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НАСТРОЙВАНЕ
·  Подготовка: Първото нещо, което трябва да направите, е да подготвите кутията и всички предмети и материали, които представляват енигмите. Външно кутията може да изглежда като всяка картонена кутия.
[image: Imballaggi2000 - Scatola di Cartone Doppia Onda - Scatoloni 60x40x40 cm -  10 Pezzi - Imballaggi per Spedizione e Trasloco: Amazon.it: Cancelleria e  prodotti per ufficio]
Вътрешно той трябва да съдържа всички обекти. Само някои от тях представляват или предават загадки; останалите ще са червени херинги и ще направят търсенето на полезните предмети по-забавно. Списъкът с обекти, които носят загадки и които трябва да бъдат предоставени точно както е описано, е в съответния шаблон. Червените херинги могат да бъдат избрани от учителя. Предлага се да се поставят различни предмети, като: стари книги, странни статуетки, репродукции или щампи, дрехи, шапки... Целта им е да "объркат", за да можете да използвате въображението си!
Кутията трябва да има 2 важни функции за целите на играта:
1) има „двойно дъно“ – една от енигмите трябва да бъде скрита в дъното на кутията. След това ще трябва да се подготви картон, който покрива истинското дъно на кутията, създавайки един вид джоб;
2) има изображения на планети, залепени вътре (използвайте файла BOX SETTING, за да изрежете изображения). Едно от тях трябва да е изображението на Плутон, планетата джудже. Това изображение трябва да крие малък ключ, така че трябва да е достатъчно голямо (осигурява възпроизвеждане на различни звезди и планети, които могат да се използват).
Друго важно нещо, което трябва да се подготвим първо, е обучението на нашия "съучастник", специална роля за нашия ER: той/тя е човекът, който ще отговори на телефонното обаждане на студентите. Това е много важно, защото ще даде улика. Така че първо трябва да знаете на кой номер трябва да се обадят и да подготвите енигмата, така че учениците да получат точния номер от нея!


Въвеждането става чрез видео съобщението на нотариуса, така че се уверете, че в класната стая има устройство, което да го предава.
Времето може да се управлява с обикновен таймер, но е добре учениците винаги да виждат добре времето, с което разполагат. След това таймер може да бъде проектиран на същия екран, използван за видео съобщение.
След като подготвите всички тези неща, можете да тръгнете с играта! Не забравяйте, че се препоръчва да включвате поне 8 ученика наведнъж, така че ако имате няколко групи, следвайте указанията, които ще ви предоставим в параграфа, посветен на рестартирането!



·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: 
Първата енигма се съдържа в извлечението от завещанието.
Добре е да се отпечата върху лека и не твърде непрозрачна хартия, така че, като поставят двата застъпващи се листа на прозорец, учениците да могат лесно да прочетат скрития текст „Земен перихелий”.

· Енигма/Пъзел/стъпка 2:Ковчегът съдържа 5 дървени пръчки, специално подготвени да имат от двете страни това, което е посочено в шаблон 3. Ще е необходимо да сте изправени пред темата за съзвездията в клас, за да е разбираема енигмата (трябва да се знае съзвездието Лебед !) и че учениците знаят как да го възстановят чрез звездите, нарисувани върху пръчките. Избрано е доста лесно съзвездие, но ако можете да изберете по-сложно!




· Енигма/Пъзел/стъпка 3:

За третата енигма би било оптимално (но не и задължително) да изберете цилиндричен или дълъг и тесен контейнер, който може да се затваря с ключалка. Не забравяйте, че всяка кутия може да бъде затворена с катинар с два прости отвора за винт!
[image: Cannocchiale in ottone - Le Meraviglie Del Mare]          [image: Scatola legno cilindrica con chiusura laccio diam. 6,5 x l. 22,8 cm pz. 50  - Shophoreca.it]     [image: OCCHIELLO A VITE IN ACCIAIO INOX]
Темата за звездната еволюция трябва да бъде разгледана в уроците преди опита. В този случай ще бъде доста интуитивно да разберете какво да правите.
Ще бъде важно да предоставите наличен телефон и да обучите човека, който ще отговори, като предостави следващата загадка!


