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CZYM SA ESCAPE ROOMY?

Escape room to rodzaj tematycznej zabawy w grupie. Zespot uczestnikoOw musi rozwigzac szereg zadan 1 zagadek, aby
0s13gnac cel przedstawiony na poczatku gry. Najczesciej jest nim opuszczenie zamknietego pokoju lub otwarcie skrzyni,
w ktorej znajduje sie przedmiot potrzebny do ukonczenia zabawy. Pierwsze tego typu atrakcje pojawity sie w Azji.
Wraz z popularnoscia zaczety zdobywac takze pozostate kontynenty.

KORZYSCI DYDAKTYCZNE | WYCHOWAWCZE ZE STOSOWANIA ESCAPE ROOMOW

Kompetencje spoteczne. Escape roomy sgq zaprojektowane do pracy w grupie.
Uczestnicy musza dziatac jako zespot, komunikowac sie ze soba,
a takze wymieniac sie spostrzezeniami oraz pomystami.

Rozwigzywanie problemow. .
Pokoje zagadek prezentuja roznorodne typy tamigtowek & "L
(np. szyfry, kody, puzzle, zagadki).

Myslenie lateralne. By rozwiagzac¢ tamigtowki, trzeba kompleksowo spojrzec
na problem, potgczyc kolejne elementy zadan oraz myslec
W SposOb nieschematyczny.
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Zarzadzanie czasem | planowanie.
Dziatanie w grupie pod presja czasu wymaga
doktadnego planowania oraz przewidywania.




WIRTUALNE ESCAPE ROOMY - SCHEMATY GRY

Liniowy Otwarty

W tym przypadku istotna jest Uczestnicy rozwigzuja tamigtowki
kolejnos$¢ rozwiktania zagadek. w dowolnej kolejnosci. Dopiero
Kazde kolejne rozwiazanie ogdy to uczynia, tgczg rozwiazania

daje wskazowke niezbedna do w catosc, aby osiaghac cel gry.

wykonania nastepnego polecenia.

Piramidowy

To najtrudniejszy

| najbardzie]
rozbudowany schemat.
Swietnie sie sprawdza
W pracy w grupach.

Wieloliniowy

Ten schemat sktada sie

Z kilku Sciezek liniowych.

Po przejsciu kazdej z nich
uczestnicy otrzymujg wskazowki,
ktore nalezy potaczyc, aby
0s1agnac cel gry.
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Rodzaje schematéw escape roomow
Zrodto: oprac. Ksenia Erdman




TWORZENIE POKOJOW ZAGADEK

Historia przewodnia i cel

Tworzenie pokoju zagadek rozpoczyna sie od zaplanowania gtdwnego celu zabawy. Na tym etapie

nalezy zdecydowac, czy escape room bedzie miec¢ za zadanie przekazanie wiedzy, nhauczenie uczestnikow
pewnych umiejetnosci czy tez zintegrowanie zespotu. Nastepnie trzeba stworzy¢ historie przewodnia gry.
WYystrdj pomieszczenia oraz rodzaj zagadek i zadan beda zaleze¢ od obranej tematyki.

Zagadki i zadania
Kolejny krok to wybor rodzajow zadan. Decydujac sie na konkretne typy zagadek,
nalezy pamieta¢ o odpowiednim dobraniu stopnia ich trudnosci oraz r6znorodnosci.

Plan

Planowanie zabawy rozpoczyna sie od konca, tj. od przypisania zadan, ktore maja zaprowadzic
uczestnikdw do otwarcia finatowej skrzynki lub drzwi. Nastepnie do kazdej cyfry kodu do ktodki
nalezy dobra¢ odpowiednie polecenia wybrane w poprzednim punkcie. Kolejne dyspozycje dopisuje sie
w zaleznosci od wybranego typu escape roomu (otwarty, liniowy, wieloliniowy lub piramidowy).

Przygotowanie grafiki nawiazujacej do klimatu gry

Tto i1 obrazki na slajdach uatrakcyjnia gre. Nalezy pamieta¢ o prawach autorskich i pobierac grafike
z legalnych zrodet. Strony, gdzie znajduja sie pliki na wolnej licencji, to m.in. pixabay.com,
freepik.com, flickr.com.
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Sprawdzenie poprawnosci

Nawet najmniejszy btad moze spowodowac, ze zabawa sie nie uda. Pomytka w cyfrze czy stowie potrafi
uniemozliwic¢ otwarcie ktddki, co przekresli szanse uczestnikdw na ukonczenie gry. Do sprawdzenia,
czy wszystko sie zgadza, warto zaangazowac kogos, kto nie brat udziatu w tworzeniu escape roomu.
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NARZEDZIA DO TWORZENIA WIRTUALNYCH ESCAPE ROOMOW

Szkielet escape roomu online najczesciej tworzy sie w aplikacji Genially
lub w formularzach Google.
Poszczegolne zadania mozna budowac w oparciu o:

Festisite

cuo festisite.com

Dzieki tej stronie internetowe] mozna w tatwy sposob wygenerowac
m.in. labirynty bqgdz rebusy.

