SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEJ GRY EDUKACYJNEJ

1. Metryczka gry

Tytut gry

Tajemnice Enigmy

Numer gry

1.2

Autorzy scenariusza

Krystyna Parszuto, Dominika Gaponiuk

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zalozen
techniczno-graficznych

Pawet Tomaszek

Weryfikacja jezykowa

Iwona Tkacz

Gatunek gry

gra przygodowa
tamigtowka/puzzle

Grafika

realistyczna
stylizowana

Liczba graczy

SP (Single Player)

Preferowana platforma

komputery:
Windows

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczona jest gra

Il etap: liceum ogdlnoksztatcgce / technikum (zakres podstawowy
i rozszerzony)

Obszar(y), do nauki
ktorych przeznaczona
jest gra

humanistyczny
matematyczno-informatyczny

Fundusze Europejskie
dla Rozwoju Spotecznego

Rzeczpospolita

- Paolska

Dofinansowane przez
Unie Europejska



2. Opis gry

Skrécony opis gry

Tajemnice Enigmy, to przygodowa gra edukacyjna, w ktérej gracz wciela sie w mtodego
kryptologa uczestniczgcego w przetomowych wydarzeniach zwigzanych z rozszyfrowaniem
maszyny Enigma. Przemierzajgc historyczne lokacje i rozwigzujgc réznorodne tamigtéwki, gracz
poznaje tajniki kryptologii oraz spotyka postacie, ktére miaty kluczowy wptyw na sukcesy
kryptologéw. Gra tgczy rozwigzywanie szyfrow z odkrywaniem historii, tworzac wciggajgca

i edukacyjng opowiesc.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Gracz wciela sie w kryptologa, ktéry uczestniczy w odkodowaniu Enigmy. Bohater jest postacig
fikcyjna, ale osadzong czesciowo w realiach historycznych, bierze udziat w prawdziwych
wydarzeniach, spotyka postaci historyczne. W pierwszym etapie gry bohater jest studentem
matematyki na Uniwersytecie Warszawskim i trafia na kurs kryptologii, nastepnie pracuje w Biurze
Szyfrow w Warszawie, gdzie pierwszy raz zostaje odkodowana Enigma, i w Pyrach pod Warszawa.
Po wybuchu Il wojny $wiatowej trafia do osrodka w Bletchley Park, gdzie pracujgc w zespole Alana
Turinga po raz kolejny zostaje ztamany kod Enigmy. Po zakonczeniu wojny bohater otrzymuje
propozycje pracy w MI6 i dostaje zadanie wspétpracy z agentem. Podczas swojej nauki i pracy
bohater poznaje postaci historyczne, ktére pracowaty przy odszyfrowaniu Enigmy i bierze udziat

w wydarzeniach z nimi zwigzanych, przez co uczen poznaje historie, w ktérej Polacy mieli swoj
ogromny udziat, a ktéra przyczynita sie do skrécenia wojny i ocalenia wielu ludzi. W grze bohater
rozwigzuje i tworzy szyfry, nie tylko te zwigzane bezposrednio z Enigma, ale réwniez wiele innych,
dzieki ktérym nabywa doswiadczenia w pracy kryptologa. Gracz za pomocg rozwigzywania szyfrow
poznaje kolejne wydarzenia, postaci i wydarzenia historyczne.

Opis kolejnych etapowl/lokaciji gry

1.Tajny kurs kryptologii

Gracz jest studentem matematyki na Uniwersytecie Warszawskim. Dostaje zaproszenie na tajny
kurs kryptologii. Wyktadowcami na kursie sg miedzy innymi Maksymilian Cigezki i Antoni Palluth. Ich
nazwiska sg zaszyfrowane. Po rozwigzaniu szyfru pojawiajg sie krotkie noty biograficzne
wymienionych postaci. Na kursie gracz poznaje proste szyfry. Uczy sie je rozwigzywacé, poznaje ich
nazwy, historie, sposéb dziatania oraz ciekawe historie. Kurs konczy sie otrzymaniem oferty pracy
w Biurze Szyfréw w Patacu Saskim w Warszawie. Gracz dostaje zaszyfrowang wiadomosc¢

o lokalizacji siedziby biura.

2. Praca w Biurze Szyfréw w Patacu Saskim w Warszawie

Do Urzedu Celnego w Warszawie trafia tajemnicza przesytka z Niemiec. Wedtug dotgczonej do niej
deklaraciji jest to urzadzenie radiowe. Jednak niemiecka firma, bedaca jej nadawcg domaga sie
pilnego jej zwrotu, zanim jeszcze przejdzie przez cto, twierdzgc, ze sprzet zostat wystany przez
pomyitke. Te dziatania zaalarmowaty polskich celnikéw, ktérzy o zdarzeniu poinformowali
natychmiast Biuro Szyfréw Polskiego Sztabu Generalnego, ktére bylo zainteresowane nowymi
technologiami radiowymi. Niemiecka firma zostata poinformowana, ze przesytka zostanie odestana
w pierwszym dniu roboczym. Poniewaz sytuacja miata miejsce w sobote pracownicy Biura Szyfréw
mieli dos¢ czasu aby ostroznie otworzy¢ przesyike, dokfadnie jg obejrze¢ i sfotografowac,

a nastepnie spakowac tak, zeby nikt nie zorientowat sie, ze przesytka zostata otwarta. Maszyna
okazata sie nie by¢ sprzetem radiowym, a maszyng szyfrujgcg. Cywilng wersjg Enigmy, uzywang
w handlu i instytucjach publicznych. Od tego czasu Biuro Szyfréw zaczyna sie blizej interesowac
sie maszyng Enigma.

