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Popis projektu

Darfall je strategicka hra s prvkami RPG, ktoré su v hre zastupené prostrednictvom
hrdinu, ktory je déleZitou sucastou bojovej, ale aj ekonomickej ¢asti hry. Hra¢ sa ocita v
krajine zamorenej temnymi silami a jeho Ulohou je v prvej faze vybudovat zakladriu, ktord
musi kazdu noc odolavat stupnujicim sa Utokom nepriatelov. Po vytvoreni dostatocne
silnej skupiny bojovnikov je Ulohou hraca vyéistit krajinu premorenu nepriatel'mi.

Podobné projekty

Age of Darkness Don’t Starve Banished

Warcraft 3 Stoneheart 8-bit Hordes

Hra je inSpirovana viacerymi titulmi, ¢i uz ide o klasicke herné prvky svojich zanrov, alebo
grafické spracovanie vo voxeloch.
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Popis unikatnych prvkov projektu

Mechanika zamorenych lokalit

Pri generovani mapy su nahodne vytvorené nepriatel'ské kempy, ktoré vo svojom okoli
generuju zamorené Gzemia. |de radovo o desiatky kempov, ktoré mézu zaberat zhruba
50% celej mapy, a kazdy z nich je priradeny do urcitej skupiny podla intenzity zamorenia
(1,2, 3). Intenzita/sila zamorenia ovplyvnuje velkost Ubytku Zivota na danych polickach.
Vo v§eobecnosti bude platit, Zze ¢im silnejSie zamorenie, tym silnejsSie jednotky bude
hrac potrebovat na znicenie tohto Gizemia. Po zni¢eni daného kempu zamorenie mizne.
Naopak pri necinnosti hraca zamorenie casom pribuda.

&
zakladna

J
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Prepojenie RPG mechanik so strategickym zanrom

Hrac prostrednictvom akcii s hrdinom ziskava predmety, ktoré nasledne sluzia na cinnosti
spojené s rozvojom strategickych/budovatel'skych prvkov hry. Napriklad hrdina bude mat
za Ulohu v réznych nepriatel'skych kempoch ziskat sucasti "magického meca", ktoré
nasledne budova "kovaca" dokaze premenit na "'magicky mec", ktory posluzi na splnenie
hlavného ciela. Alebo hrdina ziska predmet "luk”, ktory je potrebny na najatie "lukostrelca”,
pripadne iné vzacne predmety, ktoré posunu celkovy vyvoj mesta a jednotiek na vysSiu
uroven. V ramci svojich zanrov su tieto mechaniky pomerne bezné, ale v kombinacii RPG
+ stratégia vedia priniest hracovi novy herny zazitok.

Tma vs. Svetlo

V hre funguje ¢asovy systém, ktory sa stara o striedanie dna a noci. To prinasa odlisSny
herny styl pocas tychto faz. Cez den sa hrac sustredi na vystavbu zakladne a obrany,
pripadne objavuje a bojuje v okolitej krajine. Naopak v noci sustredi vSetko na obranu, kde
plati pravidlo, ze v tme su nepriatelia silnejsi, naopak svetlo prinasa vyhodu pre hraca a
jeho jednotky. Tato mechanika ma prostrednictvom prace so svetlom vytvarat v hre
napatie, o je aj prepojené s potrebou stavat "Lampy", ktoré reprezentuju relativne
bezpecie. Tma v noci vyrazne dotvara atmosféru hry, ked’ze priamo ovplyvnuje
gameplay, kedy je pre hraca rozhodujtce v ktorom momente zaregistruje nepriatel'ské
jednotky a prisposobi tomu obrannu stratégiu.

Hrdina inSpiruje okolie

V pritomnosti hrdinu st robotnici inSpirovani a ziskavaju (produkuju) suroviny vyrazne
rychlejSie. Tato funkcionalita vytvara dilemu, ¢i ma hrac ostat s hrdinom na zakladni a
podporovat ziskavanie primarnych surovin (napr. drevo a kamen), alebo sa ma vybrat do
divociny, kde je moznost ziskat iny typ surovin (napr. mana orby, méso), a zaroven
levelovat hrdinu.

