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2. Opisgry

Skrécony opis gry

Gracz odkrywa mroczne tajemnice starozytnego Egiptu, przemierzajgc niekohczgce sie labirynty
grobowca Tutenchamona. Zmuszony do walki o przetrwanie, rozwigzuje starozytne zagadki, unika
Smiercionosnych putapek i nawigzuje sojusze z egipskimi bogami, aby zdoby¢ maske, ktéra
pozwoli mu wydostac¢ sie z grobowca.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Wstep do gry — krétki klip: wejscie do grobowca

Gracz uczestniczy w wieczornej wycieczce turystycznej na fodzi, ktéra ptynie Nilem na wysokosci
| katarakty. Dostaje sie w ogromng burze piaskowa, ktéra rozbija 16dz o przybrzezne skaty.
Graczowi udaje sie wylagdowac na brzegu i widzi na niebie tworzgcg sie pomatu koniunkcje
ksiezyca z Jowiszem. Gdy utworzy sie linia prosta pomiedzy graczem i tymi ciatami, w pobliskiej
skale rozjasni sie prostokatny portal jako wejscie do grobowca.

Grobowiec — fabuta

Gracz po wejsciu do grobowca nie ma mozliwosci wyjscia na tym poziomie. Porusza sie po
systemie rozbudowanych, zaciemnionych (dopdki nie znajdzie pochodni) tuneli i pieczar po

9 poziomach grobowca, zbierajgc wymagane przedmioty i rozwigzujgc zagadki z zakresu
funkcjonowania starozytnego Egiptu i mitologii egipskiej. Czes¢ tuneli jest slepych lub z putapkami
albo uniemozliwiajgcych dalszy ruch ze wzgledu na wode, ogien, szkodliwe opary. W grze gracz
spotyka takze postac¢ chciwego oszusta/oszustki, ktéry/a zwodzi go, przekazujgc mu mylne
informacje. Celem jest uzyskanie maski Tutanchamona (na ostatnim poziomie), ktéra umozliwia
wydostanie sie z grobowca. Przejscie na kolejny poziom uwarunkowane jest rozwigzaniem
zagadek na poziomie wczesniejszym, wejsciem w posiadanie wymaganych pozniej przedmiotéw
lub ich wykorzystaniem oraz zebraniem odpowiedniej liczby ztotych monet. Na kazdym

z 8 poziomow, gracz w koncowej fazie wchodzi w relacje z jednym z mitologicznych bogéw oraz
innych postaci i uzyskuje mozliwo$¢ przejscia na kolejny poziom grobowca. Zwigksza sie tez

w takim przypadku liczba punktéw jego doswiadczenia. Na ostatnim poziomie grobowca odnajduje
komnate Tutanchamona. Jezeli spetni wszystkie wymogi odnoszace sie do tego poziomu

i w rozmowie zadowoli faraona, to uzyska maske, ktéra umozliwi mu wyjscie z grobowca.

| poziom (kaptani i mumifikacja, Basted — bogini mitos$ci, radosci i muzyki, Krzyz Zycia Ankh,
swiety kot)

Gracz odnajduje list angielskiego archeologa, ktory dostat sie wczesniej do grobowca i dowiaduje
sie o swojej sytuacji oraz mozliwosci wyjscia z grobowca. List zawiera takze ukryte wskazéwki,
ktére przydadzg sie mu w trakcie gry. W jednej z pieczar znajduje sie sarkofag oznaczony
symbolem egipskiego krzyza zycia. Do jego otwarcia wymagane jest wiozenie odnalezionego
wczesniej klucza w 4 otwory we wtasciwej kolejnosci (wskazéwka w liscie), co pozwoli na
odgadniecie nazwy krzyza ANKH. Wtedy pojawia sie klip z ceremonii mumifikacji waznej postaci,
ktéra stuzyta jednemu z bogdéw oraz tekst (np.: podswietla sie fragment listu archeologa) o uzyciu
promienia z 6 odpowiednio ustawionych zwierciadel/roznobarwnych krysztatéw - prowadzacego do
ujawnienia miejsca pobytu bogini — Basted (bez podawania nazwy). Jeden z kaptanéw przekazuje
graczowi klucz zycia. Promien zwierciadet prowadzi do komnaty, gdzie na 4 $cianach namalowana
jest postaé bogini w postaci kota. Gdy promien trafi na jedng z nich, przechodzi kolejno przez
wszystkie i na $rodku aktywuje sie posta¢ bogini, ktéra zadaje graczowi 4 zagadki, przy czym

3 dotyczg odgadniecia jej cech (mito$¢, rados¢, muzyka), a czwarta dotyczy jej nazwy. Gracz
dowiaduje sie, ze poznany wczeéniej kaptan posiada tajemng Ksiege Wiedzy i w zamian za zitote
monety moze graczowi pomdéc. Na podstawie wskazéwek kaptana, gracz odnajduje przedmioty
symbolizujgce 3 ww. cechy bogini, przekazuje je bogini. Dowiaduje sie takze o dziwnych

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



symbolach (pierwsze zetkniecie sie gracza z hieroglifami), pod ktérymi ukrywa sie imie bogini.
Gracz musi odnalez¢ kamyki z hieroglifami i wedtug wskazéwek kaptana utozy¢ z nich jej imie.
Prawidtowe utozenie podswietla to imie. Na koniec w zamian za klucz zycia i monety, gracz
otrzymuje od bogini egipskiego kota (otwiera sig klip o roli kota w Egipcie), ktéry moze dalej
towarzyszy¢ graczowi — pomagajgc mu w niektorych przypadkach. Nastepuje otwarcie przejscia
w Scianie do poziomu nizej (zejécie po drabinie).

Il poziom (Nil i jego brzegi, bég Chepri — bég wschodzacego stoinca, Hapi — bég wylewow
Nilu, skarabeusz)

Gracz dokonujgc rozpoznania siatki tuneli i pieczar znajduje pochodnie, monety, ubranie, jedzenie,
postanie. Na kazdym poziomie spada temperatura (o czym jest informowany) i jezeli nie znajdzie

i nie zatozy odpowiedniego ubrania lub nie uzyje znalezionych positkéw — powoli traci punkty zycia
lub nie pokona pojawiajgcych sie przeszkdd terenowych. Traci rowniez punkty zycia, gdy z biegiem
czasu zaczyna odczuwac zmeczenie i nie skorzysta z postfania i czasu na spanie. Osiggniecie
poziomu 0 zycia, powoduje przejscie w stan poczatkowy gry, przy czym gracz moze wybra¢ ostatni
zapisany stan gry.

Na tym poziomie gracz w réznych miejscach znajduje: klucz otwierajgcy w innej czesci labiryntu
kolejny sarkofag z umieszczonym na nim symbolem skarabeusza, naczynie z wodg i pojemnik

z ziarnami zboza. Rozpoczyna sie klip przedstawiajacy rzeke Nil i jej brzegi z rosngcg trzcing. Na
rzece ptywajg todzie trzcinowe, a na brzegu pracujg ludzie. Pojawia sie tekst o sposobie zycia nad
brzegiem Nilu. Nastepnie pojawia sie kaptan, ktory prosi o podanie nazwy boga ,Tego, ktory sie
rozwija” (Chepri — podpowiedzig jest skarabeusz widoczny na sarkofagu) i przy pozytywnej
odpowiedzi oferuje skarabeusza — sugerujgc, ze moze w czyms$ pomaoc. Jeden z najdtuzszych
korytarzy prowadzi do pieczary kohczacej sie rzeka, przy ktorej stoi 16dz trzcinowa. Na dwéch
Scianach pieczary sg malowidfa postaci boga Hapi, na jednej jako para postaci symbolicznie
wigzgcych goérny i dolny Egipt — z wnekga, nad ktdrg sg krople wody, a na drugiej niosgcego dary
zywnosci, z wneka, nad ktorg jest kilkanascie ziaren zboza. Na srodku stoi niewielki postument ze
znakiem skarabeusza i wnekg, do ktérego to postumentu postaé gracza nie moze blisko podejsé.
Rozwigzaniem tej zagadki jest uzycie wody i ziaren we wiasciwych wnekach oraz nawigzanie
potem rozmowy z towarzyszgcym kotem i wystanie go (ze skarabeuszem) do postumentu.
Umieszczenie skarabeusza we wnece aktywuje posta¢ boga Hapi, ktéry za odpowiednig optatg
umozliwi przeprawe todzig przez rzeke. Po drugiej stronie rzeki jest zejscie na poziom Il grobowca.

Il poziom (papirus, Swiatynia, kobiety faraona Hatszepsut, Hathor — bogini nieba, Anubis —
boég mumifikacji i opiekun zmartych)

Na tym poziomie gracz w ré6znych miejscach znajduje: klucz otwierajgcy w innej czesci labiryntu
kolejny sarkofag z umieszczonym na nim symbolem Hathor, lustro i menat (rytualny naszyjnik) oraz
monety. Do sarkofagu mozna sie dosta¢ wytgcznie poprzez tunel z ptytami oznaczonymi réznymi
starozytnymi symbolami (w tym bogéw Hathor i Anubisa). Jest 12 rzedéw po 3 ptyty, przy czym na
Scianach tunelu sg wytgcznie symbole Hathor i Anubisa. Przed wejsciem na ptyty kot mowi, ze
wyczuwa zagrozenie. Przejscie przez wszystkie ptyty mozliwe jest, gdy ruch odbywa sie po ptycie
oznaczonej jednym z tych symboli (Hathor, Anubis), w pozostatych przypadkach ptyta zapada sie

i gracz przechodzi do stanu poczatkowego gry lub wybranego zapisu stanu gry. Po dotarciu do
sarkofagu i jego otworzeniu, nastepuje aktywacja kaptana, ktéry rozktada papirus z tekstem

i opowiada (w tle dotgczony jest klip) o powstawaniu papirusu. Od niego tez gracz otrzymuje
papirus wraz z informacja, ze jest on wazny dla boga Anubisa. W koncowej fazie tuneli gracz
dochodzi do ogromnej pieczary, w ktorej catg frontowg Sciane zajmuje, ztozony z 3 taraséw -
budynek swigtyni Hatszepsut. Na tarasie srodkowym, po obu stronach, znajdujg sie postacie
bogéw Hathor i Anubisa. Umieszczenie w odpowiednich wnekach :lustra bogini Hathor (wneka

Z samag ramg), menatu (wneka z popiersiem boga) oraz papirusu boga Anubisa (wneka

z symbolem papirusu) — powoduje aktywacje promieni wychodzgcych z tych bogéw i pojawienie sie
w punkcie ich przeciecia na najwyzszym tarasie postaci kobiety faraona Hatszepsut z polem do
umieszczenia jej imienia (propozycja wykorzystania stylizowanego na starozytny mechanizmu
podobnego do ,jednorekiego bandyty”, gdzie na 3 ruchomych walcach umieszczone sg po 3 sylaby
imienia i gracz musi ustawi¢ je w taki sposéb, aby utworzyly poprawnie imie (Hatszepsut). Przy
prawidtowej odpowiedzi i za odpowiednig optatg posta¢ ta moze odda¢ graczowi instrument -
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sistrum (ktéry otrzymata od bogini Hathor), przydatne na innym poziomie. Otwiera sie przejscie na
kolejny poziom.

