SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Escape room, w ktérym gracze znajdujg sie w fikcyjnym kraju pod rzgdami totalitaryzmu. Muszg
uciec z surowo strzezonego kompleksu, wykorzystujac swojg spostrzegawczosé, logiczne
myslenie i zdolnosci do rozwigzywania zagadek. Kazde pomieszczenie w escape roomie
odzwierciedla aspekty totalitaryzmu, takie jak cenzura, kontrola, propagandowe plakaty czy
podstuchy.

Cel ogolny materiatu

Celem escape roomu jest ukazanie mechanizmoéw totalitaryzmu oraz promowanie swiadomosci na
temat zagrozen zwigzanych z autorytaryzmem i uczenie o koniecznosci obrony wolnosci i
demokracji.

Cele z podstawy programowej ksztalcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa:
Historia
Uczen:
e charakteryzuje oblicza totalitaryzmu.
Jezyk polski
Uczenh
e rozrdznia i wskazuje srodki perswazji, rozumie ich funkcje.

Szkota ponadpodstawowa:

Historia

Uczen:
e wyjasnia zjawisko totalitaryzmu.

Edukacja obywatelska

Uczen:
e charakteryzuje ustréj autorytarny i odréznia go od demokracji oraz totalitaryzmu,
e analizuje i ocenia polityczne, spoteczne, ekonomiczne i obyczajowe konsekwencje

autokratyzacji zycia publicznego dla jednostki.

Wiedza o spoteczenstwie
Uczen:
e wyjasnia, na czym polega totalitaryzm i charakteryzuje system rzgdow totalitarnych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Elementy escape roomu
Cenzura: Gracze muszg odkry¢ ukryte wiadomosci w tekscie, aby zdoby¢ kluczowe informacije.

Kontrola: Zadania wymagajgce manipulacji kamerami czy unikania detektoréw ruchu, aby unikngc¢
wykrycia.
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Propaganda: Rozwigzujgc zagadki oparte na manipulacji informac;ji i symbolach propagandowych.

Podstuchy: Koniecznos$¢ komunikacji, aby unikng¢ podstuchu.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé¢ uwzglednione

Uczen wyjasnia, na czym polega system rzgddw totalitarnych i charakteryzuje jego cechy takie jak
cenzura, inwigilacja i propaganda. Kluczowym wymaganiem jest ukazanie zycia w totalitarnym
panstwie oraz charakterystycznych cech totalitaryzmu takich jak cenzura i umiejetnosc jej omijania
w taki sposdb, aby cenzorzy nie wychwycili informacji, ktére ludzie chcieli przekazaé, propaganda i
jej cechy, kontrola spoteczenstwa oraz stosowanie podstuchu.

Opis struktury materiatu

Gra musi posiadaé dwa stopnie trudnosci: tatwy i trudny.
tatwy jest dedykowany dla ucznidéw szkoty podstawowej i w nim do rozwigzania zagadek majg sie
pojawia¢ podpowiedzi tekstowe, co gracz powinien zrobic.
Trudny jest adresowany do uczniéw szkoty ponadpodstawowej i w nim nie wystepujg zadne
podpowiedzi.
Rozwigzanie zagadek w pokoju nie jest limitowane czasem.

Opis poszczegdélnych elementéw escape roomu

Cenzura
Gracze muszg odkry¢ ukryte wiadomosci w tekscie, aby zdoby¢ kluczowe informacje:
Posta¢ znajduje sie w pomieszczeniu wypetnionym réznymi przedmiotami i musi rozwigzac¢ cztery
zaszyfrowane informacje, aby odkry¢ odpowiedni szyfr do otwarcia drzwi. Na drzwiach znajduje sie
zamek szyfrowy i gracz moze w kazdej chwili wpisa¢ cztery cyfry. Jak sie pomyli, wchodzg
przedstawiciele stuzby bezpieczenstwa i naktadajg mu kajdanki, co sugeruje jego aresztowanie i
jest to zarazem koniec gry. Cyfry do kodu musi odczytaé z informacji, ktére dostaje w postaci listéw
z zadaniami. Pierwszy list przychodzi automatycznie po rozpoczeciu gry, lezy pod drzwiami. Po
rozwigzaniu zadania kolejny list przychodzi po nacisnieciu cyfry na zamku. Kazdy list wrzuca
przedstawiciel stuzby bezpieczenhstwa przez otwor w drzwiach. Po nacisnieciu ostatniej cyfry drzwi
sie otwierajg i gracz wchodzi do kolejnego pomieszczenia. Caty szyfr to: 2491. Za kazdym razem
zdania pojawiajg sie w losowej kolejnosci, a wraz z losowa kolejnoscig zmienia sie kolejnosé cyfr w
kodzie do drzwi.
e Kod Morse'a:

Tres¢ listu: Kochany wnuczku. Ciesze sie, ze mozesz korzystac z wyposazenia mojego

domu. Wiesz dobrze, jak bardzo go lubie. Wiem, Ze nie lubisz sprzatac, ale dbaj o moje

obrazy, ktére tyle dla mnie znaczg, a jak sie bedziesz nudzic, to zawsze mozesz

przeczytac jakg$ ksigzke. Tesknie za Tobg. Twéj dziadek Samuel Morse.

