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2. Opis gry

Skrécony opis gry

W grze Nature-mindedtravel gracz wciela sie w posta¢ mtodego podréznika, ktéry podczas
rocznej przerwy (gap year) wyrusza w samotng wyprawe do mniej znanych rejonéw Azji, takich jak
Malezja i Indonezja. Jego celem jest sprawdzenie sie w trudnych, nieprzewidywalnych warunkach,
poznanie lokalnych zwyczajéw, zarzadzanie zasobami oraz dbanie o srodowisko naturalne.

W ftrakcie podrézy gracz napotyka réznorodne wyzwania, takie jak zarzgdzanie finansami,
podejmowanie decyzji o srodkach transportu, interakcje z mieszkaricami oraz rozwigzywanie
probleméw zwigzanych z ekologig.

Opis merytorycznej koncepcji gry

W grze Nature-mindedtravel gracz wciela sie w mtodego podréznika, ktory podczas rocznej
przerwy (gap year) wyrusza na samotng podréz do mniej znanych rejonoéw Azji, takich jak Malezja
i Indonezja. Gtéwnym celem gracza jest nie tylko sprawdzenie sie w nowych, nieprzewidywalnych
warunkach, ale takze zgtebianie lokalnych kultur, zarzadzanie ograniczonymi zasobami i poznanie
probleméw ekologicznych odwiedzanych regionéw.

Optymalizacja lokacji i Srodowisk:

Gra skupia sie na eksploracji miejsc, takich jak mate wioski, plantacje, rezerwaty przyrody i mniej
popularne atrakcje turystyczne. Zamiast wielkich otwartych swiatéw, gracze beda eksplorowac
starannie dobrane, kluczowe lokacje, ktére odzwierciedlajg réznorodnos¢ przyrodniczg i kulturowg
regionow Azji, ale bez nadmiernej szczegotowosci.

e Male wioski i plantacje: Lokacje te bedg generowane proceduralnie, co pozwoli na
efektywne tworzenie wigkszej liczby Srodowisk bez nadmiernych kosztéw. Plantacje, na
przyktad herbaciane, mogg wygladac podobnie, ale réznic¢ sie szczegdtami, co nada grze
réznorodnos¢ wizualna.

e Podréze miedzy lokacjami: Gracz korzysta z r6znorodnych srodkéw transportu — od
lokalnych autobuséw, skuteréw az po fodzie i piesze wedréwki. Kazdy srodek transportu
ma swoje koszty (zaréwno finansowe, jak i ekologiczne), co wptywa na dalszy rozwdj gry
i decyzje gracza. Rbéznorodne sceny podrozy mogg by¢ wykorzystywane wielokrotnie, co
daje graczowi odczucie immersiji.

Mechaniki zarzadzania zasobami:

Gracz musi zarzadza¢ swoimi zasobami, takimi jak pienigdze, jedzenie, noclegi i wyposazenie, co
bedzie kluczowe w trakcie podrézy. Aby poruszaé sie po réznych lokacjach, gracz musi
kontrolowa¢ swoj budzet, przelicza¢ waluty i dostosowywac plan podrézy do dostepnych funduszy.
W trakcie podrézy gracz napotka rézne wyzwania losowe, ktére mogg wptywaé na jego zasoby, np.
niespodziewane opdznienia w transporcie, koniecznos¢ zarobienia pieniedzy poprzez prace
dorywczg (np. zbieranie herbaty na plantacjach). Te wyzwania beda generowane proceduralnie,
co pozwoli na wiekszg roznorodnosé bez potrzeby tworzenia ztozonych, recznie zaprojektowanych
scenariuszy.

Edukacyjna warstwa gry:

Gra wprowadza edukacyjne elementy zwigzane z lokalnymi problemami ekologicznymi

i spotecznymi. Podczas podrdzy gracz nie tylko odkrywa piekno Azji, ale réwniez dowiaduje sie
0 negatywnych skutkach globalizaciji, eksploatacji zasobéw naturalnych (np. wycinka laséw na
Borneo, problem oleju palmowego) oraz turystyki masowej.
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Ekologia i decyzje gracza:

Gracz bedzie podejmowac decyzje, ktére wptyng na srodowisko — od wyboru $rodkéw transportu
(np. bardziej ekologiczne opcje podrézy zamiast samolotéw) po wybor miejsc noclegowych (od
luksusowych hoteli po lokalne rodziny). Kazda decyzja bedzie miata diugofalowe konsekwencje,
np. wybér transportu o duzym $ladzie weglowym moze ograniczy¢ dostep do bardziej
ekologicznych opcji w pdzniejszych etapach gry.

Narracja i dialogi:

Gracz wchodzi w interakcje z lokalnymi mieszkancami oraz innymi podréznikami, ktérzy pomagajg
mu zrozumiec¢ lokalne zwyczaje, ale takze stawiajg przed nim wyzwania. Kluczowe dialogi, ktore
wpltywajg na fabute, sg z géry zaplanowane, podczas gdy inne rozmowy mogg byé generowane
proceduralnie, co daje poczucie giebi, ale jednoczes$nie ogranicza koszt produkcji.

Dynamiczne wybory:

Gracz moze podejmowacé decyzje dotyczace tego, jak angazowac sie w lokalne problemy, np.
poprzez prace na rzecz lokalnej spotecznosci, uczestnictwo w projektach ekologicznych, jak
czyszczenie oceandw, praca w szkotkach nurkowania czy wspoétpraca z rezerwatami przyrody.

Przyktady wyzwan i interakcji:

e Kuala Lumpur — poczatek podrozy: Gracz po przylocie do Kuala Lumpur musi znalez¢
nocleg po tym, jak jego rezerwacja przepadta. Trafia do hostelu, gdzie spotyka innych
podréznikow, z ktérymi wymienia doswiadczenia. Dialogi prowadzg do podjecia decyzji
dotyczacych dalszej trasy i planu podroézy.

¢ Plantacja herbaty na Wyzynie Cameron: Gracz podejmuje sie pracy dorywczej na
plantacji herbaty, gdzie musi prawidtowo przycig¢ liscie. Je$li praca nie zostanie wykonana
dobrze, gracz nie otrzyma wynagrodzenia. Otrzymuje jednak mozliwos¢ wykonania innej
pracy, np. redagowania ulotki turystycznej, co wymaga wiedzy z jezyka
angielskiego/obcego.

e Borneo i wycinka laséw: Gracz trafia na wyspe Borneo, gdzie dowiaduje sie
o negatywnych skutkach rabunkowej wycinki laséw tropikalnych. Angazujac sie w dziatania
ekologiczne, takie jak ochrona orangutanéw w rezerwacie, gracz zdobywa nowe
doswiadczenia i poszerza wiedze na temat wptywu globalnych przemian na lokalne
spotecznosci.

e Sulawesi — spotkanie z lokalng spotecznoscia: W Sulawesi gracz trafia do wioski Tana
Toraja, gdzie uczestniczy w nietypowych rytuatach pogrzebowych. Z pomocg lokalnego
przewodnika dowiaduje sie o unikalnych tradycjach i historii regionu. Musi rowniez podja¢
decyzje dotyczace transportu i budzetu, aby kontynuowac podréz.

