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Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriis ve diisiinceler yalnizca yazar(lar)a aittir ve Avrupa
Birligi’nin veya Avrupa Egitim ve Kiiltiir Yiiriitme Ajansi’nin (EACEA) gorislerini yansitmayabilir. Ne Avrupa Birligi ne de
EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.






Girig

“Block H8 - Peace puzzles Toolkit” yontemsel kilavuzu, gencleri oyun temelli egitim
kaynaklari araciligiyla catisma ¢ézme becerileriyle bulusturmak ve guclendirmek icin bir
metodoloji ve yenilikci araclar sunar; genclik calisanlarini ve kuruluslarini yeni beceriler,
yaklasimlar ve yontemlerle donatarak genclik calismalarinin kalitesini artirmayr amaclar.

Hosgoru, kapsayicilik ve anlayis gibi ortak degerleri tesvik ederek, nihayetinde uyumlu ve
bariscil toplumlarin insasina katkida bulunmayi hedefler.

Acik Egitim Kaynaklarini (OER) dinamik ve etkilesimli bir ortam olarak sunarak,
uygulayicilara genclere yodnelik girisimlerinde dogrudan kullanabilecekleri uygulamali
deneyim kazandirmak istiyoruz; boylece genclik calismalarina yonelik pratik bir kaynak
sunarak genclik kuruluglarinin  ve gengler icin c¢alisan kuruluslarin  kapasitesinin
gelistiriimesine katkida bulunmayi amacliyoruz.

Bu arac¢ setine 360 derece fotograf/video ve Artirilmis Gergeklik gibi dijital unsurlarin
dahil edilmesi, yaygin egitime yenilikci bir yaklasim sunar. Icerigin ingilizce, Hirvatca, Sirpca,
Ispanyolca, Yunanca ve Tlrkce olarak erisilebilir olmasi; genclik calisanlarinin, genclik
kuruluslarinin ve egitim saglayicilarinin araci farkli dilsel ve kulturel baglamlara saygi
gosteren bir bicimde kullanabilmesini saglar.

Gencler acisindan bu Acik Egitim Kaynaklarinin genel amaci; aktif katilim yoluyla genclerde
elestirel disunme ve problem ¢cdzme, karar verme, takim calismasi, medya okuryazarligi,
iletisim ve is birligi, liderlik, profesyonellik ve gucli empati becerilerinin gelistirilmesine
katkida bulunmak ve bodylece genclerin catismalari 6nleme ve ¢dézme kapasitelerini
guclendirmektir.

Block H8 - Peace puzzles Toolkit - Yontemsel Kilavuz; baris insasi, insan haklari,
kapsayicilik, siddetsiz iletisim, duygusal zeka, dijital guvenlik ve ayrimciligin 6nlenmesine
odaklanan 8 egitsel kacis odasi etkinliginin hazirlanmasi ve uygulanmasi icin pratik bir el
kitabidir.

Kilavuz her oda icin ayrintili metodolojiler sunar. Her kacis odasi icin mekanin gorsel
dizenini, egitim hedeflerini, hedef grubu, erisilebilirlik ve uyarlama seceneklerini,
senaryoyu, oyunun amacini, oda duzenini, gerekli materyalleri, hazirlik strecini, Oyun
Yoneticisinin roltnt, oyunun akisini, onerileri, ipuclarini ve degerlendirme sorularini aciklar;
bdylece hem yaygin hem de o6rgun 6grenme ortamlarinda calisan her uygulayici icin
kapsamli bir arac saglar.
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Proje baglami

“Inclusive pathways to peace (Barisa Giden Kapsayici Yollar),
2024-2-HR01-KA220-YOU-000279458” genclik alaninda bir Erasmus+ KA2 [s Birligi
Ortakliklari  projesidir.  Proje, Studio B Dernegi (Hirvatistan) koordinasyonunda;
Sirbistan'dan Udruzenje Svetlost, ispanya’dan ASOCIACION JUVENIL ERASMIAU ve
Kibris'tan Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and Understanding
ortakligiyla yuritalmektedir. Proje, oyun temelli egitim kaynaklari araciligiyla 181 genci
catisma ¢coézme becerileriyle bulusturmayi ve guclendirmeyi; 130 genclik calisanini yeni
beceriler, yaklasimlar ve araclarla donatarak genclik calismalarinin kalitesini artirmayi
amaclamaktadir. Proje; hosgorl, kapsayicilik ve anlayis gibi ortak degerleri tesvik ederek,
nihayetinde uyumlu ve bariscil toplumlarin insasina katkida bulunur. Katiimci eylem
arastirmasinin ve yaraticl oyunlastirma yaklasiminin ardindan ortaklar; genglerin empati,
iletisim ve catisma cdzme becerilerini gelistirmelerini destekleyen, 360° ve artiriimis
gerceklik unsurlariyla zenginlestirilmis etkilesimli kacis odalari dahil olmak tUzere Acik
Egitim Kaynaklarini birlikte olusturmustur. Yaygin egitim ile dijital yeniligi birlestiren proje,
genclik calismalarinin kalitesini guclendirmekte ve Avrupa genelinde daha uyumluy,
demokratik ve bariscil topluluklarin olusmasina katkida bulunmaktadir. Yaygin egitim ile
dijital yeniligi birlestiren proje, genclik calismalarinin kalitesini guclendirmeyi ve Avrupa
genelinde daha uyumlu, demokratik ve bariscil topluluklara katkida bulunmayi
hedeflemektedir.
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Bu kilavuz, proje kapsaminda fikri bir cikti olarak gelistirilmistir.