Na Scianie wisi 5 obrazéw, a na ramach trzech z nich wyryte sg kropki i kreski. Posta¢ z
listu musi zrozumie¢, ze to kod Morse'a, i odczyta¢ wiadomosé, ktéra wskazuje na cyfre.
Na kazdym z trzech obrazéw jest alfabetem zapisana jedna litera. Po ich odczytaniu gracz
musi utozy¢ stowo: dwa. Aby odczytac litery, gracz moze znalez¢ ksigzke zatytutowang
alfabet Morse”a i tam pozna¢ zapis liter. Po wcisnieciu na zamku szyfrowym cyfry dwa
przychodzi kolejny list.
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List z przesunieciem liter:

W tym liscie litery sg przesuniete o statg liczbe miejsc w alfabecie (szyfr Cezara).

Tres¢ listu: Moj najdrozszy!!! Tesknimy za Tobg. Wczoraj zrobilismy naszej Kornelii
trzecie urodziny. Przysztfa cafa rodzina. Tylko ciebie nam brakowato. Dzisiaj wkoto oglada
film, ktory jej kupite$ rok temu. Asterix i Obelix to teraz jej bohaterowie, ktérzy
przeciwstawiajg sie witadcy Rzymu. Czekamy na Ciebie i mocno catujemy.

Twoja Ania i Kornelia: FCWHUB

PS. Kornelia uparta sie, ze sie sama podpisze, ale jak wiesz, nie umie pisac, wiec wpisata
przypadkowe litery, jakie potrafita i mowi, Ze to jej imie (= i tato przeczyta.

Postaé musi zauwazy¢ wzorzec i odszyfrowac¢ wiadomo$¢, ktéra wskazuje na kolejng
cyfre: cztery, zaszyfrowang przesunieciem literowym o trzy: FCWHUB

W pomieszczeniu sg dodatkowe wskazowki- znajduje sie podpisane popiersie Cezara z
napisem VI1.100 p.n.e.- lll.44 p.n.e. oraz maszyna do pisania w postaci maszyny
deszyfrujacej, w ktérej mozna nacisng¢ tylko jedng litere B, a na pasku wybija litere G.

List z ukrytym tekstem:

Tresc¢ listu: Kochany!!l. Tesknimy za Tobg i czekamy, kiedy sie znowu zobaczymy.
Przepraszam, Ze kartka jest poplamiona, ale dzisiaj z Kornelig robimy satatke. Zawsze Ty
kroites$ cebule, a dzisiaj musiatam sama. Dlatego teraz pisze i ptacze nad kartkg (.

Twoja Ania i Kornelia

List zawiera tekst napisany niewidzialnym atramentem (cebula), ktéry staje sie widoczny
dopiero po podgrzaniu. Gracz musi znalez¢ sposob na ujawnienie ukrytego tekstu. W
pomieszczeniu znajduje sie lampa ultrafioletowa i lampa naftowa. Lampa ultrafioletowa nic
nie da. Posta¢ musi zapali¢ lampe naftowg i podgrzaé¢ list. Wtedy pojawi sie cyfra 9.

Szyfr zegarowy:

Tres¢ listu: To znowu my!!! Dzisiaj znowu uczytam Kornelie odczytywania godzin na
zegarze. Tlumaczytam jej, ze przede wszystkim musi zwréci¢ uwage na godzine, ktorg
wskazuje krotka strzatka, a minutami niech sie nie przejmuje. Najpierw jej ustawitam
zegarek na 10:00 i bez problemu odczytata. Podobnie byto z 5:00 i i 4:00, ale jak
ustawitam zegar na 5:30, to juz miata problem. Nie poradzitg sobie jednak z 14:00, nie
moze zrozumiec¢ godzin popotudniowych, ale przeciez jest jeszcze mata.

Catujemy Ania i Kornelia

Gracz musi zauwazy¢, ze pod kazdg godzine zegarka nalezy zgodnie ze wskazéwkami
podstawic litere i odszyfrowa¢ wiadomosg, kiorg jest cyfra 1. W szyfrze liczg sie tylko
godziny, a minuty nie majg znaczenia.

W pomieszczeniu znajduje sie kartka z zapisanym w stupkach alfabetem facinskim bez
polskich znakéw. Sg to dwie kolumny (2x12), gdzie litery P i Q oraz V i W sg zapisane koto
siebie. Na Scianie wisi zegar z liczbami od 1-12.

