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Uvod

Metodoloski vodic ,Block H8 - Peace puzzles Toolkit” predstavlja metodologiju i
inovativne alate za ukljucCivanje i osnazivanje mladih vjeStinama rjeSavanja sukoba putem
obrazovnih resursa temeljenih na igri te ima za cilj unaprijediti kvalitetu rada s mladima
opremajuci strucnjake i organizacije mladih novim vjestinama, pristupima i metodama.
Nastoji promicati zajedniCke vrijednosti poput tolerancije, ukljucCivosti i razumijevanja,
doprinoseci u konacnici izgradnji povezanih i mirnih drustava.

Pruzanjem otvorenih obrazovnih resursa (OER) kao dinamicnog i interaktivnog okruzenja
zelimo strucnjacima ponuditi prakticno iskustvo koje mogu izravno primijeniti u
inicijativama usmjerenima na mlade, Cime se jaCaju kapaciteti organizacija mladih i
organizacija koje rade za mlade kroz praktiCan resurs za rad s mladima.

UkljuCivanje digitalnih elemenata u ovaj toolkit, poput fotografija/videozapisa od 360
stupnjeva i proSirene stvarnosti, nudi inovativan pristup neformalnom obrazovanju,
dostupan na engleskom, hrvatskom, srpskom, Spanjolskom, grckom i turskom jeziku, Cime
se osigurava da ga strucnjaci u radu s mladima, organizacije mladih i pruzatelji edukacija
mogu Koristiti na nacin koji uvazava razliCite jezicne i kulturne kontekste.

Kada je rijeC o mladima, opcCi je cilj ovih otvorenih obrazovnih resursa kroz aktivnho
sudjelovanje pridonijeti jacanju kritiCkog razmisljanja i rjeSavanja problema, donosenja
odluka, timskog rada, medijske pismenosti, komunikacije i suradnje, vodstva,
profesionalnosti i snazne empatije medu mladima kako bi se unaprijedile njihove
sSposobnosti za prevenciju i rjieSavanje sukoba.

Block H8 - Peace Puzzles Toolkit - Metodoloski vodic praktican je prirucnik za pripremu i
provedbu 8 edukativnih aktivnosti soba za bijeg usmjerenih na izgradnju mira, ljudska
prava, ukljuCivost, nenasilnu komunikaciju, emocionalnu inteligenciju, digitalnu sigurnost i
prevenciju diskriminacije.

Vodi¢ donosi detaljne metodologije za svaku sobu. Za svaku sobu za bijeg predstavlja
vizualno postavljanje prostora, obrazovne ciljeve, cilinu skupinu, mogucnosti
pristupacnosti i prilagodbe, scenarij, cilj igre, raspored prostorije, potrebne materijale,
proces pripreme, ulogu Game mastera, tijek igre, savjete, tragove i pitanja za zavrsni
razgovor, cime pruza sveobuhvatan alat svakom stru¢njaku i u neformalnim i u formalnim
kontekstima ucenja.

L Gpftada
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Kontekst projekta

~Inclusive pathways to peace (Inkluzivni putevi prema miru),
2024-2-HRO1-KA220-YOU-000279458” Erasmus+ je KA2 projekt partnerstva za
suradnju u podrucju mladih, kojim koordinira Udruga Studio B (Hrvatska), s partnerima iz
Srbije (Udruzenje Svetlost), Spanjolske (ASOCIACION JUVENIL ERASMIAU) i Cipra
(Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and Understanding). Projekt ima za
cilj ukljuciti i osnaziti 181 mladu osobu vjeStinama rjeSavanja sukoba putem obrazovnih
resursa temeljenih na igri te unaprijediti kvalitetu rada s mladima opremajuci 130
struc¢njaka u radu s mladima novim vjestinama, pristupima i alatima. Projekt promice
zajedniCke vrijednosti poput tolerancije, ukljucivosti i razumijevanja, doprinosecCi u
konacnici izgradnji povezanih i mirnih drustava. Nakon participativhog akcijskog
istrazivanja i kreativhim pristupom gamifikaciji, partneri su zajednicki izradili otvorene
obrazovne resurse - ukljucujuci interaktivne sobe za bijeg obogacene elementima od 360°
| proSirene stvarnosti - koji pomazu mladima u razvoju empatije, komunikacijskih vjestina i
vjestina rjeSavanja sukoba. Kombiniranjem neformalnog obrazovanja i digitalnih inovacija
projekt jaCca kvalitetu rada s mladima i pridonosi povezanijim, demokraticnijim i mirnijim
zajednicama diljem Europe.
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Ovaj vodic razvijen je kao intelektualni rezultat projekta.

