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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gra survivalowa, ktérej zadaniem jest wytworzenie komoérki eukariotycznej i jej ewolucja

w organizm wielokomérkowy. Gracz zdobywa punkty, dzieki ktérym eksploruje rézne srodowiska
i rozbudowuje swdj organizm (PraBloba) zwiekszajgc jego szanse na przetrwanie w obliczu
zagrozen biologicznych i niebiologicznych. Zasady rozwoju PraBloba sg zgodne ze wspodiczesng
wiedzg biologiczng na temat ewolucji organizmow i najwazniejszymi wydarzeniami geologicznymi
w dziejach Ziemi.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Ogdlne zatozenie gry:
Celem gry jest pokazanie przebiegu ewolucji komoérek cudzozywnych i samozywnych, a nastepnie
powstawania z nich organizmow wielokomorkowych.

Gracz na poczgtku dysponuje pewng iloscig punktéw energii, ktére moze przeznaczy¢ na:

a) ruch czynny (bierny, np. z prgdem wody odbywa sie bez strat energii),
b) Rozbudowe PraBloba i jego czynnosci,
c) walke.

Energie zyskuje:

a) zjadajgc inne organizmy lub ich szczatki (w przypadku PraBloba zwierzecego),
b) bytujac w obecnosci swiatta i CO2 (w przypadku form roslinnych),
c) zawygrang walke z zagrozeniem.

W czasie gry gracz zdobywa réwniez punkty DNA, ktére bedzie moégt przeznaczaé na rozbudowe
swojego PraBloba. Punkty DNA zdobywa za:

a) pozarcie innego organizmu i wytworzenie odpowiedniej ilosci energii (PraBlob zwierzecy)
lub tylko za wytworzenie odpowiedniej iloSci energii (PraBlob roslinny)

b) za przyczynienie sie do pozytywnych zmian w srodowisku, np. wzrostu réznorodnosci
biologicznej, nawigzanie relacji symbiotycznej (PraBlob zwierzecy i roslinny).

Punkty DNA traci na ,zakup” réznych elementéw wyposazenia, przy czym kazdy z elementéw
doposazenia PraBloba ma inng warto$¢ punktéw DNA. Na kazdym etapie eksploracji sSrodowiska
gracz moze pozbywac sie pewnych sktadnikéw, w ktére wczesniej sie zaopatrzyt, za co dostaje
jednak zmniejszong liczbe punktéw DNA w stosunku do wartosci wyjsciowej danego elementu lub
moze wymienic¢ je na inne, wedlug zdefiniowanego w mechanizmie gry przelicznika. Poniewaz, gra
ma odzwierciedla¢ w pewnym uproszczeniu przebieg ewolucji, do “odprzedazy” lub na zamiane nie
mogg by¢ przeznaczone elementy warunkujgce funkcjonowanie najprostszej komorki, w ktdre
PraBlob zaopatrzony jest wyjSciowo na starcie gry, tzn. btona komérkowa, DNA oraz rybosomy.
Pozostate elementy gracz ,sprzedaje” lub zamienia w zaleznosci od przyjetej strategii, ktéra

w konkretnych warunkach panujgcych w praoceanie zapewni mu przetrwanie. Na przyktad,
przemieszczajgc sie przez miejsca z duzg liczbg wrogdéw, gracz moze zakupié¢ kolce, ktére po
znalezieniu sie na duzym, otwartym i niezamieszkatym terenie moze wymienié¢ na ER (siateczke
srédplazmatyczng) i AG (aparat Golgiego), ktére umozliwig kamuflaz, a przez to zwiekszg szanse
przezycia (zob. zatgcznik do scenariusza). Gracz moze réwniez dokupi¢ ER i AG pozostawiajgc
kolce, co umozliwi wydzielanie do nich trucizn i zwiekszy site razenia.
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Przez cafg gre zadaniem gracza jest odpowiednie bilansowanie wydatkéw energetycznych
i racjonalne wydatkowanie punktéw DNA, prowadzace do ulepszenia PraBloba (w rozumieniu
adaptac;ji do srodowiska) oraz pokonania niebezpieczenhstw.

Etap 1 - Komoérka
Cel: wytworzenie komérki eukariotyczne;j

Gracz rozpoczyna gre w praoceanie jako jednokomaérkowy PraBlob, czyli prosta, otoczona btong
komodrkowg cudzozywna komorka przypominajgca amebe i charakteryzujgca sie ograniczonymi
mozliwosciami. We wnetrzu komérki znajduje sie wytgcznie galaretowata jednorodna substancja
bedaca odpowiednikiem cytoplazmy z kolistymi czgsteczkami DNA i ziarnistosciami (rybosomy).
Posiada podstawowe funkcje zyciowe, takie jak: pochtanianie pozywienia (pozywienie stanowig
inne komorki zywe lub martwe), rozmnazanie sie przez podziat amitotyczny (komorki potomne
oddzielajg sie i zyjg wtasnym zyciem zapetniajgc praocean) oraz do produkcji endogennych trucizn,
ktére stuzg do obrony. Porusza sie biernie (przelewa sie po dnie i/lub swobodnie unosi sie

w wodzie).

Elementy rozbudowy PraBloba na etapie 1:

e Wakuole: umozliwiajg trawienie oraz gromadzenie réznych substancji, np. trucizn
i pigmentow, a takze materiatéw zapasowych wykorzystywanych jako rezerwowe zrédto
energii w sytuacjach krytycznych.

e Siateczka srédplazmatyczna (ER) i aparat Golgiego (AG): umozliwiajg synteze réznych
zwigzkow chemicznych, np. trucizn, substancji zapasowych, pigmentéw oraz ich eksport
poza komorke.

e Cytostom i cytopyge: utatwiajg pobieranie pokarmu i usuwanie niestrawionych resztek.

e Lizosomy: umozliwiajg trawienie pochtonietych czasteczek pokarmowych.

e  Wici, rzeski, nibyndzki: umozliwiajg rozne sposoby aktywnego poruszania sie, utatwiajg
zdobywanie pokarmu.

e Jadro komérkowe: umozliwia trwate dziedziczenie cech, tzn. komérki posiadajgce jadro,
dzielgc sie, tworzg klony wyposazone we wszystkie elementy komorki macierzystej. Jesli
jadra nie ma, komédrka dzieli sie, ale tylko czes¢ jej potomstwa ma cechy rodzica,

a pozostata cze$¢ cechy PraBloba wyjsciowego (btona komérkowa, DNA, rybosomy).

e Mitochondria: umozliwiajg uzyskiwanie wiekszej ilosci energii z pozywienia, dajg np. naped
turbo, zwiekszajg zakres réznych funkcji zyciowych. Pierwsze mitochondria nie mogg by¢
zakupione, muszg zosta¢ zdobyte przez zjedzenie specjalnych bakterii. Po tej czynnosci
mozliwy jest zakup nowych mitochondriéw zgodnie z algorytmem gry.

e Chloroplasty: umozliwiajg samozywnosc¢. Pierwsze chloroplasty nie moga zostac
zakupione, muszg zosta¢ zdobyte przez zjedzenie specjalnych bakterii. Po tej czynnosci
mozliwy jest zakup nowych chloroplastéw zgodnie z algorytmem gry.

e Pigmenty: barwniki chronigce przed promieniowaniem stonecznym i umozliwiajgce

kamuflaz.

Pancerzyki, kolce: petnig funkcje ochronna.

Sciana komoérkowa: petni funkcje ochronne

Trucizny: chronig organizm przed zjadaniem i atakiem patogendw.

