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2. Obecné

Brnénskej vyvar je jednoduchd a zdbavna hra, ktera vyZzaduje logické mysleni. Hrac je postaven pred
talit pismenkové polévky a jeho Ukolem je skladat slova z pismenek. Hra disponuje vicero
obtiZznostmi, tudizZ je moZné se ve hre zlepSovat a dostat ji ,do ruky”. Na vybér je ze 3 obtiznosti a
jedno kolo by nemélo trvat déle jak 5 minut.

3. Zakladni pilire hry

- Poutavy vizual

- Dynamicky styl hry

- Originalni soundtrack

- Zajimavé mechaniky a celkovy Usmévny dojem ze hry

4. Inspiraci jsou hry:

- Scrabble

- Krizovky

- Word Connect (ZenLife Games)

5. Nazev hry

V tuto chvili nese titul pracovni nazev “Brnénskej Vyvar” ale da se predpokladat, Ze muze v pribéhu

vyvoje dojit k jinému nazvu. Dalsi pracovni ndzvy v tuto chvili jsou: “Rendlikovej Narez”, “Polivqa”,

” o«

“Nasup”, “Legenda o Polivce: Pismenkové DobrodruZstvi”.

6. Prostredi

Celd hra se odehrava nad talifem polévky. Celkovy vzhled a druh polévky urcuje zvolend obtiZznost —
snadna obtiznost se rovna slabému kufecimu vyvaru, stfedni obtiznost je silny hovézi vyvar a tézka
obtiZznost se odehrava nad talifem rajské polévky ktera uz opravdu budi v hraci respekt.
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https://play.google.com/store/apps/developer?id=ZenLife+Games+Ltd

7. Gameplay
7.1 Core mechaniky
Zaddni slov

V levém hornim rohu se bude vzdy nachazet seznam slov které musi hrac z pismenek poskladat.
Podle ¢asovych moznosti bude celkovy kontext zadani odpovidat:

1) Obycejné ndhodnym sloviim — je potfeba poskladat (naptiklad) 10 slov s ¢asovym limitem na
kazdé, pak se objevi dalsi slovo

2) Hadanky — hrdc si na slovo musi pfijit sém a nasledné ho poskladat

3) Ptibéh — slova odhaluji pfibéh, to mize fungovat pomoci principu 1i 2

4) (bonus) snaha rozkli¢ovat brnénsky hantec

Spojovani pismenek

Zde jsou varianty, jakym zplsobem lze pismenka spojovat. Vysledny zplsob bude odviset od mych
technickych schopnosti i neschopnosti. Aktualné jsou k dispozici tyto varianty:

1) Pismenka se musi drag and drop vyskladat na okraj talife

2) Pismenka se musi drag and drop vyskladat na lZici

3) Pismenka se rozsviti, kdyZ se na né klikne a pomoci poradi se mlze poskladat slovo

4) Pismenka je potfeba nabrat na lZici

5) Pismenka se spojuji pomoci ¢ary, kterou tvofi kurzor (stejny princip, kterym se da psat na

klavesnici na telefonu)

Ovliviujici faktory

1) Casomira

2) Pismenka se mohou potapét

3) Jednou za cas pristane nabéracka s novymi pismeny

4) Prakticky to stejné jako bod 3, akorat si hra¢ muize dobrovolné , pridat” pokud mu dochazi

pismenka

5) ? Hudba — ¢im har to hradi jde, tim hlasitéji hraje, jedna z moZnosti je, Ze bude hudba
naschval otravnd pro hrace, jinymi slovy soundtrack bude vybér ¢eského odpadu

6) ?lokalni scoreboard

7) ? combo status

7.2 Hratelnost

Cilem hratelnosti je dosahnout dynamického a poutavého zazZitku. Kombinace plavani pismenek,
¢asomiry a tfeba i lusténi hddanek dostane hrace do tempa. Pokud by se podafilo dosdhnou
score/combo statusu, tak by to jesté posunulo pfipadny herni zazitek.
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7.3 Cilova platforma

Hra je cilena na platformu PC a pokud by byl dostatek ¢asu, tak se da predpokladat, Ze by doslo
k optimalizaci pro telefony. Technicka ¢ast bude vznikat v enginu Unity, protoZe podle mych
dosavadnich zkuSenosti se tyto nastavené cile vylozené nabizi.

8. Vizual

Celkovy dojem by mél budit aZ skoro komiksovou stylizaci. Velky dlraz je kladen na veselou a
poutavou barevnost. Hra bude 3D a modely budou vznikat v programu Cinema 4D. Vizudlni rozlozeni
na obrazovce bude vypadat nasledovné: ve stfedu bude talif s polévkou a pismenky, v levém hornim
rohu se bude nachazet zadani na slovo a vpravo dole se bude hraci pocitat skoére.

DaleZité je zminit, Ze se vizual méni s obtiZznosti a typem polévky. Na prvni pohled je jasné, jakou
obtiznost si hrac zvolil.

9. Sound design

Co se tyce zvuku, ten se da rozdélit na 2 druhy:

Zvukové efekty

Ty bych se daly jednoduse nahrat, nebo pripadné sehnat ze zvukové banky.
Hudba

S hudbou se nabizi vice mozZnosti. Prvni je oslovit umélce a nechat si vytvofit unikatni soundtrack,
nebo jak bylo zminéno dfive zkusit implementovat cilenou frustraci hrace a poustét mu snad co
nejhorsi hudbu jakou to vibec pujde.

10. Dosah a cilova skupina

V zakladu je hra urcena pro lokalizaci v ¢estiné, ale je zde moZnost vydat hru v anglictiné. Cilova
skupina bude prakticky kazdy ve véku od 13 do 99 let.

11. Tym a Casové rozlozeni
Tym — jeden grafik, plus maximalné jeden programdtor.
Casové rozlozeni projektu:

- Game design dokument: leden 2023
- Prvni hratelné demo: bfezen/duben 2023
- Hotova hra: kvéten 2023
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