Tijekom provedbe partneri su suradivali na razvoju i testiranju edukativnih soba za bijeg
usmjerenih na teme povezane s izgradnjom mira, transformacijom sukoba, empatijom,
ljudskim pravima, komunikacijom i suradnjom medu mladima. Kroz medunarodnu
suradnju i razmjenu iskustava projekt je istrazivao kako ucenje temeljeno na igriiizrazito
participativne edukativne aktivnosti mogu potaknuti aktivho sudjelovanje i smisleno
ucenje medu mladima. Sobe za bijeg iz ovog vodiCa razvila su Cetiri nacionalna tima
sastavljena od 10 mladih i 2 osobe koje rade s mladima, testirane su u medunarodnom
okruzenju u Sapcu, Srbija, u ozujku 2026., a zatim dodatno unapredenje na temelju
povratnih informacija sudionika te mobilnosti, kako bi se naposljetku koristile na lokalnim
dogadanjima u Hrvatskoj, Cipru i Spanjolskoj. Ovaj pristup omogucCio nam je stvaranje
smislenog, zabavnog i edukativhog resursa za ucenje, kako za mlade tako i za strucnjake u
radu s mladima, s uranjajucim iskustvom koje nadilazi tradicionalne metode ucenja.

Ovaj vodicC izraden je kao praktican pomocni resurs za edukatore, osobe koje rade s
mladima, trenere, facilitatore i organizacije zainteresirane za koristenje edukativnih soba
za bijeg u svojem radu.

Nadamo se da Cete uzivati koristeCi ga jednako kao Sto smo mi uzivali u procesu njegova
stvaranjal
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Kraljev zakon

1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba povezuje narativ igre s edukacijskim fokusom projekta istrazujuci marginalizaciju
siromasnih kroz povijesnu prizmu. Sudionici se susrecu s institucionalnim preprekama i
diskriminacijom koje odrazavaju mehanizme koji su i danas prisutni u modernim drustvima.

B) Vizualniizgled prostorije

Soba treba djelovati zatvoreno, tjeskobno i namjerno neudobno, prizivaju¢i atmosferu
srednjovjekovne tamnice ili zatvorskog prostora. Svi prozori moraju biti potpuno prekriveni
kako bi se blokiralo prirodno svjetlo, dopustajuci samo kontrolirano, priguseno osvjetljenje
- po mogucnosti tople, treperave izvore svjetlosti koji oponasaju baklje ili svijece.
Prostorom bi trebale dominirati sjene, dok kutove treba namjerno ostaviti u gotovo
potpunom mraku kako bi se stvorio osjeCaj nesigurnosti i nelagode.

Pod je djelomicno prekriven slamom, neravhomjerno razasutom i pomijeSanom s grubim
teksturama poput jute ili starih krpa. Paucina se proteze kutovima, okvirima vrata i niskim
stropovima, pojaCavajuCi osjeCaj napustenosti i zanemarivanja. Zidovi trebaju izgledati
ogoljeno, istroseno ili zamrljano, u zagasitim, zemljanim tonovima - kamen sivoj, smedoj i
crnoj - izbjegavajuci bilo sto Cisto ili polirano.

Svi moderni predmeti su uklonjeni ili skriveni. Vidljivi kabeli, prekidaci, plastika, moderan
namjesta;j ili suvremeni simboli moraju biti zaklonjeni kako bi se oCuvao osjecaj uronjenosti
u pricu. Svi nuzni moderni elementi (lokoti, uredaji, AR markeri) trebaju biti vizualno
zamaskirani pomocu pergamenta, drveta, tkanine ili materijala nalik zeljezu.