Gracz decyduje co zrobi¢ z informacjg o przesylce. W Biurze Szyfrow poznaje najlepszych
pracownikow: Marian Rajewskiego, Jerzego Rézyckiego, Henryka Zygalskiego. Nazwiska
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wymienionych postaci poznaje poprzez rozwigzywanie szyfréw, po ich rozwigzaniu pojawiajg sie
noty biograficzne matematykéw. Gracz wraz ze wspoétpracownikami pracuje nad tamaniem szyfru
Enigmy.

W grudniu 1932 Rejewski rozwigzuje szyfr Enigmy za pomocg zaprojektowanego przez siebie
cyklometru. Po rozwigzaniu pojawia sie krotka informacja czym jest urzadzenie. W 1933 zostaje
zbudowana polska wersja Enigmy w Wytworni Radiotechnicznej ,AVA”, ktérej wspotwiascicielem
jest Antonii Palluth. Gracz poznaje kolejne typy szyfrow i je rozwigzuje.

3. Praca w Biurze Szyfrow w Pyrach

W 1937 r. z powodu narastajgcych niemieckich dziatan wywiadowczych zdecydowano sie
przeniesc¢ biuro z centrum Warszawy na jej obrzeza. Nowa lokalizacja, to tajny osrodek w Pyrach
pod Warszawg, w Lesie Kabackim — placéwka o kryptonimie ,Wicher” — informacje o nowej
lokalizacji gracz poznaje otrzymujac tajny dokument - pustg kartke (zapisang atramentem
sympatycznym).

Kolejng maszyng stuzgcag do automatycznego tamania szyfru Enigmy jest bomba kryptologiczna
zaprojektowana przez Rajewskiego w 1938 r. Gracz bierze udziat w testowaniu pierwszej bomby
pod okiem Rajewskiego, ktéry ttumaczy mu czym jest urzadzenie.

Do dekodowania szyfrow uzywano ptacht Zygalskiego. Na przetomie 1938 i 1939 roku Niemcy
zmienili sposéb kodowania Enigmy, na bardziej skomplikowany. Polskiego Biura Szyfrow nie byto
sta¢ na konstruowanie kolejnych urzadzen, ktére pozwolityby na ztamanie kodu Enigmy, dlatego
tez polscy kryptolodzy postanowili podzieli¢ sie swojg wiedzg i doswiadczeniem z Francuzami

i Brytyjczykami.

W dniach 25 - 26 lipca 1939 r. zorganizowano w tajnym osrodku w Lesie Kabackim konferencje, na
ktérg zaproszono wywiad francuski i brytyjski. Gracz musi napisa¢ zaszyfrowane zaproszenie na
konferencje z informacjg o dacie i wspétrzednych geograficznych. Podczas konferencji polscy
kryptolodzy przekazali aliantom informacje o sowich dokonaniach zwigzanych z dekryptazem
Enigmy, aby Ci mogli kontynuowac prace nad nim. Jest to finat gry! Za wzorowe wypetnianie
obowigzkéw gracz dostaje rozkaz towarzyszenia delegacji angielskiej i powierza mu sie obowigzek
dbania o przekazany polski sprzet i szkolenia Anglikéw w jego obstudze.

4. Praca w Bletchley Park

W Bleatchley Park gracz wspétpracuje z Allanem Truringiem — jego nazwisko poznaje poprzez
rozwigzanie szyfru. Po rozwigzaniu pojawia sie nota biograficzna wymienionej postaci.

Trwa dalsza praca nad dekryptazem Enigmy oraz Maszyny Lorenza - jej nazwe gracz poznaje
poprzez rozwigzanie szyfru. Po jego rozwigzaniu pojawia sie informacja o urzgdzeniu. Na tym
etapie gry prowadzona jest praca nad szyframi celem odkodowania Enigmy.

5. Finat gry - powotanie do Ml 6

Wojna zakonczona, koniczy sie réwniez praca zwigzana z Enigma. Bohater otrzymuje nowg
propozycje pracy. W zaszyfrowanej wiadomosci otrzymuje informacje, ze zostat powotany do MI6
i w pierwszym zadaniu musi skontaktowac sie z agentem.

RODZAJE SZYFROW | KOMUNIKATOW, KTORE MOZNA WYKORZYSTAC W GRZE

Poziom 1

1. W artykule gazety wystepujg btedy drukarskie (inna czcionka lub wielkie litery) tworzgce
komunikat: GRATULACJE WIECEJ JUTRO. Warto, aby jeden z artykutéw poswiecony byt
ukrywaniu informacji, np. znalezienie jakiegos starego listu i odkrycie w nim drugiego tekstu
utworzonego z pierwszych liter(patrz: D. Kahn tamacze kodéw. Historia kryptologii, dziat: Patologia
kryptologi).
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2.Tablica Polibiusza- w gazecie pojawia sie zaproszenie na wystawe dotyczaca Imperium
Rzymskiego, w ktérym wspomina sie o Polibiuszu. Ponadto pojawia sie (osobno) zakodowany
tekst: SZUKAMY CHETNYCH WIECEJ JUTRO. W przestrzeni miasta/uniwersytetu na stupach

z afiszami/tablicach informacyjnych pojawia sie sama tablica do odkodowania. Tablica moze by¢
pozbawiona numeracji wierszy i kolumn(jesli gracz nie wpadnie na rozwigzanie bedzie mozna mu
to podpowiedzie¢). Gracz chodzac po miescie moze zerwac tablice i odkodowa¢ wiadomos¢.
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3.Szyfr Cezara: Komunikat o miejscu spotkania + informacja WIECEJ JUTRO. Zamieszczenie po
raz kolejny tej informacji powinno pozwoli¢ na odkodowanie pierwszej czesci komunikatu - daé
informacje o dtugosci przesunigcia alfabetu. Ponadto w gazecie lub/ i w przestrzeni miasta moze
pojawi¢ sie ogtoszenie ze stowem Cezar (np. zaginat pies o imieniu Cezar, 3 - letni pies tropigcy)

