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Prehl'ad uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Opis Pridelena Pre:i p- Stav / VS kqt'
ukoncenie ukoncenie

1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 22.10.2010 | Rozpracované

1.4 Pripravit projektovy server Anton Bencic 25.10.2010 | Rozpracované

Michal Barat,
Peter Svorada
2.1 Navrhnit novy gameplay a challenge Anton Benci¢ 22.10:2010 Dokoncené
2.2 Navrhndt novu story Peter Svorada | 22.10.2010 Dokoncené
2.3 Specifikacia poziadaviek na engine Marius Sajgalik | 25.10.2010 | Rozpracované

1.6 Pripravit webovu prezentaciu 22.10.2010 Dokoncené

Priebeh stretnutia

Stretnutie viedol Peto a ked'Ze Michal Barat meskal, zhodli sme sa, Ze zapisnicu vypracuje Marius.
Na stretnuti boli postupne rozoberané nasledovné témy:

Server

Po celom tyzdni snahy vybavit server pre nas timovy projekt ndm nakoniec zriadil server nas
veduci Michal TvaroZek na ichiban.fiit.stuba.sk. Tono dostal za tlohu pripravit Projektovy server,
kam Pet'o spristupni plan timu.

Webova stranka

Peto s Michalom dokoncili prezentovatelni webova stranku nasho timu. Bolo potrebné zmenit
eSte mailova adresu timu a nastavit zarovnanie obsahu do stredu, ¢o bolo vykonané.

Napady

Kazdému clenovi timu sa podarilo v rdmci svojich moznosti vymysliet urcitd koncepciu hry. Kazdy
prezentoval svoju predstavu. Tieto koncepcie st uvedené ako prilohy na konci dokumentu.

Po diskusii ndpadov na hru sme ich rozdelili na 2 skupiny - hra, v ktorej hra¢ ma specialne
schopnosti a hra, vktorej sa hrac¢ ocita v skutotnom svete. Rozhodli sme sa ist cestou prvého
pripadu, pricom okrem toho, Ze hra¢ bude mat Specialne schopnosti, bude sa mdct hybat aj v ¢ase.
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Vacsine sa pacili prvky z Tonovho napadu, t.j. mat viac svetov, v ktorych je zveliCene vykresleny
niektory z miléniovych ciel'ov.

Na konci nads Michal TvaroZek naucil zaujimav techniku simuldcie ndpadu a hry ako takej,
pomocou ktorej sa vieme pribliZit pocitu z hry bez toho, aby sme ju naprogramovali. Funguje to
nasledovne:

e Jeden cClen je tvorca hry. Vykresl'uje hra¢om herné prostredie asimuluje akcie
a reakcie na rozli¢né udalosti v hre.

e Ostatni predstavuja hracov a snaZia sa ovladat hru tak, Ze vravia tvorcovi hry, ¢o
chce hrac urobit.

Ulohy
Peto s Michalom dostali za dlohu preStudovat rézne adventdry a pokusit sa ich zanalyzovat.

Rozdelili si to tak, Ze Pet'o sa zameria na 2D a Michal na 3D. Marius a Téno dostali za Glohu dokon¢it
Specifikaciu herného enginu a editora.

Prehl'ad urcenych a otvorenych uloh

ID Opis Pridelena Pre:i p- Stav / VS kqt'
ukoncenie ukoncenie
1.2 Upravit dlhodoby projektovy plan Peter Svorada | 22.10.2010 | Rozpracované
1.4 | Pripravit projektovy server Anton Bencic 25.10.2010 | Rozpracované
S ot v . . Anton Bencic, ,
2.3 Specifikacia poziadaviek na engine Mérius Sajgalik 25.10.2010 | Rozpracované
31 Analyza adventirovych hier Michal Barat, 29.10.2010
Peter Svorada
Zoznam priloh
Priloha A : Napady na hru - Michal Barat
Priloha B : Napady na hru - Anton Bencic¢
Priloha C : Napady na hru - Peter Svorada
Priloha D : Napady na hru - Marius Sajgalik
Spracoval: Bc. Marius Sajgalik Overil: Bc. Peter Svorada
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Napady na hru - Michal Barat

3D skladacka: 8 problemov ako 8 farieb alebo typov skladaciek...poskladat do nejakeho objektu na
zaklade nejakych pravidiel, napr nieco s niecim nemusi byt dovolene aby bolo spolu alebo je
potrebne mat v kazdom stlpci nieco...nieco na sposob lego ale mohlo by to mat potom aj hlbsiu
myslienku ako napr. zostavovanie rozvrhov, rozmiestnovanie ludi pri ubytovani a podobne.

Pretekanie: hrac by musel sledovat liniu znakov 8 mil. cielov... na zaciatku by to bolo zrejme lebo by
bol iba jeden typ a aj falosne znaky by boli iba nevyrazne. Neskor by boli viacere a aj ostatne znaky
by sa rozne striedali, cize nakoniec by sa hrac uz musel velmi sustredit aby isiel po nich. Ak by isiel
zle zdrzovalo by ho to a on by nestihol dojst do ciela v nejakom limite. Hra na mobil s tym ze
ovladanie by mohlo byt riesene naklananim displeja.

