SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEJ GRY EDUKACYJNEJ

1. Metryczkagry
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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gracz wciela sie w postac, ktérej zadaniem jest rozwigzywanie zagadek logicznych

i matematycznych, aby zdoby¢ cyfry/litery kodu otwierajgcego skarbiec. Rozgrywka odbywa sie na
dynamicznej planszy, gdzie gracze poruszajg sie, rozwigzujg tamigtowki i rywalizujg

0 pierwszenstwo w otwarciu sejfu. Gra oferuje zaréwno tryb single-player, jak i multiplayer

z elementami rywalizacji oraz taktycznymi kartami akcji, ktére wptywajg na przebieg rozgrywki.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Zadaniem ucznia bedzie rozwigzywanie famigtéwek matematycznych, ktdére pozwolg na zdobycie
kolejnych cyfr kodu do sejfu z nagroda - medalem dla zwyciezcy rozgrywek logicznych. Rozgrywka
toczy¢ sie bedzie na planszy, z wytyczonymi drogami (jak w “Chinczyku”). Drogi beda sie
krzyzowac, tak aby grajgcy samodzielnie mégt decydowadé, do ktérych elementdéw planszy chce
dotrzec i ile elementéw kodu chce zdoby¢. Gracz bedzie rzucat kostkg i (ewentualnie) losowat karte
lub zagrywat kartg z reki. Celem kart jest utatwienie dotarcia do zagadki (np. podejdz 1 krok, cofnij
sie 0 1 krok, dodatkowy rzut, zatrzymaj przeciwnika, przejmij 1 element kodu, magiczna
(uniwersalna) liczba kodu, podpowiedz do zagadki, itp.) lub zagrywki taktyczne utrudniajgce
rozgrywke innym. Na planszy rozmieszczone beda dwa rodzaje zagadek: jedne otwierajgce bramy
i drzwi do tajemnych przejs¢ na skroty do zamku z sejfem oraz zagadki odkrywajgce cyfry/litery
szesciocyfrowego kodu sejfu.

Rozgrywke bedzie konczyé¢ otwarcie sejfu, przy czym gracz nie bedzie zmuszony do zebrania
wszystkich elementéw kodu oraz rozwigzania (catosciowego) wszystkich zagadek. Gra dopuszcza,
ze gracz moze trafi¢ losowo cyfre/litere kodu, lub wywnioskowa¢ jg na podstawie innych informaciji
np. ukfadu/warto$ci pozostatych cyfr kodu.

Kazdy z graczy wyruszajgc na plansze zostaje przypisany do konkretnego zestawu zagadek

i zbiera indywidualnie elementy kodu. Oznacza to, ze zagadka rozwigzana przez jednego gracza
jest dostepna (w przypisanej do niego wersiji) dla innego gracza.

Cel gry

Gracz wciela sie w posta¢ zawodnika, ktérego zadaniem jest rozwigzywanie famigtowek
matematycznych. Rozwigzanie kazdej zagadki przybliza gracza do zdobycia cyfry kodu, ktory
otworzy sejf z ukrytym skarbem -medalem dla zwyciezcy rozgrywek logicznych.

TYPY ZAGADEK

1. Grarozpoczyna sie od utozenia mapy - planszy do gry, wg zasady jak w “Pietnastce”
(plansza nie musi by¢é kwadratowa i moze mie¢ wiekszy wymiar niz na zdjeciu ponizej).
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(2zrodto grafiki: wikipedia, domena publiczna)
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2. Zagadki pozwalajgce na zebranie cyfr kodu:

UWAGA: nie zaktadamy, ze gracz rozwigze zagadke do konca — wystarczy, ze odkryje potrzebng

cyfre.
a) Sudoku.
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(zrodto grafiki: wikipedia, domena publiczna)

b) Kwadrat magiczny - uzupetnij puste pole liczbg w ten sposdéb, aby w kazdym wierszu,
kazdej kolumnie i po skosie suma liczb byta taka sama.
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c) Rozwigz réwnanie/ustal regute - podaj prawidtowy wynik w pustym polu.
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(zrodto grafiki: https://facet.onet.pl/zagadki-logiczne-z-matematyki/dtpzcl4)
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(zrodto grafiki: https://facet.onet.pl/zagadki-logiczne-z-matematyki/dtpzcl4)

d) Kryptarytmy, czyli co sie kryje pod literg ... (przykfad + rozwigzanie).
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e) Szachownica Polibiusza.
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3. Zagadki do otwierania bram/ furtek/drzwi

a) Alarm wylgczy sie na chwile po 7 minutach. Do dyspozycji sg dwie klepsydry:
pieciominutowa i trzyminutowa. Odmierz 7 minut.
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b) Ustaw poprawny odwaznik - za jednym odwaznikiem jest klucz, za drugim - dziurka do
klucza.
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lub/i zastosowanie wielokrgzkéw
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(rys. Monika Pilch, zrodto: https://eszkola.pl/fizyka/wielokrazek-3710.html)

lub/i ustalenie na drugiej wadze, ile wazy cegta.

(zrodto grafiki: https://lwww.matematyczny-swiat.pl/2014/01/ile-wazy-cega_3427.html)

c) Przesun gatke wg wzoru.
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(zrodto grafiki: https://www.softschools.com/math/geometry/symmetry_game/)
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4. Szyfr do skarbca
Ciag Fibbbonaciego lub inny cigg rekurencyjny.

Tresci ksztalcenia z podstawy programowej do wykorzystania w grze

MATEMATYKA

Uczen:

e odczytuje i interpretuje dane przedstawione w réznej formie oraz je przetwarza;

o stosuje strategie wynikajgcg z tresci zadania, tworzy strategie rozwigzania problemu,
réwniez w rozwigzaniach wieloetapowych oraz w takich, ktére wymagajg umiejetnosci
tgczenia wiedzy z réznych dziatdw matematyki;

e uklada zadania i famigtéwki, rozwigzuje je.

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

1. Chessarama

Link: https://store.steampowered.com/app/1831830/Chessarama/

Cechy gry:

e Mechanika: rozwigzania inspirowane szachami z nietypowymi zasadami (np. modyfikacje
ruchow i celéw dla réznych figur), podziat na niezalezne minigry i scenariusze, co
urozmaica rozgrywke.

e Grafika: minimalistyczna, elegancka oprawa 2D z czytelnym Ul, spdjne i estetyczne
wykorzystanie koloréw oraz symboliki szachowe;j.

¢ Wartosci edukacyjne: rozwija zdolnosci logicznego myslenia i planowania.

Whioski dla gry W swiecie szyfrow i zagadek:

o Warto doda¢ podobng modularnos$¢ w formie odrebnych wyzwan (np. grupy zagadek
opartych na réznych technikach szyfrowania).

e Utrzymacé spdjng oprawe graficzng, skupiajgc sie na estetyce symboli szyfréw
i matematycznych famigtéwek.

2. Knight Swap
Link : https://store.steampowered.com/app/1145410/Knight Swap/

Cechy gry:

e Mechanika: planszowa rozgrywka oparta na zasadach szachowego konia (knight), gdzie
celem jest wymiana miejsc miedzy figurami; rozwigzania logiczne z rosngcym poziomem
trudnosci.

e Grafika: prosta, czysta oprawa graficzna 3D z wyrazistymi kontrastami; interfejs wizualny
nastawiony na przejrzystosé¢ i minimalizm.

e Gameplay: brak fabuly; petne skupienie na mechanikach logicznych.

