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QR код с окончателен пъзел и рамка за картина отгоре на заключена кутия с 5-цифрен цифров код, съдържащ ключ.


· Визуално и формат 




· Енигма/пъзел 
Последният пъзел е метапъзел. Той комбинира парчетата от пъзела, събрани в пъзели 1-4 и образува QR код. Когато се сканира с телефона, QR кодът разкрива план на етажа и алгебрично упражнение за решаване на играчите. Модераторът може също да даде хартиено копие на играчите, за да могат да работят върху него с изчисления и да го видят по-добре.
Когато се реши, на играчите ще остане 5-цифрено число и индикация къде е ключът. Те трябва да намерят рамката със стаята, указваща местоположението на ключа и да отключат кутията. Това ще разкрие ключа за бягството на Хаджигеоргакис. Това сигнализира за края на стаята за бягство. След като завърши, модераторът на играта може да покаже крайното видео или устно да обясни на играчите, че са успели да завършат стаята за бягство навреме.











· Приблизително време за решаване 
10 минути


· Решение 
Играчите трябва да комбинират парчетата от пъзелите, за да сканират QR кода. Играчите трябва да решат всяко уравнение и да съберат всички резултати. Сборът от тях е решението на пъзела: 75736. След това играчите трябва да забележат ключа на етажния план и да намерят снимката, с която е свързан. След като намерят рамката с посочената стая, ще видят ключалката отдолу, която се отваря с 5-цифрения код. Ключът се намира вътре в кутията.






· Зависи от (Например: зависи от намирането на елемент 1)
Събиране на всички части от пъзела, сканиране на QR кода, забелязване на ключа в картината на етажния план и правилно решаване на алгебричните уравнения.


· Предимства (Например: позволява ви да намерите координатите на ...)
Това сигнализира за успешния край на играта, където играчите намират ключа, който ще помогне на Хаджигеоргакис да избяга от обезглавяването му от османците.

· Подсказки:

· Подсказка 1 (фин)Ключът се крие някъде, където всичко е планирано



· Подсказка 2 (лесен)Добавете резултатите от всяко уравнение, за да „отключите“ последния пъзел


·  Скрито място/разположениеУпражнението по математика е скрито в QR кода, образуван от 4-те пъзела. Ключът е скрит в заключваща кутия, върху която лежи снимка в рамка на една от стаите на къщата.

· Необходими материали• 4 комбинирани части от пъзел
• Заключена кутия с 5-цифрен цифров код
• Рамка за картина със стая в имение
• Ключ
[bookmark: _GoBack]• Смартфон
• Финален видеоклип (по избор)
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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.





 


 


 


 


ЕНИГМА


 


5


 


 


·


 


Визуално и формат


 


 


 


 


 


 


·


 


Енигма/пъзел


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


 


·


 


Приблизително време за решаване


 


 


 


 


·


 


Решение


 


 


 


 


 


 


 


 


  


 


QR код с окончателен пъзел и рамка за картина 


отгоре на заключена кутия с 5


-


цифрен цифров код, 


съдържащ ключ.


 


Последният пъзел е метапъзел. Той комбин


ира парчетата от пъзела, 


събрани в пъзели 1


-


4 и образува QR код. Когато се сканира с 


телефона, QR кодът разкрива план на етажа и алгебрично 


упражнение за решаване на играчите. М


одераторът


 


може също да 


даде хартиено копие на играчите, за да могат да


 


работят върху него с 


изчисления и да го видят по


-


добре.


 


Когато се реши, на играчите ще остане 5


-


цифрено число и индикация 


къде е ключът. Те трябва да намерят рамката със стаята, указваща 


местоположението на ключа и да отключат кутията. Това ще разкрие 


ключа за бягството на Хаджигеоргакис. Това сигнализира за кр


ая на 


стаята за бягство. След като завърши, м


одераторът


 


на играта може да 


покаже крайното видео или устно да обясни на играчите, че са успели 


да завършат стаята за бягство навреме.


 


Играчите трябва да комбинират парчетата от пъзелите, за да 


сканират QR кода. И


грачите трябва да решат всяко уравнение и да 


съберат всички резултати. Сборът от тях е решението на пъзела: 


75736. След това играчите трябва да забележат ключа на етажния 


план и да намерят снимката, с която е свързан. След като намерят 


рамката с посочената


 


стая, ще видят ключалката отдолу, която се 


отваря с 5


-


цифрения код. Ключът се намира вътре в кутията.


 


10 минути


 




        ЕНИГМА   5        Визуално и формат                Енигма/пъзел                              Приблизително време за решаване            Решение              

       QR код с окончателен пъзел и рамка за картина  отгоре на заключена кутия с 5 - цифрен цифров код,  съдържащ ключ.  

Последният пъзел е метапъзел. Той комбин ира парчетата от пъзела,  събрани в пъзели 1 - 4 и образува QR код. Когато се сканира с  телефона, QR кодът разкрива план на етажа и алгебрично  упражнение за решаване на играчите. М одераторът   може също да  даде хартиено копие на играчите, за да могат да   работят върху него с  изчисления и да го видят по - добре.   Когато се реши, на играчите ще остане 5 - цифрено число и индикация  къде е ключът. Те трябва да намерят рамката със стаята, указваща  местоположението на ключа и да отключат кутията. Това ще разкрие  ключа за бягството на Хаджигеоргакис. Това сигнализира за кр ая на  стаята за бягство. След като завърши, м одераторът   на играта може да  покаже крайното видео или устно да обясни на играчите, че са успели  да завършат стаята за бягство навреме.  

Играчите трябва да комбинират парчетата от пъзелите, за да  сканират QR кода. И грачите трябва да решат всяко уравнение и да  съберат всички резултати. Сборът от тях е решението на пъзела:  75736. След това играчите трябва да забележат ключа на етажния  план и да намерят снимката, с която е свързан. След като намерят  рамката с посочената   стая, ще видят ключалката отдолу, която се  отваря с 5 - цифрения код. Ключът се намира вътре в кутията.  

10 минути  

