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INTRODUCCION

El objetivo de este escape room es concienciar sobre la
discriminacion y el aislamiento de las personas con discapacidad.

Esto se representa en un futuro apocaliptico ficticio, donde las
personas que no pueden seguir el ritmo de las actualizaciones del
software son apartadas de la sociedad por una Inteligencia
Artificial.

El juego motivara a los/as participantes a actuar contra esta forma
de pensar vy a reflexionar sobre como pueden cambiar esta situacion

en la vida real.

NARRATIVA

2200, un ano de nuevas esperanzas y oportunidades, o eso dicen.

Tras lo ocurrido durante la primera mitad del siglo XXI, la

humanidad ha decidido abrazar la ciencia.

La tecnologia ya no es una herramienta, sino parte de nuestras
almas.

La gente ha decidido mejorar sus habilidades instalando hardware

en sus Propios cuerpos, pero, ;ja qué precio?

La gente solia reemplazar su hardware cuando se quedaba
obsoleto, pero hemos llegado a un punto en el que algunos cuerpos
ya no pueden soportar las actualizaciones tecnoldgicas; un punto
donde es mas facil reemplazar las partes bioldgicas de nosotros/as

mismos/as, en lugar de las partes de acero.
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La tecnologia esta ahora integrada en el cuerpo de las personas y
la comunicacidn y las capacidades de las personas mejoran gracias

a la tecnologia.

Todos estos implantes que tienen las personas requieren
actualizaciones, impulsadas por la Master Artificial Intelligence
(M.ALI).

El problema se produce cuando los cuerpos ya no son aptos para
las actualizaciones mas recientes de sus implantes (debido a la
discapacidad). Ante esta situacion, la M.A.l. separa a estas personas
del resto de la sociedad, pues no estan adaptadas a la nueva
tecnologia que estan construyendo vy, por tanto, para el disefio de la
nueva sociedad que esta construyendo, ya que trata de construir

una sociedad "ideal".

La consecuencia para las personas con deficiencias en el cuerpo
(discapacidades) que no pueden acceder a las actualizaciones es la
desconexion del resto de las personas que si tienen acceso a las

mismas.

Este efecto se denomina “virus discapacitante” o, como es
comunmente conocido por las personas de esta sociedad,
“DISABWARE".

La gente todavia no conoce su causa y quienes no experimentan

este virus no se preocupan por el problema.

La idea es abordar el tema de las personas discriminadas por su
discapacidad por no tener las mismas oportunidades de acceso a la
tecnologia y como la discapacidad afecta a esta realidad, y las
Inteligencias Artificiales pueden ser Utiles, pero también engafiosas

(pues sdlo se preocupan por su heuristica).
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Puede que no podamos arreglar los implantes de todo el mundo,
pero tenemos que modificar la M.A.l. para crear una sociedad mas

inclusiva, donde nadie se quede atras.

Se presenta al personaje Shift Xi, una experta en informatica que ha

descubierto esta conspiracidon pero que ha desaparecido.

Entramos en su casa y descubrimos un mensaje en un cuaderno,
gue nos dice que terminemos su mision: modificar el software de

M.A.l. instalando un incendiador en su sistema.

MATERIALES REQUERIDOS

Para crear la ambientacion de la sala, necesitaras un espacio con 2
habitaciones y una lista de materiales. También puedes decorar la

sala con un enfoque apocaliptico y tecnoldgico.

e Una libreta.

e Una chaqueta.

e Una linterna ultravioleta.

e Un mapamundi.

e Una baraja de cartas de poquer.

e Una pila cuadrada, 5 pilas clasicas y 3 pilas de boton.
e Una sabana.

e Un teléfono movil.

e Una grabadora.

e Un trozo de cuerda.

e 2 imanes.

e Una carpeta pequena.

e Una caja de plastico transparente.
e Un cuter.

e 4 casetes de musica clasica.

e Un candado de rueda.
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Un candado de movimiento.

Un candado de colores.

Un candado de letras.