IV poziom (zaémienie stonca i ksiezyca, zegar stoneczny, Thot — bég Ksiezyca, patron
madrosci)

Gracz dochodzi tunelem do przepasci. Aby przej$¢ dalej konieczna jest rozmowa z kotem, ktory
bardzo mocno namawia go do uwierzenia w siebie i wiary we wtasne mozliwo$ci. Pierwszy krok
postaci gracza w przepas¢ powoduje wysuniecie pod nim 1 ptyty, dalsze kolejne kroki skutkuja
podobnie, az do konca przepasci. Nastepnie gracz dostaje sie do pieczary, gdzie na jednej Scianie
jest obraz duzego z6itego stonca i w jednym poziomie obraz niebieskiej ziemi oraz wokot ziemi

8 otwordw pasujgcych do wiozenia czarnego ksiezyca, ktérego postaé kuli lezy przy $cianie. Pod
malowidtem znajduje sie napis ,zaémienie ksiezyca”. Rozwigzaniem zagadki jest wtozenie kuli
ksiezyca do odpowiedniego otworu, tak aby wywotac efekt zacmienia ksiezyca. Na przeciwlegtej
Scianie jest ten sam obraz, przy czym pod malowidtem jest podpis , zaCmienie stohca”. Wiozenie
we wtasciwy otwor kuli ksiezyca ma wywotac efekt zaémienia stohca. Aktywacja ktéregokolwiek
jako drugiego obrazu na Scianie powoduje:

1) wysSwietlenie klipu o osiggnieciach w zakresie astronomii w starozytnym Egipcie m.in. ustalenie
dtugosci roku, liczby miesiecy, liczby godzin dnia i nocy, por roku, fazy ksiezyca;
2) otwarcie przejscia w Scianie i dotarcie do kolejnej pieczary.

Pieczara zawiera 4 ptyty o niewielkim podwyzszeniu z gnomonem w $rodku w kazdej z nich

i oznaczone liczbami 1-4. Rozmowa z kotem ujawni kolejny ruch postaci — zapalenie w Scianie

4 zrédet Swiatta, ktore powodujg pojawienie sie cienia na kazdej ptycie rzucanego przez gnomon —
wskazujgcego konkretng liczbe/symbol zapisany hieroglifami. Aktywowanie przez gracza tych
liczb/symboli w odpowiednich polach we wnece $ciany powoduje:

1) wyswietlenie klipu o uzywaniu w/w zegara stonecznego do réznych celéw m.in. do celéw
astronomicznych, budowlanych.

2) otwarcie przejscia do kolejnej pieczary, w ktorej na srodku jest postument z symbolem
ksiezyca i postacig Thota, ze wszystkich stron.

Rozwigzaniem zagadki jest uzycie sistrum, (kot w rozmowie z postacig gracza stwierdza, ze

w pieczarze jest trudna do zniesienia - przerazajgca cisza), ktére powoduje aktywacje postaci boga
Thot, proszgcego o podanie jego imienia. Gracz musi utozy¢ to imie, przesuwajac kostki z literami
na kwadratowej ptaszczyznie (jak jedna $ciana kostki Rubika: 4 rzedy i 4 kolumny, ale 15 liter, aby
jedno pole byto puste i umozliwiato przesuwanie liter w pionie i w poziomie). Prawidtowo utozone
imie boga aktywuje otwarcie przejscia na kolejny poziom. Na poziomie tym gracz znajduje rowniez
lopate.

V poziom (Piramidy w Gizie: Cheopsa, Chefrena i Mykerinosa, Sfinks, Izyda — bogini
ptodnosci, opiekunka rodziny i zeglarzy, Horus — bog nieba, Set — bég chaosu, symbol — oko
Horusa)

Gracz bedzie przechodzit kolejno przez 3 pieczary, w ktérych znajdujg sie réznej wielkosci piramidy
(od najwiekszej do najmniejszej). Z pierwszej pieczary nie ma wyjscia, jest tylko wejscie do
piramidy otwierane za pomocg klucza znalezionego wczesniej w jednym z korytarzy. Po uzyciu
klucza pojawia sie kaptan, ktéry informuje gracza, ze musi sie wykaza¢ wiedzg na temat piramid
w Egipcie i podac¢ nazwe tej najwiekszej (Cheopsa). W tym celu gracz ponownie ukfada litery na
kamieniach w odpowiedniej kolejnosci. Przy prawidtowej nazwie — przesuwa sie blok skalny
otwierajgc przejscie do komory krélewskiej z sarkofagiem. Kot podpowiada, ze sarkofag jest pusty,
a jezeli gracz poda przyblizong date ukonczenia budowy piramidy p.n.e. - pomoze mu to wyjs¢

z piramidy. Przy prawidtowej odpowiedzi (z pomocg kaptana w zamian za monety - 2560)
wyswietla sie klip o roli piramid w starozytnym Egipcie i historia tej piramidy. Potem gracz jest
przeniesiony z piramidy do pieczary, w ktérej ona stoi i otwiera sie przejscie do kolejnej pieczary,
Z drugg piramida. Z niej takze nie ma wyjscia (sg drzwi, ale brakuje klucza). Drzwi piramidy
otworzg sie, jezeli postaé gracza zapali wszystkie 4 pochodnie znajdujgce sie w pieczarze

i przechyli je w pozycje poziomg. W piramidzie, korytarzem moze doj$¢ do komnaty grobowej

z granitowym sarkofagiem. Tutaj rowniez kot podpowiada, ze sarkofag jest pusty i jezeli posta¢
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gracza poda nazwe tej piramidy (Chefrena — tu takze mozna wykorzysta¢ mechanizm przesuwania
sylab, jak w przypadku Hatszepsut), ktéra stoi w poblizu piramidy Cheopsa i jest zblizona
wielkoscig do niej, to otworzy sie wyjscie z tej piramidy. Przy prawidtowej odpowiedzi wyswietla sie
réwniez klip o tej piramidzie i o Sfinksie, ktéry jest zwigzany z postacig Chefrena. Twarzy Sfinksa
nadano jego rysy. Wychodzac z piramidy gracz znajduje w korytarzu klucz, ktéry umozliwia wyjscie
przez drzwi umieszczone w pieczarze. Gracz przechodzi do kolejnej pieczary, tez bez wyjscia

i Z najmniejszg piramidg, jak informuje gracza kot. Do piramidy dostanie sie, gdy wsrdd lezacych
tabliczek z r6znymi nazwami wybierze te wtasciwg (Mykerinos) i wtozy jg we wtasciwe miejsce przy
drzwiach. Jezeli Zle wybierze, (3 préby) bedzie musiat spedzi¢ tam wiecej czasu i moze skonczyé
mu sie jedzenie. Przy prawidtowym rozwigzaniu dostanie sie korytarzem do komory grobowe;j

z sarkofagiem z napisem Mykerinos. Kot podpowiada, ze tego sarkofagu nie da sie otworzyc¢

i trzeba i$¢ dalej do kolejnej komnaty grobowej. Dojscie do komnaty ze $cianami z granitu

i uszkodzonym bazaltowym postumentem oraz dotkniecie go powoduje wyswietlenie klipu o historii
tej piramidy i wywiezieniu stad sarkofagu. Z komnaty tej wyptywa mata rzeczka i jest przy niej
tédka, jednakze prad uniemozliwia jej odptynigcie. Kot podpowiada, ze gracz moze skorzystac

z pomocy bogini Izydy, ktora jest tez opiekunkg zeglarzy i jg wezwac, jednakze bedzie musiat
pozniej spetic jej zyczenie. Przywotanie Izydy i skorzystanie z jej pomocy na rzece (prady sie
zmieniajg i wiatr wieje w zagle) - wymaga wyrazenia zgody na przyniesienie jej w krotkim czasie
dysku stonecznego - inaczej powrdci do tej piramidy. Po wyptynieciu z piramidy dostaje sie do
kolejnej pieczary grobowca na tym poziomie z posggami bogéw Seta, Horusa, Ozyrysa, Izydy i ich
podpism na postumencie. W pieczarze tej jest zakopany ztoty skorpion, ktérego gracz moze
wykopac¢ uzywajgc topaty (znaleziona na wczesniejszym poziomie) Po dotknieciu ktéregokolwiek
posagu nastepuje aktywacja klipu o ich historii. Nastepnie mozna dokona¢ wymiany przedmiotow
(atrybuty tych bogéw) wchodzgc ponownie w interakcje z tymi bogami, przy czym:

- bog Set (bég chaosu) proponuje graczowi wyjscie z grobowca i przeniesienie do swojego
czasu w zamian za oko Horusa. Po jego otrzymaniu nie wywigzuje sie z umowy i informuje, ze
gracz zostat oszukany i musi zaczg¢ gre od poczatku (ostatniego zapisu gry), bo nie wyjdzie
juz z grobowca,

- bbég Horus proponuje oko Horusa, za ztotego skorpiona,

- bbég Ozyrys proponuje ztoty dysk za oko Horusa,

- bogini Izyda przyjmie ztoty dysk i podziekuje za spetnienie przyrzeczenia. Wtedy otwiera sie
przejécie na nastepny poziom.

