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Sazetak

Glavni naum za ovaj zavr$ni rada je iskoristit sva steCena znanja iz dizajna i dio znanja
programiranja koje sam stekao na visokom ucilistu Algebra, te ih prakti¢no primijenit na izradi
ovoga Game Design Dokumenta (GDD-a) i time pokazati svoje znanje i struku u tim
vjestinama. Dokument je plan i tlocrt po kojem ¢e se video igra graditi, opisati ¢e kako trebaju
pojedini dijelovi igre funkcionirati jedni s drugima, te ¢e sadrzavati sve vazne elemente koji su

potrebni kako bi se izveo krajnji proizvod.

Kljucne rijeci: game design document, dizajn video igre, video igra, igra

Summery

The main idea for this final work is utilizes all the acquired design knowledge and part of the
programming knowledge | have gained at the Algebra College and practically apply it to the
design of this Game Design Document (GDD) and to showcase my knowledge and skills in
those skills. The document is plan and floor plan that the video will play to build, it describes
how each part of the game should work with each other, and it will contain all the important
elements needed to finish the end product.

Keywords: game design document, game design, video game, game
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1. Uvod

Cilj ovog rada je izraditi potpuni game design document (GDD), sa svim potrebnim vizualnim
i mehani¢kim elementima koji se kasnije mogu iskoristiti kao temelj za izradu kompletne video

igre. Detaljno ¢e se prikazat proces dizajniranja pojedinih dijelova dizajn dokumenta.

Kao osnova za rad su koristeni podaci iz 3 knjige o0 razvoju video igara. The art of game design:
A book of lenses i Game design workshop: A playcentric aproach to creating innovative games
su izabrane zbog svog fokusa na op¢i razvoj video igara od ideje do dovrSenog proizvoda, a
Game Mechanics Advanced Game Design zbog svog fokus na razvoj samih mehanika igre,

kako ih testirati i balansirati.

Svako je poglavlje u radu usredotoc¢eno na jedno od elemenata GDD-a. U drugom poglavlju
definiram i opisujem svrhu pregleda. Trece poglavlje sluzi za opisivanje price i njene svrhe u
igri. Sljedeca tri poglavlja analiziraju Zanrove u kojima se igra nalazi, publiku tih Zanrova,
trziste i platforme gdje se takve vrste igara prodaju i u kakvom opsegu, te na kraju koji su
optimalni nadini distribucije igre u danagnje doba. Sesto poglavlje se bavi oéekivanjima publike
koja bi bila zainteresirana za ovakvu vrstu igre. Sedmo poglavlje se usredotocuje na pojedine
etape igre. Osmo poglavlje razmatra mehanike igre, element koji svaki izvora spominje kao
najvazniji. Deveto poglavlje je fokusirano na dizajn i svrhu audio-vizualnih elemenata igre.
Deseto poglavlje je opis tehnickih svojstva prema kojima Ce igra ciljati. Idu¢a dva poglavlja se
usredotoCuju na potencijalne troSkove igre te njen marketinSki pristup. Na kraju trinaesto
poglavlje prezentira GDD u sroenom formatu. Svako poglavlje opisuje svoju temo u §to je

moguce detaljno formatu koliko su to izvori dopustili.



2. Pregled

Aschenwelt je takticka strategija na poteze gdje igra¢ kontrolira svoje pleme kobolda; malih
covjekolikih gustera, zle naravi. Mora ih voditi kroz pusto$i njihova razrusena svijeta, gdje
svatko igra protiv svakoga. Mora graditi vojske i okupljati saveznike kako bi osigurao svoje
mjesto iznad ostalih i kako bi dobio sigurnost u brojevima. Svijet je dugo ostavljen prazan.

Doslo je vrijeme da ga se ponovno popuni 1 u€ini sigurnim.

Svrha pregleda je da prenese glavne karakteristike igre, njenu pricu i §to moze igra¢ ocekivati

od nje u nekoliko kratkih recenica. Takoder sluzi developerima kao kamen temeljac prema

¢emu c¢e ciljati tokom razvoja i $to zele tematski ostvariti sa zavrSenom igrom.

Slika 2.1 Umjetnicka reprezentacija kobolda



3. Prica

Prica je vazan element igre koja ubacuje igraca u svijet koji mu je prezentiran. Ona igracu
pomaze pretvoriti dosadnu aktivnosti u stvar zabave. Vezivno je tkivo koje spaja sve ostale
elemente igre u jednu logicku cjelinu, povecavajuci njenu realnost igrac¢u. Kako bi igra imala
integriranu pricu, igra¢ mora imati izazove koji se poklapaju sa ciljem koja mu je prica zadala,
inace cijelo iskustvo pati. Sam sastav pric¢e je manje vazan od njene postojanosti. Jedno malo

neslaganje elemenata moze unistiti realnost cijeline.[1]

3.1. Postava price

Postava je vremensko 1 geografski definirano mjesto radnje unutar price. Literarni je element,
koji pomaze u pokretanju raspolozenja i radnje pri¢e. Ona je svijet koji ukljucuje kontekst izvan
neposrednog okruzenja price. Elementi postave mogu biti kulturni, povijesni i zemljopisni.
Radnja igre se odvija unutar postave. Postave price moraju biti lako shvatljive i odmah

razumljive igracima kako bi se lako mogli ubaciti u glavnu radnju.

Slika 3.1 Umjetnicka prezentacija pustog krajolika

Radnja se odvija na unistenom svijetu gdje je tek nekolicina rasa uspjelo prezivjeti smak svijeta
koji su bogovi prouzrodili. U ratu gdje su i sami sebe unistili. Kojih je god naroda i civilizacija

bilo prije sada su jedino ostala plemena koja se sje¢aju boljih vremena. Crna ¢ada prekriva sve



povrsine koje moze. Zelenila gotovo i nema viSe. Sunca dugo nije bilo. Do nedavno. Ova je
radnja namjerno odabrana zbog svog tmurnog raspolozenja, jer daje igracu osjecaj pesimizma

za situacijom u kojoj je postavljen. Ipak ne toliko pesimisti¢cnom da mu je beznadna.

3.2. Direktni narativ

Direktni narativ je prica koja je eksplicitno predstavljena igracu tokom igre, ¢esto u obliku
cinematics-a® ili teksta koje mora ¢itati. Ovo je pozadina koja upoznaje igrada sa trenutnim
zbivanjima u igri. Pozadina price je vazna, jer igracu daje kontekst za centralni sukob unutar
igre, te mu daje motivaciju za nju. Direktni narativ sluzi za postavljanje raspolozenja i
upoznavanjem igra¢a sa njenom postavom i likovima. Svrha direktna narativa je usmjeravanje
igraca U odreden smjer razmisljanja u svrhu kontrole onoga $to zna i vidi. Ishod pri¢e mora bit

nesiguran kako bi igra¢ imao dojam da sam dolazi do rjeSenja.[2]

Igrac¢ u pocetku ne zna mnogo vise od kobolda. Apokalipsa se dogodila, koboldi kako bi je
izbjegli sakrili su se ispod planine iS¢ekujuci vrijeme kada ¢e na povrSini opet biti sigurno.
Kada se sunce ponovno pojavilo, vidjeli su svoju moguénost da se vrate na povrSinu. Cilj je
drzati igraca u neznanju kako bi krenuo istrazivati svijet oko sebe, polako otkrivajuci pricu dio
po dio. Kako igra napreduje, igra¢ se polako upoznaje sa ostalim prezivjelim rasama, koje su
uspjele opstati. Otkrivat ¢e prezivjele bogove i nagovorit ih da mu se pridruze. Ovisno o
igracevima odlukama zelenilo ¢e se lagano vracati natrag. Kasnije kada postaje sve snazniji,
pocet ¢e ga napadati nadnaravna i moéna stvorenja. Saznat ¢e da ta stvorenja kontrolira moéna
Neman. Kroz misije ¢e tragati za na¢inom ubijanja nemani. Kad igra¢ uspjes$no savlada neman,

igra je gotova.

3.3. Implicitni narativ

Radnja koja igracu nije izri¢ito predstavljena. Odnosno zakljucci koje direktni narativ sugerira
kao istinitima, ali igracu nisu predstavljaju izravno tokom igre. Neverbalna komunikacija kroz
audio i vizualne elemente imaju snazan utjecaj na implicitni narativ. Ovisno i na koji nacin

igrac igra igru, to ¢e isto utjecati kako ¢e igra¢ dozivjeti implicitni narativ igre.

L engl. cinematics - ne interaktivni segmenti pripovijedanja prikazani u videu ili animaciji koji se koriste za
predstavljanje price ili most izmedu segmenata igranja



Nitko ne zna $to je prouzrocilo smak samo da je doslo do njega. Ni ne bi smjeli otkriti. Tu i
tamo direktni narativ moze namignuti prema mogucem uzroku, ali nikada ne¢e spomenuti $to
je bio konkretan uzrok. Jedino $to ée igra¢ znati je da rat bogova nekako povezan s njim. Sto
je neobicno, jer su se trudili izbjegnuti bilo kakve sukobe na samom svijetu. Drugi misterij s
kojim ¢e se igrac borit je stvarna priroda nemani i njegovih sluga. I kako neobi¢no sli¢e biv§im

slugama bogova.

