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1 Opis Gry

To koniec semestru, a atmosfera na WZiM-ie jest napieta. Grupa studentéw przygotowuje sie do

egzaminéw, ale niektorzy prowadzacy postanowili im to utrudnié¢. Weciel sie w role studenta walczacego
o zdanie egzaminu lub w postaé¢ prowadzacego, ktory sabotuje chytre plany studentéw. Kto wyjdzie
gbra z tej nieréwnej potyczki?
"WZiMong Us" to innowacyjna gra multiplayer osadzona w realiach Szkoty Gléwnej Gospodarstwa
Wiejskiego, ktora taczy elementy zabawy z "Among Us"z charakterystycznym stylem i wyzwaniami
studenckiego zycia. Gléwnymi cechami gry jest rywalizacja studentéw probujacych wykonaé rézne
zadania, majace na celu ulatwienie sobie paru egzaminéw w sesji oraz prowadzacych, ktorzy za wszelka
ceny chcg im w tym przeszkodzié, a to wszystko ma miejsce w unikalnych lokacjach znanych z Wydziatu
Zastosowan Informatyki i Matematemyki.

2 Cel Gry

W "WZiMong Us" gracze maja przed soba dwa gléwne wyzwania. Studenci daza do wykonania
wszystkich zadan, majacych na celu przygotowanie do sesji, jednocze$nie odkrywajac tozsamosé pro-
wadzacych. Z drugiej strony, prowadzacy staraja sie utrudni¢ studenckie plany, sabotujac zadania i
eliminujac studentéw. Celem jest zdobycie przewagi dla jednej z dwoch frakeji poprzez inteligentng, gre,
strategiczne decyzje i sprytne oskarzenia. Czy uczciwos¢ zwyciezy, czy chaos zapanuje na kampusie?
To zalezy od umiejetnosci i determinacji graczy.

3 Postacie 1 role

W "WZiMong Us" gracze po dolaczeniu do poczekalni majg do wyboru 12 skoérek do postaci w
icie studenckim klimacie! (rys. 1 / tab. 1). Nalezy zaznaczy¢, ze dwoch graczy nie moze wybrac tego
samego wygladu postaci.

Niezaleznie od wybranego wygladu, umiejetnosci i parametry kazdego gracza sa takie same. Jednakze,
dla kazdej z 0s6b w momencie rozpoczacia rozgrywki jest jedna z dwoch roél, co bedzie kluczowe w
dalszej czesci gry:

Rola Studenta - Student w grze "WZiMong Us" pelni role ucznia. Jego gléwnym celem jest wspolpraca
z innymi kolegami z roku, wykonywanie zadan i odkrywanie tozsamosci prowadzacych. Gracz w tej
roli musi zachowaé czujno$é¢ i podejrzliwosé, aby uniknaé¢ oblania, jednocze$nie udowadniajac swoja
uczciwos$é w trakcie gtosowania.

Rola Wyktadowcy /Prowadzacego - Prowadzacy, zwani takze "impostorami”, pelnia role postaci, ktore
daza do utrzymania chaosu na kampusie. Ich celem jest sabotowanie zadai studentéw, oblewanie graczy
i wprowadzenie zametu wsrod studentéw. Prowadzacy staraja sie dziala¢ niezauwazenie, manipulujac
studentow. Musza zachowaé czujno$é, by nie zostaé¢ zdemaskowanymi i wyeliminowanymi podczas
glosowania.

W ustawieniach mozliwy jest wybor ilosci wykladowcéw od 1 do 3.

Zalecane ustawienia ilo$ci wykladowcéw dla konkretnej ilosci graczy

e 4-6 graczy — 1 wykladowca
e 7-9 graczy — 2 wykladowcow

e 10 graczy — 3 wykladowcow

Rozgrywka oczywiscie jest mozliwa dla mniejszej liczby graczy, jednak zeby wykorzystaé¢ pelny poten-
cjal gry zalecamy gra¢ w co najmniej 4 osoby.



Rysunek 1: Skorki, ktore gracz moze wybraé




L.P. | RODZAJ BOHATERA ELEMENT CHARAKTERYSTYCZNY
1 Barbie Blond wlosy, réozowy stroj
2 Alternatywka Niebieskie wlosy, czarny ubiér
3 EkoSwirka Zielony kolor, ubiér w motywie ekologii
4 Rastaman Dtugie wtlosy, kolorwy stréj, dredy
) FemBoy Uszy kota, damski ubiér, maseczka
6 GymBro Umiesniony, obcista koszulka
7 TikToker Stuchawki, koszulka z logiem TikTok
8 Imprezowicz Opalony, ciemne okulary, kolorowy ubior
9 Nerd Elegancki ubiér, okulary, wystajace zeby
10 Hipster Nieszablonowy ubior, kapelusz, przeciwnik mainstreamu
11 Punk Ciemne wlosy, shuchawki, taricuch, kurtka jeansowa
12 Gamer Przepocona koszulka, ttuste wlosy.

