
Na stole znajduje się gra
planszowa, która odwzorowuje
wydarzenia z "Zemsty". Aby
przejść do następnego etapu,

gracze muszą rozwiązać
zadanie związane z ruchem

pionków, które odzwierciedla
kluczowe momenty z fabuły.

   MUZYKA: W TLE GRAJĄ
MELODIE Z EPOKI, KTÓRE

DODAJĄ ATMOSFERY

REKWIZYTY: POSTACIE 
Z DRAMATU MOGĄ BYĆ
PRZEDSTAWIONE PRZEZ
ANIMATRONIKI, KTÓRE
OŻYWAJĄ W TRAKCIE GRY
– MOŻNA JE WYGENEROWAĆ 

Efekty specjalne: Można dodać efekty dźwiękowe odtwarzające
odgłosy dworu, aby stworzyć immersyjne doświadczenie.

WSKAZÓWKA DO ANAGRAMU 
zemsta, zamek Rejenta zagrożony, Cześnik schował list za

obrazem/
Narzędzia do tworzenia, wyszukiwania anagramów

 - anagramator
scrabblemania.pl

https://poocoo.pl/scrabble-literaki-slowa-z-
liter/scrabblemania.pl

Pokój stylizowany jest na
XVII-wieczny dwór szlachecki.

Wnętrze ozdobione jest
meblami w stylu epoki,

obrazami przedstawiającymi
postacie z "Zemsty", a w rogu
stoi stół z zawiązanym na nim

listem.

Iza Rachowicz

OPIS POKOJU
WPROWADZENIE 
FABULARNE

ZAGADKA Z LISTEM

STÓŁ Z GRĄ PLANSZOWĄ OSTATNIA ZAGADKA
 – KSIĘGA ZEMSTY

Gracze wcielają się w postacie 
z "Zemsty" - Wacława, Klarę,

Papkina  lub Cześnika. 
Odkryli tajemniczy plan

Cześnika, który chce pomścić się
na Rejencie. Gracze muszą
odnaleźć dowody i klucz do

wyjścia, zanim Cześnik wróci 
z planem zemsty.

Na końcu gracze napotykają
Księgę zemsty, która jest

zamknięta na kłódkę. Kłódka ma
kod, który trzeba odgadnąć,
rozwiązując zagadkę opartą na
relacjach między postaciami,

ich intencjach i wydarzeniami 
z dramatu.

Temat: 
Powtórzenie treści
komedii Aleksandra
Fredry, gdzie gracze

muszą rozwiązać zagadki
i wydostać się z pokoju,

który odzwierciedla
atmosferę "Zemsty".

       Gracze znajdują list,
który zawiera wskazówki dotyczące
ukrytych przedmiotów w pokoju.
Muszą zrozumieć, że list jest

napisany w formie anagramu, który
trzeba rozwiązać. 

Meszta muzak teranej zagrożony!
Cześnik włosach stil az zaborem 

Cel gry: Gracze mają 60 minut na odnalezienie klucza do wyjścia, rozwiązując zagadki związane z postaciami 
i wydarzeniami z "Zemsty".

Scenariusz Escape Roomu: "Zemsta A. Fredry"

START

   SEKRETNY SKARBIEC

Na ścianach wiszą portrety
postaci z "Zemsty". Każdy

portret ma przypisane pytanie
dotyczące charakterystyki
postaci. Odpowiedzi na te

pytania prowadzą do kolejnej
zagadki.

PORTRETY POSTACI

GRACZE MUSZĄ ODNALEŹĆ KLUCZ DO
SKARBCA, KTÓRY JEST UKRYTY 
W KSIĄŻKACH NA PÓŁKACH. 

KSIĄŻKI SĄ OZNACZONE CYTATAMI 
Z "ZEMSTY", KTÓRE TRZEBA POŁĄCZYĆ

Z ODPOWIEDNIMI POSTACIAMI.

Zakończenie

Po rozwiązaniu wszystkich zagadek gracze odnajdują klucz do wyjścia, a także odkrywają, że
Cześnik nie jest tak groźny, jak się wydawało, a cała sytuacja była jednym wielkim

nieporozumieniem


