SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEJ GRY EDUKACYJNEJ
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2. Opis gry

Skrécony opis gry

Gra strategiczno-przygodowa, ktérej gtbwnym celem jest znalezienie planety nadajgcej sie do
zamieszkania przez ludzkos¢. Gra pozwoli uzytkownikowi “wkroczy¢” w przysziosé i “udac sie” na
wirtualng misje w poszukiwaniu nowego domu dla mieszkancéw Ziemi. Gracz eksploruje rézne
uktady planetarne, zarzagdza zasobami, buduje mobilne bazy na obcych planetach i podejmuje
strategiczne decyzje, aby przetrwa¢ kosmiczne wyzwania. Atrakcyjna, stylizowana grafika

i uproszczone planowanie podrézy miedzyplanetarnych dadzg mu poczucie wyjatkowego
doswiadczenia odkrywania realistycznie odwzorowanych uktadéw gwiezdnych.

Opis merytorycznej koncepcji gry

Gtéwnym celem gry jest znalezienie planety nadajgcej sie do zamieszkania przez ludzko$¢. Gracz
eksploruje rézne uktady planetarne, poszukujgc planety spetniajgcej kluczowe warunki niezbedne
do zycia: obecnos$¢ wody, odpowiednia temperatura, atmosfera oraz mozliwos¢ pozyskiwania
pozywienia.

Podréze miedzyplanetarne odbywajg sie w formie zarzadzania, gdzie gracz wybiera docelowe
miejsca w ramach realistycznie odwzorowanych uktadéw gwiezdnych, takich jak Kepler-186,
TRAPPIST-1 czy Proxima Centauri(to przyktadowe propozycje, wiecej informacji zawiera np.
Extrasolar Planets Encyclopedia, http://www.exoplanet.eu/ lub Catalogue of Exoplanets,
https://voparis-exoplanet-new.obspm.fr/catalog/). Gracz planuje trajektorie lotéw, uwzgledniajgc
prawa fizyki, jak wspomaganie grawitacyjne, oraz zarzgdza zuzyciem zasobéw podczas misiji.

Na wybranych planetach gracz Igduje i rozktada mobilne bazy, ktére petnig funkcje punktow
zaopatrzeniowych umozliwiajgcych uzupetnianie zapaséw, produkcje paliwa oraz prowadzenie
dalszych badan. Bazy sg budowane przy uzyciu zaawansowanych technologii, ktére mozna szybko
rozstawi¢ po wylgdowaniu.

Eksploracja planet pozwala na badanie warunkéw srodowiskowych (grawitacji, atmosfery,
temperatury) oraz pozyskiwanie surowcow potrzebnych do dalszych misji. Kazda planeta wymaga
dostosowania strategii przetrwania, a niektére z nich mogg oferowac¢ unikalne zasoby, ktére sg
kluczowe do dalszego postepu technologicznego.

Gracze muszg zarzgdzaé¢ zasobami, rozwija¢ technologie, budowa¢ nowe statki i rozszerza¢ bazy,
aby przetrwac¢ w kosmicznej pustce i odnalez¢ nowy dom dla ludzko$ci.

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

FIZYKA (SP)
Uczen:
e opisuje i wskazuje przyktady wzglednosci ruchu;
e wyrdznia pojecia tor i droga;
e przelicza jednostki czasu (sekunda, minuta, godzina);
e postuguje sie pojeciem predkosci do opisu ruchu prostoliniowego; oblicza jej wartos¢

i przelicza jej jednostki; stosuje do obliczen zwigzek predkos$ci z drogg i czasem,
w ktérym zostata przebyta;

e nazywa ruchem jednostajnym ruch, w ktérym droga przebyta w jednostkowych
przedziatach czasu jest stata;

e stosuje pojecie sity jako dziatania skierowanego (wektor); wskazuje wartos¢, kierunek
i zwrot wektora sity; postuguje sie jednostkg sity;

e rozpoznaje i nazywa sity, podaje ich przyktady w réznych sytuacjach praktycznych
(sity: ciezkosci, nacisku, sprezystosci, oporéw ruchu);
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e analizuje zachowanie sie ciat na podstawie pierwszej zasady dynamiki;

e postuguje sie pojeciem masy jako miary bezwtadnosci ciat; analizuje zachowanie sie
ciat na podstawie drugiej zasady dynamiki i stosuje do obliczerh zwigzek miedzy sitg
i masg a przyspieszeniem;

e opisuje spadek swobodny (bez oporéw ruchu) jako przyktad ruchu jednostajnie
przyspieszonego pod wptywem sity grawitacji, z przyspieszeniem niezaleznym od
masy ciata;

e postuguje sie pojeciem sity ciezkosci; stosuje do obliczen zwigzek miedzy sitg, masag
i przyspieszeniem grawitacyjnym;

e postuguje sie pojeciami masy i gestosci oraz ich jednostkami; analizuje r6znice
gestosci substancji w réznych stanach skupienia wynikajgce z budowy mikroskopowej
ciat statych, cieczy i gazéw.

