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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Mitologiczna odyseja to edukacyjna gra przygodowa, w ktérej gracz wciela sie w mieszkanca
polis starozytnej Greciji, zarzadza zasobami, rozwija swojg posta¢, buduje infrastrukture oraz
eksploruje mitologiczne krainy. Gracz mierzy sie z wyzwaniami opartymi na mitach greckich,
filozoficznych tekstach oraz logice, zdobywajac przychylnos$¢ bogow, takich jak Zeus czy Atena,

i spotykajgc stynnych filozoféw, takich jak Sokrates, Platon czy Arystoteles. Celem gry jest dotarcie
do P4l Elizejskich w Hadesie, poprzez rozwigzanie zagadek, podejmowanie strategicznych decyziji
i rozwijanie umiejetnosci intelektualnych, a kazda podjeta decyzja wptywa na dalszy przebieg
historii.

Wecielajgc sie w mtodego Greka, gracz odkrywa tajemnice starozytnych mitologicznych krain,
rozwigzujgc wyzwania z dziedziny matematyki, filozofii, nauk przyrodniczych i logiki. Gra oferuje
zréznicowane poziomy trudnosci dostosowane do réznych grup wiekowych, fgczgc elementy
zarzgdzania zasobami, filozoficznych dialogdéw oraz zagadek logicznych, jednoczes$nie rozwijajac
zdolnosci intelektualne gracza.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Mitologiczna odyseja to edukacyjna gra przygodowa, ktéra opiera sie na tekstach mitéw Jana
Parandowskiego, tekstach filozoficznych oraz wiadomosciach historycznych zgodnych z podstawag
programowg nauczania jezyka polskiego i historii w szkole podstawowej i ponadpodstawowe.
Gracz wciela sie w posta¢ mieszkanca starozytnej Grecji, ktéry poprzez zarzgdzanie zasobami,
eksploracje mitologicznych krain, rozmowy z filozofami oraz wykonywanie zadan buduje swojg
pozycje i rozwija Swiat wokét siebie. Kluczowym celem gry jest dotarcie do Pél Elizejskich

w Hadesie.

Gtéwne mechanizmy rozgrywki

e Eksploracja mitologicznych krain: Gracz odkrywa mape Greciji, a nastepnie innych
obszaréw basenu Morza Srédziemnego, ktére wypetniajg sie w miare wykonywania zadan.
Odkrywa ukryte lokacje, rozszerza teren swojego polis oraz rozwigzuje zagadki oparte na
mitach greckich.

e Zarzadzanie zasobami i budowanie: Gracz prowadzi swoje polis poprzez uprawe roli,
hodowle zwierzat, handel, rzemiosto oraz budowe infrastruktury. Zajmuje sie produkcjg serow,
wetny, rybotéwstwem, tworzeniem ceramiki i narzedzi. Rozwija takze Swigtynie i infrastrukture,
co przynosi korzysci w postaci przychylnosci bogow.

e Interakcje z mitologicznymi bogami: Gracz zdobywa przychylnos¢ bogéw, sktadajgc im
ofiary, rozwigzujgc zagadki lub spetniajgc prosby. Kazdy b6g ma swoje atrybuty, ktére gracz
musi zebra¢ i odpowiednio dopasowacé, aby uzyskac¢ wsparcie. Bogowie mogg zaréwno
pomagag, jak i przeszkadzac, zlecajgc wyzwania lub wymyslajgc logiczne zadania.

e Dialogi filozoficzne: W trakcie rozgrywki gracz spotyka stynnych greckich filozoféw, takich jak
Sokrates, Platon, Arystoteles, ktorzy stawiajg przed nim wyzwania intelektualne. Filozofowie
zadajg pytania moralne i logiczne, a odpowiedzi gracza wptywajg na rozwdj jego postaci.
Wprowadzane sg zagadki i dylematy filozoficzne, ktére gracz musi rozwigza¢, co wzbogaca
fabute o gtebsze rozwazania na temat cnoty, sprawiedliwosci, etyki oraz natury swiata.

e Zagadki logiczne: Kazda kraina oferuje wyzwania oparte na logice, matematyce oraz
naukach przyrodniczych, ktére trzeba rozwigzaé, aby posuwaé fabute naprzéd. Zagadki sg
Scisle powigzane z mitologig i majg na celu rozwdj zdolnosci intelektualnych gracza.

Przykladowe lokacje i zadania

LOKACJA 1: Kraina Zeusa
e Graczrozpoczyna od odkrywania polis Aten, gdzie rozwija swoje umiejetnosci poprzez
uprawe roli, hodowle zwierzat oraz rzemiosto. Odkrywa bogoéw i heroséw, ktérzy pomagaja
mu w dalszym rozwoju.
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e Filozofowie, jak Sokrates, stawiajg przed graczem pytania zwigzane z moralnoscig, np.
czy powinien poméc innym kosztem wiasnych zasobéw. Odpowiedzi wptywajg na dalsze
losy gracza, ale mitologiczne wydarzenia, takie jak igrzyska olimpijskie i budowa Swiatyn,
pozostajg nienaruszone.

e Gracz bierze udziat w starozytnych igrzyskach, a zadania zrecznosciowe, takie jak rzut
dyskiem czy skok w dal, dodajg dynamiki rozgrywce.

LOKACJA 2: Kraina Swiatta i Powietrza
e Zadania oparte sg na mitologii bogéw powietrza, np. zebranie materiatbw na budowe wysp
boga Eola czy ukfadanie mozaik bogin powietrza (Selene, Eos, Iris). Kazde zadanie
mitologiczne zostaje wzbogacone o filozoficzne refleksje — Arystoteles zadaje pytania
dotyczgce natury zycia i umiaru, co wptywa na sposob zarzgdzania zasobami.
e Gracz zdobywa moc uzdrawiania od Apolla, co daje mu dodatkowe mozliwosci
rozwigzywania zagadek i pokonywania przeszkod.

LOKACJA 3: Kraina Mérz i Oceanéw
e Gracz bierze udziat w legendarnych morskich podrézach, jak wyprawa Odyseusza czy
Jazona po ztote runo. Kluczowe zadania to budowanie statkéw, dbanie o przychylnosé
Posejdona i nawigacja po niebezpiecznych morzach.
e W trakcie morskich wypraw gracz spotyka filozoféw, np. Epikura, ktéry zadaje pytania
dotyczace szczescia. Odpowiedzi gracza pomagajg mu dokonywaé wyboréw miedzy
bezpieczng drogqg a bardziej ryzykownymi, ale potencjalnie bardziej korzystnymi trasami.

