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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gracz wyrusza w intelektualng podréz przez 16 unikalnych, stylizowanych lokacji w Museum of
Minds. W kazdej z nich spotyka legendarne postaci ze $wiata nauki, ktére pomagajg rozwigzaé
zagadki prowadzgce do odkrycia zaginionego eksponatu — Tajemniczego Klejnotu Umystu.
Stylizowana grafika i interaktywne elementy pozwalajg na wciggajgca przygode, z mozliwoscig
przysztej rozbudowy gry do trybu VR.

Opis merytorycznej koncepcji gry

INFORMACJE WSTEPNE

Gracz wciela sie w posta¢ detektywa, ktéry otrzymuje zadanie rozwigzania tajemniczej zagadki

w Muzeum Umystéw (Museum of Minds). Na dzien przed uroczystym otwarciem nowej ekspozycji
zaginat jej najwazniejszy eksponat — Tajemniczy Klejnot Umystu. Eksponat ten posiada niezwykig
wartos¢ dla ludzkosci, gdyz rzekomo potrafi zwigksza¢ wydajnos¢ umystu i ma inspirowac kolejne
pokolenia do dokonywania przetomowych odkry¢. Gracz, jako detektyw, zostaje wezwany do
muzeum, by odnalez¢ zaginiony klejnot jeszcze tego samego wieczoru, zanim sprawa zostanie
upubliczniona. Dyrekcja muzeum pragnie unikngé skandalu, dlatego misja jest pilna, a czas na
rozwigzanie zagadki ograniczony.

Na poczatku rozgrywki gracz wybiera awatar swojego detektywa z dostepnych opcji — zaréwno
postaci historycznych, jak i fikcyjnych, meskich i zenskich. Nastepnie rozpoczyna swoje sledztwo,
przemierzajgc réoznorodne lokacje muzeum, takie jak sale wystawowe, podziemne lochy,
tajemniczy strych, ogrdd z labiryntem oraz ukryte korytarze. Po drodze gracz spotyka ré6znorodne
postacie — zaréwno rzeczywiste, takie jak straznik muzeum, jak i hologramy wybitnych naukowcéw
z rdznych epok, ktérzy udzielajg istotnych wskazéwek, zadajg zagadki i pomagajg graczowi na
tropie klejnotu. Gracz moze takze wchodzi¢ w interakcje z przedmiotami i rozwigzywac¢ zagadki
logiczne, ktore przyblizajg go do rozwigzania gtdéwnej tajemnicy.

Gra zostata zaprojektowana z myslg o dostepnosci dla 0oséb z niepetnosprawnosciami. Kazda
lokacja i jej zadania sg starannie opracowane, aby byly zgodne z zasadami inkluzywnosci,
uwzgledniajgc na przyktad opisy w alfabecie Braille’a przy drzwiach i obiektach.

Dodatkowym wsparciem dla gracza jest zaimplementowana sztuczna inteligencja (Al) oraz opcja
korzystania z wyszukiwarki internetowej. Al moze pomdc graczowi, gdy ten napotka trudnosci

w rozwigzaniu zagadki lub nie zrozumie wskazéwki. Co ciekawe, interakcje z Al bedg prowadzone
w jezykach obcych, co dodaje grywalnosci elementy edukacyjne.

Kazda lokacja w grze nawigzuje tematycznie do wybranego naukowca lub wynalazcy, jednak ich
postacie mogg pojawiac sie takze w innych miejscach. Wskazéwki i przedmioty zdobyte w jednej
lokacji prowadzg gracza do kolejnych, a mechanika gry jest skonstruowana w taki sposéb, aby
Sledztwo przebiegato linearnie, podazajac za kolejnymi tropami.

Gracz porusza sie po muzeum w réznorodny sposob — z jednej lokacji moze wrécic¢ na korytarz, na
ktérym drzwi prowadzace do sal sg oznaczone nazwiskami naukowcéw lub symbolicznymi
ikonami. W wybranych momentach gracz otrzyma sugestie, aby zabraé ze sobg przedmioty

z danej lokaciji, ktére bedg kluczowe w rozwigzaniu kolejnych zagadek.

Jesli gracz napotka trudnosci, gra umozliwia wielokrotne podejscie do zadania lub skorzystanie
z podpowiedzi. W grze zaimplementowane sg elementy edukacyjne z zakresu nauk
przyrodniczych, matematyki oraz technologii. Jednak gra nie wymaga wcze$niejszej wiedzy od
gracza — kluczowe informacje sg podawane w trakcie rozgrywki w formie angazujgcych zagadek.
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Cata gra dostepna jest w czterech wersjach jezykowych: angielskiej, niemieckiej, francuskiej

i hiszpanskiej, dostosowanych do poziomu jezykowego gracza zgodnie z Europejskim Systemem
Opisu Ksztatcenia Jezykowego (A2/B1 dla jezyka angielskiego i niemieckiego, A1/A2 dla
francuskiego i hiszpanskiego). Gracz wybiera jezyk na poczatku gry. Gra moze by¢ rozgrywana
w trybie standardowym lub, jesli gracz posiada odpowiednie wyposazenie, w wersji VR.

WSKAZOWKI DO REALIZACJI:

Gra ma by¢ wzbogacona o elementy fabularne typowe dla gier RPG. Postacie historycznych
naukowcow muszg byé rozpoznawalne i realistycznie odwzorowane, z uwzglednieniem
charakterystycznych atrybutow. Wszystkie dialogi i teksty w grze, poza okreslonymi wyjatkami, sg
przedstawione w wybranym przez gracza jezyku obcym, a gra oferuje funkcje utatwiajgce graczowi
zrozumienie wypowiedzi, jak "Upros¢ wypowiedz" czy "Powiedz jeszcze raz, prosciej".

Gra zawiera licznik czasu, ktéry pojawia sie na ekranie, a gracz moze traci¢ czas w przypadku
korzystania z opcji uproszczenia wypowiedzi lub podpowiedzi w jezyku polskim. Oferowana jest
takze mozliwos¢ wyboru widoku postaci z perspektywy pierwszej lub trzeciej osoby, z opcjg zmiany
w dowolnym momencie gry. Oczekujemy réwniez, ze gra bedzie miata opcje zapisywania stanu
ary.

EKRAN GLOWNY:

Gra rozpoczyna sie widokiem Muzeum Umystéw — nocng panoramg budynku oswietlonego
lampami, otoczonego ogrodem z labiryntem. Na fasadzie znajdujg sie flagi, ktére umozliwiajg
wybor wersji jezykowej gry. Fabuta gry startuje w gabinecie detektywa, w ktérym otrzymuje on
Zlecenie odnalezienia zaginionego klejnotu.

PROPOZYCJA STRUKTURY GRY:

e Akt I: Wprowadzenie i pierwsze zagadki — Lokacje 1-5 (wprowadzenie postaci,
podstawowych mechanik i stylu gry, proste zagadki i narracyjne podpowiedzi);

e Akt ll: Rozwdéj akcji i trudniejsze zagadki — Lokacje 6-11 (wprowadzenie bardziej
zaawansowanych mechanik, zagadki z kodami i logika, pojawia sie wiecej wspofczesnych
technologii i ich zastosowan);

e Akt lll: Kulminacja i rozwigzanie gtéwnej zagadki — Lokacje 12-16( stopniowo rosnaca
trudnos¢, emocjonalny finat i odnalezienie klejnotu).

LOKACJA 1: GABINET DETEKTYWA - SCENA FABULARNA

WAZNE: scena fabularna z detektywem powinna zostaé przygotowana z kamery z pierwszej osoby
(FPP). Jest to istotne, gdyz gracz wciela sie w role dopiero po zapoznaniu sie z tematyka gry
i swoim zadaniem.

Wystroj gabinetu typowy dla gabinetu prywatnego detektywa. Wczesny wieczor.

Detektyw odbiera telefon i otrzymuje zlecenie: W Muzeum Umystéw na dzien przed otwarciem
wystawy zagingt gtéwny eksponat wystawy - tajemniczy klejnot umystu. Dyrektor muzeum, chcgc
unikng¢ skandalu postanowit utrzymac sprawe zaginiecia eksponatu w tajemnicy. Dyrektor prosi
prywatnego detektywa o pomoc. Sugeruje, Ze czas na znalezienie eksponatu jest bardzo
ograniczony, ale zna mozliwosci detektywa i liczy na pozytywne rozwigzanie tej sytuacji.

Detektyw chwyta notatnik i plecak, po czym szybko wychodzi z gabinetu, wsiada do eleganckiego
samochodu i pedzi ulicami miasta prosto do muzeum.

Po wyswietleniu sceny fabularnej na ekranie pokazujg sie awatary detektywa do wyboru. Sg to
postaci znane, rozpoznawalne i postaci wyimaginowane, zaréwno kobiety, jak i mezczyzni.
Dodatkowo w tym momencie gracz wybiera widok postaci - perspektywe pierwszej lub trzeciej
osoby. W dalszej czesci gry istnieje mozliwosé zmiany wyboru.
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LOKACJA 2: SPOTKANIE Z DYREKTOREM MUZEUM

Gracz wchodzi do foyer muzeum, wieczorem tuz po jego zamknieciu. To sala z widocznym w tle
wejsciem do muzeum z nowoczesng bramkg skanujaca. Na Scianie wisi duzy ekran reklamowy
z informacjg zapisang wielkimi literami: OTWARCIE WYSTAWY ,TAJEMNICZY KLEJNOT
UMYSLU”. Na ekranie reklamowym wida¢ gtéwny eksponat wystawy.

Przez skaner przechodzi mezczyzna w eleganckim garniturze, ktéry przedstawia sie jako dyrektor
muzeum. Dyrektor sugeruje, ze tuz przed odkryciem zaginiecia eksponatu, z sali Thomasa Edisona
dobiegaty dziwne dzwieki. Detektyw postanawia sprawdzic ten trop.

LOKACJA 3: PARTER - LABORATORIUM THOMASA EDISONA

Gracz wchodzi do pokoju, w ktérym znajduje sie laboratorium Thomasa Edisona. Pokdj jest
oswietlony cieptym $wiatlem, a na $cianach wiszg stare fotografie i rysunki zwigzane z zyciem

i pracg naukowca. Na podiodze roziozone sg modele wynalazkéw: zaréwka, fonograf, dynamo,
a w kgcie stoi figura Thomasa Edisona, ktéry zaciekawiony patrzy na gracza i moéwi: ,Rozwigz
zagadke.” Zagadka moze pojawia¢ sie w formie napisu w powietrzu, a litery i stowa bedag
roziskrzonymi zarnikami weglowymi. ,Roz$wietlam noc, czym jestem? Iskrzagcym sig zarnikiem.
Gdy ciemnos¢ kréluje, ja przynosze dzien. Edison powotat mnie do zycia w swoim laboratorium.”

Gracz nie widzi catosci zagadki, bo wczesniejsze jej elementy znikajg w miare gdy pojawiajg sie
nastepne, np. gdy pojawiajg sie kolejne litery stow ,iskrzagcym sie...”, zaczynajg stopniowo znika¢
litery z ,rozSwietlam ..” i podobnie z resztg zagadki.

Gracz musi sie rozejrze¢ po pomieszczeniu i dotkngé zaréwki — w ten sposoéb udzieli poprawnej
odpowiedzi. Niestety zarowka, ktora wisi na kablu lub jest wkrecona w jakgs wiszgcg lampe, nie
Swieci. Lampa musi sie znajdowac na tyle nisko, aby gracz mogt jej dotkng¢ i powinna sie
znajdowac nad starym fonografem umieszczonym doktadnie pod nig na stole. Edison podpowiada
graczowi, ze aby dostarczy¢ prad do zaréwki, musi naprawi¢ jego kolejny wynalazek - dynamo
(electric generator).

Gracz podchodzi do generatora w stylu vintage utozonego na stole. Niektore czesci lezg osobno,
np. odtgczone kable, odkrecone $rubki, pozornie niepotrzebne koto zebate. Gracz taczy te
elementy i w tym momencie stychaé trzask elektrycznosci. Uruchamia sie dynamo/ generator i prad
ptynie do zaréwki, a ta oswietla fonograf stojacy pod nim. W tym momencie Edison daje graczowi
ptyte winylowg i prosi o odtworzenie jego ulubionego utworu.

Graczowi nie udaje sie utozy¢ ptyty na fonografie, bo fonografy nie odtwarzajg ptyt winylowych,
wiec musi znalez¢ gramofon. Uruchamia gramofon i stychaé utwér muzyczny. Edison méwi
graczowi, ze da mu kolejng wskazowke, jesdli ten rozpozna autora jego ulubionego utworu (ten
utwér to Symfonia Nr 9 znana jako "Choral” Ludwiga van Beethovena). Obok gramofonu lezg trzy
opakowania ptyt winylowych z nazwiskami kompozytoréw. Dla utatwienia zadania graczowi moga
to by¢ dwa utwory z innych epok (tatwe dystraktory) oraz wtasnie ptyta Beethovena.

Gracz wskazuje na opakowanie ptyty Beethovena, a Edison wyjmuje opakowanie zapatek, zapala
jedng i méwi: ,Jedna iskra moze spowodowac pozar, tak jak jedna genialna mysl moze prowadzic¢
do wielkiego odkrycia”. Daje pudetko zapatek graczowi. Gracz opuszcza pokd;.

LOKACJA 4: SALA LOUISA BRAILLE’A

Gracz pojawia sie automatycznie w sali Louisa Braille’a, gdzie panuje potmrok. Gracz widzi postaé
16-letniego chtopca (Louisa Braille’a) pochylong nad stotem. Posta¢ ozywa. Niewidomy Louis
Braille pracuje przy stole. Jest tak zajety pracg, ze nie zwraca uwagi na gracza. Na stole jest kilka
zwyktych kartek papieru oraz kilka kartek specjalnego papieru stuzgcego do produkcji ksigzek dla
os6b niewidomych. Braille postugujac sie dtutkiem zakonczonym szpikulcem tworzy odpowiednie
wgtebienia od spodu zwyktej kartki. Nastepnie odwraca jg i palcami przesuwa po wypukiym
wzorze. Niezadowolony bierze kolejng zwyktg kartke do reki i uderza diutkiem troche mocnie;j.
Sprawdzajgc efekt ponownie jest niezadowolony. Wtedy korzysta ze specjalnej kartki papieru
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i jeszcze raz tworzy odpowiednie wgtebienia. Tym razem efekt sprawdzenia zadowala wynalazce
i na twarzy Braille’a pojawia sie usmiech.

W tym momencie z mroku wytaniajg sie eksponaty i inne przedmioty, a stét i postac Braille’a
przestajg by¢ widoczne. Znajdujg sie tu: duza plansza z alfabetem Braille'a, duzy model 3D serca,
ucha i oka ludzkiego, duzy model 3D dtoni ludzkiej, latarka, lampka rzucajgca skupiony silny
strumien $wiatta na podtoge (w formie kota, jak z latarki) oraz duza ksigzka tradycyjna z zapisang
na oktadce datg: 1943. Przy Scianie stojg oparte o nig duze litery, utozone w przypadkowe;j
kolejnosci oraz odwrdcone do gory nogami. Te litery utworzg rozwigzanie zagadki zwigzanej

z cytatem ksigzki. Wsrod tych eksponatdw gracz powinien poszukaé wskazowek dotyczacych
zaginionego eksponatu.

