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opPRITE VRATA, |58
PROSIM!

Z razredom ste na vodenem ogledu lokalnega podjetja

To je ena od petih

_ _ o - brezplacnih sob
za proizvodnjo elektricne energije. Nenadoma se pobega, ki jih lahko
elektri¢na vrata zaprejo, zraka pa je dovolj le $e za 30 igrate s svojimi ucenci,

g da bi jim priblizali
AIATELS oco karierne moznosti v
Vam bo uspelo pravoéasno pobegniti? pokicnem

izobrazevanju.
V tej sobi pobega se boste vziveli v Najdete jih tukaj:
ELEKTROTEHNIKO www.escape2stay.eu.
in se seznanili s povezanimi spretnostmi in znacilnimi nalogami, [=]3i% ]
kot so: F%
1. Branje in uporaba tehni¢ne dokumentacije =
(osnovni izrazi in nacela).
2. Prepoznavanje delovne opreme, delovnih metod
in varnostnih ukrepov.
3. Razumevanije in popravilo tiskanih vezij.
4. ReSevanje logi¢nih in raCunskih ugank.
Po zakljuc€eni sobi pobega bodo ucenci:
v" znali nasteti osnovne izraze in nacela
elektrotehnike;
v" razumeli osnovna vezja in prepoznali napake ter zagotovili
pravilno delovanja vezja;
v prepoznali in imenovali ustrezno opremo inZenirjev elektronike;
V" prepoznali tveganja, ki so prisotna pri delu inZenirjev elektronike.
PREGLED UGANK VSEBINA
1. Raziskovanje okolice Navodila za vodjo igre 1
2. Koda sefa Priprave 2
3. Razumevanje koncnega cilja . ,
4. Poistite elektrikarja Zacetekiigre 4
5. Razumevanije tiskanega vezja Pregled ugank in namigov 5
6. Mreza z elektronskimi elementi Pogovor po igri Error!
7. Sporocilo z Ohmovim trikotnikom Bookmark not defined.

Co-funded by the
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Igra pobega: ODPRITE VRATA, PROSIM! (@&

NAVODILA ZA VODJO IGRE

V tej knjizici boste nasli vse potrebne informacije za izvedbo sobe pobega
in potrebne materiale.

Kot vodja igre boste svoji skupini igralcev predstavili zgodbo in cilj igre.
Ce bodo potrebovali pomog, jim boste na voljo za podajanje dodatnih
namigov, ki jim bodo pomagale pri resitvi ugank in doseganiju cilja.

V&asih mora vodja igre posredovati brez izrecne Zelje igralcev, ko mora
prepreciti, da bi se igralci predolgo osredoto€ali na nekaj, kar jih vodi v
napacno smer ali do napacne reSitve. Vendar se ne vmesSavajte prevec!
Pazite na svojo telesno govorico in izrazanje, da ne razkrijete namiga
nehote.

Igralce opomnite, da lahko uporabijo dodaten namig. VE&asih pozabijo ali
pa so preponosni, da bi prosili zanj. Bodite pozorni na vzdusje in odzive
igralcev v sobi. Dodatne namige lahko tudi prilagodite; ni nujno, da
uporabite tiste, ki so navedeni v navodilih.

PRAVILA IGRE

Vec o vlogi vodje igre si
lahko preberete v
prirocniku Escape2Stay,
ki vkljucuje tudi druge
pomembne smernice:

www.escape2stay.eu
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Pri predstavitvi sobe pobega poskrbite izpostavite naslednje toke:

» Dolocite igralno obmocje in igralcem povejte, ali so v njem predmeti, ki niso
vkljugeni v igro. Ce je v sobi veliko predmetov, jih oznagite z obarvano piko.

e Igralcem povejte, da jim ni treba uniciti ali razbiti nobenega predmeta v
sobi. Za odkrivanje namigov nikoli ne bodo potrebovali sile.

* Omejite €as na 30 minut in poskrbite, da bodo igralci lahko videli, koliko
Casa jim je Se ostalo. Postavite uro ali €asovnik na vidno mesto v sobi.

CASOVNI OKVIR

75 minut Priprava na igro, ki vklju€uje branje navodil, pripravo materialov in
seznanitev z igro.