Zvuk igra kljucnu ulogu u oblikovanju ugodaja. Kontinuirana ambijentalna zvucna kulisa
ispunjava sobu: daleki cvilez stakora, priguseni kasalj ili Sapati drugih zatvorenika, jeka
kapanja vode, tihi zveket lanaca ili zvuk teskih vrata koja se zatvaraju negdje u daljini. Ovi
zvukovi trebaju biti suptilni, ali stalni, pridonoseci osjecaju zatocenosti umjesto da plase
igrace.

Zrak treba djelovati tesko i ustajalo. Ako je moguce, mogu se uvesti suptilni mirisi poput
drveta, prasine ili vlage kako bi se produbio dozivljaj. Sveukupno, prostor treba
komunicirati oskudicu, kontrolu i propadanje - Cineci igrace fizicki i emocionalno svjesnima
ogranicenja, neravnoteze mocCi te nedostatka udobnosti ili vliastite volje.

C) Obrazovni ciljevi

0 Podizanje svijesti o drustvenoj marginalizaciji i institucionalnoj diskriminaciji,

koristeCi povijesno okruzenje za povlacenje paralela izmedu sustavnog iskljuCivanja
u srednjem vijeku i ustrajnih nejednakosti s kojima se marginalizirane skupine
suocCavaju danas.

0 Razvijanje vjestina kritickog razmisljanja i rjeSavanja problema ukljuCivanjem

sudionika u slojevite zagonetke koje zahtijevaju analizu, interpretaciju i logicko
zakljuCivanje, radije nego rjesenja utemeljena na pokusajima i pogreSkama.

0 Jacanje timskog rada i zajednickog donosSenja odluka, naglasavajuci medusobnu

ovisnost, razmjenu znanja i komunikaciju izmedu sudionika s razlicitim ulogama |
sposobnostima.
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0 Poticanje empatije i sagledavanja tude perspektive, omogucujuci sudionicima da

dozive bespomocnost, ogranicenje i nepravdu u kontroliranom okruzenju koje
potice na promisljanje i raspravu.

D) Profil ciljane skupine i broj sudionika
Dob:16-30 godina
Preporucena velicina skupine: 6 sudionika

Profil skupine: Aktivnost je namijenjena mladima koji su otvoreni za ucenje, promisljanje i
aktivno sudjelovanje te su spremni sagledati svijet iz tude perspektive. Od sudionika se
ocekuje kriticki pristup drustvenim temama, spremnost na suradnju te pristup iskustvu
kroz znatizelju, a ne kroz natjecanje. Soba je posebno prikladna za mlade koje zanimaju
socijalna pravda, ljudska prava, povijest ili iskustveno ucenje, kao i za one koji su otvoreni
istrazivanju slozenih tema poput marginalizacije i diskriminacije kroz metode neformalnog
obrazovanja.

Tezina sobe: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Ova soba za bijeg osmisljena je vodeci raCuna o pristupacnosti, Cime se osigurava da
sudionici s razlicitim potrebama, posebice osobe s ostecenjem sluha i korisnici invalidskih
kolica, mogu u potpunosti sudjelovati u iskustvu. Svi kljucni elementi, zagonetke i upute
kreirani su tako da su upotrebljivi bez oslanjanja na zvuk, a vazne informacije uvijek su
dostupne u vizualnom obliku.

Prilikom postavljanja sobe, voditelji trebaju obratiti posebnu pozornost na fizicku
pristupacnost. Potrebno je osigurati dovoljno prostora za kretanje invalidskih kolica,
izbjegavajuCi uske prolaze ili prenatrpan raspored. Kljucni predmeti, tragovi i interaktivni
elementi trebaju biti postavljeni na dohvat ruke (ni previsoko ni prenisko) te ne smiju
zahtijevati pretjeranu silu ili slozene fiziCke radnje.

Potice se fleksibilnost. Voditelji mogu prilagoditi elemente sobe ovisno o specifichim
potrebama grupe. Cilj nije samo pristup, ve€ smisleno sudjelovanje kojim se jamci da svi
igraCi mogu podjednako pridonositi, istrazivati i uzivati u iskustvu.

2 Priprema korak po korak

2.1 Scenarij
Iza debelih kamenih zidova vrijeme usporava, a pravda se savija.

Budite se na mjestu gdje se siromastvo tretira kao krivnja, a na znanje se gleda
sumnjicavo. Zrak je tezak od vlazne slame i saputanih optuzbi. Lanci zvekecu negdje u
mraku, a nevidljive oCi stalno vas promatraju. Svaki zatvorenik tvrdi da je nevin, no
pravila ovoga svijeta nikada nisu ni trebala biti pravedna.

