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Tato kniha slouzi k prezentaci konceptu
autorskeé hry, kterd vychdzi z pribéhu viastniho
fiktivniho svéta.

Tento svét se nachdzi mimo planetu Zemi,

dlouho po tom, co zanikla civilizace na nasi planete,

tak jak ji zname.

V této dobé se vetsina lidi na Zemi povazuje za ne-
oslovany, t&émi jsou lidé, kteri jsou potomky slovani
nebo si slovanské zpUsoby prisvojili.

V této dobé se spole¢nost rozdelila na dvé frakce.
Na jedné strané byli ti, ktefi oslavovali technologie
a rozvoj automatizace a na druhé strané naopak
ti, kteri verili v pokracovani tradic lidského remesla
a svatosti prirody. Tito lidé z druhé frakce opustili
technologiemi zni¢enou planetu Zemi a jejich no-
vym domovem se stala planeta Juna, na které se
pribéh této knihy uskutecnuje.



0 hre

De&j hry se odehrava v 17. stoleti od presidlent
remesliné frakce na planetu Dar.

Hrac¢ zaujima pozici princezny Brani z krd-
lovstvi Gradd, které suzuje husty porost lesa
Aviti se. V tomto stoletf byli lidé z krdlovstvi
jiz schopni vysekat podstatnou ¢dst jeho roz-
lohy v blizkosti hradeb. Vétsi ¢dst lesa je vSak
stdle pro zdejsi obyvatele neznamada.

Lidé z krdlovstvi se tak rozhodli porddat vy-
pravy, které téz slouzi jako ocista lesa

od vselijaokych prazvlastnich tvord,

které predstavujf pro zdejsi obyvatele hroz-
bu.. Nebo alespon tak se to na

prvni pohled zdd. Princezna Brani se totiz
spolu se svym pomocnikem Havrdnem roz-
hodlo, vydat se do lesa na viastni pést a tak
pomalu zjistuje, Ze les vdbec nenf tak neprd-
telsky, jak se o ném tvrdi a zvér,

kterd v lese sidli, je naopak spise vystrasena
Ubytkem svého poctu, coz md prave na nd-
sledek jejich obdvané neprdtelské chovani

k cizim lidem. Brani se tak vyddvda na cestu
do lesa Aviti se, kde se snazf spratelit s mistnf
ZVer(, o které si ndsledné na vypraveé zapisuje
rozné poznatky do svého denfku,

jenz bude ndasledné slouzit

pro presvedcent lidu k pacifistic-

kému pristupu pfi zkoumani lesa.










Technologie

Jednd se o akéni rpg adventuru pro jednoho hrace.

Obsah hry byl vymodelovan ve 3D prostoru,
ve stylu voxeld a doplnén o tématicky zpracované
Ul v pixelovém stylu.

ReZim pohledu herni kamery nenf staticky zafixovany,
hrac¢ by tedy mél volnost rozhlizet se po okali.

Pohyb kamery hrac ovlgdd typickym zpUsobem, pomoci
klaves WASD. Koleckem mysi wsi zabér priblizuje, dale
stlacenim a tahnutim kolec¢ka na mysi si hra¢ mapu otdcf.

Interakce s objekty zahajuje pomoci mysi.
Stisknutim na levé tlacitko mysi zahdjf interakci

Herni mapa, po které se hrd¢ pohybuje je uzaviend,
nejednd se tedy o open world.

Hra obsahuje tahovy soubojovy systém, hlavni pribého-
vou linku a vedlejsf Ukoly, inventdr s mechanikou vareni
lektvar® spolu s managementem monster a jejich cvice-
nim. Prikladem vedlejsiho ukolu je napriklad pomahdni

babic¢ce Amanitce se sbirdnim bylinek.

Presto, 7e dle ¢asové linie a mista, kde se hra odehrava,
by se dalo predpokladat, ze se jednd o hru zasazenou
do sfici tématiky, ve skutecnosti jde o hru ve stylu fantasy.
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Hra je rozdélena na dve instance,

temi jsou instance hradu Gradd

a instance lesa Avati se.

Les se zaroven skladd z rdznych mensich
casti, které slouzi hraci k prozkoumant.

Na téchto ¢dastech se také vyskytuje fauna
a flora adekvatni k dané oblasti.

