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Resumen analitico / Analitic summary

Actualmente, una actividad de ocio que estd en continuo auge entre la poblacién
son las salas de escape o escape room directamente del inglés. ;Por qué no adop-
tar este tipo de actividades como herramienta para difundir nuestras institucio-
nes, fondos y documentos? O lo que es lo mismo: divulgar nuestro patrimonio
gamificando. Con este articulo se pretende mostrar las distintas opciones que
existen, cuales son relevantes para optimizar la difusién del material custodiado
en nuestras instituciones y el caso practico llevado a cabo en el Archivo Munici-
pal de Girona.

SALA DE ESCAPE | ESCAPE ROOM | ROOM ESCAPE | GAMIFICACION | ENIGMA |
NUEVOS USUARIOS | DIFUSION | TEATRALIZACION

There is an activity that is, nowadays, growing immensely through population
spare time activities: it is called Escape Room. So, why not employing such ac-
tivities as tools for promoting our institutions, founds or documents? In other
words, spreading our heritage through gamification. The aim of this article is
showing the different options that exist, just like the relevant ones that can be
used for optimizing the dissemination of the materials kept in our institutions and
the escape room designed by the Municipal Archive of Girona.

ESCAPE ROOM | ROOM ESCAPE | GAMIFICATION | PUZZLES | NEW USERS | DIS-
EMINATION | THEATRICAL PRESENTATIONS
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Una Sala de escape es un juego dirigido a un grupo

de personas que consiste en descifrar un conjunto de enigmas para poder salir de
una habitacién dentro de un tiempo maximo definido. Con esta definicién ge-
nérica hay multiples variantes. La habitacién puede ser una, dos, tres o m4s, o no
tener que escapar realmente sino acometer unos objetivos. Normalmente se jue-
ga en equipos de 2 a 6 personas, pero también hay versiones para jugarlas una sola
persona o en grupos mayores de 20, 30 o 500 personas. El tiempo médximo de
juego suele ser de 60 minutos, pero puede ir de 25 a 30 minutos en juegos de 2
personas hasta 60, 70, 80 o 90 minutos de juego ininterrumpido en el que se
puede ir viendo avanzar el tiempo o simplemente se dan marcas de tiempo en
momentos concretos. La mecdnica de la resolucién de los enigmas y acertijos se
adapta a cada modalidad para hacerlo manejable y posible.

Las historias en las que discurren las salas de escape son dispares, pero
siempre hay un contexto inicial, unas acciones pasadas que han provocado una
situacién a solucionar y un objetivo que puede ser simplemente escapar del lugar
encerrado, conseguir algunos objetos o realizar acciones singulares. Concreta-
mente, las categorias de las salas de escape van desde la ciencia ficcién, la inves-
tigacién o el arte, pasando por la magia, la conquista de tesoros piratas, escapar
de una prisién, realizar un robo a un banco, encontrarse con un secuestro o so-
brevivir en un 4rea de zombis entre otras categorfas. También, hay otro conjun-
to de géneros que van tomando mds adeptos, que son los de tensién, miedo y
terror, asi como por grado de dureza de la experiencia.

La primera sala en Espafia vino de la mano de una franquicia hingara en
Barcelona en setiembre de 2012. Poco a poco se ha ido desplegando la apertura de
locales por todo el estado. A dfa de hoy (agosto de 2018) en Espafia hay identifi-
cadas en Escape Radar, portal de salas de escape espafiolas (www.escaperadar.com),
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unas 1.400 salas de juego llevadas por unas 730 empresas. La concentracién de sa-
las la encabezan Barcelona, Madrid, Valencia y Sevilla. Sin embargo, la proporcién
es un tanto peculiar: casi una tercera parte de todas estas salas se encuentra en la
provincia de Barcelona.

i Qué papel tiene una sala de escape en un archivo?
¢ Gamificamos?

Y bien, jcémo puede encajar un archivo con esta nueva tendencia de ocio prac-
ticado por un publico juvenil y de mediana edad? La respuesta es clara, se ofrece
una nueva actividad a la ciudadan{a y se consigue a nuevo piblico que puede ver-
se atraido para jugar en las salas de escape en su tiempo libre.

Pero esto no es todo, no sélo conseguiremos que se acerquen nuevos usua-
rios, sino que esta actividad sirve para mostrar y difundir parte de los fondos cus-
todiados al detalle que m4s convenga. Hemos visto que hay muchas temdticas de
esta actividad, las cuales se pueden aprovechar para desarrollar actividades a me-
dida de cada centro. El tipo de actividad en cada caso dependera de los recursos.

La gamificacién es “el uso de elementos de disefio de juegos que se desa-
rrollan en lugares que no estdn hechos para jugar” (Deterding et al, 2011). En
este caso la propuesta es introducir juegos en nuestras salas de consulta u otras sa-
las de nuestra organizacién con el claro objetivo de mostrar los documentos que
se custodian.

En los Archivos Nacionales de los Estados Unidos de América, el equipo
de educacién realiza desde 2016 seminarios sobre salas de escape y enigmas para
los profesionales del sector archivistico y con mucho éxito (Lawrence, 2018).

