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KRALJEVSKA
VECERJA

Hotel Paradiz ni mogel pogostiti kraljice, ki je prisla v

To je ena od petih
brezplacnih sob

Slovenijo na uradni obisk. Zdaj bo prisla k vam. TeZava pobega, ki jih lahko
je v tem, da bo prispela ze Cez pol ure! Igrate s svojimi
ucenci, da bi jim
Boste zmogli pripraviti vse za kraljevsko vecerjo? priblizali karierne
moznosti v poklicnem
V tej sobi pobega se boste vziveli v izobrazevanju.
SEKTOR ZA GOSTINSTVO (STORITVE) Najdete jih tukaj:
in se seznanili s povezanimi spretnostmi in znagilnimi nalogami, kot www.escapezstay.eu
so:
=150
1. kognitivne spretnosti (spomin, razmisljanje izven %
tradicionalnih okvirov) (=]

2. delo pod ¢asovnim pritiskom
3. fiziCne spretnosti (ravnotezje)
4. sposobnost reSevanja problemov

Po zaklju€eni sobi pobega bodo ucenci:

v" znali uporabljati digitalne medije (kode QR)

V" razlikovali matematicne velikosti in jih racunali

V" sposobni slediti zapletenim navodilom

V" razumeli osnove kulturnih ozadij

v" imeli izku$nje z uporabo gostinske opreme (jedilni pribor, jedilni listi ipd.)
PREGLED UGANK VSEBINA
1. Sestavljanka s kodo QR Navodila za vodjo igre 1
2. Kraljevski prticek Priprave 2
3. V slogi je mo¢ . .
4. Odklepanje srebrnine Zacstek igre 4
5. Steklena pala¢a Pregled ugank in namigov 5
6. Kraljica prihaja! Pogovor po igri 11

Pregled igre: korak za korakom 11
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Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

NAVODILA ZA VODJO IGRE

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

Kot vodja igre boste svoji skupini igralcev predstavili njeno zgodbo in cil].
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 osredotoc¢ali na nekaj, kar jih vodi v
napacno smer ali do napacne reSitve. Vendar se ne vmeSavajte prevec!
Pazite na svojo telesno govorico in izrazanje, da ne razkrijete namiga

nehote. www.escapeZstay.eu

Igralce opomnite, da lahko uporabijo dodatne namige. V€asih pozabijo ali
pa so preponosni, da bi prosili zanj. Bodite pozorni na vzdus$je in odzive
igralcev v sobi. Dodatne namige lahko tudi prilagodite; ni nujno, da
uporabite tiste, ki so navedeni v navodilih.

PRAVILA IGRE
Pri predstavitvi sobe pobega poskrbite izpostavite naslednje tocke:

¢ 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.

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

« Pri nekaterih ugankah si bodo igralci morali pomagati s pametnim
telefonom, zato lahko imajo enega.

« Cilj te sobe pobega ni pobeg, temvec izpolnitev vseh nalog v doloenem
Casu. Po potrebi jih lahko vedno spustite ven.

¢ 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

120 minut Priprava na igro, ki vkljuCuje branje navodil, pripravo materialov in
seznanitev z igro.

10 minut Predstavitev igre pobega igralcem.
30 minut Trajanje igre.
15 minut Ponovna postavitev sobe za naslednjo skupino.

Co-funded by the i [
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Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

PRIPRAVE

Potrebovali boste primeren prostor, v katerem lahko skrijete Stiri
pisemske ovojnice in zaklenjen sef (ali predal). Biti mora dovolj prostoren
za vsaj dve prazni mizi, in da lahko igralci zgradijo most z upogibanjem
nazaj (v slogu igre Twister).

POTREBNI MATERIALI

«» Stiri pisemske ovojnice A4 > Vsaka vsebuje gradivo za
posamezno uganko. V vsako dajte tudi po en koS¢ek zadnje j
sestavljanke. Skrijte jih po sobi. '

o Papirnati prtiCek > Na kote zlozene krone napiSite Stevilke

$a4

2,30; 2,70; 2,10; 1,90. Vsa navodila lahko
« Belezka (ali blok) - Vanjo zapiSite pravila za gradnjo mostu. najdete tukayj:
» Lepilni trak za sidrne tocke mostu > Prilepite tocke na tla, kjer www.escape2stay.eu/
je dovolj prostora za igralce, da naredijo most. dinner- for-one-royal-1

« Stirje papirnati krozniki > Nanje nalepite priloZene vzorce.
Skrijte jih tako, da jih bodo igralci v mostu opazili, ko se nagnejo
nazaj (za hrbtom, ko stojijo na oznacenih tockah).

* Namizni prt

» Sef s klju€em (ali predal, ki ga je mogoce zakleniti) > Skrijte ga
Vv sobi.

» Kozarec - Postavite ga v bliZzino uganke Steklena palaca.

» Igralci potrebujejo pametni telefon, ki lahko od¢ita kode QR.

» Ce nimate na voljo brezziéne povezave Wi-Fi, morate videe
namestiti na drugo napravo.

PRIPRAVE PRED PRVO IGRO

Predvideni ¢as: 120 minut X
» Branje navodil in seznanitev z namigi (45 minut). &

» Nakup potrebnih predmetov.

» Razis¢ite moznosti u€enja z delom, ki jih ponujajo restavracije v
regiji.

» Barvno tiskanje materialov (15 minut).

» Zlaganje ugank v pisemske ovojnice in pisanje zaporednih
Stevilk ugank na ovojnice.

e Prva ureditev sobe (20 minut).

o ZapiSite si, kam ste skrili namige za igralce. Ker je vsak prostor
nekoliko drugacen, lahko skrivali§€a izberete sami (2 minuti).

- Co-funded by the p
Erasmus+ Programme
of the European Union 2 ESCa p e l y stay
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Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

PREDVIDENI CAS ZA PONASTAVITEV SOBE
Predvideni ¢as: 15 minut

o Odstranite vse sledi prejSnje skupine in ponovno skrijte namige
(15 minut).

MATERIALI ZA TISKANJE

» Koda QR za uvodni video > RazreZite jo na ve¢ kosckov. Vsa gradiva lahko
« Trije jedilni listi > Na zadnjo stran vkljugite lokalne restavracije najdete tukaj:

in ponudnike u¢enja z delom na podrocju gostinstva (kode QR). www.escape2stay.eu/
« Zrcalna navodila za zlaganje prticka dinner- for-one-royal-1

* Konéna uganka s kodo QR za zakljuéni video na zadnji
strani > Razrezite jo na Stiri kose (Ce je vaSe gradivo drugacno
od tistega na sliki, natisnite svojega in ne pozabite na kodo QR
na zadnji strani).

« Sidrne toc¢ke mostu, ki jih boste zalepili na tla > Izrezite jih.

* Vzorci za papirnate kroznike - IzreZite jih in zalepite na
kroznike.

o Jedilni pribor (s Stevilkkami na dveh nozih) - Izrezite Stevilke.

« Igralne karte > IzreZite jih.

¢ Mreza za reSitve

- Co-funded by the - p
Erasmus+ Programme
of the European Union 3 Esca p e lg stay
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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
zakljucku 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 igralceyv;
potem predstavite okolje in pravila igre pobega;
na koncu jim podajte zgodbo in zacnite z igro.

Pojasnite igralcem, da jih v sobi ¢akajo Stevilni izzivi. Uganke lahko reSujejo
lo€eno, vendar pa se v&asih povezujejo, zato jih je najbolje reSevati v skupini.
Na splosSno bo vse lazje, €e jih reSujejo kot skupina — tako bodo prihranili
Cas, saj vec glav vec€ ve. Spodbudite jih, da soigralce takoj obvestijo o svojih
odkritjih in uganke preberejo na glas. Opozorite jih, da lahko pametni telefon
uporabijo le, ¢e uganka to od njih zahteva. Opomnite jih, da lahko vedno
zaprosijo za dodaten namig, in da jim ga boste dali, e opazite, da so se
zataknili.

Zgodbe jim ne razlagajte, saj jo bodo odkrili sami, ko reSijo prvo
uganko. Namignite igralcem, naj zaénejo pri jasno vidnih stvareh
(sestavljanka s kodo QR). Lahko jim odgovorite na nekaj vprasanj, a pazite,
da jim ne podate nobenega namiga.
Zgodba (samo za vodjo igre):

»Halo, tukaj hotel Paradiz.

Nujno potrebujemo vaso pomo¢. Kraljica je klicala, da bi rada priSla na
vecerjo, vendar to pri nas ni mogoce, zato smo jo poslali k vam.

Tam bo ¢ez pol ure, zato morate pohiteti!

Poslal vam bom tri jedilne liste, Zal pa sem pozabil, katerega je izbrala.
Vem samo, da je iz obalnega mesta Brighton in jo morska hrana
spominja na dom — ¢e vam to kaj pomaga?

Prosim, postrezite ji pravo kraljevsko vecerjo.

Pa srec¢nol«

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 4
of the European Union
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Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

PREGLED UGANK IN NAMIGOV

1. uganka: Sestavljanka s kodo QR (hitra zmaga)

Opis Potrebni materiali

Na jasno vidnem mestu (na mizi) igralci zagledajo koSc¢ke » razrezana koda QR
sestavljanke s kodo QR.

Ko jo sestavijo, jo lahko odcitajo s pametnim telefonom. Pripelje jih -
na spletno stran z uvodnim videom, ki jim pojasni zgodbo in cilj igre F

ter poda namig, kateri jedilni list je primernejsi.

Igralci morajo najti tri jedilne liste (vegetarijanski, mesni, z morskimi =
sadezi) in med njimi izbrati pravega. V sobi so skrite tudi razli¢ne
pisemske ovojnice, ki vsebujejo uganke z navodili in kos¢ke

sestavljanke, ki udelezencem pomagajo pogostiti kraljico. o trije jedilni listi

Cilj je dosezen, ko si igralci ogledajo uvodni video in izberejo
pravi jedilni list.

Dodatni namigi za vodjo igre
« Gotovo ste Ze kdaj sestavljali sestavljanko?
¢ |z hotela Paradiz so vam poslali sporocilo, ki vam bo vse
pojasnilo.
+ Pomagajte si s pametnim telefonom.

* pametni telefon z
dostopom do spleta

e uvodni video:
https://bit.ly/307PCDK

Co-funded by the [ [
- Erasmus+ Programme 5 Escape l y stay

of the European Union



https://bit.ly/3O7PCDK

Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

2. uganka: Kraljevski prticek (sledenje navodilom)

Opis Potrebni materiali

V pisemski ovojnici se skriva papirnat prtiCek z navodili, kako ga
zloziti. Na slikah so podana zrcalna navodila. Igralci jim morajo

pisemska ovojnica A4
papirnati prticek s

slediti, da bi zlozili prticek v obliko krone. Pravilno zloZzena krona Stevilkami v kotih, ko

ima v vsakem od $tirih kotov zapisane cene. Ce jih sestejejo, dobijo je krona zloZena

Stevilko zadnje kode (9). (2,30; 2,70; 2,10;
1,90)

Med navodili je skrit tudi koSCek sestavljanke.

e zrcalna navodila

Cilj je dosezen, ko igralci zlozijo prticek v obliko krone, najdejo
koScek sestavljanke in dobijo Stevilko zadnje kode (9).

Dodatni namigi za vodjo igre
« Prticek morate zloZiti v obliko kraljevskega pokrivala.

» Prticek mora biti vreden kraljice.
» Ce zelite izdati radun, morate posamezne cene sesteti. » ko3c¢ek zadnje
sestavljanke

Co-funded by the =
- Erasmus+ Programme 6 Esca pe l f stay
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Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

3. uganka: V slogi je mo¢€ (ravnotezje)

Opis Potrebni materiali

V pisemski ovojnici sta koS¢ek zadnje sestavljanke in skoraj prazna » pisemska ovojnica A4

belezka z opisom, kako morajo igralci zgraditi most. .
* belezka

Ce se postavijo na oznaéene sidrne to¢ke in sledijo navodilom,
bodo opazili skrite papirnate kroznike. Na vsakem od $§tirih PLACE
kroznikov je drugacen vzorec. Eden od njih je najbolj primeren za
kraljico (tisti, ki spominja na zastavo Zdruzenega kraljestva).

Na spodnji strani kroZnikov so Stevilke. Ko igralci izberejo pravega,
dobijo Stevilko za kodo zadnje uganke (3). Kroznik morajo pravilno \/
umestiti na mizo. ‘

» sidrne tocke mostu
Cilj je dosezen, ko igralci izberejo pravi kroznik, najdejo koS¢éek
sestavljanke in dobijo Stevilko zadnje kode (3).

Dodatni namigi za vodjo igre .

» Bistvo je v ravnoteZju.

e Premostite prazni prostor. Resitev je pred vasim nosom.

» Barva se mora skladati z drzavo, od koder prihaja kraljica.

» Kaksna je zastava Zdruzenega kraljestva? - &tirje papirnati krozniki

z razliénimi vzorci

o koScek zadnje
sestavljanke

Tt
e
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Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

4. uganka: Odklepanje srebrnine (igra iskanja in kombinacij)

Opis Potrebni materiali

V pisemski ovojnici se skriva namizni prt.

pisemska ovojnica A4

Uganka ni jasna na prvi pogled; ko pa igralci prt razprejo, iz njega
padeta klju€ in koS&ek sestavljanke. Brez dodatnih navodil morajo
najti klju¢avnico, ki jo klju¢ odklene.

namizni prt

jedilni pribor (s
Stevilkami na dveh
Odkrili bodo zaklenjeno Skatlo (ali predal) z jedilnim priborom. Zdaj nozih)

morajo izbrati pravi noz (za ribo — kar so ugotovili pri uganki z

jedilnimi listi) in ga poloZiti na mizo skupaj z vilicami.

Na zadnji strani vsakega od noZev je po ena Stevilka. Ko izberejo a b | ‘T ) D
pravega, dobijo Stevilko za kodo zadnje uganke (2). { K i J I i ‘
Koscek je del zadnje sestavljanke.