3.4. Plemena

Kako igra nema uobicajenih likova za koje se igra¢ moze vezati, koboldska plemena ¢e sluziti
svrsi kojoj bi sluzili likovi. Igrac se treba vezati za pleme koje igra. To je ostvareno davanjem
plemenima osobnosti, motive i ciljeve kao $to bi dali likovima. Igra¢ ima izbor izmedu pet
plemena kobolda kojima moze kontrolirati gdje svako podrzava vlastiti nacin igre. Ova
plemena predstavljaju najmocnija plemena ispod planine ne jedina. Ostala manja ¢e sluziti kao
izvor dodatnog ljudstva koja ova veca mogu iskoristit. Svako pleme ima svoje vrline i mane.

Plemena su sljedeca:

= Strazari - ostaci $to je nekada bili “Casna” i “poStovana” gradska straza, militaristicko
pleme koje se nalazi na looj zemlji, koje njih ne moze uzdrzavati. Drze se tako da prodaju
svoje usluge kao strazari onima koji su voljni platiti. Vjeruju u odrzavanju zakona i reda
kao najvece vrline, s njima kao glavnim sucima.

= Vojnici - ono $to je nekada bila vojska, sada je pleme moc¢nih ratnika. Neki bi ih zvali
organiziranim razbojnicima, koji iskoriStavaju bilo koga izvan svoga plemena kao robove.
Doduse rijetko tko ¢e pokuSat pregovarat s oStricom za vratu. Po njima mo¢ 1 sila ¢ini
vladare, slabi njihove sluge.

= Kovaci - Barikadirani unutar velike kovac¢nice, ovo malo pleme kontrolira jedini laki izvor
rude, imajudi prakti¢ni monopol nad svom proizvodnjom metalnog oruda i oruZja. Status
u plemenu je definiran sposobnosti kao zanatlija i ni¢im drugim. Njih ne interesira §to se
dogada izvan kovacnice. Osim ako ¢e im netko slomiti monopol.

= Magovi - nitko se ne usudi dirnuti ovo paranoike u svojim kulama prepune knjiga
neshvatljiva teksta. Svijet izvan svoje male enklave njih ne interesira previse. Njima je sve
uredu, ako su im zelje pravilno udovoljene. Na srecu Svih ispod planine imaju vise nego

dovoljno sluga. Zasad.



= Hram - skriveni u neprobojnoj riznici bivseg vladara, sluze kao posrednici i trgovci izmedu

suprotstavljenih plemena. Sanjaju 0 ujedinjavanju svih kobolda, kao §to je nekad bilo.

Naravno postoji malo neslaganje izmedu vrhovnika, koji zele to ostvarit, i podanika koji

strahuju da Ce izgubiti svoje pozicije posrednika.




4. Analiza zanra

Zanr je nadin kategorizacije srodnih djela unutar medija koji zajedno dijele sli¢ne stilisticke
elemente. Zanrovi video igra se mogu dijeliti na dva na¢ina, prema funkciji i prema temi. Video
igara su obi¢no kategoriziraju prema svojoj funkciji, odnosno nac¢inom kojim je igra igrana; na
primjer first-person shooter (FPS)2. Tematska podjela se odnosi na sam izgled i prezentaciju u
igri, primjeri ovoga su horor, fantasy, cyberpunk i sli¢ne teme. Ove metode se ¢esto medusobno

kombiniraju kako bi igracu dali najvaznije informacije o igri.

Analiziramo zanr kako bi znali koji su njegovi sastavni elementi i kako oni zajedno djeluju kao
cjelina. Svaki zanr ima vlastitu publiku, koja ¢e ocekivati odredene elemente tog zanra u igri.
Vece razumijevanje zanra i njenih elemenata nam pomaze da Zanr vjernije reproduciramo za

tu publiku.

4.1. Analiza strategije

Strategija je Zanr igre koja ocekuju od igra¢ da razmislja takticki 1 planira svoje akcije kako bi
pobijedio. Strategije Cesto ukljucuju vojno i ekonomsko nadmetanje izmedu igraca, gdje
pobjeda ide igracu koji bolje rukuje svojom vojskom i ekonomijom. Ekonomski dio obuhvaca
gradnju gradevina, skupljanje i koristenje resora, te treniranje vojnih jedinica. Vojni dio je
naredivanje jedinica da odrade zadane zadatke i koristenje njihovih sposobnosti. Istrazivanje
svoje okoline je vazan dio strategija. Karte su Cesto prekrivene velom tame 1 igra¢ svojim
jedinicama taj veo razotkriva i ¢ini je vidljivom. Otkrivanjem karte igra¢i saznaju mjesta novih

resor, pozicije neprijatelja, kao i optimalne rute prema navedenom.

4.2. Analiza fantazije

Fantazija je zanr spekulativne fikcije koji za razliku od znanstvene fantastike ili horora se ne
oslanja na teme znanosti ili jeze, iako se ovi Zanrovi mogu medusobno preklapati. Fantazija
koristi magiju i natprirodne elemente kao glavnu tematiku unutar price. Magija i mitoloska

stvorenja su ¢esta pojava u ovakvim pricama iako nisu nuzni elementi. Fantazija ¢esto posuduje

2 Igra gdje igra puca iz prvog lica



ili uzima kao inspiraciju elemente i pri¢e iz mitologija, legendi i narodnih predaja. Fantazija se

oslanja na volju sudionika da prihvati nadnaravne elemente unutar price.

Slika 4.1 Umjetnicki prikazi fantasti¢nih krajolika



5. Ciljana publika i analiza trzista

Nemaju svi ljudi iste Zelje 1 potrebe, pa je vazno otkriti prema kojoj publici treba ciljati kako
bi se ostvario jaci u¢inak u interesu i prodaji igre. To ostvarujemo analizom igara koje pripadaju
istom Zzanr i analizom njihovih publika. Dio te analize isto ukljucuje i analizu Sireg trziSta u

kojem se te igre prodaju.

5.1. Detaljan opis publike

Iako ima i mladih igraca, publika je uglavnom starija od oko 20 godina nadalje. Ciljana su nam
publika igraci koji razmisljaju o odlukama koje ¢e donositi i ne zure u Svojim postupcima kako
slu¢ajno ne bi nesto krivo uradili. Publika su koja obozava estetiku mra¢ne fantazije. UZivaju
u detaljnom i razvijenom svijetu u kojem se igra odvija. Prica njima sadrzi vazan aspekt u igri,

ali ne smije i¢i nauStrb mehanika. Primarno ili jedino igraju igre na osobnim racunalima.

5.2. Analiza ciljanoga trzista

lako trziSte za strategije na poteze u danasnje vrijeme gravitira viSe prema nisi, nedavni uspjesi
sa X-com i Civilization serijalima pokazuju da jo§ uvijek postoji znacajan interes za takvim
tipom igre. Kako je najvec¢i broj strateSkih igara proizveden i izdan za osobna racunala,
digitalne platforme za prodaju video igara poput Steam-a i GOG-a® nam ¢&ine najznadajniji dio
trzista za strateske igre. Sam steam ima oko 15 milijuna aktivnih korisnika u bilo koje vrijeme

dana,[3] daleko najvedi udio od ostalih svih digitalnih platformi na osobnim racunalima.

5.3. Analiza igrac¢a

Bartle u svom dijelu Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: players who suit MUDs opisuje
taksonomiji Cetiri vrste igraca video igara: Achiveri, Eksploreri, Socializeri i Killeri. Svaka od

tih Cetiri vrsta ima vlastiti na¢in izraZzavanja tokom igre kojim si oni kroje zabavu.

Achiveri dobivaju zabavu kroz postignuca koja ostvaruju u igri. U strateSkim igrama achiveri

uzivaju u prelazenju kampanje ako je igra ima, uspjeSnom uporabom svojih strateskih vjestina

3 Good Old Games



ili postizanje uspjeha u neravnopravnim uvjetima (pobijediti nadmoc¢nijeg protivnika). Takoder
achiveri uzivaju u pokazivanju svojih vjestina ostalim igra¢ima, to se ostvaruje natjecanjem s

igra¢im u igri ili usporedbom svojih postignuc¢a sa postignué¢ima drugih.

Eksploreri se zabavljaju kroz otkrivanje i stvaranje elemenata unutar igre. Oni zabavu u
strategijama dobiju kada otkriju nove strategije, otkrivanjem skrivenih elemenata i mehanika
na mapama (easter egg-ovi), te stvaranje vlastitih tvorevina i mapa unutar igre koje mogu dijele

sa ostalim igracima.