W pierwszej kolejnosci gracz powinien otworzy¢ ksigzke tradycyjna, pozostate eksponaty nie
powinny by¢ aktywne. Po otwarciu ksigzki tradycyjnej przed oczami gracza ukazuje sie strona
tytutowa: Mafy Ksigze wraz z nazwiskiem autora: Antoine de Saint-Exupéry. Na dole strony
znajduje sie strzatka skierowana w prawg strone. Po ponownym kliknieciu pojawia sie kolejna
strona ksigzki z tekstem utworu i jego fragmentem wyréznionym, np. kolorem: ,Dobrze widzi sie
tylko sercem. To, co najwazniejsze, jest niewidoczne dla oczu”. Na dole strony widoczny jest
numer: lll. Jednoczesnie na stronie ksigzki pojawia sie niewielki symbol Al (moze by¢ to znak
wodny, ktéry staje sie ,aktywny” po kliknieciu doktadnie w jego srodek). W razie potrzeby gracz
korzysta z pomocy Al.

Cytat jednak po bardzo krotkiej chwili znika, tak aby gracz nie zdazyt go w catosci przeczytaé.
Litery mogg sie sukcesywnie “wyszarzaé¢” lub tekst bedzie szybko znikat fragmentami,
pozostawiajgc biate plamy. Cze$¢ cytatu pozostaje jednak widoczna, ale jest zapisana w taki
sposoéb, ze widac jedynie goérng potowe liter. Zadaniem gracza jest odszyfrowa¢ zapis. W tym celu
powinien po kolei przenosi¢ na kartke poszczegélne litery znajdujgce sie pod $ciang. Poniewaz
litery sg do géry nogami, gracz musi je jednoczesnie odwracac.

W trakcie rozszyfrowywania tekstu w tle na chwile rozswietlajg sie modele 3D serca i oka
ludzkiego. Po odszyfrowaniu tekstu z oktadki ksigzki wytania sie Maty Ksigze. W trakcie
wypowiedzi Matego Ksiecia na dole ekranu wys$wietla sie tres¢ jego stéw: Moja historia to
uniwersalna historia o przyjazni, dorastaniu, wspétodpowiedzialno$ci i przywigzaniu. Znajdziesz
W niej wiele podpowiedzi, jak dobrze zy¢. Ta opowies¢ zostata przettumaczona juz na ponad 300
Jezykow i dialektéw. Jest wiec najbardziej popularng ksigzkg dla dzieci, mtodziezy i dorostych na
Swiecie. Czy wiesz, ze osoby niewidome tez mogg przeczytac te ksigzke? Maty Ksigze znika,

a wszystkie modele 3D rozswietlajg sie. Aby znalez¢ kolejng wskazéwke gracz powinien
zaznaczy¢ model 3D oka ludzkiego.

Wodwczas ukazuje sie wnetrze ludzkiego oka, gdzie miedzy jego elementami warunkujgcymi
widzenie (czopki i preciki) ukryta jest miniaturowa ksigzka napisana pismem punktowym. Gracz
powinien klikngé na ten nietypowy element modelu oka. Po kliknigciu ksigzka powigksza sie lekko
i mozna zobaczy¢ niewyraznie jakis napis. Na dole strony ponownie pojawia sie powiekszony
numer: lll. Gracz powinien klikng¢ na symbol: Ill.

Wtedy na podtodze rozswietlonej przez silny strumien swiatta lampki wida¢ lezaca kartke z ksigzki.
Na papierze nie wida¢ jednak nic oprocz ilustracji Matego Ksiecia i Rézy. Rozlega sie gtos Braille’a:
Rozwigz zagadke. Rozwigzanie zagadki wskaze ci przedmiot, ktérego bedziesz potrzebowac

w kolejnej sali. Aby przeczytac tekst zagadki, potrzebujesz ciepta. Gracz powinien wykorzystac
zapaitki, ktore otrzymat w sali Edisona. Powinno by¢ widac¢, ze w pudetku znajdujg sie dwie zapaiki.
Gracz wykorzystuje jedng z nich. Za pomocg zapatki gracz podgrzewa kartke od spodu. Pod
wplywem ciepta na papierze pomatu pojawia sie tekst zagadki.

Przyktadowa tres¢ zagadki: Znajdz ten przedmiot:

Bez ognia ptone, a $wiatto daje,

W ciemno$ci prowadze, gdy zgasng gwiazdy,

W dfoni trzymana, zmierzam wcigz naprzéd,
Zdradzam tajemnice, co mrokowi przeciwstawione.
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Rozwigzanie zagadki stanowi latarka, ktdra znajduje sie wsrdd eksponatéw w sali Louisa Braille’a.
Gracz powinien wtozy¢ latarke do plecaka.

Po witozeniu latarki do plecaka w rogach ekranu pojawiajg sie projektor 3D oraz ponownie symbol
Al, a w sali zapada ciemno$é. Po kliknieciu na projektor 3D na $cianie wyswietlone zostajg
trojwymiarowe czarne punkty w formie nieuporzgdkowanej. Tto dla punktéw stanowi specjalny
papier uzywany do produkcji ksigzek dla oséb niewidzacych. Po chwili punkty, uktadajgc sie same
we witasciwej kolejnosci, sptaszczajg sie jednoczesnie do formy kétka 2D i ostatecznie tworzg
powiekszony napis w formie pisma punktowego widoczny na stronie ksigzki (napis powinien by¢
adekwatny do jezyka wybranego przez gracza na poczatku gry):

Obok czarnych punktéw na tle specjalnego papieru z ciemnosci wytania sie posta¢ wynalazcy
pisma punktowego. Braille zwraca sie do gracza: Wiele 0s6b uwaza, ze aby widziec, cztowiek
powinien mie¢ zdrowe oczy. Jednak mozna ,widzie¢” nie tylko oczami. To zadanie doskonale
mogg wykonac tez ludzkie dfonie. Dtonmi mozesz przeczytac tekst prawie tak szybko, jak oczami.
Nie wierzysz? Odczytaj ten napis. To moja wskazéwka.

Gracz powinien klika¢ po kolei na poszczegodlne grupy punktéw a kazda z grup automatycznie
zamieni sie w odpowiednig litere.

Rozwigzanie: Dobrze widzi sie tylko sercem.

Gracz powinien wybra¢ model 3D ludzkiego serca. Klikniecie przenosi gracza automatycznie do
tajnego korytarza w lochach muzeum.

LOKACJA 5: TAIJNY KORYTARZ W LOCHACH MUZEUM

W ciasnym korytarzu panuje pétmrok i stycha¢ szum jakby silnego wiatru. Na scianie wida¢ jedynie
pochodnig, ktéra nie ptonie. Po chwili zapada catkowita ciemnos¢. Gracz powinien uzyé zapatek,
aby roz$wietli¢ wnetrze. Jesli gracz najpierw bedzie probowat uzyc¢ latarki, nie powinna by¢
sprawna, zas uzycie zapalki nie powinno udac sie za pierwszym razem. W pudetku zapatek, ktére
gracz wczesniej otrzymat, znajduje sie tylko jedna zapatka. W czasie proby jej zapalenia szum sie
wzmaga - stychac gto$no jakby porywy silnego wiatru. Zaraz po zapaleniu, zapatka gasnie
zdmuchnieta przez silny strumienh powietrza. Gracz powinien ponownie uzy¢ latarke i tym razem
bedzie ona sprawna.

Skupiony strumien swiatta oswietla fragmenty korytarza. Gracz eksploruje to wnetrze

w poszukiwaniu kolejnej wskazéwki. Wazne, zeby w tajnym korytarzu wzméc atmosfere
tajemniczosci, umieszczajgc w nim np. przelatujgce nietoperze, odgtosy stuknie¢ stop na
kamiennej podtodze, wiszace pajeczyny itp. Gracz powinien byc¢ tu réwniez skonfrontowany
Z roznymi fatszywymi tropami.

Po kilku nieudanych prébach odnalezienia kolejnej wskazdéwki oczom gracza ukazuje sie jakas
nietypowa sceneria, np. lezgca na poditodze rozbita zaréwka. Zaden z elementéw zarowki nie jest
aktywny po zaznaczeniu przez gracza, zas gracz wtasnie w tym nietypowym miejscu powinien
poszukaé ukrytej wskazowki.

W efekcie poszukiwan gracz odnajduje dwa zwitki papieru. Jeden zwitek to fragment strony ksigzki
dla os6b niewidomych wetkniety w niewielkg luke miedzy kamieniami, za$ drugi to fragment strony
z notesu z odrecznymi zapiskami lezacy pomiedzy kawatkami szkta.

Wraz ze znalezieniem tych dwdch wskazoéwek z kamiennej Sciany wysuwa sie duzy ekran
dotykowy z alfabetem Braille’a oraz symbol Al. Tekst zapisany alfabetem Braille’a informuje, ze
gracz otrzyma kolejng wskazéwke od naukowca, ktéry zdobyt dwukrotnie Nagrode Nobla, w dwéch
réznych dziedzinach wiedzy. Aby odczytaé tekst zapisany pismem punktowym, gracz powinien
zaznaczac¢ na ekranie dotykowym litery we wtasciwej kolejnos$ci, a na dole ekranu sukcesywnie
ukazuje sie tre$¢ tekstu. Natomiast notatka Edisona informuje gracza o tym, ze kolejng wskazéwke
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do odnalezienia zaginionego eksponatu otrzyma od znanego na catym swiecie naukowca z kraju,
Z ktérego pochodzili matematycy, ktérzy ztamali szyfr Enigma.

Po odczytaniu wskazoéwek gracz przeniesiony zostaje do korytarza muzeum, gdzie powinien
odszukac sale oznaczong nazwiskiem Marii Sktodowskiej-Curie.

LOKACJA 6: SALA W LOCHACH - MARIA SKLODOWSKA-CURIE

Poniewaz oryginalna pracownia Marii Sktodowskiej-Curie znajdowata sie w Paryzu, replika
pracowni w sali muzealnej moze zawiera¢ elementy dekoraciji takie jak okno z widokiem na Wieze
Eiffel'a, ale tez uktad okresowy pierwiastkdw oraz elementy przypominajgce laboratorium Marii

i Pierre'a, jakie znamy z oficjalnych zdjec¢, réwniez rzeczy takie jak niewielka skrzynia, notatki,
notesy, zapiski. W pracowni dobrze zamiesci¢ informacje o dwdch nagrodach Nobla np. na
plakatach (1903, Nagroda Nobla z fizyki; 1911 Nagroda Nobla z chemii).

Po wejsciu do pomieszczenia gracz zauwaza, ze w srodku tego pomieszczenia znajduje sie inne,
mniejsze o szklanych $cianach i suficie. Wewnatrz tego mniejszego pomieszczenia jest Maria
Sktodowska-Curie. Na szklanych drzwiach widnieje migajacy symbol promieniotwdrczosci

z podpisem “radioaktywne”, a w wiekszym pomieszczeniu, do ktérego gracz wtasnie wszedt, na
potkach, regatach lub wieszakach znajdujg sie elementy stroju ochronnego. Gracz musi sie
domysli¢, ze, aby wejs¢ do szklanego pomieszczenia, musi najpierw zatozyc¢ stréj ochronny. Gdy to
zrobi, otwierajg sie drzwi i moze wej$¢ do Srodka.

Holograficzna posta¢ Sktodowskiej informuje gracza, ze w specjalnych pojemnikach lub
zamknietych probowkach ustawionych na stole w przypadkowej kolejnosci (innej niz oczekiwana)
znajdujg sie rézne pierwiastki chemiczne (lub sg to fizyczne reprezentacje tych pierwiastkow).
Pojemniki te nie sg podpisane w alfabecie facinskim, tylko Szyfrem Masonskim. Podpis stanowi
zawsze tylko symbol chemiczny danego pierwiastka. Jednoczes$nie na $cianie pojawia sie plansza
z alfabetem tacinskim.

Gracz dotyka réznych elementéw w pomieszczeniu w poszukiwaniu szyfru masonskiego i znajduje
go w jednym z notesow. Za jego pomocg rozszyfrowuje nazwy pierwiastkow — po kliknieciu na
dany pojemnik musi nastepnie klikng¢ odpowiednie litery facinskie wpisane w notesie pod znakami
szyfru masonskiego i w ten sposob udziela odpowiedzi. Znaki szyfru masonskiego znajdujgce sie
na pojemnikach zmieniajg sie automatycznie w symbole chemiczne pierwiastkbw umieszczonych
w tych pojemnikach.

Za kazdym razem, gdy graczowi udaje sie rozszyfrowa¢ nazwe pierwiastka, Sklodowska opowiada
krotko o tym pierwiastku podajgc na przyktad zwigzane z nim ciekawostki (ponizej pierwiastki
w kolejnosci przypadkowej):

Ag - Srebro to szlachetny metal, ktéry czesto wykorzystywany jest do produkcji bizuterii.

Hg - Rtec czesto jest nazywana “zZywym srebrem’”, ale uwazaj, bo jesli jej dotkniesz, bedzie dla
ciebie toksyczna.

Ne - Neon to szlachetny gaz wykorzystywany w neonach.

Po - Polon to jest pierwiastek, ktory nazwatam na cze$¢ mojej ojczyzny.

Ra - Rad to drugi pierwiastek, ktéry odkrytam razem z moim mezem.

S - Siarka to toksyczny gaz o zottej barwie i nieprzyjemnym zapachu.

Nastepnie Sktodowska prosi gracza, aby utozyt pojemniki w kolejnosci, ktérg mu wskaze. Noblistka
powtarza te same zdania z opisami pierwiastkoéw, jednak tym razem nie podaje nazwy
pierwiastkéw. W razie potrzeby gracz ma mozliwos¢ powtérnie odstuchaé sekwencje zdah.

Oczekiwana sekwencja to PoRaSNeHgAg. Sklodowska mowi: ,Te pierwiastki poprowadzg Cie
dalej” i jej postac znika.

Gracz zostaje sam w pomieszczeniu. Dotyka kolejnych przedmiotow, ale jedyny przedmiot, ktdry
jest w stanie aktywowac to mata skrzynia z zamkiem w postaci matego wyswietlacza z alfabetem —
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gracz wybiera sekwencje liter PoORaSNeHgAg i otwiera skrzynie. W srodku znajduje sie tylko
symbol promieniotwoérczosci i/lub stary model aparatu rentgenowskiego lub jego czesci.

Gracz opuszcza najpierw szklane pomieszczenie. Musi zdjg¢ odziez ochronng, zeby udato mu sie
otworzy¢ drzwi prowadzgce z wiekszego pomieszczenia na korytarz.