Nejaka alternativna verzia by mohlo byt lozenie po skalach s tym ze dobre chyty by boli 8 cielov a
ak by sa chytil zleho ten by sa odlomil a padol by. Zas casovy limit a potreboval by postupne
pouzivat aj dalsie sposoby prechadzania z chytu ako len prechyt na najblissi napr preskoky....

3D neviem ako to pomenovat, mozno RPG. Gulicka valiaca sa po krajine ktora by musela prekonavat
nejake prekazky stavanim nejakych konstrukcii po ktorych by potom presla. Tam by mohlo byt
zahrnute petove kreslenie objektov este zo zaciatku. Cielom by bolo sa nejako dostat na nejake
miesto plnenim nejakych uloh. Alebo hra s temou janka hraska. Mal by hrasok ktory tlacil a chcel
zaniest rodicom. Kedze by bol malinky rozne prekazky by sa mu stavali do cesty na jeho putovani s
hraskom. Napriklad stret z chrobakom, uhybanie sa ludskym noham, potreba postavania lodicky
aby sa preplavil cez mlaku.... Myslienkou by bolo ze aj s hendikepom (napr vyskou) sa da dosiahnut
vela a sprlnit si svoj ciel a pritom pomoct inym. Jankov ciel by bolo darovat hrasok rodicom aby ho
nepokladali za zbytocneho ale cestou k nim by pomahal inym a ty by sa mu nejako odvdacili. Napr.
Farmarovi by pomohol dostat sa do domu ked sa vymkol tym ze by presiel mysacou dierou dnu a
musel prejst bludiskom s kopou dier z ktorych vyde v nejakej dalsej .... Ale pozor na mys! Za
odplatu by ho previezol na svojej kravke cez velke pole. To by bolo na temu hladu lebo pomohol
farmarovi aby si zachranil urodu.... Na jednu temu by mohlo byt aj viac questov a niektore by s tym
priamonesuviseli napr by si musel niektore veci zlozit napr. Uz spominanu lodku.

Dalsim questom by mohlo byt napriklad porarenie ponoziek ktore by boli cez seba podavane a
nemohlo by sa vybrerat pokial by neboli na vrchu...typ majong. To by bolo napriklad ako pomoc pre
tehotnu mamicku ktora by mu za to dala male boticky s ktorymi by rychlejsie chodil. Iny by mohol
byt zohnat vajicka z kurina pre gazdinu ale viac ako jedno neodnesie a sliepky si svoje vajicka
strazia. Pozor aby vo vajicku nebolo kuriatko lebo to by sa vyliahlo a zacalo by janka nahanat....to
ktore je a ktore nie je s kuriatkom by solo stanovene nejakou lgickou hadankou typu einsteinova
logicka hadanka o domoch a ich obyvatelov. Cielom hry by bolo zabavit vtipnymi scenami a
rozvyjat jeho logicke myslenie. V niektorych questoch alebo side-questoch by mohol prejavovat
svoju vlasnu tvorivost napr pri tvoreni niecoho, vymalovavani a podobne.
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Napady na hru - Anton Bencic

Zhrnutie

Bude 8 alternativnych svetov, kaZdy sinou tematikou, inym zasadenim vo vSeobecnosti
reprezentujici vzdy jeden z miléniovych ciel'ov. Tieto svety vS8ak budu co sa tyka rozloZenia,
pripadne aj celého landscapeingu rovnaké. Takisto existuje 8 run, zazracnych sklenenych kamenov,
ktoré slizia na cestovanie medzi tymito svetmi. Hrac¢ ich nema od zaciatku vsSetky, ale postupne ako
prechadza dejovou liniou tak ich ziskava. V kazdom zo svetov by mal takisto byt odliSny set typov
uloh. To znameng3, Ze ak vo svete A budd ulohy, kde je cielom presdvat kocky ako v sokobanovi, tak
vinom svete by takyto typ dloh uZ byt nemal. Okrem odhalovania pribehu dialégmi bude
v jednotlivych svetoch riesit rozne takéto puzzle.

Vo svete normalne beZi ¢as a strieda sa deni s nocou. Niekedy sa bude musiet’ hra¢ dostat
v uréitom c¢ase na urcité miesta, na ktoré sa neda realne chodenim vdbec alebo v tom ¢ase v danom
svete dostat a teda musi vyuZit cestovanie medzi svetmi. Kde prave ,je“ v alternativnom svete moZe
zistit' tak, Ze sa pozrie cez danud cestovnu runu.

Storyline

Hra sa zatne cinematikom, ktory zobrazi chlapca - hlavného hrdinu, ako ide vecer do postele.
Potom budu nasledovat zabery ako spi a o polnoci sa zobudi. Ked’ vstane z postele, tak nad nim
prevezme kontrolu hrac. V izbe bude zopar veci, ktoré budu slazit na ziskanie zrucnosti s hrou, teda
ako moze hrac interagovat, brat’ predmety, otvarat veci a podobne. V rohu bude umiestnené vel'ké
zrkadlo, ktoré na seba zacne po Case putat pozornost. To bude urobené roznymi odleskami,
chvilkovym pokrivenim obrazu a podobne. Ked' sa hrac potom priblizi k zrkadlu, tak sa odraz zacne
menit na krajinu zo sklenenej rudy. Tato krajinka bude vlastne lesom, v strede ktorého sa bude
nachadzat' chalipka, v ktorej bude starcek. Tento starcek vysvetli, Ze zatial’ ¢o chlapec spi, tak I'udia
v inych svetoch riesia svoje problémy. Legenda hovori, Ze tento les ma zazra¢nd moc, ale iba ten kto
dokaze vidiet' a pochopit vSetky svety dokaze odhalit jeho zazracnd moc. Po diskusii sa chlapec
vrati do postele a opat zaspi. Ked' sa rano opat ,zobudi“, tak uz nebude vo svojej vlastnej izbe, ale
v prvom z takychto svetov.

