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Iestatījumi
· Sagatavošana: 1. Sagatavojiet evakuācijas telpas atrašanās vietu - organizējiet visus spēles rekvizītus. 
2. Sagatavojiet spēles aprakstu un ievadu studentiem 
3. Sagatavojieties studentu apmācībai (drošības instrukcijas, spēles aizkulises, noteikumi par procesu - spēles algoritms, GM / skolotāja palīdzība, laika ierobežojumi utt. 
4. Sagatavojieties atbildēt uz studentu jautājumiem par spēles algoritmu


· Mīkla/Solis 1: 	Comment by Valentina Gianfranceschi: Are we talking about a direct delivery by the GM? If so, is it possible to find a way to proceed in another way?	Comment by Manon de Schryver: As said in the general description, agreed with this comment  Spēles meistars izveidos telpu ar visiem rekvizītiem, lai iestatītu atmosfēru un pareizi novietotu puzzle objektus / materiālus atbilstoši evakuācijas telpas tēmai - lidmašīnai. Studenti ienāk telpā, un GM /skolotājs īsi informē studentus mutiski vai ar ierakstu par spēles aizkulisēm, uzdevumu un mērķi. Pēc instrukcijām GM / skolotājs pagriezīs taimeri uz 60 minūtēm, un spēle sāksies. 
Studentiem tiks dota instrukcija atrast pirmo mīklu. 
GM ievēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus mājienus- smalkus un vieglus. GM nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pienācīgu uzvedību. 
Piezīme: GM nodrošinās, ka studenti atradīs vadību nākamajai mīklai (palīdzēs un iedrošinās). 



· Mīkla/Solis 2:	Comment by Valentina Gianfranceschi: Are we talking about a direct delivery by the GM? If so, is it possible to find a way to proceed in another way? The same goes for the other puzzles.Studenti atradīs otro mīklu. 
GM ievēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus mājienus- smalkus un vieglus. GM nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pienācīgu uzvedību. 
Piezīme: GM nodrošinās, ka studenti atradīs vadību nākamajai mīklai (palīdzēs un iedrošinās). 



· Mīkla/Solis 3:Studenti atradīs trešo mīklu. 
GM ievēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus mājienus- smalkus un vieglus. GM nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pienācīgu uzvedību. 
Piezīme: GM nodrošinās, ka studenti atradīs vadību nākamajai mīklai (palīdzēs un iedrošinās). 



· Mīkla/Solis 4: Studenti atradīs ceturto mīklu. 
GM ievēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus mājienus- smalkus un vieglus. GM nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pienācīgu uzvedību. 



· Mīkla/Solis 5 un 6: Studenti atradīs piekto un sesto mīklu. 
GM ievēros mīklu risināšanas procesu un sniegs divus mājienus- smalkus un vieglus. GM nodrošinās noteikumu ievērošanu un studentu pienācīgu uzvedību. 
Ja studenti nepabeigs laikus, GM pagriezīs gaismu un parādīs sasmalcinātas plaknes attēlu multivides ekrānā. Pēc tam viņi tiks izlaisti no istabas.
Ja studenti veiksmīgi pabeigs mīklas, viņi tiks izlaisti no istabas uzreiz.







IZLAUŠANĀS ISTABAS NORISE

· SOLIS 1: • Sagatavojiet rekvizītus un pārliecinieties, ka nav tehnisku problēmu. Katrai grupai ir sava mīklu versija, kas apzīmēta ar grupas numuriem (1, 2 un 3).
• Iepazīstiniet ar spēles stāstu un noteikumiem. Iestatiet taimeri evakuācijas telpai un nododiet studentiem pirmo mīklu. 
• Vērojiet studentu progresu.



· SOLIS 2: • Esiet gatavi iepazīstināt studentus ar mājieniem.
• Pārliecinieties, ka studenti ievēro noteikumus un, ja tas nav nepieciešams, nepieskaras rekvizītiem.



· SOLIS 3: · • Esiet gatavi nodot katru nākamo viktorīnu studentiem, kad viņi būs gatavi ar iepriekšējo.
· • Pēc spēles beigām sakopiet atrašanās vietu.









SAKĀRTOŠANA:

· SOLIS 1: Visi izmantotie rekvizīti un materiāli jānovieto atpakaļ to sākotnējā atrašanās vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.

· SOLIS 2:Visi izmantotie rekvizīti un materiāli jānovieto atpakaļ to sākotnējā atrašanās vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.

· SOLIS 3:Visi izmantotie rekvizīti un materiāli jānovieto atpakaļ to sākotnējā atrašanās vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.

· SOLIS 4: Visi izmantotie rekvizīti un materiāli jānovieto atpakaļ to sākotnējā atrašanās vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.

· SOLIS 5: Visi izmantotie rekvizīti un materiāli jānovieto atpakaļ to sākotnējā atrašanās vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.


·  SOLIS 6:Visi izmantotie rekvizīti un materiāli jānovieto atpakaļ to sākotnējā atrašanās vietā. Pārliecinieties, ka nekas nav bojāts.





SAKĀRTOŠANA: 

· SOLIS 1: 	Comment by Valentina Gianfranceschi: You may find items that represent each enigma, so don't use paper bag/envelopes. You could exploit the world of airplanes and then use objects that represent it (simple to find and symbolic of course !)	Comment by Manon de Schryver: Agreed  Novietojiet mīklu Nr. 1 atpakaļ savā vietā zem sēdekļa Nr. 12.

· SOLIS2:Novietojiet mīklu Nr. 2 atpakaļ aiz pulksteņa.

· SOLIS 3:Novietojiet mīklu Nr. 3 atpakaļ aiz lielā burta "t".

· SOLIS 4: Pēc lietošanas ievietojiet mīklu Nr. 4 atpakaļ čemodānā. 


· SOLIS 5: Ievietojiet mīklu Nr. 5 (papīri ar cipariem 400 (1,2 un 3)) un viktorīnai izmantoto šifru atpakaļ komplektā.

· SOLIS 6: Novietojiet mīklu Nr. 6 un viktorīnai izmantoto šifru atpakaļ uz sienas displeja.
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