Una caja con llave.

4 candados numéricos (3 cifras).

8 cajas de madera o de carton (con agujeros).

Los siguientes materiales también se pueden incluir para actuar

como pistas falsas y decoraciones. También puedes sustituir estos

por otros objetos:

Un mono de trabajo.

Un casco.

Algunos dispositivos electrdnicos antiguos.

Por ejemplo, teléfonos moviles, GPS y walkie talkies, entre
otros.

Cables.

Un relo;.

Un robot de juguete.

Una cinta con aspecto de escena de crimen.

Papeles de plastico reflectante.

@ PREPARACION

Hay que preparar algunos materiales usados en la sala de escape.

Busca asistencia, si necesitas ayuda.

e En la libreta, escribe lo siguiente en las 4 primeras paginas:

v" Primera pagina: escribe este mensaje de Shift Xi.
"iNecesito parar esto! En mi teléfono movil, he
configurado el pirdmano para alterar el software de
M.A.l., pero, para instalarlo, se necesita un codigo.
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No puedo arriesgarme a escribirlo aqui, pero... recuerda
como me gustan los viejos casetes de musica.”

v' Segunda pagina: escribe esta frase "La segunda palabra
de la cancion.”

v Tercera pagina: escribe las siguientes instrucciones de
giro:
"Para llegar al laboratorio de M.A.l., hay que dar 3
vueltas a la derecha pasando por la puerta numero O y
detenerse en la puerta numero 15.
Luego, dar una vuelta a la izquierda pasando por la
puerta O, y detenerse en la puerta 28.
Y, por ultimo, dar una vuelta a la derecha sin pasar por
la puerta O y detenerse en la numero 3.
Ese es su laboratorio”.

v Cuarta pagina: escribe con tinta invisible "trio de
nueves."
Se puede utilizar un boligrafo de tinta invisible o zumo
de limdn con un pequefio pincel.

e Imprime el “Collage de compositores”, indicando el orden de
los casetes: Tchaikovsky, Beethoven para violin, Beethoven
para piano y Mozart.

derecha pasando por la puerta numero O y detenerse en
la puerta numero 15.
Luego, dar una vuelta a la izquierda pasando por la
puerta O, y detenerse en la puerta 28.
Y, por ultimo, dar una vuelta a la derecha sin pasar por
la puerta O y detenerse en la numero 3.
Ese es su laboratorio”.

v Cuarta pagina: escribe con tinta invisible "trio de

nueves."
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Se puede utilizar un boligrafo de tinta invisible o zumo
de limdn con un pequeno pincel.

Imprime el “Collage de compositores”, indicando el orden de
los casetes: Tchaikovsky, Beethoven para violin, Beethoven
para piano y Mozart.
Imprime el “Orden de las pilas”, indicando el orden:
cuadrada, clasica y de boton.
Imprime el “Alfabeto de lengua de signos”.
Imprime las “Direcciones de movimiento”: cuentan una
historia sobre la expansidn del virus en diferentes direcciones
en el mapa.
Imprime el “Mapamundi”.
Imprime las “Matrices”, cortalas individualmente y
plastificalas.
Coge la baraja de cartas de poker y escribe nimeros en cada
una.
Saca una de las cartas de 9, y en las tres restantes, escribe los
numeros 8, 2y 6:

v" El nimero 8 en la carta de “9 de picas”.

v' ElnUmero 2 en la carta de “9 de corazones”.