· Енигма/Пъзел/стъпка 4:За простота можете да решите да оставите трите грешни плика празни. Или можете да зададете много прости въпроси, така че ако учениците сбъркат, да не губят твърде много време да отговарят. Няма да им се появи съобщение, за да разберат, че са направили нещо нередно!


· Енигма/Пъзел/стъпка 5:За избора на копчетата и техния размер се препоръчва да се анализира предоставеното изображение, представящо планетите и техния мащаб. Копчетата трябва да бъдат идентифицирани с буквата или сричката, както е написано в шаблон 3, като се използва подходящ маркер, който пише върху пластмасата.










· Енигма/Пъзел/стъпка 6:
За да разрешите енигмата, е важно учениците да знаят теорията на H-R диаграмата. Просто отпечатайте текста на нормален лист формат А4. За думите, които ще бъдат вмъкнати, можете да използвате цветни публикации или карти. И в двата случая те трябва да бъдат съставени от двете страни: от една страна с думите, които служат за завършване на текста, от друга с думите, както е предвидено в шаблон 3. Не е задължително да се използват цветни карти, но е със сигурност по-хубаво! Възможно е да пишете думите ръчно, не е необходимо да използвате компютъра. Важното е да се гарантира, че картите не са твърде големи в сравнение с текста, в противен случай ще покриват думите на текста, което затруднява четенето.
При подготовката на кутията е необходимо учениците да не разберат преди този момент, че кутията има двойно дъно! Ще трябва да вземете картон, точно същият като този, който съдържа наследството и от него да вземете второто дъно, което да залепите върху кутията. Лепилото трябва да се слага само отстрани, след поставяне на енигмата, в противен случай няма да е възможно да се извлече, без да се счупи уликата.












· Енигма/Пъзел/стъпка 7:

Както е описано, във вътрешните стени на кутията ще трябва да залепите планетите. Явно ще трябва да изглеждат само като декоративен външен вид. Вместо това зад Плутон ще сте скрили малкия ключ, който отваря кутия, съдържаща се в кутията.[image: ANTICO SALVADANAIO COFANETTO SCRIGNO IN LEGNO CON CHIAVE charlie chaplin  ANNI 30 | eBay]
Ключът трябва да е тънък и за думите използвайте дебела хартия: по този начин учениците няма да разберат, че има скрит ключ, преди да стигнат до тази загадка!














РАЗГЪВАНЕ НА ЕСКЕЙП СТАЯТА
· Стъпка 1: Първата енигма се съдържа в извлечението от завещанието.
За да го разрешите, ще бъде достатъчно да изрежете частта в синьо и да я насложите с жълтата част, като използвате светлината на прозорец, за да видите по-добре в прозрачност.
Това, което се появява, са думите „Земен перихелий“. Съобщението казва: "нужни са ви първите три". Стойността на перихелия, в милиони км, е 147. Тази стойност вече трябва да е известна на учениците. Като алтернатива можете да държите книга по астрономическа география в класната стая, където те може да отидат и да потърсят тази информация.
Следователно учениците трябва да разберат как да използват това число. Имайки 3-цифрено заключване в кутията, учениците трябва да си представят, че това може да е кодът! Ако това не е толкова ясно за тях, модераторът може да им помогне, като им даде подсказка.



·  Стъпка 2: От енигмата получават 5-цифрен код. Какво да правя с него? Отключете 5-цифрената ключалка в кутията! Ако това не е толкова ясно за тях, модераторът може да им помогне, като им даде подсказка.



·  Стъпка 3: Темата за звездната еволюция трябва да бъде разгледана в уроците преди опита. В този случай ще бъде доста интуитивно да разберете какво да правите.
Във всеки случай, модераторът може да помогне на учениците, ако има грешки в правилното подреждане на елементите на картата!