LOKACJA 7: MAGAZYN MUZEUM - WILHELM RONTGEN

Nad drzwiami z napisem “Magazyn” znajdujgcymi sie w podziemiach muzeum umieszczony jest
symbol radioaktywnosci. Po wejsciu do pomieszczenia tuz za graczem zamykajg sie automatyczne
drzwi. Aby sie uwolni¢, gracz musi uzy¢ stuzbowej karty magnetycznej lub wpisa¢ specjalny kod na
klawiaturze numerycznej umieszczonej na $cianie na wysokosci klamki. Karte magnetyczng gracz
odnajdzie w trakcie eksplorowania. Na jednej ze $cian znajdujg sie elementy systemu interkom,
jednak przy probie uzycia go, system sie blokuje lub przepala.

W magazynie zgromadzono liczne wycofane z uzytku stare przedmioty: komputer Apple
Macintosh, maszyne do pisania, projektor OHP, maszyne do szycia, wézek stuzacy do
przewozenia eksponatéw muzealnych, skaner rentgenowski, ktéry kiedys przy wejsciu do muzeum
stuzyt do przeswietlania toreb i plecakow turystéw, nieliczne zdjecia w ramkach, w tym zdjecie
Wilhelma Roéntgena, pozytywke ptytowa, patefon, kilka ptyt analogowych (artystéw
rozpoznawalnych dla mtodego pokolenia, np. Elvis Presley, The Beatles, Queen itp.), zegar

z kukutka, dwie niewielkie zamkniete metalowe szafy, dwa kufry z zamkiem na szyfr. Tylko
pierwszy i dwa ostatnie z wymienionych elementéw postuzg graczowi do wydostania sie

Z pomieszczenia - na dysku komputera i w zamknietych kufrach lub szafach gracz znajdzie
rozwigzanie swojego problemu oraz dodatkowe wskazéwki dotyczgce zagadki detektywistycznej.

Zaden z umieszczonych w magazynie przedmiotéw, oprocz komputera, nie staje sie aktywny po
zaznaczeniu go przez gracza.

Po wigczeniu komputera na pulpicie pojawiajg sie trzy pliki — dwa pierwsze zawierajg
kilkunastosekundowe filmowe prezentacje oferty muzeum (reklamy), ostatni plik pt. ,Réntgen”
przedstawia kroétki zyciorys Wilhelma Conrada Réntgena (wazne, aby i drugie imie pojawito na
krotkag chwile) jednak bez jego najwazniejszych dokonan. W zyciorysie Rontgena warto zwrdcic¢
uwage na ciekawostki interesujgce grupe docelowa: Nie byt on w szkole wyjgtkowym uczniem,
natomiast miat zdolnosci w zakresie mechaniki. Dodatkowo nie miat mozliwo$ci zdawac¢ matury,
ktéra byta warunkiem przyjecia na studia. Podjgt wiec studia na Politechnice w Zurychu

w Szwajcarii, gdzie przyjmowano studentéw nie na podstawie matury, lecz po zdaniu egzaminéw
wstepnych. Po ukonczeniu Politechniki zostat asystentem na uniwersytecie w Zurychu i uzyskat
tytut doktora, a ostatecznie na uniwersytecie w Giessen tytut profesora w dziedzinie fizyki.

Jednak po ostatniej z podanych informacji w trakcie odtwarzania tego krétkiego pliku komputer
zawiesza sie, zanim gracz obejrzy film do korfca. Z pomocg przychodzi zdjecie naukowca, na
ktérym ozywa jego postac. Rdntgen dziekuje graczowi za zainteresowanie jego postacig. Aby
uzupetnié film, ktéry zostat przerwany, zwraca sie do gracza stowami: ,M6j wynalazek znajdujgcy
sie tu w magazynie wysyta niewidzialne fale, ktére — przenikajgc przez ciata — odstaniajg ich
tajemnice. Rozejrzyj sie po pokoju, znajdz ten wynalazek i wybierz te ciata, ktére w swoim wnetrzu
skrywajg tajemnice.” W tym miejscu gracz powinien domysli¢ sie, ze tajemnica kryje sie

w zamknietych kufrach lub szafach, a przedmiotem, ktérego nalezy uzy¢, aby zobaczy¢ ich
wnetrze, jest znajdujacy sie w pomieszczeniu skaner.

Po zeskanowaniu okazuje sig, ze obie szafy kryjg wytgcznie ubrania robocze pracownikéw
muzeum, jeden z kufréw z szyfrowym zamkiem jest pusty, za$ w drugim znajdujg sie rézne
przedmioty. Gracz powinien domysli¢ sie, ze aby wydosta¢ sie z magazynu, nalezy uzy¢ wtasnie
przedmiotéw z drugiego kufra z szyfrowym zamkiem. Szyfr jest w uktadzie A-B-C. Tu z pomocg
znéw przychodzi Wilhelm Réntgen ze zdjecia, ktéry podpowiada: ,Ukfadem otwierajgcym zamek sg
trzy ostatnie litery mojego drugiego imienia. JeSli go nie znasz, bo przeciez matfo kto uzywa
drugiego imienia, przypomnij sobie nazwe jednego z pierwiastkéw, ktéry odkryta polska noblistka”.
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Po wybraniu odpowiedniego ukfadu (R-A-D) gracz otwiera kufer, w ktérym znajdujg sie: aparat
fotograficzny, kostki Rubika, budzik, dwa obrazy, pek kluczy, stary plan budynku muzeum oraz
identyfikator stuzbowy wraz z kartg magnetyczna.

Uczony gratuluje graczowi wtasciwego wyboru i wypowiada wskazéwke: ,Szyfr, ktérego uzytes$ do
otwarcia zamka w kufrze, czyli nazwa pierwiastka - to pierwsza cze$¢ wskazowki. Zapamietaj jg,
bo bedzie Ci wkrétce potrzebna. Teraz znajdz pracownie wynalazcy, ktéry zyt w XV wieku i dzieki
ktéremu zaczeta sie epoka czytelnictwa. Jego wynalazek zmienit oblicze kultury europejskiej,
przenoszgc nasz $wiat ze Sredniowiecza do epoki nowozytnej. Tam znajdziesz drugg czes$¢
wskazowki.” Jednoczesnie podpowiada, ze gracz powinien zabra¢ ze sobg z kufra nie tylko karte
magnetyczna, lecz takze drugi przedmiot, dzieki ktéremu odnajdzie on wtasciwe miejsce

w muzeum.

LOKACJA 8: SALA JOHANNESA GUTENBERGA

Positkujgc sie starym planem muzeum, gracz odnajduje sale poswiecong historii druku. Po wejsciu
do pomieszczenia spostrzega m.in. starozytne egipskie stemple wraz z glinianymi tabliczkami,
greckie tkaniny z barwnymi wzorami, chinskie druki drzeworytnicze, pergaminy i inne historyczne
eksponaty, wsrod ktérych wyrdznia sie ttocznia tekstow — prasa drukarska Johannesa Gutenberga.
Obok niej na stole znajdujg sie wykorzystywane do druku tablice oraz kilkadziesigt rozsypanych
metalowych czcionek. Wida¢ szes¢ kart kalendarza z wizerunkami naukowcéw wystepujgcymi

w grze.

Zza maszyny wytania sie hologram twoércy prasy drukarskiej. Wita on gracza i zwraca sie do niego
z prosbg o pomoc: ,Przygotowuje do druku firmowy kalendarz naszego muzeum. Do kalendarza
pozowali najbardziej zastuzeni pracownicy naszej instytucji, przebrani za wybitnych naukowcéw

i wynalazcow. Niestety, przez nieuwage rozsypatem wszystkie czcionki, ktére sktadajg sie na
nazwy miesigcy w drugiej pofowie roku. Pomoéz mi je utozyc¢, a trzy czcionki, ktére pozostang
niewykorzystane, ztozg sie na drugg czes$c¢ wskazowki, ktérej poszukujesz.” Poniewaz zadanie jest
proste, po wypowiedzeniu wskazéwki przez naukowca, dla utrudnienia na ekranie pojawia sie
klepsydra odliczajgca czas.

Zadaniem gracza jest utozenie nazw miesiecy w jezyku wybranym na poczatku gry. Gracz
powinien wykonac¢ zadanie w okreslonym czasie i we wiasciwej kolejnosci - od lipca do grudnia.
Trzy niewykorzystane litery (I-U-S) utworzg drugg czes¢ wskazowki (R-A-D-I-U-S). Na ekranie
pojawi sie napis: RADIUS, ktéry po chwili zamieni sie w bardzo wyrazny promien swiatta.

Gdy gracz przygotuje juz tablice, wynalazca uruchamia maszyne, ktéra drukuje brakujace strony
kalendarza. W tym czasie Gutenberg znéw zwraca sie do gracza: ,W podziekowaniu za twojg
pomoc zdradze ci jeszcze, ze postac, ktora widnieje na grudniowej karcie, przywita cie w kolejnej
sali — znajdziesz w niej nastepng wskazowke, ktora postuzy ci do rozwigzania zagadki zaginiecia
Klejnotu Umystu”.

Jednak wigczenie maszyny — cennego historycznego eksponatu — uruchamia alarm, a przesuwne
drzwi w pracowni Gutenberga, zaczynajg sie zamykacé. Przy prébie wyboru grudniowej karty przez
gracza spada ona na podtoge tuz przed zamknieciem drzwi. Gracz powinien szybko jg uchwycic,
co da mu mozliwos¢ przecisng¢ sie przez zamykajgce sie drzwi z powrotem na korytarz muzeum.
Drzwi powinny sie zamykac¢ w takim tempie, zeby gracz moégt uchwyci¢ spadajgca karte

Z kalendarza. Trzymajac w dtoni grudniowg fotografie z wizerunkiem Samuela Morse'a, gracz
udaje sie na poszukiwanie kolejnego tropu.

LOKACJA 9: POMIESZCZENIE SAMUELA MORSE’A

Na drzwiach prowadzgcych do tego pomieszczenia bedzie znajdowac sie rozmyte niewyrazne
zdjecie Samuela Morse'a na prawie catej ich powierzchni oraz bardzo wyrazny promien swiatta
(radius — to wskazdéwka z poprzedniego pomieszczenia) w gornej ich czesci. Grafika promienia
Swiatta powinna by¢ podpisana: RADIUS, ale podpis powinien by¢ delikatnie widoczny.

Gracz otwiera drzwi i ku swojemu zdziwieniu widzi spiralne schody prowadzace pietro wyzej. Na
gorze znajduje sie niewielkie pomieszczenie, ktére ma imitowac latarnie morskg, a w nim stary
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telegraf, latarki, lampy, megafony, stare radio i inne tajemnicze przyrzady i instrumenty (jako
dystraktory), ktérych gracz nie zna, a na $rodku pomieszczenia bardzo duza lampa, np. taka jak na
statkach strazy przybrzeznej. Lampa ta jest stale skierowana w jedng tylko strone. W strone
matego starego radia. Wsrdd przedmiotéw roztozonych na szafkach/ stole znajduje sie tez stary
otwarty notes z niezrozumiatymi zapiskami w kodzie Morse’a oraz krypteks. Na $cianie znajduje sie
mapa swiata, zdjecia i obrazy przedstawiajgce Samuela Morse’a.

Tylko kilka z wyzej wymienionych przedmiotéw w tym pomieszczeniu gracz bedzie mégt podniesé/
aktywowac/uzyé. Wazne jest, aby zadba¢ o odpowiednig kolejnos¢ aktywaciji, tak by gracz nie mégt
uzy¢ radia, zanim nie uzyje ktédki, lampy i innych.

Najwiekszy obraz przedstawiajgcy Samuela Morse’a jest tak naprawde duzym wyswietlaczem,
ktéry zaczyna migac i wtedy ozywa/odzywa sie Morse, pyta kim gracz jest i jak moze mu poméc.
Gracz wyjasnia, ze szuka wskazéwek, jak znalez¢ zagubiony przedmiot i prosi o pomoc. Morse
przedstawia sie i obiecuje pomoc pod warunkiem, ze gracz go wystucha i rozwigze tamigtowki.

Zaczyna sig kroétki film o kodzie Morse’a, a w nim miedzy innymi historia Morse'a, jego wktad

w rozwdj telegrafu i komunikacji oraz praktyczne wykorzystanie kodu Morse'a w przeszioSci

i wspotczesnosci — wazne, by byto to przedstawione zwiezle oraz, aby ukryte tam byty nastepujace
informacje: 1. kiedy Morse wynalazt ten kod - (1838), 2. czy pracowat sam czy z kims$ jeszcze -

(z Alfredem Vailem), 3. czy kodem nadaje sie tylko za pomocg btyskow swiatta? (Nie. Za pomoca
Swiatta, dzwieku i impulséw elektrycznych lub pisanych kropek i kresek.)

Film sie konczy, posta¢ Morse’a znika, a na wyswietlaczu pojawiajg sie trzy pola i stycha¢ tylko
gtos Morse’a, ktéry zadaje graczowi pytania?

1. Kiedy powstat kod? (1838)
2. Jak nazywat sie naukowiec, z ktérym stworzytem kod? (Alfred Vail)
3. Czy kodem nadaje sie tylko za pomocg btyskow swiatta? (Nie.)

Gracz udziela poprawnych odpowiedzi (jesli gracz nie zapamietat kluczowych informacji, moze
ponownie odtworzyc film) i wpisuje je na wyswietlaczu podzielonym na 3 czesci. Po wpisaniu
kolejnych odpowiedzi stopniowo odstania sie napis SOS. Gracz zastanawia sie jak moze go
wykorzystac. Probuje aktywowac rézne przedmioty i w koricu udaje mu sie aktywowac matg
skrzynie zamknietg na ktédke, wpisuje na ktddce SOS i otwiera skrzynie, a w srodku znajduje szyfr
do kodu Morse’a na duzym arkuszu, pieknie i wyraznie rozpisane litery i cyfry oraz SOS.

Gracz zastanawia sie, co ma z tym zrobi¢, poniewaz nadal nie ma wskazéwki dotyczacej dalszego
poszukiwania Klejnotu Umystu. Podchodzi do przedmiotéw roztozonych w pomieszczeniu, dotyka
ich po kolei. Gdy dotknie duzej lampy ustawionej w centrum pomieszczenia, zaczyna ona wydawac
znaki Swietlne. Jest to powtarzana ta sama sekwencja w kodzie Morse’a oznaczajgca LIGHT.
Gracz rozszyfrowuje wiadomosc i zastanawia sie jak jg wykorzystaé. Zauwaza wtedy, ze latarnia
jest skierowana w strone matego starego radia i znaki $wietlne padajg zawsze na to radio.

