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2. Opis gry

Skrocony opis gry

Gracz zostaje uwieziony w gigantycznej, stale zmieniajgcej sie strukturze przypominajgcej kostke
Rubika, gdzie kazda komnata to unikalny pokoj zagadek. W obliczu tamigtéwek z réoznych dziedzin,
od sztuki po nauke i dynamicznych zmian przestrzeni, gracz musi wykorzystac¢ logike, spryt

i szybkos¢, aby wydosta¢ sie z labiryntu.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Wprowadzenie do fabuty:

Gracz wciela sie w posta¢ uwieziong przez szalonego ,Maniakalnego Mitosnika Sztuk” (MMS)

W ogromnym szescianie, przypominajgcym konstrukcje kostki Rubika. Kazdy mniejszy sze$cian to
osobna sala petna zagadek. Gra zaczyna sie w ciemnosci, w ktdérej gracz styszy gtos wyjasniajacy
sytuacje i zasady gry: zeby sie wydostaé, musi rozwigza¢ zagadki z roznych dziedzin wiedzy oraz
sztuki.

Mechanika: Gra wykorzystuje mechanike point-and-click, co utatwia interakcje z otoczeniem.

Gracz przemieszcza sie miedzy pokojami, klikajac na rézne elementy, rozwigzujgc zagadki
i wybierajgc kolejne drzwi, ktére prowadzg go coraz blizej ucieczki.

Struktura rozgrywki:

Szescian jako przestrzen gry: Cata gra rozgrywa sie w wielkim szes$cianie, ktory sktada sie z 125
mniejszych szesciandw (5x5x5). Kazdy mniejszy szescian to osobna sala z unikalnymi zagadkami.
Zagadki dobierane sg losowo z puli, aby kazda rozgrywka byta niepowtarzalna. Gracz porusza sie

w glab struktury, a jego zadaniem jest rozwigzanie zagadek i odnalezienie drogi na zewnatrz. Aby

to osiggng¢, musi przemieszczac¢ sie miedzy kolejnymi szeScianami, rozwigzujgc tamigtéwki

i wybierajgc odpowiednie wyjscia.

Losowe dobieranie zagadek: Gra posiada system losowego dobierania zagadek z puli.

W zalezno$ci od tematyki danego szescianu, gracz moze spotkac¢ zagadki z dziedzin takich jak:
plastyka, historia sztuki, muzyka, jezyk polski, fizyka, matematyka, informatyka i wiele innych.
Zagadki sg podzielone na kilka poziomoéw trudnosci, a ich stopiern skomplikowania zalezy od
obszaru, w ktérym aktualnie znajduje sie gracz.

Tematyka zagadek: Kazdy szescian ma unikalng tematyke, a zagadki zwigzane sg z roznymi
dziedzinami sztuki i nauki. Przyktady:

e Plastykai historia sztuki: Zagadki wymagajace rozpoznania stylow malarskich, dziet
sztuki, czy dopasowania obrazéw do odpowiednich okresow.

e Muzyka: Zagadki zwigzane z rozpoznawaniem melodii, instrumentéw, czy kompozytorow.

e Matematyka: Zadania logiczne, zwigzane z geometrig, brytami, proporcjami i symetrig.

e Fizyka: Zagadki oparte na prawach optyki, ruchu i grawitacji.

Cel gry: Celem gracza jest wydostanie sie na zewnatrz, rozwigzujgc zagadki w poszczegdlnych
szescianach. Z kazdg dobrze rozwigzang zagadka gracz zbliza sie do $ciany zewnetrznej, a jego
postepy sg sygnalizowane wizualnie (np. zmieniajgce sie kolory) oraz dzwiekowo.
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Interdyscyplinarnos¢ gry - zakres tresci ksztalcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

HISTORIA SZTUKI (LO poziom rozszerzony)
Uczenh:

wykazuje sie znajomoscig chronologii dziejow sztuki;
rozumie konteksty kulturowe i uwarunkowania przemian w dziejach sztuki (w tym historyczne,
religijne, filozoficzne);
prawidtowo sytuuje w czasie i w przestrzeni geograficznej poszczegodlne epoki, style, kierunki
i tendencje w sztuce;
tgczy najistotniejsze dzieta ze srodowiskiem artystycznym, w ktérym powstaty;
poréwnuije style i kierunki oraz ich wzajemne oddziatywania; uwzglednia zrodta inspiraciji,
wptyw wydarzen historycznych i kulturalnych oraz estetyki na cechy tych styléw;
analizuje teksty pisarzy, filozofow, krytykdw sztuki i artystéw, interpretuje je i wskazuje wptyw
tych wypowiedzi na charakter styléw, epok i tendencji w sztuce oraz na ksztatt dzieta;
rozpoznaje najbardziej znane dzieta sztuki réznych epok, styléw oraz kierunkéw sztuk
plastycznych;
wskazuje tworcow najbardziej reprezentatywnych dziet;
umiejscawia dzieta w czasie;
zna plany i uktady przestrzenne najbardziej znanych dziet architektury oraz dziet
charakterystycznych dla danego stylu i kregu kulturowego;
wymienia podstawowe gatunki w dzietach sztuk plastycznych, m.in. portret (w tym autoportret,
portret psychologiczny i oficjalny), pejzaz (w tym: weduta, marina, pejzaz ze sztafazem),
sceny: rodzajowa, religijna, mitologiczna, historyczna (w tym batalistyczna), martwa natura,
akt;
rozréznia podstawowe motywy ikonograficzne;
identyfikuje najbardziej reprezentatywne i najstynniejsze dzieta na podstawie
charakterystycznych srodkéw warsztatowych i formalnych oraz przyporzgdkowuje je
wiasciwym autorom;
rozpoznaje gatunek artystyczny, ktory dzieto reprezentuje;
wskazuje w dziele sztuki symbol i alegorie;
wskazuje srodki stylistyczne i Srodki ekspresji, ktére identyfikujg analizowane dzieto
z odpowiednim stylem, srodowiskiem artystycznym lub autorem;
rozpoznaje w dziele sztuki temat i wskazuje jego zrédto ikonograficzne;
rozpoznaje podstawowe motywy ikonograficzne, swietych chrzescijanskich, bogéw greckich
i alegorie wybranych poje¢ na podstawie atrybutow.
wymienia najistotniejszych tworcow dla danego stylu lub kierunku w sztuce;
zna najwybitniejsze dzieta z dorobku artystycznego wybitnych przedstawicieli poszczegdlnych
epok, kierunkéw i tendencji w sztuce od starozytnosci po czasy wspotczesne,
z uwzglednieniem artystow schytku XX i poczatku XXI wieku;
sytuuje twdrczos¢ artystow powszechnie uznawanych za najwybitniejszych w czasie, w ktérym
tworzyli oraz we wtasciwym $rodowisku artystycznym;
taczy wybrane dzieta z ich autorami na podstawie charakterystycznych srodkéw formalnych;
poréwnuje dzieta réoznych artystéw tworzgcych w podobnym czasie;
zna terminologie zwigzang z opisem formy i tresci dzieta malarskiego, rzezbiarskiego
i graficznego, w tym m.in. nazwy formut ikonograficznych, stownictwo niezbedne do opisu
kompozyciji, kolorystyki, relacji przestrzennych i faktury dzieta;
rozroznia techniki sztuk plastycznych, jak:
e w malarstwie: enkaustyka, mozaika, witraz, fresk, tempera, malarstwo olejne, pastel,
malarstwo akwarelowe, akrylowe,
e w grafice: techniki druku wypuktego (drzeworyt, linoryt), techniki druku wklestego
(miedzioryt, akwaforta, akwatinta), techniki druku ptaskiego (litografia, sitodruk-serigrafia),
e w rzezbie: chryzelefantyna, rzezba w drewnie, kamieniu, zlocie, odlew w gipsie, odlew
w brazie,
e techniki zdobnicze: emalia, intarsja i inkrustacja;
analizujgc i opisujgc dzieta architektoniczne, wtasciwie stosuje terminy i pojecia dotyczace
struktury architektury;
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wiasciwie stosuje terminy dotyczgce opisu tresci i formy dziet sztuk plastycznych;
rozpoznaje i nazywa technike artystyczng zastosowang przy wykonywaniu dzieta;

wigze technike wykonanego dzieta z jego funkcjg (fresk, miniatura, malarstwo tablicowe,
sztalugowe);

wymienia najwazniejsze muzea i kolekcje sztuki w Polsce i na $wiecie, wskazuje miasta,
w ktorych sie znajduja;

taczy dzieto z muzeum lub miejscem (koscioty, patace, galerie), w ktdrym sie ono znajduje.

JEZYK POLSKI (SP klasy IV - VI)
Ksztatcenie literackie i kulturowe. Odbidér tekstéw kultury. Uczen:

rozumie swoisto$¢ tekstow kultury przynaleznych do: literatury, teatru, filmu, muzyki, sztuk
plastycznych i audiowizualnych;

Ksztatcenie jezykowe. Zréznicowanie jezyka. Uczen:

rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, dostrzega ich bogactwo, rozumie ich
Zznaczenie oraz poprawnie stosuje w wypowiedziach;

rozréznia synonimy, antonimy, rozumie ich funkcje w tekscie i stosuje we wiasnych
wypowiedziach.

JEZYK POLSKI (SP klasy VII - VIII)
Ksztatcenie literackie i kulturowe. Czytanie utworéw literackich. Uczen:

rozpoznaje w tekscie literackim: neologizm, eufemizm, poréwnanie homeryckie, inwokacje,
symbol, alegorie i okresla ich funkcje;
wykorzystuje w interpretacji tekstow literackich elementy wiedzy o historii i kulturze.

Odbiodr tekstow kultury. Uczen:

interpretuje dzieta sztuki (obraz, grafika, rzezba, fotografia);
znajduje w tekstach wspotczesnej kultury popularnej (np. w filmach, komiksach,
piosenkach) nawigzania do tradycyjnych watkéw literackich i kulturowych.

JEZYK POLSKI (LO, zakres podstawowy i rozszerzony)

Zakres podstawowy
Ksztatcenie literackie i kulturowe. Czytanie utwordw literackich. Uczen:

odczytuje pozaliterackie teksty kultury, stosujgc kod wiasciwy danej dziedzinie sztuki;
odréznia dzieta kultury wysokiej od tekstéw kultury popularnej, stosuje kryteria pozwalajgce
odrézni¢ arcydzieto od kiczu.

Zakres ponadpodstawowy
Ksztafcenie literackie i kulturowe. Czytanie utwordw literackich. Uczen:

wykorzystuje teksty naukowe w interpretacji dzieta sztuki;

rozpoznaje nawigzania do tradycji biblijnej i antycznej w kulturze wspdétczesnej;
porownuje teksty kultury, uwzgledniajgc réoznorodne konteksty;

rozpoznaje i charakteryzuje gtéwne style w architekturze i sztuce.

MUZYKA (SP)
W zakresie stuchania i percepcji muzyki. Uczeh:

Swiadomie stucha wybranych dziet literatury muzycznej (fragmentow lub/i w catosci):
e reprezentatywnych dla kolejnych epok (od $redniowiecza do wspodtczesnosci),
e muzyki jazzowej i rozrywkowej,

e polskich piesni artystycznych i patriotycznych,

e utwordéw ludowych w postaci oryginalnej i artystycznie opracowanej;
rozpoznaje ze stuchu:

brzmienie instrumentéw muzycznych,

brzmienie gloséw ludzkich: sopran, alt, tenor, bas,

polskie tance narodowe,

aparat wykonawczy: solista, zespét kameralny, chér, orkiestra, big-band

i zespot folkowy;

Jezyk i funkcje muzyki, myslenie muzyczne, kreacja i tworcze dziatania. Uczen:

zna, rozumie i wykorzystuje w praktyce podstawowe pojecia i terminy muzyczne (pieciolinia,
klucz, nuta, pauza, wartos¢ rytmiczna, dzwiek, gama, akord, akompaniament) oraz zaleznosci
miedzy nimi;
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- odczytuje i zapisuje elementy notacji muzyczne;j.

Kultura muzyczna, narodowe i $wiatowe dziedzictwo kulturowe. Uczen:

- zna repertuar kulturalnego cztowieka, orientujgc sie w sztandarowych utworach z dziejow
historii muzyki i wspotczesnej kultury muzycznej oraz wartosciowej muzyki popularne;.

MATEMATYKA (SP, klasy IV - VI)

Uczeh:

- rozpoznaje i nazywa tréjkaty ostrokatne, prostokatne, rozwartokatne, rownoboczne
i rbwnoramienne;

- rozpoznaje i nazywa: kwadrat, prostokat, romb, réwnolegtobok i trapez;

- interpretuje 100% danej wielkosci jako catos¢, 50% — jako potowe, 25% — jako jedng czwartg,
10% — jako jedng dziesigta, 1% — jako jedng setng czesci danej wielkosci liczbowej;

- w przypadkach osadzonych w kontekscie praktycznym oblicza procent danej wielkosci
w stopniu trudnosci typu 50%, 20%, 10%.

MATEMATYKA (SP, klasy VII = VIII)

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.

- stosuje podziat proporcjonalny.

INFORMATYKA (SPi LO)

¢ Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania
informaciji.

e Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzenh cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

e Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia
spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla
bezpieczenstwa swojego i innych.

FIZYKA (SP)

Ruch i sity. Uczeh:

- opisuje wzajemne oddziatywanie ciat, postugujgc sie trzecig zasadg dynamiki;

- analizuje zachowanie sig ciat na podstawie pierwszej zasady dynamiki;

- postuguije sie pojeciem masy i wyjasnia jej zwigzek z bezwltadnoscig ciata;

- analizuje zachowanie sie ciat na podstawie drugiej zasady dynamiki i stosuje do obliczeh
zwigzek miedzy sitg wypadkowg i masg a przyspieszeniem;

- opisuje spadek swobodny (bez oporéw ruchu) jako przyktad ruchu jednostajnie
przyspieszonego pod wptywem sity grawitacji, z przyspieszeniem niezaleznym od masy ciata;

- postuguije sie pojeciem sity ciezkosci; stosuje do obliczen zwigzek miedzy sitg ciezkosci, masag
i przyspieszeniem grawitacyjnym.

Energia. Uczen:

- postuguije sie pojeciem pracy mechanicznej wraz z jej jednostka; stosuje do obliczen zwigzek
pracy z sitg i droga, na jakiej zostata wykonana;

- postuguije sie pojeciem mocy wraz z jej jednostkg; stosuje do obliczen zwigzek mocy z praca
i czasem, w ktérym zostata wykonana;

- postuguije sie pojeciem energii kinetycznej, potencjalnej grawitacji i potencjalnej sprezystosci;
opisuje wykonang prace jako zmiane energii;

- wyznacza zmiane energii potencjalnej grawitacji oraz energii kinetycznej.

Wiasciwosci materii. Uczen:

- postuguije sie pojeciami masy i gestosci oraz ich jednostkami; analizuje réznice gestosci
substancji w roznych stanach skupienia wynikajgce z budowy mikroskopowe;j ciat statych,
cieczy i gazow;
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- stosuje do obliczen zwigzek gestosci z masg i objetoscia;

- postuguije sie pojeciem sity parcia oraz pojeciem cisnienia w cieczach i gazach wraz z jego
jednostka; stosuje do obliczen zwigzek miedzy sitg parcia a cisnieniem;

- postuguije sie pojeciem cisnienia atmosferycznego;

- postuguje sie prawem Pascala, zgodnie z ktérym zwigkszenie cisnienia zewnetrznego
powoduje jednakowy przyrost ciSnienia w catej objetosci cieczy lub gazu;

- stosuje do obliczer zwigzek miedzy cisnieniem hydrostatycznym a wysokoscig stupa cieczy
i jej gestoscia;

- analizuje sity dziatajgce na ciata zanurzone w cieczach lub gazach, postugujgc sie pojeciem
sity wyporu i prawem Archimedesa; analizuje warunek ptywania ciat.

Magnetyzm. Uczen:

- nazywa bieguny magnesoéw statych i opisuje oddziatywanie miedzy nimi;

- opisuje zachowanie sie igly magnetycznej w obecnosci magnesu oraz zasade dziatania
kompasu; postuguje sie pojeciem biegundw magnetycznych Ziemi;

- opisuje na przyktadzie zelaza oddziatywanie magneséw na materialy magnetyczne i wymienia
przykfady wykorzystania tego oddziatywania;

- opisuje zachowanie sie igly magnetycznej w otoczeniu prostoliniowego przewodnika z prgdem.