10 minut Predstavitev igre pobega igralcem.

30 minut Trajanje igre.

10 minut Ponovna postavitev sobe za naslednjo skupino.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 1
of the European Union
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Igra pobega: ODPRITE VRATA, PROSIM! (@@

PRIPRAVE

POTREBNI MATERIALI

« Natisnjene uganke (seznam je na naslednji strani).

o Pisemske ovojnice velikosti A4 ali A5 za namige (po zelji).

o Sef za kljuce s Stevil¢nico, na kateri lahko nastavite poljubno
kodo (strosek: med 15 in 20 €). Uporabite lahko tudi Skatlo, ki jo
zaklenete s Steviléno kljuavnico. Za katero koli moznost se
odlocite, pazite, da ima dovolj prostora za kartice z deli
tiskanega vezja.

o Izberite kodo: 794 za trimestno Stevilénico ali 7194 za

Vsa navodila lahko
najdete tukaj:

stirimestno stevilénico. www.escape2stay.eu/
open-the-door-
¢ Na sef narisite ali nalepite te simbole:ﬂ l> please/

» Priporocljivo (toda ne nujno) je, da na vidno mesto v sobi
namestite uro ali — Se bolje — Casovnik z odStevanjem Casa, da
bodo igralci vedno vedeli, koliko ¢asa jim je ostalo.

« Igralci morajo imeti pri sebi pisalo in papir. Kalkulatorja ali
mobilnega telefona ne potrebujejo.

PRIPRAVE PRED PRVO IGRO

Predvideni ¢as: 75 minut X
¢ Branje navodil in seznanitev z namigi (45 minut). g(

» Barvno enostransko (!) tiskanje materialov (15 minut).

» Zlaganje ugank v pisemske ovojnice in pisanje zaporednih
Stevilk ugank na ovojnice (npr. 1/5, 4/5).

» Nakup sefa (predvideni ¢as je odvisen od posamezne situacije).

» Nastavitev kode na sefu (5 minut).

e Prva ureditev sobe (10 minut).

» ZapiSite si, kam ste skrili namige za igralce. Ker je vsak prostor
nekoliko drugacen, lahko skrivaliS¢a izberete sami (2 minuti).

PREDVIDENI CAS ZA PONASTAVITEV SOBE
Predvideni ¢as: 10 minut

» Odstranite vse sledi prejSnje skupine in ponovno skrijte namige
(10 minut).

- Co-funded by the 7
Erasmus+ Programme N,
of the European Union 2 Esca pe ki stay
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Igra pobega: ODPRITE VRATA, PROSIM! (@&

MATERIALI ZA TISKANJE

Za igralce
» 1. uganka: slika tiskanega vezja (1 stran A4) rE-
e 2. uganka: stiri kartice z namigi s Steviléno uganko (za kodo
sefa).

Razrezite jih na kvadratke, toda igralcem dajte samo eno
kartico B — katero, je odvisno od tega, ali je Stevil¢nica tri- ali

Stirimestna www.escape2stay.eu/
(1 stran A4). open-the-door-
« 3. uganka: napisite sporocilo, ki pravi: please/

»V nujnem primeru lahko vrata odprete s Stirimi karticami.«
Polozite ga v sef.

¢ 4. uganka: devet kartic z deli tiskanega vezja (Stiri pravilne in
pet nepravilnih) (3/8. uganka). Natisnite jih obojestransko (al
Zlepite) tako, da je na zadnji strani sestavljanka z delavci.
Prepognite na pol, zlepite obe strani in razrezite na kvadratke (1
stran A4, dvostranski tisk). Polozite jih v sef.

¢ 5. uganka: labirint in razpredelnica s simboli in razlagami (2
strani A4).

* 6. uganka: mreza z elektronskimi elementi (1 stran A4).

e 7. uganka: sporocilo z Ohmovim zakonom in racunsko uganko
(1 stran A4).

