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Uvod

Metodoloski vodic ,Block H8 - Peace puzzles Toolkit“ predstavlja metodologiju i
inovativne alate za ukljuCivanje i osnazivanje mladih veStinama reSavanja
konflikata kroz obrazovne resurse zasnovane na igri i ima za cilj povecanje
kvaliteta omladinskog rada opremanjem omladinskih radnika i organizacija novim
vestinama, pristupima i metodama. Tezi promovisanju zajednickih vrednosti kao
Sto su tolerancija, inkluzivhost i razumevanje, doprinosecCi na kraju izgradniji
kohezivnih i mirnih drustava.

Pruzanjem otvorenih obrazovnih resursa (Open Educational Resources OER) kao
dinamicnog i interaktivhog okruzenja, zelimo da praktiCarima omogucimo
prakticno iskustvo koje mogu direktno da primene u svojim inicijativama
usmerenim na milade, cime doprinosimo jaCanju kapaciteta omladinskih
organizacija i organizacija za mlade nudeci praktican resurs za omladinski rad.

UkljucCivanje digitalnih elemenata u ovaj toolkit, kao Ssto su fotografije/video-zapisi
od 360 stepeni i prosSirena stvarnost, pruza savremen pristup neformalnom
obrazovanju, dostupan na engleskom, hrvatskom, srpskom, Spanskom, grckom i
turskom jeziku, osiguravajuci da omladinski radnici, omladinske organizacije i
pruzaoci obuka mogu da ga koriste na nacin koji uvazava razliCite jeziCke i kulturne
kontekste.

Kada je reCc o mladima, opsti cilj ovih otvorenih obrazovnih resursa jeste da
doprinesu unapredeniju kritickog misljenja i reSavanja problema, donosenja odluka,
timskog rada, medijske pismenosti, komunikacije i saradnje, liderstva,
profesionalizmma i snazne empatije medu mladima, kroz aktivho ucesce, kako bi se
unapredile sposobnosti mladih za prevenciju i reSavanje konflikata.

Block H8 - Peace puzzles Toolkit - Metodoloski vodic je praktican prirucnik za
pripremu i realizaciju 8 obrazovnih aktivnosti u formi soba za bekstvo, usmerenih
na izgradnju mira, ljudska prava, inkluziju, nenasilnu komunikaciju, emocionalnu
inteligenciju, digitalnu bezbednost i prevenciju diskriminacije.

Vodi¢ pruza detaljne metodologije za svaku sobu. Za svaku sobu za bekstvo
predstavlja vizuelno postavljanje prostora, obrazovne ciljeve, ciljnu grupu,
mogucnosti pristupacnosti i prilagodavanja, scenario, cilj igre, raspored sobe,
potrebne materijale, proces pripreme, ulogu game mastera, tok igre, savete,
nagovestaje i pitanja za debrifing, Cime pruza sveobuhvatan alat svakom
prakticaru u okruzenjima neformalnog i formalnog ucenja.

o “gRave
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Kontekst projekta

LInkluzivni putevi ka miru (Inclusive pathways to peace),
2024-2-HRO1-KA220-YOU-000279458“ je Erasmus+ KA2 projekat partnerstva
za saradnju u oblasti mladih, kojim koordinira Udruzenje Studio B (Hrvatska), sa
partnerima iz Srbije (Udruzenje Svetlost), Spanije (ASOCIACION JUVENIL
ERASMIAU) i Kipra (Neolea gia antalagi kai katanoisi - Youth for Exchange and
Understanding). Projekat ima za cilj da ukljuci i osnazi 181 mladu osobu vestinama
reSavanja konflikata kroz obrazovne resurse zasnovane naigrii da poveca kvalitet
omladinskog rada opremanjem 130 omladinskih radnika novim vestinama,
pristupima i alatima. Projekat promovise zajednicke vrednosti kao Sto su
tolerancija, inkluzivnost i razumevanje, doprinoseci na kraju izgradnji kohezivnih i
mirnih drustava. Nakon participativhog akcionog istrazivanja i koris€enja
kreativnog pristupa gamifikaciji, partneri su zajednicki kreirali otvorene obrazovne
resurse — ukljucujuci interaktivne sobe za bekstvo unapredene elementima 360° i
prosirene stvarnosti — koji podrzavaju mlade u razvijanju empatije, komunikacije i
vestina reSavanja konflikata. Kombinovanjem neformalnog obrazovanja i digitalnih
inovacija, projekat jaca kvalitet omladinskog rada i doprinosi kohezivnijim,
demokratskijim i mirnijim zajednicama Sirom Evrope.

3 Sy A
Co-funded by L 7 A\ T4 B " AGENCY FOR E
. Udruga Studio B (aerker g OBILITY AND rasmus+
- e European Union B e U W h‘ ro\\J gl‘?LCLEfR:SEAFS Enriching lives, opening minds.

