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1. Zatoienia ogodlne

Sciezka szybka w ramach ekspozycji Game Lab ma na celu zapoznanie zwiedzajacych z kulisami
procesu tworzenia gier wideol. Cel ten zostanie osiggniety za pomoca eksploracji $rodowiska
interaktywnego — zwanego dalej ,prototypem” — osadzonego w Swiecie gry WiedZmin 3: Dziki Gon
(CD Projekt RED 2015).

Zaktada sie dwie mozliwosci zwiedzania: z przewodnikiem oraz samodzielnie. Zwiedzajacy
samodzielnie beda zapoznawaé sie z prototypem z poziomu stanowisk wystawienniczych i
multimedialnych w ramach kolejnych etapéw doswiadczenia. Szczegdtowe cele edukacyjne, jakie
powinny by¢ realizowane w ramach poszczegdlnych etapéw doswiadczenia, zostang omdwione przy
opisie tychze — patrz ponizej. Nieliniowo$¢ zwiedzania zapewnia sam przeptyw ludzi, tzn. zwiedzajgcy
moga dowolnie wybiera¢, w jakiej kolejnosci chcg eksplorowaé poszczegélne etapy i stanowiska w
ramach danego etapu doswiadczenia.

Kazdy etap (1-7) dzieli sie na cze$s¢ eksperymentalng (interakcja z prototypem) i edukacyjna
(przegladanie wywiadow). Uzupetnieniem doswiadczen interaktywnych sg znajdujgce sie na $cianach
ekspozycji infografiki i informacje tekstowe a takze wywiady. Dodatkowym elementem ekspozycji
Game Lab, ktéry nie bedzie tematycznie zwigzany z grg WiedZmin 3: Dziki Gon (W3:DG), jest
stanowisko ,Pomyst na gre”, gdzie zwiedzajgcy beda mogli przedstawi¢ swéj tzw. elevator pitch.
Wykonanie infografik $ciennych, informacji tekstowych poza gra wideo, wywiadéw oraz
doswiadczenia elevator pitch nie stanowi przedmiotu niniejszego zamdwienia.

' Ekspozycja swoim zakresem chronologicznym obejmuje gry tworzone wspétcze$nie, perspektywe
historyczng prezentuje ekspozycja Strefa Retro.



2. Zatozenia technologiczne

> Wszystkie etapy realizowane bedg przy pomocy silnika Unity, przy czym zapewnienie prawa do
wykorzystania silnika na potrzeby realizacji gry nalezy do obowigzkéw Wykonawcy.

> W celu usprawnienia prac czes¢ zasobéw (assetdw) zostanie zaczerpnieta z bazy Quixel Megascans,
przy czym zapewnienie prawa do wykorzystania tego zrédta na etapie realizacji i korzystania z gry
nalezy do obowigzkéw Wykonawcy.

> Assety potrzebne do wykonania prototypu (zatozenia wstepne):

- postac Geralta wraz z animacjami do etapu postaci

- dialogi do czesci narracyjnej wraz z voice-over (w jezyku polskim i angielskim)

- elementy srodowiska gry do etapu srodowiska gry

- dzwieki do etapu udzwiekowienia gry

- dwa utwory muzyczne do etapu udZzwiekowienia gry

- wizualny projekt interfejsu uzytkownika do tabletéw

- design etapu narracyjnego (4) — mikroquest mozliwy do wykonania na dwa lub trzy
sposoby

- materiaty do etapu postprodukcji przyblizajgce proces promocji gry
(wystawiennictwo na targach, konferencjach prasowych, kontakt z graczami)

Doktadna lista assetéw stanowi zatgcznik do umowy pomiedzy Wykonawcg a Zamawiajgcym.

> Wytyczne interfejsu doswiadczenia

Interfejs spdjny dla wszystkich etapdéw. Czesé eksperymentalna (prototyp): 2 stanowiska. Czesc
edukacyjna (wywiady): 2 stanowiska.

> stanowisko PROTOTYP
- interfejs sktada sie ze stanowiska: monitor + komputer + dwa kontrolery (tablet + pad)
- tablet musi by¢ umieszczony na standzie o wysokosci 1,00 m (ewentualnie z dodatkowym
boksem dla matych dzieci)
- interfejs nawigzuje do estetyki gry W3:DG
- dwie wersje jezykowe: polska, angielska

Czas trwania doswiadczenia: kilka minut dla kazdego etapu

Liczba osob bioracych udziat w doswiadczeniu: w danej chwili 1-2 osoby moga czynnie brac¢ udziat
w doswiadczeniu, a 2-3 osoby mogg biernie sie przygladad.