Kako biste izasli, morate se kretati kroz okruzenje oblikovano strahom, hijerarhijom i
tihim dogovorima. Napredak ne ovisi o snazi, ve¢ o zapazanju, suradnji i hrabrosti da
preispitate ono sto vam se servira kao ,,zakon*. Neke su istine skrivene svima na vidiku;
druge se otkrivaju tek kada se glasovi ujedine.

Ovo nije prica o herojima i zlikovcima. Ovo je odraz sustava - proslih i sadasnjih - koji
odlucuju o tome koga se cuje, koga se kaznjava i kome je dopusteno pripadati.

Hocete li pobjeci iz sobe... ili jednostavno nauciti kako je izgradena?

6

Co-funded by
the European Union



2.2 Ciljigre

Cilj igre je da sudionici zajednicki produ kroz restriktivno i nepravedno okruzenje
otkrivanjem skrivenih informacija, tumacenjem fragmentiranih tragova i suoCavanjem s
nametnutim pravilima. lgraci napreduju preispitujuci sto je dopusteno, sto zabranjeno i
kome je omogucen pristup znanju, umjesto da se fokusiraju iskljuCivo na potragu za
kljucevima ili Siframa.

lgra je osmisljena tako da nijedna uloga ne moze uspjeti sama. Informacije, vjestine i alati
neravnomjerno su rasporedeni medu likovima, odrazavajuci nepravedan sustav u kojem se
nekim glasovima vjeruje, dok su drugi usutkani. Napredak je moguc tek kada sudionici
prepoznaju te neravnoteze, aktivno dijele ono sto znaju i oslanjaju se jedni na druge kako bi
savladali prepreke koje je stvorio sam sustav.

Umjesto nagradivanja brzine ili individualnog rjeSavanja problema, igra naglasava
kolektivno stvaranje smisla: slusanje, pregovaranje oko znacenja i zajednicko odlucCivanje o
daljnjim koracima. Uspjeh grupe ovisi o njezinoj sposobnosti da poveze djelomicne istine,
preispita pretpostavke i pretvori razjedinjenost u suradnju kako bi dosli do slobode.

2.3 Raspored prostorije

Ovisno o obliku i veliCini prostorije koju Cete koristiti za sobu za bijeg, njezin Ce se raspored
razlikovati. Najvaznije je zadrzati relativno isti tijek; primjerice, poCetni koraci trebali bi biti
blize ulazu, dok bi se zavrsni koraci trebali odvijati prema straznjem dijelu sobe.
Predlazemo sljedeCi raspored kao ideju koju mozete prilagoditi ovisno o prostoru koji
koristite:

_ e (pt2)
M7
f{y E2 E3  E4
il
Mz/’ —
~“& R R
£ ES  E6+E7 EG+E8
(pt3)
E13
A o-oH r
]

2.4 Materijali
0 ML. Vjesticji Sesir
0 M2.6stolica
0 Ma3.6 komada uzeta

0 M4. Kanta napunjena vodom
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0 Mb5. 3 drvene skrinje s mogucnoscu zakljucavanja (ili kartonske kutije obojane da
nalikuju drvetu)

M6. 3 lokota (s troznamenkastom Sifrom)
M7. Mobilni telefon s pristupom internetu
M8. UV olovka i svjetiljka

MO. Olovka (ili peroi tinta)

M10. 2 papira i grafitna olovka

I Y Y i |

M10. Zvucnik

Dodatno:

Upotreba telefona namjerno je ogranicena kako bi se oCuvala imerzivhost (uronjenost u
igru); sudionici smiju koristiti iskljucivo jedan mobilni telefon koji pronadu tijekom igre, a
koji sluzi kao narativni artefakt, a ne kao moderno pomagalo. Pozadinski zvuk treba ostati
tih, ali stalan, uz atmosferu srednjovjekovne zvucne kulise poput udaljenih lanaca,
prigusenih koraka, kapanja vode, odjeka glasova nevidljivih zatvorenika te povremenog
trcanja ili cvileza Stakora, Cime se pojaCava osjecCaj zatoCenosti i nelagode bez ometanja
komunikacije medu igracima.