Podchodzi do radia, wigcza je (wazne, zeby tak wszystko zaprogramowacé, by nie udato sie
graczowi wigczy¢ radia, zanim nie rozszyfruje wiadomosci swietlnej). Radio wydaje sygnaty
dzwiekowe, znowu jest to powtarzana sekwencja sygnatdw dzwiekowych, ktdra po rozszyfrowaniu
przez gracza oznacza ,klejnot” (w jezyku angielskim ,jewel”’) Musi to by¢ wyraz maksymalnie
kilkuliterowy, ale nie 3-literowy, aby gracz nie moégt tu wpisa¢ SOS, ktére musi wczesniej zostac
wpisane na ktddce. Gracz wpisuje ten wyraz na krypteksie, poniewaz krypteks jest kolejnym
przedmiotem, ktéry graczowi udaje sie aktywowac. Po otworzeniu krypteksu, okazuje sie, ze

w $rodku jest kartka papieru z zapisanym na niej krotkim programem komputerowym lub jego
fragmentem.

Gracz zabiera kartke i opuszcza pomieszczenie. Zaczyna poszukiwania nastepnego
pomieszczenia. Bedzie to pomieszczenie, na drzwiach ktérego bedg zapisane na catej ich
powierzchni fragmenty programéw komputerowych.
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LOKACJA 10: KODOWANIE | KOMPUTERY (kilka postaci: Margaret Hamilton, Grace Hopper,
Ada Lovelace, Charles Babbage i ewentualnie Mitchel Resnick)

Gracz wchodzi do pomieszczenia, ktére wyglgda jak laboratorium komputerowe. Na $cianach
znajdujg sie tablice kredowe i plansze z rozpisanymi algorytmami, a na biurkach ustawione sg
komputery, stare i nowe. Jest plakat przedstawiajgcy Margaret Hamilton.

Zaraz po wejsciu do pomieszczenia, gracz zauwaza holograficzng posta¢ Ady Lovelace. Wita sie
ona z graczem, ale nie podaje swojego nazwiska. Méwi tylko, ze jest corkg Lorda Byron’a i prosi
gracza o odgadniecie jej nazwiska. Gracz korzysta z zaimplementowanej w grze wyszukiwarki
internetowej, na przyktad rozglada sie, zauwaza tablet i wykorzystuje go, aby znalez¢ nazwisko
tajemniczej kobiety. Dowiaduje sig, ze jest to Ada Lovelace.

Wtedy Ada prowadzi gracza do jednego z komputerdw, ktory jest zablokowany hastem — to hasto
to wlasnie nazwisko Lovelace. Na komputerze odtwarzany jest bardzo krétki film/ podcast

o Charlesie Babbage i Adzie Lovelace - autorach pierwszego algorytmu. Gdy film sie konczy,
komputer wygasa, a jednoczesnie uruchamia sie inny komputer, ktory takze jest zablokowany
hastem.

Gracz musi odgadng¢, ze hasto do odblokowania komputera to wyraz ,algorytm”. Na ekranie tego
komputera obok pola na hasto widoczny bytby przycisk: Podpowiedz. Po kliknieciu w niego
pojawitby sie tekst zagadki, np. “Sposéb postepowania prowadzacy do rozwigzania jakiego$
problemuto ... ".

Jesli gracz nie zgadtby hasta po tej wskazéwce, na ekranie pojawitby sie tekst: "Jest
wykorzystywany w programach komputerowych". W przypadku btednej odpowiedzi pojawitaby sie
ostatnia podpowiedz: "Pracowali nad tym Charles Babbage i Ada Lovelace."

Po odblokowaniu, na ekranie komputera pojawia sie medal z wizerunkiem Ady Lovelace i krétka
informacja, ze jest to nagroda im. Ady Lovelace przyznawana przez Association for Women in
Computing. Gracz szuka w pomieszczeniu tego medalu i znajduje go na plakacie
przedstawiajgcym Margaret Hamilton.

Na tym plakacie Margaret stoi przy wydruku swojego programu komputerowego, ktéry uratowat
misje Apollo 11. W tle moze by¢ widac¢ statek kosmiczny, a na dole plakatu napis ,Margaret
Hamilton — kobieta, ktérej program komputerowy uratowat misje Apollo 11”. W tym momencie
uruchamia sie komputer znajdujgcy sie pod plakatem z Margaret Hamilton. Tym razem hastem do
odblokowania komputera jest ,Apollo 11”.

Po odblokowaniu komputera pojawia sie zadanie dla gracza: Napisz prosty program komputerowy
(tu studio deweloperskie moze zdecydowag, jak i czy wykorzysta Scratch i jego tworce Mitchela
Resnicka). Gracz prébuje napisa¢ program, ale komputer, na ktérym akurat pracuje sie zawiesza.
Wtedy pojawia sie holograficzna posta¢ Grace Hopper, ktéra opowiada graczowi krotko, jak w roku
1947 miata problem z btedem w obliczeniach komputerowych na Harvard University i okazato sie,
ze przyczyng byta ¢ma uwieziona wewnagtrz komputera. Na koniec Grace méwi do gracza: It was
the first actual case of bug being found on a computer. (albo proSciej:”It was the first actual case of
bug on a computer.) Now you have to find the bug.” (To byt pierwszy przypadek bfedu
komputerowego. Teraz ty znajdz btad/ (robala). Gracz zaglagda do wnetrza komputera (lub inne
rozwigzanie - tu studio deweloperskie zdecyduje o szczegétach) i znajduje ¢me na obwodach
scalonych. Usuwa ¢me i udaje mu sie dokonczy¢ program komputerowy.

Wtedy na ekranie komputera pojawia sie informacja: Statek Apollo 11, jak i inne pojazdy
mechaniczne, uzywat ropy naftowej do poruszania sie w przestrzeni.

Graczowi nie uda sie juz aktywowaé innych przedmiotdw w pomieszczeniu i bedzie musiat sie
domysili¢, ze to koniec poszukiwan w tej Sali, a wskazowka jest ropa naftowa.

Gracz opuszcza pomieszczenie i udaje sie na poszukiwanie nastepnego. Bedzie to pomieszczenie
Ignacego tukasiewicza.
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LOKACJA 11: SALA IGNACEGO LUKASIEWICZA

Gracz przenosi sie automatycznie do kolejnego pomieszczenia w muzeum, ktére odzwierciedla
pola naftowe Ignacego tukasiewicza. Sala jest wyposazona w modele dzwigéw wiertniczych,
rurociggéw i maszyn rafineryjnych. Wokét rozmieszczone sg interaktywne ekspozycije
przedstawiajgce proces wydobycia i przetwarzania ropy naftowej, a takze jej zastosowanie.
Wazne, zeby wsrod ekspozycji znajdowato sie pudetko z dtugimi zapatkami oraz np. plakat

z uliczng i domowg lampg naftowa, a takze niewielki kanister, kilka metalowych cystern. Na Scianie
wisi symbol: Uwaga! Srodek fatwopalny. Na jednym z podestéw stoi figura Ignacego tukasiewicza,
obserwujgcego wydobycie ropy.

Naukowiec odwraca sie w strone gracza i méwi: Ropa naftowa mnie fascynuje. To paliwo kopalne
mozna wykorzystac po przetworzeniu jako substancje napedowg réznorakich pojazdéw. Pojazdy
mogg sie poruszac po drogach i w powietrzu, a nawet w kosmosie, o czym juz z pewnoS$cig wiesz.
Jednak ropa naftowa ma bardzo bogate zastosowanie. Znajdz teraz przedmioty codziennego
uzytku, w ktorych skfadzie wystepuje ropa naftowa. W jednym z nich umieScitem pierwszg cze$¢
mojej wskazowki dla ciebie”.

Gracz wybiera ze zgromadzonych w pomieszczeniu przedmiotéw prawidtowe. Do dyspozycji
gracza sg: opony, kawalek asfaltu, paliwo lotnicze, paliwo samochodowe, kosmetyki, leki, zabawki,
produkty elektroniczne, opakowania foliowe. Oprécz wskazanych przedmiotow znajdujg sie tu
réwniez rozne dystraktory. W razie trudno$ci pomoca stuzy graczowi sztuczna inteligencja Al.

Znajdowane przedmioty wpadajg od razu do modelu studni naftowej. Po znalezieniu wszystkich
odpowiednich przedmiotéw wida¢ wnetrze studni z powrzucanymi do niej przedmiotami. Po krotkiej
chwili wszystkie przedmioty porzadkuja sie szybko na $cianach studni. Na dnie studni wida¢ wtedy
pottuczong lampe naftowa.

Wtedy ponownie figura Lukasiewicza zwraca sie do gracza: Doskonale. Niestety nie moge Ci
udzieli¢ drugiej czesci wskazowki, poniewaz znajdowata sie ona w lampie naftowej, ktéora sie
sttukta. Musisz jg wiec teraz naprawic i sprawdzic, czy dziata. Pamietaj, by uregulowac jej ptomien.

Oczom gracza ukazujg sie poszczegédlne czesci lampy naftowej lezgce na stole rzemie$lniczym.
Po zlozeniu lampy naftowej gracz powinien sprawdzi¢, czy lampa dziata. W tym celu powinien
postuzy¢ sie dtugimi zapatkami znajdujgcymi sie w pomieszczeniu. Zapalona lampa ma wysoki
ptomien. Gracz musi go uregulowac, jednak nie powinno sie to udac¢ za pierwszym razem. Po
odpowiednim uregulowaniu ptomienia na obudowie lampy powoli pojawia sie wskazéwka: Znajdz
kobiete zafascynowang motoryzacjg. Od niej uzyskasz nastepng wskazowke. Wez ze sobg
specjalny metalowy pojemnik.

Gracz opuszcza pomieszczenie i zabiera ze sobg kanister.
LOKACJA 12: PARTER - BERTHA BENZ

Nad wejsciem do sali muzealnej znajduje sie nazwisko: Bertha Benz. Na Scianie na wprost wejscia
wisi jedynie duzy szyld z napisem: Pionierka motoryzacji. Po kliknieciu w szyld zaczynajq sie
rozsuwac ukryte drzwi znajdujgce sie w Scianie po prawej stronie. Oczom gracza ukazuje sie sala
kinowa. Po wejsciu do sali kinowej gracz powinien zajg¢ miejsce siedzgce, a obok niego siadajg
dwie postaci: kobieta i mezczyzna. Od razu na ekranie kinowym rozpoczyna sie odliczanie do
filmu. Odliczanie powinno by¢ stylizowane na stare kino. Gracz oglada krotki czarno-biaty film
niemy z dawnych lat. Postaci majg na sobie stroje epoki korica XIX w. Sceny w filmie powinny
zmieniac¢ sie dynamicznie, tak aby filmik trwat bardzo krétko. Napisy w chmurkach dialogowych sg
w jezyku obcym wybranym przez gracza na poczatku gry.

Opis scen filmu:

Scena 1: Mezczyzna pracuje w warsztacie samochodowym z napisem: Carl Benz — Automobile -
Mannheim. W warsztacie stoi pierwszy opatentowany samochod Benza. Na Scianie wisi projekt
tego samochodu. Mezczyzna zaglada do pustych kieszeni swoich spodni i wyjmuje jedng monete.
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Na jego twarzy pojawia sie smutek. Do warsztatu wchodzi kobieta i catuje mezczyzne w policzek.
Nad nimi wySwietlajg sie chmurki jak w komiksie z napisem: ‘Niedfugo wrécimy, Carl’.

Scena 2: Niewielki dom, przed ktérym stoi pojazd — pierwszy opatentowany samochéd Benz.
Kobieta oglgda mape lezgcg na kanapie samochodu i wyznacza trase przejazdu: z Mannheim do
Pforzheim. Pojawia sie chmurka z napisem: ‘Dam rade, to niewiele kilometréw. Pojade z synami do
matki Carla i wtedy wszystko sie zmieni’.

Scena 3: Kobieta pakuje kosz piknikowy do pojazdu. Po czym ona i dwdch chtopcow w wieku
nastoletnim wsiadajg do niego i wyruszajg w droge.

Scena 4: Pojazd jedzie nieutwardzonymi drogami, np. polng i wybrukowang. Mija rézne krajobrazy
i niewielkie miejscowo$ci. Jedzie powoli, nie szybciej niz ok. 16 km/h. Po obu stronach drogi wida¢
raz na jaki$ czas ludzi, ktérzy stajg mocno zdziwieni, a wrecz przerazeni. Wskazujg na pojazd

i rozmawiajg o nim ze sobg.

Scena 5: Samochdéd psuje sie kilkukrotnie. Widac kilka szybko zmieniajgcych sie scen z kobieta,
ktéra naprawia pojazd. Wazne, zeby w filmie widoczne byly: poriczocha, ktérg kobieta przewigzuje
Jaki$ mechanizm, kobieta zaglgdajgca pod samochdéd, kobieta wyjmujgca szpilke z kapelusza,
budynek z napisem: Szewc — tu naprawimy wszystko i budynek z szyldem: Apteka Wiesloch.
Wokot kobiety za kazdym razem gromadzg sie zaciekawieni ludzie.

Scena 6: Starsza kobieta stojgca przed niewielkim domem wita kobiete z dwojgiem chfopcéw. Na
zewnatrz panuje mrok.

Scena 7: Przed warsztatem ze sceny 1 znajduje sie duza liczba pojazdéw Benz. Mezczyzna stoi
przed warsztatem i szcze$liwy obejmuje kobiete ramieniem. Nad postaciami wys$wietla sie chmurka
jak z komiksu: ‘Jeste$ niesamowita, Bertha. Teraz kazdy chce kupi¢ nasz samochéd’.

Po obejrzeniu filmu staje sie widoczne, Ze kobieta i mezczyzna to postaci z obejrzanego nagrania.
Kobieta wrecza graczowi trzy przedmioty: ponczoche, szpilke i kawatek skéry, np. z uszkodzonej
kanapy. Mezczyzna zas podaje graczowi mape i lupe.

Gracz wychodzi z kina z powrotem do sali z napisem: Pionierka motoryzacji. Pod szyldem
widoczny jest teraz réwniez drugi szyld: “Apteka Wiesloch”, a pod nim aktualne zdjecie apteki

i niewielka tabliczka z napisem: Pierwsza stacja benzynowa $wiata - to u nas Bertha Benz podczas
podrézy z Mannheim do Pforzheim kupita po raz pierwszy benzyne. W tej chwili ani zaden szyld,
ani tabliczka nie sg aktywne, a na wprost wyjscia z sali kinowej widac teraz stojgcy tam pierwszy
samochdd Benz.

Na kanapie pojazdu lezy duza zapisana kartka pozétktego papieru. Oprocz napiséw widaé na niej
projekt pierwszego samochodu. W nagtéwku mozna odczyta¢ napis: Dokument patentowy. Na
marginesie po prawej stronie kartki widac¢ napis: Benz & Co. in Mannheim. Na dokumencie
znajduje sie odreczna notatka, ktérej jednak nie daje sie odczytaé, poniewaz napis jest niewielki.
W celu odczytania zapiskow gracz musi postuzyé sie lupa, ktérg otrzymat od Carla Benza.

