SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEJ GRY EDUKACYJNEJ

1. Metryczka gry

Tytut gry

Lochy

Numer gry

51
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Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)

Obszar(y), do nauki
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jest gra

humanistyczny
matematyczno-informatyczny
przyrodniczy

artystyczny
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2. Opisgry

Skrécony opis gry

Gra kooperacyjna dla dwaéch graczy, ktérzy wspodlnie przemierzajg lochy, rozwigzujgc zagadki
oparte na polskich legendach i podaniach regionalnych. Gracze muszg wspétpracowac, aby
pokona¢ przeszkody i odkrywac tajemnice, przy czym niektoére zadania wymagajg wspotdziatania
w tym samym czasie, a inne dziatania w réznych czasach (przesztos¢ i terazniejszosc). Gra rozwija
wiedze historyczng i literackg, zachecajac graczy do odkrywania bogactwa polskiej kultury ludowej.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Gra opiera sie na znajomosci legend i podan polskich. Stuzy utrwaleniu lub zdobyciu wiadomosci
o polskich legendach i podaniach zwigzanych z danym regionem.

Gléwne mechanizmy rozgrywki

e Dwaj gracze, wchodzac do lochu, muszg znalez¢ droge wyjscia, pokonujgc po drodze
rézne przeszkody i rozwigzujgc zadania na wielu poziomach trudnosci.

o W trakcie wedrowki gracze znajdujg teksty legend i podan. Mogg tez spotkac¢ postacie,
ktére streszczajg im tekst. Jesli sie z nimi nie zapoznajg, beda musieli wréci¢ do miejsca,
gdzie tekst zostat znaleziony i jednak sie z nim zapoznaé¢, gdyz zadania beda polegaty na
znajomosci tresci podan. Zaktadamy, ze uczniowie znajg niektore teksty podan z lekcji lub
wiasnej lektury. W tresci podan znajdg sie informacje i podpowiedzi, ktére utatwig graczom
wykonanie zadan.

e Teksty podan w catosci znajdujg sie na mapach poszczegoélnych regionéw. Gracze klikajg
myszka na ikone zamku lub miejsca, gdzie ukryty jest tekst podania/legendy.

e Przed wejsciem do lochu gracz musi skompletowac stréj z epoki, a jego elementy wybiera
z zasobu strojow na podstawie opisu.

o Gracz przed wejsciem do lochu otrzymuje gtéwne zadanie do wykonania, po drodze musi
wykonaé jeszcze inne zadania, ktére bedg sie pojawiaty w trakcie wedréwki.

o W lochach gracze spotykajg r6zne bestie, duchy, duszki, z ktérymi muszg sie zmierzyc,
jedne sg przychylne, inne nie. Do wyboru [w:] Zych P., Vargas W. Bestiariusz stowiariski,
Bosz 2022.

e W kazdym lochu gracz rozwigzuje zagadki nie tylko oparte na tresci podan, ale tez
z innych przedmiotow, np. biologii, historii, geografii, plastyki (powinny by¢ one zwigzane
z trescig podan i Srodowiskiem, w ktérym sie one rozgrywajg), w tym takze zagadki
jezykowe i ortograficzne nawigzujgce do tresci podah.

o W kazdym lochu gracz poznaje przystowia, wyrazenia i zwroty zwigzane z trescig
podan/legend.

Glowny cel gry: Gracze szukaja skarbu Inkéw.

1) Na poczatku gracze zapoznajg sie ze skrécong historig skarbu Inkéw ukrytego w Polsce,
co ma ich zacheci¢ do poszukiwania skarbu. Gra konczy sie, gdy gracze przejdg wszystkie
lochy i podziemne przejscia oraz znajdg wszystkie informacje o skarbie Inkoéw. Klucze,
wskazéwki bedg znajdowali w kazdym lochu.

2) Gracz jest wyposazony w pudetko, w ktérym umieszcza fragmenty Stonecznego Dysku
Inkéw. Jedna z napotkanych w lochu bestii (do ustalenia, ktéra) bedzie sie starata wykras¢
pudetko z fragmentami dysku. Po przejsciu kazdego lochu gracz bedzie dostawat fragment
dysku, ktéry zostanie w cato$ci ztozony po ostatnim etapie gry. Kiedy potgczy wszystkie
odnalezione elementy, dysk wyswietli mu hologram miejsca, gdzie znajduje sie skarb - zamek
w Niedzicy. Kazdy z poziomow gry koriczy sie uzyskaniem sprawnosci. W kazdym z lochéw
jest jakies zadanie gtéwne do wykonania.
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3) Gre otwiera mapa Polski z zaznaczonymi regionami oraz miejscowosciami, w ktérych znajdujg
sie ikony autentycznych zamkow i teksty podan/legend w catosci. Mapa jest podzielona na
regiony, ale zaznaczaja/pod$wietlaja/migajg tylko te, w ktérych bedg znajdowaty sie lokacje
gry. Na poczatku na mapie aktywny jest tylko pierwszy region - Wielkopolska. Kolejne
uaktywniajg sie po skonczeniu pierwszego, a gracz oprécz fragmentu stonecznego dysku
otrzymuje informacje, w ktérym regionie ma poszukaé kolejnego fragmentu, np. wiadomos¢, ze
kolejny fragment zostat ukryty w Tatrach. Do wizerunkéw zamkow dotgczone sg krotkie
informacje o ich historii i fragmenty, cato$ci lub streszczenia podan niezbedne do wykonania
zadan. Informacja zostaje przedstawiona w postaci intro.

4) Przed wejsciem gracze kompletujg str6j zgodny z epoka, do ktérej przenoszg sie, wchodzgc do
lochu. Nastepnie wchodzg przez drzwi/jame do srodka. Po wejsciu do lochu uaktywnia sie
w prawym goérnym rogu mapa, ktéra bedzie sie odkrywaé wraz z poruszaniem sie postaci po
lochu. Mapa przedstawia labirynt korytarzy i ma pomoc w przemieszczaniu sie miedzy nimi
i docieraniu do ukrytych komnat lub tajnych pomieszczen. Znajdowane po drodze przedmioty
Zwigzane sg z realizacjg zadania, ktore gracze wykonujg na podstawie tekstu legendy lub
podania. Graczom podczas wedréwki towarzysza bestie i stwory zamieszkujgce lochy/piwnice,
ktére pomagajg w wedréwce i rozwigzywaniu zagadek lub wprowadzajg w btad i zwodzg na
manowce. Nie od razu gracze mogg wejs¢ do wybranego lochu, bedzie to zalezato od punktow
sity i wiedzy, jakie uzbierajg w plecaku/torbie/worku po przejsciu pierwszego etapu.

LOKACJA 1: W korytarzach pod grodem (podania wielkopolskie)

Na poczatek - poziom najtatwiejszy, rozgrywa sie w ponurych lochach grodu i opiera sie na
tekstach podan z Wielkopolski. W $cianach lochu wida¢ umocnienia, kamienie, gline, drewno,
moze kapac woda.

Przed wejsciem gracz kompletuje stroj stowianskiego woja i w intro dowiaduje sie, co jest celem
penetracji lochu. Po przejsciu potowy lochu zapoznaje sie z podaniami/legendami
sredniowiecznymi i przebiera sie w zbroje sredniowiecznego rycerza. Nazewnictwo
poszczegodlnych elementéw zgodne z epoka.

Gracz otwiera wejscie do lochu pod grodem w Gnieznie.

Po otwarciu wejscia otrzymuje informacje o podaniach, z jakimi powinien sie zapozna¢ przed
wedréwka, ich znajomosé utatwi graczowi poruszanie sie w lochu. Postacie mogg skakac, biegac,
kucaé, czotgac sie.

Podania:

- Podanie o Lechu, Czechu i Rusie oraz o debach rogalinskich;

- Podanie o Piascie Kofodzieju,

- Podanie o Popielu (Mysia Wieza, myszy);

- Legenda o zfotym tronie (Chrobry),

- Zycie i $mier¢ $wietego Wojciecha (katedra w Gnieznie, Drzwi Gnieznienskie);

- Krolewska kopka (Lokietek, herb Choczy)

- Kofo koto Kofa (Kazimierz Wielki-nadanie praw miejskich)

- Konie ratunkowe (powstanie Konina, herb)

- Biata Dama z Kérnika (Kérnik)

- Wielkie zeby (powstanie miasta Pita)

- Legendy o Poznaniu, Lech poznat (o Poznaniu, koziotkach, krukach, swietomarcirnskie

rogale)

- Rogalin (powstanie Rogalina, deby rogalifskie)

- Kazimierz Wielki kumem (Kazimierz Trzaska, kum, chrzest, kmie¢, Kazimierz Wielki).
Interaktywna mapa Wielkopolski z zaznaczonymi miastami: Gniezno, Kruszwica, Ostréw Lednicki,
Chocza, Koto, Konin, Kornik, Pita, Poznan z sylwetkami zamkéw z krétkimi historycznymi opisami.
Po rozwigzaniu zadania/zadan/zagadek utworzonych na podstawie powyzszych podan lub legend
z danej miejscowosci odznacza sie ona na mapie jako zrealizowana.