v" ELndmero 6 en la carta de “9 de tréboles”.
En un trozo de papel, escribe el orden de los palos: picas,
corazones y tréboles.
Imprime la “Tarjeta de colores”: indica el nimero de colores
para el candado de colores.
Imprime la “Tarjeta de lengua de signos”.
Coge una sabana y cose 2 trozos de tela en ella para hacer 2
bolsillos.
Dentro de los bolsillos, pon la “Matriz 2” y la “Tarjeta de

lengua de signos”.
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Imprime un calendario del afno 2200 y escribe algunas notas
en dias aleatorios de cada mes.
En la casilla del 3 de diciembre, escribe la frase “esta semana
ha habido 312 nuevos casos”.
Imprime el “Puzle” y cdrtalo en 8 o 10 piezas (es mejor si son
cortes simples, no muy complicados).
Plastifica las piezas y dividelas en 2 grupos.
Imprime la “Cuadricula de letras”: sera util para resolver el
patron del movil.
Imprime el “Cdodigo en braille” y la “Traduccion de braille”
para resolver el cddigo.
Coge el movil y establece el patron, siguiendo el orden de las
letras indicadas en el “Puzle”: usa la “Cuadricula de letras”
para guiarte.
Crea 2 accesos directos en la pantalla de inicio: 1 para la
aplicacion de notas y otra para la aplicacion de galeria.
v" En la aplicacidn de notas, escribe una nota con este
mensaje “Ha habido 862 nuevos casos”.
Crea otra nota con un video en ella: este video debe ser
el videoclip de la cancion de Daft Punk “Technologic”.
v En la aplicacion de galeria, borra todos los archivos y
mete el “Video final”.
Coge la grabadora y graba un audio diciendo estas 3
palabras en orden: “discapacidad, virus, software”.
Escribe la letra “S” en la parte de atras de la grabadora.
Coge un trozo de cuerda y pega 1 de los imanes en el final.
Asegurate de que no se despegue.
Coge la caja transparente de plastico (con tapa) y con un
cuter, haz una rendija en el medio de la tapa.
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Debe ser lo suficientemente ancha como para pasar la
carpeta pequena a través de ella, pero no lo suficiente como
para meter la mano o los dedos.

Pega la tapa a la caja con celo.

Después, pega la caja al suelo o a una mesa con celo, para
gue no se mueva.

e Pon la “Matriz 4” en la pequena carpeta y pega un iman en la
parte de atras, y ponla dentro de la caja de plastico
transparente.

e Coge los 4 casetes y escribe un cédigo en cada uno:

v' Tchaikovsky: F3.

v' Beethoven violin: Al.
v' Beethoven piano: D4.
v' Mozart: G2.

@ CREANDO LA SALA

La sala que se utilice para jugar a “Escape Disabware” debe ser lo
suficientemente grande como para contener todo el material
necesario, ademas de unos 4 o 5 jugadores/as.

La sala debe tener suficiente espacio para que los jugadores se
muevan por la sala, teniendo en cuenta los diferentes medios de
desplazamiento que puedan tener: silla de ruedas, andadores, etc.

La sala debe ser accesible para todas las personas y los limites

deben estar claros.
Para crear la sala, sigue los siguientes pasos.
Salal

e Coge la chaqueta, pon la Llave 1 en el bolsillo interior y el

"Collage de compositores" en un bolsillo normal.

10
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Después, coloca la chaqueta en una percha o en una silla.
Coloca la Libreta sobre una mesa.

Cuelga el Mapamundi en la pared.

Esconde todas las cajas en diferentes lugares.

Decora la habitacidn con el mono, el casco, los aparatos
electrdnicos, los cables y la cinta con aspecto de escena de

crimen.

Sala 2

Coloca la sabana sobre una silla o un sofa (segun la sala que
tengas disponible), con la "Tarjeta de lengua de signos" y la
"Matriz 2" dentro de sus bolsillos.

Cuelga el Calendario en la pared.

Esconde la "Cuadricula de letras", el "Cddigo en braille" y la
"Traduccidn en braille" en diferentes lugares de la habitacion.
Por ejemplo, pégalos en el respaldo, en la parte inferior de
algunas sillas o debajo de una mesa.

Coloca la caja transparente en el suelo o sobre una mesa.
Luego pega la caja con cinta adhesiva para que no se pueda
mover.

Esconde todas las cajas en diferentes lugares.

Decora la habitacion con mas aparatos electronicos y cables,
el robot de juguete y mas cinta con aspecto de escena de
crimen.

