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Introducción 
Este Módulo DIY de Escape Room ha sido desarrollado en el marco del proyecto 
Inclusive Pathways to Peace (IPP), cofinanciado por el programa Erasmus+ de la 
Unión Europea. Sirve como complemento práctico de la Guía Metodológica y, 
juntos, forman un conjunto completo de herramientas para implementar escape 
rooms educativas en contextos de trabajo juvenil y educación no formal. 
«Inclusive Pathways to Peace, 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458» es una 
Asociación de Cooperación Erasmus+ en el ámbito de la juventud, coordinada por 
Association Studio B (Croacia), con socios de Serbia (Udruženje Svetlost), España 
(ASOCIACIÓN JUVENIL ERASMIAU) y Chipre (NEOLEA GIA ANTALAGI KAI 
KATANOISI – Youth for Exchange and Understanding). El proyecto tiene como 
objetivo promover la paz, la tolerancia y la inclusión mediante el desarrollo de 
herramientas educativas innovadoras para jóvenes y profesionales del trabajo 
juvenil. A través de la investigación-acción participativa y métodos creativos de 
aprendizaje basado en juegos, los socios están cocreando recursos educativos 
abiertos —incluidas escape rooms interactivas mejoradas con elementos de 360° 
y realidad aumentada— que ayudan a los jóvenes a desarrollar la empatía, la 
comunicación y las habilidades de resolución de conflictos. Al combinar la 
educación no formal y la innovación digital, el proyecto busca fortalecer la calidad 
del trabajo juvenil y contribuir a comunidades más cohesionadas, democráticas y 
pacíficas en toda Europa. 

Mientras que la Guía Metodológica proporciona las bases teóricas, los principios 
metodológicos y las instrucciones detalladas para preparar y facilitar la actividad, 
este Módulo DIY contiene todos los elementos necesarios para ser impresos, 
montados y utilizados durante la implementación. Estos incluyen rompecabezas, 
pistas, elementos visuales y otros componentes diseñados para apoyar el 
aprendizaje experiencial sobre la paz, la inclusión y la resolución de conflictos. 

Utilizados conjuntamente, la Guía Metodológica y el Módulo DIY de Escape Room 
permiten a los profesionales del trabajo juvenil crear experiencias inmersivas, 
participativas y educativas que fomentan la colaboración, la empatía y el 
pensamiento crítico entre los jóvenes. 
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Cómo utilizar este módulo: 
Todos los elementos de este módulo están marcados con la letra «E» seguida de 
un número (por ejemplo, E1, E2, E3…). Esta numeración corresponde a las 
instrucciones del Capítulo 1.5 Cómo preparar la sala de la Guía Metodológica y te 
ayudará a colocar correctamente cada elemento dentro de la escape room. 

Sigue estas directrices al preparar los materiales: 

→ Impresión: Imprime todos los elementos a una sola cara, utilizando la 
configuración «Ajustar a la página», salvo que se indique lo contrario en 
las notas que acompañan a cada número de elemento. 

  

→Corte y preparación: Cada página incluye un encabezado y un pie de 
página con el número del elemento y la información del proyecto. Estas 
secciones deben recortarse antes de su uso. Los participantes solo 
deben ver el elemento en sí, no la numeración ni ninguna marca técnica. 

  

→Instrucciones adicionales: Junto a algunos números de elemento puedes 
encontrar notas específicas de preparación, como «cortar por las líneas 
marcadas», «imprimir en papel vegetal» o «doblar en tres partes». Sigue 
estas indicaciones cuidadosamente. 
 Si no se proporciona ninguna instrucción específica, simplemente 
imprime la página y recorta el encabezado, el pie de página y el número 
del elemento antes de utilizarlo en la escape room. 

Siguiendo estos pasos, garantizarás que los materiales estén correctamente 
preparados y que la experiencia de juego siga siendo totalmente inmersiva para 
los participantes. 
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THE LOOP 
 

Hoja de referencia: 

E1: Nota de bienvenida 

 

E2: Declaración Universal de los 
Derechos Humanos 

(mejor imprimir en papel tamaño A3) 

 

E3: Viaje 1 

 

E4: Bandera del Orgullo 

 

E5: Bandera transgénero 

 

E6: Bandera transgénero 
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THE LOOP 
E7 ¿Eres amigo/a de Dorothy? 

 

E8 Pósteres “Los Derechos Humanos 
son para Todos” y “El Amor es Amor” 

 

E9: Triángulo rosa 

 

E10: Viaje 2 

 

E11: Corta cada elemento 
individualmente y colócalo en el 
sobre (M5). 