FIZYKA (LO, zakres podstawowy)

Mechanika. Uczen:

- opisuje ruchy prostoliniowe jednostajne i jednostajnie zmienne, postugujac sie zaleznosciami
potozenia, wartosci predkosci oraz drogi od czasu;

- opisuje ruch jednostajny po okregu, postugujac sie pojeciami okresu, czestotliwosci, predkosci
liniowej wraz z ich jednostkami;

- rozroznia opory ruchu (opory osrodka i tarcie); omawia role tarcia na wybranych przyktadach;

- identyfikuje site wypadkowg dziatajgcg na ciato w ruchu jednostajnym po okregu jako site
dosrodkowa;

- rozréznia uktady inercjalne i nieinercjalne.

Grawitacja i elementy astronomii. Uczen:

- postuguje sie prawem powszechnego cigzenia do opisu oddziatywania grawitacyjnego;
wskazuje site grawitacji jako przyczyne spadania ciat;

- wskazuje site grawitacji jako site dosrodkowg w ruchu po orbicie kotowej; omawia ruch
satelitow wokét Ziemi;

- opisuje stan niewazkosci i stan przecigzenia oraz podaje warunki i przyktady jego
wystepowania;

- opisuje budowe Uktadu Stonecznego; wskazuje Stonce jako jedng z wielu gwiazd w Galaktyce
oraz Galaktyke jako jedng z wielu galaktyk we Wszechs$wiecie; postuguje sie pojeciami
jednostki astronomicznej i roku swietlnego.

Drgania. Uczen:

- analizuje przemiany energii w ruchu drgajgcym;

- omawia zjawisko rezonansu mechanicznego na wybranych przyktadach.

Termodynamika. Uczen:

- opisuje zjawisko rozszerzalnosci cieplnej: liniowej ciat statych oraz objetosciowej gazow
i cieczy;

- postuguije sie pojeciem energii wewnetrznej; analizuje pierwszg zasade termodynamiki jako
zasade zachowania energii;

- wykorzystuje pojecie ciepta wiasciwego oraz ciepta przemiany fazowej do obliczania ciepta;

- wymienia szczegodlne wtasnoéci wody i ich konsekwencje dla zycia na Ziemi.

Prad elektryczny. Uczeh:

- postuguje sie pojeciami natezenia pradu elektrycznego, napiecia elektrycznego, oporu
elektrycznego oraz mocy wraz z ich jednostkami;

- rozrdznia metale i potprzewodniki; omawia zaleznos¢ oporu od temperatury dla metali
i potprzewodnikow;

- stosuje do obliczen proporcjonalnos¢ natezenia prgdu statego do napiecia dla przewodnikow
(prawo Ohma);

- wykorzystuje dane znamionowe urzgdzen elektrycznych do obliczeh.

Magnetyzm. Uczen:

- opisuje jakosciowo oddziatywanie pola magnetycznego na przewodniki z prgdem i poruszajgce
sie czgstki natadowane;
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Fale i optyka. Uczen:

opisuje rozchodzenie sie fal na powierzchni wody i dzwieku w powietrzu na podstawie obrazu
powierzchni falowych;

opisuje jakosciowo dyfrakcje fali na szczelinie;

stosuje zasade superpozyciji fal; opisuje zjawisko interferenc;ji fal; podaje warunki wzmocnienia
oraz wygaszenia sie fal w zjawisku interferenciji; opisuje przestrzenny obraz interferenciji;
opisuje jakosciowo efekt Dopplera; podaje przyktady wystepowania tego zjawiska (dla fal
mechanicznych i elektromagnetycznych);

opisuje zjawiska jednoczesnego odbicia i zatamania Swiatta na granicy dwéch o$rodkéw
réznigcych sie predkoscig rozchodzenia sie swiatta; opisuje dziatanie swiattowodu jako
przyktad wykorzystania zjawiska catkowitego wewnetrznego odbicia.

FIZYKA (LO, zakres rozszerzony)

Mechanika. Uczen:

wykorzystuje zasade zachowania pedu do opisu zachowania sie¢ izolowanego uktadu ciat;
rozréznia i analizuje zderzenia sprezyste i niesprezyste;

opisuje opory ruchu (opory osrodka, tarcie statyczne, tarcie kinetyczne); rozréznia
wspotczynniki tarcia kinetycznego oraz tarcia statycznego; omawia role tarcia na wybranych
przykfadach;

rozréznia uktady inercjalne i nieinercjalne; omawia réznice miedzy opisem ruchu ciat

w uktadach inercjalnych i nieinercjalnych; postuguje sie pojeciem sity bezwtadnosci;
postuguje sie pojeciami pracy mechanicznej, mocy, energii kinetycznej, energii potencjalnej
wraz z ich jednostkami; wykorzystuje rownos¢ miedzy praca sity wypadkowej i zmiang energii
kinetycznej oraz zasade zachowania energii mechanicznej do obliczen;

postuguje sie pojeciem sprawnosci urzgdzeh mechanicznych;

interpretuje pole pod wykresem zaleznosci sity od drogi i pole pod wykresem zaleznosci mocy
od czasu jako wykonang prace;

opisuje ruch ciat na rowni pochytej;

postuguje sie pojeciem cisnienia hydrostatycznego i stosuje je do obliczen; analizuje
réwnowage cieczy w naczyniach potgczonych;

stosuje do obliczen prawo Archimedesa i objasnia warunki ptywania ciat.

Mechanika bryly sztywnej. Uczen:

stosuje warunki statyki bryty sztywnej; postuguje sie pojeciem momentu sit wraz z jednostka;
stosuje zasady dynamiki dla ruchu obrotowego; postuguje sie pojeciami przyspieszenia
katowego oraz momentu bezwtadno$ci jako wielkosci zaleznej od rozktadu mas, wraz z ich
jednostkami;

oblicza energie kinetyczng ruchu obrotowego bryly sztywnej dookota nieruchomej osi przy
zadanym momencie bezwtadnosci wzgledem tej osi; oblicza energie ruchu bryly sztywnej jako
sume energii kinetycznej ruchu postepowego srodka masy i ruchu obrotowego wokoét osi
przechodzacej przez srodek masy;

postuguje sie pojeciem momentu pedu punktu materialnego i bryty; stosuje do obliczen
zwigzek miedzy momentem pedu i predkoscig katowa;

stosuje zasade zachowania momentu pedu.

Grawitacja i elementy astronomii. Uczen:

oblicza zmiany energii potencjalnej grawitacji i stosuje zasade zachowania energii do ruchu
pod wptywem sity grawitacji; postuguje sie pojeciem drugiej predkosci kosmicznej(predkosci
ucieczki);

opisuje stan niewazkosci i stan przecigzenia oraz podaje warunki i przykfady jego
wystepowania;

opisuje budowe Uktadu Stonecznego; wskazuje Stonce jako jedng z wielu gwiazd w Galaktyce
oraz Galaktyke jako jedng z wielu galaktyk we Wszechs$wiecie; postuguje sie pojeciami
jednostki astronomicznej, roku swietlnego;

opisuje Wielki Wybuch jako poczatek znanego nam Wszech$wiata; zna przyblizony wiek
Wszechswiata, opisuje rozszerzanie sie Wszechswiata (ucieczke galaktyk); stosuje do
obliczen prawo Hubble’a jako proporcjonalnosé¢ prostg miedzy odlegtoscig wzgledng dalekich
galaktyk a ich predkoscig wzgledna.

Drgania. Uczenh:

analizuje ruch pod wptywem sity sprezystosci; postuguje sie pojeciem ruchu harmonicznego;
podaje przyktady takich ruchow;
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- opisuje ruch harmoniczny, postugujgc sie pojeciami wychylenia, amplitudy, czestosci kotowej
i przesuniecia fazowego; rozréznia drgania o fazach zgodnych lub przeciwnych;

- analizuje zaleznosci potozenia, predkosci i przyspieszenia od czasu dla ciata w ruchu
drgajacym harmonicznym oraz interpretuje wykresy tych zaleznosci;

- stosuje do obliczen zalezno$¢ okresu matych drgan wahadta matematycznego i ciezarka na
sprezynie od ich parametréw.

Termodynamika. Uczen:

- wymienia szczegdlne wtasnosci wody i ich konsekwencje dla zycia na Ziemi;

- stosuje pierwszg zasade termodynamiki do analizy przemian gazowych; rozréznia przemiany:
izotermiczna, izobaryczna, izochoryczng i adiabatyczng gazow;

- postuguje sie zatozeniami teorii kinetyczno-molekularnej gazu doskonatego;

- opisuje zwigzek miedzy temperaturg w skali Kelvina a srednig energig ruchu czgsteczek
i energig wewnetrzng gazu doskonatego;

- analizuje wykresy przemian gazu doskonatego;

- stosuje réwnanie gazu doskonatego (réwnanie Clapeyrona) do wyznaczenia parametrow gazu.

Elektrostatyka. Uczen:

- opisuje jakosciowo rozktad tadunkéw w przewodnikach, zerowe natezenie pola elektrycznego
wewnatrz przewodnika (klatka Faradaya), duze natezenie pola wokot ostrzy na powierzchni
przewodnika,

- analizuje ruch czastek natadowanych w polu elektrycznym.

Prad elektryczny. Uczeh:

- analizuje zalezno$¢ oporu od wymiaréw przewodnika, postuguje sie pojeciem oporu
wtasciwego materiatu i jego jednostka;

- rozréznia metale i potprzewodniki

- stosuje do obliczen proporcjonalnos¢ natezenia prgdu statego do napiecia dla przewodnikow
(prawo Ohma);

- postuguje sie pojeciami oporu wewnetrznego i sity elektromotorycznej jako cechami zrédta
napiecia;

- stosuje do obliczen zwigzek mocy wydzielonej na oporniku (ciepta Joule’a-Lenza)

z natezeniem pradu i oporem oraz napieciem i oporem;
- wykorzystuje dane znamionowe urzgdzen elektrycznych do obliczeh.

GEOGRAFIA (SP)

Uczen:

- korzysta z planéw, map, fotografii, rysunkéw, wykreséw, diagramdw, danych statystycznych,
tekstow zrédtowych oraz technologii informacyjno-komunikacyjnych w celu zdobywania,
przetwarzania i prezentowania informacji geograficznych;

- interpretuje mapy roznej tresci;

- wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci geograficzne w zyciu codziennym.

PLASTYKA (SP)

Uczeh:

- wykazuje sie znajomoscig dziedzin sztuk plastycznych: malarstwa, rzezby, grafiki, architektury
(tacznie z architekturg wnetrz), rysunku, scenografii, sztuki uzytkowej dawnej i wspoétczesnej
(w tym rzemiosta artystycznego); rozumie funkcje tych dziedzin i charakteryzuje ich jezyk;
rozréznia sposoby i style wypowiedzi w obrebie dyscyplin;

- rozréznia cechy i rodzaje kompozycji w naturze oraz w sztukach plastycznych (odnajduje je
w dzietach mistrzéw, a takze w tworach i zjawiskach przyrody);

- klasyfikuje barwy w sztukach plastycznych; wykazuje sie znajomoscig pojeé: gama barwna,
koto barw, barwy podstawowe i pochodne, temperatura barwy, walor barwy; rozréznia
i identyfikuje w dzietach mistrzow i wkasnych kontrasty barwne: temperaturowe, dopetnieniowe
i walorowe;

- charakteryzuje i rozréznia sposoby uzyskania iluzji przestrzeni w kompozycjach ptaskich;
rozpoznaje rodzaje perspektyw (w tym m.in.: rzedowa, kulisowa, aksonometryczna, barwna,
powietrzna, zbiezna); rozpoznaje i Swiadomie stosuje swiattocien, jako sposéb uzyskania iluzji
przestrzeni;

- rozréznia gatunki i tematyke dziet w sztukach plastycznych (portret, autoportret, pejzaz,
martwa natura, sceny: rodzajowa, religijna, mitologiczna, historyczna i batalistyczna); niektore
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z tych gatunkoéw odnajduje w grafice i rzezbie; w rysunku rozpoznaje studium z natury,
karykature, komiks, rozumie, czym jest w sztuce abstrakcja i fantastyka;

- podejmuje dziatania z zakresu estetycznego ksztattowania otoczenia; projektuje i realizuje
formy dekoracyjne, podnoszace estetyke otoczenia (wykorzystuje elementy gotowe, aranzujgc
wtasny pokdj, np. projektujgc nakrycie stotu na uroczystos¢ rodzinng z wykorzystaniem m.in.
dekoracji kwiatowej; uwzglednia zasady estetyki podawania potraw);

- rozumie i charakteryzuje na wybranych przyktadach z réznych dziedzin pojecie stylu w sztuce.

PLASTYKA (LO zakres podstawowy)

Uczeh:

- zna terminy i pojecia, wiasciwe dla analizy formy dzieta sztuk plastycznych;

- rozréznia poszczegodlne dyscypliny sztuki;

- rozumie, ze sztuka powstaje w kontek$cie innych dziedzin kultury, a takze historii, filozofii,
religii;

- interpretuje i odczytuje wybrane dzieta sztuki w kontekscie epoki;

- rozréznia instytucje kultury zajmujgce sie profesjonalnym jej upowszechnianiem, w tym:
muzea, galerie, teatry, osrodki kultury i biblioteki;

- rozroznia zakres dziatania wymienionych instytucji oraz funkcje, jakie petnig;

- rozréznia i definiuje terminy i pojecia zwigzane z obszarem dziatan instytucji
upowszechniajgcej kulture i sztuke, jak: wystawa (ekspozycja), wernisaz, finisaz, premiera,
spektakl, scenografia;

- wymienia obszary, w ktérych multimedia majg zastosowanie (sztuka, reklama, edukacja,
rozrywka);

- rozumie, ze wspotczesna dziatalnos¢ tworcza pozwala na wykorzystanie réznorodnych technik
i narzedzi medialnych.

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

1. Q.U.B.E. 2 (Toxic Games)

Link: https://store.steampowered.com/app/359100/QUBE_2/?I=polish
Opis gry: Q.U.B.E. 2 to gra logiczna, w ktérej gracz manipuluje otoczeniem przy uzyciu
specjalnych rekawic, rozwigzujgc zagadki zwigzane z geometrig i fizykg. Gra oferuje estetyczne,
minimalistyczne poziomy w klimacie science-fiction, gdzie gracz rozwigzuje problemy zwigzane
z przestrzenig i ksztattami.
Podobienstwa:

o System zagadek logicznych w zamknietych pomieszczeniach.

o Motyw kostki/szeScianu jako centralnego elementu rozgrywki.

o Zagadki fizyczne zwigzane z przeksztatcaniem otoczenia.

Roéznice:
o Q.U.B.E. 2 skupia sie gtdwnie na mechanikach fizycznych i manipulacji blokami,
podczas gdy ArtQube ktadzie nacisk na réznorodne dziedziny wiedzy.
o Styl graficzny Q.U.B.E. 2 jest bardziej minimalistyczny i science-fiction, natomiast
ArtQube oferuje stylizowang grafike w stylu cel-shading, z inspiracjami
komiksowymi.

2. Cube (film, 1997)

Link: https://www.filmweb.pl/film/Cube-1997-777
Opis: Film Cube to thriller sci-fi, w ktérym grupa ludzi zostaje uwieziona w gigantycznym labiryncie
szescianéw, petnym Smiertelnych putapek i zagadek. Kazde pomieszczenie jest inne,
a bohaterowie muszg wspotpracowagé, aby znalezé droge na zewnatrz.
Podobienstwa:
o Motyw uwiezienia w ogromnej strukturze szescianu, w ktérej kazda sala stanowi
wyzwanie.
o R6éznorodnos¢ zagadek, z ktérymi muszg zmierzy¢ sie postacie, aby przezy¢.
o Elementy przetrwania i ciggte poczucie zagrozenia.
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Réznice:
o ArtQube nie skupia sie na zagrozeniach fizycznych i putapkach, ale na
rozwigzywaniu zagadek intelektualnych zwigzanych ze sztukg i nauka.
o W Cube zagadki sg bardziej abstrakcyjne i zwigzane z mechanikg przetrwania,
podczas gdy ArtQube ktadzie nacisk na edukacje i rozwdj intelektualny.

3. The Witness (Jonathan Blow)

Link: https://store.steampowered.com/app/210970/The Witness/
Opis gry: The Witness to gra logiczna o otwartym $wiecie, w ktérej gracz przemierza wyspe,
rozwigzujgc zagadki polegajgce na rysowaniu po sciezkach i odkrywaniu wzoréw w otoczeniu. Gra
koncentruje sie na wizualnych tamigtéwkach oraz eksploracji.
Podobienstwa:
o Gléwnym mechanizmem sg zagadki logiczne, ktére rozwijajg sie i stajg coraz
bardziej skomplikowane.
o Gracz jest pozostawiony bezposrednio przed wyzwaniami bez nadmiernej
fabularnej ekspozycji, co podobnie mozna zastosowac¢ w ArtQube.
o Estetyka wizualna réwniez odgrywa kluczowg role w The Witness, podobnie jak
w ArtQube.

