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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.

2y A
Co-funded by N ) 7 40 y NI M /\CENCY FOR Erasmus+
- the European Union Ef Udruga Stucko B ' W h‘ \ ’P Ik -\j MES  Enriching lives, opening minds.

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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Rat koji nikada ne zavrsava

1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba za bijeg povezuje narativ igre s obrazovnim fokusom projekta, prikazujuci nasilje
kao trajnu drustvenu stvarnost, a ne kao zatvoren povijesni fenomen. Kroz metaforu
muzeja, sudionici istrazuju razlicite oblike nasilja - govor mrznje, strukturno, institucionalno
i fizicko nasilje - te razumiju kako su oni utkani u svakodnevne drustvene sustave. |zazovi
odrazavaju mehanizme koji nastavljaju oblikovati iskljucivost, diskriminaciju i sukobe u
suvremenim drustvima, poticuci mlade na kriticko promisljanje o vlastitoj ulozi u
prepoznavanju i rjiesavanju tih dinamika.

B) Vizualniizgled prostorije

Prostorija treba dati glavnu ulogu pet kljucnih elemenata: po jedan izlozbeni element u
svakom kutu prostora (ukupno cetiri), te u samom sredistu, recepcijsko mjesto s jasno
prepoznatljivim i uniformiranim blagajnikom koji ima ulogu voditelja igre (Game Master).
Cetiri kutna elementa odgovaraju cetirima vrstama nasilja kojima se bavi ova soba za
bijeg, a predstavljeni su kao ,muzejske vitrine” koje sadrze zakljucane skrinje. Nije nam
potrebna prava staklena vitrina; zapravo, Skrinja treba biti pristupacna i opipljiva, no
koristimo izraz ,vitrina” kako bismo docarali koncept neCega sto je izlozeno u muzejskom
postavu.

S prakticnog gledista, razmisljajuci o buducim osobama koje ¢e ukrasavati prostor, soba se
moze zamisliti kao postav modernog muzeja, gdje je fokus na onome sto je izlozeno, a ne
na opseznim dekoracijama. |z tog razloga nije potrebno prekrivati zidove, skrivati
postojeCe elemente u prostoriji niti dodavati slozenu scenografiju. lzvorni izgled prostorije
moze ostati vidljiv sve dok su izlozbeni elementi jasno istaknuti.

Na recepcijskom mjestu nalazi se veliki poster Pink Panthera koji je naveden u popisu
materijala. To je vazan element za zavrsni dio sobe za bijeg.

Rasvjeta igra kljucnu ulogu u definiranju atmosfere. PriguSeno opce svjetlo, u kombinaciji
s jednim usmjerenim svjetlom na svaku kutnu ,vitrinu”, dovoljno je za usmjeravanje paznje i
stvaranje zeljenog ugodaja. Sredisnji recepcijski pult takoder mora biti jasno vidljiv kako bi
se omogucila nesmetana interakcija izmedu sudionika i blagajnika tijekom igre.

C) Obrazovni ciljevi

0 Podizanje svijesti medu mladima o razli¢itim oblicima nasilja prisutnim u

suvremenim drustvima, s posebnim naglaskom na govor mrznje, strukturno nasilje,
institucionalno nasilje i fizicko nasilje.

0 Pruzanje podrske sudionicima u prepoznavanju medusobne povezanosti ovih oblika

nasilja te nacina na koji oni djeluju na individualnoj i sustavnoj razini u svakodnevnim
drustvenim kontekstima.

0 Promicanje kritickog razmisljanja poticanjem sudionika na analizu informacija,

prepoznavanje obrazaca i povezivanje tragova otkrivenih u mreznom i fizickom
okruzenju.
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0 Razvijanje vjestina rjesavanja problema kroz kooperativne zadatke koji zahtijevaju

logiku, interpretaciju i donosenje odluka, radije nego pristup temeljen na pokusajima
I pogreskama.

0 Jacanje timskog rada i komunikacijskih vjestina stavljanjem sudionika u situacije u
kojima su suradnja, podjela uloga i zajedniCka odgovornost neophodni za napredak.