Los archivos son un partner perfecto para hacer un juego de enigmas e in-
genio muy interesante. Es el lugar donde puede haber mucha documentacién e
informacién para resolver un caso, a veces, incluso, se encuentra en un edificio
singular con un especial encanto y a la vez con misterio asociado. El personal que
trabaja tiene los recursos para poder explotar la documentacién y las distintas te-
miéticas que se pueden abordar.

Cuestiones practicas para crear un juego de escape

Si la idea seduce lo suficiente como para lanzarse a preparar una actividad de este
tipo hay que tener en cuenta diversos elementos y posibilidades. A continuacién
se presentan uno a uno y como se entrelazan.

Segiin las caracteristicas y recursos de cada institucién puede haber mds
de una opcién en algin caso o nos podemos ir focalizando en un tipo concreto.
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Qué se quiere ofrecer y qué recursos usar

Primeramente hay que plantearse el objetivo de crear la actividad; para la cele-
bracién de un dfa puntual o unos dias concretos, para incorporarla en una agen-
da de actividades de la ciudad o para ofrecer la actividad como recurso educativo
a colectivos concretos, escuelas, institutos, etc. Hay que tener en cuenta los re-
cursos humanos y cuestiones logisticas necesarias para poder repetir esta activi-
dad. En ocasiones se puede conseguir personal para un dfa concreto, pero no si la
actividad se repite. Atdn asi, se recomienda, siempre que sea posible, que la acti-
vidad o recurso se pueda desarrollar en més de una ocasién para amortizar el cos-
te y el esfuerzo de disefio y creacién.

Paralelamente a la decisién de cuando se quiere desarrollar la actividad,
hace falta plantearse el formato global que se quiere ofrecer tal y como cuenta
Agnés Fort, responsable de programacién cultural en el Museu Agbar de les
Aiigiies. A grandes rasgos son los siguientes tipos de actividades:

- Juego de pistas. Es el recurso m4s cldsico. Podria desarrollarse facilmente
por el exterior si se quisiera y no harfa falta usar demasiados contenedores
cerrados con llave o candado. La mecénica de la actividad se basarfa en la
recoleccién de informacién para un objetivo final.

\

Sala de escape. Es el estilo mas puro y parecido a las salas de escape que se
ofrecen hoy en dia. Necesitaremos de una o varias habitaciones, con dis-
tintos contenedores con candados de llave o combinacién. El fin ser4 es-
capar o no del espacio delimitado de juego.

- Juego de escape portatil. Es un juego con la filosofia de una sala de esca-
pe, es decir, con contenedores cerrados con candados, jugable ficilmente
en cualquier espacio y transportable. Existe la variante conocida con el
nombre de escape hall, que consiste en multiples juegos clonados. La in-
formacién necesaria para ir avanzando en el juego se encuentra entre el
propio material que van descubriendo los jugadores y repartida por la sala
de juego. En las actividades con multiples equipos de jugadores puede ha-
ber las modalidades cooperativa y competitiva, muy interesantes en 4m-
bitos como el de team building. Algunos ejemplos que se pueden encontrar
a la venta actualmente son los juegos “Exit” de la casa de juegos Devir, o
Unlock! de la empresa Asmodee.

\

Escape experience. Es la variante mds compleja, versitil y con m4s posibi-
lidades. Aqui se introduce la teatralizacién y durante el juego hay que re-
alizar acciones que van mads alld de la resolucién de enigmas para abrir
candados. Los jugadores entran en un role playing entre ellos mismos, con
los actores (Action House, Madrid) o con otros equipos que estdn jugan-
do a la vez (Dino Rising, Bilbao). Algunas actividades de este tipo son
juegos de ol o cluedo en vivo avanzados.
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Historia, relato y contenido
La actividad tendrd un contexto. Dependiendo del objetivo de la actividad po-
demos potenciar diferentes aspectos de la institucién, por ejemplo:

- Documentos relevantes de por si o de hechos relevantes para conmemo-
rar una fecha o un hecho.

- Documentos de hechos relevantes adaptados a una historia fantastica para
acercar atn mds la informacién al ciudadano (por ejemplo: escape room
“;En el archivo: todos bandoleros!” del Arxiu Comarcal del Valles Occi-
dental — Arxiu Historico de Terrassa).

Difusién general del tipo de material que custodia la institucién (por
ejemplo: “Descubre los secretos del Archivo Municipal” del Arxiu Muni-
cipal de Girona).

\

- Difusién de un fondo concreto que custodia la institucién. Tematizado
por tipos de fondo, puede dar a lugar a una serie de recursos con una mis-
ma pauta.

Es necesario comentar (Fort, 2018) que no es ficil encontrar una temdtica
atrayente para el pablico y acorde con el contexto de la institucién o el material
a difundir. Los contextos y finalidades de las salas de escape normalmente suelen
ser tragicas, oscuras, negativas, relacionado con una desgracia, una muerte, una
detonacién que debemos evitar, etc. La seleccién del tema es importante.

Publico objetivo

Las salas de escape estdn pensadas para piblico adulto. Aunque usemos palabras
como “jugar”, “juego”, “partida”, el objetivo es crear una actividad para gente
adulta. Aun asf, la idea es totalmente adaptable a piblico infantil, de hecho, cada
dfa salen mds salas de escape con temdtica infantil y para este tipo de pdblico. En
algunos casos son adaptaciones de salas ya existentes, o en otros casos el disefio
estd directamente hecho para los mds pequefios.

