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PARTNERZY

Citizens In Power (CIP) jest niezalezng, pozarzadowa organizacjg. CIP ma na celu
rozwoj réznych aspektéw przedsiebiorczosci, edukacji i dialogu demokratycznego na
Cyprze i za granicg. Aby osiggngc te cele, CIP nawigzal statg wspotprace z

wiekszoscig wiodacych cypryjskich uniwersytetéw, organizacji pozarzadowych i
badawczych, szczegdlnie w zakresie opracowywania innowacyjnych projektéw i ClTIZENS
miedzynarodowych, szkolen oraz seminariow, jak rowniez wdrazania IN POWER

pedagogicznych materiatéw edukacyjnych, przede wszystkim przy wykorzystaniu

platform internetowych i innych innowacji technologicznych.
Strona internetowa: www.citizensinpower.org

Challedu jest liderem nowych modeli uczenia sie, integracji i zaangazowania. Jego
zespot skiada sie z edukatoréw, nauczycieli, ekspertow oraz projektantow gier.
Tworzy ciekawe i interesujgce gry, ktérych celem jest przeksztalcenie kazdego

dziatania w niepowtarzalne doswiadczenie. Celem jest odblokowanie potencjatu
twarczego ludzi jako poszukiwaczy rozwigzujgcych ztozone problemy,
podejmujacych ryzyko, wynalazcow i wizjoneréw. Nasza misja polega na tym, ab u
odblokowaé potencjat twoérczy ludzi szukajgcych i rozwigzujgcych ztozone problemy,

podejmujacych ryzyko jak réwniez wynalazcéw i wizjonerow. Pobudza lakzelnclusion | games | educatlon

kreatywno$é, fantazje, integracje i empatie.
Strona internetowa: www.challedu.com

The Polish Farm Advisory and Training Centre NOT-FOR-PROFIT Sp. z o0.0. jest
prywatng spaétka non-profit (w trakcie procesu przeksztatcania w NGO), ktorej celem
jest Swiadczenie ustug doradztwa rolniczego, wzmacnianie ducha przedsiebiorczosci NNSOW
na obszarach wiejskich oraz ogolne wspieranie rozwoju ochszaréw wiejskich. @‘«‘ /
Gtownym celem spotki jest poprawa warunkéw zycia mieszkancow obszaréw
wiejskich poprzez oferowanie im najlepszego i najbardziej profesjonalnego oraz
zindywidualizowanego doradztwa w zakresie rolnictwa, a takze réznorodnych .
szkolen i materiatow istotnych dla podmiotéw wiejskich w zakresie: ochrony é“
srodowiska, zrownowazonego rozwoju, bezpieczenstwa zywnosci, zielonego
rozwoju, permakultury, rolnictwa socjalnego itp.
Strona internetowa: www.farm-advisory.eu
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DRAMBLYS jest arganizacjg non-profit z siedzibg w Hiszpanii, ktéra dziata na rzecz
promowania innowacji spotecznych. W DRAMBLYS taczymy wyobraznie i
doswiadczenie socjologiczne z kreatywnoscig spoteczng i projektowaniem, aby méc
badac i wprowadzaé¢ innowacyjne rozwigzania przyczyniajgce sie do
zrownowazonego rozwoju. Nasze gtéwne programy i obszary specjalizacji obejmuja:
projektowanie i ocene programoéw, wizualizacje danych i projektowanie oraz rozwdj i
zarzadzanie innowacjami spotecznymi. W DRAMBLYS celem jest utatwienie
twérczego dialogu | wspottworzenie zrownowazonych alternatyw, a tym samym
inspirowanie nowych przedsiebiorcow i lideréw spolecznosci oraz promowanie
zdrowego stylu zycia.