Cielova skupina

Strategické a RPG hry hravaju prevazne muzi. Voxelova (jednoduchsia) grafika je zas
popularna u mladsej generacie. Na zaklade tychto predpokladov je primarna cielova
kategoria zadefinovana ako muzi od veku 15 rokov.
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Herna mechanika

Metalevel (Mapa)

V prvej faze hry (Early Access) bude mapa obsahovat zakladnu sadu levelov (3-5) z
jedného biotopu. Vacsina levelov bude mat mierne odlisny ciel ako napriklad:

1. ubrénit zdkladnu a zneSkodnit okolité pohrebiska (demo)
2. vydrzat napor utokov kym nedorazia posily
3. postavit oltar (délezita surovina bude ukryta v jednom z mnohych pohrebisk)

Core Loop (3 zakladné loopy: Tazba, Utok, Obrana)

‘ +-Suroviny
~ Vylepdenie | + atoa
_> GkoWOVV\I k\{ 7 (Prevo, Jedlo, ..)
(Robotuik, Farma, ..)
--Suroviny
- WMana orby
\ + WMawa orby
+ Skdsevnosti
Akcia W +-Suroviny
P
(vistavba, boj, ..) ‘ : ik
> (boj v lese)
--Vojaci-(?)
\ v .
~ Vylepdenie
— armady
(Vojaf,_gﬁc;‘g;e{\;w\jme, ) | ok orb\{
- WMava orby + Skdsenosti
—

Obrava

(nolnd invdzia)

--Vojaci-(?)

N e e e ]

S Ciel
(podia levelu)
7N
> Preiitie

~ Budovy (2)

Zdakladna mechanika hry je zaloZena na dileme, ¢i sa hrac¢ rozhodné investovat svoje

zdroje do "Vylepsenia ekonomiky", alebo "Vylepsenia armady"”, a zaroven plati, ze tieto
odvetvia sa havzajom potrebuju a ovplyviuju. Na splnenie ciela je potrebné v spravnom
pomere vybalancovat tri zakladné piliere hry: Tazbu, Utok a Obranu.
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Suroviny g O .”

Primarne suroviny: Drevo, Kamer, Zelenina, PSenica, Mdso, Zelezna ruda, Strieborna ruda,
Kozusina, Mana orby (Specidlna surovina)

o Mana orby - magicka surovina, ktora predstavuje energiu Zivota. Je ju mozné ziskat
zo zivych a v obmedzenom mnozstve aj nemrtvych nepriatelov. Tvori jednu zo
zakladnych surovin potrebnych na vytvorenie jednotiek (robotnikov, aj vojakov).

Sekundarne suroviny / produkty: Uhlie, Dosky, Chlieb, Zelezné tehly, Strieborné tehly, Luk,
Me¢, Zelezné brnenie, Strieborné brnenie, Kon, Roba pre maga,

o Uhlie - jednou z prvych a délezitych sekundarnych surovin, ktoré hrac potrebuje na
prezitie a rozvoj zakladne je uhlie, ktoré sa pouziva ako palivo pre lampy.

Budovy

Hrad - hlavna budova, ktora dokaze vytvarat robotnikov. DokaZe uzdravovat jednotky v jej
dosahu. Taktiez sluzi ako skladisko a vydajna jedla. Nie je mozné mat viac hradov. V
pripade znicenia sa ukonci level.

