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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gracz wciela sie w kosmite z zaawansowanej technologicznie cywilizacji Xylo-Sapiens, ktéra
zamieszKkuje Xylon, planete w przyszitosci, ktéra okazuje sie Ziemig sprzed 50 milionéw lat. Bohater
przenosi sie w czasie w wyniku anomalii czasoprzestrzennej i lgduje na Ziemi w terazniejszosci.
Jego celem staje sie przetrwanie, naprawa statku oraz odkrycie prawdy o Ziemi i jej zwigzku

z Xylonem, co prowadzi do zaskakujgcego finatu.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Gtéwny bohater/gracz:

Xylo (imie robocze, do zmiany w docelowej historii), kosmita z zaawansowanej technologicznie
cywilizacji, ktéry wyrusza w misje ratunkowa, majgca na celu odnalezienie nowej planety do
zamieszkania, poniewaz jego rodzinna planeta, Xylon, znajduje sie na krawedzi zagtady. W wyniku
awarii w podrézy przez tunel czasoprzestrzenny lgduje na Ziemi w terazniejszosci, mylnie sgdzac,
ze to nieznana planeta do kolonizacji.

Poczatek gry:

Bohater/gracz rozbija sie na Dolnym Slgsku. Jego statek ulega powaznym uszkodzeniom, a on
sam doznaje obrazen. Gracz rozpoczyna gre od ukrycia statku i naprawy jego kluczowych
systemow. Gracz musi ukry¢ wrak statku, aby pozostaé niezauwazonym przez ludzi. Moze to
zrobi¢, wykorzystujac naturalne elementy srodowiska, takie jak gatezie, liscie i kamienie, aby
zamaskowac miejsce awaryjnego lgdowania.

Etap przetrwania:

Gracz odkrywa lokalng flore i faune. Musi zebra¢ rosliny o wtasciwo$ciach leczniczych, ktére
pozwolg mu wyleczyé obrazenia oraz poprawi¢ swoje zdrowie. Poczgtkowo unika ludzi, starajgc sie
nie zosta¢ wykrytym. Ukrywa sie w lasach, goérach i uzywa technologii kamuflazu, aby pozosta¢
niezauwazonym.

Rozwdéj fabuty:

Gracz, wykorzystujgc technologie inwigilacyjng i obserwacje zbiera informacje o ludziach, ich
zwyczajach i technologii. Podstuchuje rozmowy, obserwuje ich z ukrycia oraz analizuje ich
dziatania. Po zdobyciu odpowiednich zasobdw i naprawie swojego ekwipunku gracz zmienia swoj
wyglad udajgc cztowieka. Pozwala mu to wejs¢ do miast i wiosek, zdobywaé¢ zasoby i dowiadywaé
sie wiecej o technologii i kulturze ludzi.

Przyktadowe misje:

Misja 1: Ukrycie statku: potrzebne odpowiednie miejsce i zasoby, aby ukry¢ wrak statku.

Misja 2: Leczenie sie: trzeba zebrac okreslong ilos¢ roslin o wiasciwosciach leczniczych, by
stworzy¢ mikstury i wyleczyé swoje obrazenia. Podczas tej misji gracz zdobywa wiedze o ziemskiej
florze i jej wtasciwosciach.

Misja 3: Obserwacja ludzi: podgladanie ludzi, aby dowiedzie¢ sie wiecej o ich technologii

i zwyczajach. Poprzez naprawe swojego sprzetu, w tym ttumacza, gracz moze skalibrowa¢ go,
wybierajgc odpowiednie frazy i dialogi, co pozwala mu zrozumie¢ ich jezyk i komunikowac¢ sie

Z nimi.

Misja 4: Oczyszczanie Odry: Gracz oferuje lokalnym spoteczno$ciom zaawansowang technologie
do oczyszczania rzeki Odry, co jest kluczowym krokiem w zdobywaniu zaufania. Musi udowodnic
skuteczno$¢ technologii, oczyszczajgc rzeke ze ztotych alg i innych zanieczyszczen.

Kolejne misje powinny realizowac¢ tresci ksztatcenia z podstawy programowej dla danego etapu
edukacyjnego, w sposéb atrakcyjny i zachecajgcy do rozgrywki. Mozna réwniez uwzgledni¢ zwroty
akcji lub moralne wybory gracza, ktére moga dodatkowo wzbogaci¢ fabute.
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Kluczowy moment fabularny — zakonczenie gry:

W jednej z finatowych misji gracz odkrywa artefakt, ktéry zna z przysziosci. Jest to cos, co na
Xylonie (Ziemi za 50 milionéw lat) uwazano za starozytng tajemnice — artefakt z nieznanej
cywilizacji. Ostatecznie uswiadamia sobie, ze ludzko$¢, ktorej slady teraz odkrywa, pozostawi te
znaleziska na przysztosé. Na przykiad, gracz moze odkry¢ sktadowisko plastikowych odpadow,
ktére nie roztozyly sie przez miliony lat. Owe $mieci to te same artefakty, ktére w przysziosci
Xylonianie badajg jako pozostatosci po starozytnej cywilizacji. Odkrycie to prowadzi do
zrozumienia, ze Ziemia to Xylon sprzed 50 milionéw lat.

Gra konczy sie tym odkryciem, pozostawiajgc gracza z dylematem:

e Czy prébowac wrdci¢ do swojego czasu i poinformowac swojg cywilizacje o pochodzeniu
Xylonu?

e Czy wplynagc¢ na terazniejszosc¢, zmieniajgc bieg wydarzen, ktére mogtyby uchroni¢
ludzkos$c¢ przed upadkiem?

To odkrycie otwiera drzwi do potencjalnej kontynuaciji fabuty w kolejnej czesci gry.

Interdyscyplinarnosé gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

BIOLOGIA
Uczen:

- przedstawia charakterystyczne cechy organizméw pozwalajgce przyporzadkowac je do
jednego z odpowiedniego krélestwa;

- wyjasnia znaczenie bakterii w przyrodzie i dla cztowieka;

- réznorodnos¢ i jednos¢ roslin; uczen identyfikuje nieznany organizm jako przedstawiciela
jednej z grup (mchy, paprociowe, rosliny nagonasienne i okrytonasienne) na podstawie jego
cech morfologicznych;

- przedstawia znaczenie grzybdw w przyrodzie i dla cztowieka;

- warto zwréci¢ uwage na punkty zwigzane ze znaczeniem poszczegdinych grup
bezkregowcédw w przyrodzie i dla cztowieka;

- roznorodno$é zwierzat bezkregowych — uczen identyfikuje nieznany organizm jako
przedstawiciela jednej z grup (ptazifice, nicienie, pierscienice, stawonogi, mieczaki) na
podstawie jego cech morfologicznych;

- warto skupic¢ sie gtéwnie na punktach zwigzanych ze znaczeniem poszczegdlnych grup
kregowcodw (ryby kostnoszkieletowe, ptazy bezogonowe i ogoniaste, gady, ptaki, ssaki
tozyskowe) w przyrodzie i dla cziowieka;

- identyfikuje nieznany organizm jako przedstawiciela jednej z gromad kregowcow (ryby
kostnoszkieletowe, ptazy bezogonowe i ogoniaste, gady, ptaki, ssaki tozyskowe) na
podstawie jego cech morfologicznych;

- przedstawia przyktady dziatan cziowieka wptywajacych na réznorodnosé ryb, ptazéw,
gadow, ptakéw i ssakéw;

- wskazuje zywe i nieozywione elementy ekosystemu oraz wykazuje, ze sg one powigzane
réznorodnymi zaleznosciami;

- przedstawia odnawialne i nieodnawialne zasoby przyrody oraz propozycje racjonalnego
gospodarowania tymi zasobami zgodnie z zasadg zréwnowazonego rozwoju;

- przedstawia zagrozenia dla sSrodowiska przyrodniczego wynikajgce z dziatah cztowieka,
w tym z antropogenicznej zmiany klimatu, a takze sposoby zwalczania tych zagrozen;