Kako bi se potaknulo uzivljavanje u uloge, za svaki lik mogu se osigurati jednostavni
rekviziti: vitez moze nositi iznoseni kaput ili nositi simbolicni grb, plemic presavijeni
pergament ili predmet nalik pecatnjaku, svecenik obican pojas od uzeta ili drveni kriz,
vjestica Sesir ili malu vreCicu s ,biljem®, slobodni seljak komad uzeta ili pastirski Stap, a
kmet grubu tkaninu ili zapesSca vezana slamom. Dekorativni elementi trebaju ukloniti sve
tragove modernog doba i naglasiti okruzenje tamnice: prekriveni prozori, priguseno
osvjetljenje, slama razasuta po podu, drveni sanduci i Skrinje, paucina u kutovima, zeljezni
lanci, poderani stjegovi, svijece ili lampioni te teksture starog papira posvuda u sobi.
Zajedno, ovi elementi pomazu sudionicima da fizicki i emocionalno zakorace u svoje uloge,
produbljujuci povezanost s pricom i temeljnim temama ogranicenja, moci i nejednakosti.

MjeraC vremena moze biti vidljiv u sobi ili ga game master moze pratiti na svom telefonu,
vodecCi raCuna o tome da obavjestava igrace o protoku vremena. Vrijeme predvideno za
ovu sobu je 45 minuta.

2.5 Upute za postavljanje prostorije

Sljedece korake morate provesti prije nego sto svaka nova skupina sudionika zapocne
Svoju potragu u escape roomu.

Prvo provjerite jeste li postavili sve materijale koji ¢ine sobu (M1-M9) u skladu sa
zahtjevima o rasporedu prostorije.

Slijedite iduce korake kako biste postavili sobu s elementima igre iz priru¢nika Peace
Puzzles Toolkita ili modula Unlock Peace za samostalnu izradu (DIY):

1. Pripremite E1 kako biste ga predali sudionicima tijekom uvodnog govora.

2. U vjesticji sesir (M1) sakrijte papiric s brojem 3 ili ga napiSite izravno s unutarnje
strane SeSira.

3. Stavite vjesticji Sesir (M1) na glavu igraCu koji igra ulogu vjestice, pazecCi da ne
pogleda unutra.

4. Postavite 6 stolica (M2) u sredinu sobe u krug ili u niz.
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5. Na svaku stolicu stavite po jedan komad uzeta (M3), spremno za ,vezivanje“
sudionika za stolice.

6. Pripremite E2-E8 kako biste ih mogli staviti u krilo odgovarajucim sudionicima. E2
ide plemicu, E3 sveceniku, E4 vitezu, E5 vjestici, E6 + E7 slobodnom seljaku, a E6 +
E8 kmetu.

7. Olovku (pero i tintu) takoder stavite kod vjestice.

8. Pobrinite se da game master (GM) ima pripremljen 1. i 3. dio (gornji i lijevi dio)
elementa E9 kako bi ih predao sudionicima.

9. Napunite kantu vodom (M4) i postavite je u prostoriju.

10.Pripremite nevidljivo pismo: uzmite jedan prazan komad papira, namocite ga
vodom i prislonite na prozor ili ogledalo. Na njega stavite suhi papir i na suhom
papiru grafitnom olovkom napisite broj 6. Nekoliko puta prijedite grafitnom
olovkom preko broja. Maknite prvi (suhi) papir i bacite ga. Pustite mokri papir da se
osusi i da natpis postane nevidljiv. Postavite taj (sada prazan) papir negdje u sobu;
natpis ce ponovno postati vidljiv ¢im se papir uroni u vodu.

11. Postavite 2. dio (doniji dio) elementa
E9S u prvu drvenu skrinju, zajedno s
mobilnim telefonom na kojem je
otvorena aplikacija skenera (M7),
https://thekingslowserbia.netlifvapp/ ili s
ispisanim QR kodom iz DIY modula.

12. Zakljucajte §krinju lokotom (M6), SIFRA: 683.
13. Zalijepite E10 na zid tamnice.
14. Zalijepite E11 na drugu drvenu skrinju, unutra stavite UV svjetiljku (M8) i zakljucajte

skrinju lokotom (M6), SIFRA: 512.