0 Poticanje empatije i sagledavanja razlicitih perspektiva pozivanjem sudionika na

promisljanje o utjecaju nasilja na pojedince i zajednice, kao i o vlastitoj ulozi u
prepoznavanju i rjieSavanju tih problema.

0 Poticanje aktivhog gradanstva stvaranjem prostora za refleksiju o tome kako mladi

mogu odgovoriti na nasilje, diskriminaciju | iskljucenost u svojim lokalnim i
europskim kontekstima.

D) Profil ciljane skupine i broj sudionika
Dob: 16 - 30 godina
Preporucena velicina skupine: od 4 do 6 sudionika.

Profil skupine: Ova soba za bijeg namijenjena je mladima koje zanimaju drustvena pitanja i
suvremeni izazovi. Nije potrebno prethodno znanje o temama niti iskustvo s igrama tipa
,escape room”. Sudionici trebaju biti spremni na suradnju, komunikaciju i rjeSavanje
problema unutar skupine.

Tezina sobe za bijeg: Srednja (Medium)
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Ova soba za bijeg osmisljena je imajuci na umu pristupacnost, osiguravajuci da se sudionici
s razlicitim potrebama mogu smisleno ukljuciti u iskustvo i pridonijeti grupnom procesu.
BuducCi da aktivnost kroz suradnju istrazuje slozene drustvene teme, sve temeljne
zagonetke, upute i zadaci trebaju biti prilagodljivi kako niti jedan sudionik ne bi bio
iskljuCen zbog fizickih, senzornih ili kognitivnih prepreka.

Sve bitne informacije trebaju biti dostupne u vizualnom i govornom obliku kad god je to
moguce. Voditelje se potice da jasno objasne upute, ponove kljucne poruke po potrebi i
provjere razumije li svaki sudionik svoju ulogu i cilj svake faze. Ako se koriste pisani
materijali, oni se mogu povecati, pojednostaviti ili procitati naglas, ovisno o potrebama
skupine.

Pri pripremi sobe posebnu pozornost treba posvetiti fizickoj pristupacnosti. Osigurajte
dovoljno prostora za kretanje invalidskih kolica izmedu Cetiri izlozbena kuta i sredisnjeg
recepcijskog mjesta. Izbjegavajte blokirane prolaze, nestabilne predmete ili rasporede koji
od sudionika zahtijevaju pretjerano saginjanje, penjanje ili radnje koje zahtijevaju
nepotrebnu fizicku snagu. Skrinje, ormariéi, tragovi i interaktivni materijali trebaju biti
postavljeni na visinu dostupnu svim igracima.

Buduci da neki zadaci ukljuCuju rukovanje malim predmetima, Citanje kodova ili navigaciju
izmedu fiziCkog i digitalnog okruzenja, voditelji mogu prilagoditi mehaniku igre gdje je to
potrebno. Na primjer, sudionici mogu raditi u parovima, primati verbalnu podrsku, koristiti
alternativne formate ili im se mogu dodijeliti komplementarne uloge unutar tima.
Obrazovna vrijednost aktivnosti lezi u suradnji, refleksiji i sudjelovanju - ne u dovrsavanju
zadataka na samo jedan specifican nacin.
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Fleksibilnost se snazno potice. Voditelji mogu modificirati vrijeme, preraspodijeliti
odgovornosti, pojednostaviti odredene korake ili pruziti dodatne savjete ovisno o sastavu
skupine. Cilj nije samo pristup prostoriji, ve¢ jednaka prilika za sudjelovanje, kriticko
razmisljanje, suradnju i uzivanje u potpunom iskustvu ucenja.

2 Priprema korak po korak
2.1 Scenarij

RAT KOJI NIKAD NE ZAVRSAVA odvija se unutar muzeja koji izlaZe razli¢ite oblike
nasilja jos uvijek prisutnih u danasnjim drustvima. Kao posjetitelji, sudionici su pozvani
istraziti izlozbu, promatrati sto je prikazano i otkrivati skrivene veze izmedu eksponata.

Neki eksponati su dostupni, dok drugi ostaju zatvoreni i zahtijevaju dublje
razumijevanje. Vrijeme je ograniceno, a samo kroz suradnju i kriticko razmisljanje
muzej ¢e otkriti svoju punu poruku.