FIZYKA (LO)
Uczen:
e postuguje sie prawem powszechnego cigzenia do opisu oddziatywania grawitacyjnego;
wskazuje site grawitacji jako przyczyne spadania ciat;
e stosuje do obliczen zwigzek miedzy przyspieszeniem grawitacyjnym na powierzchni
planety a jej masg i promieniem;
e wskazuje site grawitacji jako site dosrodkowg w ruchu po orbicie kotowej; oblicza wartos¢
predkosci na orbicie kotowej o dowolnym promieniu; omawia ruch satelitow wokét Ziemi;
e opisuje stan niewazkosci i stan przecigzenia oraz podaje warunki i przyktady jego
wystepowania;
e opisuje budowe Ukladu Stonecznego i jego miejsce w Galaktyce; postuguje sie pojeciami
jednostki astronomicznej i roku swietlnego;
e interpretuje Ill prawo Keplera jako konsekwencje prawa powszechnego cigzenia, stosuje
do obliczen Il prawo Keplera dla orbit kotowych;
o interpretuje Il prawo Keplera jako konsekwencje zasady zachowania momentu pedu;
e oblicza zmiany energii potencjalnej grawitacji i stosuje zasade zachowania energii do
ruchu orbitalnego; postuguje sie pojeciem drugiej predkosci kosmicznej (predkosci
ucieczki).

TECHNIKA (SP)
Uczen:

e rozpoznaje materiaty konstrukcyjne (papier, drewno i materiaty drewnopochodne, metale,
tworzywa sztuczne, materiaty widkiennicze, materiaty kompozytowe, materiaty
elektrotechniczne) oraz elementy elektroniczne (rezystory, diody, tranzystory,
kondensatory, cewki itp.);

o okres$la wlasciwosci materiatéw konstrukcyjnych i elementow elektronicznych;

e dokonuje wyboru materiatu w zaleznosci od charakteru pracy.

GEOGRAFIA (LO)
Uczen:
e charakteryzuje budowe Wszechswiata oraz stan jego poznania;
o ksztattuje wyobrazenie o ogromie i ztozonosci Wszechs$wiata obserwujac ciata niebieskie
na zdjeciach i mapach kosmosu, prowadzi obserwacje gwiazdozbioréw nieba péinocnego,
dostrzega piekno i harmonie Wszechswiata oraz Ziemi widzianej z kosmosu.

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

1. Astroneer

Link:(https://store.steampowered.com/app/361420/ASTRONEER/)

o Stylizowana grafika: Astroneer wykorzystuje stylizowang, kolorowg grafike, ktéra tworzy
atrakcyjny, kreskdwkowy swiat. Uproszczone modele postaci, planet oraz otoczenia sg
doskonatym przyktadem, jak mozna stworzy¢ immersywng, ale jednoczesnie przystepnag
dla sprzetu estetyke. W naszej grze mozna nawigza¢ do podobnej stylizacji, co pozwoli na
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ograniczenie kosztow produkcji, a jednoczes$nie wprowadzenie wciggajacego,
kosmicznego klimatu.

o Podréze i eksploracja: W Astroneer podréze miedzyplanetarne sg zautomatyzowane, co
pozwala ograniczy¢ potrzebe petnego odwzorowania kosmicznych lotow. Gracze
wybierajg miejsce docelowe na mapie, co zbliza sie do naszej koncepcji ,menedzera
podrdzy”, gdzie gracz planuje trase, zuzywa zasoby i automatycznie przemieszcza sie na
wybrane miejsce. To podejscie znaczgco redukuje koszty produkcji ztozonych animacji
i mechanik lotu, jednoczesnie angazujgc gracza w zarzgdzanie zasobami.

o Eksploracja planet: Podobnie jak w Astroneer nasza gra stawia duzy nacisk na
eksploracje planet, jednak nasze $rodowiska bedg bardziej realistyczne pod wzgledem
fizyki (grawitacja, opor atmosferyczny). Astroneer skupia sie na bardziej uproszczonej
rozgrywce, a my dodamy gtebszg warstwe edukacyjng, np. poprzez symulacje zjawisk
fizycznych specyficznych dla kazdej planety.

2. No Man's Sky

Link: (https://store.steampowered.com/app/275850/No_Mans Sky/)

o Podréze kosmiczne i eksploracja planet: No Man’s Sky oferuje bardzo rozbudowany
system podrézy miedzyplanetarnych oraz eksploracji proceduralnie generowanych
swiatéw. W przeciwienstwie do tego nasza gra zredukuje koszty produkcji, stosujac
uproszczony system podrézy oparty na mapie galaktyki i wyborze miejsca docelowego.
Ograniczenie petnej swobody lotu kosmicznego pozwoli skupi¢ sie na precyzyjnie
zaprojektowanych mechanikach eksploracji powierzchni planet, ktére beda bardziej
ztozone pod katem fizyki.