- przedstawia poziomy ré6znorodnosci biologicznej;

- analizuje wplyw cztowieka na réznorodnos¢ biologiczna;

- przedstawia wybrane formy ochrony przyrody w Polsce (parki narodowe, rezerwaty
przyrody, ochrona gatunkowa, pomniki przyrody) oraz uzasadnia koniecznos¢ ich
stosowania dla zachowania gatunkow i ekosystemow.
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GEOGRAFIA
Uczen:
- czyta tres¢ mapy Polski;
- wskazuje na mapie potozenie krain geograficznych Polski;
- przedstawia gldwne cechy krajobrazéw Polski oraz wykazuje ich zréznicowanie;
- rozpoznaje krajobrazy Polski w opisach oraz na filmach i ilustracjach;
- przedstawia podstawowe zaleznosci miedzy sktadnikami poznawanych krajobrazéw;
- opisuje zajecia, tradycje rodzinne i zwyczaje mieszkancéw wybranych krain
geograficznych Polski;
- opisuje najwazniejsze obiekty dziedzictwa przyrodniczego i kulturowego Polski oraz
wskazuje je na mapie;
- przedstawia pozytywne i negatywne zmiany w krajobrazach powstate w wyniku
dziatalno$ci cztowieka;
- odczytuje szerokosc¢ i dtugosé¢ geograficzng wybranych punktéw na globusie i na mapie;
- na podstawie podanych wspotrzednych geograficznych wskazuje potozenie punktéw
i obszaréw na mapach w réznych skalach;
- charakteryzuje elementy klimatu Polski oraz dtugos¢ okresu wegetacyjnego.

CHEMIA
Uczen:

- opisuje wiasciwosci substancji bedgcych gtéwnymi sktadnikami stosowanych na co dzien
produktéw, np. soli kuchennej, cukru, maki, wody, wegla, glinu, miedzi, cynku, zelaza;
projektuje i przeprowadza doswiadczenia, w ktérych bada wybrane wiasciwosci substanciji;

- rozpoznaje znaki ostrzegawcze (piktogramy) stosowane przy oznakowaniu substancji
niebezpiecznych; wymienia podstawowe zasady bezpiecznej pracy z odczynnikami
chemicznymi;

- opisuje stany skupienia materii;

- tlumaczy, na czym polegajg zjawiska dyfuzji, rozpuszczania, zmiany stanu skupienia;

- postuguje sie symbolami pierwiastkéw i stosuje je do zapisywania wzoréw chemicznych:
H, C, N, O, Na, Mg, Al, Si, P, S, CI, K, Ca, Fe, Cu, Zn, Br, Ag, Sn, |, Ba, Au, Hg, Pb;

- opisuje budowe czgsteczki wody oraz przewiduje zdolnos¢ do rozpuszczania sie réoznych
substancji w wodzie;

- podaje przyktady substanciji, ktére nie rozpuszczajg sie w wodzie, oraz przyktady
substancji, ktére rozpuszczajg sie w wodzie, tworzgc roztwory wtasciwe; podaje przyktady
substancji, ktére z wodg tworza koloidy i zawiesiny;

- pisze réwnania reakcji otrzymywania soli (kwas + wodorotlenek (np. Ca(OH)2), kwas +
tlenek metalu, kwas + metal (1 i 2 grupy uktadu okresowego), wodorotlenek (NaOH, KOH,
Ca(OH)?2) + tlenek niemetalu, tlenek metalu + tlenek niemetalu, metal + niemetal) w formie
czagsteczkoweyj;

- wyjasnia przebieg reakcji strgceniowej; projektuje i przeprowadza doswiadczenie
pozwalajgce otrzymywac substancje trudno rozpuszczalne (sole i wodorotlenki)

w reakcjach stragceniowych, pisze odpowiednie rownania reakcji w formie czgsteczkowej
i jonowej; na podstawie tablicy rozpuszczalnosci soli i wodorotlenkéw przewiduje wynik
reakcji strgceniowej;

- wymienia zastosowania najwazniejszych soli: chlorkéw, weglanow, azotanéw (V),
siarczanow (V1) i fosforandéw (V) (ortofosforanow(V)).

Fakultatywnie mozna uwzglednic:

- projektuje i przeprowadza doswiadczenia dotyczgce rozpuszczalnosci réznych substancji
w wodzie;

- projektuje i przeprowadza doswiadczenia wykazujgce wptyw réznych czynnikéw na
szybkos$¢ rozpuszczania substancji statych w wodzie.

FIZYKA
Uczen:
- wyodrebnia z tekstéw, tabel, diagraméw lub wykreséw, rysunkéw schematycznych lub
blokowych informacje kluczowe dla opisywanego zjawiska badz problemu; ilustruje je
w réznych postaciach;
- rozpoznaje i nazywa sity, podaje ich przyktady w réznych sytuacjach praktycznych (sity:
ciezkosci, nacisku, sprezystosci, oporéw ruchu);
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JEZYK POLSKI
Uczen:

JEZYKI OBCE

Uczen postuguje sie podstawowym zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych, gramatycznych,
ortograficznych oraz fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogdlnych
w zakresie nastepujgcych tematéw:

analizuje zachowanie sie ciat na podstawie pierwszej zasady dynamiki;

wykorzystuje zasade zachowania energii do opisu zjawisk;

opisuje zjawisko przewodnictwa cieplnego; rozréznia materiaty o réznym przewodnictwie;
opisuje role izolacji cieplnej;

postuguje sie pojeciami masy i gestosci oraz ich jednostkami; analizuje réznice gestosci
substancji w ré6znych stanach skupienia wynikajgce z budowy mikroskopowej ciat statych,
cieczy i gazow;

analizuje sity dziatajgce na ciata zanurzone w cieczach lub gazach, postugujac sie
pojeciem sity wyporu i prawem Archimedesa;

rozrdznia przewodniki od izolatoréw oraz wskazuje ich przykfady;

opisuje na przyktadzie zelaza oddziatywanie magneséw na materialy magnetyczne

i wymienia przykfady wykorzystania tego oddziatywania.

rozpoznaje w wypowiedziach czesci mowy (czasownik, rzeczownik, przymiotnik,
przystowek, liczebnik, zaimek, przyimek, spojnik, partykuta, wykrzyknik) i okresla ich
funkcje w tekscie;

odréznia czesci mowy odmienne od nieodmiennych;

dostrzega role czasownika w wypowiedzi, odréznia czasowniki dokonane od
niedokonanych, rozpoznaje bezosobowe formy czasownika: formy zakohczone na -no,
-to, konstrukcje z sie; rozumie ich znaczenie w wypowiedzeniu oraz funkcje w tekscie;
rozpoznaje formy przypadkéw, liczby, osoby, czasu, trybu i rodzaju gramatycznego
odpowiednio: rzeczownika, przymiotnika, liczebnika, czasownika i zaimka oraz okre$la
ich funkcje w wypowiedzi; oddziela temat fleksyjny od kohcowki;

rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, rozumie ich znaczenie oraz
poprawnie stosuje w wypowiedziach;

stosuje poprawne formy gramatyczne wyrazéw odmiennych;

poprawnie stopniuje przymiotniki i przystéwki, rozumie ich role w opisie Swiata oraz
uzywa we wiasciwych kontekstach;

nazywa czesci zdania i rozpoznaje ich funkcje sktadniowe w wypowiedzeniach(podmiot,
orzeczenie, dopetnienie, przydawka, okolicznik);

rozpoznaje wypowiedzenia oznajmujgce, pytajgce i rozkazujgce i stosuje je
uwzgledniajgc cel wypowiedzi;

rozumie dostowne i przenosne znaczenie wyrazoéw w wypowiedzi; rozpoznaje wyrazy
wieloznaczne, rozumie ich znaczenie w tekscie oraz swiadomie wykorzystuje do
tworzenia wtasnych wypowiedzi;

rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, rozumie ich znaczenie oraz
poprawnie stosuje w wypowiedziach;

rozpoznaje stownictwo neutralne i wartosciujgce, rozumie ich funkcje w tekscie;
rozrdznia synonimy, antonimy, rozumie ich funkcje w tekscie i stosuje we wiasnych
wypowiedziach.

