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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gracz wciela sie w role ochotnika zarzgdzajgcego nowoczesng, zamknietg przestrzenig podzielong
na cztery rézne ekosystemy: lasy klimatu umiarkowanego i lasy deszczowe, morza i oceany,
sawanny oraz Arktyke. Celem gry jest przywrécenie rownowagi ekologicznej w tych biomach
poprzez strategiczne zarzgdzanie zasobami, podejmowanie decyzji i wykonywanie zadan opartych
na realnych problemach srodowiskowych. Kazda decyzja wptywa nie tylko na lokalny ekosystem,
ale takze na pozostate biomy, ktére gracz monitoruje i kontroluje w miare rozwoju gry.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Biodome to gra CLIL (Content and Language Integrated Learning - zintegrowane ksztatcenie
przedmiotowo-jezykowe), w ktdrej gracz musi rozwigzac¢ problemy srodowiska réznych
ekosystemow, takich jak lasy klimatu umiarkowanego i lasy deszczowe, morza i oceany, sawanny,
Arktyka, ktére zamkniete sg w nowoczesnej, zamknietej przestrzeni — Biodome. Kazdy ekosystem
odzwierciedla faktyczny ekosystem istniejacy w przyrodzie wraz z jego faung i florg i rzeczywistymi
problemami. Rozwigzania proponowane w grze (dostepne dla gracza) muszg by¢ rozwigzaniami
mozliwymi do osiggnigcia rowniez w realnym Swiecie, chociaz oczywiscie przy innym naktadzie
Srodkow, czasu i wysitku.

W grze nie ma licznika czasu. Liczg sie efekty. Dlugo$¢ pobytu gracza w Biodome moze byé
okreslona lub nie (ta decyzja zostanie podjeta pdzniej). W Biodome czas i przestrzen sg pojeciami
wzglednymi i elastycznymi. Jest to wazne rozwigzanie, poniewaz czas oczekiwania na efekty
dziatan podjetych przez gracza bytby niewspotmiernie diugi w poréwnaniu do rzeczywistego czasu
gry lub umownego pobytu gracza w Biodome.

Gracz-ochotnik zawsze rozpoczyna gre od krainy Lasow i laséw deszczowych, ale potem moze
przemieszczaé sie miedzy ekosystemami w dowolnej kolejnosci i dowolng ilos¢ razy wracac do
kazdego ekosystemu, aby monitorowa¢ zmiany wynikajgce z jego dziatan. Gracz bedzie zaczynac¢
gre w ekosystemie laséw, poniewaz jego pierwszym zadaniem bedzie posadzenie drzew, dzieki
temu zapoczatkuje reakcje tancuchowg zmian we wszystkich czterech ekosystemach.

Mimo ze ekosystemy nie bedg ze sobg potgczone, jak to jest w rzeczywistym Swiecie, to jednak
pozytywne lub negatywne zmiany w nich zachodzace bedg miaty wptyw na funkcjonowanie
pozostatych krain, np. posadzenie drzew w ekosystemie leSnym, w miejscu po wycince drzew,
bedzie miato pozytywny wptyw na wszystkie krainy, poniewaz zwiekszy w nich poziom tlenu,
zmniejszy poziom dwutlenku wegla, ograniczy erozje gleby i obnizy temperature oceanéw, co

z kolei wptynie pozytywnie na rafy koralowe, ktore zaczng sie rozrasta¢ i odradza¢, we wszystkich
ekosystemach bedzie przybywac zwierzat, ptakéw i owadow.

Za kazdym razem gdy gracz bedzie wchodzit po raz pierwszy do danego ekosystemu, wyswietlony
bedzie dla niego film w jezyku docelowym prezentujgcy jego ekologiczne problemy. W dalszej
czesci gry wszystkie polecenia, opcje do wyboru oraz raporty bedg w jezyku docelowym.

Gracz nie przemieszcza sie po swiecie gry, a wykonuje na nim operacje wyspecjalizowanymi
jednostkami, z ktérych kazda wykonuje okreslone zadania, a w przypadku trudnych/kryzysowych
sytuacji bedzie mogt przerzucaé naukowcéw z jednego ekosystemu do innego.

Jest to gra strategiczno -turowa, gdzie jedna tura to jeden dzien, a co 7 tur gracz musi uzupeié
wirtualny dziennik w jezyku angielskim i napisac¢ co$ w rodzaju krétkiego raportu na temat
prowadzonych dziatan i zaobserwowanych zmian w tym ekosystemie. Moze to mie¢ forme ankiety
z kategoriami dziatanh.
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Uptyw czasu bedzie powigzany z postepem wykonywanych zadan. W kazdym cyklu gracz moze
przeznaczy¢ pewng ilos¢ zasobow ekonomicznych na wykonanie zadan. W kolejnym cyklu zasoby
bedg odnawiane, np. poprzez statg ilos¢ przyznawanych co ture tokendw akcji (energii) lub dzieki
zakonczeniu zadania (zwolnienie zaalokowanych zasobdw).

Eksploracja swiata gry polega na odkrywaniu nowych zadan dostepnych do wykonania

w poszczegolnych ekosystemach. Na kazdy ekosystem przypada wachlarz zadan (15-20)

0 réznym stopniu trudnosci, ktérych wykonywanie bedzie stopniowo przywraca¢ rbwnowage

w danym ekosystemie. Mozliwosé wykonywania poszczegolnych zadan bedzie Scisle powigzana

Z rozwojem umiejetnosci postaci. Posta¢ rozwija sie, zdobywajgc punkty doswiadczenia, co pewng
ilos¢ punktéw doswiadczenia nastepuje osiggniecie kolejnego poziomu doswiadczenia.

Kolejne poziomy doswiadczenia sg nagradzane tokenem umiejetnosci, ktéry gracz moze
wykorzysta¢ na odblokowanie nowej lub ulepszenie posiadanej umiejetnosci do wyzszego poziomu
zaawansowania (np. trzy poziomy: podstawowy - zaawansowany - ekspert).

Umiejetnosci postaci powinny by¢ powigzane z rodzajami wykonywanych zadan (np. ogrodnicze,
rolnicze, hodowlane, logistyczne). Przyktadowo: krzewy i lasy liSciaste sg dostepne na poziomie
podstawowym gdzie niezbedne sg umiejetnosci z zakresu ogrodnictwa, na poziomie
zaawansowanym jest wymagane sadzenie lasow iglastych, a po odblokowaniu poziomu
eksperckiego gracz ma mozliwos¢ sadzenia okreslonych gatunkéw lasow tropikalnych.

Kazdy odblokowany poziom umiejetnosci pozwala postaci wykona¢ nowe zadania w réznych
ekosystemach.

Zadania bedg wykonywane w miare uptywu czasu - np. zadania tatwe bedg trwaty 1 ture,
trudniejsze dtuzej.

Za wykonane zadanie gracz dostaje punkty doswiadczenia, a za okreslong ilos¢ punktéw
doswiadczenia dostaje token. Tokeny nie muszg byé wykorzystane od razu. Token zdobyty

w jednym ekosystemie moze by¢ wykorzystany, aby odblokowaé umiejetnosci potrzebne w tym lub
innym ekosystemie. Jesli gracz nie odblokuje w odpowiednim czasie np. umiejetnosci szybszego
sadzenia drzew lub dostepu do drzew okreslonego typu, to w rezultacie nie posadzi odpowiednie;j
ilosci drzew, co doprowadzi do niewielkiego pozaru, a gracz straci cze$¢ zasadzonych wczesniej
drzew. W przypadku biernosci gracza w danym ekosystemie mogg w nim postepowac procesy
pogtebiajgce jego degradacje.