Pega las laminas de plastico reflectantes en las paredes.

o IMAGEN DE EJEMPLO DE MONTAIJE

La siguiente imagen muestra un ejemplo del montaje del escape

room, antes de empezar el juego.

11
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(. OBJETIVO DE JUEGO Y CONEXIONES DE LAS
PRUEBAS

El juego debe desarrollarse de forma relativamente estructurada.

Sin embargo, no importa el orden en que los jugadores/as
descubran las pistas y los indicios, pues tendran que completar
todas las pruebas para encontrar y descifrar las claves necesarias

para completar la sala.
El juego tiene la siguiente estructura:

e Al encontrar la Llave 1, los jugadores/as pueden abrir la Caja
de la Llave 1.
Dentro, encuentran la linterna de luz ultravioleta y el papel
con el orden de las pilas.
e Dentro del cuaderno, los jugadores/as encuentran diferentes
paginas:
» |nstrucciones de giro.
= "La segunda palabra de la cancion".

= Pagina en blanco.

12
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e Con las instrucciones de giro, los jugadores/as abren el
candado de giro v, asi, la caja que cierra dicho candado.

En su interior, encontraran el alfabeto de la lengua de signos
y las instrucciones de movimiento.

e Al asociar las instrucciones de movimiento con el
Mapamundi, los jugadores/as pueden abrir la Caja de
Candado de Movimiento.

Dentro, encuentran la Baraja de cartas, el Orden de los palos
y la Matriz 1.

e Con la linterna, los jugadores/as pueden ver lo que esta
escrito en la pagina en blanco del cuaderno "trio de nueves".

e Relacionando esa frase con la baraja y el orden de los palos,
los jugadores/as cogen los 3 nueves de la baraja y los
ordenan, siguiendo las instrucciones del orden de los palos.
Asi, pueden ver un codigo con el que pueden abrir la caja:
dentro descubren unas pilas.

e Sicuentan el nimero de pilas y ponen los numeros en el
orden indicado por el papel "Orden de las pilas", los
jugadores/as encuentran un cadigo.

Con dicho cddigo, pueden abrir la otra caja: dentro esta una
“Tarjeta de Colores” y la Llave de la Habitacion 2.

e Unavezen lasala 2, con esa Tarjeta de Colores los
jugadores/as pueden abrir la caja de candado de colores.
Dentro, encuentran la mitad de un puzle.

e Simueven la sabana, los jugadores/as pueden ver que tiene
bolsillos.

Dentro de los bolsillos estan la Matriz 2 y la Tarjeta de
Lengua de Signos.

Los jugadores/as pueden traducir la tarjeta con el Alfabeto de
Lengua de Signos (esta en la sala 1) asi, obtienen el mensaje
"3 de diciembre".

13
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Si consultan el dia 3 de diciembre en el calendario, los
jugadores/as encontraran el siguiente mensaje: "Esta semana
ha habido 312 nuevos casos".
El nimero 312 es el cddigo para abrir una de las cajas, donde
estan la Matriz 3 y medio puzle.
Al unir las 2 mitades del puzle, los jugadores/as obtienen un
periddico: en el texto, hay unas letras resaltadas.
Cuando encuentran el "Cddigo en braille" y la "Traduccion
de braille" ocultos, los jugadores/as pueden traducir el
mensaje.
Dicho mensaje es el cddigo de una caja: dentro de ella hay un
teléfono movil.
Sin embargo, el teléfono movil esta bloqueado por un patrdn.
Cuando encuentren la "Cuadricula de letras" oculta, los
jugadores/as la relacionaran con el patrén del mévil.
El patron estara determinado por el orden de las letras
resaltadas en el puzle del periddico.
En ese momento, los jugadores/as pueden desbloquear el
teléfono movil.
Dentro del teléfono movil, hay 2 aplicaciones en la pantalla
principal.
Una de ellas (la galeria) esta bloqueada por un cédigo de 4
numeros.
La otra es una app de notas, donde hay 2 notas:

v" “Se han producido 862 nuevos casos”.

v El videoclip Technologic de Daft Punk.
Con el codigo 862, los jugadores/as abren una caja donde
encuentran una grabadora.
Si reproducen el audio, los jugadores/as oyen 3 palabras:
"Discapacidad, virus, software".
En la parte posterior de la grabadora hay una "S" escrita.