Ovaj vodic razvijen je kao intelektualni rezultat u okviru projekta.

Tokom njegove realizacije, partneri su saradivali na kreiranju i testiranju
obrazovnih soba za bekstvo usmerenih na teme povezane sa izgradnjom mira,
transformacijom konflikata, empatijom, ljudskim pravima, komunikacijom i
saradnjom medu mladima. Kroz medunarodnu saradnju i razmenu iskustava,
projekat je istrazivao kako ucenje zasnovano na igri i visoko participativhe
obrazovne aktivnosti mogu da podstaknu aktivho ucesce i smisleno ucenje medu
mladima. Sobe za bekstvo u ovom vodicu razvila su Cetiri nacionalna tima od po 10
mladih i 2 omladinska radnika, testirane su u medunarodnom okruzenju u Sapcu,
Srbija, u martu 2026. godine, zatim dodatno unapredene na osnovu povratnih
informacija ucesnika te mobilnosti, da bi se konacno koristile na lokalnim
dogadajima u Hrvatskoj, Kipru i Spaniji. Ovaj pristup omogucio nam je da kreiramo
smislen resurs za ucenje koji je istovremeno zabavan i edukativan za mlade i
omladinske radnike, uz imerzivno iskustvo koje ide znatno dublje od tradicionalnih
metoda ucenja.

Ovaj vodic je kreiran kao praktican resurs podrske za edukatore, omladinske
radnike, trenere, facilitatore i organizacije zainteresovane za koris¢enje obrazovnih
soba za bekstvo u svom radu.

Nadamo se da Cete uzivati u njegovom koriscenju koliko smo mi uzivali u procesu
njegovog stvaranjal
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Rat koji nikada ne prestaje

1 Uvod

A) Kontekst

Ova soba za bekstvo povezuje narativ igre sa obrazovnim fokusom projekta
predstavljaju¢i nasilje kao aktuelnu drustvenu stvarnost, a ne kao zatvorenu
istorijsku pojavu. Kroz metaforu muzeja, ucesnici istrazuju razlicite oblike nasilja —
govor mrznje, strukturno, institucionalno i fizicko nasilje — i razumeju kako su
ukorenjeni u svakodnevnim drustvenim sistemima. |1zazovi odrazavaju mehanizme
koji i dalje oblikuju iskljucivanje, diskriminaciju i konflikt u savremenim drustvima,
podsticanjem mladih da kriticki razmisljaju o svojoj ulozi u prepoznavanju i
suocavanju sa ovim dinamikama.

B) Vizualna prezentacija sobe

Soba treba da predstavi pet glavnih elemenata: jedan izlozbeni element u svakom
uglu prostora (ukupno cCetiri) i, u centru, recepcija sa jasno prepoznatljivim i uredno
uniformisanim blagajnikom koji igra ulogu game mastera. Cetiri ugaona elementa
odgovaraju cetiri vrste nasilja koje se obraduju u sobi za bekstvo i predstavljeni su
kao ,muzejske vitrine* koje sadrze zakljucane skrinje. Ne radi se o staklenim
vitrinima — Skrinje treba da budu dostupne i na dodir, ali koristimo pojam vitrina
kako bismo docarali koncept neCega sto je izlozeno u muzejskoj ekspoziciji.

Sa prakticnog stanovista, imajuci u vidu buduce dekoratere, prostor se moze
shvatiti kao moderna muzejska izlozba gde je fokus stavljen na ono sto je izlozeno,
a ne na opseznu dekoraciju. Iz tog razloga nije neophodno prekrivati zidove,
skrivati postojece elemente prostorije ili dodavati kompleksnu scenografiju.
Originalne karakteristike prostorije mogu ostati vidljive sve dok su izlozbeni
elementi jasno istaknuti.

Na recepciji se nalazi jedan veliki poster Ruzicaste pantere koji je naveden u listi
materijala. Ovo je vazan element za poslednji deo sobe za bekstvo.

Osvetljenje igra kljucnu ulogu u definisanju atmosfere. Priguseno opste svetlo, u
kombinaciji sa jednim usmerenim svetlom na svaku ugaonu ,vitrinu®, dovoljno je
da usmeri paznju i stvori zeljenu atmosferu. Centralna recepcija takode treba da
bude jasno vidljiva kako bi se omogucila nesmetana interakcija izmedu ucesnika i
blagajnika tokom igre.

C) Obrazovni ciljevi

0 Podizanje svesti mladih o razlicitim oblicima nasilja prisutnim u savremenim

drustvima, sa posebnim fokusom na govor mrznje, strukturno nasilje,
institucionalno nasilje i fizicko nasilje.