Przyktady misji z dylematami

e Zagrozony rezerwat przyrody: Gracz odkrywa, ze lokalne biuro podrézy organizuje
wycieczki do rezerwatu, niszczgc jego delikatny ekosystem. Decyzja gracza:
- ostrzec turystow i wycofa¢ sie, ograniczajgc straty w rezerwacie (dtuzszy czas misji),
- zignorowac sytuacje, aby szybciej zakonczy¢ misje (strata punktéw ekologicznych).

o Brak wody w lokalnej spotecznosci: Gracz podrézuje przez region dotkniety susza.
Podczas eksploracji znajduje ukryty zbiornik wody. Decyzje:
- zachowa¢ wode dla siebie, co pozwala przetrwac¢ dtuzej (NPC tracag zaufanie),
- oddac¢ wode mieszkancom, poprawiajgc relacje, ale ryzykujgc dalsze trudnosci

w podrézy.

Modularnosé¢ i przyszte aktualizacje:

Gra jest zaprojektowana w sposéb modularny, co pozwala na rozbudowe o nowe regiony
geograficzne, misje oraz mechaniki w przysztosci. Mozliwe jest dodawanie kolejnych krajow Azji
lub innych regionow $wiata, wprowadzajgc nowe wyzwania ekologiczne, spoteczne oraz kulturowe.
Kazdy modut mogtby zawiera¢ nowe lokacje, postacie oraz zadania edukacyjne.
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Interdyscyplinarnos$é gry - zakres tresci ksztatcenia z podstawy programowej do
wykorzystania w grze

Gra planowana jako materiat w jezyku angielskim, z mozliwos$cig dostosowania do innych jezykéw
obcych. Opiera sie na podejsciu CLIL (zintegrowane ksztatcenie przedmiotowo-jezykowe). Gracz
rozwija kompetencje jezykowe poprzez tresci z obszaru geografii i turystyki ze szczegdélnym
uwzglednieniem zréownowazonego rozwoju. Gracz powinien rozwija¢ swiadomos¢ stanu
zniszczenia srodowiska naturalnego oraz koniecznos¢ jego ochrony.

Gra przeznaczona jest dla Il etapu edukacyjnego, dla uzytkownikéw postugujgcych sie jezykiem
angielskim na poziomie co najmniej podstawowym.

Cele:

Gracz rozwija kompetencje jezykowe poprzez tresci z obszaru geografii i turystyki:

e integracja tresci niejezykowych (geografia, ekologia, przyroda, podrézowanie) z jezykiem
angielskim/innym;

e rozwijanie kompetencji jezykowych w zakresie ww. tematyki oraz niezbednych do realizacji
tresci funkcji jezykowych;

e rozwijanie wiedzy na tematy zwigzane z ekoturystykg i ochrong srodowiska;

e rozwijanie kompetencji spotecznych i obywatelskich w kontekscie ochrony $rodowiska,
zréwnowazonego rozwoju, zasobow naturalnych oraz negatywnych skutkéw masowej
turystyki;

e rozwijanie swiadomosci wielokulturowe;j i tolerancji wobec innych kultur.

Zakres tresci jezykowych:

e relacjonowanie wydarzen - w mowie i piSmie;

e Opis procesu (w tym konstrukcje strony biernej) np. produkcja herbaty;
e zdania ztoZzone, w tym konstrukcje warunkowe;

e stownictwo z zakresu: geografia, przyroda i ekologia, podrézowanie.

GEOGRAFIA (zakres podstawowy)

Uczen:

e rozumie spoteczno-kulturowe uwarunkowania zréznicowania modelu rodziny i poziomu
dzietnosci w réznych regionach $wiata;

e charakteryzuje zréznicowanie religijne ludno$ci swiata i Polski oraz wptyw religii na zycie
spoteczne i gospodarke;

e identyfikuje gtéwne czynniki rozwoju obszaréw wiejskich na $wiecie;

e charakteryzuje przejawy procesow globalizacji w aspekcie gospodarczym, spotecznym
i politycznym;

e przedstawia wielorakie wartosci lasu oraz uzasadnia konieczno$¢ racjonalnego
gospodarowania zasobami lesnymi zgodnie z zasadami zréwnowazonej gospodarki lesnej
i ochrony przyrody;

e wykazuje znaczenie przyrodnicze, spoteczne i gospodarcze lasow;

® wyjasnia znaczenie ustug komunikacyjnych (transportu i fgcznosci), edukacyjnych,
finansowych i turystycznych w rozwoju spoteczno-gospodarczym swiata;

® przedstawia zalety i wady r6znych rodzajéw transportu oraz charakteryzuje
uwarunkowania ich rozwoju w wybranych panstwach $wiata;

® na podstawie zebranych informacji, danych statystycznych i map formutuje wnioski
dotyczace atrakcyjnosci wybranych regionéw turystycznych swiata;

e analizuje na przykfadach ze Swiata i Polski wptyw dziatalnosci rolniczej, w tym
ptodozmianu i monokultury rolnej, chemizacji i mechanizacji rolnictwa, melioracji
i nadmiernego wypasu zwierzat na srodowisko przyrodnicze;

e wyjasnia wptyw gérnictwa na Srodowisko przyrodnicze na przyktadzie odkrywkowych
i gtebinowych kopalni w Polsce i na $wiecie oraz dostrzega konieczno$¢ rekultywacji
terenéw pogdrniczych;

e analizuje wptyw dynamicznego rozwoju turystyki na srodowisko geograficzne oraz podaje
mozliwosci stosowania w turystyce zasad zrownowazonego rozwoju;
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e identyfikuje konflikty intereséw w relacjach cziowiek — srodowisko i rozumie potrzebe ich
rozwigzywania zgodnie z zasadami zrobwnowazonego rozwoju oraz podaje wtasne
propozycje sposobdéw rozwigzania takich konfliktéw.

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

1. Eastshade: Link: https://store.steampowered.com/app/715560/Eastshade/

o Opis: Eastshade to gra przygodowa, ktéra skupia sie na eksploracji malowniczych
krajobrazéw i interakcjach z lokalnymi mieszkancami. Gracz wciela sie w malarza
podréznika, ktéry dokumentuje piekno swiata poprzez malowanie obrazéw. Gra jest
pozbawiona przemocy i skupia sie na spokojnej, refleksyjnej rozgrywce.

o Kluczowe cechy: Nacisk na piekne krajobrazy, spokojna atmosfera, rozbudowane
interakcje z NPC, zarzadzanie zasobami.

o Relewantnos$é¢: Stylizowana grafika, spokojne tempo i narracja bez elementéw walki
sg podobne do zatozen Nature-mindedtravel. Gra udowadnia, ze przy odpowiednim
zaprojektowaniu mozna stworzy¢ fascynujgca gre przygodowg opartg na eksploracji
bez potrzeby budowania skomplikowanych systeméw walki czy otwartych swiatow.

o Sugerowane inspiracje: Wykorzystanie matych, klimatycznych lokacji i spokojnego
tempa eksploraciji, co zmniejsza potrzebe tworzenia wielkich otwartych terenow,
jednoczesnie zapewniajgc wciggajgce doswiadczenia wizualne i narracyjne.
Proceduralnie generowane elementy, takie jak roslinnos¢ czy losowe wydarzenia,
mogtyby jeszcze bardziej zoptymalizowac¢ koszty, jak w Eastshade.