Hlavnou myslienkou je, Ze kazda krajina ma svoju vlastnu kultiru a este aj dnes sua to vel'mi
oddelené arozdielne ,svety”, ktoré maju svoje vlastné Specifikd, zaujimavosti, prednosti ale aj
problémy.

Po tom ako hrac vyriesi problémy vo vSetkych svetoch, tak sa po poslednom transporte
neocitne vo svete do ktorého chcel ist, ale spat v sklenenom lese, ktory pred jeho o¢ami oZije. Ked'
navstivi starceka tento krat uz usmiateho, tak ten mu iba pod'akuje. Povie, Ze on sa kedysi pokusil
o odhalenie tajomstva, no neuspel. Dovodom bolo, Ze zatial' ¢o on ako profesional videl slepo iba
problémy a problémy ich rieSeni, zatial' o otvoreny chlapec videl svet moznosti a moznosti v tychto
moznostiach. Takisto mu pomohol pochopit, Ze treba vidiet problémy ako jeden spojity celok
a neriesSit’ jednotlivé problémy samostatne, pretoze vtom pripade nema Sancu uspiet. Videnim
situacie ako celku ale moZe zautocit na samotné jadro problému.
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Schopnosti a Questy

Navrat v Case

Hrdina sa moZe vratit v Case, pricom sa aj realne vrati (Ziadni duchovia minulosti). Vratit sa moze
iba v ramci energie, ktori ma na navrat. Vrati sa ako redlny clovek, ktory moéZe normalne
interagovat, no treba si dat’ pozor na to, Ze uz s vo svete 3 hrdinove klony. Cas po navrate plynie
normalne az kym sa nevrati do budutcnosti. Ak po navrate eSte hraCovi ostala nejaka energia, tak sa
moZe opat vratit, no tym pribudne d'al$i klon. Klony nasledne robia presne to ¢o aj robili.

Vratenie dna

Podobné ako navrat v case, akurat Ze to tu nie je celkom v kompetencii hraca. Stane sa nejaka
udalost’ a hrac sa zobudi do toho istého rana znovu. Pokial’ tej udalosti nezabrani, tak sa bude stale
zobudzat' do toho istého rana.

Memory Flash

Hrdina sa mo6Ze napojit na niektort postavu v hre a ukazanim Specifickych veci si moze po Castiach
prehrat, ¢o dana postava v suvislosti s tym predmetom videla, vie, ¢i zazila.

Questy

Hrdina sa dozvie o potrebe otvorenia vchodu do jaskyne, ktory sa nahadza na najvyssom kopci
sveta. Problém je vSak v tom, Ze potrebuje otocit' 4 kl'i¢mi na 4 réznych miestach sveta naraz.
Urobit toto je mozné iba s vyuzitim schopnosti ndvratu v case...Po tom ako vjde z jaskyne a pojde po
klicCe, tak zisti, Ze tieto niekto medzi¢asom ukradol a zakopal ich v lese. Musi najst’ to miesto,
vykopat, zaniest spat do jaskyne, kde za to dostane odmenu.

Hrac sa rano zobudi a ako bude robit svoj bezny set questov tak zrazu narazi na spiace dievca. Ako
sa bude na toto dievc¢a pozerat, tak zrazu otvori oci, pozrie sa na hrdinu a povie: "pom6z mi." a deni
sa mu vrati na zaciatok. Ulohou hraca je teraz zistit preco diev¢ina zaspala a zabranit' tej udalosti.
Po tom ako sa mu to podari, tak sa vrati do plnenia questov, no ¢o sa nestane... Tak isto najde spat’
deduska, ktory ho znovu poziada o pomoc a den sa opat vrati. Pokial sa bude hrac¢ vyhybat tymto
spiacim 'ud’om, tak sa mu sekundu pred pol nocou zjavia vSetci s prosbou o pomoc.

DalSou moZnostou obmeny je, Ze sa hra¢ nemusi s tymito osobami stretnit, ale v tom
momente ako nastane udalost spésobujtica zaspanie, tak sa hracovi prehraju v priebehu par sekiind
udalosti daného diia, v podobe pohl'adu z o¢i danej osoby.

Na skale cez ktor( vraj kedysi viedla cesta je vytesany nejaky symbol. Hra¢ musi najst’ osobu, ktora o
tom vie viac, len nie je ochotnd sama hovorit’ alebo o tom stratila paméat’ vo vedomi. Potom musi hrac
vlastnorucne nakreslit’ dany symbol na papier a docielit’ aby sa nan dana osoba pozrela, pricom bude
napojeny na jej podvedomie. Po tom ako osoba zbada symbol na papieri, tak sa prehraju urcité myslienky
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a podobne vzt'ahujlce sa k danej veci, ¢i Ulohe. V tomto pripade to m6ze byt napriklad, ze vo faloSnom
strome sa nachadza péaka, ktorou sa skala odsunie.