Planeta Dar prochdzi stejngym rocnim obdob-
nym, jako planeta Zemé. Hra je zasazena
do zimniho obdobf. Podobné tak dennf
cyklus, ma planeta Dar rozdélena na 24 ho-
dinovy rezim, coz se promitd i ve hre.
Kazdd hodina je vyjadrena jedou minu-
tou. Tedy za 24 minut si hr&c¢ projde celym
dennim cyklem. Hra¢ se mUze do oblastf
dostat v r0zné ¢asti dne. Podle toho, jakd
doba dne se uddavd ve hre, se vytvari emo-
ciondalni impakt na hrace a jeho celkové
vnimdni atmosféry a zaroven se vysky-
tuji nové prilezitosti ve hre, jako napriklad
moznost nalezenf nekterych rostlin a zvére
pristupnych pouze v urcitou dennf dobu.
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Hrrod kralovstyl Groadd

Gradd je prvni lokace, ve které se hrdéc ocitne.,
Slouzf jako Uvod do pribéhu hry. Zde se hrdc
dozvi o vypravdch, které podnikaji mistnf lidé
do lesa Aviti se. Dle uvazeni, se hrad¢ madze
rozhodnout, zda se vydd jednu z takovych
vyprav ndsledovat nebo podnikne cestu
zcela vlastnt.

Za hradbami si bude moci hra¢ vyslechnout
mnoho nespokojenych obyvatel,

kterf si stézuji na zarostlé

obchodni stezky a déti vystrasené

z tamnich pribehd o hriznych potvordch,
napffklad téch v noci strasicich neposlus-

né déti, které nechodf spdat brzy po veceri.
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Chathka bablky Amanitliy

At uZ se hrac rozhodne ndsledovat prozkumniky z hradu
Gradd nebo se vydat neodvdzené viastni cestou,

¢asem narazi na mytinu s chatkou.

Prostredi chatky vypadd na prvni pohled obycejnég,

ale pfi pozornéjsim zkoumadni se dd zjistit,

Ze zde zacing byt krajina jaksi svd, viastni, divokd a skoro
by se az dalo predpoklddat, Ze zde md svou viastni
nezastavitelnou vOli. Dokonce je tak divokd, Ze uz ovladla
i ¢ast oné chatky na mytiné. Presto to vSak vypadd,

jako by se zde jeji nezkrotnost pomalu s Ustupem vy-
trécela a ménila se v klidnou, poslusnou fléru v podobé
zahradnich kvétin s jemnym citem opecovdavanych

a odpocivajicich v postylkach kvetinacy.

Tuto chatku obyvd babicka Amanitka, moudrd bylinkdrka
a Brani kmotricka. Naopak od zbytku obyvatel krdlovstvi,
tato babicka sdilf Branin nazor ohledné nemilosrdnych
vyprav do lesqa, a to at uz téch, které organizuji samotni
vyslanych primo ze srdce hradu Gradd. Babicka tak ¢asto
motivuje nasi hrdinku a pfipravuje ji rdzné lektvary,

které princezné pomdhaji na vlastnich dobrodruzstvich

v lese. Brani na opldtku pomdahd babicce sbirat bylinky
nebo dorucovat babicciny specidini masti a odvary na
rdznd mista v kralovstvi.
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Interier chathy
babky Amanithy

Uvnitf chatky nalezne hrd¢ moznost sezndmit se s babic-
kou Amanitkou. Ta ho ihned po uvitani za ukoluje,

aby ji prines| ¢erstvé bylinky z lesa a zeptd se Brani,
jak Brani pokrocila se svym vyzkumem lesni zvére.

Dle odpovédi princezny hrac zjistuje, Ze mu chybi dopl-
nit mnoho stran deniku, do kterého si Brani zapisuje své
poznatky o zveri ze svych vyprav, a ktery se chystd

po dokonceni pouzit jako ddkaz pro presvédcent lidu

k zastavenf jejich drancujicich vyprav.