Gracze w trakcie wedrowki zdobywajg sprawnosci, szukajg tuczywa, czytajg mapy, zbierajg
tajemnicze kluczyki, ktére bedg otwieraty skréty lochu lub zamykaty, tapig myszy lub uciekajg przed
nimi, mierzg sie z bestiami ukrytymi w lochach.

Bestie: Trach, Ptachytka, Pikulnik, Ptameta [w:] Bestiariusz stowianski, Bosz 2022.

Przyktadowe zadania, ktére beda wykonywali gracze:

- okreslanie kierunkow $wiata na podstawie wedréwki braci Lecha, Czecha i Rusa,
- budowanie gniazda orta,
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- budowanie grodu, nazywane poszczegodlnych jego elementow,

- lowienie okreslonej ilosci ryb w Gople, gracz identyfikuje ryby zyjgce w jeziorach
Wielkopolski,

- ucieczka przed myszami, gracz neutralizuje je, dajgc im uzbierane po drodze ziarenka, ma
do wyboru pokarm, ktérego myszy nie jedza, musi wybraé¢ wtasciwy sposréd owadow,
dzdzownic, nasion, owocéw itp.,

- wyjasnianie przystéw zwigzanych z danymi podaniami i legendami,

- strzyzenie Ziemowita,

- pieczenie rogali $wietomarcinskich (odwaza sktadniki, ustawia temperature),

- dopasowywanie herbéw do miast (Gniezno, Kruszwica, Ostréw Lednicki, Chocza, Kolo,
Konin, Kérnik, Pita),

- odmierzanie ztota na wykupienie zwtok sw. Wojciecha,

- c6wiczenie ortografii, frazeologii (zgromadzenie stéw z trudnoscia ortograficzng, zwigzanych
z danym podaniem lub legendg oraz zwigzkéw frazeologicznych).

Zadanie gtéwne: utozenie drzewa genealogicznego pierwszych Piastéw, gracz po drodze zbiera
fragmenty starej kroniki z przydomkami wtadcéw, ktdre potem wykorzysta przy uktadaniu drzewa.
Gracz, rozpoczynajac pierwszy poziom, moze mie¢ stylizowany starodruk z nieuzupetionym
pustym drzewem genealogicznym pierwszych Piastéw. Pierwszych wtadcéw wywodzacych sie

z Piastow historycznych byto dziewieciu. Mozna wiec po realizacji zadan opartych na kazdej
legendzie przyjg¢, ze nagrodg za ukonczenie jest pojawienie sie na drzewie podobizny jednej
postaci podpisanej imieniem i przydomkiem (jesli byt) oraz datami $mierci i urodzin. Niekoniecznie
po kolei. Mozna ewentualnie drzewo poszerzy¢ o zatozyciela dynastii i trzech wladcow
legendarnych. Daje to dodatkowe 4 legendy do zrealizowania. Wtedy postacie legendarne mogg
pojawiac sie przy okazji realizacji legendy z nimi zwigzanej. Na drzewie wowczas trzeba by dodaé
podpisy, np. z boku klamra obejmujgca okreslone fragmenty drzewa: zatozyciel dynastii, wtadcy
legendarni, wtadcy historyczni. Mozna tez doda¢ jeszcze trzy legendy, w ktérych nagrodg beda
korony, ktére pojawig sie przy krélach. Gracze dodatkowo zbierajg po drodze ziarenka ukryte

w lochu, po drodze karmig wszystkie myszy, jesli wykonajg zadanie, ukaze sie im wyjscie.

Po wykonaniu zadan gracz wychodzi z lochu i przechodzi do nastepnego, dzieki zdobytym
sprawnosciom.

LOKACJA 2: W kretych korytarzach tatrzanskiej groty

Mapa Matopolski z zaznaczonymi miejscami/miastami, ktore stajg sie aktywne po wykonaniu
zadan na podstawie danego podania lub legendy:

(Pieniny, Tatry, Podhale, zrédto Wisty, Zakopane, Kroscienko, Morskie Oko, Melsztyn, Stary Sacz)
Gracze kluczg po korytarzach grot gorskich, nalezy zadbaé o nastrgj, powinna sie w nich znalez¢
fauna i flora gorskich grot, stalaktyty i stalagmity. Gracze mijajg podziemne Zrddta i jeziorka,
napotykajg zwierzeta zyjgce w grotach. Na przyktad gracz musi przejs¢ przez korytarz groty tak,
aby nie obudzi¢ nietoperzy. Powinien otrzyma¢ wskazéwke, by po drodze zebra¢ owady, ktérym
sie zywig te ssaki i je nakarmic¢ (tutaj warto wples¢ zadania z biologii dotyczgce owaddw).

Przed wejsciem gracz kompletuje stréj géralski. Po otwarciu wejscia do jaskini (odsuniecie gtazu
itp.) otrzymuje on informacje o podaniach/legendach, z jakimi musi/powinien sie zapozna¢ przed
wedréwkg lub w trakcie wedréwki, gdyz utatwi mu to poruszanie sie w korytarzach jaskini.

W trakcie wedrowki spotyka duszki, bestie dobre i zte, ktdre albo pomagaja, albo zwodzg i straszg,
kradng, wprowadzajg w biad.

Bestie: Brzegina, Dziwozony, Gnieciuch, Harcak, Oparnice, Rzepior, Trusia, Ptanetnik [w:]
Bestiariusz stowianski, Bosz 2022.

Zadanie gtéwne (“podchwytliwe”): obudzenie rycerzy w Tatrach (jesli gracze nie zapoznajg sie
doktadnie z podaniem o rycerzach w Tatrach, beda starali sie obudzi¢ rycerzy), mozna wyposazy¢
ich w narzedzia do budzenia i wtedy poziom nie moze byé skonczony. Wedréwke nalezy zacza¢ od
poczatku, gdyz podanie méwi, ze rycerzy nie da sie obudzié.

Przyktadowe zadania, ktére gracz bedzie wykonywat w oparciu o teksty podan i legend:

Na poczatku wedréwki gracze znajdujg instrukcje dotyczgcg cech gatunkowych podania i legendy.
Na koniec wedrowki muszg pogrupowac teksty, wskazujac ich cechy gatunkowe.

Przyktadowe zadania dla gracza:

- skompletowanie stroju Janosika;
- odnalezienie przedmiotéw schowanych w lochach: ciupagi, koszuli i pasa Janosika;
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- wyznaczenie biegu rzeki od zrédet do ujscia i wskazanie na mapie zrédta Wisty

- zgonienie owiec z hali do zagrody;

- zaznaczenie Karpat na mapie i wskazanie najwyzszych szczytow;

- wyjscie bez szwanku ze spotkania z niedzwiedziem (ucieczka, ukrycie sig itp.);

- rozréznianie gatunkow grzybow jadalnych od niejadalnych.

Przyktadowe zadania z biologii:

- tahcuchy pokarmowe w rzece - uktadanie organizméw w odpowiedniej kolejnosci;

- wskazywanie zanieczyszczen w rzece;

- wskazywanie elementow fauny i flory rzeki;

- wybieranie organizmow zyjgcych w rzece;

- podziat organizmow na te zyjgce tylko w wodzie i wodno-lgdowe itp.
Podania/legendy, ktore gracze powinni zna¢, moga zapoznawac si¢ z nimi po drodze —
w trakcie gry:

- Jak powstaly Karpaty (Karpaty),

- Podanie o Wisle (zrédto Wisty, Polanie, gorale, Wista Czarna, Wista Biata),

- Legenda o Podhalu (Podhale, hala, turnia)

- O $pigcych rycerzach w Tatrach (Tatry, baca, juhas, kosodrzewina, Chrobry, rycerz),

- Morskie Oko (Morskie Oko, gorskie jezioro),

- Jak Sobanek ptanetnika goscit (ptanetnik, Zakopane);

- 0O Janosiku (harnas, zbdjcy);

- Jak Dunajec poptynat (zrédto Dunajca),

- Spytek, rycerz z Melsztyna (chan, Ztota Orda, Tatarzy, Wiadystaw Jagietto),

- Dawno temu w Starym Sgczu ($w. Kinga/Kunegunda, Stary Sgcz, legenda, Bolestaw

Wstydliwy),

- Grzyby (legenda, powstanie grzybdow),

Legenda o $w. Kindze uciekajgcej z mniszkami przed Tatarami (Kroscienko, Pieniny.
[w: G Krolikiewicz, Z. Kruczek, Szlakami legend pieniniskich, Krakow 1982, str.14]
Po wykonaniu zadan gracze wychodzg z korytarzy groty i przechodzg do nastepnej lokac;ji, dzieki
zdobytym sprawnosciom. Zadania muszg by¢ tak skonstruowane, aby gracze utrwalili informacje
0 podaniach i legendach oraz umieli odr6zni¢ podanie od legendy (Grzyby, sw. Kinga,
sw. Jadwiga).