cztowiek (np. dane personalne, okresy zycia, wyglad zewnetrzny, cechy charakteru, rzeczy
osobiste, uczucia i emocje, umiejetnosci i zainteresowania);

miejsce zamieszkania (np. dom i jego okolica, pomieszczenia i wyposazenie domu, prace
domowe);

zycie prywatne (np. rodzina, znajomi i przyjaciele, czynnosci zycia codziennego, okreslanie
czasu, formy spedzania czasu wolnego, swieta i uroczystosci, problemy);

zywienie (np. artykuty spozywcze, positki i ich przygotowywanie, lokale gastronomiczne);
zakupy i ustugi (np. rodzaje sklepow, towary i ich cechy, sprzedawanie i kupowanie,
wymiana i zwrot towaru, promocje, korzystanie

z ustug);

podrézowanie i turystyka (np. $rodki transportu i korzystanie z nich, orientacja w terenie,
baza noclegowa, wycieczki, zwiedzanie);
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- Swiat przyrody (np. pogoda, pory roku, rosliny i zwierzeta, krajobraz, ochrona srodowiska
naturalnego).
Uczen rozumie proste wypowiedzi ustne (np. rozmowy, wiadomosci, komunikaty, ogtoszenia,
instrukcje) artykutowane wyraznie, w standardowej odmianie jezyka:
- reaguje na polecenia;
- okresla intencje nadawcy lub autora wypowiedzi.

MATEMATYKA
Uczen:
- wymagania szczegotowe: uktada zadania i tamigtéwki, rozwigzuje je; stawia nowe pytania
zwigzane z sytuacjg w rozwigzanym zadaniu;
- rozpoznaje i nazywa: kwadrat, prostokat, romb, réwnolegtobok i trapez;
- zna najwazniejsze wtasnosci kwadratu, prostokata, rombu, réwnolegtoboku i trapezu,
rozpoznaje figury osiowosymetryczne i wskazuje osie symetrii figur.

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

Linki do gier, ktore stanowily inspiracje:

https://store.steampowered.com/app/242760/The Forest/
https://store.steampowered.com/app/264710/Subnautica/
https://store.steampowered.com/app/648800/Raft/
https://store.steampowered.com/app/383870/Firewatch/

Sterowanie i interakcja z otoczeniem: The Forest, Subnautica

e Oszczednosci: Wzorcowe sterowanie z The Forest i Subnautica jest intuicyjne, co
sprawia, ze gracze szybko wczuwajg sie w rozgrywke. Zastosowanie tego typu ptynnych
mechanik pozwoli zminimalizowaé koszty zwigzane z wprowadzaniem bardziej
skomplikowanych interakcji, a jednoczesnie zagwarantuje wysokg jakos¢ sterowania.

e Sugestie: Nalezy unika¢ zbyt rozbudowanych animaciji postaci. Skupienie sie na
podstawowych animacjach przetrwania (chod, bieganie, podnoszenie przedmiotow)

z mozliwoscig uzycia gotowych zasobdéw animacyjnych pozwoli zaoszczedzi¢ na produkciji.

Crafting i mechanika napraw: The Forest, Subnautica, Raft

e Oszczednosci: Crafting jest kluczowym elementem gameplayu, ale nie musi by¢ bardzo
rozbudowany. Zamiast ztozonych systemdw tworzenia, jak w Subnautica, mozna
ograniczy¢ sie do kilku kluczowych elementéw craftingu i napraw, ktére bedg bezposrednio
wptywaty na progres fabularny (np. naprawa statku, tworzenie narzedzi zebranych
z materiatow).

e Sugestie: Wprowadzenie prostego interfejsu do craftingu, z minimalistycznymi
interakcjami i ograniczong liczbg surowcéw, pozwoli ograniczy¢ koszty produkgji systemu
oraz ilos¢ wymaganych zasobdw artystycznych.

lluzja otwartego swiata w ograniczonym obszarze: Firewatch, Raft

e Oszczednosci: Zastosowanie ograniczonego otwartego swiata, gdzie kluczowe elementy
sg starannie odwzorowane, a pozostata czes¢ jest generowana proceduralnie, daje
wrazenie wielkosci przy minimalnych kosztach produkcji. Takie podejscie zmniejsza liczbe
unikalnych obiektow i Srodowisk, ktére trzeba recznie modelowac.

e Sugestie: Nalezy wprowadzi¢ ,niewidzialne bariery” w srodowisku (np. gér, $cian lasu),
ktére bedg sprawialy wrazenie, ze gracz porusza sie w rozlegtym otwartym swiecie,
podczas gdy rzeczywiste obszary eksploracji sg ograniczone. Mozna réwniez zastosowaé
matte painting, czyli technike tworzenia fotorealistycznych tet, ktére wygladajg jak czesé
rozgrywki, ale nie sg w pemni tréjwymiarowe. Matte painting pozwoli zminimalizowa¢ liczbe
trojwymiarowych modeli, jednoczes$nie dajgc wrazenie ogromnych, szczegotowych
przestrzeni w tle.
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https://store.steampowered.com/app/242760/The_Forest/
https://store.steampowered.com/app/264710/Subnautica/
https://store.steampowered.com/app/648800/Raft/
https://store.steampowered.com/app/383870/Firewatch/

Stylizowana grafika: Firewatch, Raft

e Oszczednosci: Stylizowana, rysunkowa grafika z gier takich jak Firewatch jest znacznie
tansza do wyprodukowania niz fotorealistyczna grafika 3D. Uzycie uproszczonych tekstur
i materiatow, ktére sg artystycznie atrakcyjne, ale nie wymagajg wysokich zasobow
sprzetowych ani kosztéw produkcji, pozwala na utrzymanie budzetu w ryzach.

e Sugestie: Uzycie gotowych zasobdéw lub pakietow graficznych (np. roslinnos¢, drzewa)
pozwoli dodatkowo zredukowac koszty tworzenia unikalnych obiektow, a stylizacja
i odpowiednie oswietlenie pomogg nada¢ catosci unikalny charakter.

Ogodlne zalecenia dotyczace optymalizacji budzetu:

1. Zastosowanie proceduralnie generowanych obszaréw dla mniej kluczowych czesci
mapy, co stworzy wrazenie rozlegtego terenu przy minimalnym wysitku artystycznym.

2. Ograniczenie réznorodnosci przeciwnikéw i interakcji — skupienie sie na kilku
kluczowych zagrozeniach srodowiskowych, zamiast tworzenia ztozonych systemow walki
Z réznymi wrogami.

3. Prosty system narracji i dialogéw — zamiast rozbudowanych drzewek dialogowych,
mozna wprowadzi¢ ograniczong interakcje z ludzmi, opartg na podstuchiwaniu i prostych
reakcjach.

4. Optymalizacja zasoboéw dzwiekowych i muzycznych — stylizowane dzwieki
Srodowiskowe i minimalistyczna Sciezka dzwigkowa mogg by¢ uzyte zamiast kosztownych,
rozbudowanych efektéw audio.

5. Zastosowanie techniki matte painting — pozwala na tworzenie tta, ktére wyglada
realistycznie, ale nie wymaga petnego renderowania w 3D, co znacznie obniza koszty
produkcji scenografii.

3. Charakterystyka gry

Gtéwna os gameplay

Cel gracza: Przetrwanie i naprawa statku

Gracz wciela sie w kosmite z cywilizacji Xylo-Sapiens, ktory w wyniku anomalii podczas podrozy
czasoprzestrzennej rozbija sie na Ziemi sprzed 50 miliondw lat, cho¢ poczatkowo nie zdaje sobie
z tego sprawy. Gtéwnym celem gracza jest przetrwanie w nieznanym mu srodowisku, naprawa
uszkodzonego statku oraz powrét na Xylon.