Kontrola

Zadania wymagajagce manipulacji kamerami oraz unikania detektoréw ruchu, aby unikng¢ wykrycia.

Aby opusci¢ pomieszczenie w escape roomie bez wykrycia przez 7 kamer (nieruchomych i
ruchomych) i detektor ruchu, gracz musi wykonac kilka strategicznych zadan, z ktérych czesé
bedzie miato charakter czasowy.

Zidentyfikowanie lokalizacji kamer:

Pierwszym krokiem jest zlokalizowanie wszystkich kamer w pomieszczeniu.
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Gracz zanim sie ruszy musi uwaznie przyjrze¢ sie pomieszczeniu, aby zidentyfikowaé, gdzie sg
umieszczone kamery, jakie maja pole widzenia i czy sg ruchome i jakg majg sekwencje ruchu.
Kamery ruchome:

e Gracz musi precyzyjnie zaplanowac¢ swoje ruchy, aby przemieszczac sie tylko wtedy, gdy
kamery nie sg skierowane w jego kierunku. Musi by¢ fragment pustego pola, ktérego nie
obejmujg dwie kamery.

e Gracz musi wykorzystac¢ elementy w pomieszczeniu, takie jak meble lub zastony, aby
zastoni¢ swoje ruchy przed kamerami. Musi to zrobi¢ w sposéb, ktéry nie jest oczywisty dla
systemu monitoringu oraz w odpowiednim czasie przy zazebiajgcych sie kamerach. Np.
chowa sie za duzym fotelem, ale musi w odpowiednim czasie sie przemiescic, poniewaz
ztapie go kamera z innej strony.

Kamery nieruchome:
Na $cianach przy 3 kamerach znajdujg sie panele z kodem dezaktywujacym kamere. Klucz do
kazdej kamery nalezy zdoby¢, rozwigzujgc famigtowke:

1. Na biurku znajduje sie otwarta ksigzka z zaktadkg na stronie z réwnaniami
matematycznymi. Réwnania te, kiedy sg rozwigzane w odpowiedniej kolejnosci, ujawniajg
serie 4 cyfr, ktére sg kluczem.

2. Na scianie wisi fikcyjna flaga panstwa, a pod spodem data powstania tego panstwa:
(stownie: dzien i miesigc) dwudziesty grudnia 1922 r.. Daty te, kiedy sg przetozone na
system liczbowy (np. dzien i miesigc), dostarczajg kolejny czterocyfrowy kod. (2012).

3. W szafce znajdujg sie stare szklane butelki z zakorkowanym szyfrem, na czesci z nich
napisano serie liter i cyfr: A-1, B-2, C-3, D-4 na jednej sg tylko dwie litery MP. Kiedy litery
sg zastgpione odpowiednimi liczbami z alfabetu tacinskiego ( A=1, B=2 itd.), tworzg one
kolejng czes¢ kodu. - w przypadku MP 1316.

Detektor ruchu

1. Na $cianie wiszg zdjecia réznych technologii szpiegowskich. Jedno z nich przedstawia
stary model detektora ruchu z napisem "Wrazliwos¢ na fale dzwiekowe".

2. Na biurku lezy otwarta ksigzka o technikach szpiegowskich z zaktadkg na stronie o
metodach maskowania ruchu. Strona ta zawiera informacje o uzywaniu niskich
czestotliwosci dzwieku do dezaktywacji detektoréow ruchu.

3. W szafce znajduje sie stary gramofon z naklejkg "Uzywane do testéw dzwiekowych". Obok
gramofonu lezy ptyta gramofonowa z napisem "Testowana czestotliwos¢: 18.5 Hz".

4. Na poice stoi urzadzenie generujgce dzwieki o niskiej czestotliwosci z instrukcja, jak
ustawi¢ odpowiednig czestotliwos¢, aby zminimalizowa¢ wykrywalnos¢ przez detektory
ruchu.

Po zebraniu wszystkich wskazéwek, gracz dochodzi do wniosku, ze musi wykorzysta¢ niski dzwigk
o czestotliwosci 18.5 Hz, aby zminimalizowa¢ wykrywalnos$é przez detektory ruchu. Uruchamia
gramofon z odpowiednig ptytg lub ustawia urzadzenie generujgce dzwieki na te czestotliwos¢ i
starannie przemieszcza sie przez korytarz, unikajgc wykrycia wychodzi przez drzwi do kolejnego
pomieszczenia.

Propaganda
Rozwigzywanie zagadek opartych na manipulacji informac;ji i symbolach propagandowych.W
pokoju znajduje sie do analizy fikcyjna gazeta z tytutem: Sifa ludu pod spodem znajduje sie hasto
gazety Proletariusze wszystkich krajow fgczcie sie!!!!
Pod spodem tytut artykutu i jego tresc.
Tytuk: "Rozkwit Gospodarki — Sita Przysztosci!"
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Gtoéwna tresc:

"Dzieki madrym inwestycjom i nieztomnej woli naszego narodu, nasza gospodarka kwitnie jak
nigdy przedtem! Fabryki pracujg peing parg! Nowe technologie zmieniajg nasze zycie na lepsze, a
miejsca pracy powstajg w imponujacym tempie. To jest tylko poczatek — razem budujemy potezng
gospodarke, ktéra zapewni dobrobyt i szczescie wszystkim obywatelom!".