15. Stavite E12 u treéu drvenu $krinju i zakljucajte je lokotom (E6), SIFRA: 742.
16. Zalijepite E13 i E14 na zidove sobe.

Korake od 1 do 15 potrebno je ponoviti prije nego sto svaka nova skupina sudionika ude u
sobu; ovo su vasi koraci za postavljanje i resetiranje koje trebate slijediti.

*SAVIETI:

0 Prilikom postavljanja zone za igru: obvezno zapamtite lokaciju svakog traga! To

ce vam omoguciti da pratite napredak sudionika tijekom igre i date im prave
smjernice u pravom trenutku.

0 Preporucuje se prebrojati sav materijal na kraju svake sesije. Moguce je da su

igraci pisali po nekim dijelovima ili da su slucajno zadrzali dio materijala u svojim
dzepovima.

3 Provedba korak po korak

3.1 Game master (voditelj igre)
Opce zadace game mastera (GM) su:

0 Pripremiti sve za igru, postaviti sobu te je nakon zavrsetka vratiti u prvobitno
stanje;
[0 DocekatiigracCe i uvestiih u atmosferu njihove misije prije samog pocetka igre;

0 Pratiti tijek igre kako biim pomogao, dao tragove ili savjete;
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https://thekingslowserbia.netlify.app/

0 Nakon zavrSetka misije, game master provodi debriefing (osvrt) sa sudionicima,
prolazecCi kroz kljucne trenutke misije.

Savjetujemo da u prostoru za igru voditelj (game master) ostane malo po strani kako bi
igraCima ostavio potreban prostor za samostalno djelovanje te kako bi oni bili manje u
iskusenju traziti tragove ili procjenjivati reakcije voditelja.

Specificnosti uloge GM-a u ovom escape roomu:

Game master igra ulogu tamnicara ili krvnika u tamnici. Trebao bi biti odjeven u tamnu
odjecu s kapuljacom, a bilo kakvi dodatni rekviziti su dobrodosli.

Prvi zadatak game mastera je pomoci sudionicima u odabiru uloga; to se moze uciniti
nasumicno ili tako da voditelj proCita nazive uloga i pusti sudionike da sami odaberu.
Nakon odabira, GM igracima dijeli kartice s ulogama i provjerava razumiju li napomene na
njima - pritom naglasava da igraci Ciji likovi ne znaju Citati ne smiju otvarati omotnice niti
Citati bilo kakav tekst.

Kada igraci udu u prostoriju, GM ih treba zavezati za stolice na nacin koji im omogucuje
pomicanje ruku i rukovanje rekvizitima. Svaki igrac dobiva odgovarajuci element (prema 5.
koraku postavljanja).

Voditelj igre treba paziti da igraCi koji ne znaju Citati ne otvaraju omotnice, ali ne smije
intervenirati ako im ostali igraci pokusaju pomoci pri otvaranju ili Citanju. Ako igrac ne rijesi
svoju pocetnu zagonetku, ne smije biti odvezan sa stolice i igra ne moze napredovati dalje.

Nakon Sto svi igraci rijeSe svoje pocetne zagonetke, GM treba diskretno baciti prvi dio
elementa E9 na pod, dok trecCi dio E9 Cuva kod sebe sve dok igracCi ne shvate da je kod
njega. Kada igraci to primijete, GM moze po vlastitoj procjeni odluciti hoce li im ga odmah
predatiili Ce ih prisiliti da nekako uvjere strazara da im ga da.

Kada igracCi prikupe sva tri dijela E9 i procitaju UV tekst, strazar ih treba pustiti iz prostorije
| Cestitatiim.
3.2 Uvod i upute

Prije poCetka igre, zadatak je game mastera da se predstavi i objasni svoju ulogu. Game
master je tu u slucaju da sudionici zatrebaju pomoc ili se izgube u igri. Ako sudionici imaju
dodatnih pitanja, pojasnite im scenarij i objasnite kako funkcionira mjerac vremena.

Pitajte sudionike jesu |i vec igrali escape room igre, a ako nisu, objasnite im svrhu i
mehanizme takvih igara.