Budovy z primarnych surovin - Drevorubacska chata, Bana (na rézne rudy), Farma na
jedlo, Dom, Pec na vyrobu uhlia, Skladisko, Tesar, Kasarne, Cesta

o Dom - nutna stavba na zvySenie kapacity robotnikov
o Kasarne - urcuju kapacitu vojakov, a tiez sa cez danu budovu vytvaraju vojaci

Budovy zo sekundarnych surovin - Lampa, Farma na psenicu, Pekaren, Kovac, Taviaren,
Kaplnka, Chata na vzdialenu tazbu, Stajna, Kamenar, Krajcir

o Lampa - vytvara osvetlent zénu, v ktorej je mozné stavat dalSie budovy. V noci na
svoj chod potrebuje uhlie. Ak je rozsvietena, znizuje silu nepriatelov. Taktiez je
mozne za mana orby aktivovat magicku funkciu, ktora este viac oslabi nepriatelov.
Kaplnka - zvySuje produktivitu/silu jednotkam.

Kemp na vzdialenu tazbu - pomerné draha budova, ktord moze byt postavena aj
mimo radiusu lamp, avSak v noci nie je aktivna, teda neprebieha ziskavanie surovin.
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Za jej pomoci je mozne pocas dna tazit rudy, ale aj drevo. Zaroven sluzi ako
skladisko a vydajna jedla.

Obrana/Opevnenie

Ulohou hréca je chranit svojich [udi po¢as noénych invazii. Na to vedia dobre posluzit
budovy uréené na obranu - Drevene palisady, Hradby, Brana, Strazna veza, Balisticka veza
a Pasce.

Hrdina

Najvyznamnejsia jednotka v hre je hrdina. Pribehovo reprezentuje postavu, ktora bola
vyslana na zastavenie utoku nemrtvych prichadzajucich z Darfallu. Bojom nabera
skusenosti a zvySuje svoje parametre Utoku a zivota (HP-Cka). Levelovanim hrdinu mu
hra¢ odomyka kuzla, ktoré dokaze hrdina pouzivat v boji. Tieto klzla sa po pouZiti
obnovuju v priebehu casu.

Jednotky

Robotnici - produktivna jednotka, ktora sltzi na tazbu surovin a vyrobu produktov.
Konzumuiju jedlo; kvalitnejSie jedlo, pritomnost hrdinu a kaplnka im zvysuju produktivitu.
Robotnici nebojuju, v pripade nebezpecenstva sa utekaju skryt do najblizsej budovy. Na

ich vytvorenie je potrebné jedlo, mana orby a dostatocna kapacita domov.

.

Vojaci - bojova jednotka, ktora sluzi na Utok a obranu. Vojaci konzumuiju jedlo; kvalitnejsSie
jedlo, pritomnost hrdinu a kaplnka im zvysuju bojovu silu. TaktieZ bojom naberaju
skusenosti, Co ich robi silnejSimi. Vojenske jednotky:

o Spearman (Kopijnik) - zakladna bojova jednotka na ktorej vytvorenie je potrebné
drevo, mana orby a jedlo. Jedina jednotka, ktora dokaze byt vytvorena z primarnych
surovin.

o Archer (Lukostrelec) - dokaze zlikvidovat nepriatela na dialku. K vytvoreniu
lukostrelca je okrem mana orbov a jedla potrebny aj sekundarny produkt - luk.

o Berserker (Sekernik) - relativne silna jednotka, dokaze prebit brnenie.
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Healer (Mag) - primarne uzdravuje ostatné jednotky. Dokaze tiez Utocit na dialku,
ale jeho utok je slabsi v porovnani s lukostrelcom.

Horseman (Kavaléria) - jednotka na koni, ktora sa dokaze rychlo presuvat medzi
roznymi frontami.

Knight (Rytier) - silnd jednotka, ktord dokaze nahradit niekolkych kopijnikov.
Paladin - po hrdinovi druha najsilnejSia jednotka v hre.

NPC (jednotky neovladané hracom)

Typy NPC:

O

Zver - do tejto kategdrie sa zarad'uju zvierata, ktoré je mozné lovit na ziskanie
potravy, pripadne kozusiny.

