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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gra dotyka realnych probleméw srodowiskowych o znaczeniu lokalnym i ich pézniejszego wptywu
na zmiany klimatyczne w kontekscie globalnym. Zadaniem grupy mtodych eko-detektywow jest
diagnozowanie i rozwigzywanie problemow, a takze pokazywanie wtasciwych zachowan w ciekawy
i angazujgcy sposéb. W rozwigzywaniu zagadek pomaga druzynie pies, ktéry reaguje na
zagrozenia i wspiera gracza. Gra wprowadza w zagadnienia ekologiczne, a takze przybliza
geografie i historie Polski poprzez misje w rzeczywistych lokalizacjach.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Gra Mini-E-Team ma na celu rozbudzanie swiadomosci ekologicznej oraz ksztattowanie
wihasciwych postaw i nawykow u dzieci poprzez wykonywanie krotkich, przygodowych misji
ekologicznych przez miodych Eko-detektywéw. Misje te odnoszg sie do rzeczywistych problemoéw
srodowiskowych o znaczeniu lokalnym, ktérych rozwigzanie ma wptyw na zmiany klimatyczne

w kontekscie globalnym.

Zadaniem grupy mtodych eko-detektywdw w kazdej misji jest diagnozowanie i rozwigzywanie
problemu, a takze pokazywanie wtasciwych zachowan. Gra przewiduje mozliwo$¢ wspotpracy
miedzy postaciami oraz reagowanie na zagrozenia, ktére sygnalizuje pies bedacy pomocnikiem
druzyny.

Gra jest skierowana gtéwnie do dzieci, ale zostata zaprojektowana w taki sposéb, by rowniez
rodzice, grajgc razem z dzieémi, odnalezli inspirujgce i zabawne elementy, np. smaczki jezykowe
czy wizualne nawigzujgce do kultury i zycia codziennego.

Misje i rozgrywka:

e Poszczegdlne misje rozgrywajg sie w roznych regionach Polski, ukazujgc nie tylko piekno
kraju, ale takze problemy ekologiczne, z jakimi borykajg sie polskie miasta i tereny
wiejskie. Gracz poznaje lokalne ekosystemy i zasady zrownowazonego rozwoju.

e Kazda misja zawiera elementy edukacyjne, ktére wprowadzajg graczy w zagadnienia
zwigzane z geografig i historig Polski, co czyni gre interdyscyplinarna.

e Druzyna miodych ekologdw teleportuje sie do ré6znych regiondw za pomocg ekologicznych
Srodkéw transportu, co wzmacnia przekaz edukacyjny gry.

Gra sktada sie z pieciu poziomow, a kazdy poziom obejmuje 10 misji, plus jedna specjalna misja
po ukonczeniu danego poziomu. Misje majg dostosowany poziom trudnosci, ktéry rosnie wraz z
postepem gry, ale pozostajg wystarczajgco krétkie (okoto 20 minut), aby utrzymac zainteresowanie
graczy.

System pomocy i samouczek:

e Gra zawiera samouczek, ktéry wprowadza graczy w podstawy rozgrywki, w tym
mechanike wspotpracy miedzy postaciami oraz pomoc, jakg zapewnia pies. Samouczek
wyjasnia, jak odczytywac zachowania psa (np. podkulony ogon, nerwowe szczekanie),
ktére sygnalizujg zagrozenia lub wskazujg kluczowe elementy do rozwigzania zagadki.

e Gra posiada rowniez opcjonalny system pomocy, ktéry mozna wigczyé, aby uzyskac
wskazowki na temat trudniejszych zagadek. System ten moze sugerowac np. skorzystanie
z okreslonej postaci lub umiejetnoéci, by skutecznie rozwigza¢ dany problem.

Postacie i personalizacja:

e Grupa miodych ekologéw sktada sie z dwéch dziewczynek, dwéch chiopcéw i psa.
Postacie majg domysinie przypisane cechy, ale gracz ma mozliwos$¢ ich personalizacji — od
imienia przez wyglad az po stréj. Pies takze moze by¢ personalizowany, np. poprzez wyboér
rasy.
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e Kazda posta¢ ma swoje unikalne zdolnosci, ktére przydajg sie w réznych zadaniach. Gracz
musi odpowiednio przydziela¢ postaciom zadania, zgodnie z ich predyspozycjami.
Zlecenie zadania postaci nieprzystosowanej do jego wykonania moze zakonczy¢ sie
niepowodzeniem lub wydtuzy¢ czas realizac;ji.

e Pies jako NPC: Pies odgrywa istotng role pomocnicza, wspierajac druzyne
w diagnozowaniu zagrozen. Jego reakcje (np. szczekanie, podkulenie ogona) sygnalizujg
graczowi niebezpieczenstwa, ktére nalezy rozwigzac¢ lub omingc.

Charakterystyka postaci druzyny:

Postacie w druzynie charakteryzujg sie réznorodnymi cechami osobowosci, ktére czesciowo sie
uzupetniajg. Kazda z nich ma swoje mocne strony, takie jak odwaga, pewnos¢ siebie, logika,
emocjonalnos¢, co wprowadza dodatkowg warstwe interakcji i wspétpracy. W trakcie gry gracz
poznaje historie poszczegdlnych postaci oraz dowiaduje sie, jak zjednoczyty sie w ramach druzyny
ekologdw.