2.2 Ciljigre

Cilj igre je da sudionici uspjesno produ kroz muzej pristupanjem ogranicenim eksponatima,
rieSavanjem medusobno povezanih izazova i napredovanjem kroz online i fiziCko okruzenje
u zadanom vremenu. lgraCci moraju prikupljati informacije, prepoznavati obrasce i
primjenjivati ono sto otkriju u jednom prostoru kako bi napredovali u drugome.

lgra je osmisljena tako da je napredak moguc samo kroz suradnju. Sudionici moraju dijeliti
nalaze, uskladivati akcije i donositi zajednicke odluke kako bi otkljucali eksponate i krenuli
dalje. Individualni uspjeh nije dovoljan; grupa mora funkcionirati kao jedinica kako bi
dovrsila iskustvo.

Krajnji cilj je zavrsiti rutu izlozbe i dosegnuti zavrSnu fazu muzeja, gdje se svi prethodno
prikupljeni elementi spajaju kako bi sudionicima omogucili zakljuCivanje escape rooma.

2.3 Raspored prostorije

Ovisno o obliku i veliCini prostorije koju Cete koristiti kao prostor escape rooma, raspored
prostorije Ce se takoder razlikovati. Najvaznije je zadrzati relativno isti tijek prostorije, npr.
zadrzati prve korake escape rooma prema ulazu, a zavrsne korake prema straznjem dijelu
prostorije. Predlazemo sljedeci raspored kao ideju koja se moze prilagoditi prema prostoru
koji se koristi:

e \
1.3 Room Layout
3
/in:Mls— h EZ%A ﬁ \ : in:M}

Hate Speech Institutional Violence

Reception / Cashier Desk

-
in:M16 2 M in:M17
E10

Structural Violence Exhibition Elements Physical Violence
(Locked chests)

A i 4

ENTRANCE

*Skrinje ne moraju biti oznacene natpisima ispod, sudionici ée to sami zakljuciti.
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2.4 Materijali

U sobi
o

oD O O O

Y s Y o |

a
a

M1. Skrinja 1 (Institucionalno nasilje) **Skrinja moze biti bilo koja kutija koja se
moze osigurati lokotom s brojevnom kombinacijom

M2. Skrinja 2 (Strukturno nasilje)
M3. Skrinja 3 (Fizi¢ko nasilje)

M4. Skrinja 4 (Govor mrznje)

M5. Ormaric 1 (4 znamenke) U slucaju da se pronade ormari¢ samo s 3
znamenke, kod e biti prve 3 znamenke.

M6. Ormaric 2 (4 znamenke)
M7. Ormari¢ 3 (4 znamenke)
M8. Ormaric 4 (4 znamenke)
MO. Recepcijski punkt (stol ili slicho)

0 M10. Racunalni uredaj na recepciji na kojem je prikazan

360° muzej (POVEZNICA:
https:.//www.deskom.rs/vt/IPP ER/21ITWTNEMG/) povezan

sa zvucnicima (koriste se za pozadinsku glazbu)

M11. Uniforma/kostim za blagajnika

M12. Omotnice numerirane 1, 2 i 3 (s UV natpisom na poledini: WELCOME previse
puta (primjer prilozen u DIY dokumentu)

U posjedu Voditelja igre:

o

| |

i
g

M13. TAJMER (voditelj igre obavjestava igrace o vremenu)

M14. Olovka i papir, u slucaju da sudionici trebaju rjeSavati zagonetke
M15. UV svijetiljka

M16. Dovoljno kilograma lece da se potpuno napuni jedna Skrinja + 5 njih trebalo
bi imati 1 crni kriz nacrtan crnim permanentnim markerom

M17. "Krvavi" papiri s Morseovom abecedom

M18. Test govora mrznje isprintan za svakog sudionika

Priprema (prethodne pripreme)

a
ad

M19. UV marker
M20. Crni marker

Dodatno:

Koristenje mobitela:
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Sudionici ne smiju koristiti osobne mobitele. Sve digitalne interakcije odvijaju se na
racunalu na recepcijskom punktu.