LOKACJA 4: Kraina Hadesa

e Ostatnia czes¢ gry, oparta na mitach o Syzyfie, Orfeuszu i Hadesie, wymaga od gracza
rozwigzania zagadek zwigzanych z moralnoscig i zyciem po $mierci. Gracz mierzy sie
z dylematami filozoficznymi zadawanymi przez Platona a dotyczgcymi wartosci ludzkiego
zycia.

e Na koniec gracz staje przed sgdem Minosa, Ajakosa i Radamantysa, ktérzy wazg jego
dobre i zte uczynki. Decyzje podjete podczas gry majg wptyw na zakonczenie — czy postaé
trafi na Pola Elizejskie, czy zostanie zestana do Tartaru.

Kluczowe elementy rozgrywki

e Uprawa roli i hodowla: Gracz rozwija swoje polis poprzez zarzadzanie zasobami, takimi jak:
produkcja seréw, uprawa roli, hodowla zwierzat. Mechaniki te pozostajg kluczowe dla postepu
w grze, a jednoczesnie wplecione sg filozoficzne pytania dotyczgce zarzadzania zasobami.

e Rzemiosto i budowa: Gracz wykonuje zadania zwigzane z rzemiostem, takie jak tworzenie
ceramiki czy budowa Swigtyn w réznych stylach architektonicznych (dorycki, jonski, koryncki).
Woplecione zostaja filozoficzne refleksje o pieknie i proporcjach, zwigzane z naukami Platona
0 Swiecie idei.

e Dialogi i zagadki: Spotkania z filozofami, takimi jak Sokrates, Platon i Arystoteles, nadajg grze
intelektualng gtebie, zmuszajac gracza do refleksji nad cnotg, etyka i moralnoscig. Odpowiedzi
gracza wptywajg na jego rozwdj oraz dalszy postep w grze.

Interdyscyplinarnosé gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

JEZYK POLSKI (SP)
Uczen:
- wyrabia i rozwija zdolnosci rozumienia utworéw literackich oraz innych tekstéw kultury
oraz umiejetnos¢ mowienia o nich z wykorzystaniem potrzebnej terminologii;
- rozpoznaje czytany utwor jako przypowiesé, mit, opowiadanie;
- wyraza wiasny sad o postaciach i zdarzeniach oraz okresla wartosci wazne dla bohatera.
Lektury obowigzkowe:
Gra opiera sie na wybranych mitach greckich np. o powstaniu $wiata oraz mity o Prometeuszu,
o Syzyfie, o Demeter i Korze, o Dedalu i Ikarze, o Heraklesie, o Tezeuszu i Ariadnie.
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JEZYK POLSKI (LO)

Uczen:

Zakres podstawowy

Uczen:

Zakres ponadpodstawowy

Uczen:

Lektura obowigzkowa:

J. Parandowski, czesc¢ | Grecja
Homer,
Sofokles, Antygona

HISTORIA (SP)

Uczen:

GEOGRAFIA (SP)

Uczen:

rozumie historie literatury i dziejow kultury jako procesu, a takze dostrzega role czynnikéw
wewnetrznych i zewnetrznych wptywajgcych na ten proces;

rozumie koniecznos$¢ zachowania i rozwoju literatury i kultury w zyciu jednostki oraz
spoteczenstwa;

utrwala znajomosc¢ wybranych utwordw literatury $wiatowej oraz umiejetnos¢ méwienia

0 nich z wykorzystaniem potrzebnej terminologii.

interpretuje tresci alegoryczne i symboliczne utworu literackiego;

okresla wptyw starozytnego teatru greckiego na rozwdj sztuki teatralnej;

rozumie pojecie ,katharsis” i charakteryzuje jego role w ksztattowaniu odbioru dzieta;
zna, rozumie i funkcjonalnie wykorzystuje biblizmy, mitologizmy, sentencje, przystowia
i aforyzmy obecne w polskim dziedzictwie kulturowym.

rozumie pojecie tradyciji literackiej i kulturowej, rozpoznaje elementy tradycji w utworach,
rozumie ich role w budowaniu wartosci uniwersalnych;

wykazuje sie znajomoscig i zrozumieniem tresci utworéw wskazanych w podstawie
programowe;j jako lektury obowigzkowe;

rozumie pojecie motywu literackiego i toposu, rozpoznaje podstawowe motywy i toposy
oraz dostrzega zywotnos¢ motywow biblijnych i antycznych w utworach literackich;
okresla ich role w tworzeniu znaczen uniwersalnych; rozpoznaje i charakteryzuje gtéwne
style w architekturze i sztuce.

lliada, Odyseja (fragmenty)

odrdznia przesztosc, terazniejszos¢ i przysztos¢, umieszcza procesy, zjawiska i fakty
historyczne w czasie oraz porzgdkuje je, ustala zwigzki przyczynowo-skutkowe;
dostrzega zmiany w zyciu politycznym i spotecznym oraz ciggtosci w rozwoju kulturowym;
dokonuje analizy i interpretacji historycznej;

lokalizuje w przestrzeni procesy, zjawiska i fakty historyczne przy wykorzystaniu map

i planoéw w roznych skalach;

postuguje sie pojeciami historycznymi i wyjasnia ich znaczenia;

lokalizuje w czasie i przestrzeni cywilizacje Starozytnego Wschodu (Mezopotamii, Egiptu
i 1zraela), cywilizacje nad wielkimi rzekami (Indie i Chiny) oraz cywilizacje starozytnej Grecji
i Rzymu;

charakteryzuje strukture spoteczehstwa i system wierzen w Grecji i Rzymie;
charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury materialnej i duchowej $wiata
starozytnego w réznych dziedzinach: filozofii, nauce, prawie, architekturze, sztuce,
literaturze.

stosuje legende mapy do odczytywania informacji oraz skale mapy do obliczania
odlegtosci miedzy wybranymi obiektami;

rozpoznaje na mapie sktadniki krajobrazu, czyta tre§¢ mapy;

odczytuje wartos¢ i opisuje przebieg temperatury powietrza oraz rozktad opadow
atmosferycznych na podstawie klimatograméw i map klimatycznych;

przedstawia gtéwne cechy i poréwnuje poznawane krajobrazy swiata oraz rozpoznaje je
w opisach, na filmach i ilustracjach;

rozpoznaje rosliny i zwierzeta typowe dla poznawanych krajobrazow;

zna niektore przyktady budownictwa, sposobdéw gospodarowania, gtéwnych zajec
mieszkancéw poznawanych obszardw;
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- odczytuje szerokos¢ i dtugosé geograficzng wybranych punktéw na globusie i na mapie;
- na podstawie podanych wspotrzednych geograficznych wskazuje potozenie punktéw
i obszaréw na mapach w réznych skalach;
- charakteryzuje potozenie, przebieg granic oraz linii brzegowej Europy;
- charakteryzuje uksztattowanie powierzchni Europy.