o Zarzadzanie zasobami: No Man’s Sky stawia duzy nacisk na zarzadzanie zasobami oraz
budowanie baz. W naszej grze réwniez bedzie to kluczowy aspekt, jednak wykorzystamy
stylizowang grafike i uproszczong mechanike budowania baz z gotowych modutéw, co
zmniejszy ztozonos¢, ale wcigz dostarczy satysfakcjonujgcego zarzgdzania zasobami
i rozwoju infrastruktury.

o Proceduralna generacja swiatéw: W No Man’s Sky kazdy $wiat jest generowany
proceduralnie, co daje graczom niemal nieskornczone mozliwosci eksploraciji. My zamiast
tego skupimy sie na zaprojektowanych, unikalnych planetach z wyraznie okreslonymi
cechami i wyzwaniami zwigzanymi z fizykg, co lepiej pasuje do naszego bardziej
edukacyjnego podejscia.

3. Starfield

Link: (https://store.steampowered.com/app/1716740/Starfield/)

o Podréze kosmiczne i eksploracja: Starfield oferuje realistyczne podréze kosmiczne oraz
szczegotowe eksploracje planet, ale jest to dodwiadczenie mocno ztozone, z duzym
naciskiem na fotorealistyczng grafike i bogatg mechanike lotow oraz Ilgdowan.

W przeciwienstwie do tego, nasza gra skupi sie na stylizowanej grafice, co obnizy koszty
produkcji, a podréze bedg zrealizowane za pomocg menedzera, co uprosci caty proces
podrézowania miedzy planetami.

o Eksploracja planet i fizyka: Starfield zapewnia realistyczne odwzorowanie fizyki, co
czesciowo odzwierciedla naszg koncepcje. Jednak my dodatkowo wykorzystamy silnik
fizyczny, aby gracz mogt doswiadczy¢ réznic w grawitacji, sktadzie atmosfery, czy innych
warunkach srodowiskowych kazdej z planet. W Starfield eksploracja moze by¢ bardziej
narracyjna, podczas gdy u nas to nauka o fizyce planetarnej i kosmicznej stanowi
fundament doswiadczenia.

o Zarzadzanie zasobami i budowa baz: Starfield wprowadza system rozwoju
technologicznego i zarzgdzania zasobami w sposéb podobny do naszej koncepciji, jednak
w naszej grze skupimy sie na uproszczonym budowaniu i rozwoju osad, co pozwoli na
lepsze zbalansowanie kosztéw produkcji. Gracze bedg mogli budowaé bazy na podstawie
prefabrykowanych modutéw, co przyspieszy rozgrywke i uczyni jg bardziej przystepna.

Whnioski z analizy konkurencji:

e Grafika: Stylizowana grafika, podobna do Astroneer, pozwoli ograniczy¢ koszty produkgciji
i dostosowac¢ wymagania sprzetowe. Odejscie od fotorealistycznego stylu Starfield
zmniejszy ztozonosc¢ technologiczna, zachowujac jednak atrakcyjng i immersyjng estetyke.
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e Podréze kosmiczne: Uproszczenie systemu podrézy w formie menedzera, inspirowane
podejsciem z Astroneer, ale z wiekszym naciskiem na symulacje fizycznych praw ruchu
w kosmosie (np. wykorzystanie petli grawitacyjnych), pozwoli na unikniecie wysokich
kosztéw zwigzanych z petng symulacjg lotéw.

e Eksploracjai fizyka: Wprowadzenie realistycznej fizyki planetarnej, uwzgledniajgcej
zmiany grawitacji, atmosfery i temperatury, wyrézni naszg gre na tle konkurencji. W No
Man’s Sky i Starfield eksploracja planet jest bardziej swobodna, jednak my postawimy na
bardziej edukacyjne podejscie, co moze przyciggng¢ graczy zainteresowanych nauka.

e Zarzadzanie zasobami i budowa baz: Uproszczony system zarzadzania bazami, zblizony
do No Man’s Sky, ale oparty na gotowych modutach zamiast budowy od zera, pozwoli na
szybsze i fatwiejsze tworzenie baz przy nizszych kosztach produkciji.

3. Charakterystyka gry

Gtéwna os gameplay

Gracz wciela sie w inzyniera kosmicznego i odkrywce, ktérego zadaniem jest eksploracja, budowa
baz i zarzgdzanie zasobami w wybranych uktfadach planetarnych. Rozgrywka koncentruje sie na
odkrywaniu ograniczonej liczby konkretnych planet w zbadanych regionach kosmosu, takich jak
uktady gwiazd w Ramieniu Oriona, m.in. Kepler-186, TRAPPIST-1 oraz Proxima Centauri.

Eksploracja kosmosu

Gracz odkrywa planety, ksiezyce i asteroidy znajdujgce sie w wybranych, dobrze zbadanych
regionach galaktyki. Eksploracja obejmuje ladowanie na planetach oraz badanie ich srodowiska —
od grawitacji i atmosfery po zasoby mineralne. Planety takie jak Kepler-186f, Proxima Centauri b
oraz TRAPPIST-1e oferujg unikalne warunki rodowiskowe, wymagajgce dostosowania dziatan
gracza do specyfiki kazdego ciata niebieskiego.