Zvukiglazba:

Pink Panther tema (Henry Mancini) pusta se u kontinuiranoj petlji na vrlo niskoj glasnoci
kako bi podrzala istrazivacku atmosferu bez ometanja sudionika.

Poveznica na Spotifyju:
https://open.spotify.com/track/OjuPSJLFnLFim7BK6VzTes?si=763ff3753a204148

Poveznica na YouTubeu: https//wwwyoutube.com/watch?v=VyZiluMufTA

Poveznica na Google Driveu (preuzeta datoteka):
https://drive.google.com/file/d/1v-avVL1gSZS-WuDEEtYIOyT3LIWMVXSV/view?usp=sharing

Osvijetljenje:

Osvijetljenje ostaje konstantno, s prigusenim opcim svjetlom i jednim usmjerenim svjetlom
na svakom izlozbenom elementu.

Tehnicki zahtjevi:

Potrebna je stabilna internetska veza i ispravno racunalo. Voditelj igre provjerava sve
tehnicke elemente prije pocCetka igre.

MjeraC vremena:

Mjeracem vremena upravlja blagajnik. Vrijeme se objavljuje verbalno u kljucnim trenucima

(npr. "30 minuta preostalo”, "20 minuta preostalo”) ili na zahtjev. Ukupno vrijeme igre je 45
minuta.
2.5 Upute za postavljanje prostorije

Sljedece korake potrebno je napraviti prije nego sto svaka grupa sudionika zapocne svoje
iskustvo escape rooma.

1. Rasporedite sve fizicke materijale i elemente u prostoriji prema definiranom
rasporedu prostorije.

0 Postavite recepcijski stol (M9) u srediste prostorije.

0 Postavite racunalni uredaj (M10) na recepcijski stol i otvorite

online 360° muzej (POVEZNICA:
https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/2ITWTNEMG/ ) + reproducirajte
pozadinsku glazbu
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https://open.spotify.com/track/0juPSJLFnLFim7BK6VzTes?si=763ff3753a204148
https://www.youtube.com/watch?v=VyZiIuMufTA
https://drive.google.com/file/d/1v-qvVL1qSZS-WuDEEtYl0yT3LiWMVXSV/view?usp=sharing
https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/2.1.TWTNEMG/
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Postavite plakat Pink Panthera (E1) na prednju stranu recepcijskog stola, jasno vidljiv
sudionicima. Napisite na poledini: i(CESTITAMO, POBJEGLI STE |Z SOBE!

Pripremite uniformu ili kostim blagajnika (M11) i osigurajte da ju Voditelj igre nosi.
Postavite Cetiri Skrinje u kutove prostorije:

M1 (Institucionalno nasilje),
M2 (Strukturno nasilje),
M3 (Fizicko nasilje),

M4 (Govor mrznje).
Postavite jedan ormaric pored ili pricvrs€en uz svaku skrinju:
M5 uz M1, (kod 3600)

M6 uz M2, (kod 3500)
M7 uz M3, (kod 2000)

M8 uz M4, (kod 1088)
Umetnite odgovarajuce materijale/elemente unutar svake skrinje.

M1. Skrinja 1 (Institucionalno nasilje)

M12 Omotnical

E5 Napisano iskustvo osobe koja migrira

M12 Omotnica 2

E6 Zahtjev za boravisnu dozvolu 1 izrezan na nepravilne komade i izmijesan
E6 Zahtjev za boravisnu dozvolu 2 izrezan na nepravilne komade i izmijeSan
E6 Zahtjev za boravisnu dozvolu 3 izrezan na nepravilne komade i izmijeSan
M12 Omotnica 3 (napisite na

E7 Bijeli papir + UV poruka

M2. Skrinja 2 (Strukturno nasilje)

M16 Leca Ce ispuniti Skrinju do vrha

M3. Skrinja 3 (Fizicko nasilje)

M17iE8 unutra

M4. Skrinja 4 (Govor mrznje)

ES unutra

Zatvorite i zakljucCajte sve skrinje (M1-M4).

Pripremite obojene zetone:
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0 EZ2,E3iE4trebajuostati u posjedu Voditeljaigre.