Whioski dla gry W Swiecie szyfrow i zagadek

¢ Mozna wprowadzi¢ mechaniki ruchow inspirowane konkretnymi zasadami gier
planszowych (np. szyfry ukfadajgce sie w logiczne wzory podobne do szachowych
ruchéw).

e Warto rozwazy¢ wprowadzenie ,czystych” tamigtéwek, ktére wymagajg jedynie logicznego
myslenia, bez wptywu losowosci.
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3. Once Upon A Tile
Link: https://store.steampowered.com/app/2465730/Once _Upon A Tile/

Cechy gry:

e Mechanika: ekspansja na heksagonalnych polach, ktéra wymaga strategicznego
planowania i zarzgdzania zasobami; dynamiczne zmiany w planszy, zalezne od decyz;ji
gracza (np. rozne efekty dla sasiadujgcych pal).

e Grafika: kolorowa, stylizowana oprawa graficzna z pastelowymi tonami; czytelna
wizualizacja dziatan i interakcji miedzy polami.

e Gameplay: kombinacja strategii i tamigtéwek z narracyjnym elementem.

Whnioski dla gry: W swiecie szyfréw i zagadek

e Mozna zaadaptowaé dynamiczne zmiany na planszy, np. wptyw rozwigzanej zagadki na
odkrywanie kolejnych pdl lub ich funkcji.

e Wprowadzenie pastelowych akcentéw graficznych dla spéjnosci estetyczne;j
i atrakcyjnosci wizualnej.

Podsumowanie i rekomendacje

e Mechanika: Wprowadzenie modutowej struktury rozgrywki (inspirowanej Chessarama),
gdzie gracze przechodzg przez zestawy zagadek z réznymi poziomami trudnosci i typami
szyfrow. Dodanie mechaniki inspirowanej Knight Swap, np. elementéw poruszania si¢
w sposob zalezny od okreslonych regut szyfrowania (np. ruchy podobne do szachowego
konia w kontekscie tamigtéwek logicznych).Rozwazenie dynamicznych efektow
rozwigzywania zagadek na planszy (np. odkrywanie ukrytych mechanizmoéw, jak w Once
Upon A Tile.

e Grafika: Zastosowanie minimalistycznego i spojnego stylu graficznego inspirowanego
Knight Swap i Chessarama, ale z pastelowymi tonami nawigzujgcymi do estetyki Once
Upon A Tile. Akcentowanie kluczowych elementéw zagadek za pomocg wyrazistych
symboli i kontrastéw kolorystycznych.

e Gameplay: Wprowadzenie modutowej struktury zagadek, ktére sg tematycznie potgczone
(np. zestaw zagadek szyfrowania binarnego, tamigtéwek matematycznych). Mozliwosé
wplywu dziatan jednego gracza na plansze w trybie multiplayer (np. modyfikacja dostepu
do kluczowych pdl dla przeciwnika). Subtelne narracyjne wprowadzenia do zestawow
zagadek, aby doda¢ warstwe fabularna.

3. Charakterystyka gry

Gléwna o$ gameplay

Gracz wciela sie w postac, ktérej zadaniem jest eksploracja planszy w stylu platforméwki,
rozwigzujgc zagadki matematyczne i logiczne, aby zdobywa¢ elementy kodu do skarbca.
Mechanika rzucania kostkg oraz uzywania kart akcji daje graczom mozliwo$¢ taktycznego
planowania ruchéw, zaréwno w trybie single-player, jak i multiplayer. Rozgrywka konczy sie

w momencie, gdy jeden z graczy odgadnie petny kod i otworzy skarbiec, cho¢ nie trzeba zebrac
wszystkich elementéw kodu, aby to osiggnac.

Gracze moga rywalizowa¢ miedzy soba, uzywajgc zagrywek taktycznych, aby przeszkodzié¢
przeciwnikom, lub wspotpracowaé, by rozwigzywac wspodlne wyzwania.

Nalezy zapewni¢ balans miedzy trudnoscig zagadek a dynamicznoscig rozgrywki, aby unikngé
frustracji graczy. W trybie Co-op gracze mogg dzieli¢ sie kartami akcji lub wspdlnie rozwigzywaé
zagadki.
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Filary gry

Rozwoéj umystowy i edukacja

e Gra stawia na rozwdj zdolno$ci logicznego my$lenia i matematycznych umiejetnosci.
Zagadki, takie jak sudoku, kwadraty magiczne czy szyfry uczg analizowania i
rozwigzywania problemow. Kazde zadanie przybliza gracza do odkrycia elementu kodu, co
angazuje zaréwno umiejetnosci analityczne, jak i kreatywne.