Gracz ma do dyspozycji pewng ilos¢ tokenow akcji (np. energia, zasoby ludzkie jak naukowcy),
ktére moze przeznaczy¢ na wykonanie zadania. Przystgpienie do zadania konsumuje pewng czes¢
tych tokendw. Tokeny energii mogg uzupetnia¢ sie, poczgwszy od kazdej tury. Tokeny naukowcow
mogg by¢ alokowane na poszczegdélne zadania i do czasu jego zakonczenia sg niedostepne do
przeznaczenia na inne cele. llo$¢ tokenéw naukowcow bytaby wtedy przyznawana na poczatku gry
i mogtaby byé powiekszona przy wykorzystaniu tokenu umiejetnosci (tokeny te gracz zdobywa

W miare rozwoju postaci).

Gracz musi jednoczesnie odkrywa¢ zadania, rozwija¢ postac, reagowac na zmiany $wiata, walczyé
Z czasem i zarzgdzaé zasobami.

Ekosystemy i przykladowe zadania:

Ekosystem laséw —w tej krainie lasy tropikalne bedg stopniowo przechodzi¢ w lasy wystepujgce
na terenach o umiarkowanym klimacie, np. teren bedzie sie wznosit i w rezultacie lasy bedg sie
zmieniac.

Przyktady zadan:

1. Posadz jak najwiecej drzew, ale dobierz odpowiednio gatunki i ilos¢ drzew do terenu — czyli
gatunki tropikalne w lasach deszczowych itp. Musisz dba¢ o drzewa, podlewac je, nawozi¢. Na
poczatku bedziesz miat do wykorzystania matg ilo$¢ sadzonek. Otrzymasz nowe sadzonki jako
nagrode za swojg prace.
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Ekosystem mdrz i oceandéw — w tej krainie musi by¢ obszar przeznaczony na rafy koralowe na

Rozlokuj odpowiednio zwierzeta, ktdrych bedzie przybywaé w miare rozrastania sie laséw.
W poczatkowej fazie zwierzgt bedzie mato, ale w miare rozrastania sie laséw bedzie
przybywaé zwierzat, ptakéw i owadoéw. Musisz je rozlokowac tak, aby mogly wspotzy¢ w tym
ekosystemie. Jesli sie pomylisz, stracisz te zwierzeta i bedziesz musiat czekaé, az ich znowu
przybedzie.

Nie dopus¢ do pozaru. Jesli nie bedziesz sadzi¢ drzew odpowiednio szybko, pilnujac, aby
zachowacé réznorodnos¢ gatunkow, poniewaz monokultury sg niedopuszczalne, nastgpi erozja
gleby lub gleba wyschnie i powstanie pozar, a Ty stracisz drzewa.Za wykonane zadanie
dostajesz punkty doswiadczenia, a za okreslong ilo$¢ punktéw doswiadczenia dostajesz token.
Tokeny nie muszg by¢ wykorzystane od razu. Wykorzystaj token zdobyty w jednym
ekosystemie, aby odblokowac¢ umiejetnosci potrzebne w tym lub innym ekosystemie. Jesli nie
odblokujesz w odpowiednim czasie umiejetnosci szybszego sadzenia drzew lub dostepu do
drzew okreslonego typu, nie posadzisz w rezultacie odpowiedniej ilosci drzew, to dojdzie do
niewielkiego pozaru i stracisz cze$¢ zasadzonych wczesniej drzew.

ptytkich obszarach, ale takze tak zwany Wielki Btekit, otwarty ocean.

Przyktady zadan:
1.
2.

Ekosystem sawanny

Zbierz jak najwiecej plastiku z moérz i oceanéw

Monitoruj temperature wody w morzach i oceanach. Pamietaj, ze im wiecej drzew
posadzisz w krainie laséw, tym bardziej obnizy sie poziom COz: i dzigki temu zmniejszy sie
temperatura na Ziemi, czyli takze w morzach i oceanach.

W miare obnizania sie temperatury wody i zmniejszania sie ilosci plastiku, bedziesz
mogt ,,rozmnozyé” organizmy raf koralowych (np. klikajgc w zdrowy ukwiat, gracz bedzie
rozmnazat ukwiaty, ktére potem bedzie musiat odpowiednio rozlokowag, ale bedg tu
ograniczenia, np. na kazdy utamek stopnia Celsjusza, o ktéry obnizy sie temperatura wody,
gracz bedzie maégt rozmnozy¢ okreslong liczbe organizmoéw/ ukwiatéw; w miare rozrastania sie
raf koralowych bedzie w nich przybywaé zwierzat morskich).

Rozlokuj odpowiednio gatunki zwierzat morskich, ktérych bedzie przybywa¢ w miare
rozrastania sie raf koralowych.

Wyznaczaj obszary potowu ryb — wybierz obszary, na ktérych bedzie obowigzywat ten
zakaz. Nagle okazuje sie, ze w danym obszarze populacja ryb jest bardzo niska i trzeba
wytgczyé ten obszar z potowu, a wigczy¢ inny obszar.

1.
2.
3.

Ekosystem Arktyki

Zasadz drzewa — odpowiednie dla tego regionu baobaby, palmy i akacje. Zasadz trawy.

Nie dopus$é do powstania pozaru sawanny.

Rozlokuj zwierzeta (odpowiednio roslinozerne i drapiezniki), ktérych bedzie przybywaé

w miare nastepujgcych korzystnych zmian klimatycznych. Muszg sie one znalez¢ na szlakach,
przy ktérych znajdzie sie woda pitna.

Przyktady zadan:
1.

Zasadz rosliny- w tym celu dobierz odpowiednie gatunki oraz ilos¢ krzewinek i kartowatych
krzewow dla Arktyki— czyli gatunki odpowiednie dla tundry: mchy, porosty, kartowate wierzby
i brzozy itp. Musisz dbac¢ o nie, podlewac je, nawozi¢ (na poczatku bedziesz miat do
wykorzystania matg ilos¢ sadzonek, otrzymasz nowe sadzonki jako nagrode za swojg prace).
Uratuj niedzwiedzie polarne dryfujace na kawatkach kry, np. za kazdym razem, gdy gracz
wchodzi do tej krainy, trafia na przynajmniej jednego niedzwiedzia polarnego i musi mu pomac.
Wyznaczaj obszary potowu ryb — wybierz obszary, na ktérych bedzie obowigzywat ten
zakaz. Nagle okazuje sig, ze w danym obszarze populacja ryb jest bardzo niska i trzeba
wytgczyé ten obszar z potowu, a wigczy¢ inny obszar.

Rozlokuj odpowiednio gatunki zwierzat, ktorych bedzie przybywaé¢ w miare poprawy
warunkoéw klimatycznych.
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Interdyscyplinarnos$é gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

JEZYK OBCY NOWOZYTNY
Gracz rozwija kompetencje jezykowe poprzez:
e integracje tresci niejezykowych (geografii, biologii, ekologii i ochrony srodowiska)
Z jezykiem angielskim/ obcym.
e rozwijanie kompetencji jezykowych w zakresie ww. tematyki oraz niezbednych do realizac;ji
tresci funkciji jezykowych.
e rozwijanie wiedzy na tematy zwigzane z geografig, biologia, ekologig i ochrong
Srodowiska.
e rozwijanie kompetencji spotecznych i obywatelskich w kontekscie ochrony srodowiska
i zasobdéw naturalnych.