4. Komunikat o dacie i godzinie spotkania. W gazecie pojawia sie zdawkowe zaproszenie typu:
Zapraszam w pigtek na 14:00 na spotkanie imieninowe - Jan” . Skoro gazeta jest wydana 20
czerwca, to imieniny Jana w tym miesigcu sg 16,22,24,26 czerwca. Trzeba sprawdzié/przeliczyc,
ktéry z tych dni to piagtek.

Poziom 2

Na tym poziomie gracz bierze udziat w kursie, wiec do dyspozycji ma ksigzke/informator
z informacjami do zadan. Gracz moze tez otrzymywacé pojedyncze zadania w kopertach
z instrukcjami, aby bra¢ udziat w kursie korespondencyjnym.

Zadanie 1.

Zadanie dotyczy rosyjskiego szyfru kratkowego i historii z grzebieniem Jana Kowalewskiego, do
wyszukiwania stowa dywizja. Powinno zawiera¢ napisang po polsku depesze zawierajgcg
informacje (stowa) jakimi dysponowat do ztamania szyfru Kowalewski (dywizja, Odessa, llona
Jakir). Zadaniem gracza jest odczytanie depeszy.

Historia przytoczona ponizej obowigzkowo musi znalez¢ sie w grze.

Rosjanie uzywali szyfrow kratkowych, o uktadzie podobnym to tabliczki mnozenia, np. jesli w pole
mnozenia — 2 X 2 — wpiszemy rosyjskag litere ,p” — czyli (r), wowczas w szyfrogramie bedzie ona
oznaczona jako ,22”; jesli w pole 1 x 0 (cho¢ to matematycznie niepoprawne) wpiszemy rosyjskg
litere ,n” — czyli (i) wéwczas bedzie ona oznaczona w szyfrogramie jako ,10”. Stowo dywizja, ma
w jezyku rosyjskim, charakterystyczny uktad sylab i liter. Kazda druga litera w sylabie — na ktérg
skftadajg sie dwie litery — to litera u (i): (,au—Bu—3us").

Jan Kowalewski postuzyt sie wiec grzebieniem, z ktérego wytamat zeby w regularny sposob, tak
aby w miejsce po ich wytamaniu wchodzity dwie cyfry oznaczajgce literki ,u” i przesuwajgc nim po
tek$cie szukat takiej sekwencji znakow (cyfr, ktére zastepowaty w szyfrogramie litere ,1”), gdzie co
druga grupa (dwoch cyfr) bedzie sie powtarzata. Gdy jg znalazt, odczytat stowo dywizja. Dzieki
temu dysponowat juz piecioma literami, co stanowito okoto 1/5 alfabetu rosyjskiego. Kolejne litery
odkryt dzieki ewidentnemu, wrecz szkolnemu btedowi szyfrujgcych, ktérzy podali nazwisko
dowddcy i szefa sztabu dwukrotnie, raz tekstem otwartym (jawnym) — jak by¢ powinno, a innym
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razem tekstem zaszyfrowanym. Z zasady nie wolno byto szyfrowac podpiséw i nagtéwkow, bowiem
byly one niezmienne, a zmieniaty sie jedynie klucze szyfrowe. W ten sposdb znajgc te nagtowki

i nazwiska, mozna bylo metodg podktadania tekstu jawnego pod tajny, ztama¢ klucz i odczytaé
szyfrogram. Znajac — ze stowa ,an—-Bu—3us” — litery: ,u” oraz ,a”, mogt sprawdzié, ze byt to
lonaJakir (,uoHasikup”), i poznac¢ dzieki temu kilka kolejnych nowych liter: ,0”, ,H”, ,a”, ,K’, ,p”.
Ponadto podwdjna litera ,.cc” — (,s8”) — w stowie Odessa, umieszczonym w nagtéwku i
powtérzonym w tresci szyfrogramu, przy znajomosci: ,4°, ,a”, dopomogta, w odszyfrowaniu kilku
kolejnych liter: ,e” i ,c”. Dzieki temu poznat juz 12 liter, a wigc niemal potowe alfabetu.
Podstawiajgc w szyfrogramie znane litery pod grupy cyfr, poszukiwat brakujgcych liter, i w ten
sposdb odczytywat kolejne stowa, a nastepnie catg tresé szyfrogramu.

Zadanie 2.

Odszyfrowanie wiadomosci przy uzyciu analizy czestotliwosci wystepowania liter w j. polskim.

W materiatach do kursu powinno znalez¢ sie opracowanie (tabelka/wykres) dotyczace
czestotliwosci wystepowania liter w jezyku polskim. Warto tez, aby zadanie zawierato szczegéine
pary wyrazéw np. “od” i “do” utatwiajgce analize. Ponadto ukryta wiadomos¢ powinna by¢
dostatecznie dtuga, by utatwi¢ analize oraz zawiera¢ podpis autora zadania np. Antoniego Pallutha

Zadanie 3. Atak sitowy/brutalny ustalenie nazwiska kolejnego z matematykéw (z przestawienia
liter): Maksymiliana Ciezkiego.