MATEMATYKA (SP)
Uczen:

- zapisuje i odczytuje liczby naturalne wielocyfrowe;

- poréwnuje liczby naturalne;

- zaokragla liczby naturalne;

- dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe lub wieksze, liczbe jednocyfrowg
dodaje do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej;

- dodaje i odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe sposobem pisemnym i za pomocg
kalkulatora;

- mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowg lub
trzycyfrowg sposobem pisemnym, w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca
kalkulatora (w trudniejszych przyktadach);

- wykonuje dzielenie z resztg liczb naturalnych;

- stosuje wygodne dla siebie sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym przemiennosc¢ i tgcznosé
dodawania i mnozenia oraz rozdzielno$¢ mnozenia wzgledem dodawania.

FILOZOFIA (LO)
Uczen:
- objasnia koncepcje uprawiania filozofii poprzez autorefleksje lub samoswiadomosé (hasto
,p0ZNaj samego siebie”);
- dyskutuje na temat ,dlaczego ludzie postepujg zle?”, przedstawiajgc teze intelektualizmu
etycznego oraz argumenty za i przeciw niemu;
- poznaje starozytnych filozoféw: Sokratesa, Platona, Arystotelesa, Diogenesa z Synopy
(Cynik), Cyrenaikéw i Epikura, Zenona z Kition (Stoicy).

Uwaga: Wymienione postacie muszg sie pojawi¢ w grze, ale mozna doda¢ innych filozoféw,
wiecej rozmow wyjasniajagcych wazne, aby w lekki, zabawny sposéb byly przedstawione ich
koncepcje.

BIOLOGIA (SP)
Uczen:
- opisuje, porzadkuje i rozpoznaje organizmy;
- prezentuje postawe szacunku wobec siebie i wszystkich istot Zywych;
- przedstawia znaczenie roslin okrytonasiennych w przyrodzie i dla cztowieka;
- wyjasnia znaczenie ryb w przyrodzie i dla cziowieka;
- wyjasnia znaczenie ptakow w przyrodzie i dla cztowieka;
- wyjasnia znaczenie ssakow w przyrodzie i dla cziowieka.

PLASTYKA (SP)
Uczen:
- wykazuje sie znajomoscig dziedzin sztuk plastycznych; rozumie funkcje tych dziedzin
i charakteryzuje ich jezyk;
- rozréznia sposoby i style wypowiedzi w obrebie dyscyplin;
- rozréznia cechy i rodzaje kompozycji;
- klasyfikuje barwy w sztukach plastycznych;
- wykazuje sie znajomoscig poje¢: gama barwna, temperatura barwy, walor barwy;
- charakteryzuje pozostate srodki wyrazu artystycznego, takie jak: linia, plama, faktura;
- rozréznia gatunki i tematyke dziet w sztukach plastycznych (portret, pejzaz, martwa natura,
sceny: rodzajowa, religijna, mitologiczna, historyczna i batalistyczna);
- zna dziedzictwo kulturowe, wymienia zabytki i dzieta architektury;
- rozumie i charakteryzuje na wybranych przyktadach z roznych dziedzin pojecie stylu
w sztuce.
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Analiza konkurencji (tytuty, ktére stanowity inspiracje do tworzonej gry)

1. Age of Mythology (Microsoft Studios)
Link:https://store.steampowered.com/app/266840/Age of Mythology Extended Edition/
e Podobienstwa: Obie gry opierajg sie na mitologii, z elementami zarzgdzania zasobami
i budowaniem miast. W Mitologicznej odysei réwniez mamy elementy budowania polis
i zarzgdzania zasobami.
e Réznice: Mitologiczna odyseja jest grg bardziej narracyjna, opartg na konkretnych
mitach i tekstach filozoficznych, a rozgrywka jest bardziej edukacyjna. Age of Mythology
skupia sie gtéwnie na aspektach strategicznych i bitewnych.

2. Assassin's Creed Odyssey (Ubisoft)

Link: https://store.steampowered.com/app/812140/Assassins Creed Odyssey/

e Podobienstwa: Podobnie jak w Mitologicznej odysei, Assassin's Creed Odyssey osadza
gracza w starozytnej Grecji, pozwala eksplorowaé mitologiczne krainy i spotykac sie
Z bogami oraz herosami.

e Roznice: Gra Mitologiczna odyseja ma bardziej edukacyjny charakter, z naciskiem na
rozwdj intelektualny poprzez filozofie i inne nauki. Rozgrywka jest bardziej strategiczna
i wolniejsza, z naciskiem na zarzgdzanie zasobami oraz rozwigzywanie zagadek.

3. Zeus: Master of Olympus (Impressions Games)
e Podobienstwa: Obie gry oferujg elementy zarzgdzania miastami w starozytnej Grecji,
budowania i zarzgdzania zasobami.
e Roznice: Mitologiczna odyseja skupia sie na narracji oraz zadaniach opartych na
mitologii i filozofii, a gracz wchodzi w gtebsze interakcje z postaciami i Swiatem. ,Zeus” jest
bardziej czystg strategig z naciskiem na rozwdéj gospodarczy.

4. Fate of the Pharaoh (Cateia Games)
Link: https://store.steampowered.com/app/1754790/Fate of the Pharaoh/
e Podobienstwa: Zarzgdzanie zasobami, budowanie miast, odkrywanie mitologicznych
tajemnic.
e Roéznice: Mitologiczna odyseja jest bardziej ztozona pod kgtem mechanik edukacyjnych,
z naciskiem na filozofie, rozwdj postaci oraz interakcje z mitologicznymi i filozoficznymi
postaciami.

5. Sid Meier's Civilization VI (Firaxis Games)
Link: https://store.steampowered.com/app/289070/Sid Meiers Civilization VI/
e Podobienstwa: Elementy zarzagdzania zasobami, rozwdj cywilizacji, budowanie imperium,
podejmowanie decyzji wptywajgcych na rozwoj swiata.
e Roébznice: Mitologiczna odyseja skupia sie na greckiej mitologii i filozofii, oferujgc bardziej
liniowa narracje i zadania edukacyjne. Gra jest mniej ztozona strategicznie i bardziej
skoncentrowana na historii starozytnej Greciji.