Roéznice:
o The Witness ma otwarty swiat, podczas gdy ArtQube ma strukture bardziej
zamknieta i jest oparta na zamknietych szescianach.
o ArtQube oferuje réznorodne dziedziny wiedzy podczas, gdy zagadki w The
Witness sg w duzej mierze abstrakcyjne i oparte na geometrii oraz symetrii.

4. The Wolf Among Us (Telltale Games)

Link: https://store.steampowered.com/agecheck/app/250320/
Opis gry: The Wolf Among Us to gra przygodowa typu point-and-click, oparta na fabule, osadzona
w Swiecie wspotczesnych basni. Gracz podejmuje decyzje, ktdére wptywajg na przebieg fabuty,
a styl graficzny oparty na cel-shadingu nadaje grze unikalny, komiksowy wyglad.
Podobienstwa:

o Styl graficzny (cel-shading) i estetyka.

o Mechanika point-and-click, ktéra pozwala na prostg nawigacje i interakcje

Z otoczeniem.
o Nacisk na narracje i klimatyczne budowanie swiata.

Roéznice:

o The Wolf Among Us skupia sie na fabule i decyzjach podejmowanych przez
gracza, podczas gdy ArtQube opiera sie na zagadkach i rozwigzywaniu
problemow.

o W ArtQube fabuta jest bardziej ttem dla zagadek i eksploracji, a w The Wolf
Among Us historia jest kluczowa.

5. Portal 2 (Valve)

Link: https://store.steampowered.com/app/620/Portal 2/
Opis gry: Portal 2 to gra logiczna, w ktdérej gracz uzywa pistoletu do tworzenia portali
w przestrzeni, aby rozwigzywac zagadki i przechodzi¢ przez kolejne poziomy. Gra kfadzie nacisk
na fizyke, manipulowanie otoczeniem oraz interakcje z Al.
Podobienstwa:

o System zagadek rozgrywanych w zamknigtych pomieszczeniach.

o Zlozonos¢ zagadek, wymagajgcych myslenia przestrzennego i logicznego.

o Elementy humorystyczne (cho¢ w Portal humor opiera sie na interakcji z Al,

w ArtQube moze by¢ bardziej subtelny i zwigzany z zagadkami).

Réznice:
o Portal 2 skupia sie na zagadkach zwigzanych z fizyka i portali, podczas gdy
ArtQube wprowadza zagadki z réznych dziedzin wiedzy, takich jak sztuka i nauka.
o Brak broni lub dynamicznej interakcji z otoczeniem w ArtQube, w przeciwienstwie
do mechaniki portali w Portal 2.
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6. Monument Valley

Link: https://store.steampowered.com/app/1927720/Monument Valley Panoramic Edition/
Opis gry: Monument Valley to gra logiczna, w ktérej gracz manipuluje architekturg i rozwigzuje
przestrzenne famigtowki. Styl artystyczny jest stylizowany, a rozgrywka opiera sie na iluzjach
optycznych.
Podobienstwa:

o Estetyczny nacisk na stylizacje i piekno wizualne.

o Rozwigzywanie zagadek poprzez manipulacje przestrzenig i otoczeniem.

Réznice:

o Monument Valley jest bardziej abstrakcyjna i oparta na iluzjach optycznych,
podczas gdy ArtQube zawiera ré6znorodne zagadki tematyczne, bazujgce na
edukaciji i logice.

o Monument Valley jest gra mobilng z prostszymi mechanikami, natomiast ArtQube
oferuje bardziej ztozong strukture zagadek i tematyke.

Podsumowanie:

ArtQube wyrdznia sie wsrdd konkurencji unikalnym potgczeniem réznorodnych dziedzin wiedzy

i sztuki z tamigtdéwkami, w zamknietej przestrzeni szescianu, gdzie kazda rozgrywka oferuje nowe
wyzwania dzieki losowemu generowaniu zagadek. Proceduralne generowanie tresci, stylizowana
oprawa graficzna oraz point-and-click jako podstawowa mechanika interakcji sprawiajg, ze gra
oferuje $wieze spojrzenie na gatunek logicznych gier typu escape room.

3. Charakterystyka gry

Gtéwna os gameplay

ArtQube opiera sie na eksploracji dynamicznie zmieniajgcej sie struktury szescianow, w ktérej
kazdy szescian to unikalny escape room peten zagadek logicznych. Gtéwnym celem gracza jest
rozwigzywanie zagadek z réznych dziedzin wiedzy (sztuka, nauki przyrodnicze, matematyka), aby
wydostac¢ sie z labiryntu.

Rozgrywka skupia sie na:

e Analizie i rozwigzywaniu zagadek: Gracz musi wykaza¢ sie logicznym mysleniem
i kreatywnoscia, aby przemieszczaé sie miedzy kolejnymi sze$cianami.
o Eksploracji dynamicznej przestrzeni: Zmieniajgca sie struktura ArtQube wymaga od
gracza strategicznego planowania kolejnych krokéw.
e Presji czasu: Element ograniczonego czasu na rozwigzanie kazdej zagadki dodaje
dynamiki i emociji.
Gra tgczy mechaniki logiczne z elementami eksploraciji i taktycznego myslenia, tworzgc angazujace
doswiadczenie zaréwno dla mitosnikéw tamigtowek, jak i graczy szukajgcych wyzwan.

Filary gry

1. Eksploracjaiwyzwanialogiczne: Dynamicznie zmieniajgca sie struktura szescianu, gdzie
kazdy pok¢j to unikalny escape room z zagadkami logicznymi. System rotacji sze$cianow
zapewnia, ze kazda sesja gry jest unikalna, a dynamicznie zmieniajgcy sie labirynt zagadek
wymaga od gracza dostosowania strategii w czasie rzeczywistym.

Zagadki obejmujg rézne dziedziny wiedzy. Kazdy szescian oferuje zagadki o réznym stopniu
trudnosci, od tatwych po bardzo trudne (XLtrudne). Nawet jesli gracz rozwigzuje gtéwnie
prostsze zagadki, moze osiggna¢ sukces, cho¢ jego droga do wyjscia bedzie dtuzsza.

2. Proceduralna réznorodnos¢: System losowego dobierania zagadek zapewniajgcy unikalne
doswiadczenie przy kazdej rozgrywce. Podziat zagadek na poziomy trudnosci (tatwe, trudne,
~XLtrudne”).
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3. Oprawa audiowizualna:

e Stylizowana grafika oparta na cel-shadingu, inspirowana grami takimi jak The Wolf Among
Us. Oprawa graficzna balansuje miedzy stylistykg a realizmem, pozwalajgc na
przedstawienie szczegotow dziet sztuki i przedmiotéw niezbednych do rozwigzywania
zagadek w sposob estetycznie spéjny z resztg gry. Wizualny minimalizm potgczony
z bogatymi detalami kluczowych elementéw buduje unikalny klimat swiata gry.

e Dynamiczna $ciezka dzwiekowa, ktéra wzmacnia atmosfere tajemnicy i postepu gracza.
Dzwiek peni kluczowg role w budowaniu atmosfery gry oraz informowaniu gracza o jego
postepach. W grze znajduja sie rézne sciezki dzwiekowe, zmieniajgce sie w zaleznosci od
aktywnosci gracza. Efekty dzwiekowe towarzysza rozwigzaniu zagadek, a dynamiczna
muzyka podkresla emocje podczas trudniejszych etapow gry. Dzwiek niejednokrotnie petni
funkcje podpowiedzi, np. gdy melodia wskazuje na poprawne rozwigzanie zagadki. Kazdy
szescian posiada indywidualng atmosfere dzwigkowg, dostosowang do jego tematyki.
Dzwieki zmieniajg sie dynamicznie w zaleznosci od dziatan gracza — rozwigzanie zagadki
lub odkrycie tajemnicy generuje specyficzny dzwiek sygnalizujgcy postep. Oprécz muzyki,
dzwieki bedg wykorzystywane jako wskazéwki dla gracza — mogg sugerowac
niebezpieczenstwa, naprowadzaé na rozwigzanie lub informowac o sukcesie w danej
czesci zagadki

4. Motywacja i rozwdj gracza:

e Zdobywanie punktéow za rozwigzane zagadki i eksploracje: Posta¢ gracza nie rozwija
sie w tradycyjny sposoéb, ale zdobywa doswiadczenie poprzez stopniowe zrozumienie
mechanik gry, struktury oraz schematu ruchu szescianéw. Im dtuzej gracz gra, tym lepiej
rozumie zasady i strategie, co pozwala mu szybciej rozwigzywaé zagadki.

e Strategia: Gracz rozwija swoje umiejetnosci logiczne, a kluczowym elementem jest
odpowiednie zarzadzanie czasem oraz umiejetne przewidywanie ruchow struktury
ArtQube.

e Mozliwosé wymiany punktéw na premie utatwiajace kolejne wyzwania: Gracz nie
rozwija tradycyjnych statystyk postaci, ale zdobywa punkty za rozwigzane zagadki
i eksploracje. Punkty te mozna zamienia¢ na specjalne premie, ktére mogg przyspieszacé
rozwigzywanie zagadek lub otwieranie trudniejszych przejs¢. Doswiadczenie gracza
wynika gtdwnie z lepszego zrozumienia mechanik i struktury ArtQube, co pozwala na
sprawniejsze rozwigzywanie zagadek z kazdg kolejng sesj3.

5. Systemy i narzedzia pomocnicze:

e System podpowiedzi: W kazdym sze$cianie znajduje sie system podpowiedzi, ktory
gracz moze aktywowac, jesli potrzebuje pomocy w rozwigzaniu zagadki. Podpowiedzi nie
sg darmowe — ich uzycie moze spowolni¢ postep gracza w grze, otwierajgc np. mniej
korzystne przejscie.

e Wizualne wskazéwki: Kolorystyka i animacje w grze petnig funkcje wizualnych
wskazowek. Zmieniajgce sie kolory dioni lub specyficzne efekty graficzne moga
sugerowac, ze gracz rozwigzat zagadke poprawnie lub Ze zbliza sie do wyjscia.

6. Edukacjai interdyscyplinarnosé:

e Tresci zgodne z podstawg programowa, tgczgce elementy plastyki, historii sztuki, fizyki,
matematyki, muzyki.

e Kazdy szescian staje sie nosnikiem wiedzy z roznych dziedzin.

Ponizej przedstawiono przykladowe zagadki, ktore mozna wykorzysta¢ w szescianach.
Kazdy szescian zawiera zadania o zré6znicowanym stopniu trudnosci.

SZESCIAN 1. Historia sztuki - sztuka uzytkowa.
Wszystkie Sciany szescianu to witryny z pétkami. Wszedzie stojg przedmioty uzytkowe, ale
niektére miejsca sg puste — trzeba je uzupetnic¢ - dobra¢ przedmioty i ustawic¢ tak, aby wszystkie
potki byty petne. Przedmioty powoli spadajg z sufitu szescianu jeden po drugim. Nie wszystkie
beda pasowaty na pétki - opadng wiec na podtoge i bedg tam lezaty - gracz nie moze ich
umiescic¢ na potkach, moze tylko je odrzuci¢ z powrotem do sufitu (aby mogty jeszcze raz opasé
i by¢ ztapane przez gracza i umieszczone na pétce).
- fatwe - umieszczanie przedmiotdw na pétkach z nazwami podobnych pod wzgledem

petnionych przez nie funkcji (bizuteria, meble, naczynia, torebki),
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- trudne - umieszczanie przedmiotéw na pétkach pod wzgledem podobienstwa stylowego
(okresu powstania),

- najtrudniejsze - umieszczanie przedmiotéw na pétkach podobnych pod wzgledem wielu
réznych czynnikéw: funkciji, techniki, podobienstwa stylowego.

SZESCIAN 2. Historia sztuki, plastyka - architektura.
Szes$cian wyglada jak wystawa réznych przestrzennych makiet — sg wszedzie, wypetniajg caty
szescian, przyttaczajg iloscig i roznorodnos¢ w réznych rozmiarach — obiektéw
architektonicznych (sakralne, industrialne, rekreacyjne, muzea, patace itd.). Stychac¢ gtos
wymawiajgcy nazwe/rodzaj obiektu i w tym samym czasie wtasciwa makieta zostaje na bardzo
krotkg chwile wyrézniona np. podswietlona. Przez caty czas, dynamicznie, w szybkim tempie
wszystkie makiety sg podswietlane w momencie odczytywania ich nazwy — wazne, zeby makiety
byty podswietlane w losowej kolejnosci. Zadaniem gracza jest wskazanie wtasciwych makiet —
moze zrobi¢ to dopiero po obejrzeniu wszystkich podswietlen.

SZESCIAN 3. Geografia - mapa. Historia sztuki - dzieta sztuki.
Na $cianie szescianu jest wielka interaktywna mapa Europy z zaznaczonymi miastami.
Pozostate Sciany oraz przestrzenh szescianu (tu stojg rzezby) wypetniajg dzieta, dobrane wedtug
ich zastuzonej stawy i dziedzin, z tytutami, autorami i ich lokalizacjg (muzeum, miasto, panstwo),
réwniez wersja w j. angielskim (i in.). Gracz musi dopasowac obiekt do miejsca, gdzie sie
znajduje. Opisy sg pomocne w odnalezieniu dziefa i odpowiedniej lokalizacji. Po przeniesieniu
kazdego dzieta w odpowiednie miejsce na mapie - dzieto znika. Po przeniesieniu wszystkich
dziet na mape, czyli gdy juz nie pozostanie zadne dzieto do umieszczenia na mapie - wszystkie
dzieta ponownie wracajg.

SZESCIAN 4. Fizyka - optyka. Plastyka, historia sztuki - $rodki wyrazu artystycznego: barwa.

Jezyk polski- ortografia.
Szescian jako skarbiec z wybranym jednym srodkiem wyrazu artystycznego. Sg w nim szuflady,
w ktorych znajdujg sie identyfikatory danego $rodka wyrazu. Zadaniem gracza jest zajrze¢ do
wszystkich szuflad, aby wybra¢ odpowiedni rodzaj danego srodka wyrazu i umiesci¢ go na
dziele znajdujgcym sie w szesScianie, ale w miejscu troche oddalonym od skarbca. Dziet jest
kilka. Zr6znicowanie stopnia trudnoéci zadania dotyczy dziet, na ktére gracz nanosi dany rodzaj
Srodka artystycznego. Ten skarbiec dotyczy barwy. Sg szuflady: barwy ciepte, barwy zimne,
barwy kontrastowe, barwy dopetniajgce, barwy podstawowe, barwy pochodne, barwy czyste,
barwy achromatyczne, barwy chromatyczne. Tu mozna dodaé zadania sprawdzajgce ortografie.
W kazdej szufladzie sg np.: palety z barwami lub tuby farb lub w inny sposéb jest pokazane
dane zagadnienie, w jednej - hologram z wyja$nieniem zjawiska rozszczepienia Swiatta
W pryzmacie.

SZESCIAN 5. Plastyka, historia sztuki - $rodki wyrazu artystycznego: kompozycja.
Ten skarbiec dotyczy kompozycji . Szescian jako skarbiec z wybranym jednym srodkiem wyrazu
artystycznego. Sg w nim szuflady, w ktérych znajdujg sie identyfikatory danego srodka wyrazu.
Zadaniem gracza jest zajrze¢ do wszystkich szuflad, aby wybra¢ odpowiedni rodzaj danego
srodka wyrazu i umiesci¢ go na dziele znajdujgcym sie w szescianie, ale w miejscu troche
oddalonym od skarbca. Dziet jest kilka. Zréznicowanie stopnia trudno$ci zadania dotyczy dziet,
na ktére gracz nanosi dany rodzaj srodka artystycznego.

SZESCIAN 6. Plastyka, historia sztuki - $rodki wyrazu artystycznego: przestrzen.
Ten skarbiec dotyczy przestrzeni. Szescian jako skarbiec z wybranym jednym $rodkiem wyrazu
artystycznego. Sg w nim szuflady, w ktérych znajdujg sie identyfikatory danego srodka wyrazu.
Zadaniem gracza jest zajrze¢ do wszystkich szuflad, aby wybra¢ odpowiedni rodzaj danego
srodka wyrazu i umiesci¢ go na dziele znajdujgcym sie w szescianie, ale w miejscu troche
oddalonym od skarbca. Dziet jest kilka. Zréznicowanie stopnia trudnosci zadania dotyczy dziet,
na ktére gracz nanosi dany rodzaj srodka artystycznego.