Za vodjo igre (dodatni namigi in resitve)
* 2. uganka: reSitve za Steviléno uganko na karticah za kodo O
sefa.
]
» 3/8. uganka: izpolnjen nacrt vezja, vkljuéno z navedbo Stirih pr—

pravilnih kartic.
* 4. uganka: celotna slika sestavljanke s poudarjeno resitvijo.
» 5. uganka: reSeni labirint, reSitve ujemanja simbolov tiskanih
vezij z njihovimi razlagami.
6. uganka: resSitev mreze z elektronskimi elementi.
7. uganka: resitev uganke z Ohmovim zakonom.

Co-funded by the P
- Erasmus+ Programme 3 Esca pe l ; Stay

of the European Union
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Priporocljivo je, da za igro predvidite 50 minut: od tega 10 minut za
informiranje igralcev, 30 minut za igranje in 10 minut za kratek pogovor po
zaklju€ku igre. Najbolje je, €e jo kombinirate z intenzivnejSim poklicnim
svetovanjem pred igro pobega ali po njej.

Ko u¢encem na sploSno predstavite svoje nacrte in motiv za igranje igre,
nadaljujte po teh korakih:

najprej oblikujte skupine po najvec Sest igralcev;
potem predstavite okolje in pravila igre pobega;
na koncu jim podajte zgodbo in zacnite z igro.

»Dobrodosli na vodenem ogledu nasega podjetja za proizvodnjo elektricne
energije!

Danes boste izvedeli, kaj je elektrotehnika, in ugotovili, ali je morda nekaj,
kar bi vas veselilo. Videli boste, da je naS objekt opremlien z
najsodobnejSimi varnostnimi ukrepi. Veliko naSih nadzornih sob — kot je ta
— pa je mogoc€e v nujnih primerih popolnoma zapecatiti. Prosim, da se
pomikate v strnjeni skupini, da koga kje ne izgubimo.

Nas glavni tehnik je danes odsoten, zato res upamo, da ne bo priSlo do
nobenih tehnicnih tezav!«

S prijatelji se znajdete sami v nadzorni sobi, ko se nenadoma oglasi hrupen
alarm. V istem hipu se zaprejo elektricna varnostna vrata in vas locijo od
preostale skupine. Ceprav nemudoma skus$ate odpreti vrata, je ves trud
zaman. Cez nekaj napetih trenutkov iz zvoénika zasliSite glas svojega
vodica:

»Halo? Me sliite? Izgubili smo povezavo z vrati. Edini nacin, da jih spet
odpremo, je iz nadzorne sobe, kjer ste ujeti. Najti morate pokvarjeno tiskano
vezje — popravite ga lahko s Stirimi rezervnimi deli. Poskusil vam bom
pomagati na daljavo. Samo povejte, ¢e boste potrebovali pomog, prav? Eee
... torej ... ne Zelim vas prestrasiti, ampak nadzorna soba je tako tesno
zaprta, da nima dotoka svezega zraka. V njej je zraka za natanko 30 minut,
zato morate pohiteti! Podvizajte se!«

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 4
of the European Union
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Igra pobega: ODPRITE VRATA, PROSIM! (@@

PREGLED UGANK IN NAMIGOV

1. uganka: Raziskovanje okolice (hitra zmaga)

Opis Potrebni materiali
Skupina mora preiskati sobo in najti namige. » slika pokvarjenega

Nasli bodo: tiskanega vezja
« sliko pokvarjenega tiskanega vezja — slika je razdeljena v :
kvadratno mrezo, vendar igralci Se ne vedo, zakaj;

» sef za kljuce (0z. zaklenjeno Skatlo); | e
« tri kartice s simboli in Stevilkami, ki jih morajo povezati (2. . W)
uganka). Jk
Cilj je dosezen, ko igralci najdejo dve sliki, tri kartice in sef. O%q
&ij
Najdejo lahko $e ve€ ugank in namigov, ki jih bodo potrebovali » sef za kljuge oz.
pozneje. zaklenjena $katla
(v njem je vec kartic z
namigi
—3. uganka)

e tri kartice s Steviléno
uganko (=2. uganka)

Dodatni namigi za vodjo igre
ZapiSite, kje ste skrili namige:

» Slika tiskanega vezja je skriva v

o Sefje skritv

e Tri kartice z namigi za drugo uganko so skrite:

- Co-funded by the P
E +P B
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2. uganka: Koda sefa (Steviléna uganka)