7. Pripremite tajmer M13. Blagajnik upravlja vremenom i verbalno ga objavljuje
tijekom igre.

8. Provjerite internetsku vezu i osigurajte da se online muzej ispravno ucitava.

9. Napravite zavrsnu provjeru svih lokota, materijala i pozicija prije nego sto dopustite
sudionicima ulaz u prostoriju.

Svi gore navedeni koraci ponavljaju se prije nego sto svaka grupa sudionika ude u
prostoriju, a to su koraci postavljanja i resetiranja koje trebate slijediti.

*SAVIETI:

- Kada postavljate zonu igre: pobrinite se da zapamtite lokaciju svakog traga! To Ce vam
omoguciti da pratite napredak sudionika tijekom igre i dajete im prave naznake.

= Preporucuje se prebrojavanje materijala na kraju sesije. Moguce je da su igracCi nesto
zapisali na njima ili da su slucajno zadrzali neke materijale u dzepovima.

3 Provedba korak po korak

3.1 Game master (voditelj igre)
Opce misije voditelja igre su:

0 Pripremiti sve materijale igre, postaviti prostoriju i zatim je vratiti na mjesto;
0 PozdravitiigraCe i uvestiih u atmosferu njihove misije prije igre;
0 Pratitiigru kako biim pomogao, dao naznake ili savjete;

0 Nakon sto je misija zavrSena, voditelj igre je tu da debriefira s igracima prelazeci
kroz kljucne trenutke misije.

U prostoru igre, savjetujemo da voditelj igre ostane malo po strani od grupe kako bi ostavio
potreban prostor igraCima da se razvijaju samostalno i mozda bili manje u iskusenju da
traze naznake ili procjenjuju reakcije voditelja igre.

Specificnosti uloge Voditelja igre u ovom escape roomu:

Voditelj igre obavlja ulogu blagajnika dok igra traje.

Sastoji se od povremenih interakcija tijekom ovih trenutaka:
- ZaolakSavanje situacija i pruzanje naznaka

- Za skrinju M1 o Institucionalnom nasilju, sudionici ¢e doci do Voditelja igre nakon
zavrsetka zagonetki trazeCi svjetlo, UV svjetilika treba biti dana i oni Ce se vratiti
govoreci rijeCc WELCOME. Skrinja M1 zavrsena. Dajte im zetone.

- Za skrinju M2 o Strukturnom nasilju, sudionici Ce dati Voditelju igre 5 oznacenih zrna
leCe prethodno oznacenih crnim markerom. Skrinja M2 zavrSena. Dajte im zetone.

- Za skrinju M3 o FizicCkom nasilju, stavit ¢emo hrpu bijelih papira prethodno zaprljanih
crvenim markerom koji pretvaraju da su krv. Unutar svakog od njih napisano je
Morseovom abecedom jedno slovo rijecCi: NIKAD OPRAVDANO. Morsova slova rijecCi
Nikad ¢e bit napisano crnom tintom, a ona rijeci Opravdano crvenom tintom (vidljivo
odvojeno od crvene prljavstine). ReCi Ce vam ove dvije rijeCi kada pogode i zavrse
skrinju.
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Input:
NIKAD OPRAVDANd

https://morsecodetranslator.com/

Za skrinju M4 o Govoru mrznje, dat ce vam papir kada zavrse test. ékrinja zavrsena.

Kada tim zavrsi jednu Skrinju, odigrajte ulogu blagajnika i u zamjenu za zavrsene
zadatke dajte im ogranicen broj zetona prema sljedecem obrascu:

Nije vazno koju skrinju zavrse, dodjela zetona je sljedeca:
Prva zavrsena Skrinja: daje 1 zeton (nasumicna boja)
Druga zavrsena skrinja: daje 2 zetona (nasumicne boje)
TreCa zavrsena skrinja: daje 2 zetona (nasumicne boje)
Cetvrta zavréena $krinja: daje 3 Zetona (nasumiéne boje)

S cCetvrtom zavrsenom Skrinjom i nakon davanja zavrsnih 3 zetona, sudionici bi
trebali biti u posjedu (3 crvena Zetona, 2 zuta Zetona, 2 plava zetona i 1 bijeli zeton) i
VODITELJ IGRE CE POSTAVITI OVO PITANJE:

ZELITE LI PRIMITI IZBORNIK ZETONA?

