Uwagi do wszystkich modutéow:

1. Nastawienia
Wsréd parametrdw, ktdre ustawia sie w szablonie postaci sg tez nastawienia. Odpowiadajg one za to,
zeby wrogowie byli wrogami, przyjaciele przyjaciotmi i zeby postaci dobrze reagowaty na ataki. W
wiekszosci prac konkursowych nie jest to wtasciwie zdefiniowane — poniewaz nie byfo to jasno
wskazane jako rzecz do zrobienia w opisie zadania konkursowego, nie bratem pod uwage tych
brakéw przy ocenianiu prac.

Zwracam natomiast uwage, zeby poswieci¢ temu troche pracy w nastepnych fazach — gdyz zle
ustawione nastawienia moga powodowad wiele ucigzliwych bteddéw i efektéw ubocznych.

2. Kolizje namodule
Przegladajgc przystane przygody zwrdcitem uwage na pewien dos¢ czesto powtarzajacy sie btad,
ktérego konsekwencje moga by¢ bardzo powazne. Chodzi mianowicie o kolizje punktéw akcji
(actionpoints) z dekoracjami (placeables). W edytorze sytuacja taka objawia sie czerwonym
kéteczkiem wyswietlajgcym sie wokdt chorggiewki symbolizujgcej punkt akcji. W grze nastepstwa
takiej kolizji s tylko jedne: postac¢ nigdy nie skorzysta z takiego punktu akcji. Nie potozy sie na tézku,
nie usigdzie na stotku itp. Dlaczego? Nie bedzie potrafita dojs¢ do punktu akcji, gdyz droge bedzie
blokowata dekoracja.
Jak wiec poprawnie ktas¢ postaci na tézkach? Na pewno nie nalezy ustawiac dekoracji t6zko (np.
ob_bed01) i wstawia¢ w nig punktu akcji z akcjg sen (w_h_sleep1).
Dobry sposob: ustawi¢ punkt akcji z akcjg sen (w_h_sleepl) i nazwa modelu dekoracji wpisang w
pole action placeable (np. ob_bed01). W efekcie otrzymamy tézko, na ktérym postaci potrafig sie
potozyé.

Poniewaz ten btad bardzo rzutuje na to, jak zachowanie postaci objawia sie w grze, bratem go pod
uwage podczas oceny prac konkursowych.

Ocena szablonow postaci, spotecznosci i cykli dnia

1. Zwyciezca
Dan_123
Przyjemnie poogladac jak wiele dzieje sie na tej lokacji. Moim ulubionym motywem jest wiesniaczka,
ktdra zamiatajgc podtoge rzeczywiscie przesuwa sie z miottg z miejsca na miejsce. Osiggniecie tego
wymagato sporo pracy (wystarczy spojrze¢, jak rozbudowane sg pliki npc), jednak zdecydowanie byto
warto.
Pewnej dodatkowej pracy wymagajg nastawienia i style walki postaci, gdyz czes¢ z nich zaatakowana,
w ogole nie reaguje.

2. Wyrézinienie
Sen nocy letnigj
We wiosce mozna napotkac na wiele bardzo wiarygodnych scenek, same cykle zycia réwniez sg
dopracowane i bardzo rozbudowane. Bardzo porzadna praca.

3. Pozostate
Milczacy cien
Praca w zatozeniach poprawna, jednak duza liczba kolizji na module, powoduje, ze nie wykonuja sie
wszystkie akcje. Niestety powoduje to, ze efekt koficowy nie jest tak dobry, jak mdgtby byé.



Mitosci wystarczy, ze jest

Cykle zycia s3 odpowiednio wiarygodne, jednak jest kilka obszaréw, na ktérych mogtoby by¢ lepiej.
Przede wszystkim, brak dialogdw, nawet zastepczych. Po drugie zdarzajg sie btedy z punktami
odradzania, ktdre powoduja, ze czes$¢ postaci nie potrafi zej$¢ z lokacji i stoi zagubiona catg dobe (np.
wiesniaczki w karczmie).

Pienigdze

Bardzo wiele postaci ma ustawione akcje z prawdopodobieristwem 100%, przez co cykle zycie nie
wygladajg naturalnie. Warto réwniez poprawic¢ w plikach spn parametr ,,respawn” — obecnie wiele
postaci ma tam ustawione ,,never” i znika bezpowrotnie po pierwszym dniu. W efekcie wioska bardzo
szybko staje sie wymarta.

Jest wiele kolizji na module, wiec nie wszystkie akcje wykonujg sie poprawnie.

Podstepy

Na zewnatrz okolica wyglada bardzo fajnie, dziejg sie ciekawe rzeczy i mozna zanurzy¢ sie w klimacie.
Niestety zachowania wewnatrz budynkéw sg bardzo ubogie i rzuca sie to w oczy. Warto poprawié tez
ustawienie punktow odradzania — w chwili obecnej sg one przed drzwiami, wiec widac jak postaci
rozptywajg sie w powietrzu. Przesuniecie ich do specjalnie w tym celu zrobionych wnek za drzwiami
rozwigze ten problem.

Pewnych poprawek wymagajg réwniez nastawienia postaci.



