Jojo's Journey

by: Matjaž Šega & Jože Oberstar a.k.a. Nasdva

Žanr: akcijski FRP

Opravičilo: Ker je bil deadline za naju izredno neugoden (kolokviji, seminarska, ...), je izdelek nedodelan. Deloma je krivo to, da sva delala samo 2 dni (kakih 24h – zato v0.24 (), deloma pa dejstvo, da je FRP pač žanr, pri katerem je izdelava motorja le kakih 20% dela, ostalo je preizkušanje, balansiranje in dodajanje vsebine. Zato bo najin opis sestavljen iz dveh delov:

1. STVARI, KI JIH IGRA ŽE VSEBUJE

Igra je sestavljena iz 2 nivojev. Na prvem kot glavni junak Jojo hodiš iz stopnje v stopnjo. Stopnje so naključno napolnjene s skrinjami, ki jih lahko odpreš (in dobis: nic), z vodnjaki, ki ti napolnijo life oz. mano, in sovražniki. Te lahko napadeš in takrat igra preide na 2. nivo.

Na tem nivoju se bojuješ s sovražniki. Teh je lahko od 1-3. Med igranjem se polni akcijska črta (svojo vidiš na zaslonu, sovražnikova je skrita). Ko se sovražnikom črta napolni, te napadejo. Ti imaš več možnosti, odvisno od napolnjenosti črte. S pritiskom na »fire« odpreš meni, iz katerega lahko izbereš več različnih napadov, razdeljenih med 3 vrste (melee, magic in heal). Številka pred napadom (1-3) pove moč napada in zahtevano napolnjenost AČ. Za vsakega ubitega nasprotnika dobiš XP, ki trenutno predstavljajo točke.
2. STVARI, KI NAJ BI JIH VSEBOVALA
IGRALNOST! Zavedava se namreč, da je igra v trenutnem stanju povsem neigrabilna. Vendar pa sva se raje kot z uravnotežanjem ukvarjala s programiranjem motorja (da bi pokazala potencial igre). Lahko bi sicer naredila pri vsakem tipu 3 napade in jih izpilila do popolnosti, vendar pa je bil najin cilj ustvariti pravo frp-jko z level-up-anjem in pripadajočimi elementi. Zato sva raje programirala bolj odprto za dodajanje novih elementov, kar pa je seveda vzelo več časa. Končni izdelek naj bi torej vseboval:
1. nivo:

· napreden random generator stopenj (bolj razgibane stopnje (ne navadni kvadrati), sovražniki postavljeni »inteligentno« (okoli skrinj, prehodov, ...)
· napadanje sovražnikov v 1. nivoju igre (ce se jim prevec priblizas)

· skrinje, ki niso samo za okras, ampak ti dajo bonuse

· več vrst nasprotnikov (tajli za nekatere že narisani)

· več vrst tilov

· več različnih okolij (jame,...)

2. nivo:

· animacije likov in napadov

· level-dependent možnosti napadov (sistem že skoraj popolnoma vgrajen)

· več vrst nasprotnikov in tudi različni nasprotniki (nekateri že narisani)

· različna ozadja

· action-meter za vsakega nasprotnika (bela črta za njegovim hrbtom, ki se polni)

· novi napadi

· dejansko uporabljena možnost odpornosti

Splošno:

· nabiranje XP-jev in level-up-anje (povečevanje statistik izvežbanosti v vsake izmed veščin (kar omogoča nove napade), mane, healtha, hitrosti, odpornosti, ...)

· zgodba

· muzka (v mislih sem imel kak midi ukraden iz FinalFantasy ()

· pause meni, v primeru, da te kdo kliče

· risanje s clip-om

· opcija wait na 1. mestu fight menija

.
.Mogoče kdaj:

· kvazi-inventorij, kjer bi opremljal svoj lik s predmeti, ki bi ti višali statistike

· 5 nasprotnikov namesto 3

· 0-ti nivo z mestom, in hojo po deželi ter vstopanjem v različne dungeon-e (1. nivo)

· Sound effects?

· Bluetooth boji med dvema junakoma?!?!?!

· Virtual reality ?!?!?!?!?!?!??! (
.
Stvari, na katere sva izredno ponosna:

· igra dejansko kolikor-toliko laufa (
· Jožetova grafika

· izviren sistem (v bistvu skopiran iz enega japonskega frpja, ampak oni itak živijo na drugem koncu sveta ()

· pripravljenost na nadgradnje (test napad je v meele meniju samo za to, da pokaže prikazovanje več kot 4-ih napadov naenkrat

· igra dejansko kolikor-toliko laufa! (
Stvari, na katere nisva ponosna:

· nedodelanost

· neuravnovešenost

· neberljivost kode (sistem šparanja s številom classov je v totalnem nasprotju z vsem, kar smo se do sedaj učili in česar smo navajeni)
· there is (at least 1) bug! (
Igra »deluje« na emulatorju WTK 2.2, nokia s60. 

V upanju na Ngage QD, ...
Matjaž in Jože