0 Podrska ucesnicima u prepoznavanju medusobne povezanosti ovih oblika

nasilja i nacCina na koji funkcionisu kako na individualnom, tako i na
sistemskom nivou u svakodnevnim drustvenim kontekstima.
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0 Promovisanje kritickog misljenja podsticanjem ucesnika da analiziraju

informacije, prepoznaju obrasce i uspostavljaju veze izmedu tragova
otkrivenih u onlajn i fizickom okruzenju.

0 Razvijanje vestina reSavanja problema kroz kooperativhe zadatke koji

zahtevaju logiku, tumacenje i donosenje odluka, umesto pristupa
zasnovanog na metodi pokuSaja i greSaka.

0 JacCanje timskog rada | komunikacijskih vestina postavljanjem ucesnika u

situacije gde su saradnja, raspodela uloga i zajedniCka odgovornost od
sustinskog znacaja za napredak.

0 Podsticanje empatije i sagledavanja tude perspektive pozivanjem ucesnika

da razmisle o uticaju nasilja na pojedince i zajednice, kao i 0 sopstvenoj ulozi
U prepoznavanju i suocavanju sa ovim problemima.

0 Ohrabrivanje aktivhog gradanstva kroz stvaranje prostora za refleksiju o

tome kako mladi mogu da odgovore na nasilje, diskriminaciju i iskljucivanje
u svojim lokalnim i evropskim kontekstima.

D) Profil ciljne grupe i broj ucesnika
Uzrast:16-30
Preporuceni broj ucesnika: 4-6

Profil grupe: Ova soba za bekstvo namenjena je mladima zainteresovanim za
drustvena pitanja i savremene izazove. Nije potrebno prethodno znanje o temama
niti iskustvo sa sobama za bekstvo. Od ucesnika se ocekuje da budu spremni da
saraduju, komuniciraju i angazuju se u reSavanju problema u grupnom okruzenju.

Tezina sobe za bekstvo: Srednja
E) Pristupacnost i prilagodljivost

Ova soba za bekstvo osmisljena je sa fokusom na pristupacnost, osiguravajuci da
ucesnici sa razlicitim potrebama mogu smisleno da se angazuju u iskustvu i
doprinose grupnom procesu. Kako aktivnost istrazuje slozene drustvene teme
kroz saradnju, sve kljucne zagonetke, uputstva i zadaci treba da budu prilagodljivi
kako nijedan ucesnik ne bi bio iskljucen zbog fizickih, senzornih ili kognitivnih
prepreka.

Sve sustinske informacije treba da budu dostupne u vizuelnom i govornom
formatu kada god je to moguce. Facilitatori se podstiCu da jasno objasnjavaju
uputstva, ponavljaju kljucne poruke kada je potrebno i proveravaju da |li svaki
ucesnik razume svoju ulogu i cilj svake faze. Ako se koriste pisani materijali, mogu
se uvecati, pojednostaviti ili procCitati naglas u zavisnosti od potreba grupe.

Prilikom pripreme sobe, posebna paznja treba da se posveti fizickoj
pristupacnosti. Obezbedite dovoljno prostora za kretanje invalidskim kolicima
izmedu cCetiri ugaona izlozbena mesta i centralne recepcije. Izbegavajte blokirane
prolaze, nestabilne predmete ili rasporede koji zahtevaju od ucesnika da se previse
sagibaju, penju ili obavljaju radnje koje zahtevaju nepotrebnu fizicku snagu. Skrinje,
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brave, tragovi i interaktivni materijali treba da budu postavljeni na visinama
dostupnim svim igracCima.

Buduci da neki zadaci ukljuCuju rukovanje sitnim predmetima, Citanje kodova ili
snalazenje izmedu fizickog i digitalnog okruzenja, facilitatori mogu po potrebi
prilagoditi mehanike. Na primer, ucesnici mogu raditi u parovima, dobiti verbalnu
podrsku, Koristiti alternativhe formate ili dobiti komplementarne uloge unutar
tima. Obrazovna vrednost aktivnosti lezi u saradnji, refleksiji i uceséu — a ne u
zavrSavanju zadataka na samo jedan specifican nacin.

Fleksibilnost se snazno podstice. Facilitatori mogu menjati vremenski okuvir,
prerasporedivati odgovornosti, pojednostavljivati odredene korake ili pruzati
dodatne nagovestaje u zavisnosti od sastava grupe. Cilj nije samo pristup sobi,
veC jednaka mogucnost ucesSca, kritickog razmisljanja, saradnje i uzivanja u
punom iskustvu ucenja.

2 Priprema korak po korak
2.1 Scenario

Rat koji nikada ne prestaje odvija se unutar muzeja koji izlaze razlicite oblike
nasilja koji su jos uvek prisutni u danasnjim drustvima. Kao posetioci, ucesnici su
pozvani da istraze izlozbu, posmatraju ono sto je prikazano i otkriju skrivene veze
izmedu eksponata.

