SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEJ GRY EDUKACYJNEJ
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Fundusze Europejskie
dla Rozwoju Spotecznego

Rzeczpospolita

- Polska

Dofinansowane przez
Unie Europejska



2. Opis gry

Skroécony opis gry

Magnat to symulacyjna gra RPG, w ktérej gracz wciela sie w role XVII-wiecznego polskiego
szlachcica. Zadaniem gracza jest rozw6j majgtku, zarzgdzanie folwarkiem oraz rywalizacja

z innymi magnatami, by zdoby¢ tytut wojewody nadawany przez kréla. Gracz musi stawi¢ czota
wyzwaniom ekonomicznym, politycznym i militarnym w czasach wielkich bitew i wewnetrznych
konfliktow Rzeczypospolitej.

Opis merytoryczny koncepcji gry

Gracz wciela sie w role XVII wiecznego polskiego szlachcica, ktérego celem jest osiggniecie
statusu magnata i uzyskanie stanowiska wojewody. Gra toczy sie od 1626 r. do 1674 r. W 1674
roku nowo wybrany krél - Jan Il Sobieski decyduje, czy graczowi przyzna¢ tytut wojewody. Magnat
porusza sie po planszy przedstawiajgcej jego folwark. Folwark skfada sie z szeregu budynkéw, do
ktérych magnat moze wejs¢ i spotkaé tam postacie, ktére bedg proponowaty mu podjecie
okreslonych decyzji lub spetnienie ich présb. Najwazniejsze decyzje sg podejmowane w oparciu

0 pasek informacyjny stale wyswietlany w kazdym pomieszczeniu. Na pasku gracz widzi: liczbe
wsi, ktore posiada; ilos¢ zboza, ktorym dysponuje; ilos¢ bydta, ktére posiada; liczbe wojsk na
swoim utrzymaniu; liczbe ztota, ktérym dysponuje oraz prestiz, jaki posiada. Gracz rozpoczyna gre
jako wiasciciel kilku wsi i niewielkiego dworu. Jego celem jest gromadzenie pieniedzy oraz
podniesienie swojego prestizu. Pienigdze przede wszystkim stuzg do wydatkow, kiére majg
podniesc¢ prestiz, ale tez zabezpieczy¢ wtasng posiadiosé i jg rozbudowaé Gra jest turowa. Tury to
tygodnie, podczas kazdej tury pojawiajg sie zadania do wypetnienia np. od kréla, urzednikéw,
wydarzenia polityczne np. sejmik ziemski itp. Mogg one przynies¢ dodatkowe zyski np. z wyprawy
wojennej, udziatu w sejmiku, petnionego urzedu lub przynies¢ straty finansowe. Gracz nie musi
zrealizowaé okreslonych zadan w okresie tygodnia, moze je odtozy¢ na kolejny tydzien. Czes¢
jednak zadan, szczegdlnie tych historycznych musi jednak przepadaé, ze wzgledu na ich realizacje
wynikajgcg z chronologii.

Opis zasobéw gracza:

Wioski -ich liczba moze sie zwieksza¢ lub spadac¢, warunkujg one liczbe gromadzonego zboza
i bydta. Wioske mozna kupi¢ od innego magnata lub dosta¢ od kréla za realizacje jakies prosby.
Mozna ja straci¢ w wyniku najazdu np. Tatarow lub ze wzgledu na zaraze lub gtéd.

Zboze -gromadzone w spichlerzu po Zzniwach (okres zniw:15.06.-15.08.), musi by¢ przeznaczane
w kazdym tygodniu na utrzymanie wojska (im wiecej wojska, tym wieksze zuzycie) oraz na
sprzedaz i do realizacji présb.

Bydto -gromadzone w oborze, jego liczba uzalezniona jest od ilosci wsi i miejsca w oborze, po
12 miesigcach liczba zwierzat sie podwaja pod warunkiem odpowiedniej ilosci miejsc w oborze;
bydto moze by¢ przeznaczane na utrzymanie wojska, na sprzedaz i do realizacji présb.

Liczba wojska - liczba zotnierzy ktére magnat moze wykorzysta¢ do obrony swojego folwarku
przed trzema najazdami: Tatarow, Kozakéw i Szweddw oraz do realizacji prosb podanych, np.
w celu odbicia ludnosci wzietej w jasyr przez Tataréw.

Ztoto - Srodki pozyskiwane z podatkdw, sprzedazy oraz z misji przeznaczone do dziatah
inwestycyjnych, realizacji présb oraz utrzymania wojska (zotd).

Prestiz - wskaznik warunkujgcy wygranie gry, ktéry wzrasta lub spada w zaleznosci od decyzji
politycznych, militarnych i ekonomicznych.

Plansza przedstawiajaca folwark sklada sie z nastepujacych budynkéw, ktére na drodze
decyzji mozna rozbudowac:

dwor - budynek, ktérego rozbudowa zwieksza prestiz. Dwor to podstawowe miejsce spotkan
postaci, z ktérymi gracz rozmawia i podejmuje decyzje polityczne, militarne i ekonomiczne. To
miejsce handlu, rozwoju osobistego, pozyskiwania szlachty do stuzby (klientéw), zatrudniania
malarzy, architektéw, spotkan z przedstawicielami kultury (pisarze, poeci, muzycy - itd.),
zatrudniania prywatnej armii, spotkan z innymi magnatami - nie wszystkie mozliwosci sg dostepne
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od razu, rozbudowa dworu ma otwiera¢ dodatkowe mozliwosci. Ponadto pojawiajg sie nowe
mozliwosci i zwieksza sie ich liczba - tu za kazde dziatanie trzeba ptacic.

Whnetrze dworu - pokazany wystréj sali, ktéry bedzie sie uzupetniat wraz z rozbudowg dworu

0 symbole do realizacji poszczegdélnych zadan np. na poczgtku w izbie sg umieszczone: karabela,
ksigzki i sakiewka, po rozbudowie pojawia postac lub symbol przedstawiciela kultury, potem postaé
szlachcica gototy, potem husarza - nacisniecie danego symbolu uruchamia zadanie z tej dziedziny,
bedgce efektem prowadzonych wczesniej rozmow.

Wsrod postaci, ktore sie pojawiajg z propozycjami rozwiazan sg m. in.:

kupiec - oferujacy zakupy zgromadzonego przez magnata zboza i bydta, oraz ich sprzedaz

w przypadku pojawienia sie brakow,

szlachcic - mozna go zatrudni¢ jako swojego klienta, ktéry moze potem dowodzi¢ wojskiem

inny magnat - np. z propozycjami zawarcia porozumien itp.,

przedstawiciel kultury - malarz, architekt, rzezbiarz, poeta,

chtop (miynarz, kowal, karczmarz) - ze swoimi prosbami,

postaniec - osoba przynoszaca informacje o wydarzeniach historycznych oraz zwigzanych z nimi
oczekiwaniami i prosbami.

