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01
Vision del
videojuego







Salta, juega, toca la marimba,
con O7 Marimbr, el videojuego
de aventura que lleva a conver-
tirte en un marimbero legenda-
rio del Pacifico colombiano.

Es un videojuego de aventura,
para ninos de 7 a 10 afios, el

cual permite la exploracion del
universo sonoro y visual de los
cantos, ritmos, saberes y perso-
najes de la mUsica de marimba
de chonta del Litoral Pacifico. La
historia comienza cuando Ma-
rimbi decide salir en busca de un
maestro que le ensefie a tocar

la marimba, y asi llegar a ser un
excelente marimbero como su
abuelo Marimbo. En su recorrido
Marimbi debe navegar rio arri-
ba, superar diversos obstaculos,
resolver enigmas e intercam-
biar objetos hasta lograr que el
maestro Silvino lo acepte como
aprendiz.






02

Aspectos
generadles del
videojuego




Desarrollado en Unity Engine es
un videojuego 2D para platafor-

mas Android/IOS por medio de
tiendas virtuales.
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El disefio se encuentra inspirado
en los paisajes y escenarios del
pacifico suroccidente colombia-
no, donde dominan las gamas
de colores verdes y azules de la
vegetacion. El recorrido se desa-
rrolla completamente por el rio
Saija, a través del cual Marimbi
avanza y recoge los objetos que
necesarios para que el maestro
Silvino acceda a ensenarle los
trucos de la marimba de chonta.
Ademas del rio hay paisajes
importantes como el estero,

una zona surcada por multiples

brazos del rio, en cuyas islas se
encuentran los personajes se-
cundarios, con quienes puede
Marimbf dialogar y aprender a
tocar otros instrumentos del
conjunto de marimba.

Las casas del videojuego corres-
ponden a los materiales y carac-
teristica tipicas de esta region:
madera, palma y techos de zinc.
Los personajes también fueron
disefados a partir de los rasgos
caracteristicos de los poblado-
res del pacifico colombiano.
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Pablico
objetivo




Los nifos a los que se dirige

Of Marimbi, tienen entre 9y 12
afios, son nativos digitales por-
que viven en un entorno donde
el uso de las TIC y otras nuevas
tecnologias es continuo. Aunque
el tema central de OT marimbf
son las mUsicas de marimba de
chonta, la narrativa y los retos
que se proponen en el videojue-
go pueden resultar atractivos
para ninos con pocos CoNoCi-
mientos musicales, dado que la
lGdica se apoya principalmente
en el ritmo y la exploracion de
los personajes y su ambiente.
También se busca despertar el
interés de los nifos de las comu-
nidades afrodescendientes para
fortalecer la conexién entre los
saberes ancestrales de los rit-
mos tradicionales de la marimba
de chontay los intereses de las
generaciones jovenes.
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oL
Detalles del
videojuego




El objetivo del videojuego con-
siste en convertirse en aprendiz
de marimba del maestro Silvino,
superando todos los retos que
se le interponen a Marimbf en su
viaje por el rio Saija.

¢En dénde se sitaa el juego?

Of Marimbi es una exploracion
por los esteros y manglares del
Pacifico colombiano, el protago-
nista recorre en su potrillo (ca-
noa), el rio Saija para visitar cada
una de las casas que pueblan la
ribera del rio.

¢Qué controla el jugador?

El jugador controla los movi-
mientos del personaje principal,
Marimbi. En la primera parte,
los controles de movimiento se
reducen a dos direcciones: iz-
quierda y derecha.
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En la segunda parte el jugador
lleva a MarimbT a través de los
manglares mediante contro-
les de tipo point and click o de
touch en los dispositivos mévi-
les.

Jugabilidad: movimientos del
props y velocidad

En la primera parte, el reto prin-
cipal del juego consiste en llevar
a Marimbi por el rfo Saija evitan-
do que impacte contra los obs-
taculos y recogiendo los objetos
necesarios para los posteriores
trueques.

En el escenario del estero, el
reto consiste en completar el
inventario de Marimbi mediante
el intercambio de objetos con
los habitantes del escenario.
También hay microjuegos que
involucran tocar instrumentos,

como el bombo y el guasa.

En el escenario de la marimba,
el reto consiste en intercambiar
con el maestro Silvino los obje-
tos y en superar los microjuegos
de tocar la marimba de acuerdo
al método O.