Neki eksponati su dostupni, dok drugi ostaju zatvoreni i zahtevaju dublje
razumevanje. Vreme je ograniceno, i samo kroz saradnju i kriticko misljenje muzej
Ce otkriti svoju potpunu poruku.

2.2 Ciljigre

Cilj igre je da ucesnici uspesno produ kroz muzej pristupanjem ogranicenim
eksponatima, resavanjem medusobno povezanih izazova i napredovanjem kroz
onlajn i fizicko okruzenje u zadatom vremenu. Igraci moraju da prikupljaju
informacije, prepoznaju obrasce i primenjuju ono sto otkriju u jednom prostoru
kako bi napredovali u drugom.

lgra je osmisljena tako da je napredak moguc jedino kroz saradnju. Ucesnici
moraju da dele nalaze, koordinisu akcije | donose kolektivhe odluke kako bi
otkljucali eksponata i napredovali dalje. Individualni uspeh nije dovoljan — grupa
mora da funkcionise kao celina kako bi zavrsila iskustvo.

Krajnji cilj je zavrsiti rutu kroz izlozbu i dosegnuti zavrsnu fazu muzeja, gde se svi
prethodno prikupljeni elementi spajaju i omogucavaju ucesnicima da zakljuce
sobu za bekstvo.

2.3 Raspored sobe

U zavisnosti od oblika i veliCine prostorije koju cete koristiti kao prostor sobe za
bekstvo, raspored sobe Ce se takode razlikovati. Najvaznije je zadrzati relativno isti
tok sobe — na primer, da se prvi koraci sobe za bekstvo nalaze blize ulazu, a zavrsni
koraci prema zadnjem delu prostorije. Predlazemo sledeci raspored kao ideju koja
se moze prilagoditi prostoru koji se koristi:
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1.3 Room Layout

/ - E2&E4 [ - \
in:M18 h f ) A in: M12
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Institutional Violence

Reception / Cashier Desk

Structural Violence Exhibition Elements Physical Violence

(Locked chests) /
\ S

ENTRANCE

*Skrinje ne moraju biti oznacene ispod — ucesnici ée sami zakljuciti o cemu se
radi.

2.4 Materijali
U sobi

O M1. Skrinja 1 (Institucionalno nasilje) **Skrinja moze biti bilo koja kutija
koja se moze osigurati katancem sa kodom

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

0 M4. Skrinja 4 (Govor mrznje)

M5. Katanac 1 (4 cifre) — U slucaju da se pronade katanac sa samo 3
cifre, kod Ce biti prve 3 cifre.

M6. Katanac 2 (4 cifre)
M7. Katanac 3 (4 cifre)
M8. Katanac 4 (4 cifre)

Ny

I |

M9. Recepcija (sto ili slicno)

a0 M10. Racunarski uredaj na recepciji na kome je

prikazan 360° muzej (LINK:
https://www.deskom.rs/vt/IPP _ER/21ITWTNEMG/),

povezan sa zvucnicima (koristi se za pozadinsku muziku) SCAN

0 M1l Uniforma/kostim za blagajnika

0 M12. Koverte numerisanel, 2i 3 (sa UV tekstom na poledini: WELCOME
napisanim vise puta — primer je prilozen u DIY dokumentu)
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U posedu game mastera:

o
a

O
0

M13. TAJMER (game master obavestava igraCe o vremenu)

M14. Olovka i papir, u slucaju da ucesnicima zatrebaju za reSavanje
zagonetki

M15. UV svetlo

M16. Dovoljno kilograma sociva da se potpuno napuni jedna skrinja + 5
od njih treba da ima 1 krst nacrtan crnim permanentnim markerom

M17.,Krvavi“ papiri sa Morseovim kodom

M18. Test govora mrznje odStampan za svakog ucesnika

Prethodna priprema

O
0

M19 UV marker
M20 Crni marker

Dodatno:
Upotreba telefona:

UcCesnicima nije dozvoljeno koriscenje licnih telefona. Sve digitalne interakcije
odvijaju se na racunaru na recepciji.

Zvuk i muzika:

Tema Pink Panter (Henri Mancini) pusta se neprekidno veoma tiho kako bi se
podrzala istrazivaCka atmosfera bez ometanja ucesnika.

Link na Spotify:
https://open.spotify.com/track/OjuPSJLFNLFIim7BK6VzTes?si=763ff3753a204148

Link na YouTube: https//wwwyoutube.com/watch?v=VyZiluMufTA

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

Osvetljenje:

Osvetljenje ostaje konstantno, sa prigusenim opstim svetlom i jednim usmerenim
svetlom na svaki izlozbeni element.
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https://open.spotify.com/track/0juPSJLFnLFim7BK6VzTes?si=763ff3753a204148
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://drive.google.com/file/d/1v-qvVL1qSZS-WuDEEtYl0yT3LiWMVXSV/view?usp=sharing

Tehnicki zahtevi:

Potrebni su stabilna internet veza i ispravan raCunar. Game master proverava sve
tehnicke elemente pre pocetka igre.