Wykaz wydarzen historycznych do ujecia w informacjach postanca:

1626 - obrady sejmu walnego (kolejne sejmy jako wydarzenia historyczne co dwa lata); wybuch
wojny polsko-szwedzkiej o ujscie Wisty; bitwa pod Gniewem;

1627 - bitwa pod Tczewem, bitwa morska pod Oliwa;

1629 - bitwa pod Trzciang, rozejm w Starym Targu;

1630 - powstanie kozackie Tarasa Federowicza,

1632 - sSmier¢ Zygmunta Ill Wazy, wolna elekcja; wybor Wiadystawa IV na kréla Rzeczpospolitej;
oblezenie Smolenska przez Rosje;

1634 - pokdj w Polanowie z Rosja;

1637 - powstanie kozackie Pawla Pawluka;

1648 - powstanie kozackie Bohdana Chmielnickiego; bitwa nad Zottymi Wodami, $mieré
Witadystawa 1V; bitwa pod Korsuniem; bitwa pod Pitawcami; wybér Jana Kazimierza na kréla
Rzeczpospolitej;

1649 - oblezenie Zbaraza; bitwa pod Zborowem; ugoda zborowska;

1651 - bitwa pod Beresteczkiem; ugoda w Biatej Cerkwi;

1652 - Wiadystaw Sicinski uzywa podczas obrad sejmu liberum veto; bitwa pod Batohem;
1654 - ugoda w Perejastawiu; wybuch wojny z Rosja;

1655 - wybuch wojny ze Szwecja (potop szwedzki);kapitulacja pospolitego ruszenia pod Ujsciem;
unia w Kiejdanach; oblezenie Jasnej Géry; konfederacja w Tyszowcach;

1656 - konfederacja ogélnokrajowa w tancucie; Sluby Iwowskie Jana Kazimierza; bitwa pod
Warkg; oblezenie Warszawy; rozejm z Rosjg w Niemiezy; uktad w Radnot;

1657 - wkroczenie do Rzeczpospolitej armii siedmiogrodzkiej Jerzego Il Rakoczego; traktaty
welawsko-bydgoskie;

1658 - wygnanie arian z Polski; ugoda w Hadziaczu; desant Stefana Czarnieckiego wraz ze
sprzymierzonymi wojskami brandenbursko-cesarsko -polskimi na wyspe Als;

1660 - pokoj w Oliwie; bitwa pod Potonka; bitwa pod Cudnowem;

1665 - rokosz Lubomirskiego;

1666 - bitwa pod Matwami;

1667 - rozejm z Rosjg w Andruszowie;

1668 - abdykacja Jana Kazimierza;

1669 - Michat Korybut Wisniowiecki zostaje krélem Rzeczpospolitej;

1672 - wybuch wojny z Turcjg; zdobycie Kamienca Polskiego przez Turcje; pokéj z Turcjg

w Buczaczu;

1673 - sejm uniewazniania pokdj w Buczaczu; bitwa pod Chocimiem; smieré Michata Korybuta
Wisniowieckiego;

1674 - wybdr Jana Sobieskiego na krola Rzeczpospolitej.

Niezbedne pojecia, ktére musza sie pojawié¢ w trakcie misiji:

pospolite ruszenie; sejmik ziemski; sejm walny; panszczyzna; chtop panszczyzniany; dziesiecina;
rokosz; konfederacja; wolna elekcja (zawsze i tylko po $mierci kréla);liberum veto (najszybciej od
1652 r.); hetman; kanclerz; chorggiew husarska; starosta; sejmik generalny; wojewoda.
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Ponadto:

Oficyna - budowla przeznaczona dla stuzby zajmujgcej sie obstugg dworu, bez rozbudowy oficyny
nie mozna rozbudowac dworu. Tu mozna spotkac stuzbe, z ktérg mozna porozmawiaé

o warunkach pracy i dowiedziec sie, ze jest ich np. za mato, aby zajaé sie wiekszym dworem

i wiekszg liczbg gosci.

Czworaki - budynek przeznaczony zazwyczaj dla stuzby folwarcznej lub sezonowych robotnikow
rolnych; budowla warunkujgca rozbudowe budynkéw gospodarczych, bez jej rozbudowy nie mozna
rozbudowac pozostatych budynkéw gospodarczych (stodoty, spichlerza, stajni, wozowni). Tu
mozna spotkac chtopdw, ktdérzy méwig, ze jest ich za mato do pracy.

Stodola - budynek przeznaczony na zebranie siana i stomy; jego wielko$¢ warunkuje ilo$¢
posiadanego bydta i koni. Najpierw trzeba rozbudowa¢ stodote, aby mozna rozbudowacé obore

i stajnie. Tu mozna spotkaé¢ chiopa informujgcego o sytuaciji.

Spichlerz - budynek przeznaczony na gromadzenie ziaren zbdz.; tu mozna spotkac zarzadce,
ktéry udzieli informacji, czy budynek jest wystarczajacy do ilosci zboza, ktére mozemy zebracé

Z posiadanych wsi.

Wozownia - budynek zwigkszajgcy prestiz, w ktérym mozna zakupi¢ powozy i karety; prestiz
rosnie z wielko$cig budynku i rodzajem zakupionych powozéw/ karet. Tu spotkamy zarzadce, ktory
poinformuje nas, czy posiadamy odpowiednig liczbe koni do obstugi powozéw i karet.

Stajnia - budynek przeznaczony dla koni; jego rozbudowa umozliwia zwiekszenie ich liczby. Konie
$g przeznaczane na potrzeby wozowni i wojska, a ich liczba decyduje, ile mozemy wystawi¢
kawalerii do walki. Tu mozemy spotkaé stajennego zajmujgcego sie konmi oraz zatrudnionego
przez nas szlachcica, ktéry poinformuje nas o stanie naszych wojsk oraz zgtosi swoje propozycije
w tym zakresie.

Obora - budynek przeznaczony dla bydta; liczba bydta uzalezniona od liczby wsi i wielkosci obory;
co roku wies dostarcza w postaci podatku jednego cielaka. W budynku mozna spotka¢ pastucha,
ktéry udzieli informacji o tym, czy obora jest odpowiednia dla ilosci zwierzat.

Karczma - budynek dajacy cotygodniowe dochody w ztocie. Do karczmy wchodzi sie co tydzien,
aby pobraé nalezne podatki. Z karczmarzem mozna porozmawiaé o tym, czy wielko$¢ karczmy jest
wystarczajgca do liczby odwiedzajgcych i na podstawie jego sugestii podja¢ decyzje o jej
rozbudowie. To, czy karczma jest wystarczajgca, zalezy od liczby wsi na posiadaniu magnata.
Karczmarz moze tez kierowa¢ swoje prosby do magnata. W karczmie magnat moze tez
porozmawia¢ z odwiedzajgcymi i spetnia¢ ich prosby lub zdobywa¢ informacje, ktére mogg sie
przyda¢ do podjecia innych decyzji.

Mityn - budynek dajacy cotygodniowe dochody w ztocie. Do miyna chodzi sie co tydzien, aby
pobra¢ nalezne podatki Z mtynarzem mozna porozmawiac o tym, czy wielko$¢ mtyna jest
wystarczajgca do liczby odwiedzajgcych i na podstawie jego sugestii podjg¢ decyzje o jego
rozbudowie. To, czy mtyn jest wystarczajgco duzy zalezy od liczby wsi w posiadaniu magnata.
Mtynarz moze tez kierowaé swoje prosby do magnata. W mtynie magnat moze tez porozmawiaé

z odwiedzajgcymi i spetnia¢ ich prosby lub zdobywa¢ informacje, ktére mogg sie przydac do
podjecia innych decyzji.

