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1. Wprowadzenie do Hex Sphere System

1.1 Wstep

Wiele 0s6b zapewne pamigta nieprzespane noce spgdzone na graniu w ktorakolwiek czgs§¢
serii Final Fantasy. Regula jest iz w kazdej czg$ci Final-a system magii 1 umiejgtnosci jest
zasadniczo inny - niekiedy rézni si¢ kilkoma detalami w innych za$§ przypadkach jest drastycznie
inny - oparty o zupetnie inne reguty, wrgcz odrywajacy si¢ od starej mechaniki do ktorej przez
szereg wydan zdazyliSmy si¢ przyzwyczai€. Jako, ze seria gier spod znaku FF jest kultowa sama
w sobie, stanowi doskonaly materiat, ktory mozna podda¢ wnikliwej analizie.

Hex Sphere System jest wlasnie wynikiem takiej analizy - jest takze propozycja
rozwiazania systemu umiej¢tnosci (w tym takze szeroko pojetej magii) tak, aby owy system byt
nietrywialny 1 nie prowadzil do stworzenia postaci ktéra potrafi wszystko, we wszystkim jest
najlepsza. System zmusza do profilowania postaci pod katem jednego, gora dwoch zywiotow -
niezaleznie czy jest to magia defensywna, ofensywna, wspomagajaca czy tez umiejgtnosci
produkcyjne, itp.

Umiejetnosci (w  tym takze czary) przechowywane sa
krysztalach swoim wygladem przypominajacych bryly o podstawie
sze$ciokata. Sama idea jest podobna do rozwiazania znanego z FF7 -
materii. Krysztat jest swoistym kontenerem. W HSS kazdy krysztat HEX
posiada szereg cech: SPHEP\E
CRISTAL

* rodzaj (nazwa czaru/umiejetnosci)

» zywiol (w ostatecznosci jego brak)

* poziom (a co za tym idzie do$wiadczenie - EXP)
Wraz z poziomem krysztatu zmieniajq si¢ nast¢pujace cechy:

* ksztalt (ilos¢ zajmowanych pdl na sferze)
* wymagania minimalne podloza (profil podloza sfery)
* trwale oddzialywanie sasiedzkie

* rezonans s3siedzki i/lub globalny

Poziom krysztalu w sposob intuicyjny determinuje sile¢ (moc) danej umiejgtnosci.
Powoduje, ze wydluza si¢ czas jej wykonywania (cast time), ilos¢ zuzywanej many, itp. Czy
ogolnie przyjete zasady typowej mechaniki umiejetnosci maja tu jak najbardziej zastosowanie.

Aby moc skorzysta¢ z czaru lub umiejetnosci krysztat musi by¢ umieszczony na sferze.
Krysztat jest zwyklym przedmiotem i moze zosta¢ sprzedany/kupiony (z wyjatkiem dla krysztatow
trwale zwiazanych z postacia - soulbind). Gdy krysztat uzbiera wystarczajaca ilos¢ doswiadczenia
na nastgpny poziom przestaje dostawa¢ doswiadczenie i udostgpnia opcje podniesienia poziomu.
Procedura ta w trosce o ekonomig gry moze w razie potrzeby by¢ obarczona prawdopodobienstwem
zniszczenia krysztahu.



Krysztat podczas uzytkowania przenosi sw@j element na podioze. Kazde uzycie to
niewielkie przesunigcie profilu podloza w kierunku danego elementu. W rezultacie im dtuzej
w sferze znajduje sig krysztat i im dluzej z niego korzystamy tym lepsze rezultaty pozwala uzyskac.
Zwiazane jest to z coraz wyzszym poziomem elementu danego zywiolu, co przektada si¢ na liczne
bonusy jakie zyskuja krysztalty danego typu. Zasada ta obowiazuje takze w strong odwrotna. Jezeli
krysztat zostaje umieszczony na ,nieprzyjaznych” polach sfery, srodowisko to oddziatuje nan
W sposob negatywny — zwigkszajac zuzycie many, wydtuzajac czas wykonywania umiejgtnosci
1 obnizajac jej efektywnosc.