Z notatki gracz dowiaduje sie, ze kolejne wskazowki do odnalezienia zaginionego eksponatu ukryte
sg w wyeksponowanym w tym miejscu pierwszym samochodzie napedzanym silnikiem
spalinowym. Po odczytaniu notatki da sie spostrzec, ze pojazd jest uszkodzony, poniewaz zapton
prawie przetamat sie na pét, a kota samochodowe krecg sie bez przerwy. Zadaniem gracza jest
naprawi¢ eksponat. W tym celu powinien wykorzysta¢ ponczoche oraz kawatek skoéry, ktére
otrzymat od Berthy Benz. Ponczochg naprawi zapton, zas kawatkiem skory klocek hamulcowy. Po
naprawieniu samochodu stycha¢ prace silnika mocno przyspieszajgcego samochodu. Gracz
powinien domysli¢ sie, gdzie znajduje sie kolejna wskazéwka.

Po wybraniu pedatu napedu przez gracza przy kierownicy pojawia sie kalkulator oraz wspoétczesny
predkosciomierz, w ktérym jednak brakuje wskazéwki. Jednoczesnie stychaé zadanie gtosno
wypowiadane przez Berthe z sali kinowej: “Mojg pionierskg podréz rozpoczetam w Mannheim,

a celem podrézy byta miejscowosc Pforzheim. Najpierw odczytaj z mapy odlegtos¢ miedzy tymi
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miejscowosciami i wprowadz jg do kalkulatora”. Jesli gracz nie bedzie potrafit wprowadzi¢ do
kalkulatora wtasciwej odlegtosci, mapa stanie sie interaktywna - pojawi sie na niej symbol Al -
gracz bedzie mégt zapyta¢ sztuczng inteligencje o odlegtosé. Jesli gracz wpisze do kalkulatora
warto$¢ utamkowg kilometrow, kalkulator zaokragli ja do liczby catkowitej. W przypadku, gdy gracz
pomyli sie, kalkulator powinien wskaza¢ wtasciwg warto$¢ kilometrow. Oczekiwana liczba: 90.

Po ukazaniu si¢ odpowiedniej liczby na kalkulatorze, Bertha Benz kontynuuje zagadke:

“W czasach tobie wspdfczesnych te odlegfosS¢ mozna pokonac w niecatg godzine. Ale pierwszy
samochéd mojego meza jechat duzo wolniej. Na pokonanie tej trasy potrzebowatam ok. 5,5
godziny. Z jakg predkoScig jechatam? Oblicz predko$¢ na kalkulatorze, a wynik wskaz na
predko$ciomierzu”. Oczekiwana wartos¢: 16. Jesli gracz bedzie miat trudnos¢ w obliczeniu,
pomoca postuzy Al, ktérej symbol pojawi sie obok kalkulatora. Obliczonej predkosci nie da sie
jednak wskaza¢ na predkosciomierzu, poniewaz brak jest na nim wskazéwki. Do jej zaznaczenia
gracz musi wykorzystac szpilke, ktérg dostat od Berthy Benz.

Szpilka umieszczona we wiasciwym miejscu uruchamia silnik pojazdu, ktory po chwili zaczyna sie
“krztusi¢” i gasnie. Aby ponownie naprawi¢ samochdéd gracz powinien zatankowaé pojazd. W tym
celu postuguje sie kanistrem, ktory otrzymat od tukasiewicza. Kanister napetnia sie, gdy gracz
kliknie na tabliczke informacyjng obok szyldu apteki. Nastepnie gracz tankuje pojazd. Silnik odpala
sie i stycha¢ jego miarowg prace.

W tym momencie Bertha, trzymajac w dioniach karton z mlekiem z napisem pasteryzowane i stoik
ogorkow moéwi: “Przekonates sie, ze mozna wykorzystac przedmioty codziennego uzytku do
wielkich spraw. Apteka, ktorg widzisz na zdjeciu stuzy jednak przeciez do sprzedazy produktow
medycznych. Nastepng wskazéwke otrzymasz od naukowca, ktory przyczynit sie do zmniejszenia
zachorowalno$ci na choroby zakazne. Pomogt on takze gospodyniom domowym na catym
Swiecie”.

LOKACJA 13: LABORATORIUM LUDWIKA PASTEURA (LOUIS PASTEUR)

Gracz trafia w Museum of Minds do pomieszczenia bedgcego replikg laboratorium chemika

i mikrobiologa Ludwika Pasteur. W laboratorium znajdujg sie roztozone w réznych miejscach
nastepujgce przedmioty: strzykawka z igtg, sél fizjologiczna w buteleczce/ fiolce, antygeny

w probéwce lub rowniez w fiolce, konserwanty (dowolnie przedstawione, np. w formie proszku
w stoiczku lub ptynu w buteleczce i podpisane), gumowe rekawiczki i naczynie do wymieszania
sktadnikow szczepionki, mikroskop i kuchenka z garnkiem z mlekiem. Garnek ma wbudowany
wyswietlacz z termometrem.

Naukowiec krétko przedstawia mu swoje osiggniecia, a podczas jego opowiesci sg podswietlane
przedmioty, ktére majg graczowi pomoc w zrozumieniu stéw naukowca.

“Jestem Francuzem. Nazywam sie Louis Pasteur. Jestem chemikiem i mikrobiologiem. Jesli
wSsciekte zwierze ugryzie cztowieka, cztowiek moze umrzec¢. Wscieklizna to straszna choroba, a ja
umiem leczy¢ wscieklizne. Jako pierwszego uratowatem od wscieklizny matego chiopca Jozia,
ktérego w drodze do szkoty pokgsat wéciekty pies. Datem chtopcu szczepionke i uratowatem go.
Zwyciestwo. | jeszcze jedno, méj madry sposob gotowania mleka i konserwacji innych produktéw
nazywa sie — pasteryzacja. W tym procesie oczyszcza sie produkt z bakterii bez pozbawiania go
witamin.”

Pod koniec opowiesci przez sale przelatuje wsciekty nietoperz z piang w pysku, ktéry gryzie
gracza.

Louis Pasteur méwi graczowi, ze moze go uratowac, ale gracz musi poméc mu zrobié¢ szczepionke
na wscieklizne. Gracz rozpoczyna poszukiwania elementéw, ktére dajg sie aktywowaé w tym
pomieszczeniu i ukfada je na stole. Sg to: strzykawka z igtg, sél fizjologiczna w buteleczce/ fiolce,
antygeny w probdéwce lub réwniez w fiolce, gumowe rekawiczki i naczynie do wymieszania
skfadnikéw szczepionki. Gracz tgczy wszystkie sktadniki oprécz konserwantéw, poniewaz na tym
etapie sg one nieaktywne. | wtedy Louis Pasteur moéwi, ze zanim poda mu szczepionke muszg jg
sprawdzi¢ pod mikroskopem.
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Gracz znajduje mikroskop, umieszcza prébke szczepionki pod lupkg i oglgda szczepionke.

W zblizeniu wida¢ ptywajgce w niej zarazki. Pasteur méwi, ze jesli graczowi uda sie oczysci¢ mleko
z zarazkow, to otrzyma od Pasteura ostatni sktadnik szczepionki. W tym momencie jedyne
przedmioty, ktére gracz moze aktywowac przez dotkniecie to kuchenka, garnek z mlekiem

i mikroskop. Gracz podgrzewa mleko do temperatury min. 60 stopni. Sprawdza krople mleka pod
mikroskopem. Mleko jest wolne od zarazkow.

Wtedy Pasteur daje graczowi ostatni sktadnik szczepionki, czyli konserwanty. Gracz dodaje je do
reszty skladnikéw. Pasteur podaje graczowi szczepionke ze stowami: ,,Dzieki mojej szczepionce na
wscieklizne lekarze ratujg ludziom Zycie.” i wrecza graczowi zwitek papieru. Jest to wskazéwka,
dokad gracz ma sie uda¢. Gracz rozwija papier, na ktérym widaé¢ cztowieka witruwianskiego
Leonarda da Vinci.

Po chwili gracz zostaje automatycznie przeniesiony do labiryntu w ogrodzie muzealnym.

LOKACJA 14: OGRODOWY LABIRYNT - LEONARDO DA VINCI

Po przeniesieniu do ogrodowego labiryntu z zywoptotu gracz eksploruje jego korytarze
w poszukiwaniu kolejnej wskazéwki. Po drodze natrafia na rézne przeszkody charakterystyczne dla
poruszania sie w labiryncie.

W pewnym momencie przechodzac przez jeden z korytarzy, styszy w oddali dzwieki jakie wydajg
drewniane kofa jakiegos pojazdu. Hatas sie wzmaga — wiadomo, ze pojazd jest coraz blizej. Zza
zakretu wytania sie jeden z pojazdéw zaprojektowanych przez Leonardo da Vinci i prowadzacy go
straznik muzeum. Pojazd ciggnie przyczepe, na ktorej lezg jeden na drugim fragmenty dwoéch
stynnych obrazéw Leonardo da Vinci (fragmenty sg pomieszane ze sobg).

Straznik spostrzega gracza i méwi: ,Jak dobrze, ze pana znalaztem! Szukatem pana wszedzie!
Stafta sie rzecz straszna: dwa obrazy mistrza Leonardo, ktérych renowacje wtasnie zakoriczono,
zostaty zniszczone! Pewnie pan zauwazyt, ze w muzeum przez pewien czas nie byto pradu.

W catkowitej ciemnosci wszedtem do sali i uderzytem o stot, na ktdrym lezaty przygotowane do
transportu. Nad ranem miaty pojechac¢ z powrotem do muzeum w Luwr. Uderzenie przewrocito stof,
obrazy spadty na kamienng posadzke i popekaty na kawatki. Prosze, niech mi pan pomoze!” Gracz
powinien utozy¢é dwa obrazy z fragmentéw puzzli. Po utozeniu obrazéw, kazdy z nich scala sie

z powrotem tworzgc jedng cato$é. Gracz pomaga straznikowi utozyé obrazy na przyczepie.
Straznik dziekuje i od razu pedzi pojazdem z powrotem w strone muzeum.

Gracz rozglgda sie chwile. Wyraznie nie wie, z ktdrej strony przyszedt i w ktérg strone dalej péjsc.
Po chwili na Scianie labiryntu pojawia sie jeden ze szkicow Leonardo da Vinci. Gracz udaje sie we
wskazany korytarz. Idgc dalej wychodzi na rozlegtg przestrzeh, ktdrej wczesniej nie byto widac.
Zaskoczony zatrzymuje sie. Na srodku znajduje sie cze$¢ imponujgcego pawilonu ogrodowego.
Pawilon rozpoczeto stawiac, ale jego konstrukcja daleka jest od ideatu. Zadaniem gracza jest
stworzy¢ pawilon o harmonijnych proporcjach i eleganckim designie.

Po postawieniu pawilonu wychodzi z niego kobieta ubrana w krélewskie szaty. Kobieta méwi:
.Witaj nieznajomy. Jako ksiezna Mediolanu skiadam ci podziekowanie za dokoriczenie budowy
mojego pawilonu ogrodowego. Mistrz Leonardo zaprojektowat go, ale niestety nie mogt go
zbudowac. W podziekowaniu przyjmij prosze mojg wskazowke: Aby znalez¢ zaginiony Klejnot
Umystu, idZ do miejsca, ktére otwiera wrota”.

Gracz udaje sie na dalsze poszukiwania. Przechodzac przez korytarze labiryntu np. zapada sie

w piach, wpada do ukrytej sadzawki, gubi sie i musi znalez¢ inng droge itp. W pewnym momencie
przed graczem pojawia sie kufer z szyfrowym zamkiem stojgcy na zwirze w alejce. Na wieku
znajduje sie napis: ,Docere — movere — delectare” oraz liczba 2-2-2. Pod zamkiem wida¢ symbol Al
i przycisk: Pomoc. Gracz moze skorzysta¢ z pomocy sztucznej inteligencji, by pozna¢ znaczenie
stow: ,Uczy¢ — wzruszac — sprawia¢ przyjemnosc¢”. Gracz powinien domyslic¢ sie, ze kodem do
zamka jest sekwencja ,re-re-re”, ktorg nalezy wybra¢ za pomocg kétek zebatych zamka
szyfrowego w kufrze. W przypadku gdy gracz dwukrotnie wprowadzi nieprawidtowy szyfr, na
ekranie pojawi sie przycisk: Podpowiedz. Po jego nacisnieciu pokaze sie np. napis: 6-4 - 6-4 - 9-7
albo: “Doce - move - delecta”.
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Po otwarciu kufra w srodku znajduje sie przycisk i napis: ,Siegnij wysoko jak ptaki’. Nacisniecie
przycisku uruchamia jaki§ mechanizm. Stycha¢ dzwiek drewnianych mechanizmoéw a $ciany
labiryntu zaczynajg sie poruszaé — niektére obracajg sig, inne przesuwajg. Oczom gracza pomatu
ukazuje sie ukryte wnetrze labiryntu, w ktérym stoi pojazd do latania zaprojektowany przez
Leonardo da Vinci. Obok pojazdu stoi sam mistrz i wskazujgc pojazd wota: ,Pospiesz sie, niedtugo
wstanie dzien. Klejnot musi sie odnalezc! Poszukaj cztowieka, ktory wstrzymat storice i ruszyt
ziemie.”

LOKACJA 15: OBSERWATORIUM NIEBA NA STRYCHU - MIKOLAJ KOPERNIK

Po uniesieniu sie w powietrze lot konczy sie na dachu obserwatorium, ktéry jest czesciowo
przeszklony. Cate pomieszczenie wypetnione jest rzeczami takimi jak astrolabium, sfera armilarna,
teleskop, lunety, stare zwoje, mapy nieba, kgtomierz. W centralnej czesci strychu znajdujg sie
waskie spiralne schody prowadzace na dach. Gracz schodzi do obserwatorium z dachu kierujgc
sie schodami w dét. W pomieszczeniu panuje potmrok. Nigdzie nie wida¢ Mikotaja Kopernika.

Po wejsciu do pomieszczenia gracz staje przed stotem (powinien on by¢ tak ustawiony, aby gracz
w naturalny sposob najpierw sprébowat aktywowaé wiasnie ten stoét, zanim przejdzie do dalszej
czesci strychu), w ktérym znajduje sie model Uktadu Stonecznego wydrazony w blacie: w centrum
jest zagtebienie ksztattu potkuli (wieksze od innych, bo przeznaczone na Stonice), a wokot niego sg
koncentryczne, rowniez wydrgzone w drewnianym blacie orbity pozostatych planet Ukfadu
Stonecznego. Na kazdej z nich w réznych miejscach znajdujg sie wydrgzone w drewnianym blacie
zagtebienia ksztattu potkul, kazda innej wielkosci odpowiadajgcej symbolicznej wielkosci danej
planety. 8 kul réznej wielkosci i o r6znych kolorach znajduje sie wokoto modelu Uktadu
Stonecznego. Kule te sg modelami planet i Storca i kazda z nich jest podpisana. Gracz uktada kule
w odpowiednich miejscach. Jesli nie pamieta kolejnosci, podpowiedzig bedzie dla niego rozmiar
zagtebien w blacie i wielko$¢ kul. W momencie, w ktérym gracz umiesci Storice w centrum Uktadu
Stonecznego, obok stotu i gracza pojawia sie Mikotaj Kopernik, przedstawia sie i gratuluje
graczowi. W kohAcu po dopasowaniu przez gracza ostatniej kuli/planety do odpowiedniego
zagtebienia, orbity zaczynajg sie przesuwac, az wszystkie planety znajda sie w linii prostej, wtedy
stonce wpada gtebiej do srodka stotu, ale tylko o kilka centymetréw i zaczyna swiecié. Jest to silne
Swiatto, ktore oswietla sufit pomieszczenia. Na suficie ukazuje sie rozgwiezdzone niebo, ktére po
chwili znika, a sufit zmienia sie w ekran. Zostaje odtworzony film z pojawiajgcymi sie

w stopklatkach waznymi naukowcami, wynalazcami i ich wynalazkami i/lub wydarzeniami, przy
ktorych znajdujg sie daty z nimi zwigzane. S3 to dzieje Swiata od starozytnosci az do
wspotczesnosci i ery sztucznej inteligencji. Wszystkie informacje w filmie zmieniajg sie
dynamicznie.