Cilj je dosezen, ko igralci izberejo pravi noz in ga z vilicami
polozijo na mizo, najdejo koScek sestavljanke in dobijo Stevilko

zadnje kode (2). » sef ali zaklenjen
predal
Dodatni namigi za vodjo igre » koscek zadnje
¢ Vsak klju¢ ima svojo klju¢avnico. sestavljanke

¢ Pogrnite mizo.
e Izberite samo tisti noz, ki ga bo kraljica potrebovala.

- Co-funded by the - p
Erasmus+ Programme
of the European Union 8 Esca p e lg stay




Igra pobega: KRALJEVSKA VECERJA .

5. uganka: Steklena palaca (igra razvrséanja)

Opis Potrebni materiali
Ob kozarcu je pisemska ovojnica z igralnimi kartami. » pisemska ovojnica A4
Igralci morajo s pomocjo igralnih kart izbrati primerno velikost + Kkozarec

kozarca za kraljico.
« pametni telefon, ki

Karte z razliCnimi kolicinami je treba razvrstiti po narascajocem lahko odgita QR kodo
vrstnem redu. S pravilnim zaporedjem igralci odkrijejo slavno .
napitnico, ki je hkrati tudi geslo za kodo QR na dnu kozarca, ki * lgralne karte

vsebuje Stevilko kode za zadnjo uganko (7).

Y

Geslo je sestavljeno iz §tirih besed, lo€enih s presledki. Prva in A
zadnja beseda se zagneta z veliko zagetnico. Stevilo &rk je razvidno 9 L
pod kodo QR. T

i

A

V pisemski ovojnici je tudi koS€ek zadnje sestavljanke.

Cilj je dosezen, ko igralci razvozlajo geslo, sestavljeno iz Stirih
besed, najdejo koScek sestavljanke in dobijo Stevilko zadnje

mreza za resitve
kode (7). :

Dodatni namigi za vodjo igre . . l
e ZacCni s pozirkom. . . l

« Je kozarec prazen?
» Geslo je slavna angleska napitnica. . . .
Anglesko geslo: »God save the Queen« (slo. Bog obvaruj

Kraljico).

koS¢ek zadnje
sestavljanke

e

=
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6. uganka: Kraljica prihaja!

Igralci so v vsaki pisemski ovojnici odkrili po en kos¢ek
sestavljanke. Sele ko najdejo vse &tiri, jih lahko sestavijo in odkrijejo
primeren pogrinjek za kraljico. Sliko lahko uporabijo za kon&no
primerjavo.

Na njej je pravilna razvrstitev predmetov in prikazuje vrstni red
Stevilk, ki so potrebne za konéno resitev (kodo) za dostop do videa.

Koda QR na zadnji strani sestavljanke odpre zaklju¢ni video, ki
prikazuje prihod kraljice.

Cilj je dosezen, ko igralci sestavijo sestavljanko, pripravijo
pravilen pogrinjek in si ogledajo zakljuéni video (ki ga
odklenejo z geslom iz prejSnje uganke).

Ste uporabili vse koScke sestavljanke?
Ko&¢ke lahko sestavite.

Kaksen je vrstni red stevilk?

Kaj je na hrbtni strani?

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 1 O
of the European Union
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Po koncu igre se pogovorite z igralci in jim podajte povratne informacije o
tem, kako so se odrezali. Pojasnite, kaj vam je bilo zlasti vSec; 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 veé &asa, jih na koncu pohvalite in
pojasnite, kaj je povzrocilo zamudo.

Povejte jim, kako se igra povezuje z gostinskim sektorjem. Omenite kode QR
na zadniji strani jedilnikov — to so namre¢ dejanski ponudniki uéenja z delom
v sektorju. Pojasnite, katere dejanske spretnosti in znacilnosti sektorja so
zahtevale razli¢ne uganke (kognitivhe spretnosti, spomin, razmisljanje izven
tradicionalnih okvirov, sposobnost delovanja pod ¢asovnim pritiskom, fizi€ne
spretnosti, reSevanje problemov ipd.). Omenite, Ce se je kdo pri dolo¢enih
zlasti dobro odrezal. UdeleZencem zagotovite ve€ informativhega gradiva za
sektor v vasi regiji. Poskrbite, da lahko kode QR organizacijami PIU odnesejo
domov.

Igralci stopijo v sobo brez predznanja o svoji nalogi. Vedo le, da gre za igro
pobega. Na jasno vidnem mestu (na mizi) najdejo koSCke sestavljanke s
kodo QR. Ko jo sestavijo, jo lahko od¢itajo s pametnim telefonom. Pripelje
jih na spletno stran z uvodnim videom, ki jim pojasni zgodbo in cilj igre: igralci
prejmejo klic iz hotela Paradiz, kamor se je namenila kraljica, ker pa je ne
morejo pogostiti, so jo poslali k njim. TeZzava je v tem, da bo prispela Ze ¢ez
pol ure! Iz hotela so jim poslali tri jedilne liste, vendar niso prepricani,
katerega je izbrala. Namignili so le, da prihaja iz obalnega mesta Brighton in
jo morska hrana spominja na dom. Zdaj mora osebje restavracije (igralci)
sodelovati, da v zelo kratkem €asovnem okviru pogostijo kraljico, kot se
spodobi. V blizini uganke s kodo QR bodo udeleZenci nadli tri jedilne liste —
vegetarijanskega, mesnega in z morskimi sadezi). Izbrati morajo pravega (z
morskimi sadezi).

Igralci se razkropijo po sobi in iS€ejo druge namige in uganke. Vsak predmet,
ki ga potrebujejo za popolni pogrinjek, se skriva v reSitvah Stirih ugank (v
Stirih pisemskih ovojnicah, ki so skrite v sobi). Vsaka vsebuje uganko, vso
potrebno gradivo in koS¢ek zadnje sestavljanke.

Vrstni red reSevanja ugank ni pomemben, vendar morajo igralci najti vse
pisemske ovojnice, da bi sestavili kon¢no sestavljanko. Z reSitvijo vseh

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 1 1
of the European Union

hitps://youtu.be/.

yk6E5Y0dasq

[=;
=]

Escape

=1

Stay


https://youtu.be/yk6E5Y0dasg
https://youtu.be/yk6E5Y0dasg

ugank namre¢ pridobijo kodo QR, ki jih odpelje na spletho mesto z
zaklju€nim videom, ki prikazuje prihod kraljice.

V eni od pisemskih ovojnic se skriva papirnat prtiCek z navodili, kako ga
zloZiti. Zrcalna navodila so podana v slikah, korak za korakom. Igralci jim
morajo slediti, da bi zlozili prti¢ek v obliko krone. Pravilno zlozena krona ima
v vsakem od &tirih kotov zapisane cene. Ce jih sestejejo, dobijo Stevilko
zadnje kode (9). Med navodili je skrit tudi koS¢ek sestavljanke.

V drugi pisemski ovojnici sta koS€ek zadnje sestavljanke in skoraj prazna
belezka z navodili, kako morajo igralci zgraditi most. Ce se postavijo na
oznacene toCke in sledijo navodilom (se nagnejo nazaj), bodo opazili skrite
papirnate kroznike. Na vsakem od $&tirih kroznikov je drugacen vzorec. Eden
od njih je najbolj primeren za kraljico (tisti, ki spominja na zastavo
Zdruzenega kraljestva). Na spodniji strani kroznikov so Stevilke. Ko igralci
izberejo pravi kroznik, dobijo Stevilko za kodo zadnje uganke (3). Kroznik
morajo pravilno umestiti v pogrinjek.

V ftretji pisemski ovojnici se skriva namizni prt. Uganka ni jasna na prvi
pogled; ko pa igralci prt razprejo, iz njega padeta klju¢ in kos€ek
sestavljanke. Brez dodatnih navodil morajo najti klju¢avnico, ki jo klju¢
odklene. Odkrili bodo zaklenjeno Skatlo (ali predal) z jedilnim priborom. Ko
jo odklenejo, morajo izbrati pravi nozZ (za ribo — kar so ugotovili pri uganki z
jedilnimi listi) in ga poloziti na mizo skupaj z vilicami. Na zadnji strani vsakega
od noZev je po ena Stevilka. Ko izberejo pravega, dobijo Stevilko za kodo
zadnje uganke (2). KosCek sestavljanke shranijo za pozneje.

Igralci najdejo kozarec, ob katerem je pisemska ovojnica z igralnimi kartami.
S pomocjo igralnih kart morajo izbrati primerno velikost kozarca za kraljevsko
vecerjo. Karte z razlicnimi velikostmi je treba razvrstiti na mrezo po
nara$€ajoCem vrstnem redu. S pravilnim zaporedjem igralci odkrijejo slavno
angleSko napitnico, ki je hkrati tudi geslo za kodo QR na dnu kozarca, ki
vsebuje Stevilko kode za zadnjo uganko (7). Geslo je sestavljeno iz §tirih
besed, loenih s presledki. Prva in zadnja beseda se zalneta z veliko
zadetnico. Stevilo &rk je razvidno pod kodo QR. V pisemski ovojnici je tudi
koSCek zadnje sestavljanke, ki ga shranijo za pozneje.

Ko igralci najdejo in resijo vse uganke, lahko s Stirimi koScki sestavijo konéno
sestavljanko. Slika prikazuje pravilni pogrinjek, ki ga lahko primerjajo s
svojim. Na njej je pravilna razvrstitev predmetov in prikazuje vrstni red
Stevilk, ki so potrebne za kon¢no resitev (kodo) za dostop do videa. Koda
QR na zadnji strani sestavljanke odpre zakljuéni video, ki prikazuje prihod
kraljice.
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KRALJEVSKA VECERJA
GRADIVO ZA TISKANJE

1. uganka: Uvod (koda)




Funded by the
* xS +P [
DOl e Ui Escape| / Stay

VEGETARIJANSKI Www.escape2stay.eu Kraljevska vecerja

VEGETARIJANSKI MENI

Sprejem s Sampanjcem
Champagne reception
Jeruzalemska juha iz articok
Jerusalem Artichoke Soup
Rdeca pesa
praZena rdeca pesa, karamelizirana pesa s hrusko
Beetroots
wasted beets, beetroot caramel, pear
Pecena cvetaca
cvetaca romanesco, vioZeno grozdje, metino olje
Roasted Cauliflower
Romanesco, pickled grapes, mint oil
Tarte Tatin
zelenin konfit, karamelizirana Salotka
tempura s kalcki, pastinakova pena
Tarte Tatin
celery confit, caramelized red onion
sprouts tempura, parsnip foam

%k %k %k %k

Cokoladni fondant
krema s pomaranc¢nim likerjem
nougat parfait z rdec¢o pomaranco
Chocolate Fondant
Grand Marnier mousseline
nougat parfait, blood orange


http://www.esacpe2stay.eu/
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MORSKI SADEZI www.escape2stay.eu Kraljevska vecerja

MORSKI SADEZI

Sprejem s sSampanjcem
Champagne reception
Jeruzalemska juha iz articok
Jerusalem Artichoke Soup
Ostrigin trio
Zele Sampanjca, pire iz kumar, ingverja in limone, salotkin preliv
Oysters Triplets
champagne gel / cucumber, ginger & lemon puree / shallot vinegar
Hrustljave kozice z rezanci kataifi
pastinakov pire, brokoli romanesco, olivna tapenada
Langoustine Kataifi
parsnip puree, Romanesco, olive tapenade
Brightonski morski list
popecen file morskega lista, repa, peceni krompirécek Pommes Anna
brokolijev pire, tempura s kalcki, kremna juha
Halibut from Brighton
seared halibut fillet, turnips, “pomes Anna”
broccoli puree, tempura sprouts, bisque

%k %k %k %k

Cokoladni fondant
krema s pomarancnim likerjem
nougat parfait z rdeco pomaranco
Chocolate Fondant
Grand Marnier mousseline
nougat parfait, blood orange


http://www.esacpe2stay.eu/
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Kraljevska vecerja

MESNI MENI www.escape2stay.eu

MESNI MENI

Sprejem s Sampanjcem
Champagne reception
Goveja juha z rezanci
Beef soup with noodles
Foie Gras
praZena figa, jabol¢na ceZana
Foie Gras
wasted fig, apple puree
Pecena cvetaca
cvetaca romanesco, vioZeno grozdje, metino olje
Roasted Cauliflower
Romanesco, pickled grapes, mint oil
Steak iz vratovine
vodkina marinada, krompirjevo solato s kumino
Steak of pork neck,
marinated in vodka, served with fried caraway-potatoes and a salad

%k %k %k %k

Cokoladni fondant
krema s pomarancnim likerjem
nougat parfait z rdec¢o pomaranco
Chocolate Fondant
Grand Marnier mousseline
nougat parfait, blood orange
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2. uganka: Kraljevski prti¢ek (navodila)

PRTICEK ZA KRALJICO

KRALJICIN BONTON ZA MIZO JE NEPREKOSLJIV. PRI TEM MORA PAZITI, DA SI
NIKOLI NE POPACKA DRAGOCENIH OBLACIL, ZATO SI V NAROCJE VEDNO POLOZI
PRTICEK.

POSTAVITE G& NA MIZO PRED NJENIM PRIHODOM. DA BI PUSTILI ¢IM BOLJSI VTIS,
GA UMETELNO ZLOZITE.

SLEDITE KORAKOM NA SLIKAH, A PAZITE, KER SO MORDA OBRNJENE DRUGACE
KOT V RESNICIL.
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POSTAVIMO MOST: KJE IMAS GLAV0?

Navodila za postavitev sidrnih to¢k za vodjo igre (priprava sobe): spodaj sta predlogi za
sidrne toCke (rde€a in rumena). Nalepite jih na tla: rumene za levo nogo, rde€e za desno. Biti
morajo vzporedne, razmak med njimi pa naj meri 40 cm. Pri tem bodite pozorni, da je
skrivali§€e kroznikov naravnost za hrbtom in vidno 3ele, ko igralci ustvarijo most in se
nagnejo nazaj.

Navodila za igro:
(Spodnje povedi zapisite v beleZko na razli¢ne strani.)

