Instrukcja do escape room/pokoju zagadek

,Otworz sie na globalne wyzwania”

Liczba osob uczestniczacych: 4-15 osob

Czas potrzebny na gre:
1h 15 minut + 45 minut na przygotowanie pokoju + 45 minut na oméwienie

Omowienie gry jest niezbedne do zachowania odpowiedniej, jakosci edukacyjnej
gry.

Cele edukacyijne escape room

Po wzieciu udziatu w escape room i jego omowieniu, osoba uczestniczaca:

- umie wymienic¢ co najmniej kilka globalnych wyzwan oraz ich podstawowe
przyczyny,

- wie o istnieniu Celéw Zrownowazonego Rozwoju,

- zdaje sobie sprawe z wartosci wspotpracy w osiaganiu spotecznych celow, takze w
wymiarze globalnym,

- umie wymienic kilka form zaangazowania spotecznego,

- wie, ze ma wptyw na globalne procesy i jest ich czescia.

Escape room jest tak zaprojektowany, aby mogt by¢ przeprowadzony w dowolnej
sali lekcyjnej lub pokoju porownywalnej wielkosci. W pomieszczeniu nie powinny
sie znajdowac tawki ani krzesta. Im mniej przedmiotow, ktore nie sa rekwizytami
gry, tym lepiej.

Do przeprowadzenia gry potrzebny jest komputer z dostepem do internetu.
ZASADY GRY
Bezposrednio przed rozpoczeciem gry, przedstawiamy graczom nastepujace zasady:

Podzieleni na dwie druzyny gracze wchodza do pomieszczenia, przez ktore
przebiega symboliczna granica. Jedna druzyna staje po jej jednej stronie, druga po
drugiej. Kazda druzyna ma po swojej stronie zadania, ktoérych rozwiazanie umozliwi
otworzenie jednej z dwoch ktodek zamykajacych granice. Gdy obie ktédki na
granicy zostang otwarte, druzyny beda mogty sie potaczyc i dziatac wspolnie. Zanim
nastapi otwarcie granicy, kazda druzyna dziata we wtasnym zakresie. Komunikacja
miedzy dwoma druzynami nie jest konieczna, gdyz wszystkie zagadki i rekwizyty
znajduja sie po stronie danej druzyny i nie wymagaja wymiany informacji miedzy
stronami.

UWAGA! do otworzenia granicy przydadza sie zagadki jedynie z czesci pudetek
znajdujacych sie w pomieszczeniu, pozostata czes¢ pudetek zostanie otwarta
dopiero po potaczeniu obu grup.



Podczas gry uczestnicy napotkaja na swojej drodze rozne ktodki cyfrowe. Aby je
otworzyc¢ nalezy ustawi¢ odpowiedni ciag cyfr na kresce znajdujacej sie na ktodce.
Rozne ktodki maja kreski w réznych miejscach, tak, wiec wazne jest, aby zawsze
przed wpisaniem kodu upewni¢ sie, ze robimy to w dobrym miejscu.

Rekwizyty i zadania przydaja sie tylko raz (wyjatkiem jest komputer). Dobrze zrobi¢
stos rzeczy uzytych, zeby nie pomieszaty sie z tymi niewykorzystanymi.

Podczas gry nie uzywamy zadnych przedmiotow osobistych (np. telefon lub inny
sprzet elektroniczny), wszystko potrzebne do rozwiazania zadan znajduje sie w
pudetkach. Gracze beda mogli skorzystac¢ z dostepnego w sali komputera, ale
dopiero po odkryciu adresu strony badz adresu email, ktore zdobeda w trakcie gry.
Do otwierania/rozwiazywania poszczegélnych elementow gry nie uzywamy sity. Jesli
cos jest zamkniete na ktddke, nie probujemy otworzyc tego na site!

Na wiekszosci rekwizytow znajduja sie gwiazdki w réznych kolorach - nie sg one
wazne dla przebiegu gry.