2. Firewatch:Link: https://store.steampowered.com/app/383870/Firewatch/

o Opis: Firewatch to gra przygodowa w widoku z perspektywy pierwszej osoby, gdzie
gracz wciela sie w postac straznika lesnego odkrywajgcego tajemnicze wydarzenia
w rezerwacie przyrody. Gra fgczy eksploracje z gtebokg narracjg i decyzjami, ktére
majg wptyw na dalszy rozwaj fabuty.

o Kluczowe cechy: Gtéwna o$ gameplayu oparta na eksploracji i odkrywaniu fabuty,
silna narracja, ograniczona liczba postaci, a takze klimatyczne, stylizowane otoczenie.

o Relewantnosé: Firewatch doskonale pokazuje, jak mozna stworzyé immersyjne
doswiadczenie w grze przygodowej z ograniczong liczbg postaci i miejsc, co mogtoby
stanowi¢ inspiracje dla Nature-mindedtravel. Istotny element narracji opierajgce;j sie
na decyzjach gracza jest kluczowym punktem wspoinym obu gier.

o Sugerowane inspiracje: W Nature-mindedtravel mozna zastosowaé¢ podobne
mechaniki dialogowe oraz podjecie kluczowych decyzji dotyczgcych interakcji z NPC.
Grajgc w réznych lokacjach, gracz mogtby podejmowaé decyzje majgce wptyw na
ekologie regionu i rozwdj lokalnych spotecznosci, tak jak w Firewatch.

3. Lake: Link: https://store.steampowered.com/app/1118240/Lake/

o Opis: Lake to gra narracyjna z widokiem z trzeciej osoby, w ktérej gracz wciela sie
w posta¢ Meredith Weiss, ktéra porzuca miejskie zycie, by na dwa tygodnie wrécié¢ do
swojego rodzinnego miasteczka, gdzie pracuje jako listonosz. Gracz dostarcza
przesyiki, nawigzuje relacje z mieszkancami miasteczka i decyduje, jak potoczy sie jej
zycie po zakonczeniu wakacji.

o Kluczowe cechy: Powolne tempo, skoncentrowana narracja, interakcje z postaciami,
relaksujgca atmosfera.

o Relewantnos$é: Lake pokazuje, jak gra o spokojnym tempie, skupiajgca sie na
zwyczajnych interakcjach i zarzadzaniu prostymi zasobami (np. harmonogramem
pracy), moze dostarczy¢ graczom satysfakcjonujgcego doswiadczenia. W Nature-
mindedtravel podobnie spokojne tempo podrézy oraz zarzgdzanie zasobami
finansowymi i czasowymi mogtyby by¢ gtéwnym elementem rozgrywki.

o Sugerowane inspiracje: W Nature-mindedtravel mozna wykorzysta¢ podobny styl
interakciji, gdzie kazda decyzja gracza — od wyboru noclegu po $rodki transportu — ma
konsekwencje, zaréwno pod wzgledem ekologicznym, jak i finansowym. Relacje
z NPC moga réowniez by¢ mniej dynamiczne, ale wcigz rozwijajgce fabute.
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https://store.steampowered.com/app/715560/Eastshade/
https://store.steampowered.com/app/383870/Firewatch/
https://store.steampowered.com/app/1118240/Lake/

4. Wanderlust: Travel Stories:
Link: https://store.steampowered.com/app/1051410/Wanderlust _Travel Stories/

(e]

5. Among Trees:Link: https://store.steampowered.com/app/897730/Among_Trees/

(o]

Whnioski z analizy konkurencji:

Gra Nature-mindedtravel wpisuje sie w trend spokojnych, eksploracyjnych gier przygodowych,
ktére ktadg nacisk na odkrywanie natury, interakcje z postaciami oraz zarzgdzanie zasobami. Gry
takie jak Eastshade, Firewatch, Lake i Wanderlust: Travel Stories pokazujg, ze mozna stworzy¢
immersyjne doswiadczenie przy umiarkowanych kosztach, szczegdlnie jesli skupimy sie na
ograniczonej liczbie lokacji, stylizowanej grafice oraz odpowiednio zaprojektowanej narraciji.

Sugerowane kierunki dla Nature-mindedtravel:

e Stylizowana grafika: Wykorzystanie proceduralnie generowanych elementéw natury
i malowniczych krajobrazéw zmniejszy koszty, a jednoczes$nie zapewni piekne i wciggajgce
otoczenie.

e Narracja i decyzje: Mocny nacisk na narracje oraz wybory gracza zwigzane z ekologia,
zarzadzaniem zasobami i interakcjami z lokalnymi mieszkancami.

e Male, klimatyczne lokacje: Zamiast otwartych swiatéw gra skupi sie na matych, starannie
zaprojektowanych miejscach, takich jak wioski, plantacje czy rezerwaty przyrody, co
pozwoli na redukcje kosztow bez utraty jakosci.

Opis: Wanderlust: Travel Stories to interaktywna gra narracyjna, ktéra opowiada
historie podréznikéw z catego Swiata. Gracz wchodzi w interakcje z réznymi miejscami
i postaciami, odkrywajgc lokalne kultury, problemy oraz wyzwania, przed jakimi stajg
mieszkancy danego regionu. Gra skupia sie na narracji, wyborach moralnych

i zarzadzaniu zasobami.

Kluczowe cechy: Narracja, decyzje moralne, odkrywanie lokalnych kultur,
zarzgdzanie budzetem podrozy.

Relewantnos$¢: Wanderlust dzieli z Nature-mindedtravel tematyke podrozy,
odkrywania $wiata i lokalnych kultur. Obie gry maja silny element narracyjny i moralne
wybory, ktére wptywajg na przebieg podrdzy.

Sugerowane inspiracje: Wanderlust pokazuje, jak wazne jest zarzgdzanie zasobami
(budzet, czas), co jest rowniez kluczowe w Nature-mindedtravel. Mozna wykorzystac
podobng mechanike zarzadzania budzetem podrézy oraz podejmowania decyzji, ktére
wplyng na dalsze etapy podrézy.

Opis: Among Trees to gra survivalowa w otwartym $wiecie, ktéra koncentruje sie na
eksploracji, zbieraniu zasoboéw i przetrwaniu w malowniczym lesie. Chociaz gra ma
elementy survivalowe, nacisk ktadzie na spokojng, relaksujgcg atmosfere i odkrywanie
natury.

Kluczowe cechy: Odkrywanie natury, zarzgdzanie zasobami, spokojna atmosfera,
malownicza grafika.

Relewantnos$é: Among Trees wprowadza mechaniki zwigzane z eksploracjg natury

i zarzgdzaniem zasobami w spokojnym tempie, co jest podobne do tego, co chcemy
osiggng¢ w Nature-mindedtravel. Cho¢ Among Trees ma bardziej survivalowy
charakter, niektére mechaniki (zarzgdzanie jedzeniem, noclegiem, zasobami) mogg
by¢ zainspirowane i zaadaptowane.

Sugerowane inspiracje: Proceduralne generowanie srodowisk przyrodniczych, takich
jak lasy czy plantacje, moze znacznie zoptymalizowa¢ produkcje Nature-
mindedtravel. Mozna tez wykorzysta¢ inspiracje z Among Trees w odniesieniu do
malowniczych, stylizowanych pejzazy, ktére nie muszg byé zbyt szczegbtowe, aby
zachwycaly graczy.
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3. Charakterystyka gry

Giowna o$ gameplay

W grze Nature-mindedtravel gracz wciela sie w mtodego podréznika, ktéry podczas rocznej
przerwy (gap year) wyrusza na samotng podréz do mniej znanych rejonéw Azji. Gtéwna o$
rozgrywki opiera sie na eksploracji, zarzgdzaniu zasobami i podejmowaniu decyzji, ktére majg
wptyw na dalsze losy gracza, jego doswiadczenia w podrozy oraz na stan srodowiska naturalnego.

Eksploracja i odkrywanie: Gracz przemierza roznorodne regiony Azji, takie jak mate wioski,
plantacje, rezerwaty przyrody i mniejsze miasta. Kazda lokacja oferuje unikalne wyzwania oraz
mozliwosci interakcji z otoczeniem i NPC. Eksploracja opiera sie na wolnym tempie, gdzie gracz
samodzielnie odkrywa piekno natury i kultur lokalnych. Lokacje, cho¢ mniejsze, sg bogate

W szczegoty, a proceduralne generowanie srodowisk (np. plantacje herbaciane, lasy) zapewnia
réznorodnos¢ wizualng i urozmaicenie.

