CDPRCJEKT:

Konkurs dla poczatkujgcych tworcoéw przygdd do Wiedzmina.

Wymagania minimalne:

1.
2.

Lokacja: wioska w akcie 4 (124)

Questy: 1 gtowny (przynajmniej jedna faza OR lub XOR i przynajmniej jedna faza AND, musi
zawiera¢ w sobie wybdr) i 1 poboczny

NPC (bohaterowie): mezczyzna na modelu cr_exile7 (bandyta), kobieta na modelu cr_priesl

(kaptanka).

Przeciwnicy: przynajmniej po jednym miejscu wystepowania upioréw (cr_wichtl) i
echinopséw (cr_ehinl)

Spoteczno$é: ludzie w wiosce (nalezy uzy¢ przynajmniej tych modeli: cr_city4, cr_boob2,
cr_cityl, cr_vanes4).

Etapy tworzenia historii

1. Projekt fabuty:
i

Zatozenia: jej bohaterami sg Geralt, pewna kobieta (wyglad kaptanki) oraz
pewien mezczyzna (wyglad bandyty). Cata historia dzieje sie w wiosce i jej
okolicach, gdzie znajduje sie rozwalony most, ruinki, rzeka, karczma i
malownicze tgki. Na tej lokacji wystepujg potwory (echinopsy oraz upiory).
Geralt przybywa do wioski w jakims$ celu, poznaje gtdwnych bohateréw,
zostaje uwiktany w jakis konflikt, musi stoczyé walke z potworami, podjgé
wazny wybdr, a nastepnie zobaczy¢ konsekwencje tej decyzji.

Spotecznosé: nalezy wymysli¢é kto zamieszkuje wioske, co znajduje sie w
poszczegdblnych domkach, jak wyglada zycie wiesniakdw, czym sie zajmujg o
okreslonych porach.

Potwory: nalezy zaprojektowac rozmieszczenie potwordw na lokacji, godziny
ich wystepowania i jak sie zachowuja.

Przygotowanie lokacji
a. Przejscia: Wejscia do wszystkich domkow, podpiecie generikdw i wyj$é z nich na
lokacje, a takze wewnetrznych przejs$é do piwnic albo na pietra.
b. Mapa i mappiny
c. Cykldniainocy, pogoda, godziny
d. Dekoracje
Rozstawienie spotecznosci i NPC
a. Przygotowanie templatow i spawnsetow
b. Rozstawienie spawnpointdw i actionpointéw
Stworzenie questa
a. Rozpisanie fabuty na fazy questa
Stworzenie struktury questa

b
c. Dialogi

d. Skrypty i elementy lokacji (triggery, placeable)

e. Zmiany fazy NPC, dodawanie flag dialogowych, wpiséw do dziennika itp.
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