Svety

V jednotlivych svetoch sa bude rieSit problematika toho, Ze dany svet vzdy exceloval v tom ako sa
vola, ale v poslednej dobe sa to stile zhorSuje aludia nevedia, Ze preco. Hrac¢ bude diskutovat
sl'udmi vdanom svete, priCom odpovede a samotnd diskusia by mu mala davat skryté hinty k
tomu, €o robit. Na konci sa vzdy dozvie hrac¢ o megaqueste, ktory riesi problém daného sveta.

Napriek tomu, Ze svety vyzeraju odliSne su to v podstate alternativne kopie, ktorych Zivy
zaklad ostdva rovnaky. Svety sice Ziju samostatnym Zivotom, samotni l'udia st iba képiami. To
znamena, Ze aj hlavny hrdina ma v kazdom svete svoju vlastnu kdpiu, s ktorou sa nesmie stretntt,
pretoZe tym by sa naruSila rovnovaha. Hacik je vSak vtom, Ze l'udia nevyzeraju v tychto
alternativnych svetoch rovnako, a tak nie je zjavné kto je koho képiou. To isté o plati o stretavani
pre hrdinu plati aj pre ostatné postavy v hre, pokial' by hrdina niektoré z nich zobral na cestu so
sebou.

To, Ze sa hrdina pribliZuje k svojmu vlastnému alter-egu zisti tak, Ze mu zacne busit srdce
azaCne stracat vedomie az upadne do bezvedomia. Po tom ako sa ,zobudi“, tak ocitne
v abstraktnom bludisku svojho podvedomia, z ktorého sa musi vediet dostat. Ide o bludisko
v podvedomi, takZe hrdinovi sa generuje iba bludisko pred nim a na to za nim si uz nevie spomenut.
Ked' zahne za roh, tak sa staré cesty a kriZovatky stratia a po tom ako sa otoci, tak sa uz generuju
nové. Prostredie bludiska bude zodpovedat svetu v ktorom je. Obcasne bude hrdina pocut hlasy
okoloiducich a zastavujucich sa I'udi, ktoré buda pochadzat z miest kade sa da bludisko opustit.
Podl'a toho ako dlho bude bludit, tak tol'ko zo svojich veci uZ nebude mat, pretoZe ho ostatni
okradnu. Ak niekto iny takto upadne do bezvedomia, tak sa sdm neprebudi a hrdina ho mus{ zobrat
spat do jeho povodného sveta, kde sa po urcitom case uz sam prebudi.

Svety by boli tak ako boli v predoslej verzii $koly, pricom tematiky by mohli byt napriklad
les, pust, ¢inska osada, ....

Urovne obtiaznosti

Casual Gamer

e Popri tom ako ma hrac zapisané dialégy, tak sa mu takisto do Zurnalu zapisuje konkrétny
opis toho, o ma robit. Takisto mdze vzdy pouzit kiizlo Path, ktoré ho bude vzdy viest d'alej
v queste. Destinacie ma taktiez zapisané na mape.

Normal Gamer

e Popri tom ako ma hral zapisané dialégy, tak sa mu takisto do Zurnalu zapisuju
konkrétnejSie hinty ohl'adne toho ¢o ma robit alebo kam ma ist. Destinacie ma taktiez
zapisané na mape.



Zapis zo stretnutia ¢. 3 Tim ¢. 1

Professional Gamer

e Hrac¢ ma k dispozicii iba dialdgy, pricom v pripade, Ze si dlho nevie rady kam d’alej, tak sa
mu to hrdina pokusi poradit hintami ako v predoslom pripade, ktoré si bude mumlat’.
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Napady na hru - Peter Svorada
Slovo ivodom

Zdravim vas priatelia. Rozhodol som sa vybrat’ kusti¢ek inym smerom, hlavne ¢o sa pribehu a
zasadenia tyka. Vyuzivam aj napady, ktoré uZ na stole raz boli (Mariusovi duchovia) , niektoré nie
len raz, troSku som si ich kazdy popretvaral tak, aby mi zapadali do celku, aby ten celok nebol taky
mohutny, ako tomu bolo pri Heritage 2.0, ale aby to poskytovalo dostato¢ny priestor pre challenge
a zadbavu. (mozno)

Chcel som povodne vyrobit Cisto detektivnu hru, ale uZ sa mi nedalo 100% vykorcul'ovat z veci,
ktoré som uZ pocul, ¢iZe vzniklo nieco takéto.

Na uvod je kratky pohl'ad na pribeh, potom nejaké tie gameplay prvky, aky efekt budd mat' tieto
gameplay prvky na challenge, ktory hra pontkne (tam sa uz dost opakujem, lebo to je dost okaté)
a na zaver priklady nejakych tloh.

Poprosim nachvil'ku odlozit z hlavy Heritage 2.0, vitajte vo svete koncepcie Bloodlines (Heritage 3.0
len inak :D).