Strategiczna rozgrywka

e Gracze musza nie tylko rozwigzywa¢ zagadki, ale takze podejmowac strategiczne decyzje
dotyczgce ruchdw na planszy. Karty akcji, takie jak dodatkowy rzut kostkg czy mozliwo$¢
zatrzymania przeciwnika, oferujg taktyczne mozliwosci wptywania na przebieg gry, dodajac
element rywalizacji i nieprzewidywalnosci.

Interaktywna plansza z elementami taktycznymi

e Gra oferuje otwarty uktad planszy, gdzie gracze moga wybierac rézne $ciezki prowadzgce
do rozwigzania zagadek i odkrycia kodu. Plansza posiada tajemne przejscia oraz bramy,
ktére mozna odblokowaé po rozwigzaniu odpowiednich famigtéwek, co zwigksza
interaktywnos$¢ i ztozonos¢ poruszania sie.

Rywalizacja i wspélpraca

e W trybie multiplayer gracze mogg rywalizowac, zbierajgc elementy kodu szybciej od innych,
ale majg rowniez mozliwos¢ wspotpracy, gdy spotkajg sie przy tych samych bramach czy
zagadkach. Ta elastyczno$¢ rozgrywki sprawia, ze kazda gra moze przebiegaé inaczej,
zaleznie od podejscia graczy.

Estetycznai przyjazna grafika

e Gra cechuje sie stylizowang, rysowang grafika, ktéra jest estetyczna i intuicyjna. Kolorowe
elementy wizualne utatwiajg identyfikacje kluczowych punktéw na planszy, takich jak
zagadki czy skroty, co zwieksza przyjemnos¢ z rozgrywki, zarbwno w wers;ji single player,
jak i multiplayer.

Mechaniki gry

Plansza gry

e Struktura: Plansza 3D o ukfadzie zblizonym do gry planszowej, z wytyczonymi
Sciezkami, ktore krzyzujg sie i prowadzg do centralnego punktu - zamku z sejfem.

e Ruch: Gracze poruszajg sie po planszy, rzucajgc kostka. Liczba wyrzuconych oczek
decyduje o liczbie pdl, o ktére przesunie sie postac.

¢ Interaktywnosé: Gracze mogg napotykac na rézne przeszkody (bramy, drzwi, furtki),
ktére blokujg dalsze przejscie, a otwarcie ich wymaga rozwigzania zagadki.

e Skréty i przejscia: Na planszy rozmieszczone sg tajemne przejscia, ktére mozna
odblokowac poprzez rozwigzanie zagadek. Pozwalajg one na skrécenie drogi do
zamku.

Zagadki

e Typy zagadek:

- Zagadki logiczne: sudoku, kwadrat magiczny, kryptarytmy, réwnania
matematyczne, ciggi liczbowe (np. cigg Fibonacciego), szachownica Polibiusza.

- Zagadki z odwaznikami: Oparte na zasadzie réwnowagi lub wielokrgzkow,
polegajg na odkryciu, ktéry odwaznik jest kluczem do dalszego przejscia.

- Szyfry do skarbca: Rozwigzanie zagadek odstania cyfry/litery potrzebne do
otwarcia sejfu.

- Czasowe zagadki: Otwieranie bram i przej$¢ na czas (np. korzystajgc z dwéch
klepsydr, gracz musi odmierzy¢ odpowiedni czas, aby brama sie otworzyta).
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Karty akcji

Rozwigzanie zagadki moze przybliza¢ gracza do celu (np. odkrycie cyfry kodu) lub
otwiera¢ nowe przejscia.