SZESCIAN 7. Fizyka - optyka. Plastyka, historia sztuki - $rodki wyrazu artystycznego:
Swiatto.
Ten skarbiec dotyczy Swiatta. Szescian jako skarbiec z wybranym jednym $rodkiem wyrazu
artystycznego. Sg w nim szuflady, w ktérych znajdujg sie identyfikatory danego srodka wyrazu.
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Zadaniem gracza jest zajrze¢ do wszystkich szuflad, aby wybra¢ odpowiedni rodzaj danego
srodka wyrazu i umiesci¢ go na dziele znajdujgcym sie w szescianie, ale w miejscu troche
oddalonym od skarbca. Dziet jest kilka. Zréznicowanie stopnia trudnosci zadania dotyczy dziet,
na ktoére gracz nanosi dany rodzaj srodka artystycznego.

SZESCIAN 8. Plastyka, historia sztuki - $rodki wyrazu artystycznego: faktura.
Ten skarbiec dotyczy faktury. Szescian jako skarbiec z wybranym jednym $rodkiem wyrazu
artystycznego. Sg w nim szuflady, w ktérych znajdujg sie identyfikatory danego srodka wyrazu.
Zadaniem gracza jest zajrze¢ do wszystkich szuflad, aby wybra¢ odpowiedni rodzaj danego
srodka wyrazu i umiesci¢ go na dziele znajdujgcym sie w szescianie, ale w miejscu troche
oddalonym od skarbca. Dziet jest kilka. Zréznicowanie stopnia trudnosci zadania dotyczy dziet,
na ktére gracz nanosi dany rodzaj srodka artystycznego.

SZESCIAN 9. Plastyka, historia sztuki - $rodki wyrazu artystycznego: linia.
Ten skarbiec dotyczy linii. Szescian jako skarbiec z wybranym jednym Srodkiem wyrazu
artystycznego. Sg w nim szuflady, w ktérych znajdujg sie identyfikatory danego srodka wyrazu.
Zadaniem gracza jest zajrze¢ do wszystkich szuflad, aby wybra¢ odpowiedni rodzaj danego
srodka wyrazu i umiesci¢ go na dziele znajdujgcym sie w szescianie, ale w miejscu troche
oddalonym od skarbca. Dziet jest kilka. Zréznicowanie stopnia trudnosci zadania dotyczy dziet,
na ktére gracz nanosi dany rodzaj srodka artystycznego.

SZESCIAN 10. Matematyka - geometria. Plastyka, historia sztuki - $rodki wyrazu

artystycznego: bryla.
Ten skarbiec dotyczy bryty. Szescian jako skarbiec z wybranym jednym $rodkiem wyrazu
artystycznego. Sg w nim szuflady, w ktérych znajdujg sie identyfikatory danego srodka wyrazu.
Zadaniem gracza jest zajrze¢ do wszystkich szuflad, aby wybra¢ odpowiedni rodzaj danego
srodka wyrazu i umiesci¢ go na dziele znajdujgcym sie w szescianie, ale w miejscu troche
oddalonym od skarbca. Dziet jest kilka. Zréznicowanie stopnia trudnosci zadania dotyczy dziet,
na ktére gracz nanosi dany rodzaj srodka artystycznego.

Kolejne szesciany od 11 do 24 dotyczg muzyki.

SZESCIAN 11. Muzyka - czasy wspélczesne, salon z tv.
Gracz dowiaduje sie z wiadomosci w tv (lub z mediéw spoteczno$ciowych) o sensacyjnej
hipotezie, ktéra wyptyneta od anonimowego multimilionera — kolekcjonera pamiatek po Chopinie.
Multimilioner podaje, ze dotart do nieznanych dotad listow siostry Chopina Izabelli, w ktérych jest
napisane, ze fortepian Chopina, ktéry w 1863 roku zostat wyrzucony z patacu Zamoyskich nie
zostat spalony wraz z innymi instrumentami i meblami. Zdemolowanie patacu byto karg
wymierzong w mieszkancéw patacu po zamachu na generata Berga. Fortepian Buchholtza,
pamiagtka po Chopinie nalezat do siostry kompozytora Izabelli, po mezu Barcinskiej. Antoni
Barcinski byt dyrektorem Zeglugi Parowej na Wisle, z Chopinem za$ tgczyty go serdeczne wiezy,
o ktorych wiemy z listéw. Z odnalezionych listdw wynika, ze siostra Chopina przekupita
rosyjskich zotnierzy i pod ostong nocy wraz z mezem zabrata rozbity instrument i go ukryta.
Udato sie to dlatego, ze z patacu wyrzucono wéwczas kilkanascie réoznych fortepianéw, stad tez
tatwiej byto przekupié¢ rosyjskich Zotnierzy. Po $mierci Chopina zaufane osoby wielokrotnie
przenosity fragmenty instrumentu w rézne miejsca. Wiadomo tylko tyle, ze zgodnie z wolg siostry
Fryderyka czesci instrumentu ukryte sg w réznych lokalizacjach zwigzanych z zyciem
kompozytora. Multimilioner ogtasza potezng nagrode dla osoby, ktéra odnajdzie czesci tego
fortepianu i go zrekonstruuje. W trakcie wiadomosci wyswietlane sg portrety kompozytora, jego
rodzicow, sidstr i Antoniego Barcinskiego. Podana jest réwniez krétka informacja na temat daty
urodzin Fryderyka (wedtug roznych zrédet jest to 22 lutego 1810 r. lub 1 marca 1810 r.). Podczas
wiadomosci w tle odtwarzana jest Fantazja A-dur na tematy polskie (op. 13). Gracz otrzymuje
réwniez grafiki w 3D przedstawiajgce poszukiwany fortepian oraz schemat jego budowy.
Schemat jest interaktywny i réwniez w 3D. Gracz wciela sie w role pracownika NIFC
(Narodowego Instytutu Fryderyka Chopina). Przed wyruszeniem w droge gracz moze obejrzeé
interaktywne materiaty (lub przeczyta¢ gazety), ktére dotyczg poszukiwanego instrumentu. Tuz
przed wyruszeniem w podrdz (gracz naciska przycisk ,W droge!”) wyswietla sie w tv niepokojaca
wiadomosé: wywiad odkryt, Zze fortepian Chopina chcg réwniez odnalez¢ agenci obcego
wywiadu, zeby zniszczyé go bezpowrotnie.
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SZESCIAN 12. Muzyka - Zelazowa Wola, Dworek (miejsce narodzin Fryderyka Chopina).
Gracz dostaje zadanie odnalezienia portretow rodzicow kompozytora oraz laurki, ktérg napisat
dla swojego taty (taka laurka faktycznie istnieje — tekst na laurce ma by¢ wierng kopig
z oryginatu). Gracz wedruje po dworku.

Zadanie: Znajdz wszystkie portrety rodzicow kompozytora oraz laurke, ktérg napisat dla swojego
taty. Rozpoznasz je po melodii Fantazji A-dur na tematy polskie (op. 13).

Mechanika gry: Gracz porusza sie po dworku, poszukujgc portretéw rodzicéw Fryderyka
Chopina oraz laurki, ktérg kompozytor napisat dla swojego ojca. Pod kazdym portretem oraz
laurkg znajduje sie drobny element fortepianu, np. klawisz, mioteczek, zwinieta struna. W tym
samym czasie w dworku przewodnik oprowadza grupe turystéw anglojezycznych. W trakcie
oprowadzania przewodnik m.in. wskazuje na portrety i opowiada kogo przedstawiajg. Mozna tez
dodac dialogi z oprowadzajgcym. Gracz porusza sie miedzy turystami. Zdarza sie, ze turysci
przystfaniajg czes¢ portretdéw i gracz musi oming¢ zwiedzajgcych zeby zobaczy¢ kogo
przedstawia portret. Na Scianach oprécz poszukiwanych portretéw wiszg réwniez przedstawienia
siéstr Chopina oraz Antoniego Barcinskiego a takze portrety nauczycieli Chopina: Zywnego

i Elsnera. Wiszg réwniez rézne laurki, w tym laurka napisana przez Frycka dla swojego taty. Przy
wiasciwych elementach poszukiwan odtwarzana jest Fantazja A-dur na tematy polskie (op. 13).
Przy pozostatych inne utwory Chopina. Utwory ptynnie przechodzg jeden w drugi. W trakcie
poszukiwan w dworku pojawiajg sie réwniez rosyjscy agenci, ktérzy chodzg tuz za graczem.
Rosyjscy agenci w grze odkrywajg wtasciwe portrety tylko wowczas, kiedy gracz przeoczy
odpowiedni i przejdzie dalej nie odstaniajgc go. Natomiast jezeli gracz odkryje niewtasciwy
portret zostaje wyproszony z dworku przez ochrone obiektu i musi rozpoczg¢ poszukiwania od
nowa. To samo dotyczy agentow, jesli wyprzedzg gracza i odkryjg portret ten zawsze bedzie
zawsze niewtasciwy. Spotkajg ich te same konsekwencje co gracza zostang wyproszeni

Z obiektu, a zanim wrdca, gracz zyska kilkadziesigt sekund. Po wykonaniu zadania gracz
wychodzi z dworku nad Utrate i oglgda znalezione przez siebie czesci fortepianu. Natomiast

w interaktywnym schemacie fortepianu (przestrzennej budowie przedstawionej w formie "siatki”),
np. ,smartfonie gracza” (smartfon mozna zastgpi¢ tradycyjnym rysunkiem) znalezione czesci
podswietlajg sie we wlasciwych miejscach oraz pods$wietlajg sie nazwy tych czesci, dzieki temu
gracz zapamietuje budowe instrumentu, ktéry bedzie musiat zrekonstruowa¢ po odnalezieniu
wszystkich czesci instrumentu na koncu gry. W tym samym czasie gracz styszy fragment
Mazurka F dur op. 68 nr 3 w wykonaniu Novi Singers.

SZESCIAN 13. Muzyka - ko$ciét w Brochowie (miejsce chrztu kompozytora).
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia metryki chrztu Fryderyka. Gracz przechodzi do zakrystii
gtébwng nawg kosciota w Brochowie.

Zadanie: Znajdz metryke chrztu Fryderyka Chopina. Znajdziesz jg kierujgc sie melodig Mazurka
F dur op. 68 nr 3 w wykonaniu Novi Singers.

Mechanika gry: Gracz musi dotrze¢ do zakrystii. Ksigdz obecny w ko$ciele moze mu wskazac
droge. Gracza w zakrystii przywita melodia Mazurka F dur op. 68 nr 3 w wykonaniu Novi
Singers. W pozostatych miejscach kosciota bedg odtwarzane inne utwory Chopina w wykonaniu
Novi Singers ptynnie przechodzgce jeden w drugi zgodnie z konkretnymi miejscami w kosciele,
przy ktérych moze sie gracz zatrzymaé. W zakrystii gracz przeglada karty ksiegi metrykalnej,
wpisy utozone sg chronologicznie. Jezeli gracz pamieta date urodzenia kompozytora podang na
poczatku gry w wiadomosciach moze szybko przej$¢ do konkretnej daty, jezeli nie, musi
przegladaé i czytac ksiege strona po stronie. Pod wtasciwg datg znajduje sie kolejny
poszukiwany element — klawisz. Jezeli gracz wskaze niewlasciwy wpis szuka od nowa. Gracz na
odnalezienie tej informacji ma kilkadziesigt sekund. Po tym czasie w zakrystii pojawiajg sie
rosyjscy agenci i zabierajg ksiege. Na szczescie ksigdz udaremnia kradziez, ale gracz musi
rozpoczg¢ poszukiwania od nowa, a czas poszukiwan sie skraca.

Po wykonaniu zadania gracz oglada znaleziony przez siebie klawisz. Natomiast w interaktywnym
schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” (lub rysunku, licie) znaleziona cze$¢ podswietla
sie we wlasciwym miejscu oraz podswietla sie nazwa tej czesci. Nastepnie podswietlajg sie
wszystkie czesci i ich nazwy odnalezione od poczatku gry. W tym samym czasie gracz styszy
fragment Mazurka C dur, Op. 24, No. 2 w wykonaniu Leszka Mozdzera z wyswietlonym tytutem.
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SZESCIAN 14. Muzyka - Warszawa — Plac marszatka J6zefa Pitsudskiego.
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia mieszkania stuzbowego ojca Fryderyka, ktére znajdowato
sie w Liceum, w ktérym pracowat. Stuchacz odnajdzie je po dzwigkach Mazurka C dur, Op. 24,
No. 2 w wykonaniu Leszka Mozdzera.

Zadanie: Znajdz mieszkanie stuzbowe ojca Fryderyka. Odnajdziesz je po dzwiekach Mazurka
C dur, Op. 24, No. 2 w wykonaniu Leszka Mozdzera.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ mieszkanie, w ktérym niegdys Chopin mieszkat. Gracz
moze poruszac sie wokét placu w pierwszym kregu widocznosci zabudowan obecnej Warszawy.
Plac tetni zyciem. Podczas przemieszczania sie przy kazdym obiekcie odtwarzane sg fragmenty
réznych utworéw Chopina w wykonaniu Leszka Mozdzera, ktére ptynnie przechodzg w kolejne.
Mazurek C dur, Op. 24, No. 2 w wykonaniu Leszka Mozdzera wskazuje wlasciwe miejsce —
obecnie jest to Grob Nieznanego Zotnierza. Po odkryciu tej lokalizacji gracz odnajdzie skrzydto
fortepianu. W swoim smartfonie za$ odczyta wiadomos¢ od multimilionera, ze w czasach
Chopina stat w tym miejscu Patac Saski, z ktérego pozostata jedynie kolumnada stanowigca
obecnie Grob Nieznanego Zotnierza. W kilkadziesigt sekund od rozpoczecia poszukiwan
mieszkania Chopina pojawig sie rosyjscy agenci, ktérzy odkryjg wiasciwg lokalizacje tylko
wowczas jezeli gracz nie rozpozna miejsca po melodii etiudy i opusci ,obszar odtwarzanego
nagrania”.

Po wykonaniu zadania gracz oglada znalezione przez siebie skrzydto. Natomiast

w interaktywnym schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” (lub rysunek, list) znaleziona
cze$¢ podswietla sie we wlasciwym miejscu oraz podswietla sie nazwa tej czesci. Nastepnie
podswietlajg sie wszystkie czesci i ich nazwy odnalezione od poczatku gry. W tym samym czasie
odtwarzany jest Polonez g-moll z wyswietlanym tytutem.

SZESCIAN 15. Muzyka - Warszawa — Patac Kazimierzowski, Krakowskie Przedmiescie 26/28

(kolejne mieszkanie Chopinéw, obecnie siedziba rektoratu Uniwersytetu Warszawskiego).
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia kolejnego mieszkania stuzbowego ojca Fryderyka, ktére
znajdowato sie w Patacu Kazimierzowskim. Stuchacz odnajdzie je po dzwiekach Poloneza
g-moll.

Zadanie: Znajdz kolejne mieszkanie Fryderyka Chopina. Odnajdziesz je po melodii Poloneza
g-moll.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ kolejne mieszkanie, w ktérym niegdy$ Chopin mieszkat.
Gracz moze poruszac sie wzdtuz Krakowskiego Przedmiescia w obrebie kilkunastu kamienic
wokét poszukiwanego obiektu zaréwno po lewej jak i prawej stronie. Podczas przemieszczania
sie przy kazdym obiekcie odtwarzane sg fragmenty r6znych polonezéw Chopina, ktére ptynnie
przechodzg w kolejne. Polonez g-moll wskazuje wtadciwe miejsce — obecnie jest to rektorat
Uniwersytetu Warszawskiego. Po odkryciu tej lokalizacji gracz odnajdzie noge fortepianu.

W swoim smartfonie (rysunek, list) za$ odczyta wiadomos¢ od multimilionera, ze w czasach
Chopina do Patacu Kazimierzowskiego zostato przeniesione Liceum. Byta to decyzja wielkiego
ksiecia Konstantego, brata Aleksandra |. Patac Saski za$ miat by¢ przeznaczony na potrzeby
wojska.

W kilkadziesigt sekund od rozpoczecia poszukiwan mieszkania Chopina pojawig sie agenci
obcego wywiadu, ktérzy odkryjg wiasciwg lokalizacje tylko wowczas, jezeli gracz nie rozpozna
miejsca po melodii Poloneza g-moll i opusci ,obszar odtwarzanego nagrania”.