Etapy rozgrywki

e Faza poczatkowa — Ladowanie i zrozumienie sytuacji: Gracz zaczyna od twardego
lgdowania na Ziemi (obecnie Dolny Slgsk), gdzie jego statek ulega powaznym
uszkodzeniom. W tej fazie gracz musi ukry¢ wrak statku i zbiera¢ lokalne zasoby do
wyleczenia ran oraz rozpoczecia napraw.

e Faza przetrwania — Eksploracja otoczenia: Gracz zbiera lokalne zasoby, bada flore
i faune, aby lepiej zrozumie¢ swiat wokot siebie. Unika kontaktu z ludzmi i wykorzystuje
technologie kamuflazu oraz adaptacji, aby wtopi¢ sie w srodowisko. Gracz wykonuje misje
zwigzane z craftowaniem, naprawg statku oraz poznawaniem otoczenia, ktére wydaje sie
dziwnie znajome.

e Faza odkrycia — Kluczowy moment fabularny: W miare postepu w grze gracz natrafia na
przedmioty, ktére rozpoznaje z przysztych wykopalisk na Xylonie (np. skladowisko
odpaddéw, artefakt) i powoli zaczyna uswiadamiac sobie, ze Ziemia to w rzeczywistosci
Xylon sprzed milionéw lat. Ten moment staje sie kluczowy dla fabuty i prowadzi do
emocjonalnego zwrotu akcji.

Gléwne mechaniki rozgrywki

e Eksploracja i zbieranie zasobéw: Gracz eksploruje zamknigte, ale iluzorycznie otwarte
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$rodowisko Dolnego Slgska. Zbieranie zasobdw takich jak mineraty, ziota czy czesci
mechaniczne jest kluczowe do naprawy statku i utrzymania postaci przy zyciu.

e Crafting i naprawa: Gracz uzywa znalezionych materiatdéw do craftingu narzedzi oraz
naprawy swojego statku. Proces napraw odbywa sie etapami, a kazda naprawiona czes¢
statku otwiera nowe mozliwosci i mechaniki.

e Kamuflaz i adaptacja: Gracz wykorzystuje zaawansowang technologie kamuflazu, aby
ukrywac sie przed ludzmi oraz wtapiac¢ sie w otoczenie. Adaptacja do srodowiska (np.
zmiana koloru skéry) i maskowanie statku to kluczowe elementy przetrwania.

Narracja i postep fabularny

e Nauka o planecie i ludziach: Gracz poczatkowo nie zdaje sobie sprawy, gdzie sie
znajduje. Poprzez obserwacje i badanie ludzi oraz otoczenia, gracz stopniowo odkrywa
wiecej szczeg6téw na temat planety. Kluczowy moment nastepuje, gdy gracz rozpoznaje
znane sobie obiekty z przysztych wykopalisk na Xylonie (np. sktadowisko plastikéw), co
prowadzi do odkrycia, ze Ziemia to przyszty Xylon.

Finalna misja — Dylemat bohatera/gracza

e Pod koniec gry, gdy statek jest prawie naprawiony, gracz ma dylemat — wréci¢ do swojego
czasu i ostrzec swojg cywilizacje o przysztosci czy pozostaé na Ziemi i wptyng¢ na rozwoj
wydarzen, przygotowujac przekaz dla przysztych Xylo-Sapiens. Taki przekaz mogtby
pomaoc cywilizacji zrozumie¢ swoje pochodzenie i lepiej przygotowac sie na nadchodzacy
kataklizm.

Filary gry

Informacije o fabule

W 30. wieku Ziemia stata sie ofiarg serii katastrof kosmicznych. Kolejne meteory, ktére uderzaty
w powierzchnie planety, przyczynity sie do upadku ludzkiej cywilizacji i przyniosty nieznane
wczesniej mineraty. Najwiekszym kataklizmem byto zderzenie Ksiezyca z planetoidg z Pasa
Kuipera, co doprowadzito do jego fragmentacji. Szczatki Ksiezyca opadty na Ziemie, wywotujgc
trzesienia ziemi, erupcje wulkaniczne i gwattowne zmiany klimatu. Cze$¢ materiatu z Ksiezyca
utworzyta nowy, mniejszy ksiezyc, co miato istotny wptyw na zmiany ptywoéw oceanicznych oraz
stabilnos¢ osi obrotu Ziemi. Ludzkos$¢ przewidziata te wydarzenia i opuscita Ziemieg, pozostawiajgc
po sobie "Ksiege Wiedzy" — zbidr informacji o swojej historii, cywilizacji i naukowych odkryciach,
zapisany w formie zrozumiatej dla przysztych cywilizacji. Ludzko$¢ umiescita ten przekaz

w miejscach strategicznych, majgc nadzieje, ze przyszte cywilizacje go odnajda takich jak:

o gtebiny oceaniczne: schowano przekazy w trudno dostepnych miejscach na dnie
oceanicznym, z dala od stref tektonicznych;

e masywy gorskie: ukryte w wysokich i niedostepnych masywach gérskich, aby zapewnic
ochrone przed dziataniem erozji i czasu;

e kopalnie: wybierano kopalnie znajdujgce sie w starych, stabilnych skatach, gdzie przekaz
mogt przetrwaé diugie okresy geologiczne.

Katastrofa zniszczyta ludzkie struktury, a atmosfera Ziemi stata sie toksyczna, stopniowo niszczgc
pozostatosci po cywilizacji. Jednak kosmiczne mineraty, ktére spadty na Ziemie, stworzyty nowe
mozliwosci ewolucyjne. Po milionach lat planeta zregenerowata sig, ewoluujgc w nowe formy zycia,
dostosowane do zmienionych warunkéw. Z nowych organizmow morskich, ktére przetrwaty
kataklizm, wyewoluowata cywilizacja Xylo-Sapiens, potomkowie morskich bezkregowcéw. Ich
ewolucja pokazuje, ze zycie zawsze znajduje sposéb na przetrwanie i adaptacje, nawet

w najbardziej nieprzewidywalnych warunkach.

Kiedy Xylonianie odkrywajg "Ksiege Wiedzy" na swojej planecie (Xylon), rozpoczyna sie gwattowny
rozwdj technologiczny, inspirowany przez dawno wymartg ludzkg cywilizacje. Jednak Xylonianie
stojg w obliczu nowego zagrozenia: planetoida, o rozmiarach znacznie wigkszych od ich gwiazdy
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centralnej, zbliza sie do ich systemu. Majg 40 lat na znalezienie nowej planety albo tylko 10 lat na
zmiane trajektorii tej planetoidy. Nasz bohater/gracz, nalezy do zespotu naukowcéw, ktorzy
poszukujg nowego domu dla Xylo-Sapiens. To wtasnie podczas tej misji zostaje przeniesiony na
Ziemieg, cho¢ na poczatku mysli, ze odkryt nowg planete.

Opis bohatera/gracza

Xylo: Kosmita, ktory jest potomkiem morskich bezkregowcow, ktére wyewoluowaty na Ziemi (teraz
znanej jako Xylon) 50 miliondw lat pdzniej. Posiada zaawansowane technologicznie zdolnosci
i cechy, wynikajgce z ewolucji oraz rozwoju cywilizacyjnego.

e Cialo: Smukte, muskularne, z tuskowatg skorg, odbijajgcg Swiatto w kolorach teczy. Moze
zmieniac¢ kolory, aby wtopi¢ sie w otoczenie.

e Glowa: Duza, owalna, z inteligentnymi oczami i czutymi wyrostkami wokét ust.

e Konczyny: Dwie pary rgk i nég zakonczone palcami wyposazonymi w przyssawki, co
pozwala na doskonatg zrecznoscé.

e Zachowanie: Xylo-Sapiens to wysoko rozwinieta spoteczno$é naukowcow i inzynieréw.
Zajmujg sie kontrolowaniem klimatu, rozwojem biotechnologii oraz eksploracjg kosmosu.