Zakres tresci jezykowych:
e opis proceséw zmian zachodzacych w ekosystemach z uzyciem strony czynnej i bierne;j
oraz odpowiednich czaséw gramatycznych;
e rozumienie wypowiedzi pisemnych i ustnych;
e stownictwo zwigzane z geografig, biologig, ekologig i ochrong $rodowiska.

Tresci ksztalcenia dla Il etapu edukacyjnego

Uczen :

- postuguje sie podstawowym zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych, gramatycznych,
ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogoinych
w zakresie tematéw: Swiat przyrody (np. pogoda, pory roku, rosliny i zwierzeta, krajobraz,
ochrona $rodowiska naturalnego).

- rozumie proste wypowiedzi ustne (np. rozmowy, wiadomosci, komunikaty, ogtoszenia,
instrukcje) artykutowane wyraznie, w standardowej odmianie jezyka: znajduje w wypowiedzi
okreslone informacje;

- rozumie proste wypowiedzi pisemne (np. listy, e-maile, SMS-y, pocztéwki, napisy, broszury,
ulotki, jadtospisy, ogtoszenia, rozktady jazdy, historyjki obrazkowe z tekstem, artykuty,
recenzje, wywiady, wpisy na forach i blogach, teksty narracyjne i literackie): znajduje w tekscie
okreslone informacje;

- tworzy krotkie, proste, spdjne i logiczne wypowiedzi pisemne (np. ogtoszenie, zaproszenie,
zyczenia, wiadomosé, SMS, pocztowke, e-mail, historyjke, wpis na blogu): opisuje ludzi,
zwierzeta, przedmioty, miejsca i zjawiska; opowiada o czynnosciach, doswiadczeniach
i wydarzeniach z przesztosci i terazniejszosci; przedstawia fakty z przesziosci i terazniejszosci.

Tresci ksztalcenia dla Ill etapu edukacyjnego

Uczenh :

- postuguje sie w miare rozwinietym zasobem srodkéw jezykowych (leksykalnych,
gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje pozostatych
wymagan ogolnych w zakresie tematow: swiat przyrody (np. pogoda, pory roku, rosliny
i zwierzeta, krajobraz, ochrona $rodowiska naturalnego).

- rozumie wypowiedzi ustne o umiarkowanym stopniu ztozonosci (np. rozmowy, wiadomosci,
komunikaty, ogtoszenia, instrukcje, relacje, wywiady, dyskusje), wypowiadane w naturalnym
tempie, w standardowej odmianie jezyka: znajduje w wypowiedzi okreslone informacje.

- rozumie wypowiedzi pisemne o umiarkowanym stopniu ztozonosci (np. listy, e-maile, SMS-y,
pocztéwki, napisy, broszury, ulotki, jadtospisy, ogtoszenia, rozklady jazdy, instrukcje, komiksy,
artykuty, recenzje, wywiady, wpisy na forach i blogach, teksty narracyjne i literackie): znajduje
w tekscie okreslone informacje.

- tworzy proste, spéjne i logiczne wypowiedzi pisemne (np. ogtoszenie, zaproszenie, zyczenia,
wiadomos$é, SMS, pocztéwke, e-mail, historyjke, CV, list motywacyjny, wpis na blogu): opisuje
ludzi, zwierzeta, przedmioty, miejsca i zjawiska; opowiada o czynnos$ciach, doswiadczeniach
i wydarzeniach z przeszto$ci i terazniejszo$ci; przedstawia fakty z przesztosci i terazniejszosci.
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GEOGRAFIA (Il etap edukacyjny):

Uczen:

e rozpoznaje rosliny i zwierzeta typowe dla krajobrazu: wilgotnego lasu réwnikowego i lasu
strefy umiarkowanej, sawanny, pustyni lodowej, tajgi;

o identyfikuje konflikt intereséw miedzy gospodarczym wykorzystaniem Amazonii
a ekologicznymi skutkami jej wylesiania;

e przedstawia specyfike sSrodowiska przyrodniczego Australii i Oceanii;

e wyszukuje i prezentuje informacje o skutkach zmian klimatycznych, w tym zmianach
zlodzenia, dla srodowiska geograficznego obszaréw okotobiegunowych.

GEOGRAFIA (lll etap edukacyjny):

Uczen:

¢ identyfikuje konflikty intereséw w relacjach cztowiek — srodowisko i rozumie potrzebe ich
rozwigzywania zgodnie z zasadami zrownowazonego rozwoju oraz podaje wtasne
propozycje sposobéw rozwigzania takich konfliktow;

e wyjasnia powstawanie geozagrozen meteorologicznych i klimatycznych (tropikalne
cyklony, trgby powietrzne, pustynnienie, zmiany klimatu);

e wskazuje na mapie regiony wystepowania geozagrozen i podaje przyktady dziatan
ograniczajgcych ich skutki;

e podaje przyrodnicze i antropogeniczne przyczyny intensywnej erozji gleb oraz prezentuje
sposoby jej zapobiegania na wybranych przyktadach;

e dyskutuje na temat wptywu deforestacji i innych czynnikdw na zmiany klimatu na Ziemi
oraz proponuje dziatania stuzgce ograniczaniu tych zmian;

e ocenia wptyw zmian klimatycznych na zasieg pokrywy lodowej;

o identyfikuje przyczyny przyrodnicze i antropogeniczne ograniczonych zasobéw wodnych
w wybranych regionach swiata i proponuje dziatania wspomagajgce racjonalne
gospodarowanie wodg;

e uzasadnia znaczenie georéznorodnosci oraz bior6znorodno$ci i podaje przykfady dziatan
na rzecz ich ochrony.

BIOLOGIA( Il etap edukacyjny):

Uczen:

e analizuje oddziatywania antagonistyczne: konkurencje wewnatrzgatunkowg
i miedzygatunkowag, pasozytnictwo, drapieznictwo i roslinozernosc;

e analizuje oddziatywania nieantagonistyczne: mutualizm i komensalizm;

e analizuje zaleznosci pokarmowe (tancuchy pokarmowe i sieci troficzne), konstruuje
proste tancuchy pokarmowe (tancuchy spasania) oraz analizuje przedstawione
(w postaci schematu) sieci i fancuchy pokarmowe;

e przedstawia zagrozenia dla srodowiska przyrodniczego wynikajgce z dziatan cztowieka,
w tym z antropogenicznej zmiany klimatu, a takze sposoby zwalczania tych zagrozen

e analizuje wptyw czlowieka na réznorodnosé biologiczng; uzasadnia konieczno$¢ ochrony
réznorodnosci biologicznej.