Poziom 3

Jest rok 1928. Warszawa

Na tym etapie gracz pracuje juz w biurze szyfréw. Jako poczatkujgcy pracownik ma do
rozszyfrowania kilka przechwyconych komunikatéw o niskim stopniu waznosci nadawanych
szyfrem paskowym. Uzywajac maszyny deszyfrujgcej ustala komunikaty Ministerstwa Spraw
Zagranicznych w Berlinie, w tym ws$rdd innych nieistotnych takze ten: NADANO PRZESYLKE
(tre$¢ powinna by¢ po niemiecku). Jezeli w wieczornym raporcie dziennym wskaze ten komunikat
jako wazny, bedzie sie dalej zajmowat komunikatami z tego samego zrédta. Poniewaz Niemcy
zorientowali sie w swoim btedzie, kolejne komunikaty sg o wysokim stopniu waznosci: pierwszy
nadany z MZS w Berlinie do Ambasady Niemieckiej w Warszawie nakazujgcy pilne odebranie

z urzedu celnego paczki nadanej do ambasady drogg cywilng (a nie dyplomatyczng).

Druga wiadomos¢ odszyfrowana, to informacja zwrotna o tym, ze paczka zostata odebrana

w stanie nienaruszonym. Do odczytania tych wiadomosci gracz musi postuzy¢ sie szyfrem
Vermana (kodem jednorazowym) z bloczkami kodowymi ( zatézmy, ze polski wywiad je zdobyt).

W tle pracy gracza toczy sie historia zwigzana z nadaniem przez Niemcéw maszyny szyfrujgcej
i pracy polskiego wywiadu. W nagrode za rozszyfrowanie gracz awansuje do zespotu budujgcego
kopie Enigmy i Cyklometr.

Poziom 4

Jest rok 1933. Warszawa

Gracz pod kierunkiem Antoniego Pallutha sktada model polskiej wersji Enigmy.

Poznaje jej budowe. W rozmowie z nim poznaje tajemnice Polakéw - wade walca odwracajgcego.
Oblicza permutacje dla alfabetu kilkuliterowego, wyznacza liczbe permutaciji, ktére po dwukrotnym
zastosowaniu przywracajg tekst pierwotny (patrz: R. Kippenhahn Tajemne przekazy. Szyfry,
Enigma i karty chipowe, , str.192)

Rok 1937 - éwiczenia dla kryptologow

Gracz dysponuje nagtéwkami depesz nieprzyjaciela. Jego zadaniem jest ustali¢ klucz do szyfru na
aktualny dzien. Ustala samiczki, sprawdza kolejnos¢ wirnikéw, dla podanego ustawienia lewego
wirnika, naktada ptachty Zygalskiego -sprawdza poprawnosc.

Za poprawne rozwigzanie zadan gracz otrzymuje pustg kartke. W laboratorium chemicznym za
pomocg odczynnikdw i/ lub ciepta odczytuje rozkaz przeniesienia sie do Pyr.

Poziom 5

Praca w Biurze Szyfréw w Pyrach. Jest rok 1938.

Gracz na podstawie nagtowkow depesz programuje bombe Zygalskiego i ustala prawdopodobne
klucze do ustawien Enigmy.

Gracz wykorzystujgc polskg wersje Enigmy nadaje do polskich ambasad w Paryzu i Londynie
polecenie zaproszenia przedstawicieli wywiadow francuskiego i brytyjskiego na konferencje

w dniach 25 — 26 lipca 1939 r. w tajnym osrodku w Lesie Kabackim. Gracz musi nadac
zaszyfrowane zaproszenie na konferencje z informacjg o dacie i wspotrzednych geograficznych.
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Interdyscyplinarnosé gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

MATEMATYKA (zakres rozszerzony)

Uczen:

- oblicza liczbe mozliwych sytuacji, spetniajgcych okreslone kryteria, z wykorzystaniem reguty
mnozenia i dodawania (takze tgcznie) oraz wzoréw na liczbe: permutacji, kombinaciji i wariacji,
réowniez w przypadkach wymagajacych rozwazenia ztozonego modelu zliczania elementéw.

INFORMATYKA (zakres podstawowy)

Uczen:

- planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i pojec, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

- stosuje przy rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej;

- stosuje algorytmy na tekstach: poréwnywania tekstéw, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwna, szyfrowania tekstu metodg Cezara i przedstawieniowg.

HISTORIA (zakres podstawowy)

Uczen:

- rozpoznaje dorobek okresu miedzywojennego w dziedzinie kultury i nauki;

- rozpoznaje osiggniecia w dziedzinie kultury i nauki z okresu Il Rzeczypospolitej oraz ich
tworcow.

Analiza konkurencji (tytuty, ktére stanowity inspiracje do tworzonej gry)

1. Gra Szyfrow

Link: https://www.youtube.com/watch?v=it6AWaRdEfc&amp;t=2s

Podobienstwa:

e Mechanika zwigzana z rozwigzywaniem szyfréw i logicznych zagadek, ktdre stanowig
fundament Tajemnic Enigmy.

e Historyczny kontekst fabularny, w ktérym gracz wciela sie w posta¢ odkrywcy tajemnic.

e Edukacyjny charakter gry, taczgcy rozgrywke z naukg kryptografii.

Réznice:

e Gra Szyfrow koncentruje sie na nauce kodowania i kryptografii, a gra Tajemnice Enigmy
poszerza zakres o eksploracje historyczng i rozwinietg narracje.

e W Tajemnicach Enigmy gtéwny nacisk ktadziony jest na immersje w kluczowych
wydarzeniach historycznych.