Po zakonczeniu filmu Mikotaj Kopernik zwraca sie do gracza dobitnie stowami: “Potega ludzkiego
umystu jest niezbadana, a sam umyst jest naszym najwiekszym klejnotem. To dzieki niemu
mozliwy jest postep na $wiecie. | tylko “The sky is the limit.” W tym momencie Kopernik wrecza
graczowi model ludzkiego mézgu, ktory jest wykonany z przepieknego, przejrzystego, btekitnego,
blyszczgcego krysztatu. Po przyjeciu eksponatu gracz automatycznie przenosi sie do sali
wystawowej Museum of Minds.

LOKACJA 16: SALA WYSTAWOWA (w dniu otwarcia wystawy)

W centrum sali wystawowej znajduje sie wyeksponowany Klejnot Umystu. Przy $cianach stojg
figury wszystkich naukowcéw, ktdrzy pomogli graczowi w odnalezieniu eksponatu. Wsrod wielu
zwiedzajgcych wida¢ réwniez straznika muzeum. Na podescie staje dyrektor muzeum i patrzac
prosto w kierunku gracza, puszcza do niego oczko i méwi rozpromieniony: Wystawe TAJEMNICZY
KLEJNOT UMYStU uwazam za otwartg! Gra konczy sie na zblizeniu Klejnotu Umystu.
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Interdyscyplinarnos¢ gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

JEZYK OBCY NOWOZYTNY

Uczen:

- postuguje sie zasobem srodkéw jezykowych (leksykalnych, gramatycznych, ortograficznych
i fonetycznych);

- rozumie wypowiedzi ustne artykutowane wyraznie, w standardowej odmianie jezyka, a takze
wypowiedzi pisemne;

- zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego.

Ponadto materiat umozliwia ksztattowanie umiejetnosci ucznia w zakresie:
- zdolnosci do samooceny,

- uzywania technik samodzielnej pracy nad jezykiem,

- korzystania z roznych zrédet,

- stosowania strategii komunikacyjnych.

Materiat ksztattuje Swiadomo$c¢ jezykowg ucznia oraz umozliwia pogtebianie wiedzy o krajach
obcojezycznych, w tym wiedzy na temat m.in. literatury, historii i geografii, a takze znajomosci
kultury krajéw obcojezycznych.

JEZYK POLSKI

Uczen:

- ksztattuje umiejetnosci uczestniczenia w kulturze europejskiej;

- rozwija zdolnosci dostrzegania wartosci: prawdy, dobra, piekna, szacunku dla cziowieka
i otaczajgcej go przyrody oraz kierowania sie tymi wartosciami;

- rozwija szacunek dla wiedzy, wyrabia pasje poznawania swiata i zachecanie do praktycznego
zastosowania zdobytych wiadomosci;

- rozwija umiejetnosci samodzielnego docierania do informacji, dokonywania ich selekcji,
syntezy oraz warto$ciowania.

BIOLOGIA

Uczen:

- planuje i przeprowadza proste dosdwiadczenia biologiczne, analizuje wyniki i formutuje wnioski;

- przeprowadza obserwacje mikroskopowe;

- wykorzystuje réznorodne Zrédta i metody pozyskiwania informaciji;

- odczytuje, analizuje, interpretuje i przetwarza informacje tekstowe i graficzne;

- postuguje sie podstawowg terminologig biologiczng;

- analizuje zwigzek miedzy wtasnym postepowaniem a zachowaniem zdrowia oraz rozpoznaje
sytuacje wymagajgce konsultacji lekarskiej;

- przedstawia drogi rozprzestrzeniania sie i zasady profilaktyki choréb wywotywanych przez
wirusy;

- rozpoznaje elementy budowy oka (ha modelu, rysunku, wedtug opisu itd.) oraz przedstawia ich
funkcje w powstawaniu obrazu;

- rozpoznaje elementy budowy uktadu krgzenia (na schemacie, rysunku, wedtug opisu itd.)
i przedstawia ich funkcje;

- rozpoznaje elementy osrodkowego i obwodowego uktadu nerwowego (na modelu, rysunku,
wedtug opisu itd.) oraz okresla ich funkcje.

CHEMIA

Uczen:

- pozyskuje i przetwarza informacje z réznorodnych zrédet;

- korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych do wyszukiwania, przetwarzania
i wykorzystania danych;

- respektuje podstawowe zasady ochrony srodowiska;

- wykorzystuje wiedze do rozwigzywania prostych probleméw chemicznych;
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stosuje poprawng terminologie;
przestrzega zasad bezpieczenhstwa i higieny pracy.

FIZYKA

Uczen:

postuguje sie pojeciem predkosci do opisu ruchu prostoliniowego; oblicza jej warto$é

i przelicza jej jednostki; stosuje do obliczen zwigzek predkosci z drogg i czasem, w ktérym
zostata przebyta;

demonstruje zjawiska, w ktérych dostarczenie ciepta lub wykonanie pracy powoduje wzrost
temperatury ciata.

GEOGRAFIA

Uczen:

korzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych w celu zdobywania, przetwarzania

i prezentowania informacji geograficznych;

wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci geograficzne w zyciu codziennym;

rozpoznaje swoje predyspozycje i talenty oraz rozwija pasje i zainteresowania geograficzne;
demonstruje przy uzyciu modeli ruch obiegowy Ziemi.

MATEMATYKA

Uczen:

wykonuje nieskomplikowane obliczenia w pamieci lub pisemnie oraz wykorzystuje te
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych;
weryfikuje i interpretuje otrzymane wyniki oraz ocenia sensownos¢ rozwigzania.

MUZYKA

Uczen:
- Swiadomie stucha wybranych dziet literatury muzycznej (fragmentow lub w catosci)

INFORMATYKA

Uczen

rozumie, analizuje i rozwigzuje problemy na bazie logicznego i abstrakcyjnego my$lenia

i myslenia algorytmicznego;

rozwigzuje problemy z wykorzystaniem komputera: uktada algorytmy, wyszukuje informacje,
postuguje sie aplikacjami komputerowymi;

formutuje problem oraz wyrdznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw;
projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw;

wyszukuje informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania;

poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologia.

PLASTYKA

Uczen:

rozréznia cechy i rodzaje kompozycji w naturze oraz w sztukach plastycznych (odnajduje je

w dzietach mistrzéw, a takze w tworach i zjawiskach przyrody);

tworzy réznorodne uktady kompozycyjne na ptaszczyznie i w przestrzeni (kompozycje otwarte
i zamkniete, rytmiczne, symetryczne, statyczne i dynamiczne);

ustala wiasciwe proporcje poszczegdinych elementéw kompozycyjnych, umiejetnie réwnowazy
kompozycje, wykorzystujgc ksztatt i kontrast form;

modeluje bryty i reliefy, konstruuje samodzielnie mate rzezbiarskie formy przestrzenne i bryty
architektoniczne, a wieksze projekty realizuje we wspétpracy z innymi;

tworzy aranzacje przestrzenne z gotowych elementéw stosujgc uktady kompozycyjne wiasciwe
dla uzyskania zamierzonego wyrazu;

zna dziedzictwo kulturowe najblizszego otoczenia, wymienia zabytki i dzieta architektury
(historycznej i wspotczesnej);

rozpoznaje wybrane, najbardziej istotne dzieta z dorobku innych narodow.
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JEZYK LACINSKI

Uczen:

- rozumie specyfike kultury klasycznej: potrafi wskazaé elementy kultury europejskiej
zakorzenione w tradycji antycznej;

- dostrzega i docenia role jezyka facinskiego w ksztattowaniu jezykdw i kultur czerpigcych
z dziedzictwa antyku.

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

1. Escape Simulator

e Link do gry: https://store.steampowered.com/app/1435790/Escape_Simulator/

e Styl graficzny: Escape Simulator oferuje stylizowang, kreskdwkowg grafike 3D. Kazda
lokacja jest zaprojektowana z dbatoscig o szczegoty, ale jednoczesnie nie jest
przetadowana efektami wizualnymi. Styl graficzny wspiera immersje gracza, umozliwiajgc
skupienie sie na zagadkach, bez rozpraszania uwagi na skomplikowane tta.

e Mechaniki i sterowanie: Mechaniki opierajg sie na rozwigzywaniu zagadek w klasycznym
stylu escape room. Gracze mogg przesuwac obiekty, taczyé przedmioty i manipulowac
otoczeniem. Escape Simulator oferuje tryb standardowy oraz VR, co daje wiekszg
elastycznos¢ graczom, ktorzy chcg doswiadczac gry w rozny sposob. Interakcje sg bardzo
intuicyjne i przystepne, zaréwno dla graczy poczatkujgcych, jak i bardziej doswiadczonych.

e Tryby gry: Gra oferuje tryb jednoosobowy oraz kooperacyjny multiplayer, w ktérym gracze
wspolnie mogg rozwigzywa¢ zagadki, co podnosi jej atrakcyjnosc.

e Zastosowanie dla Museum of Minds: Escape Simulator moze by¢ inspiracjg pod katem
stylizowanej, przyjaznej dla oka grafiki oraz intuicyjnego sterowania. Dodatkowo,
wykorzystanie trybu VR jako opcjonalnej funkcji zwigksza potencjat gry w zakresie
immersji. Mechaniki escape room mogg zosta¢ zaadaptowane do naszego projektu
poprzez implementacje réznych interakcji z otoczeniem oraz zagadek logicznych.

2. Between Time: Escape Room

e Link do gry:
https://store.steampowered.com/app/1580150/Between Time Escape Room/

e Styl graficzny: Gra oferuje realistyczng, cho¢ uproszczong grafike, co tworzy atmosfere
tajemniczosci i immersji. Lokacje sg zaprojektowane z duzg dbatoscig o szczegoty,

a otoczenie w petni wspolfgra z narracjg oraz zagadkami.

e Mechaniki i sterowanie: Gtéwne mechaniki opierajg sie na eksploracji otoczenia
i rozwigzywaniu zagadek w stylu escape room. Gracz przeszukuje pokoje, analizuje
przedmioty, rozwigzuje zagadki logiczne i fgczy wskazdwki w celu ukonczenia misiji.
Sterowanie jest proste i przystepne, co pozwala na petne zanurzenie sie w rozgrywce.

e Zastosowanie dla Museum of Minds :Between Time moze by¢ inspiracjg w kontekscie
realistycznej, ale uproszczonej grafiki oraz klimatycznych lokacji. Mechanika zagadek
moze zosta¢ zaadaptowana, aby wplesc¢ realistyczne elementy muzealne w formie
tamigtéwek logicznych, ktére prowadzg gracza przez fabute. Szczegdtowos¢ otoczenia
i sposob integracji przedmiotéw z zagadkami to cos$, co warto rozwazy¢ przy tworzeniu
réznych lokacji w muzeum.

3. The Wolf Among Us

e Link do gry: https://store.steampowered.com/app/250320/The_Wolf Among_Us/

e Styl graficzny: The Wolf Among Us oferuje stylizowang grafike w stylu komiksowym.
Catos¢ jest utrzymana w mrocznym, detektywistycznym klimacie z ograniczong, ale
intensywng paletg barw, co podkresla atmosfere tajemnicy. Wyraziste efekty Swietlne i gra
cieni tworzg immersyjne otoczenie.

e Mechaniki i sterowanie: Gra skupia sie na narracji i interakcjach z postaciami. Giéwne
mechaniki, to podejmowanie decyzji fabularnych oraz eksploracja otoczenia w celu
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odkrycia kolejnych wskazéwek. Kazda decyzja gracza ma wptyw na dalszy rozwoj fabuty,
co tworzy gtebszg immersje.

e Zastosowanie dla Museum of Minds: The Wolf Among Us moze by¢ inspiracjg
w kontekscie narracji i atmosfery. Mroczny, detektywistyczny klimat, decyzje gracza oraz
fabularne interakcje z postaciami moga by¢ wplecione w naszg gre, szczegolnie przy
interakcjach z hologramami naukowcéw. Styl komiksowy moze takze stanowi¢ inspiracje,
cho¢ w naszej grze powinien by¢ bardziej subtelny i dostosowany do naukowej tematyki
muzeum.

4. Her Story

e Link do gry:_https://store.steampowered.com/app/368370/Her_Story/

e Styl graficzny: Her Story charakteryzuje sie minimalistycznym podejsciem do grafiki,

w ktérej gldwna role odgrywajg nagrania wideo, a reszta interfejsu jest prosta i oszczedna.
Estetyka przypomina format dokumentalny, co tworzy realistyczng, surowg atmosfere gry.

e Mechaniki i sterowanie: Mechanika opiera sie na analizowaniu i przeszukiwaniu bazy
danych z nagraniami wideo. Gracz korzysta z wyszukiwarki, wprowadza kluczowe stowa
i frazy, aby odnalez¢ powigzane fragmenty nagran i ztozy¢ z nich spojng narracje. Kazda
wskazowka prowadzi do kolejnych, co wymaga od gracza uwaznej analizy i fgczenia
watkow.

e Zastosowanie dla Museum of Minds: Mechanika przeszukiwania informacji w Her Story
moze stanowi¢ inspiracje dla systemu interakcji z Al w naszej grze. Gracz, w trakcie
odkrywania kolejnych tropéw, mogtby wyszukiwa¢ dodatkowe informacje w bazach danych
czy korzysta¢ z pomocy Al w podobny sposob, jak w Her Story. Tego typu mechanika
mogtaby réwniez wzmocni¢ aspekt detektywistyczny, wymagajgc od gracza analitycznego
myslenia i fgczenia watkoéw fabularnych.