BIOLOGIA (lll etap edukacyjny):

Uczen:

e wyjasnia znaczenie zaleznosci nieantagonistycznych (mutualizm obligatoryjny
i fakultatywny, komensalizm) w ekosystemie i podaje ich przyktady;

e przedstawia skutki konkurencji wewnatrzgatunkowej i miedzygatunkowej;

e wyjasnia zmiany liczebnosci populacji w uktadzie zjadajacy i zjadany;

e okres$la zaleznosci pokarmowe w ekosystemie na podstawie analizy fragmentéw sieci
pokarmowych; przedstawia zaleznosci pokarmowe w biocenozie w postaci fancuchow
pokarmowych;

e przedstawia typy réznorodnosci biologicznej: genetyczna, gatunkowg i ekosystemowa;

e wymienia gtébwne czynniki geograficzne ksztattujgce r6znorodnos$¢ gatunkowg
i ekosystemowg Ziemi (klimat, uksztattowanie powierzchni); podaje przyktady miejsc
charakteryzujgcych sie szczegélnym bogactwem gatunkowym:;

o wykazuje zwigzek miedzy rozmieszczeniem biomow a warunkami klimatycznymi na kuli
ziemskiej;
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e wykazuje wptywdziatalnosci cztowieka (intensyfikacji rolnictwa, urbanizaciji,
industrializacji, rozwoju komunikacji i turystyki) na r6znorodno$¢ biologiczna;

e uzasadnia koniecznos¢ stosowania réznych form ochrony przyrody, w tym Natura 2000;
przedstawia istote zrbwnowazonego rozwoju.

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

Terra Nil (FreeLives, 2023)
Link: https://store.steampowered.com/app/1593030/Terra_Nil/
Gatunek: strategia, ekologiczna gra odwrécona city-builder
Platforma: PC, mobilne
Opis: Terra Nil to gra, w ktérej zadaniem gracza jest odnowienie zdegradowanych
ekosystemow poprzez przywracanie réwnowagi przyrodniczej. Gracz zarzgdza zasobami,
oczyszcza gleby, odradza lasy, rafy koralowe i bagna, probujgc stworzyé stabilny ekosystem.
Podobienstwa do Biodome: koncentruje sie na ekologii i odbudowie srodowiska naturalnego,
zarzgdzanie zasobami i stopniowe przywracanie rownowagi ekologicznej w zdegradowanych
biomach.
Cechy, ktére mozemy zaadaptowac:
o dynamiczna zmiana srodowiska w wyniku dziatan gracza, podobnie jak
w "Biodome", gdzie zmiany w jednym ekosystemie wptywajg na inne.
o wizualizacja odbudowy przyrody, ktéra w atrakcyjny sposdb pokazuje postep
dziatah gracza.
Cechy, ktére odrézniajg Biodome:
o W Biodome ekosystemy sg zamknigte w biodome i zarzgdzane jednoczes$nie,
a decyzje majg wptyw na inne ekosystemy w wiekszym stopniu.
o uzycie systemu tokendw i naukowcoéw zarzadzajgcych kazdym biomem w turach.

Preserve (Lionstone Games, w produkcji)
Link:https://store.steampowered.com/app/2109270/Preserve/

Gatunek: strategia, ekologiczna, budowanie rezerwatow

Platforma: PC

Opis: Preserve jest gra, w ktorej gracz tworzy rezerwaty przyrody, zarzgdza ochrong fauny
i flory, planujgc sciezki dla turystéw, aby zminimalizowaé negatywny wptyw cziowieka na
Srodowisko. Gra wymaga zarzgdzania zasobami, ochrong zagrozonych gatunkéw, a takze
edukaciji turystow na temat ekosystemu.

Podobienstwa do Biodome: zarzgdzanie srodowiskiem i ekosystemami, ochrona
zagrozonych gatunkéw, budowanie infrastruktury wspierajgcej srodowisko i monitorowanie
skutkoéw decyzji gracza.

Cechy, ktére mozemy zaadaptowac:

o realistyczna ochrona gatunkéw: wprowadzenie mechanizméw ochrony konkretnych
zwierzagt czy roslin, ktére mogg wyging¢, jesli gracz nie podejmie odpowiednich
dziatan.

o monitorowanie efektéw decyzji gracza: Rozbudowany system monitorowania
wplywu dziatan gracza, co daje realne konsekwencje.

Cechy, ktore odrézniajg Biodome:

o Biodome skupia sie na szerszej skali — ekosystemach, a nie tylko tworzeniu
pojedynczych rezerwatow,

o w Biodome gracz kontroluje wszystkie aspekty ekosystemoéw w zamknietej przestrzeni
i podejmuje decyzje na wiekszg skale.

Eco (StrangeLoop Games, 2018)

Link: https://store.steampowered.com/app/382310/Eco/

Gatunek: symulacja ekologiczna, budowanie spoteczno$ci

Platforma: PC

Opis: Eco to gra, w ktdrej gracze muszg budowaé spoteczenstwo, dbajac o sSrodowisko, aby
zapobiec zniszczeniu swiata. W Eco kazda akcja, jak kopanie czy budowanie, ma bezposredni
wpltyw na srodowisko, a gracze muszg podejmowacé decyzje wspdlnie, aby chroni¢ planete.
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Podobienstwa do Biodome: zarzadzanie ekosystemami i Srodowiskiem, balansowanie
potrzeb rozwoju z ochrong srodowiska.
Cechy, ktére mozemy zaadaptowac:

o realistyczne podejscie do skutkow dziatan: w Biodome kazda decyzja gracza
wplywa na inne elementy ekosystemu, podobnie jak w Eco, gdzie kazda akcja gracza
zmienia $wiat;

o interaktywne naukowe narzedzia do monitorowania: w Eco gracze moga korzysta¢
z narzedzi monitorowania srodowiska, co mogtoby by¢ réwniez ciekawe w Biodome.

Cechy, ktére odrézniajg Biodome:

o Biodome to gra jednoosobowa, z turowym systemem zarzgdzania zasobami,

natomiast Eco skupia sie na wspotpracy w czasie rzeczywistym z innymi graczami.

Podsumowanie:

Gra Biodome ma mocne podstawy w tematyce ochrony srodowiska i zarzgdzania zasobami
naturalnymi, a takze w unikalnym podejsciu do ekosystemoéw zamknietych w Biodome.
Wykorzystanie inspiracji z takich gier jak Terra Nil, Preserve oraz Eco daje nam solidng baze
mechanik, ktére mozna rozwingé¢ i dostosowac do realiéw zarzadzania wieloma ekosystemami
jednoczesnie, z naciskiem na edukacyjne aspekty gry.

3. Charakterystyka gry

Gtéwna os$ gameplay

W Biodome gracz wciela sie w role zarzadcy nowoczesnej zamknietej przestrzeni — Biodome,
podzielonej na cztery odrebne ekosystemy: lasy klimatu umiarkowanego i lasy deszczowe, morza
i oceany, sawanny oraz Arktyke. Celem gry jest przywrécenie réwnowagi ekologicznej w kazdym
z ekosysteméw, jednoczesnie monitorujgc, jak dziatania w jednym z nich wptywajg na pozostate
biomy, np.:
e sadzenie drzew w lasach deszczowych obniza poziom CO,, co zmniejsza ocieplenie
klimatu i wptywa na stabilno$¢ Arktyki,
e Oczyszczanie oceanOw zwigeksza populacje ryb, co wspiera rownowage fancucha
pokarmowego na sawannie (np. rybozerne ptaki migrujgce),
e niewlasciwe dziatania, takie jak nadmierne nawozenie w sawannie, mogg prowadzi¢ do
eutrofizacji oceandéw, zmniejszajgc réznorodnosé biologiczng raf koralowych.

Rozgrywka jest turowa, a kazda tura reprezentuje jeden dzien. Gracz zarzgdza zasobami, alokuje
jednostki naukowe do zadan i podejmuje strategiczne decyzje zwigzane z ochrong srodowiska,
rozwojem fauny i flory oraz zapobieganiem zagrozeniom ekologicznym.