Zdjecia znalezione w biurko do utozenia prawidtowej informacii:

e Zdanie 1: Zrujnowane budynki i infrastruktura: Zdjecie pokazujgce zaniedbang
infrastrukture, takg jak mosty, drogi czy budynki publiczne, co wskazuje na brak inwestycji i
opieki nad dobrami publicznymi. Numer na zdjeciu: 7.

e Zdanie 2: Puste fabryki i zaktady: Zdjecie pokazujgce opuszczone hale produkcyjne,
zamarte maszyny i brak aktywnosci, co sugeruje spadek produkcji i problemy
gospodarcze. Numer na zdjeciu: 3.

e Zdanie 3: Kolejki do biur pracy: Zdjecie ludzi stojgcych w kolejce do urzedu pracy lub biura
bezrobotnych po zasitek, co ilustruje problemy z zatrudnieniem i wysoki poziom
bezrobocia. Numer zdjecia: 5.

e Zdanie 4: Ludzie protestujgcy: Scena demonstracji lub protestéw, na przyktad z
transparentami przeciwko polityce gospodarczej, co moze wskazywaé na niezadowolenie
spoteczne i wewnetrzne napiecia. Numer zdjecia: 9

Plakat propagandowy: Slogan:"Rozwdj Gospodarczy — Nasza Droga do Chwaty!"

Plakat ma zawiera¢ obrazy nowoczesnych fabryk, linii montazowych petnych aktywnych
robotnikdw oraz radosnych rodzin cieszgcych sie¢ owocami gospodarczego rozwoju. Nalezy
réwniez dodac¢ symbole postepu, takie jak dynamo lub koto zebate, aby podkresli¢ idee ciggtego
rozwoju i modernizacji.

W obrysach fabryk, maszyn, w zarysach postaci robotnikéw i rodzin nalezy ukry¢ informacije
podprogowg - stowo propagandowe, takie jak Lojalno$é. Ten komunikat moze byé stworzony z linii
i ksztaltow, ktore sg czescig wiekszych obrazow, ale nie sg oczywiste dla oka. Gracz ten wyraz
bedzie mogt odkry¢ po uzyciu lupy na plakacie.

Radio, ktére po wigczeniu nadaje w kétko ten sam przekaz propagandowy:
[Muzyka w tle: Inspirujgca, optymistyczna melodia]

Spiker: "Obywatele naszej wspaniatej ojczyzny, witamy was w kolejnym wydaniu programu 'Droga
do Chwaly'. Dzisiaj przynosimy wam radosne wiesci o niezwyklym rozwoju naszej gospodarki,
ktéry jest owocem madrych decyzji naszego przywodcy i nieztomnej pracy kazdego z was!"

[Dzwiek: Fabryczne maszyny i ruchome tasmy]

Spiker: "Nasze fabryki pracujg petna parg, wytwarzajac nowoczesne produkty, ktére podbijajg rynki
na catym Swiecie. Nasza technologia jest nowatorska, a nasze innowacje zmieniajg przyszto$¢
przemystu."

Biurko: Na biurku stoi wizytownik z napisem: Minister Informacji, popiersie z podpisem: Nagroda
Ziotego Goebbelsa, lupa, notatka zawierajacg tekst na temat wykorzystania informaciji
podprogowej, czerwony guzik, a pod spodem panel z literami do wpisania hasta umozliwiajgcego
jego wcisniecie - hasto Lojalnos¢ jest do odkrycia na plakacie. Otwierajg sie drzwiczki biurka i
pokazuje sie szuflada otwierana na szescioliterowe hasto i sejf na 4 cyfrowy kod.
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Aby otworzy¢ szuflade, trzeba znalez¢ hasto. Tu nalezy wykorzystaé gtowe Goebbelsa. Gtowa
Goebbelsa jest przymocowana do biurka, ale jest ruchoma. Przekrecenie jej w prawo otwiera w
Scianie ukryte drzwi, gdzie znajduje sie wigczony nadajnik o wysokiej mocy dziatajgcy na tej samej
czestotliwosci co sygnat docelowy. Nowy propagandowy sygnat bedzie dominowat i zaktocat odbiér
pierwotnego sygnatu. Po wytgczeniu przez gracza nadajnika radio przestaje nadawac¢ tresé
propagandowg i pojawia sie komunikat:Propaganda ktamie — szukaj prawdy. Hastem do szuflady
jest stowo: PRAWDA.