Po wykonaniu zadania gracz oglgda znaleziong przez siebie noge. Natomiast w interaktywnym
schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” znaleziona czes¢ podswietla sie we wtasciwym
miejscu oraz podswietla sie nazwa tej czesci. Nastepnie podswietlajg sie wszystkie czesci i ich
nazwy odnalezione od poczgtku gry. W tym samym czasie gracz styszy fragment Mazurka D-dur
op.33 nr 2 w wykonaniu Zespotu Polskiego Marii Pomianowskiej z wyswietlonym tytutem.

SZESCIAN 16. Muzyka - Warszawa — Patac Kazimierzowski (kolejne mieszkanie Chopinéw,
obecnie siedziba rektoratu Uniwersytetu Warszawskiego, Krakowskie Przedmiescie 26/28).
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia mieszkan sgsiadow Chopindw, ktére znajdowaty sie na
Il pietrze w Patacu Kazimierzowskim. Stuchacz odnajdzie je po dzwiekach Mazurka D-dur op.33
nr 2 w wykonaniu Zespotu Polskiego Marii Pomianowskiej.

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

16



Zadanie: Znajdz kolejne mieszkanie Fryderyka Chopina. Odnajdziesz je po melodii Mazurka
D-dur op.33 nr 2 w wykonaniu Zespotu Polskiego Marii Pomianowskiej.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ mieszkania sgsiadéw Chopinéw na Il pietrze Patacu
Kazimierzowskiego. Gracz moze porusza¢ sie po catym budynku. Podczas przemieszczania sie
przy kazdym mieszkaniu odtwarzane sg fragmenty réznych mazurkéw Chopina w wykonaniu
Zespotu Polskiego Marii Pomianowskiej, ktére ptynnie przechodzg w kolejne. Mazurek D-dur
op.33 nr 2 wskazuje wtasciwe miejsca. Bedg to dwa mieszkania profesorskich rodzin: Juliusza
Henryka Kolberga oraz Samuela Bogumita Lindego. Drzwi do mieszkan nie sg oznaczone
zadnymi tabliczkami. Po odkryciu tych lokalizacji gracz odnajdzie w jednym mieszkaniu strojnice
a w drugim pedaty. W swoim smartfonie za$ odczyta wiadomos$¢ od multimilionera, ze profesor
Linde przeszedt do historii jako autor pierwszego, cennego do dzi§, nowoczesnego stownika
jezyka polskiego. Poza tym kierowat swietnym liceum, w ktérym uczyt sie m.in. Chopin, a takze
wspottworzyt i prowadzit Biblioteke Uniwersyteckg w Warszawie. Zas w domu profesora
Kolberga wzrastat jego syn Oskar, najwigkszy polski etnograf.

W kilkadziesigt sekund od rozpoczecia poszukiwan mieszkan sgsiadéw Chopina pojawig sie
rosyjscy agenci, ktorzy odkryjg wtasciwg lokalizacje tylko wowczas jezeli gracz nie rozpozna
miejsca po melodii Mazurka D dur i opusci ,obszar odtwarzanego nagrania”.

Po wykonaniu zadania gracz oglgda znaleziong przez siebie strojnice i noge. Natomiast

w interaktywnym schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” znalezione czesci podswietlajg
sie we wiasciwych miejscach oraz podswietlajg sie nazwa tych czesci. Nastepnie podswietlajg
sie wszystkie czesci i ich nazwy odnalezione od poczatku gry. W tym samym czasie gracz styszy
fragment dowolnego mazurka ludowego z Mazowsza w wykonaniu autentycznej kapeli ludowej

z wyswietlonym tytutem.

Gracz nie przechodzi do nastepnej lokalizacji, poniewaz otrzymuje wiadomos$¢ od multimilionera
z poleceniem odszukania w mieszkaniach pewnych przedmiotéw powigzanych z wtascicielami
mieszkan.

Zadanie: Wré6¢ do mieszkan profesoréw i znajdz artefakty zwigzane z dziatalno$cig Samuela
Bogumita Lindego i Oskara Kolberga. Odnajdziesz je po melodii mazurka w wykonaniu kapeli
ludowej.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ artefakty w mieszkaniach sgsiadéw Chopinéw na

Il pietrze Patacu Kazimierzowskiego zwigzane z dziatalno$cig Samuela Bogumita Lindego

i Oskara Kolberga. Gracz moze poruszac sie po dwoch mieszkaniach. Podczas przemieszczania
sie po kazdym mieszkaniu odtwarzane sg fragmenty ré6znych tancéw ludowych w wykonaniu
kapel ludowych, ale nie mazurkéw, ktére ptynnie przechodzg w kolejne. Mazurek ludowy za$
wskazuje wiasciwe miejsca. Bedg to rozne przedmioty. W mieszkaniu Kolberga przedmioty
zwigzane z folklorem: stroje ludowe, instrumenty ludowe, wyroby sztuki i rzemiosta ludowego,
np. pisanki, hafty, garnki gliniane, pajgki pod sufit, drewniane malowane $wiagtki. W mieszkaniu
Lindego za$ 6 tomow Stownika Jezyka Polskiego. Niektore przedmioty sg widoczne cate lub

w czesciach wérdd innych sprzetéw i dekoracji w mieszkaniu, cze$¢ z nich jest ukrytych i gracz
musi je znalez¢. Moze otwiera¢ szafy, szuflady, zaglada¢ za zastony, na parapet, za obrazy, pod
dywan itp. Pod kazdym odnalezionym artefakcie gracz odkrywa klawisz fortepianu lub
mioteczek. Graczowi powinna sie wyswietla¢ informacja dotyczgca tego ile przedmiotéw juz
odnalazt z ukrytych, np. 4 z 6 w przypadku mieszkania Lindego. W mieszkaniu Kolberga
powinno byé¢ tych artefaktow przynajmniej ponad dwadziescia, np. samych strojéw ludowych po
jednym dla kazdego regionu Polski. Stroje powinny by¢ wymieszane z inng garderobg z epoki.
Tak samo oprécz instrumentéw ludowych powinien pojawi¢ sie fortepian i gitara.

Jezeli gracz wskaze nieodpowiednie przedmioty otrzyma ostrzezenie za pierwsze trzy pomyiki,
a nastepnie zacznie przeszukanie pokojow od poczatku.

W kilkadziesigt sekund od rozpoczecia poszukiwan w mieszkaniach sgsiadéw Chopina pojawig
sie agenci, ktorzy odkryjg wtasciwg lokalizacje tylko wowczas, jezeli gracz nie rozpozna miejsca
po melodii ludowego mazurka i opusci ,obszar odtwarzanego nagrania”. Zanim wejdg dobijajg
sie do drzwi, gracz zas dziata pod presja czasu, poniewaz agenci dostang sie do srodka za
kilkadziesigt sekund.

Po wykonaniu zadania gracz oglgda znalezione przez siebie klawisze i mtoteczki. Natomiast
w interaktywnym schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” znalezione czesci podswietlajg
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sie we wiasciwych miejscach oraz podswietlajg sie nazwy tych czesci. Nastepnie podswietlajg
sie wszystkie odnalezione czesci fortepianu i ich nazwy. W tym samym czasie gracz styszy
fragment dowolnego utworu J6zefa Elsnera z wyswietlonym tytutem.

Gracz otrzymuje od multimilionera (kolekcjonera) wiadomos¢, ze musi sie udaé na Uniwersytet
Muzyczny Fryderyka Chopina i tam odnalez¢ kolejne czesci fortepianu.

SZESCIAN 17. Muzyka - Warszawa — Uniwersytet Muzyczny Fryderyka Chopina.
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia pamiagtek po Chopinie, ktére sg ukryte pod wizerunkami
Jozefa Elsnera. Stuchacz odnajdzie je po dzwiekach dowolnego utworu Elsnera.

Zadanie: Znajdz pamigtki po Fryderyku Chopinie ukryte pod wizerunkami J6zefa Elsnera -
zatozyciela Szkoty Gtéwnej Muzyki, do ktérej uczeszczat Fryderyk. Odnajdziesz je po melodii
utworu Elsnera.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ pamigtki po Chopinie ukryte pod wizerunkami Jézefa
Elsnera - obrazy, rzezby, popiersia itp.. Oprécz wizerunkéw Elsnera znajduja sie inne, przede
wszystkim muzykéw. Gracz moze poruszac sie po catym budynku. Podczas przemieszczania sie
przy kazdym mieszkaniu odtwarzane sg fragmenty roznych utworéw Chopina, ktére ptynnie
przechodzg w kolejne. Utwor Elsnera wskazuje wiasciwe miejsca. Pod wizerunkami ukryte sg
pamiagtki. Po odkryciu kazdej pamigtki wyswietla sie krétka informacja na jej temat. Pamiatki do
odnalezienia: “rekopis” pierwszego wydanego drukiem utworu Chopina - Poloneza g moll;
pierscien z brylantem, ktéry Fryderyk otrzymat od cara Aleksandra |; ztoty zegarek kieszonkowy
z wygrawerowang dedykacjg, ktéry Fryderyk otrzymat od $piewaczki Angeliki Catalani, raport na
temat Fryderyka po trzecim roku nauki, w ktérym Jozef Elsner zapisat: ,Trzecioletni Szopen
Fryderyk — szczegolna zdatno$¢, geniusz muzyczny”; portret Konstancji Gtadkowskiej, pierwszej
mitosci Chopina; pukiel wioséw George Sand; dowolny autograf muzyczny; dowolny list Chopina;
maska posmiertna Chopina; paszport Chopina.

Po odkryciu tych lokalizacji gracz odnajdzie kolejne klawisze, mtoteczki, struny. W swoim
smartfonie za$ odczyta wiadomos¢ od multimilionera, ze Uniwersytet Muzyczny Fryderyka
Chopina swojg tradycje wywodzi ze Szkoty Gtéwnej Muzyki zatozonej w 1810 przez Jézefa
Elsnera i Wojciecha Bogustawskiego.

Jezeli gracz wskaze nieodpowiednie wizerunki najpierw otrzyma dwa ostrzezenia, a nastepnie
rozpocznie poszukiwania od nowa.

W kilkadziesiagt sekund od rozpoczecia poszukiwan na UMFC pojawig sie obcy agenci, ktorzy
odkryja wtasciwg lokalizacje tylko wéwczas, jezeli gracz nie rozpozna miejsca po melodii utworu
Jbozefa Elsnera i opusci ,obszar odtwarzanego nagrania”.

Po wykonaniu zadania gracz oglgda znalezione przez siebie czesci. Natomiast w interaktywnym
schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” znalezione czesci podswietlajg sie we wtadciwych
miejscach wraz i ich nazwami. Nastepnie podswietlajg sie wszystkie odnalezione czesci i ich
nazwy. W tym samym czasie gracz styszy fragment Etiudy Rewolucyjnej (Etiuda c-moll op. 10
nr 12) z wyswietlonym tytutem.

SZESCIAN 18. Muzyka - Stuttgart — mieszkanie Chopina.
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia pamiatek po Chopinie oraz obrazéw zwigzanych
z powstaniem listopadowym. Stuchacz odnajdzie je po dzwiekach etiudy rewolucyjnej (Etiuda
c-moll op. 10 nr 12).

Zadanie: Znajdz pamiatki po Fryderyku Chopinie oraz obrazy zwigzane z powstaniem
listopadowym. Odnajdziesz je po melodii etiudy rewolucyjnej.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ pamigtki po Chopinie znajdujace sie w mieszkaniu
Chopina. Bedg to: “Dziennik Stuttgarcki” i rekopis etiudy rewolucyjnej oraz obrazy zwigzane

z powstaniem listopadowym wiszgce na $cianach mieszkania: "Olszynka Grochowska”
Wojciecha Kossaka, ,Bitwa pod Ostrotekg” Juliusza Kossaka, ,Bitwa pod Stoczkiem” Jana
Rosena, ,Generat Sowinski na szancach Woli” Wojciecha Kossaka, ,Emilia Plater w potyczce
pod Szawlami” Wojciecha Kossaka, a takze chorggiew manifestacyjna powstania listopadowego
z napisem ,, W imie Boga za naszg i waszg wolnos¢”, rekopis poematu Juliusza Stowackiego
~Sowinski w okopach Woli”. Wszystkie wymienione pamigtki sg podpisane. Oprécz tego powinny
by¢ jeszcze 2-3 inne rekopisy utworéw Chopina, ,Kurier Szafarski” i kilka obrazéw z historii
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Polski np. ,Bitwa pod Grunwaldem” Jana Matejki, ,Husaria polska w przejezdzie przed Janem Il
Sobieskim” Wojciecha Kossaka, ,Kosciuszko pod Ractawicami” Jana Matejki. Gracz moze
poruszac sie po catym pokoju. Podczas przemieszczania sie przy kazdym wtasciwym elemencie
odtwarzana jest melodia etiudy rewolucyjnej, natomiast przy pozostatych fragmenty innych etiud
Chopina, ktére ptynnie przechodzg w kolejne. Etiuda rewolucyjna wskazuje wiasciwe miejsca. Po
odkryciu kazdej pamigtki wyswietla sie krotka informacja na jej temat. Przy dzienniku - informacja
0 zatamaniu nerwowym Chopina w zwigzku z upadkiem powstania listopadowego, przy rekopisie
etiudy rewolucyjnej- o prawdopodobnym powstaniu szkicéw etiudy w tym miejscu pod wptywem
informacji o upadku powstania. Przy obrazach, chorggwi, poemacie - jednozdaniowe informacje
0 powstaniu listopadowym i bohaterach. Po odkryciu tych lokalizacji gracz odnajdzie kolejne
klawisze, mioteczki, struny oraz ptyte rezonansowg. W swoim smartfonie za$ odczyta dodatkowg
wiadomos¢ od multimilionera na temat powstania.

Jezeli gracz wskaze nieodpowiednie elementy najpierw otrzyma ostrzezenie od dozorcy budynku
a nastepnie rozpocznie poszukiwania od nowa(moze tez byé wyproszony od razu).

W kilkadziesiagt sekund od rozpoczecia poszukiwan pojawig sie obcy agenci, ktérzy odkryjg
wiasciwg lokalizacje tylko wowczas, jezeli gracz nie rozpozna miejsca po melodii etiudy
rewolucyjnej i opusci ,obszar odtwarzanego nagrania”.

Po wykonaniu zadania gracz oglgda znalezione przez siebie czesci. Natomiast w interaktywnym
schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” znalezione czeéci i ich nazwy pod$wietlajg sie we
wtasciwych miejscach fortepianu. Nastepnie podswietlajg sie wszystkie odnalezione czesci od
poczatku gry. W tym samym czasie gracz styszy fragment Poloneza As-dur op. 53

z wyswietlonym tytutem.

SZESCIAN 19. Muzyka - Paryz — Hotel Lambert, apartament Ksigzat Czartoryskich, koncert
Chopina dla przedstawicieli polskiej emigracji.
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia przedstawicieli polskiej emigracji. Odnajdzie ich po
dzwigkach Poloneza As-dur op. 53.

Zadanie: Znajdz przedstawicieli polskiej emigracji. Odnajdziesz ich po melodii Poloneza As-dur
op. 53.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ na portretach przedstawicieli polskiej emigracji. Beda to:
Adam Jerzy Czartoryski, Adam Mickiewicz, Juliusz Stowacki, Cyprian Kamil Norwid, J6zef Bem,
Julian Ursyn Niemcewicz, Julian Fontana, Maria Wodziriska, Jan Matuszynski, Delfina Potocka,
Zygmunt Krasinski, Maurycy Mochnacki, Bonawentura Niemojowski, Fryderyk Chopin. Osoby
wskazane przez gracza przedstawiajg sie i podajg krétkg informacje na swoj temat, np. Adam
Mickiewicz, jestem poetg, napisatem m.in. ,Pana Tadeusza”.

Oprdcz tego powinno byé jeszcze kilka innych portretéw os6b nie bedgcych emigrantami, np.
Eugéne Delacroix, George Sand, Ferenc Liszt, Hector Berlioz. Wymienione postaci rowniez
powinny sie przedstawic, np. Eugéne Delacroix, jestem francuskim malarzem, portretowatem
Chopina i jego partnerke George Sand.

Gracz moze poruszac sie po caltym salonie. Podczas jego przemieszczania sie przy kazdym
wiasciwym elemencie odtwarzana jest melodia Poloneza As-dur op. 53, natomiast przy
pozostatych fragmenty innych polonezéw Chopina, ktére ptynnie przechodzg w kolejne. Polonez
As-dur op. 53 wskazuje wtasciwe miejsca.