»POSTAVITE SVY0JO DESNO NOGO, LEVO ROKO IN GLAVO V BARVE ZASTAVE ZDRUZENEGA
KRALJESTVA.«

»POSTAVITE LEVO NOGO IN DESNO ROKO N& BARVE, KI NISO NA ZASTAVI ZDRUZENEGA
KRALJESTVA .«

»NAREDITE MOST S SYOJIM TELESOM IN POGLEJTE SPODAJ ... TAM JE NASLEDNJI NAMIG. «
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4. uganka: Odklepanje srebrnine (igra iskanja in kombinacij)
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5. uganka: Steklena palaca (igra razvri¢anja)
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6. uganka: Koncna sestavljanka




Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




Fscape | / Stay

IHK-Projektgesellschaft mbH
OSTBRANDENBURG

s [ 1 4
@amara M@ Solski center

Zaragoza o I I I Nova Gorica

AuxiLIUM

G [

www.escape2stay.eu

The European Commission's support for the production of this publication does
Co-funded by the | i A
not constitute an endorsement of the contents, which reflect the views only of the
Erasmus+ Programme - i I
B thha Bt tiolas ]l s authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may
P be made of the information contained therein.




@
5
et

=
o]
o

@
o

[ -

=
v

Q
O

o C
£ .S
mn
mU
o S
0
&8
o
=
WE
18]
w
8 S
T
w o




4 S Fo
IHK-Projektgesellschaft mbH 1 4 % %
@m COSTBRANDINBURG EEE .‘. §O|Ski center camara ARXILI."-:!M
OIIlI™" Nova Gorica Zaragoza GR i 3

Escape Stay

Poklicno izobrazevanje in usposabljanje
kot prva izbira — ne druga moznost!

www.escape2stay.eu
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Z razredom ste na ogledu Sole za poklicno
izobrazevanje in usposabljanje. Opazili ste zelo
zanimivo sobo in premagala vas je radovednost.
Toda v hipu, ko ste stopili vanjo, so se vrata za vami
zaloputnila in zaklenila.

Vam jih bo uspelo odpreti, preden ugitelj opazi, da

vas ni?
www.escape2stay.eu.

V tej sobi pobega se boste vZiveli v

Elg [=]
MEHATRONIKO ;2

in se seznanili s povezanimi spretnostmi in znacilnimi [=]
nalogami, kot so:

matemati¢ne spretnosti
elektronika
mikrokrmilnik Arduino
dvojniska koda

barvna koda

Po zaklju€eni sobi pobega bodo ucenci:

znali nadteti kombinacijo disciplin, ki so prisotne v mehatroniki.
poznali osnovne fizikalne komponente v mehatroniki.

razumeli, kako lahko programiranje izboljSa vsakdanje zivljenje.
prepoznali mikrokrmilnik, in nekatere njegove funkcije.

1. Casovnik Navodila za vodjo igre 1

2. Pois¢i komponente Priprave )

3. Matemati¢na uganka . .

4. Uganka z barvami ZEEDRE .
Pregled ugank in namigov 5
Pogovor po igri 6
Pregled igre: korak za korakom 10

H Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union Esca p e stay
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Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .

NAVODILA ZA VODJO IGRE

V tej knjizici boste nasli vse potrebne informacije za izvedbo sobe Vec¢ o viogi vodje igre
pobega in potrebne materiale. si lahko preberete v

- . - - N prirocniku
Kot vodja igre boste svoji skupini igralcev predstavili zgodbo in cilj igre. Escape2Stay, ki
Ce bodo potrebovali pomog, jim boste na voljo za podajanje dodatnih vkljucuje tudi druge
namigov, ki jim bodo pomagale pri resitvi ugank in doseganiju cilja. pomembne smernice:

V&asih mora vodja igre posredovati brez izrecne zelje igralcev, ko mora
prepreciti, da bi se igralci predolgo osredotocali na nekaj, kar jih vodi v
napa¢no smer ali do napacne reSitve. Vendar se ne vmeSavajte www.escapezstay.eu
prevec! Pazite na svojo telesno govorico in izrazanje, da ne razkrijete
namiga nehote.

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

PRAVILA IGRE
Pri predstavitvi sobe pobega poskrbite izpostavite naslednje tocke:

¢ 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.

« 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

120 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.
15 minut Ponovna postavitev sobe za naslednjo skupino.

- Co-funded by the p
Erasmus+ Programme
of the European Union 1 ESCa p e l y stay
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PRIPRAVE

POTREBNI MATERIALI

2 mikrokrmilnika Arduino

testna plos¢a

2 kabla USB

4 kabli kompleta Arduino

1 LED-dioda RGB

ultravijoli¢no nevidno &rnilo

ultravijoli¢na svetilka

klju€avnica s kombinacijo Sestih ¢rk (Cryptex)

klju€avnica s stirimestno Stevilénico
klju¢avnica s trimestno Stevil€nico

sef (ali Skatla) s trimestno kljuavnico
sef (ali Skatla), ki se zaklepa s kljuéem
dve Skatli

dve uri

dve verigi, s katerima zaklenete Skatli s klju€avnico: uporabite
najboljso klju€avnico, ki jo lahko najdete (pri tem bodite

pozorni na velikost Skatel)

listi papirja (na nekaterih so namigi, na drugih
igralce malce zavede)

pisala in papir za igralce

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 2
of the European Union

Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .
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Vsa navodila lahko
najdete tukaj:

www.escapeZstay.eu/think-
as-fast-as-lightning.

pa kar koli, da

Escape l‘ Stay
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Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .

PRIPRAVE PRED PRVO IGRO

Predvideni ¢as: 120 minut X
« Branje navodil in seznanitev z namigi (45 minut). &

¢ Nakup potrebnih predmetov.
e Prva ureditev sobe (20 minut).

* Prepricajte se, da so vsi predmeti dobro zaprti in na Vsa gradiva lahko
dosegljivih mestih. najdete tukaj:
» Preizkusite sobo pobega in se prepricajte, da vse deluje, kot www.escape2stay.eu/think-
je treba. as-fast-as-lightning.

o ZapiSite si, kam ste skrili namige za igralce. Ker je vsak
prostor nekoliko drugacen, lahko skrivali§€a izberete sami
(2 minuti).

PREDVIDENI CAS ZA PONASTAVITEV SOBE
Preadvideni ¢as: 15 minut

« Odestranite vse sledi prejSnje skupine in ponovno skrijte namige
(15 minut).

- Co-funded by the P
Erasmus+ Programme /
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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
zakljucku 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.

Ta igra Escape2Stay vam bo predstavila nekaj osnovnih znanj mehatronike
v programu poklicnega izobrazevanja in usposabljanja. Spoznali boste
Stevilne izraze, ki se uporabljajo pri tej smeri, in razlicna znanja, ki jo
sestavljajo. Soba Escape2Stay predstavlja nekatere teoretiCne in prakti¢ne
vidike mehatronike.

Med igro ne smete uporabljati telefonov ali drugih naprav, ki jih ni v sobi. Vse,
kar potrebujete za zmago, je Ze v prostoru. Vsak predmet lahko uporabite le
enkrat. Da bi uspesno resili uganke, morate delovati kot ekipa: pogovarjajte
se in poskrbite, da imate vsi vse informacije.

Zgodba

Z razredom ste na ogledu Sole za poklicno izobraZevanje in usposabljanje.
Danes je namrec informativni dan, kjer boste izvedeli, kakSen je njihov ucni
program. S skupino so$olcev ste opazili zanimivo sobo. Ceprav bi morali
ostati z razredom, vas je premagala radovednost in odlocili ste se, da si sobo
poblize ogledate. Toda v hipu, ko ste stopili vanjo, so se vrata za vami
zaloputnila in zaklenila. Zavedate se, da se boste znasli v velikih tezavah, ¢e
bo uditelj opazil, da vas ni, zato morate iz sobe pobegniti v 30 minutah.
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Erasmus+ Programme 4
of the European Union

https.//bit.ly/307PCDK.

Escape

Stay


https://bit.ly/3O7PCDK

Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .

PREGLED UGANK IN NAMIGOV

1. uganka: Casovnik (besedna uganka)

Opis Potrebni materiali

Prva naloga je, da igralci povezejo €asovnik, ki bo zaCel odStevanje.  « Arduino, programiran s
Nad njim piSe naslednje: ¢asovnikom

Cas j3 b1stv3n.

Koda v zapisu odklene klju¢avnico. To bo morda nekoliko tezje
ugotoviti, saj sta v sobi Se dve drugi uri, ki ju bodo igralci najbrz
opazili.

Ko odkrijejo kodo, morajo odpreti Skatlo, v kateri sta UV-svetilka in
list papirja s sporocilom:

»Z mano lahko najdesS komponente.« e vir napajanja

¢ dve dodatni uri
Cilj je dosezen, ko igralci najdejo kodo (313) in odprejo prvo

Skatlo. « $katla, zaklenjena s
trimestno Stevilcno
Dodatni namigi za vodjo igre klju¢avnico
e List papirja, na katerem pide, da bo prvi namig razkrit, ko je
gasovnik povezan. * list papirja z napisom:
» V napisu se skriva koda. »Z mano lahko najdes
komponente. «

« list papirja z napisom, da
je treba zagnati Casovnik

Co-funded by the =
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Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .

2. uganka: Pois¢i komponente (nevidno €rnilo)

Opis Potrebni materiali

Ko najdejo UV-svetilko, jo morajo igralci uporabiti na sporocilih, ki jih ~ « pisalo z nevidnim

najdejo v sobi. ¢rnilom (UV) in UV-
svetilka

Nasli bodo Stiri sporoc€ila z nevidnim ¢rnilom. Na enem je dvojniSka
koda, na treh pa informacije, ki jih potrebujejo za odklepanije

naslednje kljuavnice. * listi papirja z

informacijami v

Ko jo odklenejo, bodo nasli ve€¢ komponent in list papirja z ratunsko nevidnem &rnilu

uganko.

o mikrokrmilnik Arduino

Cilj je dosezen, ko igralci ugotovijo, kako priti do komponent,
in odklenejo drugo kljué¢avnico.

Dodatni namigi za vodjo igre
» Igralcem lahko namignete, naj sporocila osvetlijo z UV-
svetilko.
« Lahko jim poveste, da je dvojniSka koda vrsta jezika. « LED-dioda RGB
» USB-kabel
» list papirja z raCunsko
uganko in naértom
(povezovanje
komponent Arduino), ki
ga morajo u¢enci
upoStevati pozneje

- Co-funded by the B )
Erasmus+ Programme
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Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .

3. uganka: Rac¢unska uganka

Opis Potrebni materiali

Ko igralci najdejo komponente in list papirja s sliko, bodo ugotovili, * papir

da jim manjka Se en sestavni del. * pisala

Da bi ga nasli, morajo resiti preprosto raCunsko uganko, na podlagi ¢ élfatvla _ o

katere dobijo kodo za Stirimestno klju¢avnico. ¢ kljucavnica s Stirimestno
StevilEnico

Zdaj imajo vse komponente in jih lahko sestavijo, kot prikazuje slika. testna plosca

e racunska uganka

Cilj je dosezen, ko igralci reSijo racunsko uganko in dobijo
kodo, ki odklene stirimestno klju€¢avnico.

Dodatni namigi za vodjo igre
» Vodja igre lahko igralcem pove, da gre za racunsko uganko.
e Prav tako jim lahko namigne, da morajo pri tem upoS&tevati
pravilni vrstni red (najprej mnozZenje in deljenje, nato vse
drugo).
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Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .

4. uganka: Uganka z barvami

Opis Potrebni materiali
Igralci morajo ustvariti 'robota’. Ko je pravilno sestavljen, jim bo * papir
razkril barvno kodo. * pisala

Kodo lahko preberejo s pomogjo sporogila z barvami in &rkami, kiga ©  Vir napajanja z USB-

najdejo v sobi. vhodom

e Kklju€avnica s
kombinacijo Sestih ¢rk

e sporocilo z barvami in
crkami

e Kklju¢i do zadnjega sefa

Beseda SENSOR odklene Sestmestno klju€avnico s ¢rkami. V Skatli
je klju¢ do zadnjega sefa, v katerem je klju€, ki odpre vrata.

Cilj je dosezen, ko igralci razvozlajo barvno kodo in sestavijo

besedo SENSOR. Z resitvijo te uganke je igra zakljuéena. o sef
¢ klju€ do vrat

Dodatni namigi za vodjo igre
e Vodja igre igralcem sporo€i, da morajo sestaviti vezje
natanko tako, kot je prikazano na sliki. To je zelo
pomembno, saj lahko Ze manjSa odstopanja pripeljejo do
napacne kode.

- Co-funded by the p
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Igra pobega: MISLI HITRO KOT STRELA .

POGOVOR PO IGRI

Po koncu igre se pogovorite z igralci in jim podajte povratne informacije o
tem, kako so se odrezali. Pojasnite, kaj vam je bilo zlasti v8ec; 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 veé &asa, jih na koncu pohvalite in
pojasnite, kaj je povzro€ilo zamudo.
Vprasajte jih:

« Kako menite, da ste se odrezali v sobi pobega?

¢ Kaj ste se naudili?

» Katere predmete boste imeli pri mehatroniki?

e Kako ste se pocutili med igro?

e Biradiizvedeli ve€ o mehatroniki?

« Se vam zdi, da bi bil to morda dober poklic za vas?
« Kako bi ocenili medsebojno sodelovanje med igro?

- Co-funded by the D
Erasmus+ Programme .
of the European Union 9 ESCa p e l[ stay




Ko se ucenci udelezijo igre, Se ne vedo, kaj bodo morali poceti. Vodja igre
jim predstavi ozadje in zgodbo: v sobo so prisli med informativnim dnevom
Sole za poklicno izobraZevanje, ko so se lo€ili od razreda, da bi si jo poblize
ogledali. Vrata za njimi so se zaloputnila in zaklenila, in e v 30 minutah ne
pridejo ven, se bodo znasli v resnih tezavah.