Technologie

Statek kosmiczny: Jednoosobowy, wyposazony w technologie napedu Alcubierre’a i tunele
lorenzowskie, co umozliwia podréze czasoprzestrzenne. Zawiera takze zaawansowane systemy
maskowania i czujniki monitorujgce otoczenie. Wtasciwosci statku kosmicznego:

e maskowanie: uzywa pochtaniania promieniowania elektromagnetycznego oraz iluzji
optycznych do ukrycia;

e zasilanie: reaktor Nano-Singularityjny jako gtéwne zrddto energii oraz mikroreaktor do
podtrzymywania systemow w trybie maskowania;

e systemy obronne: krétkiego zasiegu, aktywowane w razie zagrozenia.

Skafander: Kombinezon Adaptacyjny Molekularny (KAM) z technologig kamuflazu, kopiowania
organizmow i przechowywania materiatéw w formie molekularnej. Funkcje:

e kamuflaz: czyni gracza niewidzialnym dla ludzkiego oka i sensoréw;
e Nareczny Modut Przechowywania Materialu (NMPM): umozliwia skanowanie
i kompresje materii, a takze prostg analize chemiczna.

Mozna ograniczy¢ mozliwosci technologii, np. skafander ulega zuzyciu lub uszkodzeniom, co
wymaga od gracza naprawy, oczekiwania na odnowienie funkcjonalnos$ci lub koniecznos¢ zbierania
zasobdw, aby podtrzymac jego funkcje. Gracz maégtby byé zmuszony do zbierania zasobdéw

w postaci mineratéw lub technologii ludzkiej cywilizacji w celu zreperowania swoich systemow (np.
naprawa zasilania statku lub odzyskiwanie funkcji kamuflazu skafandra).

Lokalizacja akcji

Dolny Slask: Region o duzej réznorodnosci krajobrazowej: géry, lasy, tereny rolnicze i rzeka Odra.
W grze odwzorowane bedg kluczowe, rozpoznawalne miejsca, takie jak Gory Stotowe, Karkonosze,
Gory Sowie, kompleks Riese, rezerwat Jaskinia Niedzwiedzia i dolina Odry. Kluczowe lokacje bedg
petnity funkcje tta w grze za pomoca matte painting, natomiast pozostate obszary, takie jak lasy

i Sciezki, bedg generowane proceduralnie.

Proponowane miejsca lagdowania (rozbicia sie¢):

o Goéry Stotowe, Rejon Blednych Skat: Labirynt skat z waskimi przejsciami, ktéry ma wiele
naturalnych kryjowek i zagtebien w terenie, co pozwala na skuteczne ukrycie statku. Po
awaryjnym Igdowaniu gracz przemieszcza statek w gtgb labiryntu skalnego, maskujac go
przy uzyciu ro$linnosci i kamieni. Dodatkowo, znieksztatcenia terenu pomagajg w ukryciu
statku przed przypadkowymi wedrowcami.
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o Karkonosze, Dolina tomniczki: Dolina otoczona gorami, z licznymi wgwozami
i jaskiniami. Gracz znajduje schronienie w jednej z jaskin w Dolinie tomniczki. Ukrywa
statek, maskujgc go naturalng roslinnos$cig i kamieniami, co czyni go praktycznie
niewidocznym dla przypadkowych turystow.

e Gory Sowie, Jaskinia Niedzwiedzia: Znana jaskinia, jednakze wokét niej znajduja sie
liczne mniej znane jaskinie i schronienia. Teren jest zréznicowany i oferuje wiele
mozliwosci ukrycia. Gracz decyduije sie na ukrycie statku w jednej z mniej znanych jaskin
w Goérach Sowich. Przy pomocy lokalnej roslinnosci i kamieni maskuje statek, korzystajgc
z naturalnych formacji skalnych.

e Przetom Bardzki nad Odra: Malowniczy odcinek Odry z licznymi zakolami, zalesionymi
wzgorzami i trudno dostepnymi miejscami. Jest to miejsce mniej uczeszczane przez
turystéw. Gracz laduje w rejonie Przetomu Bardzkiego i ukrywa statek w jednym z trudno
dostepnych zakoli Odry. Roslinnos¢ i naturalne uksztalttowanie terenu pomagaja
w skutecznym zamaskowaniu statku.

o Rezerwat Przyrody Jaskinia Niedzwiedzia w Kletnie: Cho¢ sama jaskinia jest znanym
miejscem, okolice oferujg wiele mniej znanych jaskin i naturalnych kryjowek. Rezerwat
przyrody zapewnia gestg roslinnos¢ i trudno dostepne miejsca. Gracz odnajduje ukryte
wejscie do jednej z mniej znanych jaskin w rejonie Kletna. Maskuje statek za pomoca
roslinnosci i kamieni, korzystajgc z naturalnych zaston terenu.

¢ Kompleks Riese (Gory Sowie): Znany z czaséw Il wojny Swiatowej, kompleks
podziemnych tuneli i jaskin. Wiele z nich jest wcigz niezbadanych i mato uczeszczanych.
Gracz lgduje w poblizu jednego z mniej znanych wej$¢ do kompleksu Riese. Wykorzystuje
podziemne tunele do ukrycia statku, maskujgc go naturalng roslinnosciag i kamieniami.

Sugestia: niektére obszary (np. Przetom Bardzki czy labirynt Btednych Skat) moga petni¢ kluczowe
funkcje fabularne, np. miejsce na ukrycie statku, czy prowadzenie badan, a inne moga by¢ bardziej
skupione na eksploracji i pozyskiwaniu zasobdw.

Eksploracja i otwarty Swiat

Swiat gry bedzie ograniczony do wybranego obszaru Dolnego Slgska, jednak poprzez
zastosowanie odpowiednich technik graficznych (matte painting oraz proceduralne generowanie
otoczenia), gracz bedzie miat wrazenie, ze eksploruje ogromny, otwarty swiat. Lokacje bedg
realistyczne i wiernie odwzorowane, a ograniczenia w poruszaniu sie poza teren gry bedg subtelnie
wplecione w mechanike rozgrywki, zapewniajgc iluzje nieskonczonej przestrzeni.

Mozna uwzgledni¢ subtelne mechaniki, ktére ograniczg gracza do pewnych obszaréw, ale nie

w sposéb nachalny (np. naturalne przeszkody, ograniczone zasoby energii statku lub skafandra).
Czesc¢ otoczenia, zwtaszcza mniej znaczgce obszary (lasy, pola, rzeki), moze by¢ generowana
proceduralnie, co nie tylko pozwala na oszczedno$ci budzetowe, ale rowniez dodaje unikalnosci
kazdej sesji rozgrywki.

Matte painting moze by¢ wykorzystany nie tylko jako element tta, ale takze do subtelnego
wprowadzenia pewnych klimatycznych zmian w grze, np. zmiany pogody, cyklu dnia i nocy czy
sezonow.

Mechaniki gry

Eksploracja

e Podstawowa mechanika: Gracz eksploruje ograniczony obszar Dolnego Slaska,
odkrywajgc rézne lokacje (np. Géry Stotowe, Karkonosze, Gory Sowie). Mechanika opiera
sie na zbieraniu zasobdw, badaniu srodowiska i rozwigzywaniu zagadek, ktére prowadzg
do odkrywania fabularnych wskazéwek.

e Mozliwos¢ rozbudowy: W aktualizacjach mozna dodawac nowe tereny do eksploraciji, np.
inne rejony Polski lub catkowicie nowe obszary w grze, takie jak podziemne jaskinie,
starozytne miasta czy opuszczone fabryki.
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Zarzadzanie zasobami i crafting

Podstawowa mechanika: Gracz zbiera zasoby (mineraty, rosliny, komponenty
technologiczne), ktére sg niezbedne do naprawy statku, skafandra oraz innych urzgdzen.
Zebrane materiaty moga by¢ przetwarzane i wykorzystywane w systemie craftingu do
tworzenia narzedzi, mikstur leczniczych i innych przydatnych przedmiotéw.

