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Załącznik nr 2 do OPZ

ESCAPE ROOM - BURZA
Założenia: Czas trwania to 45 minut. Każdy z 4 etapów kończy się zdobyciem jednej cyfry do głównego terminala bramy (kod to np. 4 cyfry). Gracze muszą radzić sobie z fałszywymi tropami (zmyłkami), które testują ich czujność.
START (Rozdzielenie i Presja): Uczniowie logują się w dwóch różnych miejscach placu.
· Gracz A stoi na najwyższym podeście warszawskiego rusztowania.
· Gracz B znajduje się w baraku socjalnym. Z wirtualnego radia dobiega pilny komunikat meteorologiczny: "Uwaga! Do placu zbliża się nawałnica kategorii 3. Porywy wiatru do 120 km/h. Natychmiast przerwać prace i ewakuować teren". W tym samym momencie wiatr przewraca i łamie drabinę przystawną pod rusztowaniem, odcinając Gracza A.

Etap 1: Nawigacja i Bezpieczne Zejście (Cyfra 1)
· Zadanie Gracza B (Nawigacja): Gracz B musi wydostać kolegę. Na stole w baraku leżą plany. Zmyłka: Na wierzchu leży plan instalacji sanitarnych oraz rzut fundamentów – na nich nie ma zaznaczonego magazynu. Gracz B musi przekopać stertę papierów, by znaleźć Plan Zagospodarowania Terenu Budowy (ZTB), zorientować mapę względem stron świata i pobiec do magazynu sprzętu.
· Weryfikacja Sprzętu: W magazynie są 3 drabiny. Zmyłka: Drabina drewniana malarska (za krótka) oraz drabina aluminiowa z pękniętym szczeblem (użycie jej grozi wirtualnym upadkiem i karą czasową). Gracz B musi wybrać trzecią, atestowaną drabinę i zanieść ją pod rusztowanie.
· Kooperacja (Kąt): Gracz B opiera drabinę o rusztowanie. Gracz A z góry, mając lepszą perspektywę (i wirtualny kątomierz w oku awatara), komenderuje: "Odsuń od ściany... jeszcze trochę... stop!", aby osiągnąć bezpieczny kąt nachylenia (między 65 a 75 stopni).
· Nagroda: Po zejściu Gracza A, na najwyższym podeście rusztowania, w apteczce, do której dostęp uzyskał Gracz B (lub którą zniósł Gracz A), znajduje się Pierwsza Cyfra.

Etap 2: Przeprawa i Zabezpieczenie Wykopu (Cyfra 2)
· Sytuacja: Gracze biegną w stronę bramy, ale drogę przecina im głęboki, świeży wykop instalacyjny na całą szerokość drogi.

· Zadanie (Kładka): Muszą zorganizować bezpieczne przejście. Wokół leżą deski. Zmyłka: Cienkie deski szalunkowe o grubości 2 cm – próba przejścia po nich kończy się pęknięciem deski i wpadnięciem do wykopu. Gracze muszą poszukać grubych bali (min. 5 cm) i ułożyć obok siebie kładkę o szerokości min. 0,6 m.
· BHP (Barierki i Znak): Prawo wymaga zabezpieczenia wykopu. Gracze wbijają paliki i montują deski poręczowe (na wysokości ok. 1,1 m). Na koniec muszą postawić znak ostrzegawczy. Zmyłka: W skrzyni jest znak "Uwaga, roboty na wysokości" oraz "Uwaga, głębokie wykopy".
· Nagroda: Na odwrocie prawidłowo dobranego znaku ostrzegawczego naklejona jest Druga Cyfra.

Etap 3: Walka z Wiatrem i Mieniem (Cyfra 3)
· Sytuacja: Zrywa się wichura. Na placu leżą materiały: palety z cementem oraz luźne paczki ze styropianem.
· Zadanie (Ciężkie): Obaj gracze muszą złapać przeciwległe rogi wielkiej plandeki i synchronicznie naciągnąć ją na palety z cementem (współpraca ruchowa/głosowa), a następnie dociążyć rogi folii bloczkami.
· Zadanie (Lekkie): Zmyłka: Jeśli uczniowie spróbują narzucić plandekę na styropian, wiatr po chwili i tak go wydmucha z pod spodu. Muszą wykazać się wiedzą o właściwościach materiałów – styropian trzeba przenieść paczka po paczce do otwartego kontenera obok lub ułożyć w stos i mocno spiąć pasami transportowymi.
· Nagroda: Po prawidłowym spięciu styropianu pasem, na jego sprzączce wyświetla się Trzecia Cyfra.

Etap 4: Awaria Zasilania i Ucieczka (Cyfra 4)
· Sytuacja: Uczniowie docierają do bramy z czytnikiem kart i klawiaturą numeryczną, ale terminal jest wygaszony. Kabel zasilający prowadzi do pobliskiej, zamkniętej rozdzielni w stróżówce.
· Poszukiwania: W stróżówce panuje bałagan. Muszą znaleźć detektor przewodów. Zmyłka: W skrzynce leży dalmierz laserowy i wilgotnościomierz, które do niczego się nie przydadzą.
· Diagnoza: Po znalezieniu detektora, jeden uczeń przesuwa nim po wirtualnej ścianie. Kiedy detektor pika na czerwono (znajduje przerwę w kablu pod tynkiem), drugi uczeń używa młotka, by skuć fragment ściany.

· Naprawa: W dziurze widać przecięte kable (np. fazowy brązowy i neutralny niebieski). Uczniowie muszą połączyć je złączkami wkręcanymi (tzw. WAGO) zgodnie z instrukcją leżącą na stole. Złączenie kabli przywraca prąd – w stróżówce zapala się żarówka.
· Nagroda: Na ekranie uruchomionego terminala przy bramie pojawia się komunikat z Czwartą Cyfrą (np. "System online. Kod autoryzacji: X").
Finał: Gracze wpisują zebrane 4 cyfry na klawiaturze bramy. Brama otwiera się w ulewnym deszczu. Ekran ciemnieje, a system wyświetla napis: "EWAKUACJA ZAKOŃCZONA SUKCESEM. Czas: 38:42" oraz wykaz ewentualnych błędów (np. "Użyto złej deski do kładki – kara +2 minuty").
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