6. Disco Elysium
e Podobienstwa: Kompleksowy system dialogéw, ktéry wptywa na przebieg fabuty i rozwd;j
postaci. Gracz w Mitologicznej odysei wchodzi w interakcje z filozofami, bogami oraz
herosami, a jego odpowiedzi i decyzje wptywajg na postep w grze. Kazda rozmowa moze
otwiera¢ nowe mozliwosci intelektualne i prowadzi¢ do odblokowania nowych wyzwan.
e Roéznice: Podczas gdy w Disco Elysium nacisk ktadzie sie na psychologiczne i filozoficzne
dylematy w Swiecie wspotczesnym, Mitologiczna odyseja przenosi gracza do starozytnej
Grecji, gdzie dialogi z bogami i filozofami sg integralng czescig poznawania mitologicznych
krain i filozoficznych konceptéw.
7. Duck Detective: The Secret Salami
Link: https://store.steampowered.com/app/2637990/Duck Detective The Secret Salami/
e Podobienstwa: Humorystyczne podejscie do zagadek, ktére rownowazone sg przez
powazniejsze tematy filozoficzne. W Mitologicznej odysei humor wprowadzany jest
w dialogach z bogami oraz filozofami, co tworzy lekki ton w intelektualnych wyzwaniach.
e Roznice: Podczas gdy Duck Detective skupia sie na zagadkach detektywistycznych
z elementami humoru, Mitologiczna odyseja fgczy wyzwania logiczne i intelektualne
z mitologicznymi i filozoficznymi treSciami. Humor pojawia sie jako element balansu
w dialogach z filozofami i bogami, nadajac grze lekkosci.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Paolska Unie Europejska


https://store.steampowered.com/app/266840/Age_of_Mythology_Extended_Edition/
https://store.steampowered.com/app/812140/Assassins_Creed_Odyssey/
https://store.steampowered.com/app/1754790/Fate_of_the_Pharaoh/
https://store.steampowered.com/app/289070/Sid_Meiers_Civilization_VI/
https://store.steampowered.com/app/2637990/Duck_Detective_The_Secret_Salami/

Podsumowanie

Mitologiczna odyseja czerpie inspiracje z réznych gier, takich jak Disco Elysium (system
dialogowy), Duck Detective: The Secret Salami (humor w zagadkach), a takze klasykow
zarzgdzania zasobami jak Age of Mythology czy Zeus: Master of Olympus. Lgczac te elementy
z unikalng narracjag opartg na mitologii i filozofii. Gra ma dostarczac¢ graczom edukacyjnego,

a jednoczesnie rozrywkowego doswiadczenia, ktoére rozwija zaréwno intelektualnie, jak i poprzez
wyzwania logiczne.

3. Charakterystyka gry

Giowna o$ gameplay

Budowanie swiata i zarzadzanie polis
Gracz rozpoczyna swojg przygode jako mieszkaniec starozytnej Grecji, zamieszkujac jedng
z greckich polis. Na poczatku gracz koncentruje sie na budowaniu swojego swiata: rozwija
infrastrukture polis, zarzgdza zasobami, uprawia ziemie, hoduje zwierzeta, wytwarza towary
rzemieslnicze (np. ceramike, narzedzia) i rozwija swdj majgtek, aby moc wyruszy¢ na dalsze
wyprawy.
Gracz bedzie musiat:

e budowac budynki, takie jak warsztaty, Swigtynie czy targi,

e zarzgdzac zasobami naturalnymi, jak drewno, kamieh czy zywnos¢,

e wykorzystywaé swoje zasoby do handlu, zdobywania przychylnosci bogéw i rozwijania

polis.

Kazda decyzja, np. dotyczgca uprawy ziemi, handlu, czy inwestycji w budynki, bedzie miata
dlugofalowe konsekwencje, wptywajac na dalszy rozwdj gry.

Eksploracja mitologicznych krain
Gdy polis gracza osiggnie odpowiedni poziom rozwoju, otwiera sie przed nim mozliwos¢ eksploracji
mitologicznych krain. Gracz wedruje po mapie starozytnej Grecji, odkrywajac nowe krainy, takie jak
Kraina Zeusa, Kraina Swiatta i Powietrza, Kraina Mérz i Oceanéw czy Hades. W kazdej z tych
lokacji gracz napotyka rézne zadania oparte na mitologii, tekstach filozoficznych oraz logice.
Podczas podrézy, gracz musi:
e rozwigzywac zagadki mitologiczne, np. rozpoznawanie postaci mitologicznych na
podstawie ich atrybutéw (piorun Zeusa, ktos Demeter) ;
e braé udziat w mini-grach logicznych i zreczno$ciowych, ktére symbolizujg wyzwania
fizyczne i umystowe herosow greckich;
e zdobywac przychylnos¢ bogéw przez sktadanie ofiar, wykonywanie zadan
i dopasowywanie odpowiednich atrybutéw do bogdw.

Dialogi filozoficzne i moralne wybory
W trakcie swojej podrézy gracz spotyka filozoféw, takich jak Sokrates, Platon, czy Arystoteles,
ktérzy wprowadzajg go w swiat etyki, cnoty i dylematéw moralnych. Gracz musi podjg¢ decyzje,
ktére nie tylko wptywajg na rozwdj jego postaci, ale takze na swiat, ktéry zbudowat.
Przyktadowe zadania filozoficzne:
e Sokrates: Wyzwanie moralne, gdzie gracz musi zdecydowag, czy poswieci¢ wtasne
zasoby, by pomoéc komus w potrzebie.
e Platon: Zagadki oparte na odréznianiu iluzji od rzeczywistosci, nawigzujgce do filozofii
Platona o Swiecie idei.
Decyzje gracza beda miaty wptyw na przyszie interakcje z NPC, przychylno$é bogéw oraz na
dalsze wydarzenia fabularne.

Zarzadzanie przychylnoscig bogéw

Gracz bedzie musiat stale dbac¢ o relacje z greckimi bogami, poniewaz ich wsparcie bedzie
kluczowe do postepu w grze. Kazdy b6g ma swoje wymagania (np. ofiary, atrybuty), a zdobywanie
ich przychylnosci moze utatwié lub utrudnié niektére zadania, np. odpowiednie ofiary ztozone
Zeusowi zapewnig urodzaj i obrone przed kataklizmami, Atena ( bogini mgdrosci) pomoze

w rozwigzywaniu zagadek i wyzwan logicznych, a przychylnos$¢ Posejdona umozliwia bezpieczne
podréze.
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Misje i wyzwania zwigzane z mitologia

Gra oferuje bogaty wybor misji opartych na mitach greckich. Kazda misja w grze zwigzana jest

z konkretnymi mitami, np. wybudowanie $wiatyni Zeusa, uczestnictwo w igrzyskach, pomoc
Prometeuszowi w lepieniu cztowieka, czy zebranie atrybutéw dla poszczegdinych bogow.

Kazde zadanie bedzie wprowadzac¢ gracza gtebiej w swiat mitologii, jednoczesnie rozwijajgc jego
polis i przygotowujgc do ostatecznego celu.