Uygulama surecinde ortaklar; baris insasi, catisma donusumui, empati, insan haklari,
iletisim ve gencler arasinda is birligiyle baglantili konulara odaklanan egitsel kacis
odalarinin olusturulmasi ve test edilmesi Uzerinde birlikte calismistir. Uluslararasi is birligi
ve deneyim paylasimi araciligiyla proje, oyun temelli 6grenmenin ve yuksek katilimli egitim
etkinliklerinin - gencler arasinda aktif katiimi ve anlaml o6grenmeyi nasil tesvik
edebilecegini arastirmistir. Bu kilavuzdaki kacis odalari, her biri 10 genc¢ ve 2 genclik
calisanindan olusan doért ulusal ekip tarafindan gelistiriimis; Mart 2026’da Sirbistan’in
Sabac kentinde uluslararasi bir ortamda test edilmis; bu hareketlilige katilanlarin geri
bildirimleri dogrultusunda gelistiriimis ve son olarak Hirvatistan, Kibris ve Ispanya’daki
yerel etkinliklerde kullanilacak hale getirilmistir. Bu yaklasim, hem gencler hem de genclik
calisanlari icin eglenceli ve egitici olan, geleneksel 6grenme yontemlerinden ¢ok daha
derin bir sorukleyici deneyim sunan anlamli bir 6grenme kaynagl olusturmamizi
saglamistir.

Bu kilavuz; egitsel kacis odalarini calismalarinda kullanmak isteyen egitimciler, genclik
calisanlari, egitmenler, kolaylastiricilar ve kuruluslar icin pratik bir destek kaynagi olarak
hazirlanmistir.

Kilavuzu kullanmaktan, onu hazirlama surecinde bizim aldigimiz kadar keyif almanizi
umuyoruz!

3

Co-funded by
the European Union



Kralin Kanunu

1 Girig

A) Baglam

Bu oda, tarihsel bir perspektifle yoksul kisilerin otekilestiriimesini irdeleyerek oyunun
hikayesiyle egitsel odagl arasinda bir baglanti kurar. Katilimcilar, gunumuzun modern

toplumlarinda hala var olan mekanizmalari yansitan kurumsal bariyerlerle ve ayrimcilikla
karsi karslya gelirler,

B) Odanin gérsel sunumu

Oda, bir orta cag zindani ya da hapishane hissi yaratmak icin andiran kapal, basik ve bilincli
bir sekilde rahatsiz edici olmalidir. Tum pencereler dogal i1sigl 6nleyecek sekilde
kapatilmaldir. Tercihen mesale ya da mumu andiran sicak renkli yanip sénen isiklar
kullanilarak, kontrolli ve los bir isiklandirmaya sahip olmaldir. Odaya gdlgeler hakim olmal
ve bazi kbseler, belirsizlik veya tedirginlik yaratacak bicimde karanlik birakilmalhdir.

Zemin, kismen samanla kaplidir; duzensiz bicimde dagiimis, cuval bezi veya eski kumas gibi
kaba dokularla karismistir. Oriimcek aglar kdselerden, kapi cercevelerinden ve alcak
tavanlardan sarkarak mekanin terk edilmislik ve ihmal hissini guclendirir. Duvarlar ciplak,
yipranmis veya lekeli gorunmelidir; tas grisi, kahverengi ve siyah gibi soluk, toprak tonlari
kullaniimali, temiz veya cilall hicbir ylzeye yer verilmemelidir.

Tum modern nesneler kaldirilmal veya gizlenmelidir. Gorunur kablolar, anahtarlar, plastik,
modern mobilyalar veya cagdas semboller, atmosferin butunligind korumak icin
saklanmalidir. Gerekli olan modern unsurlar (kilitler, cihazlar, AR isaretleyiciler) ise
parsomen, ahsap, kumas veya demir benzeri malzemelerle kamufle edilmelidir.