LOKACJA 3: W lochach pod Rynkiem Giéwnym w Krakowie

Plan Krakowa i okolic z zaznaczonymi miejscami, w ktérych rozgrywajg sie wydarzenia legendy lub
podania (Wawel, Wista, ul. Smocza (grota smoka), Rynek Gtéwny, plac Mariacki,
ul. Szczepanska). Przed wejsciem gracze kompletujg ludowy strdj krakowski.
Gracze wchodzg do kamienicy przy ulicy Szczepanskiej, kierujgc sie do piwnicy, znajdujg wejscie
do tajemnych korytarzy.
Zadanie gtéwne: zabicie smoka nekajgcego Krakéw (nalezy zebra¢ po drodze siarke, aby
napchac nig skore barana).
Legendy i podania, ktére gracz znajduje i czyta po drodze:
- Piesn Stowana(Wawel, smok wawelski, Wanda, Wista),
- O lajkoniku (Tatarzy, hejnat),
- Stopka Krélowej Jadwigi (kosciét Mariacki, cechy, rzemiosto),
- Gfowy wawelskie (Wawel),
- Wiano $w. Kingi (Wieliczka, Wegry, Bolestaw Wstydliwy),
- Wieze Kosciota Mariackiego (kosciét Mariacki, styl gotycki, ottarz mariacki, mieszczanie),
- Krzysztofory (ul. Szczepanska),
- Pan Twardowski (Podgérze w Krakowie, Olkusz, Pieskowa Skata, bies),
- Jak magik z Krakowa nabrat $lgskiego zbojnika (Wawel, Zygmunt Ill Waza),
- Diabelski most (Ojcow, frazeologizm: Jak dziura w moscie),
- Raz w roku na Wawelu (dzwon Zygmunta),
- Krolewskie polowanie w Niepofomicach (Niepotomice, Zygmunt Stary, Bona, Stanczyk),
- Alchemik z Pieskowej Skaty (Pieskowa Skata),
- Podanie o zéttej cizemce (kosciot Mariacki, Ottarz Mariacki, Wit Stwosz, Kazimierz
Jagiellonczyk, gotyk),
- Lajkonik (Tatarzy, flisacy, flis po Wisle),
- Hejnat z wiezy Mariackiej (hejnat, budowa trgbki, Tatarzy).
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Przyktadowe zadania, wykonywane w oparciu o teksty podan i legend:
Aby wyjs¢ z lochu, gracze muszg zabi¢/zneutralizowa¢ smoka: ztapa¢ barana, poszukac siarki
i podiozy¢ smokowi. Smok neka graczy przez catg droge, dlatego te zadania trzeba bedzie
wykonywac na czas.
W korytarzach nalezy znalez¢ ksiege, w ktérej beda znajdowaly sie definicje legendy i podania.
Gracz musi najpierw odczyta¢ podania, rozwigza¢ zadania, a potem legendy.
Na koniec gracze wpadajg “w tapy” pani Twardowskiej, aby wyjs¢ z lochu, bedg musieli na
przykfad:

- odpowiedzie¢ na pytania zwigzane z cechami gatunkowymi legendy i podania;

- skompletowac stroj diabta z podania o Twardowskim;

- zaznaczy¢ na mapie miejsca prac diabta z podania o Twardowskim;

- stworzy¢ mikstury pana Twardowskiego (chemia);

- wskaza¢ cechy katedry gotyckiej (plastyka);

- dobra¢ elementy stroju Lajkonika i nazwac je.
Przyktadowe zadanie z plastyki:
Lajkonik jest jednym z symboli Krakowa, zwigzanym z krakowska tradycjg. Na podstawie opisu
Lajkonika dodaj brakujgce elementy do przedstawionego rysunku i pomaluj catos¢ w szerokiej
gamie barwnej.
Opis: Lajkonik to brodaty jezdziec, ktory porusza sie na sztucznym koniku przytwierdzonym do
pasa. Ubrany jest w ozdobny stréj z szerokimi rekawami, kontusz przypominajgcy dtugi ptaszcz,
wysokie buty oraz spodnie z czerwonego ptétna. Na gtowie nosi bogato zdobiony turban,
zwienczony potksiezycem i wysadzany koralikami. Konik ma czaprak (okrycie), ktéry sptywa na
ziemie, a gtowa konia jest ozdobiona dzwonkami i piérami. Lajkonik nosi butawe, ktérg uderza,
przynoszgc szczescie tym, ktérych dotknie.
Przyktadowa zagadka z plastyki:
Kto jest autorem ottarza w Bazylice Mariackiej?
Gracz wybiera materiat, z jakiego zostat zrobiony ottarz i narzedzia rzezbiarza.
Sposréd zabytkdw przedstawionych na fotografiach wybiera te, ktére znajdujg sie w Krakowie.
Do wykorzystania w tej lokacji tekst A. Mickiewicza Pani Twardowska;
W wedréwce przeszkadzajg bestie: Lelen, Paskudy, Skrzaty, Wity Stukacz [w:] Bestiariusz
stowianski, Bosz 2022.

LOKACJA 4: W piwnicach warszawskiej kamienicy

Mapa Mazowsza i Warszawy z zaznaczonymi zamkami i miejscami, ulicami, w ktorych dziejg sie
wydarzenia opisane w podaniach i legendach. Przed wejsciem gracz kompletuje stréj utana
z czasoOw Ksiestwa Warszawskiego i dobiera druzyne/postacie.
Gra opiera sie na tekstach podan zwigzanych z Mazowszem:

- Studnie krélowej Anny (uliczki, plan miasta, Anna Jagiellonka);

- Szabla kréla Zygmunta (Zygmunt lll Waza, Witadystaw 1V);

- Zlota kaczka (Krzywe Koto, Warszawa);

- Bazyliszek (ulice Warszawy);

- Syrena (Wista);

- Przystowie lub Stowo sie rzekfo kobytka u ptotu (stowo sie rzekto, kobytka u ptotu,

Sobieski);
- Wars i Sawa lub Przedziwna opowie$¢ o Warsie i Sawie (budowa grodu, Kazimierz
Odnowiciel);

- Legenda o mieczu i tarczy (syrena);

- Plac Trzech Krzyzy (pisownia nazw placéw, ulic);

- Zwierciadfo pana Twardowskiego (Zygmunt August, Barbara Radziwittbwna);

- Toruriskie pierniki (Torun).
Zadanie gtéwne: wydanie uzbieranych po drodze dukatow.
Gracz bedzie miat mozliwo$¢ wydania lub niewydania zdobytych dukatéw. Jesli zrobi to zgodnie
z trescig podania o ztotej kaczce, przechodzi do kolejnego lochu. Jesli nie, musi zaczgé zadania od
poczatku. Z tego wzgledu w tej czesci gry potrzebne bedg tez zadania podchwytliwe, niezgodne
z trescig podania.

Przyktadowe zadania, ktére gracze beda wykonywali w oparciu o teksty podan i legend:
- gracze szukajg drogi do skarbdéw ztotej kaczki;
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- wytyczajg uliczki i Rynek Starego Miasta oraz budynki mieszczgce sie na rynku: ratusz,
kosciot, pregierz, kramy;

- budujg kamieniczki kupcéw i rzemiesInikéw;

- budujg studnie krolowej Anny;

- po drodze zbierajg dukaty i okruchy lustra, aby chroni¢ sie przed Bazyliszkiem;

- znajdujg przedmioty opisane w podaniach/legendach (jedne przydatne, inne nie);

- pokonujg Bazyliszka;

- fowig ryby w Wiéle;

- pieka pierniki wedtug przepisu.
Przyktadowe zadanie z matematyki:
Gracz dopasowuje ksztatty piernikow do foremek, w ktérych zostaty wypieczone. Rozpoznaje
kwadrat, romb, wielokat itp. Ksztatty piernikéw powinny by¢ zblizone do siebie, powinny sie réznic
jedynie drobnymi elementami zwigzanymi z symetrig, np.: ksztatt ludzika, na jednym pierniku
prawa reka w goérze, lewa na dole, a na drugim odwrotnie - na jednym prawa noga zgieta, na
drugim odwrotnie, gtowa zwrécona w prawo/lewo ( nalezy potgczy¢ te trzy lub cztery réznigce sie
cechy). Foremki sg w symetrii osiowej z pasujgcymi piernikami.
Graczom przeszkadzajg/pomagaja/zwodza/straszg bestie i stwory zamieszkujgce lochy, piwnice:
Bazyliszek, Szpuk lub inne [w:] Bestiariusz stowiariski, Bosz 2022.
Bibliografia: Legendy warszawskie. Antologia, Muzeum Warszawy, Warszawa 2016

