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KĀRTOŠANA
· [bookmark: _GoBack]Sagatavošana: 1. Iekārtojiet telpu – sagatavojiet visus materiālus/rekvizītus un novietojiet tos pareizajā vietā atbilstoši puzlēm
2. Sagatavojiet instruktāžu un spēles aprakstu (stāsts, ievada video/ziņa)
3. Nodrošiniet sarakstu ar drošības norādījumiem spēlētājiem
4. Ieviest uzraudzību un apspriediet mājienu sniegšanu/sniedziet mājienus spēles laikā (ja nepieciešams).
5. Sniedziet palīdzību spēlētājiem, kad viņi ir iestrēguši vai neapmierināti
6. Sagatavojiet pārskatu


·  Mīkla/solis 1: Solis 1: Spēles meistars iekārtos telpu ar visiem rekvizītiem, lai radītu atmosfēru un pareizi novietos puzles objektus/materiālus atbilstoši to atrašanās vietai. Pēc tam viņš/viņa sagaidīs spēlētājus ER un īsi informēs viņus par stāstu, izmantojot sagatavotos videoklipus vai mutiski atstāstot fona stāstu, kas ved uz izaicinājumu un gala mērķi. Pēc noteikumu atgādināšanas (nesalaužiet priekšmetus, nespiediet priekšmetus/rekvizītus, ja tos nevar viegli pārvietot utt.), spēlētājiem tiks dota iespēja uzdot jautājumus, uz kuriem spēles meistaram jābūt gatavam atbildēt par spēles loģistika. Kad viss būs skaidrs, spēles meistars ielaidīs spēlētājus istabā, ieslēgs taimeri un ļaus spēlei sākties, kamēr viņš/viņa to uzrauga.

·  Mīkla/solis 2:Mīkla #1: Spēles meistars uzraudzīs mīklas risināšanu. Viņš/viņa pārliecināsies, ka spēlētāji pareizi seko norādēm, un sniegs mājienus, ja pamanīs, ka viņiem ir radušās lielas grūtības, ejot pareizo ceļu uz risinājumu. Vispirms tiks sniegts smalks mājiens un, ja nepieciešams, pēc tam tiks sniegts vieglākais. Spēles meistars arī nodrošinās, lai spēlētāji būtu uzmanīgi ar rekvizītiem un neko nesabojātu telpā.
Piezīme: spēlētājiem, iespējams, būs nepieciešams mājiens par šo mīklu


·  Mīkla/solis 3:Mīkla #2: Spēles meistars uzraudzīs mīklas risināšanu. Viņš/viņa pārliecināsies, ka spēlētāji pareizi seko norādēm, un sniegs mājienus, ja pamanīs, ka viņiem ir radušās grūtības iet pareizo ceļu uz risinājumu. Vispirms tiks sniegts smalks mājiens un, ja nepieciešams, pēc tam tiks sniegts vieglākais. Spēles meistars arī nodrošinās, lai spēlētāji būtu uzmanīgi ar rekvizītiem un neko nesabojātu telpā.



·  Mīkla/solis 4: Mīkla #3: Spēles meistars uzraudzīs mīklas risināšanu. Viņš/viņa pārliecināsies, ka spēlētāji pareizi seko norādēm, un sniegs mājienus, ja pamanīs, ka viņiem ir radušās grūtības iet pareizo ceļu uz risinājumu. Vispirms tiks sniegts smalks mājiens un, ja nepieciešams, pēc tam tiks sniegts vieglākais. Spēles meistars arī nodrošinās, lai spēlētāji būtu uzmanīgi ar rekvizītiem un neko nesabojātu telpā.


·  Mīkla/solis 5: Spēles meistars uzraudzīs mīklas risināšanu. Viņš/viņa pārliecināsies, ka spēlētāji pareizi seko norādēm, un sniegs mājienus, ja pamanīs, ka viņiem ir radušās grūtības iet pareizo ceļu uz risinājumu. Vispirms tiks sniegts smalks mājiens, bet pēc tam, ja nepieciešams, vieglākais. Spēles meistars arī nodrošinās, lai spēlētāji būtu uzmanīgi ar rekvizītiem un neko nesabojātu telpā. Kad spēlētāji skaļi pasaka Dr. Evilous Dionysus vārdu, spēles meistars aktivizēs beigu video, kā arī veiksmes video, lai signalizētu par spēles beigām. Ja nav piekļuves video, spēles meistars mutiski izskaidros zagļa izcelsmi. Ja spēlētāji nepaspēj laicīgi pabeigt Mīklu Nr.5, spēles meistars signalizēs par sprādziena skaņu un parādīs neizdevušos video vai mutiski pateiks, ka ir zaudējis un paskaidros, kā izskatījās risinājumi. Kad šīs darbības būs pabeigtas, spēles meistars droši pavadīs visus spēlētājus no ER un atbildēs uz visiem viņu jautājumiem par mīklām vai vispārīgo stāstu.

