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Escape Game: MISION [0

MISION DE
RESCATE

. - . Esta es una de las
Estas con tu clase en una visita guiada a una central

cinco Escape Rooms

eléctrica cercana. De repente se cierra la puerta de gratuitas a las que
seguridad, que funciona con electricidad. Solo queda aire puedes jugar con tus
= B0 e alumnos para hacer
el R mas atractivos los
; Podréis salir a tiempo? tinerarios
& P profesionales de la
FP
En esta Escape Room os vais a sumergir en la
MECATRONICA Encuéntralas todas
aqui:
abgrcando las siguientes competencias relacionadas y tareas WWW. escapeZStaxf.’ eu
tipicas:
' 3 E-I' E
1. Coordinacion manual li :
2. Trabajo en equipo =]
3. Comunicacion
4. Reflexion con creatividad
5. Logica

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

V" Leer planos
v" Conectar cables
v" Comprender principios mecanicos
v Manejar Software basico
v" Realizar montajes
v" Asociar objetos
RESUMEN DE LOS ENIGMAS CONTENIDO DEL MANUAL
1. Enigma eléctrico instrucciones Para Los Game Masters 1
2. Enigma matematico Preparacion 2
3. Enigma informatico Comienzo Del Juego 3
4. Rompecabezas de Madera Resumen De Enigmas Y Pistas 4
5. Apertura de la caja Andlisis Posterior 9
Paso A Paso 10
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Escape Game: MISION DE RESCATE

INSTRUCCIONES PARA LOS GAME MASTERS

Este manual te proporcionara toda la informacién necesaria para poner en
marcha la Escape Room y enlazar todos los materiales necesarios.

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 a los
enigmas y, en Ultima instancia, alcanzar el objetivo.

A veces, el Game Master tiene que intervenir sin que nadie se lo pida para
evitar que los jugadores inviertan demasiado tiempo en una direccién
errénea o para evitar que lleguen a una solucién incorrecta. jPero 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
olvidan de ello o el amor propio les impide preguntar. Lee en la sala y sé
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:

« 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 forman parte del juego.

« indicarles que no tienen que destruir/romper ningun objeto presente en la

www.escape2stay.eu
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sala. No necesitaran usar la fuerza para encontrar las pistas.

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

en la sala.

DURACION

360 minutos Preparacién antes de jugar por primera vez; incluye la lectura
de las instrucciones, la preparacibn de materiales y la

familiarizacién con el juego

10 minutos  Presentacién del juego de escape a los participantes

30 minutos  Tiempo estimado de juego para un grupo

10 minutos  Reacondicionado de la sala después de un juego

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 1
of the European Union
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Escape Game: MISION DE RESCATE

PREPARACION

OBJETOS A PREPARAR

« Kit de inicio para proyectos Arduino R3 con
microcontrolador, médulo LCD1602, tablero
de circuitos, pila de 9V, servo, sensores,
tutorial MA13

» Caja de madera sencilla

« Chapa de madera de unos 3 mm de espesor
de una ferreteria / proveedor local de madera

« Dos candados de 4 digitos. Escribe los
ndameros 1y 2 en el primeroy 3y 4 en el
segundo. Tendras que numerar todos los enigmas. Los
jugadores obtendran codigos de 2 digitos por cada enigma
solucionado.

« Enigma 1: Kit de inicio Arduino que incluya:

Arduino UNO

Micro servo

2 Pulsadores

2 resistencias de alta potencia (10kQ)

Una fuente de alimentacion (cable USB o pila)

Tablero de circuitos

Set de cables conectores

Cartén / Madera

» Enigma 2: piezas del rompecabezas de carton/madera

+ Enigma 3: PC o portatil

+ Enigma 4: Carton/madera

» Recompensa a colocar en la caja final

19

Aqui encontraras
todas las
instrucciones:

www.escape2stay.eu
/rescue-mission

O O O O O O O O

PREPARACION ANTES DEL PRIMER JUEGO

Tiempo estimado: 75 minutos X
» Lee las instrucciones y familiarizate con las pistas 6_;r(

(45 minutos)
» Realiza los preparativos tal y como se describe en detalle en las
instrucciones del enlace de la derecha
o Enigma 1:
- Programa el Arduino
- Configura la parte electrénica
- Configura el servo
- Imprime el esquema
o Enigma 2:
- Imprime la plantilla y traslada las piezas del rompecabezas
a la madera o el cartén. Monta el rompecabezas.