LOKACJA 5: Battyk - podwodny patac krélowej Juraty

Wedréwka odbywa sie po podwodnym patacu krolowej Juraty, gracze zaktadajg stréj ptetwonurka
i kluczg po korytarzach podwodnego $wiata, szukajgc drogi wyjscia i zbierajac kawatki bursztynu.
Mapa Battyku i wybrzezy z zaznaczonymi miejscami, w ktérych dzieje sie akcja legend i podan
zwigzanych z regionem.
Zadania, zagadki opierajg sie tekstach nastepujgcych podan:

- Krélowa Battyku (Battyk),

- Legenda o powstaniu Pomorza (Pomorze),

- Jak rycerz Szczot Szczecin zaktadat,

- Legenda o lwach gdariskich (Gdansk, ratusz),

- Legenda o bursztynie (Battyk, zasoby morza),

- Zatopione miasto (Hanna Zdzitowiecka),

- Legenda o soli w Bafttyku (Battyk, zasolenie mérz i oceanéw),

- Legenda o flgdrze bafttyckiej (rybotéwstwo, gatunki ryb).
Gracze na poczatku zapoznajg sie z tredcig podanh lub w trakcie wedréwki znajdujg krétkie
streszczenia podan, poznajg cel wyprawy.

Zadanie gtéwne: Uzbieranie kawatkow bursztynu i reperacja zniszczonego przez morskg burze
fragmentu lub catego patacu Juraty.

Przyktadowe zadania i zagadki:

- polaryzacja bursztynu;

- zasolenie morz i Battyku;

- mini doswiadczenie z biologii: pokazuje sie zbiornik z wodg stodkg i stong, a zadaniem
gracza jest uratowanie rosngcej rosliny; nalezy jg umiesci¢ w odpowiedniej wodzie,
zapewni¢ zrodto swiatta; gracz wykonujgc zadanie obserwuje, co sie dzieje z rosling gdy
umiesci jg w stodkiej wodzie( to sg prawidtowe warunki dla jej rozwoju, widac¢ jak roslina sie
rozwija), a co sie dzieje z rosling po umieszczeniu jej w wodzie stonej ( warunki
nieprawidtowe dla rozwoju , roslina wiednie i usycha);

- nazywanie wojewodztw wchodzacych w sktad Pomorza;

- wyjasnianie przystow, frazeologizmdéw zwigzanych z tematykg morska;

- zagadki ortograficzne na podstawie podan.

Graczom przeszkadzajg/pomagaja/zwodza/straszg bestie i stwory zamieszkujgce wody: Bogunki,
Botnik, Czetlice, Dziwsmits, Gryf, Hermus, Jadzierki, Klabaternik, Smetek lub inne [w:] Bestiariusz
stowianski, Bosz 2022.

LOKACJA 6: W korytarzach kopalni

Gra opiera sie na tekstach podan zwigzanych ze Slgskiem.
Gracze znajdujg teksty w réznych czesciach kopalnianych korytarzy, rozwigzujg zagadki
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i wykonujg zadania zwigzane z trescig podan. Przed wejsciem kompletujg stroj gornika. Po
otwarciu wejscia otrzymujg informacje o podaniach, z jakimi muszg sie zapozna¢ przed wedréwka,
gdyz ufatwi im to poruszanie sie w korytarzach. Podziemne korytarze kopalni majg $ciany z wegla,
drewniane podpory itd. Nalezy zadba¢ o odpowiedni nastréj korytarzy.

Zadanie gtéwne: zebranie kawatkéw wegla (majg okreslong wage i objetos¢), ktére na koniec po
zwazeniu i zmierzeniu oddajg Skarbnikowi (jesli waga nie bedzie sie zgadzaé¢, to znaczy, ze
zadania nie zostaty poprawnie wykonane).
Podania:

- Czarne zfoto (Zabrze, wegiel),

- Barbérka (Zabrze, $w. Barbara),

- Matka Sleza (Géra Sleza),

- Historia szewca Knappa (Dzierzoniéw),

- O zfej Kunegundzie (Chojnik),

- Studnia trzech braci (Cieszyn),

- Zabi pachot (Gérny Slask),

- Podanie o Skarbniku (Gérny Slgsk),

- Ksigze z Raciborza zwyciezcg Rubezahla(Raciborz),

- O gubinskich karzetkach (Gubin),

- O Skarbniku ze Srebrnej Gory (Krosno Odrzanskie),

- O dzikim rycerzu znad Nysy (Niemcza),

- Tu bytem (Bytom, Kazimierz Odnowiciel),

- Straznik podziemi (Chorzow, skarbnik),

- Onawie lepiej (Czestochowa, obraz Matki Boskiej).
Gracze majg do dyspozycji mape Slagska Goérnego i Dolnego z zaznaczonymi miejscami,
sylwetkami zamkow lub szybéw kopalni z krétkimi historycznymi opisami: Zabrze, Géra Sleza,
Dzierzoniow, Chojnik, Cieszyn, Racibérz, Gubin, Krosno Odrzanskie, Niemcza, Bytom, Chorzéw,
Czestochowa. Po wykonaniu zadan utozonych na podstawie danego podania, miejscowos$¢
odznacza sie tak, aby gracz wiedziat, ze wykonat zadanie. Zadania powinny by¢ oparte na tresci
podanych powyzej legend i podan.
Przyktadowe zadania do wykonania:

- tworzenie stownika gwary $lgskiej;

- c6wiczenie ortografii (zgromadzenie stéw z trudnoscig ortograficzng, zwigzanych z danym

podaniem lub legenda);

Gracze mierzg sie z bestiami, duchami, duszkami napotkanymi w korytarzach kopalni, ktére
pomagajg lub przeszkadzajg w drodze, np.: Pustecki, Skarbnik, Strzyk, Szarlej, Drak, Rycerz
tagow, Kosztur, Krosnieta, Libera, Meluzyna [w:] Bestiariusz stowiariski, Bosz 2022.

LOKACJA 7: W sandomierskich lochach

Mapa Podkarpacia z zaznaczonymi miastami/miejscowo$ciami: Rzeszéw, Sanok, Przemysl|,
Lesko/Sobien, Barandw, Lezajsk, Krasiczyn, Sandomierz, Medyka (tu nie bedzie zamku),

z sylwetkami zamkow z krétkimi historycznymi opisami oraz tekstami legend i podan.

Gra opiera sie na tekstach podanh zwigzanych z Podkarpaciem. Konieczne sprawdzenie przez
wykonawce, jak wygladajg sandomierskie lochy i na tej podstawie zaprojektowanie drogi dla
graczy.

Przed wejsciem gracze kompletujg strdj archeologa, do plecaka wktadajg potrzebne im narzedzia
(wybdr nalezy do gracza, moze wybrac¢ nieprzydatne). Wejscie do lochu znajduje sie

w Sandomierzu. Gracze wystuchujg intro o sandomierskich lochach i ich historii.

Po otwarciu wejscia otrzymujg informacje o podaniach, z jakimi musza sie zapoznac¢ przed
wedréwka, utatwig one poruszanie sie w lochu. Jesli tego nie zrobig, po drodze spotykajg réozne
postacie, ktore streszczajg opowies¢. Gracz moze jednak w kazdej chwili siegng¢ po tekst, klikajac
na mape regionu i odpowiedni zamek/miejsce.

Zadanie gtéwne:

W oparciu o tekst sandomierskiego podania o Halinie Krepiance nalezy wprowadzi¢ jak najwiecej
Tataréw do lochu. Rozwigzywanie zadan i zagadek powoduje wprowadzenie do lochu kolejnych
wojownikéw. Im trudniejsze pytanie, tym wiecej wojownikow tatarskich wchodzi do lochu. Koniec
gry nastepuje, kiedy wszyscy Tatarzy znikng w lochu, wéwczas loch zatrzaskuje sie, a gracze
przechodzg do kolejnej lokaciji.
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Podania:
- Podanie o Biesach i Czadach(potonina w Bieszczadach, powstanie Bieszczad, San),
- Biesy, Czady i San (San, Bieszczady, potoniny),
- Dusze zapisac albo dusiotka kupic,
- Ro6zne postacie ztego,
- Podanie o Halinie Krepiance (Sandomierz)
- Jak mlynarz Ludera w rzeszowskim zamku zfotej cegty szukat (Rzeszéw, fortyfikacje,
konfederacja barska, baszta),
- Wesele krélewskie w Sanoku (Sanok, Wiadystaw Jagielto, Elzbieta Granowska),
- Jak Gerwazy tysakowski budnika kofo Leska spotkat (Sobieh/Lesko),
- O zamku, w ktérym $mier¢ silniejsza byta od mitosci (Krasiczyn),
- Zanim zbudowano klasztor w Lezajsku (Lezajsk, legenda),
- Dwaj bracia i piekna nieznajoma (Baranow),
- Jejtza (ltza, powstanie nazwy miasta),
- Legenda o herbie przemyskim (Przemysl, herbarz, elementy herbu, niedzwiedz),
- Jagietto i medyckie stowiki (Medyka),
- Jak $wiety Wincenty uratowat miasto (Przemysl).
Zrédta:
A. Potocki, Ksiega legend i opowiesci bieszczadzkich, Carpathia, Rzeszéw 2021 ( str.9,10,14,17)
M. Pienigzek, Legendy Przemyskie, 2003
https://sandomierz.eu/425/212/legenda-o-halinie-krepiance-i-tatarach.html
Zadania powinny by¢ oparte na tresci podanych powyzej legend i podan.
Gracze wchodzg przez wejscie do lochu i w trakcie wedréwki zdobywajg sprawnosci, konieczne
znalezienie latarki, map, kluczykéw otwierajgcych tajemne przejscia lub putapki, mierzg sie
z bestiami ukrytymi w lochach, ktére pomagaja/ zwodzg lub zagrazajg itp.
Bestie: Btotul, Lisna, Miawki, Lelek, £ozowinik, Kuk, Btgdzon, Zmora, Mamuny, Rusatki
Bestiariusz stowiariski, Bosz 2022.