Jigsawplanet

<o Jigsawplanet.com

Na tej witrynie mozna uzyskac puzzle z przygotowanego wczesnie] obrazka 1 osadzic
link do gry w Genially. Istnieje rowniez mozliwosc umieszczenia na obrazku tresci
zadania, ktora bedzie czytelna dopiero po utozeniu puzzli.

Prescriptionmaker i tickets

C2O prescriptionmaker.com oraz tickets.kadsoftwareusa.com

/a pomocq strony w tatwy sposob mozna stworzy¢ grafike, ktora bedzie przedstawiac
odpowiednio recepte lub bilet lotniczy. Tak przygotowane grafiki mogg byc swietnym
sposobem ukrycia istotnych informacji potrzebnych do rozwiqgzania zadania.

News
C2o classtools.net
Witryna z grafikg w formie telewizyjnych wiadomosci.

Wanted
CD mobilefish.com/services/wanted_poster/wanted_poster.php
Ten portal daje mozliwosc stworzenia plakatu jak z westernu.

Odwrocony tekst
O flipyourtext.com
Strona pozwalajgca na wygenerowanie tekstu w odbiciu lustrzanym.

Fejkowy SMS
coo ifaketextmessage.com | iphonefaketext.com
Witryna, dzieki ktore] mozna przedstawic rozmowe w formie wiadomosci SMS.

Fejkowe konto na instagramie
coo zeoob.com/generate-instagram-post
Strona umozliwiajgca stworzenie grafki wyglgdajqgcej jak post na Instagramie.

Secret Message
<2 worksheetworks.com/math/geometry/gqraphing/secret-line-message
Generator wiadomosci zakodowane] w uktadzie wspotrzednych.

Link, do ktorego przejdzie sie po podaniu hasta

C2o thinfi.com

Witryna, dzieki ktore] mozna wygenerowac link do innej strony internetowej po podaniu
odpowiedniego hasta.

Gazeta
<o www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
Generator grafiki w formie nagtowka gazety.




ESCAPE ROOM W GENIALLY- PIERWSZE KROKI

Na poczatek nalezy zatozyc¢ konto na
platformie genially. Konto moze by¢
bezptatne albo w wersji rozszerzone,.

@ Na platformie zaktadamy darmowe konto.

W tym celu wchodzimy na strone www.genial.ly
| klikamy sign up w prawym gornym rogul.

Po stworzeniu konta logujemy sie
I mozemy przystapic do tworzenia
plerwszego projektu.
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Creating interactive content s

000

wow!

Create presentations, infographics and other stunning content by
yourself or with your team.

Start now. It’s free!

[ LOGIN ] m
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TWORZENIE NOWEJ PREZENTACIJI | OBSZAR ROBOCZY

Klikniecie niebieskiego plusika z napisem [&=EIERERIENY
umozliwi wybor rodzaju tworzonej prezentacji.

Program oferuje wiele gotowych wzorow oraz szablonow,
mozna tez skorzystac z czystej prezentacji.

: l ,,, |

Blank creation °0 Wyb.ramu Blnk Caon ———
(ostatnia pozycja na liscie) E
/ CHEATE nalezy przej$¢ do(Fiadanie o)

© CREATE GENIALLY : / T Presentation
(1200 x 675px)

@ “___  Sposrod zaproponowanych slajdow :

Untitled genially
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trzeba wybra¢ White = Add.
Przestrzen do pracy
o (w) Click here to edit
JeSt gotowa! m 0—O Nastepnie nalezy klikna¢ przycisk this text

- N\ Use thls template

White JG




NAJWAZNIEJSZE ELEMENTY PRZESTRZENI ROBOCZE)

cofanie i przywracanie

wykonanej czynnosci publikowanie projektu

podglad projektu

nazwa projektu

e -

&= Canvas [E] Base p

Dodawanie pola tekstowego,
punktoréw, numeracji

+ Add background audio o .
Wstawianie pliku graficznego

Py Current background (Z komputera ba_dz, WbUdowanej baZY)

