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1. Wprowadzenie

Niniejszy dokument ma na celu okreslenie ram tworzonego projektu, jego
cech oraz przyjetych przez nas zatozen. Dodatkowo w dokumencie tym
opisano i wskazano docelowy segment rynku.

2. Cel

Gtownym celem niniejszego projektu jest stworzenie gry akcji na
komputery PC, ktdéra swojg tematyka bedzie nawigzywata do gier typu
,Dungeon crawler”. W grach tego rodzaju rozgrywka toczy sie w
przestrzeni dwuwymiarowej, w ktorej to gracz postawiony jest przed
wyzwaniem opuszczenia danego pomieszczenia w jak najkrétszym czasie,
pokonujac przeciwnikéw oraz unikajac putapek.

3. Rynek

Gra ,Dungeon Maker” bedzie oferowata wymagajacg i uczciwg wobec
gracza rozgrywke. W odréznieniu od gier takich jak ,The Binding of Isaac”
czy ,Enter the Gungeon”, ktére nalezg do tego samego gatunku, nasz
projekt nie bedzie bazowat na losowosci, dzieki czemu gracz wynagradzany
bedzie za swoje umiejetnosci oraz doswiadczenie z konkretnym poziomem.
Tym sposobem wyeliminujemy réwniez poczucie niesprawiedliwosci, ktére
czesto jest odczuwane podczas zabawy ze wspomnianymi tytutami.

W naszym projekcie zamierzamy uwzgledni¢ réwniez innowacyjny w tym
podgatunku gier edytor poziomdw. Dzieki temu gracz, zamiast polega¢ na
ograniczonej liczbie map lub proceduralnie generowanym swiatom, ktére
nie zawsze dostarczaja najlepszych wrazehn z rozgrywki (jak to obecnie
wyglagda we wspomnianych wczesniej tytutach), bedzie mégt wykorzystac
swojg kreatywnos$¢, i jako czes¢ zabawy utworzy¢ wiasne, unikalne
poziomy, na ktérych nastepnie bedzie ¢wiczyt swoje umiejetnosci.

4. Uzytkownicy

Gra ,Dungeon Maker” kierowana jest zaréwno do uzytkownikéw, ktérzy
oczekuja satysfakcjonujacej gry zrecznosciowej, przy ktérej bedg mogli sie
zrelaksowad, jak i réwniez do osdéb lubigcych gry, w ktérych mozna bic
wtasne rekordy oraz uczy¢ sie pewnych schematéw postepowania,



pozwalajagcych na szybsze i fatwiejsze przejscie gry. Uzytkownicy sg
zaznajomieni z grami komputerowymi, potrafig korzystac z systemoéw
cyfrowej dystrybucji gier oraz posiadajg umiejetnos¢ obstugi komputera.

5. Opis produktu

Rozgrywka prezentowana z rzutu izometrycznego;

Poruszanie sie bohatera gry urozmaicone o dynamiczne akcje, takie
jak np. unik w bok;

Rdézne rodzaje ataku, np. atak wrecz i atak dystansow.

Przeciwnicy sterowani przez Sl

Pokonanie zaréwno przeciwnika, jak i postaci gracza jednym
uderzeniem - inne gry implementujg systemy ilosci obrazen i
ulepszeh ekwipunku, ktére znaczaco wptywajg na balans gry. W
naszym projekcie trudnos$¢ rozgrywki nie jest skalowana poziomami
wewnatrz gry, a faktycznym doswiadczeniem gracza;

Automatyczne liczenie czasu przejscia konkretnej mapy;
Zapisywanie personalnych rekordéw;

Putapki i elementy zrecznosciowe utrudniajace rozgrywke;

Edytor map pozwalajgcy na tworzenie wtasnych poziomdéw - funkcja
innowacyjna w tym gatunku;

Mozliwos¢ grania we witasne mapy, jak i mapy innych graczy - ilos¢
pozioméw zalezy od kreatywnosSci graczy, pozwala to na znaczne
zwiekszenie potencjalnego czasu poswieconego przez gracza na
naszg gre. Inne tytuty majag ograniczong ilos¢ pozioméw Ilub
generowanie proceduralne, ktére nie gwarantuje wysokiej jakosci
level design’u.

6. Zakres i ograniczenia
W pierwszej wersji systemu obecna bedzie podstawowa rozgrywka oraz
przeciwnicy. Dostepny bedzie rodwniez dziatajacy edytor poziomow.

Ograniczona zostanie ilos¢ gotowych poziomoéw, ktére beda dostarczone
wraz z produktem. Funkcja udostepniania wtasnych map innym graczom
zostanie zaimplementowana w kolejnym etapie projektu.
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