Strona internetowa: www.dramblys.org
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Drugi Rezultat Intelektualny

Escape Room Scenariusz 2:

“Ciekawy przypadek z Doliny”

Spis tresci
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Wstep:

Kontekst:

'Agro_EduGames' zapewni organizacjom miodziezowym i osobom pracujacym z
miodziezg/edukatorom odpowiednie i aktualne narzedzia edukacyjne dotyczace agro-
przedsiebiorczosci, ktére uwzglednig mozliwosci cyfrowe i innowacyjne procesy edukacyjne.
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Dzieki temu bedg w stanie wzmocni¢ przyswajanie wiedzy, dziatajgc tym samym jako
gtowny katalizator w inspirowaniu, "angazowaniu, tgczeniu i wzmacnianiu mtodych ludzi" do
stawiania na agro-przedsiebiorczos¢.

Cele gry Escape Room:

Celem tego scenariusza escape roomu jest promowanie agro-przedsiebiorczosci wsrod
mtodziezy, dostarczenie informacji na temat mozliwosci samozatrudnienia w tym sektorze,
pokazanie przydatnych narzedzi do prowadzenia przedsiebiorstwa rolniczego itp. Uczestnicy
tego Escape Roomu zdobedg réwniez konkretng wiedze i umiejetnosci przydatne przy
prowadzeniu przedsiewziec¢ rolniczych. Ta czes¢ zostanie zrealizowana poprzez tresci
zawarte we wskazdéwkach i zagadkach.

Dodatkowo, Escape Room ma na celu umozliwienie uczestnikom zapoznanie sie ogdlne z agro-
przedsiebiorczoscig i uprawg zbdz, jako procesu zbierania dojrzatych plondw .

Mozna to potaczy¢ z praktykami i metodami, ktore rolnicy stosuja, aby zbierac i
przechowywaé zboza. Temat ten moze réwniez przedstawiac rézne za i przeciw stosowaniu
pestycyddw, fungicydéw i nawozéw. Ponadto, pomaga zrozumiec pojecie zbioru ziarna jako
jednego z najwazniejszych procesow rolniczych.

~ Nie nalezy zapomina¢, ze celem Escape Roomu jest przede wszystkim dobra
zabawa. Escape Roomy moggq by¢ jednak wykorzystywane réowniez na ptaszczyznie
edukacyjnej. W tym przypadku, zadania i zagadki, bedace czescig gry, mogg pomoc
uczestnikom rozbudzi¢ ciekawos$c¢ i zainteresowanie tematem, jakim jest
agro-przedsiebiorczos¢. W zwigzku z tym, niezbedne jest omdéwienie z uczestnikami
tresci i celow dydaktycznych gry.

Docelowa grupa odbiorcow:

WIEK: 18-35 lat
Wielko$¢ grupy: 2-5 uczestnikéw

Zawod lub obecne zatrudnienie: Rolnicy i mtodzi przedsiebiorcy z branzy rolniczej.

1) Koncept gry

Scenariusz:

Jest pazdziernik 2025 roku, jeste$ w dolinie Ezousa w Pafos na Cyprze. Rolnicy,
ktdrzy zaczeli prace wczesnie rano, sg w drodze na pola uprawne. Wtasciciel, dla ktorego
pracujg rolnicy, posiada ziemie o powierzchni 43814 m2 na obrzezach lasu w Pafos. Byta
ona wiasnoscig jego ojca, ktdry z kolei otrzymat jg po swoim ojcu. W 1920 roku region, w
ktérym znajduje sie ta ziemia byt pokryty gtdwnie sosnami i okoto 25% catego sosnowego
obszaru zostato wyciete dla celéw rolniczych.
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Nowe metody rolnictwa przemystowego staty sie trendem na Cyprze pod koniec
ubiegtego wieku, a réznego rodzaju pestycydy, insektycydy i fungicydy pomogty
wiascicielowi ziemi uczynic¢ jg bardziej produktywng i zwiekszy¢ plony. Witascicielowi ziemi
udato sie réwniez wejs¢ do wielkiej gry marketingowej poprzez powiekszenie ziemi, ktorg
odziedziczyt po swoim ojcu. Region starych laséw lisciastych prawie w catosci przeksztatcit
sie w ziemie uprawng pod koniec ubiegtego wieku, jedynie okoto 20% terenu jest nadal
zalesione. Jest to obszar gorzysty, potozony na wysokosci 900 metréw w pasmie gorskim
Pafos.