IZLAUŠANAS ISTABAS IZKĀRTOŠANA
· Solis 1: Noteikti pievērsiet uzmanību spēlētāju progresam un sagatavojiet padomus, lai vajadzības gadījumā tos izplatītu.


· Solis 2: Pārliecinieties, ka spēlētāji ir uzmanīgi un nesabojājiet rekvizītus/dekorācijas visā izlaušanas istabā.


· Solis 3: Nodrošiniet, lai neviens rekvizīts/dekorācija netiktu novietota nepareizi un nevarētu sajaukt spēlētājus. Lai izvairītos no sarkano siļķu izaicinājuma, varat atzīmēt visu, kas nav svarīgs, un tikai rekvizītus ar zīmi “nepieskarties”.

· Solis 3: Pārliecinieties, vai skaļruņi un ekrāni (video/audio atskaņošanai) ir pareizi savienoti un darbosies, kad spēlētājiem tie būs jāskata/jādzird.


IZLAUŠANAS ISTABAS PĀRKARTOŠANA NO JAUNA:
·  Mīkla/solis 1: Nomainiet visus objektus vietā, kur tie atrodas. Novietojiet periodisko tabulu atpakaļ uz galda kopā ar norādījumu piezīmi.


·  Mīkla/solis 2:Nomainiet visus objektus, kur tie atrodas. Ievietojiet periodisko tabulu, avīžu izgriezumus un instrukcijas atpakaļ atvilktnē un novietojiet uz galda stacionāru/papīru/kalkulatoru, lai tiem būtu viegli piekļūt.


·  Mīkla/solis 3:Nomainiet visus objektus, kur tie atrodas. Nomainiet grāmatu ar 2610 iesējumu atpakaļ grāmatu skapī un pārliecinieties, vai norādījumu piezīme un krustvārdu mīkla ir droši pievienota tajā pašā lapā, kas ir atzīmēta ar grāmatzīmi.


·  Mīkla/solis 4: Nomainiet visus objektus, kur tie atrodas. Nomainiet melno gaismu grāmatas slēptajā nodalījumā ar 2610 iesējumu. Pārliecinieties, ka tā ir droši un stabili turēta savā vietā, lai tā nenokristu brīdī, kad skolēni atver grāmatu. Tāpat pārliecinieties, vai instrukcijas ir pareizi ievietotas slēptajā nodalījumā. Pārliecinieties, vai vīna festivāla plakāts ir pareizi pielīmēts pie sienas pēc tam, kad iepriekšējās komandas to ir noņēmušas un aiz tā rakstītais ziņojums nav bojāts.


·  Mīkla/solis 5: Nomainiet visus objektus, kur tie atrodas. Novietojiet pasākuma skrejlapu atpakaļ uz grāmatu skapja, taču pārliecinieties, ka tā nav redzama no pirmā acu uzmetiena.
Kad spēle ir pabeigta, atiestatiet taimeri un sagatavojiet to nākamajiem spēlētājiem. Sagatavojiet videoklipus, lai sāktu no sākuma.




SAKĀRTOŠANA:
·  Mīkla/solis 1: Novietojiet visus objektus to sākotnējā vietā un noteikti nomainiet materiālu, ja tas ir iznīcināts/bojāts


·  Mīkla/solis 2:Novietojiet visus objektus to sākotnējā vietā un noteikti nomainiet materiālu, ja tas ir iznīcināts/bojāts


·  Mīkla/solis 3:Novietojiet visus objektus to sākotnējā vietā un noteikti nomainiet materiālu, ja tas ir iznīcināts/bojāts


·  Mīkla/solis 4: Novietojiet visus objektus to sākotnējā vietā un noteikti nomainiet materiālu, ja tas ir iznīcināts/bojāts


·  Mīkla/solis 5: Novietojiet visus objektus to sākotnējā vietā un noteikti nomainiet materiālu, ja tas ir iznīcināts/bojāts
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