(Voditelj igre trebao bi biti u posjedu:

E2. Kartonski Sareni zetoni (3 crvena, 2 zuta, 2 plava, 1 bijeli) (prethodni dio)
E3.Izbornik zetona

E4. Zavrsni obojeni zetoni (narancasti, zeleni, ljubicasti, ruziCasti) s kodiranim
brojevima napisanim na njima (procitajte: Specificne upute za Voditelja igre 2.1.)

Kako kazu da, primit Ce |zbornik zetona E3

Zatim blagajnik djeluje kao mijenjacnica, ovisno o tome koje zetone u boji
razmjenjuju, blagajnik daje prema sljiedecem obrascu:

Sudionici daju 1 plavi + 1 zuti = Blagajnik daje 1 zeleni zeton
Sudionicidaju 1 zuti + 1 crveni = Blagajnik daje 1 narancasti zeton

Sudionici daju 1 plavi + 1 crveni = Blagajnik daje 1 ljubicasti zeton

= O = O

Sudionici daju 1 crveni + 1 bijeli = Blagajnik daje 1 ruzicasti zeton
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Poruke napisane na novim tokenima

Narancasti zeton - SKORO @ Ljubicasti zeton- DO
S(27)-K(18)-0(24)-R (26)- 0 (24) D (9)- 0 (24)
12718242624 =]924
® Zeleni token - BLIZU « Rozi token - RIESENJE
B(5)-L(19)-1(16)-Z(32)-U(30) R (26)-J(17)-E (12)-S (28) - E (12) - NJ
(23)-E(12)
~1519163230
£126171228122312

Ove poruke nisu nasumicni brojevi, slijede pravilo numericke sSifre:(@a=4,b=5,c=6,¢=7.... Znat
Cete to zbog "naznaka napisanih na PLAKATU PINK PANTHERA. Voditelj igre trebao bi biti taj
koji ih potice da pogledaju na njega u slucaju da su izgubljeni.

Vazna napomena o ometanju

Ako se sudionik previse fokusira na plakat Pink Panthera prerano, Voditelj igre trebao bi
preusmijeriti njegovu paznju improviziranjem i vraCanjem grupe na druge zadatke,
omogucujuci da plakat ostane nezapazen do zavrsne faze.

Konaéni zakljucak je razumjeti da RUZICASTA JE RJESENJE, sudionici ¢e imati ispred sebe
PLAKAT PINK PANTHERA, na poledini se nalazi poruka Cestitanja, uspjeli su pobjeci.

3.2 Uvod i upute

Prije poCetka igre, zadatak je voditelja igre da se predstavi i objasni svoju ulogu. Voditelj
igre je tu u slucaju da sudionici trebaju pomoc ili su izgubljeni u igri. Objasnite scenarij ako
jos uvijek imaju pitanja i objasnite o tajmeru.

Pitajte sudionike jesu li vec igrali sobu za bijeg i ako nisu, objasnite im svrhu i mehanizme
sobe za bijeg.

Obavijestite sudionike da imaju 45 minuta za zavrsetak escape rooma.
Dajte sl C te:
0 Postujte rekvizite i dekor: Postupajte sa svim rekvizitima i dekorom pazljivois
postovanjem.

0 Ne koristite fizicku silu, samo mentalnu. Nijedna naznaka nije namijenjena da se
otkrije lomljenjem elemenata prostorije.

0 Komunicirajte ucinkovito. Jasna komunikacija je klju¢ uspjeha. Pobrinite se da
verbalizirate svoje misli, zapazanja i ideje s Clanovima svog tima.
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0 Slusanje perspektiva jedni drugih kljucno je za ucinkovito rieSavanje zagonetki.

0 Mudro koristite svoje resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci
naznake, alate te vjestine i znanje svojih suigraca.

[0 Razmisljajte kreativno iizvan okvira kako biste pronasli rjeSenja za izazove.