Kluczowe elementy gameplay’u:

1. Zarzadzanie zasobami:
Gracz otrzymuje ograniczone zasoby w kazdej turze, takie jak tokeny akcji (energia,
naukowcy), ktére moze przeznaczy¢ na realizacje zadan w roznych ekosystemach. Kazde
zadanie wymaga alokacji zasobow, a ukonczenie zadan przyznaje punkty doswiadczenia
i tokeny umiejetnosci, ktére mozna wykorzysta¢ do rozwoju postaci lub naukowcow.

2. Eksploracja i wykonywanie zadan:
Kazdy ekosystem zawiera zestaw zadan, ktére gracz musi stopniowo odkrywac i wykonywac.
Zadania sg zréznicowane pod wzgledem trudnosci i obejmujg dziatania takie jak sadzenie
drzew, oczyszczanie oceanéw z plastiku, rozlokowywanie zwierzat w ekosystemach oraz
monitorowanie zmian klimatycznych. W miare postepdéw w grze odkrywane sg nowe zadania
i wyzwania, ktére wymagajg strategicznego planowania.

3. Rozwdj postaci i umiejetnosci:
Gracz oraz jego naukowcy zdobywajg punkty doswiadczenia za wykonywane zadania, co
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pozwala na rozwijanie umiejetnosci takich jak ogrodnictwo, hodowla, ochrona gatunkéw czy
zarzgdzanie zasobami. Kazda umiejetnos¢é ma trzy poziomy (podstawowy, zaawansowany,
ekspert), a odblokowanie wyzszych pozioméw umozliwia graczowi wykonywanie bardziej
zaawansowanych dziatah w ekosystemach.

4. Wplyw decyzji na ekosystemy:

Decyzje podejmowane przez gracza w jednym ekosystemie mogg mie¢ bezposredni wptyw na
inne. Na przykfad sadzenie drzew w lasach moze poprawi¢ poziom tlenu i obnizy¢ temperature
oceanow, co z kolei sprzyja odnowie raf koralowych. Z drugiej strony, zaniedbanie jednego

z ekosysteméw moze prowadzi¢ do pozaréw, wymierania gatunkow lub innych katastrof
ekologicznych, co z kolei wptywa negatywnie na reszte swiata gry.

5. Brak ograniczen czasowych:

W grze nie ma presji czasu, a efekty dziatan gracza sag bardziej widoczne poprzez zmiany
zachodzace w ekosystemach. Gracz moze wraca¢ do poprzednich ekosystemow, aby
monitorowa¢ zmiany i poprawia¢ wczesniejsze decyzje.

6. Interaktywne raporty i dzienniki:

Co siedem tur gracz musi wypetni¢ dziennik, raportujgc wyniki swoich dziatan i analizujgc
zmiany w ekosystemach. Raporty te sg waznym elementem narracyjnym, poniewaz pozwalajg
na lepsze zrozumienie efektdéw decyzji gracza oraz na monitorowanie postepow.

7. Mechanika zmiennych warunkow srodowiskowych:

W grze wystepujg dynamiczne zmienne srodowiskowe, takie jak zmiany pér roku, susze,
powodzie czy pozary, ktére wptywajg na rozgrywke. Gracz musi dostosowywaé swoje decyzje
do aktualnych warunkéw, np. w porze suchej wiekszg uwage poswiecac ochronie przed
pozarami.

8. Wyzwania globalne: Co 10 tur gracz otrzymuje losowe wydarzenie globalne, takie jak susza,
wyciek ropy, czy inwazja gatunkéw inwazyjnych, ktére wymuszajg szybkie dziatania w réznych
biomach.

9. Osiagnieciai odznaki: Gracz odblokowuje osiggniecia za spetnienie dtugoterminowych celéw
uratowanie gatunkow zwierzagt lub oczyszczenie powierzchni oceanu.

10. Endgame: Po ukohczeniu wszystkich podstawowych zadan gracz moze aktywowac tryb
niekonczacy sie, w ktérym ekosystemy stajg sie coraz trudniejsze do utrzymania, wymagajac
bardziej zaawansowanych strategii.

Gtéwna os$ gameplay w Biodome opiera sie na strategicznym zarzgadzaniu ekosystemami
w ramach turowego systemu gry, jednocze$nie pozwalajgc graczowi na odkrywanie ztozonych
zalezno$ci miedzy przyrodg a dziatalnoscig cztowieka.

Filary gry

1. Mechanikagry:
Rozgrywka opiera sie na systemie turowym, w ktérym gracz zarzgdza zasobami, planuje
dziatania oraz rozwija swoje umiejetnosci, aby przywrdci¢ réwnowage w czterech réznych
ekosystemach. Mechanika gry wymaga strategicznego podejscia do zarzgdzania czasem
i zasobami, a takze umiejetnosci adaptacji do zmieniajgcych sie warunkéw srodowiskowych.

2. Fabulai narracja:
Gracz wciela sie w role ochotnika biorgcego udziat w eksperymencie majgcym na celu
ratowanie ekosystemoéw zamknietych w nowoczesnej przestrzeni Biodome. Fabuta gry skupia
sie na interakcji z réznymi biomami i ich problemami, ktére sg wynikiem globalnych zmian
klimatycznych i degradacji sSrodowiska. Narracja rozwija sie poprzez raporty gracza,
wprowadzenia filmowe do kazdego ekosystemu oraz opisy zmian, ktére nastepujg w wyniku
dziatan gracza.

3. Grafikai estetyka:
Stylizowana, ale realistyczna, grafika podkresla unikalnos¢ kazdego ekosystemu. Celem grafiki
jest jak najwierniejsze oddanie przyrody i problemoéw ekologicznych, takich jak zmiany
klimatyczne, erozja gleby czy zanieczyszczenie oceandéw. Gra prezentuje dynamiczne zmiany
srodowiskowe, np. rozrastajgce sie lasy, odradzajgce rafy koralowe czy topniejacy lod
arktyczny, co podkresla wage dziatan gracza.
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4. Dzwigk i muzyka:
Odgtosy natury, takie jak $piew ptakéw, szum wiatru, dzwieki deszczu czy trzask ognia,
wzmacniajg immersje gracza w Swiecie Biodome. Muzyka w tle jest spokojna, z elementami
ambientowymi, co podkresla atmosfere harmonii, jakg gracz prébuje przywrécic¢. Dzwieki
reagujg dynamicznie na dziatania gracza, np. dzwigki ognia nasilajg sie w przypadku pozaru,
a dzwieki fauny i flory intensyfikujg sie wraz z odbudowg ekosystemow.

5. Rozwdj postaci:
Gracz rozwija swoje umiejetnosci, zdobywajgc punkty doswiadczenia i tokeny za wykonywane
zadania. Umiejetnosci gracza (np. ogrodnictwo, zarzgdzanie wodg, ochrona gatunkéw)
wptywajg na zdolno$¢ realizacji zadah w poszczegdlnych ekosystemach. Im bardziej
zaawansowane umiejetnosci, tym wiekszy wptyw na mozliwos¢ skutecznego przywracania
réwnowagi ekologiczne;j.

6. Interfejs uzytkownika (Ul):
Przejrzysty i intuicyjny interfejs pozwala graczowi fatwo zarzgdza¢ zasobami, monitorowac
postepy i planowac kolejne dziatania. Ekrany z podgladem ekosysteméw, licznikami tokenow
oraz raportami sg dostepne w kazdej turze, co pozwala na szybki dostep do kluczowych
informacji. Gracz ma staty dostep do wirtualnego magazynu z zasobami, w ktérym moze
zarzgdzaé¢ zapasami, takimi jak sadzonki, woda czy nawozy.