Ostateczny cel — dotarcie do Pl Elizejskich w Hadesie
Celem gry jest dotarcie do Pdl Elizejskich w Hadesie, co jest mozliwe jedynie po spetnieniu szeregu
wymagan, w tym:

e zebraniu przychylnosci wszystkich bogow,

e ukonczeniu kluczowych misji mitologicznych i filozoficznych,

e rozwigzaniu zagadek zwigzanych z mitologig i moralnoscia.
Podréz do Pél Elizejskich to ostateczne wyzwanie dla gracza, ktére wigze sie z decyzjami
moralnymi i podsumowaniem jego postepdw w zarzgdzaniu polis oraz interakcji z bogami
i filozofami.

Filary gry

Filar 1: Budowanie i zarzadzanie polis

Gracz zaczyna jako obywatel starozytnej Grecji, rozwijajgc swoje polis. Zarzgdzanie zasobami,
uprawa ziemi, hodowla zwierzat i rzemiosto sg kluczowymi elementami tej czesci gry. Gracz rozwija
swojg osade, budujgc infrastrukture oraz dba o gospodarke, co wptywa na jego sukces

w pézniejszych fazach gry.

e Elementy zarzadzania: gracz kontroluje rozwdj gospodarczy, prowadzi handel, zarzadza
zasobami naturalnymi i zdobywa bogactwo.

e Budowanie infrastruktury: mozliwo$¢ budowy swigtyn, teatréw, warsztatéw i innych
struktur wspierajgcych rozwoj polis.

e Strategiczne decyzje: gracz podejmuje wybory wptywajgce na diugofalowy rozwdj, takie
jak inwestycje w rzemiosto czy uprawy, ktére bedg miaty wptyw na dalszy rozwdj fabularny.

Filar 2: Eksploracja mitologicznych krain

Po osiggnieciu pewnego poziomu rozwoju w polis, gracz otrzymuje mozliwos¢ eksploracji
mitologicznych krain, gdzie musi rozwigzywa¢ zagadki, podejmowac decyzje moralne oraz radzi¢
sobie z wyzwaniami stawianymi przez bogéw.

e Odkrywanie mitologicznych krain: gracz wedruje po mapie starozytnej Grecji i odwiedza
znane miejsca z mitdw, takie jak Olimpia, Kraina Swiatta i Powietrza, czy Hades.

e Zagadki mitologiczne: gracz rozwigzuje zagadki logiczne oparte na mitach, np.
dopasowuje atrybuty bogdéw, rozpoznaje postacie z mitologii, lub uktada chronologie
wydarzen.

e Interakcje z bogami i mitologicznymi postaciami: bogowie moga wspiera¢ gracza lub
utrudnia¢ jego postep w zaleznosci od jego dziatan, np. ofiary dla Zeusa mogg zapewni¢
pomys$inos¢ w plonach, a gniew Posejdona moze zatrzymaé podrdz przez morze.

Filar 3: Dialogi filozoficzne i wyzwania moralne

Gracz spotyka filozoféw takich jak Sokrates, Platon i Arystoteles, ktérzy wprowadzajg go w $wiat
etyki, cnoty oraz dylematéw moralnych. Te dialogi stawiajg przed graczem wyzwania intelektualne,
ktére wptywajg na rozwoj jego postaci oraz dalsze wydarzenia w grze.

e Filozoficzne wybory: rozmowy z filozofami stawiajg gracza przed trudnymi decyzjami
moralnymi, ktére ksztattujg jego postac oraz relacje z NPC.

e Decyzje moralne: wybory gracza (np. pomoc innym kosztem wtasnych zasobdéw) wptywajg
na zakonczenie gry oraz dalsze misje.
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e Rozwdj postaci: w zaleznosci od decyzji, gracz moze rozwija¢ umiejetnosci logiczne,
przywodcze lub moralne.

Filar 4: Rozwéj postaci i progresja fabularna

Gracz rozwija swojego bohatera poprzez zdobywanie nowych umiejetnosci, zasobéw oraz wiedzy.
Rozwdj ten opiera sie zaréwno na zarzgdzaniu polis, jak i na interakcjach z mitologicznymi
postaciami oraz filozofami. Kazde nowe zadanie lub misja daje graczowi wiecej mozliwosci
odkrywania starozytnego Swiata.

e Postep fabularny: gracz stopniowo zdobywa nowe tereny i rozszerza mape, odkrywajgc
nowe krainy i bogow.

e Rozwijanie umiejetnosci: gracz zdobywa wiedze i umiejetnosci w obszarach takich jak
filozofia, logika, zarzadzanie zasobami czy moralno$¢.

e Edukacja i rozwdj intelektualny: gra oferuje edukacyjne wyzwania, np. zagadki
matematyczne, przyrodnicze, logiczne oraz moralne, ktoére rozwijajg zdolnosci gracza.

Filar 5: Zarzadzanie relacjami z bogami

Relacje gracza z bogami sg kluczowe dla sukcesu w grze. Gracz musi zdobywa¢ przychylnosé
bogéw przez skfadanie ofiar, wykonywanie zadan oraz przyporzadkowanie odpowiednich atrybutow
do kazdego z bogow.

e Bogowie pomagaja lub przeszkadzaja: zaleznie od przychylnosci gracza, bogowie mogag
wspiera¢ go w jego zadaniach lub rzucaé mu wyzwania.

e Zbieranie atrybutéw: gracz zbiera atrybuty dla bogow, takie jak piorun Zeusa czy lira
Apolla, ktére pomagajg mu w wykonywaniu zadan.

e Ofiary i rytualy: gracz musi sktadac¢ ofiary bogom, aby zyskac ich przychylno$¢, co wplywa
na dalszy przebieg gry.

Filar 6: Zakonczenie gry — dotarcie do Pél Elizejskich

Ostatecznym celem gry jest dotarcie do P4l Elizejskich w Hadesie. Gracz musi zdoby¢
przychylnos¢ bogow, wykonaé kluczowe misje i rozwigza¢ zagadki, aby ostatecznie stangc¢ przed
sgdem bogow.

e Sad w Hadesie: na koricu gry gracz staje przed sedziami w Hadesie, kt6rzy oceniajg jego
dobre i zte uczynki.

e Nagroda w Polach Elizejskich: gracz otrzymuje specjalne nagrody, takie jak mapa
mitologicznych krain i bogow, ktérg moze wydrukowac i wykorzysta¢ jako materiat
edukacyjny.

e Regrywalnos¢: dzieki decyzjom moralnym i réznym Sciezkom fabularnym, gra oferuje
mozliwos¢ wielokrotnego przechodzenia, za kazdym razem odkrywajac nowe elementy.