05
Jugadores




Onico jugador
(solitario)

Condiciones de victoria

El juego plantea la superacion
de los tres escenarios: Rio Saija,
el Estero y la Marimba, hasta
superar los puntajes requeridos
en la ejecucion de la marimba.
Se gana cuando se obtiene el
puntaje adecuado en el dltimo
nivel de marimba.

Versiones futuras

Para versiones futuras espera-
mos incluir méas niveles de ma-
rimba y un Gltimo escenario de
competencia de marimba, don-
de el jugador puede medir sus
habilidades en la ejecucion de la
marimba con otros usuarios del
videojuego.
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06

Mapa de
navegacion
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I]I."Hngq +inventario + dialogo

chontaduros

preparar of Café,

4 planos que presentan a
o o Marimbi y explican por qué Contextualizar la MISION central del 5 puede adelantar
mm BUSCA a un masestro de jueps: BUSCAR un maestro de marimba 0100 {skip) b
marimbsa
El juego arranca y se
Escenario Rio Saija; se le explica PALISA para g el
al jugador q debe moverse a . N jugador de Tap y
Tutorial Ric Salja |dercha o irquierda para :fm:” o v § SoulgErODIctes 0:00:30 esquive. Luego sale [N/A
esquivar, y que debe recoger ' AViS0 QU MUBstra
chontaduros y cafias bravas cudles objetos debe
recoger,
Esta et Lo primera verz
SR g0 Jong asie Tendria que valver
— g— Aol mini jusgo cuando requiera
Rio Saija g o i“rgnb* ] m? I: o f Coger minima 22 chontaduros y 2 cafias ; CHONTADURDS
Mini Juego jugador debe esquivar obstaculos y Ciina 0:02:30 El jugador TIENE que illdonalis
eoger chonteduros ::':irz d‘;“::ﬁ:if: La Tunda lo derrota si
safias bravas. :
i 24t hacha NO TIENE kb cata brava
nivel debe asegurar esto
Marimbi se acerca al Riviel, Hay bt £l breal :
ener El mate que abee ¢l ESTERD DEBE abrir el pasa al
Tutorial Riviel T“M dialogos y le debe Ensefar al jugador la mecinica de troeque y 01043 Faim hutorla) pars el Futero con el Mate
mtercambiar un chontaduro por el % Juego del ESTERD %
aprender @l manejo del inventario migico
mate de agua
Estaro Conversacién con Eunice Preguntar por Maestro Genaro 0:00:20 Cuadro de didlogo
Se le debe ensefiar al
jugadar y luego
defarlos jugar
Mini juege VDI Aprender el ritmo 'Delé Dura' :::::;:{IFTIT;E' Ty Slemoanlzice i 00100 Esto le sirve para gue el :mﬁu-é;ti::?::
jugador Aprenda la
ONOMATOPEYA del
método Of de madmba
Terto descriptive: A los 5IM ol café + panela MO
Estero Conversacion con Eunice Redbir el Café y pasarlo al mventario 00020 moestres de marimbo ks |HAY dase de Nivel 1 de
gusta mucho el CAFE- miarimba
1 ol jugadar NG TIENE
suficientes chonfaduros
‘ ella le debe deci que
Estaro Intercambiar panela con Mamele: | Comeguir Panela ntercambiando 5 0:00:30 ;::t:hlll::e;::rﬂ:::lm dabe volver 8 recolectar