0 Ostanite usredotocCeni. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i izbjegavajte
ometanja.

0 Koncentrirajte se na rjeSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako biste
postigli svoj krajnji cil].
0 Upravljajte svojim vremenom. Upravljanje vriemenom je kljucno. Odredite vlastiti

tempo tijekom igre kako biste osigurali da imate dovoljno vremena za rjeSavanje
svih zagonetki i zavrsetak misije prije isteka odbrojavanja.

0 Ostanite pozitivniiohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte svoje
suigrace. Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno slavite svoje uspjehe.

0 Potrazite pomoc ako je potrebno. Ako se nadete zaglavljeni na odredenoj

zagonetki ili naznaci, ne ustruCavajte se zatraziti naznake ili pomoc od voditelja
igre. Oni su tu da vam pomognu i osiguraju ugodno iskustvo.

0 Slijedite sigurnosne smjernice. Budite svjesni svih sigurnosnih smjernica koje
pruza voditelj igre. |zbjegavajte trcanje, skakanje ili bilo kakvo ponasanje koje bi
moglo rezultirati ozljedom vas ili drugih. Nijedna naznaka nije skrivena na nacin
koji zahtijeva penjanje po namjestaju ili pomicanje teskih dijelova scenografije.

0 Prije svega, ne zaboravite uzivati u iskustvu! Prihvatite avanturu, uronite se u

pricu i zabavite se radeci zajedno sa svojim timom na prevladavanju izazova i
escape rooma.

*SAVIJET- Bolje je davati upute izvan prostora igre, po mogucnosti u tiSem prostoru gdje
se igraCi mogu usredotociti na ono sto govori voditelj igre.

Dodatne upute:

Iskustvo pocinje u online muzeju. Sudionici ga trebaju pazljiivo istraziti, jer informacije
pronadene tamo pruzaju kodove potrebne za otkljuCavanje ormarica u fizickoj prostoriji.

Ormarici se mogu otvoriti samo pomocu kodova dobivenih iz online muzeja. Pogadanje
kodova ili forsiranje ormarica nije dopusteno.

Nakon sto je skrinja u potpunosti rijesena, sudionici moraju oti¢i do blagajnika s
rezultatima kako bi potvrdili rjesenje.

Obojeni zetoni daju se samo od strane blagajnika i ne smiju se uzimati ili razmjenjivati bez
njihove potvrde.

3.3 Smijernice i savjeti

Tijekom igre voditelj igre trebao bi promatrati i davati neke naznake ili savjete igracima.
Predlozili smo neke naznake, u odredenim trenucima tijekom igre, ovisno o situaciji,
voditelj igre moze davati dodatne naznake ili savjete.
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Medutim, pobrinite se da igraCima date vremena da igraju i pokusSaju pogoditi stvari, dajte
naznake samo ako se traze ili u sluCaju da su igraci zaglavili.

0

Ovdje se mogu dodati specificne naznake: Escape room zapravo nije tesko shvatiti,
samo napomena da bi blagajnik trebao imati razigraniji pristup dok daje tragove.

3.4 Tijekigre

1

Escape room prati linearni, ali fleksibilni tijek, kombinirajuCi fazu online istrazivanja s
fizickim iskustvom rjesavanja problema. Redoslijed u kojem se sSkrinje rjeSavaju
moze varirati, ali opCi napredak igre ostaje isti.

Uvod i ulaz. Nakon uvoda i objasnjenja pravila od strane blagajnika, sudionici ulaze u
prostoriju i zauzimaju svoje mjesto kao posjetitelji muzeja. Blagajnik ih poziva da
pocnu istrazivanjem online muzeja.

Istrazivanje online muzeja. Sudionici pristupaju online 360° muzeju s racunala na
recepcijskom punktu. Istrazuju virtualnu izlozbu i interaktiraju sa slikama koje su
izlozene.

Muzej sadrzi osam slika, organiziranih u parove. Svaki par je povezan s jednom
vrstom nasilja i vodi do zajednicke logicke ili matematicke operacije. RjeSavanje
svake operacije daje cetveroznamenkasti kod.