Planowanie podrézy miedzyplanetarnych (Menedzer podrézy)

Podréze miedzyplanetarne sg realizowane za pomocg systemu menedzera, gdzie gracz planuje
trajektorie lotéw, biorgc pod uwage zasady fizyki kosmicznej, takie jak wspomaganie grawitacyjne
i transfery orbitalne. Wyb6r odpowiednich manewrdéw wptywa na zuzycie zasobow oraz czas
podrézy, a gracz zarzgdza swoimi zasobami, aby maksymalizowac efektywno$¢ misiji.

Budowa i rozwoéj osad kosmicznych

Gracz zaktada bazy na wybranych planetach, ktére stuzg jako punkty wsparcia logistycznego
podczas dalszych podrézy. Bazy sg rozbudowywane o kluczowe moduty, takie jak generatory
energii, magazyny zasobdw, systemy produkc;ji tlenu i systemy naprawcze. Bazy te sg niezbedne
do dalszej eksploracji planet i ich ksiezycow.

Zarzadzanie zasobami i przetrwanie

Gracz musi madrze zarzgdza¢ zasobami, takimi jak paliwo, tlen, pozywienie i materiaty budowlane.
Zarzadzanie zasobami staje sie kluczowe w trudnych warunkach na réznych planetach, gdzie
warunki sSrodowiskowe moga wptyngé na tempo zuzycia surowcéw. Eksploracja i zbieranie
zasobow na planetach to gtéwne zrodta zaopatrzenia i rozwoju technologii.

Rozwdéj technologiczny i edukacja

Gra ma silny aspekt edukacyjny, gdzie gracz rozwija swoje technologie poprzez badania nhaukowe
i odkrycia zwigzane z zasadami fizyki oraz inzynierii kosmicznej. Mechanika orbitalna, grawitacja,
efekty atmosferyczne i trajektorie sg kluczowymi elementami, ktére gracz musi opanowac, aby
skutecznie eksplorowac kosmos i rozwija¢ swojg infrastrukture.

Realizacja misji i celéw naukowych:

Gracz wykonuje misje badawcze, odkrywa nowe technologie oraz rozwigzuje zagadki naukowe,
dazac do opanowania wybranych uktadéw planetarnych. W kazdej misji gracz bedzie miat do
czynienia z réznorodnymi wyzwaniami zwigzanymi z przystosowaniem sie do unikalnych warunkéw
na planetach oraz znajdowaniem sposobdw na zdobycie potrzebnych zasobdéw i technologii.
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Filary gry

Eksploracja planet i uktadow stonecznych

Gracz ma mozliwos$¢é eksploracji wybranych uktadow planetarnych w naszej galaktyce, takich jak
Kepler-186, TRAPPIST-1 oraz Proxima Centauri. Kazda planeta ma unikalne warunki
srodowiskowe, takie jak grawitacja, atmosfera, temperatura, ktére wptywajg na eksploracje,
przetrwanie i zarzgdzanie zasobami.

Podréze migdzyplanetarne (Menedzer podrézy)

Zamiast petnego symulowania lotéw kosmicznych gracz korzysta z menedzera podrézy
miedzyplanetarnych. Zarzadzanie manewrami orbitalnymi, trajektoriami i wspomaganiem
grawitacyjnym pozwala na optymalizacje czasu podrézy i zuzycia paliwa, co dodaje gtebi do
strategii zarzgdzania zasobami.

Budowa i zarzagdzanie bazami

Gracz przywozi gotowe moduty baz i rozktada je na planetach. Bazy petnig kluczowsg role

w utrzymaniu zatogi, produkcji zasobow i uzupetnianiu zapaséw. Rozbudowa baz pozwala na
zwiekszenie wydajnosci i efektywnosci, a zarzadzanie nimi staje sie kluczowym elementem
przetrwania i eksploracji kosmosu.

Zarzadzanie zasobami i przetrwanie

Zarzgdzanie surowcami, takimi jak tlen, paliwo, jedzenie i woda, staje sie kluczowe dla sukcesu
misji. Gracz musi odpowiednio rozdziela¢ zasoby i zapasy, aby méc podrézowac na dalsze planety,
przeprowadza¢ badania oraz budowac i utrzymywac bazy na réznych ciatach niebieskich.

Rozwéj technologiczny i naukowy

Odkrywanie nowych technologii jest istotnym elementem rozgrywki. Gracz zdobywa dostep do
nowych narzedzi, statkdw i urzadzen, co pozwala na efektywniejszg eksploracje oraz przetrwanie
w ekstremalnych warunkach kosmosu. Gra ma takze silny aspekt edukacyjny, pomagajgcy
zrozumie¢ mechanizmy fizyczne, takie jak grawitacja, trajektorie orbitalne czy prawa Keplera.