REKWIZYTY
(sprawdz przed przygotowaniem gry czy otrzymates$/as kompletny zestaw)

Zestaw zawiera:

4 drewniane pachotki z siatka

9 drewnianych pudetek réznej wielkosci

2 duze kartonowe pudetka

2 metalowe szkatutki na klucz

torba

puzzle (35 elementow)

drewniana plansza z kolorowymi kotkami i sznurkiem
10 kartonowych ludzikow réznej wielkosci

1 latarka UV

1 telefon z wyjmowana baterig

banknoty o réznych nominatach i symbolach (patrz ponizej)
6 kluczy ptaskich (do odkrecania srub) roznej wielkosci
drewniana rama z obracanymi kostkami

ptachta z literami (‘Twister’)

ptachta z mapa Swiata

10 obrysow krajow

sejf

14 ktddek

3 klucze (+ 3 zapasowe)

2 tancuchy do zapiecia kartonowych pudet (1 gruby i 1 cienki krotszy)
1 tancuch do zamkniecia granicy (cienki dtuzszy)
zegar/timer

wydruki
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Banknoty:

Z symbolem alfa:
48 x 1000 (czerwone)
59 x 500 (fioletowe)
57 x 100 (zotte)
29 x 50 (zielone)
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31 x 10 (pomaranczowe)
18 x 5 (niebieskie)

Z symbolem omega:
1 x 50 (zielone)
33 x 10 (pomaranczowe)
64 x 5 (niebieskie)

Wydruki:
4 karty z kierunkami swiata (N, S, W, E) i symbolami kropli na odwrocie
instrukcja do drewnianej planszy z kotkami i sznurkiem
7 kart ze zdjeciami dotyczacymi zasad zrownowazonego rozwoju (ponumerowa-
nych od 1 do 7)
szyfr harcerski typu ‘czekoladka’ - deszyfrator oraz ciag znakéw do odkodowania
5 obrazkow z kadrami z filmiku
3 paszporty
2 komplety tabel przedstawiajacych dane dotyczace sity paszportow
wykreslanka
14 zdjec sal lekcyjnych
plansza z liczba kobiet w parlamencie
9 matych karteczek ze stowami po jednej stronie i cyframi/znakami dziatan mate-
matycznych po drugiej stronie
plansza z przyczynami gtodu
kartka z adresem email
zdjecie ciezarowki
zadanie o samochodach
artykut o wojnie
wzornik do artykutu o wojnie
przedmiot do zamkniecia w sejfie - moze to by¢ np. klucz lub drobne upominki
za ukonczenie gry.

PRZYGOTOWANIE

Na samym poczatku upewnijmy sie, ze wtozylisSmy do sejfu upominki dla naszych
drogich uczniéw :)

Upewniamy sie, ze telefon jest natadowany.

Upewnijmy sie, ze drewniana plansza ze studnia ma przyczepiony zotty sznurek w
odpowiednim miejscu (w pierwszym rzedzie, drugi kotek od lewej) i ze lezy sobie
luzno na planszy, nie pokazujac drogi do studni.

Nastepnie wezmy pudetko z granatowa gwiazdka (w srodku przyklejone sa kolorowe
cele zrbwnowazonego rozwoju) i zamknijmy je ktddka kierunkowa.

Wezmy pudetko zamykane na 3 sruby, (biata gwiazdka) i wtézmy tam ztozony w
kostke artykut o wojnie, zamknijmy pudetko i zasrubujmy (dbajac, zeby wkrecac
sruby pod katem prostym, a nie na skos). Dokrecmy sruby, zeby nie byty luzne.

W zestawie znajduja sie rowniez woreczki oznaczone gwiazdkami. Aby byto tatwiej
rozktadac rekwizyty do pudetek, warto powktada¢ do woreczkow okreslone
przedmioty (przy kazdej gwiazdce przyklejonej na woreczku jest napisane jakich
przedmiotow dotycza)



Wiekszosc¢ elementdw zestawu posiada naklejona gwiazdke w okreslonym kolorze,
dzieki czemu przygotowanie gry bedzie tatwiejsze i bardziej intuicyjne. Kazde
pudetko nalezy dopasowac z ktddka i innymi elementami poprzez znalezienie na
nich gwiazdki w tym samym kolorze. Po wtozeniu wszystkich elementdéw do pudetka
(warto sprawdzic¢ z listg znajdujaca sie ponizej czy wszystkie potrzebne elementy
znajduja sie w danym pudetku), zamykamy je ktodka i wciskamy patak w ktodke.
Przy ktodce na klucz i kierunkowej nic wiecej nie musimy robic, ktodki cyfrowe
wymagaja ustawienia na kresce samych zer. W przypadku zamykania dwoch duzych
pudet tancuchem upewniamy sie, ze tancuch jest dobrze napiety i ze nie da sie go
tatwo zsunac¢ z pudta.