Igralci so med prvo uganko v sobi nasli tri kartice s simboli in Pred igro ne pozabite

Stevilkami. nastaviti posebne kode

Igralci ne vedo, da so kartice ozna¢ene z 'A’, 'B' in 'C’ (to ve samo za se.:f: .

voda igre). za trimestno Stevil¢nico
uporabite 794;

za Stirimestno

1 3
. Q D StevilCnico uporabite
4

KARTICA A Q ; : [>1 KARTICA C 7194,

:]; ; Igralcem dajte samo

: eno kartico B — katero,

kARTiIcAB L1 L°1 21 L°1  karTICAB je odvisno od tega, ali je
(trimestna ? ' ’ : (Stirimestna Stevilnica tri- ali
koda) 7 ’ koda) stirimestna.

Na sef nariite ali
nalepite te simbole:

Na sefu so odkrili te simbole: Q |>

<>

Ce kode na klju¢avnici
ne morete poljubno
Zdaj morajo poiskati Stevilke, ki jih predstavlja vprasaj, in jih pravilno nastaviti in morate
razvrstiti glede na vrstni red simbolov na sefu. uporabiti obstojeco,
prilagodite napise na
karticah tako, da je
Skupina doseze cilj, ko odklene sef in najde 9 kartic z deli konéni rezultat koda

tiskanega vezja. kljuavnice.

Namesto sefa lahko
uporabite tudi preprosto
Steviléno klju€avnico in
Skatlo. Pomembno je, da

1. namig: seStejte Stevilke ob straneh simbolov.
2. namig: za vrstni red poglejte sef.

3. namig: je Stevil€nica tri- ali
ﬂ =KARTICAA=7 Stirimestna in da je
Skatl lj velik
— KARTICA B = 9 (trimestna koda) ALI 19 (stirimestna Skatla dovolj velika za
kartice z namigi.
koda)
= KARTICA C = 4

Co-funded by the
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3. uganka: Razumevanje konénega cilja (hitra zmaga)

Igralci v sefu odkrijejo nenavadne kartice in sporocilo, ki pravi:
»V nujnem primeru lahko vrata odprete s Stirimi karticami.«

Na karticah so deli tiskanega vezja, vendar so v prvi uganki nasli
vec kartic, kot je praznih prostorov v naértu vezja.

Cilj je dosezen, ko igralci dojamejo, da morajo s temi karticami
popraviti vrata tako, da pravilne kartice umestijo na pravilna
mesta v tiskanem vezju.

Na vsaki kartici je drugacen simbol. Z reSevanjem drugih ugank
bodo igralci ugotovili, katere kartice uporabiti.

Lahko se zgodi, da igralci med raziskovanjem sobe med prvo
uganko najdejo namige za kartice. Ce so najprej nasli vse namige

(in resitve), nato pa Sele kartice v sefu, je lahko ta uganka zadnja.

Ko igralci pravilno umestijo kartice na pokvarjeno vezje, so
vrata popravljena in lahko sobo zapustijo.

Vodja igre ima sliko popravljenega vezja s pravilno umestitvijo
simbolov. Igralcem jo lahko pokazete Sele na koncu!

Igralcem lahko pomagate doumeti glavni cilj igre z zastavljanjem
vprasanj, kot so:

»Kaj mislite, da bi morali narediti s temi karticami?«
»Vas kartice morda spominjajo na kaj, kar ste Ze nasli?«
Pravilne odgovore nagradite s pozitivnim odzivom
(verbalnim ali neverbalnim).

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 7
of the European Union
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Igra pobega: ODPRITE VRATA, PROSIM! (@&

4. uganka: Poiscite elektrikarja (sestavljanka)

Opis Potrebni materiali

Na zadniji strani kartic iz sefa je sestavljanka. Ce jo igralci pravilno « Kkartice s sestavljanko na

sestavijo, bodo na njej videli razli¢ne delavce. Najti morajo kartico z hrbtni strani, ki jih igralci

elektrikarjem. To je ena od kartic, ki jo je treba pravilno umestiti na najdejo v sefu

tiskano vezje, da bi ga poprauvili. (= 8. uganka)

=4 [H

e . . C . e . (D, | =EN

Cilj je dosezen, ko igralci najdejo del sestavljanke z - \**f 3 ﬂ

elektrikarjem, ga obrnejo in pravilno umestijo v tiskano vezje.

o a4 WA

—® R S
l‘ll ﬂ &
AT ETE A

Oblikovano z Macrovector — Freepik

Dodatni namigi za vodjo igre » slika pokvarjenega
tiskanega vezja

Uganko je mogoce resiti, ko igralci najdejo kartice v sefu. Vendar se
(=1. uganka)

lahko zgodi, da tega ne bodo dojeli takoj.

