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DESIGN DOCUMENT

Popis hry

Jedna se o hru ve stylu ARTS(akeni realtimova strategie). Naplni hry je souboj dvou znepratelenych
tym, z nichz kazdy se snazi znicit druhy tym. Hrac ovlada jednu hlavni postavu, ktera se v pribéhu hry
vyviji a zlepSuje. Cilem hry je zniCit nepritelovu hlavni jednotku, draka. Cestou od spiateleného draka

k drakovi druhého tymu jsou rozmisténi ¢tyti medvédi. Dva medvédi jsou spojenecké jednotky chranici
uzemi tymu, dal$i dva medvédi jsou nepratelské jednotky chranici izemi druhého tymu. Hracovi v jeho
usili pomdahaji malé jednotky, které se objevuji u spojeneckého draka. Tyto malé jednotky jdou po cesté
smérem k znepratelenému drakovi a cestou nici, co jim ptijde do cesty. Stejné tak i nepriteli se objevuji
jednotky, které mu pomahaji. Podél cesty jsou rozmistény neutralni jednotky, které Gtoci na oba tymy.

V hracové snaze zvitézit se mu bude pokouset zabranit nepratelska hlavni postava rizena pocitacem. Jeji
cil hry je stejny jako hraciv a to znicit draka. Pokud se nékterému tymu podafi znicit hlavni jednotku
nepratelského tymu, pak tento tym vyhral.

Béhem hry hlavni postavy ziskavaji penize, pribézné casem a zabijenim nepratelskych jednotek. Za
ziskané penize je mozné v obchodé nakupovat kouzla a predméty, které postavé davaji vyhodu nad
nepratelskymi jednotkami. Kouzla a pfedméty je mozné dale vylepSovat a tak se stat jesté mocnéjSim
nez drive.

Predmeéty a kouzla je mozné rozdélit na obrané a Gtocné. Jejich ndkupem je mozné zvysit Sanci na
preziti, nebo zabiti nepritele.
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Pravidla

Vyherni podminka - znicenf nepiatelského draka

Podminka prohry - zni¢eni spojeneckého draka

Hlavni postava

M4 16 urovni, na zacatku hry se postava nachdzi na 1 trovni a ¢im vice zabije jednotek tim
vice ma zkuSenosti, které jsou nutné k prechodu na dalsi droven.

Ziskava penize ¢asem a zabijenim malych jednotek

Se po umrti zrodi znovu za 4x jeji Uroven

Ostatni jednotky

Urovné malych jednotek se ¥idi tirovni hlavni postavy svého tymu. Uroveri neutralnich
jednotek je rovna maximu z tirovni obou tymu

V blizkosti draka se jednotky 1é¢i

V blizkosti vézi jednotky ziskavaji rychlost, nebo vyssi odolnost

Malé jednotky se rodi kazdych 20 sekund

Medveédi se nerodi znovu a proto je dilezité je chranit

Hlavni postava mlze mit

0 az 5 predmétii a to zbran, brnéni, boty, a 2 prsteny. Neni mozné mit jinou kombinaci
predmétq, inventar odpovida realnému modelu valec¢nika.

0 az 6 kouzel, zddné kouzlo nemUze mit dvakrat. Kouzla je mozné po zakoupeni vylepsit az
na 3x.

Kazdy predmét ma pévné definovany pocet vylepSeni

Soubojovy systém

Kouzla

Kazda postava miiZe Gtocit z blizka, utoky z blizka provadéné zezadu mohou mit az
dvojnasobnou silu

Pouze hlavni postavy mohou sesilat kouzla

Kdyz hlavni postava zemie

Néakupem obranych predméti je mozné zvysit svoji Sanci na pieziti

Néakupem uto¢nych predméti se zvySuje Sance zabit nepritele

Po pouZiti kouzla nastava prodleva, je nutné pockat, neZ odezni, teprve poté je mozné
kouzlo seslat znovu
Mohou zplsobovat dodatecny efekt, se kterym je dobré pocitat predem
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Ovladani

Pohyb a Gtok - hra se jednoduse ovlada pomoci pravého tlacitka mysi. Kliknutim do mapy jednotka bézi
na urcené misto. Kliknutim na nepratelskou jednotku se vybere jako cil, jednotka k ni dobéhne a poté ji
utluce k smrti.