Receptory Swiatta i chemiczne: zwigekszajg precyzje ré6znych aktywnosci zyciowych,

wzmachiajg zdolno$¢é do rozpoznawania i identyfikacji roznych elementéw otoczenia,

w tym zasobdw, wrogow, punktow interakgji itp.

e Czasteczki sygnatowe: umozliwiajg komunikacje miedzy PraBlobami i innymi organizmami
zamieszKkujgcymi ocean.

Przyktad rozgrywki:

PraBlob przemierza ocean. Co pewien czas dzieli sie wg algorytmu gry i traci punkty energii.
Energie traci rowniez wtedy, gdy jest aktywnie przemieszczany przez gracza i kiedy wydziela
trucizny, skierowane przeciwko innym atakujgcym go komoérkom. Po pozarciu tych komérek
zyskuje energie. Poniewaz dostepnos¢ pozywienia jest ograniczona, gracz musi eksplorowac
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otoczenie i caty czas wykorzystywac¢ dostepne zasoby, tj. obezwtadniac i zjada¢ inne komérki lub
ich szczatki. Podczas eksploracji gracz jest rowniez sam narazony na zjedzenie lub uszkodzenie
przez inne komérki i na niesprzyjajgce warunki Srodowiskowe (prgdy morskie, wybuchy
podwodnego wulkanu, wiry itp.), ktérym musi sprosta¢. Dodatkowo inne komérki wokét niego
ewoluujg, a zmiany zachodzgce w Srodowisku, przede wszystkim zagrozenia, ktérym musi
sprosta¢ wymuszajg rozbudowe PraBloba, poprzez dodanie do jego komaérki elementéw o réznej
wartosci i funkcjach, np. wici lub rzesek (do poruszania sie), pancerzykow, kolcéw itp. (do
ochrony), pigmentéw chronigcych przed promieniowaniem stonecznym, receptoréw oraz jgdra
komarkowego, ktére jako centrum informacji genetycznej umozliwia przekazanie wszystkich
zdobytych cech i wtasciwosci komorkom potomnym. Dzieki posiadaniu jgdra gracz moze tworzyé
klony, ktére mogg wspotdziata¢ ze sobg w eksploracji srodowiska i pokonywaniu zagrozen.
Posiadanie jadra jest wazne, poniewaz bez niego, po kazdym podziale niektére komorki potomne
posiadajg cechy pierwotnego PraBloba, tzn. bez elementéw dodanych przez gracza.

Eksplorujgc srodowisko i posiadajgc jgdro komdrkowe (pozostate elementy dowolne) gracz musi
napotkac na swojej drodze komorki o specjalnych cechach: bardzo liczne, mate bakterie (bez jgdra
komorkowego). Bakterie te poruszajg sie wyjatkowo szybko, dlatego zeby je pozre¢ (pozarcie jest
obligatoryjne, aby maégt eksplorowaé praocean dalej) gracz musi dziata¢ wspolnie ze swoimi
klonami, np. tworzac putapki i/lub kolektywnie produkowac¢ trucizny. Do utworzenia stada klonéw
stuzg specjalne zwigzki chemiczne, petnigce funkcje czgsteczek sygnatowych, ktére gracz
wytwarza w komérce PraBloba za okreslong liczbe punktéw DNA. Po pozarciu, mate komorki
bakterii nie zostajg strawione, ale zaczynajg bytowa¢ w komorce gracza jako mitochondria, ktére
pozwalajg uzyska¢ dodatkowg energie z pochtanianych innych komorek lub ich szczatkéw i dodaja
komaorce gracza turbo naped. Majgc wiecej energii oraz wiekszg szybkos¢ i zwrotnos¢ gracz lepiej
radzi sobie z niebezpieczenstwami, za pokonanie ktorych caty czas dostaje punkty energii,

a w przypadku pozarcia innych organizméw réwniez punkty DNA.

W innym miejscu praoceanu gracz musi zauwazy¢ obszary, gdzie znajdujg sie grupy spokojnych,
matych zielonych komoérek bakteryjnych (bez jagdra komorkowego), ktére przebywajg w miejscach,
gdzie dociera promieniowanie stoneczne. Aby sie do nich dosta¢ gracz musi za punkty DNA
zaopatrzy¢ sie w pigmenty ochronne przed promieniowaniem, w przeciwnym wypadku traci punkty
energii pod wptywem uszkodzen przez promieniowanie. Samo miejsce przebywania tych komérek
tez nie jest oczywiste, a dotarcie do niego wymaga od gracza pokonania labiryntu, np.
utworzonego z promieni swietlnych przenikajgcych praocean. W labiryncie czyhajg
niebezpieczenstwa, z ktérymi gracz walczy. Dodatkowo przejscie przez labirynt kosztuje sporo
punktéw energii (warto rozwazy¢ opcje przejscia “na czas”). Po pozarciu zielonych komorek
bakteryjnych gracz decyduje, czy zostang one strawione - za co dostaje punkty energii i DNA

i kontynuuje gre jako komérka zwierzeca, czy pozostawi je w komoérce - w ten sposéb decyduje sie
na wytworzenie komérki roslinnej, poniewaz niestrawione komorki bakteryjne stajg sie
chloroplastami. Od tego czasu gracz, o ile nie pozbedzie sie chloroplastow, czyli nie wymieni ich na
punkty DNA lub inne elementy komaorki, nie moze juz pozera¢ innych komérek, aby dosta¢ punkty
energii. Musi natomiast wcigz walczy¢ z niebezpieczehstwami; Zeby zdobywac punkty energii

i aktywnie poszukiwac rejondw z duzg iloscig Swiatta i CO2. Nabywajgc zdolno$¢ do fotosyntezy
gracz wytwarza przy okazji tlen, ktérego bable moze uzywaé do walki z innymi komérkami jako
pociski, lub jako trucizne przeciwko agresywnym beztlenowcom. Uzycie babli obniza poziom
energii. Eksplorujgc rézne miejsca w praoceanie gracz wptywa na srodowisko: natlenia je, co
przyczynia sie np. do wzrostu réznorodnosci biologicznej i do erozji skat (np. kruszy bariery skalne
zastaniajgce dostep do swiatta i uniemozliwiajgce dalszg eksploracje) itp. Za kazdg pozytywng
zmiane dostaje punkty DNA i/lub punkty energii.

Po uzyskaniu odpowiedniej liczby punktéw DNA i wytworzeniu kompletnej komorki zwierzecej lub
roslinnej zagrozenia kumulujg sie i gracz musi przeciwstawié¢ sie takim niebezpieczeristwom, ktére
moze pokonac¢ wytgcznie po zespoleniu wielu swoich komérek-klonéw ze sobg. Wykorzystuje do
tego celu wspomniane wczesniej, czagsteczki sygnatowe, ktore sg dostepne za okreslong liczbe
punktéw DNA. Gracz buduje ciato wielokomdérkowego PraBloba dostosowujgc jego ksztatt

i wyposazenie (kolce, trucizny, produkcja babli tlenu, itp.) tak, aby byt najbardziej skuteczny

w walce ze wspomnianymi niebezpieczenstwami, ktérg musi wygra¢. Do modyfikacji
wielokomorkowego PraBloba wykorzystuje punkty DNA. W ten sposdb powstaje ostatecznie
PraBlob wielokomorkowy, ktérego wtasciwosci (zwierzece lub roslinne) sg konsekwencjg
prowadzonej wczesniej gry.

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



Etap 2 - Ewolucja wielokomérkowca

Etap 2 moze by¢ kontynuowany na dwa gtéwne sposoby, w zaleznosci od tego, czy w etapie 1
zostat wytworzony ostatecznie PraBlob zwierzecy, czy roslinny. Zadaniem gracza jest teraz rozwoj
wielokomorkowego PraBloba w wodzie i ciggte udoskonalanie jego budowy, az do wytworzenia
zréznicowanego zewnetrznie i wewnetrznie organizmu dominujgcego w oceanie.

