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1. Executive summary

Gra 2d stworzona w silniku unity, gatunku action adventure/RPG. Gra tworzona jest z
mySla o rozwijajacym si€ rynku gier indie. Gra bédzie skierowana do szerokiej grupy
odbiorcow w kazdym wieku. Gra opiera si€ na mechanice prowadzenia karczmy. W
ciagu dnia zbieramy surowce oraz rozwijamy naszg postaC, a wieczorem zajmujemy
sie obstuga w karczmie. Projekt byt inspirowany takimi produkcjami jak:
“Moonlighter”, “Hyperlight drifter” oraz “Children of Morta”. Potencjalny publisher
moZe liczyG na takie zyski jak: Wydanie ciagle rozwijanej gry, Zarobek w przypadku
monetyzacji gry oraz dodatkowy rozgtos zwiazany z naszymi social mediami.
Jedynym ryzykiem jest to, Ze nikt gry nie pobierze.

2. Cel i grupa docelowa

e ZdiagnozowaliSmy brak gry tego pokroju na rynku. RozwigZemy go poprzez
zrobienie gry 2d Action Adventure/ RPG w silniku Unity.

e Nasz produkt bedzie skierowany do graczy w r6Znym wieku. Dolng granica
bedzie wiek 13+ przez fakt Ze zajmujemy si€ sprzedazg alkoholu w naszej
karczmie, a gérnej granicy nie bedziemy posiadaé. Mozna zatozyé, ze
gtéwnymi odbiorcami beda mito$nicy gier indie, uzytkownicy platformy na
ktorej gra zostanie wydana (np. ltch.io czy Steam), retro stylistyki, oraz fani
podobnych produkcji jak nasza (“Moonlighter”, “Hyperlight drifter” oraz
“Children of Morta”).

e Nasz projekt nie posiada docelowego klienta. Planujemy dotrze€ do klientéw
poprzez wiele réZnych metod. Gtéwna metoda bedzie reklama w social
mediach takich jak: Reddit, Twitter, Facebook oraz na forach internetowych.
Nie wykluczamy jeszcze mozliwoSci prezentowania naszej gry na wszelakich
targach poSwieconym gra komputerowym (obecnie w postaci wirtualnym, z
powodu covid-19).

e Produktem projektu bedzie gra stworzona w silniku Unity.

e Gra gtdéwnie wptywa na aspekt samopoczucia klienta oraz jego cheé do
rozrywki poprzez granie w gry.



3. Rynek

Na rynku jest kilka konkurencyjnych produkcji, lecz Zadna nie oddaje w 100% naszej
wizji projektu.

1. Moonlighter - Gra o zarzadzaniu swoim sklepem w ciggu dnia, oraz o wychodzeniu
do podziemi w celu poszukiwania nowych przedmiotéw w ciggu nocy.

2. Hyperlight Drifter - Gra zreczno$ciowa polegajaca gtéwnie na walce z potworami.
Gra posiada rowniez podobn3 stylistyke co nasza gra.

3. Children of Morta - Gra zrecznoSciowa polegajaca na walce z potworami w
przer6znych lochach. Gtéwnie inspirujemy sie nia w kwestii walki.

4. Recettear - An item shop’s tale - Pierwsza gra na rynku o prowadzeniu wtasnego
sklepu w potaczeniu ze zbieraniem towaru.

4. Opis produktu

Opis gry

Gracz jest karczmarzem w Swiecie fantasy, gdzie pracuje w swojej karczmie.
Game-loop podzielony jest na 2 pory dnia. Dzieh i noc. W ciagu nocy gracz bedzie
zajmowat sie swoja karczma czyli miedzy innymi sprzedawat réZne trunki
strudzonym wedrowcom, wynajmowat pokoje itp.W trakcie dnia gracz wybiera si¢ na
wyprawy petne przygdd podczas ktdrych gracz miedzy innymi pozyskuje nowe
wyposaZenie oraz surowce do tworzenia nowych odmian piwa. Gracz musi dobrze
zarzadzaC surowcami oraz staraC si€ wyrobiC jak najlepszg renome.

Ogolny opis fabuty

Jeste§my mfodym adeptem sztuk magicznych, ktérego dziadek niedawno umart,
zostawiajac nam w spadku swojg niewielka karczme. Krotko po tym, jak odwiedzamy
miasto, w ktérym bedzie nam prowadzi¢ karczme, poznajemy oszatamiajaca mtoda
dziewczyne, ktdra okazuje sie cérka wta$ciciela drugiej, wiekszej niz twojej karczmy
w mieScie. Bohaterowie zakochuja si¢ w sobie od pierwszego wejrzenia, lecz jej
ojciec, ktéry widzi w nas konkurencje i patrzy na nas z pogarda nie zgadza si€é na nasz
zwigzek. Naszym celem jest rozbudowa naszej karczmy do stanu, kiedy stanie sie
lepsza niz konkurencyjna karczma, by pokazaC temu niedowiarkowi kto jest lepszy!