Ses, atmosferin sekillenmesinde kritik bir rol oynar. Odayi surekli bir arkaplan sesi doldurur:
duvarlarin veya zeminlerin icinden gelen uzak fare civiltilarl, boguk oksUrukler veya
gorunmeyen mahkumlarin fisiltilar, su damlalarinin yankisi, uzaktan gelen zincirler veya
kapanan agir kapilar. Bu sesler ince ama surekli olmali; ani korkular yaratmaktan ziyade bir
mahkumiyet ve kapatiimishk hissi olusturmalidir.

Hava agir ve durgun hissedilmelidir. MUmkunse, ahsap, toz veya rutubet gibi ince kokular
eklenerek sUrUkleyicilik derinlestirilebilir. Genel olarak bu mekan; kitlik, kontrol ve ¢curime
hissini aktarmalidir—oyuncularin fiziksel ve duygusal olarak kisitlanmislik, gic dengesizligi
ve konfor ya da dzerklik eksikliginin farkina varmasini saglamalidir.

C) Egitim hedefleri

— Orta Cag'daki tarihsel bir baglami kullanarak, sistemik dislanma ile gunimuzde

marjinallestirilmis gruplarin karsilastigl kalici esitsizlikler arasinda paralellikler kurup
toplumsal dislanma ve kurumsal ayrimcilik konularinda farkindalk yaratmak.

- Deneme-yaniima yontemlerinden ziyade analiz, yorumlama ve mantiksal akil

yurutme gerektiren katmanl bulmacalar araciligiyla elestirel distinme ve problem
cozme becerilerini gelistirmek.

- Katilimcilar arasinda farkli rol ve yeteneklere sahip bireyler arasinda karsilikl

bagimlhhgi, ortak bilgi paylasimini ve iletisimi vurgulayarak ekip calismasini ve is
birligine dayali karar verme sUreclerini guclendirmek.
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- Katilimcilarin gucsuzluk, kisitlanma ve adaletsizlik deneyimlerini kontrollG bir

ortamda deneyimlemelerine olanak taniyarak empati ve bakis acisi gelistirmeyi
tesvik etmek; bu deneyimler Uzerinden dusinme ve tartismayi tesvik etmek.

D) Hedef grup profili ve sayisi
Yas:16-30
Onerilen kisi sayist: 6 katiimcl

Grup profili: Etkinlik, 6grenmeye, disunmeye ve aktif katilima acik olan; baskalarinin bakis
acilarini deneyimlemeye istekli genclere yoneliktir. Katihmcilarin toplumsal temalarla
elestirel bicimde etkilesime girmeleri, baskalariyla is birligi yapmalari ve deneyime
rekabetten ziyade merakla yaklasmalari beklenir. Oda; 6zellikle sosyal adalet, insan haklari,
tarih veya deneyimsel 6grenme konularina ilgi duyan gencler icin uygundur. Ayrica
marjinallesme ve ayrimcilik gibi karmasik konulari egitim yontemleri araciligiyla
kesfetmeye aclik bireyler icin de uygun bir ortam sunar.

Zorluk seviyesi: Orta
E) Erisilebilirlik & Uyarlanabilirlik

Bu kacis odasi, erisilebilirlik ilkeleri g6z 6ntinde bulundurularak tasarlanmistir; bdylece
farkliihtiyaclari olan katihmclilar, 6zellikle isitme engelli ve tekerlekli sandalye kullananlar, bu
deneyimi tam anlamiyla yasayabilirler. Tum temel unsurlar, bulmacalar ve talimatlar sese
bagh kalinmadan kullanilabilecek sekilde tasarlanmistir ve 6nemli bilgiler her zaman gorsel
bir formatta sunulmaktadir.

Oday! kurarken, kolaylastiricilar fiziksel erisilebilirlige ozellikle dikkat etmelidir. Tekerlekli
sandalyelerin hareket edebilmesi icin yeterli alan oldugundan emin olun, dar gecitlerden
veya daginik diizenlerden kacinin. Onemli nesneler, ipuclari ve etkilesimli unsurlar rahatca
ulasilabilecek bir yere (ne cok yuksek ne de cok alcak) yerlestirilmeli ve asiri guc veya
karmasik fiziksel hareketler gerektirmemelidir.

Esneklik tesvik edilir. Kolaylastiricilar, grubun 6zel ihtiyaclarina gére odadaki unsurlari
uyarlayabilir. Amac¢ sadece erisim saglamak degil, tim oyuncularin esit sekilde katkida
bulunabilmesini, kesfedebilmesini ve deneyimin tadini ¢cikarabilmesini saglayarak anlaml
bir katim saglamaktir.