Obavijestite sudionike da imaju 45 minuta za zavrsetak misije.
Dajte sudionicima sljedece upute:
0 Postujte rekvizite i dekoraciju: Pazljivo se odnosite prema svim predmetima i
dekoru u sobi.

0 Ne koristite fizicku silu, ve¢ samo um. Nijedan trag nije osmisljen tako da se do
njega dode razbijanjem elemenata sobe.

0 Komunicirajte ucinkovito. Jasna komunikacija je klju¢ uspjeha. Svakako naglas
izgovorite svoja zapazanja, ideje i razmisljanja Clanovima tima.

0 Slusajte jedni druge. Medusobno uvazavanje perspektiva presudno je za
ucinkovito rjeSavanje zagonetki.
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Mudro koristite resurse. Iskoristite sve sto vam je na raspolaganju, ukljuCujuci
tragove, alate te vjestine i znanja vasih suigraca.

Razmisljajte kreativno i razmisljajte "izvan okvira" kako biste pronasli rijesenja za
izazove.

Ostanite usredotoceni. Koncentrirajte se na trenutni zadatak i izbjegavajte sve
Sto vam odvlaci paznju.

Fokusirajte se na rjeSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste postigli
krajnji cilj.

Upravljajte vremenom. Organizacija vremena je kljucna. Prilagodite tempo igre

kako biste bili sigurni da imate dovoljno vremena za rjeSavanje svih zagonetki i
zavrsSetak misije prije nego sto vrijeme istekne.

Budite pozitivnii poticajni. Zadrzite pozitivan stav i ohrabrujte svoje suigrace.
Podrzavajte jedni druge u izazovima i zajedno proslavite uspjehe.

Trazite pomoc ako je potrebna. Ako zapnete na odredenoj zagonetki ili tragu, ne

ustruCavajte se zatraziti savjet ili pomoc¢ od game mastera. On je tu da vas
usmjerii osigura vam ugodno iskustvo.

Slijedite sigurnosne upute. Pridrzavajte se svih sigurnosnih smjernica koje vam je

dao game master. Izbjegavajte trcanje, skakanje ili bilo kakvo ponasanje koje bi
moglo dovesti do ozljeda. Nijedan trag nije sakriven tako da zahtijeva penjanje po
namjestaju ili pomicanje teskih predmeta.

Iznad svega, uzivajte u iskustvu! Prepustite se avanturi, uzivite se u pricu i

zabavite se radeci zajedno sa svojim timom kako biste svladali izazove i uspjesno
napustili sobu.

*SAVIET - Upute je najbolje dati izvan samog prostora za igru, po mogucnosti u tiSem
okruzenju gdje se igraci mogu lakse usredotociti na ono sto im game master govori.

3.3 Smijernice i savjeti

Tijekom igre game master treba promatrati igrace i povremeno im davati smjernice ili
savjete. Pripremili smo nekoliko prijedloga za tragove koje mozete dati u odredenim
trenucima, no ovisno o situaciji, voditelj moze pruziti i dodatnu pomoc. Svakako ostavite
igraCima dovoljno vremena da igraju i pokusaju sami dokuciti rjesSenja; tragove dajte samo
ako vas zatraze ili ako vidite da su potpuno zapeli.

3.4 Tijekigre

1. Sudionicima se dodjeljuju uloge, nakon Cega ih se uvodi u sobu, vezuje za stolice i
svakome daje po jedna zagonetka.

2. Tezina zagonetki varira: najlaksu rieSava plemic, dok su najteze namijenjene seljaku,
kmetu i vjestici.

3. Seljak i kmet ne mogu cak ni zapoceti svoje zagonetke dok se netko tko zna Citati ne
oslobodiine pomogne im tako Sto ¢e im naglas procitati tekst.

4. Ocekivani redoslijed rjesavanja je: plemic, zatim svecenik, vitez, a potom ostali.

Oslobadanje prvih igraca omogucuje seljaku i kmetu da dobiju pomoc¢ i sami se
oslobode.
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5. Kada se svi odvezu sa stolica GM ispusta prvi dio slagalice (E9), poticuci sudionike
da potraze prvu troznamenkastu Sifru. Ta je Sifra skrivena na tri mjesta: prvi broj
otkrivaju uranjanjem praznog papira u kantu s vodom (pojavljuje se broj ,6%). Drugi
broj dobivaju brojenjem ovaca na plakatu (E10) na zidu. TrecCi broj skriven je u
vjesticjem seSiru - trebaju samo pogledati unutra.