Zarzadzanie zasobami: Podczas podrézy gracz musi zarzgdzac swoimi zasobami, takimi jak
pienigdze, jedzenie, noclegi i wyposazenie. Zarzgdzanie zasobami jest kluczowym elementem
gameplayu, gdyz gracz musi balansowa¢ miedzy wydatkami na transport, wyzywienie i atrakcje
turystyczne, a jednoczesnie dba¢ o to, by $rodki nie wyczerpaly sie zbyt szybko. Gracz moze
wykonywac prace dorywcze (np. zbieranie herbaty, pomoc w nurkowaniu), aby zarobi¢ dodatkowe
fundusze, a takze dokonywaé ekologicznych wyboréw, ktére wplywajg na dostepnosé zasobow

w przysztosci.

Ekologiczne decyzje i ich konsekwencje: W trakcie podrézy gracz podejmuje decyzje dotyczace
swojegdo stylu zycia i wptywu na srodowisko. Na przyktad wybor srodka transportu (samolot,
autobus, skuter) ma konsekwencje ekologiczne — transport bardziej ekologiczny (np. skuter) jest
tanszy, ale moze wigzac sie z dodatkowymi trudnosciami, jak diuzszy czas podrézy. Wybory gracza
wptywajg na dostepnosc zasobow w kolejnych etapach gry, np. ekologicznym decyzjom moga
towarzyszy¢ dodatkowe mozliwosci wsparcia od lokalnych spotecznosci. Gracz napotka takze

w trakcie gry liczne dylematy moralne, ktére wptyng na rozwdj fabuty i ocene ekologiczng na koncu
gry. Przyktady decyzji moralnych:

e transport: Wybdr miedzy szybszym, mniej ekologicznym srodkiem transportu (samolotem)
a bardziej ekologicznym, ale wolniejszym (pociggiem). Decyzja wptywa na postrzeganie
gracza przez NPC oraz na koncowy wynik w aspekcie ochrony srodowiska;

e zarzadzanie zasobami: Podczas misji gracz znajduje ograniczone zasoby wody pitnej.
Moze wybra¢ zachowanie jej dla siebie (ryzyko konfliktu z NPC) lub podzielenie sie
z lokalng spotecznoscig (poprawa relacji, ale wieksze wyzwania w dalszej podrézy);

e pomoc lokalnym spotecznosciom: NPC mogg oferowac graczowi opcjonalne zadania,
takie jak oczyszczenie rzeki lub edukowanie turystéw o zagrozeniach srodowiskowych.
Wykonanie takich zadah zwigksza punkty ekologiczne gracza i odblokowuje unikalne
nagrody.

Interakcje z postaciami (NPC):Gracz napotyka lokalnych mieszkancéw, podréznikéw oraz
pracownikow rezerwatow przyrody, ktérzy oferujg pomoc, zlecenia lub dodatkowe informacje.
Interakcje z NPC sg kluczowe dla rozwoju fabuty — postaci moga udzieli¢ graczowi cennych
wskazowek, zleci¢ zadania dorywcze, a takze poméc w lepszym zrozumieniu probleméw
ekologicznych regionu. Wprowadzenie dialogéw opartych na decyzjach wptywa na dalszy rozwd;j
fabuty i daje graczowi poczucie wptywu na Swiat gry.

Wyzwania i zadania losowe: W trakcie podrdzy gracz napotyka r6zne wyzwania, zardwno
planowane, jak i losowe. Mogg to by¢ niespodziewane sytuacje, takie jak opdznienia transportu,
zmiany pogody czy problemy z finansami. Gracz musi szybko podejmowac¢ decyzje, aby rozwigzaé
problemy i kontynuowaé podréz. Proceduralnie generowane wyzwania zwiekszajg réznorodnosc¢

i regrywalnos¢ gry, dajac graczowi unikalne doswiadczenie w kazdej rozgrywce.

Nauka przez doswiadczenie: Gra oferuje graczowi mozliwo$¢ nauki poprzez bezposrednie
doswiadczenia — zarzadzanie budzetem, odkrywanie lokalnych tradycji i podejmowanie decyzji
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zwigzanych z ekologig. Gracz uczy sie, jak jego decyzje wptywajg na otoczenie i jakie diugofalowe
skutki mogg miec¢ jego dziatania, zaréwno na poziomie osobistym (finansowym), jak i globalnym
(ekologicznym).

Relacje i narracja: Podrdz gracza nie ogranicza sie jedynie do eksploracji i zarzgdzania zasobami.
Gra rozwija rowniez watki fabularne zwigzane z relacjami gracza z lokalnymi spotecznos$ciami,
rodzing i towarzyszami podrézy. Gracz ma mozliwos¢ utrzymywania kontaktu z bliskimi (np. za
pomocag komunikatoréw), dzielgc sie swoimi przezyciami i refleksjami z podrézy. Te relacje nie tylko
wzbogacajg fabute, ale rowniez nadajg grze bardziej osobisty charakter.

Modutowos¢ i przyszte rozbudowy: Gra powinna by¢ zaprojektowana w sposdéb modularny, co
umozliwia dodawanie nowych regiondw, misji i mechanik w przysztych aktualizacjach. Kazda nowa
lokacja moze wprowadzac¢ nowe ekosystemy, zadania edukacyjne oraz wyzwania zwigzane

Z ekologig. Modutowos¢ pozwala na rozbudowe gry w przysziosci, dzieki czemu gracz moze
wracac do niej, aby odkrywac¢ nowe miejsca i rozwigzywac kolejne problemy ekologiczne.

Podsumowanie: Gtéwna o$ gameplay w Nature-mindedtravel opiera sie na spokojnej eksploraciji,
zarzgdzaniu zasobami oraz podejmowaniu ekologicznych decyzji, ktére wptywajg na dalszy rozwaj
podrézy. Gracz odkrywa nowe kultury i tradycje, angazujac sie w problemy ekologiczne
odwiedzanych regionéw, a takze rozwija swoje relacje z NPC i rodzing. Modularna struktura gry
umozliwia przysztg rozbudowe, co czyni gre otwartg na aktualizacje i dodatkowe tresci.

Filary gry

1. Eksploracjai odkrywanie:

o Podstawa rozgrywki: Gracz odkrywa réznorodne regiony Azji, takie jak mate wioski,
plantacje, rezerwaty przyrody, a takze mniej znane atrakcje turystyczne. Eksploracja
odbywa sie w spokojnym tempie, pozwalajgc na petne zanurzenie sie w otaczajgcym
Swiecie. Kazda lokacja jest starannie zaprojektowana, a niektére elementy sg
generowane proceduralnie, aby zapewnic réznorodnos¢ wizualng przy minimalnych
kosztach produkcji. Kluczowe jest odkrywanie lokalnych zwyczajow, historii
i probleméw srodowiskowych.

2. Zarzadzanie zasobami:

o Strategiczne podejmowanie decyzji: Gracz zarzgdza swoimi zasobami, w tym
pieniedzmi, jedzeniem, noclegami i wyposazeniem. Kazda decyzja dotyczgca
wydatkoéw, transportu czy wyboru noclegu ma bezposredni wptyw na przebieg podrézy
oraz dostepnos¢ zasobdw w przysztosci. Zarzadzanie zasobami staje sie kluczowym
elementem survivalowym, a gracz musi balansowaé miedzy oszczednosciami
a komfortem podrézy.