Tajmer:

Tajmerom upravlja blagajnik (game master). Vreme se objavljuje verbalno u
kljucnim trenucima (npr. ,,Ostalo je 30 minuta“, ,Ostalo je 20 minuta®) ili na zahtev.
Ukupno vreme igre je 45 minuta. .

2.5 Kako postaviti sobu

SledecCe korake potrebno je izvrSiti pre nego Sto svaka grupa ucesnika zapocne
svoje putovanje kroz sobu za bekstvo.

1. Rasporedite sve fiziCke materijale i elemente u sobi prema definisanom
rasporedu sobe.

0 Postavite recepcijski sto (M9) u centar sobe.

0 Postavite racunarski uredaj (M10) na recepcijski sto i otvorite
onlajn 360° muzej (LINK:
https://www.deskom.rs/vt/IPP_ER/2.1TWTNEMG/) + pustite
pozadinsku Muziku

0 Postavite poster Ruzicaste pantere (E1) na prednju stranu recepcijskog stola,

jasno vidljiv uéesnicima. Na poledini napisite: CESTITAMO, POBEGLI STE |7
SOBE!

Pripremite uniformu ili kostim blagajnika (M11) i pobrinite se da ga game

master nosi.
. Postavite Cetiri Skrinje u uglove sobe:

O

M1 (Institucionalno nasilje)
M2 (Strukturno nasilje)
M3 (FiziCko nasilje)

DDI:II:IN

M4 (Govor mrznje)
Postavite po jedan katanac pored svake Skrinje ili pricvrs€enu za nju:
M5 sa M1, (Sifra 3600)

M6 sa M2, (Sifra 3500)
M7 sa M3, (Sifra 2000)

M8 sa M4, (Sifra1088)
Ubacite odgovarajuce materijale/elemente unutar svake skrinje.

ML. Skrinja 1 (Institucionalno nasilje)
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[

8.
9.
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M12 Kovertal

E5 Pisano iskustvo osobe koja migrira

M12 Koverta 2

E6 Zahtev za boravisnu dozvolu 1 isecen na nepravilne komade i izmesan
E6 Zahtev za boravisnu dozvolu 2 iseCen na nepravilne komade i izmesan
E6 Zahtev za boravisnu dozvolu 3 isecen na nepravilne komade i izmesan
M12 Koverta 3 (napisite na...)

E7 Beli papir + UV poruka

M?2. krinja 2 (Strukturno nasilje)

M16 Socivo ¢e napuniti Skrinju do vrha

M3. Skrinja 3 (Fizi¢ko nasilje)

M17iE8 unutra

M4. Skrinja 4 (Govor mrznje)

ES unutra

Zatvorite i zakljucajte sve Skrinje (M1-M4).

Pripremite obojene zetone:

E2, E3i E4 treba da ostanu u posedu game mastera.

Pripremite tajmer M13. Blagajnik upravlja vremenom i objavljuje ga
verbalno tokom igre.
Proverite internet vezu i uverite se da se onlajn muzej ispravno ucitava.

Obavite zavrsnu proveru svih katanaca, materijala i pozicija pre nego sto
dozvolite ucesnicima da udu u sobu.

Svi gorenavedeni koraci ponavljaju se pre nego sto svaka grupa ucesnika ude u
sobu — ovo su Koraci za postavljanje i resetovanje koje treba slediti.

SAVETI:

Kada postavljate zonu igre: pobrinite se da zapamtite lokaciju svakog tragal Ovo
ce vam omoguciti da pratite napredak ucesnika tokomigre i date im prave
nagovestaje.

- Preporucuje se prebrojavanje materijala na kraju sesije. Moguce je da su igraci
nesto zapisali na pojedinim materijalima ili da su ih sluc¢ajno zadrzali u
dzepovima.
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3 Implementacija korak po korak

3.1 Game master
Opsti zadaci game mastera su:

0 Pripremanje svih materijala igre, postavljanje sobe i vracanje u prvobitno
stanje;

[0 Dobrodoslicaigracimaiuvodenje u atmosferu njihove misije pre pocetka
igre;

0 Pracenjeigre kako biim pomogao, dao nagovestaje ili savete;

0 Nakon zavrSetka misije, game master je tu da debrifuje saigracima
prelazeci kroz kljucne momente misije.

U prostoru igre, savetujemo da game master ostane malo podalje od grupe kako
bi igracima ostavio potreban prostor da se samostalno razvijaju, i kako bi bili manje
u iskusenju da traze nagovestaje ili da procenjuju reakcije game mastera.

Specificnosti uloge GM-a u ovoj sobi za bekstvo:

Game master igra ulogu blagajnika tokom igre.