Przykladowe zadania do wykonania:

- rozpoznanie wizerunku Biesa;

- budowanie zamku z umocnieniami i fortyfikacjami;

- wyszukiwanie postaci historycznych w podaniach;

- urzadzanie przyjecia weselnego Wtadystawa Jagietty;

- opisywanie elementéw herbu Sanoka;

- wyznaczanie biegu rzeki San,

- znalezienie zaklecia, aby przegoni¢ Propastnyka;

- pozbycie sie dusiotka, ktory pojawia sie przy wejsciu do lochu (znalezienie kolorowej
chustki, czerwonej wstazki i buiki);

- projektowanie herbu.

Przyktadowe zadania z biologii:

- zadanie z tropieniem niedzwiedzia, wilka i rysia (wszystkie 2zyjg w Bieszczadach);
odrdznienie tropow; przyporzadkowanie pokarmu, jakim sie zywig zwierzeta (niedzwiedz
jest wszystkozerny: padlina, owoce, rosliny; wilk - gtéwnie jelenie, rys - sarny);

- ukfadanie zasad, jak nalezy sie zachowad, kiedy natkniemy sie na niedzwiedzia.

LOKACJA 8: Lochy zamku w Niedzicy

Odblokowuje sie na sam koniec po przejsciu wszystkich lochéw i podziemnych korytarzy.
Gracz zapoznaje sie z petng wersjg podania o skarbie Inkéw lub odkrywa w lochu kolejne
informacje o rodzinie Berzeviczych, Sebastianie Berzeviczym, jego ozenku w Peru, powstaniu
Inkéw przeciw kolonizatorom hiszpanskim w roku 1781.

Stowa kluczowe: legenda, podanie, cechy gatunkowe podania, cechy gatunkowe legendy,
Inkowie, skarb Inkéw, podania o powstaniu miast, rodéw, krain geograficznych, podania

0 bohaterach, Wegry, kolonizacja, kipu itp.

Gracz sprawdza zdobyte wiadomosci i znajomo$¢ podan oraz legend. Zadania powinny sie opierac
na tresci wszystkich legend i podan poznanych podczas przechodzenia przez kolejne lokacje.
Zadanie gtéowne:

Gracz, wedrujgc po korytarzach zamku w Niedzicy, sprawdza zdobyte wiadomo$ci i znajomo$¢
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podan oraz legend. Zadania powinny sie opiera¢ na tresci wszystkich legend i podan. Po

rozwigzaniu wszystkich zadan gracz zdobywa ostatni fragment dysku stonecznego Inkéw, przenosi
sie do komnat zamku w Niedzicy, ma mozliwosé zobaczenia wnetrz, poznaje catg historie skarbu.

Przyktady zadan:
- rozpoznawanie orta;
- zaznaczanie na mapie miejsc osiedlenia sie Lecha, Czecha i Rusa;
- zgromadzenie synoniméw stowa: diabet;
- wskazanie postaci historycznych wystepujgcych w podaniach, itp.
Bibliografia:
Zenon Gierata Zamki i klasztory w legendach i basniach polskich, str.45.
G. Krolikiewicz, Z. Kruczek, Szlakami legend pieniriskich. Przewodnik turystyczny 1982.

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

JEZYK POLSKI

klasy IV - VI
Uczen:
- rozpoznaje fikcje literacka; rozréznia i wyjasnia elementy realistyczne i fantastyczne
w utworach;
- rozpoznaje czytany utwor jako legende, podanie oraz wskazuje cechy gatunkowe;
- opowiada o wydarzeniach fabuty oraz ustala kolejno$¢ zdarzen i rozumie ich wzajemna
zaleznosg;
- wskazuje w utworze bohateréw gtdéwnych i drugoplanowych oraz okresla ich cechy;
- okresla tematyke oraz problematyke utworu;
- wskazuje i omawia watek gtdéwny oraz watki poboczne;
- objasnia znaczenia dostowne i przenosne w tekstach;
- wykorzystuje w interpretacji tekstéw doswiadczenia wtasne oraz elementy wiedzy
o kulturze;
- wyraza wtasny sad o postaciach i zdarzeniach i okre$la wartosci wazne dla bohatera.
- rozumie dostowne i przenosne znaczenie wyrazow w wypowiedzi; rozpoznaje wyrazy
wieloznaczne;
- rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, dostrzega ich bogactwo, rozumie
ich znaczenie oraz poprawnie stosuje w wypowiedziach.

klasy VII - VIII
Uczen:

- wykorzystuje w interpretacji utworéw literackich potrzebne konteksty, np. biograficzny,
historyczny, kulturowy, spoteczny.

WIEDZA O SPOLECZENSTWIE
Uczen:
- uzasadnia, ze cztowiek jest istotg spoteczng; wyjasnia znaczenie potrzeb spotecznych
cztowieka (kontaktu, przynaleznosci, uznania);
- rozpoznaje sytuacje wymagajgce podjecia decyzji indywidualnej i grupowej; wyjasnia
i stosuje podstawowe sposoby podejmowania wspdlnych decyzji.
- charakteryzuje rodzine jako grupe spoteczng; (...) analizuje wartosci wazne dla jego
rodziny.

HISTORIA
Uczen:

- odrdéznia przesziosc, terazniejszos¢ i przysztosc; postuguje sie podstawowymi okresleniami

czasu historycznego: epoka, okres p.n.e i n.e., tysigclecie, wiek, rok;

- oblicza uptyw czasu miedzy wydarzeniami historycznymi;

- krytycznie analizuje informacje z réznych zroédet, wycigga wnioski;

- umieszcza zjawiska, procesy i fakty historyczne w czasie, porzadkuje je i ustala zwigzki
przyczynowo-skutkowe;
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- lokalizuje w przestrzeni procesy, zjawiska i fakty historyczne przy wykorzystaniu map
i planéw w réznych skalach;

- postuguje sie pojeciami historycznymi i wyjasnia ich znaczenia;

- poznaje historie i tradycje swojej okolicy i ludzi dla niej szczegdlnie zastuzonych; zna
lokalne zabytki i opisuje ich dzieje;

- poznaje najwazniejsze elementy polskiego dziedzictwa kulturowego;

- zna symbole narodowe (barwy, godto, hymn panstwowy;

- zna legendy o poczagtkach panstwa polskiego;

- wigze najwazniejsze zabytki i symbole kultury polskiej z wtasciwymi regionami;

- poznaje plemiona stowianskie i ich warunki zycia na terenie dzisiejszej Polski, legendy
zwigzane z rodami krélewskimi poszczegdlnymi krélami;

- poznaje postacie i wydarzenia o doniostym znaczeniu dla ksztattowania polskiej
tozsamosci kulturowej np. Piastow, Jagiellonéw, wybranych kroléw Polski;

- odréznia historie od dziejow legendarnych.

