GLOBAL TODO:

- server (uz “len” update)

- zakladni klienti (randomak, manualny)
- testovaci/veducovski klienti

- balancovanie

- observer

- mapy
- dokumentacia

Mapa: Stvoréekova mapa s pohybom do 8 smerov. (Diagonalny pohyb ma rovnaky weight, nie
V2, nech im sta&i BFS a nemusia Dijkstru.)

Hraé: Kazdy hrac¢ ovlada up to 4 hrdinov. Hrdinovia su réznych typov.

Verbovanie: Na zaciatku ma kazdy 0 hrdinov, a m6zu verbovat vo vSetkych mestach (“v
kréme”). Neda sa mat viacero hrdinov jedného typu, ani viac ako Styroch dokopy. Ked hrac
zacne verbovat, niec€o trva, kym sa hrdina objavi. (Asi nahodne.) Neobjavi sa, kym je mesto
obsadené inym hracom. Verbovanie sa neda stornovat.

Na mape behaju okrem hraov nejaké potvory a v mestach sa vyskytuju nejaké questy a daju sa
zbierat nejaké itemy (asi iba quest itemy, Ziaden equipment apod) a tak nejak. Hra&& moze niest
len 1 item.

Tahanie: Hradi sa na zadiatku spermutuju a potom tahaju zaradom v danom poradi. (Vo
frameworku sa aj tak permutuje, aby nevideli, kto je kto, takze toto sa nam celkom hodi...) Hra¢
ma za tah konstantne vela action pointov a méze za ne davat rézne prikazy. Vacsina prikazov
sa dava konkrétnym hrdinom (mozno vSetky okrem verbovania).

Rationale AP: chceme, aby existovalo “turbo”, ale obnasalo nezanedbatelny kompromis. So
spolo¢nymi action pointami méze hrac jednému hrdinovi dat' “turbo”, za tu cenu, zZe ostatni
nema®&zu nic robit.

Cena prikazov: zavisi jednak od typu hrdinu (niektori maju lacnejSiu chédzu, niektori utok, atd.)
a druhak od toho, kolko toho uz v tomto tahu spravil (chodit' viackrat za kolo je drahSie, ako tolko
isto krokov po jednom).

Jedlo: Okrem action pointov, za ktoré sa kupuju prikazy, kazdy hrdina spotrebuje na zaciatku
kazdého tahu (daného hrac¢a) 1 action point (“na jedlo”). To je myslené ako symbolicka cena,
nech neverbuju zbyto¢ne vela hrdinov.

Questy: Bud “zoZen volne pohodeny item a dones”, alebo “poraz potvoru a dones hlavu/token”,
alebo “prenes artefakt z mesta do mesta” (item nezacina priamo v meste, ale hned vedla, nech
sa donho da chodit plnit questy). Vo vSetkych pripadoch sa quest splini tak, ze prides do
ciefového mesta a dropne$ dany item. Na quest sa netreba prihlasovat.

Common/rare: Su common a rare questy (a koreSpondujuce itemy). rare questy su take, ze
quest a item (resp potvora) sa vygeneruju naraz. common questy a common itemy/potvory sa
generuju nahodne nezavisle od seba.



POSTAVY:

- v zatvorkach je uvedeny popis zodpovedajuci tradicnému chapaniu postavy
- Cisla su od brucha, to bude treba ladit, ale mali by zodpovedat' popisu
- ... mOze$ pridat dalSie :)

Atribaty typu postavy
- meno
- typ utoku
-HP
- DMG
- action points per first move

meno popis utok HP |DMG|AP/move
SWORDSMANI|big health, strong attack, avg speed melee (15 |3 3
ARCHER avg health, avg attack, fast ranged (10 |2 2
THIEF avg health, weak attack, very fast melee (10 |1 1
MAGE below avg health, powerful attack, slow magic |8 5 4
PRIEST below avg health, selective attack, slow holy 8 10/04

Utok verzia 1:

Ako bude vyzerat utok? enemy.hp -= attacker.dmg / enemy.defense ? Lebo potom treba o rad
zvacsit hodnoty HP a DMG, aby delenie malo zmysel. A pridat ten defense, samozrejme :)
JednoduchS$ie by mozno bolo rozlisit na strane uto¢nika, kolko DMG jeho utok dava podra typu
nepriatela.

Utok verzia 2:
IF attacker.attack + 1d20 >= defender.defenses[attacker.attack_type]:
[work in progress]

AKE VSETKY PRAVIDLA VLASTNE TREBA

aka “Co v8etko bude treba nakddit’ v update.cpp”

prikazy: pohyb(+utok), drop item, verbovanie

pri pohybe sa deje:

- UtoCenie -> ratanie damage, smrt, loot (bud automaticky zobrany zabijatelom, alebo spadne na
to poli¢ko ak zabijatel uz nie€o drzi)

- branie itemov (ak uz nejaky item drzi§, pusti$ ho na svojom policku)

background procesy:
- pribudaju potvory (hmm chceme zhluky/svorky potvor?)



- pribudaju questy

- miznu questy

- potvory tahaju (prechadzaju sa, trochu prenasleduju hracov, utocia)
- posuva sa verbovaci timer

ZlozitejSie algoritmy/vypocdty:

- ako sa rata zdrazovanie AP

- ako sa rata boj a damage

- ako sa hybu potvory

- ako sa generuju potvory

- ako sa generuju questy

- ako sa urCuje odmena za quest (mozno Ze ¢im dlhSie od vypisania, tym mensia)