Cas se zaéne odstevati, ko je predstavitev zgodbe zakljuena. Ugenci se
bodo razkropili po sobi in skuSali najti razlicne predmete, ki jih lahko
uporabijo. Da bi ugotovili, koliko ¢asa jim je Se ostalo, morajo s pomocjo
mikrokrmilnika Arduino zagnati 8asovnik. Nad njim je napis, ki pravi: »Cas j3
b1stv3n.«

Igralci med drugim odkrijejo Skatlo, ki je zaklenjena s trimestno klju¢avnico;
v njej je svetilka, ki razkrije nevidno ¢rnilo. Uporabiti jo morajo na sporocilih,
ki jih najdejo v sobi. Med sporocili bodo nasli takdna, ki vsebujejo dvojnisko
kodo. Odkrili bodo tudi list papirja s seznamom Stevil v dvojniki obliki, ki jim
razkrije kodo za drugo trimestno klju€avnico. Ko odprejo Skatlo, bodo imeli
Ze skoraj vse komponente za Arduino, ki jih potrebujejo. V njej najdejo tudi
sliko pravilno sestavljenega vezja, ki ga morajo poustvariti (na sliki so tudi
razlage posameznih komponent), in raunsko uganko.

Igralci bodo dojeli, da jim manjka Se en pomemben sestavni del — testna
plos€a. Najprej morajo reSiti ratunsko uganko, nato pa vnesti kodo v
Stirimestno klju€avnico. S tem odprejo Skatlo, v kateri se skriva testna plosc¢a.

Ko imajo vse komponente, morajo poustvariti vezje Arduino, kot prikazuje
slika. Pri tem ne sme prihajati niti do najmanjSih odstopanj, saj bi bila koda
napac¢na. Ko vezje priklju€ijo na vir napajanja, se priZge dioda, ki sveti v
razli¢nih barvah in igralcem poda pravilno kodo. Odkrijejo jo lahko s pomocjo
sporo€ila z barvami in ¢rkami — zaporedje barv, v katerih dioda sveti,
odgovarja zaporedju ¢rk v sporocilu (SENSOR).

S to besedo igralci odklenejo Sestmestno klju€avnico na sefu, v katerem je
klju€ od vrat. Ko odklenejo vrata, se igra zakljuci. Vodja igre se z udelezenci
pogovori in zbere povratne informacije o izkusnji in znanju, ki so ga ucenci
pridobili med sobo pobega.
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To je Arduino. Arduino je mikrokrmilnik,
ki sprejema in posilja informacije in
deluje kot moZgani projekta.
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To je USB-kabel, ki povezuje
mikrokrmilnik z racunalnikom
in hkrati sluzi kot vir napajanja.

To je testna plosc¢a. Na
njej se poveiejo vse
komponente.
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To je LED-dioda

RGB. Sveti lahko v

razlicnih barvah.

Barva je odvisna od

kode, ki jo dioda

sprejme.

To so kabli, ki
povezujejo

mikrokrmilnik
testno plosco.
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Poklicno izobrazevanje in usposabljanje
kot prva izbira — ne druga moznost!

www.escape2stay.eu
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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
elektrina vrata zaprejo, zraka pa je dovolj le e za 30 Igrate s svojimi ucenci,

g da bi jim priblizali
minut ... karierne moznosti v
Vam bo uspelo pravoéasno pobegniti? poklicnem

izobrazevanju.
V tej sobi pobega se boste vziveli v Najdete jih tukaj:
ELEKTROTEHNIKO www.escapeZstay.eu.

in se seznanili s povezanimi spretnostmi in znacilnimi nalogami, I

kot so: E E
| L}
= N

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 nacéela
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. Poiscite elektrikarja Zacetekiigre -

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

Ermis: rooe 0 Escape ||7 Stay



http://www.escape2stay.eu/

Igra pobega: ODPRITE VRATA, PROSIM! (@&

NAVODILA ZA VODJO IGRE

V tej knjizici boste nasli vse potrebne informacije za izvedbo sobe pobega Vec o vlogi vodje igre si
in potrebne materiale. lahko preberete v
Kot vodja igre boste svoji skupini igralcev predstavili zgodbo in cilj igre. prirocniku Escape2Stay,
Ce bodo potrebovali pomog, jim boste na voljo za podajanje dodatnih ki vkljucuje tudi druge
namigov, ki jim bodo pomagale pri reSitvi ugank in doseganju cilja. pomembne smernice:

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 vmeSavaijte prevec! www.escape2stay.eu
Pazite na svojo telesno govorico in izrazanje, da ne razkrijete namiga

nehote. ol
Igralce opomnite, da lahko uporabijo dodaten namig. VE€asih pozabijo ali E E
pa so preponosni, da bi prosili zanj. Bodite pozorni na vzdusje in odzive E._I '_II

igralcev v sobi. Dodatne namige lahko tudi prilagodite; ni nujno, da
uporabite tiste, ki so navedeni v navodilih.

PRAVILA IGRE
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 B
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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).
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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.
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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 B P,
E + P |
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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
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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 B f
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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
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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.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 1 1
of the European Union
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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§ec;
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 e 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 ¢asa se ustavi in igralci uspesno pobegnejo iz sobe!
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Escape
Odprite vrata, prosim!
GRADIVO ZA TISKANJE
2. uganka
<>

Natisnite in izrezite kartice.

Potrebovali boste obe kartici s trikotniki, a le eno s kvadrati.

Ce ima kljucavnica trimestno kodo, boste potrebovali oranzni kvadratek.
Ce ima klju¢avnica étirimestno kodo, boste potrebovali modri kvadratek.

Stay
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Simboli in njihove razlage so pomesani.

Poiscite pravilna ujemanja in pobegnite iz labirinta.

Vrstni red ¢rk, ki ga dobite s pravilnim ujemanjem, vam bo pokazal pot iz labirinta.

PoveZite simbole in njihove razlage.
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ELEKTRICNI PORABNIK

A Elektricni porabniki so naprave, ki se napajajo iz

vira energije tokokroga, na primer svetilke ali celo
elektronska vrata.

OHM

B Ohm (Q) je enota za upor, proti kateremu mora

teci elektricni tok. Vecja kot je upornost, vecja oviro
predstavlja za pretok elektricnega toka.

KONDENZATOR
Kondenzator lahko shranjuje energijo in se
C uporablja za prenos neprekinjenega toka energije
do elektricnih porabnikov. Pomaga pri
izenacevanju potencialov in glajenju nihanj v
napetosti.

UPOR
D Upor zmanjsuje pretok toka in zagotavljajo
doloceno napetost za elektricne porabnike.

STIKALO
Stikalo se uporablja za sklenitev ali prekinitev
E elektri¢nega tokokroga. Ce je tokokrog sklenjen
(zaprt), lahko tok tece skozenj in napaja elektricne
porabnike. Ce je tokokrog prekinjen, tok ne tece in
porabnik se ne napaja.

Poiscite ta simbol, ki vam bo podal
pravilno kartico za tiskano vezje!

TRANZISTOR

G Tranzistor lahko nadzoruje pretok elektricne

energije s preklapljanjem ali jacanjem elektricnih
signalov.

VIR NAPAJANIJA/BATERIJA
H Vsako elektronsko vezje potrebuje vir energije, iz
katerega tece elektricni tok.

ELEKTRICNI TOK
Elektricni tok je pretakanje nabitih delcev
| (elektronov) skozi tokokrog. Da tok lahko tece
mora biti tokokrog sklenjen.
Tok je izraZen v amperih (A).

NAPETOST

J Napetost izraZa 'silo’, ki izvira iz vira napajanja in

poganija elektricni tok po tokokrogu. Enota za
merjenje elektricne napetosti je volt (V).
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RESITVE

VIR NAPAJANJA/BATERIJA

Vsako elektronsko vezje potrebuje vir energije, iz katerega tece
elektri¢ni tok.

UPOR

Upor zmanjsuje pretok toka in zagotavljajo dolo¢eno napetost za
elektricne porabnike.

ELEKTRICNI PORABNIK
Elektricni porabniki so naprave, ki se napajajo iz vira energije
tokokroga, na primer svetilke ali celo elektronska vrata.

STIKALO
Stikalo se uporablja za sklenitev ali prekinitev elektricnega
tokokroga. Ce je tokokrog sklenjen (zaprt), lahko tok tece skozenj
in napaja elektricne porabnike. Ce je tokokrog prekinjen, tok ne
tece in porabnik se ne napaja.

TRANZISTOR

Tranzistor lahko nadzoruje pretok elektricne energije s
preklapljanjem ali jacanjem elektri¢nih signalov.

KONDENZATOR
Kondenzator lahko shranjuje energijo in se uporablja za prenos
neprekinjenega toka energije do elektricnih porabnikov. Pomaga
pri izenacevanju potencialov in glajenju nihanj v napetosti.

ELEKTRICNI TOK
Elektricni tok je pretakanje nabitih delcev (elektronov) skozi
tokokrog. Da tok lahko tece mora biti tokokrog sklenjen.
Tok je izraZen v amperih (A).

OHM
Ohm (Q) je enota za upor, proti kateremu mora teci elektricni tok.
Vecja kot je upornost, vecja oviro predstavlja za pretok
elektricnega toka.

NAPETOST
Napetost izraZa 'silo’, ki izvira iz vira napajanja in poganja
elektricni tok po tokokrogu. Enota za merjenje elektricne napetosti
je volt (V).

Poiscite ta simbol, ki vam bo podal pravilno kartico za
tiskano vezje!

10-F
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UGANKA Z ELEKTRONSKIMI

ELEMENTI

T Y
POISCI IN OZNACI/POVEZI VSE SIMBOLE, KI SO POVEZANI Z ELEKTRONIKO.

IZRISANA OBLIKA VAM BO POMAGALA NAJTI SE EN DEL TISKANEGA VEZJA.
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TRIKOTNIK v

Z roko pokrijte vredvost, ki | * R
Jo i8lete.

rdeta trta = deljenje
rdeta evezdica = mwoievﬂ@J

Ce se Vrata tvova Vir napajania = 240 V

Poskodugqo, lo‘owx.o najri FLE= J4 A
morall zamenyati upor
(pazi na pravilvo Uporvost = Q

Upornost) ..

Natisnite in izreZite zgornji list.
Dvakrat ga prepognite. Poskrbite, da bo sporocilo na prepognjenem listku se zmeraj vidno (tako bodo
igralci laZze ugotovili, da gre za namig).
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1. lzreZite vzdolz

* O o rdecih ¢ért.

2. Prepognite na
pol, da dobite

—— kvadrat, in ga
— 70 Q zlepite skupaj.
3. Razreizite
730V

2400 A vzdolZ sivih

. crt.
]!

10 Q ° o
KARTICE DELI

TISKANEGA
VEZIJA IN
SESTAVLIANK

A

~ Sestavite
“sestavljanko in
poiscite
elektrikarja, ki

Oblikovano z Macrovector — Freepik
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Escape Stay

Poklicno izobrazevanje in usposabljanje
kot prva izbira — ne druga moznost!

www.escape2stay.eu
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%
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Podpora Evropske komisije za pripravo te publikacije ne pomeni potrditve vsebine, ki odraza le
staliS¢a avtorjev. Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli uporabo informacij, ki jih
publikacija vsebuje.

Prosta licenca: Ta dokument je na voljo za prosto uporabo pod mednarodno licenco Creative
Commons Priznanje avtorstva — Deljenje pod enakimi pogoji 4.0. Pogoje licence si lahko preberete
tukaj: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.
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RESEVALNA
MISIJA

Z razredom ste na vodenem ogledu lokalnega podijetja To je ena od petih

_ _ . S _ brezplacnih sob
za proizvodnjo elektriCne energije. Nenadoma se zaprejo pobega, ki jih lahko
elektricna vrata, zraka pa je dovolj le $e za 30 minut ... igrate s svojimi ucenci,

da bi jim priblizali
Vam bo uspelo pravo¢asno pobegniti? karierne moznosti v
poklicnem
V tej sobi pobega se boste vziveli v izobrazevanju.
MEHATRONIKO Najdete jih tukaj:
in se seznanili s povezanimi spretnostmi in znadilnimi www.escapezstay.eu.
nalogami, kot so: [m]zis[E]
1. koordinacija rok El%
2. timsko delo
3. komunikacija
4. razmiSljanje izven tradicionalnih okvirov
5. logi¢no misljenje
Po zaklju€eni sobi pobega bodo ucenci:
v" znali prebrati naért vezja
V" povezali vezje
v" razumeli mehanska nacela
v" seznanjeni z osnovno uporabo programske opreme
V" znali sestaviti podano nalogo
V" znali povezati sorodne elemente
PREGLED UGANK VSEBINA
1. Elektriéna uganka Navodila za vodijo igre 1
2. Radunska uganka Priprave 2
3. Racunalniska uganka e e :
. Pregled ugank in namigov 4
4. Premicna uganka o
et o e Pogovor po igri 9
> epane skate Pregled igre: korak za korakom 10

Co-funded by the

f
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Igra pobega: RESEVALNA MISIJA

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, da jim podate dodatne namige
za reSitev ugank in dosego cilja.

V¢asih mora vodja igre posredovati brez izrecne Zelje igralcev, da bi
prepreCil, da se igralci predolgo osredotoCajo na nekaj, kar jih vodi v
napacno smer, ali da se odloCijo za napacno reSitev. Vendar se ne
vmesSavajte preved! Pazite na svojo telesno govorico in izrazanje, da jim ne
bi nehote razkrili namigov.

Igralce opomnite, da lahko uporabijo dodaten namig. V&asih na to pozabijo
ali pa so preponosni, da bi prosili zanj. Bodite pozorni na vzdusje in odzive
igralcev v sobi. Bodite prilagodljivi z dodatnimi namigi: ni nujno, da
uporabite to¢no tiste namige, ki so navedeni v navodilih.

PRAVILA IGRE

Vec o vlogi vodje
igre si lahko
preberete v
priro¢niku

Escape2Stay, ki

vkljucuje tudi druge
pomembne
smernice:

www.escape2stay.eu

Ol 10

&;
%
=]

Pri predstavitvi sobe pobega poskrbite izpostavite naslednje tocke:

¢ 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.

» Igralcem povejte, da jim ni treba unic€iti 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 casovnik na vidno mesto v sobi.