VI poziom($wiagtynia w Abu Simbel, Ramzes Il, b6g Amon, Ra(Re), Ptah)

Po zejsciu na ten poziom gracz ma do odnalezienia 3 elementy ubrania pozwalajgce mu dotrze¢
do wydrgzonej w skale Wielkiej Swigtyni Ramzesa Il (powstatej w Abu Simbel). Te elementy
ubrania rozmieszczone w réznych korytarzach to: magiczne kalosze, ptaszcz z kapturem
ognioodporny, magiczna chusta. Aby dojs¢ do $wigtyni, trzeba przejs¢ kolejno przez rzeke (bez
kaloszy to niemozliwe), przez ptongca lawe (bez kaloszy i ptaszcza to niemozliwe) oraz przez
obszar zielonych trujgcych oparéw (bez chusty na twarz to niemozliwe). Po dotarciu do pieczary ze
Swigtynig, ktéra ma z zewnatrz 4 posagi Ramzesa Il (odzwierciedlenie jak w rzeczywistosci), przy
wejsciu gracz wchodzi z nimi w interakcje - kazdy z nich zadaje jedno pytanie:

- posag 1 — Jakie jest moje imie?— przy prawidiowej odpowiedzi (Ramzes Il) wyswietla sie klip
o Ramzesie II,

- posag 2 — llu bogom poswiecona jest Swigtynia? — przy prawidtowej odpowiedzi - 3 (np.
pojawiajg sie migajgce rozne cyfry, nalezy uzy¢ specjalnego przycisku by wybra¢ wtasciwg)
wyswietla sie klip o bogach Amonie, Ra, Ptahu,

- posag 3 — Jak nazywa sie ta $wigtynia? — przy prawidtowej odpowiedzi (Wielka Swigtynia)
wyswietla sie klip o budowie Wielkiej Swiatyni,

- posag 4 - Jak nazywa sie moja zona, dla ktérej wybudowatem Matg Swigtynie? (pytanie
Ramzesa) — przy prawidtowej odpowiedzi Nefertari wyswietla sie klip o Matej Swigtyni.

Po wejsciu do Swiatyni w pierwszej komnacie na scianach sg reliefy (ptaskorzezby) i wizerunki
3 bogoéw oraz Ramzesa Il. Po wejsciu z nimi w interakcje kazdy z nich zadaje jedno pytanie,
dotyczgce ciekawostki architektoniczne;:

- Amon — W ktérym miesigcu, najwczesniej w roku, storice oswietla mnie w ciggu jednego dnia —
przy prawidtowej odpowiedzi (luty) gracz otrzymuje od boga figurke barana,
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- Ra-W ktérym miesigcu, najpdzniej w roku, stonce oswietla mnie w ciggu jednego dnia — przy
prawidtowej odpowiedzi (pazdziernik) gracz otrzymuje od boga figurke sokota,

- Ptah (bég zachodzacego storica) — Czy stonce moze mnie o$wietli¢ jakiegos dnia — przy
prawidtowej odpowiedzi (nie) gracz otrzymuje od boga figurke byka,

- Ramzes Il — Czy storice moze mnie oswietli¢ tylko przez dwa dni w roku (tak) — przy
prawidtowej odpowiedzi gracz otrzymuje od faraona tuk.

Teraz moze wyj$¢ z pieczary ze Swiatynia, jedynymi w niej drzwiami - z symbolem barana,
umieszczajgc odpowiednig figurke w otworze w tych drzwiach. Otwiera sie przejscie na nastepny
poziom.

VIl poziom (kolosy Memnona, posagi Faraona Amenhotepa lll, hieroglify, symbol Uroboros —
waz potykajacy swoj ogon)

Na tym poziomie postac¢ gracza wchodzi do pieczary, gdzie w jej centralnym miejscu jest bardzo
wysoki o niewielkiej srednicy postument i jedne drzwi, ktérych nie mozna otworzy¢. Na
postumencie znajduje jaki$ przedmiot w postaci niewielkiej tarczy pogrubionej na swoich krancach
(posta¢ oplatajgcego jg weza) - w pozycji na sztorc. Zadaniem gracza jest stracenie tej tarczy

z piedestatu przy uzyciu tuku. Jest to mozliwe wylgcznie przy maksymalnym oddaleniu sie od
piedestatu, w jednym z katdéw pieczary. Posta¢ gracza po wybraniu opcji uzyj fuku ma przed sobg
czerwony krzyzyk, ktory trzeba skierowac (wycelowac¢) na przedmiot. Po jego straceniu widac, ze
tarcza ma na swoim obwodzie weza zjadajgcego wiasny ogon. Ten symbol jest réGwniez na
drzwiach, ktére teraz mozna otworzy¢ wktadajgc stragcony przedmiot w miejsce na drzwiach. Wtedy
na drzwiach pojawia sie nazwa symbolu (Uroboros) zapisana hieroglifami, ktére gracz musi
odszyfrowac (wzywa na pomoc kaptana z ksiegg wiedzy) i nastepnie wyswietli sie klip o tym
symbolu. W kolejnym korytarzu $ciany po obu stronach pokryte sg hieroglifami. Kot informuje
gracza, ze zna to najstarsze pismo, opowiada o jego historii i znaczeniu oraz ostrzega gracza

0 zagrozeniu wynikajgcym z tego, ze bezpieczenstwa w tym korytarzu strzegg dwie figurki (sokota
i byka), ktére zostaty ofiarowane bogom i dopdki nie wrécg na swoje miejsce — przejscie jest
bardzo ryzykowne. Gracz idgc dalej nastepuje na ptyte (styszy klikniecie), co powoduje, ze na
koncu korytarza spada z géry kamienna kula i wolno toczy sie w kierunku gracza. Jezeli gracz
szybko umiesci za tg ptytg we wnece w lewej Scianie oznaczonej sokotem odpowiednig figurke —
otworzy sie po prawej stronie w Scianie przejscie do niewielkiego pomieszczenia umozliwiajgcego
schronienie przed toczgcy sie kulg. Gdy kula minie to pomieszczenie, zablokowuje powrét
graczowi (zaklinowuje sie na poczatku korytarza) i moze on kontynuowacé ruch tym korytarzem
tylko do przodu. Jezeli gracz nie zdgzy ustawi¢ figurki zanim kula dotoczy sie do niego — gra
rozpoczyna sie od poczatku lub zapisanego stanu gry. Wejscie na kolejng ptyte (styszy klikniecie)
skutkuje powolnym opuszczaniem sie bloku skalnego na koncu korytarza. Jezeli gracz umiesci we
wnece oznaczonej baranem, w lewej Scianie korytarza zaraz za tg ptytg odpowiednig figurke, przed
opuszczeniem sie do konca bloku — zdgzy przej$¢ dalej pod tym blokiem (ustawienie figurki
zatrzymuje ruch bloku). Jezeli nie zdazy, to jest zamkniety w tym korytarzu i jego pasek zycia
szybko przesuwa sie do 0 oraz gra rozpoczyna sie od poczatku lub zapisanego stanu gry.

Nastepnie gracz dochodzi do komnaty, w ktdrej po przeciwnej stronie, po obu stronach wyjscia
znajdujg sie dwa gigantyczne posagi (kolosy Memnona). Posagi potagczone sg z tytu kratg
uniemozliwiajgcg wyjscie z pieczary. Po wejsciu w interakcje z jednym z nich, pojawia sie prosba
0 wpisanie w pole tekstowe nazwy posggu (Amenhotep). Na tym poziomie, gracz takze moze
skorzysta¢ z pomocy kaptana. Jezeli odpowiedz jest prawidtowa, to wyswietla sie klip o tym
faraonie. Interakcja z drugim posggiem wywotuje pytanie o wielko$é posagu (co najmniej). Przy
prawidtowej odpowiedzi (18m) wyswietla sie klip o historii budowy koloséw jako cze$ci $wigtyni
grobowej. Jednoczesnie przesuwa sie krata otwierajgc przejscie na nastepny poziom.

VIl poziom (Karnak i Swiatynia Amona — boga wiatru, urodzaju i ptodnosci, Montu — boga
wojny i Mut —zony Amona, obelisk)

Na tym poziomie gracz idzie korytarzem, a po wejsciu na jedng z ptyt (nie mozna jej omingg¢) styszy
kliknigcie i obie strony korytarza zostajg zamkniete przez opadajgce bloki skalne. Z wysoko
umieszczonych otwordéw zaczyna wylewac sie coraz wiecej wody. Na dwoch $cianach bocznych
korytarza sg zawory z duzym kotem, ktérych mozna uzyé, aby odcigé doptyw wody do otwordw.
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Aby zablokowac¢ doptyw wody trzeba jednoczesnie zakreci¢ oba zawory. Czas zamkniecia jednego
zaworu jest taki, ze juz caty korytarz jest prawie wypetniony wodg i nie ma czasu na zakrecenie
drugiego. Gra zaczyna sie od poczatku lub wybranego stanu zapisu gry. Rozwigzaniem jest prosba
0 pomoc kota i jednoczesna wspotpraca przy zamykaniu zaworéw. Gdy oba zawory zostang
zamkniete, blok zamykajgcy korytarz przesuwa sie i daje mozliwos¢ odptywu wody oraz
kontynuowania ruchu. W nastepnym korytarzu jest kolejna ptyta z podobnym dziataniem. Korytarz
znowu zostaje zamkniety, ale tym razem z otworéw sypie sie piasek. Jezeli gracz nie podejmie
zadnych dziatan i zostanie czesciowo zasypany, to juz nic nie moze dalej zrobi¢ i gra rozpocznie
sie podobnie jak wczesniej. Rozwigzaniem jest uzycie topaty (ma jg w plecaku) i podsypywanie
piasku na wysokosci umieszczonej pod stropem dzwigni. Nastepnie wchodzi na usypany kopiec

i przesuwa te dzwignie powodujgc otwarcie przejscia i dalszy ruch korytarzem. Dostaje sie do
miejsca, gdzie przejscie blokuje kilka np. 5 wiszgcych ze sklepienia przeszkaéd (prety, mioty, itp.),
ktére przesuwajg sie kolejno jeden za drugim, od jednej $ciany do drugiej. Gracz musi wyczekac,
kiedy pojawi sie przestrzen pomiedzy przeszkodami, aby po kolei mégt przejs¢ pomiedzy nimi.
Jezeli miot lub inna wiszgca przeszkoda go uderzy, gracz przechodzi do poczatku lub wybranego
stanu gry.