Mozliwos$¢ rozbudowy: Aktualizacje mogg wprowadza¢ nowe rodzaje zasobdw, receptury
i narzedzia, ktére pozwolg graczowi na tworzenie bardziej zaawansowanych przedmiotow.
Mozna rowniez wprowadzi¢ specjalne materiaty, dostepne w ramach limitowanych
czasowo wydarzen.

Naprawa statku i skafandra

Podstawowa mechanika: Gracz musi naprawia¢ statek kosmiczny oraz skafander,
zdobywajac odpowiednie komponenty i technologie. Naprawa jest kluczowa, aby moc
kontynuowac eksploracje i realizowaé misje.

Mozliwos¢ rozbudowy: Aktualizacje mogg wprowadza¢ dodatkowe misje naprawcze lub
nawet bardziej ztozone ulepszenia dla statku i skafandra (np. dodatkowe funkcje
kamuflazu, zwigkszenie zasiegu skanowania). Wprowadzenie wyzwan zwigzanych

Z naprawg nowych awarii lub trudnych do zdobycia zasoboéw to kolejny sposéb na
wzbogacenie gry.

Unikanie wykrycia i kamuflaz

Podstawowa mechanika: Gracz musi ukrywac sie przed ludzmi i wykorzystywac
technologie kamuflazu, aby pozosta¢ niezauwazonym. Istnieje system skanowania, ktory
pozwala na analizowanie otoczenia i potencjalnych zagrozen.

Mozliwos¢é rozbudowy: W aktualizacjach mozna wprowadza¢ nowe wyzwania zwigzane
Z unikaniem wykrycia, np. bardziej zaawansowane systemy monitoringu w niektérych
lokacjach, lub nowe technologie do wykorzystania, takie jak zaawansowane drony
szpiegowskie.

Misje fabularne i poboczne

Podstawowa mechanika: Gracz otrzymuje szereg misji fabularnych, ktére prowadzg go
przez gtdéwng historie. Misje poboczne mogag obejmowac zadania zwigzane z eksploracja,
naprawami, zbieraniem zasobow czy pomocg lokalnym mieszkarcom.

Mozliwosé rozbudowy: Paczki z dodatkowymi misjami mogg rozszerzac fabute,
wprowadzac¢ nowe postacie oraz oferowac wiecej opcji eksploracyjnych. Na przyktad, nowe
misje mogg skupiac¢ sie na odkrywaniu tajemniczych obszaréw Ziemi lub interakcjach

Z nieznanymi formami zycia.

System rozwoju postaci

Podstawowa mechanika: Gracz moze rozwija¢ zdolnosci swojej postaci poprzez
zdobywanie doswiadczenia, co umozliwia ulepszanie skafandra, statku oraz technologii.
Rozwdj postaci opiera sie na decyzjach zwigzanych z eksploracjg, rozwigzywaniem
probleméw i wykonywaniem zadan.

Mozliwosé rozbudowy: Nowe poziomy rozwoju, umiejetnosci lub technologie mogg byc¢
wprowadzane jako aktualizacje. Mozna réwniez dodac systemy personalizacji, ktore
pozwolg na unikalne dostosowanie wyglgdu skafandra i statku do preferencji gracza.

System ekosystemow

Podstawowa mechanika: Rézne obszary Dolnego Slgska majg unikalne ekosystemy (np.
gorskie, lesne, wodne), ktére wptywajg na flore i faune oraz dostepnos¢ zasobdéw. Gracz
musi dostosowywac sie do réznych srodowisk, aby przetrwac.

Mozliwosé rozbudowy: Nowe ekosystemy mogg zosta¢ wprowadzone w aktualizacjach,
np. podziemne jaskinie, radioaktywne strefy czy obszary, ktore zostaty zniszczone

w wyniku katastrof klimatycznych. Wprowadzanie sezonowych zmian (np. zimy, burze,
susze) moze réwniez urozmaicic¢ rozgrywke.
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Zagadki logiczne i odkrywanie fabularnych wskazéwek

e Podstawowa mechanika: Gracz napotyka na zagadki i logiczne wyzwania, ktére musi
rozwigzaé, aby zdoby¢ dostep do kluczowych informacji fabularnych lub ukrytych zasobow.
Wskazowki sg rozsiane po swiecie gry w postaci artefaktow, tekstow czy technologicznych
urzgdzen.

e Mozliwos¢ rozbudowy: W przysztych aktualizacjach mozna dodawac¢ nowe zagadki, ktére
poszerzajg watki fabularne. Kazdy dodatek moze wprowadzaé nowg, unikalng mechanike
zwigzang z odkrywaniem technologii lub tajemnic przeszioéci, co zwiekszy immersje
i poczucie odkrywania.

Elementy edukacyjne i ekologiczne

e Podstawowa mechanika: W grze bedg zawarte elementy zwigzane z ochrong
$srodowiska, takie jak misje polegajgce na oczyszczaniu rzeki Odry z zanieczyszczen czy
ratowanie zagrozonych ekosystemow.

e Mozliwos$é rozbudowy: Rozszerzenia mogg wprowadzaé nowe misje ekologiczne, np.
zwigzane z walkg ze zmianami klimatycznymi czy badaniem wptywu dziatalnosci cztowieka
na planete. Gracz moze wspotpracowac z lokalnymi spotecznosciami, wprowadzajgc
ekologiczne technologie, co wprowadzi dodatkowg warstwe edukacyjng.

Gra powinna by¢ przygotowana na rozszerzenia np. w formie sezonowych aktualizacji lub
tematycznych paczek z dodatkowymi misjami, co pozwoli na rozwoj gry w dynamiczny sposéb.
Dzieki temu gracze bedg mieli powdd, aby regularnie wraca¢ do gry, a jednoczes$nie rozwoj Swiata
i fabuly bedzie stopniowo ewoluowat.

Grafika

W grze zostanie zastosowany styl graficzny, ktéry tgczy stylizowane elementy rysunkowe

Z bardziej realistycznymi teksturami i technikami artystycznymi, aby stworzy¢ bogaty, immersyjny
Swiat przy jednoczesnym zachowaniu optymalizacji wydajnosci. Celem jest osiggniecie wysokiej
jakosci wizualnej, ktéra nie bedzie wymagata nadmiernie zaawansowanego sprzetu, co pozwoli na
dotarcie do szerokiej grupy graczy.

Styl artystyczny:

e Stylizowana grafika rysunkowa: Swiat gry bedzie opierat sie na stylu graficznym
przypominajgcym wspotczesne, stylizowane gry survivalowe, takie jak Firewatch czy Ratft.
Dominowac¢ bedg nasycone kolory, uproszczone formy i charakterystyczne efekty swietine,
co pozwoli na stworzenie atmosfery tajemnicy i przygody.

e Minimalizm szczegétéw: Swiat gry nie bedzie przesycony szczegétami, a raczej skupi sie
na kluczowych elementach otoczenia, ktére przyciggajg uwage gracza. Pozwoli to réwniez
na optymalizacje dziatania gry bez utraty jakosci wizualne;.

e Harmonijne potaczenie realistycznych i stylizowanych elementéw: Chociaz ogdlna
estetyka bedzie stylizowana, niektére elementy (np. technologia kosmiczna, statek gracza)
beda bardziej realistycznie oddane, aby podkresli¢ zaawansowanie technologiczne $wiata.

Techniki graficzne:

e Matte painting: Kluczowe obszary, takie jak widoki na odlegte goéry (np. Karkonosze, Géry
Stotowe) bedg wykonane przy pomocy matte painting. Technika ta pozwala na stworzenie
realistycznego tta przy jednoczesnym ograniczeniu liczby zasobéw 3D, co umozliwia
optymalizacje gry. Gracz bedzie miat wrazenie, ze otacza go ogromny $wiat, mimo ze
w rzeczywistosci porusza sie po ograniczonym obszarze.

e Proceduralnie generowane elementy: Las, roslinno$¢ oraz inne elementy otoczenia,
takie jak sciezki, moga by¢ generowane proceduralnie. Proceduralne generowanie sprawi,
ze kazde miejsce bedzie wyglgdato unikatowo, bez potrzeby recznego tworzenia kazdego
detalu, co pozwoli zaoszczedzi¢ czas i zasoby.
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e Low-poly z realistycznymi teksturami: Modele 3D, takie jak drzewa, skaty czy budynki,
beda miaty uproszczone formy low-poly, jednak zostang pokryte teksturami o wysokiej
jakosci. Potgczenie tych technik pozwoli na oszczednosé zasobow obliczeniowych przy
jednoczesnym zachowaniu atrakcyjnosci wizualnej.

