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¢, Struktura scenariusza
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Darmowy szablon na Genially do tworzenia struktury liniowe;j.

Wizualny przeglad i mapa logiczna: liniowy szablon escape roomu Genially
oferuje przejrzystg Sciezke, krok po kroku prowadzgcg do kolejnej zagadki.
Struktura dziata jak zorganizowana fabuta: gracze rozwigzujg jedno wyzwanie,
odblokowuja kolejny ekran i kontynuujg rozgrywke. Ta mapa logiczna pomaga
tworcom dostrzec powigzania miedzy poszczegdlnymi krokami, dzieki czemu
gracze zawsze wiedzg, co robic¢ dalej, nie gubigc sie.

URL / Dostep: https://genially.com/fr/modele/escape-room-genial/

»

Obstuga wielu jezykéw: angielski, francuski, wtoski, hiszpanski, holenderski,
portugalski

Wymagania techniczne: Dziata na komputerze stacjonarnym lub laptopie i
wymaga posiadania konta w serwisie Genially.

Dostosowania dla uzytkownikéw SLD: Ten szablon Genially moze okazac sie
pomocny dla 0s6b ze specyficznymi trudnosciami w uczeniu sie, poniewaz jego

prosta, krok po kroku struktura redukuje przecigzenie.

Koszt i dostep Czy dziata offline? Nie
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KROK 1:

Otwdrz i ponownie uzyj szablonu. Przejdz na strone szablonu, kliknij ,Uzyj
ponownie tego szablonu Genially” (lub podobng opcje), a szablon otworzy sie w
edytorze Genially jako kopia, ktérg mozesz edytowac.

KROK 2:
Przeczytaj wszystkie strony. Klikaj kazdg strone (wstep, misje, zagadki,
zakonczenie), aby zrozumied kolejnos¢ i przebieg fabuty szablonu.

KROK 3:

Dostosuj fabute i instrukcje. Na kazdym ekranie klikaj pola tekstowe i zastgp
przyktadowy tekst wtasng fabutg, opisami misji i instrukcjami dla gracza - niech
bedg krétkie i jasne.

KROK 4:
Dostosuj obrazy i tta. Kliknij obrazy, ikony lub tta i edytuj je, zamien lub usun,
aby dopasowac je do motywu (np. zmier zamek na statek kosmiczny).

KROK 5:
Na kazdej stronie tamigtéwki zmien kody, wskazdwki i odpowiedzi na swoje
wiasne:

e Zastap przyktadowe liczby/stowa swoim rozwigzaniem

e Dostosuj wskazowki tak, aby pasowaty do nowej uktadanki

KROK 6:

Sprawdz przyciski i nawigacje. Kliknij przyciski (takie jak ,,Dalej”, ,Kontynuuj”,
Wstecz”) i otwdrz ich interaktywnos¢, aby upewnic sie, ze kierujg do wtasciwej
strony w Twojej wersji (na przyktad Misja 1 — Zagadka 1 — Sukces 1).
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KROK 7:

Dodaj lub dostosuj interaktywnos$c¢ (opcjonalnie). Uzyj ,Przejdz do strony”,
,Odkryj” lub innych interakcji, aby wyswietli¢ ukryte wskazdwki, otworzyé nowe
ekrany lub zablokowac¢ zawarto$¢ do momentu klikniecia lub rozwigzania
zagadki.
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Test 4 ﬁ

Drag and sort correctly
lorem ipsum dolor sit amet consectetuer adipiscing elit

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipiscing
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2 B. Lorem ipsurm dodor sit amet consectetur adipiscing
- Lorem ipsum dolor it amet consectetur adipasaing
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4 0. Lorem ipsum delor sit amet consectetur adipiscing
5 E. Lodem ipsuim dolor sit amet consectetur adipiscing
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Test 4 @

Drag and complete the series correctly
lorem ipsum dolor sit amet consectetuer adipiscing elit

Serie 1 & A

Serie 2 .
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:.() GLOWNE CECHY

Zaplanuj sekwencje i strukture uktadanki

Opracuj fabute, tto i postacie

Wizualizuj powigzania miedzy narracjg a rozgrywka
Dodaj notatki, dialogi lub opisy scen

:() WSKAZOWKI DOTYCZACE LACZENIA
s FABULY | ROZGRYWKI

1.Potacz kazda tamigtowke z misjg opowiesci: Spraw, aby kazde wyzwanie
stanowito czes$¢ narracji — na przyktad ,odszyfruj dziennik kapitana” zamiast
,rozwigz ten kod".

2.Wykorzystaj wstep do kazdego ekranu, aby rozwinac¢ fabute: Przed
kazda tamigtéwka dodaj krotka linijke wyjasniajgca, co sie wtasnie wydarzyto
i dlaczego kolejne zadanie jest wazne.

3.Zadbaj o spéjnosc¢ elementéw wizualnych z tematem: dopasuij tta, ikony i
kolory do Swiata przedstawionego, aby gracze czuli sie wciggnieci w
rozgrywke na kazdym ekranie.

4.Ujawniaj wskazowki w sposob zwigzany z fabuta: Uzyj interakcji Ujawnij,
aby pokazac¢ ukryte notatki, tajne schowki lub wiadomosci postaci, ktére
wydajg sie naturalnymi momentami fabularnymi.

5.Ponowne wykorzystanie postaci lub powtarzajacych sie symboli: pozwdl
postaciom ,przemawiad” za pomocg pol tekstowych lub niech symbole
pojawiajg sie w trakcie tamigtéwek, aby zapewnic ciggtosc i zbudowac
napiecie.

6.Niech ostatnia tamigtéowka potgczy wszystko w catos¢: zaprojektuj
ostatnie wyzwanie tak, aby wykorzystywato informacje lub elementy fabuty
przedstawione wczesniej, dajgc graczom satysfakcjonujgce poczucie
zamkniecia.
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N ZALETY | OGRANICZENIA

Mozliwosci Stabosci
Wyrazna, liniowa progresja Brak rozgatezien
Szybkie dostosowywanie Ograniczona réznorodnos¢ tamigtéwek

Wizualnie angazujgce
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