Kuznia - budynek dajgcy cotygodniowe dochody w ztocie. Do kuzni wchodzi sie co tydzieh, aby
pobrac nalezne podatki Z kowalem mozna porozmawiac o tym, czy wielkosé kuzni jest
wystarczajgca do liczby odwiedzajgcych i na podstawie jego sugestii podjgé decyzje o jej
rozbudowie. To czy kuznia jest wystarczajgco duza zalezy od liczby wsi w posiadaniu magnata.
Kowal moze tez kierowa¢ swoje prosby do magnata. W kuzni magnat moze tez porozmawiacé

z odwiedzajgcymi i spetnia¢ ich prosby lub zdobywa¢ informacje, ktére mogg sie przydac do
podjecia innych decyzji.

Brama i palisada - fortyfikacje stuzgce do obrony folwarku, rozbudowywanie fortyfikacji zwieksza
mozliwosci obronne folwarku. Podczas pobytu na fortyfikacjach mozna spotkaé Zzotnierzy

i porozmawiac o ich problemach.

Opis stroju magnata:

Magnat na poczatku jest ubrany w stréj szlachty szaraczkowej (prawie jak chtop) u kupca dokupuje
elementy stroju szlacheckiego. Wyglad postaci zmienia sie po zakupieniu odpowiednich elementow
stroju. Elementy stroju: kotpak, zupan, kontusz, pas kontuszowy, karabela, spodnie (hajdawery),
buty (baczmagi).

Przyktad misji (dialogu):
Postaniec (p): Wielmozny Panie 30 kwietnia zmart nasz jasnie panujgcy krél Zygmunt Ill Waza,
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Szlachta zbiera sie na sejm elekcyjny i oczekuje twojego przybycia.

Magnat (m):

m. Po co mam tam jechac?

p. Bedziesz miat mozliwo$¢ wyboru nowego kréla.

m. lle to nas bedzie kosztowac?

p. Na wyjazd trzeba przeznaczy¢ ...

m. (wybor pomiedzy: Dobrze zbierajmy sie. lub Szkoda mi na to czasu. - skutki w postaci pieniedzy
i prestizu)

m. Kto zgfosit swoje kandydatury do tronu polskiego?

p. Oficjalne tylko syn Zygmunta Ill Wazy - Wfadystaw, ale by¢ moze zgtoszony zostanie Gustaw
Adolf. Za kim sie Wielmozny Pan opowie?

m: Popieram Witadystawa/ Bede popierat Gustawa Adolfa ( do wyboru)

p. Jasnie Panie na sejmie elekcyjnym wybrano na krola Wiadystawa IV - skutki w postaci prestizu
za wczeéniej podjetg decyzje (czasami tez dodatkowa nagroda np. krél za poparcie jego
kandydatury nadat ci we wtadanie wies).

Pozostate misje, ktére nie maja charakteru historycznego w postaci prosb, zadan
i oczekiwan postaci wedtug uznania wykonawcy.

Tryb multiplayer

System sojuszu mozna wykorzysta¢ z YesYur Grace, gdzie sojusznikami mogg by¢ inni magnaci

i krél, a udzielenie wsparcia moze by¢ zalezne od poziomu relacji miedzy nimi. Tryb multiplayer
moze polegaé na realizacji tego samego watku przez wielu graczy na swoich planszach oraz
zawigzywaniu sojuszy miedzy aktywnymi graczami i magnatami Sl. Kto z nich osiggnie najwiekszy
majatek, prywatng armie i prestiz zostanie przez kréla mianowany wojewoda.

Interdyscyplinarnosé gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystaniaw grze

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE (SP)

Spoteczna natura cztowieka. Uczen:

- rozpoznaje sytuacje wymagajgce podjecia decyzji indywidualnej i grupowej; wyjasnia i stosuje
podstawowe sposoby podejmowania wspdlnych decyzji.

Do realizacji w postaci podejmowania decyzji przez gracza jak i wspdlnie z innymi.

Wspélnoty narodowe/etniczne i ojczyzna. Uczen:

- analizuje symbole Rzeczypospolitej Polskiej; wyjasnia, czym powinna przejawiac sie postawa
patriotyczna mtodego i dorostego cztowieka.

Do realizacji poprzez pojawienie sie w grze polskich symboli narodowych oraz podejmowanych

decyzji, ktére bedg korzystne dla panstwa polskiego.

Udziat obywateli w zyciu publicznym — spoteczenstwo obywatelskie. Uczen:

- podaje cnoty obywatelskie (odpowiedzialnos$¢, troska o dobro wspélne, aktywnosc,
przedsiebiorczos¢, solidarnosé, roztropnosé, tolerancja, odwaga cywilna); wykazuje, odwotujgc
sie do dziatan wybitnych Polakéw, znaczenie ich urzeczywistnienia dla pozytku publicznego.

W grze muszg sie pojawi¢ dialogi, ktore Swiadczg o realizacji wymienionych w nawiasie cnét

obywatelskich. Wsréd osdéb, ktére odwiedzg magnata powinien pojawi¢ sie Stefan Czarniecki i Jan

Sobieski, ktdrzy bedg prosi¢ o wsparcie w przygotowywanej wyprawie, a potem informowac

0 swoim sukcesie.

HISTORIA (SP)

Rzeczpospolita Obojga Narodéw i jej sgsiedzi w XVII wieku Uczen:

- wyjasnia gtdwne przyczyny wojen Rzeczypospolitej z Rosja, Szwecjg i Turcja;

- wyjasnia przyczyny, cele i nastepstwa powstania Bohdana Chmielnickiego na Ukrainie;

- omawia przebieg i znaczenie potopu szwedzkiego;

- sytuuje w czasie, lokalizuje i omawia najwazniejsze bitwy w XVII wieku;

- dokonuje oceny nastepstw politycznych, spotecznych i gospodarczych wojen w XVII wieku.
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Realizacja tych punktéw na drodze wkomponowania w dialogi wydarzen i poje¢, wymienionych
w opisie merytorycznym gry.

JEZYK POLSKI (SP klasy IV = VI)

Tworzenie wypowiedzi. Elementy retoryki. Uczen:

- rozréznia argumenty odnoszgce sie do faktow i logiki oraz odwotujgce sie do emaciji.
Gracz argumentuje podjete decyzje.

Méwienie i pisanie. Uczeh:

- tworzy spdjne wypowiedzi w formach gatunkowych: dialog, opowiadanie (twércze, odtworcze),
opis (w tym opis przezy¢ wewnetrznych), list, sprawozdanie, dedykacja, zaproszenie,
podziekowanie, ogtoszenie, zyczenia, charakterystyka, tekst o charakterze argumentacyjnym.

Gracz pisze zaproszenia, podziekowania, zyczenia, listy.

JEZYK POLSKI (SP klasy VII = VIII)

Ksztalcenie jezykowe. Zréznicowanie jezyka. Uczeh:

- dostrzega zréznicowanie stownictwa, w tym rozpoznaje stownictwo ogélnonarodowe
i stownictwo o ograniczonym zasiegu (np. terminy naukowe, archaizmy, kolokwializmy);
rozpoznaje wyrazy rodzime i zapozyczone, okresla ich funkcje w tekscie.

W grze powinny by¢ stosowane formy archaicznej sktadni i archaizmy.

Lektury do wykorzystania w trakcie rozgrywki, w miare mozliwos$ci.