Bloodlines 0.5

Storyline

Pribeh sa odohrava v blizkej budicnosti, kde hrdina vyuziva svoju Specialnu schopnost’ na rieSenie
pripadov ako PI, ked' je v jeden deii osloveny neznamym ¢lovekom na to, aby prenho vyriesil pripad
(tutorial). Ked sa mu to podari, clovek odhaluje, Ze vie o schopnostiach hrdinu a ponika mu
Clenstvo vskupine (pracovny nazov) Phantom Pain. Je to zoskupenie l'udi s podobnymi
schopnostami ako ma hlavny hrdina, ktori sa snazia zabezpecit lepsi, bezpecnejsi svet pre l'udi.
Robia to tak, Ze cestuju spat do minulosti a menia udalosti. Hrdina im spociatku pomaha a svet sa
stava lepSim. Neskér sa zacne ukazovat, Ze menenim minulosti sa problémy neodstranujg, len
presuvaju v inych formach na iné miesta. Hrdina sa pokusi skupinu presvedcit' o tejto pravde, ti ho
av$ak neposlichnu a rozhodnu sa ho odstavit mimo dianie. On, rozhodnuty svetu pomdct, musi
vSetkych clenov skupiny pochytat anebyt pri tom chyteny. Na zaver odhaluje skutocnost, Ze
I'ud'om sa da najviac pomoct tak, Ze problémy sa rieSia a prechadzaju dnes, nie hranim sa s osudom
a minulostou.

Gameplay

Postavy:
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Vychadza sa z p6vodnych Styroch typov postav, pricom miia napadlo pridat’ eSte:

Viziondr (ozajstny)

Na zaklade urovne schopnosti vie vidiet' 5, 10, 15, 20 a 30 sekind dopredu. Reprezentuje sa to tak,
Ze po aktivacif sa fyzicka schranka hrdinu ostane na mieste, hrad¢ ma moznost ovladania ducha, na
ktorého okolie reaguje presne tak, ako by reagovali keby schopnost nepouZil. Po skon¢eni tUcinku
schopnosti sa hrac¢ vracia spat do tela svojho hrdinu a svet sa ocita v stave, v ktorom bol pred
aktivaciou schopnosti. Schopnost sa prerusi aj ked' sa duchovi v prehliadani budicnosti nieco stane
(padne zvysky apodobne), hra¢ vie tomu predist, Ze aktivuje schopnost rekurzivne, CiZe si
predstavi buducnost, v ktorej hladi do buducnosti. Pocet takychto aktivacii zalezi od drovne
schopnosti.

Neviditel'ny

M4 schopnost zneviditel'nit' sa na casové intervaly podla trovne schopnosti (5,10,15, 20 a 30
sekind). Myslim, Ze selfexplaining.

Natural

Zdanlivo c¢lovek bez schopnosti. Ma vSak vyvinutil vysoku uroven inhibicie faktov z okolia. Tato
schopnost’ po aktivacii ostava aktivna permanentne, aZ do manudlneho dektivovania. Hra¢ po
aktivacii vidi svet zahmlenejsi/zahmleny, priCom si povysvecované predmety a osoby. Podla
urovne schopnosti sa vysvecuju nasledovné veci:

1. Ludia pri rozhovoroch na modro, ak hovoria pravdu, na Cerveno, ak klamu
Ludia farbou, podl'a toho ¢i majd nejaké uzitocné informacie
Predmety dolezité pre ziskavanie informacii, plnenie tdloh
Treba domysliet
Treba domysliet

vk W

Dalej st dve také divokejsie typy, treba brat’ s rezervou :) (uz len jeden, komunikaciu so strojmi som
Skrtol, lebo mi to neprislo vSeobecne vyuzitel'né)

Dr. Dolittle
Mal by schopnost komunikovat so zvieratami. Podla urovne by sa mu odomykali mozZnosti

prihovorit sa réznym druhom zvierat, pricom by sa aj zvy$ovala hibka a $irka stromov pre
rozhovory . Priklad
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Psy

Macky
Divoké zvery
Mysi, potkany
Mravce

Ui W

1 typ postav/postava

Kazdy herny charakter ma maximalne jednu schopnost. Tym sa zabezpeci nutnost spoluprace
jednotlivych postav.

Spolupraca medzi postavami

Pocas hrania hry by mal hrac¢ k dispozicii vZdy charakter svojho hrdinu a potom medzi 0 az 2
podpornymi charaktermi, ktoré by sa mu postupne odomykali a z ktorych by si vyberal na zaklade
toho akd ma ten ktory charakter schopnost, alebo Specializaciu. Ked' by si ho vo svete naverboval,
charakter by ho zacal nasledovat. Hra¢ by sa mal moZnost kedykolvek prepnut do zvoleného
podporného charakteru a ovladat ho ako svoj, jeho hrdina by zatial’ zostal stat na mieste. Tak isto
moZe rozkazat podpornym charakterom aby vykonavali nejaka Cinnost (zostali stat na mieste,
niekam isli, nieCo strlacili)

Energia

Zakladnou ,surovinou” pre kazdu postavu v hre, ta bude naviazana na Specidlnu schopnost, behanie
a pripadne iné fyzické aktivity (pad z vySky ju moZe zniZit, zdsah nejakou Specidlnou schopnostou
iného agenta ju méze zablokovat)

Je na zvazenie, Ze ¢i bude schopnost energiu postupne vycuciavat (ako sme sa bavili kedysi..ze
schopnosti nebudt ¢asovo ohranicené, budud len vinej miere vysavat energiu) alebo po pouziti
schopnosti sa vycicia nejaké mnozstvo energie. PriCom pasivne schopnosti ako Natural, alebo Dr.
Doolittle by energiu nevysavali (s menej pouzitelné pri stealth akcidch a podobne-bude uvedené
neskér)