Independientemente del tipo de publico, cuando se piensa en el disefio de
los juegos, a excepcién de los dedicados a la evaluacién en educacién, hay que
partir de que la persona jugadora no tiene ningdn conocimiento explicito. Por
ejemplo, al usar cifras romanas serd necesario que en algin punto aparezca una
explicacién, lo mas sintética posible de cémo funciona el sistema numérico
romano. Incluso si se quiere jugar con el abecedario también puede aparecer en
alglin momento, como apoyo visual.

NUmero de participantes
Una sala de escape convencional suele estar disefiada para absorber de 2a 5 0 6
jugadores, en una hora. El ndmero 6ptimo suele ser 4 jugadores por la cantidad
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de enigmas, acertijos y espacio. En el caso que se quiera variar permitiendo que
haya mas personas participando a la vez deberemos afiadir enigmas y/o maximi-
zarlos para que mds jugadores puedan observar y disfrutar activamente del juego.
Si hay unos objetivos muy claros de cantidad de publico que se quiere captar,
ademds de hacer una muy buena accién de difusién de la actividad para conse-
guirlos, esto nos condiciona mucho al tipo de actividad que tenemos que plantear.
Si esta cantidad es alta, se debera plantearse repetir la actividad m4s de un
dia, clonar el juego o hacerlo directamente para muchos jugadores a la vez.
También es importante de cara al nimero de personas que controlan el
juego o game masters. La figura del game master es quien conoce el juego con to-
dos sus enigmas y soluciones y va siguiendo el avance del juego en cada partida
con los jugadores. Este puede intervenir a peticién de los jugadores o por volun-
tad propia para encarar la partida o hacer alguna observacién.
(Pero qué quiere decir un nimero alto de participantes? Vamos a ver unas
horquillas de ejemplos, teniendo en cuenta una jornada de 8 horas:

- Hasta 20 personas al dfa, 4 sesiones espaciadas cada 2 horas. Con esta can-
tidad de personas podemos usar cualquier tipo de juego de los descritos
anteriormente.

\

Hasta 50 personas al dfa, habra que empezar a duplicar el juego para tener
partidas en paralelo y absorber mds jugadores, o permitir mas jugadores a
la vez. Aquf las opciones que tenemos son los juegos de pistas, la clona-
cién de juegos, los portétiles o los escape halls. El ndmero de clonaciones
aceptables serd el que el espacio y personal se disponga para repartir las zo-
nas de juego. Por esta razén los escape halls son efectivos, porque teniendo
el juego en la mesa también cuenta con toda la sala del juego y se ahorra
espacio compartiéndola con los diferentes grupos, es més dindmico que un
juego de mesa y se comporta igual que este de forma replicada. La perso-
na que controla el juego, el game master, en estos casos es compartido por
todos los grupos de la sala y pueden ejercer esta figura 2 o 3 personas si es
necesario, no una para cada grupo.

M4s de 100 personas al dia, con este nimero de jugadores debemos optar
por un juego de pistas o una logistica en el juego que permita muchos ju-
gadores a la vez y una entrada constante en el juego, teniendo game mas-
ters en todos y cada uno de los puntos de juego para regular el tiempo des-
tinado de juego, orientar a los jugadores y volver a preparar el juego para
el siguiente grupo (resetear el juego).

\

Tiempo dedicado a la actividad
Este punto va totalmente de la mano del anterior. Para terminar de ajustar horarios
y nimero de personas debemos jugar con la duracién de la partida. La duracién
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normal de las salas de escape es de 1 hora. Adn asf, también estian apareciendo
salas de duraciones superiores a los 60 minutos, 70, 75, 80 o incluso 90. Esto es asi
normalmente por dos razones, la primera es que al disefiar el juego y al probarlo
se comprueba que es largo y los 60 minutos no son suficientes para terminarlo. El
segundo motivo es que los jugadores experimentados y habituados a jugar, 60 mi-
nutos se quedan cortos y les gusta jugar mas. A la vez, también hay salas de menor
tiempo, sobretodo en salas pensadas para 2 personas o juegos portatiles.

Uso del espacio
Aunque lo habitual es usar una sala, con la posibilidad de usar varias habitacio-
nes, también podemos usar desde s6lo una mesa o incluso todo un municipio.

En un escape room la ambientacién juega un papel importante sobre todo
cuando el contexto en que se desarrolla la historia es anacrénica o especial. De
esta forma un escape room basado en época medieval tendrd una ambientacién
de la época, tanto, la entrada a la sala, las salas, incluso puede haber disfraces para
los jugadores.

Cuanto m4s se magnifica el terreno de juego mayores deben ser los es-
fuerzos para conseguir una buena ambientacién. Si la ambientacién no es un
punto que nos preocupe, el terreno de juego se expande a todo lo que queramos
hacer jugar.