Wstawianie ikon, ksztattow, wykresow, strzatek

Resources Resources
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Q@ zmiana przejscia «Q " ) ) I
t : - - eracti stawianie przyciskow i interaktywnego pola
miedzy slajdami erments brzy yWnegop
28 NAVIGATION MODE
S : = o o s P o
RS © U computer A Wstawianie tabel, diagramow, wykresow, kolazy
ae > X Smartblocks
Standard Video Microsite
Drag your images here or m . . . . . .,
B click to look in your E— WStaW|an|e aleIO, VIdEO oraz |Ink0W
computer (5Mb max) Iinsert
Z .
Z Wybor tta
& URL Background
? Podglad stron projektu
Orispge ® Q@ 1% @ < 1 > = 0 ®

. Zmiana wymiarow

nowej strony usuwanie

wybor
strony

strony




NAJWAZNIEJSZE ELEMENTY PRZESTRZENI ROBOCZE)

Palec wskazujacy
nadaje elementowi

Po kliknieciu elementdow takich jak przyciski, interaktywnosc.
obrazy i| iInne mozemy nadac im interaktywnosc Raczka sprawia, e
> poprzez przypisanie im funkcji. element bedzie ruchomy.
?—U 6 o i O % Replace
-
g)D Ktdédka blokuje element o .Osta.tni p.rzyci.s.k nada.je
! przed przypadkowym |ko!1,|e. animacji fu.nkqe
O przemieszczeniem. wejscia lub wyjscia.
=
=
O
=
8 Klikniecie ikony z palcem wskazujacym rozwinie
= dodatkowe menu z najwazniejszymi funkcjami, @ Q CE'
8_ ktore mozna przypisac wybranemu elementowi
&S (w tym przypadku strzatce). Nalezy Wybrac' e
8 | zaznaczycC slajd, do ktorego ma przeniesc strzatka. L
Ten proces trzeba powtorzyc dla wszystkich strzatek. youboveryourmouse  you cickionthe lement. _ gerinlyyou choose.
'M‘i“f“'““‘t element.

Klikniecie na element
spowoduje przeniesienie
do wybranej strony.

Po kliknieciu na element
pojawi sie mate okienko
z wpisanym tekstem. Po kliknigeciu na element
pojawi sie okno zawierajace
tekst lub obraz
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DODAWANIE NOWYCH STRON | TtA

Tworzenie escape roomu rozpoczyna sie od przygotowania scen/pomieszczen,

w ktorych bedzie sie toczyta gra. Nalezy dodac kilka stron do prezentacji i uzupetnic
je grafikami. Te warto przygotowac wczesnie], pamietajac o poszanowaniu praw
autorskich. Aby dodac¢ nowa strone, trzeba inknac’u dotu ekranu.
Wszystkie stworzone wczesniej slajdy mozna przegladac w zaktadce

ktora znajduje sie z lewej strony.

Podstawa udanego escape roomu sa grafiki. Stanowig one baze oraz tto gry, a takze
WpPtywaja na zaangazowanie uczestnikdw zabawy. Aby dodac tto, nalezy kliknac przycisk
z bocznego paska i wybrac jedng z zaproponowanych opcji. Mozna wgrac
przygotowane wczesnie] zdjecia z komputera lub wyszukac je w legalnych zrodtach.

&) Your computer

%

#

Background

Drag your images here
B or click to look in your
computer (SMb max)

& Add page

PX Pixabay

Show more




WSTAWIANIE GRAFIKI I POLA TEKSTOWEGO

/Z panelu bocznego nalezy wybrac opcje . Pojawig sie wowczas nastepujace
mozliwosci: dodanie pliku z komputera, dysku wirtualnego, z sieci (poprzez podanie linku). 2

Aby wstawic pole tekstowe, trzeba kliknac ikonez menu po lewej stronie | wybrac
odpowiednig wielkosc czcionki. Dane pole tekstowe mozna edytowac, zmieniajac rodzaj,
kolor czy wielkoSc¢ czcionki.