Uloga se sastoji od povremene interakcije u sledecim trenucima:

Olaksavanje situacija i pruzanje nagovestaja.

Za skrinju M1 o institucionalnom nasilju, ucesnici ¢e doci do GM-a nakon
zavrsetka zagonetki trazeCi svetlo — treba im dati UV svetlosni Citac, a oni
Ce se vratiti i reCi rec DOBRODOSLI. Skrinja M1 zavrSena. Dajte im zetone.

Za skrinju M2 o strukturnom nasilju, ucesnici ce GM-u predati 5 zrna sociva
prethodno oznacenih crnim markerom. Skrinja M2 zavrSena. Dajte im
zetone.

Za skrinju M3 o fizickom nasilju, postavite gomilu belih papira prethodno
uprljanih crvenim markerom koji imitira krv. Unutar svakog od njih
Morseovim kodom je napisano jedno slovo izraza: NIKAD OPRAVDANO.
Morseova slova re¢i NIKAD bice napisana crnim mastilom, a slova reci
OPRAVDANO crvenim mastilom (vidljivo odvojena od crvenih mrlja). Igraci
Cce vam reci ove dve recCi kada pogode i zavrse skrinju.

Input:
NEVER JUSTIFIED
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- Za skrinju M4 o govoru mrznje, predace vam papir kada zavrSe test. Skrinja
zavrsena.

- Kada tim zavrsi jednu Skrinju, preuzmite ulogu blagajnika i, u zamenu za
zavrsene zadatke, dajte im ogranicen broj zetona prema sledecem obrascu:

- Nije vazno koju skrinju zavrse — raspodela zetona je sledeca:
Prva zavrsena skrinja: 1 zeton (nasumicna boja)
Druga zavrsena Skrinja: 2 zetona (nasumicne boje)

TreCa zavrSena sSkrinja: 2 zetona (nasumicne boje)

Y [ |

Cetvrta zavréena Skrinja: 3 zetona (nasumicne boje)

- Sa zavrsenom cCetvrtom skrinjom i nakon predaje finalnih 3 zetona, ucesnici
treba da poseduju (3 crvena zetona, 2 Zuta zetona, 2 plava zetona i 1 beli
zeton),a GAME MASTER POSTAVLJA SLEDECE PITANIJE:

DA LI BISTE ZELELI DA PRIMITE MENI ZETONA?

(Game master treba da poseduje:

E2. Sareni kartonski Zetoni (3 crvena, 2 Zuta, 2 plava, 1 beli) (prethodni deo)
E3. Meni zetona

E4. Finalni obojeni zetoni (narandzasti, zeleni, ljubicasti, roze) sa kodiranim
brojevima napisanim na njima (pogledajte: Specificha GM uputstva 2.1.)

Do ! &

Kada kazu da, dobijaju Meni zetona E3.

- Zatim blagajnik preuzima ulogu menjacnice — u zavisnosti od toga koje
zetone razmene, blagajnik daje sledece:

UcCesnici daju 1 plavi + 1 zuti = Blagajnik daje 1 zeleni zeton
Ucesnici daju 1 zuti + 1 crveni = Blagajnik daje 1 narandzasti zeton

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

I Y |

Ucesnici daju 1 crveni + 1 beli = Blagajnik daje 1 roze zeton

Poruke napisane na novim zetonima

@) Orange token — ALMOST @ Purple token — TO THE
A19)-L4)-M((5B)-0(7)-SA1)-TA2) |T12)-0(7)-T(12)-H((26)-E (23)
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£1194571112 £1127122623

@ Green token — CLOSE % Pink token — SOLUTION
C21)-L&4-0(7)-S(11)-E(23) SA)-0(7)-L(4)-U@13)-T12)-1(1)-0
BJ21471123 (7)-N®6)EJ11741312176

Ove poruke nisu nasumicni brojevi; prate pravilo numericke Sifre: (i=1,j=2,k=3,1=4...
Kada brojevi dostignu Z = 18, vracaju se na A = 19). To Ce znati zahvaljujuci
nagovestajima napisanim na POSTERU Pink Pantera. GM treba da ih ohrabri da
pogledaju u njega u slucaju da su izgubljeni.

Vazna napomena o ometanju

Ako se ucesnik previse fokusira na poster Pink pantera prerano, game master
treba da preusmeri njihovu paznju improvizacijom i navodenjem grupe nazad ka
drugim zadacima, omogucavajuci da poster ostane neprimecen do zavrsne faze.

Finalni zakljucak je razumevanje da je ROZE BOJA RESENJE — ucesnici ée imati pred
sobom poster Pink pantera, a na poledini se nalazi poruka cCestitanja: uspeli su da
pobegnu.