(sele ensefia al

Jugadorque ast puede
recolectar mis

chentaduras)
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.-i.-.;,@ iz ;
La tunda unde la canoa
Para derrotar a la Tunds d::';"lbr_ri“::ﬂ' ol
nl o Sai @ gquie
3 Extero o S e e Derotara la _1‘undn para pasar hasta el ot Cafta | DEBE tener una Cl_ﬁl N ecntecti o Cala Beakm,
W Guasb-Extatilia Brava | Brava (del escenario Rio
saifa) POMER un efecto sonora-
vl que indique qua e
devualva-
10 Estero Conwversacidn ton Extatilia IE:::‘I:::IJ‘ ans PETA parnariconiear et 0:0:0:20 Cuadio de didlogo
Primere se le muestra al
jugador como hacerio.
luege sl dejarlos jugar.  |Repetir hasta LOGRAR
11 Mini juega GUASE Agrender el ribmo 'Ueguen Hegen' Hincar.a) oo g olitene b PR 0:01:00 Esto e sirve parague el [PUNTAIE de sincrania
tablilla de la marimba
jugadar Aprenda la con onamatopeya,
OHOMATOPEYA del
método Of de marimba
Tento descriptivo: Esta ex SIN Ia rabiilla | NO HAY
12 | ) Canversacisn can Etatilla Redbe la Tablilla | como premio y pasaal 00020 lo rabifl | de ko cluse the biial 2 4
Inventarlo marimba, fo necesltards mntiibe
para aprender a tocar!
Texto en inventario: Con |5iel jugador NO TIENE
18 E Trocar la Atarraya con el Pescados: | Obtener la atarraya intercamblando por 5 DA wrig atorroye predes suficientes chontaduros
Didlaga + Inventario + dillogo chontaduras i atrapar ks canchimalas | DERE wolver a recolectar
del rie Salfa para comer.  |al Rie Saljs.
Siel jugador NO TIENE
Teto en inventario: Las “::;::: NF PUEDE
Atrapar Canchimalas: inventario + | Atrapar Canchimalas para comer con @l ) camchimalkas son o b k e,
14 Estmn click on cachimalas + inventario Maestro Sikving G00s0 comido favorita de los canchimalas, SN
b A canchimalas NO HAY
i clase denivel 3 de
marimba
Eritrada £acréta phmirpﬁ-r ala Anundiec Pasa abeir &l Siol jugador NO TIENE of
15 Extera casa del Maestro Silvino. Inventasio | Abrir el paso secreto & la casa del maestro 0::30 paso secreto tocs &l mate |mate migico NO ABRE el
+ tocar ¢l mate an el agua. magical braro del rio.
Pedirle al Maestra Sihvino que le Siel jugador NG TIENE b
f ensefie a tocar la marimba, solo se | Lograr que of masctro te ensefis la 14 Ei Magstrc solo la ansefia | panely y st cald, dabe
16 Marimba-Silvine o T 0:00:30 5l TIEME la panela y el devalverse a buscarkes, 51
8 gra si TIENE la pancla y el café; tablilia. s TIENE ¢l e
dlil I o d Bl maesiro e
g - bt g enseha la 1% Tablila,
S requiere que haya un
ftepetir hasta LOGRAR
¥ El jugador DEBE seguir el ritme Oblener el puntaje requerido pere aventar tutoral que le enesefie al i
47 Nival 1< Aabla © Déle-duro tocanda la tabla O en niveles de marimba, 0:02:00 jugadar cdmo tocar la PUNTAE de sincronie
EOMN BRAMATHPE Y.
tabilla
5“"",':‘ ::ﬂ”ﬂ;‘:;d“;‘“:;::r El juador debe busear ln |Sie! jugador NO TIENE s
18 Marimba-Siving £ . . Entregarie a Silvino la tablilla O 0:00:30 tablills O que le dio tablills O, DEBE regresar