Dodatkowe postacie w misjach:

Gra wprowadza takze dodatkowe postacie, ktére pomagajg w misjach, np. lesniczych, strazakéw,
inzynieréw czy mieszkancéw miast. Czes¢ z tych postaci posiada okreslone predyspozycje
zawodowe, inne mogg mie¢ okreslone dysfunkcje (np. osoby z niepetnosprawnosciami), co
uwrazliwia graczy na problemy zwigzane z ré6znorodnoscia.

Przyktady misji:

1. Uratowanie lasu przed pozarem:

o Gracze szukajg przyczyny pozaru, zbierajg dowody na aktywnos¢ ludzka (np. resztki
ogniska) i pomagaja strazakom w gaszeniu pozaru. Pies sygnalizuje miejsca, ktore
warto zbadac lub zagrozenia, ktére mogg przyspieszy¢ rozprzestrzenianie sie ognia.

2. Zmniejszenie emisji CO, w matym miasteczku:

o Gracze badajg Zrddta emisji dwutlenku wegla (np. fabryki, piece), zbierajg dane
i wdrazajg rozwigzania ekologiczne, takie jak sadzenie drzew czy promowanie jazdy
na rowerze. Pies moze pomoc w lokalizowaniu miejsc, gdzie znajdujg sie najwieksze
zrodta emisiji.

Przyktadowe zadania w misji: Zmniejszenie emisji CO, w miasteczku:

e Rozmowy: Gracze spotykajg sie z burmistrzem, ktéry prosi o pomoc w zmniejszeniu emis;ji
CO..

e Poszukiwanie przestanek: Gracze badajg miasteczko, identyfikujgc zrodta emisiji, takie
jak samochody, fabryki i piece w domach.

e Zbieranie dowodow: Gracze sporzgdzajg liste zrédet emisiji i ich poziomu, korzystajgc
Z pomiaréw wykonanych przez inzyniera lub cztonkdéw druzyny.

e Rozwiagzanie problemu: Gracze wdrazajg ekologiczne rozwigzania, takie jak sadzenie
drzew, promowanie jazdy na rowerze, instalowanie paneli stonecznych.

e Edukacja: Gracze organizujg kampanie informacyjng dla mieszkancéw, uczgc ich
0 znaczeniu redukcji emisji CO2 i praktycznych sposobach na zmniejszenie sladu
weglowego.

Edukacja i interakcje:

Misje sg tak skonstruowane, aby promowac¢ wspotprace miedzy postaciami oraz interdyscyplinarne
podejscie do problemoéw. Gracz nie tylko rozwigzuje zagadki ekologiczne, ale takze zdobywa
wiedze o geografii i historii Polski, co wzmacnia warto$¢ edukacyjng gry. Dodanie quizow

i mechaniki typu: Co stanie sie, jesli( efekty ditugoterminowych decyzji), bedzie dodatkowym
walorem edukacyjnym.
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Interdyscyplinarnos¢ gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

Przyroda

Dostrzeganie zaleznosci wystepujgcych miedzy poszczegdlnymi sktadnikami srodowiska
przyrodniczego, jak rowniez miedzy sktadnikami srodowiska a dziatalnoscig cztowieka.
Przyjmowanie postaw wspétodpowiedzialnosci za stan srodowiska przyrodniczego przez: wiasciwe
zachowania w srodowisku przyrodniczym, wspoétodpowiedzialnosc za stan najblizszej okolicy,
dziatania na rzecz srodowiska lokalnego, wrazliwos¢ na piekno natury, a takze tadu i estetyki
zagospodarowania najblizszej okolicy czy $wiadome dziatania na rzecz ochrony srodowiska
przyrodniczego i ochrony krajobrazu:

Uczen:

- okresla zaleznosci miedzy sktadnikami srodowiska przyrodniczego i antropogenicznego;

- wskazuje miejsca wystepowania obszaréw chronionych, pomnikéw przyrody, obiektow
zabytkowych w najblizszej okolicy, uzasadnia potrzebe ich ochrony;

- ocenia krajobraz pod wzgledem jego piekna oraz dziedzictwa kulturowego i przyrodniczego
.maiej ojczyzny”.

Edukacja wczesnoszkolna

Rozwijanie umiejetnosci: samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twérczego
myslenia, stawiania pytan, dostrzegania probleméw, zbierania informacji potrzebnych do ich
rozwigzania, planowania i organizacji dziatania, a takze rozwigzywania probleméw.

Uczen:

- chroni przyrode, wskazuje wybrane miejsca ochrony przyrody oraz parki narodowe, pomniki
przyrody w najblizszym otoczeniu — miejscowosci, regionie;

- segreguje odpady i ma swiadomos$¢ przyczyn i skutkdw takiego postepowania.

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

1. Broken Age:
Link: https://store.steampowered.com/app/232790/Broken_Age/

o Gra przygodowa w stylu point-and-click, znana ze swojej oryginalnej fabuty
i stylizowanej grafiki. Broken Age stawia duzy nacisk na narracje oraz emocjonalne
zaangazowanie gracza poprzez historie dwojki gtdbwnych bohateréw. Inspirowac sie
mozna tutaj przede wszystkim stylistykg graficzng, pastelowg estetykg oraz wciggajgca
fabutg, ktéra tgczy prostg mechanike rozgrywki z glebszymi watkami fabularnymi.

o Inspiracje: grafika, narracja, styl przygodowy.