Cestovanie v Case

A teraz ma MiSo B. zabije, ale boli by prichystanych niekol'’ko alternativ toho istého sveta.
e Obdobie blizkej budtcnosti
e Obdobie sucastnosti
e Nejaky rok medzi sd¢asnostou a nasledujicim bodom..napriklad 89
e 30.roky 20. storocia
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e Obdobie priemyselnej revolucie

e Obdobie stredoveku

e Obdobie staroveku (mozno by sa viac hodilo nieco vopachat medzi tie skorsie, nech st viac
nahusto, lebo ¢o uz len budem riesit v stredoveku, neviem, ale paci sa mi ta predstava
pokecania si s Homerom..nie Simpsnom)

Hra¢ by sa mohol volne presuvat medzi tymito obdobiami Casostrojom vlastnenym skupinou
Phantom Pain, neskoér vlastnym, pricom l'udia a miesta v tychto alternativnych casoch by boli
navzajom previazané a ¢iny v minulosti by sa odrazali na faktoch v budtcnosti.

Svet

Svet by nemusel byt rozsiahli, navrhoval by som po ¢astiach instancovany. CiZe nejaka jeho ¢ast by
bola vSeobecnd, vkuse pristupnd, ktora by sa menila podl'a toho, ¢o sa v hre udialo. A potom by sa
tam nachadzali inStancie..pre RPG¢karov dungeony..ako fabrika, budova spolo¢nosti a podobne, kde
by sa odohravali tie hlavné misie spojené s pribehom. Vchadzalo by sa do nich cez vchody v tom
hlavnom svete, respektive kliknutim na nejakej vacSej mape sveta (dufam, Ze sa chapeme, ked' nie,
skisim vam to niekedy vysvetlit)

Chytanie druhych agentov

Vzhl'adom na to, Ze vhre nemoOZeme zabijat, iSlo by zrejme oisty druh zmrazovania pseudo
pokrocilou zbraiou. Fungovalo by to na principe podobnom tomu nahananiu duchov, v podani
Mariusa kedysi davno. Hra¢ by musel agenta prenasledovat a mierit pritom ho trafit, tym by ho
zmrazil a mohol vlozit do ?inventara? (toto treba domysliet) Niektori agenti by mohli byt zloZity na
chytenie..napriklad taki, cez ktorych by naSe projektily prelietali na druhu stranu. Takych by bolo
treba najst napriklad vo svete sucastnosti, pripadne blizkej minulosti a odhovorit ho od pridania sa
k Phantom Pain.

Samozrejme zmrazovatko by nemal len nas hrdina, ale aj ti, Co by sme ich nahanali a ako kazdy
spravny agent aj oni by mali povolenie zmrazit :)

Stretnutie samého seba

Ak by sa vratil hra¢ do rovnakého obdobia rieSit nejaky d'alsi problém, nachadzalo by sa tam uz
jeho predoslé ja. Priklad..zastavil stavbu nejakej rafinérie v priemyslenej revolicii ateraz tam
prisiel riesit boj proti moru (mor ako Cierna nemoc). Uz by sa jeho hrdina raz v tom ¢asovom
obdobi nachadzal (nemusel by tam robit to isté Co robil pred tym, povedzme, Ze by sa tam
pohyboval na istych miestach s istou pravdepodobnostou) Hrac¢ by mal zabranit' aby minulé ja jeho
charakteru zbadalo jeho terajsie ja, aby sa predislo ¢asovému paradoxu.

Podulohy
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Popri hlavnej dejovej linii by hra¢ mohol, respektive vo vel'kej Casti pripadov aj musel riesit rézne
podulohy. Niektoré informacie by boli ziskatelné priamo zo sveta alebo rozhovorov, iné by NPC
charaktery rozhodli vyzradit jedine, keby im pomohol pri rieSeni ich problémov. Tie by boli
naviazané na miléniové ciele. Priklady poduloh:

Vyliecit' tete syna liekom, ktory eSte v tej dobe nebol, ten liek by bolo treba ziskat’ v budicnosti od
doktorov, alebo vyrobit vlabaku, podla toho ako komplexné to chceme mat aako vel'mi chce
Marius svoje rastlinky.tu ma napada napriklad fakt vyroba nejakych podpornych elixirov
v budiicnosti z rastlin, ktoré uz v budicnosti nerastu.

Iny priklad by bolo pomdct najst Zene pracu a podobne. Pri vykonavani tychto poduloh je kladeny
vacsi doraz na adventirne prvky, zamyslanie sa nad problémami, zatial ¢o pri rieSeni hlavnej
dejovej linie sd postupy trosku ,,akénejsie”

Challenge

Po6jdem viac menej odrazkovito, lebo si myslim, Ze si to uzZ méze kazdy viac menej predstavit z toho,
¢o bolo uvedené.

Hlavnou ulohou azabavnym prvkom, ktory si myslim, Ze takto koncipovana hra bude mat, je
patranie po zdroji problému, ktory treba odstranit medzi casovymi obdobiami, medzi I'ud'mi
v tychto obdobiach rozhovormi, podl'a predmetov a podobne.