 

E12: Corta cada elemento 
individualmente y colócalo en el sobre 
(M6). 

 

E13: Corta cada elemento 
individualmente y colócalo en el 
sobre (M7). 

 

E14 Viaje 3 
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THE LOOP 

E15: Números 

 
E16: Alfabeto latino  

 

 

E17: Emojis 

 

 

 

E18: Emoji de pulgar arriba 

 

E19: Lengua de signos 

 

E20: Jeroglíficos egipcios 
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THE LOOP 
 

E21: Código Morse 

  

 

E22: Artículos (para recortar 
individualmente y esconder alrededor 
del Área 1, Área 2 y Área 3) 

 

E23: Artículos (para recortar individualmente y mantener con el/la Game 
Master). 
En el Área 2: una vez que encuentren la respuesta “2”, entrégales el Artículo 2. 
En el Área 3: una vez que los participantes coloquen las palabras en el orden 
correcto, entrégales el Artículo 13. 
En el Área 3: los participantes encontrarán mensajes en código Morse que solo 
podrán resolverse revisando la hoja de código Morse en el Área 4. Una vez que 
identifiquen correctamente el número del artículo descifrando el código, 
entrégales el Artículo 27. 
En el Área 4: una vez que los participantes identifiquen correctamente que los 
signos en la sala 360 indican el número 25, entrégales el Artículo 25.
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 

 

25 



THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
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THE LOOP 
QR Code for Scanner 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

34 



 

 

 

LA OFICINA 
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LA OFICINA 

Hoja de referencia: 

E1  
E2 (Imprimir 3 copias)  

E3 (en color)   

E4  

E5   

E6  

E7  
E8  

E9 (in colour) 

  

E10 (in colour)  

 

E11  

E12 (in colour & preferably in A3 size)
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LA OFICINA 

E13  E14  

E15 (in colour)  E16  

E17  
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 
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LA OFICINA 

QR Code for Scanner 
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Realidad.404 
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REALIDAD.404 

Hoja de referencia: 

E1 https://suno.com/s/5TuMX7I2ff5RsLvp 
La letra (con explicaciones sobre el estilo de 
voz, intro, verso, etc.) y el prompt de estilos 
están dentro del enlace. 

 

E2 
https://scrollproject.my.canva.site/reality4
04untitled-app  

PROMPT: 

hazme una página que, cuando introduzcas 
el código 5264, todo empiece a fallar y se 
vuelva oscuro; si se introduce cualquier 
otro número, pon “inténtalo de nuevo”. El 
máximo de intentos de “inténtalo de 
nuevo” es 3. Las letras, cuando se 
introduzca el código correcto, deben decir 
“bienvenido a la zona de fallo” y deben 
estar en Courier New o alguna fuente 
alienígena. 

E3  

 

E4 

 (7) da el número para el 
código final 745 

(4) da el número para el 
código final 745 

(5) da el número para el 
código final 745 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 

 

E5 
Mensaje codificado donde tienen que ver que 
hay 6 NOTAS_MENORES. 

 

Cifrado Pigpen con el mensaje: 

“Soy un número par, ni demasiado grande ni 
demasiado pequeño. 
Si lanzas un dado una vez sobre mí, puede 
caer y hacerte celebrar. 
Soy el número de cuerdas de una guitarra 
clásica, y las patas de tres sillas si las cuentas 
todas. 
¿Qué número soy?” 

(Respuesta: 6) 

 

E6 
Puzzle 
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REALIDAD.404 

Código binario con el mensaje: “Este es el 
número 6” 

 

 

*La colección de 3 E5 es el código numérico 
666 para un candado. 

E7 

Texto cifrado que, después de resolverse, 
debe llevar a los participantes a la última fase 
del juego + rueda (en la rueda se escribe -5) 

Lo que ves no siempre es lo verdadero. 
Este sistema muestra lo que se repite, 
no lo que está completo. 

Las imágenes pueden generarse. 
Los titulares pueden optimizarse. 
Las fuentes pueden seleccionarse. 

La verdad no aparece por sí sola. 
Se encuentra cuestionando, 
comparando y pensando más allá de la superficie. 

No confíes en lo cómodo. 
No aceptes lo fácil. 

La lógica rompe el ciclo. 
El pensamiento crítico revela lo que el contenido 
oculta. 

Si estás listo para dejar de consumir 
y empezar a comprender, 
continúa adelante. 