Stylizowana grafika 3D

Gra korzysta ze stylizowanej grafiki 3D, ktéra inspirowana jest takimi tytutami jak Astroneer. Swiaty
przedstawiane sg w uproszczony, ale estetyczny sposéb, co pozwala na redukcje kosztow
produkcji, zachowujac jednoczesnie immersje i atrakcyjnos¢ wizualng.

Tryby rozgrywki: Creative i Survival:

Gracz moze wybraé pomiedzy trybem Creative, gdzie eksploracja i budowa odbywajg sie bez
ograniczen zasobowych, a trybem Survival, gdzie zarzgdzanie zasobami oraz dbanie

0 przetrwanie zatogi stanowig gtéwne wyzwanie. W trybie Survival gracz musi przemyslanie
zarzgdzaé zasobami, rozbudowg baz i podejmowac trudne decyzje dotyczgce dalszych eksploracii.

Mechaniki gry

System podrozy miedzyplanetarnych (Menedzer podrozy):

Gracz wybiera docelowe miejsca podrézy na mapie galaktyki, obejmujgcej zbadane i znane

uktady, takie jak Kepler-186, TRAPPIST-1 i Proxima Centauri.

e Podréz odbywa sie poprzez menedzer, gdzie gracz planuje trase, wybierajgc opcje takie
jak wspomaganie grawitacyjne, predkos¢ podrézy czy optymalne zuzycie zasobdw (np.
paliwa).

e Gracz zarzgdza czasem podrozy i zasobami statku, uwzgledniajgc realistyczne mechaniki
orbitalne (petle grawitacyjne, transfery orbitalne) oraz dostepno$é zasobdéw na pokfadzie
statku.

e Decyzje gracza wptywajg na to, jak dtugo trwa podrdz i ile surowcdw zostanie zuzytych. Zty

wybér moze spowodowac utrate zasobdw, co wptynie na mozliwos¢ dalszej eksploracji.

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



Eksploracja planet i ksiezycow:

Po dotarciu na planete gracz Igduje na jej powierzchni i rozpoczyna eksploracje w petnym
3D.

Planety charakteryzujg sie réznymi warunkami fizycznymi (np. grawitacja, atmosfera,
temperatura), ktére wptywajg na zdolnosci poruszania sie gracza, wykorzystanie zasobow
oraz przetrwanie.

Gracz musi zarzadza¢ zasobami takimi jak tlen, energia i zapasy jedzenia, ktére moga sie
wyczerpywac szybciej w trudniejszych warunkach planetarnych.

Eksploracja obejmuje zbieranie surowcéw, badanie srodowiska oraz odkrywanie
unikalnych cech planet, takich jak réznorodne zjawiska pogodowe, formacje terenowe czy
zagadki naukowe.

Budowa i zarzadzanie bazami:

Gracz przywozi gotowe moduty baz, ktére mogg by¢ rozstawiane na planetach. Kazda
baza sktada sie z modutowych elementéw, takich jak: magazyny surowcéw, generatory
energii, stacje naprawcze czy systemy do produkcji tlenu.

Bazy petnig funkcje kluczowych punktéw zaopatrzeniowych, gdzie gracz moze uzupetni¢
zasoby, przeprowadzi¢ naprawy lub przygotowac sie do dalszych misji.

W trybie Creative baza moze by¢ rozbudowywana natychmiastowo, bez ograniczen
zasobowych. W trybie Survival gracz musi gromadzi¢ surowce, aby budowac¢ nowe
moduty i rozbudowywa¢ infrastrukture bazy.

Bazy mogg by¢ kluczowym elementem przetrwania podczas dtugich misji, umozliwiajgc
produkcije tlenu, naprawe statkdéw oraz zapewniajgc schronienie przed niebezpiecznymi
warunkami atmosferycznymi.

Zarzadzanie zasobami:

Zasoby, takie jak: tlen, energia, paliwo i zywno$¢, sg kluczowe dla przetrwania i dalszej
eksploracji. Gracz musi dbac o ich stan, zwtaszcza w trybie Survival, gdzie zasoby sg
ograniczone.

Surowce sg pozyskiwane podczas eksploracji planet. Niektére z nich mogg oferowac
unikalne zasoby, ktére bedg potrzebne do zaawansowanej produkcji, napraw statkow lub
rozbudowy baz.

Gracz musi kontrolowac¢ tempo zuzycia zasobdw, naprawia¢ uszkodzone systemy statku,
a takze planowac uzupetnianie zapaséw podczas podrdozy.

Modyfikacja statkow kosmicznych:

Gracz ma mozliwos¢é modyfikacji i ulepszania statkéw kosmicznych. Statki mogg byé
dostosowane pod katem réznych misiji, takich jak transport surowcéw, walka, eksploracja
czy badania naukowe.