Jest godzina 6 rano, trwa wschéd stofica. Po przybyciu na pole rolnicy widza, ze
wszystkie uprawy sg zniszczone, a zbiory znacznie ucierpig z tego powodu. Co nalezy zrobic
w pierwszej kolejnosci po takiej katastrofie? Oczywiscie, gtdwnym celem jest
zidentyfikowanie jej przyczyny.

Jestescie grupg rolnikéow, ktérzy w goérach Pafos uprawiajg ziemie. Kazdy z was
uprawia rosliny i hoduje zwierzeta. Dzi$ rano odkrywacie, ze wszystkie wasze uprawy
zaczynajg gnic i rozprzestrzenia sie jakas choroba. Co gorsza, nie ma zadnej jasnej
odpowiedzi na to, co sie dzieje. Wielu ludzi zaczyna podejrzewad, ze dzieje sie cos
skorumpowanego i podejrzanego. Ministerstwo Rolnictwa stara sie pomoc, ale administracja
dziata bardzo powoli, a $ledztwo prowadzi donikad. Nie macie innego wyjscia, jak tylko
potaczy¢ sity i znalez¢ zrédto problemu, aby uratowac sytuacje. Teraz musicie pracowac
razem jako zespot, aby odkry¢, co dzieje sie z uprawami. Musicie uratowac firme i miejsca
pracy rolnikéw.

Urzednicy panstwowi sg tak zagubieni, ze postanowili poprosi¢ Was wszystkich,
abyscie dotaczyli do nich w budynku Ministerstwa Rolnictwa, by razem przedyskutowac
sytuacje. Jednak plotka gtosi, ze ktos byt przeciwny tej decyzji. Urzednicy powiedzieli wam,
ze przeprowadzili wiele badan i zebrali wiele dowoddw, ale nie mogq znalez¢ przyczyny
wszystkiego. Wierza, ze mozecie by¢ w stanie potaczy¢ dowody i pomédc im rozwigzac te
sprawe. Zapraszajg Was do biura petnego materiatéw z dochodzenia i mdéwia, ze w ciggu
najblizszych 45 minut musicie znalez¢ rozwigzanie. W przeciwnym razie ta nieznana choroba
rozprzestrzeni sie na inne pola i zniszczy cypryjskie rolnictwo.

Przebieg gry:

Gra typu Escape Game to zespotowa gra detektywistyczna, ktéra odbywa sie w okreslonych
ramach czasowych. Zanurzeni w fabule historii, gracze muszg wykazac sie umiejetnoscig
pracy w zespole, logikg i szybkoscig reakcji, aby wykona¢ swoja misje i znalez¢ rozwigzanie
zanim uptynie okreslony odgornie czas.
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W tej grze, uczestnicy sg grupa rolnikéw, ktdérzy musza znalez¢ to, co ostatniej nocy
spowodowato zniszczenia na polach uprawnych, gdzie pracujg. Dzieki znalezieniu osoby
odpowiedzialnej za te sytuacje, odszkodowanie panstwowe bedzie dla nich pewnego rodzaju
pocieszeniem po utracie catych plondw, a takze zachowaja swoja prace jako rolnicy. Muszg
dziata¢ szybko - majg na to tylko 45 minut.

Dodatkowo uczestnicy dowiedzg sie jak wygladaja choroby roslin, jak sie rozprzestrzeniajq i
co mozna zrobi¢, aby je powstrzymac w celu ratowania rolnictwa.