- Aleksander Fredro, Zemsta
- Jan Kochanowski, wybor fraszek, wybrana piesn, treny VIl i VIII
- Adam Mickiewicz, Reduta Ordona, Switezianka, Pan Tadeusz (ksiegi: I, II, IV, X, XI, XII).

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE (LO zakres rozszerzony)

Dobro wspdlne. Uczen:

- charakteryzuje wynikajgcy z zasady dobra wspodlnego aspekt obowigzkéw jednostki wzgledem
wspolnoty.

Realizacja w postaci podejmowanych decyzji istotnych dla spotecznosci, ktéra podlega magnatowi

i udziatu w misjach historycznych zwigzanych z obronnoscig panstwa.

Spoteczenstwo obywatelskie. Uczeh:

- wyjasnia, czym jest spoteczenstwo obywatelskie; charakteryzuje polskie tradycje w tym
zakresie (dziedzictwo | Rzeczypospolitej).

Realizacja w postaci misji zwigzanych z udziatem w sejmikach ziemskich, sejmach walnych

i wspolnej obronie przed wrogami.

HISTORIA (LO zakres podstawowy)

Polityka wewnetrzna i zagraniczna Rzeczypospolitej Obojga Narodéw w XVII w. Uczen:

- omawia konflikty wewnetrzne i zewnetrzne Rzeczypospolitej Obojga Narodéw w okresie
panowania Wazéw;

- opisuje sytuacje wewnetrzng i potozenie miedzynarodowe Rzeczypospolitej Obojga Narodow
w latach 1669-1696.

Ustrgj, spoteczenstwo i kultura Rzeczypospolitej Obojga Narodéw w XVII w. Uczen:

- opisuje proces oligarchizacji zycia politycznego Rzeczypospolitej Obojga Narodéw,
uwzgledniajgc wptywy obce, liberum veto i rokosze;

- wyjasnia przyczyny kryzyséw wewnetrznych oraz zatamania gospodarczego Rzeczypospolitej
Obojga Narodow w XVII wieku;

- ocenia polskg specyfike w zakresie rozwigzan ustrojowych, struktury spotecznej i modelu zycia
gospodarczego na tle europejskim w XVII wieku.

Realizacja tych punktéw na drodze wkomponowania w dialogi wydarzen i poje¢, wymienionych

W opisie merytorycznym gry.

HISTORIA (LO zakres rozszerzony)
Polityka wewnetrzna i zagraniczna Rzeczypospolitej Obojga Narodéw w XVII w. Uczen:
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- przedstawia przebieg wojen toczonych przez Rzeczpospolitg Obojga Narodéw w XVII wieku,
z uwzglednieniem roli wybitnych dowddcéw i politykéw, w tym: Stanistawa Zétkiewskiego, Jana
Karola Chodkiewicza, Stefana Czarnieckiego i Jana Ill Sobieskiego (w$rod osob, ktore
odwiedzg magnata powinien pojawi¢ sie Stefan Czarniecki i Jan Sobieski, ktérzy bedg prosic¢
0 wsparcie w przygotowywanej wyprawie, a potem informowac¢ o swoim sukcesie);

- wyjasnia, jakie znaczenie miaty zanik perspektyw na objecie wiadzy w Moskwie przez
krélewicza Wtadystawa i utrata lenna pruskiego w 1657 roku;

- wyjasnia okolicznosci powstania i tre$¢ idei ,przedmurza chrzescijanstwa”.

Realizacja tych punktéw na drodze wkomponowania w dialogi wydarzen i poje¢, wymienionych

W opisie merytorycznym gry.

Ustroj, spoteczenstwo i kultura Rzeczypospolitej Obojga Narodow w XVII w. Uczen:

- charakteryzuje udziat poszczegdlnych stanéw w zyciu gospodarczym Rzeczypospolitej Obojga
Narodéw.

Realizacja poprzez funkcjonowanie folwarku i jego zarzgdzanie.

JEZYK POLSKI (LO zakres podstawowy)

Gramatyka jezyka polskiego. Zréznicowanie jezyka. Uczen:

- rozpoznaje zapozyczenia w polszczyznie i rozumie ich funkcje (stownictwo do wykorzystania
w trakcie rozgrywki);

- zna, rozumie i funkcjonalnie wykorzystuje biblizmy, mitologizmy, sentencje, przystowia
i aforyzmy obecne w polskim dziedzictwie kulturowym.

Gracz uzywa sentenciji, biblizméw, mitologizmow, przystéw, aforyzméw.

Tworzenie wypowiedzi. Elementy retoryki. Uczen:

- formutuje tezy i argumenty w wypowiedzi ustnej i pisemnej przy uzyciu odpowiednich
konstrukcji sktadniowych (do zastosowania podczas argumentacji);

- rozumie i stosuje w tekstach retorycznych zasade kompozycyjng (np. teza, argumenty, apel,
pointa).

Lektury obowigzkowe do wykorzystania w trakcie rozgrywki, w miare mozliwosci:
- Jan Kochanowski wybrane piesni, w tym Piesn IX ks. |, Piesn V ks. Il.
Przykfadowe lektury uzupetniajgce:

- Piotr Skarga wybrane kazanie.

JEZYK POLSKI (LO zakres ponadpodstawowy)

Gramatyka jezyka polskiego. Zréznicowanie jezyka. Uczen:

- rozpoznaje i charakteryzuje styl indywidualny (dzieta literackiego, autora) oraz styl typowy
(gatunku literackiego, pradu literackiego, epoki) i wykorzystuje te wiedze w interpretacji utworu
literackiego.

Styl epoki do wykorzystania w trakcie rozgrywki.

BIZNES | ZARZADZANIE (LO zakres podstawowy)

- Osoba przedsiebiorcza we wspoétczesnym $wiecie: przedsiebiorczo$¢ w gospodarce rynkowe;j,
kompetencje przedsiebiorcze i metody ich doskonalenia, umiejetnos¢ interpersonalne, praca
zespotowa, kreatywne myslenie, rola innowacji w przedsigbiorczosci.

- Zarzadzanie projektami: specyfika projektu, zakres, etapy i cele projektu, planowanie zadan
projektowych, budzet i harmonogram dziatan, role w projekcie i podziat zadanh,
podsumowywanie zadanh projektowych.

- Gospodarka rynkowa: przedsiebiorczos¢é w gospodarce rynkowej, cechy gospodarki rynkowe;j.

- Finanse osobiste: pienigdz, obieg pienigdza, postawy wobec pieniedzy, dojrzato$¢ finansowa,
instytucje rynku finansowego, budzet gospodarstwa domowego, spirala zadtuzenia, podatki,
formy oszczedzania i inwestowania, ryzyko inwestycyjne.

- Przedsiebiorstwo: zarzgdzanie przedsiebiorstwem, wiasny biznes i jego otoczenie, finanse
przedsiebiorstwa, etyka w biznesie, spoteczna odpowiedzialnos¢ przedsiebiorstw.