Tabela 1: Tabela przedstawiajace konkretne skorki z ich elementami charakterystycznymi

4 Rozgrywka i mechanika gry

e Role i Tozsamosé

— Kazdy gracz ma przypisana role - studenta lub prowadzacego. Prowadzacy staraja sie utrzy-
maé swoja tozsamosé w tajemnicy, podczas gdy studenci starajg sie ich zdemaskowag.

e Zadania Studentow

— Rozgrywka studentéw polega na utatwieniu sobie zaliczenia egzaminéw. Chceac osiagnaé cel,
musza wykonywac¢ zadania, ktére znajduja sie w réznych miejscach na mapie.

— Zadania do wykonania:

*

ES

* X X X X ¥ X

Skopiowanie pliku z rozwigzaniami do egzaminu z programowania

Otwarcie szafki z egzaminami, poprzez odtworzenie wczesniej wyswietlonej sekwencji
przyciskow

Stworzenie Sciagi z wzorami matematycznymi

Zrobienie zdjecia egzaminu

Dopasowanie odpowiednich sal do wyktadowcow

Whpisanie poprawnego hasta

Wtlaczenie internetu poprzez odpowiednie ustawienie przetacznikow

Dopasowanie wykresu funkcji y = sin(x) do podanego wzoru

Odkrecenie tablicy

e Zadania Wyktadowcow

— Wyktadowcy maja za zadanie wyeliminowanie wszystkich studentéw, poprzez oblewanie ich,
co wymaga od nich duzej wspoélpracy i koordynacji dziatan.

— Sabotaze ulatwiaja prowadzacym oblewanie innych graczy, nieco utrudniajac studentom
poruszanie si¢ po mapie i wykonywanych zadai.

*

Wylaczenie swiatta

* System "ventow"

e Dyskusje i Glosowanie

— Po znalezieniu ciata lub zwotaniu spotkania, wszyscy niewyeliminowani uczestnicy maja swoj
glos w dyskusji. Gracze staraja sie uzyska¢ informacje, negocjowaé i oskarzaé¢ podejrzanych.

— Glosowanie determinuje, kto zostanie eliminowany z dalszej gry. Kazdy gracz glosuje na
jedna osobe (istnieje mozliwosé wstrzymania sie od glosu), a osoba z najwieksza liczba
glosow zostaje wyeliminowana.



o Wskazoéwki dla graczy
— Studentom zaleca sie wspolpracowaé¢ przy wykonywaniu zadann. Wspoélna praca zwicksza
szanse na zaliczenie egzaminow.

— Badzcie czujni na wszelkie sabotaze prowadzacych. Szybka reakcja i skoordynowane dziata-
nia pomoga w utrzymaniu plynnosci rozgrywki.

— Komunikujcie sie aktywnie przez chat, wymieniajcie informacje i budujcie sojusze
— Zwracajcie uwage na podejrzane zachowania innych graczy podczas dyskus;ji.

— Glosujcie z rozwaga i argumentujcie swoje wybory. Bledne eliminacje moga zaszkodzi¢ szan-
som studentéw na zaliczenie egzamindw.

— Gra jest o wiele prostsza i przyjemniejsza, gdy posiadziesz wiedze na temat mapy po ktorej
sie poruszasz oraz jej roznych kluczowych miejscach. (Poswiecona jest jej oddzielna sekcja)

