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НАСТРОЙВАНЕ
· Подготовка: 1. Настройте стаята – подгответе всички материали/реквизит и ги поставете на правилното място според пъзелите
2. Подгответе брифинг и описание на играта (предистория и контекст)
3. Предоставете списък с инструкции за безопасност за играчите
4. Въведете наблюдение и обсъдете даване на съвети по време на игра (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/реквизит, ако не могат лесно да бъдат преместени и т.н.), на играчите ще бъде дадена възможност да зададат въпроси, на които модераторът на играта трябва да бъде готов да отговори относно логистика на играта. Когато всичко е ясно, модераторът 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 трудности при следване на правилния път към решението. Първо ще бъде предоставен финият намек и, ако е необходимо, лесният ще бъде предоставен след това. Майсторът на играта също така ще гарантира, че играчите внимават с реквизита и не нанасят щети.


· Енигма/Пъзел/стъпка 3:Модераторът 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. Първо ще бъде предоставен финият намек и, ако е необходимо, лесният ще бъде предоставен след това. Майсторът на играта също така ще гарантира, че играчите внимават с реквизита и няма да повредят нищо в стаята.


· Енигма/Пъзел/стъпка 4: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 трудности при следване на правилния път към решението. Първо ще бъде предоставен финият намек и, ако е необходимо, лесният ще бъде предоставен след това. Модераторът на играта също така ще гарантира, че играчите внимават с реквизита и няма да повредят нищо в стаята.
*Забележка: играчите вероятно ще се нуждаят от подсказка за този пъзел


· Енигма/Пъзел/стъпка 5:Модераторът ще наблюдава разгръщането на пъзела. Той/тя ще се увери, че играчите следват правилно уликите и ще предостави подсказки, ако забележи, че срещат трудности при следване на правилния път към решението. Първо ще бъде предоставен финият намек и, ако е необходимо, лесният ще бъде предоставен след това. Модераторът на играта също така ще гарантира, че играчите внимават с реквизита и няма да повредят нищо в стаята. След като играчите намерят ключа, маодераторът на играта трябва да сигнализира за края на играта. Финалният видеоклип може да бъде показан (по избор) или модераторът може устно да обясни, че са успели да спасят Хаджигеоргакис от обезглавяване и той вече е на крака, за да избяга благодарение на играчите.
Ако играчите не успеят да завършат пъзел 5 навреме, модераторът ще сигнализира за края на играта и ще се чуе звукът на таймера. Той/тя може също да обясни как са намерени решенията и къде се намира ключът. 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.







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 червените херинги (уловките).
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Уверете се, че играчите са внимателни и не повреждат никакви реквизити/декорации в цялата ескейп стая.



·  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: 

· Стъпка 5:






РЕСТАРТ:
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Сменете всички обекти на мястото, където се намират. Поставете декоративната кутия обратно на нейното място и поставете винтидж снимка вътре. Заключете отново кутията с математическото упражнение и парчето пъзел.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 2:Поставете рамката на стената обратно към стената и се уверете, че математическото упражнение и парчето от пъзела са обратно в рамката. Поставете компаса и линийката в чекмеджето. Заключете отново куфарчето и се уверете, че парчето от пъзела е вътре.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 3:
Ако бъде преместен, поставете стария телефон обратно на мястото му. Поставете отново QR кода в телефона.




· Енигма/Пъзел/стъпка 4:
Заключете отново кутията с парче пъзел и листове с теория на математиката и я поставете обратно на нейното местоположение.




· Енигма/Пъзел/стъпка 5:
Ако се премести, поставете рамката за картина на стаята на имението обратно върху кутията и заключете отново кутията с ключа вътре. Готово ли е финалното видео за показване (по избор).






ПОЧИСТВАНЕ: 
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Поставете всички обекти на първоначалното им място и не забравяйте да замените материала, ако е унищожен/повреден.



·  Енигма/Пъзел/стъпка 2: Поставете всички обекти на първоначалното им място и не забравяйте да замените материала, ако е унищожен/повреден.



·  Енигма/Пъзел/стъпка 3: Поставете всички обекти на първоначалното им място и не забравяйте да замените материала, ако е унищожен/повреден.



·  Енигма/Пъзел/стъпка 4: Поставете всички обекти на първоначалното им място и не забравяйте да замените материала, ако е унищожен/повреден.



·  Енигма/Пъзел/стъпка 5: Поставете всички обекти на първоначалното им място и не забравяйте да замените материала, ако е унищожен/повреден.
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MNHCTPYKUWNIW 3A MOAEPATOPA
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To3u maTepuan e Cb3AajeH ¢ pUHaHcoBaTa Nojkpena Ha EBponerickata Komucus.
Cb/AbpXaHMeTo Ha TO31 MaTepuan NpeACTaB/IsABa N3KAKUUTENIHA OTFOBOPHOCT Ha
Erasmus+ HerosuTe aBTopy 1 EBponelickata KOMVCKISi He HOCU OTTOBOPHOCT 3@ HaunHa, no
KOWTO Lje 6bAe U3N0M13BaHO ChAbPXaHUETO Ha Tasn HGOpMaLUS.