2)Przygotowanie materiatéw

Plan pokoju

(Nalezy pamietac, ze jest to jedynie ilustracja, ktéra w sposdb jak najbardziej zblizony do
opisu ukazuje przyktadowy wyglad pokoju)

Projekt gry:
Historia rozgrywa sie w pazdzierniku 2025 roku, w biurze w Ministerstwie Rolnictwa.
W pokoju muszg byc¢:

. Biurko i krzesto. Na biurku znajduje sie:

o Laptop z 4 cyfrowym kodem PIN (PIN: 1216).

o Dokumentacja sktadajaca sie z 4 zdje¢ wykonanych na polu, przedstawiajgcych
rozktadajace sie uprawy i warzywa (Zdj.1.1; Zdj.1.2; Zdj.1.3), dokument
(Dokumentl1.1) oraz odreczna notatka (Notatkal.1).

0 Zablokowany telefon z 6-cio cyfrowym kodem PIN (PIN: 232425).

o Wszelkiego rodzaju materiaty i przedmioty, ktére mozna znalez¢ w biurze.

o Pétka z ksigzkami, na ktérej znajduje sie pudetko zablokowane za pomocg 4
cyfrowego kodu PIN (2130). W pudetku znajduje sie:

o Waga kuchenna, na ktérej uczestnicy mogq wazy¢ niewielkie ilosci rzeczy.

o Kalkulator.

o Dokument o réznych roslinach i ich kaloriach na 100 g (Dokument3.1)

o Na pétce znajdujg sie 4 rézne tuby z 4 réznymi rodzajami ziaren (jeczmien,
ptatki owsiane, ryz, pszenica)
o Na $cianie znajdujq sie 3 zdjecia pél uprawnych (Zdj.4.1; z2dj.4.2; Zdj.4.3).

Projekt wspétfinansowany w AN
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Zdjecie 4.1. podpisane jest ,Pafos”

Za Zdjeciem4.1, umieszczona jest ulotka 4.1.
Zdjecie 4.2, podpisane jest “Limassol”.
Zdjecie 4.3, podpisane jest “Larnaca”.

o O O O

Uczestnicy weszli do biura, w ktérym urzednicy ministerstwa zostawili dowody na to, co mogto
zniszczy¢ uprawy. Biuro musi by¢ uporzadkowane, z tadnymi dodatkami, ale takze z
artykutami biurowymi, dtugopisami, otdéwkami itp. Mozna doda¢ wszystko, co pasuje do biura
zwigzanego z branzg rolniczg.On the desk, there must be a locked phone.

Mozesz Smiato dodac elementy, wzmacniajace wrazenie przebywania w przestrzeni
biurowej: krzesta, kosze na $mieci, fotele, czasopisma tematyczne, spinacze, dtugopisy,
zszywacze, teczki i segregatory.

Przygotowanie i re-organizacja:

Na poczatku i na koncu gry potrzebny jest czas na przygotowanie (ok. 30 minut) i czas na
re-organizacje pokoju (ok. 30 minut), aby zaaranzowac catg przestrzen, a po rozgrywce
ponownie jg urzadzic.

Organizacja pomieszczenia i plan rozmieszczenia wskazéwek mogg pomdc mistrzowi gry w

wykonaniu tych czynnosci.

= Aby unikng¢ niepozgdanych skutkdow, zaleca sie, aby na koniec kazdej sesji zawsze
przeliczy¢ materiaty uzyte do urzadzenia Escape Roomu i sprawdzi¢ ich stan, czy mogq by¢
ponownie wykorzystane, czy tez muszg zosta¢ wymienione. Jest mozliwe, ze gracze mogli
pisa¢ po materiatach lub Zze trzymali wskazowki w kieszeniach, wiec upewnij sie, ze
wszystko jest na miejscu i nadaje sie do uzytku.