Gameplay

Gameplay bedzie opierat sie na 2 gtdwnych filarach. Obstudze karczmy i
podrdZowaniu po Swiecie w poszukiwaniu surowcéw na piwo oraz innych



aktywnoSci. Celem gry jest wybicie si€ na rynku w celu przebicia w popularnoSci
drugiej, wiekszej karczmy w mieScie.

1.

Karczma W karczmie pracujemy przez caty wieczér i noc. Obstugujemy go$ci,
sprzedajac im piwo, wynajmujac pokoje oraz zabawiajac grajkami. Zaczynamy
z mata karczma odziedziczona po zmartym dziadku ktéry nas wychowywat.
Mamy w niej jeden kociot warzelny, 5 miejsc siedzacych przy barze oraz maty
pokdj na zapleczu na wynajem dla goSci. Wraz z rozwojem karczma bedzie si¢
powiekszaé i bedziemy mogli $wiadczyé nowe ustugi jak pokazy taneczne i
muzyczne. W Karczmie waznym elementem bedzie warzenie piwa, na ktére
sktadniki bedziemy zdobywaé podczas misji w terenie. Etap w karczmie to
okoto 10-20 minut intensywnej pracy. ciagte podawanie piwa i spetniania
innych zachcianek go$ci. Kazde wypetnione zadanie zwiekszy poziom
rozgtosu naszej karczmy ktdry jest potrzebny nam do przezwyciezenia rywala
po drugiej stronie miasta.
Miasto Nasza karczma znajduje si€¢ w duzym mieScie, w ktérym mozemy
wykonywac takie czynno$ci jak:

i. Rozbudowa karczmy

ii. Nauka zakleC w siedzibie magéw

iii. Zakup przedmiotdow i sprzedaZ niepotrzebnych

iv. Uprawa roSlin w ogrodzie

v. Rozmowa z NPC
Poza tym w mieScie znajduje sie karczma naszego przeciwnika, duzo domoéw i
zamek kréla.
Gracz nie dostanie dostepu do catego miasta, poniewaz nie podréze po
mie$cie sa celem gracza. Gracz bedzie mogt sie przenosié do réznych czeSci
miasta ktére majg jakieS znaczenie dla gry.

5. Zakres i ograniczenia

Sktad zespotu i przydziat rél

Dominik Strzatko (Team Leader):

System Ekwipunku

System UZywania przedmiotéw
System Warzenia piwa

System obstugi go$ci w karczmie
System dnia/nocy

Ul

Tomasz Grzybowski (Vice Lider, Git Master):

Przeciwnicy + Boss + Al
Loot + loot-table
Ataki podstawowe i umiejetnoSci gracza



Poruszanie si¢ postaci

Mikita Smaliak (Vice Lider):

Grafika w grze

Level Design

Losowe generowanie mapy i rozktadu przeciwnikéw
NPC + Al

Podstawowe interakcje z otoczeniem i NPC

Kamienie milowe w rozwoju projektu

| semestr:

Stworzenie interfejsu graficznego

Zaimplementowanie przeciwnikéw

System poruszania si€, atakdw oraz umiejetnoSci naszej postaci
System ekwipunku

Stworzenie podstawowych scen oraz ukoficzenie game-loopa
Zaprojektowanie grafiki przy pomocy placeholderéw

Il semestr:

Zastgpienie grafik na finalne

Refactoring kodu oraz zwiekszenie liczby prefabéw
Ulepszenie systemu generowania losowych map
Dodanie nowych przeciwnikéow oraz przedmiotow
Ulepszenie systemu obstugi w karczmie

Pefne udZwiekowienie

Dodanie interaktywnych sklepéw na mapie
Ulepszanie NPC, dodanie drzewka dialogowego

Ograniczenia projektu

Gra bedzie dostepna na platformie PC. Zaktadany mozliwo$¢ przeportowania
gry rowniez na PS4,PS5, XBOX One, XBOX Series X, Nintendo Switch oraz
Smartfony.

Wymagania sprz€towe do uruchomié gre to: Dobry komputer

Aplikacje zbudowane za pomoca Unity moga dziataé na wiekszo$ci urzadzen i
systemow.
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Minimum requirements

Windows 7 SP1+
macOS 10.12+

Ubuntu 16.04+

SSEZ2 instruction set support.

Graphics card with DX10 (shader model 4.0)
capabilities.

iOS 9.0 or higher.

OS 4.1 or later

ARMv7 CPU with NEON support or Atom CPU