W obu przypadkach, tj. rozwoju zwierzecego i roslinnego kluczowe dla przezycia jest pokonanie
wrogéw i naturalnych niebezpieczenstw oraz zdobycie energii i punktow DNA, umozliwiajgcych
ewolucje organizmu wedtug zasad opisanych w ogélnych zatozeniach gry.

Sciezka 1 - Ewolucja PraBloba zwierzecego

W $ciezce 1 dostepne sg rézne elementy rozwoju PraBloba. Niektore z elementéw mogg byé
dostepne w kilku wariantach, otwierajgc rézne Sciezki ewolucji. Nie wszystkie elementy muszg by¢
dostepne w tym samym czasie. Wybory gracza bedg implikowa¢ dostepnos$¢ pozostatych, np.
ptywajaca larwa bedzie dostepna dopiero po uzyskaniu zdolnosci do rozmnazania ptciowego.

Elementy rozwoju PraBloba zwierzecego:

e Ksztaflt ciata: kulisty, walcowaty spionizowany, walcowaty poziomy, dowolny.

e Rozmiar: zwigksza sie wraz z iloScig pobieranego pozywienia. Moze stanowic element
obrony biernej.

e Wici i rzeski: umozliwiajg poruszanie sie organizmu zanim wytworzy tkanke miesniowa:
wici do poruszania sie w toni wodnej, rzeski - w toni wodnej lub do poruszania sie po dnie.

e Otwor gebowy réznej wielkosci i ksztattu.

e Jama gastralna: umozliwia trawienie pozywienia i pozyskiwanie z niego energii.

e Czulki: usprawniajg pobieranie pokarmu oraz mogg stuzy¢ do obrony (moga np. zawieraé
komorki parzydetkowe lub inne komorki z jadem).

e Komorki obronne: funkcje obronne (np. rézne typy parzydetek, komorki sluzowe na

powierzchni ciata, komorki z jadem).

Komorki barwnikowe: umozliwiajg kamuflaz i ukrycie sie np. przed drapieznikami.

Komarki interstycjalne: mogg przeksztatcac sie w kazdy inny, dowolny typ komérek.

Tkanka migsniowa: zwigksza site i zwinnos¢, umozliwia pefzanie.

Tkanka nerwowa: zwigksza inteligencje i zdoIno$¢ uczenia sie.

Komoérki zmystowe: umozliwiajg percepcje srodowiska (receptory chemiczne

i fotoreceptory).

e Elementy szkieletowe w formie rusztowania przenikajgcego ciato: umozliwiajg osigganie
duzych rozmiaréw, stanowig element obrony biernej.

e Symbioza: wspétpraca z glonami w pozyskiwaniu pokarmu, wspotpraca z bakteriami
w zakresie bioluminescencji.

e Elektrycznos¢: pozwala komunikowaé sie lub ogtuszac ofiare.

e Fragmentacja, pgczkowanie i rozmnazanie ptciowe: umozliwia tworzenie kolonii
organizmow (pgczkowanie) oraz rozprzestrzenianie sie gatunku i jego dominacje w catym
oceanie (rozmnazanie ptciowe).

e Plywajgca larwa: zwieksza szanse na rozprzestrzenienie sie organizmu w oceanie.

Sciezka 2 - Ewolucja PraBloba roslinnego

W czasie gry wielokomérkowy PraBlob roslinopodobny musi przemieszczaé sie w strone miejsc,
gdzie znajdujg sie zasoby niezbedne do przeprowadzania fotosyntezy, ktéra jest jego jedynym
sposobem odzywiania sie: swiatto, CO2 (przydenne szczeliny w ptytkich wodach, zgrupowania
innych organizmoéw wydalajacych COz2, kominy geotermalne, wulkany podwodne) oraz sole
mineralne (wietrzejgce skaly, rozktadajgce sie ciata organizmow).

Sciezka 2 oferuje rézne elementy rozwoju PraBloba. Niektére elementy moga byé dostepne w kilku
wariantach, otwierajgc tym samym nowe Sciezki ewolucji. Nie wszystkie elementy muszg byé
dostepne w tym samym czasie. Wybory gracza bedg implikowaé¢ dostepnosc¢ pozostatych, np.
komorki transportujgce moga by¢ dostepne dopiero po osiggnieciu przez organizm odpowiedniej
wielkosci, co z kolei jest mozliwe po wytworzeniu tkanki merystematycznej (twoérczej).
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Elementy rozwoju PraBloba roslinnego:

e Ksztalt ciata i jego wielkos¢.

Wici i rzeski: zwigkszajg zdolno$¢ do przemieszczania sie w oceanie.

e Plamki oczne: umozliwiajg precyzyjng detekcje kierunku padania Swiatta i rozréznienie
nocy od ciemnosci.

e Sciana komérkowa: nadaje komérkom i catemu organizmowi ksztatt, petni funkcje
wzmachniajgce, chroni przed toksynami.

e Pancerzyki krzemionkowe lub wapienne: jw.

e Pigmenty ochronne (karotenoidy): chronig przed zbyt silnym promieniowaniem
stonecznym, umozliwiajg kamuflaz.

e Pigmenty fotosyntetyczne (karotenoidy, fikobiliny): zwiekszajg pochtanianie $wiatta
w roznym zakresie fal i zwiekszajg wydajnosc¢ fotosyntezy w zalezno$ci od gtebokos$ci na
jakiej zyje organizm (adaptacja chromatyczna).

e Trucizny: wydzielane bezposrednio do wody i podtoza chronig organizm przed zjadaniem
przez zwierzeta i atakiem patogendw.

e Sluz: funkcje ochronne, poniewaz moze zawieraé trucizny i chronié przed wyschnigciem
PraBloba zyjacego na granicy morza i lgdu.

e Symbioza: pozwala organizmom wspétpracowac z innymi gatunkami (np. glon + slimak,
glon + koralowce) i odnosi¢ korzysc.

e Substancje chemiczne sygnatowe: umozliwiajg nawigzanie relacji symbiotycznych.

e Rozmnazanie bezpiciowe i piciowe: zwieksza tempo rozprzestrzeniania sie organizmu,
a w przypadku rozmnazania ptciowego rowniez zmiennos¢ genetyczng i tempo ewoluciji.

e Tkanka merystematyczna (tworcza): umozliwia nieograniczony wzrost, np. w strone Swiatta
(wzrost moze odbywac¢ sie zgodnie z ustalonym algorytmem gry).

e Chwytniki: utatwiajg organizmowi pobieranie sktadnikéw odzywczych z podtoza oraz
umozliwiajg umocowanie w nim.

e Nibylodygi i nibyliscie: umozliwiajg zwiekszenie powierzchni fotosyntetycznej, w grze moga
petni¢ takze funkcje obronne, np. oplatajac napastnikéw.

e Pecherze ptywne: zwigkszajg wypornosé organizmu.

e Komérki o charakterze transportowym: zapewniajg rozprowadzenie substanc;ji
wytworzonych w fotosyntezie do pozostatych czesci organizmu, co powoduje, ze jest on
lepiej odzywiony.

Etap 3 — Inwazja na lad

Cel: Wytworzenie organizmu dominujacego w srodowisku ladowym w warunkach klimatu
umiarkowanego

W przypadku PraBloba zwierzecego punktem wyjscia do etapu 3 powinna by¢ ptywajgca larwa
organizmu, ktéry wytworzyt gracz w etapie 2. Poczatkowe stadia rozwoju mogg odbywac sie

w wodzie, jednak w zwigzku np. z katastrofg geologiczng lub wskutek zageszczenia populaciji
w wodzie, organizmy wychodzg na lad, ktéry jest juz zasiedlony przez prymitywne rosliny.

