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1. Executive summary (max. 150 stéw)

Gra skierowana jest do wszystkich graczy grajacych na komputerach z systemami
operacyjnymi windows oraz linux, zostanie wydana na platformie itch.io. Aplikacja
szczegolnie zainteresuje fanow gier takich jak “Binding of Isaac” oraz “Lost Castle”. Gatunki,
w ktore gra bedzie sie wpisywac to przede wszystkim: roguelike oraz Hack & slash. Wydanie
gry pozwoli nam na zbudowanie spotecznosci wokét naszej gry, ktéra bedzie naszym
potencjalnym klientem w przysztosci. Ryzykiem jest mozliwos¢ matego zainteresowania grg

2. Cel i grupa docelowa (min. 150 stow)

Celem projektu jest stworzenie jednoosobowej gry komputerowej typu roguelike
“Hack’'n’Slash” na silniku Unity oraz opublikowanie jej na platformie itch.io. Gra ma by¢
dostepna na komputery z systemem windows oraz linux. Naszg grupg docelowg sg osoby w
wieku nastoletnim jak i starsi gracze. Mozliwo$¢ dotarcia do tak szerokiej grupy odbiorcéw
ma nam dac¢ potaczenie popularnego gatunku roguelike z estetykg cyberpunkowa, ktéra
dzieki ogromnemu zainteresowaniu generowanym przez bliskg premiere Cyberpunka 2077,
moze przyciggnaé oczekujacych na premiere graczy do nas. Jednoczesnie fakt, ze nasza
gra bedzie zupetnie inna od Cyberpunka, gracze ktorzy skoncza w niego graé moga chciec
sprawdzi¢ wiecej gier w tym klimacie, co bedzie oferowaé nasza gra. Chcemy zaoferowaé
graczom produkt ktory bedzie niezobowigzujacy, pozwoli na krotkie lub dtuzsze rozgrywki
tak by nie czuli sie zobligowani do poswiecenia kilku godzin rozpoczynajgc nowg runde. To
czy graczom gra sie spodoba bedziemy mogli oceni¢ poprzez komentarze i mozliwos¢
oceny na platformie itch.io

3. Rynek (min. 3 konkurencyjne produkty)



Children of Morta - gra roguelike, hack’n’slash. Posiada grafike pixelartowa, ktéra to stata sie
juz na tyle popularna i tak czesto uzywana, ze potrafi odepchna¢ od siebie czes¢ graczy.
Nasz produkt stawia na prosta, acz przyjemng oprawe 3D. W tej grze nie mozemy zmienia¢
ekwipunku, tylko trzeba zmienia¢ postac¢ ktérg mamy zamiar gra¢. W naszej produkcji
owszem zmiana umiejetnosci tez bedzie wymagata zaczecia nowej rozgrywki, lecz
ekwipunek bedzie mozliwy do zmian w locie. Children of Morta jest za to chwalona za dobrg
fabute, ktéra pcha nas do dalszego grania, jak i charakterystyczne postacie. W przypadku
naszej gry fabuta jest raczej prosta i daje tylko pretekst do rozgrywki, niz co$ co bedzie nas
ciagna¢ do dalszego grania.

The Binding of Isaac - gra roguelike, action rpg. Jest wiele cech wspdélnych miedzy tg grg i
naszg jak losowo generowane poziomy sktadajace sie z pokoi, boss na kohcu kazdego
poziomu. Jest réwniez wiele rzeczy ktére sie roznig np. w naszej grze jest ekwipunek z
przedmiotami, pewien postep ktéry przechodzi z nami po $mierci do nastepnej rundy czy
umiejetnosci bohatera. The Binding of Isaac umiejetnosci rozpatruje jako przedmioty
zdobywane w danych podejsciach do gry, ktére podnoszg statystyki lub zmieniajg dziatanie
pewnych mechanik. Pewne zatozenia rozgrywki sg podobne jednak sam styl grania rozni sie
diametralnie.

Lost Castle - rowniez gra typu roguelike. Z wyjatkiem grafiki, ktora jest 2D gra dzieli duzo
podobienstw z naszym produktem. Gracz porusza sie po poziomach, ktére posiadajg pewien
typ wrogow, na koncu danego poziomu pojawia sie boss. W grze réwniez ukryte sg skrzynki
z ktérych wypadajg przedmioty, ktérych mozemy uzywac. Wada tej gry jest zbyt wolna
rozgrywka - postaramy sie narzuci¢ wieksze tempo w naszej grze dodajgc kilka umiejetnosci
pozwalajgcych na szybkie poruszanie sie lub teleportacje oraz strzelanie podczas ruchu.

4. Opis produktu (min. 3 moduty/epiki)

e tatwa dostepnos¢ - aplikacja bedzie dziata¢ zaréwno na systemach windows jak i
linux bedzie mozna jg pobrac ze strony internetowe;.

Sterowanie za pomocg klawiatury oraz myszy.

Gracz moze wchodzi¢ w interakcje z niektérymi NPC (bohater niebedacy graczem)

5 Poziomow w kazdym poziomie okoto 10 pokoi ktore sg losowo losowo generowane
5 Bossow - wrogowie z umiejetnosciami

Ekwipunek z mozliwoscig zaktadania przedmiotow

Umiejetnosci, ktdre gracz bedzie mégt uzywaé

Gracz moze poruszac sie po mapie.

5. Zakres i ograniczenia
Pawet Stelmach - implementacja w silniku unity

Jakub Skwiercz - implementacja w silniku unity



Jakub Goéralczyk - modele, animacje, implementacja w silniku unity.

Projekt podzielilismy na 2 czesci:
koniec | semestru - Stworzenie Grywalnego prototypu z menu gtéwnym, petlg gry kilkoma
prostymi przeciwnikami oraz podstawowym sterowaniem gracza

koniec Il semestru - Umieszczenie na platformie itch.io gotowej grywalnej gry z 5 losowo
generowanymi poziomami na koncu kazdego znajduje sie boss - przeciwnik z
umiejetnosciami.

Semestr I

Poruszanie sie postacig
Kamera podgza za graczem
Atakowanie przeciwnikow
Generowanie poziomow
Przemieszczanie sie pomiedzy pokojami
Uzywanie umiejetnosci
Uzywanie przedmiotow
Szkielet menu gtéwnego
Szkielet ui

Minimapa

Statystyki gracza

Ai przeciwnikéw
Zarzadzanie ekwipunkiem
Model gtéwnego bohatera

Semestr II:

Dodanie wiekszej ilosci przeciwnikow
Dodanie walk z bossami

Dodanie wiekszej ilosci przedmiotow
Dodanie drzewka umiejetnosci
Dodanie wigkszej ilosci umiejetnosci
Dodanie wymiany z NPC

Dodanie funkcji rozmowy z NPC
Dodanie fabuty

Dodanie dzwieku

Dodanie skrzynek z przedmiotami
Tutorial

Poprawienie wygladu Ul