2 Adim adim hazirlik

2.1 Senaryo
Kalin tas duvarlarin ardinda zaman yavaslar ve adalet egilip bakdaldr.

Kendinizi, yoksullugun suc¢ gibi goéruldugl ve bilginin supheyle karsilandigi bir yerde
uyandiginizi fark edersiniz. Hava, nemli saman ve fisildanan suclamalarin agirligiyla
doludur. Karanligin icinde zincirler singirdar ve gorunmeyen gozler her zaman izlemektedir.
Her mahkim masum oldugunu iddia eder; ancak bu dunyanin kurallari asla adil olmak icin
tasarlanmamustir.

Cikmak icin, korku, hiyerarsi ve sessiz anlasmalarla sekillendirilmis bir ortamda yolunuzu
bulmaniz gerekir. llerleme; gucten degil, gézlemden, is birliginden ve “kanun” olarak
sunulana sorgulama cesaretinden dogar. Bazi gercekler goz énunde saklidir; digerleri ise
ancak sesler paylasildiginda kendini gésterir.
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Bu bir kahramanlar ve koétuler hikayesi degildir. Gecmiste ve gunimdizde kimin
duyulacagini, kimin cezalandirilacagini ve kimin ait olmasina izin verilecegini belirleyen
sistemlerin bir yansimasidir.

Bu odadan kacacak misiniz... yoksa yalnizca nasil insa edildigini mi 6greneceksiniz?

2.2 Oyunun amaci

Oyunun amaci, katiimcilarin kisitlayici ve adaletsiz bir ortamda gizli bilgileri ortaya
cikararak, parcall ipuclarini yorumlayarak ve Uzerlerine dayatilan kurallarla yuzleserek
birlikte ilerlemeleridir. Oyuncular, sadece anahtarlar veya kodlar aramak yerine; neyin izinli,
neyin yasak oldugu ve kimin bilgiye erisim hakkina sahip oldugu sorularini sorgulayarak
deneyimiilerletmelidir.

Oyun, hicbir tek roltn tek basina basarili olamayacag: sekilde tasarlanmistir. Bilgi, yetenek
ve araclar karakterler arasinda esitsiz bicimde dagitiimistir; bu durum, bazi seslerin
guvenilir kabul edildigi, bazilarinin ise susturuldugu esitsiz bir sistemi yansitir. llerleme
ancak katimcilar bu dengesizlikleri fark ettiginde, bildiklerini aktif bicimde paylastiginda
ve sistemin yarattigi engelleri asmak icin birbirlerine guvendiginde mumkundur.

Hiz veya bireysel problem c6zme yerine, oyun kolektif anlam kurma surecini vurgular:
dinleme, anlami birlikte c6zumleme ve nasil hareket edilecegine birlikte karar verme.
Grubun basarisi; parcali gercekleri birlestirme, varsayimlari sorgulama ve ayriligi is birligine
doénusturme becerisine baglidir; boylece 6zgurluge ulasilabilir.

2.3 Oda duzeni

Oda duzeni, kullanacaginiz odanin sekline ve boyutuna goére degisecektir. En é6nemli sey,
odanin akisina mumkun oldugunca sadik kalmaktir (6rn. oyunun ilk adimlarini girise yakin
tutmak, son adimlarini ise odanin arka tarafina dogru dizenlemek gibi). Kullanilacak alana
gore uyarlanacak sekilde, su oda duzenini kullanmanizi éneririz:

E9
(pt3)

N

2.4 Materyaller
-~ M1. Cadi sapkasi
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- M2. 6 sandalye
- M3.6ip
- M4, Su dolu kova

-~ MS5. 3 kilitlenebilir tahta kutu (ya da tahtayl animsatacak sekilde boyanmis
karton kutu)

- Me6. 3 kilit (3 rakamli kod gerektiren)

~ M?7.internet erisimi olan telefon

-~ M8. UV kalemi

- MOS. Kalem (ya da mUrekkepli bir tiy kalem)
-~ M10. 2 kagit ve kursun kalem

- M10. Hoparlor

Ek:

Telefon kullanimi, strukleyiciligi korumak amaciyla bilingli olarak kisitlanmistir; katilimcilar
yalnizca oyun sirasinda kesfedilen tek bir cep telefonu ile etkilesime girebilir. Bu telefon,
modern bir kolayliktan ziyade anlatisal bir 6ge olarak kullanilir. Arka plan sesi dustk ancak
surekli olmali; uzak zincir sesleri, boguk ayak sesleri, su damlalarinin yankisi, gbrunmeyen
mahkumlarin yankilanan sesleri ve ara sira kosusturan ya da ciyaklayan fareler gibi
atmosferik orta cag sesleri icermelidir. Bu sesler, oyuncular arasindaki iletisimi
bastirmadan bir yandan da surekli bir kisitlanmislik ve huzursuzluk hissi yaratmalidir.