Dalej droga prowadzi do miejsca, gdzie po obu stronach alei jest po 20 sfinkséw o baranich
gtowach (jak rzeczywista aleja sfinkséw prowadzgca do swigtyni). Na samym poczatku tej drogi
pojawia sie kaptan i mowi, ze dalsza droga jest mozliwa po oddaniu wszystkich magicznych
przedmiotéw (kaloszy, ptaszcza, chusty — te rzeczy znikajg z plecaka lub ubioru). W zamian za te
przedmioty krétko opowiada o Karnaku, zwanym ,Najbardziej Dobranym z Miejsc” jako jednym

Z najwiekszych kompleksow swigtyh na swiecie. ldgc dalej gracz przechodzi pomiedzy dwoma
pylonami (wysokie wieze w ksztatcie trapezu) i wchodzi do sali hypostylowej (sala wsparta na wielu
kolumnach o tej samej wysokosci) z wieloma duzymi kolumnami. Miedzy kolumnami mozna
znalez¢ papirus, ktéry zawiera informacje o $wigtyni Amona i Swietej arce Amona, stojgcej na
koncu sali. Kot informuje gracza, ze otworzy¢ ja moze tylko osoba tego godna, zaakceptowana
przez bogéw: najpierw boga wojny Montu, znajdujgcego sie w swigtyni obok, a potem bogini Mut —
zony Amona, ktérej posag jest w sgsiednim pomieszczeniu. Na tym etapie proba otwarcia arki
wywotuje komunikat — nie jestes godzien. W sgsiednim pomieszczeniu jest taras i dalej za nim

3 duze tarcze tucznicze majgce réznobarwne okregi. Nalezy uzy¢ tuku i trzykrotnie wcelowac

w srodek tarcz. Gdy to nastapi tarcza sie zaczernia, a w przypadku 3 trafienia pojawia sie
komunikat od boga Montu, ze akceptuje posta¢ gracza. W drugim sgsiednim pomieszczeniu stoi
posag Mut (kobieta z czapkg w formie sepa), ktéra zagubita Korone Wtadcow Egiptu

i towarzyszgcy graczowi kot podaje komunikat — ,Przynies Korone bogini Mut”. Mozna jg znalez¢
na koncu wychodzgcego z tej komnaty korytarza, gdzie znajduje sie obelisk. W tym miejscu znowu
pojawia sie kaptan, ktéry opowiada o znaczeniu obeliskow w Egipcie oraz proponuje wymiane tuku
na korone. Teraz mozna zwréci¢ Mut korone, dopetniajgcy jej wizerunek, dzieki czemu Mut
akceptuje postac gracza. Gracz moze teraz wrdci¢ do arki, ktora sie otworzy i wyswietli tekst —
,Mozesz wzig¢ tylko 2 tablice” (wnetrze arki jest w z6ttej mgle i widoczne sg tylko 2 tablice). Jest
jeszcze jeden korytarz wychodzgcy z sali hypostylowej kohczgcy sie zamknietymi drzwiami. Teraz
mozna je otworzy¢ wkiadajgc 2 tablice w specjalne dla nich miejsca na drzwiach (na ptasko).
Otwiera sig¢ przejscie na kolejny poziom.

IX poziom (Dolina Kréléw, Ramzes 1, Grobowiec Tutanchamona)

Na tym poziomie kot oznajmia, ze tunel prowadzi do podziemi Doliny Kréléw. Jest wiele
rozgatezien, w trzech z nich na kohcu jest kolorowy klucz (kazdy innej barwy, ewentualnie
dodatkowo innego ksztattu). W czwartym odgatezieniu sg zapieczetowane drzwi (tak jak w Egipcie
w Grobowcu Tutanchamona). Pieczecie sg kolorowe (3 barwy+3 ksztatty) z otworem na klucz.
Otwarcie drzwi nastepuje po wtozeniu 3 kluczy w odpowiednie otwory. Posta¢ gracza wchodzi do
komnaty z trzema ztotymi tozami (takie jak w Grobowcu Tutanchamona). Na kazdym z nich postac
gracza moze sie potozy¢ (za odpowiednig opfatg) i zasypia, a wtedy aktywuje sie krotki klip jako jej
sen, ktérego narratorem jest kaptan:

a) o lokalizacji Doliny Krolow,

b) o funkgji Doliny Krolow,

c) o Dolinie Krélowych.
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Na koniec kazdego snu, kaptan moéwi o symbolu dzed, ktéry moze otrzymac po trzecim $nie. Jezeli
go uzyska moze otworzy¢ zapieczetowane tym symbolem drzwi do nastepnej komnaty. W tej
komnacie jest ztoty tron. Jezeli gracz na nim usigdzie, aktywuje sie klip o pierwszym faraonie
pochowanym w Dolinie Kréléw - Ramzesie |, ktéry moze zostac¢ zahipnotyzowany przez kota

i wydac¢ postaci gracza klucz do kolejnej zapieczetowanej komnaty. W tej komnacie posta¢ gracza
spotyka 4 ztocone rydwany. Wystarczy, ze uzyje jednego z nich, a rydwan przeniknie przez Sciane
i posta¢ gracza znajdzie sie w komnacie z sarkofagiem faraona Tutanchamona oznaczonym
ureuszem. Przy sarkofagu jest mnéstwo ztotych przedmiotéw. W rozlegtych korytarzach ukryte sg
2 elementy pozwalajgce go otworzy¢ — berto i bicz (symbole wiadzy krélewskiej). Otwarcie
sarkofagu powoduje wyswietlenie klipu o historii tego faraona i podziekowanie za zwrot tych
symboli wladzy. W zamian postac gracza otrzymuje jego maske, ktéra umozliwia wydostanie sie

z Grobowca. Kot informuje, ze jezeli jg zatozy, to bedzie oznaczato koniec ich wspdtpracy

i dziekuje graczowi za dotychczasowa wspodlng podréz. Po zatozeniu maski gracz jest przeniesiony
na przystan, z ktérej rozpoczat rejs turystyczny. Zbliza si¢ do niego oraz siada przy nim,
wygladajacy catkiem zwyczajnie inny kot. KONIEC

Uwaga dla Wykonawcy - rozwigzania inne, niz zaproponowane powyzej, ktére podniosa
wartos¢ i atrakcyjnosé gry sa akceptowane.

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

Gra planowana jako materiat w jezyku angielskim, z mozliwoscig dostosowania do innych jezykow
obcych. Opiera sie na podejsciu CLIL (zintegrowane ksztatcenie przedmiotowo-jezykowe).
Uczen, gracz wciela sie w posta¢ wedrujgcg po tunelach grobowca w poszukiwaniu maski faraona
Tutenchamona. W czasie podrdzy, rozwigzujgc zagadki i doswiadczajgc réznych przygod, gracz
zdobywa wiedze z zakresu wybranych zagadnien dotyczgcych starozytnego Egiptu.

Do gry dotgczony bedzie glosariusz wyjasniajacy terminy i zagadnienia zwigzane z tematykg gry,
opracowany w jezyku angielskim (lub innym obcym), z mozliwoscig wigczenia wersji w jezyku
polskim. Glosariusz (w grze - Ksiega wiedzy) zawieraé powinien takze stowniczek opracowanych
na potrzeby tej gry hierogliféw (ze stosowng adnotacja, jezeli bedg to jedynie znaki umowne).

Do rozwigzania zagadek wymagane bedzie uzycie jezyka angielskiego/lub innego j. obcego

w zakresie 4 umiejetnosci jezykowych oraz stownictwa i gramatyki, przy czym jezyk jest srodkiem
komunikacji w grze, umozliwiajgcym osiggniecie celu gry.

Nie sprawdzamy znajomosci jezyka, natomiast w przypadku nieznajomosci stownictwa przez
gracza, mozna doda¢ stowniczek poje¢ - dostepny za zgromadzone monety lub po np.
rozszyfrowaniu jakiegos$ hasta zapisanego (umownymi) hieroglifami.

JEZYK ANGIELSKI

Poziom jezyka: A2+ (B1 w zakresie rozumienia wypowiedzi)
Uczen:

- postuguje sie podstawowym zasobem $rodkéw jezykowych (leksykalnych, gramatycznych,
ortograficznych oraz fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje celow w zakresie
wskazanych tematow;

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

- samodzielnie formutuje krotkie, proste, spdjne i logiczne wypowiedzi ustne i pisemne,
w opisanym zakresie;

- uczestniczy w rozmowie i w typowych sytuacjach reaguje w sposob zrozumiaty,
adekwatnie do sytuacji komunikacyjnej, ustnie lub pisemnie w formie prostego tekstu,
w opisanym zakresie;

- zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego w opisanym zakresie.

Uczen rozwigzuje zagadki w grze postugujgc sie wiedzg jezykowg i przedmiotowg, wykonujgc
réznorodne zadania, np.:

e ttumaczenie tekstu

e uzupetnianie luk w tekscie.
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HISTORIA

Cywilizacje starozytne. Uczen:

- lokalizuje w czasie i przestrzeni cywilizacje Starozytnego Wschodu;

- charakteryzuje strukture spoteczenstwa i system wierzen w Egipcie;

- umiejscawia w czasie i zna rdzne systemy sprawowania wtadzy oraz organizacje
spoteczenstwa w Egipcie;

- charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury materialnej i duchowej Swiata
starozytnego w réznych dziedzinach: filozofii, nauce, prawie, architekturze, sztuce,
literaturze.

PRZYRODA

Uczen:
- wyznacza kierunki gtébwne za pomocg kompasu oraz kierunek potnocny za pomocg
gnomonu i wskazuje je w terenie;
- prowadzi obserwacje sktadnikow pogody, zapisuje i analizuje ich wyniki oraz dostrzega
zalezno$ci;
- odczytuje wartosci pomiaru skfadnikéw pogody stosujgc wtasciwe jednostki.

GEOGRAFIA

Uczen:

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

- interpretuje mapy roéznej tresci;

- wykorzystuje zdobytg wiedze i umiejetnosci geograficzne w zyciu codziennym.

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

1. Oxenfree
o Link do gry: Oxenfree na Steam
o Gatunek: Narracyjna przygodowka z elementami horroru i nadprzyrodzonymi
zjawiskami
o Cechy wyrézniajace:

m Styl artystyczny: Oxenfree wykorzystuje recznie rysowang grafike, ktéra
podkresla atmosfere tajemniczosci i zagubienia. Estetyka gry stawia na
minimalizm i stylizacje, co pozwala tworzy¢ gestg atmosfere bez przecigzania
wizualnego.

m  System dialogéw: Dynamiczny, realistyczny system dialogowy, ktory pozwala
na interakcje z innymi postaciami w sposéb naturalny. Gracz moze decydowac
o tonie rozmowy i wptywac¢ na narracje poprzez wybory dialogowe, co
zwieksza poczucie immersiji.

m Fabulai klimat: Skoncentrowana na tajemnicach, eksploraciji i interakcjach
z nadprzyrodzonymi sitami. Gra utrzymuje niepokojgcag atmosfere, stawiajgc
gracza w centrum zagadkowych wydarzen.

o Elementy przydatne dla Maski Tutanchamona:

m Nieliniowa fabuta i decyzje gracza: Maska Tutanchamona moze
wykorzysta¢ podobny mechanizm dynamicznych dialogow, zwtaszcza
w interakcjach z NPC-ami oraz bogami. Wybory gracza mogg wptyng¢ na
sposéb rozwigzywania zagadek oraz na relacje z postaciami mitycznymi.

m Narracja napedzana atmosfera: Podobnie jak w Oxenfree, atmosfera
grobowca i tajemnicy moze stanowi¢ fundament narraciji, a grafika moze
budowac nieustanne poczucie zagrozenia i odkrywania nieznanego.