2. Lifeis Strange
Link: https://store.steampowered.com/app/319630/Life is_Strange Episode 1/
Podobienstwa:
¢ Nieliniowa narracja, w ktoérej decyzje gracza wptywajg na rozwdj fabuty.
e Realistyczne lokacje i szczegétowa oprawa wizualna.
¢ Emocjonalna gtebia historii, angazujgca gracza w trudne wybory.
Réznice:
e Life is Strange to wspotczesna historia z elementami nadprzyrodzonymi, a gra Tajemnice
Enigmy skupia sie na realistycznych wydarzeniach historycznych.
e Tajemnice Enigmy tgczy mechanike logicznych zagadek z edukacjg historyczng.

3. Return of the Obra Dinn
Link: https://store.steampowered.com/app/653530/Return_of the Obra_ Dinn/
Podobienstwa:
e Mechanika dedukcji, w ktérej gracz odkrywa sekwencje wydarzen, analizujgc wskazdéwki
i rozwigzujgc zagadki.
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e Nacisk na immersje i wciggajacag narracje.

e Minimalistyczne, lecz stylowe podejscie do oprawy wizualnej.

Réznice:

e Return of the Obra Dinn opiera sie na monochromatycznej grafice retro, podczas gdy
Tajemnice Enigmy korzysta z realistycznego, stylizowanego stylu.

e W Tajemnicach Enigmy wiekszy nacisk ktadziony jest na zgodnos¢ historyczng
i edukacyjny charakter zagadek.

4. The Witness

Link: https://store.steampowered.com/app/210970/The Witness/

Podobienstwa:

e Rozbudowane zagadki logiczne, ktore stopniowo zwigekszajg trudnosc.

e Eksploracja réznych lokacji w poszukiwaniu wskazowek.

e Minimalistyczny interfejs, ktory koncentruje uwage gracza na rozwigzywaniu famigtowek.

Roéznice:

e The Witness jest osadzony w fikcyjnym Swiecie, skupiajgc sie na abstrakcyjnych
zagadkach, a gra Tajemnice Enigmy wykorzystuje realistyczne, historyczne tto.

3. Charakterystyka gry

Giéwna os gameplay

Tajemnice Enigmy to gra przygodowa z elementami logicznymi, w ktérej gracz wciela sie

w postac kryptologa i uczestniczy w historycznych wydarzeniach zwigzanych z dekodowaniem
niemieckiej maszyny szyfrujgcej Enigma. Gracz stopniowo odkrywa tajniki kryptologii, rozwigzuje
réznorodne szyfry i zagadki, a takze poznaje wybitne postacie historyczne, ktére miaty kluczowy
wptyw na ztamanie kodu Enigmy.

Rozgrywka podzielona jest na kilka etapéw — od kursu kryptologii na Uniwersytecie Warszawskim,
przez prace w Biurze Szyfrow w Warszawie i Pyrach, po wspétprace z brytyjskimi kryptologami

w Bletchley Park. Gra jest mocno oparta na faktach historycznych, a kazda rozwigzana zagadka
przybliza gracza do kluczowych wydarzen zwigzanych z dekryptazem Enigmy. Gracz spotyka sie
z realnymi postaciami, takimi jak: Marian Rejewski, Jerzy Rozycki, Henryk Zygalski, Antoni Palluth
i AlanTuring, a na koncu czeka go finat w postaci wspétpracy z brytyjskim wywiadem.

Filary gry

Historia i autentycznosé:

e Gra oparta na faktach historycznych z okresu dekryptazu niemieckiej maszyny szyfrujgcej
Enigma.

e Kluczowe postacie historyczne, takie jak: Marian Rejewski, Jerzy Rézycki, Henryk
Zygalski, Antoni Palluth i AlanTuring, stanowig fundament narracyjny i pojawiajg sie na
réznych etapach rozgrywki.

e Lokacje zwigzane z historig ztamania Enigmy: Uniwersytet Warszawski, Biuro Szyfréw
w Patacu Saskim w Warszawie, Biuro Szyfrow w Pyrach, a takze o$rodek Bletchley Park.

Zagadki logiczne i szyfry:

e Centralnym elementem gry sg roznorodne zagadki i szyfry, ktére gracz musi rozwigzac,
korzystajac z wiedzy kryptologicznej i logicznego myslenia.

e Gracz uczy sie rozwigzywania szyfrow, takich jak szyfr Cezara, tablica Polibiusza, szyfry
paskowe czy analiza czestotliwosci.
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e Kazdy etap wprowadza coraz bardziej zaawansowane szyfry, w tym odtworzenie pracy
Z maszyng Enigma oraz analize jej bardziej skomplikowanych wariantéw.

Edukacja poprzez zabawe:

e Gra nie tylko dostarcza rozrywki, ale rowniez uczy historii, matematyki i kryptografii.

e Kazde rozwigzanie zagadki, to nie tylko postep w fabule, ale takze okazja do przyswojenia
ciekawostek i faktow historycznych, np. zwigzanych z dziataniami polskich kryptologow
w latach 30. i 40. XX wieku.

e Zrozumienie szyfrow i technik kryptologicznych jest kluczowe dla ukonczenia gry.

Nieliniowa narracja i immersja:

e Gracz ma wptyw na swoje decyzje, wybory w dialogach i poszczegodlne kroki
W rozwigzywaniu zagadek.

e Fabula przenika przez rézne etapy kariery bohatera, od poczatkujgcego kryptologa po
eksperta wspotpracujgcego z brytyjskim wywiadem, co pozwala na wciggajgca
i rozbudowang podréz przez lata.

e Rzeczywiste wydarzenia historyczne mieszajg sie z fikcjg, tworzgc spojng opowiesc.

