ZASADY W ESCAPE ROOM: BASTEJA

. W grze moze uczestniczy¢ od 2 do 5 graczy.

. Gra jest przeznaczona dla graczy w wieku od 14 lat.

. Gra w pokoju rozpoczyna si¢ od wejscia druzyny do pokoju i trwa 60
minut lub do czasu znalezienia klucza do wyjscia. Gdy po uptywie 60
minut uczestnicy nie otworza drzwi — gra si¢ konczy.

. Oplata za wejscie do pokoju wynosi 20 zt od osoby 1 jest uiszczana w
kasie Bastei przed rozpoczeciem gry.

. W czasie gry mozna dwa razy poprosi¢ o podpowiedz Mistrza Gry. W
tym celu nalezy unie$¢ w stron¢ kamery lezaca przy drzwiach kartke z
napisem ,,POMOCY”.

. W kazdej chwili uczestnicy moga opusci¢ pokéj, w tym celu nalezy
pokaza¢ do kamery lezaca przy drzwiach kartke ,, WYCHODZIMY”.
Od tej decyzji nie ma odwrotu i nie mozna powroci¢ do pokoju po
takim wyj$ciu.

. Podczas gry nie wolno korzysta¢ z telefonéw komorkowych ani
innych sprzetow elektronicznych. Uczestnicy zobowiazuja si¢ do
pozostawienia telefonow 1 innych sprzetéw w szatkach.

. Gra ma dwa cele:

1) znalezienie klucza do drzwi 1 opuszczenie pokoju;

2) rozwiklanie zagadki fabularne;.

Osiagniecie dwoch celow moze by¢ niezalezne, tj. mozna wyjs¢ z
pokoju 1 nie znalez¢ mordercy lub nie wyjs¢ z pokoju, ale wskazac
zabojce.

. W pomieszczeniu, w ktérym toczy si¢ gra bezwzglednie zabrania si¢
wchodzenia na cz¢§¢ ekspozycyjna tj. miejsce za szyba
piezoelektryczna. Zabronione jest otwieranie 1 jakakolwiek ingerencja
w konstrukcje szyby 1 Scianek.

Zabrania si¢ naruszania elementéw trwale przytwierdzonych do
scian, podlogi i sufitu sali: lamp, kamery, monitora dotykowego,
monitoréw okiennych, podestu, fototapety 1 wszelkich integralnych
czg¢$cl pokoju.

Skrytki nalezy otwiera¢ tylko za pomoca wlasciwego kodu lub
klucza tak, aby jej nie zniszczy¢. Zabronione jest uzywanie sily. Za
zniszczenia przedmiotéw bedacych wyposazeniem escape roomu 1
Sali muzealnej uczestnik odpowiada osobiscie.