Socializeri igraju zbog druStvenog aspekta igre nego li same igre. Gradnja zajednica,
organiziranje timova, pomaganje novim igrac¢ima su podrucja gdje se iskazuju. Socializerima
je takoder vaznija suradnja s ostalim igra¢ima nego li sukob i natjecanje s njima. U strategijama
to ostvaruju sudjelovanjem u zajednicama koje se formiraju oko igre i igranjem sa prijateljima

I poznanicima u timu.

Killeri svoju zabavu dobivaju iz sukoba sa drugim igracima. Killerima je jedino vaZzna iskonska
pobjeda nad drugom osobom. Kad su strateske igre u pitanju killere ne zanima ostali sadrzaj
igre koji ne ukljucuje igrace. Njih ¢e samo privuéi multiplayer komponenta igre, ako je igra

ima. Ako je nema, killere igra nece ni privuéi.
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6. Platforme i na€in distribucije

Platforme se odnose na hardware na kojem se igre igraju. Odabir platforme za koju ¢es
proizvoditi igru determinira kakvo razvojno okruzenje ¢e$ imati na raspolaganje i koja ce ti biti
ogranicenja. Platforme koje u danaSnje vrijeme imamo na raspolaganju su mobilni uredaji,

konzole i osobna ra¢unala.

Ova ¢e igra biti proizvedena za osobna racunala, jer se smatraju domom strateSkih igara.
Njihovi ulazni uredaji, tipkovnica i mi§ se smatraju najintuitivnijim alatima za igranje
strateSkih igara. Iz ovog je razloga najveci broj strateskih igara izaSao na osobnim ra¢unalima.
Zato je na ovoj platformi prisutna najveci broj igraca strategija. Osobna ra¢unala imaju problem
jedinstven platformi; zasi¢enost strateskih igara. Toliki broj strategija izlazi na njima da se

mora uloziti mnogo ve¢i trud kako bi igra privukla pozornost i izgledala jedinstveno na trzistu.

Kao nacin distribucije odabrane su digitalne platforme GOG i Steam, jer su se oni specijalizirali
za digitalnu prodaju i distribuciju video igre na osobnim ra¢unalima. Digitalne prodaje postaju

sve vece trziste svake godine, gdje fizicka prodaja na osobnim racunalima naglo opada.

STEAM

Slika 6.1 Steam logotip

Steam je daleko najveca digitalna platforma za prodaju video igara trenutno na trziStu. Sa oko
15 milijuna korisnika poZzeljno je biti plasiran na njemu. Problem je, zbog njihove veli¢ine. Na
steam-u u prosjeku izlazi oko 137 igara mjesecno.[4] Zbog toga igra lako postane zatrpana
medu novima koje dnevno izlaze. Stoga je jako pozeljno posti¢i uspjeh dok se igra jos nalazi u

odjelu za nove igre.
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Slika 6.2 GOG logotip

GOG zarazliku od steam-a je manja platforma. Sa mnogo manjim katalogom. Njihova poruka
0 izdavanju igara bez DRM-a “ili bilo kakvih mikro-transakcija unutar igre, privlac¢i znacajnu
publiku koja je bila neodlu¢na sa drugim digitalnim platformama. Njihova su primarna publika
ipak igraci starih igara. Igara koje je bilo dosta teSko nabaviti prije njih. Kao i osposobljavanje

tih starih igara da rade na modernim sistemima.

4 Digital Rights Management
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7. Ocekivanja Igraca

Primarni elementi koji ¢e privuci igrace igri je njen narativ koji se fokusira na kobolde, te §to
je takticka strategija na poteze. Takticke strategije nisu nista novo u sferi video igara. Imajuci
SVOj najveci rast i utjecaj tokom 90-tih godina, ali se u danasnje vrijeme rijetko izdavaju. Danas
su u cijelosti presle u sferu nezavisnih igara, sa samo kojom rijetkom visoko-budetnom igrom.
Igraci ¢e ocekivat lako prepoznatljive i jedinstvene suprotstavljene strane, opsezan broj
borbenih jedinica, zanimljiv i imerzivan narativ, intuitivna pravila borbe i razraden dizajn

terena i likova koji upada u oko.

Koboldi su uglavnom poznati po tome $to su jedna od poznatijih podanika sila zla iz stolne igre
D&D°®. Svoje su ljubitelje stekli zbog svog jedinstvena karaktera. Bivajué¢i mali, ali pametni
gusteri zlokobne naravi. Znaju kako su jadni i slabasni, pa ¢e oni tako iskoristi svaki podmukli
trik kako bi okrenuli situaciju u svoju korist protiv jac¢eg suparnika. Ta motivacija, biti voljni
i¢i protiv nekoga ili necega $to je mnogo jace od njih i nadvladati ih je razlog zasto imaju toliko
ljubitelja. Vazno je da se prenese taj koncept u igru, kako bi imali autenti¢an dojam prema
njima. Kako nema mnogo igri na trzistu koje postavljaju kobolde kao glavne likove. U tom ¢e

pogledu igra biti dosta jedinstvena medu ostalim strategijama na trziStu.

5 Dungeons and Dragons
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8. Gameplay

Opcenito gameplay je definiran kao ¢in igranja igre po njenim zadanim pravilima u obliku
mehanika. Sastavljen je od niza izazova koje igra postavlja igracu da rijesi kroz niz
jednostavnih i konzistentnih akcija koje igra¢ moze vrSiti u njoj. Gameplay mora dati igracu
slobodu izrazaja, u na¢inu kako moze savladati izazove danim akcijama. Taj element slobodne

volje u svojim odlukama daje igracu osjecaj postignuca u igri.[5]

8.1. Ranaigra

U pocetku igra¢ ¢e biti zaokupljen istrazivanjem svoje bliske okoline i skupljanjem potrebnih
resore za bazu i vojsku. Pri istraZivanju upoznat ée se sa NPC® plemenima i s njima ¢ée
medudjelovat. Eksperimentirat ¢e sa jedinstvenim sposobnostima plemena kojima igrac¢
rukuje. Daju¢i mu odredene bonuse uz neke ustupke. Rana igra je isto vrijeme kada ¢e Hram
traziti ostale plemena da udu u dijalog. Da zajedno rade na zajednickim problemima. Njihovo
rjeSavanje ¢e ovisiti o volji voda plemena. Kao i igracevoj volji. U ranoj igri ¢e biti mnogo
borbe, ali to ¢e biti manji bojeve sa brojcano slabijim neprijateljem, gdje igra¢ moZze biti siguran
u svoju pobjedu. Bojevi ¢e biti orijentirani u jacanju postoje¢ih vojnika, te osiguravanju

igraceva teritorija.

8.2. Kasnaigra

Kada si igra¢ osigura svoje mjesto vojno i ekonomski. Te kad se teritorijalno prosirio izvan
pocetnog poloZaja plemena. Pocet ¢e se pojavljivati veoma snazna stvorenja, koja ¢e sama moc¢i
unistiti vojske. Odavde pocinje glavna misija otkrivanja i razumijevanja sto je neman i kako je
treba zaustaviti. Za razliku od pocetka igre, gdje ¢e odabir plemena odluéiti o naéinu igre. Igra
ée biti sve vise fokusirati §to blize igra¢ dolazi nemani. Sto se vise igra¢ priblizava polozaju to
¢e stvorenja biti jaca i mnogobrojnije. I to ¢e borbe bit mnogo ¢esce i teze. Do sada bi igraé
morao imati dovoljno vojnika da si moze priustiti bacati ih na snaze neprijatelje, gdje bi u ranoj
igri bio konzervativniji sa borbama. Kada igra¢ sa svojom vojskom ubije neman igra je

zavrsena.

6 eng. Non-player character
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9. Mehanike i resursi

Mehanike su sva pravila igre koje definiraju kako igra napreduje, Sto ¢e se dogoditi i koji su
uvjeti pobjede ili poraza. Igrac¢i ne moraju poznati mehanike video igre prije nego li pocnu

igrati. Igraci se polagano uce tim mehanikama tokom igre.[6]

Sve su mehanike testirane putem prototipa izradena na papiru sa 2 grupe, jedna od 4 igraca,
druga od 3 igraca. Prva grupa je testirala mehanike ekonomije i istrazivanja, dok je druga
testirala mehaniku borbe. Igraci su isli po potezima, gdje je svaki odradio nekoliko akcija prije
nego li je predao red drugom igracu. Svaka je mehanika zasebno testirana. Mehanike su
pojednostavljene kao ustupak vremenu i zabavi igraca. Naum je testirati da li osnovna ideja
djeluje kao igra izvan kompjutera prije nego li se implementira unutar video igre.[6] Stoga je

bilo u interesu ne zamarati igrac¢e njim nepotrebnim detaljima.