Uno de los elementos comunes a los juegos de escape que hasta ahora he-
mos obviado, es el monitoreo del juego a través de cdmaras. A través de ellas el
game master puede ver los avances de las personas que estdn jugando y les puede
orientar en caso necesario. La propuesta que se hace para solventar este punto sin
tener que instalar cdmaras es poner esta figura dentro del juego. ;La integracién
de esta figura? La dejamos a la imaginacién de cada uno, pero puede ser teatrali-
zado y realizar su papel dentro del contexto. Por ejemplo, el escape room de El
museu dels Sants en Olot.

Tipos de escape room, de menos a mds espacio necesario:

- Juego de mesa. En este caso el espacio usado es minimo, s6lo se necesita
una sala con una mesa y sillas, aunque las sillas pueden ser prescindibles.
Este tipo de recursos portitiles nos permitiran ser independientes de las
instalaciones y poder repetir tantas veces como se quiera la actividad sin
necesidad de instalacién de elementos del juego y poderlos usar en otros
espacios diferentes a nuestra institucién de forma facil, por ejemplo, en
centros docentes.

\

Habitacién. Aqui habrd un juego montado en un espacio fijo y ocupando
una o varias salas.

Instalaciones. A diferencia del anterior, en este caso hablamos de usar di-
versas salas donde discurre la actividad y hay que controlar el flujo de los

\
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jugadores dentro de la institucién. Por ejemplo: Room Escape en los anti-
guos juzgados que organizé el Ayuntamiento de Berga.

Street escape. En este caso ya estamos hablando de usar el territorio como
terreno de juego, y el monitoreo de la partida deja de tener sentido debido
a las magnitudes de ubicaciones y personas en paralelo jugando. En este
caso podrifamos indicar que se trata de un juego de pistas con teatralizacién
integrada en algunos puntos o puntos de soporte fijos. En esta modalidad
o se pueden ir distribuyendo puntos de control, con contenedores con
candados para poder seguir la actividad o basarlo en la recogida de infor-
macién para validarla al final de forma més o menos rigurosa. Por ejem-
plo: Escape Bull, iniciativa privada de revivir un encierro de San Fermin
desde el teléfono mévil en Pamplona.

\

Pruebas, enigmas

El nicleo duro de la actividad son los enigmas de las pruebas a superar. Seguida-
mente veremos algunas de las técnicas bésicas, pero una vez mas desde este articu-
lo se hace énfasis en usar pruebas relacionadas y inspiradas en la documentacién
que custodian nuestras organizaciones. Con un conocimiento basico del tipo de
material y un poco de sentido critico para identificar curiosidades de distintos
elementos podemos obtener fantdsticos resultados. Las técnicas bdsicas a usar
pueden ser:

- Esconder objetos. Aunque no se debe abusar demasiado de este recurso
puede servir puntualmente para algdn objeto y sobre todo para empezar el
juego. También podemos jugar con el tamafio de los objetos y ponerlos
muy a la vista, a veces cuando més grande es un objeto o texto menos per-
ceptible es. Segtin el tipo de sala, si en ella hay mobiliario y materiales de
uso diario podemos marcar zonas de acceso restringido con cintas o pega-
tinas de colores o iconos para facilitar la bisqueda.

- Juegos de luz. La luz es una gran aliada, asi como la falta de ella. Con el
uso de rotuladores y luces UV se pueden esconder nidmeros, letras, pala-
bras o frases enteras a la simple vista. La sombra puede ser un buen recur-
so o el uso de l4seres, desde marcar distintos puntos hasta mallar un volu-
men determinado para forzar el contorsionismo de los jugadores.

\

Codificacién con cédigos secretos a descifrar, adivinar acertijos, operacio-
nes matemdticas mégicas, armar un puzle para obtener una imagen vy si so-
mos atrevidos y la temadtica lo solicita incluso reducir la movilidad de los
jugadores.

Pruebas sensoriales. ;Podemos ampliar el juego a todos los sentidos! Nor-
malmente jugaremos con el sentido de la vista, elementos visuales que hay

\
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que relacionar con otros y deducir la respuesta. jEl resto de sentidos tam-
bién estan disponibles! Vamos a verlos:

- El tacto, si contamos con la ausencia de visién forzaremos este sentido,
por ejemplo en un agujero que sélo cabe un brazo, una mano o un dedo.

- El oido, desde sonidos basicos del dia a dia, a notas musicales, melodias
o trozos de audio de algiin fondo que se custodie. Podemos obtener al-
guna prueba sonada.

- El olfato, aqui ya arriesgamos un poco y quizd pedimos un poco més al
jugador, pero con esencias bésicas podemos generar unos concursos y
disputas interesantes de adivinar olores entre los jugadores.

- iEl gusto! Si queremos completar la ruta de los sentidos este es el mds atrac-
tivo, aunque también en el que mds atentos deberemos estar para contro-
lar la higiene y sobretodo ser coherentes a la hora de usar este recurso.
Dejamos a la imaginacién de cada uno investigar distintas formas de ex-
plotarlo. Siempre teniendo en cuenta las posibles alergias e intolerancias.

Estos tipos de pruebas siempre tendrin mucho mds valor y serdn mds
atractivas si somos capaces de integrarlas y relacionarlas con la documentacién
que se esté custodiando en la organizacién.