2. "Never Alone" (Kisimalnnitchuna):
Link: https://store.steampowered.com/app/295790/Never_Alone Kisima Ingitchuna/

o W tej grze przygodowej gracz kontroluje dwie postacie, ktére muszg ze sobg
wspotpracowac, aby pokonywac wyzwania. Never Alone czerpie z kultury Inuitow
i uzywa fabuty do przekazywania wartosci edukacyjnych. Kazda posta¢ ma swoje
unikalne zdolnosci, co tworzy ciekawg dynamike rozgrywki, bazujgcg na wspétpracy
i wzajemnym uzupetnianiu sie.

o Inspiracje: mechanika wspotpracy postaci, narracja edukacyjna, tagczenie elementéw
kulturowych z rozgrywka.

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

o Gra symulacyjna, ktéra pozwala graczom na interaktywne zarzgdzanie srodowiskiem,
ktadac nacisk na edukacje ekologiczng. Kazda decyzja w Eco ma wptyw na
srodowisko, co podkresla wage diugoterminowych konsekwenc;ji dziatah gracza. Gracz
musi dbac o rownowage ekosystemu, analizujgc swoje decyzje w kontekscie ekologii
i ochrony srodowiska.
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o Inspiracje: decyzje majgce dtugofalowe konsekwencje, ekologia w centrum rozgrywki,
interaktywne zarzgdzanie srodowiskiem.

4. Beyond Blue:
Link: https://store.steampowered.com/app/883360/Beyond Blue/

o Gra eksploracyjna, ktéra pozwala graczom zanurzy¢ sie w pieknie naturalnego swiata,
jednoczesnie edukujgc o jego ochronie. Gracz odkrywa podwodny swiat, badajgc go
i uczgc sie o ekosystemach. Beyond Blue tgczy fascynujgca eksploracje z subtelng,
ale efektywng edukacja.

o Inspiracje: immersja w srodowisku naturalnym, edukacja ekologiczna poprzez
eksploracje, piekna oprawa graficzna i otwarte sSwiaty.

Podsumowanie:

Gra Mini-E-Team czerpie inspiracje z gier przygodowych, ktére tgczg fabute z edukacja, takich jak
Broken Age i Never Alone, a takze z gier o tematyce ekologicznej, takich jak Eco i Beyond Blue.
Wykorzystujgc elementy wspotpracy postaci, interaktywng eksploracje oraz podkreslenie
dtugofalowych konsekwenciji decyzji ekologicznych, gra ma na celu angazowanie graczy poprzez
zabawe i nauke.

3. Charakterystyka gry

Gtéwna os$ gameplay

1. Eksploracjarzeczywistych miejsc w Polsce:

o Gracz, sterujgc druzyng mtodych eko-detektywow, eksploruje réznorodne regiony
Polski, od gor po lasy i wybrzeza, rozwigzujgc problemy srodowiskowe. Kazda misja
odbywa sie w charakterystycznej lokalizacji, co pozwala na poznawanie specyfiki tych
miejsc oraz zwigzanych z nimi zagrozen ekologicznych. Otoczenie jest w petni
interaktywne — gracz moze badac roslinnos¢, analizowac¢ slady zwierzat i odkrywaé
zanieczyszczenia.

2. Wspétpraca druzyny i rola psa jako NPC:

o Gracz przetgcza sie miedzy cztonkami druzyny, z ktérych kazdy posiada unikalne
umiejetnosci, jednak kluczowa role petni rowniez pies. Jako NPC pies nie jest
bezposrednio sterowany, ale aktywnie wspiera druzyne. Reaguje na zagrozenia, takie
jak zblizajgca sie lawina czy pozar, sygnalizujgc je swoim zachowaniem — np.
podkulonym ogonem lub nerwowym szczekaniem.

o Gracz musi korzysta¢ z pomocy psa, ktory dostarcza wskazéwek, gdzie szukac
zagrozen lub w jaki sposdb postepowac w trudnych sytuacjach. Samouczek wprowadzi
gracza w sposob interpretowania zachowanh psa i korzystania z jego pomocy
W rozwigzywaniu zagadek.

3. Rozwigzywanie zagadek przy wspétpracy druzyny:

o Zagadki w grze sg ztozone i wieloetapowe, wymagajace zebrania informacji i analizy
otoczenia. Wspbtpraca postaci i wsparcie psa sg kluczowe dla pomysinego ukonczenia
misji. Pies moze np. wskazac wazne przedmioty lub ostrzec o zagrozeniach, ktére inne
postacie mogg przeoczyc.

4. Wprowadzanie wiedzy z geografii i historii:

o Kazda misja jest osadzona w rzeczywistych lokalizacjach geograficznych Polski.
Gracze beda mieli okazje poznawac specyfike roznych regiondw, ich uksztattowanie
terenu, ekosystemy, a takze ich znaczenie historyczne. Misje bedg zawieraty elementy
edukacyjne zwigzane z lokalnymi wydarzeniami historycznymi oraz geograficznymi
cechami regionéw, co pomoze graczom poszerza¢ wiedze.

o Interaktywne mapy i dialogi edukacyjne: Gracz bedzie miat dostep do map regionéw
oraz dodatkowych informacji o ich historii i geografii, co pozwoli na gtebsze
zrozumienie misji i ich kontekstu.

5. Rozwdj postaci i zdobywanie nowych umiejetnosci:
o W trakcie gry postacie bedg zdobywa¢ nowe umiejetnosci, ktére pozwolg im na
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bardziej efektywne rozwigzywanie probleméw. Gracz rozwija postacie, dzieki czemu
mogg one lepiej radzi¢ sobie z trudniejszymi wyzwaniami. Na przyktad jedna z postaci
moze nauczyc¢ sie analizy danych ekologicznych, co pozwoli na rozwigzywanie bardziej
ztozonych zagadek.

o Unikalne zdolnosci kazdej postaci: Kazda posta¢ ma swoje specjalizacje, np. jedna
moze byc¢ bardziej analityczna, inna bardziej empatyczna i lepsza w negocjacjach.
Gracz musi odpowiednio rozdziela¢ zadania, aby skutecznie rozwigzywac zagadki.