3. Ekologiczne decyzjeiich konsekwencje:

o Swiadomosé ekologiczna: Wybory gracza dotyczace podrézy, pracy dorywcze;j,
interakcji z lokalnymi mieszkancami i sposobdw spedzania wolnego czasu majg wptyw
na srodowisko naturalne oraz lokalne spotecznosci. Gra ktadzie duzy nacisk na
edukacje ekologiczng, uczac gracza, jakie skutki dla natury majg jego dziatania. Gracz
moze wybiera¢ miedzy bardziej ekologicznie zrdbwnowazonymi opcjami (np. transport,
recykling, oszczedzanie energii) a tanszymi, ale bardziej szkodliwymi dla srodowiska.

4. Narracjai decyzje:

o Decyzje gracza wplywaja na przebieg fabuty: Gracz podejmuje kluczowe decyzje
podczas podrézy, ktére ksztattujg jego relacje z postaciami NPC, a takze majg
dtugofalowe konsekwencje. Gra stawia przed graczem wybory moralne, ktére moga
wptyng¢ na losy lokalnych spotecznosci, stan srodowiska naturalnego oraz dalsze
etapy podrézy. Relacje z NPC i rodzing sg budowane poprzez rozmowy oraz wybory
podejmowane w trakcie interakcji, co daje gtebie emocjonalng i bardziej osobisty
charakter rozgrywki.

5. Proceduralne wyzwania i losowe wydarzenia:

o Réznorodnosé rozgrywki: Gra oferuje proceduralnie generowane wyzwania, takie jak

losowe wydarzenia, zmieniajgce sie warunki pogodowe, niespodziewane problemy
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finansowe czy zmiany planéw transportowych. Te dynamiczne wyzwania wprowadzajg
element nieprzewidywalnosci, co sprawia, ze kazda rozgrywka staje sie unikalna
i interesujgca. Wprowadzenie losowych elementéw sprawia, ze gracz musi by¢
przygotowany na rézne scenariusze i elastycznie reagowac¢ na zmieniajgce sie
warunki.

6. Relacjeiinterakcje z NPC:

o Budowanie relacji: Interakcje z lokalnymi mieszkancami, innymi podréznikami
i rodzing gracza s kluczowe dla rozwoju fabuty. Kazda posta¢ wnosi unikalng
perspektywe, a decyzje gracza mogg wptywac na ich zachowanie i stosunek do
gtéwnego bohatera. NPC moga poméc graczowi zdobyé dodatkowe zasoby, udzieli¢
waznych wskazéwek lub postawi¢ przed nim nowe wyzwania. Rozwdj relacji z NPC,
podobnie jak kontakt z rodzing za pomocg komunikatoréow, wprowadza do gry element
osobistej narraciji.

7. Walory edukacyjne:

o Nauka przez zabawe: Gra ma na celu nie tylko dostarczenie przyjemnosci z podrozy
i eksploracji, ale rowniez edukacje gracza w zakresie ekologii, zrbwnowazonego
rozwoju, lokalnych kultur i globalnych probleméw srodowiskowych. Gracz poznaje
wptyw dziatan cztowieka na srodowisko, takie jak wycinka laséw, problem oleju
palmowego czy zanieczyszczenie oceandw plastikiem. Zréwnowazony rozwdj staje sie
integralng czescia fabuty, a gracz uczy sie podejmowac¢ odpowiedzialne decyzje.

o Gracz moze:

- otwiera¢ notatnik podrézniczy, w ktérym zapisywane sg fakty o odwiedzanych
lokacjach (np. o ekosystemach lub problemach srodowiskowych),
- odpowiadac¢ na pytania w quizie ukrytym w notatkach NPC, ktére podsumowujg
wiedze zdobytg w trakcie gry,
- otrzymywac krotkie raporty po misjach, ktére wskazujg, jak jego decyzje wptynety
na srodowisko i lokalne spotecznosci.
8. Modutowos¢ i przyszie rozszerzenia:

o Mozliwosé rozbudowy gry: Gra zostata zaprojektowana w sposéb modutowy, co
umozliwia tatwg rozbudowe w przysztych aktualizacjach. Nowe regiony geograficzne,
misje oraz mechaniki mogg by¢ dodawane w formie DLC lub aktualizacji, co pozwala
na dalsze eksplorowanie swiata i podejmowanie nowych wyzwan. Modularna struktura
umozliwia elastyczne rozwijanie gry w przysziosci, bez potrzeby przebudowy
podstawowych systemow.

Podsumowanie:

Filary gry Nature-mindedtravel opierajg sie na eksploracji, zarzadzaniu zasobami, podejmowaniu
decyzji ekologicznych oraz rozwoju fabuty poprzez interakcje z postaciami i Swiatem gry.
Proceduralne wyzwania oraz walory edukacyjne wzbogacajg rozgrywke, czyniac jg bardziej
interaktywng i angazujgcg. Modutowosc¢ konstrukcji gry pozwala na jej rozbudowe w przysztosci, co
utrzymuje diugoterminowe zainteresowanie graczy.

Mechaniki gry

1. Zarzadzanie zasobami:

o Opis: Gracz musi zarzgdza¢ swoimi zasobami podczas catej podrozy, w tym
pieniedzmi, jedzeniem, noclegami oraz ekwipunkiem. Kazda decyzja dotyczaca
wydatkow lub zarobkéw wptywa na dalszy przebieg gry.

o Mechanika: Gracz zdobywa pienigdze przez prace dorywczg (np. zbieranie herbaty,
pomoc w nurkowaniu) i wydaje je na transport, jedzenie, noclegi oraz bilety wstepu do
atrakgcji turystycznych. Zbyt pochopne decyzje finansowe mogg prowadzi¢ do braku
funduszy, co wymaga od gracza podejmowania dodatkowych prac lub korzystania
z tanszych, ale mniej wygodnych opcji.

2. Decyzje ekologiczne:

o Opis: Kazda decyzja gracza ma wptyw na srodowisko naturalne i dalszy rozwdj fabuty.
Gracz wybiera bardziej lub mniej ekologiczne $rodki transportu, opcje noclegu oraz
podejmuje decyzje zwigzane z ochrong przyrody.
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Mechanika: Gracz ma mozliwo$¢ wyboru miedzy transportem ekologicznym (np.
skuter, rower) a wygodniejszymi, ale bardziej szkodliwymi dla srodowiska opcjami (np.
samolot). Decyzje te wplywajg na dostepnos¢ niektérych zasobdw w pdzniejszych
etapach gry, np. wyczerpywanie zasobow naturalnych w danym regionie moze
zmniejszy¢ dostep do atrakcji turystycznych. Dodatkowo ekologiczne dziatania gracza
moga zyskac aprobate lokalnych spotecznosci i odblokowa¢ dodatkowe wsparcie.

3. Interakcje z postaciami (NPC):

(0]

Opis: Gracz wchodzi w interakcje z lokalnymi mieszkancami, innymi podréznikami oraz
postaciami pracujgcymi w rezerwatach przyrody.

Mechanika: Dialogi oparte sg na wyborach, ktére majg wptyw na rozwoj fabuty oraz
relacje z NPC. NPC moga oferowa¢ dodatkowe zadania, ktére pomagaja

w zdobywaniu zasobdw, poznaniu lokalnych problemdéw ekologicznych, a takze dajg
dostep do ukrytych misji. Gracz moze rozmawia¢ z NPC za pomocg systemu dialogow,
a niektére postacie reagujg na wybory gracza, co wptywa na ich zachowanie

w przysztosci.