E8 
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REALIDAD.404 

 

 

E9 

 

 

E10 

Tarjetas de conclusiones — simplemente 
cortar una por una 

“El caso se cerró antes de que se exploraran 
todas las preguntas relevantes.” 

“Hay evidencias de interacción con otra 
persona, pero no hubo suficiente investigación 
para comprender su importancia.” 

“Alguien estuvo allí, así que la policía debe estar 
ocultando un crimen.” 

“Como los testigos escucharon voces, la 
muerte debe ser sospechosa.” 

“Los informes policiales son falsos, así que todo 
lo que contienen es poco fiable.” 

“El documental demuestra que la policía 
encubrió intencionadamente un asesinato.” 

 

“Si esto le hubiera ocurrido a un miembro de tu 
familia, nunca aceptarías esta explicación.” 

“Las autoridades siempre se protegen a sí 
mismas, nunca a la verdad.” 
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REALIDAD.404 

“Las diferentes interpretaciones dependen más 
de cómo se presenta la información que de la 
información en sí.” 

 

 

E11 

https://suno.com/s/AJMZ4D1yDnzrirMO 
La letra (con explicaciones sobre el estilo de 
voz, intro, verso, etc.) y el prompt de estilos 
están dentro del enlace. 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 

87 



REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 

 

“El caso se cerró antes de que se exploraran todas las preguntas relevantes.” 
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REALIDAD.404 

“Hay evidencias de interacción con otra persona, pero no hubo suficiente 
investigación para comprender su importancia.” 

“Alguien estuvo allí, así que la policía debe estar ocultando un crimen.” 

“Como los testigos escucharon voces, la muerte debe ser sospechosa.” 

“Los informes policiales son falsos, así que todo lo que contienen es poco fiable.” 

“El documental demuestra que la policía encubrió intencionadamente un 
asesinato.” 

 

“Si esto le hubiera ocurrido a un miembro de tu familia, nunca aceptarías esta 
explicación.” 

“Las autoridades siempre se protegen a sí mismas, nunca a la verdad.” 

“Las diferentes interpretaciones dependen más de cómo se presenta la 
información que de la información en sí.” 
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REALIDAD.404 
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REALIDAD.404 

 

 

 

LA GUERA QUE 
NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 

Hoja de referencia: 

E1  
Imprimir en A3; en la parte trasera debe decir: 
¡FELICIDADES, HAS ESCAPADO! 

 

E2 

 

E3  

 

E4 

Estos, en la parte trasera, deben tener un 
mensaje escrito a mano con su código 
numérico. Los números completos deben 
tener un círculo alrededor para separar las 
unidades de los números de dos cifras. 

 Ficha naranja — ESTAS 
E (23) S (11) T (12) A (19) S (11) 
23-11-12-19-11 

 Ficha verde — CERCA 
C (21) E (23) R (10) C (21) A (19) 
21-23-10-21-19 

 Ficha morada — DE LA 
D (22) E (23)    L (4) A (19)  
22-23    4-19 

 Ficha rosa — SOLUCIÓN 
S (11) O (7) L (4) U (13) C (21) I (1) Ó (7) N (6) 
11-7-4-13-21-1-7-6 

E5  E6 
Cortar en piezas irregulares. 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 

E7 
ESTE PAPEL DEBE SER PAPEL BLANCO + 
SOBRE ÉL DEBE ESTAR ESCRITO CON 
BOLÍGRAFO UV: 
“ENCUENTRA EL MENSAJE Y DÍSELO AL 
CAJERO” 
 

E8 
https://morsecode.world/international/
translator.html  

 

E9 
Imprimirlo según el número de participantes. 
 
LA PRUEBA DE LOS 3 MINUTOS 

1. Lee todo cuidadosamente antes de 
hacer nada. 

2. Aplaude una vez. 
3. Mira a la persona que está a tu 

derecha y dile: “No perteneces aquí.” 
4. Di en voz alta: “Todo esto es culpa 

suya.” 
5. Golpea el suelo con el pie. 
6. Haz el sonido de un mono. 
7. Señala a alguien del grupo. 
8. Grita: “La gente así lo arruina 

todo.”Golpea el suelo dos veces. 
9. Haz el sonido de una oveja. 
10. Mira al grupo y di: “Todo el mundo 

piensa esto.” 
11. Di en voz alta: “Deberían permanecer 

en silencio.” 
12. Chasquea los dedos tres veces. 
13. Haz el sonido de un cerdo. 
14. Elige a una persona y mírala fijamente 