Swiatlo i atmosfera:

e Dynamiczny system oswietlenia: Gra bedzie korzysta¢ z dynamicznych zmian
oswietlenia, co pozwoli na realistyczne odwzorowanie cyklu dnia i nocy oraz warunkéw
pogodowych. Dzieki subtelnym zmianom w oswietleniu, gracz bedzie miat wrazenie, ze
Swiat gry zyje i zmienia sie w czasie rzeczywistym.

e Efekty pogodowe i atmosferyczne: Zastosowanie efektow takich jak mgta, deszcz, wiatr
oraz zmiany klimatyczne (np. burze) doda grze immersji i pomoze podkresli¢
nieprzewidywalny, tajemniczy charakter swiata. Efekty te mogg by¢ generowane
proceduralnie, dostosowujgc sie do réznych lokacii.

e Subtelne uzycie post-processingu: Efekty takie jak bloom, lensflare czy gtebia ostrosci
bedag wykorzystywane w minimalnym stopniu, aby stworzy¢ atmosfere bez przecigzania gry
wizualnymi efektami. Pozwoli to na dodanie filmowego charakteru do niektérych scen,
zwlaszcza w momentach kluczowych dla fabuty.

Interfejs uzytkownika (Ul):

e Czysty i minimalistyczny interfejs: Interfejs uzytkownika bedzie prosty, intuicyjny,
nieprzeszkadzajgcy w immersji Swiata gry. Menu i interaktywne elementy (np. podpowiedzi
czy ikony przedmiotéw) bedg wpasowane w estetyke Swiata, na przyktad w formie
holograficznych wyswietlaczy pojawiajgcych sie podczas korzystania ze skafandra gracza.

e Zintegrowane HUD: Wazne informacje o stanie postaci (np. poziom energii, obrazenia)
bedg subtelnie wkomponowane w HUD, ktéry bedzie stylizowany na futurystyczne
interfejsy technologiczne. Elementy takie jak mapa lub wskazniki misji mogg by¢ czesciag
wyswietlacza skafandra gracza.

Animacje:

e Minimalistyczne animacje postaci i otoczenia: Animacje bedg ograniczone do
kluczowych interakcji, np. poruszanie sie, zbieranie zasobéw czy uzywanie przedmiotow.
Aby ograniczy¢ koszty, animacje moga by¢ uproszczone, ale ptynne, co zachowa dynamike
rozgrywki.

e Interaktywne elementy otoczenia: Chociaz wigkszo$¢ otoczenia bedzie miata
uproszczone animacje (np. wiatr poruszajgcy gateziami), kluczowe interakcje, takie jak
naprawa statku czy uzywanie technologii, zostang odpowiednio dopracowane, aby
podkresli¢ wage tych czynnosci w grze.

Animacje sg ekonomiczne i odpowiednie dla gry edukacyjnej, ale aby nie ogranicza¢ immersji
gracza, Ul powinien by¢ dynamiczny i reagowac¢ na dziatania gracza (np. zmieniajgce sie kolory
interfejsu w zaleznosci od stanu zasobdw lub zdrowia planety).Krotkie efekty w kluczowych
momentach, np. rozwijajgcy sie ekosystem po wykonaniu mis;ji.

Optymalizacja:

e Optymalizacja zasobéw: Dzigki zastosowaniu matte painting i proceduralnego
generowania otoczenia, gra bedzie mogta dziata¢ ptynnie, nawet na mnie;j
zaawansowanych urzadzeniach. Uzycie low-poly modeli z realistycznymi teksturami
pozwoli na oszczednos¢ zasobdw obliczeniowych.

e Skalowalnosé¢ grafiki: Gra bedzie oferowa¢ mozliwos¢ dostosowania poziomu grafiki do
réznych specyfikacji sprzetowych, co pozwoli na gre zaréwno na wysokiej klasy
komputerach, jak i na tych o nizszej wydajnosci.

Przyszie rozszerzenia wizualne:

e Aktualizacje graficzne: W przysztych rozszerzeniach lub aktualizacjach mozna
wprowadzaé nowe elementy graficzne, takie jak unikalne lokacje czy bardziej
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zaawansowane efekty pogodowe. Mozliwosé dodania nowych efektéw graficznych, takich
jak dynamiczne cienie czy lepsza symulacja wody, moze by¢ realizowana w przysztych
paczkach.

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 uwzgledniac¢ dobre praktyki,
stosowane w celu zapewnienia dostepnosci 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 spetniac kryteria
dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych), dostepnosci z poziomu klawiatury,
czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii
asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegolne utatwienia dostepu oraz ich konfiguracja powinny
by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem gry. Powinna istnie¢ réwniez mozliwos$¢ zapamietania
wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢ stosowana przy kolejnych
uruchomieniach gry przez uzytkownika.

Gra powinna spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

4. Gra umozliwia pominiecie sekwencji akcji i powrotu do zwyktej rozgrywki opartej na narracji
i Sledzeniu w sytuacji braku mozliwosci spetnienia kryteriow dostepnosci.

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

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

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

dziatanie.

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 korzystajgcymi z utatwien dostepu lub

bez nich, ktére mogg zapewnié przewage konkurencyjng).

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

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

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

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

©
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Gra dla wszystkich elementéw nieinterpretowalnych stosuje funkcje ukrywania tresci.

Gra umozliwia korzystanie z elementéw sterujgcych w prosty sposéb lub zapewniajacy
alternatywe umozliwiajgcg taki sposob poruszania sie (schemat poruszania sie po menu i grze
powinien by¢ taki sam).

Mechanika gry powinna pozwalac na dostep do wszystkich obszardéw interfejsu uzytkownika
oraz wprowadzania danych, powinna tez by¢ taka sama w menu gry jak w samej rozgrywce;
Wprowadzanie lub wybér danych powinno odbywacé sie za pomocg prostych mechanizmaéw,
a nie wielu jednoczesnych dziatan (np. kliknigcie/przeciggniecie lub przesuniecie).

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

np. ekranéw dotykowych czy wspétpracy z czytnikami ekranu.

Gra powinna umozliwia¢ dostep do gry za pomocg technologii asystujgcych, m.in. czytnikéw
ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych lub gra ma wbudowany
modut udzwiekawiajacy 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 wykona¢ jednym
kliknigciem lub nacis$nigciem klawisza.

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

Gra musi uwzgledniaé miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

ez ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

e z zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. zaburzeniem ze spektrum autyzmu,
ADHD, stanami lekowymi, epilepsj3),

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 typdw fontow;
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
stosowanie liniowego logicznego ukfadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, roznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie regulacji poszczegdlnych dzwiekéw dla poszczegdinych elementéw gry oraz
oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytaczenia animowanego tta;

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 pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

stosowanie audiodeskrypcji do wszystkich elementow, zdarzeh na ekranie, o ktorych lektor
nie opowiada bezposrednio;
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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.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

e stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e wyrdznienie wizualne postaci, ktéra méwi w danym momencie oraz innych istotnych
elementéw (np. alarméw);

¢ budowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e rozbijanie tresci na sekcje, listy, obrazy i wideo;

e zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw gry, w tym
wyciszenie muzyki ta;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

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

e oddzielenie efektow dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

e stosowanie prezentacji wizualnej dla dzwigku kierunkowego np. wskazanie strzatkg skad

pochodzi dzwiek.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskéw;

zapewnienie obstugi interfejsu za pomocg tego samego kontrolera;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

zapewnienie wsparcia roznych rodzajéw kontrolerow;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

umozliwienie zmiany predkosci gry;

umozliwienie dostosowania wygladu interfejsu do wiasnych 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 idioméw;

uzywanie krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrétéw podczas pierwszego kontaktu gracza z gra;

uwzglednianie wieku graczy w zakresie uzywanego stownictwa (trudne terminy muszg byc¢
wyjasnione);

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego uktadu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania,

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 wtgczenia 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 tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu gry. Beneficjent konkursowy / producent gry powinien zapewni¢ mozliwie najwieksza
dostepnosc¢ dla 0s6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowa¢ 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. Swiat gry i eksploracja

Ograniczony, lecz sprawiajacy wrazenie otwartego swiat: Gra musi stworzy¢ iluzje
otwartego Swiata, choc¢ faktycznie przestrzen gry bedzie ograniczona. Realizacja tego celu
wymaga zastosowania technik takich jak matte painting dla odlegtych tta i proceduralnie
generowane otoczenie dla mniej kluczowych obszaréw.