W grze wystepuje prosty system relacji z postaciami niezaleznymi (NPC). NPC reaguja
na decyzje gracza, takie jak wybor srodkéw transportu, zarzgdzanie zasobami czy
podejscie do ochrony srodowiska.

Przyktad interakciji:

- jesli gracz wybiera bardziej ekologiczne srodki transportu (np. pocigg zamiast
samolotu), NPC przewodnik moze oferowaé dodatkowe informacje o lokalnych
atrakcjach,

- wybdr mniej ekologicznych decyzji moze ogranicza¢ wsparcie NPC w dalszej
czesci gry. NPC moga réwniez proponowa¢ dodatkowe zadania, np. lokalny
mieszkaniec prosi gracza 0 pomoc w oczyszczeniu pobliskiego lasu. Wykonanie
zadania poprawia relacje i moze odblokowac ukryte sciezki eksploracyjne.

4. Eksploracjai odkrywanie:

(0]

Opis: Giéwna mechanika gry opiera sie na odkrywaniu nowych miejsc i interakcjach
z otaczajgcym swiatem. Gracz podrozuje miedzy réznymi lokacjami, poznajgc lokalne
kultury, przyrode i problemy ekologiczne.

Mechanika: Eksploracja odbywa sie poprzez poruszanie sie po otwartych terenach,
takich jak wioski, plantacje czy rezerwaty przyrody. W mniejszych lokacjach gracz
podejmuje rézne zadania, obserwuje lokalng flore i faune, a takze rozwigzuje zagadki
zwigzane z problemami srodowiskowymi. Proceduralne generowanie niektérych
elementdw, jak roslinno$é czy ukiad terenu, zapewnia réznorodnosc¢ lokac;i.

5. Proceduralne wyzwania i losowe wydarzenia:

(e]

Opis: Podczas podrézy gracz napotyka losowe wydarzenia i wyzwania, ktére mogg
wptynaé na jego postep w grze. Moga to by¢é zmienne warunki pogodowe, opéznienia
transportu, niespodziewane koszty czy trudnosci w znalezieniu pracy.

Mechanika: Proceduralnie generowane wydarzenia tworzg dynamike w grze,
wprowadzajgc elementy nieprzewidywalnosci. Gracz musi szybko reagowac na
pojawiajgce sie wyzwania, takie jak zmiany pogody, utrudnienia w transporcie czy
problemy z finansami, co wptywa na dalsze decyzje w podrozy.

6. Zarzadzanie czasem i planowanie:

(e]

Opis: Gracz musi zarzgdzaé swoim czasem, planujac, kiedy i jak dtugo przebywac

w danym miejscu. Kazda decyzja dotyczgca czasu wptywa na dalsze etapy gry, np. czy
zdazy na okreslony srodek transportu, czy bedzie musiat zosta¢ dtuzej i poniesc
dodatkowe koszty.

Mechanika: Czas w grze ptynie zgodnie z fabuta, a gracz musi dostosowaé swoje
plany do harmonogramoéw transportu, pogody oraz dostepnych zasobdw.
Przekroczenie czasu na dane zadanie moze spowodowac, ze gracz bedzie musiat
wydac¢ wiecej pieniedzy na dodatkowy nocleg lub wybra¢ drozszy srodek transportu.

7. Praca dorywcza i zdobywanie zasobéw:

(e]

Opis: W pewnych sytuacjach gracz musi podja¢ dorywczg prace, aby zdoby¢ srodki
potrzebne na dalszg podroz.

Mechanika: Gracz moze podjg¢ sie roznych prac, takich jak zbieranie herbaty na
plantacji, pomoc w nurkowaniu czy pisanie materiatdw promocyjnych dla lokalnych
atrakcji turystycznych. Kazda praca wymaga wykonania prostych zadan lub mini-gier,
ktére dajg graczowi srodki na dalszg podréz.
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8. Modularnosé¢ rozgrywki i przyszte rozszerzenia:
o Opis: Gra zostata zaprojektowana w sposéb modularny, co umozliwia dodawanie
nowych lokacji, zadan i mechanik w przysztych aktualizacjach.
o Mechanika: Kazdy modut moze wprowadza¢ nowe regiony geograficzne, misje oraz
postacie, ktére mozna zintegrowac z istniejgcymi systemami gry. Modularnos¢ pozwala
na tatwe rozszerzanie gry w przysztosci, oferujgc nowe wyzwania i doswiadczenia.

Podsumowanie:

Mechaniki gry Nature-mindedtravel opierajg sie na eksploracji, zarzgdzaniu zasobami,
podejmowaniu ekologicznych decyzji oraz interakcjach z NPC. Proceduralne wyzwania i modularna
konstrukcja gry dodajg dynamiki i réznorodnosci, jednoczesnie umozliwiajgc przyszte rozbudowy.
Gracz musi nie tylko podrézowadé, ale takze planowac, zarzgdza¢ swoimi zasobami i podejmowac
decyzje majgce wptyw na srodowisko i dalsze losy podrozy.

Grafika

Grafika w Nature-mindedtravel ma kluczowe znaczenie dla stworzenia immersyjnego,
przyjaznego i edukacyjnego swiata, ktéry odzwierciedla zaréwno piekno przyrody, jak i problemy
srodowiskowe. Styl graficzny jest stylizowany, z naciskiem na malownicze krajobrazy, ale przy
jednoczesnym zachowaniu prostoty, co umozliwia optymalizacje produkcji oraz oszczednosci.

1. Stylizowana grafika:

e Opis: Gra charakteryzuje sie stylizowana, kolorowg grafika, inspirowang malarstwem oraz
ilustracjami. Krajobrazy sg petne detali, ale nie dgzg do hiperrealizmu. Kazda lokacja, od
matych wiosek, przez plantacje, az po dzikie rezerwaty przyrody, ma swdj unikalny styl
graficzny, ktory podkresla lokalng kulture i przyrode.

e Inspiracje: Styl graficzny czerpie inspiracje z gier takich jak Eastshade czy Firewatch,
gdzie szczegdlny nacisk kladzie sie na atmosfere i wrazenia wizualne, a nie na
fotorealistyczne odwzorowanie swiata. Przyroda, budynki oraz postacie sg zaprojektowane
w sposéb uproszczony, ale sugestywny, co pozwala graczowi poczu¢ piekno
odwiedzanych miejsc.

2. Proceduralnie generowane elementy:

e Opis: Aby zoptymalizowac¢ koszty produkciji, gra wykorzystuje proceduralne generowanie
niektérych elementéw otoczenia, takich jak roslinnos¢, drogi, rzeki czy rozmieszczenie
budynkéw w matych wioskach. Dzieki temu kazda lokacja ma nieco inny wyglad, mimo ze
korzysta z podobnych zasobdéw graficznych.

e Efekt: Proceduralnie generowane plantacje, pola herbaciane czy dzungle mogg réznic sie
szczego6tami, co zapewnia roznorodnosé wizualng i urozmaicenie rozgrywki, jednocze$nie
minimalizujgc czas potrzebny na tworzenie unikalnych lokacji. Gracz ma wrazenie, ze
eksploruje rozlegty swiat, podczas gdy wiele elementow jest optymalizowanych poprzez
powtdrne uzycie tekstur i modeli.