1.2 Sfera

O tym jak mozna skorzysta¢ z umiejgtnosci lub czaru dowiedzielismy si¢ w poprzednim
rozdziale. Teraz pora wyjasni¢ czymze jest tajemnicza sfera. Oto6z sfera w systemie HSS sktada si¢
z 61 logicznie potaczonych ze soba szeSciokatow, ktdre co wazne w razie potrzeby budowy duzo
bardziej skomplikowanego systemu moga zosta¢ rozszerzone o kolejne kilka, kilkanascie lub nawet
kilkadziesiat. W miar¢ jak gracz zdobywa coraz wigcej do$wiadczenia w wyniku korzystania
z krysztatéw osadzonych w sferze jej poziom si¢ podnosi. Nalezy zwroci¢ uwage na fakt iz sfera

posiada wlasny poziom, catkowicie niezalezny od poziomu gracza.

Poziom sfery decyduje o ilosci odbloko-
wanych pdl na krysztaly. Odblokowanie nastgpuje
wedlug schematu przedstawionego na rysunku.
Ruchem spiralnym zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Jest to optymalny sposoéb gwarantujacy
zadowalajaca ilo$¢ pol 1 ograniczajacy mozliwo$¢
uzycia umiej¢tno$ci  wysoko-poziomowych  przy
relatywnie niskim poziomie postaci i/lub sfery.

Kazde pole sfery posiada informacje o jej
aktualnym Zzywiole, tzw. hex element profile.




1.3 Zywioly - mechanika

Liczba zywiolow i ich wzajemna mechanika w zasadzie moze by¢ dowolna. Z wiadomych
wzgledow jednak powinna by¢ jak najmniejsza i powinna waha¢ si¢ w granicach 3-5 gltéwnych
elementdw. Na potrzeby systemu postuzg si¢ przykladem zaczerpnigtym z The Mana World,
zaktadajacym istnienie 4 gtownych elementow oraz 4 pod-elementéw powstatych w wyniku ich
kombinacji. Jest to przyktad wystarczajaco ztozony aby w petlni pokaza¢ potencjal drzemiacy
w systemie HSS.

Ilustracja  obok  przedstawia  graficzna PLANT EARTH METAL
reprezentacj¢ kazdego elementu. Osie zakladaja
a1 7z . . . Earth VT ar
mozliwo$¢ rozwoju kazdego elementu do 10 poziomu. water Lv3 1
(Plant LV 3) Earth LV5
. [ Fire LVT
Za poziom elementu pochodnego Il (Metal 1V5)

przyjmowany jest najnizszy poziom skladowych (tak T
jak pokazano na rysunku).

Kazdy zywiot gléwny jest neutralny dla dwoch T
elementow pobocznych, tych ktérych jest sktadowa,
mocny w ataku przeciwko pozostalym elementom 1
pobocznym. 1
Przyklad: Woda jest neutralna dla Lodu 1
i Roslin, zabdjcza dla Metalu i Blyskawic. T
ICE AIR LIGHTENING
Zywioly gtéwne potozone na przeciwko siebie PLANT EARTH METAL

znosza swoje efekty. Symbolizuje to odwieczna walke
tych zywiotow.

Przyktad: Woda gasi Ogien, zas Ogien
odparowuje Wode.

W tym wypadku przewagg zyskuje ten element
ktérego poziom jest wyzszy.

Zywioty gléwne sa silne zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara: Ogien — Powietrze — Woda — A
Ziemia — Ogien, w przeciwna strong sa stabe. Vi E

ICE AR

LIGHTENING

Poboczne elementy nalezy rozwaza¢ jako
sktadowa elementow gtownych (po 50%). Czyli dla elementu polozonego naprzeciw sa mocne
w ataku, jednocze$nie bgdac bardzo stabe w obronie. Za§ w stosunku do elementéw pobocznych
sasiadujacych z uwagi na jedna wspolna sktadowa atak i obrona sa zaledwie potowiczne.