6. UnosSenjem ove Sifre u jednu od sSkrinja dobivaju drugi dio slagalice i telefon, koji ih
usmjerava da skeniraju oznake na zidovima kako bi pronasli posljednji dio
zagonetke.

7. Na zidu ce takoder, posve vidljivu, pronaci Sifru za jednu od Skrinja, no u njoj e naci
samo poruku kraljeve lude koja im ne daje nikakve daljnje tragove.

8. Skeniranjem oznaka (trigera) na zidu igraci uCe o nejednakosti, institucionalnim
preprekama i diskriminaciji, ali i saznaju lokaciju posljednjeg dijela slagalice.

9. Tajdio moraju dobiti od game mastera i na njemu skenirati QR kod.

10.QR kod ih vodi u virtualnu kapelicu (prikaz od 360 stupnjeva), gdje se na zidovima
nalaze slike svakog od njihovih likova, kao i kralja. Klikom na kraljevu sliku dobivaju
Sifru za posljednju skrinju.

11. Otvaranjem posljednje skrinje, igraci pomocu UV svjetilike na tri spojena dijela
slagalice otkrivaju poruku: “Nismo usli u ovo mjesto kao jednaki, ali ovdje stojimo
kao jedno. Vezani razlicitim zakonima, sudeni po razli¢itim pravilima, ucinjeni smo
nejednakima rodenjem, znanjem | strahom. Ipak, dijeleCi ono Sto je nekima
uskraceno, a drugima darovano, razbili smo lance koji su nas trebali razdvajati. Ne
odlazimo kao podanici vaseg zakona, nego kao jedan glas, jedna volja, jedna istina.”

12. Nakon sto tu poruku naglas procitaju game masteru, slobodni su.

3.5 Faza evaluacije

Game master Cestita igracima na uspjesnom zavrsetku escape rooma.
Osnovna pitanja:

Kako se osjecate?

Jeste liuzivaliuigri?

Jeste li osjecali pritisak zbog vremena?

Rasprava:

Slijedi rasprava koju vodi voditelj igre, a koja se temelji na edukativnoj temi. Voditelj bi
zajedno sa sudionicima trebao rezimirati sve vazno sto se moglo nauciti iz ovog iskustva.

0 Kakav je bio osjecaj kada su vam odredene uloge iliinformacije bile uskracene?

Kako to odrazava stvarne nejednakosti u pristupu znanju, resursima ili donosenju
odluka?

0 Koje suvam se prepreke uigri Cinile nepravednim ili proizvoljnim? Mozete li se
sjetiti slicnih primjera u danasnjem drustvu gdje pravila ili sustavi nerazmjerno
pogadaju odredene skupine?

0 Koliko ste se morali oslanjati na druge da biste uspjeli? Sto nas to uci o suradnji i
solidarnosti u situacijama u kojima su ljudi marginalizirani?

0 Jeliigranje vaseg lika promijenilo nacin na koji razmisljate o ljudima koji se

suocCavaju s drustvenim, ekonomskim ili pravnim poteskocama? Kako bi ovo
iskustvo moglo utjecati na vase postupke ili stavove izvan igre?
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0 Jelibilo trenutaka uigri koji su vas podsijetili na probleme u suvremenom

drustvu, poput diskriminacije, nejednakih prilika ili drustvene stigme? Kako
osvjestavanje tih problema moze dovesti do pozitivnih promjena?

Zajednicko fotografiranje: Game master pomaze igraCima da se fotografiraju kako bi
proslavili zavrSetak misije.

Povratne informacije sudionika: Game master poziva igraCe da podijele bilo kakve
dodatne dojmove ili povratne informacije o samom iskustvu.
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Impresum

Ovaj DIY vodic izraden je uokviru Erasmus+ projekta

“Inclusive Pathways to Peace”, 2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458.
Financira Europska unija. Iznijeta stajalista i misljenja iskljucivo su
stajalista i misljenja autora i ne odrazavaju nuzno stajalista Europske unije
ili Europske izvrsne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni
Europska unija ni EACEA ne mogu se smatrati odgovornima za njih.
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