UWAGA: ktédki cyfrowej nie da sie zamknac, jesli na kresce ustawiony jest inny kod
niz ten umozliwiajacy jej otworzenie.

Po poczynionych przygotowaniach pudetka powinny mie¢ nastepujaca zawartosé:

- zotta - puzzle 35 elementéw

- czerwona - instrukcja z kroplami wody, 4 karty z kierunkami swiata, karteczka z
celem nr 7

- r6zowa - zadanie do odszyfrowania, deszyfrator, 5 karteczek z kadrami z filmu,
karteczka z celem nr 3

- zielona - dwa paszporty, tabelka, pienigdze z symbolem omega

- pomaranczowa - w gtownej komorze zamykanej na ktdédke - telefon bez baterii,
latarka uv, pieniadze z symbolem alfa, karteczka z celem nr 6. W zewnetrznej
kieszeni plansza z parlamentem, w mniejszej 9 karteczek ze stowami

- szara - 10 ludzikéw

- fioletowa - plansza z gtodem, bateria do telefonu, karteczka z celem nr 2

- jasny niebieski - paszport, tabelka

- brazowa - klucze do odkrecania $rub, adres mailowy

- biata - pudetko z trzema srubami (a w nim artykut o wojnie), ramka z kreconymi
kostkami, mapa Swiata, zadanie z samochodem, karteczka z celem nr 4 - zamykamy
tancuchem grubym

- czarna - krzyzowka, 10 obrysow panstw, karteczka z celem nr 5

- granatowa - twister, pudetko z czarna ktddka kierunkowa, wzornik do artykutu o
Kurdystanie, sejf, karteczka z celem nr 1 - zamykamy tancuchem cienkim krétszym

Poza jakimikolwiek pudetkami znajdujg sie:

- drewniana plansza z kolorowymi kotkami i sznurkiem (tzw. ‘labirynt’)
- zdjecia zwiazane z edukacja i wykreslanka

- zdjecie samochodu

- dwa kluczyki od metalowych kasetek

Na srodku sali rozktadamy granice dzielaca dwie druzyny. UWAGA: do spiecia
tancucha stuza dwie ktodki cyfrowe nieoznaczone gwiazdkami (zdjecie ponizej).
Oplatamy tancuch dookota dwadch pachotkéw, troche tak jak bysmy przedziewali
sznurowadta. Dwa konce tancucha spinamy ze soba, a wymaga to duzej uwagi, zeby
nie zostawic luznego elementu. Bierzemy dwa koncowe oczka z jednego i drugiego
konca tancucha i kluczyk pomalowany na czarno (na zdjeciu inny kluczyk) i
ustawiamy oczka i kotko od kluczyka obok siebie.



Nastepnie przez wszystkie te trzy elementy (czy inaczej ‘oczka') przektadamy najpierw
jedna ktodke, potem przez doktadnie te same oczka przektadamy druga ktodke
(pamietajac, aby ustawic na nich zera)

Ktodki powinny leze¢ na podtodze, aby nie przecigzy¢ pachotkow i ich nie przewrdcic.



Po jednej stronie granicy (po tej, gdzie jest dostep do komputera) stawiamy
pudetka i przedmioty oznaczone gwiazdkami w nastepujacych kolorach (w nawiasie
informacja jaki kod otwiera dane pudetko):

zotty (kluczyk - chowamy go gdzie$ w tej czesci sali, ale nie za bardzo)

czerwony (795)

rozowy (663)

zielony (42315)

biaty (84350)

czarny (247 i 531)

plus dodatkowo drewniany ‘labirynt’ ze studnia

Po drugiej stronie granicy stawiamy pudetka oznaczone gwiazdkami w
nastepujacych kolorach:

szary (kluczyk - chowamy go gdzies w tej czesci sali, ale nie za bardzo)
pomaranczowy (391)

fioletowy (1323)

jasny niebieski (197)

brazowy (kluczyk)

granatowy (275)

plus dodatkowo zdjecia z klas lekcyjnych i wykreslanke

plus zdjecie samochodu (ale w innym miejscu niz zdjecia z klas)

UWAGA! Pudetka mozemy delikatnie schowad, jesli pozwalaja na to warunki w
pomieszczeniu. Jesli nie, rozstawiamy je w miejscach widocznych, jednak w
pewnej odlegtosci od siebie (nie jedno obok drugiego)