3. Krajobrazy i natura:

e Opis: Krajobrazy w grze odgrywajg kluczowg role w budowaniu atmosfery i poczucia
odkrywania. Gracz przemierza rézne ekosystemy, od gorskich plantacji herbaty przez
tropikalne dzungle az po wybrzeza. Kazdy z tych krajobrazéw zostat zaprojektowany
z myslg o oddaniu naturalnego piekna, ale takze pokazaniu zagrozen dla srodowiska,
takich jak wycinka lasow, erozja gleby czy zanieczyszczenie oceandw.

e Szczegoly: W trakcie rozgrywki gracz zobaczy np. majestatyczne drzewa tropikalne,
plantacje herbaciane, pola ryzowe, wybrzeza, a takze osady ludzkie, ktére wpasowujg sie
w otaczajgcg nature. Szczegdlny nacisk potozony jest na oddanie bogactwa flory i fauny,
np. lokalnych gatunkdéw roslin, zwierzat i ptakéw, ktére moga by¢ animowane w tle, aby
dodac otoczeniu dynamiki.

4. Postacie:

e Opis: Postacie NPC, z ktérymi gracz wchodzi w interakcje, sg stylizowane w sposéb
nawigzujgcy do lokalnych kultur. Ich wyglad, stroje i sposob poruszania sie sg dopasowane
do regionu, w ktérym sie znajdujg. Gracz napotyka lokalnych mieszkahcow, pracownikow
rezerwatéw przyrody, podréznikéw oraz turystéw, a kazda posta¢ ma unikalny wyglad.
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e Szczegobly: Postacie majg prostg, ale wyrazistg stylistyke, ktéra dobrze komponuje sie
z resztg gry. Dzieki temu gra zyskuje bardziej ilustracyjny, przyjazny charakter.
Personalizacja i detale postaci odzwierciedlajg lokalne zwyczaje i styl zycia, co pozwala
graczowi lepiej zrozumie¢ kontekst kulturowy odwiedzanych miejsc.
5. Elementy edukacyjne:

e Opis: W grze pojawiajg sie interaktywne elementy edukacyjne, ktére sg przedstawione
w formie graficznych plansz, infografik czy klipdw wideo, stylizowanych na wkomponowane
w otoczenie materiaty turystyczne i edukacyjne. Na przyktad gracz moze zobaczy¢ plansze
informacyjng o zagrozeniach wynikajgcych z wycinki laséw tropikalnych, przeksztatcong
w plakat wiszacy w lokalnym rezerwacie przyrody.

e Efekt: Te elementy edukacyjne sg wprowadzane naturalnie w $wiat gry, dzieki czemu nie
przerywajg immersiji, ale dodajg gtebi i pozwalajg graczowi lepiej zrozumie¢ zagadnienia
ekologiczne i spoteczne, z ktérymi sie zetknie.

6. Optymalizacja pod katem kosztéw:

e Opis: Z uwagi na ograniczenia budzetowe grafika bedzie zoptymalizowana, aby
zredukowac koszty, ale zachowaé¢ wysokg jakos¢ wizualng. Proceduralne generowanie
terendéw, oszczedne wykorzystanie tekstur oraz powtarzalne modele (np. podobne drzewa,
budynki) pozwalajg na stworzenie réznorodnych srodowisk bez koniecznosci recznego
projektowania kazdej lokacji.

e Efekt: Mimo zastosowania optymalizacji gra bedzie oferowa¢ unikalne wrazenia wizualne,
a starannie dobrane szczegoty, takie jak kolory, Swiatto oraz animacje, nadadzg kazde;j
lokacji indywidualny charakter.

7. Przyszie rozbudowy:

e Opis: Gra zostata zaprojektowana z myslg o przysztych rozbudowach. Nowe lokacje,
krajobrazy i zadania moga by¢ dodawane w formie aktualizacji, co pozwala na tatwe
rozszerzanie Swiata gry. Stylizowana grafika oraz proceduralne generowanie ufatwiajg
wprowadzanie nowych elementéw wizualnych bez koniecznos$ci rozbudowy istniejgcych
mechanik.

Podsumowanie: Grafika w Nature-mindedtravel ma za zadanie oddac¢ piekno natury i lokalnych
kultur. Stylizowane krajobrazy, proceduralnie generowane elementy oraz prosty, ale sugestywny
design postaci pozwalajg stworzy¢ immersyjng, edukacyjng przygode. Optymalizacja pod katem
kosztéw nie wplywa negatywnie na jakos¢ gry, a wrecz pozwala na elastyczne zarzadzanie
zasobami i przyszig rozbudowe Swiata gry.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania gry celem spetnienia standardu WCAG

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

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

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

Gra powinna spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

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

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

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

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

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 korzystajagcymi z utatwierh dostepu lub
bez nich, ktére mogg zapewnié przewage konkurencyjng).

10. Gra umozliwia uzytkownikom korzystanie z jak najwiekszej liczby zmiennych konfiguraciji
gracza.

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

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

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

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

15. Gra umozliwia korzystanie z 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;

17. Wprowadzanie lub wybor danych powinno odbywacé sie za pomocg prostych mechanizmow,
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18.

19.

20.

21.

22.

a nie wielu jednoczesnych dziatan (np. klikniecie/przeciagniecie lub przesuniecie).

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

np. ekrandw dotykowych czy wspodtpracy z czytnikami ekranu.

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

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

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

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

Gra musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rak i mobilnosci,

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

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznoéci od

zdarzen,

umozliwienie regulacji poszczegoinych dzwiekow dla poszczegoinych elementéw gry oraz

oddzielenie elementéw dzwiekowych muzyki i innych efektow gry;

mozliwos¢ wytgczenia animowanego tia;

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku gracza;

nagrane instrukcje gtosowe dla tekstow, rowniez menu i instalatora;

nawigacja gtosowa informujgca o potozeniu obiektdw;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

nie opowiada bezposrednio;

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

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

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informac;ji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

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 dzwieku dla ré6znych elementow gry, w tym
wyciszenie muzyki tta;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

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

oddzielenie efektéw dzwigkowych muzyki i innych efektow gry;

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

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

tworzenie duzych obszaréw klikalnych;

projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

umozliwienie zmiany konfiguracji klawiszy i przyciskow;

zapewnienie obstugi interfejsu za pomocg tego samego kontrolera;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

zapewnienie wsparcia roznych rodzajéw kontroleréw;

niestosowanie ruchomych elementéw interfejsu (np. menu);

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

umozliwienie zmiany predkosci gry;

umozliwienie dostosowania wygladu interfejsu do wtasnych preferenciji i potrzeb gracza;
unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrétéw podczas pierwszego kontaktu gracza z gra;
uwzglednianie wieku graczy w zakresie uzywanego stownictwa (trudne terminy muszg by¢
wyjasnione);

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

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

umozliwienie wytgczania drgan ekranu;

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

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

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

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

zapewnienie funkcji automatycznego zapisu gry;

zachowanie indywidualnych ustawien na profilu gracza;

umozliwienie dostosowania czutosci kontrolera;

niestosowanie ruchomych elementéw interaktywnych interfejsu;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury lub myszy;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu gry. Beneficjent konkursowy / producent gry powinien zapewni¢ mozliwie najwiekszg
dostepnosc¢ dla 0s6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowac z ekspertami ORE na
poszczegolnych etapach realizacji projektu konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

Gra musi spelnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania funkcjonalne

i techniczne dla gier edukacyjnych”.

1. Typgry:

Gra przygodowa z elementami zarzgdzania zasobami i edukacji ekologicznej, w ktorej
gracz wciela sie w posta¢ mtodego podréznika. Rozgrywka opiera sie na eksploraciji,
podejmowaniu decyzji oraz zarzadzaniu zasobami, takimi jak pienigdze, czas i ekwipunek.