2. We Were Here
o Link do gry: We Were Here Together na Steam
o Gatunek: Kooperacyjna gra logiczna z zagadkami Srodowiskowymi
o Cechy wyrézniajace:
m Kooperacyjne rozwigzywanie zagadek: We Were Here to seria oparta na
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wspotpracy dwoch graczy, ktorzy muszg komunikowac sie i wspotpracowac,
aby rozwigzywac zagadki, czesto wymagajagce synchronizacji i analizy
Srodowiska.

m Zagadki sSrodowiskowe: Rozwigzania tamigtdéwek zalezg od doktadne;j
obserwacji otoczenia i manipulacji obiektami. Zagadki sg zréznicowane
i wieloetapowe, co zwieksza poziom wyzwan i zmusza graczy do myslenia
przestrzennego.

m Interaktywne elementy otoczenia: Gracze muszg korzysta¢ z mechanizmoéow
znajdujgcych sie w Swiecie gry, takich jak dzwignie, lustra, przyciski czy
urzadzenia mechaniczne, aby rozwigzywaé tamigtéwki.

o Elementy przydatne dla Maski Tutanchamona:

m Zlozone zagadki Srodowiskowe: Maska Tutanchamona moze zaadaptowaé
ztozono$¢ zagadek z serii We Were Here, szczegdlnie przy manipulacji
elementami, takimi jak lustra, hieroglify czy starozytne mechanizmy. Zagadki
mogg wymagac obracania przestrzeni i tgczenia wskazéwek na réznych
poziomach.

m Interaktywnosé¢ srodowiska: Gracz w Masce Tutanchamona bedzie mogt
wchodzi¢ w interakcje z przedmiotami i mechanizmami, rozwigzujgc zagadki
przy uzyciu elementdéw otoczenia — podobnie jak w We Were Here.

3. FEZ
o Link do gry: FEZ na Steam
o Gatunek: Platformowa gra logiczna z mechanikg rotacji $wiata
o Cechy wyrézniajace:

m Mechanika rotacji $wiata: Gtéwng cechg gry FEZ jest mozliwos¢ obracania
Swiata o 90 stopni, co pozwala na odkrywanie nowych sciezek, ukrytych
przedmiotéw i rozwigzywanie zagadek. Gra wykorzystuje unikalne podejscie
do tréjwymiarowej przestrzeni, tgczac jg z 2D platforméwka.

m Minimalistyczny, stylizowany swiat: Grafika w FEZ jest prosta, ale
jednoczesnie petna detali, co sprawia, ze eksploracja i manipulacja swiatem sg
intuicyjne i satysfakcjonujgce.

m Zagadki wymagajace perspektywy: Wiele zagadek polega na tym, jak gracz
widzi $wiat, zmieniajgc perspektywe, aby odkry¢ ukryte przedmioty lub Sciezki.

o Elementy przydatne dla Maski Tutanchamona:

m  Mechanika rotacji przestrzeni: W Masce Tutanchamona, rotacja otoczenia
bedzie uzywana tylko w kluczowych momentach, jak przy manipulacji
elementami zagadek, takimi jak lustra, rzeZby lub ukryte przejscia. Ta
mechanika inspirowana FEZ moze dodac¢ gtebi do gry logicznej i zwiekszyé
poziom wyzwan.

m  Zmiana perspektywy w zagadkach: Perspektywa moze odgrywaé kluczowag
role w niektérych tamigtdéwkach, np. gracz musi obracaé elementy srodowiska,
aby dostrzec nowe mozliwosci przejscia lub odblokowac ukryte elementy
otoczenia.

4. Lara Croft and the Guardian of Light
o Link do gry: Lara Croft and the Guardian of Light na Steam
o Gatunek: Akcja i przygoda z elementami zagadek i eksploracji
o Cechy wyroézniajace:

m Rozgrywka skoncentrowana na zagadkach i eksploracji: Cho¢ gra jest
bardziej dynamiczna, z elementami akcji, duza cze$¢ mechaniki opiera sie na
eksploracji starozytnych ruin i rozwigzywaniu zagadek.

m Interakcja z otoczeniem: Zagadki srodowiskowe wymagajg od graczy
manipulacji przedmiotami, takimi jak dzwignie, bloki i lustra. Gra oferuje
réwniez mozliwos¢ gry kooperacyjnej, gdzie postacie muszg wspétpracowac,
aby przejs¢ dalej.

o Elementy przydatne dla Maski Tutanchamona:

m Zagadki zwigzane z manipulacjg otoczeniem: Maska Tutanchamona moze
wykorzysta¢ podobne mechanizmy, jak w serii Lara Croft, gdzie gracz musi
uzywac otoczenia do rozwigzywania tamigtowek. Wprowadzenie wiekszej
liczby interaktywnych elementéw, takich jak przesuwane bloki lub rotacja
luster, doda gtebi zagadkom w grze.
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Podsumowanie:

Maska Tutanchamona czerpie inspiracje z réznych tytutéw, ktére sg silnie zorientowane na
eksploracje, zagadki srodowiskowe i narracje. Gra Oxenfree inspiruje w zakresie atmosfery

i narracyjnego prowadzenia fabuty, We Were Here dostarcza pomystéw na ztozone zagadki
kooperacyjne i mechaniki wspdtpracy z NPC-ami, podczas gdy FEZ wprowadza unikalng
mechanike rotacji otoczenia. Lara Croft and the Guardian of Light moze by¢ inspiracjg

w zakresie akcji oraz rozwigzywania zagadek przy uzyciu manipulacji otoczeniem. Mieszajac te
inspiracje, Maska Tutenchamona tworzy unikalng platformowa przygode petng tajemnic,
starozytnych zagadek i immersyjnej eksploracji, ktérej sednem jest zaréwno fabuta, jak

i mechanika.

3. Charakterystyka gry

Gtéwna os gameplay

Gracz wciela sie w posta¢ odkrywcy, ktory przypadkowo trafia do starozytnego grobowca,
skrywajgcego tajemnice Egiptu. Rozgrywka skupia sie na eksploracji, rozwigzywaniu zagadek
i unikaniu putapek w stylizowanym, rysowanym Swiecie 2.5D. Gtéwne mechaniki gry fgczg
elementy platformoéwki z zagadkami logicznymi, a specjalnie zaprojektowane przejscia i rotacje
Swiata zmieniajg perspektywe i odblokowujg nowe $ciezki oraz elementy interaktywne.

Eksploracja i rotacja swiata

Gracz porusza sie po rozbudowanych, wielopoziomowych korytarzach grobowca w stylu 2.5D.

W kluczowych momentach, takich jak przejscia miedzy korytarzami, gracz musi skorzysta¢

z mechaniki rotacji. Rotacja ukazuje nowe przejscia, odstania ukryte pomieszczenia i pozwala
dostrzec elementy wczesniej niewidoczne. Rotacja jest ograniczona tylko do okreslonych miejsc, co
minimalizuje koszty produkcji, a jednoczesnie wprowadza dynamike w odkrywaniu otoczenia.

Zagadki z rotacja i przestrzenia

Niektére zagadki wymagajg uzycia rotacji w celu ustawienia luster, rzezb lub aktywowania
mechanizmow. Przyktadem moze by¢ zagadka ze swiattem, gdzie gracz musi obréci¢ przestrzen,
by skierowac promien swietlny przez korytarze, ustawiajgc odpowiednio lustra. W innych
momentach gracz bedzie musiat obraca¢ elementy swiata, by odpowiednio utozy¢ rzezby, ktére
aktywujg ukryte mechanizmy. Tego typu zagadki dodajg gtebi do rozgrywki i wymagajg myslenia
przestrzennego.

Przejscia miedzy sekcjami

Kazdy poziom grobowca jest podzielony na sekcje tematyczne. Aby dostac sie na kolejny poziom,
gracz musi rozwigzaé¢ zagadki zwigzane z mitologig Egiptu, interakcjami z bogami i znajdowaniem
ukrytych przedmiotow. Przej$cia miedzy sekcjami sg czesto blokowane i wymagajg obrécenia
Swiata w okreslonych punktach. Na przyktad, gracz moze musie¢ obrécic¢ korytarz o 90 stopni, aby
odkry¢ nowe przejscie lub dotrze¢ do przedmiotu, ktéry wczesniej byt niewidoczny z jednej

perspektywy.
Zagrozenia i putapki

Gracz musi unika¢ réoznorodnych putapek, takich jak zapadnie, przesuwajgce sie kolumny, czy
putapki z ogniem i wodg. W niektérych przypadkach rotacja przestrzeni pozwoli na ominiecie
putapek, podczas gdy w innych trzeba bedzie znalez¢ wlasciwy sposéb na ich dezaktywacije lub
bezpieczne przejscie. Gracz bedzie takze musiat uzywac znajdowanych przedmiotéw, takich jak
pochodnie, lustra czy inne narzedzia, aby unikac¢ niebezpieczenstw i odkrywac dalsze czesci
grobowca.
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Interakcje z bogami i postaciami

Na kohcu kazdego poziomu gracz napotyka jednego z egipskich bogow, ktéry wymaga rozwigzania
zagadek zwigzanych z jego domeng (np. bég Stohca wymaga rozwigzania zagadki Swietingj).
Kazda interakcja z bogiem nagradza gracza cennymi wskazéwkami i przedmiotami, ktére bedg
potrzebne do pokonania kolejnych wyzwan. Dialogi z postaciami, takimi jak chciwy oszust, dodajg
fabularnego kontekstu, pomagaja lub wprowadzajg gracza w btad, co buduje napiecie

w odkrywaniu prawdziwych intencji.

Koncowe wyzwania i zdobycie maski Tutanchamona

Na ostatnim poziomie, gracz musi rozwigza¢ najbardziej skomplikowane zagadki zwigzane

z komnatg Tutanchamona, by zdoby¢ jego maske i ostatecznie wydosta¢ sie z grobowca. Kluczowg
role odegra znajomos¢ ukrytych symboli i umiejetnosc¢ korzystania z rotacji Swiata, by odkry¢ ukryte
mechanizmy. Zakonczenie gry bedzie zalezato od tego, jak dobrze gracz radzit sobie z zadaniami
na wczesniejszych poziomach oraz ile artefaktéw zdotat zebrac.