» Dodatni namig 1 (e igralci niso opazili sestavljanke na
hrbtni strani kartic): »Kaj pa je na drugi strani kartic?«

¢ Dodatni namig 2: »Eden od delavcev vam morda lahko
pomaga reSiti tezave z elektriko.«

» Dodatni namig 3: »Kje je elektrikar?«

- Co-funded by the [T,
Erasmus+ Programme .
of the European Union 8 Esca pe I; & stay




5. uganka: Razumevanje tiskanega vezja (labirint)

Eden od predmetov, ki jih igralci lahko najdejo v sobi med prvo
uganko, je labirint, ki povezuje simbole na tiskanem vezju s
pravilnimi razlagami.

Ta uganka se lahko reSuje vzporedno s prejSnjimi, in e igralci ze
vedo, kaj pomenijo simboli na tiskanem vezju, je ve€inoma
nepotrebna. Kljub temu je pravilna umestitev kartic iz sefa ena od
reSitev, ki jo ponuja labirint, saj lahko igralci najdejo pokvarjeni del
tiskanega vezja in ga nadomestijo z delujoim delom na kartici.

Cilj je dosezen, ko igralci znajo poimenovati simbole na
tiskanem vezju in nanj polozijo pravilno kartico, da ga
popravijo.

4

240V

Vodja igre ima sliko poti iz labirinta in reSitve za simbole in njihove
razlage.

Dodatni namig 1: €e igralci ne razumejo, da morajo resiti
labirint in povezati €rke v labirintu v vrstnem redu podanih
simbolov, jim to pojasnite.

Vsaka Crka se ujema z imenom/razlago simbola in igralci
morajo najti povezavo.

Dodatna namiga 2 in 3: pomagaijte igralcem, ¢e naredijo
napako, in jih po potrebi popravite.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 9
of the European Union
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6. uganka: elektronski elementi (povezi tocke)

V tej precej kratki uganki igralci najdejo mrezo z elektronskimi
elementi, ki jih uporabljajo inzenirji elektronike, in naklju¢nimi
predmeti. Povezati morajo kvadratke z elektronsko opremo.
Povezani kvadratki tvorijo simbol, ki ga najdejo tudi na karticah z
deli vezja. Najdba vseh elektronskih elementov jim razkrije eno od
kartic, ki so potrebne za popravilo vezja.

Cilj je dosezen, ko igralci prepoznajo skriti simbol in umestijo
pravilno kartico v tiskano vezje.

©

—e— o—

Dodatni namig 1: pojasnite cilj uganke in igralcem povejte,
da morajo najti vse elemente, ki jih inZenirji elektronike
uporabljajo pri svojem delu.

Dodatni namig 2: pomagaijte igralcem, ¢e so spregledali
kaksen simbol, in jim postavite vprasanje, ki jim bo
pomagalo najti manjkajocCi element.

Dodatni namig 3: pokazite jim reSitev.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 1 0
of the European Union
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7. uganka: Sporocilo z Ohmovim trikotnikom (racunska uganka)

Uganka je raCunska enacba, ki jo morajo igralci resiti z
upostevanjem Ohmovega zakona.

Uganko najdejo nekje v sobi. Videti je kot zapisek, ki si ga je nekdo
na hitro zabelezil, in prikazuje trikotnik s tremi &rkami (Ohmov
trikotnik). Na njem je zapisano, da se upor pogosto pokvari in da je
za odpiranje vrat treba namestiti novega s pravilno upornostjo.

Vir napajanja (baterija) proizvaja 240 V (voltov). Elektri¢ni tok znaSa
24 A (amperov). Z uporabo Ohmovega zakona igralci izracunajo
naslednje: V/I = R, torej R = 10 Q.