la rablilla Q. Didlogo + inventario +
dislogo

Funiee & su inventario

a buscarla en ¢l Estero,




Descripeién. Objetive tiempa Notas _
Serequiere quehaya un | e hasta LOGRAR
El jugador DEBE seguir el ritme Obrener el puntaje reguerido para avaniar tutaral que le enesefie al
2 fikmia il Déle-dura tocando La tabla | en niveles de marimba, R jugador chmo tocar la FIMOIAIE R pineronie:
CON ONOMAatOpeya.
tablilla
Sk el [ugador NO TIERE
Silving lo felicita v le dice que para las canchimalas, dehe
) . EFMagstro solo be ensefia
segulr con la atra clase hay que Entregarks a Sitving las canchimalas para X devolwerse a buscarlos al
20 Marmbassibing |0 ero. Didlogo + kit i 0:00:30 S TIENE las canchimalas [©° Y920 2
inwentario + didbogo (eamer) PAPA.COMR maestro e erseda la 30
Tabllla
¢ requiere gue haya un
§1 i e s B8 El jugador DEBE seguir el dimo Ohtenaer el punl..ljlf: requeride para avaniar pitin tutorial guele enesefia al ::;Ef‘::.;:::':;‘:
Déle-duro tocando las tablas O e | | en nbeeles de marimba, jugador cdmao tocar las
£On aNOMAtopeya.
dos tblilas
Mlostrar ¢n el o5 naris
b puerta del cuarto de
Silwing bo Teliciti y le dice o Marimbi mstrumentos. En la
que DEBE TRAER sus propias puerta hay un candade y
baguetas, que estin en el cuarte un avho: Para entrar
de Instrumentos. Dilogo + click an debes tener lallaes
la puerta cerradat texto de aviso dorada. Al dar CHdk El jugader DEBE tener la
22 Marimba-Silving  |(pedic la llave) + mventario. B2 Ahrir la puerta de etrumentos D:00:30 euplica gue la lave lave, si MO LA TIENE,
mposible gue ¢ jugador tenga la dorada vstd dentro de log | debe volvar al Extera.
Rawe porque en su primeras visita al e BOpron cpse dparecen
Estera ND HAY pejesapos y no con b rmaven bajo e el
puede haber cbtenida in Have Estero. Poner una FISTA
darada. que Mmusktra ooma
atrapar al Pefesapo con
un nr_pdn.
. Liel jugadar NO TIENE
Irl.wrl:,?mlnur el frp&n p:.m alrnp_w bt e bl oS Texto en irventario: con S e
23 Estaro o pejesepos. Didlogo + inventaria 0:00:30 el arpdn puedes atrapar
+ diflogo chontadums e pesapos i 'D\Il-[ unh.nr a recolectar
al Rio Salp.
i el jugadoer MO TIENE «l
arpén, ¢l pejesapo lo
Atrapar al pefesapo con el arpdn. Texto an Irventarks del ataca y lo devuslkea al Rio
Acercarse + Inwentarks + Click on ; pejesapo: [os pefesapes | Salja. S5 THNE el apdn
4 Estare pejetaps + inventaria {flave Dubans ta W dasma. L san ks guardianes de fa  |vence al pejesapa y
dorada) Have dorada obtiene la llave dorada
pata abrir el cuarto de
instrumentos de Silvino.
BMarkmbi regresa con el Maestro Si el jugador MO TIENE ks
Merimba-Siline i::n:-::ll.a;::::;'. Abrir el cuarto de instrumentos 0:00:30 Terer ka Have dorada 2::.?:?:;11::‘:'“
Invantarlo = click on Candado astern por la Llave,
Min jugo habitacikin rephets de El minestoo NO sigue la
28 BAGUETAS nstrumentos, enconirar las Obtensr las baguetas 0:00:30 Sin tiemps cliie af fvo encisnbralas

EHHIL

baguetas,




Al W Deicrig e “._l..l e -..:,} Notas.
Silvino ko Telicita y le dice a Marimbid
27 Mlarimba-Silving ya puede tocar el 4% nivel de Entregarle Tocar la 4% nivel Q:00:20
marimba.
Eljugador OEBE seguirelditmo | e svaniar :I:"‘:;":‘I‘::::;‘ U |Repetir hasta LOGRAR
28 Nivel & tablas 010 | Déle.dura tocando dos tablas O y 1 PSRN PRl pars 0:01:30 q #3| PUNTAJE de sincronia.
tabls | e nhveles die marirm ba. jugador cdmo tocar las b aTaa
tres tablillas T
El Maestro solo le ensefia
Sihving ko felicita y le dice a Marimbi % TIENE ¢l viche para Sl el jugadar MO TIENE &
g DERE traesle un poco de VICHE tarmar. Dar una Pista de  |viche, debe divobierse a
29 Marimba-Silvine | para seguir tocende ks niveles més ::'t-lrle::::; Sihvino el viche para que siga 0:00-30 chomo oblener el viche: |buscarlo ol estero. 5
dificies. Didlogo + Inventario + ” cafia de apdicar + botella |TIENE el maestro le
didlogo [tomar] +sacadora » naldis= ensefia el 53¢ nivel,
viche
Texto en irventario: La
Slel dor MO TIEME
Intercamblar la cafia de azdear para Olitener citie. d e srtons teroambisads por caifa de aricar es lo bose 1:#1:3::;!1 :hnnl:idurns
30 Estero :;li::e. Didlogo + inventario + Sahantaduiss 00030 f:r: h:c-r ffﬂchl, lsodo CERE vk scicint
4 Fm:;nim a4 pove al Ria Saija.
Intercarnbiar una botella para ol Taxto an irventarko: un Stel jugador NO TIENE
i Baare wiche. Dislogn + Inventod + Obtener una botells intercamblando por 3 00030 OIS e suficientes chontaduros
- didlogo i chantaduros L sk Lt DEBE volver a recolectar
t al R Saija.
Padir a ls Sacadora que fabriqus al ”li”f“’::“ “E“h:ﬂ” [ et jugador o TiENE
32 Estero viche. Didlogo + inventario + Obtener una botella de viche parte 1 0:00:30 e Dt 105 naidis, debe busearios
didlogo chi te pideain KACK por el Estero,
DE NAIDTS
Aparace texto Ef naidi es
ol it
33 Esters Obtener un Racime de naldis Recolectar ol racimo de naidis 0:00:20 Jrarct: fovortte du los
sacadaras gue hacen ef
wiche.
Elj b= DEE
Pedir a la Sacadora que fabrique el : ﬂf:hm E;h':f‘:"'l 51 el jugador NO TIENE
34 Estere vicha. Didlogs « Inventario + Obrenar una botella de viche parte 2 0:00:30 viche, fe pid F“ R.ACII;JEI los naldis, debe buscarios
didloge e 'fu;h w por el Estera.
5i el jugador NO TIENE el
Silvino ko felicita y le dice a Marimbi viche, debe devohlerse a
¥ Entregarie a Silvino el viche para que siga 3 tlene el Viche antes,
T r
35 Marimba-Silvine | ya puede tocer el 59 nivel de T 0:00:20 pusda salarce ecte pags |DUIcaTio al estero. S
marimba. TIENE el maestro le
wersafia el 5% niviel,
Se requiere que baya un
El jugador DEBE seguir el ritmo Repeatir hasta LOGRAR
6 Nival $- toblas 01O |Déle-durc tocando 2 tablas Oy2 | 0VEner & puntaje requerido para svanter D:01:30 tutarial quate ansefle ol |oyurair do cincronfa-
en niveles de marimba. Jugador cdmo tocar las
tabla | custro tabililas Can onomatopeya.
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TR = PRE- B T
LOGRA?