Karakterlerin canlandiriimasini desteklemek icin her role basit fiziksel aksesuarlar
saglanabilir: sdvalye icin yipranmis bir dnlUk veya sembolik bir arma; soylu icin katlanmis bir
parsdmen ya da muhur benzeri bir nesne; rahip icin basit bir ip kemer ya da ahsap hac; cadi
icin bir sapka ya da kucuUk bir “bitki/ot” kesesi; 6zgur koylu icin bir ip parcasi ya da coban
asasl; serf icin ise kaba kumas veya samanla baglanmis bilekler. Dekoratif unsurlar
modernligin tum izlerini ortadan kaldirmali ve zindan atmosferini guclendirmelidir:
kapatilmis pencereler, los aydinlatma, zemine dagiimis saman, ahsap kasalar ve sandiklar,
koselerde orumcek aglarl, demir zincirler, yirtik bayraklar, mumlar veya fener tarzi
Isiklandirma ve mekan genelinde yaslandirilmis kagit dokulari. Tum bu unsurlar birlikte,
katimcilarin hem fiziksel hem de duygusal olarak rollerine daha guclU bicimde girmelerini
saglayarak, anlatiya ve onun temel temalari olan kisitlanma, gl¢ ve esitsizlige dair deneyimi
derinlestirir.

Zamanlayicl odada gorunur bicimde bulunabilir ya da Oyun ydneticisi telefonunu
kullanabilir. Zaman gectikce katiimcilari uyardiginizdan emin olun. Oyun icin stre 45
dakikadir.

2.5 Odanin kurulumu

Her katilimci grubu kacis odasi macerasina baslamadan &énce asagidaki adimlari
uygulamaniz gerekir.

Oncelikle, odayi olusturan tum malzemeleri (M1-M10) oda duzeni gerekliliklerine uygun
sekilde yerlestirdiginizden emin olun.
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Odayi, Peace Puzzles Toolkit'teki oyun oOgeleriyle veya Unlock Peace - DIY uretim
modulleriyle oynanabilir hale getirmek icin asagidaki adimlari izleyin:

1. ET’i giris konusmasi sirasinda katihmcilara vermek tzere hazir bulundurun.

2. Cadinin sapkasinin (M1) icine Uzerinde 3 yazan bir kagit saklayin ya da dogrudan
sapkanin i¢c kismina yazin.

3. Cadinin sapkasini (M1), ic kismini gébrmeyecek sekilde cadi karakterini oynayan
oyuncunun Uzerine yerlestirin.

4. Odanin ortasina 6 sandalye (M2) daire veya sira duzeninde yerlestirin.

5. Katihmcilari sandalyelere “baglamak” icin, her sandalyenin Uzerine 6 adet ip parcasi
(M3) koyun.

6. E2-E8 belgelerini ilgili katiimcilarin kucaklarina yerlestirmeye hazir bulundurun. E2
soyluya, E3 rahibe, E4 s6valyeye, E5 cadiya, E6 + E7 6zgur kdyllye, E6+E8 serfin
kucagina yerlestirilecektir.

7. Kalemi (tuy kalem ve murekkep) de cadinin yanina yerlestirin.

8. Oyun yoéneticisinin, EQ’un 1. ve 3. parcalarini (Ust ve sol bélim) katilimcilara vermek
Uzere hazir bulundurdugundan emin olun.

9. Kovayi (M4) suyla doldurun ve odanin icine yerlestirin.

10.Goranmez mektubu hazirlayin: - Bir bos kagidi suyla islatin ve pencere ya da
aynanin Uzerine yerlestirin. Uzerine kuru bir kagit koyun ve kuru kagidin Ustiine
kursun kalemle 6 sayisini yazin. Yazinin birkac kez tUzerinden gectiginizden emin
olun. ilk (kuru) kagidi kaldirip atin. Islak kagidin kurumasina ve yazinin goriinmez
hale gelmesine izin verin. Daha sonra artik bos gérunen bu kagidi odanin bir yerine
yerlestirin. Kagit yeniden suya konuldugunda yazi goérinur olacaktir.

11. E9’un 2. parcasini (alt bélum), icinde
tarayici uygulamasi acik bir cep
telefonu (M7) ile birlikte ilk ahsap
sandigin icine yerlestirin:
https//thekingslowserbia.netlifvapp/  veya
DIY modulindeki basili QR kodunu
kullanin

12. Ve kilidi kullanarak (M6) kilitleyin. KOD: 683

13. E10’u zindanin duvarina bantlayin.

14.E11’i ikinci ahsap sandigin Uzerine bantlayin, icine UV kalem isigini (M8) yerlestirin
ve sandigi bir kilitle (M6) kilitleyin. KOD: 512

15.E12'yi Gclincu ahsap sandigin icine yerlestirin ve sandigi bir kilitle (M6) kilitleyin.
Kod: 742

16.E13 ve E14’0 odanin duvarlarina bantlayin.