De hecho, suele pasar que al ir centrando el tema de la actividad y los
puntos importantes que queremos tratar las pruebas se pueden ir acoplando y te-
matizando adecuadamente.

Materiales a usar

Esta claro que debemos contar con diversos tipos de contenedores y candados
para que la actividad tenga mas componente de sala de escape que un mero jue-
go de pistas tradicional. Por otro lado, también tendremos que pensar en cémo
implementamos materialmente las pistas y pruebas del juego. No solamente nos
valdremos de simples escritos, sino que también usaremos objetos para asignar
nidmeros, palabras, colores, etc.

Hay muchos tipos de contenedores y candados que pueden proponer al-
gin tipo de prueba por sf solos. En algiin caso directamente el contenedor lleva
integrado el propio sistema de cierre ya sea de forma tradicional con una llave o
combinacién o conjunto de acciones a realizar sobre él. De esta forma, el conte-
nedor en si, ya es una buena prueba. Sobre la posibilidad de contenedores tene-
mos una amplia gama de ellos, podemos usar desde cofres, batiles, cajas, maletas,
cajones, armarios, puertas, etc. Unas buenas aliadas por versatilidad y tamafio,
ademads de generar un buen atrezo, son las cadenas.

En cuanto a candados también hay muchos tipos de nimeros, de letras,
con letras y ndmeros, de colores, etc. Una caracteristica importante es poder
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cambiar el ndmero o palabra inicial. En la mayorfa se puede cambiar, pero algu-
nos concretos no. Otra caracteristica de los de letras es fijarse con qué caracteres
viene, pues quizd no se podra usar la palabra que tan bien encajaria con el tema
que queremos tratar. Tenemos candados especializados para poder cerrar botellas,
algunos con apariencia de antiguos, algunos que el orden de la introduccién
de nimeros no es relevante, otros de magnéticos, de direcciones, jhay todo un
mundo!

Para poder hablar de gamificacién la experiencia tiene que contar con el
uso de parte de los documentos custodiados en la institucién o en la metodolo-
gia usada o en ella en si. Como el uso de la propia documentacién no serd posi-
ble en la mayorfa de las veces, se propone usar copias de la documentacién
directamente o réplicas de objetos relacionados con el fondo a tratar, por ejem-
plo, tomos de documentacién, negativos, etc. Estas mismas replicas pueden estar
ligeramente modificadas para facilitar los juegos, y a la vez mostrar caracteristicas
de ese objeto.

Proveedores
Tenemos todos los aspectos cubiertos, pero nos falta el mas importante, la ejecu-
cién de las distintas partes, disefio del juego con el planteamiento de los distin-
tos enigmas, implementacién de las pruebas y monitoreo de la actividad el dia
que se realice.

En estos momentos el mercado dispone de muchas ofertas de proveedores
especializados en los distintos aspectos:

- Disefio del juego, historia y contexto.
- Implementacién de los enigmas y pruebas.

- Monitoreo de la actividad, la figura del game master, o en actividades m4s
grandes personas que controlen las distintas salas y el flujo de los partici-
pantes.

- Personal experto en teatralizacién, si se considera necesario.

En cuanto al disefio del juego una opcién son los propietarios de las salas
de escape que haya en nuestra ciudad. Seguramente nos pueden echar una mano.
Si en lo que se estd pensando es en una actividad al aire libre, también hay quien
ofrece el servicio para actividades de gran formato. Todo es cuestién de buscar y
acordar presupuestos.

Aunque en el mercado podamos encontrar soluciones para todo el abani-
co de posibilidades, se recomienda enérgicamente que se haga todo lo posible
desde la misma institucién y con el personal que conoce la documentacién. El
primer punto para complementarse puede ser el que mostramos en la seccién de
continuacién.
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Aliados
Dénde podemos encontrar aliados para una actividad de este tipo? Principal-
mente se deberfan buscar en dos lineas, dentro de la misma institucién en dis-
tintos departamentos con objetivos parecidos y dentro de la misma profesion.
Con compafieros y compafieras de profesién quizd se puede hacer una buena
alianza para el dia de la actividad. Por ejemplo (Capellades, 2017) en la activi-
dad que organizaron en Terrassa, “;En el archivo: todos bandoleros!”.
¢Pero, alguien ha escapado ya?
Hasta el dia de hoy ya ha habido propuestas de este tipo de actividades. Y vien-
do la tendencia del ocio actual se prevé que sean mas los servicios de archivo que
propongan actividades de esta fndole.

Destacamos las siguientes actividades:

- 9 de junio de 2017, Girona. “Descubre los secretos del Archivo Munici-
pal”, Archivo Municipal de Girona.
Noticia consultable en: http://www.girona.cat/sgdap/cat/projectes_dia_

anteriors.php [Consulta: 2018-12-01]

1 de julio de 2017, Terrassa. “;En el archivo: todos bandoleros!”, Archivo
Comarcal del Vallés Occidental - Archivo Histérico de Terrassa.