Modyfikacje obejmujg wymiane silnikow, zwiekszenie pojemnosci magazynowej,
instalowanie dodatkowego uzbrojenia, systeméw obronnych czy modutéw badawczych.
Rozwdj technologii i zdobywanie nowych materiatéw umozliwia graczowi budowanie
bardziej zaawansowanych statkéw, ktére mogg podrézowacé na dalsze planety oraz lepiej
radzi¢ sobie w trudnych warunkach kosmosu.

Interakcje spoteczne i multiplayer (Co-op):

W trybie multiplayer gracze mogg wspdlnie eksplorowac galaktyke, budowaé bazy i dzieli¢
sie zasobami. Kooperacja pozwala na skuteczniejszg realizacje misji, a takze wzajemne
wspieranie sie w trudnych momentach.

Gracze moga rowniez rywalizowac o surowce, tereny i wptywy w niektoérych obszarach
kosmosu, co dodaje element konkurencji w rozgrywce.

Mozliwos¢ wspétpracy podczas budowy baz, zarzgdzania zasobami oraz eksploracji planet
sprawia, ze multiplayer wzbogaca doswiadczenie rozgrywki.
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Rozwdj technologiczny i odkrycia naukowe:

e Gracz moze bada¢ nowe technologie i odkrywaé zasoby, co pozwala na rozwoj
infrastruktury statkow i baz.

e Odkrycia naukowe moga przynosi¢ graczowi unikalne korzysci, takie jak: nowe sposoby
produkcji energii, bardziej wydajne silniki czy zaawansowane narzedzia do eksploracji
planet.

e Kazdy postep technologiczny odblokowuje nowe mozliwosci, zwiekszajgc efektywnos¢
eksploracji oraz przetrwania w coraz bardziej ekstremalnych warunkach.

System dnia i nocy oraz efekty sSrodowiskowe:

e Planety, na ktérych gracz lgduje, majg cykl dnia i nocy, co wptywa na eksploracje
i zarzgdzanie zasobami. Niektdre zjawiska planetarne (np. burze piaskowe, ekstremalne
temperatury) mogg utrudniaé poruszanie sie po powierzchni planety.

e Gracz musi dostosowac swoje dziatania do panujgcych warunkéw, korzystajgc
z zaawansowanych technologii, aby zapewni¢ sobie przetrwanie.

Realistyczna fizyka:

e Gra wykorzystuje wbudowane silniki fizyczne (Unity/Unreal Engine) do symulacji warunkow
fizycznych na planetach oraz w przestrzeni kosmicznej. Gracz doswiadcza wptywu
grawitacji, predkosci ucieczki z planet czy réznic w atmosferze podczas lgdowania.

e Fizyczne zasady dziatania w grze majg rowniez aspekt edukacyjny, pomagajgc graczowi
zrozumie¢ prawa fizyki, takie jak mechanika orbitalna, prawa Keplera czy trajektorie lotu.

Grafika

Styl i estetyka:

e Stylizowana grafika: Zamiast petnego realizmu gra bedzie oparta na stylizowanej grafice,
podobnej do tej z gry Astroneer. Elementy sSwiata, postacie, statki oraz planety beda
przedstawione w uproszczonym, kolorowym stylu z zaokraglonymi ksztattami i wyraznymi,
ale delikatnymi teksturami. Styl ten pozwala zredukowa¢ wymagania sprzetowe i koszty
produkcji, przy jednoczesnym zachowaniu atrakcyjnego i przystepnego wygladu.

e Minimalistyczne tekstury: Tekstury obiektow kosmicznych, planet i statkéw bedg
uproszczone, z mniejszg liczbg detali, ale z zachowaniem estetyki, ktéra podkresla
elementy science-fiction. Wykorzystanie prostych gradientow i efektow swietlnych nada
stylizowanej grafice nowoczesny charakter bez konieczno$ci tworzenia ztozonych modeli.

Otoczenie kosmiczne:

e Przestrzen kosmiczna: Zamiast realistycznego odwzorowania, przestrzen kosmiczna
bedzie bardziej umowna, z charakterystycznymi stylizowanymi gwiazdami, mgtawicami
i asteroidami. Kosmos bedzie ttem petnym koloréw i abstrakcyjnych form, ktére buduja
immersje, ale nie wymagajg skomplikowanych animacji ani zaawansowanych zasobéw.

e Efekty czgsteczkowe: Efekty Swietlne i czgsteczkowe, takie jak smugi za statkami, pyt
kosmiczny czy promieniowanie, zostang stylizowane w prosty, ale wyrazisty sposéb, co
pozwoli ograniczyé naktady na grafike przy zachowaniu dynamiki.