6. Elementy edukacyjne i ekologiczne:

o Nauka przez dzialanie: Gracze uczg sie zasad ekologii, geografii i historii poprzez
interakcje z otoczeniem. Kazda misja ma swoj kontekst edukacyjny — np. ochrona
zagrozonych gatunkéw, zarzadzanie zasobami wodnymi, redukcja emisji CO2 —

a zadania wymagajg od gracza podejmowania dziatan, ktére majg rzeczywisty wptyw
na srodowisko.

o Dilugoterminowe konsekwencje: Dziatania gracza majg diugoterminowy wptyw na
Swiat gry. Na przyktfad jesli gracz z sukcesem ochroni las przed pozarem, w kolejnych
misjach bedzie mogt obserwowac jego regeneracje i wptyw dziatan na lokalny
ekosystem.

7. Modularnosé rozgrywki i przyszie rozbudowy:

o Mozliwos$¢ rozbudowy o tryb multiplayer: Cho¢ gra jest projektowana jako single
player, jest przygotowana do przysztej rozbudowy o tryb multiplayer co-op, gdzie do
czterech graczy mogtoby sterowac postaciami druzyny. W trybie multiplayer gracze
beda musieli wspotpracowacé, dzielgc sie zadaniami, co doda dodatkowy poziom
interakcji i zaangazowania.

o Nowe misje i regiony: Gra jest projektowana w sposéb modularny, co pozwala na
przyszte dodawanie nowych misji, regionéw geograficznych oraz zagadek
edukacyjnych, co moze wydtuzy¢ jej zywotnosé i uczynic jg dtugofalowym narzedziem
edukacyjnym.

Podsumowanie:

Gra Mini-E-Team opiera sie na eksploracji rzeczywistych miejsc w Polsce, wspotpracy postaci,
rozwigzywaniu ztozonych zagadek ekologicznych oraz poznawaniu geografii i historii regionéw.
Kluczowe elementy rozgrywki to interaktywnos¢ otoczenia, rozwoj postaci oraz decyzje gracza,
ktére majg dtugoterminowy wptyw na swiat gry. Pies jako NPC petni role pomocnika, reagujgc na
zagrozenia i dostarczajgc wskazoéwek, co wspiera strategie gracza. Dzigki interdyscyplinarnemu
podejsciu gra tgczy nauke z przygoda, tworzgc wciggajgce i edukacyjne doswiadczenie dla
miodszych graczy.

Filary gry

1. Mechanika wspétpracy druzynowej:

o Kooperacja postaci: W grze kluczowg role odgrywa wspotpraca mtodej druzyny
ekologéw. Kazda z postaci posiada unikalne umiejetnosci, a gracz musi odpowiednio
przetgczac sie miedzy nimi, aby skutecznie rozwigzywac zagadki. Wspotpraca postaci
jest kluczowa dla ukonczenia misji, ktére czesto wymagajg wykorzystania zdolnosci
kilku cztonkéw druzyny.

o Rolapsa jako pomocnika (NPC): Pies, bedgcy cztonkiem druzyny, petni role
pomocnicza, reagujac na zagrozenia w otoczeniu. Gracz nie steruje bezposrednio
psem, ale moze korzystaé z jego wsparcia poprzez komendy, takie jak ,przynies$”, oraz
poprzez interpretacje jego zachowan (np. podkulony ogon, nerwowe szczekanie), ktére
sygnalizujg zblizajgce sie niebezpieczenstwa, takie jak pozar czy lawina. Gracz moze
takze pogtaskac¢ psa lub nagrodzi¢ go smakotykiem za jego pomoc, co wzmacnia wigz
miedzy druzyng a psem i dodaje element emocjonalnej interakc;ji".

2. Edukacja ekologiczna i interdyscyplinarnosé:

o Swiadomosé ekologiczna: Gra ktadzie duzy nacisk na edukacje ekologiczna,
wprowadzajgc graczy w realne problemy zwigzane z ochrong srodowiska. Kazda misja
oparta jest na rzeczywistych zagadnieniach ekologicznych, takich jak ochrona lasow,
redukcja emisji CO2 czy zarzadzanie zasobami wodnymi.
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o

3. Narracja i rozwdj postaci:

(0]

4. Eksploracja i interaktywne srodowisko:

(0]

5. Rozwdéj umiejetnosci postaci:

o

6. Diugoterminowe konsekwencje decyz;ji:

(e]

7. Samouczek i pomoc w grze:

o

8. Modularnos¢ i przyszie rozbudowy:

(e]

Elementy geografii i historii: Gra rozszerza edukacje o elementy geografii i historii.
Gracze poznajg rzeczywiste lokalizacje w Polsce, ich geografie i znaczenie
historyczne, co wzbogaca doswiadczenie gry i poszerza wiedze mtodych graczy na
temat kraju.

Postacie z glebig: Kazda postac z druzyny mtodych ekologdw ma swojg unikalng
osobowos$¢ i motywacje. W miare postepu gry gracze poznajg wiecej o przesztosci
bohateréw, ich relacjach i celach. Rozwdj postaci dodaje grze warstwy emocjonalnej

i motywacyjnej.