9.1. Mehanika istrazivanja

Sastoji se od svjetske karte podijeljene na heksagonalna polja gdje svako polje reprezentira
odredenu vrstu terena. Veliki dio svijeta je neotkriven igrac¢ima. Svijet postepeno otkrivaju
kretanjem igracih figurica prema rubovima vidljive karte. Odluka koja ¢e se polja pojaviti je
odlucena s 2 desetero-strane kocke. One tako predstavljaju postotni rezultat, gdje prva kocka

predstavlja decimalnu, a druga jedini¢nu vrijednost. Mogu¢i rezultati su sljedeci:

= Vodeni teren - 1 do 25
= Ravnice - 26 do 50

= Brda-51do75

= Planine - 76 do 100

Drugo bacanje istih kocki definira terenske elemente prisutne na polju. Koji su:

= Mocvara-1do 10

* Rijeka i Suma - 11 do 20
= Rijeka-21do 30

= Spilja - 31 do 40

= Nista - 41 do 50

=  Suma - 51 do 60

»  Suma i RuSevine - 61 do 70
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= Rusevine - 71 do 80
= Resurs - 81 do 90
= Naselje - 91 do 100

Na kraju se baca jedna Sestero strana kocka za prisutnost neprijateljskih figura. Neparni brojevi

za sigurno polje, parni za neprijateljsku prisutnost gdje opasnost ovisi o veli¢ini broja.

Slika 9.1 Primjeri svjetske karte

Igraci su brzo shvatili ideju. U pocetku je bilo malo sporo, ali kada su nakon nekoliko bacanja
zapamtili ve¢inu popisa, tempo im se ubrzao. Karta se brzo popunila i prosirila. Potrosili smo

svega dvadesetak minut dok nismo popunili cijeli list papira.
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9.2. Mehanika ekonomije

Glavni elementi ekonomije su skupljanje, iskoriStavanje i razmjena ekonomskih resor. Za
razliku od prijaSnje mehanike trebalo je vise iteracija dok se nije nasla valjana formula. Kao 1
prijaSnja mehanika, ova je takoder pojednostavljena kao ustupak zabavi igraca i brzini izvedbe
prototipa. Ekonomija je baziran na modelu SloZzene razmijene dobara, gdje je rast dobara

ograni¢en moguénostima igraca i gdje ukupna koli¢ina varira tokom igre.[7]
Resori su sljedeci:

= Ljudstvo
= Hrana
= Gradevni materijal

=  Metal

Ljudstvo je resurs koji predstavlja igratevo ukupno stanovnistvo. Njega koristi$ za skupljanje
ostala tri resursa i za proizvodnju sekundarnih proizvoda. Ovaj resurs pretvara$ u vojne
jedinice. Ljudstvo odrzavas hranom, ako nemas$ dovoljno hrane broj se smanjuje. Odrzavanje

kosta 1 bod hrane po broju ljudstva. U pocetku je ograni¢eno na 20.

Hrana je vazan za odrZavanje ljudstva kao 1 njezino proSirenje. Ako igra¢ ima vise hrane nego
mu je potrebno za odrZavanje trenutnog ljudstva moZze kupiti dodatno ljudstvo po cijeni od 2
bod hrane za 1 bod ljudstva. Odrzavanje vojnika kosta 2 boda hrane. U pocetku je ograni¢eno
na 30.

Gradevinski materijali su potrebni za nadogradnju baze 1 gradnju gradevina kako bi se

unaprijedio proces sakupljanja i obrade resursa.
Metal je potreban za izradu svog oruda, oruzja i oklopa.

Skupljanje resora u prototipu se obavilo tako da se postavio ljudstvo (u obliku igrace figurice)
na resor koji igra¢ Zeli sakupljati. Jedan poen ljudstva sakuplja 2 poena bilo kojeg resora po
potezu. Ako ljudstvo ima orude (reprezentirano crnim zetonom) sakupljanje se povecava za 1
poen, a ako ima 1 gradevinu to je jo§ 1 dodatni poen. Maksimalni broj radnika koje moZze igrac
postaviti na bilo koji resor je 3, kako polja na karti na kojoj smo igrali je imalo tek dovoljno
mjesta za samo 3 figurice da stanu unutra. Tako polje koje je postavljeno na nekom resoru

hrane sa 2 radnika bez oruda ¢e proizvoditi 6 poena hrane po redu.
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Svaki igra¢ ima bazu u kojoj moze graditi gradevine, vojnike 1 koja mu sluzi kao utvrda. Svaka
zgrada ima posebnu funkciju od kojih vecina sluze za proizvodnju ili sakupljanje dodatnih
resora. Baza ima ukupno 6 slobodnih polja za gradnju. Igra¢ takoder moze graditi gradevine

izvan baze, ali te mora §titi od ostalih igrac¢a. Gradevine koje igra¢ moze graditi su:

= Polje - uzgoj hrane

= Mina - iskop metala

= Kamenolom - iskop gradevinskih materijala.

= Kovacnica - potrebna za proizvodnju oruda, oruzja i oklopa

= Baraka - sluzi za treniranje jacih vojnika, za treniranje vojnika potrebno je oruzje, oklop i

ljudstvo. Vojnike mozes trenirati i bez barake.

= Kuca - povecava maksimalnu koli¢inu ljudstva koju igra¢ moze drzati za 5

= Sprema - povecava maksimalnu koli¢inu hrane koju igra¢ moze drzati za 10
Trgovina izmedu igra¢a se vrSila razmjenom dobara. Gdje jedan igra¢ moze predloziti
odredenu koli¢inu jednog resora za koli¢inu nekog drugog. Koli¢ine su bile odredene koliko
su pojedini igraci bili voljni platiti za pojedini resor. Razmjene su se odvijale putem papirnatih

ceduljica.

Prototip je imao znacajan problem u pocetku, gdje ako se igra¢ koncentrirao na proizvodnju
hrane. Lako je mogao ostvariti dovoljno viskova za podrzavanje visokog ljudstva, a time i
velike vojske. Ova je greSka ispravljena postavljanjem ranije spomenutih ogranicenja na

ljudstvo 1 hranu, te uvodenjem novih zgrada, kuce 1 spreme.

Trgovanje su igraci manje-vise ignorirali kada su svi igraci poceli sa jednakim brojem resora.
To se promijenilo u drugoj inacici kada smo odlucili iskoristit kartu koju smo izradili za
mehaniku istrazivanja. Nejednakosti u dostupnosti resora koje igra¢i imaju u pocetku ih je
potaklo da trguju za resorima koji su im nedostajali. Isto tako ih je potaklo da budu agresivniji

mnogo ranije u igri.

9.3. Mehanika borbe

Borba se odvija na odvojenoj taktickoj karti sastavljenoj od heksagonalnih polja. Izgled polja
ovisi 0 mjestu susreta vojski. Ako su se vojske srele na polju sa ruSevinama, borbena karta ¢e

sadrZati ruSevne objekte oko kojih ¢e igra¢i morat navigirat svoje jedinice.

U borbi jedinice koriste 4 resora:
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= Kretanje - broj polja koje jedinice moze prije¢i u jednom potezu

= Tijelo - snaga udarca, te koliko jos Zivot je preostalo prije smrti jedinice

= Vjestina - streljastvo, bonus na kocku za odredene akcije.

= Volju - snaga magije, ako jedinica ima tu sposobnost, uostalom otpornost na nj
Tijelo, vjestina i volja su statistike koje definiraju ulogu jedinice na polju. Svi rezultati uspjeha
ili neuspjeha ovisili su 0 bacanju kocka. Jedinice su podijeljene u rangove, gdje svaki rang
predstavlja sposobnost jedinice. Rangovi predstavljaju Sansu uspjeh akcije kao i broj vojnika

koje pojedine jedinice imaju. Rangovi su:

= Seljak - ¢etvero-strana kocka, 6 vojnika

= Novak - Sestero-strana kocka, 3 vojnika

= Veteran - osmero-strana kocka, 2 vojnika

= Prvak - desetoro-strana kocka, 1 vojnika

= Heroj - 2 desetoro-strane kocke, 1 vojnik
Jedinice nizeg ranga imaju mnogo veée koli¢ine vojnika u svom sastavu kao protuteza za manju
Sansu uspjeha U napadu i obrani. Heroji su uvijek jedinice od jednog vojnika. Obi¢no najjace
jedinice bilo kojeg igraca na polju. Broj vojnika u jedinici definira koliko ¢e kocka igra¢ baciti.

Tako jedinica novaka od 3 vojnika ¢e baciti 3 Sestero-strane kocke.

Jedinice se mogu kretati do 6 polja od svoje poc¢etnog polozaja. Ako jedinica prolazi kroz polje

pored neprijatelja mora se zaustaviti.

Tijelo predstavlja koliko Stete pojedina jedinica moZze nanijeti sa uspjesnim udarcem. Nanijeta
Steta ovisi o veli€ini tijela 1 oklopu koji branitelj nosi. Tijelo takoder predstavlja koliko udaraca
jedinica moze istrpjeti prije nego li umre. Primarno ga Koriste jedinice koje idu u bliski sukob

sa neprijateljima.