Konfiguracje/tryby doswiadczenia: a) tablet (tylko konfiguracja), b) pad (tylko rozgrywka), c) tablet
+ pad (kooperacja: jedna osoba konfiguruje, a druga od razu testuje rozgrywke)

> stanowisko WYWIADY



- interfejs sktada sie z monitora dotykowego + monostuchawki

- interfejs biblioteki wywiaddéw opiera sie na rozwigzaniu ,galeria multimedialna”, nawigzuje
do estetyki gry W3:DG

- dwie wersje jezykowe: polska, angielska (takze dwie wersje jezykowe napisdw)

Czas trwania doswiadczenia: kilka minut dla kazdego etapu

Liczba oséb bioragcych udziat w doswiadczeniu: w danej chwili jedna osoba moze czynnie
uczestniczy¢ w doswiadczeniu (korzystajgc z monostuchawki oraz interfejsu dotykowego) i 2-3 osoby
moga sie biernie przygladaé (czytajac napisy do wywiaddéw?).

Konfiguracje/tryby doswiadczenia: a) wywiady odgrywajg sie samoczynnie w petli, b) zwiedzajacy
przeglada biblioteke wywiadéw (mozliwo$é wybierania i przewijania tresci)

> ELEMENTY DOSWIADCZENIA
Tablet

Przy pomocy tabletu kazdy z etapow mozemy rozebra¢ na czesci — wyjmowac fragmenty kodu
odpowiedzialne za dzwiek, oswietlenie, konkretne mechaniki etc. Tablet ma na celu wprowadzenie
trybu kooperacyjnego, w ktédrym dwodch uzytkownikéw (np. osoby starsze wraz z dzieémi)
rownoczesnie bedzie mogto korzystac¢ ze stanowisk. Zaktadamy, ze zwiedzajgcy w starszym wieku
oraz niedo$wiadczeni gracze tatwiej odnajdg sie, kontrolujac tablet niz pad, ktéry wymaga praktyki
w obstudze.

Rozgrywka

Dla kazdego etapu fragment stanowiska kontrolowany przez urzadzenie typu pad bedzie miata
zaprojektowang czes$é, ktérg nazywamy rozgrywka. Bedzie to prosty zestaw zadan do wykonania.
Przyktadowo w czesci dotyczacej postaci (2) uzytkownik bedzie miat na celu odkrycie wszystkich
mozliwych ruchéw (akcji) postaci, a z kolei w etapie srodowiska gry (3) gracz poprzez eksploracje
bedzie musiat zlokalizowac¢ kilka elementéw charakterystycznych dla $wiata gry W3:DG. Rozgrywka
zawsze bedzie opcjonalna. Wykonanie zadania nagradzane bedzie obrazkami koncepcyjnymi badz
ciekawostkami dotyczgcymi uniwersum WiedZmina. Rozgrywka bedzie resetowac sie po ukonczeniu
zadania oraz otrzymaniu nagrody, albo po dtuzszym braku aktywnosci na stanowisku.

W przypadku braku aktywnosci ze strony uzytkownikow stanowiska etap powinien zachecaé do
przetestowania. Bierzemy réwniez pod uwage mozliwos¢ samego odgrywania sie (np. kapsufa
eksploruje otoczenie sama z siebie), tak zeby uzytkownik mégt korzystac tylko z tabletu, jesli nie czuje
sie komfortowo z padem.

Informacja o mozliwych akcjach dostepnych na padzie powinna by¢ wydrukowana oraz naklejona w
widocznym dla zwiedzajgcego miejscu.

Nagrody

2 Na tej samej zasadzie jak jest to realizowane na telewizorach na lotnisku.



Nagrody bedg wyswietlane na gtdwnym monitorze stanowiska za ukonczenie czesci zwigzanej z
rozgrywka. Moga to by¢ koncept arty oraz ciekawostki ze swiata gry WiedZmin.

Debug log

Powinien by¢ dostepny z poziomu tabletu na kazdym etapie. Przyktadowo dla prototypu z
poruszajgcg sie kapsuta mozliwe bedzie wtgczenie informacji na temat tego, jak kapsuta widzi
otoczenie. W przypadku postaci bedzie to mozliwos¢ zobaczenia informacji o odgrywanych w danej
chwili animacjach. Dla dZzwiekéw bedg to widoczne instancje puszczanych dZzwiekédw zawieszone w
tréjwymiarowym Swiecie gry.