Jak urzadzic¢ pokoj / zadania w kolejnosci:

Pierwsze zadanie:

Pierwszg rzecza, ktdrg uczestnicy znajdg jest folder z czterema zdjeciami (Zdj.1.1; Zdj.1.2;
Zdj.1.3), dwoma dokumentami (Dok.1.1; Dok.1.2) i odreczng notatkg (Notatkal.1). Upewnij
sie, ze na folderze znajduje sie naklejka z napisem "Dla ministra".
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Na odwrocie Zdj.1.1 musi by¢ napis
“Larnaca, Pazdziernik 2023”

Na odwrocie Zdj.1.2 musi by¢ napis
“Limassol, Pazdziernik 2024"
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Na odwrocie Zdj.1.3 musi by¢ napis “Pafos,
Pazdziernik 2025”

Projekt wspotfinansowany w Rk
ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+

*
*

*
*

* gk



a\
Drugi Rezultat Intelektualny MODUL SZKOLENIOWY i&F
@

Odreczna notatka (Notatkal.l) z folderu:

Szanowny Panie Ministrze! To musi

doprowadzic
uczestnikéw do

Wyglada na to, ze wyniki probki z Pafos | uSesmion co

PIN do telefonu,

Sg identyczne z zesztorocznymi Ktdry jest
. . . . . . kombi jad
wynikami z Limassol i wynikami z 2 tytu 203, 1,
. ’ . zdj. 1.2i zdj.
Larnaki sprzed dwdch lat. Cokolwiek by to T
nie byto, jest odporne na juz istniejace 2023 + 2024 +
pestycydy. 232425

P.S. Wyglada na to, ze zapomniates
swojego telefonu z biura. Dzwonitem do
ciebie w nocy, ale nie odpowiedziates.

Drugie zadanie:
Odreczna notatka (Notatkal.2) z folderu:

Kiedy telefon zostanie odblokowany, jedynymi

Panie ministrze _]ESII dwoma rzeczami, ktére musi mie¢ na swoim
: ! ekranie gtéwnym, jest Notatkal.2. To
potrzebUJe Pan doprowadzi uczestnikéw do 4-cyfrowego kodu

PIN zablokowanej skrzynki, ktéry wynosi 2130.

jakiejkolwiek pomocy
w sprawie planu w Pafos,
prosze zadzwoni¢ do

mnie na mdj prywatny
numer: 99024025.

Jestem dostepny tylko
po 21.30 wieczorem.

Projekt wspotfinansowany w
ramach programu Unii Europejskiej
Erasmus+




Drugi Rezultat Intelektualny MODUL. SZKOLENIOWY N
A\

Trzecie zadanie:

Po otwarciu skrzynki, uczestnicy znajda wage kuchenng, na ktérej moga wazy¢ mate ilosci
rzeczy, kalkulator oraz Dok. 3.1.

Nastepnie uczestnicy muszg obliczy¢ ilosci ziaren, ktdre znalezli w probowkach na pétkach.
Ilo$¢ ziaren musi wynosic:

e Jeczmien: 150 gramow (531 kalorii)

e Platki owsiane: 250 graméw (170 kalorii)
e Ryz: 200 gramow (260 kalorii)

e Pszenica: 75 gramoéw (255 kalorii)

Suma kalorii musi wynosi¢ 1216, poniewaz jest to PIN do odblokowania laptopa.

Czwarte zadanie:

Gdy uczestnicy otworza laptopa ministra i odblokuja go za pomoca kodu PIN (1216), znajda
wiadomos$¢ (e-mail4.1.):

od ¥ minister@rolnictwa.com

Do professional@solutions.com

Cc...

Temat PESTOUT

Nie moge juz do ciebie dzwoni¢, mysle, ze moje rozmowy telefoniczne sg
monitorowane przez rzad, juz od zesztego roku.

Wysytam Ci ten e-mail, abys wiedziat, ze plan w Pafos wydaje sie dziatac.
Wiem, ze nasze plany w przesztosci zawiodly, ale jestem pewien, ze ten bedzie udany.

Kiedy naukowcy powiedzg mi, ze nic wiecej nie mogg zrobié, przekaze kopie twojej
ulotki rolnikom z Pafos. Jestem pewien, ze beda chcieli kupi¢ Twoje pestycydy, aby
uratowac swoje pola przed tym nowym wirusem, ktéry szybko rozprzestrzenia sie na
polach. Ulotka jest dobrze schowana w moim biurze.

