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НАСТРОЙВАНЕ
· Подготовка: 1. Подгответе мястото за стаята за бягство - организирайте всички реквизити за играта.
2. Подгответе описанието на играта и въведението за учениците
3. Подгответе се за инструктаж на учениците (инструкции за безопасност, предистория на играта, правила за процеса-алгоритъм на играта, помощта от GM/учителя, ограничения във времето и т.н.
4. Подгответе се да отговорите на въпроси на учениците относно алгоритъма на играта


·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Майсторът на играта ще настрои стаята с всички реквизити, за да настрои атмосферата и да постави пъзел предметите/материалите правилно според темата на стаята за бягство - самолет. Учениците влизат в стаята и GM/учителят информира учениците устно или чрез запис за предисторията, задачата и целта на играта. След инструкциите GM/учителят ще включи таймера за 60 минути и играта ще започне.
На учениците ще бъдат дадени инструкции как да намерят първия пъзел.
GM ще наблюдава процеса на решаване на пъзела и ще предостави двата съвета - фини и лесни. GM ще гарантира спазването на правилата и достойното поведение на учениците.
Забележка: GM ще гарантира, че учениците ще намерят подсказката, водеща до следващия пъзел (ще помага и насърчава).



· Енигма/Пъзел/стъпка 2:Учениците ще намерят втория пъзел.
GM ще наблюдава процеса на решаване на пъзела и ще предостави двата съвета - фини и лесни. GM ще гарантира спазването на правилата и достойното поведение на учениците.
Забележка: GM ще гарантира, че учениците ще намерят водещия до следващия пъзел (ще помага и насърчава).



·  Енигма/Пъзел/стъпка 3: Учениците ще намерят третия пъзел.
GM ще наблюдава процеса на решаване на пъзела и ще предостави двата съвета - фини и лесни. GM ще гарантира спазването на правилата и достойното поведение на учениците.
Забележка: GM ще гарантира, че учениците ще намерят водещия до следващия пъзел (ще помага и насърчава).


·  Енигма/Пъзел/стъпка  4: Учениците ще намерят четвъртия пъзел.
GM ще наблюдава процеса на решаване на пъзела и ще предостави двата съвета - фини и лесни. GM ще гарантира спазването на правилата и достойното поведение на учениците.






· Енигма/Пъзел/стъпка 5 и 6: Учениците ще намерят петия и шестия пъзел.
GM ще наблюдава процеса на решаване на пъзела и ще предостави двата съвета - фини и лесни. GM ще гарантира спазването на правилата и достойното поведение на учениците.
Ако учениците не свършат навреме, GM ще включи светлините и ще покаже снимка на смачкан самолет на мултимедия. След това те ще бъдат пуснати от стаята.
Ако учениците завършат пъзелите с успех, веднага ще бъдат пуснати от стаята.




РАЗГЪВАНЕ НА ЕСКЕЙП СТАЯТА

· Стъпка 1: • Подгответе  реквизитите и се уверете, че няма технически проблеми. Всяка група има своя собствена версия на пъзелите, обозначени с номерата на групите (1, 2 и 3).
• Представете историята и правилата на играта. Задайте таймер за стаята за бягство и предайте първия пъзел на учениците.
• Наблюдавайте напредъка на учениците.


· Стъпка 2• Бъдете готови да представите подсказките на учениците.
• Уверете се, че учениците спазват правилата и не докосват реквизитите, ако не са необходими.

· Стъпка 3

• Бъдете готови да предадете всеки следващ тест на учениците, когато са готови с предишния.
• След края на играта почистете местоположението.


РЕСТАРТ:
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Всички използвани реквизити и материали трябва да бъдат поставени обратно на първоначалното им място. Уверете се, че нищо не е повредено.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 2:[bookmark: _GoBack]Всички използвани реквизити и материали трябва да бъдат поставени обратно на първоначалното им място. Уверете се, че нищо не е повредено.


·  Енигма/Пъзел/стъпка 3:
Всички използвани реквизити и материали трябва да бъдат поставени обратно на първоначалното им място. Уверете се, че нищо не е повредено.



· Енигма/Пъзел/стъпка 4:
Всички използвани реквизити и материали трябва да бъдат поставени обратно на първоначалното им място. Уверете се, че нищо не е повредено.

· Енигма/Пъзел/стъпка 5:
. Всички използвани реквизити и материали трябва да бъдат поставени обратно на първоначалното им място. Уверете се, че нищо не е повредено.


· Енигма/Пъзел/стъпка 6:
Всички използвани реквизити и материали трябва да бъдат поставени обратно на първоначалното им място. Уверете се, че нищо не е повредено.


ПОЧИСТВАНЕ: 
·  Енигма/Пъзел/стъпка 1: Поставете пъзел № 1 обратно на мястото му под седалка № 12.

· Енигма/Пъзел/стъпка 2:Поставете пъзел № 2 обратно на мястото му зад часовника

· Енигма/Пъзел/стъпка 3:Поставете пъзел № 3 обратно на мястото му зад голямата буква Т

· Енигма/Пъзел/стъпка 4: Поставете пъзел № 4 обратно на мястото му в синия куфар

· Енигма/Пъзел/стъпка 5: Поставете пъзел № 5 обратно на мястото му 

· Енигма/Пъзел/стъпка 6:Поставете пъзел № 6 обратно на мястото му.
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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.