Powierzchnie planet i ksiezycow:

e Modularne, stylizowane powierzchnie planet: Kazda planeta bedzie miata
charakterystyczny stylizowany wyglad — np. pastelowe pustynie, uproszczone goéry czy
kolorowe, geometryczne lasy. Zamiast skomplikowanych tekstur i realistycznych detali,
planety beda sktadac¢ sie z gotowych, tatwych do modyfikacji elementdw, takich jak
uproszczone kratery, wzgoérza czy drzewa. To pozwoli na tatwe tworzenie réznorodnych
Swiatdéw przy zachowaniu niskich kosztow produkdji.
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Interfejs uzytkownika:

Postacie i interakcje:

Statki kosmiczne i bazy:

Realistyczna fizyka a stylizowane lagdowanie:

Optymalizacja pod katem wydajnosci i kosztow:

Minimalistyczne animacje sSrodowiskowe: Burze kosmiczne, opady deszczu, mgta czy
pyt bedg przedstawione w uproszczonej, stylizowanej formie, z ograniczong iloscig detali.
Przyktadowo, burza moze by¢ stylizowana jako wirowanie ksztattow i koloréw, a nie
realistyczne efekty.

Minimalistyczny interfejs: Ul zostanie uproszczone do minimum, z duzymi, czytelnymi
ikonami i stylizowanymi elementami interfejsu, ktére wpasowujg sie w 0gding estetyke gry.
Informacje o zasobach, misjach, stanie statku i baz bedg fatwe do odczytania, bez potrzeby
zaawansowanych animaciji.

Mapa galaktyki: Mapa bedzie stylizowana — z duzymi, kolorowymi planetami i ikonami,
reprezentujgcymi miejsca docelowe. System podrézy bedzie odbywat sie poprzez wyboér
miejsca na mapie galaktyki, co zredukuje potrzebe tworzenia zaawansowanych animac;ji
podrézy miedzyplanetarnych.

Postacie NPC i gracz: Postacie bedg przedstawione w stylizowanej formie,

Z uproszczonymi modelami i ograniczonymi animacjami. Zamiast skomplikowanej mimiki,
postacie bedg komunikowac sie za pomocg prostych gestow i stylizowanych dymkéw
dialogowych, co zmniejszy koszty produkciji.

Animacje gracza: Postacie gracza bedg miaty stylizowane animacje, np. uproszczone
kroki czy skoki w niskiej grawitaciji, ktére pasujg do stylu wizualnego gry.

Modutowe, stylizowane statki i bazy: Statki i bazy beda miaty prosta, kolorowg estetyke,
gdzie kazda czes¢ wyglada jak wycieta z geometrycznych ksztaltéw. Dzieki modularnemu
podejsciu, gracz bedzie mogt tatwo modyfikowac statki i rozbudowywac bazy, a catosé
zostanie utrzymana w uproszczonej stylistyce, ktéra ogranicza naktady pracy.
Prefabrykaty baz: Bazy beda przywozone jako prefabrykaty, co pozwoli ograniczy¢
skomplikowane mechaniki budowy. Stylizowane bazy bedg mie¢ wyraznie zaznaczone
moduty, a ich rozbudowa bedzie przebiegata ptynnie, bez potrzeby zaawansowanego
renderowania szczegotow.

Fizyka: Gra bedzie korzysta¢ z zaawansowanych silnikéw fizyki (np. Unity, Unreal Engine)
w kwestii zjawisk takich jak grawitacja, op6r atmosfery i sita ciggu statkéw kosmicznych, ale
same lgdowania i podréze kosmiczne bedg rozgrywacé sie w uproszczonej, stylizowanej
formie. Fizyczne prawa bedg wcigz oddziatywac na gracza (np. zmiany predkosci w niskiej
grawitacji), ale lgdowanie i manewry kosmiczne bedg prezentowane w formie bardziej
umownej — jako automatyczne przejscia lub skréty filmowe, gdy gracz wybierze planete

Z mapy.

Oszczedne zarzgdzanie zasobami gry: Wcigz bedziemy korzysta¢ z optymalizacji
zasobow graficznych, co pozwoli grze ptynnie dziataé¢ na $redniej klasy sprzecie.
Stylizowana grafika, mniejsze obcigzenie procesora i modularne rozwigzania w
projektowaniu $wiatdéw pozwolg ograniczyé wymagania sprzetowe oraz koszty produkcji.
Wielokrotne wykorzystanie elementéw: Moduty i elementy baz oraz statkdéw bedg
wielokrotnie wykorzystywane, ale w ré6znych kombinacjach, co umozliwi tworzenie
réznorodnych lokacji bez potrzeby tworzenia zupetnie nowych modeli.
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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 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 korzystajagcymi z utatwierh dostepu lub
bez nich, ktére mogg zapewnié przewage konkurencyjna).

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;

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. pamieciag, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez gracza tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

stosowanie liniowego logicznego uktadu bez rozrzucania tresci po catej stronie;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw postaci;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, roznych 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 obiektdw;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

nie opowiada bezposrednio;

e postacie w grze i istotne elementy gry powinny by¢ duze i 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 dzwickowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

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

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

wyréznienie wizualne postaci, ktéra moéwi w danym momencie oraz innych istotnych
elementow (np. alarméw);

budowanie prostych logicznych i spojnych ukfadéw tresci;

rozbijanie tresci na sekcje, listy, obrazy i wideo;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla roznych elementéw gry, w tym
wyciszenie muzyki tta;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo;

umozliwienie dostosowania dzwieku do wtasnych wymagan, a takze wtgczenie wskazéwek
wizualnych dotyczgcych zdarzen dzwiekowych;

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 rownoczesnych 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 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 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 najwieksza
dostepnosc¢ dla 0s6b z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem dostepnosci
osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowac z ekspertami ORE na
poszczegolnych etapach realizacji projektu konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

10.

i techniczne dla gier edukacyjnych”.

