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1 Programowanie

1.1 Silnik graficzny

Celem dziatania jest stworzenie w petni funkcjonalnego silnika graficznego, na ktérym bedzie opierala sie gra.

Cechy

e w pelni dynamiczne o§wietlenie wolumetryczne bazujace na technice deferred-shading (wlacznie z obstuga
parallax- i relief-mappingu)

e dynamiczne cienie metoda shadow mapping
e realistyczna woda, zaréwno dla matych zbiornikéw wodnych (jeziora, rzeki), jak i symulacja wody morskiej
e obsluga 64-bitowego HDR z efektami: bloom, depth-of-field

e zaawansowany system miekkich czastek

Niezbedne umiejetnosci

e znajomosci technik z dziedziny grafiki komputerowej: nowoczesnych metod o§wietlenia, generowania cieni,
deferred shadingu, HDR, skinowania

e znajomosci matematyki 3D
e znajomosci systeméw komputerowych, architektury nowoczesnych GPU i CPU
e umiejetnosci optymalizacji shaderéw

e Znajomo$¢ programowania obiektowego, C++

Budzet

e 300 tysiecy zlotych

Zasoby

e 10 programistow



1.2 Silnik dzwiekowy

Celem prac jest oprogramowanie silnika dzwiekowego, ktory bedzie uswietnial rozgrywke.

Cechy

e dzwiek przestrzenny
e odtwarzanie dzwiekow w formacie OGG

e muzyka

Niezbedne umiejetnosci

e znajomo$¢ OpenAL

e znajomos$¢ programowania obiektowego, C++

Budzet

e G0 tysiecy zlotych

Zasoby

e 2 programistow



1.3 Silnik fizyczny

Grupa robocza ma za zadanie stworzenie wirtualnego $wiata, w ktérym wszystkie obiekty beda zachowywaty
sie realistycznie, zgodnie 7z zasadami obowiazujacymi w fizyce.
Cechy

e oparty o Havoc 2.0

e dodatkowe, unikalne funkcje

Niezbedne umiejetnosci

e znajomosc fizyki (mechaniki)
e doswiadczenie w programowaniu fizyki

e znajomos$¢ programowania obiektowego, C++

Budzet

e 100 tysiecy zlotych

Zasoby

e 3 programistow



1.4 Sztuczna inteligencja

Celem dziatan grupy jest opracowanie i zaimplementowanie algorytmow odpowiedzialnych za sterowanie nieprzy-
jacielskimi postaciami.

Cechy

e realistyczne zachowanie przeciwnikow

e niskie obciazenie procesora

Niezbedne umiejetnosci

e doswiadczenie w programowaniu sztucznej inteligencji

e znajomos$¢ programowania obiektowego, C++

Budzet

e (0 tysiecy zlotych

Zasoby

e 2 programistow



1.5 Gameplay

Celem jest zaprogramowanie wszelkich interakcji gracza ze Swiatem na poziomie logicznym, w tym mechanika
gry, interfejs.

Cechy

Patrz punkt 3.1.

Niezbedne umiejetnosci

e znajomos$¢ programowania obiektowego, C++

Budzet

e 250 tysiecy ztotych

Zasoby

e 8 programistow



2 Assety

2.1 Grafika

2.1.1 Trojwymiarowa
Efektem dziatania grupy maja by¢ tréjwymiarowe modele wszystkich obiektéw, ktore znajda sie w grze.

Cechy

e ladny, realistyczny, schludny wyglad

Niezbedne umiejetnosci

e znajomosé¢ programow 3D Studio Max, Maya

e kreatywno$é

Budzet

e 500 tysiecy zlotych

Zasoby

e 20 grafikow 3D



2.1.2 Dwuwymiarowa

Efektem dzialania grupy maja by¢ tekstury, ktore zostang natozone na tréjwymiarowe modele.

Cechy

e ladny, realistyczny, schludny wyglad

Niezbedne umiejetnosci

e znajomosé rastrowych programow graficznych
e zdolno$ci artystyczne

e kreatywno$é

Budzet

e 250 tysiecy zlotych

Zasoby

e 10 grafikow 2D



2.1.3 Cutscenki

Celem jest wykonanie cutscenek, czyli krotkich filmikéw uatrakeyjniajacych gre.

Cechy

e ograniczenie do minimum efektéw specjalnych

realistyczne bitwy

e w pelni profesjonalnie wykonane stroje, repliki broni i scenografia

zdjecia na morzu i ladzie Skandynawii

epicki, patetyczny nastroj

Niezbedne umiejetnosci

e odpowiednia wiedza 7 zakresu kinematografii

Budzet

e 5 milionéw zlotych

Zasoby

e wspoélpraca z zewnetrzng firma
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2.2 Diwieki

Efektem dziatania grupy roboczej maja by¢ profesjonalnie przygotowane, realistyczne pliki dzwiekowe, ktore
zostang uzyte przez silnik dzwiekowy.

Cechy

e realizm

e dobranie dzwiekéw tak, aby dobrze komponowaly sie z caloscia

Niezbedne umiejetnosci

e znajomos¢ akustyki

e umiejetno$¢ nagrywania i obrobki dzwieku

Budzet

e 70 tysiecy zlotych

Zasoby

e 2 dzwiekowcow

11



2.3 Muzyka

Celem dzialania grupy jest skomponowanie, wykonanie i nagranie muzyki, ktoéra bedzie nadawata nastroj roz-
grywce i cutscenkom.

Cechy

e profesjonalna, budujaca odpowiedni nastroj

e inspiracja skandynawska muzyka metalowa, ludowa, powazna

Budzet

e 60 tysiecy zlotych

Zasoby

e 2 muzykoéw
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3 Design

3.1

Gameplay

Celem jest zaprojektowanie interakcji gracza z otaczajacym go Swiatem.

Cechy

interakcja » NPC

system walki

uzywany przez postacie orez
wyglad postaci

architektura

orez

Niezbedne umiejetnosci

znajomo$¢ gier podobnego typu
znajomos¢ systemow walki z innych gier

bardzo dobra znajomos¢ historii ludéw skandynawskich

Budzet

250 tysiecy ztotych

Zasoby

8 designerow
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3.2 Fabula

Celem jest zaprojektowanie linii fabularnej do gry, w tym przede wszystkim zadania gléwnego, a takze misji
pobocznych (quest’ow).

Cechy

e wymys§lenie i staranne zaprojektowanie zadania gtéwnego

e opracowanie zadan pobocznych, zarowno tych mocniej jak i luzniej powiazanych z gtowna linig fabularna

Niezbedne umiejetnosci

e doswiadczenie w grach RPG
e umiejetnosci pisarskie

e bardzo dobra znajomos¢ historii ludéw skandynawskich

Budzet

e 100 tysiecy zlotych

Zasoby

e 3 designeréw
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3.3 Level design

Celem jest wykonanie, przy uzyciu firmowych edytoréw, catego §wiata gry.

Cechy

e wykonanie Swiata gry na bazie istniejacej fabuly i gameplay’u

Niezbedne umiejetnosci

e znajomos¢ edytorow stuzacych tworzeniu map
e fantazja potaczona z rozsadkiem

e dobra znajomo$¢ historii ludéw skandynawskich, w szczegélnosdci architektury miast i uksztaltowania
terenu

Budzet

e 500 tysiecy zlotych

Zasoby

e 20 designerow
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