2. Docelowa platforma:

Gra bedzie dostepna na komputery (Windows). Docelowo moze by¢ zaprojektowana tak,
aby mozna jg byto w przysziosci przenies¢ na inne platformy (np. mobilne), ale
podstawowa wersja bedzie zoptymalizowana na PC.

3. Tryb gry:

Single Player (SP). Gra ma by¢ rozbudowywana w przyszitosci o dodatkowe lokacje, misje
i funkcjonalnosci. Opcjonalnie gra moze by¢ przygotowana do rozbudowy o tryb
multiplayer w przysztych projektach.

4. Systemy zarzadzania zasobami:

Mechanika zarzgdzania zasobami, w tym finansami, jedzeniem, noclegami oraz $rodkami
transportu. Gracz musi planowaé swoje wydatki i podejmowac decyzje, ktére wptywajg na
dalszy przebieg gry. Wazne jest, aby wszystkie decyzje finansowe i logistyczne gracza
byty integralng czes$cig rozgrywki, z wyraznym wptywem na postep w grze.

5. Systemy ekologicznych wyboréw:

Gra powinna zawiera¢ mechaniki umozliwiajgce graczowi podejmowanie decyzji
ekologicznych, ktére bedg miaty realny wptyw na otaczajgcy swiat gry i dalszy przebieg
podrézy. Gracz bedzie mogt wybiera¢ miedzy bardziej ekologicznymi, ale trudniejszymi
opcjami, a tanszymi, lecz mniej zrGwnowazonymi. System ten powinien byc¢ tatwo
rozwijalny w przysztych aktualizacjach.

6. Eksploracjai zadanialosowe:

Podczas gry gracz bedzie eksplorowat mate, stylizowane lokacje, takie jak wioski,
plantacje czy rezerwaty przyrody. Lokacje majg by¢ starannie zaprojektowane, ale takze
zoptymalizowane przez wykorzystanie elementéw proceduralnych, np. w roslinnosci

i terenach. Gra powinna zawierac rowniez losowe wydarzenia, ktére wptywajg na postep
i wyzwania gracza, takie jak zmienne warunki pogodowe, problemy z transportem czy
nagte koszty.

7. Interfejs uzytkownika (Ul):

Ul musi by¢ intuicyjne, proste i czytelne. Interfejs ma umozliwia¢ tatwe zarzgdzanie
zasobami, podejmowanie decyzji oraz nawigacje po mapie. Wszystkie elementy interfejsu
powinny by¢ dostosowane do ekranu PC, ale z myslg o ewentualnej przysziej rozbudowie
na platformy mobilne. Ul powinno uwzglednia¢ elementy takie jak koto wyboru postaci,
system zarzgdzania zasobami oraz mape $wiata z aktualnym potozeniem gracza.

W interfejsie gracza znajduje sie prosty wskaznik relacji z NPC. Pozytywne relacje
odblokowujg dodatkowe zadania lub korzysci, np. dostep do ukrytych lokacji. Negatywne
relacje moga ogranicza¢ pomoc NPC, np. przewodnik nie udzieli wskazéwek dotyczgcych
eksploracji.

8. Interakcje z NPC i rozwdj fabuly:

Interakcje z postaciami niezaleznymi (NPC) powinny opierac¢ sie na systemie dialogow,
w ktérym decyzje gracza majg wptyw na rozwdj fabuty oraz jego relacje z postaciami.
Postacie mogg udziela¢ wskazéwek, zleca¢ dodatkowe zadania lub poméc w zdobyciu
zasobow. Wazne jest, aby dialogi byty zré6znicowane i dynamiczne, a niektére decyzje
prowadzity do alternatywnych zakonczen misiji.

9. Walory edukacyjne:

Gra powinna zawiera¢ interaktywne elementy edukacyjne, ktére uczg gracza o problemach
ekologicznych, takich jak wycinka lasow tropikalnych, zanieczyszczenie oceanéw
plastikiem czy problem oleju palmowego. Te elementy muszg by¢ wkomponowane w swiat
gry w naturalny sposéb, np. w formie plakatéw, infografik lub klipéw wideo, ktére sg
dostepne podczas eksploraciji.

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

17



10. Grafika i stylistyka:

e Styl graficzny gry powinien by¢ stylizowany i kolorowy, inspirowany malarstwem
i ilustracjami. Lokacje muszg by¢ malownicze, ale nie przesadnie realistyczne, co pozwala
na optymalizacje produkcji. Proceduralne generowanie elementéw srodowiska (np.
roslinnosé) powinno by¢ wdrozone tam, gdzie to mozliwe, aby zmniejszy¢ koszty przy
zachowaniu réznorodnosci wizualne;.

11. Dzwiek i muzyka:

e Gra powinna posiada¢ dynamiczny system dzwiekowy, ktdry reaguje na zmieniajgce sie
warunki otoczenia, np. dzwieki natury, odgtosy lokalnej fauny, a takze efekty pogodowe.
Muzyka w grze powinna dostosowywac¢ sie do atmosfery danego regionu — od spokojnych
tonéw towarzyszacych eksploracji po bardziej dynamiczne utwory w sytuacjach
wymagajgcych szybszych reakcji. Wymagana jest réwniez obstuga narracyjnych
elementow dzwiekowych, takich jak dialogi i dZzwigki komunikatorow.

12. Samouczek i wprowadzenie:

e Gra musi zawiera¢ samouczek, ktéry wyjasnia graczowi podstawowe mechaniki rozgrywki,
takie jak zarzgdzanie zasobami, podejmowanie decyzji ekologicznych oraz interakcje
z NPC. Samouczek powinien by¢ wprowadzony w naturalny sposoéb, jako czesé
poczatkowych misji, aby gracze mogli w fatwy sposéb zrozumie¢ zasady gry.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

1. Platforma docelowa:

¢ Gra ma by¢ przygotowana na platforme PC (Windows), z optymalizacjg pod katem
wydajnosci na sredniej klasy komputerach osobistych. Gra powinna dziata¢ ptynnie przy
minimalnych wymaganiach sprzetowych, z mozliwos$cig skalowania jakosci grafiki na
wyzszych ustawieniach.

2. Proceduralne generowanie elementéw srodowiska:

e Aby zwiekszy¢ r6znorodnos¢ wizualng nie generujgc znacznych kosztéw, gra powinna
wykorzystywaé proceduralne generowanie niektorych elementéw otoczenia, takich jak
roslinnosé, uktady terendw i budynki. Proceduralne generowanie musi byé
zoptymalizowane, aby zapewni¢ ptynnos¢ rozgrywki, niezaleznie od wielkosci lokaciji.

3. Grafika i wydajnos¢:

e Gra powinna wykorzystywac¢ zoptymalizowane tekstury, modele 3D oraz efekty
oswietlenia, aby zapewni¢ jak najwyzszg wydajnos¢ przy zachowaniu stylizowane;j,
atrakcyjnej oprawy graficznej. Wymagana jest obstuga dynamicznego oswietlenia, efekty
pogodowe oraz symulacja cyklu dnia i nocy. Lokacje muszg byé¢ zoptymalizowane pod
katem ptynnosci, a system generowania roslinnosci i innych elementéw krajobrazu musi
by¢ stworzony z myslg o oszczedzaniu zasobow procesora i GPU.

4. Systemy dialogowe i Al postaci:

e Interakcje z NPC muszg by¢ oparte na dynamicznym systemie dialogowym. Postacie majg
reagowac na decyzje gracza w sposoéb realistyczny i r6znorodny. System Al postaci
powinien pozwala¢ na wykonywanie prostych zadan przez NPC, takich jak wskazywanie
drogi, udzielanie informaciji lub zlecanie misji, a takze reagowanie na wydarzenia w $wiecie

ary.
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