Game desigh document

Title: Chase the Phantom
Development team: Mario Kudoldni, Sebastian Kupka, Roman Stoklasa
Genre: stolna hra

Big Idea: Implementdcia digitalnej verzie stolnej hry “Scotland Yard”
(https://en.wikipedia.org/wiki/Scotland Yard (board game)), kde sa niekolko (3-5) hracov
jednej strany (detektivovia) snaZia spolo¢nym usilim (kooperaciou) chytit jedného hraca
hrajuceho v roli Fantdma. Fantdm sa po hernej mape pohybuje skryto a svojim
prenasledovatelom sa zjavi len 4x v priebehu hry. Hra sa hra na dopredu znamy pocet kél.
Hraci (detektivovia) na zaklade indicii, ktory dopravny prostriedok fantdm v danom kole
pouzil, musia odhadovat, kam sa Fantém pohybuje a kde sa zhruba nachadza. Hra obsahuje
napatie a vyZzaduje tymovu spolupracu a logické myslenie.

Tento projekt prinasa tuto oblubenu stolnt hru na Vase mobilné zariadenia, takze ju
mozete hrat kdekolvek a s kymkolvek!

Target Audience: ktokolvek, bez obmedzenia veku

Category: Stolna hra, 3D grafika, pohyb kamerou nad “platnom”
R6zne herné mady:
1) shared-screen (viac hracov na jednom zariadeni),
2) jeden hrac proti Al protivnikovi,
3) multiplayer a multiplayer proti Al.
Obchodny model: Free-To-Play, s pripadnymi InApp-purchases (dokupovanie novych map,
skinov, tém, ...).

Platforms: mobilnd, primdrne pre tablety (Android +i0OS)
Play Mechanic: Posun figuriek po hernom plane.
Technology: Unity, Photoshop

Key Features:

- postavené na zaklade oblubenej a zabavnej stolnej hry — stolna hra vo Vasom
vrecku

- moznost volit z rdznych hernych map (v budicnosti)

- rozne herné maédy: na Uvod shared-screen, v dalSich verziach pridany single-
player proti Al, multiplayer

- samo-uciace sa Al, ktoré prisp6sobuje svoje schopnosti schopnostiam hraca

- podpora roznych map a ré6znych tém (v dalsich verziach)


https://en.wikipedia.org/wiki/Scotland_Yard_(board_game))

Ukazky stolnej hry:

All Features (technical list):
Priority: P1 = “musi byt“, P2 = ,bolo by potrebné”, P3 = “nice to have” features ak sa stihnd,
alebo do buducich verzif

P1 | Shared-screen Ul —vhodna indikacia toho, ktory uZivatel je na tahu

P1 | Volny pohyb kamery nad platnom — posun, rotacia, zoom, tilt

P2 | Prizmene hraca na tahu sa nastavi kamera na aktivnu figurku a skloni sa podla hraca

P3 | Ul rozloZené v zmysle “okolo stola” (prispdsobené, aby sa nemuselo tocit zariadenim)

P1 | Ul vhodne indikuje a “skryva” ked'je na taku Fantom

P1 | Zakladné herné pravidld: kold, pouZivanie listkov, skryty pohyb Fantéma, ...

P3 | Rézne sub-varianty pravidiel (r6zne inicializacie hry, rézne moznosti pohybu figuriek)

P2 | “Wizard” pre Start novej hry (zaloZenie hracov, vyber figuriek, rozloZenie okolo stola, ...)

P1 | 3D grafika figuriek

P1 | 3D graficky navrh pre hernu plochu

P1 | Zakladné herné platno (zakladna mapa) — staticky vytvorena

P3 | Herné platno generované na zaklade nejakého datového predpisu (napr. XML)

P3 | Herné platno s reliéfom

P3 | Al logika pre protivnika

P3 | Samouciace sa Al

P3 | Multiplayer (server)

P3 | Multiplayer (LAN)

P2 | In-Game Menu (pred hrou, po hre, nastavenia, ...)




Roadmap (Milestones):

11.10. —feasibility study verzia (ukdazka hernej mechaniky v Unity)

18.10. — export feasibility-study verzie pre mobilné zariadenia (primdrne Android, volitelne
i0S)

25.10. — ndvrh Ul (wireframes, sketche) — ndvrh funkéného rozlozenia Ul

1.11. — zakladna implementacia hernych pravidiel, agentov, uzivatelského ovladania,
modelovanie 3D modelov

8.11. — vytvorenie herného menu, zakladanie novej hry, doladovanie herného ovladania a
prepinania medzi hra¢mi, implementacia “Specialnych kartic¢iek” do pravidiel

15.11. — pokus o implementaciu generdtora mapy (na zédklade predpisu)

22.11. — prvy alpha build -- dotiahnutie do funkéného

29.11. — zapracovanie pripomienok, komentarov a ndpadov na zaklade prezentacie

05.12. — doladovanie 3D modelov, grafiky menu. Interné testovanie.

13.12. — zapracovanie najdenych nedostatkov z interného testovania. Externé testovanie.
20.12. —zapracovanie najdenych nedostatkov z externého testovania.

21.-23.12. — BUILD & RELEASE beta verzie do Google Play
4.1.-31.1. — “Buffer time” pre zaverecné doladovanie 7 opravy

1.2. -5.2. - findlny BUILD & publish na Google Play