Realizacja wymienionych punktéw z biznesu i zarzgdzania na drodze administrowania folwarkiem

i jego rozbudowa, ktéra ma przynies¢ graczowi korzysci materialne.
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Analiza konkurencji (tytuty, ktére stanowity inspiracje do tworzonej gry)

1. Yes, Your Grace

Link do gry: https://store.steampowered.com/app/1115690/Yes_Your_Grace/

o Styl graficzny: Gra charakteryzuje sie pixel-artowg grafikg w sredniowiecznym stylu.
Prosta, lecz estetyczna oprawa wizualna tworzy atmosfere spdjng z narracjg. Detale
postaci, lokacji i animacji wspierajg immersje gracza bez nadmiernych wymagan
sprzetowych.

e Mechaniki i sterowanie: Gtéwne mechaniki gry obejmujg zarzadzanie krélestwem,
podejmowanie decyzji w kontekscie politycznym, ekonomicznym i spotecznym oraz
interakcje z postaciami. Gracz musi balansowa¢ miedzy zasobami (ziotem, zywnoscia,
wojskiem) a potrzebami mieszkancow i dyplomac;ja.

Zastosowanie dla gry Magnat : Mechaniki zarzadzania zasobami, podejmowania decyzji oraz
prosty, lecz funkcjonalny styl graficzny mogg zosta¢ zaadaptowane, aby odzwierciedli¢ realia
historyczne i ekonomiczne w Maghacie. Styl narracyjny,oparty na rozwigzywaniu probleméw przez
interakcje z innymi postaciami, moze zosta¢ wykorzystany do wzbogacenia fabuty gry.

2. Civilization VI

Link do gry: https://store.steampowered.com/app/289070/Sid_Meiers Civilization VI/

e Styl graficzny: Civilization VI oferuje stylizowang grafike 3D z jasnymi, przyjemnymi
kolorami. Kazdy element mapy, od miast po jednostki, jest zaprojektowany z dbatoscig
0 szczegoly, ale w sposdb czytelny, co pozwala na intuicyjne zarzadzanie rozgrywka.

e Mechaniki i sterowanie: Kluczowe mechaniki obejmujg zarzadzanie cywilizacjg poprzez
rozwdj technologii, dyplomacje, handel i prowadzenie wojen. Gra oferuje wiele warstw
strategii, w tym zarzadzanie zasobami, planowanie terytorialne oraz interakcje z innymi
cywilizacjami sterowanymi przez komputer. Kazda decyzja wptywa na dalszy rozwdj
rozgryweki.

Zastosowanie dla gry Magnat : Civilization VI moze inspirowa¢ mechanikami zwigzanymi

z dyplomacjg i zarzgdzaniem zasobami. Interakcje z Al w kontekscie sojuszy i rywalizacji mogg
zosta¢ zaadaptowane do Magnata, aby wzbogaci¢ relacje miedzy graczami a przeciwnikami
sterowanymi przez komputer.

3. Europa Universalis IV

Link :
https://store.steampowered.com/app/236850/Europa_Universalis _1V/?I=polish&amp;hc_locatio
n=ufi

o Styl graficzny: Gra oferuje szczegétowg mape swiata, utrzymang w realistycznym stylu.
Gtéwne elementy wizualne to mapy geograficzne i polityczne, ktére wspierajg ztozong
mechanike gry. Oprawa graficzna jest funkcjonalna, koncentrujgc sie na czytelnosci dla
gracza.

e Mechaniki i sterowanie: Europa Universalis IV to rozbudowana gra strategiczna, w ktérej
gracz zarzgdza panstwem, prowadzi dyplomacje, handluje, rozwija armie i eksploruje
Swiat. Kluczowe znaczenie majg interakcje z NPC, ktére symulujg zachowania
historyczne, a takze planowanie dtugoterminowe w oparciu o zasoby i wydarzenia losowe.

Zastosowanie dla gry Magnat : Europa Universalis IV inspiruje systemem dyplomacji i handlu.
Mechaniki sojuszy, konfliktéw i rozwoju terytorialnego mogg by¢ zaadaptowane do Magnata,
zwtaszcza w kontek$cie interakcji z komputerem oraz strategicznego zarzadzania zasobami

i relacjami.
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3. Charakterystyka gry

Gtéwna os gameplay

Gracz wciela sie w XVIl-wiecznego polskiego szlachcica, ktérego gtéwnym celem jest zdobycie
prestizu, bogactwa i ostatecznie uzyskanie tytutu wojewody nadanego przez kréla. Gtéwnym
obszarem rozgrywki jest zarzgdzanie wkasnym folwarkiem, ktory stopniowo rozbudowuje sie

i rozwija. Gracz musi podejmowac strategiczne decyzje dotyczace inwestycji, zarzgdzania
zasobami, polityki i relacji spotecznych, a takze reagowac na historyczne wydarzenia i zagrozenia
wojenne.

Kazda decyzja, od wyboru urzednikéw i zotnierzy, przez inwestycje w budynki i infrastrukture, po
wspotprace z innymi magnatami, wptywa na rozwdj folwarku i prestiz gracza. Wazne sg zaréwno
zasoby materialne, jak i relacje spoteczne, ktére pozwalajg graczowi pig¢ sie w hierarchii
szlacheckiej.

Kluczowe elementy gry to turowa strategia oraz podejmowanie decyzji opartych na zarzgdzaniu
zasobami, polityce, ekonomii oraz dyplomaciji. Gracz, dbajgc o rozwdéj swojego folwarku, staje
przed wyborami moralnymi i politycznymi, ktére majg wptyw na relacje z innymi szlachcicami,
krolestwem oraz los jego majatku.

Celem gry jest zebranie odpowiedniego prestizu i zasobéw, aby przekona¢ kréla do nadania
graczowi tytutu wojewody w finatowej fazie gry, rozgrywajgcej sie w roku 1674, po elekcji Jana lll
Sobieskiego na tron Polski.

Filary gry

Historyczna autentycznos¢ i edukacja

e Wierne odtworzenie XVIl-wiecznej Polski: Gra opiera sie na prawdziwych wydarzeniach
historycznych z XVII wieku, takich jak: bitwy, wolne elekcje, powstania czy potop szwedzki.
Kluczowe postacie historyczne, jak krol Jan 11l Sobieski, Stefan Czarniecki i inni,
wprowadzajg do gry elementy fabularne zgodne z faktami.

e Edukacyjna wartosé: Gra ma na celu przekazywanie wiedzy o historii Rzeczpospolitej
Obojga Narodoéw, systemie politycznym i spotecznym oraz realiach zycia magnatéw, co
stanowi wartosciowe narzedzie edukacyjne dla graczy.

Strategiczne zarzadzanie folwarkiem

e Zarzadzanie zasobami: Gracz musi dba¢ o rOwnowage miedzy gromadzeniem zasobodw,
takich jak zboze, bydto, ztoto i wojsko, aby rozwijaé swoj majatek i zwiekszaé prestiz.

e Decyzje strategiczne: Wybory dotyczace rozwoju gospodarczego, politycznego
i militarnego majg kluczowe znaczenie. Gracz podejmuje decyzje zwigzane z rozbudowg
folwarku, wspétpraca z innymi magnatami oraz odpowiedzig na wydarzenia historyczne.

e Zarzadzanie prestizem: Prestiz jest najwazniejszym wskaznikiem postepu w grze. Zalezy
on od decyzji politycznych, sukceséw wojskowych, relacji z krélem i innymi magnatami
oraz od bogactwa i rozwoju kulturowego.