Noticia consultable en: https://elmon.cat/monterrassa/societat/recupera-
el-boti-del-mig-home-amb-una-room-escape-especial-a-terrassa [Consul-

ta: 2018-12-01]

15 de julio de 2017, Cornella de Llobregat. “Escape Experience al Museu
Agbar”. Museu de les Aigiies de Barcelona. (Fort, 2018)

31 de octubre de 2017, Olot. “Escape Room”, Museu dels Sants d’Olot.
Noticia consultable en: https://www.olotcultura.cat/lescape-room-del-museu-
dels-sants-aplega-un-centenar-de-participants/ [Consulta: 2018-12-01]

\

\

\

\

27 y 28 de diciembre de 2017. Berga. “Room escape en los antiguos juz-
gados 2017”, Ayuntamiento de Berga.
Noticia consultable en: https://www.elpuntavui.cat/societat/article/5-

societat/1296528-berga-trasllada-el-room-escape-de-nadal-a-l-edifici-
dels-jutjats-vells.html [Consulta: 2018-12-01]

23 de abril de 2018. Cassa de la Selva. “I Escape Room Literario”, Areade
Cultura del Ayuntamiento de Cassa de la Selva.

Noticia consultable en: http://www.elpuntavui.cat/societat/article/5-societat
/1380230-un-escape-room-literari-a-cassa.html [Consulta: 2018-12-01]

- Desde el 27 de mayo de 2018, Mataré. “El misteri de la Casa Coll i Regas”.
Casa Museo Coll i Regas.

v
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Noticia consultable en: https://www.lavanguardia.com/local/maresme/
20180901/451554361910/escape-room-casa-coll-i-regas-mataro-
modernista.html [Consulta: 2018-12-01]

Durante el afio 2017 se realizaron dos experiencias llevadas a cabo por
archivos: el Archivo Municipal de Girona (AMG:i) y el Archivo Comarcal del
Vallés Occidental - Archivo Histérico de Terrassa. Estas actividades se efectuaron
en junio y julio, en el primer caso para conmemorar el Dia Internacional de los
Archivos, 9 de junio, y el segundo dentro de las fiestas de la ciudad de Terrassa,
1 de julio.

El objetivo de la actividad del AMGi, “Descubre los secretos del Archivo
Municipal”, era acercar el archivo a los ciudadanos difundiendo su contenido. La ac-
tividad consistfa en un juego de mesa apto para jugar de 2 a 5 personas con game mas-
ters y replicado para poder absorber mds participantes. Las pruebas se realizaban con
copias de documentos custodiados en el AMGi y el Centre de Recerca i Difusié de
la Imatge (CRDI) y con informacién adicional sobre éstos. El objetivo del juego era
superar unas pruebas de seleccién de personal para el Archivo Municipal de Girona.

Imagen 1. Escape room del Archivo Municipal de Girona,
Dia Internacional de los Archivos, 2017
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En el Archivo Comarcal del Vallés Occidental - Archivo Histérico de
Terrassa, apostaron por una actividad que abarcaba m4s espacio y mas personal
para, a su vez, asumir mucho mds publico. El juego era una sala de escape que
transcurrfa por distintas salas de las instalaciones del archivo. La actividad con el
titulo “;En el archivo: todos bandoleros!” estaba basada en documentacién sobre
el bandolerismo custodiada en el propio archivo. El objetivo era, ir al encuentro
de un botin de un bandolero del siglo XVII con nuevas informaciones que habi-
an aparecido recientemente.

En el Museu dels Sants d’Olot también se realizé un escape room, promo-
vido por el mismo museo, con pruebas en distintas salas del museo y con objetos
que se encuentran en exposicién habitualmente. El game master realizaba un pa-
pel teatralizado. El objetivo del juego era encontrar las llaves para poder salir del
museo.

El Ayuntamiento de Berga ha organizado dos escape rooms, el primer afio
se realizaron en las instalaciones de la casa consistorial, y el segundo afio en los
antiguos juzgados. En este caso el factor de gamificacién es bajo, ya que los jue-
gos son independientes de la institucién. En esta ocasién hay una alta presencia
de personal ejerciendo de game masters o actores figurantes. La mecdnica del jue-
go es ir pasado por las distintas salas y conseguir realizar los retos que se encuen-
tran en cada una de ellas.

El 4rea de Cultura del Ayuntamiento de Cassa de la Selva propuso un es-
cape room literario para los alumnos de primero de bachillerato para celebrar el
Dia Internacional del Libro. El escape room constaba de cinco salas de las insta-
laciones de la escuela de arte y de musica y cada sala estaba dedicada a una efe-
méride de este 2018. Al terminar cada conjunto de enigmas de cada sala se
obtenfa un sello para marcar el pasaporte del escape literario.

La casa museo Coll i Regas de Matard, edificio de estilo modernista dise-
fiado por el arquitecto Josep Puig i Cadafalch, ha incorporado un escape room
como actividad mensual. La propuesta es un verdadero escape room en el que hay
que conseguir un objetivo. Resolviendo enigmas y acertijos basados en aspectos
arquitecténicos de la casa y abriendo contenedores se avanza en la historia del
misterio que esconde la casa que proponen los disefiadores del juego.