Pokud je hrac dostatecné zvedavy, zjisti, Ze si pred od-
chodem z chatky mUze nasbirat do svého inventare
rozné babicciny poklady v podobé lektvard a bylinek,
které se mu na své vyprave budou ndramné hodit.
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Bazing Lesog Awiti =se

V lese se nachdzeji rzné prozkoumatelné oblasti, skalnf
Utvary, roklinky, divokeé ricky a jezirka. Jedno z takovych
mist je napriklad bazina Jedovka, jak ji sama Brani po-
jmenovala. Hrac zde narazi na zvigstni jedovaté zvirata
a byliny, které se dajf pouzit k michani lektvard.
Konkrétné byliny nalezené v této bazing, slouzi k michdni
lektvard zvysujicich jedovatost nebo protijed.
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Hernl postowy
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FPrincezng Brani

Jedindg dcera krdle z kralovstvi Grada.

Md& nebojacnou povahu, milosrdného ducha a specidinf vztah ke vsem Zivgm tvordm. Na
hradé se nudi a tak zabavu vétsSinou vyhledava mimo chladné zdi hradu.

Pomoci svych mimoradnych schopnosti je schopna si ochocit lesnf zvirata, které ji nd-
sledné& pomahaji na jeji vyprave skrz les.

Jeji nejlepsi pritel je napdl hravran Havran,

ktery je zaroven jeji pomocnik.

Je jedinou hratelnou postavou.




Babicka Amanithkc

Starenka drive bydlela za hradbami kralovstvi, ale po smrti svého manzela se odstého-
vala namytinu u kraje lesa.

Je to velmi zkusend bylinkdrka, ale kvali svému zdravi, uz ji prilis t&lo neslouf.

Proto je rdda, kdyZ ji pirincezna Brani prijde na pomoci odnést.

Lidé po celém krdlovstvi si jeji odvary a masticky moc chvdli a také za ni i ¢asto chodf
pro rady ohledné nemocich, které trapi jejich blizké.

Amanitka je téz Brani kmotrenka.

Je prikladem herniho NPC.
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Uzivotelske rozhranl
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Urover: 2

Body k cwideni:
Zdravi:

Sila:

Magie:
Jedovatost:
Proti jed:
Obrana:

ﬁshnh:

zmije Eohouthnice

Wyskytuje se na kefnotch
stranich, kde se = kefich
shasi pomoci swich
poLokfidel na agresivni
druhy hlodavcld, ktefi pfe
své prvotnl odhodLodni
zohynou po poziti krwe

kohoutnice, kterd se jim

pfi souboji dostane do Gst.

Thventd

L
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Howran Fajdal Vzhneseni




Babicka Amanithko

Dévenko md mild, to jsem rédo, Ze jsi prislao.

M& kydle uz tok dobfe neslouzi o zda mé boli,

ale bylinky bych potfebovala natrhat....
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Epilog

Na konci pribéhu, se Brani po namdahavé vypraveé vyddvd
s novymi poznatky o zvifatech a zdpisky o nich,

zpet do mésta. Tam se totiz hodld presvedcit lid ke skon-
Cenf krutého lovu zvere.

Hrac¢ si musi peclive vybrat z nabidky dialogt, které chce
Brani pouzit k presvédcovani a stejné tak rozumneé se
musi rozhodnout, jak bude odpovidat na reakce lidu.
Pokud se hraci podari ziskat si jeho dOveru, bude se moci
tésit ze stastného konce a poradné veselkuy.

Pokud se mu vsak nepodari premluvit lid, nebude muset
zoufat, nybrz na ngj skytd ne ledajaké prekvapeni.

Brani se po neUspesném proslovu, pind emoci, hnévu,
Iitosti, bezradnosti a smutku, prochdzi ulickami kolem
hradu. Narazf pfi tom na staré ndmésti. Je ale zvIastni,

Ze si tohoto nameésti za celicky svij Zivot jesté predtim
nikdy nevsimla a téZ o ném ani nikoho vypravet neslyse-
la. Uprostied starého nadmeésti stoji jakysi objekt zahalen
starou oSoupanou ldtkou. Brani busi srdce, ale nemze
odpoutat svij pohled od onoho zahaleného objektu.
Nevysvetlitelnou silou ji cosi nuti kraicet vstric k objektu,
dokud ji nezamrazf silny studeny vitr do tvdre.

Vitr zasyci a strhne s sebou kus ldtky,

pod kterou byl zahadny objekt schovany.