Relacje z innymi postaciami

e Interakcje z NPC-ami: Gracz wchodzi w interakcje z kupcami, szlachtg, przedstawicielami
kultury, chtopami, a takze innymi magnatami. Dialogi i decyzje wptywajg na rozwdj fabuty
oraz prestiz gracza.

e Relacje polityczne i wojskowe: Gracz musi zyskac zaufanie kréla oraz innych magnatow,
aby zyskaé wsparcie lub przetrwaé w trudnych chwilach. Nieodpowiednie dziatania lub
odmowa wsparcia mogg prowadzi¢ do kary, np. utraty prestizu.
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Chronologiczne wydarzenia historyczne

e Zgodnosé z historia: Kluczowe wydarzenia z XVII wieku sg wiernie odtworzone
i wprowadzane w odpowiednich momentach gry. Gracz bierze udziat w bitwach,
powstaniach, sejmikach i innych wydarzeniach politycznych, podejmujgc decyzje, ktére
majg wptyw na jego losy oraz prestiz.

e Umownosé dziatan wojennych: Udziat w wojnach, takich jak potop szwedzki czy bitwy
z Kozakami, jest realizowany w formie zleceh krélewskich. Gracz deleguje swoje wojsko
i zasoby, a wyniki bitew sg przedstawiane jako informacja zwrotna po kilku turach.

Rywalizacja w trybie multiplayer

e Tryb wieloosobowy: Gracze mogg rywalizowac¢ ze sobg, rozwijajgc swoje folwarki
réwnoczesnie, wspotpracujgc lub rywalizujgc o tytut wojewody. Zawigzywanie sojuszy
i zawieranie uméw handlowych to kluczowe elementy rozgrywki.

e Polityczna rywalizacja: Rywalizacja o prestiz i tytut wojewody to jeden z gtéwnych celow
gry. Gracze muszg podejmowac decyzje strategiczne, ktore nie tylko rozwijajg ich majatki,
ale takze budujg ich pozycje polityczna.

Prosta, stylizowana grafika

e Pixelart lub 2D/2.5D: Grafika stylizowana na pixelart lub rysowang 2D, ktéra oddaje
atmosfere XVII-wiecznej Polski. Ztozone i rozbudowane elementy interfejsu, budynkéw
oraz postaci bedg dostosowane do estetyki retro, czytelne i funkcjonalne.

e Czytelnosc i przejrzystos¢: Pomimo stylizowanego podejscia, mapa folwarku oraz
poszczegodlne budynki muszg by¢ jasno rozpoznawalne, a interfejs uzytkownika intuicyjny,
aby umozliwi¢ ptynng i przyjemna rozgrywke.

Mechaniki gry

Gléwne zasady rozgrywki

e Gra toczy sie w XVIl-wiecznej Polsce, a celem gracza jest zdobycie tytutu wojewody
poprzez gromadzenie prestizu, zarzgdzanie majgtkiem i podejmowanie strategicznych
decyzji.

e Rozgrywka jest turowa — jedna tura odpowiada jednemu tygodniowi. W czasie kazdej tury
gracz podejmuje decyzje dotyczace zarzadzania folwarkiem, inwestycji, sojuszy i dziatan
politycznych.

e Kazda tura to takze potencjalne nowe wydarzenia historyczne lub losowe zadania, ktére
wymagajg od gracza natychmiastowej reakciji.

Zarzadzanie zasobami

e Zasoby gtéwne: wioski, zboze, bydto, ztoto, wojsko i prestiz. Gracz musi dbac
o réwnowage miedzy nimi, aby zapewni¢ rozwdj i stabilnos¢ swojego folwarku.

o  Wioski -ich liczba moze sie zwiekszac lub spada¢, warunkujg one liczbe
gromadzonego zboza i bydta. Wioske mozna kupi¢ od innego magnata lub dosta¢ od
krola za realizacje jakies prosby. Mozna ja straci¢ w wyniku najazdu np. Tataréw lub
ze wzgledu na zaraze lub gtdd.

o Zboze i bydto: Produkowane w wioskach i zbierane w odpowiednich budynkach
(spichlerz, obora). Mozna je sprzedawac lub wykorzystywa¢ do utrzymania wojska.

o Zioto: pozyskiwane z podatkéw, sprzedazy zasobdw, a takze z misji i przywilejow
krolewskich. Ztoto jest niezbedne do budowy, utrzymania wojska, realizacji zadan oraz
rozwijania prestizu.

o Wojsko: gracz zatrudnia wojsko do obrony przed najazdami oraz do wspierania
dziatan krélewskich (np. w bitwach). Liczba wojska jest ograniczona zasobami
i infrastrukturg folwarku.
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o Prestiz: najwazniejszy wskaznik, ktéry decyduje o wygranej. Prestiz zdobywa sie
poprzez realizacje zadan politycznych, militarnych i ekonomicznych, a takze poprzez
rozbudowe folwarku i podejmowanie wiasciwych decyzji w relacjach z innymi
postaciami.

e Budynki: kazdy budynek petni kluczowa role w rozwoju folwarku. Budynki mozna
rozbudowywac, aby zwiekszac ich mozliwosci (np. wiecej miejsca na bydto, wieksze zbiory
zboza, wigkszy garnizon wojskowy).

o Dwdr: gtdwne miejsce spotkan i podejmowania decyzji. Tutaj rozgrywaja sie
najwazniejsze wydarzenia polityczne, handlowe i kulturalne.

o Spichlerz, obora, stodofa: kluczowe dla zarzadzania zasobami zywno$ci i bydfa.

o Fortyfikacje (brama i palisada): zapewniajg ochrone przed najazdami. Rozbudowa
fortyfikacji zwieksza zdolnosci obronne folwarku.

o Karczma, miyn, kuznia: generujg dochody w ziocie co ture. Gracz moze je
rozbudowywag, aby zwiekszy¢ zyski i prestiz.

Decyzje strateqgiczne

Zadania polityczne i militarne

e Krol i inne postacie (magnaci, urzednicy) regularnie proszg gracza o wsparcie w roznych
dziataniach, takich jak bitwy, udziat w sejmikach czy dostarczenie zasobow.

e Wydarzenia historyczne, takie jak wojny z Rosjg, Szwecjg czy Turcjg, sg wprowadzane
w sposob chronologiczny i majg bezposredni wptyw na gracza. Gracz moze wesprzeé
kréla, przekazujac wojsko lub zasoby. Wynik bitew ma charakter historyczny i gracz nie
moze go zmieni¢. Jego decyzje w tym zakresie jedynie wptywajg na jego prestiz,
potencjalne nagrody oraz straty.

Konsekwencje dziatan

e Odmowa wsparcia krdla lub inne zte decyzje mogg skutkowa¢ karami — obnizeniem
prestizu, utratg zasobdéw lub wptywdw politycznych.

e Nagrody za wsparcie: zwyciestwo w bitwach lub spetnienie présb krélewskich przynosi
prestiz, ztoto oraz inne nagrody, np. nowe wioski.

Sojusze i rywalizacja w trybie multiplayer

e Gracze mogg zawierac sojusze z innymi graczami lub NPC magnatami, co moze przynosi¢
korzysci militarne i handlowe.

e Mozliwos¢ sabotowania dziatan przeciwnikéw — np. sabotowanie zbioréw lub handlu,
€O zmniejsza ich zasoby i prestiz.

Rywalizacja o tytut wojewody

e Gracze rywalizujg o tytut poprzez gromadzenie prestizu, zasobow i realizowanie misiji.
Na koniec rozgrywki (w 1674 roku) Jan lll Sobieski wybierze wojewode na podstawie
osiggniec.

