
VikinglandWay of the WarriorKatalog WBSBartosz Chodorowski <166142�student.pwr.wro.pl>Wojieh Sterna <166141�student.pwr.wro.pl>Mihaª Moarski <158789�student.pwr.wro.pl>Wroªaw, 30 mara 2009



2



1 Programowanie1.1 Silnik gra�znyCelem dziaªania jest stworzenie w peªni funkjonalnego silnika gra�znego, na którym b�dzie opieraªa si� gra.Cehy
• w peªni dynamizne o±wietlenie wolumetryzne bazuj¡e na tehnie deferred-shading (wª¡znie z obsªug¡parallax- i relief-mappingu)
• dynamizne ienie metod¡ shadow mapping
• realistyzna woda, zarówno dla maªyh zbiorników wodnyh (jeziora, rzeki), jak i symulaja wody morskiej
• obsªuga 64-bitowego HDR z efektami: bloom, depth-of-�eld
• zaawansowany system mi�kkih z¡stekNiezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±i tehnik z dziedziny gra�ki komputerowej: nowozesnyh metod o±wietlenia, generowania ieni,deferred shadingu, HDR, skinowania
• znajomo±i matematyki 3D
• znajomo±i systemów komputerowyh, arhitektury nowozesnyh GPU i CPU
• umiej�tno±i optymalizaji shaderów
• Znajomo±¢ programowania obiektowego, C++Bud»et
• 300 tysi�y zªotyhZasoby
• 10 programistów
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1.2 Silnik d¹wi�kowyCelem pra jest oprogramowanie silnika d¹wi�kowego, który b�dzie u±wietniaª rozgrywk�.Cehy
• d¹wi�k przestrzenny
• odtwarzanie d¹wi�ków w formaie OGG
• muzykaNiezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ OpenAL
• znajomo±¢ programowania obiektowego, C++Bud»et
• 60 tysi�y zªotyhZasoby
• 2 programistów
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1.3 Silnik �zyznyGrupa roboza ma za zadanie stworzenie wirtualnego ±wiata, w którym wszystkie obiekty b�d¡ zahowywaªysi� realistyznie, zgodnie z zasadami obowi¡zuj¡ymi w �zye.Cehy
• oparty o Havo 2.0
• dodatkowe, unikalne funkjeNiezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ �zyki (mehaniki)
• do±wiadzenie w programowaniu �zyki
• znajomo±¢ programowania obiektowego, C++Bud»et
• 100 tysi�y zªotyhZasoby
• 3 programistów
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1.4 Sztuzna inteligenjaCelem dziaªa« grupy jest opraowanie i zaimplementowanie algorytmów odpowiedzialnyh za sterowanie nieprzy-jaielskimi postaiami.Cehy
• realistyzne zahowanie przeiwników
• niskie obi¡»enie proesoraNiezb�dne umiej�tno±i
• do±wiadzenie w programowaniu sztuznej inteligenji
• znajomo±¢ programowania obiektowego, C++Bud»et
• 60 tysi�y zªotyhZasoby
• 2 programistów
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1.5 GameplayCelem jest zaprogramowanie wszelkih interakji graza ze ±wiatem na poziomie logiznym, w tym mehanikagry, interfejs.CehyPatrz punkt 3.1.Niezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ programowania obiektowego, C++Bud»et
• 250 tysi�y zªotyhZasoby
• 8 programistów
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2 Assety2.1 Gra�ka2.1.1 TrójwymiarowaEfektem dziaªania grupy maj¡ by¢ trójwymiarowe modele wszystkih obiektów, które znajd¡ si� w grze.Cehy
• ªadny, realistyzny, shludny wygl¡dNiezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ programów 3D Studio Max, Maya
• kreatywno±¢Bud»et
• 500 tysi�y zªotyhZasoby
• 20 gra�ków 3D
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2.1.2 DwuwymiarowaEfektem dziaªania grupy maj¡ by¢ tekstury, które zostan¡ naªo»one na trójwymiarowe modele.Cehy
• ªadny, realistyzny, shludny wygl¡dNiezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ rastrowyh programów gra�znyh
• zdolno±i artystyzne
• kreatywno±¢Bud»et
• 250 tysi�y zªotyhZasoby
• 10 gra�ków 2D
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2.1.3 CutsenkiCelem jest wykonanie utsenek, zyli krótkih �lmików uatrakyjniaj¡yh gr�.Cehy
• ogranizenie do minimum efektów spejalnyh
• realistyzne bitwy
• w peªni profesjonalnie wykonane stroje, repliki broni i senogra�a
• zdj�ia na morzu i l¡dzie Skandynawii
• epiki, patetyzny nastrójNiezb�dne umiej�tno±i
• odpowiednia wiedza z zakresu kinematogra�iBud»et
• 5 milionów zªotyhZasoby
• wspóªpraa z zewn�trzn¡ �rm¡
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2.2 D¹wi�kiEfektem dziaªania grupy robozej maj¡ by¢ profesjonalnie przygotowane, realistyzne pliki d¹wi�kowe, którezostan¡ u»yte przez silnik d¹wi�kowy.Cehy
• realizm
• dobranie d¹wi�ków tak, aby dobrze komponowaªy si� z aªo±i¡Niezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ akustyki
• umiej�tno±¢ nagrywania i obróbki d¹wi�kuBud»et
• 70 tysi�y zªotyhZasoby
• 2 d¹wi�kowów
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2.3 MuzykaCelem dziaªania grupy jest skomponowanie, wykonanie i nagranie muzyki, która b�dzie nadawaªa nastrój roz-grywe i utsenkom.Cehy
• profesjonalna, buduj¡a odpowiedni nastrój
• inspiraja skandynawsk¡ muzyk¡ metalow¡, ludow¡, powa»n¡Bud»et
• 60 tysi�y zªotyhZasoby
• 2 muzyków
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3 Design3.1 GameplayCelem jest zaprojektowanie interakji graza z otazaj¡ym go ±wiatem.Cehy
• interakja z NPC
• system walki
• u»ywany przez postaie or�»
• wygl¡d postai
• arhitektura
• or�»Niezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ gier podobnego typu
• znajomo±¢ systemów walki z innyh gier
• bardzo dobra znajomo±¢ historii ludów skandynawskihBud»et
• 250 tysi�y zªotyhZasoby
• 8 designerów
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3.2 FabuªaCelem jest zaprojektowanie linii fabularnej do gry, w tym przede wszystkim zadania gªównego, a tak»e misjipoboznyh (quest'ów).Cehy
• wymy±lenie i staranne zaprojektowanie zadania gªównego
• opraowanie zada« poboznyh, zarówno tyh moniej jak i lu¹niej powi¡zanyh z gªówn¡ lini¡ fabularn¡Niezb�dne umiej�tno±i
• do±wiadzenie w grah RPG
• umiej�tno±i pisarskie
• bardzo dobra znajomo±¢ historii ludów skandynawskihBud»et
• 100 tysi�y zªotyhZasoby
• 3 designerów
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3.3 Level designCelem jest wykonanie, przy u»yiu �rmowyh edytorów, aªego ±wiata gry.Cehy
• wykonanie ±wiata gry na bazie istniej¡ej fabuªy i gameplay'uNiezb�dne umiej�tno±i
• znajomo±¢ edytorów sªu»¡yh tworzeniu map
• fantazja poª¡zona z rozs¡dkiem
• dobra znajomo±¢ historii ludów skandynawskih, w szzególno±i arhitektury miast i uksztaªtowaniaterenuBud»et
• 500 tysi�y zªotyhZasoby
• 20 designerów
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