Gra wymaga swobodnego dostepu do komputera z internetem. Komputer musi by¢
wtaczony oraz nie powinien wymagac od uczestnikow podania hasta do jego
odblokowania oraz powinien mie¢ otwarta przegladarke internetowa (np. Google
Chrome), aby uczniowie mogli od razu wpisa¢ wymagany adres strony internetowej.
UWAGA! Znalezienie adresu strony internetowej zwigzane jest z rozkodowaniem
ciagu znakow zapisanych tzw. szyfrem ‘czekoladka’. Warto zapoznac sie ze



sposobem rozszyfrowywania tego kodu, w razie gdyby uczestnicy potrzebowali
naszej pomocy. Opis mozna znalez¢ na stronie
http://wczesnoszkolni.pl/2017/09/wczesnoszkolne-szyfrowanie-czekoladka/)

Zegarek odmierzajacy czas stawiamy w takim miejscu, aby byt widoczny dla obu
grup. Stawiamy go w taki sposob, aby symbol klepsydry byt na gorze. UWAGA! Kazde
obrocenie zegara na inny bok powoduje, ze czas bedzie sie liczyt od poczatku

Kazda grupa dostaje do dyspozycji kartke i otdwek (niech leza w widocznym
miejscu)

Wyjasniamy zasady gry i dzielimy uczestnikow na dwie grupy: Potudnie i Pétnoc (nie
mowimy osobom uczestniczacym jak sie nazywaja ich grupy - dopiero w
omoéwieniu o tym powiemy). Wtaczamy zegar odmierzajacy czas i zaczynamy
zabawe :)

PRZEBIEG GRY - spis zagadek i ich rozwigzan.

Grupa ,,Potudnie”

Znalezionym kluczykiem zostanie otworzona szkatutka na kluczyk (zétta gwiazdka)
z 35-elementowymi puzzlami dotyczacymi gtodu na swiecie. Utozenie puzzli pozwa-
la odczytad trzycyfrowa liczbe umieszczong w tle 795 (na pierwszy rzut oka mozna
jej nie zauwazyc), ktorej trzeba uzy¢ do otwarcia trzycyfrowej ktodki w pudetku
oznaczonym symbolem puzzla (czerwona gwiazdka).

W pudetku z symbolem puzzla (czerwona gwiazdka) znajduje sie kartka z instruk-
cja do ‘labiryntu’ ze studnia (pokazujaca jaka droge trzeba pokonac) oraz 4 kartki z
kierunkami $wiata (N, S, E, W) . Zéttym sznurkiem przymocowanym do ‘labiryntu’
podazamy w kierunkach opisanych na instrukcji, az w koncu docieramy do studni.
Zadanie polega na policzeniu ile kotkéw w danym kolorze znalazto sie na naszej dro-
dze (6 czerwonych, 6 zielonych i 3 czarne) i wpisaniu ich w ktédke na pudetku ozna-
czonym naklejka z czerwonym, zielonym i czarnym kwadratem (gwiazdka rézowa)
kodu 663.

W pudetku z trzema kwadratami (gwiazdka rézowa) znajduje sie szyfr harcerski
‘czekoladka’ (deszyfrator oraz adres strony internetowej zaszyfrowany za pomoca
tego kodu) oraz kartka z zadaniem. Po rozwigzaniu zadania otrzymujemy adres
http://bit.ly/FaridahUganda kierujacy do filmu. W filmie pokazane jest 5 przedmio-
tow. Nalezy je utozyé w kolejnosci wystepowania, co da kod 42315 do otworzenia
pudetka z zielong gwiazdka.


http://wczesnoszkolni.pl/2017/09/wczesnoszkolne-szyfrowanie-czekoladka/

W pudetku z zielong gwiazdka znajduja sie dwa paszporty oraz tabela ukazujaca
site paszportéw. Nalezy znalez¢ w tabelce oba kraje (Kenia i Irak) i sprawdzic jaka
dany paszport ma site, a nastepnie wstawic¢ odpowiednie liczby do kodu. Kod 6826
otwiera ktodke przy granicy.