Nalezy braé pod uwage nastepujgce wyzwania, jakim musiaty stawi¢ czota zwierzeta, wychodzgc
na lad: oddychanie powietrzem atmosferycznym, przeciwdziatanie sile grawitacji, poruszanie sie po
lgdzie, termoregulacja, rozmnazanie poza wodg, ochrona przed wysychaniem, obrona przed
drapieznikami, patogenami, znalezienie pozywienia.

Kolejno$¢é montazu poszczegdélnych czesci wyposazenia PraBloba nie jest catkiem dowolna
i w niektérych przypadkach musi by¢ warunkowana wczes$niejszymi wyborami gracza.

Elementy wyposazenia PraBloba zwierzecego:

e Ksztalt ciata i jego wielko$é.

e Gtlowa.

e ROzne formy pokrycia ciata np. pancerz, ktéry chroni organizm przed drapieznikami
i zagrozeniami naturalnymi (forma pancerza jak u raka lub muszle zewnetrzne), siersé,
tuski, piéra, naga skéra.
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e Skrzela zewnetrzne lub wewnetrzne: umozliwiajg wydajne oddychanie pod woda
(zewnetrzne sg prymitywniejsze).

e Pluca: umozliwiajg oddychanie powietrzem atmosferycznym.

Ukfad krwionosny: umozliwia lepsze rozprowadzenie tlenu w organizmie i odprowadzenie

COg2, co zwieksza jego wydolnos¢ i sprawnosé.

Serce: zwieksza wydajnos¢ pracy uktadu krwionosnego.

Uktad wydalniczy: pozwala usuwac trucizny z organizmu.

Ukfad pokarmowy: pozwala trawi¢ pokarm i wchtania¢ potrzebne sktadniki odzywcze.

Szczeki w roznych postaciach, wigczajgc aparaty gebowe owaddw: umozliwiajg polowanie

na inne zwierzeta, zjadanie roslin, stuzg do obrony.

Lejek: umozliwia poruszanie sie ruchem odrzutowym w wodzie.

e Odnoza typu bezkregowcodw: umozliwiajg kroczenie po dnie/podtozu, stuzg do obrony
i chwytania pozywienia (np. macki, szczypce).

o Pletwy: umozliwiajg ptywanie i manewrowanie.

e Konczyny przednie i tylne: rozne formy, np. skrzydta, odnéza grzebigce, pazury i szpony
drapieznikow.

e Mobzg: zwieksza sprawnos¢ organizmu.

e Narzady zmystéw: linia boczna, oczy, zmyst rownowagi, stuchu, zmyst magnetyczny
i termiczny utatwiajgce orientacje w srodowisku.

e Pecherz ptawny: umozliwia sprawniejsze poruszanie sie w wodzie w pionie oraz mozliwosc¢
trwania w bezruchu bez opadania na dno.

e Szkielet wewnetrzny kostny lub chrzestny, tj. czaszka, kregostup, zebra oraz szkielet

konczyn: wzmacnia organizm, pei funkcje ochronne.

Kamuflaz: pozwala ukry¢ sie przed drapieznikami.

Zdolnos¢ do tworzenia i wydzielania jadu.

Bioluminescencja: pozwala emitowac swiatto.

Elektrycznos$é: pozwala komunikowaé sie lub ogtuszaé ofiare.

Rozmnazanie piciowe z zaptodnieniem zewnetrznym lub wewnetrznym .

Statocieplnos¢: pozwala utrzymacé statg temperature ciata i aktywnos$¢ niezalezng od zmian

temperatury np. w cyklu dobowym oraz zycie w miejscach chtodnych i zimnych.

e Blony ptodowe: zapewniajg rozwdj organizmu w srodowisku pozbawionym wody.

W przypadku PraBloba roslinnego etap 3 moze rozpoczynac sie od organizmu wytworzonego
przez gracza na etapie 2, zyjgcego na granicy wody i ladu. W zwigzku np. z katastrofg geologiczng
lub wskutek zageszczenia populacji w wodzie, organizmy zmuszone zostajg do zycia na lgdzie.

Nalezy bra¢ pod uwage nastepujgce wyzwania, jakim musiaty stawi¢ czota rosliny, wychodzgc na
lad: przeciwdziatanie sile grawitacji, dostep do wody, dostep do $wiatta, transport wody

i sktadnikéw odzywczych w organizmie, odpornos¢ na roslinozercéw i patogeny, uniezaleznienie
rozmnazania od wody, rozprzestrzenienie sie w srodowisku.

Kolejnos¢ montazu poszczegodlnych czesci wyposazenie PraBloba roslinnego nie jest catkiem
dowolna i w niektérych przypadkach musi by¢ warunkowana wczes$niejszymi wyborami gracza.

Elementy wyposazenia PraBloba roslinnego:

e Tkanka twércza (merystemy szczytowe i boczne): umozliwia nieograniczony wzrost
organizmu i wytwarza wszystkie inne tkanki i organy (merystemy szczytowe); merystem
boczny (umozliwia wzrost na grubosé i tworzenie korka ochronnego na powierzchni todygi).

e System korzeniowy: rozne rodzaje systeméw korzeniowych np. wigzkowy, palowy,
spichrzowy umozliwiajgce zakotwiczenie w podtozu oraz pobieranie i magazynowanie
substancji pokarmowych.

e Ro&zne typy todyg: todyga stanowi podpore dla lisci, magazynuje substancje pokarmowe
lub wode, umozliwia wspinanie sie po podporach.

e ROzne typy lisci: liS¢ zwieksza produkcje substancji pokarmowych, w zaleznosci od
powierzchni chroni przed utratg wody lub sprzyja jej utracie.

e Wytworzenie aparatow szparkowych: zapewnia kompromis miedzy pobieraniem CO2
potrzebnym do fotosyntezy, a utratg wody (przez szparki wchodzi CO2, ale tracona jest
woda w sposéb kontrolowany).
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e Kutykula i kutner: chronig przed utratg wody.

Tkanka okrywajgca: stanowi ochrone przed wysychaniem oraz mechaniczna.

e Tkanka przewodzgca: zapewnia rozprowadzenie substancji pokarmowych i wody po
organizmie.

e Tkanka wzmacniajgca: w zaleznosci od rodzaju albo usztywnia albo uelastycznia
organizm.

e Tkanka miekiszowa: w zaleznosci od rodzaju przeprowadza fotosynteze zwiekszajac ilos¢
energii, gromadzi materiaty zapasowe, w tym wode lub zapewnia przewietrzenie organow.

e Wioski parzgce, kolce i ciernie: ochrona przed roslinozercami.

e Trucizny: stosowane w walce z roslinozercami.

e Mikoryza: symbioza z grzybami zapewniajgca dostatek wody i substancji mineralnych
w zamian za produkty fotosyntezy.

e Zarodniki: umozliwiajg rozprzestrzenianie sie i rozwéj mtodych roslin w srodowiskach
wilgotnych.

e Kwiaty: stuzg do wytworzenia nasion i owocow i rozprzestrzeniania sie roslin zaréwno
w $rodowiskach wilgotnych jak i suchych.

Interdyscyplinarnosé gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystaniaw grze

BIOLOGIA (SP)

1. Organizacja i chemizm zycia

Hierarchiczna organizacja budowy organizméw; rola DNA jako nosnika informacji genetycznej
i gwaranta ciggto$ci cech; organelle komérkowe i ich funkcje; podstawowe funkcje zyciowe
organizmow, takie jak odzywianie, rozmnazanie, ruch.

2. Réznorodnos¢ zycia. Klasyfikacja organizméw
Cechy budowy i czynnosci zyciowych organizmow pozwalajgce przyporzgdkowac je do krélestwa
roslin i zwierzat.