SHving Io feliclta y le dice a Marimbl Hiupdar debs

que para tocar ¢l ditimo nkel debe click en el patic rasers

cortar la "tablilla especial” @, por El jupador DESE tener el

de la casa, Sale un tento

37 Marimba-Sitving | g0 lo manda o gue corte la tablilla, |Obtener  tablilla @ 0:00:30 » dice: narn recortar s |TRETETR, 5 NGO LD TIENE,
Diilogo = click en patio con varas :Ih‘". E;P {al BERES debs volver al Estaro,
de chanta + Inventado + Click en P r':::hrl:r
chantas. i
" [ b ] b | hachs bl Teuta en Imventarieo: £ 5:: II-iIdD;:D terE
intereambiar &l hacha al Paisa. tamer &l hacha intereambia par 3 ; suficipntes chantadurss
2 Entarc: Dlﬂnp # Inwentarlo + diinﬁn chont achiros o00:30 m;:;::r’m fiwjar BERE volver a recolectar
al Rio Ell'lh.
Ayudar @ los nifios que van para la AlInlcllog nflos le plden 51 el jugadar NO AYLIDA &
39 Extara Escuela Didlego + inventario Romper el tronco para que los nifios pasen 0030 .!'"d" Luega pasiti y las nifios no obtiene las
didlaga piden qua lof campalie 2 bBaguetas del bamba.
L sscusla
La profesara premia a
Marimbl por ayudar a lox
néfios, be dalas bagquetas
. i del Bamboa y le dice que |56 el jugader NO AYUDA a
_ Profesara MNidia felicita o Marimbi s¢ las Bave :I Luﬂ‘liﬂl'q fanraNotnG cheluni e
40 Estora por ayudar a los nifios, Dldlogo + | Obtener las baquetas de Genaro 0:00:30 ficaslo, Baguetss waic: |baustes del bombo de
evenianie: exts 3o oy boguelos Genaro
del bombo del Maestro
Genarg, 5i s fas levos se
O @ poner muy corlenio.
Marimbi lhega a la &la de Nicasio el Nicasio le dice que le
luties, estd arreglando ¢l Bombo de Beve las dos cosas a Aol jugrdar NOTINE
a1 Estero ¢ : Obtener el Bombo de Genaro. 0:00:30 las baquetas de Genaro
Genaro. Didloge « inventario + Ganara: su bombo v las NGO I¢ entrega ol Bombo.
didlogo truegue + inventario 2 baruetas,
_ Genaro le da el machete o) o)\ pador MO TIENE
a1 E ;::::h IIEI.: donde Genars oon &l b e o) mminthise A Snaro 0:00:30 Lo pr_hmlu sl le Hewa o h-!ll::l-litit'! ol B
L B:quef.ﬂ. sus dos instrumentos no reclhes ol machets.
complitos. :
Micro jusgo BOMBO 0:01:0:0
Marimbi esta en patlo de Silvino. Al hacer click con el 5l el jugedor MO TIENE el
a3 Marimba-Silving | click en patio con varas de chonta » | Cortar la vars especial 0:00:20 machets abre el machete no puede hacer
Inventaris + Click an chontas. microjuego 2l juego.
El maestro MO sigue a
o | Min jusgo MACHETE i:::‘:;r::::::;;l:I:;;L Obvtenes g tablilla O 00100 Sin themp lmite. FI;::;;.J no complets este
juaga,
Silving ho Telicite y le dice a Marimbi o
45 H-rl\rh-ﬂ:hi_'m que ya puede tocar el Gltime nivel :I:t:"ﬁr::ctl‘:ﬁm Ia tabldla @ para qui diobaia
de marimba, Duloge + inventarie.
S requiere gue haya un
El Jug or DERE & Ir @b rit e . tutarial gue le ensefie ol |Repatir hasts LOGRAR
46 Mivel 5- tablas 0101 ailfxm m:.nd?;r.:hlm (| Dieeeeel e e ds park wiisee 0:01:30 jugadar ebmo tocarlas |FUNTAJE de sincronia-
tabla |y L La tablilla @ iy bl de s b custro tablillas y con la [tan anomatepeya.
tabklla espacial.
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Silvino felicita s Marimbi y le regala
47 MurimbaSiiving |2 Marimba Legendars, queera de |, ipremio de Marimiba Legendaria 0:00:30 Maomento final del nivel
su Abuelo Marimba. Diilogo + » : L ;
inventario + didlogo.
_" Marimbi llega por el rio al pueblo, Finalizar con viala
48 0 |Ls gente lo redlbe y su mamd le 00100 superlas de Interfaz
| pide g toque para ellos, marimba.
S reguiere que hays una
guia en las tablillas que
Repetir hasta LOGRAR
49 MARIMEA LIBRE El jugador DEBE tocar lo aprendida | Tecar la marimba hacledo diversas 0:01:30 va a tocar (e ponen PUNTAIE de sinerania-
¥ COMPARTIR combinaciones. rojas), como en Guitar ’
con lag teclag guiae.
Hero. Al final sale el
botdn de compartir,
50 | COMPARTIR cancign "o/ Ta2 para compartle enredes | 0 ortic en redes el audio grabado. 0:0100 Requism conecciin s