Realistyczna stylizacja i atmosfera:

e Gra posiada realistyczng, stylizowang grafike, oddajgcg atmosfere kluczowych momentéw
z historii dekryptazu Enigmy.

e Lokacje, postacie oraz rekwizyty (np. Enigma, cyklometr, bomba kryptologiczna) sg wiernie
odwzorowane, co pozwala graczom zanurzy¢ sie w epoce sprzed Il wojny Swiatowej.

Szyfrowane komunikaty i interakcje:

e Komunikaty i wskazowki, jakie otrzymuje bohater, czesto sg zakodowane, zmuszajgc
gracza do ciggtej pracy nad dekryptazem.

e Dialogi z postaciami historycznymi nie tylko rozwijajg fabute, ale tez wprowadzajg gracza
w $wiat kryptologii oraz tajnych operacji wojskowych.

Mechaniki gry

Rozgrywka oparta na zagadkach i szyfrach:

e Gléwne wyzwanie: Gracz musi rozwigzywac réznorodne szyfry i zagadki, aby odkrywaé
kolejne fragmenty fabuty. Zagadki stajg sie coraz bardziej zaawansowane, w miare jak
gracz rozwija swoje umiejetnosci kryptologiczne.

o Typy szyfréw: Gra wprowadza szyfry historyczne, takie jak szyfr Cezara, tablica
Polibiusza, szyfr paskowy, szyfr z przesunieciem liter, a takze szyfrowanie oparte na
permutacjach alfabetu.

e Maszyna Enigma: Gtéwna mechanika zwigzana jest z odszyfrowywaniem wiadomosci
kodowanych przy uzyciu Enigmy. Gracz musi ustawiac rotory, walce odwracajgce,
analizowac¢ szyfrogramy i ustala¢ klucze dnia, korzystajgc z technik znanych polskim
kryptologom.

System dialogow i decyzji:

e Dialogi z postaciami historycznymi: Gracz bedzie wchodzit w interakcje z postaciami
takimi jak: Marian Rejewski, Jerzy Rézycki, Henryk Zygalski, Antoni Palluth i AlanTuring,
uczgc sie od nich technik dekryptazu oraz uzyskujgc nowe informacje i zadania.

e Nieliniowe decyzje: Gracz ma mozliwo$¢ wyboru odpowiedzi w dialogach, ktére mogg
wptywac na sposéb rozgrywki, np. poprzez wybor priorytetéw w rozwigzywaniu zagadek
lub organizacji pracy w Biurze Szyfréw.
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Krok po kroku — mechanika nauki:

e Stopniowe wprowadzanie gracza: Na poczatku gracz poznaje podstawy kryptologii
poprzez tatwiejsze szyfry, a wraz z postepem fabularnym uczy sie coraz bardziej
skomplikowanych technik szyfrowania i dekryptazu.

e Wprowadzenie samouczkow: Kazdy nowy typ szyfru jest wprowadzany poprzez krotkg
lekcje lub notatke, ktérg gracz moze przeczyta¢. Samouczki wplecione w fabute pomagaja
lepiej zrozumie¢ logike kryptografii.

Odkrywanie i eksploracja:

e Lokalizacje fabularne: Gracz bedzie poruszat sie po réoznych lokacjach zwigzanych
zZ historig ztamania Enigmy, takich jak Uniwersytet Warszawski, Patac Saski w Warszawie,
Biuro Szyfrow w Pyrach oraz Bletchley Park.

e Zbieranie wskazéwek: Oprécz szyfréw, gracz bedzie musiat zbiera¢ i analizowa¢ rézne
dokumenty, notatki, czy fragmenty gazet, aby uzyska¢ dodatkowe informacje potrzebne do
rozwigzywania zagadek.

Rozwdéj umiejetnosci:

e Kryptologiczny rozwdj: Postep w grze opiera sie na nauce nowych technik dekryptazu.
W miare rozwoju fabuty, gracz staje sie coraz bardziej zaawansowanym kryptologiem, od
prostych szyfréw, po bardziej skomplikowane techniki (np. ustawianie rotatoréw w Enigmie
czy uzycie bomb kryptologicznych).

e Zagadki z czasem: W miare jak gracz staje sie lepszy w rozwigzywaniu szyfréw, niektére
zagadki bedg miaty ograniczenia czasowe, co dodaje dynamiki i wymusza szybsze
podejmowanie decyzji.

Tryb fabularny z retrospekcjami:

e Cofanie sie w czasie: Cze$¢ zagadek jest powigzana z retrospekcjami i wspomnieniami.
Gracz przenosi sie do przeszitosci, by rozwigzaé szyfr lub podjgé decyzje, ktére majg wptyw
na terazniejszosc.

e Laczenie fabuly i zagadek: Kazda famigtéwka, ktérg gracz rozwigzuje, odstania kolejny
fragment fabuty, dzieki czemu rozgrywka i narracja sg $cisle powigzane.

Interfejs i pomoc dla gracza:

e Notatki i podpowiedzi: Gracz ma dostep do notatek i podpowiedzi zwigzanych z kazdym
szyfrem. Podpowiedzi mogg by¢ uzyskiwane za pomocg systemu punktéw (np. gracz
zbiera punkty, ktére moze wymieni¢ na wskazowki, jesli nie moze rozwigzac zagadki).

o Interfejs dekryptazu: Przejrzysty interfejs umozliwia manipulacje urzgdzeniami
szyfrujgcymi, ustawianie rotoréw i walcéw Enigmy oraz analizowanie szyfrograméw.