3. Ro6éznorodnosé zycia

Réznorodnos¢ budowy jednokomaorkowcdw i wielokomérkowedw: wybrane tkanki roslinne

i zwierzece oraz zwigzek miedzy ich budowa a funkcjg; cechy specyficzne budowy roslin i zwierzat
zwigzane z trybem zycia i opanowaniem réznych srodowisk.

4. Genetyka
Zwigzek miedzy mutacja, a cechg fenotypowa.

5. Ewolucja zycia
Rola srodowiska jako czynnika selekcyjnego.

6. Ekologia i ochrona srodowiska
Powigzania miedzy zywymi i nieozywionymi elementami ekosystemaow.

BIOLOGIA (LO zakres podstawowy)

1. Komoérka

Rola DNA jako nosnika informacji genetycznej i gwaranta ciggtosci cech; organelle komorkowe
(bez ultrastruktury i z pominigciem cytoszkieletu), funkcje organelli; btony wewnatrzkomoérkowe
jako zintegrowany system strukturalno-funkcjonalny.

2. Ewolucja
Zachowa¢ zgodnos$c¢ ewolucji PraBloba i innych organizmoéw w grze z wydarzeniami w historii zycia
na Ziemi, podkresla¢ wptyw zmian warunkéw srodowiskowych na przebieg ewolucji.

3. Ekologia

Wykazac¢ jasny zwigzek miedzy czynnikami biotycznymi i abiotycznymi na ewolucje PraBloba,
wplesé zagadnienie tolerancji na wybrane czynniki Srodowiskowe, wykazaé¢ adaptacje budowy do
trybu zycia.
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BIOLOGIA (LO zakres rozszerzony)

1. Komobrka
Treéci jak dla zakresu podstawowego, dodatkowo uwzgledni¢ teorie endosymbiozy.

2. Roéznorodnosé roslin

Precyzyjnie réznicowa¢ warunki zycia w wodzie i na lgdzie oraz wykazaé zwigzek w adaptacji
roslin do zycia w tych srodowiskach na poziomie tkanek i organéw. Wykazaé, ze modyfikacje
podstawowych planéw budowy organdw roslinnych i sg adaptacjami do specjalnych funkciji i zycia
w réznych srodowiskach lgdowych. Uwzgledni¢ zaleznos$ci miedzy budowg a wydajnoécig
fotosyntezy, bilansem wodnym, zdolnoscig do rozmnazania w $rodowisku lgdowym

i rozprzestrzeniania sie.

3. Réznorodnos¢ zwierzat

Budujac sciezki ewolucyjne PraBlobla uwzglednia¢ cechy strukturalno-funkcjonalne wystepujgce
u nastepujgcych grup zwierzat: gabki, parzydetkowce, stawonogi, mieczaki, ryby, ptazy, gady, ptaki
i ssaki.

4. Funkcjonowanie zwierzat

Uwzgledni¢ niektére tkanki zwierzece, wykazac zwigzki miedzy narzagdami a petnionymi przez nie
funkcjami (np. uktad krwiono$ny i oddechowy kregowcow); miedzy wielkoscig, aktywnoscia
zyciowg, temperaturg ciata, a zapotrzebowaniem energetycznym organizmu oraz wybranymi
adaptacjami anatomicznymi i fizjologicznymi a zdolnoscia do zasiedlania réznych srodowisk (np.
btony ptodowe, statocieplnosé, rodzaj wydalanych azotowych produktéw przemiany materii, rodzaj
pokrycia ciafa).

5. Ewolucja
Podkresli¢ znaczenie informacji genetycznej w dziedziczeniu cech i znaczenie réznych czynnikow
srodowiskowych jako elementow selekcyjnych.

6. Ekologia

Wykazac ré6znorodnosc czynnikéw srodowiskowych wptywajacych na ewolucje organizmu,
znaczenie zwigzkdw symbiotycznych i relacji antagonistycznych (konkurencja miedzygatunkowa,
drapieznictwo, roslinozernos$¢) w ksztattowaniu wybranych cech anatomiczno-fizjologicznych
zwierzat.

GEOGRAFIA (SP)

1. Krajobrazy $wiata
Po wyjsciu PraBloba na lad nalezy potozy¢ nacisk na realistyczne odwzorowanie réznych
krajobrazéw stanowigcych tto rozgrywki.

2. Wspdirzedne geograficzne
Jeden z rodzajow map “Swiata” eksplorowanego przez PraBloba moze by¢ pokryta siatkg
geograficzng, a niektdre lokacje zdefiniowane wylgcznie przez podanie wspotrzednych.

GEOGRAFIA (LO zakres podstawowy)

1. Zrédha informaciji geograficznej
Gracz eksplorujgcy “Swiat” PraBloba powinien mieé do dyspozycji r6zne rodzaje map, tak aby na
ich podstawie uzyskac¢ jak najwiecej informacji o danym obszarze.

2. Litosfera
Ewolucje PraBlobla nalezy skorelowa¢ z najwazniejszymi wydarzeniami geologicznymi w historii
Ziemi.

GEOGRAFIA (LO zakres rozszerzony)

1. Metody badan geograficznych
W catej grze nalezy uwzgledni¢ znane nauce zaleznosci miedzy elementami przestrzeni
geograficznej.

2. Dynamika procesdéw geologicznych

Budujgc szczegdtowy scenariusz gry przez caty czas nalezy uwzglednia¢ zwigzki przyczynowo
skutkowe miedzy wydarzeniami w historii Ziemi (ktére sg waznymi czynnikami selekcyjnymi),

a rozwojem PraBloba.
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Analiza konkurencji (tytuty, ktére stanowity inspiracje do tworzonej gry)

1. Spore

Link: https://store.steampowered.com/app/17390/SPORE/

Cechy gry:

Mechanika: Ewolucja organizmu od poziomu komérkowego do zaawansowanego
gatunku. Laczenie elementéw strategii, symulacji i przygody. Stopniowe
odblokowywanie nowych mozliwosci, co daje graczowi poczucie progresji i kontroli.
Grafika: Stylizowana grafika 3D z kolorowg, dynamiczng estetykg. Czytelne modele
organizmow i Srodowiska, ktdre zmieniajg sie w zaleznosci od etapu gry.
Gameplay: Elastyczno$¢ w tworzeniu organizmow, co pozwala graczom
eksperymentowac z réznymi konfiguracjami. Wyrazne podziaty na etapy gry, co
wprowadza réznorodnos¢ i utrzymuje zainteresowanie gracza.

Inspiracje dla gry PraBlob:

Grafika: Stylizowana, kolorowa oprawa graficzna, ktéra oddaje dynamike rozwoju
organizmu i eksploracji sSrodowiska.

Elementy przygody i strategii: Integracja zarzgdzania zasobami i strategicznego
rozwoju organizmu, np. dobér cech wptywajgcych na przetrwanie w réznych
Srodowiskach.

Ewolucja: Wprowadzenie mechaniki stopniowego rozwoju PraBloba, w ktérej decyzje
gracza wptywajg na ksztatt i zdolnosci organizmu.

2. Cell to Singularity

Link: https://store.steampowered.com/app/977400/Cell to Singularity Evolution Never Ends

Cechy gry:

Mechanika: Rozwadj organizmow oparty na gromadzeniu punktéw ewolucji, co
odblokowuje kolejne etapy zycia. Silne potgczenie edukacji z rozgrywka — gra
prezentuje naukowe aspekty ewolucji w przystepny sposob.

Grafika: Prosta, ale atrakcyjna grafika 2D/3D, z dynamicznymi wizualizacjami rozwoju
organizmow. Podziat na tematyczne sekcje: zycie w wodzie, zycie na lgdzie, ewolucja
cywilizaciji.

