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Prehl'ad uloh z predchadzajiceho stretnutia

Nakolko iSlo o prvé stretnutie, neboli Ziadne formalne pridelené tulohy z predchadzajiceho
stretnutia.

Priebeh stretnutia

Na zaciatku sme sa dohodli, Ze diskusiu na prvom stretnuti bude viest Marius a zapis vypracuje
Tono. Na d’alsich stretnutiach budeme vzdy pokracovat tak, Ze diskusiu bude viest' ¢len timu, ktory
naposledy vypracuval zapis.

Pocas stretnutia sme sa venovali nasledujicim bodom v tomto poradi:
e Webova prezentacia
e Registracia timu na sutaz Imagine Cup
e Koncepcia hry
e Plan na nasledujuci tyzden

Webova prezentacia

Dohodli sme sa, Ze webova prezentacia bude spociatku ladend do farieb a na tematiku sutaze
Imagine Cup, pricom bude prepracovanid po tom ako budeme mat jasni koncepciu hry
a smerovanie projektu ako takého. Vtedy bude zmenena tematika tak, aby odrazala vytvaranu hru.
Tato prvotna stranka bude vytvorena spolupracou Michala a Petra, pricom Michal sa bude venovat
dizajnu a Peter obsahu.

Registracia timu na sut'az Imagine Cup

Diskusiu o registracii timu sme zatial’ odlozili do budiceho stretnutia, teda az po konzultacii sucasti
ako je napriklad nazov timu s naSim vedicim timového projektu.

Koncepcia hry

Z pohladu koncepcie sme diskutovali o prvkoch, ktoré sa Standardne nachadzaju v RPG hrach
a zavazovali sme akym sposobom, pripadne s akou obmenou by sme mohli aj my tieto prvky do
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koncepcie zakomponovat. Z veci, o ktorych sme diskutovali boli nasledovné prvky predmetom
rozhodovania:

e Pohlad hraca na svet

Diskutovali sme o pohl'ade z prvej a tretej osoby, pricCom sme sa zhodli na tom, Ze
pohl'ad tretej osoby je narocnejsi na implementaciu, no pre hracov atraktivnejsi,
takZe momentalne sa chceme vybrat touto cestou.

e Spdsob obliekania

Pre zatraktivnenie hry planujeme implementovat jednoduchy obliekaci systém,
ktory bude zaloZeny na zdkladnom principe priblizne rovnakej stavby tela postav
v hre. Toto obleCenie bude nasledne mapované presne a pevne na kostru tela (alebo
jeho cast) podl'a principov animicii kostier.

e Pohyb ust pri rozpravani

Tu sme sa zhodli na jednoduchej technike pouZzivanej v mnoho hrach, pri ktorej
postava cyklicky otvara tusta podla jednej beznej frazy. Tato technika aj ked
jednoduchd, produkuje vel'mi dobré vysledky.

e Spdsob otitulkovania rozpravaného

Zvazovali sme alternativy akychsi bublin nad postavami alebo jednoduchy text
v dolnej Casti obrazovky. Rozhodli sme sa pre druhu z alternativ.

e Sposob priebehu konverzacii

Pri priebehu konverzacii sme zvazovali, ¢i bude hlavna postava pri kazdom svojom
vstupe v konverzacii vyzyvat hraca kvolbe alebo bude konverzacia prebiehat
v usekoch. Rozhodli sme sa, Ze hraca bude vyzyvat k vol'be iba vtedy, ked' sa skonci
rozhovor k danej téme alebo pride k moznosti vol'by viac ako jedného smerovania
konverzacie.

e Sposob reprezentacie Zurnalu

Zvazovali sme reprezenticiu zurnalu ako podla diatumu a ¢asu usporiadanych
konverzacii alebo ako zoznamy podl'a dloh, ktoré hrac v hre uz splnil/nesplnil alebo
na nich prave pracuje. Rozhodli sme sa pre alternativu so zoznamom tloh, pricom
pri kazdej ulohe bude kratky opis podla aktudlneho stavu danej ulohy a takisto
prepis vSetkych konverzacii suvisiacich s danou tllohou.

e Moznosti ukladania

Zvazovali sme alternativu, v ktorej bude hra¢ moct ukladat pri nejakej Specifickej
budove, napriklad studni alternativu pri ktorej bude moct hrac¢ ukladat' v urcitych
usekoch hry (napriklad po splneni ulohy). Ako tretiu alternativu sme uvaZzovali
ukladanie kedykol'vek (mimo akcie), ktord povazujeme hlavne z hl'adiska zanru za
najlepsiu.

o Zakladné myslienky systému schopnosti a rozvoja
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Rozhodli sme sa pre dvojstupiiovy systém schopnosti. Na prvej arovni budu hlavné
vlastnosti, ktoré budi mat niekol'ko podriadenych schopnosti. PouZzivanim
schopnosti v hre sa tieto zvysuju na $kale napriklad od 0 do 100, pricom na urc¢itych
urovniach méZu priniest’ va¢si bonus. Pokial' sa hrdinovi zvysia schopnosti jednej
vlastnosti sumarne o 10, tak sa mu zvysi aj dana vlastnost o jeden bod. Druhym
relativne oddelenym systémom budu body skusenosti, ktoré bude hrdina dostavat
za splnené dlohy, pricom na preddefinovanych trovniach si zvysi svoju uroven, ¢o
mu umoZni zvysit ktorukol'vek jeho vlastnost podl'a vyberu.

e Zavislost efektivnosti kiiziel od presnosti gesta.