7. Systemy ekonomiczne:
Gra opiera sie na zarzgdzaniu zasobami, ktére sg ograniczone i odnawialne w kazdej turze.
Gracz musi madrze gospodarowac zasobami, aby zrealizowa¢ jak najwiecej zadan
w poszczegoblnych ekosystemach. Decyzje gracza majg wptyw na przyszie tury, a brak
odpowiedniej strategii moze prowadzi¢ do kryzysow ekologicznych w ekosystemach.

8. Roéwnowaga i wywazenie gry:
Gra musi by¢ odpowiednio wywazona, aby zaréwno poczgtkujacy, jak i bardziej zaawansowani
gracze, mieli mozliwos¢ czerpania satysfakcji z rozgrywki. Poziom trudnosci stopniowo rosnie
wraz z postepem gracza w przywracaniu rownowagi w ekosystemach. Wywazenie gry zaktada
takze, ze gracz musi podejmowa¢ swiadome decyzje dotyczgce zarzagdzania zasobami, aby
zapobiec kryzysom srodowiskowym w przysztosci.

Te filary gry podkreslajg strategiczne i edukacyjne aspekty rozgrywki, a takze nacisk na
przywracanie rownowagi w ekosystemach za pomocg przemyslanych dziatahn gracza.

Mechaniki gry

1. Sterowanie:
Gra wykorzystuje sterowanie typu point and click z widokiem izometrycznym. Gracz zarzadza
swoimi dziataniami przy pomocy myszki (na komputerach) lub ekranu dotykowego (jesli gra
zostanie przystosowana do takich urzadzen). Sterowanie polega na wybieraniu zadan,
alokowaniu zasobdw oraz monitorowaniu zmian w ekosystemach.

2. System turowy:
Rozgrywka opiera sie na systemie turowym, w ktérym jedna tura reprezentuje jeden dzieh
w Biodome. W kazdej turze gracz ma do dyspozycji okreslong ilos¢ zasobdéw (tokeny akciji,
energii, naukowcow), ktére moze alokowaé do ré6znych zadah w ekosystemach. Po
zakonczeniu kazdej tury zasoby sg odnawiane lub mozna pozyskac¢ nowe zasoby, w zaleznosci
od postepow.

3. Zarzadzanie zasobami:
Gracz zarzgdza zasobami, takimi jak energia, naukowcy oraz materiaty (np. sadzonki,
nawozy, woda), ktére sg potrzebne do realizacji zadan w ekosystemach. Kazde zadanie
zuzywa okreslong ilos¢ zasobdw, a gracz musi réwnowazy¢ ich uzycie, aby jednoczesnie
pracowac nad kilkoma biomami. Zasoby sg ograniczone, dlatego madre planowanie
i priorytetyzacja zadanh sg kluczowe dla sukcesu.

4. Rozwdéj postaci:
Gracz oraz jego jednostki (np. naukowcy) rozwijajg swoje umiejetnosci w miare zdobywania
punktow doswiadczenia za ukohczone zadania. Kazda umiejetnos¢ ma trzy poziomy:
podstawowy, zaawansowany i ekspercki. Gracz moze rozwija¢ umiejetnosci takie jak
ogrodnictwo, ochrona gatunkoéw czy zarzgdzanie zasobami, co pozwala na realizacje coraz
bardziej zaawansowanych zadan.
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10.

Zadaniai cele:

Kazdy ekosystem posiada zestaw zadan (15-20), ktére majg na celu przywrécenie réwnowagi
ekologicznej w danym biomie. Zadania mogg obejmowac¢ dziatania takie jak sadzenie drzew,
oczyszczanie oceandw, rozmnazanie zwierzgt czy kontrolowanie pozaréw. Zadania sg
podzielone na tatwe, $rednie i trudne, a ich ukonczenie przynosi graczowi punkty
dos$wiadczenia oraz tokeny umiejetnosci.

Wplyw decyzji na ekosystemy:

Decyzje podejmowane przez gracza majg bezposredni wptyw na rozwoj ekosysteméw. Na
przyktad sadzenie drzew w jednym ekosystemie moze obnizy¢ poziom CO2, co wptynie
pozytywnie na inne ekosystemy, np. ochtadzajgc oceany i sprzyjajac rozwojowi raf koralowych.
Zaniedbanie jednego ekosystemu moze prowadzi¢ do katastrof takich jak pozary czy
wymieranie gatunkéw, co negatywnie wptywa na inne ekosystemy.

Systemy ekonomiczne:

Gracz zarzgdza zasobami w sposob ekonomiczny, alokujgc tokeny akcji (energia, zasoby
ludzkie, takie jak naukowcy) na poszczegdlne zadania. Tokeny naukowcow sg alokowane na
zadania i pozostajg niedostepne do momentu ich ukonczenia. W miare rozwoju gry gracz moze
zwiekszac ilos¢ dostepnych zasobdéw, np. odblokowujgc nowych naukowcow lub pozyskujgc
dodatkowe tokeny energii.

Dzienniki i raporty:

Co siedem tur gracz musi uzupetni¢ wirtualny dziennik, w ktérym raportuje swoje postepy,
dziatania i zaobserwowane zmiany w ekosystemach. Raporty te sg kluczowym elementem
narracyjnym, pomagajgc graczowi lepiej zrozumie¢ efekty swoich dziatan i monitorowac¢ rozwoj
sytuacji w Biodome.

Dynamiczne warunki sSrodowiskowe:

Gra posiada system zmieniajagcych sie warunkow srodowiskowych, takich jak pozary, susze,
powodzie, ktére moga wptywaé na rozwoj ekosystemoéw. Gracz musi reagowac na te zmienne,
aby zminimalizowac ich negatywny wptyw na biomy, jednoczesnie planujgc dlugofalowe
strategie.

Eksploracja ekosystemow:

Gracz nie przemieszcza sie fizycznie po mapie, ale eksploruje ekosystemy poprzez odkrywanie
nowych zadan i mozliwosci. Kazdy ekosystem jest zamknietym, ale zréznicowanym
Srodowiskiem, w ktérym gracz musi monitorowa¢ zmiany, przywraca¢ réwnowage i dba¢

o rozwdj fauny i flory.

Grafika

1.

Styl artystyczny:

Gra Biodome opiera sig na stylizowanej grafice 2.5D, ktéra wiernie oddaje réznorodne
ekosystemy. Styl graficzny koncentruje sie na odzwierciedleniu fauny i flory w detalach,
zachowujgc prostote i przejrzystos¢ dla gracza. Uzycie systemu szesciokgtnych pdl (tzw.
plastry miodu) dodaje strukturalnoéci, ale jednoczesnie daje naturalny, organiczny uktad
przestrzeni.

Ekosystemy i szesciokatne pola:

Kazdy ekosystem (lasy klimatu umiarkowanego, lasy deszczowe, oceany, sawanny, Arktyka)
bedzie opierat sie na uktadzie szesciokgtnych pdl, co pozwoli na bardziej ptynny i dynamiczny
rozwoj fauny i flory:

o szesciokatne pola bedg wizualnie przedstawia¢ obszary, na ktérych gracz bedzie sadzit
roslinnos¢ i umieszczat inne elementy ekosystemu. Proceduralny rozrost roslin bedzie
przebiega¢ w obrebie tych pdl, umozliwiajgc naturalne, ptynne rozprzestrzenianie sie
roslinnosci;

o w miare postepdw gracza pola bedg stopniowo sie zapetniaé, tworzgc gestg sie¢ roslin,
co dodaje estetyki i realizmu. Zaleznie od biomu, np. na sawannie, pola bedg
wypetniane trawg, akacjamii baobabami, a w lasach tropikalnych bujnymi drzewami
i krzewami.

