D O =
£ E L
> E £
.DHU
- =
® O T
o = @O
C O L.
3 o
— t =
L w =
nﬂqu
WE
&S
-
w o




, —p
IHK-Projektgesellschaft mbH .' x
FQIW ® sonkicentery | (CAMATA Aiim
1" Nova Gorica Zaragoza GP 5

cscape | . Stay

Fazer do ensino e formacao profissional
uma primeira opcao — nao uma segunda
opcao!

www.escape2stay.eu

E%" El!.g
f
[=

2020-1-DE02-KA202-007427

O apoio da Comissao Europeia a producao desta publicagdo ndo constitui uma aprovagao do seu
conteudo, que reflete apenas a opinido dos autores, e a Comissao ndo pode ser responsabilizada
por qualquer utilizagdo que possa ser feita das informacdes nela contidas.

Licenca aberta: Este documento € para uso gratuito sob a Licencga Internacional Creative
Commons Attribution-ShareAlike 4.0. Para ver uma cépia desta licencga, visite
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

ABRE A PORTA... |58
POR FAVOR?!

Esta numa visita guiada numa empresa local de producao

Este é um dos cinco
escape rooms

de energia elétrica com a sua turma. De repente, uma gratuitos que pode
porta de seguranca elétrica fecha-se. S6 ha ar durante 30 dinamizar com os
minutos seus estudantes para

tornar a via do

CONSEGUES ESCAPAR A TEMPO? ensino profissional

mais atrativa.

Neste escape room ird mergulhar em Encontre-os aqui:
ENGENHARIA ELETRONICA www.escapezstay.eu
e cobrir as seguintes competéncias relacionadas e tarefas tipicas: m]3:5[E]

1. Capacidade de ler e aplicar documentos técnicos (termos e E%

principios basicos)

2. ldentificacdo do equipamento de trabalho, métodos de
trabalho e medidas de seguranca

3. Compreenséo e reparacao de placas de circuitos

4. Competéncias légicas, de resolucao de problemas e
numéricas

Depois de completar este escape room, os seus alunos seréo capazes de:

v Nomear termos e principios basicos relevantes da engenharia eletronica

v Compreender placas de circuitos basicos e identificar erros/seguir um fluxo
elétrico adequado

v Nomear e identificar do equipamento relevante dos engenheiros eletronicos

v Identificar os riscos de seguranca tipicos para o trabalho dos engenheiros

eletrénicos

RESUMO DOS ENIGMAS CONTEUDO DA BROCHURA

1. Investigar o ambiente INSTRUCOES PARA O MESTRE DO JOGO 1
2. Cddigo de seguranca PREPARACAO 2
3. Compreender o objetivo final INICIAR O JOGO 4
4. Encontrar o eletricista RESUMO DO ENIGMA E PISTAS 5
g. gorﬁ:)redender }Jm cwcijlto DISCUSSAO 13
7. relha de equipamento PERCURSO 13

Notas do tridngulo de Ohm
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Escape Game: ABRE A PORTA...POR FAVOR?! |[&&;

INSTRUCOES PARA O MESTRE DO JOGO

Esta brochura ira fornecer-lhe toda a informagdo necesséaria para Para saber mais
implementar o escape room e ligar todos os materiais necessarios. sobre o seu papel
como mestre do jogo,
consulte o manual
Escape2Stay e a
nossa diretriz
completa aqui:

Por vezes, o mestre do jogo tem de interferir sem que Ihe seja pedido www.escape2stay.eu
para evitar que os jogadores trabalhem demasiado tempo na direcao

errada ou para os impedir de se focarem numa solugéo errada. Mas nao

em demasia! Tenha cuidado com a sua linguagem corporal e com o local

para onde olha na sala para evitar dicas involuntarias.

Como mestre do jogo, ira apresentar o cenario e objetivo do jogo ao seu
grupo de jogadores. Estara disponivel caso eles precisem de ajuda e
dar-lhes-a dicas que os guiarao a encontrar as solugcoées dos enigmas e,
em ultima analise, a atingir o objetivo.

Recordar aos jogadores que podem usar uma pista - por vezes
esquecem-se ou o orgulho proibe-os de perguntar. Leia a sala e seja
flexivel com as dicas. Nao é necessario utilizar as dicas exatas que sao
fornecidas nas instrucoes.