Matte painting: Kluczowe lokalizacje, takie jak Géry Stolowe, Karkonosze czy Gory
Sowie, muszg by¢ odwzorowane za pomocg matte painting, aby zapewnic¢ wrazenie
szerokiej przestrzeni, przy jednoczesnym ograniczeniu obcigzen graficznych.
Proceduralne generowanie otoczenia: Las, tereny rolnicze oraz inne naturalne elementy
otoczenia powinny by¢ generowane proceduralnie, co zapewni unikalno$¢ kazdej sesiji
oraz zmniejszy obcigzenie zasobéw projektowych. System proceduralny musi byé na tyle
elastyczny, aby generowane tereny wygladaty realistycznie i spojnie.

2. Postacie i animacje

Minimalistyczne animacje postaci: Posta¢ gtéwnego bohatera/gracza oraz napotykane
postacie muszg posiadac ptynne, ale uproszczone animacje. Kluczowe akcje, takie jak
zbieranie zasobdéw, naprawa statku czy interakcje z otoczeniem, muszg by¢ dopracowane,
natomiast mniej istotne ruchy (np. idleanimations) mogg by¢ uproszczone.

System kamuflazu i interakcji z otoczeniem: Gracz musi mie¢ mozliwos¢ kamuflowania
sie w otoczeniu, co wymaga integracji systemu zmieniajgcego kolorystyke postaci
(odpowiadajgcego za mechanike kamuflazu). Interakcje z otoczeniem, takie jak zbieranie
roslin, uzywanie przedmiotéw czy eksploracja, musza by¢ intuicyjne i zintegrowane

Z animacjami postaci.

3. Mechanika rozgrywki

Zarzadzanie zasobami: System zarzgdzania zasobami (energia statku, materiaty
potrzebne do napraw, pozywienie czy leki) musi by¢ prosty, ale angazujgcy. Gracz musi
odczuwac potrzebe eksploraciji i zbierania zasoboéw, aby przetrwac i naprawiaé
uszkodzony statek.

Naprawa i crafting: Gra musi zawiera¢ mechanizm naprawy statku i skafandra,
wymagajgcy od gracza zdobywania okreslonych zasobdéw. Proces craftingu powinien by¢
intuicyjny i oparty na prostym interfejsie (np. przecigganie i tgczenie przedmiotow

w odpowiednich menu).

Ograniczone zasoby energii: Energia statku, skafandra oraz inne zasoby muszg by¢
ograniczone i wymagac regularnego zarzadzania przez gracza. Wprowadzenie
mechanizmu zarzgdzania energig bedzie wymagato od gracza strategicznego planowania
ruchéw oraz eksploracji, w celu zdobycia zasobdw.

4. Interfejs uzytkownika (Ul)

Czysty i zintegrowany HUD: Interfejs uzytkownika musi by¢ minimalistyczny

i nieinwazyjny, ale jednoczesnie dostarcza¢ graczowi niezbednych informacji. HUD
powinien by¢ stylizowany na futurystyczny, technologiczny wyswietlacz skafandra (np.
poziom energii, stan statku, mapa).

Intuicyjne menu: Ekrany zwigzane z ekwipunkiem, mapg, craftowaniem czy misjami
muszg by¢ tatwe do nawigaciji. Interfejs powinien byé prosty i ograniczac ilos¢ zbednych
kliknie¢, aby gracz mégt szybko uzyska¢ dostep do potrzebnych funkcji.
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5. Technologie i optymalizacja

e Proceduralne generowanie terenu: Swiat musi byé dynamicznie generowany w oparciu
o okreslone algorytmy, co nie tylko pozwoli na unikalne doswiadczenia kazdej ses;ji gry, ale
takze zredukuje czas i koszt tworzenia recznie wykonanych lokaciji.

e Skalowalnos¢ grafiki: Silnik gry musi wspierac réozne poziomy szczegétowosci grafiki, co
umozliwi dostosowanie gry do réznorodnych konfiguracji sprzetowych. Wersje niskiej
jakosci powinny automatycznie wytgczaé zaawansowane efekty (np. dynamiczne cienie,
zaawansowane oswietlenie), aby zapewni¢ ptynnos¢ dziatania.

e Oszczedne zarzadzanie zasobami: Projekt musi zaktada¢ oszczedne korzystanie
z zasobow systemowych (pamieé, moc obliczeniowa). Wykorzystanie technik low-poly
z realistycznymi teksturami, minimalizowanie liczby obiektéw 3D i optymalizacja systemow
fizyki sg kluczowe dla osiggniecia ptynnej rozgrywki.

6. Wydajnos¢

e Plynnosé rozgrywki: Gra musi dziata¢ w stabilnych 60 FPS na wiekszosci sredniej klasy
komputeréw, przy zachowaniu jakosci grafiki. Optymalizacja zasobow (np. poprzez matte
painting i proceduralne generowanie terendw) jest kluczowa dla osiggniecia ptynnosci bez
obcigzania sprzetu.

e Testowanie pod katem stabilnosci: Wszystkie mechaniki gry, animacje i interakcje
muszg by¢ regularnie testowane w celu zapewnienia stabilnosci dziatania i eliminac;ji
bteddéw.

7. Dzwiek i atmosfera

e Dynamiczna sciezka dzwiekowa: Muzyka i efekty dzwiekowe muszg dostosowywac sie
do sytuacji w grze (np. zmiana tempa i nastroju muzyki w zaleznosci od tego czy gracz
eksploruje spokojne miejsce czy walczy o przetrwanie).

o Efekty dzwiekowe otoczenia: Naturalne odgtosy (np. szum drzew, $piew ptakéw, odgtosy
rzek) muszg dynamicznie zmieniac sie w zaleznosci od lokalizacji. Dzwieki otoczenia maja
budowa¢ immersje i wzmacnia¢ odczucie przebywania w realistycznym Swiecie.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Animacje i Al

e Minimalistyczne animacje: Wszystkie animacje postaci, szczegdlnie te o drugorzednym
znaczeniu (np. idleanimations), muszg by¢ zoptymalizowane pod katem ptynno$ci przy
jednoczesnym ograniczeniu liczby klatek animacji do niezbednego minimum.
Wykorzystanie motioncapture moze by¢ ograniczone do kluczowych momentdéw.

e Sztuczna inteligencja: Al musi by¢ zoptymalizowana tak, aby nie obcigzata zasobéw
procesora. Mechanizmy sztucznej inteligencji, takie jak sledzenie postaci gracza, unikanie
przeszkdd czy interakcje z otoczeniem, muszg byé zoptymalizowane i ograniczone do
niezbednych sytuaciji.

e Zoptymalizowane systemy fizyki: Efekty fizyki w grze (np. ruchy postaci, interakcje
z obiektami) muszg by¢ oparte na uproszczonych symulacjach fizycznych, ograniczajgc
obcigzenie procesora. Wykorzystanie fizyki powinno byé minimalizowane w mniej istotnych
elementach (np. animacje srodowiska) na rzecz kluczowych interakgc;ji.
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