Wysle Ci pocztg naszg podpisang umowe i czekam na Twojg zaptfate. Obiecates, ze 40%
zyskow jest moje.

Projekt wspotfinansowany w AN
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Jesli uczestnicy nie znalezli jeszcze ulotki (ulotka4.1) za zdjeciem 4.1., e-mail musi ich
ostatecznie do niej doprowadzié.

Ulotka4.1

SPECJALISTYCZNE ROZWIAZANIA

PEST OUT

PEST OUT to wszystko czego
potrzebujesz!
Professional & Specialty Solutions
oferuje zestaw rozwigzan dla
uzyskania jak najwiekszej
skutecznosci w zwalczaniu
szkodnikéw.

ROZWIAZANIA
Napisz do nas: pestout@solutions.com

ZAKONCZENIE:

Po odnalezieniu wszystkich wskazdéwek i rozwigzaniu zagadek, uczestnicy powinni by¢ w
stanie dowiedziec sie, ze minister jest zamieszany w te sytuacje i chce promowac pestycydy
PEST OUT wsrod rolnikéw z Pafos oraz uzyskac¢ 40% zysku od The Professional & Specialty
Solutions.

Niezbedne materiaty:

Materiaty do wydrukowania:

Sprawdz folder Google Drive, zawierajacy wszystkie elementy, ktére majg zostac
wydrukowane. W tym folderze musisz znalez¢ nastepujace dokumenty:

- Dok1.1

- Notatkal.1

- 2dj.1.1

- Zdj.1.2

- 2dj.1.3
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- Dok3.1

- Email4.1

- Ulotka4.1

- Zdjecie4.1

- Zdjecie4.2

- Zdjecie4.3

(Kolejnosc jest taka, w jakiej elementy pojawiajg sie podczas gry)

Materiaty, ktére nalezy dodac:

biurko

krzesto

potka na ksigzki

laptop (zablokowany: PIN 232425)

smartfon (zablokowany: PIN 1216)

e zamykane pudetko z 4-cyfrowym kodem (PIN 2130)
e 4 probdéwki do pobierania probek lub przezroczyste plastikowe pudetka
e 150 g jeczmienia

e 250 g ptatkéow owsianych

e 200 gramoéw ryzu

e 75 graméw pszenicy

e Folder z dokumentacjq

MODUL SZKOLENIOWY A\

S ’
e
- WSKAZOWKI

- Zalecamy dostarczenie dwéch wydrukowanych wersji wszystkich materiatéw do gry.

- Zalecamy wykorzystanie biurka, laptopa, smartfona, wieszaka z ptaszczem czy szuflady,
ktére juz masz. Nie ma potrzeby kupowania nowych rzeczy tylko na potrzeby gry.

- Wszystkie wskazéwki zostaty zaprojektowane tak, aby mozna je byto wydrukowac w
kolorze.

- Drukowanie w formacie A4. Niektére wskazéwki mogg wymagacd przyciecia czy ztozenia.

- Dokumenty mozna ewentualnie zalaminowad, aby zapewnic¢ ich zywotno$¢ pomiedzy
sesjami gry.

- Uwaga, kiedy zorganizujesz pokdj gry: upewnij sie, ze pamietasz lokalizacje kazdej
wskazowki! Dzieki temu bedziesz mdgt Sledzi¢ postepy uczestnikéw podczas gry i
podawac im wiasciwe wskazdwki.

- Dla graczy zabawne moze by¢ to, ze mylg sie co do pewnych obiektdéw i myslg, ze sg
one wskazdéwkami. Niemniej jednak, zaleca sie usuniecie ksigzek z zaktadkami, ktére
wystaja, itp, aby nie myli¢ zbytnio graczy. Mistrz gry moze rowniez ostrzegac¢ graczy w
miare postepu gry, czego nie powinni dotykac. Badz swiadomy, ze powtarzajace sie
przerwy w dziataniu, moga negatywnie wptyna¢ na motywacje graczy.
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- Gracze nie powinni przenosi¢ ciezkich przedmiotow, mozliwe jest uzycie lekkich mebli,
wozkdéw, puf, matych krzesetek, tkanin itp.

