Escape room: Pljacka banke =

Razina teZine: srednje tesko

Prica

Opljackana je banka. Tvoj je zadatak pronaci pocinitelja.
Uhicena su 4 prevaranta, ali samo je jedan krivac. Mozes
li u 20 minuta pronaci lopova? Ukoliko uspijes, pobijedio
s1!

Sretno!

Potrebno:

ékrinjica s kljucem

Lokot s brojcanikom

Lanac

Mala kutija

Obostrano isprintan list sa osumnjicenima
Stari $pil karata

Marker

Selotejp

Ljepilo

Skare

Stoperica

e e Y Y Y A I I O



Kratki opis:

Igraci moraju rijesiti sve zagonetke kako bi desifrirali poruku. Zagonetke su
toto puzzla, otkrivanje koda (slaganjem karata logickim slijedom) i deSifriranje
tajne poruke.

Koraci:

1. Pronadi mjesto gdje ¢es organizirati Escape room.

2. Prednja i straznja strana radnog lista sa zloc¢incima moraju biti spojene.
Zalijepi ih ili isprintaj obostrano.

3. Uzmi radni list sa tajnim kodom i kodiraj (Sifriraj) rjeSenje koristeci
Rosicrucianov kod za kodiranje.

4. Prepisi rjesenje (kodirano) na straznju stranu radnog lista sa zlocincima.

5. Izrezi radni list po iscrtanim linijama.

6. Odaberi onoliko karata koliko je brojeva na lokotu s brojcanikom.
Odabrane karte moraju i¢i redom. Ako tvoj lokot ima 3 broja, primjerice,
moze§ odabrati VILVIILIX ili VIII, IX,X ili Kraljica, Kralj, As.

7. Na poledini tih karata markerom napisi brojc¢ani kod kojim se otkljucava
tvoj lokot. Prvi broj se pise na prvoj karti u nizu. Recimo da je tvoj kod za
otkljuc¢avanje lokota 639, na VII napises 6, na VII pises 3 itd. igraci moraju
pronaci karte 1 shvatiti da se moraju posloziti redom kako b1 otkrili kod.

8. Sada sve sakrij.

9. U skrinjicu s klju¢em stavi jednu igracu kartu 1 jedan dio lista sa
osumnjicenima.

10.  Sakrij klju¢ skrinjice.

11. Skrinjicu stavi na neko vidljivo mjesto.

12. U malu kutiju stavi 2 komada lista sa osumnjicenima 1 kljuc za
desifriranje poruke.

13.  Stavi lanac oko kutije 1 zakljucaj ga s lancem 1 lokotom s brojc¢anikom.

14.  Stavi kutiju na vidljivo mjesto.

15.  Ostale igrace karte 1 3 dijela lista sa osumnjicenima negdje u Escape
room. Neke na vidljivo mjesto, a neke sakrij.

16.  Pozovi igrace.

17.  Ispricaj im pricu, pokreni odbrojavanje 1 pozeli srecul



Escape room: Pljacka banke

Kljué za Sifriranje poruke

RS AB MN

OP EF cDb

IJ GH KL

a Lopov koiji je opljackao

banku je celav i

ima oziljak na obrvi.
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Escape room: Pljacka banke

Sifrirana poruka

\

/

>%

—
I
l
I
l
I
l
I
l
I
l
I
I/
I
l
I
l
I

L

klikeraj.radionice@gmail.com

Program ,Imam ideju!“


mailto:klikeraj.radionice@gmail.com

“S»POLICE DEBT=

s 7846839 G
@ [ J

® POLICE DEPT:
CHARGE:

klikeraj.radionice@gmail.com
e Program ,Imam ideju!“



mailto:klikeraj.radionice@gmail.com

Escape room: Zombi apokalipsa =

Razina teZine: lagano

Prica

Zombiji napadaju! Jedan po jedan, svi se pretvaraju u
zombije. Ali, postoijt lijek! Zakljucan je u skrinji na
sigurnom mjestu. Rijest zagonetke u 20 minuta, otvori
Skrinju 1 uzmi lijek. Tek onda ¢eS biti siguran.

Sretno!

Potrebno:

Skrinjica s klju¢em

3 razlicite boje papira na koje ¢e§ isprintati pripremljene listove
Bomboni ili ¢okolada

Selotejp

Skare

Olovka

gtoperica
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Kratki opis:

U Escape room-u su 3 zagonetke, kodirane Cezarovim Sifrarnikom. RjeSenje
svake zagonetke je dio recenice. Ta recenica je trag o mjestu gdje je skriven
klju¢. Cim igrac pronade kljuc, otkljuca skrinjicu i uzme lijek je pobijedio!