Efekty rozrostu roslinnosci:
Sadzenie drzew, krzewodw i innych roslin na szesciokatnych polach bedzie dynamicznie
generowane w zaleznosci od warunkow w ekosystemie. Proceduralny rozrost roslin pozwala na
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bardziej naturalne wypetnianie przestrzeni, unikajac monotonii i sprawiajac, ze kazdy
ekosystem bedzie wygladat unikalnie.

Kolorystyka i nastro;j:

Kolorystyka kazdego ekosystemu bedzie dostosowana do specyfiki biomu:

(e]

(e]
(e]
(e]

lasy deszczowe — bujna, soczysta zielen, intensywne biekity wody, ciemne brazy gleby.
morza i oceany — réznorodne odcienie niebieskiego i turkusu.

sawanna — ciepte, ztote odcienie trawy i brgzowa ziemia.

Arktyka — chfodne, biate i niebieskie odcienie lodu, z kontrastujgcymi ciemnymi
akcentami lodu.

5. Minimalistyczny interfejs:
System szesciokgtnych pdl pozwoli graczowi szybko identyfikowaé, gdzie moze zasadzi¢
rosliny, rozmieszczaé zwierzeta lub podejmowac dziatania. Graficzne wskazniki na polach bedag
informowac o stanie danego obszaru — np. o zasobach wody, poziomie CO2 czy ilosci
dostepnych tokendw.

Dzieki systemowi szesciokgtnych pdl rozgrywka stanie sie bardziej przejrzysta, a zarzgdzanie
ekosystemami dynamiczniejsze, zapewniajgc naturalny wyglad i wrazenie.
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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 szczegdlnymi potrzebami (Dz. U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy

z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepno$ci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mobilnych
podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848). Powinna tez uwzgledniac¢ dobre praktyki,
stosowane w celu zapewnienia dostepnos$ci cyfrowej w grach.

Uzytkownik gry ze szczegdlnymi potrzebami powinien korzysta¢ z mechaniki gry w taki sam
sposob, jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ menu, w ktérym uzytkownik wybiera
dostosowania gry do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan gry uzytkownik powinien
korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci gry. Gra powinna spetnia¢ kryteria
dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych), dostepnosci z poziomu klawiatury,
czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii
asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegolne utatwienia dostepu oraz ich konfiguracja powinny
by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem gry. Powinna istnie¢ réwniez mozliwos$¢ zapamietania
wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢ stosowana przy kolejnych
uruchomieniach gry przez uzytkownika.

Gra powinna spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. Gra umozliwia uzytkownikowi korzystajgcemu z utatwien dostepu gre na wszystkich
poziomach.

2. Gra zawiera informacje o sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania
sie po menu oraz prowadzenia rozgrywki, przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka.

3. Gra uwzglednia dynamiczne dostosowywanie poziomu trudno$ci w zaleznosci od osiggnie¢
gracza korzystajgcego z utatwien dostepu.

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

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

6. Gra umozliwia korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli gra tego wymaga), ktéra
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.

Gra ma wbudowane tryby lub ustawienia kompensujgce brak szybko$ci lub precyzji.

Gra w trybie multiplayer umozliwia ustawienie preferencji dobierania gracza (ustawienie

preferencji gry wieloosobowej online z innymi osobami korzystajagcymi z utatwienr dostepu lub

bez nich, ktére mogg zapewnié przewage konkurencyjng).

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

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

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

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

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

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

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

©
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17.

18.

19.

20.

21.

22.

Wprowadzanie lub wyboér danych powinno odbywac sie za pomocg prostych mechanizmow,
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:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rak i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwo$ci 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 czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

mozliwo$¢é zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania treéci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznoéci od

zdarzen;

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla 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 obiektow;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

nie opowiada bezposrednio;

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

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

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

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

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

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 dzwieku dla réznych elementow gry, w tym
wyciszenie muzyki tta;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

umozliwienie dostosowania dzwieku do wtasnych wymagan, a takze wtgczenie wskazéwek
wizualnych dotyczgcych zdarzeh dzwigkowych;

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych 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 pomoca 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 czynnoéci (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 préby;
umozliwienie wybrania przez gracza poziomu trudnosci wyzwan;

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

zapewnienie funkcji automatycznego zapisu gry;

zachowanie indywidualnych ustawien na profilu gracza;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

niestosowanie ruchomych elementéw interaktywnych interfejsu;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

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”.

1. Rozgrywka oparta na systemie turowym:

o Gra dziata w systemie turowym, gdzie kazda tura reprezentuje jeden dzien. Gracz ma
ograniczong ilos¢ zasobow do wykorzystania na dziatania w kazdym ekosystemie
(sadzenie roslin, przemieszczanie zwierzat, zbieranie plastiku z oceanu itp.).

o Po kazdej turze zasoby sg odnawiane, co wymaga od gracza strategicznego
zarzadzania zasobami na dtuzszg mete.

2. Ekosystemy oparte na szesciokatnych polach (plastry miodu):

o Gracz zarzadza czterema ekosystemami (lasy deszczowe, oceany, sawanny, Arktyka)
poprzez interakcje na szesciokatnych polach. Kazde pole ma okreslone wtasciwosci,
takie jak rodzaj roslinnosci, dostepnos¢ wody, zwierzeta itp.

o Proceduralny rozrost roslinnosci bedzie generowany w obrebie tych pdl, co umozliwi
naturalne rozprzestrzenianie sie drzew, krzewow i innych roslin w ekosystemach.

3. Brak licznika czasu:

o Gra nie posiada ograniczenia czasowego, co pozwala graczowi ha spokojne
planowanie dziatan. Postep w grze zalezy od skutecznosci zarzgdzania zasobami
i rozwoju ekosystemow.

4. Rewizja wczesniejszych decyzji w ograniczonym zakresie:

o Cofniecie ostatniej akcji: Gracz moze cofng¢ ostatnig akcje w danej turze (np.
przesadzenie rosliny w niewtasciwe miejsce), co daje poczucie kontroli bez naruszania
balansu rozgrywki.

o Naprawa diugoterminowych btedéw: Gracz moze zainwestowa¢ zasoby w naprawe
szkdd, np. rekultywacje gleby po nadmiernym nawozeniu. Ta mechanika wigze sie
z kosztami w grze, co wymusza strategiczne planowanie.

o Symulacjarealistycznych decyzji: Kazda rewizja jest ograniczona i wymaga
naktadu zasobéw, co sprawia, ze gracz doktadnie przemys$li swoje dziatania.

5. Zarzadzanie zasobami i rozwoj postaci:

o Gracz rozwija swojg postac¢ poprzez zdobywanie punktéw doswiadczenia i tokendw,
ktére umozliwiajg odblokowanie nowych umiejetnosci oraz narzedzi do zarzadzania
ekosystemami.

o Zasoby takie jak energia, tokeny naukowcow, sadzonki roslin i zwierzeta sg limitowane
i muszg by¢ rozsgdnie przydzielane w kazdym ekosystemie.

o Zadania mogg mie¢ rozne poziomy trudnosci i wymagaé odpowiednich zasobow
i umiejetnosci gracza.