Obstajata dve kartici z uporom, toda le na enem je pravilna vrednost
(10 Q). Igralci morajo na vezje poloZiti to kartico (z upornostjo 10 Q).

Cilj je dosezen, ko igralci resijo ena¢bo in umestijo pravilno
kartico v tiskano vezje.

G,

100

Dodatni namig 1: Omenite, da bi lahko uporabili reSitve
labirinta, da bi razumeli pomen &rk in simbolov.

Dodatni namig 2: Opozorite jih, da je reSitev zelo enostavno
izraCunati brez kalkulatorja.

Dodatni namig 3: Opozorite jih, da sta mozni dve karti z
reSitvami in da je samo ena smiselna kot rezultat izracuna.
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Igra pobega: ODPRITE VRATA, PROSIM! (@&

8. uganka: Odpiranje vrat

Opis Potrebni materiali
Ta zadnja uganka je podobna uganki 3, ker je edini cilj poloZiti vse o reSitev s popravljenim
pravilne karte iz sefa s klju€i na tiskano vezje, da se odprejo vrata. tiskanim vezjem

©

-

Cilj je dosezen, ko igralci prepoznajo skriti simbol in umestijo
$tiri pravilne kartico v tiskano vezje. “ [Jioa
o © ® '
__'__ 10 0 240V Q
82“ 240V ®

Dodatni namigi za vodjo igre

» Preverite kon¢ni rezultat tiskanega vezja, ki vam ga
pokazejo igralci.

» Ce so nasli pravilno resitev, ustavite éas in jim
Cestitajte, da jim je uspelo pravoéasno pobegniti iz
sobe.

» Ce so se zmotili, jim povejte, da je resitev napaéna, vendar
jim Se ne razkrijte, zakaj.

» Ce prosijo za dodatni namig, jim povejte, katera kartica je na
napacnem mestu.
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Cestitajte igralcem! Vprasajte jih, ali razumejo, zakaj je bilo tiskano vezje prej pokvarjeno, zdaj pa je
popravljeno. Ce niso prepri¢ani, jim to pojasnite takole:

Tiskano vezje je bilo pokvarjeno na $tirih mestih. Na enem je mis zgrizla kabel, kar se je zanjo, Zal,
slabo koncalo. Toda tudi ¢e ga ne bi zgrizla, vezje ne bi delovalo, saj je bil vir energije premocan,
elektricni porabnik uni¢en, stikalo pa odprto.

Popravijeno vezje ima primernejSo napetost (240 V) in stikalo je zaprto, da lahko elektricni tok
neovirano tece. Upor (10 Q) zniZa pretok toka, zato lahko porabnik s 24 amperi normalno deluje.

Podaijte jim tudi povratne informacije o tem, kako so se odrezali. Pojasnite, kaj vam je bilo zlasti v§eg;
jih vpraSajte, kaj jih je najbolj presenetilo. Povejte jim, kje so se odrezali bolje od povprecja ali
pricakovanj ter kje so bila skupinska in samostojna prizadevanja dobra in plodna. Omenite tudi, kaj bi
lahko izpeljali bolje in kje bi se lahko izboljSali, da bi s skupinskim in samostojnim trudom uganke lazje
resili.

Ce so igro zakljugili v zadanem &asovnem okviru (30 minut), jim Sestitajte za uspeh. Cetudi so morda
potrebovali ve€ €asa, jih na koncu pohvalite in pojasnite, kaj je povzrocilo zamudo.

Igra se zaCne z uvodom, ki ga prebere vodja igre, nato se zazene odstevanje (30 minut).
Igralci morajo najti pokvarjeno tiskano vezje, ki ga je treba popraviti s Stirimi rezervnimi deli.

Najprej morajo raziskati sobo in najti &im ve€ namigov (1. uganka). Uganke v tej sobi pobega si ne
sledijo po doloCenem vrstnem redu, a nekatere so odvisne od reSitev drugih. Igralci morajo poiskati
vse skrite namige in odpreti sef, da bi dosegli kon¢ni cilj igre: popraviti tiskano vezje.