Ponizej sa przedstawione najwazniejsze opcje edytowania tekstu:

YW & 6 ST W A soueesn x BIUYU & ==1=Iwny @
Kopi.owaljie, . Przezroczystosc, kolor, rodzaj

powielanie, usuwanie i wielkos¢ czcionki.

| blokowanie tekstu Pogrubienie, kursywa,

podkreslenie tekstu
Warstwy oraz pozycja tekstu
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Stworz swoj pierwszy escape room krok po kroku

Poszczegdlne slajdy z prezentacji przygotowanej na potrzeby niniejszej publikacji sa dostepne w internecie:
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Na poczatek nalezy dodac kilka
pustych slajdow. Po kliknieciu
przyciskow Acdd page — Blank ©
pojawi sie nowa strona.

Teraz wystarczy ja skopiowac kilka
razy. Po najechaniu myszka na pusty
slajd pojawi sie ikona z dwiema
kartkami. Trzeba na nig kliknac

| nastepnie dodac kolejne puste
strony projektu.

TWORZENIE ESCAPE ROOMU - KROK PO KROKU

2
00 " 00

&

Jako tto (przycisk Background)
plerwszego slajdu nalezy wybrac grafike
Z zasobow pixabay. Nastepnie trzeba
dodac przycisk wprowadzajacy do gry,
wybierajac kolejno: .

Interactive elements = Button with tekst
— Start

Po kliknieciu wyrazu Start przycisk ten
staje sie interaktywny.

Po tym nalezy wybrac¢ opcje
przekierowania do kolejnej strony,
czyli kolejno:

Go to page = Next page — Save

Nastepnie trzeba kliknac ikone ktodki,

aby gracz nie mogt przesuwac przycisku.

Pierwszy slajd jest juz prawie gotowy.
Nalezy dodac jeszcze tytut gry poprzez klikniecie opcji:
Text — Title 2 (w tym przypadku: Escape Room).

Trzeba klikna€ na tresé, zablokowac ja za pomoca ktodki
i dodac¢ animacje (ikonka przedstawiajaca komete). ¢

Po tym nalezy wybrac¢ rodzaj oraz dtugos¢ animacji.
W tym przypadku bedg to nastepujace ruchy:
Animation = Entrance;

Direction = Freeze; Effect = Turn on; Start = 0
(tekst pojawi sie tuz po otwarciu prezentacji);

Speed — 3 sec
(element bedzie ruchomy przez trzy sekundy,
po tym czasie zatrzyma sie w wyznaczonym miejscu).
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TWORZENIE ESCAPE ROOMU - KROK PO KROKU

Slajd 2

Na drugim slajdzie trzeba umiescic historie wprowadzajaca do gry poprzez nacisniecie
przyciskow lext — Subtitle. Warto zadbac o to, aby byta ona ciekawa

| Interesujaca dla odbiorcow. Kolor czcionki nalezy wybrac taki, by tekst byt widoczny,
zas tto powinno byc spojne z fabuta.

Na koniec dodaje sie przycisk w postaci strzatki, odpowiednio klikajac

Interactive elements — Buttons - odtad bedzie on przekierowywat uczestnikéw

gry do kolejnej strony, podobnie jak w przypadku przycisku Start.
Aby dodac animacje, nalezy kliknac¢ ikone komety. Poniewaz zalezy nam na tym,
aby gracze doktadnie przeczytali list wprowadzajacy, wobec tego trzeba opoznic

pojawienie sie przycisku poprzez wybranie: Start — 10 sec. Nalezy pamietac takze
o zablokowaniu elementu za pomoca ktédki (przy dalszym tworzeniu escape roomu
rowniez trzeba to robié, ale w ponizszym tekscie nie bedzie juz to wspominane).

Slajd 3

Trzeci slajd to rozpoczecie zabawy.
Po dodaniu tekstu (instrukcji) nalezy wstawic¢ ,niewidoczne przyciski”

na drzwiach poprzez Interactive elements — Invisible area.

Nastepnie trzeba klikna¢ Drag this area...

Na slajdzie pojawi sie btekitny prostokat, ktéry bedzie widoczny
tylko podczas edycji. Nalezy dopasowac wielkosc¢ tego prostokata

| natozy¢ go na pierwsza pare drzwi. Czynnosc te trzeba powtorzyc
dla wszystkich drzwi.

Nastepnie kazdemu z siedmiu elementdw przypisuje sie przekierowania.
Zadania trzeba ukry¢ tylko za czworgiem drzwi (o numerach: jeden,
trzy, piec i szesc). Klikniecie w drzwi przeniesie uczestnikow do slajdu
czwartego, trzy do slajdu pigtego, pie¢ do slajdu szdstego, zas szesc
do slajdu siodmego. Drzwi numer dwa, cztery i siedem tez beda miaty
dodang funkcje. Po ich kliknieciu pojawi sie komunikat: ,Nic tu nie ma’.