5. Return of the Obra Dinn

e Mechaniki i sterowanie: Mechanika opiera sie na analizowaniu i przeszukiwaniu bazy
danych z nagraniami wideo. Gracz korzysta z wyszukiwarki, wprowadza kluczowe stowa
i frazy, aby odnalez¢ powigzane fragmenty nagran i ztozy¢ z nich spojna narracje. Kazda
wskazowka prowadzi do kolejnych, co wymaga od gracza uwaznej analizy i fgczenia
watkow.

e Link do gry: Return of the Obra Dinn ha Steam

e Styl graficzny: Gra oferuje unikalng, monochromatyczng grafike w stylu retro, inspirowang
estetykg wczesnych komputeréw osobistych. Minimalistyczny styl wizualny pomaga skupic
sie na szczegétach narracji i mechanikach dedukcyjnych, podkre$lajgc atmosfere
tajemnicy.

e Mechaniki i sterowanie: Rozgrywka opiera sie na dedukc;ji i analizie dostepnych
dowodow. Gracz musi rekonstruowac wydarzenia na podstawie podpowiedzi wizualnych
i fabularnych, co wymaga logicznego myslenia i doktadnej obserwacji.

e Zastosowanie dla Museum of Minds: Mechanika dedukcji w Return of the Obra Dinn
moze by¢ inspiracjg dla zagadek w Museum of Minds gdzie gracz mégtby rekonstruowaé
wydarzenia na podstawie zgromadzonych wskazéwek. Monochromatyczna estetyka
mogtaby by¢ adaptowana w okreslonych sekcjach gry, aby podkresli¢ szczegdlne
momenty fabularne.

6.The Witness

e Mechaniki i sterowanie: Mechanika opiera sie na analizowaniu i przeszukiwaniu bazy
danych z nagraniami wideo. Gracz korzysta z wyszukiwarki, wprowadza kluczowe stowa
i frazy, aby odnalez¢ powigzane fragmenty nagran i ztozy¢ z nich spéjng narracje. Kazda
wskazowka prowadzi do kolejnych, co wymaga od gracza uwaznej analizy i tgczenia
watkow.

e Link do gry: The Witness na Steam

e Styl graficzny: Gra cechuje sie jasng, zywa estetykg z naciskiem na realistyczne
odwzorowanie srodowiska naturalnego. Lokacje sg malownicze i szczegdtowe, co tworzy
immersyjny swiat, w ktérym gracz odkrywa réznorodne zagadki.
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https://store.steampowered.com/app/368370/Her_Story/
https://store.steampowered.com/app/653530/Return_of_the_Obra_Dinn/
https://store.steampowered.com/app/210970/The_Witness/

e Mechaniki i sterowanie: Kluczowe mechaniki opierajg sie na rozwigzywaniu zagadek
przestrzennych i logicznych w zréznicowanych srodowiskach. Kazda tamigtowka jest
unikalna i wymaga kreatywnego myslenia. Gracz eksploruje $wiat w poszukiwaniu
wskazéwek i potaczen miedzy zagadkami.

e Zastosowanie dla Museum of Minds : System réznorodnych zagadek w The Witness
moze by¢ inspiracjg dla tamigtéwek w Museum of Minds . Lokacje gry mogtyby czerpac¢
z tej estetyki, aby stworzy¢ réznorodne, angazujgce srodowiska zwigzane z réznymi
dziedzinami nauki. Mechaniki eksploracyjne mogg by¢ adaptowane w celu uatrakcyjnienia
doswiadczenia gracza.

3. Charakterystyka gry

Giowna os$ gameplay

Gracz wyrusza w ekscytujgcg podréz przez 16 unikalnych lokacji w Museum of Minds. Kazda
lokacja jest petna tajemnic i interakcji z wybitnymi postaciami naukowcow i naukowczyn z réznych
epok. Eksplorujgc muzeum, gracz rozwigzuje zagadki logiczne i odkrywa tropy prowadzace do
gtéwnej tajemnicy — odnalezienia Tajemniczego Klejnotu Umystu, kluczowego eksponatu, ktory
zaginat przed otwarciem nowej wystawy.

W trakcie rozgrywki gracz wchodzi w interakcje z postaciami historycznymi, takimi jak Maria
Sktodowska-Curie, Thomas Edison czy Leonardo da Vinci. Naukowcy dostarczajg cennych
wskazowek, a ich opowiesci pomagajg w rozwigzaniu zagadek, ktére sg scisle zwigzane z ich
dokonaniami. Kazde spotkanie wprowadza nowe wyzwania, a rozwigzanie jednej zagadki prowadzi
gracza do kolejnej lokacji i zbliza golja do odkrycia zaginionego klejnotu.

W grze kluczowe sg elementy edukacyjne, ktére naturalnie wplatajg sie w fabute, umozliwiajgc
graczowi zdobywanie wiedzy w sposéb intuicyjny, poprzez rozwigzywanie probleméw i zagadek.

Filary gry

Mechanika gry:

Gra opiera sie na eksploracji, interakcji z postaciami oraz rozwigzywaniu zagadek logicznych

w réznych lokacjach muzeum. Rozwéj fabuty nastepuje przez odkrywanie kolejnych wskazéwek
i poszukiwanie zaginionego eksponatu. W grze duzy nacisk ktadzie sie na immersje, wiec
mechanika powinna by¢ realistyczna, bez elementéw ,point and click”. Gracz porusza sie po
muzeum w tempie spacerowym, badajgc przedmioty i wchodzgc w interakcje z otoczeniem.

Fabuta i narracja:

Gra zaczyna sie sceng fabularng, w ktérej gracz/detektyw zostaje wezwany do Muzeum Umystéw,
aby rozwikta¢ zagadke zaginionego klejnotu. Gracz wciela sie w role detektywa, majgc mozliwosc¢
personalizacji swojego awatara i wyboru perspektywy (FPP lub TPP). Kluczowe elementy fabularne
to interakcje z postaciami znanych naukowcow, ktoérzy dostarczajg cennych informacji, wskazowek
i zadan do wykonania, aby rozwigza¢ gtéwng zagadke. Wskazowki zdobywane w kazdej lokacji
prowadzg gracza do kolejnych etapdéw gry.

Grafika i estetyka:
Graficznie gra powinna opiera¢ sie na realistycznym odwzorowaniu zaréwno postaci, jak i $wiata.

Wyglad naukowcdéw musi by¢ jak najbardziej zblizony do rzeczywistosci, natomiast lokacje mogag
by¢ stylizowane. Estetyka powinna nawigzywac do klimatéw tajemniczych i edukacyjnych gier
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przygodowych. Wzorem moga by¢ gry takie jak Escape Simulator czy The Wolf Among Us, gdzie
otoczenie jest bogato stylizowane, ale nadal pozostaje spojne z rzeczywistoscig.

Dzwieki i muzyka:

Odgtosy w grze powinny odpowiada¢ dziataniom gracza i eksplorowanemu $wiatu, obejmujgc
dzwieki krokéw, zamykanych drzwi, dzwieki badanych przedmiotéw, a takze gtosy naukowcéw.
Wazne jest, aby gltosy byly naturalne, wysokiej jakosci, bez uzycia stabych generatorow mowy,
poniewaz interakcje z postaciami majg duze znaczenie dla immersji oraz aspektu edukacyjnego.

Rozwodj postaci:

Posta¢ gracza rozwija sie przez zbieranie rekwizytow i zdobywanie wskazéwek, ktére otwierajg
dostep do nowych lokacji. Detektyw zdobywa doswiadczenie poprzez wykonywanie zadan, co
przybliza gol/jg do rozwigzania zagadki.

Eksploracja i otwarty swiat:

Swiat gry jest otwarty do eksploracji, ale ograniczony do 16 zaprojektowanych lokacji muzealnych.
Gracz przemierza sale, lochy, strychy oraz inne tajemnicze miejsca muzeum, badajgc przedmioty i
wchodzgc w interakcje z napotkanymi postaciami. Eksploracja $wiata polega na aktywowaniu
przedmiotéw, rozwigzywaniu zagadek i poszukiwaniu kolejnych wskazéwek. Czasem gracz
automatycznie przenosi sie miedzy lokacjami, a czasem sam musi je odnalez¢ na podstawie
zdobytych tropow.

Interfejs uzytkownika:

Interfejs powinien by¢ minimalistyczny i immersyjny. Gracz widzi swojg postac i jej interakcje tylko
w scenach fabularnych i wtedy, kiedy jest to kluczowe dla rozgrywki. W zaleznosci od wybranego
trybu (FPP lub TPP), w wigkszosci gry gracz widzi jedynie swoje rece i ich interakcje z otoczeniem,
co podkresla aspekt immersji. Waznym elementem jest mozliwos¢ korzystania z ikonki Al, ktéra
moze stuzy¢ jako wsparcie przy rozwigzywaniu trudniejszych zagadek.

Systemy ekonomiczne:

Zasoby gracza to wskazéwki, rekwizyty i przedmioty, ktére zdobywa w trakcie gry. Rekwizyty sg
przechowywane w plecaku gracza i mogg by¢ uzywane w odpowiednich momentach, aby
rozwigza¢ zagadki lub pokona¢ przeszkody.

Réwnowaga i wywazanie:

Gra posiada opcje utatwienia rozgrywki, poprzez funkcje takie jak ,Upros¢ wypowiedz” lub
.Powiedz jeszcze raz, prosciej’. Gracz ma réwniez dostep do podpowiedzi w jezyku polskim oraz

systemu Al, ktéry wskazuje kluczowe elementy, kiedy gracz utknie na danym etapie.

Filary te majg na celu stworzenie angazujacej gry przygodowej, ktéra taczy elementy narracyjne,
edukacyjne i logiczne w atmosferze petnej tajemniczosci i odkrywania tajemnic swiata nauki.

Mechaniki gry

Sterowanie: Gracz bedzie mogt obstugiwac gre przy pomocy réznych urzadzeh: myszka

i klawiatura (standardowy zestaw dla wersji na PC), ekran dotykowy (dla urzadzerh mobilnych

i tabletéw), joysticki (w przypadku konsol),sterowanie gtosowe (np. w interakcji z Al), gogle VR
(opcjonalny tryb). Sterowanie bedzie dostosowane do preferencji gracza i platformy, na ktérej gra
jest uruchomiona.
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Fizyka: Gracz ma mozliwos¢ swobodnego eksplorowania $wiata gry, w tym dotykania,
przesuwania, podnoszenia oraz wigczania elementéw wyposazenia muzeum. Czes$c¢ obiektdw jest
interaktywna, a czes¢ petni role dekoracyjng lub stuzy jako dystraktory. Przedmioty mogg byé
aktywowane, jesli sg kluczowe dla fabuty lub zagadek, co gracz musi samodzielnie odkry¢.
Eksploracja lokacji oraz interakcja z obiektami sg kluczowe dla postepu w grze.

Zdrowie i obrazenia: Ten element nie jest obecny w grze. Gracz nie jest narazony na obrazenia
fizyczne, poniewaz gra opiera sie na rozwigzywaniu zagadek i eksploracji, a nie na walce czy
zagrozeniach fizycznych.

Zadania i cele: Gra jest liniowg przygoda typu escape room, gdzie gracz rozwigzuje serie zagadek
w poszczegolnych lokacjach. Kazda zagadka jest powigzana z fabutg, a rozwigzanie jednej zagadki
prowadzi gracza do kolejnej. Ostatecznym celem jest odnalezienie Tajemniczego Klejnotu Umystu.
Wskazowki zdobywane w lokacjach nie tylko prowadzg do rozwigzania zagadki, ale rowniez
odblokowujg kolejne miejsca do eksploraciji.

Systemy ekonomiczne: Jedynymi zasobami w grze sg zdobywane rekwizyty oraz wskazowki.
Gracz gromadzi przedmioty potrzebne do rozwigzywania zagadek, a wszystkie zdobyte rekwizyty
sg przechowywane w plecaku detektywa. Przedmioty te mogg by¢ uzywane do aktywowania
kolejnych zagadek i postepu w grze.

Sztuczna inteligencja (Al):Al w grze dziata jako narzedzie pomocnicze dla gracza, mogace
dostarcza¢ wskazowki lub podpowiedzi w momentach, gdy gracz napotka trudnosci. System Al
moze takze zostaé wykorzystany do przeszukiwania informacji, co nawigzuje do mechanik gry,
takich jak Her Story. Al nie jest przeciwnikiem, lecz partnerem wspierajgcym gracza.

Systemy interakcji spotecznej: Gra jest przeznaczona dla jednego gracza, wiec nie ma
tradycyjnych mechanizmoéw interakcji spotecznych z innymi graczami. Gracz wchodzi jednak
w interakcje z postaciami w grze, ktére pomagajg mu poprzez wskazowki i zadania.

Systemy dialogowe: Dialogi w grze sg narzedziem do komunikacji miedzy graczem a postaciami.
Gracz wystuchuje wskazowek od NPC (postaé niezalezna) i podejmuje dziatania, aby rozwigzywac
zagadki. Dialogi sa kluczowe dla postepu fabularnego i petnig funkcje narracyjng oraz informacyjna.

Eksploracja: Eksploracja jest kluczowym elementem gry. Gracz przemierza roznorodne lokacje
muzeum, badajgc przedmioty i wchodzgc w interakcje z napotkanymi postaciami. Poszukiwanie
wskazowek i rozwigzanie zagadek sg gtdwnym motorem napedowym eksploracji. W niektorych
miejscach gracz automatycznie przenosi sie do kolejnej lokacji, a w innych musi odnalez¢ droge na
podstawie zdobytych tropow.

Rozwdéj postaci: Rozwdj postaci detektywa odbywa sie poprzez zdobywanie rekwizytéw
i wskazowek, ktore odblokowujg dostep do nowych lokacji. Gracz stopniowo zdobywa nowe
umiejetnosci i przedmioty, ktére pomagajg w postepie fabularnym.

Systemy craftingu: Gracz ma mozliwos¢ modyfikowania i sktadania przedmiotow zgodnie
z zadaniami opisanymi w scenariuszu. Crafting jest ograniczony do mechaniki zwigzanej

Z rozwigzywaniem zagadek i naprawianiem uszkodzonych przedmiotow, np. naprawa lampy
naftowej w jednej z lokacji.

Systemy czasowe: AKkcja gry rozgrywa sie w ciggu jednej nocy, od momentu zgtoszenia zaginiecia
eksponatu do chwili odnalezienia go i otwarcia wystawy. Gra posiada limit czasowy, ktory jest
widoczny na ekranie w postaci stopera lub zegara, co zwieksza napiecie. Korzystanie z utatwien,
takich jak podpowiedzi w jezyku polskim, powoduje uptyw dodatkowego czasu.