W szufladzie jest koperta z napisem - materiat do gazety, a w niej sg 4 zdjecia z cyframi, kazde
zdjecie jest materiatem do zdan w teksScie gazety. Zdjecie przedstawia realng sytuacje, ktora
zostata w tek$cie gazety zastgpiona propagandowym hastem. Zdjecia utozone w prawidtowej
kolejnosci dajg kod do sejfu: 7359. W sejfie jest klucz do drzwi wyjsciowych.

Podstuchy
Konieczno$¢ komunikacji, aby unikng¢ podstuchu. Odnalezienie ukrytego urzadzenia bez
podstuchu..

1. Posta¢ poruszajgc sie po pokoju i wykonujgc zadania, musi znalez¢ rozwigzanie, jak
otworzy¢ drzwi do "kabiny Faradaya" (pokoju zabezpieczonego przed podstuchem). W
pokoju jest biurko. Na nim stoi telefon (jego wykorzystanie konczy sie aresztowaniem).
Obok jest notatka dla agenta:

Poufne: Notatka dla Agenta X

Data: [Data]
Temat: Procedura "Cisza Radiowa"

W zwigzku z ostatnimi doniesieniami o zwiekszonej aktywnoSci przeciwnika w zakresie
podstuchu komunikacji, wprowadzamy natychmiastowg procedure "Cisza Radiowa".
Wszystkie komunikaty o wysokiej wrazliwosci muszg by¢ przesytane wytgcznie za pomocag
bezpiecznych kanatéw, w tym z wykorzystaniem kabiny Faradaya.

Kabina Faradaya jest wyposazona w specjalne $rodki ochrony przed podsfuchem
elektronicznym. Zapewnia $rodowisko ekranowane, w ktorym Zzadne urzgdzenia
podstuchowe nie sg w stanie przechwycic¢ naszej komunikacji.

Pamietaj, ze bezpieczenstwo naszej komunikacji jest priorytetem. Wszelkie naruszenia
procedury "Cisza Radiowa" bedg traktowane z najwyzszg powagag.

Dodatkowe wskazowki i procedury zostang dostarczone osobiscie przez oficera
bezpieczenstwa.

Z powazaniem,
[Podpis]
[Nazwa lub pseudonim nadawcy]

Na Scianie wisi portret Faradaya, pod portretem znajduje sie tabliczka informacyjna, kiorej
tekst bedzie widoczny po nacisnigciu na nig:

tekst:

Michael Faraday
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Jeden z ojcéw elektrodynamiki klasycznej. Odkryt indukcje elektromagnetyczng —
mozliwo$¢ wytwarzania prgdu elektrycznego przez ruch magnesu, co jest przejawem
wytwarzania pola elektrycznego przez zmienne pole magnetyczne.

Imie i nazwisko na tabliczce jest w postaci klockéw, ktére mozna wcisngé. Gracz musi po
kolej wcisng¢ litery FARADAY i wtedy otworzg sie ukryte drzwi do kabiny Faradaya.

2. Gracz musi wejs¢ do kabiny Faradaya i upewnic sie, ze wszystkie drzwi sg szczelnie
zamkniete, aby unikng¢ przeciekéw sygnatu - oprocz drzwi, ktérymi wejdzie majg by¢
jeszcze otwarte uchylne drzwi (niedomkniecie pomieszczenia i rozpoczecie nadawania
skutkuje aresztowaniem).

3. Wewnatrz kabiny znajduje sie urzgdzenie nadawcze. Gracz musi je wtgczy¢ i ustawic na
wiasciwg czestotliwosé, aby przestaé wiadomosé.
W tym celu musi odkry¢ czestotliwosc, ktérg ma nastawié, korzystajgc z réznych
wskazowek: W pokoju, obok biurka stoi szafa, a w niej na poétce rézne radia, wsrdd nich
jest takie samo urzadzenie nadawcze, jak w kabinie Faradaya, tylko ze z zepsutg skalg
czestotliwosci, ktorej nie mozna ruszy¢ (ta ustawiona jest prawidtowa). Na $cianie pokoju
wisi mapa czestotliwo$ci radiowych z réznymi zakresami i oznaczeniami. Jedno z
oznaczen jest zamazane, co sugeruje, ze to prawidtowa czestotliwos¢. Na mapie
zamazana czestotliwos¢ jest tg ustawiong w zepsutym radiu.

4. Obok urzadzenia znajduje sie szyfr, ktéry gracz musi rozwigzac, aby odkry¢ kod dostepu
do urzadzenia. Szyfr jest sekwencjg liter, ktére muszg by¢ wprowadzone w odpowiedniej
kolejnosci. Obok urzadzenia jest ksiega szyfréw, a w niej jest podany kod: BWOA
oraz zapis Poniedziatek - 2, Wtorek-3, Sroda-4, Czwartek-5, Pigtek-6, Sobota-7,
Niedziela-8, a ponizej alfabet tacinski bez polskich znakdéw.