Kouzla - pro pouziti kouzel je nutné si kouzla koupit. Kouzla pomérné dobre koresponduji s grafickym
uzivatelskym rozhranim a jsou namapovana na klavesy 1, 2, 3, Q, W, E.

Pohyb kamery - kamerou je mozné pohybovat pohybem mysi mimo obrazovku. Pro rychlé zaméreni
hlavni postavy je mozné pouzit mezernik.

Hlavni menu - umoziujici spustit novou hru, nebo souc¢asnou ukoncit je namapovano na ESC.

Obchod - se obsluhuje levym tlacitkem mysi.

v as

obsah hry.
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Jednotky

Mala jednotka, jejim cilem je dojit k nepratelskému
drakovi a zabit ho.

Medvéd, jeho cilem je ubranit spojenecké uzemi.

Drak, hlavni jednotka kaZdého tymu, pokud tato
jednotka zemie hra kon¢i. Ci drak vydrzi déle toho tym vyhraje.

Hlavni postava ovladana hracem, jejim cilem je
zabit draka a vyhrat hru.
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Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzZivatelské rozhrani se skldda z 5 hlavnich bloku.

Ukazatel vlastnosti, ukazuje aktudlni stav hlavni postavy, penize, Grover, Zivoty, manu a
zkuSenosti.

Obchod se sklada z velkého poctu interaktivnich blokd, které po kliknuti koupi zvolenou
komoditu.

Ukazatel kouzel se sklada ze Sesti ikon, které zobrazuji zakoupena kouzla. Pokud bylo seslano
kouzlo, prislusny kruh prekryje mizejici kruhova vysec, ktera zmizi s uplynutim cooldownu.

Minimapa zobrazuje aktualni pohyb jednotek po mapé, jednotky jsou od sebe oddéleny barevné,
je jednoduché poznat, do kterého tymu patfi.

Hlavni menu, se sklada z nékolika tlacitek, které umoznuji spoustét opétovné hru, navrat do
menu, nebo hru ukoncit

PENIZE UROVE

MENU OBCHOD

i
JU

POPIS VLASTNOSTI PREDMETU A
KOUZEL
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Tabulky

V tabulkach je ulozZen cely navrh jednotek, kouzel a zbrani. Tabulky uchovavaji hodnoty kazdé jednotky;,

kouzla, predmétu a vylepseni.

Vlastnosti jednotek

Uroveti(LVL) urcuje troveti jednotky v rozmezi 1 az 16.

Zivoty(HP) ur¢uji zdravi jednotky. Pokud m4 jednotka 0 Zivotii je zabita.

Mana(MN) urcuje specialni vlastnost, kterd umoziuje sesilat kouzla.

Odolnost vici kouzlim(SR) slouzi k uréeni miry jakou jednotka redukuje prijimané zranéni
od kouzel.

Brnéni(AR) slouZzi k ur¢eni miry jakou jednotka redukuje prijimané zranéni z titoki.
Regenerace zivota(HR) urcuje pocet navracenych zivotl za vtefinu.

Regenerace many(MR) urcuje pocet navracené many za vterinu.

Zkusenosti za umrti(XP) pocet zkuSenosti, které cizi jednotka obdrzi za zabiti této jednotky.
Utoéné poskozeni(AD) hodnota posilujici itok jednotky.

Kouzelné poskozeni(SP) hodnota posilujici kouzla jednotky.

ZkuSenosti potirebné na dalsi troven(LXP) hodnota potfebna k dosazeni dalsi arovné
jednotky.

Penize(G) penize které obdrzi cizi jednotka za zabiti této.

Vlastnosti predmétt

Zivoty(HP) pridavaji zdravi jednotce.

Mana(MN) pridava manu jednotce.

Odolnost vici kouzlim(SR) zveda odolnost jednotky vici nepratelskym kouzltim.
Brnéni(AR) zveda odolnost jednotky vici itokdm z blizka.

Regenerace zivota(HR) urcuje pocet navracenych zivotl za vtefinu.

Regenerace many(MR) urcuje poCet navracené many za vterinu.

Utoéné poskozeni(AD) hodnota posilujici itok jednotky.

Kouzelné poskozeni(SP) hodnota posilujici kouzla jednotky.

Pocet vylepseni(UC) oznacuje kolikrat je mozné predmét vylepsit.

Cena(C) porizovaci cena predmétu.

Vlastnosti vylepSeni

Zivoty(HP) pridavaji zdravi jednotce.