- Co-funded by the 2 ¢ s
Erasmus+ Programme y
of the European Union ESCa pe L tay
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Escape Game: MISION DE RESCATE

o Enigma 3:

- Descarga la carpeta comprimida > extraela > abre el
archivo del navegador llamado indice > presiona F11 para
ver la pantalla completa.

o Enigma 4:
o Configura los dos candados de 4 digitos con los siguientes
codigos: 2842 y 3687

TIEMPO PARA VOLVER A ACONDICIONAR LA SALA
Tiempo estimado: 10 minutos

« Elimina posibles rastros y notas del grupo/partida anterior y
esconde las nuevas pistas (10 minutos)

COMIENZO DEL JUEGO

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 sesion de andlisis posterior. Lo ideal seria
combinarlo con una sesion mas intensa de orientacion profesional antes
o después del juego de escape.

Todos los enigmas se pueden resolver por separado y sin un orden
establecido. Al final, los participantes deberan combinar las soluciones
de los diferentes enigmas para poder abrir la caja final.

Aqui también puedes encontrar las soluciones a los distintos enigmas.

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

e 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.

INTRODUCCION AL JUEGO DE LA “MISION DE RESCATE”

Hola, soy un ayudante de laboratorio y necesito vuestra ayuda para
resolver algunos enigmas. No puedo encontrar a Maja, la cientifica mas
importante de toda la Via Lactea {Su laboratorio volante en forma de
zepelin se ha estrellado! Necesito que me ayudéis a averiguar qué le ha
podido pasar. He recuperado algunas piezas de su laboratorio tras el
accidente del zepelin. Espero que os sean utiles para averiguar qué ha
sucedido y dénde se encuentra ella ahora mismo.

Al final se descubre que la cientifica se habia ido de vacaciones y que
su ayudante (el Game Master) lo habia olvidado. Ademas, se suponia
que este debia haberse quedado cuidando del zepelin.

Co-funded by the B ¢
- Erasmus+ Programme 3 Escape k y stay
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Escape Game: MISION DE RESCATE

RESUMEN DE ENIGMAS Y PISTAS

Enigma 1: Enigma eléctrico

Descripcion Material necesario
El objetivo de este enigma es conseguir que los participantes lean ¢ Arduino UNO
correctamente el esquema eléctrico y lo utilicen para conectar « Micro servo
adecuadamente los componentes electrénicos al Arduino. o 2 Pulsadores

e 2 resistencias de alta
potencia (10kQ)

El objetivo se alcanza cuando los jugadores conectan los «  Una fuente de
componentes electronicos y obtienen el cédigo (36). alimentacion (cable
USB o pila)

« Tablero de circuitos

« Set de cables
conectores

« Cartén/ madera

« Esquema impreso

Pistas para el Game Master

* Lee atentamente los esquemas.
» El servo motor tiene que moverse.
e Hay que presionar los dos pulsadores.

Co-funded by the Y.
Erasmus+ Programme 4
- of the European Union 4 ESCa pe i" stay




Escape Game: MISION DE RESCATE

Enigma 2: Enigma matematico

Descripcion Material necesario
El objetivo de este enigma es conseguir que los jugadores + Plantilla impresa:
reorganicen correctamente las piezas del rompecabezas de madera %
/ cartoén. -

Deben encajar los cuadrados A y B en el gran espacio donde
estaba el cuadrado C. Si los colocan correctamente, obtendran un

cbdigo numeérico. T@":‘F ;1 - ?

: : : , , = &
Este enigma es un ejemplo visual de cémo funciona el teorema de S, F R el
Pitagoras. 2P I

El objetivo es colocar las piezas correctamente y obtener el

codigo (42). « Traslado de la plantilla a
carton o madera

Pistas para el Game Master

¢ Mira las lineas de las piezas.

o Elresultado deben ser dos numeros.

« Piensa en cédmo encajar todas las piezas (escribiendo en
ellas) en el gran espacio cuadrado.

- Co-funded by the T s
Erasmus+ Programme 4
of the European Union 5 E S Ca p e i" tay




Escape Game: MISION DE RESCATE K=

Enigma 3: Enigma informatico

Descripcion Material necesario

El objetivo de este enigma es conseguir que los participantes « PC o portatil con

descifren un mensaje en una pagina WEB. pagina web abierta 'y
lista

Se les facilitara acceso a un ordenador mediante un mensaje
cifrado que deberan introducir para obtener el resultado, que sera

un nimero necesario para desbloquear el enigma final. ¢ Paginawebenla

carpeta zip
Mensaje descifrado: criptografia https://bit.ly/3z2PQ8y

Enlace a la carpeta zip que contiene la pagina web:
https://bit.ly/3z2PQ8y

El objetivo se alcanza cuando los jugadores descifran el

mensaje y obtienen el cédigo (87). - Bl s

Pistas para el Game Master

« Tienes que descifrar el mensaje del sitio web.
¢ Es una cifra simple.
e Los numeros representan letras.