e Domyslne sterowanie

— Poruszanie sie - WSAD lub strzatki
— Uzycie sabotazu - TAB

— Uzycie venta - V

Interakcja, odpalenie minigry - E lub Spacja
— Oblanie - Q

— Reportowanie - R

— Menu pauzy - Escape

Otworz czat - T

5 Interakcje miedzy graczami

Interakcje miedzy graczami sg kluczowym elementem rozgrywki - wprowadzaja napiecie, intryge
i konieczno$¢ wspolpracy. Gracze moga dyskutowaé na czacie tekstowym po zgloszeniu spotkania lub
znalezieniu ciata. Studenci maja wtedy okreslony czas na przedstawienie obrony lub oskarzenia. Mu-
sza przekonywaé innych o swojej niewinnoéci lub podejrzliwosci wobec konkretnej postaci, natomiast
oskarzani powinni za wszelka cene odpieraé¢ ataki oponentéw, by udowodnié¢ swoja niewinnosé. Dodat-
kowo, prowadzacy powinni manipulowaé¢ innymi, w celu zbicia ich podejrzen na inny tor. Nastepnym
etapem tej interakcji jest glosowanie, w ktérym kazdy niewyeliminowany uczestnik rozrywki ma row-
nowazny wplyw na jego wynik. W trakcie glosowania wszyscy uczestnicy wyrazaja swoje podejrzenia,
glosujac na potencjalnych prowadzacych. Glos powinien by¢ oddany na podstawie odbytej dyskusji,
obserwacji ruchow, zachowan i podejrzanych aktywnosci. Wspélna analiza i argumentacja sa kluczowe
dla skutecznego wylonienia podejrzanych. Pamietaj! Gdy zostaniesz wyeliminowany - twoj glos nie
zostanie juz wystuchany.

6 Warunki zakonczenia rozgrywki

Rozgrywka koniczy sie w momencie, w ktéorym studentom lub wykladowcom uda sie spetnié¢ jeden
z ponizszych warunkow.

e Studenci wygrywaja, gdy wykonaja wszystkie swoje zadania na wydziale.

e Studenci wygrywaja, gdy zidentyfikuja i wyeliminujg wszystkich Wyktadowcow, jest osiagniete
przez glosowanie i wyrzucenie przegtosowanych.

o Wykladowcy wygrywaja, gdy ich liczba jest réwna lub przewyzsza liczbe pozostalych w grze
Studentow.



7 Inferface uzytkownika

Gracz po odpaleniu aplikacji ma do wyboru 4 opcji.
e Graj - Rozpoczecie rozgrywki (stworzenie lub dotaczenie do lobby)
e Ustwienia - Mozliwos$¢ zmiany domyslnych ustawien gry

e Tworcy - Napisy honorujace wszystkie osoby, ktére braty udzial w projekcie

e Wyjdz - Wyjscie z aplikacji

WZiMong Us

Graj

Ustawienia

Tworcy

Wyjdz

Rysunek 2: Ekran Startowy WZiMong Us

Graj

Po wecisnieciu przycisku graj, uzytkownik ma do wyboru stworzenie wtasnego lobby (Host), lub
dolaczenie do istniejacej juz poczekalni (Guest). Cheac rozpoczaé rozgrywke, gracz musi podaé login
(o dtugosci od 3 do 16 znakow), ktory bedzie wyswietlal sie nad bohaterem, ktérym steruje. Login
powinien by¢ unikalny, aby nie dochodzito do nieporozumien miedzy graczami podczas dyskus;ji i gto-
sowania. Dlatego w sytuacji gdy ktorys z graczy oczekujacych w poczekalni bedzie mial nick identyczny
do twojego, system automatycznie dopisze Ci numer na koncu twojej nazwy.

Ustawienia

Po wejsciu w zakladke ustawienia, graczowi ukazuje sie okno zmiany ustawien: sterowania, dzwieku,
skala naktadki, przetgczenie gry na pelny ekran oraz mozliwosci przywrocenia domyslnych ustawien.



fika Sterowanie

Sabotaz Tab
Vent v
Interakeja E
Oblanie [a]
Reportowanie R

Menu pauzy Escape

Powrot

Rysunek 3: Ekran Ustawien WZiMong Us

Twocy

W naszej aplikacji nie moglo zabrakna¢ klasycznych creditsow. Wypisani sa w niej wszyscy tworcy,
testerzy, graficy, a takze opiekun projektu, ktéry czuwal nad przebiegiem pracy.

Mgr. Inz. Aleksandra Konopka
Mateusz Ltugowski
Igor Osiakowski

Dawid Maliszewski
Kamil Marszatek
Sebastian Matejak
Piotr Matoszka

Patryk Matuszewski
Ivan Matveichyk
Ilya Pauliuk
Kacper Petka




8 Mapa

Inspiracjg do stworzenia mapy w naszej grze, jest jej oryginalny wyglad z "Among Us". Zachowali-
$my taka sama ilo§¢ pomieszczen, jednakze zmieniliémy ich rozmieszczenie i wyglad. Pokoje wygladem
nawiazuja do sal dydaktycznych i pokoi administracyjnych, jakie mozna spotka¢ na Wydziale Zastoso-
wail Informatyki i Matematyki, sa to m.in.:

Aula IV

Laboratorium elektroniki
Dziekanat

FLazienka

Bufet

Serwerownia

Pokéj Samorzadu

Pokoj Wykltadowcow

Znajomos¢ mapy jest bardzo waznym aspektem rozgrywki, rozmieszczone sa na niej zadania, ktore
muszg wykonaé studenci, aby wygra¢ gre. Na ponizszym zdjeciu, oprocz catej mapy, wida¢ miejsca, do
ktorych trzeba podejsé, zeby moc wykonaé zadania.