14
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Si piensan en qué posicion esta la S en esas palabras, los
jugadores/as obtienen los nimeros 3,5y 1.

EL 351 es un cédigo para otra caja de cerraduras: dentro de
ella hay un iman con una cuerda.

e Con eliman, los jugadores/as pueden coger la pequeia
carpeta que hay dentro de la caja transparente, a través de la
ranura.

Dentro de dicha carpeta esta la Matriz 4.

e Sirecuerdan la libreta, los jugadores/as pueden revisar la
pagina con la frase "la segunda palabra de la cancion".
Viendo el videoclip en el movil, la segunda palabra que
aparece en la pantalla es "point™: ese es el cddigo de la caja
de cerradura de Letras.

Dentro de esa caja, hay 4 casetes.
e En cada casete, hay un codigo escrito:
v Tchaikovsky: F3.
v' Beethoven violin: Al.
v' Beethoven piano: D4.
v' Mozart: G2.

e (Cada una de las matrices tiene diferentes conjuntos de letra
+ numero en ella.

v Si los jugadores/as se fijan solo en F3, aparece la forma
de un numero: 9.

v" Simiran sélo a Al, aparece la forma de un nimero: 8.

v" Si miran solo a D4, aparece la forma de un nimero: 1.

v" Simiran sélo a G2, aparece la forma de un nimero: 3.

e El orden de las matrices esta determinado por el orden de
los compositores (estan dentro de la chaqueta en la sala 1):
Tchaikovsky - Beethoven violin - Beethoven piano — Mozart.

Con el cédigo 9813, los jugadores/as pueden abrir la aplicacidon de
la galeria bloqueada: alli encuentran el "Video final" con el

mensaje final de la Escape Room.
15
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(. DIAGRAMA DE FLUJO DE JUEGO

El diagrama de flujo indica como se conectan los elementos dentro
del escenario y como se pueden utilizar para ir de una sala aotray
resolver el juego.

+ Elementos del juego disponibles: chaqueta, libreta,
mapamundi, sabana, calendario, cuadricula de letras, cddigo
en braille, traduccion de braille y caja transparente.

+ Elementos del juego que estan bloqueados: caja de llave 1,
caja con candado de giro, caja con candado de movimiento, 7
cajas con candado, teléfono movil y app de galeria.

SALA 1:

» Dentro de la libreta, estan la segunda palabra de la
cancidn, las instrucciones de giro y la pagina en blanco.

= Con las instrucciones de giro, se abre la caja con candado
de giro.
Dentro de esa caja esta el alfabeto de lengua de signos y
las direcciones de movimiento.

= Al combinar las direcciones de movimiento y el
mapamundi, se puede abrir la caja con candado de
movimiento.
Dentro de esa caja estan la baraja, el orden de palos y la
Matriz 1.

= Dentro de la chaqueta (elemento del juego disponible)
esta el collage de compositores y la Llave 1.
Con esa llave, se abre la caja de llave 1.

* Dentro de la caja de llave 1, estan la linterna ultravioleta y
el orden de las pilas.

» Aliluminar la pagina en blanco con la linterna ultravioleta,

se obtiene el trio de nueves.

16
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»= Al combinar el trio de nueves, la baraja y el orden de palos,
se puede abrir la primera caja de candado.
Dentro de esa caja estan las pilas.

= Al combinar las pilas y el orden de las pilas, se puede abrir
la segunda caja de candado.
Dentro de esa caja estan la tarjeta de colores y la Llave 2.