Ponowne przygotowanie gry:

e Przyklej ulotke4.1 z powrotem do zdjecia4.1.
e Przyklej tasma zdjecie4.1; zdjecie4.2; zdjecie4.3 z powrotem na $cianie.
e Ponownie zablokuj laptopa.

e Umies¢ wage kuchenng, kalkulator i Dok3.1 z powrotem w drewnianym pudetku i
zamknij je na 4-cyfrowy kod.

¢ Umies¢ drewniang skrzynke z powrotem na regale.

e Umiesc¢ jeczmien, ptatki owsiane, ryz i pszenice z powrotem w swoich probdéwkach.

e Odt6z probdéwki z powrotem na pétke.

¢ Upewnij sie, ze Notatka2.1 jest nadal na ekranie gtdwnym smartfona.

e Zablokuj smartfona i potdz go z powrotem na biurku.

e WI0z zdjecia 1.1, 1.2, 1.3, notatke 1.1 i dokument 1.1 z powrotem do dokumentacji.
e Potdz dokumentacje na biurku obok laptopa.

3) Rozgrywka:

Mistrz Gry
Zadania Mistrza Gry:

- przygotowanie rekwizytéw,
- powitanie graczy i wprowadzenie ich w atmosfere scenariusza przed rozpoczeciem gry;
- $ledzenie przebiegu gry, aby im pomoc, udzieli¢ wskazéwek lub rad;

- po zakonczeniu misji, mistrz gry ma za zadanie omoéwi¢ z graczami najwazniejsze
wydarzenia.

4

<~  WSKAZOWKI
Radzimy, aby Mistrz Gry pozostawat w pewnej odlegtosci od grupy, aby pozostawié
graczom przestrzen niezbedng do samodzielnego rozwoju i by¢ moze mniejsza pokuse do
proszenia o wskazdwki lub oceniania reakcji Mistrza Gry.
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Wprowadzenie do gry:

Przed rozpoczeciem, jako Mistrz Gry musisz sie przedstawic¢ i wyjasni¢ swoja role. Mistrz gry
jest tutaj na wypadek, gdyby uczestnicy potrzebowali pomocy lub pogubili sie w grze.
Wyjasnij scenariusz, jesli nadal majg jakies pytania i wyjasnij, co z licznikiem czasu:

1.Zapytaj uczestnikow, czy grali juz w gry typu escape game, a jesli nie, wyjasnij im cel i

mechanizmy gier typu escape.

2. Podaj nastepujace instrukcje:

- Pozostancie w wyznaczonym obszarze gry, chyba ze jedna ze wskazéwek zacheci was do
wyjscia. W takim przypadku tylko najmtodszy gracz moze wyjsc.

- Nie ma potrzeby uzywania sity fizycznej. Zadna wskazéwka nie jest ukryta wysoko, wiec
nie ma potrzeby wspinania sie na meble.

- Kazda wskazéwka jest uzywana tylko raz.

- Pamietaj, aby wyjasni¢ pozostatym graczom, co robisz i stucha¢ siebie nawzajem.

- Nie wahaj sie dzieli¢ zadan.

- I wreszcie, nie zapomnij zachowac zimnej krwi i dobrze sie bawic!

4

A ,
~  WSKAZOWKI
Instrukcje i wskazowki zawsze lepiej jest przekazywac poza miejscem gry, najlepiej w
spokojnym miejscu, gdzie gracze mogq usig$¢ i uwaznie stuchaé mistrza gry.

Wskazowki:

1.Zbiory sg zazwyczaj w lecie, ale préobki mogg pomoc co$ odkryé, sg one badane na koniec
kazdego roku.

2.Czas jest wazny dla naszego ministra.

3.Styszat_m, ze nasz minister dba o swojq diete i liczy kazda przyjmowang kalorie.
Szczegdlnie ziaren, ktére mogg byc¢ tak pozywne.