Gameplay: Cyklicznosc¢ rozgrywki: gracz moze wraca¢ do wczesniejszych etapéw, by
poprawi¢ swoje wyniki lub zdoby¢ dodatkowe zasoby. tatwo przyswajalne mechaniki,
ktére angazujg gracza, ale nie przyttaczajg poziomem skomplikowania.

Inspiracje dla gry PraBlob:

Rozwdj organizmu: System odblokowywania kolejnych etapéw ewolucji PraBloba
poprzez punkty DNA zdobywane za wykonywanie misji.

Grafika: Czytelne wizualizacje zmian w Srodowisku i rozwoju organizméw, ktére bedg
atrakcyjne dla mtodszych graczy.

Edukacja przez zabawe: Integracja naukowych faktdow z zakresu biologii i ekologii

w formie interaktywnych wyzwan i zagadek.
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3. Charakterystyka gry

Giowna o$ gameplay

PraBlob to gra survivalowo-symulacyjna, ktérej gtdwnym celem jest ewolucja od
jednokomorkowego organizmu do dominujgcego organizmu wielokomérkowego. Gracz rozpoczyna
w praoceanie jako prymitywna komérka, ktérej celem jest zdobywanie energii, zasobow i punktow
DNA, aby ewoluowac. O$ rozgrywki opiera sie na balansie przetrwania, rozwoju organizmu

i eksploracji dynamicznego $wiata. Kluczowe aspekty to zarzgdzanie energig, strategiczne decyzje
dotyczace rozwoju (np. wybor organelli, obrony czy strategii przetrwania), walka z innymi
organizmami i adaptacja do zmieniajgcych sie warunkéw srodowiskowych.

Kazdy etap gry oferuje nowe wyzwania oraz mozliwo$¢ rozbudowy PraBloba, w tym rozwdj struktur
wewnetrznych (np. mitochondria, jadro komérkowe), organelli ruchowych (np. wici, rzeski), oraz
elementéw obronnych (np. pancerze, kolce). W dalszych etapach gracz decyduje, czy rozwija
organizm w strone form zwierzecych, czy roslinnych, co znaczaco wptywa na mechaniki rozgrywki,
np. fotosynteze i symbioze (rosliny) lub polowanie i walke o terytorium (zwierzeta). Ostatecznym
celem jest osiggniecie dominacji w srodowisku wodnym, a nastepnie kolonizacja lgdu, gdzie gracz
napotka nowe wyzwania, takie jak poruszanie sie, ochrona przed promieniowaniem UV, grawitacja
oraz walka o terytorium.

Filary gry

Mechanika gry: Gracz steruje postacia - PraBlobem; widok z 3 osoby. Wolnozyjgcy PraBlob moze
poruszac¢ sie biernie lub aktywnie. Sposob ruchu aktywnego zalezy od elementéw budowy
PraBloba i Srodowiska, w jakim zyje. PraBlob przyspiesza i zwalnia, uzywa obrony czynnej i biernej,
potrafi atakowac. Unika przeszkdd. PraBlob osiadty biernie lub aktywnie porusza réznymi czesciami
swojego ciata, np. czutkami.

Gra jest dynamiczna - odwzorowuje wymagajgce i zmienne warunki panujgce w srodowisku, do
ktérych PraBlob musi sie dostosowaé, aby przetrwadé.

Grafika i estetyka: Stylizowana, rysowana grafika 3D, zywa kolorystyka.

Dzwiek i muzyka: Efekty dzwigkowe, ciekawa oprawa muzyczna dostosowana do warunkéw
w jakich aktualnie toczy sie gra, wptywajgca na emocije.

Rozwoéj postaci: Stawiajgc czota wyzwaniom gracz rozwija PraBloba poprzez zaopatrywanie go
w elementy budowy wtasciwe dla poziomu organizacji biologicznej, na ktérym sie on znajduje
(jednokomorkowiec, prosty wielokomdrkowiec wodny, wielokomaérkowiec lgdowy) i ktére warunkujg
okreslone umiejetnosci umozliwiajgce przetrwanie w srodowisku. Elementy, ktérych uzywa gracz
do rozbudowy PraBloba sg zaopatrzone w informacje o ich znaczeniu biologicznym (opisy te moga
by¢ widoczne dopiero po kliknieciu lub bezposrednio po ich wybraniu). Wybdr elementow jest

w miare dowolny, ale szczegotowe warunki Srodowiskowe (niebezpieczenstwa i inne wyzwania,
ktére napotyka gracz na swojej drodze) muszg by¢ tak dobrane, aby do kolejnego etapu maogt
przejs¢ PraBlob spetniajgcy minimum strukturalno-funkcjonalne zgodne z obecnym stanem wiedzy
(zob. przyktad w mechanice gry). Ewolucja PraBloba jest skorelowana z najwazniejszymi
wydarzeniami w historii geologicznej Ziemi towarzyszacym ewolucji grup zwierzat i roslin, ktérych
stadium rozwoju prezentuje na danym etapie gry PraBlob.

Pétotwarty swiat: Mimo iz gra podzielona jest na etapy - kazdy z nich oferuje r6znorodnos¢ -
ukryte lokacje, réznorodne sciezki jego przejscia, oferujgce mozliwos¢ zakonczenia gry przez
wytworzenie za kazdym razem innego organizmu zgodnego z wiedzg biologiczng, np. ryby, ptaka,
owada, mieczaka. Gracz dysponuje mapg “Swiata", ktéry moze eksplorowa¢ PraBlob na danym
etapie wraz z charakterystykg srodowiska geograficznego i jego dynamikg. Dotarcie do niektérych
lokacji mozliwe jest wytgcznie przez wykorzystanie wskazéwek geograficznych, tj. szerokosci

i dlugosci geograficznej. Gracz powinien mieé réwniez mozliwos¢ odblokowania réznych trybow
gry, tj. tryb na czas, tryb swobodny (tworzenie fikcyjnych organizmow), tryb wieloosobowy.

Gra wieloosobowa: Przystepujgc do gry wieloosobowej gracze obligatoryjnie wybieraja Sciezke
ewolucji PraBloba zwierzecg lub roslinna.
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W ftrybie rywalizacji, gracze mogg konkurowaé: kto szybciej przejdzie dany poziom, pokona
okreslong liczbe zagrozen i jak najszybciej ewoluuje do poziomu wyznaczonego jako cel kazdego
z etapow. Podczas rywalizacji PraBloby graczy rozpoczynajg gre w innym miejscu “mapy swiata”,
ale ze wzgledu na swobode eksploracji ich drogi moga krzyzowac sie, a PraBloby wzajemnie
atakowac lub w inny sposéb utrudnia¢ osiagniecie celu. Gracze mogg rowniez wykorzystywaé
“karty wydarzen”, ktére wptywajg na przebieg gry drugiego gracza, np. powodujg katastrofy
naturalne lub wprowadzajg do gry obce gatunki. Do decyzji dewelopera pozostaje czy efekt jakie
powoduje dana “karta wydarzen” jest z géry znany wykorzystujgcemu jg graczowi, czy jej skutki sg
niespodziankg. Wykorzystanie “kart wydarzen” powinno by¢ limitowane iloscig punktéw energii lub
w inny sposob, przez co ich wybdr powinien by¢ ostatecznoscia i dobrze przemyslany. W trybie
wieloosobowym przez caty czas gracze mogg handlowac¢ ze sobg punktami DNA i zdobytymi
elementami budowy swoich organizmoéw z wykorzystaniem niekorzystnego przelicznika dla ich
odbiorcy.

W trybie wspotpracy gracze przeznaczajg czes¢ zdobytych punktéw energii i DNA do wspdlnego
banku, z ktérego mogg korzysta¢ w sytuacji zagrozenia dla ulepszenia swojego PraBloba.

Mechaniki gry

Fizyka:
Wszystkie elementy w $wiecie gry dziatajg zgodnie z prawami fizyki $wiata rzeczywistego.