REGRAS DO JOGO
Ao apresentar o escape room, certifique-se de que:

« define a area de jogo e informa os jogadores se existem quaisquer objetos
que estejam fora dos limites. Se a sala estiver muito cheia de material,
marcar os objetos que ndo fazem parte do jogo com um ponto colorido.

» instréi de que nao tém de destruir/partir quaisquer objetos na sala. Nunca
precisarao de forga para descobrir quaisquer pistas.

» define o tempo limite para 30 minutos e certifica-se de que os jogadores
tém a oportunidade de ver o tempo a passar, colocando um reldégio ou uma
contagem decrescente visivelmente na sala.

TEMPO

75 minutos  Preparacao antes de jogar pela primeira vez, incluindo instrugcbes
de leitura, preparagdo de materiais e familiarizagdo com o jogo

10 minutos  Introducéo aos jogadores do escape room
30 minutos  Tempo estimado para o jogo

10 minutos  Reiniciar a sala apds um jogo

Co-funded by the
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PREPARACAO

ARTIGOS A PREPARAR

» Materiais impressos para enigmas (ver lista na pagina seguinte)

« Envelopes A5/A4 para inserir as pistas (opcional)

« Cofre de chaves com um teclado numérico que pode ser
programado com um cédigo individual (os custos sao de cerca
de 15-20 euros). Em alternativa, pode ser utilizada uma
fechadura numérica e uma caixa. Seja como for, o cofre-forte
com chave ou a caixa tém de ser suficientemente grandes para
os cartdes de solugéo de placa de circuito.

Pode encontrar todas
as instrugées aqui:

* O codigo deve ser programado para 794 para uma fechadura www.escape2stay.eu/
de 3 digitos e 7194 para uma de 4. open-the-door-
 Desenhar ou colar estes simbolos no cofre/caixa fechada please/

<>

« Recomendado, mas ndo necessario: um relégio ou ainda
melhor uma contagem decrescente muito visivel na sala, para
gue os jogadores possam ver quanto tempo passou.

¢ Os jogadores devem dispor de papel e canetas. Nao precisam
de calculadora nem de telemovel.

PREPARACAO ANTES DO PRIMEIRO JOGO

Tempo estimado: 75 minutos X
e Ler asinstrugoes e familiarizar-se com as dicas &

(45 minutos)

* impressao dos materiais numa pagina (ndo em dupla face!) e a
cores (15 minutos)

« colocar os enigmas em envelopes e escrever 0 numero da pista
em envelopes (por exemplo, 1/5 ou 4/5).

» comprar o cofre (o tempo necessario depende da sua situagéo
e se a comprar online ou localmente)

« definir o cédigo do cofre (5 minutos)

» preparar a sala pela primeira vez (10 minutos)

« faca anotac¢des de onde escondeu as dicas para os jogadores
na sala. Como cada sala € um pouco diferente, pode escolher
vocé mesmo onde colocar as pistas (2 minutos)

TEMPO DE PREPARACAO PARA REINICIAR A SALA
Tempo estimado: 10 minutos

e remover vestigios e notas do grupo/jogo anterior e esconder
novas pistas (10 minutos)

- Co-funded by the 2 , s
Erasmus+ Programme 1
of the European Union ESCa p e | tay
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MATERIAIS PARA IMPRESSAO
Para jogadores:
+ Enigma 1: Imagem do plano do circuito (1 pagina A4) rE-
« Enigma 2: 4 cartdes de dicas com puzzle numérico para o
cédigo de segurancga da chave.

Corte-os em quadrados, mas dé aos jogadores apenas um
cartao "Parte B", dependendo do numero de digitos da chave

do cofre/fecho numerico. (1 pagina A4) www.escape2stay.eu/
» Enigma 3: Preparar uma nota manuscrita que diga: open-the-door-
"Use quatro destes em caso de emergéncia para ligar a porta" please/

e coloca-lo na chave do cofre.

« Enigma 4: 9 cartbes de solucao de placa de circuito (4 corretos,
5 errados) (enigma 3-8), impressos em dupla face, porque no
verso deve haver o quebra-cabecas do trabalhador da
construcdo. Dobrar ao meio, colar e cortar em quadrados (1
pagina A4, impressao de dupla face) e coloca-los no cofre da
chave.