Po odkryciu tych lokalizacji gracz odnajdzie kolejne klawisze, kotki do strojenia strun, mechanike
mioteczkowg. W swoim smartfonie za$ odczyta wiadomos¢ od multimilionera, “Po upadku
powstania listopadowego wielu Polakéw opuscito Polske i osiedlito sie we Francji. Ruch ten
nazwano Wielkg Emigracjg. Do emigrantéw nalezeli powstancy, szlachta, politycy, artysci,
pisarze, inteligencja i przedstawiciele Rzagdu Narodowego. Fryderyk Chopin byt statym gosciem
ks. Czartoryskich w Hbételu Lambert”.

Jezeli gracz wskaze nieodpowiednie postaci najpierw otrzyma trzy ostrzezenia, a nastepnie
rozpocznie poszukiwania od nowa.

W kilkadziesigt sekund od rozpoczecia poszukiwan pojawig sie obcy agenci, ktorzy odkryjg
wiasciwg lokalizacje tylko wéwczas, jezeli gracz nie rozpozna postaci po melodii Poloneza
As-dur i opusci ,obszar odtwarzanego nagrania”.
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Po wykonaniu zadania gracz oglgda znalezione przez siebie czesci. Natomiast w interaktywnym
schemacie fortepianu, np.w ,smartfonie gracza” znalezione czesci podswietlajg sie we
wiasciwych miejscach wraz z ich nazwami. Nastepnie podswietlajg sie wszystkie odnalezione
czesci od poczatku gry. W tym samym czasie gracz styszy fragment Scherza h-moll Op.20

(z melodia “Lulajze Jezuniu®) z wyswietlonym tytutem, ale bez tytutu koledy.

SZESCIAN 20. Muzyka - Londyn — sala Guildhall, koncert na rzecz polskich emigrantéw.
Gracz otrzymuje zadanie rozpoznania melodii koledy ukrytej w “Scherzu h-moll”.

Zadanie: Podaj tytut koledy, ktérg Chopin ukryt w “Scherzu h-moll” i wskaz jeden tytut, ktéry nie
pasuje do pozostatych.

Mechanika gry: Gracz zostaje przeniesiony w czasie do XIX wieku. Musi rozpoznaé tytut koledy
ze "Scherza h-moll”. Gracz znajduje sie w sali Guildhall, za fortepianem siedzi Chopin i gra w/w
scherzo. Obok fortepianu stoi bozonarodzeniowa choinka przybrana m.in. w bombki, na kazdej
Z nich jest tytut polskiej koledy, zadaniem gracza jest wskazanie wtasciwej bombki z tytutem.
Oproécz tego na choince wisi jedna bombka z tytutem tradycyjnej koledy angielskiej z pierwszej
potowy XIX wieku, np. “God Rest Ye Merry, Gentlemen” - to ta, ktdra nie pasuje do pozostatych.

Po wskazaniu koledy “Lulajze Jezuniu” wyswietla sie informacja o tym, ze wyjazd do Wielkiej
Brytanii i wilgotny klimat Anglii i Szkocji nadwyrezyt zdrowie Chopina i jego kondycje psychiczna,
a koncert dla polskich emigrantéw byt ostatnim koncertem pianisty.

Po wskazaniu koledy “God Rest Ye Merry, Gentlemen” powinna sie wyswietli¢ krétka informacja
na temat uczennicy Chopina, Jane Stirling, ktéra zorganizowata tournée kompozytora po Wielkiej
Brytanii. W ostatnich latach zycia Chopina dyskretnie wspierata go finansowo i nabyta wiekszo$¢
jego spuscizny, w tym fortepian Pleyela. Pézniej cze$¢ zbioréw przekazata przyjaciotom

i rodzinie w Warszawie. Stirling rowniez zatroszczyla sie o wykonanie pomnika nagrobnego na
cmentarzu Pére-Lachaise.

Po odkryciu tych bombek gracz odnajdzie kolejne klawisze, kotki do strojenia strun, struny.

Jezeli gracz wskaze nieodpowiednie bombki najpierw otrzyma jedno ostrzezenie, a nastepnie
rozpocznie poszukiwania od nowa.

W kilkadziesigt sekund od rozpoczecia poszukiwan pojawig sie obcy agenci, ktorzy odkryjg
wilasciwg lokalizacje tylko wowczas, jezeli gracz nie wskaze odpowiedniej bombki w czasie
45 sekund.

Po wykonaniu zadania gracz oglgda znaleziong przez siebie cze$¢. Natomiast w interaktywnym
schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” znaleziona czes¢ podswietla sie we wtasciwych
miejscach fortepianu oraz podswietlajg sie jej nazwa. Nastepnie podswietlajg sie wszystkie
odnalezione czeéci od poczatku gry. W tym samym czasie gracz styszy fragment “Marsza
zatobnego” z “Sonaty b-moll op. 35” Chopina z wyswietlonym tytutem.

SZESCIAN 21. Muzyka - Warszawa - Kosciét pw. Swietego Krzyza.
Gracz otrzymuje zadanie odnalezienia ukrytej urny z sercem Fryderyka Chopina oraz innych
informacji zwigzanych z jego $miercia. Gracz odnajdzie je po dzwigkach “Marsza zatobnego”
z “Sonaty b-moll op. 35” Chopina.

Zadanie: Znajdz filar z ukrytg urng z sercem Fryderyka Chopina oraz inne informacje dotyczgce
Smierci kompozytora. Odnajdziesz je po melodii “Marsza Zzatobnego” z “Sonaty b-moll op. 35”.

Mechanika gry: Gracz musi odnalez¢ we wnetrzu kosciota pw. Swietego Krzyza rézne
informacje zwigzane ze $miercig Chopina. Wnetrze $wiagtyni powinno by¢ odtworzone zgodnie

z jej obecnym wyglgdem tacznie z tablicami informacyjnymi po to, aby gracz znalazt tablice

z informacjg o ukrytym sercu Chopina z widocznym cytatem z Ewangelii $w. Mateusza ,Gdzie
skarb Twdj, tam serce Twoje”. Inne informacje gracz powinien znalez¢ w miejscach, ktére nie
maja tablic informacyjnych, np. na tawkach, w nawach, na ottarzu, na ambonie, na posadzce -
wszedzie powinna doprowadzi¢ go muzyka “Marsza zatobnego”. W miejscach niewtasciwych
powinna by¢ odtwarzana muzyka z innymi utworami Chopina napisanymi w tonacjach molowych
w wolnym tempie (to wazne na tym etapie trudno$ci).
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Informacje zwigzane ze $miercig Chopina, to:

1. Serce z urng Fryderyka Chopina zamurowane w lewym filarze kos$ciota z informacjg
“Serce Chopina zostato przewiezione do kraju przez jego siostre Ludwike
Jedrzejewiczowg i ostatecznie znalazto wieczny spoczynek w kosciele Swietego Krzyza
w Warszawie;

2. Smieré kompozytora w dniu 17 pazdziernika 1849, Paryz, Francja;

3. Informacja o przyjezdzie do Paryza siostry Chopina - Ludwiki, ktdra opiekowata sie
umierajgcym bratem,

4. Miejsce pochéwku kompozytora czyli Cmentarz Pére-Lachaise z wyswietlang grafikg
nagrobka oraz informacjg, ze uczennica Chopina Jane Stirling poniosta koszty pogrzebu
i pomnika nagrobnego oraz sfinansowata powrét do Warszawy siostry Chopina, Ludwiki,
ktéra przywiozta do kraju serce zmartego kompozytora,

5. Informacja z trescig nekrologu Cypriana Kamila Norwida zamieszczong w ,Dzienniku
Polskim”: “Rodem Warszawianin, sercem Polak, a talentem Swiata obywatel Fryderyk
Chopin, zszedt z tego swiata”,

6. Informacja z trescig nekrologu Antoniego Woykowskiego: ,W nim stracita Polska
najwiekszego muzyka, ktérym sie poszczyci¢ moze, a Swiat muzyczny zatozyciela nowej
szkoty, szkoty romantycznej”.

Gracz moze poruszac sie po catym kosciele. Podczas przemieszczania sie przy kazdym
wiasciwym elemencie odtwarzana jest melodia “Marsza zatobnego” z “Sonaty b-moll op. 35”.
Natomiast przy pozostatych inne fragmenty utworéw Chopina w tonacjach molowych, ktére
ptynnie przechodzg w kolejne. “Marsz zatobny” wskazuje wtasciwe miejsca.

Po odkryciu tych lokalizacji gracz odnajdzie kolejne klawisze, kotki do strojenia strun, pozostate
elementy fortepianu. W swoim smartfonie za$ odczyta wiadomos$¢ od multimilionera
(kolekcjonera), “Zrekonstruuj fortepian i sprawdz. czy mozna na nim zagra¢. Od tego zalezy
Twoja nagrodal!”

Jezeli gracz wskaze nieodpowiednie elementy najpierw otrzyma dwa ostrzezenia, a nastepnie
rozpocznie poszukiwania od nowa.

W kilkadziesiat sekund od rozpoczecia poszukiwan pojawig sie obcy agenci, ktérzy odkryjg
wiasciwg lokalizacje tylko wowczas, jezeli gracz nie rozpozna miejsc po melodii marsza i opusci
,=obszar odtwarzanego nagrania”.

Po wykonaniu zadania gracz oglgda znalezione przez siebie czeéci. Natomiast w interaktywnym
schemacie fortepianu, np. ,smartfonie gracza” znalezione czesci podswietlajg sie we wtadciwych
miejscach oraz podswietlajg sie ich nazwy. Nastepnie podswietlajg sie wszystkie odnalezione
czesci od poczatku gry. W tym samym czasie gracz styszy fragment “Preludium e-moll Op. 28”
z wyeksponowang melodig do nauki oraz wyswietlonym tytutem.

SZESCIAN 22. Muzyka - rekonstrukcja fortepianu.
Gracz musi zrekonstruowac fortepian z zebranych czesci. Interaktywny schemat fortepianu
(przezroczysta siatka) powinien sie wyswietla¢ na mozliwie najwiekszej czesci ekranu. W menu
bocznym lub pod spodem powinny sie wyswietla¢ poszczegdlne czesci instrumentu znalezione
przez gracza. Jest ich duzo, wiec powinna by¢ mozliwos¢ przesuwania ich na pasku. Gracz na
zasadzie przeciggnij i upus¢ powinien chwytac¢ czesci i upuszczac je we wtasciwym miejscu
siatki.

Za kazdg dobrze umieszczong cze$¢ instrumentu gracz zdobedzie 10 pkt.

Jezeli gracz zachowat premie, to za kazdg premie ma prawo doda¢ dowolny element
instrumentu na zasadzie automatycznego zamontowania go przez gre. Gracz przy premii
wskazuje element, ktéry chce zamontowag, a aplikacja sama umieszcza czes¢ we wtasciwym
miejscu. Jednoczesnie gracz otrzymuje punkty - jedna premia - jeden element - 10 pkt.

Jezeli podczas skfadania instrumentu gracz wskaze niewtasciwe miejsca dla elementu otrzyma
trzy ostrzezenia, kolejna czwarta pomytka bedzie skutkowata rozpoczeciem rekonstrukcji od
nowa.

Podczas rekonstrukcji powinno by¢ odtwarzane ,Preludium e-moll op. 28”. W ten sposéb gracz
bedzie zapamietywat melodie utworu, ktéry zagra po zrekonstruowaniu instrumentu.
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Gracz na zrekonstruowanie instrumentu bedzie miat tyle czasu, ile trwa preludium (ponad dwie
minuty). Jezeli nie zdazy, rekonstrukcja rozpocznie sie od nowa.

Ze wzgledu na duzg ilos¢ niektérych czesci instrumentu “montaz” drobnych i niewielkich czesci

powinien odbywac sie catym pakietem, np. nie pojedyncze klawisze, a od razu cata klawiatura,

wszystkie kotki razem, wszystkie struny razem, wszystkie kotki do strojenia strun razem, pedaty
razem.

Jezeli czes$¢ elementéw fortepianu posiadajg obcy agenci, to instrument nie bedzie w petni
sprawny i nie bedzie nadawat sie do gry.

Gracz wowczas straci mozliwos¢ zagrania na instrumencie i zdobycia petnej nagrody.

SZESCIAN 23. Muzyka - gra na zrekonstruowanym instrumencie - “Preludium e-moll op. 28”.
Utwor do zagrania - tutorial + zapis nutowy utworu “Preludium e-moll op. 28", podktad
z akompaniamentem. Gracz ma mozliwo$¢ zagrania utworu zgodnie z zapisem muzycznym
i wielokrotnego przecéwiczenia (do nauki melodii utworu gracz powinien posiadac dostep do:
interaktywnej partytury gdzie melodia powinna by¢ skorelowana z aktywnym akompaniamentem.

Przyktad takiego tutorialu: https://www.youtube.com/watch?v=7PRC6BNGfbg. Do tego tutorialu
trzeba u gory dodac¢ zapis nutowy, ktory bedzie sie przesuwat zgodnie z tempem utworu, a nuty,
ktére bedg w danym momencie grane maijg sie na pieciolinii podswietla¢ razem z klawiatura.
Gracz podczas ¢wiczen powinien mie¢ mozliwos¢ ustawienia wolniejszego tempa, natomiast nie
powinien mie¢ mozliwosci ustawienia tempa szybszego niz w oryginale.

Gracz powinien nauczy¢ sie grac tylko samg melodie, zas akompaniament powinien sie
odtwarza¢ w formie podktadu (tak jak w Karaoke). Akompaniament na pieciolinii i klawiaturze
powinien mie¢ wyraznie inny kolor niz melodia.

Na etapie nauki gry na instrumencie gracz powinien widzie¢ podswietlane nuty i podswietlang
klawiature (tak jak w podlinkowanym przyktadzie), ale klawiatura powinna grac¢ tylko po kliknieciu
gracza. Nuty i klawisze powinny by¢ podpisane nazwami literowymi wraz z wysoko$cig oktawy.
Klawisze podpisane tylko te, ktére sg uzywane w melodii preludium.

Za gre na instrumencie gracz réwniez otrzyma punkty - tym wyzsze im bardziej gra bedzie
zgodna z zapisem nutowym. Za kazdy poprawnie zagrany dzwiek uczen otrzyma 10 punktéw.
Jako poprawny bedzie uznany dzwigk zagrany zgodnie z wysokoscig i rytmem.

Gra na instrumencie powinna mie¢ dwa stopnie trudnosci, gracz powinien przejs¢ przez oba

etapy.

- latwy - wyzej opisany, w ktérym gracz widzi podpisane nuty i klawisze i cate karaoke tak jak
w tutorialu i gra razem z takg podpowiedzia.

- trudny - nuty i klawisze nie sg podpisane, wyswietlany jest jedynie akompaniament na
klawiszach i w zapisie nutowym, za$ melodie gracz musi zagra¢ z nut. W wers;ji trudnej ilos¢
punktow sie podwaja.

Na koniec gracz bedzie miat najbardziej atrakcyjne zadanie: Ztozenie melodii utworu z “kafelkow”
i bedzie mégt zdecydowadé, w jakim stylu to zrobi. Powinien by¢ do wyboru m.in.: hip-hop, jazz,
disco, slow rock. Zadania ucznia: 1. wybor stylu; 2. ztozenie melodii z grajgcych fragmentéw
(kafelkdw). 3. Na koniec gracz powinien mie¢ mozliwos¢ dodawania/odejmowania w
akompaniamencie sciezek poszczegolnych instrumentdéw oraz zmiany barwy poszczegdélnych
instrumentéw.