Zdrowie i obrazenia:
Gracz zbiera punkty energii oraz moze je traci¢. Dodatkowo gracz zbiera punkty DNA, ktére stuzg
do rozbudowy PraBloba.

Zadaniai cele:

Etap 1 - utworzenie komorki eukariotycznej.

Etap 2 - utworzenie wielokomdrkowca gotowego do wyjscia na lad.
Etap 3 - zdobycie Igdu i dominacja w réznych srodowiskach.

Sztuczna inteligencja:
Inteligentni przeciwnicy. Zachowanie przeciwnikow moze byé dostosowywane w zaleznosci od
sytuacji, takiej jak sita gracza, poziom trudnosci gry oraz zmieniajgce sie warunki.

Systemy interakcji spotecznej:
Chat gtosowy, emotikony, tryby wieloosobowe, rywalizacja miedzy graczami.

Eksploracja:
Eksploracja zwigzana z gtéwng misjg (celem etapu); tryb freeplay.

Rozwdj postaci:
Gtéwna postac gracza zdobywa nowe umiejetnosci i zdolno$ci; przyktad rozwoju PraBloba dla
etapu | gry przedstawiono w zatgczniku do scenariusza.

Grafika

Gra bedzie miata stylizowana, rysowang grafike 3D, przypominajgca gry: Spore lub Cell to
Singularity. Kolorystyka powinna by¢ zywa, przyciggajgca uwage, jednoczesnie réznorodna, aby
oddawac rézne biomy — od gtebin oceanicznych, przez ptytkie morza, po dynamiczne ekosystemy
lagdowe. Swiat praoceanu ma byé peten ruchu: migoczace promienie $wiatta przenikajgce przez
wode, wirujgce organizmy, a w tle delikatne prgdy wodne tworzace iluzje gtebi.

Organizmy, w tym PraBlob, bedg stylizowane na uproszczone, ale rozpoznawalne formy
biologiczne. Na poczatku gra pokaze minimalizm komérek, a w miare rozwoju organizmow
wizualnie bedg sie one stawaty bardziej skomplikowane.
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Srodowisko zmienia sie dynamicznie w zaleznosci od poziomu rozgrywki: od ciemnych,
nieprzyjaznych gtebin po bogate ekosystemy oceaniczne, az do Igdu, gdzie kolory stang sie
jasniejsze i bardziej kontrastowe. Specjalne efekty, takie jak btyski wybuchéw podwodnych
wulkanéw, erupcje wéd termalnych czy zmiany pér dnia i nocy, dodatkowo urozmaicg wizualne
wrazenia. Efekty czasteczkowe, jak pecherzyki tlenu czy slady ruchu w wodzie, bedg dynamicznie
reagowac na aktywnos¢ PraBloba i innych organizmow.

Ul bedzie minimalistyczne, przejrzyste, aby nie zaktéca¢ immersiji. Ikony rozwoju PraBloba (np.
wybor organelli, dodawanie elementéw) bedg miaty stylizowang, prosta grafike z intuicyjnym
systemem informaciji.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG

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

z dnia 4 kwietnia 2019 r. o 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 dostepnoéci.

5. Gra posiada rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikngé 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), ktéra
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak wzrok lub
przetgcznik.

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

8. Gra ma wbudowane tryby lub ustawienia kompensujgce brak szybkosci lub precyzji.

9. Gra w trybie multiplayer umozliwia ustawienie preferencji dobierania gracza (ustawienie
preferencji gry wieloosobowej online z innymi osobami korzystajgcymi z utatwienh 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.

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

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

16. Mechanika gry powinna pozwalaé na dostep do wszystkich obszaréw interfejsu uzytkownika
oraz wprowadzania danych, powinna tez by¢ taka sama w menu gry jak w samej rozgrywce;
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17. Wprowadzanie lub wybor danych powinno odbywacé sie za pomocg prostych mechanizmow,
a nie wielu jednoczesnych dziatan (np. klikniecie/przeciagniecie lub przesuniecie).

18. Gra powinna wykorzystywa¢ dobre praktyki w nawigowaniu w ré6znych technologiach,
np. ekrandw dotykowych czy wspotpracy z czytnikami ekranu.

19. Gra powinna umozliwia¢ dostep do gry za pomocg technologii asystujgcych, m.in. czytnikow
ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych lub gra ma wbudowany
modut udzwigkawiajgcy wszystkie tresci gry.

20. Gra umozliwia dostep do menu w jednym miejscu, uzytkownik ma mozliwo$¢ skorzystania
ze stacjonarnego menu w trakcie rozgrywki, ktére usytuowane jest w jednym miejscu.

21. Gra umozliwia uzytkownikowi korzystanie z funkcjonalnosci makr, tj. z mozliwosci
skonfigurowania ztozonych sekwencji dziatan, ktére mozna nastepnie wykonac jednym
kliknieciem lub nacisnieciem klawisza.

22. Gra uwzglednienia mozliwo$¢ prowadzenia rozgrywki w pionie, jak i poziomie.

Gra musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rak i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem

informacji, dysleksjg),

e 7 zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. zaburzeniem ze spektrum autyzmu,
ADHD, stanami lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikow ekranu.

Podczas projektowania nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci graczy ze wzgledu na:
Ograniczenia wzroku:

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

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

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania treéci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od

zdarzen;

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla poszczegdlnych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tia;

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku gracza;

nagrane instrukcje gtosowe dla tekstow, rowniez menu i instalatora;

nawigacja gtosowa informujgca o potozeniu obiektow;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

nie opowiada bezposrednio;

e postacie w grze i istotne elementy gry powinny byé duze i tatwe 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 informacji dzwiekowe;j;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

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

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

wyréznienie wizualne postaci, ktéra mowi 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 ré6znych 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 efektéw gry;

stosowanie prezentacji wizualnej dla dzwieku kierunkowego np. wskazanie strzatkg skad
pochodzi dzwigk.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskow;

zapewnienie obstugi interfejsu za pomocg tego samego kontrolera;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

zapewnienie wsparcia roznych rodzajéw kontroleréw;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych 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;

wyrownanie 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 wylgczania drgan ekranu;

niestosowanie powtarzajgcych sie intensywnych btyskow i migajgcych obrazéw;
zapewnienie tatwego dostepu do ponownego odtworzenia instrukcji i narracji;
umozliwienie tatwego dostepu do pomocy, menu i instrukcji gry;

dostosowanie predkosci gry, powrotu do wczesniejszych etapdw, mozliwos¢ zatrzymania
gry w wybranym momencie;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby;
umozliwienie wybrania przez gracza poziomu trudnosci wyzwan;

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

zapewnienie funkcji automatycznego zapisu gry;

zachowanie indywidualnych ustawien na profilu gracza;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

niestosowanie ruchomych elementéw interaktywnych interfejsu;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z 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 najwieksza
dostepnosc¢ dla os6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowac z ekspertami ORE na
poszczegolnych etapach realizacji projektu konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

Gra musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania funkcjonalne

i techniczne dla gier edukacyjnych”.

System ewolucji i zarzgdzanie rozwojem organizmu:

Zasady rozwoju: Ewolucja organizmu odbywa sie poprzez zdobywanie punktéw energii
i punktéw DNA. Gracz musi decydowacé, na co przeznaczy¢ zdobyte punkty.

Modularny system rozwoju: Kazdy z etapdéw rozwoju organizmu (np. dodanie
mitochondriow, rozwdj chloroplastéw) powinien byé wyraznie odczuwalny dla gracza,
zmieniajgc mechanike rozgrywki i sposéb interakcji z otoczeniem.