La actividad con mds participantes y que también ha hecho dos ediciones
es la llevada a cabo por el Museu de les Aigiies de Barcelona. En este caso se han
usado todas las instalaciones del museo y sus zonas ajardinadas. Es un juego de
pistas teatralizado y con un alto componente de gamificacién ya que cada prue-
ba profundiza mucho sobre los contenidos del museo, convirtiendo el final del
juego en un examen de contenidos. La actividad se realiza durante todo un dia y
los participantes, en grupos de 5 personas, disponen de 60 minutos para realizar
las tareas asignadas. Realmente, en esta modalidad, pueden jugar muchas perso-
nas a la vez porque disponen de muchos metros cuadrados de instalaciones.
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La experiencia del escape room de mesa
del Archivo Municipal de Girona

La idea de implementar un escape room como herramienta de difusién planeaba
por el Archivo Municipal de Girona desde hacfa tiempo (unos dos afios). A raiz
del escape room del Ayuntamiento de Berga en sus instalaciones el 27 de di-
ciembre de 2016 se debatieron las distintas posibilidades que se podian llevar a
cabo. Y en febrero de 2017 ya se disponfa de un prototipo del que serfa el escape
room del Archivo Municipal de Girona. La actividad consistfa en un juego de
mesa de 30 minutos de duracién, con distintas replicas, para permitir a mds per-
sonas disfrutar de la actividad en paralelo, con los recursos de sala, personal y
econdémicos de que se disponfa. No fue facil llegar a esta opcién, sobretodo por-
que se perdia el hecho de visitar las instalaciones. Pero este punto se solucioné
complementando la actividad con una visita guiada al terminar el juego. La visi-
ta era guiada por el propio personal del archivo y de esta forma se pudo ver la do-
cumentacién original que se trataba durante el juego.

Se pensé que era una muy buena actividad para celebrar el Dfa Interna-
cional de los Archivos acercando el archivo a los ciudadanos y difundiendo su
contenido. El objetivo era atraer a nuevo ptblico mostrando parte de la docu-
mentacién, aunque fuera de forma muy general y sobre todo pasérselo bien.

oLy

m T m oy B

Imagen 2. Escape room del Archivo Municipal de Girona,
Dia Internacional de los Archivos, 2017
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En cuanto al tema, se quiso huir de la posible temdtica ficil, aunque to-
talmente valida, de vivir un incendio en los compactos de las instalaciones, es-
tar atrapados en el archivo y tener que salvar la documentacién esencial, avisar
a los servicios de emergencias y salvarnos a nosotros mismos. ;Y todo esto por ese
orden! Asf pues, se opté por presentar como reto principal una cuestién mas neu-
tra, como son unas pruebas de seleccién para el nuevo personal del archivo y lo
titulamos “Descubre los secretos del Archivo Municipal”.

En tales pruebas se usaban distintos documentos y fondos custodiados en
el Archivo Municipal de Girona, usando los distintos tipos de documentos, so-
portes y formatos que hay en el archivo, de tipo textual, imagen fija y audiovi-
sual. Las pruebas muestran siempre una caracteristica del material escogido y dan
la clave para avanzar en el juego desbloqueando puntos y apareciendo nuevos ob-
jetos con enigmas a resolver.

El juego cuenta de 8 pruebas. En cada prueba hay un tipo de candado
completamente distinto para disfrutar mds de la experiencia. Desde una llave
normal y corriente, unos candados tipicos de nimeros de 3 y 4 nimeros, hasta un
criptex de 5 letras, pasando por un tapén de botella con candado, un candado de
5 digitos de presién y un candado de 5 letras.

En la siguiente tabla se puede ver el esquema del juego, la realizamos como
apoyo durante el juego para las personas que debfan ejercer la figura de game mas-
ters del juego. En ella se puede ver de forma resumida:

- Pruebas.

- Materiales destacables.

- Forma de resolucién de los puntos cerrados.
- Cédigos.

- Elementos descubiertos a cada paso.

Descobreix els secrets de I"Arxiu Municipal BENOICA
ESCAPE ROOM de taula a 'AMGi o g st Dommani A Fuiczoees

Jusges: mja, om, plata y negm

Checkpaint Enigma a resolver Cadigo 4 Qué descubre?

Cofre pegquel inicla Ao ded lamo del libre del Sindicat Remenga |4 digios s Criptex

Ciriplex Lactura taxta SGDAP Criptex WHNKE Llava dal libre dal Sindical Ramenca

Lisro el Sindicet Aemenga | Arir el cripte Llave 0, L, R Libeies de privilegios

Goire grande Lioros de privilegics 4 dignos color fuon 2 ca|as, neqalivos y 08 madara grande, ¥ batalla
Caja die negatives Documerios hebreos (CubierasRalelly) (3 digites i Negativas

Caja de madera grande Cuadriics margen de los negativos 5 digios prasion | oo ooy, 000 |Limerna UV, caja de madsra pecuena y rimercs mamancs
Batall Miimarns romanss 3 digitos lapén [aw Mapa Islas Marshi

Caja de medera pequefa  [Latrag UV del mapa e lee Isles Marsnall (S lefras doredo |soe FINAL

Tabla 1. Resumen de las pruebas, candados y cédigos
del escape room “Descubre los secretos del Archivo Municipal”
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La actividad estaba cronometrada con un gran contador visible desde toda
la sala que iba recordando el paso del tiempo con sonidos de campanas cada cuar-
to de hora y cada minuto, los dltimos 5 minutos. El tiempo era un factor a tener
en cuenta, pues los distintos equipos competian entre ellos para resolver los enig-
mas en el menor tiempo posible.

