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НАСТРОЙВАНЕ
· Подготовка: 1. Настройте стаята – подгответе всички материали/реквизит и ги поставете на правилното място според пъзела
2. Подгответе брифинг и описание на играта (предистория и контекст)
3. Предоставете списък с инструкции за безопасност за играчите
4. Въвеждане на наблюдение и обсъждане на даване на съвети по време на играта (ако е необходимо)
5. Осигурете помощ на играчите, когато са заседнали или разочаровани
6. Подгответе разбора


·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Стъпка 1: Модераторът на играта ще настрои стаята с всички реквизити, за да настрои атмосферата и да постави правилно обектите/материалите на пъзела според мястото, където трябва да се намират. След това той/тя ще приветства играчите в ескейп стаята и ще ги информира за историята чрез устно разказване на основната история, която води до предизвикателството и крайната цел. След като напомни на играчите правилата (не чупете предмети, не насилвайте предмети/подпори, ако не могат лесно да бъдат преместени и т.н.), на играчите ще бъде дадена възможност да зададат въпроси, на които модераторът трябва да бъде готов да отговори относно логистика на играта. Когато всичко е ясно, той/тя ще пусне играчите в стаята, ще включи таймера и ще остави играта да започне, докато той/тя я наблюдава.



· Енигма/Пъзел/стъпка 2:Модераторът на играта ще наблюдава разгръщането на пъзела. Той/тя ще се увери, че играчите следват правилно уликите и ще предостави подсказки, ако забележи, че срещат големи трудности при следване на правилния път към решението. Може да предостави до 2 отговора за всеки пъзел във всяка станция и трябва да го прави само когато играчите изпитват големи затруднения. Модераторът също така ще гарантира, че играчите внимават с реквизита и няма да повредят нищо в стаята




РАЗГЪВАНЕ НА ЕСКЕЙП СТАЯТА
· Стъпка 1: Уверете се, че обръщате внимание на напредъка на играчите и имате на ваше разположение подсказки, за да ги разпространявате, ако е необходимо. 


·  Стъпка 2: Уверете се, че няма реквизит/украса да не е на място и може да обърка играчите. Можете да маркирате всичко, което е без значение, и просто реквизит със знак „не докосвайте“, за да избегнете предизвикателството на уловките.






·  Стъпка 3: Уверете се, че високоговорителите и екраните (за видео/аудио) са правилно свързани и ще работят, когато играчите трябва да ги видят/чуят.


· Стъпка 4: Уверете се, че играчите са внимателни и не повреждат никакви реквизити/декорации в цялата ескейп стая.


· Стъпка 5:Ако играчите не успеят да завършат окончателния пъзел навреме, модераторът на играта ще сигнализира за края на играта и ще се чуе звукът на таймера. Той/тя може също да обясни как са решенията и кой е крадецът. След като тези стъпки приключат, модераторът безопасно ще ескортира всички играчи от ескейп стаята и ще отговори на всички въпроси, които могат да имат относно пъзелите или общата история.







РЕСТАРТ:
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Сменете всички обекти на мястото, където се намират. Поставете съответните пъзели и предмети обратно в Станция 1. Уверете се, че рамката на Мендел е обратно на библиотеката и че папката зад нея съдържа Карта 2 на Станция 1. Уверете се, че Станция 1 Карта 1 е поставена в горната част на документите, лежащи на Станция 1. Уверете се, че декодерът за наследственост е на станцията. Уверете се, че QR код 1 е разбъркан между листите и не се вижда ясно от пръв поглед. Уверете се, че черната светлина е на масата на станцията и че парчето хартия с UV мастило е обърнато нагоре, така че мастилото да се вижда, след като черното осветление е включено. Освен това се уверете, че кутията е отново заключена и вътре в нея е QR код 2.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 2:Сменете всички обекти на мястото, където се намират. Поставете съответните карти с въпроси обратно в Станция 2. Заключете отново кутията и поставете USB обратно. Уверете се, че PDF файла е видим, когато зареждате USB съдържанието. Уверете се, че листът с декодера на гени е на станцията.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 3:
Сменете всички обекти на мястото, където се намират. Поставете съответните карти с въпроси обратно в Станция 3 и се уверете, че молив/хартия/химикал е наличен на масата. Уверете се, че листът на декодера е на станцията. Уверете се, че телефонът е заключен и че първото нещо, което се появява при отключване, е имейлът от лабораторията, а не от началния екран. Уверете се, че и двете карти с въпроси са на станцията.








ПОЧИСТВАНЕ: 
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Поставете всички обекти на първоначалното им място и не забравяйте да замените материала, ако е унищожен/повреден
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To3u maTepuan e Cb3AajeH ¢ pUHaHcoBaTa Nojkpena Ha EBponerickata Komucus.
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          НАСТРОЙВАНЕ      Подготовка :           Енигма/Пъзел/стъпка 1 :       

1.   Настройте стаята  –   подгответе всички материали/реквизит и ги  поставете на правилното място според пъзела   2.   Подгответе брифинг и описание на играта (предистория и  контекст)   3.   Предоставете списък с инструкции за безопасност за играчите   4.   Въвеждане на наблюдение и обсъждане на даване на съвети по  време на играта (ако е необходимо)   5.   Осигурете помощ на играчите, когато са заседнали или  разочаровани   6.   Подгответе разбора  

Стъпка   1:   Модера торът на играта ще настрои стаята с всички реквизити,  за да настрои атмосферата и да постави правилно обектите/материалите  на пъзела според мястото, където трябва да се намират. След това той/тя  ще приветства играчите в ескейп стаята и ще ги информира за и сторията  чрез устно разказване на основната история, която води до  предизвикателството и крайната цел. След като напомни на играчите  правилата (не чупете предмети, не насилвайте предмети/подпори, ако  не могат лесно да бъдат преместени и т.н.), на играчите  ще бъде дадена  възможност да зададат въпроси, на които модераторът трябва да бъде  готов да отговори относно логистика на играта. Когато всичко е ясно,  той/тя ще пусне играчите в стаята, ще включи таймера и ще остави  играта да започне, докато той/тя я наблю дава.  