Mechaniki gry

Mechanika 1: Zarzgdzanie zasobami i budowanie polis

e Zbieranie zasob6éw: Gracz musi zbiera¢ zasoby, takie jak drewno, kamien, Zywnos¢,
metale szlachetne oraz pienigdze (stater, drachma, obol), ktére sg niezbedne do rozwijania
polis i realizacji kolejnych zadan.

e Budowanie infrastruktury: Gracz rozwija swojg polis, budujgc swigtynie, teatry, warsztaty
oraz budynki mieszkalne. Rozbudowa infrastruktury przyczynia sie¢ do rozwoju
gospodarczego i spotecznego.

e Zatrudnianie ludzi: Gracz moze zatrudnia¢ pracownikéw lub kupowac¢ niewolnikéw do
pracy w roznych sektorach (rolnictwo, rzemiosto, budownictwo), co pozwala na
optymalizacje dziatan.
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e Handel: Gracz ma mozliwos¢ wymiany zasobow z innymi polis lub kupowania zasobdw od
NPC, co umozliwia zdobywanie materiatdéw potrzebnych do rozbudowy i rozwoju.

e Podziat pracy: Gracz moze przydziela¢ zadania swoim pracownikom, co pozwala mu
skupic¢ sie na bardziej strategicznych aspektach rozgrywki, takich jak eksploracja
i rozwigzywanie zagadek.

Mechanika 2: Eksploracja mitologicznych krain

e Mapa: Gracz widzi konturowa mape starozytnej Grecji oraz basenu Morza Srédziemnego.
Mapa rozszerza sie w miare postepow w grze, odstaniajgc nowe krainy i lokacje, ktére
gracz moze odwiedzac.

e Odkrywanie ukrytych miejsc: Gracz ma mozliwos¢ odkrywania ukrytych lokaciji, takich jak
mityczne krainy i miasta (np. Olimpia, Kreta, Delfy), gdzie musi rozwigzywaé¢ zagadki oraz
wykonywaé misje.

e Podréze: Gracz przemieszcza sie miedzy roznymi krainami, co wigze sie z roznymi
wyzwaniami, np. podréz morskg pod opiekg Posejdona, wedréwki przez pustkowia czy
wejscie do Hadesu.

e Interakcje z mitologicznymi postaciami: Gracz spotyka mitologiczne postacie (bogéw,
heroséw, nimfy), ktére mogg mu pomagac lub rzucaé mu wyzwania.

Mechanika 3: Zagadki mitologiczne i filozoficzne

e Rozwigzywanie zagadek: Gra oferuje zagadki oparte na mitach, takie jak uktadanie
chronologii wydarzen, rozpoznawanie postaci mitologicznych po ich atrybutach, czy mini-
gry logiczne zwigzane z filozofig (np. odréznianie iluzji od rzeczywistosci, decyzje moraine).

e Dialogi filozoficzne: Gracz prowadzi rozmowy z filozofami, takimi jak Sokrates, Platon czy
Arystoteles, ktére wptywajg na jego rozwdj intelektualny oraz moralny. Odpowiedzi gracza
w dialogach wptywajg na dalsze wydarzenia w grze oraz dostep do niektérych zagadek.

o Testy wytrwalosci: Gracz bierze udziat w wyzwaniach fizycznych i intelektualnych, ktére
wymagajg zaréwno zrecznosci, jak i logicznego myslenia (np. igrzyska olimpijskie, zagadki
matematyczne).

Mechanika 4: Zarzgdzanie relacjami z bogami

e Przychylnosé bogéw: Gracz musi regularnie sktada¢ ofiary bogom, aby zyskaé ich
przychylnosé, co pozwala na pomysinos¢ w wykonywaniu zadan, np. lepsze plony,
przychylnos¢ wiatru podczas podrézy, wsparcie w walce.

e Wyzwania od bogéw: Bogowie mogg rzuca¢ graczowi wyzwania, np. rozwigzanie zagadki
Ateny, konkursy zrecznosciowe od Zeusa, czy organizacja igrzysk olimpijskich. Wykonanie
tych zadan daje graczowi specjalne nagrody.

e Atrybuty bogow: Gracz zbiera atrybuty przypisane do poszczegdlnych bogdw (np. piorun
Zeusa, lira Apolla), ktére pomagajg mu w kolejnych zadaniach i mogg by¢ uzywane
w kluczowych momentach gry.

Mechanika 5: Progresja postaci i zarzgdzanie zasobami

e Rozwdj postaci: Gracz zdobywa doswiadczenie, ktére pozwala mu rozwija¢ swoje
umiejetnosci zarzadzania, logicznego myslenia oraz interakcji z mitologicznymi postaciami.

e Rozwijanie umiejetnosci: W trakcie gry gracz zdobywa nowe umiejetnosci, takie jak
zarzadzanie polis, rozwigzywanie zagadek logicznych, czy filozoficzne rozwazania.
Te umiejetnosci pomagajg mu w dalszym rozwoju i pokonywaniu przeszkad.

e Zarzadzanie gospodarka: Gracz musi dba¢ o zasoby swojej polis, takie jak zywnosc¢,
surowce i pienigdze, aby méc dalej rozwija¢ swoje miasto i eksplorowac¢ swiat. Zarzgdzanie
zasobami wptywa na postep fabularny oraz relacje z NPC.

Mechanika 6: Zakonczenie gry i system nagrod

e Dotarcie do P4l Elizejskich: Ostatecznym celem gry jest dotarcie do Pdl Elizejskich,
€O gracz moze osiggng¢ poprzez zdobycie przychylnosci bogdéw oraz rozwiniecie swojego
polis.

e Sad w Hadesie: Na koncu gry gracz staje przed sgdem Minosa, Ajakosa i Radamantysa,
ktérzy wazg jego dobre i zte uczynki. W zaleznosci od wyniku sgdu, gracz moze trafi¢ na
Pola Elizejskie lub zostac¢ zestany do Tartaru.

e Nagrody i odblokowanie tresci: Gracz otrzymuje nagrody, takie jak mitologiczne
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artefakty, ktére zwiekszajg jego umiejetnosci lub umozliwiajg odkrywanie nowych $ciezek
w grze. Na koniec gry gracz moze wydrukowa¢ mape z mitologicznymi krainami oraz
bogami, co stanowi podsumowanie jego postepdw.

Grafika

Styl graficzny:

Stylizowany realizm — grafika powinna tgczy¢ realistyczne elementy z lekko stylizowanymi detalami.

Styl graficzny powinien inspirowac sie artystycznymi przedstawieniami mitologii greckiej oraz
rysunkami na ceramice antycznej, ale z uproszczonymi teksturami i mniej szczegétowg geometria.

Postaci:

Postaci mitologiczne (bogowie, herosi) oraz filozofowie bedg przedstawione w uproszczonym,
stylizowanym wygladzie, z zaakcentowaniem charakterystycznych atrybutdw, ktére utatwig ich
rozpoznanie.