Mechanika kart: Gracze losujg lub zyskujg karty akcji po okreslonych ruchach. Karty te
majg rézne efekty i mogg by¢ uzyte strategicznie, aby zdoby¢ przewage lub utrudnié
gre przeciwnikowi.
Rodzaje kart:
- Podejdz 1 krok: Gracz przesuwa sie o jedno pole wiecej niz wypadto na kostce.
- Cofnij sie o 1 krok: Gracz cofa przeciwnika o jedno pole.
- Dodatkowy rzut kostka: Gracz moze rzuci¢ kostkg ponownie.
- Zatrzymaj przeciwnika na 1 ture: Przeciwnik traci ture.
- Przejmij 1 element kodu: Gracz kradnie cyfre/litere kodu od przeciwnika.
- Magicznaliczba kodu: Gracz otrzymuje uniwersalng cyfre, ktérg moze wstawi¢
w dowolne miejsce w kodzie.
- Podpowiedz do zagadki: Gracz otrzymuje podpowiedz do trudniejszej zagadki.
- Zamiana miejscami z przeciwnikiem: Gracz moze zamieni¢ sie miejscami
Z innym graczem na planszy.

System kodu i sejfu

Indywidualne zestawy kodéw: Kazdy gracz ma przypisany unikalny zestaw cyfr kodu,
ktére musi odkry¢, rozwigzujgc zagadki.

Sejf: Rozgrywka konczy sie, gdy gracz odgadnie caty szesciocyfrowy kod i otworzy
sejf. Nie jest konieczne zebranie wszystkich elementéw kodu — gracz moze sprébowac
odgadngé brakujace cyfry.

Wspétpraca i rywalizacja

Podglad przeciwnikéw: Gracze moga widzie¢ pozycje przeciwnikédw na planszy, co
daje mozliwos¢ planowania swoich ruchdw i interakgciji.

Spotkania przy zagadkach: Jesli gracze spotkajg sie przy tej samej zagadce, mogg
dyskutowac o jej rozwigzaniu, ale kazdy ma przypisane wtasne wyzwania.

Bramy i wspotpraca: Przy bramach gracze mogg wspolnie pokona¢ zagadke, ale
takze mogg prébowac blokowacé innych poprzez zagranie odpowiednich kart akciji.

Ruch i taktyka

Rzuty kostkg: Gracz porusza sie po planszy, rzucajgc szescienng kostkg, co
determinuje liczbe pdl, o ktére sie przesunie.

Taktyczne uzycie kart: Gracze muszg decydowac, kiedy uzy¢ karty akcji — w celu
zdobycia przewagi lub utrudnienia drogi przeciwnikowi.

Mechaniki gry opierajg sie na potgczeniu zagadek logicznych, planszowej struktury gry oraz
strategicznych decyzji zwigzanych z kartami akgcji i interakcjg z przeciwnikami. Gracze majg
szerokg swobode w wyborze Sciezek, po ktérych chca sie poruszaé, a takze w podejmowaniu
decyzji, ktére zagadki rozwigzaé, aby zblizy¢ sie do zdobycia petnego kodu sejfu.

Grafika

Styl wizualny

e Stylizowana, rysowana grafika: Gra bedzie charakteryzowac¢ sie estetyka recznie
rysowana, z delikatnym, lekko kreskdwkowym stylem, ktdry nadaje jej przyjazny,
bajkowy wyglad. Elementy graficzne majg by¢ proste, ale szczegétowe, z jasnymi
konturami i zywymi kolorami, co zwieksza atrakcyjnosé gry dla mtodszych i starszych
graczy.

o Swiat przedstawiony: Plansza gry oraz elementy $rodowiska bedg osadzone
w lekkim, fantastycznym klimacie, ktéry moze nawigzywa¢ do magicznego zamku,
Sredniowiecznego miasta lub mistycznych krain, z ukrytymi przejSciami, skrétami,
tajemniczymi bramami i zamkami petnymi zagadek.