Kuzla, pri ktorych moZno menit ich efektivnost, a tym zaroven obohatit hracov
zazitok budu vykuzlené podl'a toho ako presne hrac zopakuje gesto. Ostatné dostnu
prahovu uroven pod ktorou nebude kuzlo vobec vykuzlené. Toto hodnotenie ako
presne musi/moze hrac gesto urobit je takisto moznym kandidatom pre vlastnost
hrdinu.

e Reguldcia diZky trvania niektorych kiiziel

Niektorym vhodnym kuzlam bude moZnost kontrolovat dizku, ¢ intenzitu tym,
kol'ko bude hra¢ dané gesto predvadzat.

e Sposob prace s rastlinami a ingredienciami

V hre budu dva druhy rastlin. Prvy druh budu kvety, hriby a podobne, ktoré sa budua
z hry celé presuvat do inventdru hrdinu. Druhym druhom budu stromy a kriky,
z ktorych bude méct hrdina zbierat' plody. Tieto plody budd casom dorastat.

e Priprava jedal

Najprv sme uvazovali, Ze bude mat hra¢ moZnost vykuzlit napriklad chlieb
z niektorych veci, ale nakoniec sme sa zhodli, Ze takyto prvok by bolo vhodné dat
mimo kuzlenia, aj z dévodu striedania Cinnosti hrac¢a. Hra¢ bude mat teda moZzZnost
v hre niektoré jedla pripravit napriklad za pomoci potrebnych surovin a kotla na
varenie.

Okrem spomenutych bodov sme sa taktiez venovali problému vytvorenia vyziev pre hraca. Prvy
druh vyziev vychddza zo zamerania postavy, kedy si hra¢ musi byt vedomy slabych stranok
Specialnej schopnosti svojho hrdinu. Pre vyzvy v ramci kuzlenia sme presli prvou Skolou kuziel
a vymysleli sme prvé ulohy, na ktorych by mu malo 5 kuaziel v ramci prvej Skoly - $koly prosperity -
pomoct. (Nazvy su zatial iba opisné, nie definitivne. )

e Make Rain

Svieti sInko a ur¢ité miesta pol'a sa vystsaju. Ulohou hréaéa je tieto miesta kiizlom
Make Rain zavlaZovat, pricom ale nesmie dané miesto podmocit, inak tam uroda
zahynie. Uroda takisto zahynie v pripade, Ze hra¢ dlho nechd miesto vysu$ené.
Potom treba pockat kym sa dané miesto vrati do normalneho stavu a pouZit kuzlo
Fertility. Tu su takisto moZzné d'alSie druhy oddychovych tloh.
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Fertlity

Star

Grow

Okrem pouZitia v pripade opisanom vyssie, je mozné vytvorit tlohu, v ktorej by mal
hra¢ s pomocou Kkuzla Fertility pestovat na poli urcitd plodinu, zbierat drodu
a priniest ju nemohucim obyvatel'om skoér ako sa tato iroda pokazi.

Kuazlo Star by sluzilo pre vyprodukovanie hviezdy/ohnivej gule, ktorej sila by sa
s trvanim gesta zvacSovala, no v pripade, Ze dosiahne urcitd maximalnu troven, tak
strati integritu a premeni sa na prach. Hviezda sa bude ¢asom zmenSovat aZ zanikne
a takisto zanikne v pripade, ked" sa nie¢oho dotkne. Hviezda sldZi na ohrev
a osvetlenie. Mozné vyuZitie je napriklad pri prechode tmavym lesom, jaskymnou, kde
budu konare, hmyz a podobne, pricom hrac si musi na svoje svetlo davat pozor.
Dalsia myslienka je urobit’ niektoré vzacne rastliny viditelné iba vo svetle tejto
hviezdy ako aj vyuZit hviezdu na roztapanie I'adu a snehu.

Kuzlo bude slizit na rychly rast plodov na krikoch a stromoch. Na jednom kriku, ¢i
strome je moZné kuzlo pouZit iba raz za defi, priCom moZno vycarovat x, 2X, 3x
alebo 4x bobuli, s tym, Ze spotrebovana mana bude v tom poradi 0.1y, 0.25y, 0.5y, y.
Ide tu oto postavit hraca do rozhodnutia, ¢i radsej ziska viac Urody pri danom
strome/Kkriku, ale strati viac many, alebo najde viac stromov/krikov a pouZije menej
many. Kizlo méze takisto slizit na vypestovanie alebo zasadenie kvetov, hribov
a podobnych plne odoberatel'nych rastlin.

Make Work

Je potrebné zohnat pecifické nastroje, priniest vhodnych l'udi farmarovi pomocou
kuzla Make Follow a zakuzlit im Make Work aby zacali pracovat. Alternativou je
potreba klasického prehovarania.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Prefl P Stav / VS kl!t'
ukoncenie ukoncenie
1.1 | Vytvorit stubor pre sledovanie financii | Peter Svorada 8.10.2010
1.2 Upravit’ dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 11.10.2010
1.3 Zaobstarat fixky a handru na tabul'u Peter Svorada 15.10.2010
1.4 | Pripravit projektovy server Anton Bencic 15.10.2010
1.5 Preduzavierka koncepcie Apt'on Ev;e.nac,' 11.10.2010
Mdrius Sajgalik
: o , - Michal Barat,
1.6 Pripravit webovu prezentaciu Peter Svorada 12.10.2010
17 Pripravit dokument pre sledovanie Mérius Sajgallik | 15.10.2010

pouzitych sucasti tretich stran
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Zoznam priloh

Ziadne prilohy

Spracoval: Bc. Anton Bencic¢ Overil: Bc. Marius Sajgalik