Ked’ by sa zdroj problému podarilo identifikovat, nastipila by ak¢nejsia cast’ hry, kedy by ho bolo
treba nejakym spdsobom odstranit. Niektoré problémy pdéjdu riesit jednoducho dohovorenim
rol'nikovi, pri niektorych by sa hra¢ musel prepracovat k riaditel'ovi nejakej spoloc¢nosti, ktory by
bol v budove strazeny ochrankou a ochranka by hraca vkuse vyhodila, ked by ho zbadala. Alebo by
musel pokazit bager, bez toho aby ho videli, aby odloZil vyrub lesa a podobne. Vo vicSine pripadov
by $lo o to niekam sa preskakat, plazit a nebyt pritom videny.

Pouzivanie viacerych postav pri rieSeni jednej tlohy prinasa d’alsi prvok logiky. Otvaranie dveri
a podobné zalezitosti by si vyzadovali kooperaciu medzi postavami. Niektoré tlohy by si vyzadovali
schopnost, ktord hra¢ nema, ani nemohol mat k dispozicii (prechadzanie stenami?)

Challenge identifikovania problému by sa neskér zmenil na challenge patrania po agentoch a ich
chytanie.

Som aj za zahrnutie nejakych minihier na otvdranie zamkov a podobne, mohli by mat nejaky
logicky charakter, pocitanie a podobne...treba domysliet, je toho dost, o by sa teoreticky dalo.
Posledny challenge, ktory ma pri tvoreni tejto koncepcie napadol bolo predchadzanie ¢asového
paradoxu videnim samého seba. Cim viac by menil hra¢ ¢asy, tym viac ,jeho” by sa v tych ¢asoch
pohybovalo (nemuselo by to byt na ¢isla, skor na pravdepodobnost vygenerovania na urcitych
miestach) a on by musel zabezpecit, aby sa nezbadal.

Priklady questov
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Nejaké priklady som tu uz vol'ne nacrtol, CiZe aby to bolo na jednom mieste, uvddzam nejaké tri
priklady.

Smog na 22. ulici

Hrdina by bol informovany, Ze v nejakej Casti mesta je strasne znecistené ovzdusie, Ze sa tam neda
byvat , Ze deti odpadavaju, rodia sa tam svietiel'’kujici zombici a podobne. On by sa teda rozhodol
vydat sa tam, zistit' o Co vlastne ide. 'udia sa ale boja rozpravat' o tom, ¢o sa tam deje. Vyuzije teda
svoje Specidlne schopnosti na to, aby sa dostal k potrebnym informaciam. Zistuje, Ze v Stvrti je
vybudovana velka fabrika, ktora nespliia Ziadne ekologické kritéria. Zistuje, Ze teraz s tym nic
vel'mi nespravi, vracia sa teda casostrojom do (nasej) pritomnosti, kde zistuje, Ze fabrika je
postavend uz aj tu. Cestuje teda eSte d'alej do minulosti, kde nachadza fabriku rozostavanu. Zase
hl'ada informacie, zistuje, Ze $éf spolocnosti je ovladany nejakou radou, ktord ho ovplyviiuje
natol’ko, aby stavbu nezastavil. Hra¢ nasledne zbiera informacie, kde tohto bossa najst, pri tom
moZe urobit’ nejaki podulohu podobnud tym, ktoré boli spominané vyssie. Ked' zisti, kde sa $éf
nachadza, spristupni sa mu inStancovana oblast’ s tymto miestom a on sa musi s pouzitim svojich
schopnosti, schopnosti charakterov, ktoré ho nasleduju, prepaSovat az k nemu. Potom si pokecat
a vysvetlit mu, Ze to je zly zly napad (nie motorovou pilou) Vracia sa do buduicnosti, kde zistuje, Ze
miesto fabriky tam stoji obchod s knihami a vSetci st st'astni.

Deti nepoznaju lisSku

Podobny princip. Hrdina zistuje, Ze nikde naokolo nie je ziadny les, Ze je mala produkcia kyslika, Ze
niekde nastal problém. Cestuje do minulosti, az kym nenajde v nejakom ¢asovom pasme les, ktori sa
chystaju l'udia akurat vykatovat. On sa k nim na zdklade svojich Specialnych schopnosti prepracuje
a pokazi im bager. lludia si myslia, Ze to bol duch, co strazi les, a tak ho nechaji napokoji Vracia sa
spat, kde nachadza veselé deti hrat' sa v lese.

Chyt nepolapitelného

Ked' by sa pribeh zvrtol smerom k chytaniu agentov, aby uz nerobili voloviny, narazil by nas hrdina
na takého, ktorého sa naSim zmrazovatkom neda zmrazit, lebo ma voci tomu jednoducho
schopnost. Hrac¢ by sa teda musel zamysliet ako takyto problém vyrieSit, vystopovat agenta na
zaklade informacii v niektorej z minulosti (jeho minulé ja) a presvedcit ho, aby sa agentom nestal.
Zmrazit jeho starych rodicov, je tiez rieSenie ;)
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Napady na hru - Marius Sajgalik
Spbsoby gameplay

Macka a my$

Hrac hra rolu mysi medzi viacerymi mackami. Teda v hre je viacero postav, ktorym sa musi hrac
vyhybat. Kazdd ma urcity zorny uhol avzdialenost, do ktorej dovidi. Ked' sa hra¢ dostane do
zorného pola niektorej z tychto postav, prehral. Zorné pole sa da este Clenit tak, ze vo vacsej
vzdialenosti v ramci zorného pol'a postav hrac este neprehra, no vzbudi pozornost’ a postavy za¢nd
nieco tusit, za¢nud byt znepokojené.