Monstra - myticke bytosti, ktoré prisli z Darfallu spolocné s nemrtvymi
Orkovia - nepriatel'ska rasa, ktora utiekla mimo svojho Uzemia pred nemrtvymi
Nemftvi - hlavny nepriatel, ktory sa snazi znic¢it vSetko zivé

Monstrd, Orkovia a Nemrtvi maju svoje jednotky, ktoré dokazu utocit na blizku (melee), ale
aj na dialku (ranged). V obmedzenom mnozstve sa budu v krajine nachadzat aj "Bossovia"
- najsilnejSie jednotky nepriatelov.

Lokality na mape:

O

Pohrebiska - lokality premorené nemrtvymi. Pohyb na tychto miestach postupne
ubera zivot ludskym jednotkam, az do zniCenia oltaru v strede pohrebiska.
Kempy nemrtvych - vytvaraju zamorenie vo svojom okoli. Intenzita zamorenia a
zlozenie nepriatelskych jednotiek ovplyvnuju zvolenu stratégiu, ktorou ich dokaze
hrac znicit.

Jaskyne monstier - skrySe pre monstra (obrovské mysi, pavuci, vikodlaci). Niektoré
jaskyne generuju poc¢as obrany dalsie monstra (napr. kazdych 10 sekind).
Kempy orkov - osidlenie, kde Ziju orkovia. Hrac ich dokaze zneskodnit a ziskat
cenné suroviny, ako aj mana orby. Ak orkovia zaznamenaju pohyb v ich okoli, tak
utocia.

Kusy kamenov a dreva - sluzia ako bonus k zakladnym surovinam, ktoré hrdina
dokaze priniest z vypravy.
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Diagram Obrazoviek

Preloader You Won ¥ Gawme Over \I/
[ | Gawme Over
DARFALL Vou Wow Load Game
Back to Map

Back to Main Menu

\‘/ v

Wain Mewu — Wap Py TIvgame Menu
‘ I ‘ \\ ‘ ‘ Save Game X
Cownti [ ¢ )
P M/d on mme— \& Gt J, ) & (€s¢) Load Game
Loa Qmmo S "_'—"ﬁ‘ 1 ,® : S Options
— Options =t =] Back to Map
Quit A S\ 7 | .
| gl i / Back to Main Menu
I il |' l| "
1 |
______ 1
: > (Esc)
Optiovs v Load Game v
X X
Video Settings Saved game A
Autio Settings Saved game B
Cowtrols Saved game X

Priemerny herny cas

Priemerny herny ¢as sa odhaduje na 2 - 4 hodiny na jeden level. Do prvej verzie (Early
Access) sa planuje zaimplementovat 3 - 5 levelov so zakladnym biotopom, ¢o
predstavuje interval 6 - 20 hodin herného ¢asu. Predpoklada sa urcita krivka ucenia, o
bude znamenat opakovanie levelov, tym padom tento ¢as mdze radovo nardst na
desiatky hodin. Do buducna sa rata s pridanim novych biotopov (zimna krajina, modiare,
lavova krajina) v ramci metalevelu, ¢o ndsobne navysi pocet leveloy, a tym padom aj
celkovy herny cas.
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Opis priebehu hry

1. Po vygenerovani mapy konkrétneho
levelu sa hrac ocita s hrdinom a
zakladnou budovou (hradom) v strede
mapy. Vo svojom okoli ma niekolko
lozisk kamena a pomerne dostatok
stromov.

2. Ako prvé je nutné zabezpecit zakladné
suroviny, na zaciatku hlavne drevo a
kamen. K tomu je za potreby vytvorit
robotnikov a priradit ich na konkrétne
pozicie.

3. Hrdina medzi tym odhaluje okolie,
stretava prvych orkoy, s ktorymi bojuje a
vitazi. Za odmenu ziskava mana orby.
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4. Po neskorom navrate na zakladnu
hrdina motivuje svojich robotnikov, ktori
dokazu ziskat potrebné suroviny v
kratSom Case. V mestecku hrac postavil
nové domy a pec na vyrobu uhlia.