Architektura:

Budynki, takie jak $wiatynie, agory czy teatry, bedg stylizowane w prostszej formie, ale nadal bedg
wiernie oddawac ksztatty i struktury starozytnej architektury greckiej. Elementy architektoniczne,
takie jak kolumny czy tympanony, bedg miaty uproszczone modele i tekstury, jednak zachowajg
cechy charakterystyczne dla stylu jorskiego, doryckiego i korynckiego.

Otoczenie:

Fauna i flora starozytnej Grecji zostanie przedstawiona w zminimalizowanym stylu,
przypominajgcym recznie malowane obrazy z elementami inspirowanymi antycznymi wazami.
Krajobrazy, takie jak wzgdrza, gaje oliwne, pola uprawne i morza, bedg stylizowane w sposob,
ktéry nada im malarskiego charakteru, redukujgc potrzebe na fotorealistyczne tekstury. Elementy
srodowiska przyrodniczego bedg uproszczone, ale zachowajg rozpoznawalne ksztatty.

Efekty atmosferyczne:
Zamiast ztozonych efektéw pogodowych mozna zastosowaé zmiany kolorystyki nieba czy delikatne
rozmycia Swiatta, ktére oddadzg atmosfere dnia, nocy i réznych por roku.

Animacje:

Zamiast skomplikowanych animacji, postaci beda poruszaé sie w uproszczony, ptynny sposob,
Z naciskiem na wazne gesty i emocje. Elementy interakcji z otoczeniem (np. sadzenie roslin,
rzezbienie) bedg realizowane za pomocg prostych animaciji, ktére mogg by¢ uzywane w réznych
kontekstach bez potrzeby tworzenia ich od podstaw dla kazdego zadania.

Kolorystyka:

Kolorystyka bedzie jasna, nasycona, ale utrzymana w stonowanych barwach inspirowanych
antycznymi freskami i ceramikg. Jasne tony zo6tci, bezu, cieptych czerwieni i bfekitow beda
dominowac¢ w architekturze i otoczeniu, nadajgc grze ciepty, zachecajacy wyglad.

Interfejs:

Interfejs uzytkownika powinien by¢ prosty, przejrzysty i stylizowany na antyczne zwoje, tabliczki
gliniane lub dekoracje z greckich waz. Elementy interaktywne, takie jak menu, wskazniki i przyciski,
beda wkomponowane w styl wizualny gry, bez zbytniego obcigzania zasobdw graficznych.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG

Gra musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w edukacji (UDL) oraz by¢ zgodna
ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru,
standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci
osobom ze szczegolnymi potrzebami (Dz. U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy

z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mobilnych
podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848). Powinna tez uwzglednia¢ dobre praktyki,
stosowane w celu zapewnienia dostepnos$ci cyfrowej w grach.

Uzytkownik gry ze szczegdlnymi potrzebami powinien korzysta¢ z mechaniki gry w taki sam
sposob, jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ menu, w ktérym uzytkownik wybiera
dostosowania gry do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan gry uzytkownik powinien
korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci gry. Gra powinna spetnia¢ kryteria
dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych), dostepnosci z poziomu klawiatury,
czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii
asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegolne utatwienia dostepu oraz ich konfiguracja powinny
by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem gry. Powinna istnie¢ réwniez mozliwos$¢ zapamietania
wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢ stosowana przy kolejnych
uruchomieniach gry przez uzytkownika.

Gra powinna spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. Gra umozliwia uzytkownikowi korzystajgcemu z utatwien dostepu gre na wszystkich
poziomach.

2. Gra zawiera informacje o sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania
sie po menu oraz prowadzenia rozgrywki, przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka.

3. Gra uwzglednia dynamiczne dostosowywanie poziomu trudno$ci w zaleznosci od osiggnie¢
gracza korzystajgcego z utatwien dostepu.

4. Gra umozliwia pominiecie sekwencji akcji i powrotu do zwyktej rozgrywki opartej na narracji
i Sledzeniu w sytuacji braku mozliwo$ci spetnienia kryteriow dostepno$ci.

5. Gra posiada rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie, pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc).

6. Gra umozliwia korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli gra tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak wzrok lub
przetgcznik.

7. Gra uwzglednia mozliwos¢ dziatania w trybie okienkowym i pozwala innym aplikacjom na

dziatanie.

Gra ma wbudowane tryby lub ustawienia kompensujgce brak szybkosci lub precyzji.

Gra w trybie multiplayer umozliwia ustawienie preferencji dobierania gracza (ustawienie

preferencji gry wieloosobowej online z innymi osobami korzystajagcymi z utatwierh dostepu lub

bez nich, ktére mogg zapewnié przewage konkurencyjna).

10. Gra umozliwia uzytkownikom korzystanie z jak najwiekszej liczby zmiennych konfigurac;ji
gracza.

11. Gra powinna zawiera¢ tutorial pokazujgcy, jak korzysta¢ z utatwiehn dostepu, do ktérego mozna
wréci¢ w kazdym momencie gry.

12. Gra umozliwia korzystanie z kontekstowej pomocy w czasie rozgrywki.

13. Gra powinna zawiera¢ tryb nauki oraz tryb petnej rozgrywki w celu prze¢wiczenia dopasowania
trybu dostepnosci w rozgrywce.

14. Gra dla wszystkich elementéw nieinterpretowalnych stosuje funkcje ukrywania tresci.

15. Gra umozliwia korzystanie z elementdw sterujgcych w prosty sposob lub zapewniajgcy
alternatywe umozliwiajgca taki sposéb poruszania sie (schemat poruszania sie po menu i grze
powinien by¢ taki sam).

16. Mechanika gry powinna pozwalaé na dostep do wszystkich obszaréw interfejsu uzytkownika
oraz wprowadzania danych, powinna tez by¢ taka sama w menu gry jak w samej rozgrywce;

17. Wprowadzanie lub wybor danych powinno odbywacé sie za pomocg prostych mechanizmow,

©
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18.

19.

20.

21.

22.

a nie wielu jednoczesnych dziatan (np. klikniecie/przeciagniecie lub przesuniecie).

Gra powinna wykorzystywac¢ dobre praktyki w nawigowaniu w réznych technologiach,

np. ekrandw dotykowych czy wspodtpracy z czytnikami ekranu.

Gra powinna umozliwia¢ dostep do gry za pomoca technologii asystujgcych, m.in. czytnikéw
ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych lub gra ma wbudowany
modut udzwigkawiajgcy wszystkie tresci gry.

Gra umozliwia dostep do menu w jednym miejscu, uzytkownik ma mozliwo$é skorzystania
ze stacjonarnego menu w trakcie rozgrywki, ktére usytuowane jest w jednym miejscu.