e Estetyka planszy: Plansza gry bedzie zbudowana z prostych, ale atrakcyjnych
elementow, z jasno wytyczonymi $ciezkami i skrzyzowaniami. Kazda sciezka bedzie
wizualnie réznorodna, np. brukowane Sciezki, lesSne drézki, magiczne mosty, co
zwigkszy wrazenia immersyjne. Zamek w centrum planszy powinien by¢ widoczny
z kazdej pozyciji gracza, podkreslajgc cel rozgrywki.
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Interaktywne elementy

Postacie
[ )

Tajemne przejscia i bramy: Przejscia, drzwi i inne interaktywne elementy na planszy
bedg wizualnie wyrdznione, z efektem Swietinym lub animacja, ktéra sygnalizuje ich
aktywnosé. Przyktadem moga by¢ zamykajgce sie bramy, magiczne bariery czy
unoszgce sie w powietrzu schody.

Zagadki wizualne: Kazda zagadka bedzie miata indywidualny styl graficzny,
dostosowany do jej tematyki. Przyktadowo, zagadki matematyczne moga mie¢ forme
stylizowanych tabliczek z cyframi, a zagadki logiczne, jak sudoku, bedg wyswietlane
jako antyczne inskrypcje na kamiennych ptytach. Kazda zagadka powinna by¢
intuicyjna wizualnie i tatwo rozpoznawalna.

Gracze: Postacie graczy bedg stylizowane w sposob bajkowy, z réznymi strojami

i akcesoriami, ktére mogg podkreslac ich indywidualno$é. Mozliwosé personalizacii
postaci (np. kolor stroju, wybér atrybutéw) doda gtebi i zaangazowania do rozgrywki.
Postacie bedg poruszac¢ sie ptynnie po planszy, z lekkimi animacjami ruchu.

Animacje postaci: Kazdy ruch postaci po planszy bedzie ptynny i naturalny. Animacje
rozwigzania zagadki, zdobycia elementu kodu czy interakcji z bramami bedg opatrzone
prostymi, ale dynamicznymi efektami wizualnymi, np. btyskiem, iskrami, unoszgcymi
sie cyframi.

Personalizacja: personalizacja postaci przez graczy (np. zmiana koloru stroju, wyboér
akcesoriow).

Otoczenie i tla

Swiat gry: Swiat gry bedzie tetnigcy zyciem — delikatnie animowane otoczenie, takie
jak drzewa kotyszgce sie na wietrze, latajgce motyle, przesuwajgce sie chmury czy
migoczace gwiazdy, wzbogaci wrazenia wizualne. Tta poszczegdlnych plansz moga sie
zmienia¢ w zaleznosci od sekgcji, w ktorej znajdujg sie gracze (np. las, zamek,
podziemia).

Efekty specjalne: Na przyktad podczas rozwigzywania zagadki lub odkrycia cyfry
kodu, pojawiajg sie efekty takie jak subtelne rozbtyski, btyskawice symbolizujgce
odkrycie prawidtowej odpowiedzi czy poswiata przy otwieranych drzwiach.

Interfejs uzytkownika (Ul)

Intuicyjny i minimalistyczny: Ul powinien by¢ lekki, czytelny i dopasowany
stylistycznie do reszty grafiki. Ikony kart akcji, rzutu kostka, licznikéw ruchéw czy
elementoéw kodu bedg rysowane w stylu pasujgcym do bajkowej stylistyki.

Elementy interakcji: W trakcie rozgrywki gracze bedg mieli widoczne elementy
interaktywne, np. klawiatury numeryczne do wpisywania kodu sejfu, karty

z odpowiednimi ikonami przedstawiajgcymi ich dziatanie oraz specjalne liczniki kodow.