Filary gry

Eksploracjaw 2.5D z elementami rotacji swiata

Kluczowym filarem rozgrywki jest poruszanie sie po $wiecie przedstawionym w stylu 2.5D

Zz momentami rotacji przestrzeni, ktére zmieniajg perspektywe oraz odkrywajg ukryte Sciezki

i sekrety. Rotacja swiata, inspirowana grg FEZ, jest ograniczona do kluczowych momentéw
(przejscia miedzy korytarzami, zagadki), co pozwala na zachowanie prostoty obstugi i nie zwieksza
nadmiernie kosztow produkcji, a jednoczesnie wprowadza gtebsze mozliwosci eksploraciji.
Odkrywanie nowych przejs$¢, korytarzy, ukrytych miejsc oraz obiektéw poprzez rotacje wzmacnia
elementy przygody i tajemnicy.

Zagadki oparte na Mitologii Egipskiej

Gracz mierzy sie z roznorodnymi zagadkami, ktére bazujg na symbolice, mitologii i kulturze
starozytnego Egiptu. Zagadki zwigzane sg z béstwami, artefaktami, hieroglifami i starozytnymi
technologiami. Przyktadowe zagadki to uktadanie hierogliféw, ustawianie luster do odbijania
Swiatta, czy sekwencje dzwigni, ktdre otwierajg przejscia, a takze wykorzystanie rotacji przestrzeni,
by rozwigza¢ problemy przestrzenne. Zagadki inspirowane grg We Were Here, skupiajg sie na
wspotpracy miedzy graczami i interakcjach z otoczeniem. Jednak w Masce Tutanchamona te
elementy bedg osadzone w trybie dla jednego gracza, wzbogacajgc zagadki o nowe, bardziej
immersyjne podejscie.

Nieliniowe odkrywanie fabuty

Fabuta gry rozwija sie stopniowo poprzez odkrywanie ukrytych wiadomosci, notatek oraz rozmowy
z postaciami pobocznymi (np. oszust), ktére wprowadzajg gracza w swiat grobowca i jego mroczne
tajemnice. Gracz stopniowo poznaje historie i tajemnice starozytnego grobowca, a interakcje

z bogami starozytnego Egiptu dodajg grze fabularnej gtebi. Ostateczny cel - zdobycie maski
Tutanchamona i ucieczka z grobowca - jest zbudowany na tych warstwach opowiesci, ktére rozwija
sie w nieliniowy sposob. Kazdy poziom grobowca wprowadza nowe postacie, fabularne zwroty akcji
i zagadki, ktére wymagajg wspotpracy z bogami, zdobywania przedmiotéw i wykonywania
okreslonych zadan.

Zarzadzanie zasobami i przetrwanie

Gracz musi zarzadza¢ zasobami, takimi jak pochodnie, ubrania, jedzenie, ktére wptywajg na
przetrwanie w grobowcu. W miare postepow w grze, mierzy sie z trudniejszymi warunkami, jak
spadajaca temperatura, brak swiatta, czy wyczerpujace sie zapasy zywnosci. Odpowiednie
wykorzystanie przedmiotow jest kluczem do przetrwania i rozwigzania zagadek. Jesli gracz nie
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bedzie miat pochodni, nie dotrze w ciemnosci do kolejnych miejsc. Brak jedzenia sprawi, ze postac
bedzie traci¢ sity, a nieodpowiednie ubranie moze spowodowac utrate punktéw zycia.

Rozwodj postaci i interakcje z bogami

Na kazdym z pozioméw gracz zdobywa nowe umiejetnosci lub przedmioty, ktére pomagajg mu
przechodzi¢ przez kolejne wyzwania. Interakcje z bogami egipskiej mitologii stanowig kluczowe
punkty fabularne i oferujg nagrody za rozwigzanie ich zagadek. Gracz moze gromadzic¢
doswiadczenie, zbieraé zlote monety, ktére moze wykorzysta¢ do kupowania wskazéwek lub
przedmiotéw potrzebnych do przejscia dalej. Rozwdj postaci, poprzez zdobywanie artefaktow (np.
sistrum, skarabeusz), pozwala na odblokowanie nowych drég i rozwigzywanie bardziej
skomplikowanych zagadek.

Atmosfera i narracja wizualna

Grafika w stylu Oxenfree - rysowana, tajemnicza, z wyraznymi elementami mistycyzmu i napiecia -
tworzy niepowtarzalny klimat starozytnego Egiptu.K azdy poziom grobowca ma unikalny styl
wizualny, inspirowany prawdziwymi lokalizacjami i artefaktami Egiptu (np. Swigtynia Hatszepsut,
Piramidy w Gizie, grobowce w Dolinie Krélow). Zmiennos¢ estetyki wraz z rozwojem gry nadaje jej
immersyjnego i epickiego charakteru. Muzyka i dzwieki podkreslajg atmosfere tajemnicy, grozy

i przygody, budujgc emocjonalne napiecie podczas eksploracji i rozwigzywania zagadek.

Mechaniki gry

Eksploracjai ruch postaci

Gracz porusza sie po przestrzeni w stylu 2.5D, gdzie podstawowy ruch obejmuje chodzenie,
bieganie, skakanie oraz wspinanie sie na wyznaczone elementy otoczenia. System rotacji Swiata
inspirowany mechanikg z gry FEZ pozwala graczowi na obracanie wybranych sekcji otoczenia

0 90 stopni. Ta mechanika jest kluczowa dla odkrywania ukrytych korytarzy, przejs¢ i przedmiotow.
Rotacja jest ograniczona do specjalnych momentéw (np. obracanie korytarza przed wejsciem,
przejscia miedzy pomieszczeniami), co pozwala na bardziej kontrolowane i narracyjnie spdjne
doznanie z gry, bez wprowadzania chaosu do rozgrywki. Gracz moze wchodzi¢ w interakcje

z otoczeniem, takie jak podnoszenie przedmiotéw, otwieranie sarkofagéw, uzywanie pochodni oraz
aktywowanie mechanizmoéw (np. dzwignie, drzwi).

System zagadek

Zagadki logiczne i przestrzenne bazujg na interakcji z otoczeniem oraz mitologicznymi
symbolami starozytnego Egiptu. Gracz musi ukfada¢ hieroglify, ustawia¢ lustra odbijajgce Swiatto,
rozwigzywac tamigtowki zwigzane z poruszaniem obiektow (np. przesuwanie posggow, obracanie
rzezb) oraz korzystaé z rotacji przestrzeni. Kazdy poziom grobowca posiada unikalny zestaw
zagadek tematycznie zwigzanych z bogami, bostwami lub elementami mitologii egipskie;.

Czes¢ zagadek zwigzana jest z postaciami bogéw, gdzie gracz musi odgadna¢ ich imiona, cechy,
czy symbole, korzystajgc z ukrytych w otoczeniu wskazéwek oraz rozmawiajgc z kaptanami.

System interakcji z bogami

Gracz spotyka réznych egipskich bogéw na kolejnych poziomach grobowca. Kazda interakcja to
kluczowy moment fabularny oraz mechaniczny, poniewaz bogowie stawiajg przed graczem
wyzwania w postaci zagadek lub prosb (np. odnalezienie odpowiednich przedmiotéw, rozpoznanie
ich symboli).Poprawne rozwigzanie zagadki lub spetnienie wymagan béstwa pozwala na awans na
kolejny poziom grobowca oraz daje graczowi unikalne nagrody, takie jak przedmioty czy specjalne
umiejetnosci (np. skarabeusz, ktéry pomaga w zagadkach $wietlnych, albo artefakty otwierajgce
nowe przejscia).Bogowie sg kluczowymi postaciami napedzajgcymi fabute, a ich wyzwania

i rozmowy dodajg grze gtebi i immers;ji.
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Zarzadzanie zasobami

Gracz musi zarzadzac¢ ograniczonymi zasobami, takimi jak pochodnie, jedzenie, ubranie oraz inne
przedmioty przydatne do przetrwania w grobowcu.

o Pochodnie: Umozliwiajg eksploracje ciemnych korytarzy. Gracz musi regularnie
znajdowac nowe pochodnie lub Zrédta ognia, aby nie utkng¢é w ciemnosci.

o Jedzenie: Pomaga w utrzymaniu sit. W miare postepu w grze, gracz musi znajdowac
jedzenie, aby regenerowac energie, co ma wptyw na jego zdolnos¢ poruszania sie
i interakcji z otoczeniem.

o Ubranie: Na kolejnych poziomach grobowca temperatura i warunki srodowiskowe sie
zmieniajg, dlatego gracz musi znajdowac¢ odpowiednie ubranie, aby przetrwaé (np.
ochrona przed zimnem, ogniem lub trujgcymi oparami).

Zarzgdzanie zasobami staje sie coraz trudniejsze, co zmusza gracza do planowania kolejnych
krokéw oraz ostroznej eksploracii.

System przechodzenia miedzy poziomami

Przejscie na kolejny poziom grobowca wymaga rozwigzania zagadek zwigzanych z obecng lokacjg
oraz postaciami bogéw, zebraniem odpowiednich przedmiotéw oraz spetnieniem okreslonych
wymagan (np. zebranie wystarczajgcej liczby monet, zdobycie klucza itp.).Kazdy poziom grobowca
ma unikalny zestaw wyzwanh, zagadek oraz interakcji fabularnych, ktére stopniowo prowadzg
gracza do ostatecznego celu - zdobycia maski Tutanchamona. Mechanika obracania sekcji
grobowca odgrywa kluczowg role przy rozwigzywaniu bardziej zaawansowanych zagadek

i odkrywaniu nowych przejs¢ na kolejnych poziomach.

System walki i unikania putapek

Chociaz gra jest gtéwnie skoncentrowana na zagadkach i eksploracji, gracz bedzie musiat unika¢
Smiercionosnych putapek, takich jak: zapadajgce sie ptyty, toczace sie kamienie, ptomienie czy
toksyczne opary. Gracz ma mozliwos¢ unikania putapek dzieki szybkiej reakcji, ale niektore z nich
wymagajg wczesniejszego przygotowania lub rozwigzania zagadki (np. zatrzymanie toczgcego sie
kamienia poprzez uzycie odpowiedniej figurki lub aktywowanie mechanizmu przed wejsciem

w putapke). Nie ma klasycznego systemu walki, ale gracz moze korzysta¢ z przedmiotdw, takich
jak tuk, do interakcji z otoczeniem (np. strgcanie przedmiotéw, aktywowanie mechanizmoéw) lub

w szczegolnych sytuacjach obrony przed zagrozeniami.