BIOLOGIA
Uczen:

- opisuje, porzadkuje i rozpoznaje organizmy;

- przedstawia i wyjasnia zaleznosci miedzy organizmem a srodowiskiem;

- prezentuje postawe szacunku wobec siebie i wszystkich istot zywych;

- przedstawia charakterystyczne cechy organizméw pozwalajgce przyporzadkowac je do
jednego z odpowiedniego krélestwa;

- planuje i przeprowadza doswiadczenie wykazujgce wptyw wybranego czynnika srodowiska
(temperatura, dostep tlenu, swiatta lub wody) na proces kietkowania nasion;

- zna znaczenie ros$lin okrytonasiennych w przyrodzie i dla cztowieka;

- znaznaczenie grzybow w przyrodzie i dla cztowieka;

- wyjasnia znaczenie stawonogow (w tym form pasozytniczych i szkodnikéw) w przyrodzie
i dla cztowieka;

- zna roznorodnos¢ zwierzat bezkregowych, identyfikuje nieznany organizm na podstawie
jego cech morfologicznych;

- wyjasnia znaczenie ssakow w przyrodzie i dla cztowieka;

- rozroznia zwierzeta kregowe, identyfikuje nieznany organizm na podstawie jego cech
morfologicznych;

- poréwnuje grupy kregowcow pod wzgledem cech morfologicznych, rozmnazania i rozwoju
oraz wykazuje zwigzek tych cech z opanowaniem srodowisk ich zycia;

- przedstawia przyktady dziatah cziowieka wptywajacych na réznorodnos$é ryb, ptazéw,
gadow, ptakéw i ssakéw;

PLASTYKA
Uczen:

- wykazuje sie znajomo$cig dziedzin sztuk plastycznych: malarstwa, rzezby, grafiki,
architektury;

- rozumie funkcje tych dziedzin i charakteryzuje ich jezyk; rozréznia sposoby i style
wypowiedzi w obrebie dyscyplin;

- rozroznia cechy i rodzaje kompozycji w sztukach plastycznych (odnajduje je w dzietach
mistrzow);

- klasyfikuje barwy w sztukach plastycznych; wykazuje sie znajomoscig poje¢: gama
barwna, koto barw, barwy podstawowe i pochodne, temperatura barwy, walor barwy;
rozréznia i identyfikuje w dzietach mistrzéw i wlasnych kontrasty barwne;

- charakteryzuje pozostate srodki wyrazu artystycznego, takie jak: linia, plama, faktura;
wykorzystuje wskazane srodki w dziataniach plastycznych (kompozycjach z wyobrazni
i transpozycji natury);

- rozréznia gatunki i tematyke dziet w sztukach plastycznych (portret, autoportret, pejzaz,
martwa natura, sceny: rodzajowa, religijna, mitologiczna, historyczna i batalistyczna);
podejmuje dziatania z wyobrazni i z natury w zakresie utrwalania i Swiadomosci gatunkéw
i tematow w sztuce, stosuje w tym zakresie roznorodne formy wypowiedzi (szkice
rysunkowe, fotografie zaaranzowanych scen i motywow, fotomontaz);

- zna dziedzictwo kulturowe najblizszego otoczenia, wymienia zabytki i dzieta architektury
(historycznej i wspétczesnej);
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- zapoznaje sie z tworczoscig artystéw w obrebie ,matej ojczyzny”;

- rozumie znaczenie twérczosci ludowej; rozréznia rézne jej formy; zna pojecia sztuka
ludowa i etnografia;

- wymienia, rozpoznaje i charakteryzuje najwazniejsze obiekty kultury wizualnej w Polsce,
wskazuje ich twércow;

MATEMATYKA
Uczen:
- rozpoznaje figury osiowosymetryczne i wskazuje ich osie symetrii oraz uzupetnia figure do
figury osiowosymetrycznej przy danych: osi symetrii figury i czesci figury;
- rozpoznaje figury srodkowosymetryczne i wskazuje ich srodki symetrii.

GEOGRAFIA
Uczen:
- stosuje legende mapy do odczytywania informaciji oraz skale mapy do obliczania
odlegtosci miedzy wybranymi obiektami;
- rozpoznaje na mapie skfadniki krajobrazu Polski;
- czyta tres¢ mapy Polski.
- wskazuje na mapie potozenie krain geograficznych Polski;
- przedstawia gtéwne cechy krajobrazéw Polski oraz wykazuje ich zréznicowanie;
- opisuje zajecia, tradycje rodzinne i zwyczaje mieszkancow wybranych krain
geograficznych Polski;
- opisuje najwazniejsze obiekty dziedzictwa przyrodniczego i kulturowego Polski oraz
wskazuje je ha mapie.

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

1. We Were Here
Link do gry: https://store.steampowered.com/app/582500/We_Were Here/

Cechy gry:

e Mechanika rozgrywki: Kooperacyjna gra logiczna dla dwéch graczy. Gracze znajdujg sie
w réznych czesciach zamku i muszg wspétpracowac za pomocg systemu walkie-talkie.
Zagadki wymagajg komunikacji i wspotpracy — kazdy gracz ma dostep do innych
wskazowek.

e Grafikai klimat: Mroczny i tajemniczy zamek, stylizowana grafika 3D.Minimalistyczne, ale
klimatyczne srodowisko, ktdére podkresla poczucie izolaciji.

e Fabula: Niezwykle oszczedna narracja, skupiona na eksploracji i odkrywaniu tajemnic.
Elementy zwigzane z escape roomem.

Inspiracje dla gry Lochy:

e Mechanika wspétpracy: Wprowadzenie systemu zagadek, ktére wymagajg od graczy
komunikacji i koordynacji dziatan. Rozdzielenie graczy w lochach, co zmusza ich do
wspotpracy, aby odblokowaé kolejne sekcje.

¢ Minimalistyczna fabuta: Podobny, sposéb narracji, ktéry koncentruje sie na eksplorac;ji
i logice, ale z bardziej rozwinietg historig poszczegodlnych lokacji, aby bardziej
zaangazowac graczy w eksploracje.

e Elementy escape roomu: Zagadki oparte na interakcji z otoczeniem (np. przetgczniki,
symbole, mechanizmy).

2. We Were Here Together
Link do gry: https://store.steampowered.com/app/865360/We Were Here Together/

Cechy gry:

e Mechanika rozgrywki: Rozbudowana wersja pierwowzoru z wiekszym naciskiem na
eksploracje i ztozone zagadki. Wspotpraca miedzy graczami w réznorodnych srodowiskach
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(nie tylko zamek, ale réwniez plener).Zagadki wymagajgce synchronizacji dziatan w czasie
rzeczywistym.

e Grafikai klimat: Ulepszona grafika z roznorodnymi lokacjami. Dzwiek i muzyka wspierajg
immersje i podkreslaja napiecie w trudnych momentach.

o Fabuta: Wiecej elementéw narracyjnych, ktére rozwijajg tajemnice zwigzang z miejscem,
w ktérym znajdujg sie gracze. Stopniowe odkrywanie przesztosci lokacji i postaci.

Inspiracje dla gry Lochy:

e Roéznorodnosé lokacji: Dodanie zréznicowanych obszaréw w lochach (np. starozytne
podziemia, ukryte biblioteki, komnaty alchemiczne).

e Synchronizacja dziatan: Zagadki, ktére wymagajg precyzyjnego dziatania obydwu graczy
w tym samym czasie, np. przesuniecie mechanizméw lub jednoczesne aktywowanie
dzwigni.

e Rozwdj fabuty: Stopniowe odkrywanie historii lochow poprzez znajdowane zapiski, obrazy
lub interakcje z NPC.

3. Charakterystyka gry

Gtéwna os$ gameplay

Gra opiera sie na wspotpracy dwoch graczy, ktérzy wcielajg sie w postacie przemierzajgce lochy na
réznych lokacjach, rozwigzujgc zagadki oparte na polskich legendach i podaniach. Celem gry jest
przejscie przez lochy i znalezienie drogi wyjscia oraz zdobywanie kolejnych elementow
Stonecznego Dysku Inkéw, ktory finalnie wskaze miejsce ukrycia legendarnego skarbu w zamku
w Niedzicy.

Rozgrywka koncentruje sie na:

e wspotpracy — gracze muszg dziata¢ razem, aby rozwigzywaé zagadki, pokonywaé
trudnosci, eksplorowac lochy i walczy¢ z napotykanymi bestiami oraz duchami.

e rozwigzywaniu zagadek — zagadki sg kluczowym elementem rozgrywki i opierajg sie na
legendach, podaniach oraz zdobytej wiedzy historycznej, plastycznej, geograficznej,
przyrodniczej i matematyczne;.

e eksploracji — gracze odkrywajg lochy, ktére roznig sie wygladem i trudnoscig w zaleznosci
od regionu Polski, w ktérym sie znajduja.

e zdobywaniu wiedzy — kluczowe informacje potrzebne do rozwigzywania zagadek sg
ukryte w tekstach legend/podan, z ktérymi gracze muszg sie zapoznac, aby zrealizowaé
cele fabularne.

e zbieraniu ekwipunku i przedmiotéw — gracze zbierajg klucze, narzedzia i inne
przedmioty, ktére pomoga im przetrwac i pokona¢ przeszkody.

e rozwoju postaci — gracze zdobywajg punkty doswiadczenia, ktére wzmacniajg ich
umiejetnosci, pomagajac w dalszej rozgrywce.

Podczas kazdego etapu gracze muszg nie tylko uciec z lochéw/korytarzy, ale rowniez rozwigzac
zagadki nawigzujgce do lokalnych legend/podan, zdobywajgc elementy dysku, ktére ostatecznie
doprowadzg ich do finatowego zadania w zamku w Niedzicy.