CASOVNI OKVIR

360 minut Priprava na igro, ki vkljuCuje 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

Escape lf Stay



http://www.escape2stay.eu/

Igra pobega: RESEVALNA MISJA B

PRIPRAVE

POTREBNI MATERIALI

e Zacetni komplet za projekte Arduino R3 z
mikrokrmilnikom, modulom LCD1602, testno
plos¢o, baterijo (9 V), servomotorjem,
senzorji, in navodili MA13;

e preprosta lesena Skatla;

e standardna vezana plos¢a debeline okoli 3
mm;

» dve klju€avnici s Stirimestno StevilCnico: na
prvo napiSite »1 & 2«, na drugo pa »3 & 4«;
oznaditi morate vse uganke, saj bodo igralci iz reSitve vsake
uganke dobili po dve Stevilki kode.

¢ 1. uganka: zacetni komplet Arduino vklju€uje:

o Arduino UNO

o servomotor

o dve tipki

o dva upora (10 Q)

o vir napajanja (USB-kabel ali baterija)

O

@)

@)

$ad

ol

Vsa navodila lahko
najdete tukaj:

www.escape2stay.eu

/rescue-

testna plos¢a
ZiCke za prototipiranje
vezana plos¢a
2. uganka: sestavljanka iz vezane plosce ali lepenke
¢ 3. uganka: racunalnik
4. uganka: vezana plosca
* nagrada v Skatli

PRIPRAVE PRED PRVO IGRO

Predvideni ¢as: 75 minut X
» Branje navodil in seznanitev z namigi 6)1(

(45 minut).
» Vse pripravite v skladu s podrobnimi navodili (na desni povezavi).
o 1. uganka:
- pripravite Arduino
- pripravite vezje
- pripravite servomotor
- natisnite sliko nacrta
o 2. uganka:
- na podlagi predloge izrezite koS¢ke sestavljanke iz vezane
ploSce in jih sestavite
o 3. uganka:
- prenesite stisnjeno mapo, razsirite datoteke > odprite
datoteko z imenom »index« > pritisnite F11 za
celozaslonski nacin

- Co-funded by the ¢
Erasmus+ Programme
of the European Union 2 ESCa pe i" stay
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Igra pobega: RESEVALNA MISIJA =3

o 4. uganka:
o nastavite Stirimestni kodi na klju€avnicah: 2842 in 3687

PREDVIDENI CAS ZA PONASTAVITEV SOBE
Preadvideni ¢as: 10 minut

e Odstranite vse sledi prejSnje skupine in ponovno skrivanje
namigov (10 minut).

ZACETEK IGRE

Priporodljivo je, da za igranje 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, Ce jo kombinirate z intenzivnejSim poklicnim
svetovanjem pred igro pobega ali po njej.

Vse uganke je mogoce reSiti posami¢no, po nakljuénem vrstnem redu.
Na koncu igralci zdruzijo reSitve vseh ugank in odprejo Skatlo.

Tu lahko najdete tudi resitve razli¢nih ugank.

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

* najprej oblikujte skupine po najvec Sest igralcev;
e potem predstavite okolje in pravila igre pobega;
¢ nakoncu jim podajte zgodbo in zacnite z igro.

UVOD V RESEVALNO MISIJO

Pozdravljeni, sem pomoc¢nik slavne znanstvenice Maje in bi potreboval
vaso pomoc€. Maja je najboljSa znanstvenica v nasem osonc¢ju, vendar je
pred kratkim strmoglavila s svojim cepelinom, v katerem je imela
laboratorij. Prosim, pomagajte mi ugotoviti, kaj se je zgodilo z njo. Na
kraju nesreCe sem nasel nekaj komponent iz laboratorija. Upam, da lahko
z njihovo pomocjo odkrijemo, kaj se je zgodilo in kje je Maja!

Na koncu igralci odkrijejo, da je Maja odsSla na dopust in da je njen
pomocnik (vodja igre) na to pozabil. On bi moral skrbeti za cepelin!

- Co-funded by the p
Erasmus+ Programme
of the European Union 3 ESCa p e l y stay




Igra pobega: RESEVALNA MISIJA

PREGLED UGANK IN NAMIGOV

1. uganka: Elektriécna uganka

Opis Potrebni materiali
Cilj te uganke je, da igralci pravilno preberejo nacrt elektronskega ¢ Arduino UNO
vezja in ga uporabijo za pravilno prikljucitev elektronskih komponent  « servomotor

na Arduino. « dve tipki

e dvaupora (10 Q)

« vir napajanja (USB-kabel
Cilj je dosezen, ko igralci prikljucijo elektronske komponente in ali baterija)

dobijo kodo (36). « testna plosca

o ZiCke za prototipiranje
e vezana plo&c¢a

¢ natisnjen nacrt vezja

Dodatni namigi za vodjo igre

» Pozorno si oglejte nacrt.
» Servomotor se mora premikati.
e Tipki morate pritisniti.

Co-funded by the

Erasmus+ Programme 4 Esca pe iz stay

of the European Union




Igra pobega: RESEVALNA MISIJA

2. uganka: Racunska uganka

Opis Potrebni materiali
Igralci morajo pravilno zloziti dele lesene sestavljanke. * natisnjena predloga:
2
V veliko luknjo, kjer je bil kvadrat C, morajo vstaviti kvadrata A in B.
Ob pravilni postavitvi dobijo dvomestno kodo.
Sestavljanka je vizualni prikaz delovanja Pitagorovega izreka.
Cilj je dosezen, ko igralci sestavijo sestavljanko in dobijo kodo ' NS % "
@2 TR @
:_;g s I 2 | =i
ﬁ}f l \‘Jj Hrs 4%

Dodatni namigi za vodjo igre
¢ Poglejte ¢rte na kvadratih.

¢ Reazultat je dvomestna Stevilka.
¢ Pomislite, kako bi lahko umestili vse koS¢ke z oznakami v
najvedji kvadrat.

koscki sestavljanke po
natisnjeni predlogi

Co-funded by the
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Igra pobega: RESEVALNA MISIJA K=

3. uganka: Racunalniska uganka

Opis
Igralci morajo desifrirati sporocilo na spletni strani.

Dobili bodo dostop do ra¢unalnika s Sifriranim sporoc€ilom, ki ga
bodo morali vnesti, da bi dobili rezultat, ki bo Stevilka, potrebna za
odklepanje kon¢ne uganke.

Desifrirano sporocilo: kriptografija
Povezava do stisnjene mape s spletno stranjo:
https://bit.ly/3z2PQ8y

Cilj je dosezen, ko igralci desifrirajo sporo€ilo in dobijo kodo
(87).

Dodatni namigi za vodjo igre
» Desifrirati morate sporocilo na spletni strani.
« Sifra je preprosta.
» Stevilke so v resnici &rke.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 6
of the European Union

Potrebni materiali

racunalnik z odprto
spletno stranjo

spletna stran v stisnjeni
mapi
https:/bit.ly/3z2PQ8y

OF:

pisalo in papir

Escape l Stay
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4. uganka: Premiéna uganka

Opis

Cilj te uganke je, da udelezenci ugotovijo pravilen polozaj koS¢kov
in dokonc&ajo enacbo, da dobijo pravi rezultat.

Na voljo imajo veliko razli¢nih kombinacij, s postopkom izlo€anja pa
morajo izbrati tri koSCke za pravilno reSitev uganke.

Nato morajo uporabiti tudi nekaj osnovnih racunskih spretnosti, da z
enacbo izracunajo pravilni rezultat.

Cilj te uganke je, da udelezenci ugotovijo pravilen polozaj
kosckov in dokonéajo enacbo, da dobijo pravi rezultat (28).

Dodatni namigi za vodjo igre
¢ Ne potrebujete vseh koS¢kov.

* Nekateri koS¢ki se prilegajo, eprav niso pravi.
« Na koncu dobite enacbo, ki jo morate resiti.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 7
of the European Union

Potrebni materiali

natisnjena in izrezana
predloga (iz vezane
plosce ali lepenke):

Escape iﬁ Stay
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5. uganka: Odklepanje sSkatle

Opis

Ta uganka povezuje vse druge uganke. Igralci morajo zbrati vse
rezultate prejSnjih ugank in z njimi odkleniti Skatlo.

Cilj je dosezen, ko igralci odprejo Skatlo.

Dodatni namigi za vodjo igre

» Stevilke iz prej$njih ugank morate vnesti v pravilnem
zaporedju.
« Ce ste dosledno sledili nasim ugankam, lahko prvo

klju¢avnico nastavite na kodo 2842, na drugo pa na 3687.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 8
of the European Union

Potrebni materiali

preprosta Skatla

dve klju€avnici s
Stirimestno Stevilénico
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Igra pobega: RESEVALNA MISIJA

POGOVOR PO IGRI

Igralci odkrijejo, da je Maja odsla na dopust in da je njen pomocnik (vodja
igre) na to pozabil. On bi moral skrbeti za cepelin!

Na koncu moramo igralce vprasati, kakSne so se jim zdele uganke in soba
pobega na splosno.

Podajte jim tudi povratne informacije o tem, kako so se odrezali. Pojasnite,
kaj vam je bilo zlasti v3ec; jih vprasajte, kaj jih je najbolj presenetilo; in jim
povejte, kje so se odrezali bolje od povpredja ali priCakovanj ter kje so bila
skupinska in individualna prizadevanja dobra in plodna. Omenite tudi, kaj bi
lahko izpeljali bolje in kje bi se lahko izbolj3ali, da bi s skupinskim in
individualnim trudom uganke lazje resili.

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

- Co-funded by the _ p
Erasmus+ Programme
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Igra pobega: RESEVALNA MISIJA

PREGLED IGRE: KORAK ZA KORAKOM

Za resitev zadnje uganke potrebujete resitve stirih predhodnih ugank, ki
pa jih igralci lahko resijo v poljubnem vrstnem redu. Dobili bodo osem
Stevilk, ki jih potrebujejo, da reSijo zadnjo uganko in odklenejo Skatlo.

1. uganka: Elektriéna uganka

Igralci prejmejo vse sestavne dele uganke: baterijo, ZiCke, servomotor,
Arduino in nacrt pravilno sestavljenega vezja. UdeleZenci s pomoc¢jo nacrta
sestavijo vezje. Ce je pravilno sestavljeno, se servomotor s pritiskom na obe
tipki premakne in razkrije dvomestno Stevilko, ki je del reSitve zadnje uganke.

2. uganka: Rac¢unska uganka

Igralci najdejo sestavljanko, vendar kos¢ki A, B in C niso na svojih mestih.
Dojeti morajo, da so na nekaterih koSckih narisane Crte, ki se med seboj
ujemajo in skupaj oblikujejo simbol. Udelezenci morajo najti nacin, kako
zapolniti prostor C, toda le s tistimi koS¢ki, ki imajo ¢rte. Ugotoviti morajo, da
se koS¢ka A in B lahko umestita v C s trikotnimi kos¢ki. Na koncu uganke
razkrijejo dvomestno Stevilo, ki je Se en del reSitve zadnje uganke.

3. uganka: Rac¢unalniska uganka

UdeleZenci morajo na racunalniku in morajo desifrirati niz. Pri tem si pomagajo
s preglednico na zaslonu. Igralci morajo ugotoviti, da posamezne Stevilke
ustrezajo érkam. Ce Stevilke zamenjajo s pravimi &rkami, dobijo geslo. S tem
dobijo dostop do spletnega mesta, kjer najdejo dvomestno Stevilko, ki je del
reSitve zadnje uganke.

4. uganka: Premi¢na uganka

UdeleZenci dobijo ve¢ razli¢nih delov sestavljanke, za reSitev pa potrebujejo
le tri. Cilj je pravilno obrniti koS¢ke, ki so privijaceni na plosC€o, in nato mednje
umestiti tri pravilne dele sestavljanke, kar razkrije racunsko enacbo. Z uporabo
osnovnih raéunskih spretnosti in enacbo izraCunajo pravilni rezultat. Rezultat
je dvomestno Stevilko, ki je del reSitve zadnje uganke.

5. uganka: Odklepanje skatle

Zadnja uganka predstavlja zaklenjeno 8katlo z dvema StevilCnima
klju€avnicama. Vsaka od njiju potrebuje Stirimestno kodo. Da bi jo odklenili,
morajo igralci zdruziti reSitve vseh prejsnjih ugank v pravilnem vrstnem redu.
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RESEVALNA MISUA
GRADIVO ZA TISKANJE Z NAVODILI

1. uganka: Elektri¢na uganka
Cilj te uganke je, da igralci pravilno preberejo nacrt elektronskega vezja in ga uporabijo za pravilno
prikljucitev elektronskih komponent na Arduino.

Potrebni predmeti:

Arduino UNO

servomotor

dve tipki

dva upora (10Q)

vir napajanja (USB-kabel ali baterija)
testna plosca

Zicke za prototipiranje

vezana plosca ali lepenka

Programiranje z Arduino
V Arduino IDE je treba vnesti naslednje vrstice kode in jih naloZiti v Arduino UNO (na spletu lahko
najdete Stevilne vire z navodili, ki vas vodijo skozi celotni proces).

Program:

#include <Servo.h>
int Button = 0O;

int Buttonl = 0;

int CanRotate = 0;
Servo servo_10;

void setup()

{
pinMode(5, INPUT);
pinMode(6, INPUT);
servo_10.attach(10, 500, 2500);

}

void loop()

{
Button = digitalRead(5);
Button1 = digitalRead(6);
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if (Button == HIGH && Button1 == HIGH) {
CanRotate = 1;

} else {
CanRotate = 0;

}
if (CanRotate ==1) {

servo_10.write(45);
}else {
servo_10.write(2);

}

delay(0.1); // Delay a little bit to improve simulation performance

Konec programa

Vezava vezja

Za izvedbo uganke morate najprej urediti vezje. Priporo¢amo, da ga v celoti poveZete in preverite, da
pravilno deluje. Ko je vse nastavljeno, kot je prikazano na spodniji sliki, se servomotor ob pritisku obeh
gumbov zavrti za 45 stopinj, ob sprostitvi pa se vrne v prvotni poloZaj.
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Slika 1: nacrt vezja
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Slika 2: sestavljeno vezje po nacrtu

Nastavitev servomotorja

Servomotor mora biti nastavljen tako, da se ob zagonu prikaZze koda. Najbolje je, da najprej uredite
elektroniko in jo zaZenete tako, da Arduino zavrti servomotor na 0°. Ko ste prepri¢ani, da je
servomotor na 0°, lahko nanj pritrdite dve leseni plos¢ici ali plos€ici iz lepenke, ki se Skarjasto odpirata.

