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Conceperea scenariului si crearea camerelor

Indexul itemilor

| Etapa A

11 Sinaia, imagine, preluata de pe internet; indiciu suplimentar : creionul
neascutit din geanta Laurei

12 muntii Bucegi, atlas: harta din atlas.

I3 Predeal, sursa : atlasul geografic

14 Brasov, indiciu : harta muta, desenata cu ajutorul unui sablon. Pe harta am
marcat un singur oras.

I5 geanta Laurei ( orice geanta destul de incapatoare)

|6 Curtea de Arges, indiciu: cana- suvenir din mana Luciei. Singura imagine
care trimite la o fosta capitala este manastirea Argesului.

|7 Bratara confectionata dintr-un cerc de plastic (o jucdrie) in interioriul
careia am lipit textul inscriptiei.

I8 carnetelul cu majuscule
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Concepere detaliata

Elementele necesare pentru acest scenariu sunt enumerate in aceasta sectiune, cu
o descriere a conceperii acelor obiecte. Va rugam sd aruncati o privire la diagrama

completa a scenariului pentru corespondenta cu obiectele "Ix".

Atunci cand creati elementele de care aveti nevoie, organizati-le intr-un mod practic
pentru a le face mai usor atunci cand trebuie sa pregatiti camera pentru camera de
evacuare. De exemplu, utilizati note post-it pentru a scrie ID-ul unui element (11, 12,

13, ...)
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Etapa A

11 Sinaia, imagine

| Materiale necesare

- computer, conexiune la internet.
- imprimanta color,

- 0 coala de hirtie A3

- patafix

- facultativ : creionul suvenir.
Explicatii

imaginea localitatii de pornire se imprima in prealabil si se agata pe perete,

in coltul de pornire pe traseu.

| 12 muntii Bucegi, atlas: harta din atlas.

| Materiale necesare

- atlasul (minimal)
- dispozitiv conectat la internet, aflat la dispozitia jucatorilor, pentru harta

prin satelit.
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| I3 Predeal, reper geografic

| Materiale necesare

atlasul geografic
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| 14 Brasov, harta muta

| Materiale necesare

- sablonul cu harta Romaniei

- 0 coala de hartie,

- creion

| I5 geanta

| Materiale necesare

0 geantd incapatoare

| Materiale suplimentare
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obiecte ce se pot gasi intr-o geanta de caldtorie : servetele, un flacon de

apa, un toc de ochelari, etc.
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| 16 Curtea de Arges,

| Materiale necesare

- cana- suvenir impodobita cu imagini

I7 Bratara confectionata dintr-un cerc de plastic (o jucarie) in interioriul
careia am lipit textul inscriptiei.

Materiale necesare

- cercde plastic tip bratara
- hartie

- imprimanta/ creion

- foarfeca

- banda dublu adeziva

| I8 carnetelul

| Materiale necesare

- carnetel A8

- creion
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| Materiale necesare

caiet
hartie pentru imprimat

imprimanta

| 110 Roma

| Materiale necesare

| Explicatie
Roma nu apare pe harta traseului in camera scenariului, acest item este doar

raspunsul care permite evadarea.

Etapa B

11 Compartimentul trenului
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| Materiale necesare

- 8 scaune asezate pe doua randuri fata in fata

- Hartia cu indicatiile scenografice scrise de mana sau imprimate
| Explicatii

un jucator citeste cu voce tare indicatiile scenografice, astfel incat ceilalti sa

isi poata lua locul in compartiment, in vederea evadarii.

Configurarea camerei

Participantii la joc citesc povestea ca sa isi aleaga rolurile, in functie de ceea ce si-au
asumat, se vor aseza in colturi diferite ale salii : Victor si Laura in coltul Sinaia, au la
indemana geanta cu lucruri. Lucia in coltul Brasov, se deplaseaza spre Predeal
numai cand primii doi i descifreaza pozitia. Tic si Maria vin din coltul Curtea de
Arges, daca Lucia le identifica pozitia cu ajutorul imaginii de pe cana de ceai, Dan si
lonel din Bucuresti. Compartimentul se afla in mijlocul salii de joc si este compus
din 8 scaune pe doua rinduri, asezate fata in fata. Sala de asteptare poate fi chiar
compartimentul, care devine mijloc de transport si de evadare numai dupa ce toate

indiciile sunt descifrate, si fiecare calator si-a gasit locul.

Urmadatoarea imagine va va ajuta sa vizualizati cum ar putea arata camera din care
sa scapati. Aceastd imagine se afla, de asemenea, in folderul anexe la o rezolutie

mai mare.



SINAIA BRASOV

Victor si Laura Lucia
- e SALA DE ; & i
Scenarii, copii ale povestii ASTEPTARE Caietul, copii ale povestii

COMPARTIMENTUL

Maria Laura Victor Lucia

1

CURTEA B RESTI
DE ARGES PREEEAL 4 UCURES
Maria Tic Tombi Tu—— Dan lonel
Scenarii, copii ale povestii Scenarii, copii ale povestii

Nu ezitati sa adaugati elemente decorative si sa alegeti muzica pentru a imbunatati

imersiunea jucatorilor.

Puteti arunca o privire la capitolul 3 din ghidul nostru "Animatia unei camere de
evacuare pedagogice pentru educatia lingvistica" (pe care 1l veti gasi pe site-ul

nostru) pentru a afla mai multe despre cum puteti face jocul mai captivant.

Setare pentru pasul A

1. Laintrareain camera toti participantii la evadare vor avea la indemana o
copie a povestii.

2. Decorul camerei este minimalist, permitand deplasarea jucatorilor.

3. Jucatorii se plaseaza in colturi diferite, conform rolurilor asumate si

indicatiilor din scenariu.

4. Setare pentru pasul B

1. Scaunele « compartimentului » sunt aranjate pentru a permite asezarea

jucatorilor.
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Resetarea jocului

| Resetarea pentru pasul A

1. Copiile povestii sunt reasezate la intrarea in sala, la indemana jucatorilor.
2. Creionul, bratara, carnetelul, atlasul , harta muta si restul obiectelor se pun la
locin geanta «Laurei».

3. Canasi caietul « Luciei » se reaseaza in coltul « Brasov ».

Resetarea pentru pasul A

Scaunele se dispun astfel incat sa alcatuiasca un compartiment de tren.
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