SZESCIAN 24. Muzyka - czasy wspétczesne, salon z tv.
Po skohczonej grze gracz powinien dowiedzie¢ sie prawdy o zniszczonym fortepianie Chopina,
ktérego szukat przez catg gre. Gracz obejrzy wiadomosci w tv (lub otrzyma list od kolekcjonera).
W wiadomosciach zostanie podana informacja, ze gracz (tu powinna by¢ mozliwosé uzycia
w wiadomosciach nicku gracza) odnalazt elementy fortepianu Chopina i go zrekonstruowat,
jednak instrument nie jest oryginalnym fortepianem Chopina. Byta to mistyfikacja przygotowana
przez jednego ze znanych antykwariuszy warszawskich, a instrument faktycznie zostat
bezpowrotnie zniszczony w XIX wieku. Sytuacje te jeszcze w romantyzmie opisat Cyprian Kamil
Norwid w poemacie “Fortepian Chopina”. Jako ostatni akcent powinien by¢ odtworzony caty
wiersz Norwida na tle “Preludium e-moll” Chopina w wykonaniu Andrzej Jagodzinski Trio.
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https://www.youtube.com/watch?v=7PRC6BNGfbg

SZESCIAN 25. Stownictwo przyrodnicze i techniczne z postacig Leonarda da Vinci w tle.
Ten skarbiec dotyczy stownictwa przyrodniczego i technicznego. Wnetrze szescianu jest
fantastycznag taka, troche przeskalowanag w stosunku do gracza. Zadaniem gracza jest
odnalezienie w gestwinie zaznaczonych elementéw przyrody (np.8-10 szt.) i cze$ci latajgcej
maszyny (8-10 szt.). Gracz przemierza teren tgki, przygladajgc sie przyrodzie; oglada rosliny za
pomocg lupy; w momencie powiekszenia, z niektorych roslin “odkleja” sie rysunek i wraz
z nazwa/podpisem wedruje do “pamieci” gracza. (“PAMIEC” - to np. chmurka umieszczona na
gorze ekranu, skarbiec w postaci kufra lub portret Leonarda da Vinci, ktory sie usmiecha ilekro¢
cos$ “wpadnie mu do gtowy”). W trawie, w losowo wybranych miejscach porozrzucane sg czesci
latajgcej maszyny. Aby zabraé znaleziony element, gracz musi pokona¢ przeszkody (wykopana
jama, ptaki zrywajgce sie do lotu, slimaki, gniazdo kaczek, strumyk, jakies$ fantastyczne
zwierzeta, czy dziwne rosliny).W kazdej trudnej sytuacji elementy maszyny trzeba zabrac
“sposobem”, ale za to “same” sktadajg sie w catosé. Kazdorazowe znalezienie takiego elementu
moze by¢ odnotowane swiatetkiem lub dzwoneczkiem, czyms co podkresla wazno$¢ znaleziska.
Zrdznicowanie stopnia trudnosci zadania dotyczy roslin, jako tatwiejsze, a w trudniejszej wersiji -
elementow latajgcej maszyny, ktére trzeba nazwacé (wybraé prawidtowe z podpowiedzi).
Warunkiem wydostania sie z kubika jest odnalezienie wszystkich podpisanych elementow
przyrody i ztozenie latajgcej maszyny.

SZESCIAN 26. Plastyka, technika -wynalazki i wyobraznia.
Ten skarbiec dotyczy odkry¢ Leonarda da Vinci i wyobrazni. Fantastyczna przestrzen
w chmurach; obfoki, przelatujace ptaki, smok, latawce, spadochron (o wygladzie podobnym do
namiotu, projekt Leonarda da Vinci) i sporadycznie pojawiajgca sie maszyna latajgca (tzw.
ornitopter, ktéra miata nasladowac lot ptakow - projekt Leonarda da Vinci). Gracz porusza sie
bezpiecznie jakby poza grawitacjg, skaczac z chmury na chmure. Widzi ptaki, smoka, latawiec,
spadochrony, itd. Co jaki$ czas przelatuje obok niego latajgca maszyna, ktéra zmienia predkosci
i trajektorie lotu. Warunkiem przejscia planszy jest “tapanie” (np. na lasso lub w inny sposob)
wszystkich obiektéw, zardwno realistycznych, jak i fantastycznych. Kazdorazowe ztapanie
obiektu skutkuje ukazaniem sie fragmentu przejscia, a po ztapaniu wszystkich - trzeba
rozwigza¢ zadanie; (Udzieli¢ odpowiedzi na pytanie: Lot ktérego z obiektdw wystepujgcych w tej
przestrzeni nasladuje latajgca maszyna? podpowiedz znajduje sie na jednym z obtokow:
maszyna nosi nazwe - ornitopter (nawigzuje do ornitologii, czyli nauki o ptakach). Istnieje jednak
sposéb, aby przyspieszy¢ wyjscie; wystarczy “ztapac” tylko latajgcg maszyne ...(wéwczas
wyswietla sie nazwa obiektu: Ornitopter). Trzeba odpowiedzie¢ na pytanie: Kto projektowat
widziane w tej przestrzeni maszyny latajgce? Odpowiedzi szukaj na skrzydle maszyny (odp.
Leonardo da Vinci).
Po znalezieniu odpowiedzi przestrzeh zostaje oczyszczona, zostajg tylko obtoki, zza ktérych
wychodzi stohce - wyjscie samo sie otwiera.

SZESCIAN 27. Plastyka, historia sztuki.
Ten skarbiec dotyczy twérczosci stynnych artystow. Wnetrze, w ktérym nie jest widoczna ani
ziemia, ani niebo, a chodzi¢ mozna jedynie po mostach, potgczonych ze soba, zbudowanych na
réznych wysokosciach, od sciany do sciany. Mosty doprowadzajg do drzwi, ktére po otwarciu
ukazuja portrety artystow podpisane imieniem i nazwiskiem, lub informacje - “szukaj dalej”,
wtedy trzeba wrdcié do informacji na moscie i wybra¢ inng droge, aby trafi¢ na prawidtowy
portret. Mosty sg proste i rozwidlone, a $ciany zbudowane z duzych kamiennych blokdw.
Zadaniem gracza jest odnalezienie wizerunkéw stawnych artystéw, na podstawie wskazéwek
znajdujgcych sie na mostach... (podpowiada ten sam kolor informacji i kolor drzwi). Odkrycie
10 portretdw otwiera drzwi - przejscie. Trudniejsza wersja.... Niespodzianka: Jedne drzwi sg
wyjsciem z labiryntu - mozna je otworzy¢ zupetnie przypadkowo.

SZESCIAN 28. Plastyka, historia sztuki.
Ten skarbiec dotyczy tematyki malarstwa. Wnetrze wypetniajg zwisajgce z sufitu obrazy, ktére
zostaly wymieszane tematycznie,( 5 tematéw x 8 obrazéw). Sciany i sufit podzielone sg na
8 pal, ktdére trzeba wypetni¢ obrazami, ale tylko w okreslonym temacie, np. portret, martwa
natura, pejzaz, scena rodzajowa, abstrakcja. Te nazwy znajdujg sie na oddzielnych $cianach
i suficie. Zadaniem gracza jest zerwanie wiszacych obrazéw i “wklejenie” ich na odpowiednie
miejsce, kierujgc sie napisami. Po wykonaniu zadania otwiera si¢ przejscie. Istnieje krétsza
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droga do wyjscia z szeScianu; mozna odnalez¢ po jednym obrazie z kazdego przedstawienia,
ktéry ma znak szczegdlny (np. czerwong kropke w prawym narozniku), wtedy tylko 5 obrazéw
otworzy wyjscie, a nie 40.

SZESCIAN 29. Plastyka, historia sztuki.
Ten skarbiec dotyczy malarstwa Leonarda da Vinci lub innego, stynnego artysty. Pracownia
malarska; piekna, przestrzenna komnata patacowa, z witrazami w oknach. Na $cianach
czesciowo kamien i wzorzysty materiat, ramy, szkice i obrazy, przyrzady do przenoszenia
perspektywicznego form na ptaszczyzne, sztalugi z obrazami, niektore zakryte materiatem,
stoty, potki z pedzlami, farbami i papierami. Wizja pieknej komnaty nagle staje sie nieostra,
czesc¢ przestrzeni rozmywa sie i zaczyna wirowaé (burza). Fruwajg przedmioty, sprzety,
draperie, przybory, kartki. Burza szybko ustaje, ale w obrazie stojgcym na sztaludze brak kilku
elementoéw - trzeba je odszukaé¢ w komnacie i “wklei¢” w odpowiednie miejsce do obrazu. Latwa
wersja przewiduje uzupetnianie brakujgcych elementéw duzych rozmiaréw (np. gtowa, reka,
wilosy, nakrycie gtowy, pejzaz), w trudniejszej wersji, trzeba uzupetni¢ mate elementy (np. usta,
szczegoty pejzazu albo detale wnetrza). Po “uzupetnieniu” pierwszego obrazu na sztaludze
pojawiajg sie nastepny i nastepny (4-6). Etap konczy sie po “skompletowaniu” ostatniego
obrazu, co powoduje ukazanie sie wszystkich obrazéw naraz i otwarcie przejscia, np. okna.

SZESCIAN 30. Plastyka - asamblaze a struktura materiatow.
Ten skarbiec dotyczy techniki asamblazu i rozpoznawania materiatow plastycznych. Wnetrze
kubika wyglada jak wielka graciarnia, w ktérej znajdujg sie rézne materiaty, takie jak: deski, kora,
ptyty marmurowe, pobite rzezby z piaskowca, patyki, ztom, blacha, suche liscie, szmaty, papier,
tektura, rury metalowe, odpady z plastiku, np. butelki pet, worki foliowe, itp. (chodzi o to, aby
materiaty byty rozpoznawalne dzieki swojej strukturze). Zadaniem gracza jest wykonanie z tych
materiatdw 4 kompozycji na czterech scianach kubika. Wazne jest przy tym, aby kazda
kompozycja byta wykonana z jednego rodzaju materiatu, np. tylko z plastiku, tylko ze skat,
kamienia, drewna i materiatéw z natury, lub tylko z metalu. Ze $srodka powinny znikngé¢
wszystkie elementy, a komponowanie na ptaszczyznach scian moze sie odbywaé¢ na zasadzie
“wklejania” w dowolne miejsce, ale tak, aby kazda kompozycja byta inna.

SZESCIAN 31. Plastyka - “Ztote mysli” w celi sztuki.
Ten skarbiec zawiera “ztote mysli” artystéw. Wnetrze przypominajgce troche cele wiezienna,
z malenkimi oknami, przez ktére do $rodka sgczy sie $wiatto, jest tajemniczo i mrocznie. Sciany
zbudowane sg z blokéw kamienia (jasny odcien), wida¢ znaczne ubytki. Zadaniem gracza jest
uzupetnienie ubytkéw muru, dobierajgc odpowiednie wielko$ci i ksztaity kamiennych ptyt,
lezgcych pod $cianami. Niektore z nich majg wyrzezbione fantastyczne stwory, inne inskrypcje -
ztote my$li, madrosci z réznych epok, inne sg gtadkie. Gracz podnosi bloki kamienne z ziemi,
widzac tylko gtadkg strone. Kiedy wkfada je w ubytki muru, blok obraca sie ukazujgc inskrypcje
lub fantastycznego stwora, albo tez gtadkg powierzchnie. Bloki, ktére majg wyrzezbione ziote
mysli, przyblizajg do wyjscia, (zatézmy, ze 3 “ztote mysli” otwierajg wyjscie) inne ptyty oddalajg
od wyjscia, np. z rzezbionymi stworami, ktére “budzg sie” ozywajg i pozerajg blok kamienny,
a zarazem siebie. Wéwczas trzeba siegngé po nowy kamienny blok, az do zuzycia materiatow.

SZESCIAN 32. Plastyka, matematyka -rodzaje kompozycji plastycznych i figury
geometryczne.
Ten skarbiec dotyczy tworzenia kompozycji plastycznych i utrwala wiadomosci o podstawowych
figurach geometrycznych. Wnetrze kubika wyglada jak wielki magazyn, w ktérym znajdujg sie
pojemniki z kolorowymi ptytkami. Pojemniki sg przezroczyste i wida¢ znajdujgce sie wewnatrz
ptytki o ksztattach figur geometrycznych ( kota, tréjkaty, kwadraty, prostokaty, romby, trapezy)
w réznych kolorach i réznych rozmiarach. Zadaniem gracza jest utozenie z tych figur
4 kompozycji na oddzielnych Scianach kubika; statycznej, dynamicznej, kompozycji z akcentem
kolorystycznym i kompozycji wieloosiowej (centralnej), nalezy wykorzysta¢ kazdy rodza;j figury.
Zadaniem gracza jest utozenie kompozyciji z elementéw tylko okreslonego rodzaju:
- do kompozycji statycznej nalezy z pojemnikéw wybrac tylko figury o doktadnie jednej
symetrii;
- do kompozycji dynamicznej tylko figury, ktére majg srodek symetrii, ale nie maja osi
symetrii;
- do kompozycji wieloosiowej - figury o co najmniej dwodch osiach symetrii;
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- do kompozycji z akcentem kolorystycznym figury, kiére nie sg ani osiowosymetryczne, ani
Srodkowo symetryczne.

Gracz powinien mie¢ system podpowiedzi, mozna mu na wycigganym przez niego btednie

klocku pokaza¢ (wyswietli¢, narysowac) srodek i osie symetrii.

SZESCIAN 33. Informatyka - odszyfruj kod do windy.
Gracz znajduje sie w umeblowanym pomieszczeniu. Na biurku znajduje sie laptop, na ktérego
ekranie wyswietla sie ekran logowania: trzeba wprowadzi¢ nazwe uzytkownika i hasto. Gracz
rozglada sie w poszukiwaniu wskazoéwek. Znajduje m.in. kartke z kodami ASCII oraz alfabet
tacinski. Widoczna jest tez winda, do ktérej mozna wej$¢ wpisujgc czterocyfrowy PIN. Na $cianie
wisi portret: Juliusza Cezara oraz jakis$ tekst na pierwszy rzut oka kompletnie nieczytelny (za
kazdym razem w rozgrywce moze byc¢ inny tekst. Docelowo jest to hasto do laptopa, tekst
zaszyfrowany przy pomocy szyfru Cezara). Pozostaje jeszcze znalezienie nazwy uzytkownika.
Nazwa jest zapisana w postaci ciggu liczb: 65-108-97 (na $cianie, kartce papieru, w ksigzce itp.).
Przyktadowa nazwa: Ala, poniewaz kazdej liczbie odpowiada odpowiednia wartos¢ w kodzie
ASCII. W wersji tatwiejszej moze by¢ jedna para: login, hasto. W wersji trudniejszej moze by¢
kilka réznych nazw uzytkownika i réznych haset. Gracz na zasadzie skojarzen powinien
woéwczas dopasowac uzytkownika do hasta np. Kosciuszko -“Ractawice”, Mickiewicz -“Dziady”,
Program - Python itp. Po zalogowaniu sie do komputera wyswietlajg sie 4 kolejne zadania: liczby
zapisane w systemie dwdéjkowym, schemat blokowy algorytmu Euklidesa. Rozwigzanie kazdego
zadania daje jedng cyfre do PIN-u windy.

SZESCIAN 34. Informatyka - posprzataj pokéj (aplikacje komputerowe).
W szescianie znajdujg sie pojemniki opisane np. edytory tekstu, programy graficzne, programy
antywirusowe, przegladarki internetowe itp. Poza tym w pokoju: na podtodze, scianach, na
biurku, w ksigzkach znajduja sie ikony programéw nalezgcych do wyzej wymienionych kategorii,
poprawne ich przyporzagdkowanie spowoduje przejscie do kolejnego szescianu.

SZESCIAN 35. Informatyka - domena publiczna (obrazy, utwory muzyczne, utwory literackie).
W pokoju znajduje sie duza ikona - symbol Domeny Publicznej oraz jej definicja, wraz
z informacja, kiedy utwér trafia do domeny publicznej. W ré6znych miejscach w szescianie
znajdujg sie obrazki przedstawiajgce postaci z bajek, kreskdwek, portrety malarzy i pisarzy wraz
z datami ich urodzin i $mierci, opisane ptyty z utworami muzycznymi (np. Myszka Miki, Kubus
Puchatek, Julian Tuwim 1894-1953). Zadaniem gracza jest wybranie i umieszczenie we
wskazanym miejscu utworéw nalezgacych do domeny publicznej.

SZESCIAN 36. Matematyka - proporcje i procenty. Plastyka - $rodki wyrazu artystycznego:
kolor.
Zadaniem gracza jest zrobi¢ kopie - tzn. pomalowac¢ szkic. Z prébnika musi odczyta¢ nazwe
koloru, odszukac dla niej przepis, utworzy¢ kolor i pomalowac powierzchnie.
Celem jest skomponowanie z barw pochodnych wg przepisu. Barwy pochodne mogg mie¢
nazwy od oczywistych typu zielony, do mniej oczywistych typu szmaragdowy czy fuksjowy.
Przepis jest okreslony procentowo lub proporcjami. Trzeba sobie przeliczy¢, ile
miarek/zaciggnie¢ pipety pobraé z barw podstawowych, by uzyska¢ kubetek danego koloru.
W systemie podpowiedzi moze pokazywacé sie podziat kubetka do mieszania barw, tak aby
utatwi¢ odczytanie proporcji np. podziat kubka na 10 réwnych czesci,( po 10%), a pipeta zacigga
za kazdym razem po 5% objetosci kubka.

SZESCIAN 37. Muzyka - srodki wyrazu muzycznego — rytmika.
Szescian jest piwnicg. Zadaniem gracza jest odnalez¢ jak w grach typu hidden object: kolejno
pojawiajg sie elementy, ktére powinien odnalez¢ gracz: ¢wierénuta, cata nuta, 6semka, metrum,
szesnastka, pétnuta, pauzy: catonutowa, potnutowa, ¢wierénutowa, 6semkowa i szesnastkowa.