Co-funded by the
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Enigma 4: Rompecabezas de madera

Descripcion Material necesario

El objetivo de este enigma es conseguir que los participantes « Plantilla impresay
descubran la posicion correcta de las piezas y luego resuelvan la con formas

ecuacién para obtener el resultado correcto. trasladadas a madera

o cartén:

Hay muchas combinaciones diferentes y los participantes tendran
que utilizar un proceso de eliminacién para averiguar el conjunto
correcto de 3 piezas que completan el rompecabezas.

Después deberan usar también ciertas habilidades mateméaticas
basicas para obtener el resultado correcto de la ecuacion.

El objetivo de este enigma es que los participantes descubran
la posicion correcta de las piezas y luego resuelvan la
ecuacion y asi obtener el resultado correcto. (28).

Pistas para el Game Master

» No se necesitan todas las piezas.
¢ Algunas piezas pueden encajar pero no son correctas.
« Alfinal se obtiene una ecuacion que hay que resolver.

- Co-funded by the ¢ s
Erasmus+ Programme
of the European Union 7 ESCa pe | & tay




Escape Game: MISION DE RESCATE

Enigma 5: Apertura de la caja

Descripcion

Este es el desafio que conecta todos los demas enigmas. Su
objetivo es utilizar juntos todos los resultados de los enigmas
anteriores para desbloquear la caja.

El objetivo se alcanza cuando los jugadores abren la caja.

Pistas para el Game Master

« Tienes que utilizar los nimeros obtenidos en los enigmas
anteriores usando la combinacion correcta.

« Si has copiado fielmente nuestros desafios, puedes
establecer en el primer candado el codigo 1: 2842 y en el
segundo el cédigo 2: 3687

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 8
of the European Union
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Escape Game: MISION DE RESCATE

ANALISIS POSTERIOR

Al final se descubre que la cientifica se habia ido de vacaciones y que su
ayudante (el Game Master) lo habia olvidado. Ademas, se suponia que este
debia haberse quedado cuidando del zepelin.

Tras acabar deberemos preguntar a los participantes qué piensan de los
enigmas y de la Escape Room en general.

Relnete con los alumnos y coméntales como has visto su actuacion.
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 finalizacién del mismo y explica qué ha provocado el
retraso.

Co-funded by the

[
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Antes de solucionar el ultimo enigma tenéis que resolver los 4
anteriores. El orden en el que resolvais estos 4 no es relevante. De ellos
obtendréis 8 numeros que necesitaréis para resolver el ultimo enigma.

Los participantes reciben todas las piezas del enigma. Esto incluye la pila, los
cables, el servo, un Arduino y un diagrama de como se debe montar el circuito.
Los participantes montan el circuito segun el diagrama. Si el circuito se
ensambla con éxito, el servo debe moverse presionando ambos pulsadores,
lo que revelara un numero secreto de 2 digitos que forma parte de la solucién
al enigma final.

Los participantes se encuentran este enigma presentado de tal manera que
las piezas A, B y C estan colocadas en un espacio aparte. Deben fijarse en
que algunas piezas tienen lineas que coinciden con las de otras piezas y que
estas lineas forman un simbolo. Tienen que encontrar la forma de llenar el
espacio C solo con piezas que tengan lineas. Deben poner atenciéon en que
las piezas A y B puedan encajar en el espacio C junto con los tridngulos. Al
final, los rompecabezas deben revelar un nimero de 2 digitos que forma
también parte de la solucién al enigma final.

A los participantes se les facilita un ordenador y tienen que descifrar una
secuencia. Detras de este enigma se esconde el hecho de que deben usar
una tabla de busqueda que también tienen en pantalla. Los participantes
deben deducir que los numeros individuales se corresponden con letras. Si
reemplazan los numeros con las letras correctas, obtendran la contrasena del
enigma. Esto les dara acceso al sitio web y les proporcionara un niamero de
2 digitos que forma parte de la solucién al enigma final.

A los participantes se les dan varias piezas diferentes del rompecabezas, pero
solo usaran 3. El objetivo es colocar las piezas atornilladas al tablero en la
orientacion correcta y luego encajar las piezas apropiadas entre ellas. Esto
les mostrard una ecuacion matematica. Después tienen que usar ciertas
habilidades mateméaticas basicas para resolver la ecuacion. El resultado es
otro numero de 2 digitos que forma parte de la solucién al enigma final.

Como enigma final, a los participantes se les presenta un cajén o caja cerrada
mediante dos candados numéricos. Cada uno de ellos requiere una
combinacién de 4 nimeros para abrirse. Para abrir la caja, los participantes
tienen que combinar las soluciones de todos los rompecabezas anteriores en
el orden correcto y asi desbloquear ambos candados.
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