H €IKOVIKA TTpayPATIKOTATA €ival PIA TEXVOAOYIQ TTOU ETTITPETTEI OTOUG XPNOTEG va

AaAANAEeTIOPOUV e Eva TTEPIBAAAOV TTOU BnUIOUPYEITAI ATTO UTTOAOYIOTH JEOW TWV AIOBNOEWVY
Kal TNG avTtiAnyng. Ta VR Escape Rooms dev deopevovTal atrd TOUG TTEPIOPITHOUG TOU
TTPAYMATIKOU KOOMOU, OTTOTE QUTA Ta TTaIX VIOl JTTOPOoUV va AdBouv Xwpa o€ OTTOI0dATTOTE
TTEPIBAAANOV Kal OTTOIAdATTOTE OTIYMN, avaAoya pe To oevdplo ER ocag. Me mn xprion 1ng VR
OiveTal oTOUuG NOBNTEG N aioBnon TNG TTAPOUCiag Kal TNG EVoApKwaong, WOTE Va UTTOPOUV va
OAANAETTIOPACOUV PE T AVTIKEIMEVA TTOU TOUG TTEPIBAAAOUV Kal va BILwoouv TnV idia

ouvaiodnuaTikh avTidpacon Pe Eva TTPAYUATIKO TTaIxVidl ypiewv f éva dWUATIO dIOPUYNG.

ATtraiToupeva UAIKA

o [uaAid/akouoTikd VR

Moavég xpnoeig

o OI TTaiKTEG JTTOPOUV Va KOAUPTTACOUY, va TTETACOUV, va avappixnbouv Kal va aynerioouv
TN BapuTnTa.

« O1 TTaikTeEG uTTOPOUV va BAETTOUV 0 £vag Ta "Avatars" Tou dAAOU NECA OTOV EIKOVIKO KOGHO
KAl JTTOPOUV OKOPN Kal va aAANAETTIOPOUV PEXPI KAl VA TTEPVOUV 0 £vag 0ToV AAAO
EIKOVIKA QVTIKEIPEVA.

o OI TTaiKTEG NTTOPOUV Va €TTIAEEOUV Eva TTEPIBAAAOV Kal va BpeBouv o€ pia GAAN Xwpa-
TTONITIOMIKA OX€ON

« MTTopouv va TagIdéwouv aTov XPOVo, YEYOVOG TTOU UTTOPEI Va €ival ATTOTEAECUATIKO YIa

TNV €E0IKEIWON TWV NOBNTWVY PE TNV TTONITIOTIKY) KANPOVOUIA PIag YAWOOoOG

MOavoi Treplopioyoi
[Mpétrel va uttdpxel XPovIKO OpIo yia TN Xpron Twv yuaAiwv. Etriong, o dAokaAog TTpETTEl va
BeBaiwOei 6TI 01 HABNTES yVwWPICouV TI va TTEPIMEVOUV ATTO AUTH TNV EPTTEIPIA, KABWG PTTOPEI va

TTPOKAAECEI QOPIEG.
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Eival oupTTEPIANTITIKO OXETIKA ME HaOBNTES pe EMA;

Oa p1TopouVv va aAANAeTIOpOoUV Pe avatars TTou KaBodnyouvTal atrd UTTOAOYIOTH Kal 6a Toug
EMTPETTOUV VO KATAVOOUV TIG CUVETTEIEG TWV BETIKWV 1 apvnTIKWV aAAnAemdpdocwy. MNa
TTOPAdEIYUA, AV JAVTEWOUV TO OTOIXEIO, TOTE TO avatar Ba avTaTrokpIOei BETIKA XauoyeAwWvVTAg
KAl CUVOMIAWVTAG padi Toug. H €IKOVIKN TTpayuaTiKOTATA €ival éva EPYOAEIO QIAIKO TTPOG TIG
EMA, kaBw¢ cupBAAAel oTNV KOAUTEPN KATAVONON TWV KOIVWVIKWY EVOEIEEWY KAl TTAPEXE! PIa
MaONOoIOKA EUTTEIPIO XWPIS TTEPICTTACHOUG, AAAG EUTTNPETEI AUTOUG TOUG HABNTEG PE PIa
MEYAAN "tTepioxr TTaixVIOIoU", KABWGS 01 JaBNTEC PE KIVNTIKEG OUOKOAIEG UTTOPET Va £Xouv

OUOKOAIEG OTOV XEIPIOPO TOU AKOUCTIKOU OTNV apxr.
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