Interakcje z postaciami

e Gracz spotyka rézne postacie, ktére majg wptyw na rozwdj folwarku oraz prestiz:

o Kupcy: oferujg zakup i sprzedaz zboza, bydta oraz innych zasobdw.

o Szlachta: mozna ich zatrudnia¢ jako klientéw, co zwieksza mozliwosci militarne
i polityczne.

o Przedstawiciele kultury: malarze, architekci, poeci — ich zatrudnienie podnosi prestiz
gracza.

o Inni magnaci: gracze mogg negocjowac z innymi magnatami, zawierac sojusze lub
rywalizowac na polu politycznym.
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Losowe wydarzenia i misje historyczne

Kazda rozgrywka przynosi inne wydarzenia losowe, ktére mogg zmienia¢ sytuacje gracza.
Przyktadowo:
o Najazdy Tatarow, Kozakow i Szweddw: gracz musi obroni¢ swoj folwark, zwiekszajac
wojsko i rozbudowujac fortyfikacje.
o Kleski zywiotowe: gtdd, zaraza lub susza mogg zmniejsza¢ zbiory, bydto lub dochody
z podatkéw.
Misje historyczne, takie jak wolne elekcje, rokosze czy sejmiki, sg wprowadzane zgodnie
z chronologig wydarzeh XVII wieku. Decyzje gracza w tych wydarzeniach wptywajg na
prestiz i sytuacje polityczng folwarku.

Postep fabularny

Gra jest podzielona na okresy odpowiadajgce kluczowym wydarzeniom historycznym.
Wydarzenia te majg wpltyw na fabute i przebieg rozgrywki.

Na koniec kazdej wiekszej kampanii (np. po zakonczeniu wojny) gracz otrzymuje raport
Zz wynikow swoich dziatan, ktéry wptywa na prestiz i inne zasoby.

Koniec rozgrywki

Gra konczy sie w 1674 roku, kiedy Jan 11l Sobieski decyduje, ktory z graczy (lub NPC)
zostanie mianowany wojewoda.

O wyniku decydujg prestiz, zasoby i spetnione misje. Gracz, ktéry osiagnie najwiekszy
sukces w tych obszarach, wygrywa gre.

Grafika

Styl graficzny

Pixelart lub rysowana 2D/2.5D: grafika bedzie stylizowana w estetyce pixelartowej lub
rysowanej 2D/2.5D, co nadaje grze klimatyczny, retro wyglad, a jednoczesnie odwotuje sie
do klasycznych gier strategicznych. Taki styl graficzny jest przyjazny dla oczu i nie
wymaga zaawansowanych zasobow sprzetowych, co wptywa pozytywnie na
optymalizacje.

Barwna paleta koloréw: kolory bedg dostosowane do historycznego klimatu XVII-
wiecznej Polski. Przewazajgca paleta to ciepte odcienie brgzow, zieleni, szarosci i ztotych
tonow, ktére bedg podkreslac rustykalny i naturalny charakter folwarku.

Projekt postaci

Magnat: gtéwny bohater zmienia swoj wyglad w zaleznosci od postepu w grze.

Na poczatku nosi skromny strdj szlachcica szaraczkowego, ktéry z czasem moze zostaé
wzbogacony o nowe elementy, takie jak zupan, kontusz, karabela, kotpak i pas
kontuszowy. Kazdy element stroju, ktéry magnat zakupi, zmienia jego wyglad, nadajgc mu
bardziej prestizowy wyglad.

Postacie NPC: kupcy, chtopi, szlachta, artysci oraz inne postacie beda stylizowane

w oparciu o charakterystyczne stroje i wyglad z epoki. Kazda posta¢ bedzie posiadac
charakterystyczne cechy, takie jak kolorystyka stroju czy atrybuty zwigzane z ich profesja
(np. mtynarz w fartuchu, zotnierze w husarskich zbrojach).

Wizualizacja postaci w dialogach: podczas interakcji z NPC-ami, postacie bedg pojawia¢
sie w specjalnych oknach dialogowych jako statyczne, pixelartowe portrety z subtelng
animacjg (np. poruszajgce sie wasy lub mruganie), co nada dynamike rozmowom.
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Plansza gry i budynki

Widok folwarku: plansza gry, przedstawiajgca folwark, bedzie rysowana w widoku
izometrycznym lub z lekkim nachyleniem (2.5D), co zapewni graczom peten wglad

w rozwoj swojej posiadtosci. Kazdy budynek bedzie miat unikalng forme i szczegoty
zwigzane z epoka, jak np. drewniana karczma, kamienny dwoér.

Rozbudowa budynkéw: kazdy budynek na planszy, taki jak dwér, stodota, kuznia,
karczma, spichlerz, oficyna, czworaki, stajnia, wozownia, obora czy fortyfikacje, bedzie
miat kilka poziomow rozbudowy. Na kazdym poziomie zmienia si¢ jego wyglad — budynki
stajg sie wieksze, bardziej ozdobne i bogatsze w detale, co podkresla postep gracza

w grze.

Detale i interaktywnos¢: kazdy budynek posiada widoczne detale, takie jak dachowki,
okna, ozdobne gzymsy. Po kliknieciu na budynek wyswietla sie animacja przedstawiajgca
wejscie magnata do srodka, a takze mozliwe opcje interakcji z NPC-ami.

Animacje

Plynne animacje: ruch postaci po folwarku, jak rowniez ich interakcje z budynkami i NPC-
ami, beda ptynne i subtelne. Pixelartowe postacie poruszajg sie w sposob uproszczony,
ale przyjemny dla oka, oddajgc charakter gry strategiczne;.

Animacje zdarzen historycznych: kluczowe wydarzenia historyczne, takie jak bitwy,
powstania czy sejmiki, beda zilustrowane w formie krotkich, pixelartowych animacji

z tekstowymi opisami, aby odda¢ atmosfere epoki bez nadmiernego angazowania
zasobow graficznych.

Srodowisko i tlo

Wiejski krajobraz: tto folwarku bedzie przedstawia¢ bujne, wiejskie tereny z polami
uprawnymi, lasami, jeziorami, a w tle widoczny bedzie horyzont z niskimi wzgérzami.

W miare postepu gracza i rozbudowy folwarku, tto moze ulega¢ zmianie, np. pola bedg sie
powiekszaé, a z czasem mogg pojawic sie nowe wioski.

Efekty pogodowe i pory roku: gra bedzie uwzgledniaé¢ rézne pory roku, co znajdzie
swoje odzwierciedlenie w zmieniajgcej sie grafice tta. Wiosng kwitng kwiaty, latem
dojrzewajg zboza, jesienig liscie zmieniajg kolor, a zimg folwark pokrywa sie $niegiem.
Efekty pogodowe, takie jak deszcz czy wiatr, rowniez bedg widoczne na ekranie.

Interfejs uzytkownika

Stylizowany HUD: interfejs uzytkownika bedzie prosty, ale stylizowany na XVIl-wieczne
manuskrypty. lkony zasobow (wioski, zboze, bydto, ztoto, wojsko) bedg utrzymane w stylu
retro, przypominajgcym rysunki z kronik historycznych.

Pasek statusu: stale widoczny pasek informacyjny, umiejscowiony u gory ekranu, bedzie
prezentowat najwazniejsze informacje o liczbie wsi, ilosci zasobdw, wojsku, ztocie oraz
prestizu. Pasek bedzie przejrzysty, a zmiany zasobow bedg animowane w formie
podskakujgcych liczb lub symboli.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG

Gra musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w edukacji (UDL) oraz byé 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 dostepnosci cyfrowej w grach.