5. Prvé uhlie hrac¢ hned investuje do
vystavby lampy, ktora mu pomaha pri
obrane prvych nocnych utokov.

6. S pribudajucimi surovinami je mozne
rozvijat mestecko. Pribudaju farmy na
zeleninu a kasarne.
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7. K hrdinovi sa pridavaju prvi traja
vojaci, ktori mu pomahaju objavovat
nové casti mapy.

8. Prvé drevené palisady chrania oblast s
drevorubacom a banou. Sektor osvetluje
jedna z dalsich lamp. Pocas noci sa
podari opat ubranit no¢nej invazii.

9. Hrdina s vojakmi objavuje kemp orkov,
ktory sa im podari znicit, a tak ziskat
zaujimave suroviny.
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10. Prichadza dalSia noc a s hou aj opat
silnejsi Utok nemrtvych. Tento krat sa do
obrany zapojila uz aj postavena veza a
zredukovat silu nepriatela pomahala aj
lampa.

11. PocCas nasledujuceho dna sa dari
hracovi znic¢it jedno zo Styroch
pohrebisk, ¢im sa priblizi k naplneniu
ciela.

12. Nasledujucu noc je invazia tak silng,
Ze nemrtvym sa podari zneskodnit celu
obranu, dostanu sa az ku hradu, ktory
nicia, ¢im ukoncuju nadeje hraca na
uspesne prejdenie levelu.
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Pribeh

Pribehova linia hry bude reprezentovana na mape kontinentu "Ebora", ktory je po
starociach opat zamoreny temnymi silami prichadzajucimi z "Darfallu”. Hrac¢ bude
postupne prostrednictvom jednoduchych instrukcii na tejto mape sprevadzany levelmi.
Hrac je vyslany do danej lokality, aby ju vycCistil od nepriatelov a zabranil postupu
nemftvych do hlavného mesta "Lucent”. Samotny kontrast svetla a tmy je nosnou ideou
ako v pribehovej Casti, tak aj prostrednictvom hernych mechanik. Energiu zivota v hre
reprezentuju "mana orby", vdiaka ktorym dokaze hrac vytvarat robotnikov a vojakoy, ale aj
pouzivat nadprirodzené schopnosti (napriklad magicku svetelnt auru Iamp, ktora oslabuje
nepriatelov).

Do buducna bude moZzne na zaklade tychto primarnych ¢ft vytvorit pilnohodnotny pribeh.
V prvej verzii hry sa s tym kvoli narocnosti nepocita.

Zvuky

Hudba - hra bude sprevadzana atmosférickou hudbou. V plane je implementovat viacero
hudobnych podmazov pre dennid a noénu tému, ktoré sa budu pustat v nahodnom poradi.
Zasadna zmena atmosféry prichadza pri striedani dfa s nocou. Hudobny doprovod v noci
ma posobit viac dramaticky a dotvarat atmosféru napatia a strachu.

Zvukové efekty - vacsina akcii hraca bude sprevadzana zvukovou odozvou. Déraz sa bude
klast hlavne na efekty pocas bojov.

Vekova klasifikacia

V zavislosti od spracovania hry sa predpoklada oznacenie PEGI 12, a to z dovodu ze
zobrazené nasilie a suboje, ako aj cela hra budu vizualizované pomerne jednoduchou

TM
FEAR

nerealistickou grafikou.

T™

12:6

— - V Q
www.pegi.info VIOLENCE
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Prieskum trhu

Kingdom and Castles (grafika, gameplay) - 07/2017

Viac ako 19 500 recenzii na Steame.