Filary gry

Wspélpraca i specjalizacja postaci: Kazdy z dwdch graczy wybiera posta¢ z dostepnych
szablonow lub tworzy swojg wlasng, dostosowujac wyglad (np. kolor wtosow, sylwetka) oraz
wybierajgc cechy charakteru, ktére bedg wptywaé na umiejetnosci postaci. Postacie majg rézne
specjalizacje — np. jedna posta¢ moze by¢ "historykiem" (znawcg legend i podan, posiadajgcym
wiedze literackg i historyczng), co pozwala lepiej rozumieé kontekst zagadek, a druga moze byé
"ositkiem" (silnym fizycznie i sprytnym, zdolnym do noszenia przedmiotéw i wykonywania zadan
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wymagajgcych sity i sprytu). Kazdy gracz wybiera jedng postac, co wptywa na sposéb, w jaki bedg
musieli rozwigzywa¢ wyzwania, wymuszajgc scistg wspotprace.

Zagadki oparte na legendach/podaniach: Gracze muszg rozwigzywac zagadki oparte na
polskich legendach i podaniach, ktére wymagajg znajomosci tekstow, wiedzy historycznej

i umiejetnosci dedukcji. Kazda legenda czy podanie dostarcza wskazéwek potrzebnych do
pokonania przeszkod w lochach. Wiedza i umiejetnosci postaci sg kluczowe w rozwigzywaniu tych
zagadek, a niektére wyzwania mogg wymagac¢ wspotpracy obu postaci.

Eksploracja lochéw i unikanie zagrozen: Gracze przemierzajg starannie zaprojektowane lochy,
petne tajemnych przej$é¢, putapek i przeszkdd. Kazda lokacja jest zwigzana z konkretnym podaniem
lub legenda, a jej struktura odzwierciedla historyczne i kulturowe tto opowiesci. W lochach mozna
napotkac¢ rézne bestie i postacie, ktére mogg pomadc lub przeszkodzi¢ graczom.

Edukacja przez zabawe: Gra fgczy elementy edukacyjne z rozgrywka, sprawdzajgc wiedze graczy
z zakresu jezyka polskiego, historii, geografii, a takze innych przedmiotéw szkolnych. Wyzwania

w lochach sg projektowane tak, aby gracze uczyli sie w praktyce, poznajgc przy tym polskie
legendy, historie i kulture. Rozwigzywanie zagadek wymaga zrozumienia tresci podan i legend,
ktére mozna znalez¢ podczas eksploracji.

Rozwoj postaci i ekwipunku: Postacie rozwijajg sie wraz z postepem w grze. Gracze moga
zdobywaé nowe umiejetnosci i punkty doswiadczenia, ktére pozwalajg na rozwijanie wybranych
cech charakteru, takich jak sita, wiedza, spryt czy zdolnosci manualne. Dodatkowo podczas gry
gracze mogg zbieraé przedmioty i narzedzia, ktére pomogg im w dalszej eksploracji lochéw oraz
rozwigzywaniu coraz trudniejszych zagadek.

Réznorodnosé wyzwan i zagadek: Zagadki w lochach majg rézny poziom trudnosci i wymagaja
zaréwno logicznego myslenia, jak i wspotpracy miedzy graczami. Niektére zadania mogg wymagaé
synchronizacji dziatan w réznych miejscach, podczas gdy inne bedg wymagaty wspélnej pracy

w jednym miejscu. Gracze muszg wykorzysta¢ swoje specjalizacje oraz zgromadzong wiedze, aby
poradzi¢ sobie z wyzwaniami, ktére napotkajg w trakcie rozgrywki.

Bezpieczna mechanika porazki: Gra nie wprowadza brutalnych elementéw zwigzanych

z porazkg. Jesli gracze popetniajg btad, ich postacie moga utkng¢, a ekran sie zaciemnia, co
oznacza, ze muszg rozpoczg¢ misje od nowa. Mechanika ta jest przyjazna dla odbiorcéw i nie
zaburza ptynnosci rozgrywki, jednocze$nie stawiajgc wyzwania, ktére wymagajg refleksji i analizy.

Stopniowanie trudnosci i regrywalnosé: Gra wprowadza stopniowo coraz trudniejsze wyzwania,
zaczynajac od prostszych zagadek, ktére majg na celu wprowadzenie graczy w mechaniki i Swiat
gry. Kolejne etapy sg bardziej wymagajgce, ale oferujg nagrody w postaci nowych umiejetnosci lub
ekwipunku. Kazdy loch mozna przechodzi¢ wielokrotnie, a rézne Sciezki oraz alternatywne
rozwigzania zagadek zachecajg do ponownego przechodzenia gry, co zwieksza regrywalnos¢.

Mechaniki gry

Eksploracja lochéw:

e Kazdy loch jest powigzany z jedng legendg lub podaniem, a celem graczy jest przejscie
przez loch, rozwigzanie zagadek i pokonywanie przeszkod.

e W trakcie eksploracji lochéw gracze moga napotkaé zaréwno przyjazne, jak i wrogie
postacie, bestie oraz NPC, ktérzy moga petni¢ role pomocnikéw lub antagonistéw.
Interakcje z NPC moga wptywaé na rozwdj fabuty, odblokowywanie ukrytych lokacji lub
dostarczanie dodatkowych podpowiedzi.

e Lochy majg elementy losowosci: kluczowe przedmioty, putapki i zagadki sg losowo
rozmieszczone za kazdym razem, gdy gracze wejdg do lochu, co utrudnia przewidywanie
kolejnych krokéw.

e Gracze muszg korzysta¢ z mapy lochu, ktéra stopniowo odkrywa kolejne korytarze
i komnaty w miare postepu, pomagajgc im orientowac sie w ztozonych labiryntach.
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Rozwigzywanie zagadek:

e Zagadki w lochach sg powigzane z trescig legend i podan, z ktérymi gracze muszg sie
wczesniej zapoznaé, aby zrozumie¢ kontekst i zdoby¢ wskazéwki.

e Losowe rozmieszczenie zagadek — mimo, ze legenda i tematyka zagadek sg state, ich
doktadne umiejscowienie i kolejno$¢ mogg sie zmienia¢ przy kazdym przejsciu.

e Zagadki mogg mie¢ wiecej niz jedno rozwigzanie, a ich pomysine ukonczenie odblokowuje
kolejne czesci lochu lub przydatne przedmioty.

e Gracze muszg wykorzystywac swoje specjalne zdolnosci (wiedza, sita, spryt) w celu
rozwigzania zagadek — odpowiedni wybor postaci pozwala na rézne sposoby pokonania
przeszkéd.

Kooperacja i podziat rél:

e Gra wymaga wspotpracy dwdch graczy, z ktérych kazdy ma unikalne zdolnosci wynikajace
z wybranego typu postaci. Jeden z graczy moze by¢ ,encyklopedig” (wiedza historyczna
i literacka), drugi ,ositkiem” (zdolnosci fizyczne i praktyczne).

e Wspodtpraca moze oznaczaé wykonywanie zadan w tym samym miejscu lub rozdzielenie
postaci, aby rozwigzywa¢ zagadki rownoczesnie w réznych czesciach lochu.

e Wybor typu postaci (np. historyk, fizyk, spryciarz) ma wptyw na to, jakie zadania gracze
bedag w stanie wykonagé, oraz jak szybko poradzg sobie z zagadkami. Kazdy z typow
postaci ma okreslone umiejetnosci, ktore rozwijajg sie wraz z postepem w grze.

Losowosé elementow lochu:

e Putapki, przedmioty i bestie moga by¢ losowo rozlokowane w lochach, co zwieksza
regrywalnosé. Kazde przejscie moze wygladac nieco inaczej, co wymaga od graczy
elastycznosci i podejmowania nowych decyzji.

e Losowosc¢ zapewnia takze, ze putapki pojawiajg sie w réznych miejscach, a kluczowe
przedmioty, takie jak fragmenty Stonecznego Dysku Inkéw , mogg by¢ schowane
w innych komnatach lub miejscach.

Interakcje z postaciami i bestiami:

e Gracze spotykajg w lochach rézne postacie niezalezne (NPC), ktére mogg dostarczaé
wskazowek lub dodatkowych zadan. NPC mogg reagowaé na wybory graczy (dialogi) —
jesli gracz wybierze nieodpowiednig opcje, NPC moze utrudnic¢ dalsze postepy.

e Mozliwos¢ zdobywania ,sekretéw” lochow poprzez dodatkowe dialogi z NPC, co nagrodzi
graczy eksplorujgcych gre bardziej szczegétowo.

e Bestie zamieszkujgce lochy mogg petni¢ role straznikdw, wymagajacych specjalnych
metod ominiecia, obtaskawienia lub pokonania. Ich rozmieszczenie takze moze byc¢
losowe, co zmusza graczy do czujnosci podczas eksploraciji.