W pomieszczeniu z biurkiem na $cianie wisi kalendarz z zaznaczonym aktualnym dniem,
jakim jest czwartek. Gracz musi ustali¢, ze podany kod zgodnie z aktualnym dniem
tygodnia nalezy przesungé o 5 liter. Kod do wpisania przez gracza to: GBTF.

5. Po wprowadzeniu poprawnego kodu, urzgdzenie zostanie aktywowane co pozwoli na
przestanie wiadomosci. Gracz musi wystac i odebra¢ wiadomos¢. Do wystania sg dwie
wiadomosci do wybrania: 1. Potrzebna pomoc. 2. Potrzebny kod dostepu.

W przypadku wybrania 1. pojawia sie informacja zwrotna: Pomoc w drodze. Do
pomieszczenia wchodzg agenci i gracz zostaje aresztowany. W przypadku 2 wiadomosé
zwrotna to 6397 - jest to klucz do zamka szyfrowego w drzwiach. Po wpisaniu go, drzwi sie
otwierajg i gracz wychodzi na ulice. Jest wolny! To jest koniec gry.

Mechanika materiatu

e Celgry:
o Gracz musi wykonaé okreslone czynnosci w pokoju, aby go opuscic.
o Popetnienie btedu skutkuje aresztowaniem przez stuzby bezpieczenstwa
totalitarnego panstwa.
e Sterowanie: Gracz steruje rysowang postaciag, ktéra reaguje na wydarzenia w grze.
Interaktywne elementy pomagajg w rozwigzywaniu zagadek, tworzgc spéjny i angazujgcy
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Swiat gry.
o Mysz:
m Klikanie na przedmioty w celu ich uzycia lub interakciji.
o Klawiatura:
m  Wprowadzanie kodéw, rozwigzywanie zagadek lub potwierdzanie dziatan.
e |Interakcje z otoczeniem:
o Interaktywne przedmioty sg wyréznione (np. podswietlenie, zmiana koloru
konturu).
o Klikniecie na przedmiot wyswietla jego szczegdty lub uruchamia akcje.
e Czynnosci do wykonania:
o Rozwigzywanie zagadek logicznych.
o Woprowadzanie poprawnych kodéw do zamkoéw lub paneli.
o Wykonywanie sekwencji dziatan, ktére prowadzg do odblokowania drzwi.
e Kary za btedy:
o Wykonanie btednej czynnosci (np. wpisanie ztego kodu lub klikniecie
niewtasciwego przedmiotu) prowadzi do natychmiastowego aresztowania.
o Aresztowanie konczy rozgrywke i wymaga rozpoczecia pokoju od nowa.
e Elementy fabularne:
o Gra osadzona w totalitarnym panstwie, co dodaje napiecia do rozgrywki.
o Przedmioty w pokoju sg zgodne z klimatem i fabutg, np. propaganda, podstuchy,
ukryte dowody.
e Interfejs uzytkownika:
o Subtelne wskazdowki wizualne i dzwiekowe podpowiadajg mozliwe interakcje.
o Mozliwosé sprawdzania stanu gry (np. liczba dostepnych wskazéwek, czas do
konca rundy).
e Zakonczenie gry:
o Ukonczenie pokoju po poprawnym wykonaniu wszystkich czynno$ci.
o Aresztowanie w przypadku pomyiki lub uptyniecia czasu.

Grafika

Styl graficzny:
e Grafika w stylu przypominajgcym filmy animowane:
o wyraziste kontury
o zywe kolory
o detaliczne rysowane tta i obiekty.
e Postacie:
o reprezentowane jako uproszczone sylwetki lub figury o minimalnych detalach
o Animacje ruchow:
m chodzenie
m wykonywanie pojedynczych gestow.
e Tia:
o Proste, funkcjonalne i dostosowane do kontekstu fabularnego (escape room w
totalitarnym panstwie).
o Czytelnos¢ wspierajgca rozgrywke, bez nadmiaru szczegotow.
e Elementy propagandowe:
o Plakaty i gazety stylizowane na uproszczone grafiki z czytelnymi hastami.
o Uzycie dominujgcych ilustracji z prostymi dodatkami, np. ikon két zebatych lub
fabryk.
Interaktywnosc¢ i dynamika:
e Interaktywne obiekty:
o  Wyrézniane prostym efektem podswietlenia:
m zmiana koloru konturu.
m animowany rozbtysk.
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o Po kliknieciu obiekt powigksza sie, umozliwiajgc przyjrzenie sie szczegétom.
e Animacje:
o Subtelne efekty:
m migotanie Swiatta
m przesuwanie papierow
m delikatne rozwiewanie elementdw tta.
e Podstuchy i kamery:
o Symboliczne ikony kamer z pétprzezroczystym polem widzenia zaznaczonym w
grze.
o Stylizacja pasujgca do totalitarnego klimatu gry.
Efekty specjalne i immersja:
e Efekty wzbogacajgce przestrzen:
o Subtelne migotanie neonowego Swiatta.
o Przesuwanie prostych obiektow w tle.
o Animacje wspierajgce klimat bez przecigzania grafiki.
Ogolne wskazoéwki:

e Klimat gry:
o Detale i elementy graficzne majg budowa¢ immersje, nie odciggajgc uwagi od
zagadek.