« Enigma 5: Labirinto e folheto com simbolos de circuitos e
explicacdes (2 paginas A4)

« Enigma 6: Grelha de Equipamento (1 pagina A4)

« Enigma 7: Nota com a lei de Ohm e equacao a resolver (1 A4

pagina)
Para mestres de jogo (Pistas & Solucoes):
« Enigma 2: Solugdes para o enigma numérico de cofre de O
chaves
]
+ Enigma 3/8: Plano de circuito completo incluindo a p—

especificacado dos 4 cartées de solugéo do plano de circuito
correto

+ Enigma 4: Imagem completa do quebra-cabecas incluindo a
solucao realcada

» Enigma 5: Labirinto resolvido e solu¢des escritas de simbolos
de placas de circuitos e seus nomes

» Enigma 6: Solucdo para a grelha do equipamento

« Enigma 7: Solugéo para a nota da lei de Ohm

- Co-funded by the [
Erasmus+ Programme
of the European Union 3 ESCa p e k y stay
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Recomenda-se estimar 50 minutos para um jogo, dos quais 10 minutos
para informar os jogadores, 30 para os deixar jogar, € 10 para uma rapida
discussao. O ideal é combina-lo com uma sessao de aconselhamento
vocacional mais intensa, antes ou depois do escape room.

Depois de introduzir de forma geral os seus planos e motiva-los para jogar
0 jogo com 0s seus alunos, continue com estes passos:

Primeiro, construir grupos de max. 6 jogadores por grupo.

Em segundo lugar, apresentar a configuragédo e as regras do jogo
de fuga.

Finalmente, dar-lhes a introdugdo da histéria e iniciar o
temporizador.

"Bem-vindo a visita guiada na nossa empresa de producao de energia!

Hoje ira aprender o que é a engenharia elétrica e esta prestes a descobrir
se esta podera ser uma profissao futura para si. Vera que as nossas
instalagbes estdo equipadas com as mais modernas medidas de
seguranca e muitas das nossas salas de controlo - como esta - podem ser
completamente fechadas em caso de emergéncia. Por isso, por favor,
permanegam juntos para assegurar que 0 OSSO grupo nao se separe.

O nosso técnico principal esta hoje fora de casa, por isso seria o pior timing
para encontrar um problema técnico!”

Vocé e os seus amigos encontram-se sozinhos numa sala do centro de
controlo quando de repente um alarme dispara. No mesmo momento, a
porta de seguranca elétrica desliga-se, isolando-o do resto do grupo.

Mesmo que tente abri-la de imediato, ela ndo se move. Apds alguns
momentos de choque, a voz do seu guia aparece no intercomunicador:

"Ei, estdo ai? Perdemos a ligacao a porta e a Unica forma de voltar a ligar
€ nesta sala. Tens de encontrar a placa de circuitos avariada e repara-la
com 4 pegas sobresselentes; eu vou tentar fazer o que puder a partir do
exterior. Avisem-me se precisarem de ajuda, esta bem? E ndo quero
stressar-vos, mas esta sala esta hermeticamente fechada, por isso néo
entra ar. O ar no interior é suficiente para cerca de 30 minutos, por isso nao
desperdicem a respiracao! Ao trabalho!"

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 4
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RESUMO DO ENIGMA E PISTAS

Enigma 1: Investigar o ambiente (Quick Win)

Descricao Materiais necessarios
O grupo tem de procurar pistas na sala. Eles encontrarao: Imagem do plano do circuito
« Umaimagem de um circuito elétrico que esta avariado. partido

O quadro completo esta dividido em grelha quadrada, mas
os jogadores ainda nao sabem porqué.

¢ Um cofre ol e
» 3 cartas com simbolos e numeros que precisam de ser . »
colocados juntos (ver enigma 2) Jk
C . o
O objetivo é alcancado quando o grupo tem as 2 fotografias, as s
S
3 cartas e a chave do cofre.
» Cofre

Podem também encontrar mais enigmas/pistas, de que (no cofre ha mais
necessitarao para os proximos enigmas. cartdes de dicas

- ver enigma 3)

« 3 cartas com puzzle
numeérico (= ver enigma
2)

Dicas para o mestre do jogo
Tome notas onde escondeu os artigos na sala:

» Aimagem do circuito elétrico estd escondida no

e O cofre esta escondido no

e Existem 3 cartes de dicas para o segundo enigma

escondidos nos seguintes locais:

- Co-funded by the ,
Erasmus+ Programme
of the European Union 5 ESCa p e l y stay




Enigma 2: Cédigo do Cofre (Enigma Numeérico)

Os jogadores encontraram 3 cartas com simbolos e niumeros na Certifique-se de

sala no enigma 1. programar o cédigo
antes do inicio do jogo
para o cédigo:

O codigo de 3 digitos
deve ser 794.