Rysunek 4: Mapa z zaznaczonymi zadaniami



9 Poradnik do zadan

Skopiowanie pliku z rozwigzaniami do egzaminu

Jedna z najprostszych minigier, aby ja ukoriczy¢ wystraczy klikna¢ przycisk "Skopiuj"i chwile po-
czekaé, na skoriczenie kopiowania.

C:/sala_komputerowa/stanowiskol/desktop

Czy na pewno chcesz skopiowaé
plik "egzamin_rozwiazanie.cs"?

SKOPIUJ

Stworzenie $ciagi z wzorami matematycznimi

Gracz musi tak dopasowaé literki, poprzez przeciaganie ich w miejsce do tego przeznaczone, aby
wyrazenie matematyczne zgadzalo sie ze wzorem, ktory wyswietla sie w prawym dolnym rogu.

v il- 1~ D




Zrobienie zdjecia egzaminu

Zadaniem gracza jest przeciagniecie telefonu nad zapisane kartki i nacisniecie przycisku "Zrob
zdjecie". Kartki musza znajdowaé sie w ramkach telefonu.

Zréb zdjecie

Dopasowanie sal do wykladowcow

Do ukoriczenia tej minigry, gracz musi ustawi¢ sale do odpowiedniego wykladowcy uczacego na
WZiM. Kolor nazwy sali podpowiada, do ktérego prowadzacego zajecia powinna byé¢ dopasowana.

O | Rezerwacja Pokoi dasdasd )

Wyktadowey Pokoje

dr Marcin Dudzinski

Aula 4
dr inz. Maciej Pankiewicz Aula 1
dr inz. Robert Stepien Aula 3
Sala 3/14

dr Andrzej Zembrzuski

Zapisz

Wydziat Zastosowan Informatyki | Matematyki
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Whpisanie poprawnego hasta

Na pieciu porozrzucanych kartkach napisane sg ciagi znakow, ktore nalezy przepisaé¢. Jednak tylko
jeden z nich jest poprawny. Po wpisaniu prawidtowego ciggu znakdéw minigra zakoriczy sie sukcesem.
W przeciwnym przypadku wyswietli sie komunikat o blednym hasle.

Windows 10

Wopisz hasto

X
weqqebexrr

Wlaczenie internetu poprzez odpowiednie ustwienie przelacznikéow

Pozytywne zakoiiczenie minigry, wystepuje po poprawnym wlaczeniu pieciu z dwunastku przetacz-
nikéw. Ponadto nie moze wlaczony by¢ zaden z btednych przetacznikéw. Poprawne wlacznie zasygna-
lizowane jest przez zaswiecenie lampki na urzadzeniu.
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Dopasowanie wykresu funkcji y = sin(x) do podanego wzoru

Gracz ukonczy minigre, poprzez dopasowanie wykresu sinusa uzywajac suwakow zlokalizowanych
pod i obok wykresu. Pomocnym dodatkiem, z pewnoscia jest wzor, ktory opisuje aktualnie ustawiony
wykres.

Skonstruuj wykres sinusa przy uzyciu podanego wzoru sin(x + 7) - 1

f(x) = sin(x - 3) - 2

Odkrecenie tablicy

Zadaniem studenta jest odkrecenie wszystkich o$miu srubek z tablicy, poprzez przytrzymanie ich
lewym przyciskiem myszy. W momencie odkrecenia wszystkich mocowan, tablica spada, a minigra
konczy sie sukcesem.
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Otwarcie szafki z egzaminami, poprzez odtworzenie wcze$niej wyswietlonej sekwencji
przyciskow

Minigra polega na poprawnym zapamietaniu sekwencji podswietlonych przyciskéw przedstawionej
na lewym polu i odtworzeniu jej na prawym. Warunkiem ukoniczenia, jest poprawne odtworzenie czte-
rech sekwencji, ktore sktadaja sie najpierw z jednego podswietlonego przycisku, potem dwdch, trzech i
na koricu czterech. Ponad to kazda kolejna sekwencja zawiera w sobie poprzednia i tylko dodaje kolejny
przycisk do wczesniejszego ukladu. Przy ztym kliknieciu przycisku minigra sie resetuje i gracz musi
ponownie zapamietywaé¢ nowa kolejnosé przyciskow.
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