System rozwoju postaci

Gracz zdobywa punkty doswiadczenia za rozwigzywanie zagadek, odkrywanie ukrytych lokacji

i wchodzenie w interakcje z bogami. Punkty doswiadczenia pozwalajg odblokowywaé nowe
umiejetnosci (np. dluzszy czas dziatania pochodni, szybsze poruszanie sie, lepsze zarzgdzanie
zasobami). Zdobywanie unikalnych przedmiotéw (np. skarabeusz) wzmacnia zdolnosci gracza,
dajgc mu przewage przy rozwigzywaniu bardziej ztozonych zagadek oraz przetrwanie na kolejnych
poziomach grobowca.

System zapisu gry

Gra oferuje system automatycznego zapisu w kluczowych momentach (np. po rozwigzaniu gtéwnej
zagadki na poziomie, po interakcji z bogiem). Dzieki temu gracz moze wrdci¢ do ostatniego
zapisanego stanu, jesli zginie lub nie uda mu sie ukonczy¢ jakiegos zadania. Mozliwo$¢ recznego
zapisu w wyznaczonych miejscach (np. przy sarkofagach lub specjalnych ottarzach) pozwala
graczowi na wiekszg kontrole nad postepem gry.
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Grafika

Styl artystyczny: recznie rysowana grafika

Grafika w grze bedzie wykonana w stylu 2.5D, z recznie rysowanymi ttami i postaciami. Inspiracja
jest gra Oxenfree, w ktdrej otoczenia i postacie majg unikalny, lekko stylizowany wyglad, oparty na
miekkich konturach i subtelnych gradientach. Grafika bedzie utrzymana w stonowanej kolorystyce,
z dominujgcymi odcieniami piasku, brgzu, ztota oraz gtebokich niebieskosci i zieleni, oddajgcymi
klimat starozytnego Egiptu oraz mistycznego, ukrytego Swiata grobowcéw. Postacie i elementy
interaktywne bedg wyraznie odrézniane od tta, ale nadal utrzymane w harmonii z ogdlng estetykg

ary.

Tta i swiat przedstawiony

Tia w grze sg bogato zdobione, przedstawiajgc starannie odwzorowane wnetrza egipskich
grobowcow, swigtyn i ruin. Kazda lokacja, od tuneli i pieczar po ogromne komnaty z sarkofagami
i hieroglifami, jest petna szczegdtow, ktdre tworzg immersyjne srodowisko. Kluczowe elementy tta
beda zawieratly starozytne symbole, rzezby, malowidta na $cianach, zniszczone filary i zabytkowe
artefakty, ktére nadajg $wiatu tajemniczosci. Swiat gry sktada sie z kilku réznorodnych lokacji,
takich jak:

o Grobowiec Tutanchamona: Sktadajacy sie z wielopigetrowych labiryntéw z ukrytymi
przejsciami, slepymi zautkami, sarkofagami i putapkami.

o Swiatynie bogéw: Monumentalne przestrzenie z detalami, ktére podkres$lajg potege
i majestat bostw egipskich. Rzezby i malowidta na $cianach przedstawiajg sceny
zwigzane z mitologig, rytuatami i zyciem posmiertnym.

o Podziemne pieczary i korytarze: Waskie, mroczne korytarze kontrastujg z otwartymi
komnatami. Zasoby swiatta bedg ograniczone, co wzmacnia poczucie
niebezpieczenstwa i odkrywania.

o Przestrzenie otwarte: Mimo, ze gra toczy sie gtdwnie w zamknietych przestrzeniach,
na niektérych poziomach (np. w $wigtyni Karnaku lub Abu Simbel) tta przedstawiaja
otwarte krajobrazy, widoczne przez portale lub wej$cia do swigtyn. Horyzonty petne sg
piaskéw pustyni i nocnego nieba, tworzgc poczucie monumentalnej skali.

Animacje postaci i elementéw swiata

o Postaé gracza: Bedzie ptynnie animowana w stylu 2D, z realistycznymi, ale nie
przesadzonymi ruchami. Jej sylwetka i ruchy sg nieco uproszczone, co podkresla
rysunkowy styl gry. Gracz porusza sie gtadko po mapie, biegnie, skacze i wchodzi
w interakcje z otoczeniem.

o Animacje srodowiskowe: Detale takie jak migajgce pochodnie, poruszajgce sie pyty
i piaski, fale na wodzie oraz ptynnie poruszajgce si¢ lustrzane promienie $wiatta przy
rotacji otoczenia dodajg gtebi Swiatu gry.

o Rotacja swiata: Kluczowa mechanika obracania swiata (inspirowana FEZ) bedzie
przedstawiona poprzez animowane przejscia. Obiekty takie jak korytarze, Sciany lub
lustra obracajg sie ptynnie o 90 stopni, odkrywajgc nowe Sciezki lub ukryte elementy.

o Efekty czgsteczkowe: Pyl, kurz, dym i inne efekty czgsteczkowe nadajg srodowisku
dodatkowej gtebi i ruchu. Kazde obracanie przestrzeni wzbudza delikatne smugi kurzu,
podkreslajgc starozytnos¢ i zapomniane aspekty grobowca.

Swiatto i cienie

o Gra $wiatlem odgrywa kluczowg role w budowaniu atmosfery. Zrédta $wiatta, takie jak
pochodnie, lustra, Swiece oraz naturalne promienie stor\ca wpadajgce przez szczeliny
w suficie, nadajg swiatu mistycznego nastroju.

o Cienie: Postacie i elementy interaktywne rzucajg dynamiczne cienie, co podkresla ich
obecnosé w trojwymiarowej przestrzeni. Cienie petnig réwniez funkcje mechaniczna,
pomagajac graczowi w rozwigzywaniu zagadek zwigzanych z o$wietleniem, np.
ustawianie luster i rzezb.

Na wybranych poziomach, gdzie zagadki opierajg sie ha manipulacji Swiattem (np. ustawianie
luster), oswietlenie dynamicznie zmienia sie, gdy gracz przestawia elementy w otoczeniu, co
wzmaga interaktywnos¢ swiata gry.
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Hieroglify i symbole

(e]

Postacie
@)

Hieroglify sg integralng czescig zagadek i bedg wyraznie wyeksponowane na
$cianach i przedmiotach. Styl rysowania hierogliféw nawigzuje do rzeczywistych
staroegipskich symboli, ale jest delikatnie stylizowany, by lepiej komponowac si¢

z 0goblng estetyka gry.

Egipskie symbole takie jak Ankh, Oko Horusa, Skarabeusze, Ureusz, i inne, beda
pojawiaty sie nie tylko jako elementy narracyjne, ale takze jako kluczowe czesci
mechaniki gry (np. odblokowywanie drzwi, aktywowanie starozytnych mechanizmow).
Gracz bedzie musiat wchodzi¢ w interakcje z tymi symbolami, na przykfad uktadajac je
w odpowiedniej kolejnosci na $cianie lub odszyfrowujgc ich znaczenie.

drugoplanowe i bogowie
Bogowie egipscy: Bedg rysowani z niezwyktg dbatoscig o szczegoty, podkreslajgc ich
majestatyczng i boskg nature. Postacie takie jak Anubis, Bastet czy Horus bedg miaty
swoje unikalne atrybuty wizualne (np. zwierzgce gtowy, ceremonialne ubrania,
symboliczne przedmioty).
Postacie kaptanéw i oszustow: NPC-e w grze, tacy jak kaptani, archeolog czy oszust,
majg wyraziste, rysunkowe sylwetki. Ich stroje i wyglad odzwierciedlajg zaréwno
starozytny Swiat, jak i ich role w fabule — kaptani sg ubrani w tradycyjne egipskie szaty,
natomiast posta¢ oszusta ma bardziej tajemniczy i niejednoznaczny wyglad.
Zwierzeta: Kluczowg postacig w grze jest towarzyszgcy graczowi kot, ktérego
animacja i wyglad sg bardzo szczegdétowe. Kot pomaga graczowi w réoznych
momentach i moze wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem (np. przeciskac sie przez mate
przestrzenie, aktywowac¢ mechanizmy). Kot ma charakterystyczny, elegancki wyglad,
Z subtelnymi animacjami ruchu i mruczenia, ktére dodajg mu zycia.

Efekty specjalne i atmosfera

(0]

Nocne niebo nad Egiptem widoczne z wybranych lokacji bedzie petne gwiazd,

z wyraznie widocznym ksiezycem i planetg Jowisz. To motyw przewodni sceny
otwierajacej, w ktérej gracz wchodzi do grobowca.

Zjawiska atmosferyczne takie jak burze piaskowe czy mgty, wptywajg na klimat gry.
W niektorych momentach gracz bedzie musiat radzi¢ sobie z utrudniong widocznoscia,
co dodaje elementu niepewnosci i niebezpieczehstwa.

Klipy fabularne: W grze znajdg sie krotkie animacje (klipy), ktére bedg
wykorzystywane do przekazywania kluczowych wydarzen fabularnych oraz
wprowadzania nowych postaci i mitologicznych momentéw. Kazdy klip bedzie
stylizowany w podobnym stylu rysunkowym, ale z dodatkowymi efektami Swietlnymi

i harracyjnymi.
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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 trudnosci w zaleznosci od osiggnie¢
gracza korzystajgcego z utatwien dostepu.

4. Gra umozliwia pominiecie sekwencji akcji i powrotu do zwyktej rozgrywki opartej na narracji
i Sledzeniu w sytuacji braku mozliwo$ci spetnienia kryteriow dostepno$ci.

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

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

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

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

9. Gra w trybie multiplayer umozliwia ustawienie preferencji dobierania gracza (ustawienie
preferencji gry wieloosobowej online z innymi osobami korzystajagcymi z utatwierh dostepu lub
bez nich, ktére mogg zapewnié przewage konkurencyjng).

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

11. Gra powinna zawiera¢ tutorial pokazujgcy, jak korzysta¢ z utatwiehn dostepu, do ktérego mozna
wréci¢ w kazdym momencie gry.

12. Gra umozliwia korzystanie z kontekstowej pomocy w czasie rozgrywki.

13. Gra powinna zawiera¢ tryb nauki oraz tryb petnej rozgrywki w celu prze¢wiczenia dopasowania
trybu dostepnosci w rozgrywce.

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

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

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

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

19.

20.

21.

22.

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

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

np. ekrandw dotykowych czy wspodtpracy z czytnikami ekranu.

