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Escape room

materiat

1-2 skarbonki z kluczem

3 zamki rowerowe z kluczykiem
1 lampa UV i dtugopis

Ptyta CD

Discman

1 uktadanka domowej roboty
Rekwizyty

1 sejf z zamkiem szyfrowym

3 butelki PET

1 rura

2 radia i gopro lub 2 telefony komdérkowe

Kroétkie wyjasnienie

ZaplanowaliSmy Escape Room tak, aby mate dzieci (7-10) mogty go rozwigza¢ w
okoto 45 minut, a duze dzieci i nastolatki (11-15) mogty go rozwigzac¢ w okoto 30
minut.

Poniewaz nie nalezy zamyka¢ dzieci, zbudowalismy Escape Room w taki sposdb,
aby drzwi wyjsciowe byty magicznymi drzwiami, ktére mozna otworzy¢ tylko po
wypowiedzeniu zdania. To zdanie schowaliSmy nastepnie w sejfie z zamkiem
szyfrowym. Bardzo pasuje do zdania Cevi, BESJ lub motta grupy lokalnej.


https://www.youngstarswiki.org/pl/wiki/art/escape-room
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Nastepnie stworzylismy 4 tamigtéwki, w ktérych na kohcu kazdej tamigtéwki
otrzymywali numer, do ktérego nastepnie musieli wejs¢ w sejfie na koncu.
Najlepszy jest zamek szyfrowy, w ktéorym kolejnos¢ nie ma znaczenia, w
przeciwnym razie nadal musiatbys jakos oznaczy¢ sekwencje liczb.

Zagadki

generat

Mamy rézne czesci z réznych puzzli, catkowicie rozmieszczone i ukryte w pokoju.
Oczywiscie mozliwe jest rowniez ukrycie czesci w pudetkach przed innymi
zagadkami.

1. puzzle

Na lustrze w tazience napisalismy szminkg poczatek dialektu. Podobnie
narysowalismy wokdt niego kilka notatek. Nastepnie dzieci musiaty uzyd¢
Discmana, aby znalez¢ odpowiednig piosenke na wielu ptytach CD. Numer utworu
byt wtedy pierwszym numerem.

Aby pomdc, wypetnilismy tylko dwa z 30 pudetek na ptyty CD. Podobnie 27 ptyt
CD byto w jezyku angielskim, a tylko 3 w dialekcie, dzieki czemu mogli szybciej
znalez¢ ptyte. Zaletg jest to, ze CD zawiera réwniez teksty piosenek w ksigzeczce
z nig na wypadek, gdyby nie mogli znalez¢ wszystkich czesci z Discmana.

2. Riddle

Dzieci musiaty znalez¢ lampe UV, aby znalez¢ numer, ktéry wczesniej zapisaliSmy
dtugopisem / kolorem UV. To byt juz drugi numer

Ale latarka nie byta bezposrednio dostepna, wiec do zamka rowerowego
przyczepiliSmy klucz pasujgcy do zamka rowerowego, ktéry z kolei byt kluczem do
kasetki na pienigdze. To pudetko byto oczywiscie gdzies przymocowane, zeby nie
mozna byto go tak po prostu wnies¢ do zamka rowerowego. W pudetku byty
klucze do innego pudetka, aw nim lampa UV i stuchawki do Discmana. Klucz do
pierwszego zamka rowerowego zostat schowany gdzies w pokoju

3. Puzzle
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Do Sciany przymocowana jest rurka, w ktérej znajduje sie korek. Gdy tylko dzieci
wlewajg wode do rurki, korek zaczyna sie podnosi¢. Na korku jest nastepnie
zapisana kolejna liczba.

W pokoju umiescilismy juz 3 butelki PET, aby dzieci nie nalotowaty na kran, a
potem wszystko jest catkowicie mokre. Pamietaj, aby zabezpieczy¢ rurke, aby sie
nie przewrdcita, ale nadal mozesz jg wyja¢, aby jg opréznic.

4. Puzzle

W catym pokoju sg ukryte elementy uktadanki. Z przodu znajduje sie obrazek z
ukrytymi przedmiotami z 9 rekwizytami. Z tytu uktadanki jest napisane, aby
policzy¢ wszystkie rekwizyty na obrazku. To bytaby ostatnia liczba.

Elementy uktadanki byty ukryte catkowicie za darmo i mozna byto do nich dotrze¢
bez klucza.

Wazny

Potrzebujesz takze sposobu, aby widzie¢ dzieci w pokoju i komunikowac sie. Jesli
masz Wi-Fi, mozesz to zrobi¢ Swietnie za posrednictwem telefonii wideo. W
przeciwnym razie GoPro nie sg zte, poniewaz telefon mozna podtaczy¢ przez Wi-
Fi. Do komunikacji potrzebne sa radia. Pomagaj dzieciom tylko wtedy, gdy utkng
lub czas powoli ucieka. Zacheca raczej razy matymi wskazéwkami, aby sami
odniesli sukces

Zrodta

Zdjecie: www.unsplash.com


http://www.unsplash.com