Vjestina predstavlja sposobnost jedinice u borbi. Bilo koja jedinica mozZe Zrtvovati poen tokom
borbe kao bi povisila moguénost uspjeha u obliku ponovnog bacanja kocke. Jedinice viseg
ranga od novak mogu je koristiti kao zamjenu za tijelo za nanoSenje Stete. Svako koristenje

smanjuje ga za jedan.

Volja sluzi jedinicama koje koriste magiju. Pri uspjehu jedinica nanosi onoliku Stete koliko je
volja velika. Svako koriStenje smanjuje ga za 3. Ako je mag voljan potrositi isto toliko tijela
moze vratit 3 poena volje. Ovako je sprijecena nadmo¢ magova tokom borbe. Uostalom ako

jedinica nije mag resor jedino sluzi za obranu protiv magije.
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Koristili smo sljedeéi set statistika za pojedine vojnike unutar jedinica:

= Seljak (Tijelo: 6; Vjestina: 1; Volja: 3)
= Novaci (Tijelo: 8; Vjestina: 2; Volja: 5)
= Veterani (Tijelo: 10; Vjestina: 3; Volja: 7)
= Prvak (Tijelo: 12; Vjestina: 4; Volja: 9)

Za heroje smo napravili ustupak. Igra¢ ima izbor poslagati statove po svojoj zelji. Pod uvjetom

da ima samo 25 poena za raspodijeliti izmedu sva tri.

Slika 9.2 Primjeri takti¢ke borbe
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U prototipu nije bilo razmisljanja o oruzju dalje od maceva, strijela i magije. Tek dovoljno da
mozemo isprobati funkcionalnost svih resora, i balansirati pojedine dijelove ako je bilo

potrebno.

Oklop smo uveli kako jedinice ne bi prebrzo umrle. Bez oklopa jedinica moze lako umrijeti u
jednom ili dva napada. Oklop sprjecava pola snage napada da prode. Posto jedinice variraju u

snazi tijela od 6 do 12 ovo omogucéava da i slabije jedinice ne umru nuzno u jednom napadu.

Tokom testiranje bilo je odlu¢eno da ¢e svaki igra¢ imati 6 jedinica tokom borbe. Jedan od
prvih problema koji smo uocili je bila nadmo¢ magova. Oni su u po€etku lako mogli unistiti
cijele jedinice bez neke veée pomoci od ostalih. Problem s njima je rijeSen tako $to smo

napravili njihov glavni resor, volju, potrosnom.

Drugi problem koji smo uocili bila je opéa sporost cijelog postupka napada. Prije uvodenja
ranije spomenutog sistema odlucivanja uspjeha, imali smo sistem od 3 Sestero strane kocke.
Pobjeda je iSla onom igracu koji je imao veci broj uspjeha, to jest igracu koji je imao vece
rezultate. Nazalost ¢esto su rezultati bili izjednaceni, gdje nitko nije odnjeo pobjedu. Ovaj je
problem rijeSen implementacijom trenutnog sistema, koji je ubrzao cijeli postupak. Zbog
nedostatka vremena nismo bili u mogucénosti testirati napredovanje ili koristenje jedinstvenih

sposobnosti.
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10. Audio-vizualni dizajn

Pravilno razraden gameplay Cini igru, ali nitko to nece primijetiti ako losi audio i vizuali
odvlace pozornost igracu. Ono $to vidimo i Sto ¢ujemo gradi ugodaj tokom igre. Zato je vazno
stvoriti audio 1 vizualne elemente koji ¢e postaviti igrace u odredeno stanje razmisljanja koje
pri¢a Zeli njima docarati. Audio-vizualni dizajn ima snagu da igracu ucini igru stvarnijom i

mnogo ve¢om. Stvorena atmosfera uvlaci igraca u dozivljaj.[8]

Jedinstvo u izgledu je vazno unutar video igara. Ona sluzi kao jednostavan nacin prijenosa
informacija igracu bez da mu se to izricito kaze. Ova metoda je idealna za pokazivanje razlika
izmedu pojedinih elemenata. Ovako se lako moze razaznati njihova svrha i sposobnost samo
pogledom. Takoder sluzi da se izbjegne jednoli¢nost izmedu elemenata. Igra¢ se ne smije

dvoumiti izmedu funkcija dvaju elemenata. Pogledom mora imati razaznati njihovu svrhu.
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10.1. Dizajn vizualnih i audio elemenata

Slika 10.1 Primjer razli¢itih vrsta terena

Teren je vizualni element vazan za svjetsku kartu. Potreban je kako bi mogli raspoznati brda,
ravnice, neprohodne planine i rijeke. U ostalom, bez terena, karta bi bila samo jednobojna
povrsina bez ikakvih znacajki. Terenski elementi poput Suma i ruSevina dodatno ¢ine teren
upadljivim. Kako ¢e igra¢ dosta vremena provesti na svjetskoj karti vazno je da karta ne izgleda

jednoli¢no i monotono.

Jedinice predstavljaju vojnike koje igrac kontrolira. Vazno je da igra¢ moze raspoznati njihovu
ulogu pogledom. To se ostvareno jedinstvenim izgledom svake vojne jedinice. Takoder je
potrebno stvoriti vizualnu razliku izmedu identi¢nih jedinica koje imaju razli¢iti rang. Plemena
¢e dijeliti identi¢ne jedinice po svojoj funkciji, ovisno o plemenu te ¢e jedinice imati dodatne
osobitosti. Zato je vazno da ih igra¢ ne zamjeni. Stoga je potrebno da svako pleme ima

jedinstven izgled koji ih razlikuje od drugih plemena na pogled.
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Baza predstavlja najocitiji vizualni element napretka koje igra¢ moze vidjeti. Kako igra¢ gradi
svoju snagu i Siri svoj utjecaj, mora nadograditi svoju bazu kako bi iSao uz korak sa ostalim
plemenima kako bi se dalje mogao nadmetati. Ona je centar igraceva carstva, odande gradi
ekonomiju, trgovinu i vojsku. Svaka od baza mora imati jedinstveni izgled, ne samo kako bi
igra¢ raspoznao svoje pleme, ve¢ kako bi po izgled razaznao svako od plemena. Te da se dizajn

poklapa sa jedinstvenim mehanikama za svako od plemena.

Gradevine isto kao 1 jedinice moraju imati jedinstveni izgled razlicit jedne od drugih, kako bi

se lako prepoznala njihova svrha.

Portreti za vojne jedinice i likove daju moguénost prenosenja osobnosti pojedinih vojnih
jedinica i likova igrac¢u koje ne bi bile moguc¢e na njihovim modelima. Za likove bit ¢e potrebno

stvoriti nekoliko varijanti slicnih portreta kako bi se stvorila iluzija vise razli¢itih osoba.

Kao daljnje pomagalo igracu, igra ¢e sadrzavati vizualne pokazatelje koje ga upucuju koje su
mu prijateljske, a koje neprijateljske jedinice. Pokazatelj ¢e biti u obliku aura koja okruzuje
samu jedinicu te bojom okvira portreta kada je jedinica oznacena. Neprijateljske jedinice ¢e
biti oznacene crvenom bojom, a prijateljske ¢e biti oznacene zelenom. Dodatno saveznicke

jedinice (koje igra¢ ne moze kontrolirati, ali su na njegovoj strani) su oznacene plavom bojom.

Dizajn ikona ¢e biti simboli¢na, gdje ¢e se oslanjati na igra¢evo predznanje o njihovom
znacenju. Ako dode do slucaja da igra¢ ne potrebno predznanje, postavljanjem pokazivaca
iznad same ikone nakon kratkog vremena ¢e prikazati tekst koji opisuje njenu svrhu u jednoj
ili dvoje rijeci. Za trgovinski panel ¢e se koristiti simbol nagomilanih zlatnika, za proizvodni
panel ¢eki¢ 1 nakovanj, a baza je simboli¢ni prikaz dvorca. Gumb za glavni meni ¢e jednostavno

biti ,, MENU* u velikim slovima bez posebnog simbola.

Muzika unutar igre sluzi audio dizajnu. Vazan je dio stvaranja ugodaja i atmosfere. Auditorni
elementi mogu stvoriti mnogo ja¢i ugodaj u igri nego vizualni elementi. Jedna je od tezih
gresaka stvoriti igru bez ideje kakva ¢e je muzika pratiti.[9] Potrebno je da se audio dizajn gura
prema ambijentalnosti. U toj svrsi ¢e nam dodatno pomagati audio efekti ¢iji ¢e zadatak biti
da obavijeste igraca o odredenim dogadajima koji su se dogoditi u tom trenutku kroz kratke
auditorne snimke. Dolazak obavijesti o kraju proizvodnje ili posebnim dogadajima ¢e biti
oznaceni zvukom malog zvonca, dok ¢e obavijesti on napadu biti oznacene velikim zvonom.
Zadavanjem naredbi jedinicama na svjetskoj karti pokrec¢e audio marSiranja i kratki audio da

su razumjeli naredbu. Pocetak borbe je oznacen zvukom sudaranjem maceva. Ovisno §to je
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stavljeno u proizvodnju, zgrada ili oprema, pustit ¢e se audio ¢ekica kako lupa od drvo ili kako
¢ekic¢ lupa od nakovanj. Svrha svega ovoga je da kao i vizualni pokazatelji upute igrac¢a na §to

se zbiva bez da mu se to izravno kaze.