By stworzy¢ ten tekst, nalezy klikna¢ na pole na drzwiach — ikona
z palcem wskazujacym — przycisk Window (tu trzeba wpisac tekst)
- Save.



UKRYWANIE ZAGADEK | ZADAN

Zagadki zostang umieszczone na slajdach od czwartego do siddmego.
Podobnie jak przy slajdzie z drzwiami, gtdwnym narzedziem, ktore postuzy do ukrycia
zadan, beda ,niewidoczne przyciski”:

Na slajdach prezentujacych pomieszczenia, ktore znajdujq sie za drzwiami, nalezy
wstawicC tto oddajace charakter historii oraz gry. Nastepnie trzeba wybrac na slajdzie
ciekawe miejsce (w tym przypadku kartka) i wstawié

Nalezy dostosowac rozmiar tego obszaru tak, aby pokryt powierzchnie kartki z ilustraciji,
a nastepnie trzeba dodac interaktywnosc¢ przenoszaca do kolejnego slajdu
(slajd numer osiem).

Na nastepnym slajdzie nalezy wstawi¢ zagadke (np. w postaci tekstu, zdjecia lub aplikacji
zewnetrznej za pomoca funkgcji ). Tutaj zadanie bedzie miato forme
grafiki. Aby wstawic zdjecie, nalezy klikna¢ przyciski

| wybrac€ z dysku przygotowang wczesniej zagadke.

Na tym samym slajdzie nie moze zabraknac przycisku powrotu do poprzedniego slajdu.
Aby to zrobic, trzeba kliknac | wybrac przycisk strzatki. Nastepnie
trzeba nadac je] interaktywnosc¢ poprzez funkcje | wybrac slajd numer cztery.
Nalezy pamieta¢ o dodawaniu mozliwosci powrotu do poprzedniego slajdu, poniewaz
brak tej opcji uniemozliwi graczowi kontynuacje gry (w dalszej czesSci instrukcji nie bedzie
juz to wspominane).

«Q

Interactive
elements

Invisible area

Drag this area to the canvas
and place it over the area
you wish to make
interactive. This part will be
invisible.

& Your computer

Drag your images here
or click to look in your
computer (SMb max)




UKRYWANIE ZAGADEK | ZADAN

Na slajdzie numer piec znajduje sie pomieszczenie z telewizorem,

na ktorym nalezy umiescic

Aby osadzi¢ w nim film z Youlube, trzeba kliknac | W gornym
polu wklei¢ link do osadzania ( ). Taki link uzyska sie poprzez
wybranie danego filmu z YouTube, a nastepnie klikniecie kolejno: Udostepnij
— Umiesc. W podobny sposdb mozna zamiesci¢ wszystkie elementy, ktore
posiadaja link do osadzania oznaczony symbolem

9%

tyfruwnc room
w programie Genially -

tutorial

W tym samym pomieszczeniu trzeba ukryC rowniez zagadke w postaci tekstu,
ktora odnosi sie do informacji w filmie.

/
:/ 2 »

Kolejne zadanie nalezy ukry¢ w pomieszczeniu znajdujacym sie za drzwiami
numer piec. Na szostym slajdzie zostanie umieszczone zadanie w postaci
puzzli. Przygotowane wczesnie] elementy wstawia sie jako zdjecia poprzez
funkcje . Aby elementy byty ruchome podczas gry,
nalezy wybrac kazdy z nich i zaznaczy¢ opcje . Wszystkie elementy,
ktore wstawia sie do genially, mozna ustawic¢ jako ruchome, dzieki czemu
uczestnicy zabawy beda mogli poruszac¢ nimi po slajdach.




UKRYWANIE ZAGADEK | ZADAN

Poruszaj swiattem latarki i
znajdz ukryty tekst

Za drzwiami numer szeS¢ zostanie ukryte zadanie, ktorego odnalezienie bedzie
wymagac uzycia ,latarki”. W tym celu nalezy przenies¢ sie na slajd numer 7.

Czarne tto mozna ustawic poprzez funkcje

Po tym nalezy dodac koto, wybierajac przyciski

Po wybraniu ksztattu trzeba dostosowac jego wielkos¢ oraz kolor.

To koto ma imitowac swiatto latarki, wiec idealny do tego bedzie kolor zotty.
Element ten powinien by¢ ruchomy, dlatego nalezy zaznaczyc opcje

Nastepnie trzeba dodac tresc¢ tamigtowki. W tym celu nalezy wybrac opcje oraz
ustali¢ odpowiednia wielkosc¢ czcionki.