Otkljucavanje ormarica. KoristecCi kodove dobivene iz online muzeja, sudionici
otkljucavaju odgovarajuce ormarice smjestene pored skrinja u prostoriji. Svaki
ormaric daje pristup jednoj skrinji, ali sudionici odlucuju redoslijed kojim ih otvaraju.

Rjesavanje skrinja. Unutar svake Skrinje:

0 M1: Otvorit ce omotnicu M12.1i procitati tekst, otvorit ce omotnicu M12.2 i

napraviti 3 zagonetke koje Ce ih dovesti do zakljuCka da od blagajnika traze
svjetlo. Procitat ¢e rije€c WELCOME na poledini svih omotnicaireci tu rijeC
blagajniku.

0 M2: Otvorit ¢e Skrinju i pronaci 5 oznacenih zrna leCe s crnim permanentnim
markerom. Daju zrna leCe blagajniku kako bi zavrsili zadatak te Skrinje.
0 M3: Sudionici e otvoriti Skrinju i pronaci puno krvavnih papira. Otvarajuci ih

pronalaze Morsovo slovo na svakom od njih. Unutar Skrinje nalazi se dekoder
Morseove abecede.

0 M4: Otvorit e kutiju i uzeti po jedan papir po osobi. To je verzija testa od 3

minute. Zavrsit Ce ga do kraja i dati vam ga te primiti svoje zetone.
Raspodjela zetona. Nakon provjere rjesenja, blagajnik dodjeljuje obojene zetone
prema broju vec zavrsenih skrinja. Redoslijed zavrSetka Skrinja ne utjece na pravila
raspodjele zetona.

Faza razmjene zetona. Nakon sto su sve Cetiri Skrinje zavrSene i blagajnik dodijeli
zavrsne zetone, blagajnik pita sudionike zele li primiti Izbornik zetona. KoristecCi ovaj
izbornik, sudionici mogu razmjenjivati osnovne obojene zetone za nove boje u
interakciji s blagajnikom. Sve razmjene moraju biti potvrdene od strane blagajnika.

Zavrsna rezolucija. Kroz proces razmjene, sudionici dobivaju nekoliko zetona, ali
posebno ruzicasti zeton, koji predstavlja konacni kljuC escape rooma. Ima
numericku Sifru koju Ce rijesiti gledajuci naznaku na Plakatu Pink Panthera.

15

Co-funded by
the European Union



9. Promatrajuci recepcijsko podrucje i ponovno povezujuci boju s Plakatom Pink
Panthera, sudionici otkrivaju zavrsni korak igre. Okretanjem plakata otkriva se
poruka Cestitanja, Sto oznacava uspjesno zavrSavanje escape rooma.

10.Kraj igre. Blagajnik potvrduje da je escape room zavrsen i poziva sudionike na
prijelaz u fazu debriefinga.

3.5 Faza evaluacije
Voditelj igre Cestita igraCima na zavrsSetku escape rooma.

Osnovna pitanja:
Kako se osjecate?

Jeste liuzivaliuigri?
Jeste li se osjecali pod pritiskom zbog vremena?

Rasprava:

Trebala bi uslijediti rasprava koju vodi Voditelj igre temeljena na obrazovnoj temi. Zajedno
sa sudionicima, Voditelj igre trebao bi rekapitulirati sve sto je bilo vazno nauciti iz ovog
obrazovnog escape room iskustva.

Ovdje treba dodati sva pitanja specificna za obrazovnu temu.

0 Jeste li prepoznali Fizicko nasilje tijekom escape rooma? Mozete li navesti jedan
primjer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnhom zivotu?

0 Jeste li prepoznali Institucionalno nasilje tijekom escape rooma? Mozete |i navesti
jedan primjer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

0 Jeste li prepoznali Govor mrznje tijekom escape rooma? Mozete li navesti jedan
primjer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

0 Jeste li prepoznali Strukturno nasilje tijekom escape rooma? Mozete li navesti jedan
primjer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

Grupna fotografija: Voditelj igre pomaze igraCima da naprave grupnu fotografiju u
proslavu zavrsetka.

Povratne informacije sudionika: Voditelj igre poziva igrace da daju dodatne povratne
informacije koje bi mogli imati u vezi s iskustvom.
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