sociales,

intermet.
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Diseio de
personajes
















Totumo

W

Chontaduro

Panela Baquetas
Marimba
Bitacora
Botella
Tula . viche ggﬂ‘ubegas Naidis .
Machete
Atarraya
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Interfaz










Riviel

iAlto ahi navegantel, si quieres

pasar algo me debes
intercambiar. u
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Instruccion X

Presicna el botén
Jugar 3, escucha
con atencion el
ritma y repitelo
agitando el Guas3.
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Masica
ambientadl




Sonidos del

pacifico m

Se diseflaron ambientes sono-

ros con sonidos amblgntales [ o1-Mmesplash 231119, B oz-mcinro 0612190 03-FxE_touch_071219_.
de agua, remos, y sonidos de la
selva.

La mdsica esta inspirada en los
ritmos tradicionales del con-

junto de marimba de chonta,

emplea estructuras folcléricas y

acUsticas, pero también algunas
fusiones con otros instrumentos

como trompetas.

08-FxE_voleada_12121,., B 09-Mx_ganaste 12121, 10-FxE_caftas_ 071219,

[ 15-Maeinventario 121 16-FxE_acepta_12121.. 17-FxP_remolina_1212..,
23-FxP_guasasens_12.. [{ z4-FxP_marimbero 12 [ 258 0i_curmslacVos. @
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04-Mx_rmapal_0512719.

11-FxE_chontaduras 0.,

0

18-FxP_pejesapo_127..

()

25-Mx_tablas|_currula_

()

04-Ma_mapa? 051219

()

12-FxE_cansaladasco.,

0

19-FxP_tunda_121219...,

0

25-Mu_tobles0_currula...

@

0]

0]

)

05-Bx_rioSaija_12121..

()

13-Mx_esterol 12121,

2

20-Mu_regresoFin_121...

()

26-FxE_perdiste 0812

()

06-Ma_rioSaija_12121_

()

13-Ma_esteraZ_12121..,

0

21-FuP_cantadora_121_

0

27-FuE_bomboModera

0

[ o7-mxdesalja_12121.

()

14-My_riviel_121219.0.-

0

22-FxP_bombero_1212..,

()

B 26-FuE_bomboParche_ ..
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