1.4 Profilowanie podloza sfery

Aby méc mowi¢ o zjawisku profilowania podioza, nalezaloby wyjasni¢ ze nie kazdy
krysztal da si¢ wlozy¢ w sferg. Podyktowane jest to faktem iz wszystkie krysztaly o poziomach
powyze] pierwszego posiadaja minimalne wymagania, w ktorych uwzgledniony jest poziom
podioza, ktéry musi by¢ na odpowiednim poziomie minimalnym danego elementu.

Ksztatt krysztatu i minimalne wymagania obrazuje najlepiej obrazuje ponizsza tabela.

Spell  Min. Hex Spell shape & Spell  Min. Hex Spell shape &
Level SpherelV min. req. element LV Level SpherelV min. req. element LV

1 fAnyj IV 6

W pierwsze] kolumnie uwzgledniono poziom krysztalu, w nastgpnej za§ minimalny
poziom sfery udostgpniajacy wystarczajaca 1lo$¢ miejsca potrzebnego do wpigcia danego krysztatu.
W trzeciej kolumnie widzimy jaki ksztatt przybiera krysztal na danym poziomie. Cyfry widniejace
wewnatrz poszczegdlnych szesciokatow moéwia nam o minimalnym wymaganiu wobec poziomu
sfery. Gdy te warunki (ilo§¢ miejsca 1 potrzebny poziom podtoza) nie zostana spetnione, krysztat nie
moze zosta¢ wlozony w sferg. Trzeba mie¢ na uwadze, ze gdy sztucznie zawyzymy poziom danego
zywiohu (czy to przez oddziatywanie sasiedzkie, czy przez uzycie odpowiednich modyfikatorow —
dopalaczy) mozemy wpia¢ dany krysztal, jednakze gdy te sztuczne warunki ustana, a podtoze sfery
w danym miejscu nie jest wystarczajace, dany krysztat zostanie automatycznie wypigty 1 nie
bedziemy mogli z niego korzystac.

Ksztatt krysztatow zostat doktadnie przeanalizowany aby umozliwi¢ ich swobodny rozwo;j.
Jednym z zadan tego systemu jest kolejne wtajemniczanie gracza w zasady dziatania systemu. Na
poczatku gdy gracz zacznie wpina¢ wszystko co znajdzie na poczatku gry, umozliwimy mu
korzystanie z wielu umiejgtnosci pierwszego poziomu, jednakze wraz ze wzrostem wtajemniczenia,



gracz u$wiadamia sobie, ze droga do zbudowania silnej postaci prowadzi jedynie przez szeroko
pojeta specjalizacje w kierunku jednego, goéra dwoch — zgodnych ze soba — zywiotow. System taki
dostarcza wielu ciekawych z punktu logistyki rozwiazan. Jednym z nich jest planowanie rozwoju na
przysztos¢ 1 profilowanie odpowiednich pol pod nowe krysztaty wyzszego poziomu. W gre nie
tylko wchodzi poziom danego elementu pod nowym krysztalem, ale rdwniez jego rozmieszczenie
1 wolne miejsce dookota niego. Procedure ewolucji krysztatu na wyzszy poziom przedstawiono
doktadniej w jednym z nastgpnych rozdziatow. Niemniej w skrocie chodzi o to aby krysztat, ktory
ma zdoby¢ nowy poziom otoczy¢ blankami. Te za§ powinny znajdowa¢ si¢ na polach
o odpowiednich wartos$ciach zywiotu.

Wréémy zatem do zagadnienia profilowania sfery. Zaczynamy od wpigcia krysztatu
poziomu pierwszego do sfery. Na potrzeby przyktadu, zalézmy ze jest to sSwiezutki dopiero co
stworzony krysztal. Nazwijmy go ,,X” i przyjmijmy, ze jego zywiot to ogien. Z uwagi iz, posiada on
pierwszy poziom nie wymaga on zadnych specjalnych warunkow. Wystarczy jedno wolne miejsce
na sferze i dowolny element pod nim. Niemniej im zgodniejszy (z ogniem) element prezentuje
sfera, tym efektywniejsze jego dziatanie. Co przektada si¢ na szybszy i tatwiejszy rozwdj.