10.2. Dizajn sucelja

Korisni¢ko sucelje je jedan od najvaznijih elemenata unutar igre. Sucelje more biti u stanju

prenijeti §to viSe povratnih informacija igracu, a da ne zatrpan igraca nepotrebnim podacima.
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Slika 10.2 Skica sucelja
Sucelje ¢e biti podijeljeno na tri dijela: lijevi, desni i gornji panel. Lijevi ¢e panel prikazivati
bitne informaciji o gradevini, jedinici, terenu kada igra¢ prede strelicom preko odabranoga
objekta. Bit ¢e polje kvadratnoga oblika i dijelit ¢e izgled sa desnim panelom. Desni panel ¢e
sadrzavati mini-mapu svijeta, kao i dugmeta za pregled podzemlja i brzog otvaranja na igracevu
bazu. Mini-mapa ¢e biti u obliku kugle, a dugmeta ¢e bit postavljena po njenom gornjem rubu.
Gornji panel ¢e sadrzavati dugmeti za aktiviranje menija za trgovinu i proizvodnju, te ¢e
prikazati ukupni broj skupljenih resora. Ovdje ¢e se nalaziti i dugme za glavni meni kojim se

moze ugasiti igra ili promijeniti moguénosti u igri.

Obavijesti o zavrsenoj proizvodnji, posebnim dogadajima i prisutnosti neprijateljskih jedinica

¢e biti prikazana u desnom dijelu ekrana izmedu mini-mape i gornjeg panela. Izgledom lice
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poput ceduljica papira sa kratkim tekstom na njima. Klikom na proizvodne poruke ili dogadaje
otvara veci prozor sa viSe detalja, a klikom na poruke o prisutnosti neprijatelja pomakne
kameru na neprijateljsku jedinicu. Ako ima viSe neprijateljskih jedinica na karti koje igrac

moze vidjeti obavjest ¢e sa viSe klikova vrtjeti kroz sve trenutno vidljive neprijateljske jedinice.
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11. Tehnicke specifikacije

Vazan preduvjet za igru je da je mogu igrati Sto veéi broj igraca na svojim racunalima. Zato je
zbog svojih relativno niskih sistemskih zahtjeva za pokretanje igre odabran Unity, kao game
engine, gdje bilo koja graficka kartica koja podrzava DirectX 9 je moze pokrenuti. Takoder jer
se moze izvoditi na vise operacijskih sustava od Windows-a, Mac-a do Ubuntu-a i SteamQOS-
a.[10] Uz uporabu 2D grafika i animacija koje su manje zahtjevne za procesiranje od 3D
modela. Ovo ¢e omoguciti i starijim racunalima mogucnost izvodenja igara uz zadovoljavajuce

performanse.
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12. Analiza troskova

Kako projekt nije Slozen. Sastavljen samo od tri modova igre. Dovoljno ¢e biti mali tim koji
¢e raditi godinu dana za ostvarenje projekta. Najvazniji dio ¢e biti programiranje. Za to ¢e biti
zaposlena tri programera gdje ¢e svaki biti zaduzen za jedan modus igre. Prosje¢na placa

programera u industriji je oko 80,000 $ na godinu dana zaposljavanja.[11]

Za izgled i vizuale u igri bit ¢e zaposlen jedan 2D umjetnik zaduzen da realizira sve statiCne
vizualne elemente u igri. Za animacije Ce biti zaposlen jedan animator. Prosje¢na pla¢a 2D
umjetnika varira oko 60,000 $, a placa animatora oko 40,000 $.[12] Pri¢a stvara jedan od
vaznih elementa igre, zato je vazno imati pisca koji ¢e zaokruziti njenu cjelinu i stvoriti
koherentan slijed izmedu glavnih dogadaj. Prosjec¢na pla¢a pisca u industriji varira oko 55,000
$.[13] Za muziku i audio ¢e biti vazno unajmit audio inZinjera, njihova prosje¢na placa ide od

30,000 $ prema gore.[14]

Cijena marketinga za manju igru varira oko 50,000 $. Ovo ukljuéuje brendiranje, izradu
forSpana, izradu web-stranice, kampanju na drustvenim mrezama, blog o razvoja igre i
aranziranje osoblja za PR. Za razliku od troskova na osoblje, budZet marketinga ¢e se tek pocet

koristiti tri mjeseca prije izlaska igre.[15]

Sveukupna cifra troskova za razvoj igre sa malim timom iznosi 504,250 $. Cifra je izraCunata

putem izvora dobivenih iz americke industrije video igara.
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13. Marketing i monetizacija

Marketing kako je spomenuto u prijasnjem poglavlju, ¢e ukljuciti brendiranje, izradu forSpana,
izradu web-stranice, kampanju na drustvenim mrezama, razvojni blog i aranziranje osoblja za

PR. Marketinski nastup ¢e zapocet tri mjeseca prije izlaska igre.

Fokusirat ¢emo se na izradu web-stranice za video igru. Web ¢e biti kombinacija devbloga i
sluzbene stranice igre. Bit ¢e izradena u WordPress-u sa jednim od predlozaka kao baza. Bit ¢e
podjeljen na vjesnik i medijski dio. Medijski ¢e dio sadrzavati forSpan 1 vizuale igre. ForSpan
¢e biti kratak i prikazati gameplay igre. Vjesnik ¢e sluziti svrhu razvojnog bloga. On ¢e sluziti
svrsi pracenja razvoja video igre do njena svrsetka. Sve ¢e izjave sa vjesnika biti izdane 1 na

drustvenim mrezama, do kojih se moze do¢i sa poveznicama na sluzbenoj stranici.

Monetizacija ¢e se obaviti kroz model digitalne distribucije putem internet ducana, ranije
spomenuto u poglavlju platforme i na¢in distribucije. Kako ta metoda smanjuje broj posrednika
izmedu nas i kupca. Prvo ¢emo se postaviti na Steam i GoG, kako su medu poznatijim
digitalnim du¢anima i kako imaju velike zajednice za strateske igre. Kao i zbog relativno ¢estih

popusta koje organiziraju toko cijele godine u kojima velike koli¢ine kupaca sudjeluju.

Humble Bundle je jo$ jedan digitalni duéan koji je veoma poznat i ima Siroku publiku. Za
razliku od ostalih ducana oni su i organizacija koja skuplja donacije za velik broj dobrotvornih
ustanova oko svijeta, pa tako bilo koju akciju koju najave ima velik odaziv medu publikama
koji obi¢no i ne kupuju igre Cesto. Takoder za razliku od Steam-a ili GoG-a gdje postoji
postupak postave na njihove platforme, Humble Bundle prihvaéa igre koje su ve¢ dokazane
kao financijski uspjeh prije nego li su postavljene u njihov du¢an. Od veljace 2017. godine oni
takoder rade kao izdavacka kuca za indie igre, pomazuci developerima prenijeti svoje igre na

druge platforme. Nazalost kao i Steam imaju problem zasi¢enosti, pa nije lako biti primijecen.

Najidealnije bi bilo biti prisutan na sva tri du¢ana kako bi privukli §to vecu publiku za nasu
igru. Doduse poceti sa Steam-om i GoG-om | nakon nekog vremena kada dobijemo brojke o

prodanim igrama, pa odemo do Humble Bundle-a je realniji plan.
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14. Game design document

14.1. Pregled

14.1.1. Kratki opis

Izometricka takticka strategija na redove gdje igra¢ kontrolira i vodi jedno od 5 plemena
kobola. Gradi svoju bazu radi boljih jedinica i proizvodnje. Igra¢ mora voditi racune o
ekonomskiji svoga plemena kako ne bi postali pljen neprijateljima ili ne milosrdnoj prirodi u

kojoj obitavaju.

Inspiracija: King of Dragon Pass, Civilization, Heroes of Might and Magic
14.1.2. Moguénosti

Singleplayer - Igracev standardni oblik igre, gdje igra sam protiv suparnika koje kontrolira

ra¢unalo.

Multiplayer - Vise igraca (maksimalno 5) mogu igrati zajedno. Svaki igra¢ moze kontrolirati

jedno koboldsko pleme. Ako nema dovoljno igraca ostala plemena ¢e kontrolirati kompjuter.

Odabir plemena - Postoji odabir izmedu 5 koboldskih plemena za igru gdje svako pleme ima
jedinstveni nacin igre s obzirom na njihovu ideologiju, jedinstvene sposobnosti kao i

jedinstvene jedinice koje samo oni mogu trenirati.
14.1.3. Ciljana publika i trziste

Publika je uglavnom starija od oko 20 godina nadalje. Razmisljati o odlukama koje ¢e donositi
1 ne zure se u svojim postupcima kako ne bi pogrijesili. UZivaju u detaljnom 1 razvijenom
svijetu u kojem se igra odvija. Pri¢a im sadrzi vazan aspekt u igri. Primarno ili jedino igraju

igre na osobnim ra¢unalima. Publika su koja obozava estetiku mracne fantazije.