Rozwdéj postaci:

e Postacie graczy zdobywajg punkty doswiadczenia, ktére pozwalajg rozwija¢ ich
umiejetnosci, takie jak znajomos¢ podan, sita fizyczna, zdolnosci manualne lub spryt.

e Po kazdym ukonczonym lochu gracze mogg zdoby¢ specjalne przedmioty (np. mikstury
regenerujgce), ktére pomagajg w dalszej wedréwce.

e Gracze muszg dbac o zasoby, takie jak narzedzia i ekwipunek, ktére pomagaja
w pokonywaniu putapek i rozwigzywaniu zagadek.

Modutowa budowa lochow:

e Gra musi by¢ projektowana z myslg o tatwym dodawaniu nowych funkcji i misji pobocznych
w formie aktualizacji lub DLC. Nalezy przewidzie¢ system tatwych w implementacji
aktualizacji gry, bez koniecznosci przebudowy catego projektu.
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e Kazdy poziom lochu generowany jest proceduralnie, co zapewnia réznorodnosc¢ rozgrywki
i zwieksza jej regrywalnosé.

Brak typowej Smierci postaci:

e Gracze nie mogg ,zging¢” w klasyczny sposob, ale moga nie podota¢ zadaniu, utkngé
w lochu lub popetni¢ btad, ktéry zmusi ich do rozpoczecia lochu od nowa. W przypadku
btedu lub niemoznosci rozwigzania zagadki ekran zaciemnia sie, a gracze muszg
sprébowac ponownie od poczgtku danego lochu (jak w ,We Were Here”).

Grafika

Stylizowana, rysowana grafika, inspirowana ilustracjami i motywami charakterystycznymi dla
polskich legend i basni. Postacie majg detale wizualne nawigzujgce do historycznych strojow

Z epoki oraz regionalnych motywow ludowych, co podkres$la zréznicowanie poszczegdélnych lokacji
i legend. Otoczenie oraz lochy sg zaprojektowane z dbatoscig o szczegoty, oddajgce atmosfere
tajemniczosci i przygody, jednoczesnie zachowujgc stylizacje artystyczng, ktéra sprawia, ze gra ma
unikalny, spojny wizualnie charakter.
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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 wspomagajgcych, 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 konfiguraciji
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 przeéwiczenia dopasowania
trybu dostepnosci w rozgrywce.

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

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

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

17. Wprowadzanie lub wybor danych powinno odbywacé sie za pomocg prostych mechanizmow,
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18.

19.

20.

21.

22.

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

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

np. ekrandw dotykowych czy wspodtpracy z czytnikami ekranu.

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

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

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

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

Gra musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rak i mobilnosci,

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

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia 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 poszczegoinych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tia;

umozliwienie wyboru wyglgdu 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 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 informac;ji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

wyréznienie wizualne postaci, ktéra mowi 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 ré6znych 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 efektow gry;

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

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskow;

zapewnienie obstugi interfejsu za pomocg tego samego kontrolera;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

zapewnienie wsparcia roznych rodzajéw kontroleréw;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

umozliwienie zmiany predkosci gry;

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

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych stonowanych barw;

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

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

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego 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;

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

19



uzywanie wyjasnienia, co sie stanie po zakonczeniu zadania;

umozliwienie wytgczania drgan ekranu;

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

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

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

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

zapewnienie funkcji automatycznego zapisu gry;

zachowanie indywidualnych ustawien na profilu gracza;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

niestosowanie ruchomych elementéw interaktywnych interfejsu;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury lub myszy;

tworzenie opisowych fgczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

Mechaniki wspétpracy:

e Gra wymaga peinej synchronizacji miedzy dwoma graczami w trybie kooperacji. Obaj
gracze muszg komunikowac sie i wspoétpracowaé w czasie rzeczywistym, aby rozwigzywac
zagadki i pokonywa¢ przeszkody.

e Wprowadzenie mechaniki umozliwiajgcej rozne interakcje zalezne od wyboru postaci.
Gracze muszg posiadac rozne zdolnosci, ktore uzupetniajg sie nawzajem, np. jeden gracz
odpowiada za rozwigzania zwigzane z wiedzg (legendy, podania), drugi za fizyczne
dziatania (sita, narzedzia).

Zagadki i putapki:

e Kazdy loch musi zawiera¢ zestaw zagadek oraz elementy fabularne oparte na konkretnych
legendach/podaniach. Zagadki powinny wymagac logicznego myslenia oraz wspotpracy
miedzy graczami.

e \Wprowadzenie losowo rozmieszczonych putapek, ktére bedg utrudniaty eksploracje
lochéw. Rozwigzanie zagadek musi wymagac znajomosci tresci podan i legend, ktére
gracze napotkajg w trakcie gry.

e Dodatkowe réznorodne zagadki, takie jak: uktadanki geometryczne, logiczne powigzania
miedzy przedmiotami w lochach,zadania polegajgce na synchronizacji dziatan w czasie
rzeczywistym.

Dodatkowe wskazowki wizualne:

e System podpowiedzi wizualnych (np. delikatnie Swiecgce obiekty), aby utatwi¢ graczom
odnalezienie kluczowych elementow.

Regrywalnos¢:

o Kluczowe elementy interakcji, takie jak putapki, zagadki, rozmieszczenie przedmiotéw,
powinny by¢ w pewnym stopniu generowane losowo, aby umozliwi¢ graczom réznorodne
doswiadczenia podczas kolejnych przejsc.

e Kazda sesja gry powinna zawiera¢ pewne losowe elementy, aby gracze mogli wréci¢ do
gry i odkrywaé nowe sposoby rozwigzywania problemow.

Integracja edukacyjna:

e Wplecenie elementow edukacyjnych w gameplay, gdzie zadania zwigzane z podaniami
i legendami bedg Scisle powigzane z zagadkami. Przyktadowo, aby otworzyé¢ drzwi, gracze
muszg zna¢ odpowiedz na pytanie zwigzane z poznang legenda.

e Kazdy region, ktéry gracze odwiedzajg, powinien zawiera¢ unikatowe legendy i informacje
historyczne, ciekawostki, zwigzane z miejscem, w ktérym toczy sie rozgrywka.

Personalizacja postaci:

e Gracze muszg mie¢ mozliwosé wyboru sposrdd dostepnych szablondéw postaci lub
stworzenia wtasnej, w tym wyboru cech postaci (np. historyk, fizyk). Postacie te majg
okreslone umiejetnosci, ktére wptywajg na rozwigzania zagadek i mozliwosci eksplorac;ji.

e Mozliwos¢ personalizacji wygladu postaci, takich jak kolor wiosow, sylwetka, stréj
z elementami epoki, w ktorej dzieje sie gra.
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FPP i interfejs:

e Gra musi by¢ zaprojektowana z perspektywy pierwszoosobowej (FPP), z odpowiednimi
mechanikami interakcji z otoczeniem, pozwalajgcymi graczom na manipulowanie
przedmiotami i elementami otoczenia w celu rozwigzywania zagadek.

e Interfejs gry powinien by¢ minimalistyczny i stylizowany zgodnie z epokg, w ktérej rozgrywa
sie akcja (np. staroswieckie kompas, mapy, notatki w formie starodrukéw).

Brak tradycyjnej Smierci postaci:

e Gra nie przewiduje tradycyjnej mechaniki Smierci. Zamiast tego, gracze mogg nie podotac
zadaniu, zatrzasngc sie w Slepym zautku lub doswiadczy¢ zaciemnienia ekranu, ktére
wymusi rozpoczecie misji od poczatku. Mechanika ta ma zapobiegac frustracji,
jednoczesnie nie zniechecajgc graczy do dalszej zabawy.

Optymalizacja multiplayera:

e Gra musi by¢ zoptymalizowana do rozgrywki multiplayer co-op, z bezproblemowym
systemem fgczenia graczy oraz synchronizacjg dziatan w grze.

e Komunikacja miedzy graczami powinna by¢ utatwiona, poprzez mozliwos¢ rozmowy
gtosowej lub sygnalizowania waznych informacji za pomocg sygnatéw w grze.

Rozwéj fabularny i odblokowywanie regionow:
e Gracze powinni stopniowo odblokowywac kolejne regiony (lochy), po zakonczeniu jednego
etapu/legendy, zdobywajgc dostep do kolejnych poziomow.
e Kazdy region (lokacja) zawiera odrebne elementy fabularne, zwigzane z miejscowymi
legendami.

Latwosé rozszerzania gry w przysziosci:

e Mechanika gry musi by¢ zbudowana tak, aby umozliwi¢ wprowadzanie nowych misji lub
lochéw w formie DLC lub aktualizacji, w oparciu o inne legendy i podania.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

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

22



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