Ograniczenia adaptacyjne: Gracz nie moze dowolnie zmienia¢ wszystkich cech
organizmu po ich wytworzeniu — pewne cechy, takie jak podstawowe organelle, czy
struktury niezbedne do przezycia, sg nieodwracalne. Inne, jak kolce, czy pigmenty
ochronne, moga by¢ usuwane lub wymieniane, lecz z mniejszym zyskiem DNA.

Eksploracja i interakcja ze swiatem:

Wielowarstwowa mapa $wiata: Swiat gry jest podzielony na rézne ekosystemy, takie jak
gtebiny oceaniczne, ptytkie wody, tereny przybrzezne oraz powierzchniowe rejony ladowe.
Kazdy z tych ekosystemow posiada odrebne zagrozenia i zasoby.

Odkrywanie i walka: Gracz odkrywa nowe obszary, napotyka na rézne formy zycia oraz
walczy o przetrwanie w zaleznosci od wybranej Sciezki ewolucji. W kazdej strefie mogag
pojawi¢ sie r6zne wyzwania — biologiczne (np. drapiezniki, pasozyty) oraz niebiologiczne
(np. zmienne warunki srodowiskowe, wulkany, prgdy morskie).

Zarzadzanie zasobami: Gracz zarzgdza zar6wno zasobami wewnetrznymi (energia,
punkty DNA) jak i zewnetrznymi (dostep do pozywienia, $wiatta, CO2). Wazne jest, aby

w odpowiednich momentach wybiera¢ odpowiednie $ciezki rozwoju, ktore

umozliwig adaptacje do danego $rodowiska.

System relacji symbiotycznych: Gra oferuje rozwiniety system interakcji miedzy
organizmami, w tym mozliwo$é nawigzywania relacji symbiotycznych z innymi
organizmami (np. symbioza z glonami). Symbiozy dajg graczowi korzysci, ale mogg takze
wymagac strategicznego zarzgdzania — np. inne organizmy mogg oczekiwaé dostarczania
energii.

Dynamika swiata i warunki sSrodowiskowe:

Zmienne $rodowisko: Srodowisko wokét gracza zmienia sie dynamicznie — zmienne
warunki atmosferyczne, zmiany pory dnia, aktywnos$é geotermalna (np. podwodne
wulkany). Gracz musi dostosowywac¢ sie do tych zmian, aby przetrwac.

Naturalne katastrofy: Losowe wydarzenia, takie jak wybuchy wulkanéw, gwattowne
zmiany prgdéw oceanicznych czy zmiany klimatyczne, bedg wptywaé na mechanike gry,
zmuszajgc gracza do adaptacji w szybkim tempie.

Zarzadzanie energig i punkty DNA:

System energii: PraBlob moze zdobywac¢ energie na rézne sposoby, zaleznie od jego
formy — np. pochtanianie innych organizméw (cudzozywno$¢) lub drodze
fotosyntezy(samozywnos$c¢). Kazda czynnosc (ruch, walka, produkcja trucizn) wymaga
energii, dlatego zarzadzanie jej poziomem jest kluczowe.

Punkty DNA: DNA zdobywa sie za okreslone czynno$ci, takie jak pozarcie organizmu,
zbudowanie symbiozy, czy przetrwanie zagrozenia. Punkty DNA stuzg do ewolucji

i rozwijania nowych funkcji PraBloba.
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e System wymiany i ulepszania: Gracz moze wymieniac lub rozwija¢ poszczegdlne
elementy PraBloba (np. kolce, pigmenty ochronne) z przelicznikiem zmniejszonym
w stosunku do oryginalnego kosztu.

Walka i obrona:

e Mechanika walki: Gracz musi walczy¢ z innymi organizmami, ktére moga by¢ zaréwno
ofiarami, jak i zagrozeniami. Kazda walka wymaga strategicznego planowania,
a rozwiniete struktury obronne, takie jak kolce, trucizny czy pancerze, zwiekszajg szanse
na przetrwanie.

e Obronaczynnai bierna: Gracz moze uzywac trucizn, kolcow, pancerzy czy kamuflazu do
obrony przed wrogami. Mechanika walki pozwala na stosowanie atakéw na dystans, jak
i w zwarciu, zaleznie od wybranej formy organizmu.

Rozwdj organizmu — od jednokomérkowca do wielokomérkowca:

e Jednokomoérkowiec: Na poczgtkowym etapie gra koncentruje sie na zarzadzaniu
prostymi funkcjami komorki, takimi jak pozyskiwanie energii i pozywienia, ruch, unikanie
zagrozen.

e Wielokomoérkowiec: W miare postepu PraBlob rozwija bardziej ztozone struktury, takie jak
tkanki, zmysty, uktad nerwowy. Gracz moze decydowaé, ktére cechy rozwija¢, co wptywa
na dalszy przebieg rozgrywki.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

System fizyki:

e Silnik fizyczny: Wszystkie elementy w $wiecie gry, takie jak poruszanie sie PraBloba,
reakcje na prady wodne, walka i interakcje z innymi organizmami, muszg by¢ realistyczne
i zgodne z fizykg gry. Szczegdlnie wazne sg mechaniki zwigzane z ruchem w wodzie i na
lgdzie, a takze z reakcjami organizmow na zagrozenia (np. fala wybuchu podwodnego
wulkanu).

e Symulacja $srodowiskowa: Srodowisko powinno reagowaé na dziatania gracza — np.
ruchy organizmu powinny wptywac na pecherzyki powietrza, fale w wodzie, a zmieniajgce
sie pragdy morskie powinny wptywac¢ na mechanike ruchu.

System Al i interakcji z otoczeniem:
e Sztuczna inteligencja przeciwnikéw:

Przeciwnicy w grze bedg wykorzystywac rozwigzania pseudo-Al oferowane przez wybrany silnik
gry (Unity lub UnrealEngine) do symulac;ji inteligentnych zachowanh. W szczegdlnosci:

o W Unity zostang zastosowane NavMesh i Pathfinding do poruszania sie
przeciwnikéw oraz FiniteStateMachines (FSM) do zarzgdzania ich stanami (np.
agresja, obrona, ucieczka).

o W Unreal Engine zostang wykorzystane BehaviorTrees i Blackboard System,
ktére umozliwig bardziej ztozone decyzje NPC w czasie rzeczywistym.

Przeciwnicy bedg reagowac na site i rozwéj PraBloba (np. liczba klondéw, poziom ewolucji), warunki
Srodowiskowe (np. klimat, zasoby) oraz dziatania gracza. Moga tworzy¢ strategie takie jak unikanie
silniejszych organizmow, wspotpraca w grupach lub zorganizowane ataki.
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e Zlozonos¢ interakcji: Mechanizmy pseudo-Al beda obstugiwaé dynamiczne reakcje na
zmieniajgce sie warunki srodowiskowe, takie jak: katastrofy naturalne (np. wybuchy,
zmiany klimatyczne), pojawianie si¢ nowych organizmow (symulacja ekosystemu), reakcje
na zmiany w populacji organizméw (np. migracje, rozrost lub zmniejszenie liczebnosci).
Wykorzystanie Event System (Unity) lub Dynamic Environment Queries (Unreal)
pozwoli przeciwnikom i sojusznikom na adaptacje do tych zmian w czasie rzeczywistym.

System multiplayer i serwery:

e Serwery multiplayer: W przypadku trybéw multiplayer, serwery gry muszg zapewnia¢
stabilne potagczenie oraz sprawiedliwg rozgrywke. System musi by¢ skalowalny, aby
obstugiwaé rosngca liczbe graczy bez pogorszenia jakosci potgczenia.

e Synchronizacja danych: W trybie wieloosobowym dane muszg by¢ skutecznie
synchronizowane miedzy graczami, szczegodlnie w odniesieniu do interakcji miedzy
organizmami (np. walka, handel, wymiana punktéw DNA).
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