Infografika

W ramach danego stanowiska na $cianie znajduje sie realizowana na szablonach infografika
informacyjna przedstawiajgca kontekst kulturowy tresci prezentowanych w ramach poszczegdlnych
etapow doswiadczenia interaktywnego.

Wywiady

Wywiady przeprowadzone z twdrcami gier i ekspertami, wykonane specjalnie na potrzeby ekspozycji.
Nadzér merytoryczny nad doborem respondentéw (lista osdb udzielajgcych wywiaddéw),
opracowaniem kwestionariusza (lista pytan zadawanych w trakcie wywiadu) i selekcjg fragmentéw
(klipow — patrz dalej) beda petni¢ eksperci. Kazdy wywiad powinien zostaé¢ przeprowadzony na
podstawie kwestionariusza i trwac¢ ok. 5 min, z ktérych wybrane na potrzeby ekspozycji zostanie
maksymalnie 30-90 sek. w postaci krétkiego klipu rozpoczynajgcego sie planszg z pytaniem, na ktére
respondent udziela odpowiedzi, lub tematem, ktérego klip dotyczy. Kazdy klip powinien by¢
opatrzony napisami (z mozliwoscig wyboru jezyka — polski lub angielski). Specyfikacja tematyczna
wywiaddw zostata opisana przy kazdym z poszczegdlnych etapéw. Wywiady powinny byc
przeprowadzane w réwnych proporcjach z twdrcami i twdrczyniami gier, i analogicznie: z ekspertami
i ekspertkami.

3. Scenariusz ekspozyc;ji

3.0. ETAP 0 — Strefa wejscia

Doswiadczenie wejscia jest strefg startowg dla obydwu sciezek edukacyjnych — szybkiej i
warsztatowej. Na ekranach prezentowane sg nieinteraktywne zwiastuny Sciezki szybkiej i sciezki
warsztatowej. Sciezka warsztatowa odbywa sie w salach warsztatowych i polega na zajeciach
grupowych odbywajgcych sie pod nadzorem instruktora. Warsztaty stanowig uzupetnienie oferty
edukacyjnej CKiNI, podczas gdy Sciezka szybka stanowi gtéwny trzon narracji i zapewnienie jej
funkcjonalnosci jest priorytetowe wzgledem Sciezki warsztatowej. Pomieszczenia warsztatowe mogg
by¢ tak ksztattowane, by zapewnic¢ rotacyjnos¢ zaje¢ (nie wszystkie zajecia bedg odbywac sie
jednoczesnie, wiec przestrzen moze by¢ fgczona, by zwiekszy¢ grupe warsztatowg), a pomieszczenia
zaprojektowane z mozliwoscig ich tgczenia np. Scianami mobilnymi lub parawanowymi.



3.1. ETAP 1 - Prototyp

Cele edukacyjne dla ETAPU 1:

- Zwiedzajacy zrozumie istote prototypu w produkcji catej gry oraz pozna podstawowe

mechanizmy balansowania rozgrywki

Tablet:
- zmiana elementéw Swiata, dodawania stromosci, przeszkdd, miejsc, w ktdrych mozna zgingé
- mozliwo$¢ namnazania (tzw. zespawnowania) przeciwnikédw przedstawionych w formie
abstrakcyjnej
- mozliwos$¢ zmiany statystyk postaci takich jak predkos¢, wysokosé skokdw, sita ataku
(specyfika cRPG)

Rozgrywka:
- celem jest pokazanie tzw. core game loop — poruszanie postacig oraz obrona przed
atakujgcymi stworkami

Nagrody:
- nagrodg moze by¢ filmik z prototypow gier z serii WiedZzmin (o ile zostaty zachowane)

Debug log:

- w przypadku tego etapu Debuglog bedzie przedstawiat informacje na temat tego, jak
kapsuta postrzega otoczenie. Bedzie to pokazane w postaci linii oraz tekstow otaczajgcych
kapsute. Na tym etapie informacje dotyczace liczby pozostatych punktdw zycia kapsuty oraz
przeciwnikéw réwniez bedg dostepne jedynie w postaci Debuglogu

Infografika:

- tradycja gatunku cRPG - historyczny kontekst rozwoju gatunku i jego zakorzenienie w grach
fabularnych typu AD&D [zob. Garda, Maria. B. (2016). Interaktywne fantasy. WUL]

Wywiady:
- zekspertem—otym, czym jest petla gry (tzw. gameplay loop) i jakie jest jej znaczenie
dla prototypowania rozgrywki — czas trwania 1-2 min (podzielone na sekwencje
tematyczne)

-z twdrcg — omOwienie istoty prototypowania na konkretnym przyktadzie — czas
trwania 1-2 min (podzielone na sekwencje tematyczne)

3.2. ETAP 2 — Postac

Cele edukacyjne dla ETAPU 2:



- Zwiedzajgcy dowiaduje sie jak powstaje koncepcja postaci w grach wideo (od ogétu do szczegdtu).
- Zwiedzajacy poznaje techniki tworzenia postaci w grach wideo (reczne / automatyczne) — akwizycja
geometrii, wygladu, zbioru referenciji itp.

Tablet:
- zwiekszenie lub zmniejszenie predkosci poruszania sie postaci
- przetgczanie sie pomiedzy kapsutg i postacia

Rozgrywka:
- celem jest wyzwolenie zestawu 10 réznych ruchéw postaci (chéd, bieg, skok, cios etc.)

Nagrody:
- odblokowywanie konceptéw postaci

Debug Log:
- informacje na temat wyswietlanych animacji, kolizji etc.

Infografika (wspdlna dla etapéw 2 i 3)

- coinspirowato twércéw gry?

- uniwersum — prezentacja elementdw sktadajgcych sie na uniwersum: ksigzki Sapkowskiego,
film i serial WiedZmin, gra RPG, komiksy, etc. [Zob. Garda, Maria B. ,Gra The Witcher w
uniwersum wiedzmina”. Homo Ludens 2.1 (2010): 19-27; Garda, Maria. B. (2016).
Interaktywne fantasy. WUL].

- transmedialnos¢—franczyza The Witcher jest tworzona za pomocg réznych mediéw, nie tylko
gier. [Zob. Garda, Maria. B. (2016). Interaktywne fantasy. WUL].

Wywiad:

- z ekspertem — zasada budowania modelu i wizerunku postaci — czas trwania 1-2 min
- 2 twércg — omowienie studium tworzenia postaci Wiedzmina/Ciri — czas trwania 1-2 min

3.3. ETAP 3 - Srodowisko gry

Cele edukacyjne dla ETAPU 3:
- Zwiedzajacy dowiaduje sie, z jakich elementow tworzone jest Srodowisko gry
- Zwiedzajacy dowiaduje sie, jak powstaje warstwa srodowiska (environment art) gry
- Zwiedzajacy poznaje techniki tworzenia $rodowiska gry poprzez modelowanie, tworzenie
tekstur, oSwietlenia oraz efektéw specjalnych (post-processing)

- zmienianie wyswietlania Srodowiska gry (wireframe, solid, texture)

- zmienianie oswietlenia

- zmienianie parametréow efektéw specjalnych (DOF, bloom, zmiana tonacji koloréw)
- kontrolowanie mgty



Rozgrywka:

celem jest eksploracja matego wycinka mapy i znalezienie 5 podobnych elementéw
charakterystycznych dla swiata WiedZzmina

Nagrody:

odblokowywanie konceptdéw lokacji

Debug Log:

informacje na temat liczb wyswietlanych tréjkatow
informacje na temat Level Of Detail
wyswietlanie parametréw efektédw specjalnych oraz oswietlenia

Infografika (wspdlna dla etapéw 2 i 3)

co inspirowato twoércéw gry?
uniwersum — prezentacja elementdéw sktadajgcych sie na uniwersum: ksigzki Sapkowskiego,
film i serial WiedZmin, gra RPG, komiksy, etc. [ob. Garda, Maria B. ,Gra The Witcher w
uniwersum wiedzmina”. Homo Ludens 2.1 (2010): 19-27; Garda, Maria. B. (2016).
Interaktywne fantasy. WUL].