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

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

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

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

Gra musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rak i mobilnosci,

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

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, roznych w zaleznosci od

zdarzen,

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla poszczegdlnych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tia;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku gracza;

nagrane instrukcje gtosowe dla tekstow, rowniez menu i instalatora;

nawigacja gtosowa informujgca o potozeniu obiektdw;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

nie opowiada bezposrednio;

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

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

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwickowej;

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 napisoéw 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 wtgczenie wskazéwek
wizualnych dotyczgcych zdarzeh dzwiekowych;

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych efektéw gry;

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

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskow;

zapewnienie obstugi interfejsu za pomocg tego samego kontrolera;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

zapewnienie wsparcia roznych rodzajéw kontroleréw;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

umozliwienie zmiany predkosci gry;

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

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych stonowanych barw;

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

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

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;
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uzywanie wyjasnienia, co sie stanie po zakonczeniu zadania;

umozliwienie wytgczania drgan ekranu;

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

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

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

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

zapewnienie funkcji automatycznego zapisu gry;

zachowanie indywidualnych ustawien na profilu gracza;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

niestosowanie ruchomych elementéw interaktywnych interfejsu;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury lub myszy;

tworzenie opisowych fgczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Silnik gry

e Gra powinna by¢ opracowana na silniku umozliwiajgcym efektywng implementacije
mechaniki 2.5D oraz elementéw rotacji otoczenia, takich jak Unity lub Unreal Engine.

e Silnik powinien wspiera¢ zaawansowang fizyke, aby doktadnie odwzorowac ruch obiektow
interaktywnych (np. lustra, przesuwane bloki, mechanizmy starozytne).

Mechanika rozgrywki

e Rotacja swiata: Implementacja rotacji przestrzeni inspirowana grg FEZ, jednak uzywana
tylko w wybranych momentach (np. przy skretach korytarzy, podczas manipulacji lustrami
lub rzezbami) i w kontekscie zagadek.

e Interaktywnos$¢ zagadek: System zagadek oparty na interakcji z otoczeniem
(przesuwanie luster, dzwignie, mechanizmy) — elementy muszg by¢ intuicyjne i tatwo
wchodzi¢ w interakcje.

e Zagadki narracyjne: Wprowadzenie dynamicznego systemu dialogéw, inspirowanego grg
Oxenfree, gdzie gracz poprzez odpowiedzi dialogowe ma wptyw na interakcje z NPC-ami
oraz bogami. System dialogéw powinien reagowa¢ na wybory gracza i mie¢ wptyw na
fabute i zagadki.

e Zarzadzanie zasobami: System zarzadzania ograniczonymi zasobami (np. zdrowie,
jedzenie, monety) bedzie elementem strategicznym, wptywajgcym na decyzje gracza.

Swiat gry i eksploracja

e Swiat 2.5D: Gra bedzie rozgrywana w $rodowisku 2.5D, gdzie elementy przestrzeni beda
stylizowane na rysowane $srodowisko z mozliwo$cig rotacji w wybranych sekcjach.

e Poziomy gry: Opracowanie 9 unikalnych pozioméw grobowca, kazdy z wtasnym
motywem, opartym na mitologii i kulturze starozytnego Egiptu.

e Interaktywne otoczenie: Wszystkie elementy srodowiska ($ciany, przedmioty, hieroglify)
powinny by¢ interaktywne i wchodzi¢ w interakcje z graczami w kontekscie zagadek
i eksploraciji.

Warstwa fabularna i narracyjna

e Scenariusz: Gtdwna os$ fabuty oparta na narracji, gdzie gracz odkrywa kolejne elementy
historii zwigzanej z grobowcem Tutanchamona i egipskimi bogami. Wprowadzenie réznych
zakonczen na podstawie wyboréw gracza.

e Narracja wizualna i dzwiekowa: System dynamicznej narracji, wspomaganej przez
klimatyczne efekty dzwiekowe, rozmowy postaci oraz sekwencje filmowe (cutscenki)

w kluczowych momentach.

Grafika

e Styl artystyczny: Recznie rysowana grafika w 2.5D inspirowana grg Oxenfree —
minimalistyczna, ale z gtebig, umozliwiajgca wyrazne odzwierciedlenie atmosfery
tajemniczosci i starozytnosci.

e Animacje: Ptynne animacje postaci oraz interakcji z elementami otoczenia (np. otwieranie
sarkofagow, przesuwanie luster, walki z putapkami).

o Efekty oswietleniowe: Gra powinna zawiera¢ zaawansowane efekty swietlne, ktére
podkreslg atmosfere eksploracji w zaciemnionych tunelach oraz rozwigzywanie zagadek
Z uzyciem swiatta (np. promienie luster).

e Recznie rysowana grafika: Wszystkie elementy graficzne, w tym tta, postacie, przedmioty
interaktywne, musza by¢ recznie rysowane, zgodnie ze stylem artystycznym inspirowanym
gra Oxenfree. Grafika powinna by¢ zoptymalizowana do uzycia w srodowisku 2.5D
z efektami oswietleniowymi.

e System dynamicznego oswietlenia: Mechanizmy Swiatta, takie jak pochodnie, promienie
lustrzane, czy inne zrodta Swiatta, muszg wspiera¢ dynamiczne oswietlenie.

W szczegdlnosci dotyczy to zagadek opartych na manipulacji Swiattem, np. w zadaniach
Z lustrami.
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e Efekty atmosferyczne: Implementacja efektow atmosferycznych (mgta, pyt, woda, opary)

dla zwiekszenia immersji podczas poruszania sie po grobowcu.
6. Animacje i efekty specjalne

e Animacje postaci: Ruch postaci, interakcje z otoczeniem (np. otwieranie sarkofagéw,
przesuwanie blokéw, unikanie putapek) powinny by¢ ptynne i realistyczne, z zachowaniem
klimatu gry 2.5D.

e Sekwencje filmowe (cutscenki): Kluczowe momenty fabularne, jak spotkania z bogami,
odkrycie waznych artefaktéw czy rozwigzanie gléwnych zagadek, muszg byé
przedstawione w formie krétkich animacji (cutscenek), ktére wspierajg narracje.

7. System interakcji i zagadek

e System dialogowy: Dynamiczny system dialogowy inspirowany grg Oxenfree, ktéry
pozwala graczowi na wyboér odpowiedzi w czasie rzeczywistym. System ten powinien mie¢
wptyw na rozwoj fabuty oraz rozwigzywanie zagadek, w tym interakcje z NPC-ami (kaptani,
bogowie).

e Interaktywne zagadki: Zagadki powinny wykorzystywaé elementy fizyki (np. przesuwanie
luster, blokéw, otwieranie przej$¢), z mozliwoscig manipulowania obiektami przez gracza.
Kluczowe mechaniki zagadek powinny by¢ zoptymalizowane pod kgtem tatwej interakc;ji
i responsywnosci.

8. Dzwiek i muzyka

e Sciezka dzwigkowa: Dzwiek inspirowany kulturg starozytnego Egiptu, ktéry buduje
atmosfere tajemnicy i niepokoju. Dynamiczna $ciezka muzyczna, zmieniajgca sie
w zaleznosci od sytuacji w grze (np. intensywna muzyka podczas rozwigzywania zagadek
lub podczas spotkan z bogami).

o Efekty dzwiekowe: DZzwieki otoczenia (kroki, szum wiatru, kapanie wody) oraz interakcji
(przesuwanie blokéw, otwieranie drzwi, zderzenia z putapkami) powinny wspiera¢
immersje i utatwia¢ nawigacje po grobowcu.

9. System progresji

o Postep gracza: Kazdy poziom bedzie zwigzany z postepem fabularnym oraz
umiejetnosciami postaci (np. znajdowanie przedmiotéw, ktére pomagaja rozwigza¢ zagadki
na kolejnych poziomach).

e Interakcje z NPC-ami: Gracz wchodzi w interakcje z NPC-ami (kaptani, bogowie), od
ktérych zalezy progres w grze. Wybory gracza w tych interakcjach wptywajg na dostep do
pewnych przedmiotéw lub sposobdw rozwigzania zagadek.

10. Zapis i tadowanie gry

e System checkpointéw: Gra powinna mieé¢ automatyczny system zapisu w kluczowych
momentach (np. po rozwigzaniu zagadki, po interakcji z bogiem) oraz opcje manualnego
zapisu gry na zadanie gracza.

e Przywracanie stanu gry: Gracz powinien mie¢ mozliwos¢ kontynuowania gry od
ostatniego punktu kontrolnego lub ostatniego manualnego zapisu.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

1. Wybdr silnika gry

e Silnik gry: Gra powinna by¢ opracowana na silniku, ktéry wspiera zaawansowang
mechanike 2.5D z rotacjg otoczenia oraz zagadki z elementami manipulacji przestrzenia.
Zalecane silniki to Unity lub Unreal Engine, ktére oferujg szeroki zakres narzedzi do
tworzenia gier 2.5D z mozliwoscig tatwego rozwoju i wsparciem dla PC (Windows).

e Wsparcie dla rozdzielczosci: Gra powinna by¢ zoptymalizowana pod rozdzielczosci od
Full HD (1920x1080) do 4K (3840x2160), z mozliwoscig automatycznego skalowania
interfejsu uzytkownika i optymalizacji zasobow graficznych.

2. Rotacja otoczenia i mechanika 2.5D

e Implementacja rotacji: Mechanizm rotacji otoczenia (inspirowany grg FEZ) powinien by¢

zaimplementowany tylko w wybranych momentach rozgrywki, takich jak skrety korytarzy,
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przejscia do nowych sekcji czy rozwigzywanie kluczowych zagadek, np. zwigzanych
z manipulacjg lustrami czy rzezbami.

e Optymalizacja rotacji: System rotacji otoczenia musi byé zoptymalizowany pod katem
ptynnosci dziatania na réznych konfiguracjach sprzetowych, bez opdznieh w animacjach
oraz interakcjach z otoczeniem.

3. Swiat gry i eksploracja

e Poziomy grobowca: Stworzenie 9 poziomoéw grobowca, kazdy o unikalnym charakterze
zwigzanym z mitologig egipska i réznymi aspektami starozytnej cywilizacji (bogowie,
piramidy, Nil, $wigtynie). Kazdy poziom powinien zawiera¢ réznorodne srodowiska
i elementy interaktywne.

4. Dzwiek i muzyka

o [Efekty dzwiekowe: Wysokiej jakosci efekty dzwiekowe wspierajgce interaktywnosc
i immersje (np. odgtosy krokéw, przesuwanie obiektow, efekty dzwiekowe putapek, echa
w tunelach). Kazda interakcja w grze powinna by¢ odpowiednio udzwiekowiona.

e Muzyka: Klimatyczna $ciezka dzwiekowa inspirowana kulturg starozytnego Egiptu, ktéra
zmienia sie dynamicznie w zaleznoéci od wydarzen w grze, podkreslajgc momenty
napiecia, eksploracji i rozwigzywania zagadek.
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