Mana(MN) pridava manu jednotce.

Odolnost vici kouzlim(SR) zveda odolnost jednotky vici nepratelskym kouzlim.
Brnéni(AR) zvedd odolnost jednotky vici utoktim z blizka.

Regenerace zivota(HR) urcuje pocet navracenych zivotl za vterinu.

Regenerace many(MR) urcuje pocet navracené many za vtefinu.

Uto¢né poskozeni(AD) hodnota posilujici itok jednotky.

Kouzelné poskozeni(SP) hodnota posilujici kouzla jednotky:.

Cena(C) porizovaci cena predmétu.
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Vlastnosti kouzel

Uroveni(LVL) kouzla.

Rychlost pohybu(MS) urcuje jakou rychlosti se kouzlo hybe.

Cena(C) celkova cena kouzla.

Vzdalenost(RNG) na kterou je mozné kouzlo seslat.

Hodnota kouzla(DMG) slouZzi k vypoctu zranéni, 1éceni a dalSich efektd.

Trvani(DUR) urcuje dobu, jak dlouho po vyvolani bude kouzlo existovat.

Mana(MN) potiebna k seslan{ kouzla.

Prodleva(CD) po seslani kouzla, kterou musi jednotka pockat, nez bude moci kouzlo seslat
Znovu.

Trvani efektu(EDUR) urcuje dobu, je jednotka ovlivnéna kouzlem.

Hodnota efektu(EV) slouZzi pro vypocet zranéni, 1éceni a dalSich po dobu trvani efektu.
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LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G
1 550 226 10 5 1.8 1.9 300 40 40 1204 250
2 554 230 11 6 1.8 19 702 42 41 4294 250
3 563 240 12 7 19 2 1112 45 42 9632 250
4 582 257 12 8§ 1.9 2.1 1508 48 43 17474 250
5 612 280 12 9 2 23 1880 52 45 28013 250
6 6568 313 13 10 2.2 2.6 2232 56 49 41409 250
7 721 354 13 12 24 3 2560 61 53 57797 250
8 806 406 13 14 2.7 34 2866 67 57 77293 250
9 914 468 14 16 3 39 3152 74 61 100000 250
10 1050 541 14 18 3.5 4.5 3422 83 65 126008 250
11 1215 626 14 20 4.1 52 3674 94 70 155402 250
12 1414 723 15 25 4.7 6 3910 114 75 188256 250
13 1648 834 15 30 5.5 7 4134 130 81 224641 250
14 1922 958 15 35 6.4 8 4344 148 87 264620 250
15 2237 1096 16 40 7.5 9.1 4544 168 94 308254 250
16 2598 1249 20 50 8.7 104 0 192 100 inf 250
Table .1 Tabulka hodnot hlavni postavy.

LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G

1 135 0 5 25 05 0 150 34 0 0 25

2 135 0 55 3 05 0 351 34 0 0 25

3 137 0 6 35 05 0 56 3 0 0 25

4 140 0 6 4 0.5 0 754 35 0 0 25

5 145 0 6 45 0.5 0 940 35 O 0 25

6 152 0 6.5 5 0.5 0 1116 36 O 0 25

7 162 0 6.5 6 0.5 0 1280 37 O 0 25

8 174 0 6.5 7 05 0 1433 39 O 0 25

9 189 0 7 8 0.6 0 1576 42 0 0 25

10 206 0 7 9 0.6 0 1711 46 O 0 25

11 225 0 7 10 0.7 0 1837 50 O 0 25

12 250 0 75 125 0.8 0 1955 55 0 0 25

13 275 0 75 15 0.9 0 2067 61 O 0 25

14 301 0 75 175 1 0 2172 68 O 0 25

15 327 0 8 20 1.1 0 2272 7 0 0 25

16 356 0 10 25 1.2 0 2300 8 0 0 25

Table .2 Tabulka hodnot malé jednotky tutocici zblizka.

Pfedmét UC AD SP SR AR MS HP MN HR MR C
Mec¢ 4 25 0 O 0 0 0 0 0 0 300
K. med 4 0 25 0 0 0 0 100 0 0 300
Boty 2 0 0 0 0 5 0 0 0 0 250
C. prsten 1 0 5 0 0 0 50 100 1.5 1.5 200
M. prsten 1 5 0 0 0 0 100 50 1.5 1.5 250
Brnéni 6 25 0 O 0 0 150 150 2.5 2.5 500

Table .6 Tabulka hodnot predméti.



LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G
1 135 0 5 25 05 0 150 34 0 0 25
2 135 0 55 3 0.5 0 31 3 0 0 25
3 137 0 6 35 05 0 56 3 0 0 25
4 140 0 6 4 0.5 0 74 3 0 0 25
5 145 0 6 45 0.5 0 940 35 O 0 25
6 152 0 6.5 5 0.5 0 1116 36 O 0 25
7 162 0 6.5 6 0.5 0 1280 37 O 0 25
8 174 0 6.5 7 05 0 1433 39 O 0 25
9 189 0 7 8 0.6 0 1576 42 0 0 25
10 206 0 7 9 0.6 0 1711 46 O 0 25
11 225 0 7T 10 0.7 0 1837 50 O 0 25
12 250 0 75 125 0.8 0 1955 55 0 0 25
13 275 0 75 15 0.9 0 2067 61 O 0 25
14 301 0 75 175 1 0 2172 68 O 0 25
15 327 0 8 20 1.1 0 2272 7 0 0 25
16 356 0 10 25 1.2 0 2300 8 0 0 25
Table .3 Tabulka hodnot malé jednotky utocici na dalku.
LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G
1 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
2 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
3 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
4 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
5 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
6 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
7 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
8 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
9 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
10 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
11 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
12 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
13 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
14 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
15 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250
16 10000 0 20 50 0 0 5000 250 O 0 250

Table .4 Tabulka hodnot véze.



LVL HP MN AR SR HR MR XP AD SP LXP G
1 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
2 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
3 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
4 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
5 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
6 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
7 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
8 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
9 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
10 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
11 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
12 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
13 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
14 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
15 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0
16 15000 0 20 50 10 0 0 300 O 0 0

Table .5 Tabulka hodnot hlavni budovy.

Drahokam AD SP SR AR SP HP MN HR MR C

Cerveny 15 0 0 0 0 0 0 0 250
Cerny 0 0 0 15 0 100 0 1 0 250
Zluty 10 10 0 0 0 0 0 2 2 250
Ciry 0 0 20 0 0 0 150 0 1.5 250
Duhovy 5 5 5 5 1 50 50 2.5 2.5 500
Modry 0 15 0 15 0 0 75 0 0 250
Zeleny 0 0 5 5 0 100 100 1 1 250
Table .7 Tabulka hodnot vylepseni.

Efekt P

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 60 500 75 60 3 6 18 5 75
2 70 1000 80 125 4 25 16 5 90
3 80 1500 85 225 5 67.5 14 5 110
4 90 2000 90 350 6 140 12 5 135

Table .8 Tabulka hodnot cileného otréaveného kouzla.

Efekt P

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 1500 100 50 3 4 25 3 50
2 0 2000 105 100 4 10 20 3.33 75
3 0 2500 110 175 5 22 15 3.66 90
4 0 3000 115 250 6 38 10 4 12

Table .9 Tabulka hodnot plosného otraveného kouzla.



Efekt P
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 69 600 160 75 3 11 15 5 25
2 70 950 165 150 4 45 10 5 50
3 71 1450 170 275 5 124 5 3.66 75
4 72 2000 175 450 6 270 5 5 100
Table .10 Tabulka hodnot mifeného otraveného kouzla.
Efekt F
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 70 1000 85 50 1 3 20 5 40
2 80 2000 90 125 1.25 3.25 15 5 65
3 90 3000 95 225 1.5 35 11 5 85
4 100 4000 100 275 2.0 4 75 5 110
Table .11 Tabulka hodnot cileného ohnivého kouzla.
Efekt F
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 1500 100 30 1 2 25 5 60
2 0 2000 105 100 1.5 25 20 5 75
3 0 2500 110 175 2 3 15 5 90
4 0 3000 115 250 2.5 4 10 5 120
Table .12 Tabulka hodnot plosného ohnivéo kouzla.
Efekt F
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 75 600 160 45 1 5 15 5 35
2 76 950 165 125 1.5 7 10 5 50
3 77 1450 170 225 2 9 75 5 75
4 78 2000 175 350 2.5 11 5 5 100
Table .13 Tabulka hodnot mifeného ohnivého kouzla.
Efekt I
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 100 1000 75 50 1 10 60 5 90
2 110 2000 80 175 1.25 31 50 5 125
3 120 3000 85 350 1.5 51 40 5 160
4 140 4000 90 700 2 88 25 5 195
Table .14 Tabulka hodnot cileného mrazivého kouzla.
Efekt I
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 1500 100 50 1 3 100 2 100
2 0 2000 105 150 1.5 11 75 225 150
3 0 2500 110 250 2 25 50 2.5 200
4 0 3000 115 600 25 75 40 2.75 250

Table .15 Tabulka hodnot plosného mrazivého kouzla.