Rola psa w narracji: Pies odgrywa istotng role nie tylko jako pomocnik, ale takze jako
integralna czes¢ zespotu, ktérej zachowania wptywajg na przebieg misji i pomagajq
graczom podejmowaé wiasciwe decyzje.

Realne lokalizacje geograficzne: Gracze eksplorujg rzeczywiste regiony Polski, co
pozwala im na odkrywanie unikalnych cech przyrody oraz zrozumienie lokalnych
probleméw ekologicznych. Kazda misja dzieje si¢ w okreslonym regionie,

a interaktywne otoczenie dostarcza graczom wskazéwek i elementéw do rozwigzania
zagadek.

Interaktywnos¢é i dynamika otoczenia: Srodowisko w grze jest dynamiczne —
otoczenie reaguje na dziatania gracza, a pies moze wskazywac¢ na zagrozenia, ktore
trzeba rozwigzaé. Pies jako NPC bedzie odgrywat wazng role w nawigac;ji i
sygnalizowaniu potencjalnych zagrozen.

Nabywanie nowych zdolnosci: Postacie w grze rozwijajg swoje umiejetnosci w miare
postepu, co pozwala im na skuteczniejsze rozwigzywanie zagadek. Gracze
odblokowujg nowe zdolnosci dla cztonkéw druzyny, co jest kluczowe w realizacji coraz
trudniejszych mis;ji.

Wykorzystanie unikalnych zdolnosci kazdej postaci: Kazda posta¢ ma swoje
mocne strony, np. jedna moze by¢ bardziej analityczna, inna lepiej rozmawia¢ z NPC.
Gracz musi strategicznie wybiera¢ postacie do odpowiednich zadan, aby skutecznie
przechodzi¢ przez misje.

Diugofalowy wptyw na swiat gry: Decyzje gracza majg wptyw na przyszie misje. Na
przyktad niewtasciwe zabezpieczenie lasu moze doprowadzi¢ do jego zniszczenia w
przysztych etapach, a odpowiednie dziatania mogg poprawic¢ stan ekosystemu i utatwi¢
dalsze zadania.

Interakcje z otoczeniem i zagrozenia: Gracz musi reagowaé na zagrozenia
srodowiskowe, ktére sg sygnalizowane przez psa, co pozwala na podejmowanie
dziatan zapobiegawczych, np. gaszenie pozaréw, zapobieganie lawinom.

Samouczek: Gra oferuje samouczek, ktéry wprowadza gracza w mechaniki rozgrywki,
w tym instrukcje dotyczgce wspotpracy postaci oraz interpretacji zachowan psa.
Samouczek nauczy graczy, jak korzysta¢ z pomocy psa, jak interpretowac jego
zachowania i jak je wykorzysta¢ do skutecznego rozwigzania misiji.

Opcjonalny system pomocy: Gra posiada opcjonalny system pomocy, ktéry mozna
wigczy¢, aby utatwié¢ rozwigzywanie trudniejszych zagadek. Pomoc psa i wskazowki

w samouczku bedg integralng czescig tego systemu.

Przygotowanie na rozbudowe o tryb multiplayer: Gra jest projektowana w sposéb
modularny, co umozliwia jej przyszitg rozbudowe o tryb multiplayer, gdzie do 4 graczy
moze wspotpracowac, sterujgc réznymi postaciami. Podstawowa wersja pozostanie
jednak w trybie single player, co pozwala na skupienie sie na narracji i wspotpracy
postaci w pojedynczej rozgrywce.

Rozwdj tresci: Gra jest zaprojektowana w taki sposéb, aby umozliwia¢ dodawanie
nowych regionéw, misji oraz elementéw edukacyjnych w przysztych aktualizacjach, co
wydtuzy jej zywotnosc¢ i zwiekszy potencjat edukacyjny.
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Podsumowanie :

Mini-E-Team to gra oparta na wspétpracy, edukacji ekologicznej, geografii i historii, ktéra angazuje
graczy poprzez rozwigzywanie zagadek i interakcje z otoczeniem. Pies jako NPC petni kluczowg
role pomocnika, reagujgc na zagrozenia i wspierajgc druzyne, co podkresla znaczenie wspotpracy
i strategii. Gra przygotowana jest rowniez do przysztej rozbudowy o tryb multiplayer, a samouczek
utatwia nauke zasad i efektywne wykorzystanie zdolnosci postaci oraz pomocy psa.

Mechaniki gry

Zadania i cele: Gracz steruje druzyng mtodych ekologéw, ktérych celem jest rozwigzywanie
probleméw $rodowiskowych, geograficznych i historycznych. Kazda misja ma rézne cele, od
edukowania mieszkancow o zrownowazonym rozwoju po dziatania zwigzane z ochrong przyrody,
gaszeniem pozarow czy zarzgdzaniem zasobami wodnymi. Gracz musi zrealizowa¢ wszystkie cele
misji, aby jg ukohczy¢. Narrator lub interaktywne przerywniki fabularne, ktére wprowadzajg gracza
w misje.

Sterowanie postaciami: Gracz moze swobodnie przetgcza¢ sie miedzy cztonkami druzyny,

Z ktérych kazda posiada unikalne umiejetnosci, np. lepsze umiejetnosci komunikacyjne, analityczne
czy techniczne. W zaleznosci od sytuacji gracz musi odpowiednio wybra¢ postac, ktéra najlepiej
poradzi sobie z danym zadaniem.