, Q D O codigo de 4 digitos

PARTE A q : ; [> PARTE C deve ser 7194.
<]; D Dar aos jogadores

: apenas um cartao da

Os jogadores ndo sabem que as cartas se chamam Parte A, Parte
B e Parte C (esta identificacdo é apenas para o mestre do jogo).

pARTEB L L1 1“1 [“] paRTEB Parte B, consoante o
(cddigo de 3 1 T (cédligo de 4 numero de digitos do
digitos) digitos) cofre de chaves.

Desenhe ou cole estes
simbolos no cofre:

Também encontraram estes simbolos na chave do cofre: Q |>

<>

Se nao conseguir
programar o cofre com

Agora tém de descobrir os numeros representados pelo ponto de chave e tiver de guardar
interrogacao e coloca-los na ordem correta de acordo com a ordem o codigo inicial que vem
dos simbolos no cofre-chave. com ele, remodele os

cartdes de dicas para

que o codigo do cofre
O objetivo é alcancado quando os jogadores abrem a chave do seja a solugdo dos

cofre e obtém os 9 cartdes de solucao. enigmas.

Em vez de um cofre com
chave, pode também
utilizar um simples
cadeado numérico e

Pista 1: Some os numeros na margem dos simbolos.
Pista 2: Olhe para o cofre para descobrir a ordem.

Pista 3: .
uma caixa, que lhe
q =Parte A=7 permite utilizar um
o 4 diai
- Parte B = 9 (codigo de 3 digitos) OU 19 (codigo de Sl IS i
P e colocar os cartdes no
4 digitos) C
interior.
=Parte C=4

Co-funded by the
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Enigma 3: Compreender o objetivo final (Quick Win)

Os jogadores encontram cartas estranhas no cofre-chave e uma nota Os cartées com os
que diz: fragmentos das placas
"Use quatro destes em caso de emergéncia para ligar a porta". de circuitos.
~ . Lo P Qe [ |

Nos cartées, ha fragmentos de uma placa de circuito, mas i | :
demasiados para caberem na placa de circuito que encontraram no —®—_.-—-s_ T '

. | 240V
enigma 1. R L.

*x O ni
O objetivo é alcancado quando os jogadores compreendem J_ g |
que de alguma forma tém de utilizar estes cartGes para reparar | 730"T ® '
a porta, colocando as pecas corretas nos locais corretos.

100 J‘ i ._
T @T S
Todos os cartbes tém algo unico neles (simbolo). Os outros
enigmas fornecerao a solucéo, para que os jogadores possam A imagem da solucéo
identificar as cartas corretas. final para abrir a porta.

E possivel que os jogadores tenham encontrado pistas para as
cartas no enigma 1, enquanto investigavam a sala. Se ja
encontraram todas as pistas (e solugdes) antes de adquirirem as
cartas no cofre, esta pode ser o enigma final. Uma vez H
colocadas corretamente as cartas na placa de circuitos
partidas, a porta é reparada e eles podem sair da sala. 207

Existe uma imagem da placa de circuito reparada para o mestre do X
jogo, incluindo o simbolo e a localizagéo na grelha. Nao mostre isto
aos jogadores até ao fim!

Ajudar os jogadores a compreender o objetivo final do jogo,
fazendo perguntas como, por exemplo:

“O que acha que deve fazer com estes cartoes"?

“Os cartdes lembram-lhe algo que ja encontrou?"
Recompensa-los com uma resposta positiva (verbal ou ndo
verbal), se o fizerem corretamente.