3.2 Uvod i uputstva

Pre pocCetka igre, zadatak game mastera je da se predstavi i objasni svoju ulogu.
Game master je tu u sluCaju da ucesnicima zatreba pomoc ili se izgube u igri.
Objasnite scenario ako joS uvek imaju pitanja i objasnite im kako funkcionise
tajmer.

Pitajte uCesnike da li su vec igrali sobu za bekstvo, a ako nisu, objasnite im svrhu i
mehanizme escape room igara.

Obavestite ucesnike da imaju 45 minuta da zavrse sobu za bekstvo.
Dajte sledeCa uputstva:

[0 Postujte rekvizite i dekor: Postupajte sa svim rekvizitima i dekorom
pazljivo i s postovanjem.

0 Ne koristite fizicku silu, ve€ samo mentalne sposobnosti. Nijedan trag
nije zamisljen da bude otkriven lomljenjem elemenata sobe.

0 Komunicirajte efikasno. Jasna komunikacija je kljuc uspeha. Obavezno
verbalizujte svoje misli, zapazanja i ideje sa clanovima tima.

0 Slusanje tudih perspektiva od sustinskog je znacCaja za efikasno
reSavanje zagonetki.
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0 Mudro koristite resurse. Koristite sve dostupne resurse, ukljucujuci
tragove, alate i znanja i vestine vasih saigraca.

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

[ Ostanite fokusirani. Zadrzite fokus na zadatku koji je pred vama i
izbegavajte ometanja.

0 Koncentrisite se na reSavanje zagonetki i napredovanje kroz igru kako
biste postigli krajnji cil].
0 Upravljajte viemenom. Upravljanje viemenom je od sustinskog znacaja.

Odmeravajte tempo tokom igre kako biste osigurali da imate dovoljno
vremena da resite sve zagonetke i zavrsSite misiju pre isteka
odbrojavanja.

0 Ostanite pozitivniiohrabrujuci. Odrzavajte pozitivan stav i ohrabrujte

saigrace. Podrzavajte jedni druge kroz izazove i zajedno proslavite
uspehe.

0 Potrazite pomoc ako je potrebno. Ako se nadete u zastoju na nekoj

zagonetki ili tragu, ne oklevajte da zatrazite nagovestaje ili pomoc od
game mastera. On je tu da vas vodi i osigura da imate prijatno iskustvo.

[ Postujte bezbednosne smernice. Vodite racuna o svim bezbednosnim

smernicama koje pruza game master. Izbegavajte trcanje, skakanje ili bilo
kakvo ponasanje koje bi moglo da rezultira povredom vas ili drugih.
Nijedan trag nije sakriven tako da zahteva penjanje na namestaj ili
pomeranje teskih delova scenografije.

[0 Presvega, ne zaboravite da uzivate u iskustvu! Prihvatite avanturu,

uronite u pricu i uzivajte u timskom radu sa svojom ekipom dok zajedno
savladavate izazove i sobu za bekstvo.

SAVET — Bolje je davati uputstva van prostora za igru, po mogucnosti u tiSem
prostoru gde igraci mogu da se fokusiraju na ono sto game master govori.

Dodatna uputstva:

Iskustvo pocinje u onlajn muzeju. Ucesnici treba pazljiivo da ga istraze, jer
informacije pronadene tamo pruzaju kodove potrebne za otkljuCavanje brava u
fizickoj sobi.

Brave se mogu otvoriti jedino kodovima dobijenim iz onlajn muzeja. Pogadanje
kodova ili forsiranje brava nije dozvoljeno.

Kada se skrinja u potpunosti resi, ucesnici moraju otiCi do blagajnika sa rezultatima
kako bi verifikovali resenje.

Obojeni zetoni se dobijaju iskljucivo od blagajnika i ne smeju se uzimati ili
razmenjivati bez njegove potvrde.
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3.3 Nagovestaji i saveti

Tokom igre, game master treba da posmatra i daje odredene nagovestaje ili
savete igracima. Predlozili smo neke nagovestaje za odredene momente tokom
igre — u zavisnosti od situacije, game master moze davati dodatne nagovestaje ili
savete. Medutim, pobrinite se da igracima date dovoljno vremena da igraju i
pokuSaju da sami dodu do resenja; nagovestaje davajte samo ako budu zatrazeni
ili u slucaju da su igraci u zastoju.

Ovde se mogu dodati specificni nagovestaiji:

0 Soba zabekstvo nije previse teSka za razumevanje, ali treba napomenuti da

blagajnik treba da ima razigran stav u trenutku davanja nagovestaja.

3.4 Tokigre

1

Soba za bekstvo prati linearan, ali fleksibilan tok, kombinujuci fazu onlajn
istrazivanja sa fizickim iskustvom reSavanja problema. Redosled kojim se
skrinje reSavaju moze da varira, ali opsti tok igre ostaje isti.

