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Zaner

real-time stratégia so survival prvkami

Zhrnutie hry

Hr&¢ nepriamo ovlada mravcov umiestiiovanim kralovninych
feromédnov na hernt plochu. Jeho Ulohou je pocas dna ziskat
dostatok surovin na vylepSenie mravcov, mraveniska a nakfmenie
krdlIovnej. V noci zase musi branit mravenisko pred
dordzZzajucimi vlnami nepriatelov. Cielom hry je prezit dany
pocet dni a noci, aZz kym sa narodi nova kralovnéa.

Cielova skupina

Véetci milovnici mravcov a real-time stratégii.

Porovnanie s inymi hrami

Hra je inSpirovand redlnym Zivotom mravcov :-) a taktieZ hrou
Majesty, v ktorej hrac¢ nepriamo ovlada Jjednotky takym
spbsobom, Ze na miesto umiestni objekt zadujmu (bounty flag) a
pokial je jeho cena pre jednotky dostatoc¢ne atraktivna tak sa
za nim vydaju. Survival prvky sa zase podobaju na tie v hre
Kingdom, kde sa gameplay deli na cyklusy dni a noci - cez den
sa preskumava svet a zbieraju suroviny, v noci na hréac¢a ttocia

vliny nepriatelov a ten sa musi branit.



Klacové prvky
origindlny spdsob ovladania jednotiek
systém vylepSovania mraveniska a mravcov

low poly grafika
dva hlavné typy mravcov (bojovnik a robotnik) + kralovné

rézne typy nepriatelov

Ak zvySi cas
® nedostatok surovin ovplyviiuje nadladu kralovnej a to sa
prejavuje negativne na atribUtoch mravcov
viaceré typy mravcov
viac levelov (rbdznych terénov)
kralovna pomaha v noc¢nej obrane svojimi bojovymi pokrikmi

Platformy

PC

Pouzity software

Visual Studio, Unity, Cinema 4D, Photoshop

Gameplay mechaniky

Pohyb a navigacia po mape

Ovliddanie mravcov Jje realizované pomocou umiestrnovania
ferombénov, ktoré maju 3 okruhy vplyvu, najmensi privold mravca
k stredu so 100% pravdepodobnostou, pri vacé¢sich okruhoch sa
pravdepodobnost zniZzuje. Jednotlivé ferombny a objekty v hre
maju okrem okruhov aj rdzne priority.

Napriklad:

Nov§i ferombédn pritiahne mravca skér ako starsi. Nepriatel

pritiahne mravca skér ako surovina.



Zbieranie surovin

Kazda surovina (hrib, mftvola, kvet.), m& taktieZz svoj okruh,
do ktorého ak mravec vojde tak si ju vsimne a zacne Jju po
kiiskoch nosit spat do mraveniska. PocCas tazZenia m& mravec
okolo seba tiez okruh pdésobenia a ak donho vojdid iné mravce
tak sa k nemu pripoja a nasleduju ho az kym ich nepritiahne
surovina, t.j. povedia si o nej a ta¥ia spolu. TaZba suroviny
sa konc¢i jej vytazenim alebo prichodom noci.

Boj
Nepriatelia (pavuk, osa, Cerveny mravec...), ako skoro vsetky
objekty v hre, maju tieZ svoj okruh = teritdérium, a zautoclia

na mravca ak donho vojde a mravec utok opatuje. Boj prebieha v
redlnom ¢ase. Mravec ma& moznost utiect z boja, ak je privolany
feroménom - nepriatel ho prenasleduje len po okraj svojho
teritdéria, ktoré je pevne dané. Boj sa konc¢i ak vsetky
Uto¢iace mravce zomru, utecu, alebo ak zomrie nepriatel. Po
smrti nepriatela zadénu vitazné mravce tazit suroviny z jeho
mirtvoly.

VSetky mravce a nepriatelia maju atributy health, attack,
defense a harvest.



Cyklus den - noc

PocCas dna vSetky mravce objavuju mapu, zbierajui najdené
suroviny a bojuju s pripadnymi nepriatelmi Uplne autondémne, ak
nieje ich chovanie ovplyvnené feroménmi. Prichodom noci
faziace mravce prerusSia svoju ¢innost a vratia sa do
mraveniska. Bojujlce mravce dokonc¢ia suUboje (ak niesu
ovplyvnené feromdénmi) a potom sa tieZz vracaju domov. V noci na
mravenisko Gtoc¢ia vlny nepriatelov, s ktorymi mravce bojuju
aby ochrédnili svoj domov a kralovnu. Ak noc preziju tak réano
zaCinaju zbierat suroviny = mrtvoly okolo mraveniska. Ak
neprezija tak sa hra konc¢i.
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VylepSovanie mravcov, mraveniska a kralovnej

V mravenisku sa postupne odomykaju rbzne vylepSenia, za ktoré
sa plati nazberanymi surovinami. Predmetom vylepSeni su rdzne
atribUty mravcov, mraveniska, pocet narodenych mravcov v
kazdom vrhu, uUprava pomeru poctu narodenych mravcov kazdého
typu, atd..



Vizual

Tyzden 1 do 16. 10 | Prototyp

Tyzden 2 do 23. 10 | Den/noc, typy mravcov, upgrady

Tyzden 3 do 30. 10 | AT mravcov, nepriatelia a suboje

Tyzden 4 do 06. 11 (- || -

Tyzden 5 do 13. 11 (- || -

Tyzden 6 do 20. 11 | Terén, grafika, UI a zvuky

Tyzden 7 do 27. 11 (- || -

Tyzden 8 do 04. 12 | Closed Alpha pre vybranych hracov

Tyzden 9 do 11. 12 | Dokonc¢enie terénu, grafiky, UI a zvukov

Tyzden 10 do 18. 12 |- || -

Januar 2017 Testovanie, ladenie, vyvazenie
obtiaZnosti a vydanie hry