Co-funded by the
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Enigma 4: Encontrar o Eletricista (quebra-cabecas)

Descricao Materiais necessarios
No verso dos cartdes encontrados no cofre de chaves, existe um « Cartdes de solugdo com
quebra-cabegas. Se colocado na ordem correta, os jogadores veem quebra-cabecgas no
uma imagem dos trabalhadores da construgéo civil e os jogadores verso que foram
precisam de identificar a pega de cartdo com o eletricista. Esta é encontrados no cofre
uma das cartas corretas a ser colocada na placa de circuito para a (= ver enigma 3)
reparar. —_——— e —_——

| compltethe ¢ b

0 puzzie and find o 7

b P - ‘I

| whocnrepair ’ % >
0 ‘the door! 9 g

O objetivo é alcancado se os jogadores identificarem a peca do - o g
enigma que mostra o eletricista, a virarem e a colocarem na ‘ﬂ E'\ _‘}1‘
placa de circuitos no local correto. 3 @
0 'ﬁl I >
) '/

‘ i

5 I a iR Y

B Y OaR Kl

_®_ 1 © ey
Designed by macro(/ector / Freepik 7

* Imagem do plano do
circuito partido
Pistas para o mestre do jogo (= ver enigma 1)

Este enigma pode ser resolvido imediatamente apds os jogadores
terem encontrado as cartas no cofre, mas talvez ndo o reconhegam
imediatamente.

» Pista 1 (se o jogador ainda nao viu o puzzle no verso das
cartas): "Ja tentou olhar para o verso das cartas?"

« Pista 2: "Um desses profissionais talvez o possa ajudar com
0 seu problema elétrico".

» Pista 3: "Consegue identificar o eletricista?”

Co-funded by the
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Enigma 5: Compreender o Plano do Circuito (Labirinto)

Um dos itens que os jogadores podem encontrar na sala do enigma
1 € um labirinto que liga os simbolos apresentados na placa de
circuitos com as explicagoes corretas.

Este enigma pode ser feito em paralelo com os enigmas anteriores
e se 0s jogadores ja souberem o significado dos simbolos na placa
de circuito, é na sua maioria obsoleto. No entanto, uma solugéo que
o labirinto fornece é a colocacgao correta das cartas encontradas no
cofre chave, uma vez que os jogadores sao capazes de encontrar
uma pega partida na placa de circuito e substitui-la por uma peca
funcional nas cartas.

O objetivo é alcancado quando os jogadores podem nomear os
simbolos na placa de circuito e ter colocado uma carta correta
para a reparar.

5

240V

O mestre do jogo tem um labirinto resolvido disponivel, bem como
as solucdes para os simbolos e nomes.

Pista 1: Esclareca o desafio se os jogadores nao
compreenderem que tém de resolver o labirinto e encontrar
as letras no labirinto na ordem dos simbolos dados. Cada
letra corresponde a um nome/descricao e eles tém de fazer
a ligacao.

Pista 2 - 3: ajudar os jogadores se tiverem cometido um erro
e corrigi-los quando necessario.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 9
of the European Union

O labirinto e a
informagéao para os
jogadores

O labirinto resolvido e as
solucdes para o mestre
do jogo
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Enigma 6: Grelha de Equipamento (Ligar os pontos)

Neste enigma bastante rapido, os jogadores encontram uma grelha
cheia de equipamento utilizado por engenheiros elétricos e objetos
aleatérios. Eles tém de ligar os quadrados com o equipamento util.
Juntos, os quadrados ligados formam um simbolo que também se
encontra nos cartdes de circuito. Ao encontrar todas as pegas de
equipamento na rede, podem identificar uma pega para reparar o
circuito elétrico.

O objetivo é alcancado quando os jogadores tiverem
identificado o simbolo escondido e colocado o cartao correto na
placa de circuito.

©

—o—o—

Pista 1: Esclarecer o objetivo do enigma dizendo aos
jogadores que tém de encontrar todos os icones utilizados
pelos engenheiros elétricos no seu trabalho.

Pista 2: Ajudar os jogadores se ignorarem um simbolo e
fizerem uma pergunta que os ajude a encontrar o item em
falta na grelha.

Pista 3: Mostre-lhes todas as solu¢des para a grelha.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 1 0
of the European Union
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Enigma 7: Nota com o Tridngulo de Ohm (Calculo)

Este enigma é uma equacao que os jogadores tém de resolver A grelha vazia para os
através da aplicagao da lei de Ohm e através de calculos. jogadores

O.HW\'S LAW
Os jogadores encontram este enigma algures na sala. Parece que TRIANGLE ¥
alguém tirou uma nota répida e ha um tridngulo com 3 letras ohars it I TR
(tridangulo da lei de Ohm). A nota diz-lhes que a resisténcia esta A
frequentemente quebrada e que, para fixar a porta, é necessario

Power Source = 240V

instalar a resisténcia certa.