Rola psa jako NPC:

o Pies jako pomocnik: Pies, bedacy cztonkiem druzyny, nie jest kontrolowany
bezposrednio przez gracza, ale petni istotng role pomocniczg. Moze reagowaé na
wydawane komendy, takie jak ,przynies”, np. kiedy gracz potrzebuje okreslonego
przedmiotu. Pies bedzie réwniez sygnalizowat niebezpieczenstwa, takie jak zblizajgca
sie lawina, pozar lub inne zagrozenia, ktére cztonkowie druzyny mogg przeoczyc.

o Automatyczne reakcje na otoczenie: Pies samodzielnie reaguje na zmiany
w otoczeniu, co daje graczowi subtelne wskazéwki dotyczgce dalszych dziatan. Gracz
moze polegaé na psie, ktéry wykrywa niebezpieczenstwa lub podpowiada, kiedy zbliza
sie nieoczekiwane zagrozenie.

Interakcje z otoczeniem: Gracz musi wykorzystywac interaktywne elementy otoczenia, takie jak
Slady zwierzat, roslinnos¢ czy narzedzia, aby rozwigzywac zagadki. Elementy przyrody sg
dynamiczne, a otoczenie reaguje na dziatania gracza, co podkresla role ochrony srodowiska. Pies
moze wskazywac miejsca, w ktérych warto przyjrze¢ sie blizej otoczeniu, np. tropy zwierzat lub
zagrozenia pozarowe.

Eksploracja i dtugoterminowe konsekwencje: Gracze majg swobode w eksploracji lokacji,
jednak podejmowane decyzje majg dtugoterminowy wptyw na srodowisko gry. Na przyktad
zaniechanie dziatan ochronnych w lesie moze spowodowac jego zniszczenie w kolejnych misjach.
Interaktywne otoczenie, w ktérym pies sygnalizuje zagrozenia, dodatkowo wptywa na strategie
podejmowanych dziatah.

Dynamika otoczenia: Zmiennos¢ pogody wptywa na misje (np. ulewy utrudniajgce eksploracje).
Warto dodac¢ subtelne zmiany w otoczeniu wynikajgce z dziatan gracza, np. regeneracja roslinnosci
po ochronie lasu.

Systemy dialogowe i decyzje: Gracz bedzie podejmowat decyzje w rozmowach z NPC, co moze
wptywac na przebieg misji oraz ich rezultat. Wybory gracza sg kluczowe dla rozwiktania problemoéw
Ssrodowiskowych i spotecznych, z ktérymi spotyka sie druzyna. Pies moze automatycznie reagowac
na napietg sytuacje lub zagrozenie, co moze sugerowac graczowi, ze nalezy podjg¢ bardziej
ostrozne dziatania.

Rozwoj postaci i zdobywanie nowych umiejetnosci: W miare postepu w grze postacie
zdobywajg nowe umiejetnosci, ktére pomagajg im skuteczniej rozwigzywac problemy. Gracz bedzie

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



musiat wykorzystac unikalne zdolnosci poszczegoélnych cztonkéw druzyny, jak rowniez wsparcie
psa, aby rozwigzac¢ bardziej ztozone zagadki.

Edukacyjne mini-gry i zadania: Kazda misja zawiera elementy edukacyjne zwigzane z ekologig,
geografig i historig Polski. Gracz bierze udziat w mini-grach, ktére uczg o ochronie przyrody,
geograficznych cechach regionéw oraz historycznych wydarzeniach. Pies moze pomagaé

w niektérych mini-grach, np. poprzez wskazanie tropu lub pomoc w znalezieniu przedmiotow
niezbednych do rozwigzania zagadki.

System nagréd i osiggnieé: Konieczne jest wprowadzenie systemu nagréd, np. ekologicznych
odznak za wyjatkowe osiggniecia w grze (ochrona gatunkoéw, redukcja emisji CO2).

Podsumowanie:

Mechanika gry Mini-E-Team opiera sie na wspotpracy postaci, eksploracji interaktywnego
srodowiska oraz rozwigzywaniu zagadek przy wsparciu psa, ktéry petni role pomocnika. Gracz
przetgcza sie miedzy postaciami, a pies jako NPC automatycznie wspiera druzyne, reagujac na
zagrozenia i pomagajgc w rozwigzywaniu zadan.

Grafika

Styl graficzny:

o Rysunkowa, pastelowa oprawa: Grafika w grze bedzie inspirowana stylem z Broken
Age, ale bardziej pastelowa i delikatna, aby oddac ciepty, przyjazny klimat przygod
miodych ekologéw. Stylizowane, recznie rysowane tta oraz postacie pozwolg na
stworzenie wizualnie atrakcyjnej gry, ktéra bedzie jednoczes$nie zrozumiata
i przystepna dla mtodszych graczy.

o Prosta, ale czytelna estetyka: Elementy graficzne bedg przedstawione w sposéb
uproszczony, ale czytelny, z dbatoscig o detale w otoczeniu, ktére majg kluczowe
znaczenie dla zagadek i narracji. Przykladem moga by¢ np. slady zwierzat, ktére bedg
musiaty by¢ tatwo rozpoznawalne w trakcie eksploracji.

Dynamiczne srodowisko:

o Interaktywnosé¢ przyrody: Elementy przyrody bedg dynamiczne — drzewa bedg
poruszaé sie na wietrze, woda w rzekach bedzie ptyngé, a zwierzeta bedg reagowac na
dziatania graczy. Otoczenie powinno sprawia¢ wrazenie ,zywego”, CoO pomoze
budowac¢ poczucie immers;ji i zachecaé do interakcji z natura.

o Zmiennos¢ pogody i pér dnia: W zaleznosci od misji, Srodowisko moze sie zmieniac
— od stonecznego dnia po deszczowe lub nocne warunki. Zmiennos¢ pogody bedzie
miata wptyw na rozgrywke, np. koniecznos¢ odpowiedniego reagowania na pozary
w upalne dni czy utrudnienia w eksploracji podczas deszczu.

