlacionar los simbolos y sus

nombres. El laberinto resuelto y
las soluciones para el
Game Master

Pista 1: Aclarales en qué consiste el reto si los jugadores no
entienden que tienen que resolver el laberinto y encontrar

las letras que hay en él en el orden de los simbolos que se 51
les han entregado. ®
Cada letra corresponde a un nombre/descripcion y ellos e
tienen que establecer la correlacion.

Pistas 2 — 3: ayuda a los jugadores si se han equivocado y
corrigeles cuando sea necesario.

Co-funded by the
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Enigma 6: Cuadricula de material (Conecta los puntos)

En este enigma, que es bastante rapido, los jugadores encontraran La cuadricula vacia para
una cuadricula llena de materiales que utilizan los ingenieros los jugadores.
eléctricos, junto a otros objetos aleatorios. Tendran que conectar
los recuadros que muestran materiales que si emplean. T 0@ m B @
o) 2
Una vez conectadas las imagenes, todas juntas formaran un % ® @@ 5@ =
simbolo que también se encuentra en las tarjetas del circuito. Al LL_@JJ NI AR YRUE D)
encontrar todos los elementos del material en la cuadricula, podran .8 4 Bt %
identificar la pieza que repara el circuito eléctrico. % ® @ @ H &%
Se t’:on5|gue el objetivo cuando los jug:adores han identificado i m =] G % E%JJ it
el simbolo oculto y han colocado la tarjeta correcta en la placa
del circuito. Al ORI AN
9 La cuadricula resuelta
para el Game Master
_.--_i_ SOLUTIONS
T A8 U0 O
&9 0 @ ® M=
CINAR R YET©
@)% B« | |8
P 1: Déjales cl | ob del d dol g(@@@%d
ista 1: Déjales claro el objetivo del enigma, diciéndoles a
: : . it e B
los jugadores que tienen que encontrar los simbolos usados g m Y % |
por los ingenieros eléctricos en su trabajo. Bk 88| @) ¥ 4|9

Pista 2: ayuda a los jugadores si se han saltado un simbolo
y hazles una pregunta que les ayude a encontrar el objeto
buscado en la cuadricula.

Pista 3: muéstrales todas las soluciones de la cuadricula.

Co-funded by the
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Enigma 7: Nota del Triangulo de Ohm (Calculo)

Este enigma es una ecuacién que los jugadores tendran que La cuadricula vacia para
resolver aplicando la ley de Ohm y haciendo calculos. los jugadores.
Los jugadores encontraran este enigma en algun lugar de la sala. s LAW
. . . . e o}
Parege como Si algglen hubiese escrito una .n,ota rapida. En ella TRTANGLE v
también veran un triangulo con 3 letras (el tridngulo de la ley de covr o s
1o solve for with yoar

Ohm). La nota les dice que la resistencia se estropea con
frecuencia y que para arreglar la puerta hay que instalar la A
resistencia correcta.

Red star = multiplication

‘Power Source =240V
Current =24 A

La bateria/alimentacion es de 240 V (voltios). La corriente tiene 24
A (amperios). Aplicando el triangulo de la ley de Ohm, los jugadores
tendran que calcular V/I=R, por lo que R=10 Q.

Resistance=___ Q

Hay dos tarjetas de la placa del circuito en las que aparece una
resistencia, pero solo una indica 10R. Por tanto, los jugadores
necesitan colocar esta tarjeta con la resistencia 10R en la placa.

El objetivo se habra alcanzado cuando los jugadores hayan
resuelto la ecuacion y hayan colocado la tarjeta correcta en la
placa del circuito.

@

100

Pista 1: Menciona que podrian usar las soluciones al
laberinto para entender el significado de las letras y
simbolos.

Pista 2: Haz que se den cuenta de que la solucién puede
ser calculada muy facilmente sin calculadora.