Postavit ¢emo se na GoG-u i Steam-u, jer su oni specijalizirana trzita za digitalnu prodaju i

distribuciju PC video igre, jer je ovakav tip igre najzastupljeniji na PC platformi.
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14.1.4. Generalni opis dizajna

Izometricke 2D crtane i slikane grafike za kartu, koje ¢e ostavljati dojam starih rukom crtanih

karti. Za grafike likova i misija koristiti ¢e se crtane 2D grafike.

Audio i glazba ¢e se oslanjati uglavnom na ambijentalne skladbe. Skladbe ¢e biti uglavnom
teSkog tmurnog karaktera grade¢i atmosferu za igraCu, i postavljaju¢i ga u odreden tok
razmiSljanja tokom igre. To ne znaci da ¢emo izbjegavati veselije skladbe, samo da ¢e one biti

rjede. Treba ih se smatrati nagradama za igraca.

14.2. Gameplay i mehanika

14.2.1. Strukturaigre

Igracev je glavni cilj poraziti titansku neman koja nije aktivna u pocetku. Igrac¢u se ni ne
spominje ve¢ mu se polagano otkriva tokom igre. Sto duZe igra traje neman ¢e polagano biti

agresivnija prema igracu.

Igrac ¢e morati balansirati izmedu odrzavanja svoje ekonomije i vojske. Povremeno ¢e dobivati
misije u obliku poruka od kojih s njihovim uspje$nim zavr$avanje dobiva odredene bonuse i

nagrade koji ovise o teZini zadatka.

Igra¢ ¢e Cesto bit u potrazi za vise i boljim resorima kako bi se dalje mogao nadmetati sa svojim

suparnicima i kako bi dalje mogao unaprijediti svoju bazu i vojsku.
14.2.2. Mehanike istrazivanja

Sastoji se od svjetske karte podijeljene na heksagonalna polja gdje svako polje reprezentira
odredenu vrstu terena. Veliki dio svijeta je neotkriven igracima. Postepeno ga otkrivaju

kretanjem igracih figurica prema rubovima vidljive karte.
14.2.3. Mehanike ekonomije

Glavni elementi ekonomije su skupljanje, iskoriStavanje i razmjena ekonomskih resor izmedu
igraca. Ekonomija je baziran na modelu SloZene razmijene dobara, gdje je rast dobara

ograni¢en moguénostima igraca i gdje ukupna koli¢ina varira tokom igre. Skupljanje resora se
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obavlja tako da se postavio ljudstvo na resor. Ako ljudstvo ima orude sakupljanje se povecava.

Ako ima i gradevinu ponovno se povecava.

Ljudstvo je resor koji predstavlja igracevo ukupno stanovnistvo. Njega koristi za skupljanje
resora i za proizvodnju sekundarnih proizvoda. Ovaj resor je potreban vojne jedinice. Odrzava

se hranom, ako nema dovoljno hrane ljudstvo odumire.

Hrana je vazan za odrzavanje ljudstva kao i njezino prosirenje. Ako igra¢ ima viSe hrane nego

mu je potrebno za odrzavanje trenutnog ljudstva, ono raste.

Gradevinski materijali su potrebni za nadogradnju baze i gradnju gradevina kako bi se

unaprijedio proces skupljanja i obrade resora.
Metal je potreban za izradu svog oruda, oruzja i oklopa.

Svaki igra¢ ima bazu u kojoj moze graditi gradevine, vojnike i koja mu sluzi kao utvrda. Svaka
zgrada ima posebnu funkciju od kojih vecina sluze za proizvodnju ili skupljanje resora. Igra¢

takoder moze graditi gradevine izvan baze, ali te mora §titi od ostalih igraca.

Trgovina izmedu igraca se vs$i razmjenom dobara. Gdje jedan igra¢ moze predloziti odredenu
koli¢inu jednog resora za koli¢inu nekog drugog. Koli¢ine su odredene koliko su pojedini igraci

voljni platiti za pojedini resor.
14.2.4. Mehanike borbe

Borba se odvija na borbenoj karti sastavljenoj od heksagonalnih polja.

Tijelo, vjestina i volja su statistike koje definiraju ulogu jedinice na polju. Jedinice su
podijeljene u rangove, gdje svaki rang predstavlja sposobnost jedinice. Svi rezultati uspjeha ili

neuspjeha ovise o rangu jedinice. Rangovi su:

= Milicija
=  Novak

* Veteran
=  Sampion
= Heroj

Jedinice nizeg ranga imaju mnogo vece koli¢ine vojnika u sebi kao protuteza na manju Sansu

uspjeha pri napadu ili obrani. Heroji su uvijek jedinice od jednog vojnika.
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Jedinice se mogu kretati do 6 polja od svoje startne pozicije. Ako jedinica prolazi kroz polje

pored neprijatelja mora se zaustaviti.

Tijelo predstavlja koliko Stete jedinica moze nanjeti sa uspjeSnim udarcem. Nanijeta Steta ovisi
o velic¢ini tijela. Oklopu koji branitelj nosi smanjuje tu Stetu. Tijelo takoder predstavlja koliko
udaraca jedinica moze iztrpjeti prije nego li umre. Primarno ga koriste jedinice koje idu u bliski

sukob.

Vjestina predstavlja sposobnost jedinice u borbi. Bilo koja jedinica je moze iskoristiti tokom
borbe da povisio moguénost uspjeha. Jedinice viseg ranga od novak mogu ga koristiti kao

zamjenu za tijelo za nanoSenje Stete.

Volja sluzi jedinicama koje koriste magiju. Jedinica nanosi onoliku $tete koliko je volja velika.

Svako koristenje ga smanjuje. Ako je mag voljan potroSiti tijelo moZze vratit volju.
14.2.5. Resori

Op¢i - redovi, kretanje
Ekonomski - ljudstvo, hrana, gradevinski materijali,
Borbe - tijelo, vjestina, volja

14.2.6. Moguénostiigre

Uvijek postoji moguénost aktivnog spremanja i dizanja igre, te usluga automatskog spremanja

koja se moze namjestiti da se aktivira nakon odredenog broja vremena

Popis svih mogucih naredbi za tastaturu koje se trenutno nalaze u igre, te Sto konkretno te

naredbe rade. Sve se naredbe mogu naknadno mijenjati po volji igraca.

Postoje mogucnosti da se smanji ili ugasi u potpunosti glazba i/ili sporedni zvukovi (zvuk

vjetra, vode, klik miSa nad jedinicama ili klik gumba).

Posto koristimo grafike koje nisu zahtjevne na sistem ove ¢e moguc¢nosti samo mijenjati
rezoluciju ekrana koju ¢e igra zauzimati, te mogucnost hoce li igra biti u prozoru ili preko

cijelog zaslona.
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14.3. Narativ

14.3.1. Direktna pric¢a

Dogodio se smak svijeta, njegov uzrok je nepoznat. Koboldska plemenasu se skrila od
apokalipse ispod planine zbog zastite. Potpuno izoliran od ostatka svijeta i tako spaSen od
masovnog uniStenja. Zatoceni ispod planine, bek kontakta sa svijetom izvan ili vode, kaos 1

bezvlade su brzo usljedili. Na kraju su opstala samo nekoliko plemena:

=  Strazari

= Vojska
= Magovi
= Hram

= Kovaci

Svi ostali su ostavljeni da se sami snadu u divljini ispod planine, oslanjajuci se samo na sebi
bliznje. Tako zivot se odvijao uz konstantno nadmetanje 1 borbi za opstanka u izoliranom
podzemnom svijetu. To se odvijalo neznan broj generacija. Sve do trenutka kad je povrSina

odjedanput postala sigurna.
14.3.2. Implicitna prica

Postepeno tokom igre igra¢ ¢e povremene dobiti male pri¢ice nakon odredenih misija (obicno
nakon istrazivanja stare grobnice ili kad pobjedi nekog moc¢nog neprijatelja) koje ¢e mu

nagovjestiti o nadolaze¢oj opasnosti o kojoj igra¢ nema pojma na pocetku.

Prve takvi tekstovi Ce biti kratke i ne previse opisa o buducoj opasnosti. Ksko igra napreduje
svaka ¢e nova misija dati detaljniji opis o opasnosti koja slijedi, a i sama ¢e neman postati
aktivnija i agresivnija prema igracu. U pocetku napada sa nesto jac¢i jedinicama postepeno

Saljuci sve jaca ¢udovista na igraca.
14.3.3. Opis svijeta

Svijet je dozivio apokalipsu, tek je nedavno ponovno postalo moguce zivjeti na povrsini. Svijet
je prekriven pepelom, crne pustinje su vidljivi dokaz za to. Cistih izvori vode kojih ima su mali

1 daleko jedni od drugih. Gdje god hodili cijeli je vidokrug popunjen rusevinama bivsih gradova

34



i naselja koje su sada polu-utonule u zemlju i bile prekrivene raslinjem koje se ne obazire na

teske uvjete.