Slika 3: zaprte skarje (0°) Slika 4: odprte Skarje

Pri plos¢icah morate doseci, da sta pri 0° poravnani in Stevilko skrivata, ko pa se servomotor zazene in
zavrti za 45°, se ploscici loCita in razkrijeta Stevilko. Na spodnjo plos¢ico zapisSite dvomestno Stevilko
(del resitve zadnje uganke).

Priprava naigro

Ko ste prepricani, da elektronika deluje in da je servomotor nastavljen, morate uganko pripraviti za
igralce. Najprej natisnite nacrt vezja in jo priloZite k elektroniki. Nato odstranite nekaj Zi¢k z vezja, kot
prikazuje spodnija slika.
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Slika 5: nacrt nedelujocega vezja
Zdaj je uganka pripravljena za igro.

Resitev
Resitev je dvomestna Stevilka: 36.
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Natisnite zadnjo stran.
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2. uganka: Racunska uganka

Igralci morajo prerazporediti dele lesene sestavljanke. V veliko luknjo, kjer je bil kvadrat C, morajo
vstaviti kvadrata A in B. Ob pravilni postavitvi dobijo dvomestno kodo. Sestavljanka je vizualni prikaz
delovanja Pitagorovega izreka.

Potrebni predmeti:
® vezana plosca ali lepenka
Tiskanje
Za to uganko morate natisniti spodnjo predlogo.
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Slika 1: predloga

Nalepite jo na vezano plosco ali lepenko. IzreZite ob ¢rtkanih ¢rtah — dobili boste pravokotnik in
pravokotnik s tremi luknjami. Zlepite ju skupaj tako, da je Pitagorov portret na vrhu.
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Slika 2: zlepljena pravokotnika in deli sestavljanke

Sestavljanka je koncana.

Priprava naigro

Zdaj moramo sestavljanko pripraviti za igro. Spodnja slika prikazuje, kakSno mora biti izhodis¢no stanje
sestavljanke.

Slika 3: izhodiscno stanje sestavljanke

Resitev
Resitev je dvomestna Stevilka: 42.
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Slika 4: resena uganka
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3. uganka: RacunalnisSka uganka
Igralci morajo desifrirati sporocilo na spletni strani.

Potrebni predmeti:
e racunalnik
Priprava:
Prenesite stisnjeno mapo, razsirite datoteke > odprite datoteko z imenom »index« > pritisnite F11 za
celozaslonski nacin.

»

Uganka je pripravljena.

Resitev
Resitev je dvomestna Stevilka: 87.
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4. uganka: Premicna uganka

Cilj te uganke je, da udeleZenci ugotovijo pravilen poloZaj kosc¢kov in dokoncajo enacbo, da dobijo pravi
rezultat.

Potrebni predmeti:
® vezana plosca ali lepenka
Tiskanje
Za to uganko morate natisniti spodnjo predlogo.

Priprava naigro
Ko dele sestavite, postavite plosco in njene sestavne dele na mizo, in uganka je pripravljena za igro.

| S

Slika 1: sestavljena in pripravljena uganka

Resitev
Resitev je dvomestna Stevilka: 28.

Slika 2: resena uganka
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Ko je predloga natisnjena, jo morate prilepiti na vezano plosco ali lepenko in jo razrezati po crtkanih
¢rtah. Nato dele pritrdite na plos¢o; uporabili smo vijake in matice M6.

5. uganka: Odklepanje skatle

Ta uganka povezuje vse druge uganke. Igralci morajo zbrati vse rezultate prejSnjih ugank in z njimi
odkleniti Skatlo.

Potrebni predmeti:
® preprosta Skatla
e dve kljucavnici s Stirimestnima Stevilcnicama
Priprava
Uporabite dve sStirimestni klju¢avnici in ju nastavite tako, da iz vsake od stirih ugank dobili po dve
stevilki, ki jih morajo igralci zdruZiti, da odklenejo klju¢avnico.

Uganke ostevilcite od 1 do 4 in oznacite ustrezni dve Stevilki na kljucavnicah, tako da je jasno, kje lahko
uporabite rezultate ugank. Za to uporabite isto pisalo, da igralci laZzje dojamejo povezavo.

Slika 1: skatla

Resitev
Ce ste dosledno sledili nasim ugankam, lahko prvo kljuavnico nastavite na kodo 2842, na drugo pa na
3687.
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www.escape2stay.eu

2020-1-DE02-KA202-007427

AuxiLiuM

Podpora Evropske komisije za pripravo te publikacije ne pomeni potrditve vsebine, ki odraza le

stalis€a avtorjev. Komisija ne more biti odgovorna za kakrsno koli uporabo informacij, ki jih
publikacija vsebuje.

Prosta licenca: Ta dokument je na voljo za prosto uporabo pod mednarodno licenco Creative
Commons Priznanje avtorstva — Deljenje pod enakimi pogoji 4.0. Pogoje licence si lahko preberete

tukaj: http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/.



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

PREDSEDNIKOVI @
DOKUMENTI

To je ena od petih
brezplacnih sob
pobega, ki jih lahko
igrate s svojimi uc¢enci,

Ali lahko v 30 minutah odkrijete vseh pet da bi jim priblizali

Najvecji svetovni voditelji so izbrali pet strokovnjakov, Ki
bodo na novem planetu pomagali ustvariti primerne
razmere za Zivljenje.

. . . . . karierne moznosti v
strokovnjakov ter njihova znanja in vesS¢ine?

poklicnem
izobraZevanju.
V tej sobi pobega se boste vziveli v
RAZLICNE POKLICNE SEKTORJE Najdete jih tukaj:
in se seznanili s povezanimi spretnostmi in znacilnimi nalogami, www.escapeZstay.eu.

kot so:

1. Druzbene ves¢ine
Komunikacija, deljenje nalog, izmenjava idej, poro€anje, sodelovanje,
socutje ipd.

2. Mehke ves¢€ine
Komunikacija, prilagodljivost, vodstvene sposobnosti, upravljanje s
¢asom, organizacija, sodelovanje, ustvarjalnost, reSevanje problemov,
odlo¢anje, spopadanje s stresom, aktivno poslusanje ipd.

3. Kognitivne veséine
Natancnost, osredotocenost, kriti€no razmisljanje, logi¢no sklepanje, hitr
sprejemanije tehtnih odlocCitev, delo pod pritiskom, potrpeZljivost ipd.

Po zaklju€eni sobi pobega bodo ucenci:
v izkusili delovanje v skupini;
V" razumeli sosledja z logi¢nim sklepanjem;
V" videli, kako je reSevati uganke z logiénim pristopom v skupini;
V" poznali ves&ine, povezane s petimi pomembnimi poklici.

PREGLED UGANK VSEBINA

1. Odpiranje aktovke INSTRUCTIONS FOR GAME MASTERS 1
2. Karmen, medicinska sestra PREPARATION )
3. Kristina, radunalnikarka STARTING THE GAME 4
4. Hans, mehanik

5. Malik, elektrikar RIDDLE OVERVIEW & HINTS 6
6. Franko, kuhar DEBRIEFING 13
7. Preglednica z manjkajo¢imi ¢rkami WALK-THROUGH 14

Co-funded by the

Y
cramue: Poone Escape | 7 Stay



http://www.escape2stay.eu/

Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

NAVODILA ZA VODJO IGRE

V tej knjizici boste nasli vse potrebne informacije za izvedbo sobe Vec o viogi vodje igre
pobega in potrebne materiale. si lahko preberete v
priro¢niku
Escape2Stay, ki
vklju¢uje tudi druge

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 doseganju cilja.

pomembne
V¢asih mora vodja igre posredovati brez izrecne zelje igralcev, da bi smernice:-www.escape
prepreCil, da se igralci predolgo osredotoCajo na nekaj, kar jih vodi v 2stay.eu

napacno smer, ali da se odlogijo za napacno reSitev. Vendar se ne
vmeSavajte prevec! Pazite na svojo telesno govorico in izrazanje, da jim
ne bi nehote razkrili namigov.

Igralce opomnite, da lahko uporabijo dodaten namig. V&asih na to
pozabijo ali pa so preponosni, da bi prosili zanj. Bodite pozorni na
vzdusje in odzive igralcev v sobi. Bodite prilagodljivi z dodatnimi namigi:
ni nujno, da uporabite to€no tiste namige, ki so navedeni v navodilih.

PRAVILA IGRE
Pri predstavitvi sobe pobega poskrbite izpostavite naslednje tocke:

¢ 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.

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

« Pri nekaterih ugankah si bodo igralci morali pomagati s pametnim
telefonom, zato lahko imajo enega.

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

CASOVNI OKVIR

120 minut Priprava na igro, ki vkljuCuje branje navodil, pripravo materialov in
seznanitev z igro.

10 minut Predstavitev igre pobega igralcem.
30 minut Trajanje igre.
15 minut Ponovna postavitev sobe za naslednjo skupino.
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PRIPRAVE

Za igro potrebujete primeren prostor. Igralci morajo imeti med igro pri
sebi samolepilne listiCe, papir in pisala, zato jih spravite v aktovko.

Pri pripravi igre se lahko odlocite, katere informacije boste dali na tablo
in katere v aktovko. Igra nima dolo¢enega vrstnega reda poteka — je zelo
dinami¢na in vsaka bo drugac¢na od prej$nje.

POTREBNI MATERIALI

Tabla za zbiranje informacij je lahko iz plute, vec¢jega kosa
lepenke, tabla, ki jo uporabljate v razredu ali ozna¢en prostor
na zidu, kamor ucenci pritrdijo samolepilne listice z namigi;
aktovka, ki jo imajo poslovnezi in uradniki; v skrajnem primeru
je lahko tudi Skatla;

Skatla, ki jo lahko zaklenete s klju€avnico;

klju€avnica s Stevil€nico;

klju€avnica s ¢rkami;

ogledalo;

ocala z rde€imi leéami ali rde€a prosojna plasti¢na folija;
samolepilni listici;

gumb za snemanje glasovnih sporocil (npr.
https://amzn.to/3JImxLq);

pisemska ovojnica;

razcepka;

natisnjena gradiva (nekatere je treba sestaviti)

MATERIALI ZA TISKANJE

1. uganka: na samolepilni listi¢ natisnite ali napiSite ¢as
sestanka.

2. uganka: natisnite Karmenino fotografijo in jo vloZite v
aktovko. Natisnite Morsejevo abecedo in jo pritrdite na tablo.

3. uganka: natisnite kodo QR in jo razreZite na Stiri dele. Enega
pritrdite na tablo, druge tri pa dajte v aktovko. Natisnite
Kristinino fotografijo in jo vloZite v aktovko.

4. uganka: natisnite, izrezite in sestavite Sifrirno kolo. Natisnite
zakodirano sporocilo. Kolo in sporocilo spravite v pisemsko
ovojnico, na katero napisite, da jo posilja Hans. Natisnite
fotografijo. Vse skupaj shranite v aktovko.

5. uganka: natisnite Zivljenjepis in ga skupaj z ogledalom
spravite v aktovko.

6. uganka: natisnite Frankovo fotografijo in sporocilo z barvno
kodo. Shranite v aktovko skupaj z o€ali z rde€imi leCami.

7. uganka: natisnite preglednico z manjkajoc¢imi ¢rkami, ki jo
bodo igralci dopolnjevali med igro. Postavite gumb z glasovnim
sporocilom v Skatlo. Zaprite Skatlo in jo zaklenite s kljuCavnico s
Crkami.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 2
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(') Ce na kljudavnici ne morete izbrati istih &rk kot v resitvi,
morate reSitev preglednice (in uganko) prilagoditi tako, da se bo
ujemala z zaporedjem Crk na kljucavnici.

PRIPRAVE PRED PRVO IGRO

Predvideni ¢as: 120 minut ) 4
¢ Branje navodil in seznanitev z namigi &

(45 minut).
* Nakup potrebnih predmetov.
« Barvno tiskanje materialov

(15 minut).
« Prilagoditev obeh klju¢avnic: www.escape2stay.eu/
e ZapiSite Cas sestanka (ki je hkrati Stevilcna koda) na the-governors-papers

samolepilni listi¢ (= 1. uganka) in ga pritrdite na tablo.
Tako bodo imeli igralci pred seboj jasni namig in bodo z
njim zaceli.
¢ Nastavite kombinacijo ¢rk na klju€avnici tako, da bo
izpisala reSitev, ki jo igralci pridobijo z izpolnjevanjem
preglednice (= 7. uganka).
* Posnemite glasovno sporoc¢ilo na gumb za snemanje
glasovnih sporo€il. Postavite ga v Skatlo. Zaprite Skatlo in jo
zaklenite s klju€avnico s ¢rkami.

%

¢ V aktovko viloZite naslednje predmete:
o Anino fotografijo
tri koScke kode QR
Kristinino fotografijo
pisemsko ovojnico s Sifrirnim kolescem in Hansovo kodirano
sporocilo
Malikov Zivljenjepis (elektrikar)
ogledalo
Frankovo pismo (kuhar)
oCala z rdeCimi leCami
zaklenjeno $katlo (z gumbom in glasovnim sporocilom)
» Naslednje predmete pripnite na tablo za zbiranje informacij:
o samolepilni listi¢ s Casom sestanka
o Morsejevo abecedo in razcepko
o en koS¢ek kode QR
o Hansovo fotografijo (mehanik) in njegovo posetnico,
Frankovo (kuhar) in Malikovo fotografijo (elektrikar)
o preglednico z manjkajocimi ¢rkami
¢ Prva ureditev sobe (45 min)

o O O

O O O O O

Co-funded by the i [
- Erasmus+ Programme 3 Escape l y stay

of the European Union



http://www.escape2stay.eu/the-governors-papers
http://www.escape2stay.eu/the-governors-papers

Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

PREDVIDENI CAS ZA PONASTAVITEV SOBE
Predvideni ¢as: 15 minut

¢ Odestranite vse sledi prejSnje skupine in ponovno skrijte namige
(15 minut).