Po tym pozostaje jedynie wpisac zagadke.
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Zarowno tto, Jak | czcionka sa czarne, wiec tekst jest niewidoczny.

Teraz nalezy przesunac zotte koto na tekst, aby sprawdzic, czy jest on czytelny.

Zadanie polega na manewrowaniu zottym kotkiem po slajdzie 1 odnalezieniu o
wszystkich ukrytych wiadomosci. Przy te] zagadce warto takze wspomniec

o warstwach. Aby tamigtowka z latarka zadziatata, koto musi znalezc sie miedzy ttem

a tekstem. Jezeli jest inaczej, mozna to zmienic, klikajac ikone warstw.

\
Pole tekstowe nalezy umiesci¢ w odpowiednim miejscu na slajdzie.

”/g, 3 Tu wpisz tekst
v/ ™ e %
i o i N z gratulacjami, ten slajd
a ostatnimi, siodmymi, drzwlaml znajdzie sie slajd konczacy gre. Na tym o numerze zabezplecz as{e i1

dziewiec nalezy dodac tekst z zakonczeniem historii oraz gratulacje. Aby zabezpieczyc
g0 hastem, trzeba wybrac opcje . Po wybraniu slajdu nalezy klikngc

. Po wpisaniu hasta przejscie do tego slajdu
bedzie mozliwe tylko po uzyskaniu poprawnych cyfr z poprzednich zagadek.
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ZAKONCZENIE PROJEKTU

Po skonczonej pracy nad projektem escape roomu nalezy sprawdzi¢,

czy wszystkie funkcje | elementy gry dziataja prawidtowo.

W tym celu trzeba klikng¢ na ikone podgladu w prawym gérnym rogul.

W tym momencie widoczne s3 jeszcze strzatki umozliwiajace przejscia miedzy
slajdami, jak w klasycznej prezentacji. Aby to zmienic, nalezy wybra¢ menu

z prawej strony (symbol trzech kropek), a nastepnie

Po upewnieniu sie, ze wszystko dziata tak, jak nalezy, mozna udostepnic
projekt gry. W tym celu trzeba wybra¢ menu znajdujace sie tuz obok ikony
podgladu projektu.

W zaktadce nalezy wytaczyc¢ funkcje SW Innym
wypadku wszystkie elementy gry, ktore powinny by¢ niewidoczne, beda
oznaczone | widoczne. W zaktadce mozna wybrac, czy udostepniona
gra bedzie w wersji , czyli do edycji. Mozna tam takze nadac tytut

| dodac opis gry. Gdy wszystkie opcje zostana wybrane, wystarczy kliknac
przycisk | skopiowac link do udostepnienia.
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Rebusy

Swietnie sprawdzg sie proste rebusy,
poniewaz tacza elementy matematyki
z dobra zabawa. Dobor grafik, ktore
nawiazuja do opowiadanej historii,
oraz kilka prostych dziatan daja
mozliwos¢ ukrycia dowolnej cyfry.

Kodowanie

Dzieki opcji Drag oraz mozliwosci
poruszania elementami po genially
mozna takze wykorzystac¢ elementy
kodowania. Zadanie polega

na utozeniu kwadratdéw na
odpowiednich polach wedtug
podanych wspotrzednych.
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Folia

Wykorzystujac opcje przezroczystosci, mozna
stworzyc dwie tamigtdwki znane ze stacjonarnych
escape roomow. Pierwsza to tekst widoczny

przez czerwona folie. Informacje nalezy ukryc¢ pod
czerwonymi szlaczkami, a nastepnie trzeba dodac
czerwony prostokat z ustawiong przezroczystoscia
| opcja Drag. W ten sposob po natozeniu prostokata
na tekst stanie sie on czytelny.

Innym pomystem, rowniez wykorzystujacym
funkcje przezroczystosci elementow, jest ukrycie
fragmentdw tekstu na kilku réznych kartkach. Tekst
stanie sie czytelny dopiero wtedy, kiedy uczestnicy
natoza wszystkie kartki jedna na druga.

Puzzle

Funkcja Drag doskonale sie sprawdza przy
wykorzystaniu puzzli i uktadanek. Tekst sekretne]
wiadomosci nalezy zapisa¢ na elementach puzzli
w taki sposob, aby stat sie on czytelny dopiero
po ich utozeniu.

Na stole lezy dziwna
Kartika....
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