4. Eksploracja i odkrywanie zadan:

o Gracz odkrywa nowe zadania w poszczegolnych ekosystemach, ktore stopniowo
przywracajg rownowage w danym biomie. Mozliwo$¢ wykonywania zadan zalezy od
rozwoju umiejetnosci postaci, a kazde zadanie trwa okreslong liczbe tur.

5. Raportowanie dziatan i efekty ekosystemow:

o Co kilka tur gracz uzupetnia wirtualny dziennik, opisujgc dziatania podjete w
ekosystemach oraz zaobserwowane zmiany. Moze to mie¢ forme raportéw w jezyku
angielskim, (np. W tym tygodniu zasadzitem 500 drzew, co wptyneto na redukcje CO,
0 10%). Dzieki temu gracz uczy sie prostego jezyka angielskiego w kontekscie dziatan
ekologicznych, co podkresla element CLIL (zintegrowane ksztatcenie przedmiotowo-
jezykowe)

o Mini-opowiesci: Na zakonczenie kazdego biomu gracz tworzy krotkg opowies¢ na
podstawie wykonanych dziatan (np. Rafy koralowe zostaty uratowane dzieki...).

o Rozwigzywanie probleméw: gracz wybiera rozwigzania problemow (np. Co zrobi¢
z gatunkiem inwazyjnym?— Usungc; lub Zintegrowac;). Wybory majg natychmiastowy
wpltyw na stan biomu, co wzmacnia element zabawy.
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6. Interfejs uzytkownika i zarzadzanie ekosystemami:

o Gra powinna posiadac¢ prosty, ale intuicyjny, interfejs umozliwiajgcy szybki dostep do
zarzgdzania zasobami, podglgdu ekosystemow oraz wykonywania dziatan. Wszelkie
zasoby i ich stany muszg by¢ czytelnie przedstawione dla gracza.

7. Modularnos¢ rozgrywki:

o Gra musi by¢ zaprojektowana w sposdb modularny, co umozliwi przyszte rozszerzenia
0 nowe ekosystemy, zadania lub mechaniki rozgrywki.

o System szesciokatnych pdl utatwi dodawanie nowych terenéw oraz zadania do
istniejgcych ekosystemow.

8. Cele edukacyjne i ekologiczne:

o Kazdy z ekosystemow przedstawia realne problemy ekologiczne, a rozwigzania
proponowane przez gracza muszg by¢ oparte na rzeczywistych rozwigzaniach
stosowanych w ekologii.

o Gra powinna mie¢ takze elementy edukacyjne, takie jak opisy zjawisk przyrodniczych
i wyzwan ekologicznych, ktére gracz bedzie odkrywat w trakcie rozgrywki.

9. Zintegrowane nauczanie jezykowe:

o Gra oparta jest na CLIL, wiec cata terminologia, polecenia i raporty muszg by¢
w jezyku angielskim lub innym docelowym jezyku. Gracz uczy sie ekologii,
jednoczesnie rozwijajgc znajomosc¢ jezyka obcego.

Te funkcjonalnosci pozwalajg na efektywne zarzadzanie ztozonoscig ekosystemow przy
jednoczesnym zachowaniu edukacyjnego charakteru gry.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

1. Platforma docelowa:

o Gra powinna by¢ opracowana na platforme Windows (komputery PC), z mozliwoscig
rozszerzenia na inne systemy operacyjne w przyszitosci, takie jak macOS lub Linux.

o Gra musi by¢ zaprojektowana z my$lg o rozdzielczosci ekranu w zakresie od 1080p
wzwyz, z dynamicznym dostosowaniem elementéw Ul do réznych rozdzielczo$ci.

2. Obstuga wielu jezykow:

o Gra musi wspierac¢ lokalizacje w roznych jezykach, z naciskiem na angielski jako
gtéwny jezyk gry, oraz mozliwosé dodania innych jezykéw (np. polskiego,
niemieckiego, hiszpanskiego). System ttumaczen musi by¢ zintegrowany z mechanikg
gry i umozliwiaé tatwg wymiane tekstow w réznych jezykach bez zmiany struktury gry.

o Teksty takie jak opisy ekosysteméw, polecenia do zadan, a takze raporty, powinny by¢
przygotowane do ttumaczenia poprzez wykorzystanie narzedzi wspierajgcych
lokalizacje (np. pliki tekstowe lub system ttumaczeh wbudowany w silnik gry).

3. Proceduralne generowanie roslinnosci i elementéw ekosystemow:

o System szesciokatnych pdl musi by¢é zoptymalizowany do generowania
proceduralnego wzrostu roslinnosci w oparciu o dziatania gracza. Wzrost drzew,
krzewéw i innych roslin musi odpowiada¢ na warunki ekologiczne w kazdym
ekosystemie, takie jak poziom wilgotnosci, temperatura, dostepnosé zasobow itp.

o Proceduralne generowanie powinno by¢ zoptymalizowane, aby nie obcigzac
nadmiernie zasobéw systemowych, szczegdlnie w duzych, ztozonych ekosystemach.

4. Optymalizacja zasobéw i wydajnosé:

o Systemy odpowiedzialne za generowanie proceduralne oraz za zarzgdzanie zasobami
muszg dziata¢ sprawnie, bez opdznien i przy minimalnym zuzyciu pamieci
operacyjne;j.

5. Zarzadzanie danymi i stanem gry:

o Gra musi posiada¢ system automatycznego zapisu (autosave) oraz manualne zapisy
stanu gry. System zapisu powinien by¢ skalowalny i pozwala¢ na zapis w dowolnym
momencie tury.

o Zapis stanu gry musi przechowywac¢ szczegéty dotyczgce rozwoju ekosystemow,
postepu w zadaniach, zasobow i umiejetnosci gracza.
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6. Integracja z CLIL:

(e]

Gra musi posiada¢ elementy zintegrowanego ksztatcenia przedmiotowo-jezykowego
(CLIL). System raportéw i polecen powinien byc¢ elastyczny, aby umozliwi¢ uczniom
korzystanie z gry w ramach nauki jezyka obcego. Gra powinna umozliwiaé
generowanie tekstow raportow, ktére gracze bedg pisa¢ w jezyku angielskim lub
innym docelowym jezyku.

Teksty w grze muszg by¢ przygotowane z myslg o edukacyjnym charakterze gry, co
oznacza ich dostosowanie do odpowiedniego poziomu trudnosci jezykowej (np. dla
uczniéw szkot srednich lub studentéw).

7. Zarzadzanie zasobami graficznymi i dzwigkowymi:

(0]

Gra musi posiada¢ dynamiczny system zarzgdzania zasobami graficznymi, ktére
automatycznie dostosowujg sie do aktualnych warunkéw ekosystemu. Przyktadem
mogg by¢ zmiany pogody, zmiany roslinnosci, rozwdéj biomow itp.

Oprawa dzwigkowa musi wspierac rozgrywke przez odgtosy natury (wiatr, deszcz,
Spiew ptakéw) oraz ambientowg muzyke dostosowang do kazdego ekosystemu.

Te warunki techniczne zapewnig, ze Biodome bedzie zoptymalizowane, modutowe i gotowe na
przyszte aktualizacje, jednoczes$nie wspierajgc elementy edukacyjne i wielojezycznos¢.
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