Efekt I

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 70 500 160 100 0.5 5 50 5 75
2 71 750 165 225 0.75 23 40 5 90
3 72 1000 170 550 1 8 30 5 110
4 73 1250 175 900 1.25 180 18 5 135
Table .16 Tabulka hodnot mifeného mrazivého kouzla.
Efekt O
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 70 1000 75 50 0.75 100 58 3 70
2 80 2000 80 115 1 100 42 4 100
3 90 3000 85 235 1.25 100 31 5 120
4 100 4000 90 400 1.5 100 22.5 6 135
Table .17 Tabulka hodnot cileného omracujiciho kouzla.
Efekt (0]
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 2000 100 30 0.5 100 80 2 80
2 0 2500 105 105 0.75 100 60 3 110
3 0 3000 110 215 1 100 45 4 135
4 0 3500 115 375 1.25 100 30 5 170
Table .18 Tabulka hodnot plosného omracujiciho kouzla.
Efekt O
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 75 750 150 60 1.0 100 36 5 65
2 76 1000 155 125 1.25 100 24 5 85
3 77 1250 160 250 1.5 100 18 5 100
4 78 1500 165 425 2 100 15 5 115
Table .19 Tabulka hodnot mifeného omracujiciho kouzla.
Efekt L
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 500 0 45 0 0 36 0 75
2 0 750 0 175 0 0 24 0 90
3 0 1000 0 400 0 0 18 0 130
4 0 1250 0 850 0 0 15 0 150
Table .20 Tabulka hodnot 1é¢iciho kouzla.
Efekt L
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 750 0 45 2 25 40 0 65
2 0 1000 0 150 2 100 30 0 8
3 0 1250 0 350 2 200 20 0 100
4 0 1500 0 600 2 300 12 0 115

Table .21 Tabulka hodnot regenera¢niho kouzla.



Efekt S

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 500 0 0 2 10 30 0 60
2 0 750 0 0 3 20 24 0 80
3 0 1000 0 0 4 30 18 0 100
4 0 1250 0 0 5 50 14 0 120

Table .22 Tabulka hodnot kouzla Stit.

Efekt U

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 400 0 0 5 10 20 0 50
2 0 600 0 0 6 20 15 0 60
3 0 800 0 0 7 30 12 0 70
4 0 1000 0 0 8 50 8 0 90

Table .23 Tabulka hodnot kouzla valecny fev.

Efekt 7

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 250 0 0 3 4 20 5 40
2 0 500 0 0 4 6 15 5 55
3 0 750 0 0 5 8 10 5 70
4 0 1000 0 0 6 10 5 5 85

Table .24 Tabulka hodnot kouzla zrychleni.

Efekt B

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 250 30 0 3 100 20 0 80
2 0 500 30 0 4 250 15 0 95
3 0 750 30 0 5 400 10 0 105
4 0 1000 30 0 6 800 5 0 120

Table .25 Tabulka hodnot ttoku krvaceni.

Efekt K

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 250 30 75 1 5 20 0 50
2 0 500 30 200 1 5 15 0 65
3 0 750 30 375 1 5 10 0 80
4 0 1000 30 650 1 5 5 0 95

Table .26 Tabulka hodnot itoku kopu.

Efekt C

LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN
1 0 250 30 50 3 50 20 0 60
2 0 500 30 175 4 60 15 0 75
3 0 750 30 350 5 75 10 0 90
4 0 1000 30 700 6 100 5 0 105

Table .27 Tabulka hodnot kombinac¢niho atoku.



Efekt T
LVL MS C RNG DMG EDUR EV CD DUR MN

1 0 250 30 0 0 0 50 0 40
2 0 500 30 0 0 0 60 0 55
3 0 750 30 0 0 0 70 0 70
4 0 1000 30 0 0 0 100 0 8

Table .28 Tabulka hodnot teleportac¢niho kouzla.
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