durante cinco segundos. 
15. Grita: “Es solo una broma.” 
16. Levanta la voz y di: “Ya no se puede 

decir nada.” 
17. Toca el hombro de la persona que está 

a tu lado. 
18. Haz el sonido de un cuervo. 
19. Di en voz alta: “Se lo merecen.” 
20. Ahora que has terminado de leer todo, 

no necesitas hacer nada más. 
21. Entrega este papel al cajero y recibe 

tus tokens. 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 

P.D. Por favor, no sigas promoviendo el 
discurso de odio. 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 
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LA GUERRA QUE NUNCA TERMINA 

LA PRUEBA DE LOS 3 MINUTOS 
 

1. Lee todo cuidadosamente antes de hacer nada. 
2. Aplaude una vez. 
3. Mira a la persona que está a tu derecha y dile: “No perteneces aquí.” 
4. Di en voz alta: “Todo esto es culpa suya.” 
5. Golpea el suelo con el pie. 
6. Haz el sonido de un mono. 
7. Señala a alguien del grupo. 
8. Grita: “La gente así lo arruina todo.”Golpea el suelo dos veces. 
9. Haz el sonido de una oveja. 
10. Mira al grupo y di: “Todo el mundo piensa esto.” 
11. Di en voz alta: “Deberían permanecer en silencio.” 
12. Chasquea los dedos tres veces. 
13. Haz el sonido de un cerdo. 
14. Elige a una persona y mírala fijamente durante cinco segundos. 
15. Grita: “Es solo una broma.” 
16. Levanta la voz y di: “Ya no se puede decir nada.” 
17. Toca el hombro de la persona que está a tu lado. 
18. Haz el sonido de un cuervo. 
19. Di en voz alta: “Se lo merecen.” 
20. Ahora que has terminado de leer todo, no necesitas hacer nada más. 
21. Entrega este papel al cajero y recibe tus tokens. 

P.D. Por favor, no sigas promoviendo el discurso de odio. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

109 



 

 

OPERACIÓN 
CERRAR SESIÓN  
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

Hoja de referencia: 
 
E1 https://drive.google.com/file/d/15DGNQBSJ8J9QsxXxIr1yIH591eCW59O6/view  

E2   
 
E3 https://drive.google.com/file/d/1sp9aWJz0jVKBhqdQLo7i96l-4UkzSoao/view   

 
E4 https://www.deskom.rs/vt/ 

 

E5                                           E7  
      SOLUTION: 230cb 
 

 E6                                 E8  
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

 

https://drive.google.com/file/d/15DGNQBSJ8J9QsxXxIr1yIH591e
CW59O6/view  
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

 

Cada carta debe recortarse por separado. 
En la parte trasera de la carta que dice “eso es tan gay, jajaja”, escribe el número 5. 
En la parte trasera de la carta que dice “tu religión está llena de idiotas”, escribe el número 
2. 
En la parte trasera de la carta que dice “¿por qué estás tan gordo?”, escribe el número 7. 
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

 

https://drive.google.com/file/d/1sp9aWJz0jVKBhqdQLo7i96l-4Uk
zSoao/view  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

114 

https://drive.google.com/file/d/1sp9aWJz0jVKBhqdQLo7i96l-4UkzSoao/view
https://drive.google.com/file/d/1sp9aWJz0jVKBhqdQLo7i96l-4UkzSoao/view


OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

 

https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/3.2.Log_out/ 
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

 
 

1) ( 6 x 7 ) – 40 = 

  

2) ( 420 x 0.5 ) – ( 69 x 3 ) = 

  

3) ( 67 x 825 x 364 x 69 x 37 x 420 ) x 0 = 

  

4) ( 7 x 4 ) – ( 5 x 4 ) = 

a)  1 

b)  3 

c)  8 

  

5) ( 6 + 7 ) x 2 – ( 3 X 2 ) – 13 = 

a)  6 

b) 7 

c)  3 

d) 4 
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

 
Detrás de los trofeos se leerá: “Sé el ganador que no propaga el odio.” 
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

Detrás de las medallas se leerá: "Sé la razón por la que alguien se 
sienta seguro en internet."  
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

Detrás de las fotos familiares, se leerá: "El mayor apoyo proviene de 
las personas que se preocupan por ti." 
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OPERACIÓN CERRAR SESIÓN  