Ono malo oaza Sto postoji u svijetu: netaknute stare Sume, kristalno Cisti izvori, plodna rije¢na
polja; su opstala zbog nadnaravne intervencije na njima. Sile koje ¢uvaju te oaze neée biti blago

naklone ako ih netko pokusa oskvrnuti nakon $to su ih one ¢uvale tko zna koliko dugo.

Za razliku, podzemlje je ostalo netaknuto, ali u podzemlju nikada nije ni bilo mnogo togo.
Prazni tuneli i hladne pecine koje ponekad imaju izvor tople vode ili koja Sumica gljiva koje
svijetle u mraku, ali zivota gotovo da ni nema ispod zemlje zato se bolje ¢uvati onoga $to ima

dolje.
14.3.4. Dizajnerske smjernice za audio i video dizajn

Svijet je prazan, daleka prostranstva ni¢ega s pokojom rusevinom. Sve mora ostavljati dojam
napustenosti i rasula. Zbog toga ¢e se koristiti uglavnom tamnije palete boja, kako bi se gurao

taj tmurni osjecaj.

Same oaze bi trebale biti u jarkim i svijetlim bojama tako prikazujuci svoju netaknutu prirodu.
Kako tokom igre postoji mogucnost da se priroda obnovi na staro, biti ¢e potrebe za

alternativnim grafikama terena koje prikazuju postepene promjenu.

Podzemni teren ¢e gotovo potpuno u mraénim tamno-plavim i crnim bojama, svijetlih boja

jedino oko naselja.
14.3.5. Plemena

Kako igra nema uobicajenih likova za koje se igra¢ moZe vezati. Koboldska plemena ¢e sluziti
svrsi kojoj bi oni sluzili. Igra¢ se treba zaljubiti u pleme kao kolektiv. To je ostvareno davanjem

plemenima osobnosti, karakteristike, motive i ciljeve kao $to bi ih dali likovima.
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14.4. Modovi Igre

14.4.1. Svjetska karta

Igra se odvija na generiranoj svjetskoj karti koja se postupno otkriva kako igraci Salju svoje
jedinice u izvidanje neotkrivenih podrucja izvan baze. Ima podzemnu i nadzemnu varijantu

kao i raznovrsni oblici terena koje igraci mogu otkriti.
14.4.2. Borbena karta

Generirano bojno polje ograni¢enog raspona gdje ¢e se igra¢ boriti sa neprijateljskim
jedinicama 1 zivotinjama sa vlastitim jedinicama i herojima. Njezini ¢e izgled i1 oblik biti
definiran s obzirom gdje su se jedinice srele na svjetskoj karti (na primjer ako su se susreli na

brijegu teren ¢e biti bregovit).

14.5. Sucelje

14.5.1. Vizualno

Sucelje ¢e biti podjeljeno na tri dijela: lijevi, desni i gornji panel. Lijevi ¢e panel prikaziti bitne
informaciji o gradevini, jedinici, terenu kada igra¢ prede strelicom preko odabranoga objekta.
Bit ¢e polje kvadratnoga oblika i dijelit ¢e izgled sa desnim panelom. Desni panel ¢e sadrzavati
mini-mapu svijeta, kao i dugmeta za pregled podzemlja i brzog otvaranja na igracevu bazu.
Mini-mapa je u obliku kugle, a dugmeta ¢e bit postavljena po njenom rubu. Gornji panel ¢e
sadrzavati dugmeti za aktiviranje menija. Ovdje ¢e se nalaziti 1 dugme za glavni meni kojim se

moze ugasiti igra ili promijeniti moguénosti u igri.
14.5.2. Meniji

Glavni meni - uvijek je dostupan, putem njega izlazis iz igre, spremas i podizes igre U tijeku i

preko ovog menija dolazi§ do mogucnosti.

Trgovinski / Diplomatski meni - na ovom panelu dobivas uvid $to s kim trgujes i u kojim
koli¢inama. Takoder vidi$ i svoje odnose sa ostalim plemenima koje postoje u igri te akcije

koje mozes uciniti da te odnose poboljsas ili pogorsas.

36



Proizvodni meni - na ovom panelu dobivas uvid koje resore kao i koje predmete (oruzje, orude,
isl.) proizvodi$. Tu unaprijedujes svoju bazu sa boljim zgradama, ¢ini§ je sigurnijom od napada

i imas$ uvid koje jedinice moze$ graditi sa trenutnim ljudstvom i materijalima.
14.5.3. Kamera i kretanje kamere

Kamera se moze kretati pomocu wasd tipki i strelica ili pomoc¢u guranjem pokazivac¢a misa
prema rubu ekrana. Putem scroll kota¢a moguce je zumirati. Inace kamera je stati¢na i ne

mijenja kut gledanja od zadanog.
14.5.4. Audio

Zvukovno obavjestavanje ¢e Se oglasiti u slucaju kada ¢e se nesto lose igracu dogoditi ili kada
se upravo nesto lose igrac¢u dogodilo. Drugi slucajevi kada ¢e igra¢ dobiti zvukovnu obavijest

je kad dobiva obavijest o rezultatu zavrSene misije.

14.6. Kontrole

Pokretanje kamere sa wasd tipkama ili strelicama za ru¢no pokretanje kamere.

Mis koji ima svrhu micanja slike gledanja (gurajuci pokazatelja do ruba ekrana) 1 aktiviranje

klikom pokretajuci time akcije.

Qi E tipke ¢e imati funkciju skakanja izmedu trenutno aktivnih jedinica na polju. To su jedinica

koje jo$ nisu izvrSile niti jedno akciju ili jo§ mogu izvrsit jednu ili viSe akcija.
Space i Enter ¢e imati svrhu zavr$avanja reda i potvrde.
14.7. Pomo¢ igraéu

14.7.1. Tutorial/uvod

Na pocetku prve igre igra¢ ¢e proci kroz tutorijal koji ¢e mu objasniti sve mehanike igre. Nakon

prve igre ovaj se tutorijal nece pojaviti, osim ako igra¢ postavi da se aktivira u glanom meniju.
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14.7.2. Aktivna prilagodba tezine

Ne postoji, agresivnost ra¢unala, a time i koliko ¢e biti napadnut ovisi o vjestini igraca tj. koliko
dobro igra¢ igra igru. Sto bolje igracu ide to teze postaje. Isto tako §to se vise igra¢ muéi igra

popusta.

14.8. Umjetna inteligencija

14.8.1. Globalna

Cilj je kompjutera da ogorca igracev zivot, ali ne toliko da ga iznervra u prestanak igranja.
Postojat ¢e dvije vrste Ul igraca. to ¢e biti UI za Divljinu koja ¢e uvijek biti agresivan prema
igracu i Ul za plemena koje ¢e imati sva plemena koja su jo$ aktivna u igri, s ovim Ul-em ¢e

igra¢ trgovat, pregovarat i ratovat. ldeja je da se ovaj UI ponasa $to vise kao ljudsko bice.

14.8.2. Lokalna

Ovo je kako se UI pona$a unutar borbe.

Inteligentni neprijatelji ¢e uvijek i¢i prvo na najbliZe i1 najopasnije jedinice kako bi ih Sto brze
onesposobili i uklonili najve¢u opasnost. Ako im se koje druge jedinice nadu na putu ignorirat

¢e 1h, osim ako su slabe jedinice ili postoji opasnost da budu okruzeni.

Divlje Zivotinje 1 manje inteligentni neprijatelji ¢e uvijek prvo i¢i na najbliZze 1 najslabije

jedinice, a tek ¢e 1¢i na jace jedinice kada su savladale svoju prvu metu.

Rijetko ¢e se neprijatelj boriti do smrti, pa ako tesko gubiti pokuSat ¢e pobjeci.

14.9. Art lista

Vizualni

= Grafike terena i terenske elemente za svjetsku kartu i battle-mapu
= Animacije kretanja po svjetsku kartu i battle-mapu za jedinice

= Jedinstvenu grafiku glavnih baza za svako od plemena

= Modularni portreti za likove

= Slike za evente i misije

= Intro i Outro animacija
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Audio
= Nadzemne skladbe
= Podzemne skladbe
= Borbena muzika

= Ambijentalni efekti

14.10.Tehni€ke specifikacije

Cilj je da igra ne bude zahtjevan na sistem i da starija raCunala imaju mogucénost pokrenuti
igru. Stoga ¢emo ciljati da dobro radi i na slabijim sistemima koji imaju:

= Moguénost izvodenja Windowsa XP-a

= Mati¢nom plo¢om koja podrzava SSE2 set instrukcija

= Graficku karticu koja podrzava DirectX 9

Koristi ¢emo Unity za engine.
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