Pista 3: Haz que se den cuenta de que hay dos tarjetas de
solucién posibles, y solo una de ellas tiene sentido como
resultado del calculo.

Co-funded by the
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Escape Game: ABRE LA PUERTA...;.POR FAVOR?! |E&;

Enigma 8: Apertura de la puerta

Descripcion Material necesario
Este acertijo final es similar al enigma 3, porque el Unico objetivoes e Plano con la solucion
colocar todas las cartas correctas de la caja fuerte de llaves en el para comparar con el
tablero de circuitos para abrir la puerta. plano del circuito
reparado.
Se alcanza el objetivo cuando los jugadores comprenden que )
tienen que usar esas tarjetas para conseguir reparar la puerta -
colocando de alguna forma los fragmentos correctos en los ”
lugares adecuados. 5
Q
o4 © ® ®

24 A
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Pistas para el Game Master

o Comprueba el disefio final de la placa del circuito que te
muestran los jugadores.

e Si han encontrado la solucion correcta, detén el
cronémetro y felicitales por haber escapado de la sala
con éxito y a tiempo.

e Sise han equivocado, diles que hay un error, pero no les
digas todavia cual es.

o Pueden utilizar pistas para que les digas qué tarjeta/s esta/n
puestas en un lugar incorrecto.
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iFelicita a los jugadores! Preguntales si entienden por qué la placa del circuito estaba antes danada
y por qué ahora esta reparada. Si no estan seguros, dales las siguiente explicacion:

La placa del circuito estaba darfiada porque habia 4 problemas. El mas obvio es que un raton habia
mordisqueado el cable, muriendo en el intento. Pero incluso sin este incidente, la placa no hubiese
funcionado. La fuente de alimentacion era demasiado potente, se estroped un dispositivo eléctrico y
el interruptor no estaba cerrado.

Ahora la placa del circuito tiene una fuente de alimentacion adecuada (240 V) y el interruptor esta
cerrado, de modo que la corriente puede pasar. La resistencia (10 Q) reduce la potencia de la
corriente y permite que el dispositivo eléctrico de 24 amperios funcione correctamente.

Coméntales también cémo han actuado. Explicales qué ha funcionado bien, si te han sorprendido y
en qué en concreto, cuando han actuado mejor que la media o que lo esperado y en qué momentos
el trabajo en equipo e individual ha sido bueno y fructifero. Menciona también todo aquello que no ha
funcionado bien y si ciertas mejoras en el grupo y en las acciones individuales podrian haber ayudado
a resolver los enigmas mas facilmente.

Si han completado el juego en el tiempo estipulado de 30 minutos, felicitales por su éxito. Si han
necesitado mas tiempo, sigue comentando positivamente la finalizacion del mismo y explica qué ha
provocado el retraso.

El juego empieza cuando el Game Master comienza a leer la introduccién. Después de la misma, el
crondmetro se pone en 30 minutos.

Los jugadores empiezan el juego sabiendo que tienen que encontrar la placa del circuito dafiada y
repararla con 4 piezas de repuesto.

Primero, los jugadores deben repartirse por la sala para examinarla y ver qué pueden encontrar
(enigma 1). Los enigmas de esta Escape Room no siguen un orden concreto, aunque algunos de
ellos dependen de las soluciones de otros. Los jugadores deben encontrar todas las pistas
escondidas y abrir la caja fuerte para alcanzar el objetivo final del juego: reparar la placa del circuito.

En la sala, los jugadores encontraran los siguientes objetos:

Una imagen impresa de una placa de circuito dafada
Una caja fuerte
- Dentro hay 9 tarjetas con soluciones que muestran las piezas de repuesto de la
placa del circuito.
3 tarjetas con enigmas numéricos que facilitaran el cédigo para la caja fuerte (escondelas
cerca unas de otras)
Un laberinto impreso en 2D con letras escondidas en su recorrido
Un documento impreso con simbolos eléctricos que se pueden relacionar con su significado
utilizando las letras del laberinto
Una cuadricula impresa con simbolos
Una nota con el triangulo de Ohm
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Lo ideal es que la placa del circuito danada sea una de las primeras pistas que los jugadores
encuentren — el Game Master deberia esconderla de tal forma que se pueda encontrar facilmente.