Grupa ,,Potnoc”

Uczniowie znajdujg zadanie i zdjecia zwigzane z edukacjg z zakreslonymi przedmio-
tami, ktére muszg wykresli¢ na wykreslance. Z niewykorzystanych liter uktada im sie
kod 391 otwierajgcy kidédke do torby (gwiazdka pomaranczowa), w ktérej (w czesci
zamknietej) znajduje sie latarka UV, kalkulator, pienigdze i telefon bez baterii. Obie te
rzeczy przydadzg sie troche pozniej. W torbie w kieszeniach (bez Zzadnej ktodki, do-
stepne ‘od reki’) znajduje sie plansza z liczbg kobiet w parlamencie oraz 9 matych
karteczek ze stowami po jednej stronie i cyframi/dziataniami po drugiej stronie.
Uczniowie znajduja kluczyk do szkatutki (gwiazdka szara), w ktoérej znajduja ludziki
z cyframi od 0-9 potrzebne do planszy z liczba kobiet w parlamencie, na ktorej
znajduja sie obrysy ludzikow. Nalezy dopasowac odpowiednig wielkos¢ ludzika do
obrysu i odczyta¢ kod 1323 otwierajacy pudetko z fioletowa gwiazdka (UWAGA! Lu-
dzik z numerem 3 zostanie wykorzystany dwa razy).

W pudetku z fioletowa gwiazdka znajduje sie karta z przyczynami gtodu i bateria
do telefonu, ktdéra nalezy umiesci¢ we wczesniej znalezionym telefonie. Po urucho-
mieniu telefonu pojawi sie prosba o hasto. Aby je zdobyc¢, uczniowie musza poswie-
cic¢ latarka UV na kartke z gtodem (na jej niezapisana czesc) i odczytac hasto (pod-
kreslone stowa) a nastepnie wpisac je do telefonu bez spacji - politykadlaziemi (na-
lezy wpisac bardzo doktadnie, gdyz tak dtugie hasto podatne jest na pomytki)

W telefonie, na jednym z pulpitow znajduje sie nagranie zatytutowane ‘Otworz’,
ktorego trzeba wystuchaé, aby mac rozwigzaé zadanie z wczesniej znalezionymi
dziewiecioma matymi karteczkami ze stowami po jednej stronie i cyframi/znakami
dziatan matematycznych po drugiej. Utozenie stow w kolejnosci, w jakiej pojawiaja
sie w nagraniu da dziatanie matematyczne, ktorego rozwigzanie da kod 197 otwie-
rajacy pudetko z jasnoniebieska gwiazdka (nalezy pamietac o kolejnosci wykony-
wania dziatan - najpierw mnozenie i dzielenie, dopiero na koncu dodawanie :))

W pudetku z jasnoniebieska gwiazdka znajduje sie paszport oraz tabela ukazujaca
site paszportow. Nalezy znalez¢ w tabelce kraj z paszportu (Irlandia) i sprawdzic
jakaq ma site - liczba 154 jest kodem do trzycyfrowej ktodki zamykajacej granice.

Zagadki wykonywane po potaczeniu obu grup.

Po otworzeniu obu ktodek na granicy, uczestnicy dostaja dostep do kluczyka, ktorym
moga otworzy¢ szkatutke z brazowa gwiazdka. W srodku znajduje sie adres email,
na ktory uczestnicy muszg napisa¢ (cokolwiek, tres¢ nie jest wazna) oraz szes¢ klu-
czy ptaskich (do srub) z przyczepionymi historyjkami. Dopdki nie wysla maila, nie
ruszg dalej. Wystanie maila spowoduje przystanie do nadawcy instrukcji z zada-
niem.

Wedtug wskazowek zawartych w emailu, uczestnicy powinni policzy¢ banknoty, kto-
re wczesniej znalezli. Potudnie miato banknoty oznaczone symbolem omega (700 S),
potnoc - symbolem alfa (85050 $). W przypadku wymieszania obu symboli, trzeba



zadbac, zeby zostaty odpowiednio rozdzielone. Zadaniem uczestnikéw jest oblicze-
nie réznicy miedzy alfg i omega, co daje kod 84350 i stuzy do otwarcia ktodki pie-
ciocyfrowej na pudle z biata gwiazdka.