Estetyka nagrod i sejfu

Sejf: Sejf, ktoéry gracze probujg otworzy¢, bedzie znajdowat sie w centralnym punkcie
planszy i powinien wizualnie przycigga¢ uwage — moze to by¢ masywna, zlota skrzynia
lub antyczny, zdobiony skarbiec z mechanizmem opartym na liczbach i szyfrach.
Nagrody: Po otwarciu sejfu, gracz moze otrzymacé wizualnie efektowng nagrode — np.
medal unoszacy sie w Swietle, animowane ziote monety, ktére wysypujg sie

z otwartego skarbca.

Inspiracje graficzne: Odnosnik do estetyki podobnej do Once Upon A Tile
(https://store.steampowered.com/app/2465730/0Once _Upon A Tile/), gdzie widoczna jest

przyjazna, kolorowa i rysunkowa grafika, idealnie dopasowana do tematyki przygodowej
i zagadkowe;j.

Podsumowujgc: Grafika w grze W Swiecie szyfréw i zagadek powinna fgczy¢ stylizowany,
rysowany swiat z prostymi, ale przyciggajgcymi uwage elementami wizualnymi, ktére bedg
wspiera¢ immersje i zachecac graczy do interakcji z zagadkami i elementami planszy.
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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 mowigcych;

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 elementow 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 pomoca 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 czynnoéci (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 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 wiaczenia ignorowania przypadkowego uzycia przycisku;
umozliwienie wsparcia nawigacji poprzez skierowanie kamery w strone nastepnego celu.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

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 ,,0gélne wymagania funkcjonalne
i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Silnik gry i narzedzia produkcyjne:

e Gra musi by¢ zbudowana na silniku wspierajgcym zaréwno wersje desktopowe, jak
i mobilne z przeglagdarkowg kompatybilnoscia (platforma webowa). Rekomendowanymi
silnikami sg Unity lub PlayCanvasUnreal, zapewniajgce odpowiednig skalowalnos¢
i wsparcie dla réznych urzadzen.

e Gra powinna by¢ dostosowana do natywnego dziatania w przegladarce, z optymalizacjg
dla rozgrywki w trybie Single Player oraz Multi Player (PvP, Co-op, Split-screen).

o Interfejs gry i cata rozgrywka muszg by¢ zoptymalizowane pod katem prostego sterowania
zaréwno na komputerach, jak i na urzgdzeniach mobilnych.

Struktura i rozgrywka:

e Gra musi posiadac plansze 3D, podzielong na pola, na ktérej gracze poruszajg sie,
rozwigzujgc zagadki i zdobywajac elementy kodu do otwarcia sejfu.

e Mechanika gry musi uwzglednia¢ dwa gtéwne elementy: ruch po planszy za pomocg rzutu
kostkg oraz rozwigzywanie zagadek matematycznych i logicznych, ktére odkrywajg
cyfryllitery kodu sejfu.

e Karty akcji muszg by¢ losowane i wykorzystywane przez graczy do utatwiania sobie drogi
lub utrudniania postepdw przeciwnikom (np. dodatkowy ruch, przejmowanie elementéw
kodu, zamiana miejscami).

e Gra musi oferowac zaréwno tryb single-player, jak i multiplayer z opcjami PvP, co-op oraz
dzielonym ekranem (split-screen).

Interfejs uzytkownika i sterowanie:

e Interfejs gry musi by¢ prosty, intuicyjny, dostosowany do ekranéw o réznych
rozdzielczosciach oraz umozliwiajgcy graczom zarzgdzanie kartami akcji, podglad kodu,
oraz poruszanie sie po planszy.

e Interfejs musi wspiera¢ zarbwno rozgrywke na urzgdzeniach mobilnych (dotyk), jak i na
komputerach (klawiatura + mysz).

e Powinny zostaé¢ zaimplementowane podpowiedzi w trakcie rozgrywki, szczegdlnie przy
trudniejszych zagadkach, aby wspiera¢ graczy w postepach. Powinien to by¢ system
subtelnych podpowiedzi edukacyjnych, ktére nie wptywajg na rywalizacje, np. opcjonalne
wskazowki matematyczne.