Current = 2.4 A

Resistance = Q

A bateria/ fonte de energia tem 240 V (Volt). A corrente tem 24 A
(Ampere). Ao aplicar o triangulo da lei de Ohm, os jogadores terao
de calcular V/I=R, dai R=10 Q.

Ha duas cartas para a placa de circuitos que apresentam uma
resisténcia, mas apenas uma é especificada como 10R. Assim, o0s
jogadores precisam de colocar esta carta com a resisténcia 10R no
tabuleiro.

O objetivo é alcancado quando os jogadores resolvem a
equacao e colocam a carta correta na placa de circuito.

G,

100

Pista 1: Mencionar que poderiam usar as solucdes do
labirinto para compreender o significado das letras e
simbolos.

Pista 2: Faga-os saber que a solucdo pode ser calculada
muito facilmente sem uma calculadora.

Pista 3: Faca-os saber que existem duas cartas de solugcéao
possiveis, e que apenas uma delas faz sentido como
resultado do calculo.

Co-funded by the
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Enigma 8: Abrir a Porta

Descricao Materiais necessarios

Este enigma final € semelhante ao enigma 3, porque o Unico * Plano de solugao

objetivo é colocar todas as cartas corretas da chave num local resolvida para comparar

seguro na placa de circuito para abrir a porta. com o plano do circuito
reparado

O objetivo é atingido quando os jogadores identificam o

simbolo oculto e colocam as 4 cartas corretas no circuito @
impresso. "
ol © ®

_®_ — 100 .
240V 1

24 A

o

240V

Pistas para o mestre do jogo

« Verifique o alinhamento final da placa de circuito que lhe foi
mostrado pelos jogadores.

+ Se encontraram a solucao correta, parem o tempo e
felicite-os por terem escapado a tempo a sala com
sucesso.

e Se cometeram um erro, diga-lhes que existe um erro, mas
nao lhes diga ainda onde esta o erro.

« Podem usar pistas para Ihe pedir que Ihes diga qual o
cartao/cartbes que esta/estao no lugar errado.
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Dé os parabéns aos jogadores! Pergunte-lhes se compreendem porque € que a placa de circuito foi
partida antes e esta agora reparada. Se nao tiverem a certeza, explique-lhes o seguinte.

A placa de circuito estava partida porque havia 4 coisas erradas. Mais obviamente, um rato mordiscou
0 cabo e encontrou o seu proprio desaparecimento no processo. Mas mesmo sem isto, o circuito ndo
estava a funcionar. A fonte de energia era demasiado forte, o consumidor elétrico foi destruido e o
interruptor néo foi fechado.

Agora a placa de circuito reparada tem uma fonte de energia mais apropriada (240 V) e o interruptor
esta fechado, o que permite que a corrente flua. A resisténcia (10 Q) reduz a poténcia da corrente e
permite que o consumidor elétrico com 24 Ampere funcione corretamente.

Dé-lhes também feedback sobre o seu desempenho. Explique o que funcionou bem, se e onde o
surpreenderam, onde tiveram um desempenho melhor que a média ou 0 esperado e onde os esforcos
individuais e de equipa foram bons e frutuosos. Mencione também o que nao funcionou tao bem e
onde as melhorias no grupo e as acdes individuais poderiam ter ajudado a resolver os enigmas mais
facilmente.

Se completarem o jogo no prazo de 30 minutos, felicite-os pelo seu sucesso. Se precisarem de mais
tempo, mencione ainda a finalizacao de forma positiva e explique o0 que causou o atraso.

O jogo comeca assim que 0 mestre do jogo comeca a ler a introducao. Apés a introducao, o
temporizador é definido para 30 minutos.

Os jogadores comegam o jogo com o conhecimento de que tém de encontrar a placa de circuitos
partidos e repara-la com 4 pecas sobressalentes.

Em primeiro lugar, o jogador deve espalhar-se para investigar a sala e ver o que pode encontrar
(Enigma 1). Os enigmas nesta sala de fuga ndo seguem uma ordem especifica, mas alguns deles
estdo dependentes das solugdes de outros. Os jogadores precisam de encontrar todas as pistas
escondidas e abrir a chave do cofre para resolver o objetivo final do jogo: reparar a placa de
circuito.