o Tta i obiekty powinny by¢ czytelne i kontekstowe.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Daily Room Escape” — klasyczna mechanika escape roomu, w ktorej gracz musi
znalez¢ wskazowki i rozwigzaé zagadki, aby wydostaé sie z zamknietego pomieszczenia.

e ,Papers, Please” — system moralnych wyboréw i ich konsekwenciji; gracz podejmuje
decyzje, ktére mogg wptynaé na losy innych postaci.

e ,Beholder” — symulacja zycia w rezimie totalitarnym, gdzie uzytkownik musi obserwowac
obywateli i donosi¢ wtadzom, podejmujgc decyzje moralne.

e ,,This War of Mine” — nieliniowa rozgrywka z wptywem decyzji na przetrwanie postaci w
warunkach repres;ji i wojny.

e ,1984” (gra inspirowana powiescig Orwella) — rozgrywka bazujgca na propagandzie i
manipulacji informacjg, ukazujgca mechanizmy kontroli spoteczenstwa.

e ,We the Revolution” — decyzje polityczne i spoteczne, ktére zmieniajg dynamike gry i
pokazuja, jak propaganda wptywa na spoteczenstwo.

e ,Escape Simulator” — zagadki logiczne w stylu escape roomu, wymagajgce analizy
dokumentdéw, odnajdywania koddw i rozwigzywania tamigtowek.

e ,Papers, Please” + ,,Beholder” hybrid — potgczenie mechaniki sledzenia i zbierania
informacji z koniecznoscig podejmowania trudnych wyboréw etycznych.

Grafika i klimat:

e ,lInside” — mroczna, minimalistyczna grafika, budujgca poczucie zagrozenia i tajemnicy.

e ,Little Nightmares” — ponura estetyka, ktéra ukazuje bezradnos¢ jednostki wobec
wszechwtadnego systemu.

e ,Disco Elysium” — rysunkowa, dystopijna oprawa wizualna i bogata narracja petna
metafor.

e ,Frostpunk” — zimna, industrialna stylistyka oddajgca klimat totalitarnej kontroli i trudnych
wyboréw.
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Edukacyjne aspekty:

o ,,GeoGuessr”’ — mozliwos¢ lokalizowania historycznych miejsc zwigzanych z rezimami
totalitarnymi.

e ,Mission US: City of Immigrants” — ukazanie probleméw spoteczenstw pod wptywem
autorytarnych reziméw.

e ,,The Stanley Parable” — gra o iluzji wolnosci i manipulacji, gdzie gracz dostaje pozorne
wybory, co mozna przetozy¢ na temat propagandy.

o ,Reigns” — proste podejmowanie decyzji, ktére zmieniajg narracje, ukazujac, jak nawet
mate wybory mogg mie¢ wielkie konsekwencje.

e ,.Democracy” — symulacja zarzgdzania panstwem, ktéra pokazuje skutki réznych polityk i
manipulacji informacja.

Fabuta i narracja:

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika narracyjna, gdzie gracz wybiera odpowiedzi
wptywajgce na jego status i pozycje w spoteczenstwie.

e ,Until Dawn” — system konsekwencji wyboréw, w ktérym zte decyzje mogg prowadzi¢ do
tragicznych wydarzen.

e ,Detroit: Become Human” — interaktywna fabuta, gdzie kazdy wybor wptywa na dalszy
rozwdj historii.

e ,Lifeis Strange” — eksploracja emocjonalnych i moralnych wyboréw, ktére zmieniajg
relacje postaci i zakohczenie gry.

e ,Black Mirror: Bandersnatch” — nieliniowa narracja, w ktérej gracz moze wielokrotnie
wracac do wczesniejszych decyzji i sprawdzac ich alternatywne skutki.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.
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Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1.