Uzytkownik gry ze szczegolnymi potrzebami powinien korzysta¢ z mechaniki gry w taki sam
sposob, jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowac¢ menu, w ktorym uzytkownik wybiera
dostosowania gry do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan gry uzytkownik powinien
korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci gry. Gra powinna spetniac 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). Poszczegdlne 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 trudnosci w zaleznosci od osiggnie¢
gracza korzystajgcego z utatwien dostepu.

4. Gra umozliwia pominiecie sekwencji akcji i powrotu do zwykfej rozgrywki opartej na narracji
i Sledzeniu w sytuacji braku mozliwosci spetnienia kryteriow dostepnosci.

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

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

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

dziatanie.

Gra ma wbudowane tryby lub ustawienia kompensujgce brak szybkosci lub precyz;ji.

Gra w trybie multiplayer umozliwia ustawienie preferencji dobierania gracza (ustawienie

preferencji gry wieloosobowej online z innymi osobami korzystajgcymi z utatwien dostepu lub

bez nich, ktére moga zapewni¢ przewage konkurencyjng).

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

11. Gra powinna zawiera¢ tutorial pokazujgcy, jak korzysta¢ z utatwieh 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 elementow 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;

© ®
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

Wprowadzanie lub wyboér danych powinno odbywac sie za pomocg prostych mechanizmow,
a nie wielu jednoczesnych dziatan (np. klikniecie/przeciagniecie lub przesuniecie).

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

np. ekranéw dotykowych czy wspétpracy z czytnikami ekranu.

Gra powinna umozliwia¢ dostep do gry za pomocg 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 funkcjonalno$ci makr, tj. z mozliwosci
skonfigurowania ztozonych sekwencji dziatah, ktére mozna nastepnie wykonaé jednym
kliknigciem lub nacis$nigciem klawisza.

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

Gra musi uwzgledniaé miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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, epilepsj3),

ez zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementow;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, roznych w zaleznosci od

zdarzen;

umozliwienie regulacji poszczegdlnych dzwiekéw dla poszczegdinych elementéw gry oraz

oddzielenie elementoéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytaczenia animowanego tta;

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 obiektow;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

nie opowiada bezposrednio;

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

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

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

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

budowanie prostych logicznych i spojnych ukfadéw tresci;

rozbijanie tresci na sekcje, listy, obrazy i wideo;

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

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

umozliwienie dostosowania dzwieku do wiasnych wymagan, a takze wigczenie wskazowek
wizualnych dotyczgcych zdarzeh dzwiekowych;

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych efektéw gry;

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

Ograniczenia ruchu rak 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 kontrolerow;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

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

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 krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrétéw podczas pierwszego kontaktu gracza z gra;
uwzglednianie wieku graczy w zakresie uzywanego stownictwa (trudne terminy muszg byc¢
wyjasnione);

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stdéw, 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 etapow, mozliwosé zatrzymania
gry w wybranym momencie;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby;
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 wtgczenia ignorowania przypadkowego uzycia przycisku;
umozliwienie wsparcia nawigacji poprzez skierowanie kamery w strone nastepnego celu.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

e opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

e nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

e umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury lub myszy;

e tworzenie opisowych taczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Silnik gry i narzedzia produkcyjne:

e Gra musi by¢ zbudowana na silniku wspierajgcym turowa rozgrywke strategiczng
i interaktywne elementy RPG. Preferowane silniki to Unity lub Unreal Engine, ktére
zapewniajg wsparcie dla platform PC i umozliwiajg przyszte portowanie gry na konsole.

e Wykonawca musi zapewni¢ mozliwos¢ tatwej rozbudowy i modyfikacji gry po premierze
(DLC, aktualizacje). Gra powinna by¢ modularna, by umozliwi¢ dodawanie nowych
scenariuszy, misji, wydarzen historycznych, postaci oraz zadan.

e Gra powinna zosta¢ zaprojektowana z myslg o mozliwym portowaniu na konsole, takie
jak PlayStation, Xbox oraz Nintendo Switch. Chociaz portowanie na konsole nie jest
wymagane na premiere, nalezy przygotowacé techniczne podstawy, aby proces byt mozliwy
w przysztosci.

Struktura rozgrywki:

e Gra ma dziata¢ w trybie single-player oraz multiplayer z mozliwoscig rywalizacji PVP
(Player vs Player). W trybie multiplayer gracze rywalizujg o tytut wojewody, budujgc swoje
folwarki, zawigzujgc sojusze oraz biorgc udziat w politycznych i militarnych wydarzeniach.

e Rozgrywka ma by¢ zgodna z realiami historycznymi, a wydarzenia, w ktérych gracz bierze
udziat, majg odpowiada¢ wydarzeniom z XVIl-wiecznej Polski.

o Nalezy zaimplementowac system turowy z mozliwoscig podejmowania decyzji
politycznych, militarnych i ekonomicznych w kazdej turze. Kluczowe decyzje, takie jak
odpowiedz na wezwanie kréla, udziat w bitwach, realizacja prosb poddanych, powinny
mie¢ bezposredni wptyw na rozwoj folwarku i status gracza.

e Grawymaga serwera do obstugi multiplayer, ktéry musi zapewnia¢ wsparcie dla
synchronizacji danych, rankingdw i rozgrywek w czasie rzeczywistym

Interfejs uzytkownika:

e Interfejs gry musi by¢ prosty, intuicyjny i czytelny, zgodny z klimatem XVII-wiecznej Polski.
Konieczna jest implementacja paska zasobdw, widocznego przez caty czas, ktéry bedzie
pokazywat aktualne informacje o liczbie wsi, ilo$ci zboza, bydta, wojsku, ztocie i prestizu.

e Interakcje z NPC-ami oraz wydarzenia polityczne i historyczne muszg by¢ fatwe
w nawigacji, z czytelnym systemem dialogéw oraz decyzji podejmowanych przez gracza.

e Interfejs ma by¢ dostosowany do ré6znych rozdzielczo$ci ekranu, z mozliwoscig petnej
personalizacji widoku przez gracza.

System sojuszy z graczami:

e Gra powinna umozliwia¢ zawieranie sojuszy zaréwno z innymi graczami, jak
i z przeciwnikami sterowanymi przez komputer).

e Przeciwnicy sterowani przez komputer muszg wykazywacé zréznicowane zachowania
i strategie, ktére wptywaja na decyzje dotyczace sojuszy, handlu i dziatarn militarnych.

e Mechanika sojuszy powinna obejmowac korzysci handlowe oraz militarne, z mozliwoscig
ich negocjowania lub wypowiadania.

e Interakcje z komputerem powinny by¢é dynamiczne i intuicyjne, zapewniajgc graczom
réznorodne mozliwo$ci taktyczne i strategiczne.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Gra musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania funkcjonalne

i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Silnik gry i modularnosé¢:

e Gra musi by¢ zbudowana na silniku, ktéry wspiera turowke strategiczng i elementy RPG.
Zalecane silniki to Unity lub Unreal Engine, ktére oferujg wsparcie dla platform PC
(Windows) oraz umozliwiajg tatwe portowanie na konsole (PlayStation, Xbox, Nintendo

Switch).

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita
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