Eveniment: INVITATIE LA PALAT
Activitate: QR-CODE TRESURE HUNT



Palatul Comisiei Europene a Dunarii
Scop:
O evidentierea valorii simbolice europene a Palatului Comisiei Europene a Dunarii si valorificarea mostenirii
culturale europene
O cresterea gradului de constientizare a publicului tanar local/national/european asupra rolului Comisiei Europene a

Dunarii in construirea Europei de astazi.
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SCENARIU: fragment din Duiliu Zamfirescu, ,,Calatoria in refugiu” — decembrie 1916, delegatii Germaniei, Austro-Ungariei si
Turciei au fost deja expulzati, iar cei patru ramasi (Romania, Marea Britanie, Italia, Rusia, intrucat delegatul francez era in Paris

la inceperea razboiului) trebuie sa ajunga la iahtul Comisiunii, Carolus Primus, care 11 asteapta pe malurile Dunarii



Primul indiciu — un fragment de ziar vechi inscriptionat cu mesajul ,,Cherchez la femme!” - Jucatorii trebuie sa gaseasca 5
fotografii de epoca reprezentand diverse femei elegante. Pe spatele fotografiilor apare cate o litera si numarul fotografiei (de
ex., 1/5, din care trebuie sa deduca faptul ca au de gasit 5 fotografii). Literele compun locatia urmatorului joc (de ex.,

BIROU).




Puzzle — cuvinte ascunse, (plasate intr-o piesa de mobilier) care includ numele s1 prenumele autorului, titlul cartii si

cateva cuvinte cheie legate de autor sau volum.
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In carte, care se aseaza la raft sau se ascunde undeva 1n camera, jucatorii vor gasi o telegrama cifrata in Morse.
Telegrama le indica faptul cd nu li se poate acorda ajutor, ca trebuie sa incerce sa gaseasca tunelul secret si ca e

important sa nu-si uite ceasurile.




Undeva in camera se plaseaza un ceas (fie decupat, fie un ceas de calatorie cu cutiuta). In interiorul acestuia, se

poate ascunde ecuatia.




Rezultatul ecuatiei poate fi utilizat ca cifru pentru un lacat
sau poate fi plasat pe o eticheta lipitd de o carte la
intamplare (cu alte numere, solutii gresite, fiind plasate pe
cotoarele altor carti). Nu recomandam insa aceastd metoda
pentru ca ultimul joc poate fi gisit si accesat prea usor. In
carte, am ascuns ultimul puzzle, un Sudoku cu unele numere
incercuite. Aceste numere reprezinta cifrul lacatului de la

cutia finala.
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