· Стъпка 4: В телефонния разговор ще бъде казано да се изберат само учените, които са изследвали движението на звездите и планетите. Следователно изборът на пликовете трябва да бъде прост. Ако обаче учениците изберат грешни пликове, няма да се получи съобщение. Следователно, моераторът може да помогне, като им предложи да помислят по-добре за направения избор!
След като получат буквите, идентифициращи правилните изречения, те трябва да ги анаграмират. Ако това не е толкова ясно за тях, модераторът може да им помогне, като им даде подсказка.








· Стъпка 5:Енигмата показва, че планетите (копчетата) трябва да бъдат поставени по такъв начин, че да изобразяват нарастващото им разстояние от слънцето. След това те ще могат да извлекат буквите, които образуват 4-цифрено число.
Какво да правя с него? Отворете ключалката с 4 цифри! Този механизъм трябва да е ясен за учениците досега, но ако не е, модераторът ще може да се намеси с подсказка.


· Стъпка 6:След като енигмата е разрешена, трябва да е ясно, че дъното на кутията крие нещо!
Препоръчва се да помолите учениците да извършват операцията по отваряне на двойнното дъно с повишено внимание, за да може материалът да бъде използван повторно!


· Стъпка 7:Ние сме на последната енигма!
Учениците ще трябва да идентифицират правилните размери на слънцето, луната и земята и да ги подредят правилно, за да образуват лунно затъмнение. Те ще трябва да проследят конуса на сянката, образуван от земята, за да разберат коя област на кръстословицата е тази, която съдържа правилните думи. Това ще им позволи да открият къде се крие наследството на Маргарет!
Модераторъттрябва да се увери, че тази стъпка е извършена правилно, като посочи всички грешки със съвети.






РЕСТАРТ:
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Кутията трябва да бъде подготвена за всеки ход на играта. Поради това се препоръчва:
1. да има пълен набор за всеки отбор;
2. или да разполагате с кутия/контейнер за всеки ход, тъй като някои елементи могат да се развалят по време на курса (напр. Плутон крие ключа, двойно дъно на кутията) и отпечатвайте само хартиения материал, който трябва да бъде възстановен при всеки ход на играта .
В този втори случай извлечението от завещанието е един от елементите, които трябва да бъдат подготвени за всеки ход на играта, след което се изрязва от екипа, за да разреши загадката.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 2:Дървените пръчки могат да бъдат използвани повторно в следващите рундове на игра. Те трябва да бъдат поставени отново в затворения ковчег, заедно със съобщението. Това трябва да бъде препечатано, защото предишният екип може да го загуби, да напише върху него или да го съсипе.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 3:
За всяка смяна на играта трябва да се приготви пергамент, защото всеки отбор ще трябва да изреже листа и да залепи изображенията, изобразяващи звездите в различните им етапи.





· Енигма/Пъзел/стъпка 4:
6-те плика трябва да бъдат подготвени за всеки рунд на игра. Всъщност пликовете на "грешните" учени може и да не се развалят, но това не може да се предвиди с изключителна сигурност.





· Енигма/Пъзел/стъпка 5:
Копчетата могат да се използват повторно. Съобщението трябва да е ново при всеки ход на играта. И копчетата и съобщението трябва да бъдат поставени отново в джоба на якето.





· Енигма/Пъзел/стъпка 6:
Добре е да подготвите текста и цветните карти за всеки рунд на игра.





· Енигма/Пъзел/стъпка 7:
Освен ключа и ковчега, които могат да се използват повторно, е добре да приготвяте останалия материал за всеки игров ход.





ПОЧИСТВАНЕ: 
· [bookmark: _GoBack] Обща информация: За да не развалите нищо на отбора, който ще играе по-късно, внимавайте да премахнете от класната стая всякакви следи от материал, използван от предишния отбор.
Ако книгите са били използвани за изследване на информация, съхранявайте ги на определено място, за да съхраните това, което може да бъде полезно!
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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.