Uvod i ulazak. Nakon uvoda i objasnjenja pravila od strane blagajnika,
ucesnici ulaze u sobu i zauzimaju svoje mesto kao posetioci muzeja.
Blagajnik ih poziva da pocnu istrazivanjem onlajn muzeja.

Istrazivanje onlajn muzeja. UCesnici pristupaju onlajn 360° muzeju sa
racunara na recepciji. Istrazuju virtuelnu izlozbu i imaju interakciju sa
slikama koje su izlozene. Muzej sadrzi osam slika, organizovanih u parovima.
Svaki par je povezan sa jednom vrstom nasilja i vodi do zajedniCke logicke ili
matematicke operacije. ReSavanje svake operacije daje cetvorocifreni kod.

Otkljucavanje brava. Koristeci kodove dobijene iz onlajn muzeja, ucesnici
otkljucavaju odgovarajuce brave postavljene pored skrinji u sobi. Svaka
brava daje pristup jednoj skrinji, ali ucesnici sami odlucuju kojim redosledom
ih otvaraju.

ReSavanje skrinji. Unutar svake skrinje:

0 M1: Otvaraju kovertu M12.1i Citaju tekst, otvaraju kovertu M12.2 i

resavaju 3 zagonetke koje ih dovode do zakljuCka da od blagajnika
zatraze svetlo. Procitace rec DOBRODOSLI na poledini svih koverti i reCi
tu rec blagajniku.

0 M2:Otvaraju skrinjuipronalaze 5 zrna soCiva oznacenih crnim

permanentnim markerom. Predaju zrna sociva blagajniku kako bi zavrsili
zadatak te skrinje.

0 M3: UcCesniciotvaraju skrinju i pronalaze gomilu ,krvavih® papira.

Otvarajuci ih, pronalaze Morseovo slovo na svakom. Unutar Skrinje nalazi
se dekoder Morseovog koda.

0 M4: Otvaraju kutiju i uzimaju po jedan papir. Radi se o verziji testa od 3
minuta. Popunjavaju ga do kraja, predaju blagajniku i dobijaju zetone.
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6. Raspodela zetona. Nakon verifikacije resenja, blagajnik daje obojene zetone
prema broju vec zavrsenih Skrinji. Redosled zavrSavanja skrinji ne utice na
pravila raspodele zetona.

/. Faza razmene zetona. Nakon Sto se zavrSe sve Cetiri Skrinje i blagajnik preda
finalne zetone, pita ucCesnike da li bi zeleli da prime Meni zetona. Koristeci
ovaj meni, ucesnici mogu da razmene osnovne obojene zetone za nove boje
u interakciji sa blagajnikom. Sve razmene moraju biti potvrdene od strane
blagajnika.

8. Finalno resenje. Kroz proces razmene, ucesnici dobijaju nekoliko zetona, a
posebno roze zeton — koji predstavlja finalni klju¢ sobe za bekstvo. Na
njemu se nalazi numericka Sifra koju Ce resiti gledajuCi nagovestaj na
posteru Pink Pantera

9. Posmatranjem recepcijskog prostora i ponovnim povezivanjem boje sa
posterom RuziCaste pantere, ucesnici otkrivaju poslednji korak igre.
Okretanjem postera otkriva se poruka cestitanja, Cime je uspesno zavrsena
soba za bekstvo.

10.Kraj igre. Blagajnik potvrduje da je soba za bekstvo zavrSena i poziva
ucesnike da predu na fazu debrifinga.

3.5 Faza debrifinga

Game master Cestita igracima na zavrsetku sobe za bekstvo.

Osnovna pitanja:

Kako se osecate?

Da li ste uzivali u igri?

Da li ste osecali pritisak zbog vremena?

Diskusija:

Treba da sledi diskusija koju vodi game master, zasnovana na obrazovnoj temi.

Zajedno sa ucesnicima, GM treba da rekapitulira sve sto je bilo vazno nauciti iz
ovog obrazovnog iskustva sobe za bekstvo.

Ovde treba dodati pitanja specificna za obrazovnu temu.

0 Da li ste prepoznali fizicko nasilje tokom sobe za bekstvo? Mozete li navesti
jedan primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

0 Da li ste prepoznaliinstitucionalno nasilje tokom sobe za bekstvo? Mozete |i
navesti jedan primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

0 Da li ste prepoznali govor mrznje tokom sobe za bekstvo? Mozete li navesti
jedan primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

0 Da li ste prepoznali strukturno nasilje tokom sobe za bekstvo? Mozete li
navesti jedan primer ove vrste nasilja koji vidite u svakodnevnom zivotu?

Grupna fotografija: Game master pomaze igracima da se fotografiSu kao proslava
zavrSetkaigre.
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Povratne informacije ucesnika: Game master poziva igrace da podele eventualne
dodatne povratne informacije o iskustvu.
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