Wywiady:

- z twdrcg — omowienie studium przypadku — konkretnego srodowiska gry
stworzonego na potrzeby realizowanej produkcji — czas trwania 1-2 min
- z ekspertem — oméwione poszczegdlnych komponentdéw sktadajgcych sie na srodowisko

gry, wraz z zaleznosciami skali Srodowiska i jego relacji wzgledem bohateréw — czas trwania 1-2 min

3.4. ETAP 4 — Narracja interaktywna

Cele edukacyjne dla ETAPU 4:

Tablet:

etap ma na celu pokazanie réznic w narracji interaktywnej w stosunku do klasycznych
mediéw, takich jak ksigzka czy film

zwiedzajgcy pozna koncept nieliniowej rozgrywki oraz mozliwosci wyboréw

Zwiedzajgcy dowie sie rowniez o istotnej roli pisarstwa w tworzeniu narracji interaktywnej
,odgrywanie postaci” (TWOJ Geralt, TWOJA Ciri)

do uzgodnienia na etapie realizacji

Rozgrywka:

wykonanie questa na jeden z 2-3 sposobdw (mikroscenariusz w propozycji CDPR)

Nagrody:

do uzgodnienia na etapie realizacji



Debug Log:
- do uzgodnienia na etapie realizacji

Infografika:

- Swiatoopowies¢ — swiat WiedZmina to uniwersum, w ktérym mozna opowiedzie¢ wiele
historii. [Zob. Kubinski, Piotr. (2015). Gry wideo w $wietle narratologii transmedialnej oraz
koncepcji Swiatoopowiesci (tzw. storyworld). Tekstualia. 23-36].

- nielinearno$é¢ — Czy wiesz, ze W3:DG ma 36 mozliwych zakonczen? (grafika: rozgateziajace
sie $ciezki). [Zob. Kubinski, Piotr (2016). Gry wideo. Zarys poetyki. Universitas].

Wywiady:

- ztwdrcg —w zaleznosci od tresci interaktywnej etapu
-z ekspertem —w zaleznosci od tresci interaktywnej etapu

3.5. ETAP 5 - Udziwiekowienie

Cele edukacyjne dla ETAPU 5:
- zwiedzajgcy dowie sie jakg role w grach wideo odgrywajg dZzwieki i oprawa muzyczna

Tablet:
- zmienianie parametréow dzwieku (reverb, pitch, gtosnosc etc.)
- kontrolowanie muzyki, dynamiczne przetagczanie sie pomiedzy réznymi motywami z gry

Wiedzmin 3

Rozgrywka:
- nagranie dZzwieku do znaku wiedZminskiego oraz odegranie go w grze

Nagrody:
- do uzgodnienia na etapie realizacji

Debug Log:
- informacje na temat wyswietlanych dzwiekéw
Infografika:

- remediacja i multimedialno$¢ — gry wideo wykorzystujg poetyke wczesniejszych medidw.
[Zob. Kubinski, Piotr (2016). Gry wideo. Zarys poetyki. Universitas].

Wywiady:



- z ekspertem — omowione zostang rézne techniki nagrywania i implementacji dzwiekéw w
grach wideo — czas trwania 1-2 min

- z twdrcg - omodwienie studium przypadku: konkretnego przypadku procesu
udzwiekowienia zrealizowanej produkcji — czas trwania 1-2 min

3.6. ETAP 6 - Testowanie

Warstwa edukacyjna dla ETAPU 6:
- celem etapu testowania gry jest przyblizenie czesci etapu testowania oraz sprawdzania
wydajnosci gry. W trakcie tego okresu usuwane sg ostateczne btedy oraz wprowadzane
optymalizacje majace na celu przys$pieszenia dziatania gry na docelowych platformach

Tablet:
- przetgczanie roznych rodzajow optymalizacji i przyspieszanie bgdz zwalnianie dziatania gry
- mozliwo$¢ przetaczania typowych dla gier btedow

Rozgrywka:

- celem jest znalezienie kilku ukrytych w lokacji glitchow

Nagrody:
- odegranie filmiku z najciekawszymi glitchami z gry Wiedzmin 3

Debug Log:
- informacja na temat optymalizacji: liczba klatek na sekunde, liczba milisekund na dany efekt
etc.