Bunlar, odanin kurulum adimlari oldugundan, 1'den 15'e kadar olan adimlar, her katilimci
grubu odaya girmeden once tekrarlanmalidir.

ONERILER:

— Oyun alanini kurarken: Her ipucunun yerini mutlaka aklinizda tutun! Bu sayede

oyuncularin oyun sirasindaki ilerleyisini takip edebilir ve onlara dogru ipuclarini
verebilirsiniz.
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https://thekingslowserbia.netlify.app/

- Oturumun sonunda malzemeleri tekrar saymaniz tavsiye edilir. Oyuncularin bazi

malzemelerin Uzerine yazmis olmalari veya yanlislikla bazi malzemeleri ceplerinde
unutmus olmalart mumkundur.

3 Adim adim uygulama

3.1 Oyun yoneticisi
Oyun yoneticisinin genel amaclari sunlardir:

- Tum oyun medyasini hazirlayin, odayi kurun ve tamamlandiginda geri yerlestirin;

- Katiimcilari karsilayin ve oyun baslamadan énce hedeflerini tamamlamak adina
onlari oyunun atmosferine sokun;

- Onlara yardim edebilmek, ipucu veya tavsiye saglamak icin oyunu takip edin;

- Gorev tamamlandiginda, oyun yoneticisi, gbrevin onemli noktalarini gbzden
gecirmek icin katimcilarla degerlendirme gerceklestirir.

Oyun alaninda, oyuncularin kendi baslarina gelisebilmeleri ve ipucu isteme ya da oyun
yoneticisinin tepkilerini yorumlama egiliminden uzak durabilmeleri icin, oyun yoneticisinin
gruptan biraz uzakta kalmasini dneririz.

ilgili Kacis Odasi'nda Oyun Yéneticisi icin Talimatlar:

Oyun yodneticisi, zindanda tutsak eden kisi ya da cellat rolint oynar. Koyu renk kiyafetler
giymeli ve kapuson takmalidir; her turlt aksesuar kullanimi tesvik edilir.

Oyun yoéneticisinin ilk goérevi, katilimcilarin rollerini secmelerine yardimci olmaktir. Bu
rastgele yapilabilir ya da rollerin isimleri okunarak katihmcilarin secim yapmasina izin
verilebilir. Secim yapildiktan sonra oyun yoneticisi rol kartlarini oyunculara verir, kart
Uzerindeki notlari anladiklarindan emin olur ve okuma yazma bilmeyen karakterleri
oynayan oyuncularin hicbir zarfl agmamasi veya herhangi bir metni okumamasi gerektigini
hatirlatir.

Oyuncular odaya girdikten sonra oyun yoneticisi onlari, ellerini hareket ettirebilecek ve
aksesuarlari kullanabilecek sekilde sandalyelere baglamalidir. Her oyuncu uygun &geyi alir
(kurulum Adim 5).

Oyun yoneticisi, okuma yazma bilmeyen oyuncularin zarflari agmadigindan emin olmalidir;
ancak diger oyuncular onlara zarfi acmalari ya da okumalari icin yardim etmeye calisirsa
muUdahale etmemelidir. Bir oyuncu bulmacasini ¢cbzmediyse sandalyeden ¢dzllemez ve
oyun ilerlemez.

Tum oyuncular baslangic bulmacalarini ¢ézdukten sonra, oyun yoneticisi E9Q'un ilk
parcasini dikkat cekmeden yere birakmalidir. EQ'un Uguncu pargasi ise oyuncular bunun
oyun yodneticisinde oldugunu fark edene kadar saklanmalidir. Oyuncular bunun farkina
vardiginda, oyun yoneticisinin takdirine bagl olarak ya parcayi onlara verebilir ya da
gardiyani bir sekilde ikna etmelerini isteyebilir.

Oyuncular EQ'un U¢ parcasini da elde edip UV 1siglyla gérinen metni okuduktan sonra,
gardiyan onlari odadan serbest birakmali ve tebrik etmelidir.
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3.2 Giris ve talimatlar

Oyuna baslamadan énce, oyun yoneticisinin kendini tanitmasi ve rolUnu aciklamasi gerekir.
Oyun yoneticisi, katilimcilarin  yardima ihtiyac duymasi veya oyunda kaybolmasi
durumunda hazir bulunur. Sorulari varsa senaryoyu aciklayin ve stre hakkinda bilgi verin.