Personalizacja postaci:

o Unikalny wyglad druzyny: Kazda posta¢ w druzynie mtodych eko-detektywéw bedzie
miata swoje unikalne cechy wizualne, ktére bedg odzwierciedlaty ich charakter. Gracze
bedg mogli personalizowa¢ wyglad postaci (np. zmienia¢ stréj czy wyglad psa), co
doda zabawy i pozwoli na wigkszg identyfikacje z bohaterami.

o Animacje postaci: Postacie bedg posiadaty lekkie, dynamiczne animacje, ktére
podkreslg ich charakter. Przyktadem moga by¢ reakcje postaci na sukces lub porazke
w zadaniach czy tez nawigzywanie rozméw z innymi bohaterami w grze.

Efekty wspoétpracy:

o Wizualne efekty wspétpracy: W momentach, kiedy druzyna wspétpracuje w celu
rozwigzania zagadek, gra bedzie uzywa¢ efektéw Swietlnych i graficznych, aby
podkresli¢, ze dziatania postaci sg zgrane. Na przyktad jesli druzyna wspdlnie ugasi
pozar, mozna wprowadzi¢ subtelny efekt, ktéry wizualnie pokazuje zadowolenie postaci
i wspotdziatanie, np. promienie Swiatta lub zmieniajacy sie kolor ta.

Narracja wizualna:

o Przejscia fabularne w formie stylizowanych przerywnikéw: Kazda misja bedzie
wprowadzana przez krétki, rysunkowy przerywnik w stylu filmowym. Tto tych
przerywnikow bedzie zmieniato sie ptynnie z rzeczywistych zdje¢ na rysowane
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ilustracje (np. widoki z drona przechodzace w stylizowane tta), co nada grze unikalny
styl narracyjny.

o Zestawienie rzeczywistosci z fikcja: Gra moze rowniez nawigzywac do prawdziwych
miejsc, ale w stylizowanej formie — lasy, rzeki, miasta przedstawione w grze bedg
inspirowane rzeczywistoscig, ale przetworzone artystycznie, co pozwoli na zachowanie
immersji i dostosowanie grafiki do mtodszych odbiorcéw.

Elementy edukacyjne w grafice:

o Podkreslanie ekologicznych dziatan: Grafika bedzie wizualnie wskazywaé na zmiany
srodowiskowe wynikajgce z dziatah gracza. Na przyktad po ugaszeniu pozaru gracz
zobaczy, jak roslinnos¢ stopniowo sie odnawia, a las wraca do zycia. W misjach
zwigzanych z emisjg CO2 gracz moze obserwowac, jak drzewa i zielen rosng po
zasadzeniu nowych roslin.

o Informacje wizualne: W trakcie rozgrywki gra bedzie subtelnie edukowaé graczy
poprzez wyswietlanie wizualnych informacji o przyrodzie, np. nazwy drzew, zwierzat
czy roslin w otoczeniu, ktére gracz moze klikngé¢, aby dowiedzie¢ sie wiecej o danym
gatunku.

o Elementy przyrodnicze odwzorowane na podstawie rzeczywistosci: Roslinnos¢,
zwierzeta oraz elementy krajobrazu bedg wiernie odwzorowane na podstawie stanu
faktycznego danego miejsca, z uwzglednieniem przyjetego stylu graficznego. Gatunki
roslin bedg rozpoznawalne i zgodne z ekosystemem, ktérego dotyczy problem,
podobnie jak zwierzeta i uksztattowanie terenu. Dzieki temu gra wzmocni swoje walory
edukacyjne, a gracz bedzie mogt dowiedzie¢ sie wiecej o faktycznych ekosystemach,
Z ktérymi sie styka.

Podsumowanie:

Stylizowana, pastelowa grafika Mini-E-Team bedzie tgczy¢ prostote z interaktywnoscia,
podkreslajgc dynamike srodowiska oraz wspétprace druzyny eko-detektywdw. Zmiennos¢ pogody,
animacje postaci i elementy edukacyjne bedg wzmacnia¢ immersje gracza i zachecac do
odkrywania przyrody, jednoczesnie uczac ochrony srodowiska w przyjazny sposéb.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG

Gra musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w edukacji (UDL) oraz by¢ zgodna
ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru,
standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci
osobom ze szczegolnymi potrzebami (Dz. U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy

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

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

Gra powinna spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

4. Gra umozliwia pominiecie sekwencji akcji i powrotu do zwyktej rozgrywki opartej na narracji
i Sledzeniu w sytuacji braku 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 wspomagajgcych, 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 szybkosci lub precyzji.

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 konfiguraciji
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 przeéwiczenia dopasowania
trybu dostepnosci w rozgrywce.