Infografika:
- chronologia rozwoju uniwersum WiedZzmina — timeline wydania gry

Wywiady:
-z twdrcg — omowienie studium przypadku: konkretnego przypadku procesu optymalizacji
(demonstracja wybranych efektdw specjalnych) — czas trwania 1-2 min
-z ekspertem — omdwione zostang: shadery i ich mozliwosci (benchmarki, demoscena),
optymalizacja, demonstracja VFX i wptyw technologii na wydajnosc gier, przyktady kultowych
bteddéw (glitchdw) w grach — czas trwania 3-4 min (z mozliwoscig podziatu na dwa lub wiecej
klipéw ze wzgledu na zréznicowang tematyke)

3.7. ETAP 7 — Postprodukcja

Warstwa edukacyjna dla ETAPU 6:
- zwiedzajacy dowie sie, na czym polega postprodukcja w procesie tworzenia gry wideo



- zwiedzajacy dowie sie o lokalizacji, DLC, promocji oraz samym procesie wydawanie gry

Tablet:
- zmiana wersji jezykowej
- DLC
- zmiana detali gry w zaleznoéci od lokalizacji (np. HUD dla arabskiego — od lewej do prawej?)

Nagrody:
- odegranie filmiku pokazujgcego mody stworzone przez fanow dla gry W3:DG

Infografika:

- recepcja — pokazanie ruchéw fanowskich na catym swiecie, obecnosé¢ Wiedzmina w réznych
kulturach (np. kolaz fotografii z podanymi nazwami krajow, rysunkiiinne artefakty wykonane
przez fanéw - wydruki 3D, itp)

- twdrczos¢ fanowska — ilustracje, cosplay, machinima, mody do gier (np. do obejrzenia na
stanowisku multimedialnym). [Zob. Henry Jenkins, Kultura konwergencji: zderzenie starych i
nowych medidw, ttum. Matgorzata Bernatowicz, Mirostaw Filiciak, Warszawa 2007].

Wywiady:

-z ekspertem — omdéwione zostang wyzwania przed jakimi stojg tworcy gier, podejmujac sie
wydania tytutu na rézne rynki (m.in. kwestia réznic kulturowych , np. zielona krew w
Niemczech) — czas trwania 1-2 min

-z twodrcg — omoéwienie studium przypadku: konkretnego przypadku procesu lokalizacji i
wydania zrealizowanej produkcji — czas trwania 1-2 min

-z ekspertem — gry wideo jako ,starzejgce sie media”: proces zycia gry i jej prezerwacji — czas
trwania 1-2 min

ETAP “Pomyst na gre” (elevator pitch)

Celem zadania jest nagranie przez Zwiedzajgcego krétkiej wypowiedzi stownej opisujgcej gre
(tzw. elevator pitch), czyli zwieztego opisu pomystu na gre, ktdry stanowi integralng czes¢ GDD (Game
Design Document). Po wybraniu opcji (np. ,nagraj swdj pomyst na gre”) pojawia sie filmik
wyjasniajacy, czym jest elevator pitch, wraz z listg elementdw, ktore ten powinien zawierad: tytut,
gatunek, czas i miejsce akcji (setting), platforma, to, co wyréznia dany pomyst. Filmik instruktazowy
powinien stanowié maksymalnie 30-sekundowe nagranie, na poczatku ktérego powinien wyswietlac¢
sie przycisk ,Pomin”, dajgcy mozliwos¢ szybszego przejscia do ekranu nagrywania. Do nagrywania
konieczny jest czerwony przycisk aktywujgcy ostateczne nagranie — interfejs daje podpowiedzi [jakie
elementy powinno zawieraé nagranie — jak w karaoke, np. z wykorzystaniem stylistyki przyciskdw w
windzie i kolejnych zmian pieter (zawartosci nagrania) towarzyszgcych poruszaniu sie windy], a takze

3 https://me.ign.com/en/the-witcher-3/104732/video/the-witcher-3-the-process-behind-the-arabic-
localization
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czytelnie pokazuje mijajacy czas. Odliczanie czasu do korica nagrania oraz pokazanie jego czesci
sktadowych ma na celu zbudowanie struktury wypowiedzi. Maksymalny czas nagrania to 30 sekund.
Nagranie zapisze sie na koncie zwiedzajgcego, ktdry moze je pobraé z centralnego repozytorium
danych. Widoczne w trakcie nagrywania opcje, ,,sprébuj ponownie” lub , koniec nagrywania”, konczg
doswiadczenie i nastepuje powrdét do ekranu startowego. Jesli Zwiedzajacy chce skorzystac z
dodatkowej pomocy, to ma mozliwos¢ wylosowania stéw z przygotowanego wczesniej katalogu
(czasowniki i rzeczowniki), ktére moga postuzy¢ jako inspiracja.
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