Y para los participantes mas expertos o insaciables de los enigmas, si no
tenfan suficiente con las 8 pruebas a resolver se integré una segunda misién. La
segunda misién consistia en ir recabando informacién de cada prueba, en forma
de tarjetas. Estas tarjetas daban datos sobre la documentacién que iban encon-
trando que, a su vez, ofrecian pistas para resolver las pruebas de la misién princi-
pal, y eran definitivas para la mini baterfa de preguntas finales. El resultado de
esta misién secundaria se traducia en bonificaciones del tiempo dedicado a re-
solver la misién principal.

El trabajo realizado integramente desde el Archivo Municipal de Girona
fue el siguiente:

- Identificacién del material m4s relevante del centro a difundir.

- Disefio de los enigmas integrados con el punto anterior.

- Eleccién del material a usar, contenedores y atrezo.

- Eleccién de los distintos tipos de candados y m4s ajustados a cada prueba.

- Confeccién del material especifico adaptado a cada prueba para imitar los
originales.

- Difusién de la actividad a través de las redes sociales y equipamientos mu-
nicipales culturales (véase el flyer de difusién adjunto).

- Presentacién de la actividad.
- Monitoreo de los juegos, 3 sesiones de 4 juegos, un total de 47 participantes.
- Disefio del recuerdo para los participantes.
- Evaluacién de la encuesta de los participantes.
La informacién que se dio a conocer en los enigmas de las diferentes prue-

bas es sobre la siguiente documentacién custodiada por el Archivo Municipal de
Girona:

- Llibre del Sindicat Remenca.

- Libros de privilegios.

- Documentos hebreos.

- Fondo fotografico de Narc{s Sans.

- Fondo sonoro y audiovisual del Tribunal de Reclamaciones Nucleares de

las Islas Marshall.

TABULA, Ndimero 21, 2018, pp. 197-216, ISSN 1132-6506 | 213



Sonia Oliveras i Artau >

Descubre los secretos del
Archivo Municipal

ESCAPE ROOM de mesa en el AMGi

Viernes 9 de junio

Pon a prueba tu ingenio y dotes de observacion y comunicacion
para resolver los enigmas relacienades con el AMGI y el CRDI

HORARIOS: 162301, 1 /30 y 1830
LUGAR: Arin Municipal de Girona. Placeta institut vell, 1

Dia Internacional de los Archivos 2017

njnmmn@e tiirsas

Imagen 3. Flyer de la actividad “Descubre los secretos del Archivo Municipal”
distribuido a centros culturales de la ciudad y también a redes sociales

Los participantes de esta jornada consiguieron un estupendo diploma no-
minativo firmado por el archivero municipal como recuerdo de la actividad.

XXX XXX XXX

Ha participat en el | Escape Room de Taula de 'AMGI

“Descobreix els secrets de I’Arxiu Municipal”
i ha superat amb éxit tots els enigmes plantejats.

Per a qué consti ho signe a Girena en el Dia Internacional dels Arxius,
divendres 9 de juny de 2017

Joan Boadas i Raset
Arxiver Municipal

Imagen 4. Diploma de la actividad “Descubre los secretos del Archivo Municipal”
para los participantes
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Los juegos portitiles ahora son unos recursos que se pueden usar en visi-
tas escolares y estdn disponibles para ser utilizados en otras actividades.

Después de realizar esta actividad en el Archivo Municipal de Girona po-
demos afirmar:

- Se puede conseguir visitantes de perfiles distintos con actividades afines a
estos perfiles.

- Disponemos de un amplio abanico de actividades relacionadas con los es-
cape rooms aplicables a los archivos.

- La implicacién del personal es crucial.

Conclusiones

La gamificacién tiene un doble objetivo: traer fisicamente personas a los archi-
vos histéricos, y difundir los contenidos y materiales custodiados en ellos. Los
perfiles de jugadores a las salas de escape tienen un amplio rango de edad, aun-
que podemos decir que es relativamente joven, entre los 20 y 45 afios.

El personal que trabaja en los archivos histéricos tiene un conocimiento
suficientemente amplio para identificar elementos caracteristicos de su institu-
cién y proponer pruebas con ellos. Hay que explotar este potencial.

Con los aliados dentro de la misma institucién o dentro de la misma pro-
fesién se irdn generando sinergias para futuras colaboraciones o traspaso de in-
formacién interesantes. Al mismo tiempo, si se realizan recursos portdtiles se
pueden intercambiar entre instituciones, asi con un pequefio esfuerzo de cada
institucién se puede contar con una buena cantidad de recursos compartidos.
Para promover y difundir estos recursos relacionados se podrian crear rutas con
pasaportes del escapista.

Hay que tener en cuenta que se pueden usar estas actividades o recursos
para dar a conocer el servicio de archivo dentro de la misma organizacién.

En estos momentos ya contamos con varias propuestas realizadas en ar-
chivos que han funcionado muy positivamente y son un éxito de participacién y
aceptacién entre el pdblico.

;Y ahora? ;Os apetece escapar hacia al futuro?
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