2.

umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

posiadac instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

umozliwiaé korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomocag myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;

zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiardw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielko$ci, koloru, jesli
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projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;
e - wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;
nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;
stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;
elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;
stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;
e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystac¢ z kazdej funkcjonalno$ci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

e stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwigekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dZwieku dla ré6znych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl

takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomoéw;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.
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Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0géIlne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

e Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:
o Ztozone zagadki i sekwencje zadan: Escape room oferuje logiczne zagadki oraz
zadania wymagajgce od uzytkownika ich rozwigzania w okreslonej kolejnosci.
o Stopniowanie trudnosci: Gra powinna posiada¢ zadania dla dwéch poziomow
trudnosci (tatwy, trudny). Powigzane fabularnie cele:
m Rozwigzanie zagadek w 4 pokojach ( szczegoétowy opis jest w punkcie
,Opis struktury materiatu”):
m  Mechanizmy aktywacji kodéw w pokojach:

Cenzura:

e Odkrywanie zaszyfrowanych wiadomosci- rozwigzanie kazdej
zagadki dostarcza jedng cyfre.

e Prawidtowy kod otwiera drzwi; btedny konczy gre — animacja
aresztowania.

e Losowa kolejnos¢ zadan przy kazdym uruchomieniu gry - losowa
zmiana kolejnosci cyfr w kodzie.

Kontrola

e Mozliwosé ukrycia sie za przedmiotami w pokoju i przejscie w
okreslonym czasie.
e Rozwigzanie tamigtéwek i wpisanie cyfr.

Propaganda

e Rozwigzywanie zagadek opartych na manipulacji informacji i
symbolach propagandowych
e Deszyfrowanie ukrytych haset i kodow.
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e Prawidtowy kod otwiera szuflade z kluczem do drzwi; btedny
konczy gre — animacja aresztowania.

Podstuchy

e Rozwigzanie zagadek.
e Prawidtowy kod otwiera drzwi wyj$ciowe; btedny konczy gre —
animacja aresztowania.
e Wyswietlenie ekranu podsumowujgcego — animacja wyjscia na
ulice.
Podpowiedzi i system wsparcia:

o Uzytkownicy stopnia tatwego gry powinni mie¢ mozliwos¢ uzyskania wskazowek,
ktére sg aktywowane przez gracza lub dostepne w okreslonych momentach, aby
utatwi¢ przejscie przez zagadki.

o Kazda zagadka moze zawieraé pomoc kontekstowa, ktéra dostarcza
szczego6towych informacji na temat zasad lub dziatah niezbednych do jej
rozwigzania.

Nawigacja w przestrzeni gry:

o Interaktywnos¢ otoczenia: Escape room powinien zawiera¢ elementy otoczenia,
ktore uzytkownik moze eksplorowac i manipulowaé nimi, np. szafki, szuflady,
drzwi, przyciski.

m  Gracz porusza narysowang postacig za pomocg klawiatury, myszy lub
dotyku (na urzgdzeniach mobilnych); moze swobodnie przemieszczac sie
po réznych pomieszczeniach, wchodzgc w interakcje z elementami
otoczenia, np. otwierajagc drzwi, szuflady czy skrzynie. Ma mozliwos¢
ukrycia sie za przedmiotami w pokoju. Kluczowe dla rozgrywki obiekty sg
interaktywne.

m  Ukryte wskazéwki, ktdre mozna odkry¢ dzieki eksploracji przestrzeni.

o Orientacja i mapa: W bardziej rozbudowanych escape roomach przydatna moze
by¢ mapa lub minimapa, ktéra pomaga uzytkownikowi odnalez¢ sie w przestrzeni
ary.

Sledzenie postepéw i mozliwosé wznowienia gry:

o Automatyczne zapisywanie postepow: Gra powinna automatycznie zapisywac
postepy uzytkownika, umozliwiajgc wznowienie od ostatniego zapisanego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy wyniki i postepy gracza, co pozwala na
kontynuacje gry od miejsca, w ktérym przerwat.

o Powtérne odwiedzanie pokoi:

m Po zakonczeniu gry uzytkownik moze powrdci¢ do dowolnego pokoju, aby
przeanalizowaé rozwigzania lub zagra¢ ponownie.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci zagadek: Nauczyciel powinien mie¢
mozliwos¢ konfigurowania poziomu trudnosci, wyboru lub zmiany kolejnosci
zagadek oraz dostosowania tresci do celow edukacyjnych.

o Tworzenie i modyfikacja scenariuszy: Nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢
tworzenia lub dostosowania scenariuszy gry tak, aby odpowiadaty specyfice zajec,
np. przez wybor odpowiednich wyzwan lub fabuty.

Dodatkowe funkcjonalnosci: Efekty otoczenia: Dzwigki, takie jak skrzypienie podtogi,
odgtosy odlegtego ruchu ulicznego, szum deszczu.

Muzyka tta: Nastrojowa muzyka dopasowana do tematyki (np. tajemnicza melodia w
tonacji minorowej dla zagadek kryminalnych, marszowa muzyka dla propagandy).
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

o System raportdow dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawiera¢ mechanizm
tworzenia raportéw z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggnie¢
postepdw uczniow.

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownikéw: Po zakohczeniu rozgrywki uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos$¢ przejrzenia swoich wynikow, co wspiera nauke i
identyfikacje obszaréw wymagajacych poprawy.
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