Na sala, os jogadores encontrardo o seguinte:

uma imagem impressa de um plano de circuito partido

um cofre - dentro estdo 9 cartdes de solugao mostrando pecgas de reparagao para a placa
de circuito

3 cartdes com puzzles numéricos que fornecem o codigo para o cofre da chave (esconda-os
juntos)

um Labirinto 2D impresso com letras escondidas ao longo do caminho

um folheto impresso com simbolos elétricos que podem ser ligados ao seu significado
utilizando as letras no labirinto

uma grelha impressa com simbolos
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uma nota com o triangulo de Ohm

Idealmente, a placa de circuito partido deveria ser uma das primeiras pistas que os jogadores
encontram — deveria ser escondida num local bastante facil pelo mestre do jogo.

As duas pistas seguintes necessarias sao o cofre e as 3 cartas com o puzzle numérico. Se os
jogadores encontrarem outras pistas antes disso, podem comecar a resolver os enigmas, mas
provavelmente ainda ndo saberdo como as solugbes contribuem para o objetivo final.

Uma vez que os jogadores tenham encontrado a chave do cofre e as 3 cartas com o puzzle
numérico, podem descobrir 0 codigo e abrir o cofre (Enigma 2).

No cofre chave, encontram 9 cartées de solucdo que mostram pecas de reparacao para a placa de
circuitos. Cada cartdo tem um pequeno simbolo no canto. Os jogadores devem entao perceber que
a placa de circuito apresenta os mesmos simbolos, mas ainda nao é claro quais as pegas de
reparacao capazes de desfazer os danos (Enigma 3). Para isso, tém de encontrar mais pistas.

Uma das primeiras pistas para encontrar uma peca de reparagéo adequada esta escondida nos
cartdes de solucao. Quando viradas, sdo um puzzle e a instrucéo diz que os jogadores precisam de
encontrar o eletricista. Uma vez identificada, esta peca pode ser colocada no plano do circuito
partido (Enigma 4). A peca que estéo a substituir € um consumidor elétrico que consome 24
Amperes; é um circulo com um X dentro e o simbolo utilizado para a identificar € uma lampada.

Os trés enigmas seguintes podem ser resolvidos em qualquer ordem e ajudar os jogadores a
identificar uma pega de repara¢ao cada um.

A Rede de Equipamento € um enigma de ligacao simples, no qual os jogadores devem destacar os
icones que tém algo a ver com a engenharia elétrica. Em seguida, mostrara um simbolo de ficha,
que podem encontrar num dos cartdes de solucao (Enigma 6). A peca de reparacao é um
interruptor fechado que permite que a corrente flua através do circuito.

A nota com o Triangulo de Ohm fornece um enigma de célculo muito fécil. Explique brevemente
que, para resolver cada um dos valores, € necessario cobri-lo no tridngulo e depois implementar o
calculo (dividir ou multiplicar). A nota d& os valores para a fonte de energia (V) e a Corrente (I/A),
dai os jogadores terem de resolver para a resisténcia correta. O calculo é de 240/24, resultando em
10 Ohm para a resisténcia (Enigma 7). As cartas de solugdo mostram duas resisténcias, apenas
uma delas declara 10 Ohm. Por conseguinte, esta peca de reparagao deve ser colocada na placa
de circuito.

Uma vez que este enigma requer que os jogadores conhegam alguns termos e simbolos
especificos, é-lhes fornecido um folheto informativo como parte do jogo. Na sala, encontraram um
labirinto impresso e um folheto, no entanto, os simbolos ainda nao estao relacionados com o
significado correto. Tém de resolver o labirinto e anotar a ordem em que encontram as letras no
labirinto. A ordem das letras permite-lhes entao ligar os simbolos e o seu significado na folha de
esmola. Também fornece mais uma pista para encontrar uma peca de reparagao para a placa de
circuito (Enigma 5), que é a fonte de energia correta.

Finalmente, os jogadores colocaram agora as 4 pecgas de reparagao corretas na placa de circuito.
Dizem ao mestre que jogo que estdo prontos e 0 mestre de jogo confirma verificando o circuito
reparado (Enigma 8).

O temporizador € parado e os jogadores escaparam com sucesso da sala!
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