StoneHearth (grafika) - 07/2018

Viac ako 8 750 recenzii na Steame.

supply, er, defend your people, monitor
their moods, and find ow and expand,
facing challenges at e

Minecraft (grafika) - 10/2011

Celosvetovy fenomeén, ktory aj viac ako po desiatich rokoch od vydania dokaze zaujat
2,8M - 3,6M subezne hrajucich hracoy, ¢im stale patri medzi najuspesnejsie hry
sucasnosti (zdroj: techacake.com).
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Age of Darkness (gameplay) - 10/2021

Viac ako 3 100 recenzii za necely polrok od vydania.

DARKRKNEO O

FINALSTAND

[EW UPDAT

Age of Dark Final Stand is a dark fantasy
survival RTS wher must illuminate, build and

Diplomacy is Not an Option (grafika, gameplay) - 02/2022

Viac ako 1 800 recenzii mesiac po vydani.

You were born a feudal lord. Sounds good, right? But
you're bored of hunting, executions and tournaments.
Even of feasts with b | maidens. The only
dream left rounded by hordes of
enemies. You wo ste no time on negotiation.
This is your chance to show'em who is in charge

Na zaklade vySSie uvedenych a dalSich hier, ktoré sa stale teSia popularite je mozne
predpokladat, Ze hraci maju vzdy zaujem aj o "voxelovd" nerealisticku grafiku, a tiez
Standardné strategické mechaniky. To je aj zdmerom projektu, vytvorit jednoducho
realizovatelnu grafiku, ktora ponukne standardny gameplay obzvlastneny o inovativne
prvky.
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Zamer projektu / Marketing

Charakter projektu, a to, ze na hre pracuje iba maly tim l'udi dovoluje variabilné planovanie.
Hra bude vydana vo verzii Early Access a pre hracov bude poskytovat zakladny "survival"
maod s réznymi cielmi, pricom replay-abilita bude zabezpecena proceduralnou generaciou
levelov, ktoré budu zobrazené na jednoduchej meta level mape. Podla odozvy od hracoy,
respektive rentability projektu mame v zalohe dalSie napady ako rozsireny metalevel, nové
biotopy, pribeh (cut-scény), pripadne multiplayer. Tieto vSak nie si obsahom dokumentu
pre FPU a nie je na nich ziadana podpora.

V idedlnom pripade planujeme hru vydat vo verzii Early Access v Q1 2023, pricom stéle aj
po vydani budeme pracovat na verzii zadefinovanej v tomto dokumente. Cas vydania
zalezi aj na Uspesnosti marketingovych kampani a pocte wishlistov nazbieranych pocas
tychto kampani.

Marketing

V ramci marketingu sa chceme prioritne zamerat na online festivaly (zadarmo, aj platené)
ako napriklad Steam Next Fest, CZ/SK Games Week, MIX, a pod. Zo socialnych sieti sa
najvhodnejsie javi reddit, ale vyskisame reakcie publika aj na ostatnych sietach ako je
facebook, twitter, tik tok, ¢i youtube. Na socialnych sietach planujeme zdielat prispevky z
prostredia vyvoja hry, ¢i uz v podobe obrazkov, kratkych videi, alebo gameplayu. Svoje
aktivity prispdsobime na zaklade reakcii na jednotlive kreativa. Ako hlavny komunikacny
kanal s komunitou bude sluzit discord, takisto sa prostrednictvom web stranky budeme
snazit vytvorit mailing list nasich fanusikov.

Zhrnutie

Darfall ma byt hra, ktora poskytne hracom mix réznych mechanik zo Zanrov survival,

strategickych a RPG hier. Na svoje si pridu "Prieskumnici’, "Budovatelia’, "Bojovnici’, aj
"Crafteri", pricom cielom je tieto kategdrie vyvazit do rovnovahy.
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Ovladanie

Na ovladanie hry sa pouziva kombindcia klavesnice a mysky. UzZivatel bude mat moznost

nastavenia vlastnych klaves.
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Menu Jedvotiek budovy
Cyklevie
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