Obszar gry — wybrane uktady gwiezdne:
Gra ogranicza sie do eksploracji realistycznie odwzorowanych planet w okreslonych, dobrze
zbadanych obszarach galaktyki. Przyktadowe systemy gwiezdne to:

o Kepler-186 (planeta Kepler-186f)

o TRAPPIST-1 (z kilkkoma planetami w ekosferze)

o Proxima Centauri (Proxima Centauri b)
Gracz wybiera cel podrézy sposrdd znanych ukfadéw, co ogranicza liczbe planet do
zaprogramowania oraz koszty produkcji, jednoczesnie zapewniajgc realistyczne wyzwania.

Podroéze miedzyplanetarne — symulacja:

Podréze odbywajg sie w formie menedzera podrézy. Gracz wybiera cel podrézy na mapie
galaktyki, a system symuluje realistyczne zasady fizyki (np. wspomaganie grawitacyjne,
predkosc¢ ucieczki, czas podrozy). Efekt zalezy od uzytych opcji i zasobéw. Takie rozwigzanie
ogranicza koszty produkciji, rezygnujac z petnych animaciji lotéw.

Eksploracja planet — realistyczne odwzorowanie warunkéw fizycznych:

Planety majg unikalne warunki, jak grawitacja, sktad atmosfery, temperatura, dostepnosé
surowcow. Eksploracja obejmuje badania planet i surowcoéw oraz przetrwanie w surowych
warunkach (np. kontrola tlenu, cisnienia). Wykorzystanie silnikéw fizycznych Unity/Unreal
Engine zapewnia realistyczng symulacje zjawisk fizycznych.

Ograniczona liczba planet do eksploraciji:
Gra zawiera realistyczne uktady planetarne z ograniczong liczba planet do eksplorac;ji (ok.
10-15 planet). Kazda planeta oferuje unikalne wyzwania srodowiskowe.

Budowa baz i zarzgdzanie zasobami:

Gracz buduje bazy z prefabrykowanych modutéw, ktére sg rozktadane na powierzchniach
planet. Bazy mozna rozbudowywac¢ o dodatkowe moduty (np. generatory energii, systemy
produkcji tlenu). Zarzadzanie zasobami jest kluczowe w trybie Survival i pozwala na dalszg
eksploracje.

Modularnosé baz i statkow:

Bazy i statki majg modutowg budowe. Gracz moze rozbudowywac statki o dodatkowe funkcje,
takie jak uzbrojenie, moduty badawcze i transportowe, a takze ulepszac je, aby osiggna¢
wieksze dystanse miedzyplanetarne.

Stylizacja graficzna:
Gra bedzie stylizowana, inspirowana Astroneer — co pozwala na ograniczenie kosztéw
produkcji i wymagan sprzetowych bez utraty estetyki.

Tryby gry — Creative i Survival:
o Creative: Petna swoboda budowania i eksploracji bez ograniczeh zasobowych.
o Survival: Realistyczne zarzgdzanie zasobami, konieczno$¢ planowania i przetrwania
w surowych warunkach kosmicznych.

System technologiczny i naukowy:
Gracz rozwija swoje technologie poprzez badania naukowe na planetach. Odkrycia
umozliwiajg budowe bardziej zaawansowanych statkdw i modutéw bazowych.

Silnik gry i narzedzia produkcyjne:

Gra zostanie stworzona w oparciu o jeden z popularnych silnikéw, takich jak Unity lub Unreal
Engine, ktére oferujg zaawansowane narzedzia do symulacji fizyki, renderowania grafiki oraz
zarzgdzania zasobami. Wybér silnika zapewnia wysokg elastycznos¢ przy tworzeniu
rozbudowanych mechanik oraz optymalizacje pod katem réznych platform.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Silnik gry i narzedzia produkcyjne:

e Gra musi by¢ zbudowana na silniku, ktéry zapewnia wysokg wydajnos$¢ oraz wsparcie dla
realistycznej fizyki, modularnych mechanik budowlanych oraz systeméw symulacji
planetarnych. Preferowanymi silnikami sg Unity lub Unreal Engine.

e Silnik musi wspiera¢ mechanike podrézy w formie menedzera, realistyczng eksploracje
planet oraz stylizowang grafike podobng do Astroneer. Grafika nie musi by¢ w petni
realistyczna, co pozwala na optymalizacje produkciji i redukcje kosztow.

e Gra bedzie dedykowana na platforme Windows i musi by¢ zoptymalizowana pod katem
wydajnosci na sredniej klasy komputerach.
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