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

15. Gra umozliwia korzystanie z elementoéw sterujgcych w prosty sposdéb 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, réznych w zaleznoéci od

zdarzen,

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla poszczegdinych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tia;

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku gracza;

nagrane instrukcje gtosowe dla tekstow, rowniez menu i instalatora;

nawigacja gtosowa informujgca o potozeniu obiektdw;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

nie opowiada bezposrednio;

e postacie w grze i istotne elementy gry powinny by¢ duze i fatwe 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 informac;ji 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 méwigcych;

wyrdznienie wizualne postaci, ktéra méwi 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 dzwigkowych;

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych efektow 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 wymagajacych 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 spojnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

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

umozliwienie wytgczania drgan ekranu;

niestosowanie powtarzajgcych sie intensywnych btyskow i migajgcych obrazéw;
zapewnienie fatwego dostepu do ponownego odtworzenia instrukcji i narraciji;
umozliwienie fatwego 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 ,,0géIlne wymagania funkcjonalne
i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Tryb gry:

e Gra jest projektowana jako single player z mozliwoscig rozbudowy o tryb multiplayer co-op
w przysztych aktualizacjach. W podstawowej wersji gracz steruje druzyng czterech
miodych ekologow, ktérzy rozwigzujg zagadki zwigzane z ochrong srodowiska.

Mechanika wspétpracy postaci:

e Gracz moze przetgczac sie miedzy cztonkami druzyny, a kazda posta¢ posiada unikalne
umiejetnosci, ktére sg niezbedne do ukoriczenia misji. Zbalansowanie zadan wymaga
odpowiedniego wykorzystania zdolnosci poszczegdlnych postaci.

e Rolapsajako pomocnika: Pies bedzie postacig niezalezng (NPC) i petnit role wsparcia
dla druzyny. Jego reakcje na otoczenie bedg sygnalizowaé¢ graczowi zagrozenia, np.
poprzez podkulony ogon lub nerwowe szczekanie. Gracz bedzie mégt wydawaé komendy,
takie jak ,przynie$”, ale pies automatycznie reaguje na sytuacje w grze.

Eksploracja i interaktywne otoczenie:

e Gra bedzie zawiera¢ interaktywne srodowisko, gdzie gracze mogg analizowa¢ elementy
przyrody (roslinnos¢, slady zwierzat) oraz wspoétpracowac¢ z NPC w celu rozwigzywania
zagadek.

e Lokacje w grze to rzeczywiste miejsca geograficzne w Polsce, a interaktywne elementy
otoczenia bedg dostarcza¢ graczom wskazéwek do rozwigzywania problemow

ekologicznych oraz elementéw edukacyjnych zwigzanych z geografig i historig tych miejsc.

Samouczek:

e W grze zostanie wprowadzony samouczek, ktéry nauczy graczy podstaw gry, w tym
wspotpracy miedzy postaciami oraz korzystania z pomocy psa. Gracz bedzie instruowany,
jak interpretowac zachowania psa, takie jak podkulony ogon lub szczekanie, ktére bedg
sugerowaty nadchodzace zagrozenia, np. pozar, lawina. Samouczek bedzie pehnit
kluczowa role w nauce podstaw mechaniki oraz komunikacji z NPC.

System pomocy:

e Gra bedzie posiadata opcjonalny system pomocy, ktéry mozna wigczy¢ w celu utatwienia
rozwigzywania trudniejszych zagadek. System bedzie dostarczat wskazéwek zwigzanych
z zadaniami, ktére wymagajg wiekszej interakcji z otoczeniem lub innymi postaciami,
a pies bedzie jednym z gtéwnych zrédet tych wskazowek.

Decyzje i dlugoterminowe konsekwencje:

e Decyzje podejmowane przez gracza bedg miaty dlugoterminowy wptyw na otoczenie
i przyszte misje. Zaniechanie dziatah ochronnych moze spowodowa¢ negatywne skutki,
ktére gracz zobaczy w pdzniejszych etapach gry. Kluczowe dla mechaniki gry bedzie
odpowiednie reagowanie na zagrozenia sygnalizowane przez psa oraz efektywne
zarzgdzanie zasobami i dziataniami druzyny.
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Edukacja ekologiczna, geograficznai historyczna:

e Kazda misja zawiera elementy edukacyjne, ktére sg integralng czescig gry. Zadania bedg
taczy¢ aspekty ochrony przyrody z naukg geografii i historii, pozwalajgc graczom na
poznawanie rzeczywistych problemoéw ekologicznych oraz waznych miejsc geograficznych
i historycznych Polski.

Modut raportowania wynikow edukacyjnych:

e Dodanie prostego systemu raportowania pozwolitoby nauczycielom na sledzenie postepéw
uczniow.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Komponent interaktywny ZPE:

e Gra Mini-E-Team ma zosta¢ zaprojektowana jako komponent interaktywny Zintegrowane;j
Platformy Edukacyjnej (ZPE). Wszystkie dane i materiaty muszg by¢ osadzone w grze, bez
korzystania z tadowania danych z zewnetrznych zrédet podczas rozgrywki.

e Wymoég zgodnosci z ZPE: Gra musi spetniaé wszystkie wymagania techniczne stawiane
przez ZPE, w tym dotyczgce interaktywnosci, zgodnosci z przeglgdarkami internetowymi
oraz dostepnosci na urzgdzenia mobilne i desktopowe.

Niska waga plikéw i optymalizacja:

e Gra powinna by¢ zoptymalizowana pod kgtem szybkosci fadowania i ptynnosci dziatania
na réznych urzadzeniach, zaréwno na komputerach stacjonarnych, jak i urzadzeniach
mobilnych. Ze wzgledu na specyfike platformy ZPE, waga plikobw gry powinna by¢ jak
najnizsza, aby zapewnic szybkie tadowanie na wszystkich obstugiwanych urzgdzeniach.

e Wszystkie zasoby graficzne, dzwiekowe i tekstowe muszg by¢ zoptymalizowane do pracy
w przeglgdarce, zapewniajgc ptynne dziatanie nawet na mniej wydajnych urzadzeniach.
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