Grafika

W grze Tajemnice Enigmy grafika jest stylizowana, ale realistyczna, skupiajgca sie na
odwzorowaniu miejsc historycznych i postaci zwigzanych z okresem przedwojennym i Il wojny
Swiatowej. Aby zoptymalizowac¢ koszty produkciji i jednoczesnie stworzy¢ immersyjne
dos$wiadczenie, gra opiera sie na ograniczonej liczbie kluczowych lokacji, podobnie jak w grze Life
is Strange.

Lokalizacje:

e Uniwersytet Warszawski: Gracz bedzie eksplorowat kilka pokoi na uczelni, w tym sale
wykfadowe i korytarze. Przestrzenie te sg stylizowane, ale utrzymane w realistycznej
atmosferze lat 20. XX wieku. Wiekszo$¢ pomieszczeh bedzie zamknieta lub niedostepna,
aby ograniczy¢ eksploracje tylko do kluczowych miejsc fabularnych.
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o Palac Saski w Warszawie: Gracz porusza sie po ograniczonej liczbie pokoi, takich jak
Biuro Szyfrow, pomieszczenia robocze oraz archiwa. Pozostate pokoje bedg zamkniete, co
pozwoli na ograniczenie skali projektu, jednoczesnie utrzymujgc realistyczng atmosfere
patacu.

e Osrodek w Pyrach: Lesne otoczenie i niewielka liczba dostepnych budynkéw oraz
pomieszczen, gdzie gracz bedzie rozmawiat z postaciami i otrzymywat kolejne zadania
szyfrowe.

e Bletchley Park: Kluczowa lokacja, utrzymana w charakterystycznym, historycznym stylu,
gdzie gracz bedzie miat dostep do kilku pomieszczen, w tym pracowni Turinga. Wiekszo$¢
przestrzeni pozostanie zamknieta, ale dostepne pokoje bedg bogato wyposazone w detale
zwigzane z pracg nad dekryptazem.

Styl graficzny:

e Postaci: Stylizowane, ale realistyczne modele postaci z historycznymi detalami. Ubrania
postaci sg wiernie odwzorowane zgodnie z epokg. Postaci znane z historii, takie jak:
Marian Rejewski, Jerzy Rézycki, Henryk Zygalski, Antoni Palluth i AlanTuring, bedg miaty
charakterystyczne rysy twarzy, aby byly rozpoznawalne.

¢ Interaktywnos¢ postaci: Gracz moze rozmawiaé z postaciami historycznymi, ktére bedg
przydziela¢ zadania i zagadki. Interakcje sg prowadzone w formie dialogéw, podobnie jak
w grach narracyjnych, gdzie odpowiedzi gracza mogg wptywaé na przebieg rozmowy.

Wizualna oprawa zagadek:

o Enigmai inne urzadzenia: Kluczowe elementy, takie jak maszyna Enigma, bedag
doktadnie odwzorowane w wysokiej jakosci 3D. Interfejs obstugi Enigmy i innych narzedzi
dekryptazu bedzie wizualnie atrakcyjny i realistyczny, z zachowaniem historycznych detali.

e Szyfry i zagadki: Graficzna oprawa zagadek bedzie wkomponowana w srodowisko gry,
np. dokumenty, szyfrogramy i notatki, ktdre gracz musi odczyta¢ i analizowa¢. Stylizowane
elementy interfejsu (takie jak tablice, listy czy arkusze) bedg realistyczne, z teksturami
imitujgcymi starg, pozotktg kartke papieru.

Tha i detale:

o Detale w tle: Lokacje beda wypetnione historycznymi detalami, takimi jak: meble, mapy,
ksigzki, maszyny do pisania i inne przedmioty z epoki. Te detale dodadzg autentycznosci
i pogtebig immersje gracza, ale wiekszos$¢ z nich bedzie petni¢ funkcje dekoracyjna, bez
mozliwosci interakgji.

o Oswietlenie i kolory: Stylizowana, ale realistyczna kolorystyka, z lekkim przyciemnieniem
i tonalnymi barwami, ktére oddadzg klimat tajnych operacji kryptologicznych. Oswietlenie
bedzie subtelne, z naciskiem na cienie i atmosferyczne efekty Swietlne, tworzace napiecie
i immersje.

Minimalizm interakcji:

¢ Eksploracja ograniczona do kluczowych pomieszczen: Gracz bedzie miat ograniczong
liczbe pomieszczen do eksploracji w kazdym etapie gry, co pozwala na oszczednosci
produkcyjne przy jednoczesnym skupieniu sie na kluczowych miejscach, takich jak
laboratoria, biura, archiwa czy sale konferencyjne.

e Zamkniete pomieszczenia: Wiekszo$¢ lokacji w budynkach pozostanie zamknieta lub
niedostepna, co zmniejszy skale projektowania przestrzeni, ale jednoczesnie nada grze
realistyczny charakter, w ktérym gracz ma dostep tylko do wybranych czesci biura.

Graficzna oprawa w Tajemnicach Enigmy ma na celu oddanie autentycznego klimatu pracy
kryptologa w czasach Il wojny Swiatowej, przy jednoczesnym ograniczeniu kosztow produkcji
poprzez minimalizm eksploracyjny i oszczedne zarzadzanie przestrzenia.
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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 szybko$ci 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 konkurencyjng).