ZACETEK IGRE

Priporodljivo 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 uéencem na splodno predstavite svoje nacrte in motiv za igranje igre,
nadaljujte po teh korakih:

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

Igra ima dva igralna obmogja:
1) predsednikova aktovka
2) predsednikova tabla z informacijami

Igralci bodo morali zbrati informacije in osmisliti namige, ki jih bodo nasli
v aktovki, nato pa jih razvrstiti na tablo z informacijami, da bi odkrili,
katerih pet strokovnjakov bo odletelo na nov planet.

Igra torej nima dolo¢enega vrstnega reda, temvec se bo razvijala glede
na logiko preiskave, ki ji bodo sledili udeleZzenci. Uganke nimajo
doloCenega vrstnega reda reSevanja, namigi so nakljuéno umesceni v
aktovko in pritrjeni na tablo (razen €e je v opisu uganke navedeno
posebno mesto za dolo€en namig).

- Co-funded by the D
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

UvoD V IGRO

Odkrili smo nov planet, ki je primeren za Zivljenje. Najvedji svetovni Oglejte si uvoadni video:
voditelji so izbrali pet strokovnjakov, ki lahko na njem ustvarijo primerne

R www.escape2stay.eu/
razmere za ¢lovestvo.

the-governors-papers

%‘?

Se preden pa bi jih lahko voditelji obvestili o tej pomembni nalogi, so
vohuni pomesali in zakodirali vse zbrane informacije. Samo vi lahko
razvozlate Sifre in jih pravoasno posredujete voditeljem, da bi resili
prihodnost ¢lovestval

Na voljo imate predsednikovo aktovko, belezko in tablo, na kateri so se
zbirale pomembne informacije. V aktovki je vse potrebno za uspesno
misijo, vendar so vohuni podatke premesali in zakodirali.

V samo pol ure morate odkriti, katerih pet strokovnjakov mora
¢lovestvo poslati na novi planet, preden bo prepozno!

- Co-funded by the D
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

PREGLED UGANK IN NAMIGOV

1. uganka: Odpiranje aktovke

Opis Potrebni materiali
UdeleZenci v sobi najdejo predsednikovo aktovko in tablo » aktovka z namigi (= poglavje
za zbiranje informacij. Priprave)

Za zaCetek igre morajo s pomoc¢jo namiga na tabli odkleniti

Stirimestno Steviléno kljudavnico in odpreti aktovko. *  klju€avnico s stirimestno

StevilCnico (nastavite kodo na

Resitev se skriva v ¢asu sestanka na samolepilnem listicu. 2340)
Zapis se glasi:
Naslednji sestanek svetovnih voditeljev: torek, 8. aprila, ob ~ * tabla za zbiranje informacij

23.40

Zapis ¢asa je Stevilina koda (2340), ki odpre aktovko. e=aeicpin st

Cilj je dosezen, ko igralci odkrijejo kodo in odprejo i
aktovko.
sl sestnchy
ity ek
Dodatni namigi za vodjo igre Saprlp 13:00 b

» Vodja igre mora opomniti igralce, da jim bo VSE na
tabli v pomo¢.

« Vodja igre se lahko pomaga igralcem osredotociti
na to, kar i5¢ejo oz. kar potrebujejo za
napredovanje igre: Stevilko, besedo, dolo€en del
informacije ipd. V tem primeru potrebujejo Stevilko,
da bi odprli aktovko.

OPOMBA: stevilko lahko izberete sami.

Pozneje ne igra nobene vioge v drugih ugankah. Ce imate
klju€avnico s trimestno Stevil¢nico, lahko sestanek
premaknete na dopoldne (npr. 9.45).
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

2. uganka: Karmen, medicinska sestra

Opis

UdeleZenci morajo razvozlati znanja in ves€ine, ki jih zahteva
poklic medicinske sestre — zapisane so v Morsejevi abecedi.

Zakodirano sporocilo na sliki morajo primerjati z abecedo na tabli
in razvozlati sporocilo. Za to morajo biti natanc¢ni in potrpezljivi ter
logi¢no sklepati.

Cilj je dosezen, ko igralci deSifrirajo sporo¢ilo in dopolnijo
preglednico z manjkajo¢imi €érkami.

ResSitev

v" visoke moralne vrednote
v empatija
v medosebni odnosi

Dodatni namigi za vodjo igre
« Vodja igre mora opomniti igralce, da jim bo VSE v igri v
pomog.
» Vodja igre mora vedeti, kako deluje Morsejeva abeceda.
e Igralce lahko vodi in pove, da bodo do resitve prisli s
potrpezljivostjo.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 7
of the European Union

Potrebni materiali

« Karmenina fotografija

+ Morsejeva abeceda
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Toti lahko pomaga...Karmen, medicinska sestra, §pan'\ja

e
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

3. uganka: Kristina, racunalnikarka

Opis Potrebni materiali
Igralci morajo sestaviti sestavljanko v obliki kode QR (trije koS¢ki se » sestavljanka s kodo
skrivajo v aktovki, eden je na tabli). QR

PR
Koda QR jih odpelje na spletni blog strokovnjakinje Kristine, kjer E 1l ";:ﬂ&;g
bodo nasli potrebne informacije. ,':I':_"‘;.r i . ...-

A ?_#l'l-:r,,

Cilj je dosezen, ko igralci preberejo spletni blog, ki nasteva Ehﬁ

pomembna znanja in spretnosti za smer ra¢unalnistva, ter

dopolnijo preglednico. « Kristinina fotografija

lazni nami
Resitev ( 9)
V" logi¢no misljenje
v inovativnost
V" veselje do nadgrajevanja znanja

Dodatni namigi za vodjo igre
» Vodja igre mora zagotoviti, da imajo igralci vse ko5¢ke
sestavljanke. ¢ pametni telefon z
dostopom do spleta in
¢italnik kod QR

Co-funded by the i [
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4. uganka: Hans, mehanik

Hans je svetovnim voditeljem poslal pismo. Zakodirano sporocilo je Sifrirno kolo
mogocde razvozlati s prilozenim Sifrirnim kolesom.

Voditelji imajo tudi njegovo fotografijo in posetnico. R LI,
Cilj je dosezen, ko igralci desifrirajo Hansovo sporoéilo in RYereris e

dopolnijo preglednico z manjkajo¢imi ¢rkami.

pisemska ovojnica s

ResSitev sporocilom
spretnost z orodjem Spo3tovani voditelji, spodaj lahko nsjdete
natanénost potre]ane inFormacije 0 meni:

. . . - ig%ul(ew[‘ilx n Hﬂ%ud
organizacijske sposobnosti ephpeie

5 Hﬁzpeanpsab\'cu \'gri Fre{il(a

Namig; SPAIN = JGPEABR

Vodja igre naj igralce opomni, da naj si zapiSejo in shranijo
vse informacije, ki se jim zdijo pomembne. posetnica (lazni
namig)

KFZ TECHNIK GMBH

Vehicle mechanic

I:!Eltl;a‘ §§I'!MII]T TANKAS AL

Hansova fotografija
(lazni namig)

- Co-funded by the
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

5. uganka: Malik, elektrikar

Opis
UdeleZenci najdejo Malikov Zivljenjepis, v katerem se skrivajo vse
informacije, ki jih potrebujejo.

Znanja in ves¢&ine so zapisane zrcalno, zato bodo potrebovali
ogledalo.

Cilj je dosezen, ko igralci odkrijejo potrebne vescine in
dopolnijo preglednico z manjkajo€imi ¢rkami.

ResSitev

v" resevanje problemov
V" sposobnost samostojnega dela
4 razumevanje tehniéne dokumentacije

Dodatni namigi za vodjo igre
« Vodja igre mora pozoren in udelezence opozoriti, da morajo
dopolniti preglednico. V Zivljenjepisu so prisotne tudi
informacije, ki niso tako pomembne.
« Morda boste morali igralce opomniti, da jim lahko vse v sobi
pomaga resiti uganke.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme 10
of the European Union

Potrebni materiali

Zivljenjepis

=
@ ALK SAIDI

Malikova fotografija
(lazni namig)

ogledalo
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

6. uganka: Franko, kuhar

Opis Potrebni materiali
UdelezZenci si morajo nadeti o€ala z rdecimi le€ami, da bi razvozlali » sporodilo z barvno

sporocilo, ki se skriva v Sifriranem pismu, ki ga je poslal kuhar. kodo

Ce barvne érke pogledajo skozi o&ala, lahko vidijo skrito sporogilo.

Cilj je dosezen, ko igralci desSifrirajo Frankovo sporog¢ilo in
dopolnijo preglednico z manjkajo¢imi érkami.

ResSitev

v" ustvarjalnost
e oCala z rdedimi leGami

P

V" hitro sprejemanje odlocitev
V" sposobnost dela pod pritiskom

Dodatni namigi za vodjo igre
» Vodja igre jih mora opozoriti, da bodo za reSitev uganke

morda potrebovali ve¢ kot eno stvar. - Frankova fotografija

i 2
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7. uganka: Preglednica z manjkajocimi érkami

Za resSitev te uganke morajo udeleZenci reSiti vse prejSnje (brez

doloCenega vrstnega reda). preglednico z
manjkajoCimi crkami

Ko preglednico zapolnijo z manjkajo€imi ¢rkami, bodo v njej odkrili

skrito besedo, PREGLERHICA

s katero lahko odklenejo klju¢avnico na Skatli, ki so jo nasli v

aktovki.

V Skatli je gumb z glasovnim sporocilom. Ko ga igralci pritisnejo, se

bo predvajal posnetek, ki naznani zmago.

Beseda, ki v pripravljenem gradivu odklene zadnjo klju¢avnico, je Skatla

BRAVO. Po zelji jo lahko spremenite ali pa uporabite kakrsno koli kljuGavnica s &rkami
zaporedije ¢rk. Morda jo boste morali spremeniti, ker ne boste mogli
spremeniti zaporedja ¢rk na klju€avnici. V tem primeru pazite, da
prilagodite tudi uganke. sporoCilom

gumb z glasovnim

Cilj je dosezen, ko igralci izpolnijo preglednico, odkrijejo
besedo, ki odpre zadnjo kljuéavnico na Skatli, in poslusajo
glasovno sporogilo. Igra je zakljuéena in odStevanje ¢asa se
ustavi.

Igralci se morajo zavedati, da potrebujejo besedo, saj gre za
kljuCavnico, ki je potrebuje kombinacijo ¢rk, ne Stevilk.
Pomembno je, da igralci razumejo, da morajo resiti vse
uganke, da bi izpolnili vse manjkajoCe ¢rke v preglednici.

Ko dopiSejo vse manjkajoCe &rke, se pojavi zadnji namig.

Co-funded by the
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

POGOVOR PO IGRI

Po koncu igre se pogovorite z igralci in jim podajte povratne informacije o tem, kako
so se odrezali. Pojasnite, kaj vam je bilo zlasti vSec; jih vprasajte, kaj jih je najbolj
presenetilo; in jim povejte, kje so se odrezali bolje od povpredja ali pricakovan;j ter
kje so bila skupinska in individualna prizadevanja dobra in plodna. Omenite tudi, kaj
bi lahko izpeljali bolje in kje bi se lahko izboljsali, da bi s skupinskim in individualnim
trudom uganke lazje resili.

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

Med razpravo po igri naj vodja postavlja vpraSanja, ki spodbujajo diskurz o
informacijah, ki jih mladi imajo, in tistih, ki jih pogreSajo v zvezi s poklici PIU in PIU
na splosno:

« Ali ste poznali vse sektorje PIU, ki so bili omenjeni v igri?
» Ali ste vedeli, da je pri nas na voljo toliko moznosti PIU?
» Katera znanja in spretnosti so vam najbolj blizu?

Vodja igre na koncu opomni udeleZzence, da je to Se ena moznost, ki jo je vredno
upoStevati, in razdeli razlicne promocijske in informativne letake. Namen je
predstaviti poklicno izobraZevanje in usposabljanje kot dobro mozZnost nadaljnjega
izobrazevanja. To pomeni, da se ne predstavi univerze ALl poklicnega
usposabljanja, temvec€ univerzo IN poklicno usposabljanje kot zanimivi moznosti.

Co-funded by the [ [
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

PREGLED IGRE: KORAK ZA KORAKOM

PRIPRAVE

1) S pomocjo priloZenih navodil spremenite geslo za ¢rkovno kombinacijo klju¢avnice. Tukaj
bomo nastavili geslo BRAVO.

. Make surc the roa dots are
aligned between the fixed posts
before setting your new

5 For example; if you want to set

your passcode as O-A-R-A-C,
set the O by aligning the letter

2) Posnemite glasovno sporocilo na gumb, ga postavite v Skatlo in Skatlo zaklenite s
pripravljeno klju€avnico. } .
-  GLASOVNO SPOROCILO: Cestitke! Zaradi vas je bila misija uspesna! Hvala!

- Co-funded by the 1 4 )
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

LIRET i

-

ok
.
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

4) Naredite ocCala z rdecimi leCami s pomocjo plasti¢ne rdece folije.

5) Natisnite, izreZite in sestavite Sifrirno kolo s pomocjo razcepke.

Co-funded by the
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

6) Razrezite kodo QR na Stiri dele.

- Co-funded by the P
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

7) Sifrirano sporogilo in kolo spravite v pisemsko ovojnico, s katere je razvidno, da jo posilja
Hans.

8) Z ogledalom preverite, ali so poklicne spretnosti na Malikovem Zivljenjepisu berljive.

Co-funded by the
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9) Namestite vse potrebne predmete na tablo in spravite gradiva v aktovko. Pomagaijte si s

spodnjima seznamoma.

Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

samolepilni listi¢ s casom sestanka
Morsejeva abeceda
en koscek kode QR

Hansova fotografija (mehanik), Hansova

AN

posetnica, Frankova (kuhar) in Malikova
(elektrikar) fotografija

<

preglednica z manjkajocimi ¢rkami

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

19

Karmenina fotografija
trije ko3cki kode QR
Kristinina fotografija (ratunalnikarka)

AN

pisemska ovojnica s Petrovim Sifriranim
sporocCilom in Sifrirnim kolesom
Malikov Zivljenjepis (elektrikar)
ogledalo

razcepka

Frankovo pismo (kuhar)

ocala z rde€imi leCami

AN N NN

zaklenjeno $katlo (z gumbom in
glasovnim sporocilom)

)
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10) Nastavite kodo klju€avnice na Cas sestanka in zaklenite aktovko.
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

NAPREDOVANJE IGRE

Ko je vse pripravljeno, se igra lahko za¢ne. To je prizor, ki ga bodo igralci najprej opazili, ko stopijo
v sobo pobega.

s )

e

[ FINDINGS CHART
o

-

Pojasnili bomo, kako se uganke reSujejo. Zapomnite si, da vrstni red reSevanja ugank ne vpliva
na kondni izid.

1. uganka: na tabli je samolepilni listi¢ z datumom in Easom sestanka svetovnih voditeljev. Cas
je koda za klju€avnico, s katero je zaklenjena aktovka.

NEXT ~ GOvERMORS'
MEETING:

ﬁiSDAy 8}!’&&
23:40pm

)
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

2. uganka: v aktovki je fotografija Zenske, ki drzZi Sifrirano sporo€ilo. Na tabli je Morsejeva
abeceda, s katero igralci razvozlajo sporocilo na fotografiji, in sicer tri znanja in ves€ine, ki so
potrebne za S pridobljenimi informacijami dopolnijo preglednico.
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

3. uganka: na tabli za zbiranje informacij in v aktovki igralci najdejo koScke kode QR. Ko jih
sestavijo, kodo od¢itajo s pametnim telefonom. Povezava jih pripelje na Kristinin spletni blog, kjer

bodo nasli tri znanja in veS&ine racunalnikarja. S pridobljenimi informacijami dopolnijo
preglednico.

Co-funded by the
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

4. uganka: v pisemski ovojnici najdejo Sifrirno kolo in Sifrirano pismo. Z namigom SPAIN = CZKSZ
lahko dekodirajo skrivno sporocilo, v katerem so znanja in ves$¢ine mehanika Hansa, ki je hkrati
posiljatelj pisma. Njegova posetnica in fotografija sta na tabli. S pridobljenimi informacijami igralci
dopolnijo preglednico.

fans Schmi
KFZ TECHNIK GMBH
Ikasusalle 26, 30173 Hannover, GERMANY.

Co-funded by the

Erams: Pognme 25 Escape | 7 Stay




Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI '

5. uganka: v aktovki sta tudi elektrikarjev zivljenjepis in ogledalo. Poklicne vesCine so zapisane
zrcalno. Igralci jih preberejo s pomocjo ogledala in dopolnijo preglednico.

Co-funded by the

B 26 Escape |/ Stay




Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

6. uganka: s pomocjo ocal z rdecimi leCami igralci preberejo barvno kodo v sporodilu, ki nasteva
znanja in vescine kuharja.

Co-funded by the
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

DINGS CHART

7. uganka: ko igralci dopolnijo preglednico z manjkajo€imi informacijami in so vse ¢rke na svojih
mestih, so nad dologenimi zvezdice. Crke pod zvezdicami izpiSejo besedo BRAVO, ki je hkrati
geslo za klju€avnico s ¢rkami na zaklenjeni Skatli. Ko jo odprejo in pritisnejo gumb, se iz njega
zaslisi glasovno sporocilo, ki naznanja uspesen zaklju¢ek misije.

- PROBIEM  sQLViaC
* A8L4LLTY To WORK iMN)iVIDUALLY
* TATERPLRALT ATIOW ©of TECLHAMICAL DRAMANES

|

* CREATILVITYAND IMAGINATION
* QUICK OECIS | OA- MaKIAG
© A8i4iTYTO WORK UNDER PRESSURE

s MaAlusL QEXTERITY

Co-funded by the
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MECHANIC AT CURALY | %
* QRGAN 2ATIQANAL SKLAAS
* LOGICAL THINKIANG

Yz IT * INNOf¢ATY A/
CHALSTINE SPECIALST © UPDATINGAND C(ONTINUGUS AEARNIiNG
* ETHICAL COMPROAMISE
CARMEN pueseay * CARING
ASSLSTAANT

* TNTERPERSEMAL. SKLLLS
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI
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Igra pobega: PREDSEDNIKOVI DOKUMENTI

CESTITAMO! USPESNO STE KONCALI SOBO POBEGA!

Escape i‘} Stay
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GRADIVO ZA TISKANJE
Predsednikovi dokumenti

1. UGANKA
Navodila
Ta zapisek je namig za odpiranje aktovke.

Na samolepilni listi¢ natisnite ali napiSite datum in ¢as naslednjega sestanka svetovnih voditeljev.
Prilepite ga na tablo za zbiranje informacij.

Stevilko kode lahko izberete sami. Pozneje ne igra nobene vlioge v drugih ugankah. Ce imate klju¢avnico s
trimestno Stevil¢nico, lahko sestanek premaknete na dopoldne (npr. 9.45).

&

ol sefinch
VW@W: oveks,
X%/”Vb&l/ 23:40 /"W

Vir: https://www.canva.com/



https://www.canva.com/
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2. UGANKA

Navodila

® Natisnite Karmenino fotografijo.

® Natisnite Morsejevo abecedo.
Resitev
V" visoke moralne vrednote

v empatija
v medosebni odnosi

Vir fotografije: https://www.freepik.es/foto-gratis/empleado-medico-sexo-femenino-joven-que-lleva-cabo-
registros-medicos 15204079.htm#query=enfermera&position=15&from_view=search



https://www.freepik.es/foto-gratis/empleado-medico-sexo-femenino-joven-que-lleva-cabo-registros-medicos_15204079.htm%23query=enfermera&position=15&from_view=search
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To ti lahko pomaga...Karmen, medicinska sestra, gpanija

Vir: partner projekta
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3. UGANKA

Navodila

Natisnite kodo QR. RazreZite jo na Stiri dele (ali najvec pet).

Resitev

logi¢no misljenje
inovativnost

veselje do nadgrajevanja znanja
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4. UGANKA

Navodila

Natisnite Sifrirano sporocilo in fotografijo mehanika.
Pripravite pisemsko ovojnico, kot je prikazano na sliki, in vanjo vstavite fotografijo in sporocilo.

Za Sifrirno kolo:
o Natisnite dva dela Sifrirnega kolesa.
o lzrezite ju.
o Manijse kolo postavite na vecjega.
o Spnite ju z razcepko.

Resitev

spretnost z orodjem
natanc¢nost

organizacijske sposobnosti

Spogtovani voditelji, spodaj |aM<o najdete

potrelane in{"ormacije 0 meni:

- ighuLem( n H1Ft|9ud
- epregeFik
- lepeanpsabicu iglfilfreFiLa

Vir: partner projekta
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Vir: https://www.freepik.es/foto-gratis/mecanico-celebracion-tableta-
digital 1005574.htm#tquery=mecanico&position=12&from view=search
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5. UGANKA
Navodila

® Natisnite Zivljenjepis.
Resitev

v reSevanje problemov
v sposobnost samostojnega dela

v razumevanje tehni¢ne dokumentacije



6. UGANKA

Navodila

Resitev

Funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

O MENI

lzurjeni elektrikar z desetimi leti
izku$enj na podrogjih diagnostike,
popravil in instalacij v stanovanjskih
in poslovnih objektih. Vodenje,
usposabljanje in mentorstvo mlade
delovne sile mi je Se zlasti pri srcu. V
preteklosti je moje delo med drugim
vkljuéevalo: nadgradnje elektricnih
sistemov, instalacija elektricnih
napeljav v garazah in lopah,
namestitve ventilatorjev, masainih
kadi in razsvetljave ter oZi¢enje
celotnih bivalnih objektov

INANJA IN VESCINE:

alpejuawmyop
audiuya) afuenswnzes e

ejap edaulojsowes
jsougosods e
nowa|goud aluesasaz e

SPRACHEN

e ARABSCINA (MATERNI GOVOREC,

c2)

e ANGLESCINA (VISJA SREDNJA
STOPNJA, B2)

e SLOVENSCINA (ZACETNA
STOPNJA, A2)

Kontokt

Telefon:
678-555-0103

E-poéta:

sgigirmclik S electricign com

o Lahko jih kupite.

Escape i Stay

MALIK SAIDI

ELEXTRIKAR

DELOVNE IZKUSNJE

Vodja elekirovzdrievanja pri podjetju Azzad Square, Alzirija
oktober 2014-danes

Opravijam viogo vodje elekirovzdrzevainih del pri podjetju Azzad

Sqare v Alfirj. Moje naloge vklucujejo:

Pregled elextricnih komponent za zagotavijanje visoke

kokovosti delovanja.

- Vodenge, usposablianje in mentorstvo Elanom ekipe za
namestitev, vzdrievanje in popravilo stanovanjskih in
komercialnih elextricnih napeljav in opreme.

Elektrikar na terenu pri podjefju Globaltec
januar 2010-okiober 2014

Delo elektikarja na terenu je vkjucevalo storitve za posamezne
odjemalce in podjetjc. 1. \oje viakdanje naloge so bie nasleanje:

- Toimaocenje nadrtov in tehni€ne dokumentacie.
- Vzdrzevanje elekiricénih nopefjav, kontrolnin enotin

rozsvetjave.

-  Odpravijanje tezav elektricnih krmiinih sistemov.

Elekirkar (vajenec) pri podjetju Alter Energy sepfember 2007-januar
2010

Vsakdanje delo je vkljuéevalo naslednje naloge:
- Raziskovanje in predlaganje energetfsko udinkovitih resditev, ki
so strankam pomogale prihraniti pri stroskin za elekiriéno

energio.

- Pomoé pri administrafivnih in pisomikin opravilih, vkljuéno z
izdajanjem racunov, naértovanjem popravil in pomod

strankcm.

IZOBRAZBA

Srednja tehnifka Sola Houarl Mahfoud, Alzklja

Cpravijena pokliicna matura

Poklicno-izob vaini center Ecole Wi Softy , Alzirlja
Oktober 2010
KOMPETENCE
Elakinéni sistemi in krmiljenje . B5®m
Bekiromehariéna popravila 5%,
stikolc in ogkiopniki 0%
Tehni€éna dokumentacijo - _1co®
Indtalacija opreme 80%

Potrebujete ocala z rde¢imi leCami. To lahko storite na ve¢ nacinov.

o Lahko jih ustvarite sami: natisnite spodnjo Sablono za okvir ocal in jo izreZite. Prilepite rdeco
prosojno folijo, ki bo sluzila kot lece.
o V aktovko lahko priloZite tudi samo kos rdece prosojne plasti¢ne folije.

Natisnite sporocilo z barvno kodo.

Natisnite fotografijo.
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Spostovani voditelji, pocas¢en sem, da ste me izbrali.

Vidim, da se tudi vi zavedate, da je strokovnjak s podrocja gostinstva in turizma pomemben del
druzbe.

Prepric¢an sem, da bodo tudi na novem planetu vsem v veliko pomo¢ moja znanja in vescine:
ustvarjalnost, hitro sprejemanje odlocitev in sposobnost dela pod pritiskom.

Upam, da bo misija uspesna. Z lepimi pozdravi,
Franko (Rim, Italija)

%

%,(____

Vir: https://openclipart.org/detail/69307/3d-glasses
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Vir fotografije: https://www.freepik.es/foto-gratis/chef-brazos-cruzados-sobre-fondo-
blanco 1156843.htm#query=cocinero&position=9&from_view=search

Vir fotografije za ozadje: https://www.canva.com/
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® Natisnite preglednico z manjkajo¢imi ¢rkami.

Resitev

v Preglednica z dopolnjenimi resitvami:

»
*

*
*
x
* » * * ¥
¥ x
PREGLEDNICA e ot
*
¥

ZNANJA IN VESCINE

« RESEVANIJE PRORLEMOV
MALIK ELEKTRIKAR « SPOSOBNOST SAMOSTOINEGA DELA
« RAZUMEVANJE TEHNICNE DOKUMENTACIIE

¢ USTVARIJALNOST
FRANKO KUHAR ¢ HITRO SPREJEMANJIE ODLOCITEV
¢ SPOSOBNOST DELA POD CASOVNIM WISKOM

« SPRETNOST Z ORCDJEM
HANS MEHANIK - NATANCNOST
« ORGANIZACIISKE SPOSOBNOSTI

o LOGICNO MISLIENIJE
KRISTINA RACUNALNIKARKA . INOVAT%OST
e VESELJE DO NADGRAJEVANIA ZNANJA

* VISOKE MORALNE VREDNOTE
KARMEN MEDICINSKA SESTRA « EMPATIIA

. MEDOSEBNF.DNOSI

Vir: partner projekta

v Geslo: BRAVO
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DODATNO GRADIVO ZA TISKANJE

e Kristinina fotografija
e Hansova fotografija
e Hansova posetnica
e Malikova fotografija

w [ BB o & o v
v e ol

Kristinina fotografija

Vir: https://www.freepik.es/foto-gratis/retrato-joven-feliz-que-tiene-
idea 7505185.htm#tquery=chica%20con%20ordenador&position=43&from view=search
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Hans

Vir: https://www.freepik.es/foto-gratis/mecanico-celebracion-tableta-
digital 1005574.htm#tguery=mecanico&position=12&from view=search

HANS SCHMIDT TANKAS.R.L

MANAGER
Q& 91-1234-567 © Tkarusallee 26, 30179
KFZ TEGHNIK GM BH & www.schmidt.es Hannover, GERMANY
Vehicle mechanic = hello@schmidt.es )
,SF-T -~

Navodila: natisnite jo, prepognite na pol in zlepite, da dobite obojestransko posetnico.
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Malikova fotografija

Vir: https://www.canva.com/
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