Detrás del diploma se leerá: “¡Felicidades! Has completado con 
éxito la Escape Room. Has demostrado trabajo en equipo, 
comunicación y pensamiento crítico, y has aprendido la 
importancia del respeto, la empatía y el comportamiento 
responsable, tanto en la vida real como en internet. Sé siempre 
la voz que construye, no la que destruye.” 
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LA CASA DE 
 LAS SOMBRAS 

INTERIORES 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

Hoja de referencia: 
 

E1          E2            E3  

 E4                             E5       E6

 

E6        E6               E6
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

E6                      E7  
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

Pega las piezas del rompecabezas sobre cartón para que sea 
más fácil de montar 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

 

 

Agresión pasiva (100 g) 

 
Respiración profunda (4g) 

 
Gritar (50 g) 

 
Contar hasta diez (3g) 

 
Portazos (20 g) 

 
Disculpa (2g) 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

128 



LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

 

“En esta olla, estamos cocinando emociones. Algunos ingredientes 
estropearán el plato (intensificarán el conflicto) y otros lo arreglarán. Añade 
solo aquellos que calmen las cosas.” 

 

A veces nos derrumbamos bajo presión. Pero no somos basura. Si nos 
recomponemos, nos volvemos más valiosos. Reconstruye lo que está roto 
para ver el resultado. 

 

"Cuando te enojas, ves todo rojo. La ira oculta la verdad. Usa el filtro de la 
empatía." 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

  

“Detrás de cada sonrisa, un secreto yace enterrado.” 
Usa tu teléfono para desenmascarar las sombras sonrientes visitando... 

Escanea las sonrisas para desbloquear las palabras que guardan. Estos 
fragmentos te llevarán a la Familia, aquellos que permanecen atrapados en 
los rincones del tiempo. Búscalos para escuchar sus historias y sentir el peso 
de las cargas que nunca expresaron.” 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

 

 

EMPATÍA 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

 

AUTOCONTROL 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

COLABORACIÓN 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 

 

AUTOCONCIENCIA 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 
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LA CASA DE LAS SOMBRAS INTERIORES 
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LA LEY DEL REY 
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LA LEY DEL REY 

 

Hoja de referencia: 

E1:  +  

E2:(Para E2, recorta cada pieza 
individual del rompecabezas) 

  

E3:   

 

 

 

 

 

 

 

E4: (Recorta las piezas 
individuales de este 
elemento: cada campo de 
color, los símbolos heráldicos 
y el pergamino con la regla. 
Deja intacto el fondo en 
blanco y asegúrate de que la 
solución no esté entre las 
piezas que recibe el jugador; 
la solución debe conservarla 
el GM.) 

+ +
+ 

+ +  

 

 

E5: (recorta ambos círculos y el rectángu
punteado del más pequeño, únelos por el

centro con un imperdible o utiliza las 
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LA LEY DEL REY 

pestañas del círculo más grande para 
mantenerlos juntos) 

 

E6: (imprime dos veces, recorta toda la fo
dóblala para que forme un sobre con el te
la parte exterior) 

 

E7 / E8: (recorta los pergaminos y 
coloca uno en cada sobre - E6. 
Asegúrate de que el GM tenga las 
soluciones) 

 

 

E9: (En la parte trasera del 
rompecabezas escribe lo siguiente 
con tinta UV: 

No entramos en este lugar como 
iguales, 

pero ahora estamos aquí como uno 
solo.) 

Atados por leyes diferentes, juzgados 
por normas distintas, 
fuimos hechos desiguales por 
nacimiento, por conocimiento y por 
miedo. 
Sin embargo, al compartir aquello 
que fue negado a algunos y 
concedido a otros, 
rompimos las cadenas destinadas a 
mantenernos separados. 
No nos marchamos como súbditos 
de vuestra ley, 
sino como una sola voz, una sola 
voluntad, una sola verdad. 

Después, recorta las 3 piezas 
individuales: 
1- parte superior 
2- parte inferior 
3- parte izquierda 
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LA LEY DEL REY 

E10:  

E11: Recorta 

 

E12:  

 

E13: 

 

 

E14: 
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QR CODE FOR AR SCANNER: 
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ACUERDO 
ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  

Hoja de referencia: 

E1:   

E2:  

E3:   + 

 

E4:  

E5: +  

E6:  
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ACUERDO ALIENÍGENA  

 

163 



ACUERDO ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  
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ACUERDO ALIENÍGENA  

CÓDIGO QR PARA EL ESCÁNER AR: 
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ACUERDO ALIENÍGENA  
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