Gra umozliwia uzytkownikowi korzystanie z funkcjonalnosci makr, tj. z mozliwosci
skonfigurowania ztozonych sekwencji dziatan, ktére mozna nastepnie wykonac jednym
kliknieciem lub nacisnieciem klawisza.

Gra uwzglednienia mozliwo$¢ prowadzenia rozgrywki w pionie, jak i poziomie.

Gra musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rak i mobilnosci,

e z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamieciag, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

e 7 zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. zaburzeniem ze spektrum autyzmu,
ADHD, stanami lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

Podczas projektowania nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci graczy ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow;

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, roznych w zaleznosci od

zdarzen,

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla poszczegdlnych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tia;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku gracza;

nagrane instrukcje gtosowe dla tekstow, rowniez menu i instalatora;

nawigacja gtosowa informujgca o potozeniu obiektdw;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

stosowanie audiodeskrypcji do wszystkich elementdéw, zdarzen na ekranie, o ktorych lektor

nie opowiada bezposrednio;

e postacie w grze i istotne elementy gry powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia oraz
oddalone od siebie;

e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami gry.
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Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwickowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napisoéw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

wyréznienie wizualne postaci, ktéra moéwi w danym momencie oraz innych istotnych
elementow (np. alarméw);

budowanie prostych logicznych i spojnych ukfadéw tresci;

rozbijanie tresci na sekcje, listy, obrazy i wideo;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla roznych elementéw gry, w tym
wyciszenie muzyki tta;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

umozliwienie dostosowania dzwieku do wtasnych wymagan, a takze wtgczenie wskazéwek
wizualnych dotyczgcych zdarzen dzwiekowych;

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych efektéw gry;

stosowanie prezentacji wizualnej dla dzwieku kierunkowego np. wskazanie strzatkg skad
pochodzi dzwigk.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskow;

zapewnienie obstugi interfejsu za pomocg tego samego kontrolera;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

zapewnienie wsparcia roznych rodzajéw kontroleréw;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

umozliwienie zmiany predkosci gry;

umozliwienie dostosowania wygladu interfejsu do wtasnych preferenciji i potrzeb gracza;
unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrétow podczas pierwszego kontaktu gracza z grg;
uwzglednianie wieku graczy w zakresie uzywanego stownictwa (trudne terminy muszg by¢
wyjasnione);

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;
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uzywanie wyjasnienia, co sie stanie po zakonczeniu zadania;

umozliwienie wytgczania drgan ekranu;

niestosowanie powtarzajgcych sie intensywnych btyskow i migajgcych obrazéw;
zapewnienie tatwego dostepu do ponownego odtworzenia instrukcji i narracji;
umozliwienie tatwego dostepu do pomocy, menu i instrukcji gry;

dostosowanie predkosci gry, powrotu do wczesniejszych etapdw, mozliwos¢ zatrzymania
gry w wybranym momencie;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej proby;
umozliwienie wybrania przez gracza poziomu trudnosci wyzwan;

umozliwienie pomocy przy sterowaniu np. celowaniu, skakaniu, bieganiu;

zapewnienie funkcji automatycznego zapisu gry;

zachowanie indywidualnych ustawien na profilu gracza;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

niestosowanie ruchomych elementéw interaktywnych interfejsu;

wprowadzenie opcji wiaczenia ignorowania przypadkowego uzycia przycisku;
umozliwienie wsparcia nawigacji poprzez skierowanie kamery w strone nastepnego celu.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury lub myszy;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu gry. Beneficjent konkursowy / producent gry powinien zapewni¢ mozliwie najwieksza
dostepnosc¢ dla 0s6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowac z ekspertami ORE na
poszczegolnych etapach realizacji projektu konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

Gra musi spetnia¢ wymagania opisane w dokumencie ,,0géIne wymagania funkcjonailne
i techniczne dla gier edukacyjnych”

Dostosowanie do grupy docelowej:

e Gra musi by¢ dostosowana do uczniéw na poziomie szkét podstawowych (klasy 1V-VIII)
i ponadpodstawowych, z opcjg wyboru poziomu trudnosci, aby zapewni¢ odpowiednie
wyzwanie zarowno mtodszym, jak i starszym graczom.

e Uproszczony interfejs dla mtodszych graczy oraz bardziej ztozony dla starszych uczniéw
pozwoli na lepsze dopasowanie do réznych grup wiekowych i poziomoéw umiejetnosci.

Mechanika gry:

e Gra opiera sie na mechanice izometrycznej, z mozliwoscig swobodnego poruszania sie po
antycznych krainach.

e Rozbudowany system dialogéw, w ktorym interakcje z postaciami mitologicznymi
i filozofami prowadzg do odkrywania wiedzy i rozwigzywania zagadek zwigzanych
Z mitologig oraz filozofig.

e Zréznicowane zagadki (intelektualne, logiczne, zwigzane z mitami) stanowig podstawe
progresji gracza i jego rozwdj intelektualny.

Interfejs uzytkownika (Ul/UX):

e Interfejs powinien byc¢ intuicyjny i przyjazny dla uzytkownika, a wszystkie elementy
interakcji muszg by¢ tatwo dostepne i widoczne na komputerach PC.

e Postacie, z ktérymi gracz wchodzi w interakcje, muszg mie¢ wyraznie zaznaczone ikony
dialogowe, utatwiajgce wybieranie opcji i prowadzenie rozmédw.

Rozwdéj postaci:

e Gracz rozwija swojg postac¢ poprzez zdobywanie doswiadczenia zwigzanego
z wykonywaniem zadanh edukacyjnych i zdobywaniem wiedzy. Postepy w grze beda
wptywac na mozliwosci dialogowe, zdolnosci logiczne oraz dostep do nowych misiji.

Grafika:

e Grafika powinna by¢ stylizowana, bazowaé na recznie rysowanych modelach 2D lub 2.5D,
z elementami antycznej Grecji, nawigzujgc do sztuki starozytnej (freski, mozaiki,
Swigtynie).

e Widok izometryczny umozliwia ptynne poruszanie sie po swiecie gry, a interaktywne
elementy otoczenia muszg by¢ dobrze widoczne i oznaczone.

Zadania fabularne i interakcje:

e Kazda misja zwigzana jest z mitologig grecka lub problematyka filozoficzng, a interakcje
Z postaciami zawierajg zabawne, ale edukacyjne dialogi, ktére angazujg gracza
intelektualnie.

e Zagadki sg logiczne i zintegrowane z fabutg, a ich rozwigzanie wptywa na postep w grze.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Gra musi spelnia¢ wymagania opisane w dokumencie ,,0gélne wymagania funkcjonalne

i techniczne dla gier edukacyjnych”
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