Igralci bodo v sobi nasli:

sliko pokvarjenega tiskanega vezja
sef za kljuce
- v njem je 9 kartic, ki prikazujejo elemente tiskanega vezja
tri kartice s Stevilénimi ugankami za kodo sefa (skrijte jih blizu skupaj)
natisnjen labirint s ¢rkami
natisnjen list z razpredelnico simbolov, ki se jih poveZe z razlagami; zaporedije ¢rk je enako
zaporedju ¢rk za pravo pot iz labirinta
natisnjena razpredelnica z elektronskimi elementi
sporocilo z Ohmovim trikotnikom

Najbolje bi bilo, Ce je pokvarjeno tiskano vezje eden prvih namigov, ki jih igralci najdejo — skrijte ga
na dokaj vidnem mestu.

Naslednja dva namiga sta sef in tri kartice s $teviléno uganko. Ce igralci pred tem najdejo druge
namige, lahko za¢nejo reSevati uganke, vendar najbrz Se ne bodo vedeli, kako se izidi zdruZijo v
kon¢&no reSitev.
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Ko igralci najdejo sef in tri kartice s Steviléno uganko, lahko razvozlajo kodo in odprejo sef (2.
uganka).

V sefu je 9 kartic, ki prikazujejo elemente tiskanega vezja. Vsaka kartica ima v kotu majhen simbol.
Igralci morajo nato ugotoviti, da so na tiskanem vezju enaki simboli, vendar Se ni jasno, katere dele
bodo potrebovali za popravilo (3. uganka). Za to bodo morali poiskati ve€ namigov.

Eden od prvih namigov za iskanje ustreznega dela za popravilo je skrit na karticah z deli tiskanega
vezja. Na zadniji strani kartic je sestavljanka, kjer morajo igralci poiskati elektrikarja. Ko ga najdejo,
lahko umestijo kartico na pokvarjeno vezje (4. uganka). Na pravilni kartici je elektri¢ni porabnik (24
amperov), ki ga upodablja krog s krizcem v sredini. Kartica je oznaena s simbolom Zarnice.

Naslednje tri uganke je mogoce reSiti v poljubnem vrstnem redu. Vsaka bo igralcem razkrila en del
za popravilo tiskanega vezja.

Razpredelnica z elektronskimi elementi je preprosta uganka s povezovanjem simbolov, ki so
povezani z elektroniko. Pravilna reSitev razkrije simbol vti¢a, ki ga lahko najdejo na eni od kartic z
deli tiskanega vezja (6. uganka). Del, ki ga potrebujejo za popravilo, prikazuje zaprto stikalo, ki
omogoca pretok toka skozi tokokrog.

Sporocilo z Ohmovim trikotnikom predstavlja zelo preprosto racunsko uganko. Na kratko pojasni, da
je za resitev ene od vrednosti treba to vrednost zakriti in nato izvesti izraCun (deljenje ali mnozenje).
V sporocilu sta navedeni naslednji vrednosti: napetost vira energije (V) in tok (I/A); igralci morajo
dolo€iti pravilno upornost. Izraun je naslednji: 240 deljeno s 24, kar nam poda upornost 10 Q (7.
uganka). Na karticah sta dva upora, toda le eden je oznaen z 10 Q — tega potrebujemo za pravilno
resitev.

Ker ta uganka zahteva poznavanje nekaterih posebnih izrazov in simbolov, dobijo igralci
informativno gradivo, ki je del igre. V sobi so nasli labirint in simbole z razlagami, a jih Se niso
pravilno povezali. Poiskati morajo pot iz labirinta in si zapisati, v kak§nem vrstnem redu so se
zvrstile ¢rke. Vrstni red €rk razkrije, kateri simboli in razlage se ujemajo. ReSitev ponuja Se en namig
za iskanje dela za popravilo tiskanega vezja (5. uganka), in sicer pravilni vir energije.

Ko igralci umestijo vse Stiri pravilne kartice v tiskano vezje, to naznanijo vodji igre, ki mora preveriti
pravilnost reSitve in potrditi, da je tiskano vezje popravljeno (8. uganka).

OdStevanje Casa se ustavi in igralci uspesno pobegnejo iz sobe!
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