3 W pudle z biata gwiazdka znajduje sie zadanie dotyczace samochoddw, pudetko za-
mkniete na sruby, ramka z obracanymi kostkami i ptachta z mapa swiata. Uczestnicy
odkrecaja Sruby przy pomocy znalezionych wczesniej kluczy ptaskich z przyczepio-
nymi historyjkami (w $rodku jest artykut o wojnie). Na kostkach znajdujacych sie w
drewnianej ramce szukaja takich rodzajow aktywnosci, ktore opisane zostaty na hi-
storyjkach przyczepionych do tych trzech srubokretow, ktorymi otworzyli sSruby. Ak-
tywnosci znajduja sie na kostkach z numerami 2, 4 i 7, a wiec kod 247 otwiera jed-
ng z ktodek na pudetku z czarng gwiazdka (UWAGA! Nalezy zadbac, zeby wybrac
klucze, ktore idealnie przylegaja do srubek). Aby otworzy¢ druga ktodke na tym pu-
detku uczestnicy przygladaja sie dobrze zdjeciu ciezaréwki wypatrujac napisu po
polsku (stuzba drogowa) i rozwiazuja zadanie dotyczace samochodow (kazdej literze
jest przypisana jedna cyfra, dzieki czemu otrzymujemy kod 531).

4 W pudetku z czarna gwiazdka znajduje sie krzyzowka oraz 10 obrysow panstw. Na-
lezy znalez¢ na mapie jakich krajow obrysami dysponujemy i wpisac ich nazwy w
krzyzéwke wedtug podanych cyfr. Po drugiej stronie krzyzowki znajduje sie instruk-
cja jakie litery trzeba policzyc. Kod 275 otwiera pudetko z napisem PIN z gwiazdka
granatowa (co oznacza, ze w pierwsze pole ktodki wpisujemy liczbe liter p, w dru-
gie - liczbe liter i, a w trzecie - liczbe liter n)

5 W pudle z granatowa gwiazdka znajduje sie plansza Twistera, wzornik do artykutu
o Kurdystanie, pudetko zamkniete na ktédke kierunkowa oraz sejf. Do znalezionego
wczesniej artykutu nalezy przytozy¢ wzornik (okragta dziurka wzornika naktada sie
na okragta dziurke przy artykule), dzieki czemu powstanie stowo Kurdystan. To
samo stowo nalezy znalez¢ na Twisterze i podazajac za kierunkami wpisa¢ odpo-
wiedni kod w ktddke kierunkowa przesuwajac kétko w odpowiednim kierunku. Se-
kwencja to: dét, prawo, dét, lewo, dét, prawo, prawo, gora i mocno pociagnac za
ktodke. UWAGA: po kazdym wpisaniu btednego kodu trzeba zresetowac ktodke wci-
skajac dwa razy patak w korpus ktodki.

6 W pudetku z ktodka kierunkowa znajduje sie legenda do sejfu (kazdy obrazek odpo-
wiada jednemu przyciskowi na klawiaturze sejfu). Gracze uktadajg znajdowane
wczesniej zdjecia w kolejnosci od 1 do 7 i tym samym dowiaduja sie jaki przycisk na
klawiaturze kolejno wciskac. Otrzymuja kod 751963E.

POWODZENIA!lY)

Napisz nam kilka zdan jak sprawdzit sie escape room w Twojej szkole: edukacja@pah.org.pl (chetnie
zobaczymy tez relacje zdjeciowe i filmowe)

Zaangazuj sie w dziatania edukacyjne Polskiej Akcji Humanitarnej: www.pah.org.pl/edukuj



http://www.pah.org.pl/edukuj
mailto:edukacja@pah.org.pl

Opracowanie escape room: Magdalena Gasewicz, Natalia Konwerska, tukasz Bartosik

Escape room powstat w ramach projektu ,Otworz sie Cele Zrownowazonego Rozwoju”
n wspotfinansowanego w ramach programu polskiej wspotpracy rozwojowej Ministerstwa Spraw
\ ¥ Zagranicznych RP.
polska pomoc
Escape room jest dostepny na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa 3.0 Polska (CC BY
3.0). Pewne prawa zastrzezone na rzecz Polskiej Akcji Humanitarnej. Utwor powstat w ramach programu
polskiej wspotpracy rozwojowej realizowanej za posrednictwem MSZ RP w roku 2017. Zezwala sie na dowolne
wykorzystanie utworu, pod warunkiem zachowania ww. informacji, w tym informacji o stosowanej licencji, o
posiadaczach praw oraz o programie polskiej wspotpracy rozwojowej. Tres¢ licencji jest dostepna na stronie
http://creativecommons.org/licences/by/3.0/pl/
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