SALA 2:

e Al buscar en la sabana, se encuentran la tarjeta de lengua de
signos y la Matriz 2.

e Al combinar la tarjeta de lengua de signos, el alfabeto de
lengua de signos (encontrado en la sala 1) y el calendario, se
puede abrir la tercera caja de candado.

Dentro de esa caja estan la Matriz 3 y el Puzle 2.

e Con la tarjeta de colores (encontrada en la sala 1) se puede
abrir la cuarta caja de candado.
Dentro de esa caja esta el Puzle 1.

e Al combinar el Puzle 1y el Puzle 2, se obtiene el Puzle
completo.

e Al combinar la cuadricula de letras con el Puzle, se obtiene el
patrén para desbloquear el teléfono movil.

Con el patron, el cddigo en Braille y la traduccion en Braille,
se puede desbloquear el teléfono movil.

e Dentro del teléfono movil, esta la app de galeria y la app de
notas.

e En la app de notas, estan el Mensaje y el Videoclip.

e Al combinar el Videoclip y la segunda palabra de la cancion
(encontrada en la sala 1), se puede abrir la quinta caja de
candado.

Dentro de esa caja estan los casetes.

e Con el Mensaje se puede abrir la sexta caja de candado.

17
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Dentro de esa caja esta la grabadora.

e Con las palabras de la grabadora se puede abrir la séptima
caja de candado.
Dentro de esa caja hay un iman.

e En la caja transparente estd la carpeta pequena.

e Al combinar el iman y la carpeta pequena, se obtiene la
Matriz 4.

e Sise combinan los casetes, el collage de compositores y las
Matrices 1, 2, 3y 4, se puede acceder a la app de galeria.
Dentro de esa app, esta el video final.

@ cOMO GANAR

@

Para completar el juego, los jugadores/as deben encontrar el "video
final".

Dicho video indica que han sido capaces de instalar a el incendiador
en el sistema de M.ALl.

Cuando los/as participantes encuentren el video, el juego termina.

Si no han sido capaces de encontrarlo (es decir, de encontrar el
codigo final de la aplicacion de la galeria en el teléfono mavil), se
les detiene, diciéndoles que se ha acabado el tiempo.

FACILITACION

Mientras juegan, es importante que los jugadores/as se diviertan:
no importa si se atascan en una prueba, siempre que se diviertan

intentando resolverla.

Sin embargo, si los jugadores/as se aburren, el facilitador/a debe
ayudarles.

18
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Segun la edad de los jugadores/as y sus habilidades, las pistas se

pueden ofrecer:

e De forma verbal, haciendo preguntas.
e Escribiendo una nota que guie a los jugadores/as y lanzandola

a la sala.
Cuando des pistas, intenta que no sean demasiado obvias.

Lo mas importante de todo es que no resuelvas tu mismo/a ninguna
parte de las pruebas, pues le quitaras a los jugadores/as la
sensacion de autonomia.

Nota importante: Algunas salas de escape estan disefiadas de tal
manera que es fundamental ganar el juego y salir de la habitacion,
pues esto revelara un hecho importante dentro de la fase de

reflexion.

En casos como éste, asegurate de que el grupo no se quede sin

tiempo.

Si este no es el caso, y el grupo ha descubierto suficientes
elementos sobre el tema de las salas de escape, no es necesario
gue ganen el juego, asi que no facilites en exceso la experiencia.

e SESION DE REPASO E INFORMACION

Cuando el juego haya terminado, debes informar a los/as
participantes en una sesion de repaso.

Puedes pedirles que escriban algunas palabras clave en unos post-

its y luego hacerles algunas preguntas:

v' ;Has jugado a algun escape room que reflexione sobre un
tema similar?
v ;Consideras que la historia del escape room se aleja de

nuestra realidad?
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Accesibilidad
@EDUCATIVA

v ;Crees que la tecnologia favorece la accesibilidad y la

inclusion, o promueve el aislamiento y la discriminacion?

Deja que los jugadores/a se expresen y crea un debate sobre el
tema de la discriminacion, la discapacidad y los prejuicios.
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