Koraci:

1. Pronadi mjesto gdje ¢es organizirati Escape room.

2. Prikupi sve potrebne materijale.

3. Isprintaj 3 radna lista sa zagonetnim (Sifriranim) porukama, svaki na papir
drugacije boje.

4. U skrinjicu stavi bombone ili cokoladicu 1 zakljucaj ju.

5. Dobro sakrij kljuc¢ Skrinjice.

6. Uzmi radni list Rjesenje 1 napisi recenicu koja je rjesenje. Primjerice: ,,kljuc
je sakriven iza zelenog ormara.*

7. Za sifriranje poruke (zagonetku) koristimo Cezarov §ifrarnik 3 puta, ali s
drugacijim kljucem za Sifriranje.

8. Sifrirana poruka 1: odredi kljuc za Sifriranje, npr.3. pomakni mali krug sa
slovima za 3 mjesta.

9. Sifriraj dio poruke koji pripada ovoj poruci. Prepisi §ifriranu poruku na list
sa Sifriranom porukom. Ispuni i Sifru.

10.  Izrezi poruku i Sifru i sakrij ih odvojeno. Sakrij ih na neko mjesto gdje th
nece biti pretjerano tesko pronadi.

11.  Isto ponovi za sifrirane poruke 2 1 3. koristi razlicit klju¢ za Sifriranje
svaki put. Primjerice, za poruku 2 pomakni mali krug sa slovima za 2
mjesta, a u poruci 3 za 6 mjesta.

12.  Cezarov Sifrarnik 1 olovku ostavi pored zakljucene skrinjice sa slatkisima.

13.  Kada je sve gotovo, baci ili drzi kod sebe radni list Rjesenje. Drugi igraci
to ne smiju vidjeti!

14.  Pozovi igrace.

15.  Ispricaj im pricu, pokreni odbrojavanje na 20 minuta i pozeli srecul



Escape room: Zombi apokalipsa

RjeSenje Sifrirane poruke

kljué skriven ispod/iza/na.. velikog/plavog.. ormara/stola....
Trazeni je jednog/jedne
Zagonetna poruka 1l  Zagonetna poruka 2 Zagonetna poruka 1 Zagonetna poruka 2 Zagonetna poruka 3
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Escape room: Pljacka banke

Sifrirana poruka 1
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Escape room: Pljacka banke

Sifrirana poruka 2
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Escape room: Pljacka banke

Sifrirana poruka 3
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TAJNI JEZIK —

Tajni jezik, kriptografija, oduvijek je bila bitna. Cak su i drevni Egipcani
Sifrirali poruke kako bi prenosili tajne poruke.

Enkripcija je koriStenje dva ista kljuca za Sifriranje poruke. Posiljatelj
sifrira (enkriptira) poruku po odredenom algoritmu (kljucu) koju salje
primatelju. Dok poruka putuje, tko god ju pogleda, ne moze ju procitati
jer je enkriptirana (Sifrirana). Primatelj poruke ju moze procitati jer zna
koji je algoritam za enkripciju koristen (kljué za sifriranje). Ona ima kljuc¢
1 moze desifrirati 1 procitati poruku. Taj proces naziva se dekripcija
(desifriranje).

Iz prilozenih listova izrezi krugove i spoji ih u sredini bumbacicom ili
necim slicnim. Maniji krug ide gore.

Cezarov Sifrarnik ime je dobio po Cezaru, najslavnijem rimskom vladaru

b

koji ga je koristio za slanje tajnih poruka.
Ovako to ide:

Dogovorite se oko kljuca za sifriranje. Naravno, osobe koje trebaju moci
procitati poruku moraju znati taj kljuc.

Primjerice, rec¢i ¢emo da je klju¢ 9. Namjestite mali krug tako da se slova
na malo krugu poklapaju sa slovima na velikom krugu. Pomaknut cete
mali krug 9 mjesta u lijevu stranu. Tako A postaje R itd.

Pokusajte sada desifrirati poruku u prilogu! Sretnol!

ZQMIJSC BZ FSRMZF GFJRF!




Ova vrsta koda koristi simbole nacinjene od prostornih konstrukcija za

predstavljanja slova abecede, umjesto da zamjeni jedno slovo abecede

drugim. Koriste ju tajne skupine ljudi, tajna drustva, od 16. stoljeca.

Na papir nacrtaj resetke poput ljestvi ili za igru XO (#) i u obliku X. U

svaku prazninu izmedu linija upises 2 slova. Ne ide§ redom, slova pises

nasumicno, a svako slovo pises samo jednom.

Tko zeli procitati poruku, mora imati primjerak ovog kljuca za Sifriranje.

Pogledaj na primjeru.

RS AB MN
OopP EF CD
1J GH KL

Uzmi prvo slovo svoje poruke i pronadi ga na slici. Pogledaj linije oko

slova 1 precrtaj ith. Ako je slovo koje trazi§ drugo slovo u toj praznini,
precrta$ oblik 1 dodas tocku.
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