Katiimcilara daha énce kacis oyunu oynayip oynamadiklarini sorun; oynamamislarsa, kacis
oyunlarinin amacini ve igleyisini onlara agiklayin.

Katilimcilara kacis odasini tamamlamak icin 45 dakikalari oldugunu bildirin.

Asagidaki talimatlari verin:

— Oyun 6gelerine ve dekorasyona zarar vermeyin, 6zen ve dikkatle davranin.

- Fiziksel guc kullanmayin, sadece zihinsel gli¢ kullanin. Odada hicbir ipucu, oda
Ogelerini kirarak ortaya cikarilacak sekilde tasarlanmamistir.

~ Etkili lletisim Kurun. Net iletisim, basarinin anahtaridir. Diisiincelerinizi,
gozlemlerinizi ve fikirlerinizi ekip Gyelerinizle mutlaka sdzll olarak paylasin.

- Bulmacalari verimli bir sekilde ¢dzmek icin birbirinizin bakis acilarini dinlemek ¢ok
onemlidir.

_. Kaynaklarinizi akillica kullanin. ipuclari, araclar ve ekip arkadaslarinizin beceri ve
bilgisi dahil olmak Uzere mevcut tum kaynaklardan yararlanin.

— Zorluklara ¢6zum bulmak icin yaratici distntn ve kaliplarin disinda dusunun.
- Odaklanin. Géreve odaklanin ve dikkatinizi dagitan seylerden uzak durun.

- Nihai hedefinize ulasmak icin bulmacalari c6zmeye ve oyunda ilerlemeye
odaklanin.

-~ Zamaninizi iyi yonetin. Zaman ydnetimi cok énemlidir. Tum bulmacalari cézmek

ve sure dolmadan gorevi tamamlamak icin yeterli zamaniniz oldugundan emin
olmak amaciyla oyun boyunca temponuzu ayarlayin.

— Olumlu ve cesaret verici olun. Olumlu bir tutum sergileyin ve takim arkadaslarinizi

cesaretlendirin. Zorluklar karsisinda birbirinize destek olun ve basarilarinizi
birlikte kutlayin.

- Gerekirse yardim isteyin. Belirli bir bulmaca veya ipucunda takildiginizi fark

ederseniz, oyun yoneticisinden ipucu veya yardim istemekten cekinmeyin. Onlar
size rehberlik etmek ve keyifli bir deneyim yasamanizi saglamak icin oradadir.

- Guvenlik kurallarina uyun. Oyun ydneticisi tarafindan verilen gtvenlik kurallarina

dikkat edin. Kosmaktan, ziplamaktan veya kendinize ve baskalarina zarar
verebilecek davranislardan kacinin. Hicbir ipucu, mobilyalara tirmanmayi veya
setin agir parcalarini hareket ettirmeyi gerektirecek sekilde gizlenmemistir.

- Her seyden 6nce, bu deneyimin tadini cikarmayi unutmayin! Maceraya kendinizi

kaptirin, hikayenin icine dalin ve ekibinizle birlikte zorluklari asip kacis odasindan
citkmak icin eglenceli bir isbirligi yapin.
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*IPUCU- Talimatlari oyun alaninin disinda, tercihen oyuncularin oyun yoneticisinin
soylediklerine odaklanabilecekleri daha sessiz bir alanda vermek daha iyidir.

3.3 Ipuclari ve pUf noktalar

Oyun suUresince oyun yoOneticisi oyunculari gézlemlemeli ve onlara bazi ipuclari veya puf
noktalarr vermelidir. Biz bazi ipuclar 6nerdik; oyunun seyrine bagh olarak belirli anlarda,
duruma goére oyun yoneticisi ek ipuclari veya puf noktalari verebilir. Ancak oyunculara
oynamalari ve tahminlerde bulunmalari icin zaman tanidiginizdan emin olun; yalnizca
istendiginde veya oyuncular tikanmissa ipucu verin.

3.4 Oyunun seyri

1.

2.

Katilimcilara roller verilir, odaya gotUrulur, sandalyelerine baglanir ve her birine birer
bulmaca verilir.

Bulmacalarin zorluk seviyeleri farkldir; en kolay bulmacalar soylular icin, en zor
olanlar ise koylu, serf ve cadiicindir.

Koylu ve serf, okuma yazma bilmedikleri icin, okuyabilen biri kendini kurtarip onlara
yardim ederek bulmacayi sesli okumadan énce bulmacalarina baslayamazlar.
Beklenen c¢bzUm sirasi énce soylu, ardindan rahip, sovalye ve sonrasinda
digerleridir. 1k oyuncularin 6zglr kalmasi, koyll ve serfin yardim alip kendilerini
kurtarmalarina olanak saglar.