Brani témer nestaci mrknout a najednou pred ni stojf
ta nejvice prapodivnd socha o jaké by ji nikdy ani nena-
padlo, Ze na ni zde, v krdlovstvi Gradd narazi.

V Uzasu zkoumd figuru, kterd se zda ¢imsi lidska,

ale z&roven ponékud nepfirozend, nadlidskd az animalis-
tickd. Vymuykd se cemukoliv, co do té doby vidéla.
Jak je mozné, Ze socha takové nelidskeé bytosti stoji
pifmo uprostred krdlovstvi Grada? Oni lidé, jenz podnikajf
nelitostné lovy v lese Aviti se, si postavili néco takového?
Vzdyt vsichni lidé z kralovstvi, jak je Brani znd, by si néco
takového nenechali dopustit,
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Slovhilk

Les Aviti se

je staroceskeé slovo, znamend zjeven!.
Zdroven se spojkou ,se”, tedy aviti se,
ma vyznam zjevit se.

Les Aviti se v tomto prikladé by se dalo
volné prelozit jako Les zjeveni

Havrdn

je jméno, kterym nazvala Brani svého polo-
priserkového havrana.

Jmeéno md vystihovat jeho polohavrani

podobu. Havrdn samotnym havranem neni,

a proto je slovo havran
doplnéno o dlouhé &

gradé
opevnéni, hradby, hradni zed, obec

brani
z&pas, boj, bitva

amanita
Amanitacae je ¢eled hub,
konkrétné mochom?urek.

RPG

Role playing adventure, je oznaceni druhu
her, pro které je specifick¢ tématika hry na
hrdiny. Nedilnou soucasti téchto her byva
také rozsahly

a komplexni pribéh. Do této skupiny mohou
patfit jak hry pocitacove,

kostymové a nebo stolnf.

NPC
Non playebla character je nehratelnd herni
postava.

SCIFI

je spojeni pro science fiction.

V prekladu védeckd fikce, je umélecky zanr
vymezeny vyskytem spekulativich techno-
logif, prirodnich jev(

a nebo dosud neznymich (neexistujicich)
forem zivota. Pro vé&decko fantasticky
Zanr je obvykle typicke

zasazeni déje do budoucnosti.

fantasy

je zanr literatury zalozeny predevsim
na smyslenych nadprirozenych jevech,
jako je uziti magie.

WASD

je zkratka, kterou jsou zazité oznacovdany
klavesy plsmen W, A, S, D.

Tyto klavesy se bézne pouZivaji pro pohyb
pfi hrani pocitacovych her.

management
proces rozmysleného chovdni, za cilem
dosazeni zvolenych cild.

Ul

Ul z anglického jazyka user interface,
v prekladu, uZivatelské rozhrani,

je zpravidla 2D prostor, kde dochdzi
k interakcim mezi pocitacem/strojem
a ¢lovekem.

pixel
ve vyznamu spjatym s touto knihou znadf
jeden obrazovy prvek, ktergym je ctverec.



pixel art

je oznaceni pro umelecky styl,

u kterého se k dosazenf vizudiniho cile 2D
obraz skladd z jednotlivych pixell.

voxel

je slovo navazujici na pixel.

Naopak od pixelu, ktery je zpravdla 2D,
voxel je pouzivan v prostoru 3D.

Dalo by se Fici, Ze se jednd o pixel prevede-
ny do 3D prostoru. Oznacenf voxel je vsak
pro krychly pouzivéino pouze v pripade,

7e se pomoci voxeld skladd obraz,

ktery je z téchto jednotlivych dilk¥ slozeny.

voxel art

je umelecky styl, ktery pouziva jednotlivé
rdznobarevné voxely k dosazeni celkového
obrazu, ktery je socharsky zpracovdan

v programech specializovaych na tvorbu
3D grafiku.

open world

je typ mapy ve hre, umozniujici hraci volny
pohyb po virtudinim svété,

bez striktnfho omezeni mapy. Snazi se hradi
poskytnout volnost ve vybeéru cild.

Nekteré hry tento zazitek vytvar pomoct
vyuzivani generativni technologie

a jini se neomezeny svét jen snazi navodit
za pomoci rozsdhle vytvorenych map,
bez striktntho zaddnf hradi,

kam by mél jit. Rozdil v kvalité techto dvou
piistupl se lisi dle jeho kvality zpracovdni.
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