SZESCIAN 38. Muzyka - $rodki wyrazu muzycznego - dynamika. Jezyk wioski -
stownictwo. Jezyk polski - ortografia.
Gracz znajduje sie w miescie, gdzie w réznych miejscach znajdujg sie wioskie napisy oznaczen
dynamicznych (np. jako szyld sklepu, neon, reklama etc.). Zadaniem gracza jest:
| poziom - dopasowacé spadajgce z nieba nazwy polskie do wioskich
Il poziom - napisaé pod wtoskim pojeciem ttumaczenie polskie.
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Mechaniki gry

1. Point-and-click: Gracz klika na interaktywne obiekty w celu eksploracji, rozwigzywania
zagadek i interakcji z otoczeniem.

2. Zmieniajaca sie struktura:

e Gracz porusza sie po szescianach, rozwigzujgc zagadki, ktére przyblizajg go do wyjscia na
zewnatrz. Gtéwnym celem jest przemieszczanie sie w strone zewnetrznej sciany ArtQube
poprzez rozwigzywanie zagadek, ktore otwierajg drzwi do kolejnych szesciandw.

e Szescian skiada sie z 125 komnat (5x5x5), ktdre zmieniajg swoje potozenie w regularnych
interwatach, na wzér kostki Rubika.

e Procedura rotacji szescianéw musi przypominaé mechanike kostki Rubika, gdzie zmienia
sie tylko ich uktad, bez naruszania grawitacji (podioga zawsze jest poditogg). System musi
by¢ zoptymalizowany, aby nie generowat opdznieh podczas gry.

o W grze kazdy szescian w strukturze moze zmienia¢ swoje potozenie, podobnie jak
w kostce Rubika. Oznacza to, ze nawet jesli gracz rozwigze wszystkie zagadki w jednym
pomieszczeniu, kolejne moze znajdowac sie w zupetnie innym miejscu po
przemieszczeniu. Struktura kostki przestawia sie losowo, co dodatkowo utrudnia graczowi
nawigacje i wymaga strategicznego myslenia.

e Szesciany przesuwajg sie w regularnych interwatach czasowych, tworzac dynamiczny,
zmieniajgcy sie labirynt zagadek. Gracz moze prébowac przewidzie¢ ruch struktury, co
daje dodatkowg warstwe strategiczng. Przebudowywanie przypomina mechanike kostki
Rubika — zmiana uktadu odbywa sie bez zmiany grawitacji, co zachowuje spéjnos¢
logiczng przestrzeni.

e Zamkniete przejscia: Kazdy szescian zawiera 6 zamknietych wyjs¢, ktoére otwierajg sie po
rozwigzaniu zagadek. Rozwigzanie minimalnej liczby zagadek otwiera przejscia do wnetrza
struktury, natomiast kazda kolejna zagadka otwiera ,lepsze” przejscia na ten sam poziom,
przyblizajgc gracza do zewnetrznej Sciany struktury ArtQube. Aby opusci¢ labirynt, nalezy
przej$¢ przez odpowiednie przejscie prowadzgce na zewnatrz. Czas, w ktérym przejscie
pozostaje otwarte, jest ograniczony, co zmusza gracza do podejmowania szybkich decyzji.

o Oznaczenia przej$¢: Kazde przejscie jest oznaczone symbolem wskazujgcym kierunek
w strukturze oraz kolorem odpowiadajgcym dziedzinom zagadek, co pozwala graczowi na
Swiadome podejmowanie decyzji dotyczgcych kierunku eksploracji oraz wyboru nastepnych
wyzwan.

3. System losowy: Proceduralne generowanie zagadek: Zamiast statego uktadu zagadek, gra
korzysta z mechanizmu proceduralnego generowania tresci. Kazda rozgrywka dobiera zagadki
z duzej puli, co zapewnia unikalnos¢ rozgrywki za kazdym razem, gdy gracz podejmie prébe
ucieczki.

4. Interakcje i wskazéwki wizualno-dzwiekowe: Kolory i animacje jako wskazéwki dotyczgce
postepdw lub poprawnych rozwigzan. Dzwiek petni role narracyjng i podpowiadajgca.

5. Ograniczenie czasowe: Kazda zagadka ma ograniczenie czasowe (5-7 minut), co wprowadza
element presji. Po uptywie tego czasu struktura szescianu zmienia swoje utozenie, a zagadki
resetujg sie, jednak gracz nie jest karany — zamiast tego musi rozwigza¢ je ponownie w nowym
kontekscie.

6. System nagréd i kar: Gracz zdobywa punkty za rozwigzane zagadki. Nie ma tradycyjnych kar
za btedy, ale struktura szes$cianu resetuje sie, zmuszajgc gracza do adaptacji.

7. Tematyczne szesciany: Kazdy pokdj oferuje unikalne wyzwania tematyczne, np. historia
sztuki, muzyka Chopina, geometria przestrzenna.

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

26



Grafika

Styl graficzny:

Gra bedzie korzysta¢ z celowo stylizowanej, rysowanej grafiki inspirowanej grg The Wolf Among
Us. Styl komiksowy z mocnym konturem i wyrazistymi, kontrastowymi kolorami podkresli atmosfere
tajemniczosci, zagadkowosci i surrealizmu, nadajgc grze unikalny klimat wizualny.

e Oprawa graficzna gry to cel-shading, co nadaje jej komiksowy wyglad. Inspiracjg sa
tytuty takie jak The Wolf Among Us. Mimo uproszczenia grafiki, detale zwigzane z dzietami
sztuki i zagadkami sg starannie dopracowane, aby zachowa¢ wysokg jakos¢
przedstawienia.

e Zagadki w stylizowanej oprawie: Zagadki, cho¢ zréznicowane tematycznie, sg
przedstawione w stylizowanej formie, zachowujac kluczowe elementy zwigzane z ich
trescig. W przypadku zagadek zwigzanych ze sztukg, jak obrazy czy rzezby, elementy te
beda stylizowane, ale na tyle realistyczne, by byty rozpoznawalne i zgodne z oryginatami.

o Oswietlenie, barwy oraz dzwieki bedg dynamicznie dostosowywane do nastroju zagadek.
Kazdy szescian ma swdj unikalny motyw wizualny, ktéry dostosowuje sie do tematyki
zagadek (np. obrazy, dzieta sztuki, motywy naukowe).

Swiat gry:

ArtQube to ztozona struktura, w ktdrej kazdy szescian ma swoj unikalny motyw wizualny oparty na
zagadkach zwigzanych z r6znymi dziedzinami wiedzy. Kazdy sze$cian bedzie mie¢ odmienng
estetyke wizualng, bazujgc na jego tematyce, np. szescian dotyczgcy sztuki moze nawigzywac¢ do
stylu klasycznego malarstwa, natomiast szescian dotyczacy fizyki moze przyjg¢ bardziej
abstrakcyjne, futurystyczne formy.

Detale graficzne:

Pomimo stylizaciji, realistyczne elementy zwigzane z zagadkami bedg wiernie odwzorowane.
Przyktady dziet sztuki, obiekty historyczne czy elementy naukowe zostang przedstawione

w wysokiej jakosci, aby zapewni¢ autentyczne doznania, jednoczesnie zachowujgc harmonie

z rysowanym stylem otoczenia. Przyktadowo, obrazy w zagadkach plastycznych bedg wyrézniaty
sie detalami, tak by oddac istote realizmu, a jednocze$nie wspétgraty z estetykg reszty sSwiata.

Oswietlenie i atmosfera:

Gra bedzie wykorzystywa¢ dynamiczne oswietlenie, ktére dostosowuje sie do nastroju w zaleznosci
od tematyki zagadki. W sze$cianach dotyczgcych zagadnien naukowych (np. fizyki) oswietlenie
moze by¢ zimne, neutralne, z minimalistycznym podej$Sciem, podczas gdy szesciany zwigzane

Z historig sztuki bedg korzystac z cieplejszych barw i odwietlenia punktowego, aby podkresli¢
klasyczng atmosfere.

Animacje:

Ruchy postaci oraz elementéw interaktywnych bedg utrzymane w prostym, ptynnym stylu.
Proceduralne animacje bedg wykorzystywane podczas zmian struktury szescianéw oraz
przemieszczania sie pomiedzy nimi. Interakcje gracza z otoczeniem, np. rozwigzywanie zagadek,
beda podkreslane subtelnymi efektami wizualnymi, jak pojawiajgce sie ikony, ktére beda
komunikowac progres w zadaniach.

Interfejs uzytkownika (Ul):

Ul bedzie spojne z estetyka graficzng gry — minimalistyczne, ale jednoczes$nie intuicyjne i czytelne.
Ikony, wskazniki czasu oraz inne elementy interaktywne bedg zachowane w rysowanym stylu,

z wyraznymi konturami i stonowang paletg koloréw, by nie rozpraszaé gracza w trakcie rozgrywki.
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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 mozliwosci spetnienia kryteriow dostepnosci.

5. Gra posiada rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie, pozwalajgce je uproscic lub
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 korzystajgcymi z utatwien 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 pozwala¢ 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 umozliwiaé dostep do gry za pomocg technologii asystujgcych, m.in. czytnikow
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 7 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 czytnikbéw 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;

mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementow;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego ukfadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od

zdarzen,

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla poszczegdlnych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tta;

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 obiektow;

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

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

budowanie prostych logicznych i spojnych ukfadéw tresci;

rozbijanie tresci na sekcje, listy, obrazy i wideo;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réznych elementéw gry, w tym
wyciszenie muzyki tta;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

umozliwienie dostosowania dzwieku do wtasnych wymagan, a takze wigczenie 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 rak i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskéw;

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 idioméw;
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 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;
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uzywanie wyjasnienia, co sie stanie po zakonczeniu zadania;

umozliwienie wytgczania drgan ekranu;

niestosowanie powtarzajgcych sie intensywnych btyskéw i migajgcych obrazéw;
zapewnienie fatwego dostepu do ponownego odtworzenia instrukcji i narraciji;
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 czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury lub myszy;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu gry. Beneficjent konkursowy / producent gry powinien zapewni¢ mozliwie najwieksza
dostepnosc¢ dla 0s6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowa¢ 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”.

Styl graficzny i animacje:

e Stylizowana grafika: Wykonawca musi opracowac grafike w stylu komiksowym z
zastosowaniem cel-shadingu, inspirowang estetykg gry The Wolf Among Us. Grafika ma
by¢ szczegdtowa, ale uproszczona w produkcji, z wyraznymi konturami i kontrastujgcymi
kolorami.

e Animacje proceduralne: Wykonawca odpowiedzialny za system proceduralnych animacji
musi zadbac o ptynne przejscia miedzy szescianami oraz dynamiczne zmiany struktury
ArtQube. Proceduralne generowanie i przesuwanie szescianéw musi dziata¢ bez
zaktécen.

e Realistyczne odwzorowanie obiektow: Szczegdlinie istotne jest wierne odwzorowanie
detali dziet sztuki, historycznych artefaktéw oraz elementéw naukowych. Wysokiej jakosci
tekstury sg wymagane dla obiektow, ktére bedg centralnymi elementami zagadek.

Mechanika gry:

e System rotacji i przebudowy struktury: Kazdy szescian w ArtQube musi dynamicznie
zmienia¢ swoje potozenie w regularnych odstepach czasu (5-7 minut). Po uptywie tego
czasu zagadki muszg sie zresetowac, jednak struktura szescianu nie powinna zmienia¢
zasad grawitacji, a jedynie ukfad przestrzeni.

e System proceduralnego generowania zagadek: Wykonawca musi zapewni¢, aby
zagadki byly generowane losowo z duzej puli zadan, zgodnie z ustalonymi kategoriami
tematycznymi. Proceduralne generowanie zapewni unikalno$¢ kazdej sesji rozgrywki.

Czas i interakcje:

e System czasu: Kazdy szescian musi mie¢ ograniczenie czasowe na rozwigzanie zagadki
(5-7 minut). Po tym czasie zagadki zostajg zresetowane, ale gracz nie zostaje ukarany,
tylko ma szanse rozwigzaé je w nowym uktadzie. Wykonawca musi zintegrowac system
zegarow, ktory bedzie widoczny dla gracza i dynamicznie odmierza czas.

e Zamkniete przejscia: Kazdy szescian musi mie¢ 6 zamknietych wyjsc¢, ktore otwierajg sie
po rozwigzaniu minimalnej liczby zagadek. Wykonawca musi zaprojektowa¢ mechanizm
otwierania przejs¢ i system, ktéry umozliwia otwarcie ,lepszych” przej$¢ przy dalszym
postepie gracza.

Dynamika rozgrywki i balans:

e Zréznicowanie zagadek: W grze muszg byé zagadki o r6znym stopniu trudnosci (tatwe,
trudne, najtrudniejsze i ,XLtrudne”). Wykonawca musi zapewni¢ odpowiednig rownowage
miedzy poziomami trudnosci, tak aby gracz moégt swobodnie przechodzi¢ kolejne etapy, ale
jednoczesnie czut wyzwanie.

e Balans rozgrywki: System rotacji i zmieniajgcych sie szescianéw musi by¢ na tyle
zbalansowany, aby unikng¢ powtarzalnosci. Wykonawca ma obowigzek stworzyé algorytm,
ktéry zapewni rwnomierne roztozenie trudnosci w trakcie rozgrywki.

Sciezka dzwiekowa i efekty dzwigkowe:

e Dostosowanie dzwiekéw do nastroju: Kazdy szescian musi mie¢ unikalny zestaw
dzwiekow i efektéow dzwiekowych, ktére odpowiadajg jego tematyce. Wykonawca musi
zadbac o dynamiczne zmiany $ciezki dzwiekowej, zaleznie od dziatah gracza, np. sukces
w rozwigzywaniu zagadki musi by¢ podkreslony odpowiednim efektem dzwiekowym.
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o [Efekty dzwiekowe jako wskazéwki: Wykonawca musi zintegrowaé dzwieki z rozgrywkag
w taki sposob, aby petnity funkcje dodatkowych wskazéwek (np. sugerowanie rozwigzania
lub informowanie o potencjalnym niebezpieczenstwie).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Grafika i animacje:

e Cel-shading: Gra musi wykorzystywac technologie cel-shading, aby zachowac¢ unikainy,
komiksowy styl artystyczny. Optymalizacja o$wietlenia i shaderéw musi byé
przeprowadzona w sposob, ktory zapewnia rownowage miedzy realizmem a wydajnoscia.

e Animacje proceduralne: Przebudowa i rotacja szesciandéw musi by¢ oparta na
algorytmach proceduralnych, ktére bedg dziataty w tle bez przecigzania systemu. Kazda
zmiana ukfadu szescianéw musi by¢ ptynna, a interakcje z grg muszg by¢
zsynchronizowane z animacjami.

e Jakosé¢ tekstur: W szescianach, gdzie wystepujg realistyczne dzieta sztuki, tekstury
muszg by¢ wysokiej jakosci (minimum 2K) z mozliwo$cig skalowania na nizszych
ustawieniach.

Zarzadzanie dzwiekiem:

e Dynamiczna sciezka dzwiekowa: Dzwigki i muzyka muszg by¢é dynamicznie
dostosowywane do akgciji i nastroju w grze. Wykonawca powinien rozwazy¢ wykorzystanie
systemow zarzgdzania dzwiekiem, takich jak FMOD lub Wwise, aby stworzy¢ dynamiczne
efekty dzwiekowe.

e Dzwiek przestrzenny (3D): Efekty dZzwiekowe musza by¢ dostosowane do
przestrzennego rozmieszczenia obiektow, aby gracz mogt na podstawie dzwiekdw
zorientowac sie w otoczeniu i podejmowaé wiasciwe decyzje.

Proceduralne generowanie i logika gry:

e Generowanie zagadek: Zagadki muszg by¢ wybierane z szerokiej puli i generowane
proceduralnie, zapewniajgc unikalng rozgrywke przy kazdym uruchomieniu gry. Algorytm
musi balansowac trudnosc¢ i dostosowywac jg do poziomu gracza.

e Przebudowa szescianéw: Procedura rotacji szesciandw musi przypomina¢ mechanike
kostki Rubika, gdzie zmienia sie tylko ich uktad, bez naruszania grawitacji. System musi
by¢ zoptymalizowany, aby nie generowat op6znieh podczas gry.

e (Czas zagadek: Kazda zagadka ma byé¢ ograniczona czasowo (od 5 do 7 minut), a po jego
uptywie szescian powinien zosta¢ przebudowany, a zagadki zresetowane. Mechanizm
musi umozliwia¢ powtérne podejscie do zagadek bez karania gracza.
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