Pohyb v ¢asopriestore

Hrac ovlada vyvoj dejovej linie tak, Ze ¢ini rézne rozhodnutia. Kazdé rozhodnutie nejako ovplyvni
dal$i vyvoj hry. Dalej existuji uréité medzniky, ako napr. ked hra¢ ,prehra“ (vtedy je to
nevyhnutné), kedy ma moznost pohybu v ¢asopriestore. Vizualizacia tohto pohybu je realizovana
ako let vesmirom, pricom sa prelinaju rozlicné vyjavy, obrazy, scény, s ktorymi sa hrac uz stretol.
Vyzva spociva v tom, Ze ked’ hrac vie, kam sa chce dostat’ - do ktorej situacie, iseku hry, musi sa
vediet ,trafit“ do tohto vyjavu, ktory sa iba na kratky cas zobrazi po¢as spominaného prelinania.

Je tu problém s uloZenymi hrami. Ak by bolo moZné mat viacero uloZenych hier, nemalo by velky
zmysel hybat' sa v Case, ked'Ze je to mozné pomocou nahravania réznych uloZenych pozicii. Preto
jedno z rieSeni je umoznit hracovi uloZit v jednom hracskom profile vzdy iba jednu poziciu.

Ulohy

Uniknut pred nebezpecenstvom

Hraca prenasleduje nejakd postava, alebo viac postav. Hra¢ musi ucinit rozhodnutie, ktorym
smerom bude d’alej pokracovat. MézZe si vybrat ist do lesa, alebo zist do dediny, alebo mesta, alebo
do puste. Vlese je nebezpecenstvo, Ze hraca najdu podla jeho stop, v dedine a meste si ho zase
mo6zu vSimnut d’alsi I'udia. A mozno, Ze d’alSia vol'ba by mohla byt postavit sa prenasledovatel'ovi,
¢o by vyustilo do nasledujticej ulohy - slovného stuiboja.

Slovny suboj

Toto je herny prvok, na ktorom sa daju postavit vSetky suboje, ktoré sa v inych hrach také casté
a zomiera sa pri nich, akurat, Ze v tomto siboji nemo6Ze nikto zomriet, iba ho jednoducho prehrat.
Slovny stiboj m&ze mat' taktiez viacero charakterov - méze byt zaloZeny na tom, kto je vtipnejsi, kto
koho viac urazi, zosmiesni, ale aj kto preukaze vacsiu skromnost, Ze komu sa da viac verit, kto viac
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chrani prirodu a pod. Princip je vtom, Ze hra¢ ma k dispozicii nejaki mnozinu odpovedi, ktoré
moZe pouzit a ciel'om je najst spravnu postupnost, pri ktorej vyhra. K zabavnosti slovného suboja
prispieva prave humor a vtipnost rozli¢nych kombinacii.

Rozlastit mapu

Hra¢ musi rozlustit mapu, v ktorej je zakédovana poloha nejakého pokladu. Mapa sa da vylozit
viacerymi sposobmi a hrac sa orientuje pomocou roznych indicii.

Pribeh

Hra zacina tak, Ze sa ti sniva sen. V tomto sne su Uplne abstraktne vyobrazené problémy sveta.
Abstraktne znamend, Ze nie je vidiet konkrétny priestor a cas, ale tak ako sa ¢loveku niekedy
v skutocnosti sniva sen, vidi iba nejaké nejasné vyjavy a prelinajui sa rozlicné obrazy. Prebudis sa, je
rano.

IdeS do prace a zrazu vidi$ tieto problémy vSade okolo seba. Ako si mohol byt doteraz taky slepy?
Pocuje$ hadat sa muza so Zenou niekde v byte v paneldku, vidi$ ako okoloidtci zahodi smet’ len tak
mimo smetného kosa, okolo prejde kamién, ktory spdsobi taky smrad, Ze sa zacnes dusit. Tato
scéna skonci tak, Ze vojdeS do budovy, kde pracujes.

Vracias sa z prace a si rozhodnuty aktivne sa postavit problémom okolo seba. Kamarat ti poradi, Ze
by si mal vyhl'adat mudreho starca. Teraz zacina$ svoju put, hnany tizbou najst’ spésob, akym
rieSit tieto problémy. Si presvedceny, Ze tento starec je kl'i¢, pomocou ktorého sa ti to podari.

Na svojej ceste riesi$ rozne problémy a robis rozlicné rozhodnutia. Viackrat sa ti podari najst starca,
no zakazdym so sklamanim zistis, Ze eSte stale si nenasSiel toho pravého.

Na konci sa ti podari najst’ dalSieho starca. Tento krat mas pocit, Ze si kone¢ne dosiahol ciel. Tento
starec ti nevravi, Ze on nie je ten pravy a ze musi$ hl'adat d’alej. Naopak, vd'aka jeho mudrosti sa
dozvedas, Ze uz nepotrebujes d’'alej hl'adat. Nie je to starec, €o si hl'adal. Zistil si, Ze to, ¢o si prezil na
tejto svojej ceste ta vel'a naucilo a na vSetky svoje otazky uz poznas aj ich odpovede.
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