Las dos préximas pistas que se necesitaran son la caja fuerte y las 3 tarjetas con los enigmas
numeéricos. Si los jugadores encuentran otras pistas antes, pueden empezar a resolver los enigmas
que contienen, pero probablemente no sabran todavia la forma en que las soluciones pueden
ayudarles a alcanzar el objetivo final.

Una vez que los jugadores hayan encontrado la caja fuerte y las 3 tarjetas con los enigmas numéricos,
pueden averiguar el cédigo y abrir la caja fuerte (Enigma 2).

En la caja fuerte encontraran 9 tarjetas de resolucion que muestran las piezas de recambio
necesarias para la placa del circuito. Cada tarjeta lleva un simbolo diminuto en una esquina. Los
jugadores deberan darse cuenta de que estos mismos simbolos aparecen en la placa del circuito,
aunque aun no se sabe con qué piezas de repuesto se pueden reparar los dafios (Enigma 3). Para
ello hay que encontrar mas pistas.

En las tarjetas de resolucion se esconde una de las primeras pistas para encontrar una pieza de
repuesto. Al darles la vuelta, aparece un rompecabezas y las instrucciones dicen que los jugadores
tienen que encontrar primero al electricista. Una vez que éste haya sido localizado, esta pieza se
puede colocar en el plano del circuito dafnado (Enigma 4). La pieza que estan sustituyendo es un
dispositivo eléctrico que consume 24 amperios; se trata de un circulo con una X en su interior y se
identifica con el simbolo de una bombilla.

Los siguientes tres enigmas se pueden resolver en cualquier orden y ayudan a los jugadores a
identificar una pieza de recambio por enigma.

La cuadricula de material es un sencillo enigma de conexion. En ella, los jugadores deben resaltar
los iconos que tengan algo que ver con la ingenieria eléctrica. A continuacién se mostrara un simbolo
de enchufe, que podran encontrar en una de las tarjetas de resolucion (Enigma 6). La pieza de
recambio es un interruptor cerrado que permite que la corriente circule por el circuito.

En cuanto a la nota con el triangulo de Ohm, se trata de un enigma de célculo muy facil. Explica
brevemente que para resolver uno de los valores, hay que taparlo en el triangulo y luego realizar el
calculo (dividir o multiplicar). La nota da los valores de la fuente de alimentacién (V) y de la corriente
(I/A), por lo que los jugadores deben hallar la resistencia correcta. El calculo es 240/24, dando como
resultado 10 Ohm para la resistencia (Enigma 7). Las tarjetas de resolucion muestran dos
resistencias, pero so6lo una de ellas indica 10 Ohm. Por lo tanto, esta pieza de recambio es la que
debe colocarse en la placa del circuito.

Como este enigma requiere que los jugadores conozcan algunos términos y simbolos especificos,
se les proporcionard un documento informativo como parte del juego. En la sala han encontrado un
laberinto impreso y un documento, pero los simbolos alun no estan conectados con su significado
correcto. Tienen que resolver el laberinto y anotar en qué orden encuentran las letras en el laberinto.
El orden de las letras les permite relacionar los simbolos y su significado en el documento. También
proporciona una pista mas para encontrar una pieza de repuesto para la placa del circuito (Enigma
5), que es la fuente de energia correcta.

Al final, los jugadores han colocado las 4 piezas de repuesto correctas en la placa del circuito. Le
dicen al Game Master que han acabado y éste lo confirma comprobando la placa reparada (Enigma
8).

Se para el cronémetro y... jlos jugadores han logrado salir de la sala!
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