4.0Oferta PEST OUT wydaje sie by¢ skierowana do rolnikéw z Pafos.

Rozpoczecie rozgrywki
Upewnij sie, ze instrukcje sg jasne dla wszystkich uczestnikéw, a kiedy potwierdza,
zaprowadz ich do pokoju i ustaw zegar. Gra powinna trwac 45 minut:

@ » 45 min
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Wynik gry

7
@ Gratulacje!

Gratulacje, duch waszego zespotu was nie zawiodt! Dzieki zebraniu wszystkich
dokumentéw i odnalezieniu wszystkich wskazéwek, udato Wam sie znalez¢ PIN do laptopa
ministra i ulotke PEST OUT firmy The Professional & Specialty Solutions. Znalezliscie
wystarczajgco duzo dowoddéw, aby odkry¢ plany ministra. Bardzo dziekuje za niezwykle
cenng pomoc. Rzad wydaje sie by¢ bardzo rozczarowany ministrem i rozpoczat juz proces
poszukiwania jego zastepcy. Miejmy nadzieje, ze nowy minister rolnictwa uszanuje
potrzeby rolnikdw i pomoze im, zamiast walczy¢ z nimi dla wiasnych korzysci. Teraz wy,
rolnicy, mozecie rowniez uzyskac¢ odszkodowanie od panstwa za te wszystkie zniszczenia.

Niestety, nie udato Wam sie wykonac¢ swojej misji na czas... Choroba zaczeta
niebezpiecznie rozprzestrzeniac sie na inne pola w Pafos i wymyka sie spod kontroli. Przed
ministerstwem zebrali sie inni rolnicy, ktdrzy protestujg przeciwko powolnej reakcji wtadz
na zagrozenie. Bylicie juz bardzo blisko rozwigzania! Wszystko, co musieli$cie zrobié¢,
to...

Na tym etapie gry, jesli gracze sobie tego zycza, Mistrz Gry moze wrdci¢ do zagadek, ktore
nie zostaty rozwigzane i wyjasni¢ im proces, ktéry nalezato wykonac.

Pytania podsumowujgce:

1. Czy rozumiesz, co oznaczajg numery PIN do kazdego zamknietego materiatu w pokoju?
2. Co mogg zrobic rolnicy, jesli stang w obliczu takiego zagrozenia lub innej katastrofy, jesli
wystapi w przysztosci?

3. Czy styszates o jakiej$ katastrofie naturalnej lub innym zagrozeniu, z ktérym rolnicy
zazwyczaj majq do czynienia w twoim kraju?

4. Jakie sg rozwigzania dla tych zagrozen?

5. Jakg nowg wiedze zdobytes$ podczas gry?

6. Jak wyglada sytuacja w Twoim kraju w odniesieniu do polityki rolnej?

W razie potrzeby mozna réwniez zadac nastepujgce pytania:

1. Jak oceniasz ogdlne doswiadczenie w tym escape roomie?

2 Jakie nowe spostrzezenia uzyskate$ podczas tej gry?

3 Ktora zagadka byta dla Ciebie najtrudniejsza?

4, Czy powigzanie kazdej z powigzanych wskazéwek miato dla Ciebie sens?

5 Ogdlnie rzecz biorac, co bys$ nakreslit jako gtdwne znaczenie z tej gry edukacyjnej?
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6. Czy czujesz, ze dowiedziates$ sie z niej czegos$ wiecej o przedsiebiorczosci rolniczej?
7. Czy brates$ udziat w podobnej grze edukacyjnej escape room czy innej? Co sadzisz o
tej metodzie edukacji?

8. Czy jest to interesujace/efektywne? Prosze rozwing¢ wiecej na ten temat.

9. Co mégtbys dodac, aby uczynic jg bardziej interesujacg?

Uczestnicy i prowadzacy gre mogg przejrzec znalezione dokumenty i ulotki, aby
przedyskutowac definicje i zagtebi¢ sie w szczegodty.
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