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. pamiecia, 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 skrétéw podczas pierwszego kontaktu gracza z gra;
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”

Fabularne osadzenie i edukacyjna warstwa gry:

e Gra musi mie¢ wyrazny zarys fabularny, oparty na prawdziwych wydarzeniach
historycznych zwigzanych z dekryptazem Enigmy, zachowujgc zgodnos$¢ z faktami
historycznymi.

e Zadaniem gracza jest rozwigzywanie szyfrow i zagadek logicznych, przy jednoczesnym
poznawaniu wydarzen i postaci z okresu |l wojny Swiatowej, z naciskiem na polskich
kryptologow.

e Historia musi by¢ opowiedziana w sposob angazujacy, z fabularnymi przerywnikami
w postaci dialogéw, not biograficznych i krétkich scen narracyjnych.

e W trakcie gry powinny pojawiac sie elementy edukacyjne, takie jak krotkie noty
biograficzne o postaciach historycznych (M. Rejewski, H. Zygalski, J. Rézycki, A. Palluth
A. Turing) oraz wyjasnienia dotyczace maszyn i technik dekryptazu (np. Enigma, bomba
kryptologiczna).

Szyfry i tamigtéwki:

e Zagadki powinny obejmowac rozne typy szyfréw, takie jak szyfr Cezara, tablica Polibiusza,
Enigma, szyfry paskowe i inne. Kazda zagadka powinna by¢ zgodna z historycznymi
zasadami kryptografii.

e System rozwigzywania zagadek musi by¢ intuicyjny, ale jednoczes$nie wymagajacy
logicznego myslenia. Gracz powinien zdobywac informacje w trakcie gry, ktére pozwolg
mu na rozszyfrowanie komunikatow.

e Kazda famigtdéwka musi by¢ zwigzana z fabutg i postepem gracza w odkrywaniu tajemnic
Enigmy oraz historii zwigzanej z Il wojng $wiatowa.

Interfejs i uzytkowanie:

e Interfejs uzytkownika powinien by¢ prosty, czytelny i intuicyjny, aby gracz mégt bez
problemu przechodzi¢ miedzy zadaniami, dialogami i rozwigzywaniem zagadek.

e Gracz musi miec tatwy dostep do notatek, zebranych informacji i narzedzi potrzebnych do
dekryptazu.

e W trakcie rozwigzywania zagadek, interfejs musi oferowaé wskazéwki, ktére pomoga
graczowi w przypadku trudniejszych wyzwan (opcjonalne podpowiedzi).

Eksploracja lokacji:

e Eksploracja powinna by¢ ograniczona do kluczowych pomieszczeh w kazdej z lokaciji (np.
Uniwersytet Warszawski, Biuro Szyfrow w Warszawie, Biuro Szyfrow w Pyrach, Bletchley
Park). Pozostate pomieszczenia mogg by¢ zamknigete, co pozwoli na zmniejszenie skali
projektu i oszczednos¢ zasobdw.

e Kluczowe pomieszczenia muszg by¢ szczegétowo zaprojektowane, z interaktywnymi
obiektami, ktére gracz moze badac i ktére bedg niezbedne do postepu w grze.

Dialogi i interakcje:

e Gracz musi prowadzi¢ dialogi z postaciami historycznymi, ktére bedg przydzielaty zadania
zwigzane z rozwigzywaniem szyfrow i zagadek.

e Dialogi muszg mie¢ znaczenie fabularne i edukacyjne, umozliwiajgc graczowi zdobywanie
kluczowych informacji oraz poznawanie tta historycznego.

e Decyzje w dialogach mogg wptywac na niektére aspekty rozgrywki, np. czy gracz uzyska
dostep do dodatkowych informacji lub wsparcia w rozwigzaniu zagadki.
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Postep gry:

Gracz musi zdobywacé postep poprzez rozwigzanie zagadek i szyfréw, kitdre otwierajg
kolejne etapy gry oraz lokacje.

Gracz musi mie¢ wyrazny cel w kazdej lokacji, np. rozwigzanie konkretnej zagadki, aby
odkry¢ kolejne informacje lub wydarzenia historyczne.

Gra powinna mie¢ wyraznie zdefiniowane poziomy trudnosci, zaczynajgc od prostszych
zagadek i szyfréw, stopniowo wprowadzajgc bardziej zaawansowane techniki dekryptazu.

Edukacyjna warstwa gry:

Waznym elementem funkcjonalnym gry jest dostarczenie wiedzy o historii kryptografii,
w szczegolnosci polskich kryptologach i ich wktadzie w ztamanie Enigmy.

Po rozwigzaniu zagadki, gracz musi otrzymywac krotkie opisy i noty edukacyjne, ktére
beda wyjasniaty kontekst historyczny i techniczny danej tamigtowki.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Gra musi spetnia¢ wymagania opisane w dokumencie ,,0géIlne wymagania funkcjonalne

i techniczne dla gier edukacyjnych”

Silnik gry i narzedzia produkcyjne:

Gra musi by¢ stworzona na silniku, ktéry wspiera realistyczne efekty graficzne i dobrze
radzi sobie z wydajnoscig na komputerach z systemem Windows. Rekomendowane silniki
to Unity lub Unreal Engine, z mozliwoscig rozbudowy i portowania na inne platformy

w przysztosci (np. konsole).

Silnik musi wspiera¢ tatwg implementacje tamigtéwek, mechanik szyfrowania oraz
interaktywnych dialogéw z postaciami.

Wykonawca musi dostarczy¢ petng integracje z platformami dystrybucji cyfrowej, np.
Steam, umozliwiajgc bezproblemowg instalacje i uruchomienie gry na komputerach

z systemem Windows.

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

16



	1. Metryczka gry
	2. Opis gry
	3. Charakterystyka gry
	4. Wymagania WCAG
	5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