Optymalizacja i wydajnosé:

e Gra musi by¢ zoptymalizowana pod kgtem dziatania na urzgdzeniach mobilnych oraz
desktopowych, zapewniajgc ptynnos¢ dziatania zaréwno na komputerach o niskich
specyfikacjach, jak i na urzadzeniach mobilnych.

e Nalezy zapewni¢ ptynne tadowanie gry oraz ptynno$¢ rozgrywki w wersji przegladarkowej
(web).

e Wymagana jest funkcja zapisu postepdw gracza, zaréwno w trybie single-player, jak
i multiplayer.

Zagadki i mechaniki gry:

e Zagadki muszg obejmowacé rézne typy: zagadki logiczne, matematyczne, kryptograficzne
(np. sudoku, kwadraty magiczne, kryptarytmy, szachownica Polibiusza), a takze zagadki
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umozliwiajgce otwieranie bram i przej$¢ (np. odmierzenie czasu, przesuniecie gatek
weditug wzoru itp.).

Rozgrywka ma by¢ dynamiczna, a gracze nie muszg zebrac wszystkich cyfr kodu, aby
otworzy¢ sejf — mozliwe jest odgadniecie brakujgcych elementéw kodu.

System zagadek musi dziata¢ w sposéb unikalny dla kazdego gracza — kazdy z graczy
otrzymuje indywidualny zestaw zagadek, ktore sg rozne od wyzwan pozostatych graczy.

Multiplayer i interakcje graczy:

Gra musi wspieraé tryb multiplayer (PvP, co-op), w ktérym gracze mogg rywalizowac ze
sobg w rozwigzywaniu zagadek i zbieraniu elementéw kodu.

Implementacja funkgcji ,podglgdu” innych graczy na planszy — gracze mogg widzie¢ pozycje
przeciwnikdw, ale nie moga bezposrednio rozwigzywac ich zagadek.

System interakcji miedzy graczami (np. blokowanie przeciwnikéw, zamiana miejscami)
musi by¢ wsparty kartami akcji i elementami planszy.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Silnik gry i Srodowisko produkcyjne:

Gra musi by¢ stworzona na silniku, ktéry obstuguje zaréwno platformy desktopowe, jak

i mobilne, z naciskiem na kompatybilno$¢ z przeglgdarkami internetowymi (platforma web).
Rekomendowane silniki to Unity lub PlayCanvasUnreal, ktére oferujg odpowiednie
narzedzia do optymalizacji i skalowalnosci.

Silnik musi wspieraé ztozone mechaniki interakcji miedzy obiektami oraz dynamiczne
zagadki logiczne i matematyczne, z mozliwoscig tatwego rozbudowywania gry.

Nalezy zagwarantowaé ptynnos¢ dziatania gry zaréwno w trybie single-player, jak

i multiplayer.

Zagadki i mechaniki gry:

System zagadek musi dziata¢ na zasadzie dynamicznego generowania indywidualnych
wyzwan dla kazdego gracza, co oznacza, ze kazda rozgrywka bedzie miata unikalny
zestaw zagadek. Mechanika musi umozliwia¢ zaréwno rozwigzywanie zagadek logicznych,
jak i odkrywanie elementéw kodu.

Zagadki muszg by¢ dostepne w formacie, ktéry wspiera integracje z planszg gry oraz
mechanikami losowania kart akcji. Kazda zagadka musi by¢ przypisana do odpowiedniego
punktu na planszy, z odpowiednimi interakcjami.

Multiplayer i wspoétpraca graczy:

Tryb multiplayer musi by¢ zoptymalizowany dla rozgrywek PvP oraz kooperaciji,
umozliwiajgc graczom interakcje na tej samej planszy z mozliwoscig podgladania
przeciwnikéw i blokowania ich dziatarh za pomocg kart.

W trybie multiplayer gra musi zapewnia¢ synchronizacje postepdw graczy, wspoélny system
czatu oraz mozliwos¢ zobaczenia (ale nie rozwigzywania) zagadek przeciwnika.
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