Herkes sandalyelerden kurtulduktan sonra oyun yoneticisi ilk bulmaca parcasi olan
EQ’u birakir ve katilimcilanin ilk G¢ haneli kodu aramasini saglar. Bu kod uc¢ farkl
yerde gizlidir: Ik rakam, bos kagidi su kovasinda islattiklarinda ortaya ¢ikan “6"drr.
ikinci rakam, duvardaki posterdeki (E10) koyunlari saydiklarinda ortaya cikar. Uguncu
rakam ise cadinin sapkasinda gizlidir; sadece icine bakmalari yeterlidir.

Bu kodu sandiklardan birine girdiklerinde, bulmacanin ikinci parcasini ve bir telefon
elde ederler. Bu da onlar duvardaki tetikleyicileri taramaya ve bulmacanin son
parcasini kesfetmeye yonlendirir.

Duvarda ayrica sandiklardan biriicin acikca gorulebilen bir kod bulacaklardir. Sandigi
actiklarinda ise yalnizca kralin soytarisindan bir mesaj alirlar; bu mesaj onlara baska
hicbir ipucu vermez.

Duvardaki tetikleyicileri taradiklarinda, esitsizlik, kurumsal engeller ve ayrimcilikla
ilgili bilgiler dgrenirler; ayrica bulmacanin son parcasinin yerini kesfederler.

Son bulmaca parcasini oyun yoéneticisinden almalari ve Uzerindeki QR kodunu
taramalari gerekir.

10.QR kodu onlari 360 derecelik bir sapele gétlrecektir. Sapelin duvarlarinda her bir

11.

karakterin ve kralin resimleri bulunmaktadir. Eger kralin resmine tiklarlarsa, son
sandigin kodunu elde ederler.

Son sandigl actiklarinda oyuncular lambayi bulmacanin U¢ parcasina tutabilir ve su
mesaj ortaya cikar: “Bu yere esit olarak girmedik ama burada tek bir bitin olarak
duruyoruz. Farkl yasalarla baglanmis, farkll kurallarla yargilanmis, bilgi, korku ve
dogumdan esit degiliz. Ancak bazilarindan esirgenen ve bazilarina verilenleri
paylasarak, Bizi ayri tutmak icin yaratilan zincirleri kirdik. Yasaniza tabi olanlar
olarak degil, tek bir ses, tek bir irade ve tek bir gercek Olarak ayriliyoruz”.

12. Bu mesaji oyun yoneticisine yuksek sesle okuduklarinda, ozgurluklerine kavusurlar,

3.5 Degerlendirme asamasi
Oyun yoneticisi, kacis odasini tamamladiklari icin katilimcilari tebrik eder.
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Temel sorular:

Nasil hissettiniz?

Oyundan keyif aldiniz mi?

Sure konusunda baski altinda hissettiniz mi?

Tartisma:

Oyun yoneticisi, egitsel konuyla ilgili bir tartisma asamasini yonetir. Katilimcilarla birlikte
Oyun yoneticisi, bu kacis odasl deneyiminden &grenilmesi gereken dnemli noktalari
degerlendirir.

-~ Bazi rollerin ya da bilgilerin sizden tutulmasi size nasil hissettirdi? Bu gercek
yasamda bilgiye, kaynaklara veya karar vermeye olan erisimi nasil yansitir?

- Oyundaki engellerden hangilerinin adaletsiz ya da keyfi oldugunu
dUsunuyorsunuz? Gunumuz toplumlarinda, kurallarin ya da sistemlerin bazi
gruplari orantisiz sekilde etkiledigini dusundtguntz durumlar var mi? Ornek
verebilir misiniz?

-~ Odada basarili olmak icin baskalarina glivenmeniz gerekti mi? Nasil? Bu bize
Otekilestirilme baglaminda dayanisma ve isbirligi hakkinda neler gosterir?

-~ Oynadiginiz karakter, sosyal, ekonomik ya da yasal dezavantajlarla karsilasan

kisiler hakkinda nasil disundtgunuzu degistirdi mi? Bu, oyun disindaki
hareketlerinize veya tutumunuza nasil etkileyebilir?

— Oyun sirasinda gunumuz toplumlarinin sorunlarini (6rn. ayrimcilik, esit olmayan

firsatlar ya da sosyal damgalama) hatirlatan anlar yasandi mi? Bu konularla ilgili
farkindalk, olumlu degisime nasil katki saglayabilir?

Grup fotografi cekin: Tamamlamalarini kutlamak icin oyun yoneticisi katilimcilarin
fotografini geker.

Katihmcilarin geri bildirimi: Oyun yéneticisi, katihmcilari geri bildirim vermeye davet eder.
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