System zapisu stanu gry: Gra powinna posiada¢ mozliwo$¢ zapisywania stanu gry, aby gracz
maogt przerwaé rozgrywke i wrdcié do niej pozniej bez utraty postepow.
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Grafika

Styl graficzny:

e Postacie: Postacie w grze, a zwtaszcza stynni naukowcy, majg by¢ realistycznie
odwzorowane i jak najbardziej zblizone do ich rzeczywistych odpowiednikéw. Wazne jest,
aby gracz mégt rozpoznagé, z kim ma do czynienia na podstawie wygladu
i charakterystycznych atrybutow danej postaci. Twarze, stroje i detale, takie jak
charakterystyczne fryzury czy dodatki, powinny by¢é dopracowane, aby oddaé specyficzne
cechy historyczne i kulturowe naukowcow.

e Lokacje: Otoczenie gry, czyli wnetrza muzeum, ogrody, lochy, tajne korytarze oraz
wszystkie sale wystawowe, majg by¢ realistyczne, jednak mogg zawieraé¢ elementy
stylizacji inspirowane grami z analizy konkurenciji, np. Between Time: Escape Room czy
The Wolf AmongUs. Lokacje powinny by¢ bogato zdobione, ale styl graficzny moze byé
lekko stylizowany, aby podkresli¢ atmosfere tajemniczosci i intensyfikowac¢ wrazenia
przygodowe.

o Swiat zewnetrzny: Widok budynku muzeum, ogrodu z labiryntem oraz nocnego,
oswietlonego miasta w tle ma by¢ zachwycajacy, z detalami podkres$lajgcymi
monumentalnosé i elegancje scenerii. Scena rozpoczynajgca gre, przedstawiajgca
muzeum, powinna przycigga¢ uwage efektami swietinymi oraz detalami architektury.

Detale graficzne:

e Realizm przedmiotéw: Przedmioty, z ktérymi gracz bedzie wchodzi¢ w interakcje, takie
jak rekwizyty, narzedzia czy elementy wyposazenia muzeum, majg by¢ szczegdtowo
opracowane, aby zapewnié realistyczne wrazenia. Przyktadowo, dynamo Edisona, lampy
naftowe tukasiewicza czy astrolabium Kopernika majg wyglgdac zgodnie z historycznymi
prototypami, co bedzie wspiera¢ walor edukacyjny gry.

e Oswietlenie: Oswietlenie ma kluczowa role w budowaniu klimatu tajemnicy i napiecia.

W mrocznych lokacjach, jak lochy czy strych, zastosowane powinny by¢ techniki
dynamicznego oswietlenia (m.in. zmiany intensywnosci Swiatta, gra cieni), co pozwoli na
budowanie atmosfery grozy. W jasniejszych przestrzeniach, takich jak sale muzealne czy
laboratoria, $wiatto powinno by¢ naturalne, podkreslajgce detale lokaciji.

Grafika interfejsu uzytkownika:

e Menu i interfejs: Interfejs uzytkownika powinien by¢é minimalistyczny, z nowoczesnym
designem, aby nie rozpraszat gracza. Kluczowe elementy, takie jak dziennik, plecak na
przedmioty oraz podpowiedzi od Al, powinny by¢ intuicyjnie dostepne i harmonizowac
z 0golnym stylem graficznym gry.

e Animacje postaci: Animacje powinny by¢ ptynne i realistyczne. Postacie NPC, takie jak
naukowcy, powinny poruszac¢ sie w sposob naturalny, np. przy wchodzeniu w interakcije
z graczem czy wykonywaniu zadan. Waznym elementem beda rowniez gesty, mimika
i sposéb moéwienia postaci, ktére majg oddawacé ich osobowos¢ i charakter.

VR i standardowa wersja: W trybie VR, wszystkie elementy gry powinny by¢ dostosowane do
doswiadczenia w wirtualnej rzeczywistosci, z petnym zanurzeniem w Swiecie gry. Szczegdélng
uwage nalezy zwrécic¢ na detale interaktywnych przedmiotéw oraz rak i dtoni gracza, ktére beda
widoczne w trybie pierwszej osoby. Wersja VR wymaga réwniez bardziej dopracowanego systemu
oswietlenia, cieni oraz detali przestrzennych.

Inspiracje i odniesienia: Graficzna stylizacja lokacji moze by¢ inspirowana grami, takimi jak
Between Time: Escape Room, gdzie realistyczne przedmioty i otoczenie sg dopracowane, ale majg
stylizowany, tajemniczy klimat. Elementy zwigzane z narracjg i przeszukiwaniem informacji moga
by¢ zaczerpniete z gry Her Story, gdzie styl wizualny podkresla warstwe detektywistyczng

i intelektualna.

Catosc¢ graficzna powinna wspiera¢ immersje w $wiecie naukowych odkry¢ oraz tajemniczg
atmosfere Museum of Minds, a realistycznie oddane postacie i detale majg podkresla¢ edukacyjny
walor gry.
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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.

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

9. 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 uwzgledniac 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 elementéw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznoéci 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 pomoca 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 fatwe do odrdznienia 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 dzwiekowej;

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 napisow 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 dzwieku dla réznych elementéw gry, w tym
wyciszenie muzyki tta;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

umozliwienie dostosowania dzwieku do wtasnych wymagan, a takze wtgczenie wskazéwek
wizualnych dotyczgcych zdarzeh dzwigkowych;

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 réwnoczesnych 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 najwiekszg
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¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0géIlne wymagania funkcjonalne
i techniczne dla gier edukacyjnych”.

1. Platformy i urzadzenia:

o PC: Gra w pierwszej wersji powinna by¢ dostepna na komputery stacjonarne
(Windows, MacOS) w trybie standardowym.

o Przygotowanie do VR: Gra musi by¢ zaprojektowana tak, aby w przysziosci mozna
byto wprowadzi¢ wersje VR bez koniecznosci przebudowy kluczowych mechanik.
Wersja standardowa powinna byé gotowa na rozwéj do VR w pdzniejszym etapie, co
oznacza, ze:

m Grafika, mechaniki i interakcje muszg by¢ zaprojektowane tak, aby pdzniejsze
przeksztatcenie do trybu VR byto mozliwe bez istotnych zmian w kodzie lub
zasobach.

m Elementy interfejsu uzytkownika, takie jak menu, podpowiedzi i opcje wyboru,
muszg byc¢ tatwo dostosowywalne do wersji VR.

m  Wersja VR, w przysziosci, ma wspiera¢ gogle VR, takie jak OculusRift, HTC
Vive i inne kompatybilne z PC.

2. Sterowanie:

o Wersja standardowa:

m  Obstuga przy pomocy myszki, klawiatury i ewentualnie joystickow.

m  Mozliwos¢ obstugi ekranu dotykowego w przypadku wersji na tablety (jesli
planowane).

m Obstuga sterowania glosowego (integracja z asystentami Al w grze).

o Rozwéj do VR:

m  Wszystkie interakcje, w tym dotykanie, podnoszenie, przesuwanie
przedmiotéw, muszg by¢ zaprojektowane tak, aby pézniejsze sterowanie
kontrolerami VR (ruchowymi) byto ptynne i intuicyjne.

m Przygotowanie mechanik pod kontrolery ruchu (joysticki VR),

z uwzglednieniem ruchow dfoni, dotykania przedmiotéw oraz wykonywania
gestow.
3. Fizykai mechanika gry:

o Wersja standardowa: Gracz przemieszcza sie po lokacjach w muzeum naturalnym
tempem, ma mozliwos$¢ interakcji z przedmiotami oraz wykonywania dziatah (np.
przesuwania, podnoszenia, aktywowania) za pomocg klawiatury, myszki lub ekranu
dotykowego.

o Przygotowanie pod VR: Interakcje w standardowej wersji muszg by¢ projektowane
tak, aby mozna byto fatwo zaadaptowac je do ruchu dtoni w VR — dotykanie,
przesuwanie, podnoszenie przedmiotéw powinno w przysztosci dziataé naturalnie za
pomoca kontrolerow VR.

4. Grafika:

o Wersja standardowa:

m Grafika realistyczna z lekkimi stylizacjami w lokacjach.

m Postacie naukowcéw majg by¢ jak najbardziej realistycznie odwzorowane.

o Przygotowanie pod VR:

m Tekstury, modele oraz animacje muszg by¢ zaprojektowane w taki sposob,
aby mogty by¢ optymalizowane do wersji VR bez utraty jakosci wizualne;.

m Efekty oswietlenia i cieni majg by¢ dostosowane do ewentualnego odtworzenia
w $rodowisku 3D VR z petnym polem widzenia gracza.

m Lokacje w muzeum, szczegdlnie te mroczne i tajemnicze, muszg byé
przygotowane na dynamiczne oswietlenie i immersje charakterystyczng dla
VR.
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5. Interfejs uzytkownika:

o Wersja standardowa:

m  Prosty, minimalistyczny interfejs dostosowany do obstugi myszkg, klawiaturg
oraz dotykiem (na tabletach).

o Przygotowanie pod VR:

m Interfejs w wersji standardowej musi by¢ zaprojektowany w taki sposob, aby
mozna go byto pdzniej przenies¢ do przestrzeni 3D w VR — np. jako panele
nawigacyjne w przestrzeni gry lub jako interaktywne elementy sterowane
kontrolerami VR.

6. Audio:

o Wersja standardowa: Naturalne odgtosy otoczenia, gtosy postaci oraz muzyka majg
wspiera¢ immersje gracza.

o Przygotowanie pod VR: Dzwiek przestrzenny (3D audio) musi by¢ zaplanowany
z my$lg o przysztym trybie VR, aby w momencie wdrozenia wersji VR, dzwieki
otoczenia i gtosy postaci byly odtwarzane zgodnie z pozycjg i ruchem gracza.

7. Zadania i fabuta:

o Wersja standardowa: Linearna fabuta, w ktérej gracz rozwigzuje zagadki
i przemieszcza sig po kolejnych lokacjach.

o Przygotowanie pod VR: Wersja fabularna nie wymaga zmian, jednak w przysziosci
sceny narracyjne muszg by¢ przystosowane do petnego zanurzenia w VR, co
oznacza, ze kluczowe wydarzenia fabularne powinny by¢ przedstawiane w sposéb
angazujgcy gracza w przestrzeni VR (np. cutscenki fabularne bedg ogladane
Z pierwszoosobowej perspektywy gracza).

8. Eksploracja:

o Wersja standardowa: Gracz porusza sie po lokacjach, rozwigzujgc zagadki, dotykajac
i aktywujgc rozne przedmioty.

o Przygotowanie pod VR: Wersja standardowa musi zakfada¢, ze w przysztosci gracz
bedzie eksplorowat swiat gry uzywajac kontrolerow VR. W tym celu interakcje muszg
by¢ projektowane w taki sposdb, aby ich pézniejsze przeniesienie do wersji VR byto
ptynne (np. realistyczne otwieranie drzwi, podnoszenie przedmiotow).

9. Mechanizmy utatwiajgce dostepnosé:

o Wersja standardowa i VR: Gra musi by¢ dostepna dla oséb z
niepetnosprawnosciami, a wszelkie mechanizmy utatwiajgce rozgrywke (np. napisy,
podpowiedzi gtosowe, opisy w Braille'u) muszg by¢ tatwo adaptowalne zaréwno
w wersji standardowej, jak i VR.

10. Systemy czasowe i limity:

o Wersja standardowa: Gra posiada widoczny zegar odliczajgcy czas.

o Przygotowanie pod VR: Interfejs zegara i innych elementéw interaktywnych musi byé
zaprojektowany w taki sposob, aby w wersji VR elementy te mogty by¢ wyswietlane
w przestrzeni 3D i byty w petni interaktywne dla gracza.

11. Zapisy gry:

o Wersja standardowa i VR: Gra musi oferowaé opcje zapisywania stanu gry,

z mozliwoscig ptynnego przeniesienia tego systemu do wersji VR, tak aby gracz mogt
wznowi¢ gre bez utraty postepdéw zaréwno w wersji standardowej, jak i w VR.
12. Tlumaczenia i wersje jezykowe:

o Wersja standardowa: Gra musi by¢ dostepna w czterech wersjach jezykowych
(angielskiej, niemieckiej, francuskiej, hiszpanskiej).

o Przygotowanie pod VR: Interfejsy jezykowe muszg by¢ dostosowane do przysziej
wersji VR, z mozliwoscig zmiany jezyka w dynamicznie wyswietlanych panelach.

Wymagania dla rozwoju gry do wersji VR:

e Gra w wersji standardowej musi by¢ przygotowana z myslg o rozwoju do petnej obstugi
VR. Kluczowe elementy, takie jak sterowanie, interfejs, grafika oraz fizyka interakcji, muszg
byc¢ tatwo adaptowalne do srodowiska VR.

e Deweloperzy muszg zapewnié, ze wersja standardowa bedzie w petni kompatybilna
Z przysztg wersjg VR, zaréwno pod wzgledem technologicznym, jak i projektowym.

e Optymalizacja: Wersja standardowa musi by¢ zbudowana w oparciu o technologie
i frameworki, ktére umozliwiajg tatwe skalowanie do wydajnosci potrzebnej w VR bez
koniecznosci rekonstrukcji kluczowych systeméw gry.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Gra musi spelnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania funkcjonalne
i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Technologie i silnik gry:

e Silnik gry: Silnik musi umozliwia¢ zaréwno tworzenie gry w trybie standardowym, jak i jej
przyszte rozwiniecie do wersji VR.

e Optymalizacja: Wersja VR bedzie wymagata dodatkowej optymalizacji, wiec struktura
kodu i zasoby muszg by¢ projektowane z mys$lg o przysztym rozwoju.

Grafika i zasoby multimedialne:

e Modele 3D: Wszystkie modele 3D muszg by¢ dostarczone w formatach kompatybilnych
z silnikiem gry (np. FBX, OBJ) i muszg by¢ zoptymalizowane pod katem wydajnosci, bez
utraty jakosci wizualnej w kluczowych elementach gry.

e Tekstury: Tekstury muszg by¢ dostarczone w wysokiej rozdzielczosci (minimum 4K),
z mozliwoscig ich pdzniejszego zmniejszenia lub kompresji w razie potrzeby. Tekstury
muszg by¢ zoptymalizowane do uzycia w wersji VR, z naciskiem na szczegéty, ktére bedag
widoczne z bliskiej odlegtosci.

e Animacje: Wszystkie animacje muszg by¢ dostarczone w formatach kompatybilnych
z silnikiem gry i muszg by¢ przetestowane pod katem ptynnosci dziatania w wersji
standardowej i VR.

Interfejs uzytkownika (Ul):

e Wersja standardowa: Elementy interfejsu uzytkownika muszg by¢ dostosowane do wersji
standardowej, z tatwoscig przeksztatcenia do wersji VR. Wszystkie elementy Ul muszg by¢
zaprojektowane w sposob skalowalny, aby mogty zostaé przystosowane do réznych
rozdzielczosci ekranu i do formatu przestrzennego w VR.

e Wersja VR: Interfejsy muszg by¢ dostarczone w formie umozliwiajgcej ich tatwe
przeksztatcenie do wersji 3D, umozliwiajgc ich umieszczenie w przestrzeni VR
w przyszto$ci.

Optymalizacja pod VR:

e Przygotowanie kodu: Wersja standardowa musi by¢ zaprojektowana tak, aby pézniejsze
przejécie na wersje VR nie wymagato przebudowy kodu, a jedynie rozszerzenia funkcji
i przeksztatcenia interakcji na VR.

e Rozszerzalnosé: Gra musi by¢ zbudowana w sposdb umozliwiajgcy tatwe dodanie obstugi
urzadzen VR, takich jak kontrolery ruchu, gogle VR, oraz mechanik VR, jak interakcje
przestrzenne.
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