Po kazdorazowym uzyciu umiejetnosci ,, X dzieja si¢ 2 rzeczy. Po pierwsze nasz ,,.X”
i sfera dostaja doswiadczenie — ktdre w rezultacie potrzebne jest do podniesienia ich pozioméw. Po
drugie za$ podltoze pod krysztalem ,,.X” nieznacznie przesuwa si¢ na osi elementow w kierunku
ognia (w naszym przypadku w prawo). Mamy tu do czynienia z profilowaniem bezposrednim
(zwanym takze rezonansem bezposrednim — direct resonans). Z czasem poziom sfery w danym
miejscu dobrnie do momentu gdy nastapi jego automatyczne podniesienie. Ta akcja nie wymaga od
gracza zadnej interwencji, jest samoczynna i nie da si¢ jej w zaden sposdb zatrzymac ani
przyspieszy¢. Jedyny sposob na stale podniesienie poziomu zywiotu sfery w danym miejscu to
uzywanie umiej¢tnosci danego typu. Raz wyprofilowana pod katem jednego elementu sfera moze
zosta¢ zmodyfikowana jedynie przez krysztaly innego typu. Z przyczyn oczywistych zazwyczaj
krysztaty pierwszego poziomu, gdyz innych nie bedziemy w stanie wlozy¢.

Istnieje takze zjawisko rezonansu sasiedzkiego. Zjawisko to zostato opisane w jednym
z nastgpnych rozdzialdéw. Objawia si¢ tym, ze krysztal wyzszego poziomu (IV, V, VI) oprécz
oddzialywania bezposredniego na pola pod nim rozciaga swodj obszar na pobliskie pola.
Oddziatywania takie s duzo stabsze niz rezonans bezposredni, niemniej na dluzsza mete pomagaja
osiagna¢ jednolita sfer¢ w krotszym czasie. W przypadku krysztatow poziomu VI dochodzi jeszcze
bardzo stabe oddziatywanie na calg sferg. Jest po podyktowane pot¢zna moca uwalniana podczas
wykonywania czynno$ci. W rezultacie moze si¢ okazaé, ze krysztaty innego — niezgodnego zywiotu
po drugiej stronie sfery zostang w pewnym momencie znacznie ostabione, co wigcej wypna si¢
automatycznie. Zjawisko wypinania i ponownego wktadania umle_]qtnosm do sfery zostato
doktadniej opisane w jednym z nastgpnych rozdziatéw. Niemniej to nic milego. Po wypigciu
krysztalu jego doswiadczenie jest zerowane do jego aktualnego poziomu.



1.5 Narodziny krysztalu pierwszego poziomu

Zastanawiacie si¢ zapewne skad biora si¢ krysztaty o ktérych mowa w tym dokumencie.
Aby krysztat zawierajacy pewne umiej¢tnosci lub czary moglt powsta¢ niezbgdne jest spetnienie
kilku prostych warunkéw. Nalezy posiadaé czysty krysztal, tzw. Blank oraz magiczny sferyczny
przedmiot z esencja danej umiejetnosci, tzw. Skill Orb.

1.5.1 Blank Crystal

Krysztaly owe sa bardzo powszechnym przedmiotem spotykanym na catym kontynencie.
Mozna je kupi¢ — niemniej cena sklepowa owego przedmiotu jest wielce wygoérowana w stosunku
do rzeczywistych kosztow jakie nalezy ponies¢ aby takowy krysztal pozyska¢. Innym sposobem
jest wlasnorgczna synteza. Aby dokonaé syntezy Blank'a nalezy zebraé wszystkie potrzebne
sktadniki — mineraly ktére wypadaja z potworkow, a nastgpnie dokonac syntezy u najblizszego
alchemika (moze to by¢ gracz posiadajacy odpowiednie umiej¢tnosci alchemiczne lub NPC).
Nalezy pamigtac, ze proces tworzenia krysztalu jest obarczony pewnym prawdopodobienstwem
niepowodzenia, w wyniku ktérego nie otrzymujemy pozadanego Blank'a a jedynie jego nieforemna
odlupana czg$¢ — Crystal Shard. Na pocieszenie mozna dodac tylko tyle, ze z 3 tych czgsci da si¢
przeprowadzi¢ syntezg jednego Blank'a (juz ze 100% pewnos$cia powstania produktu).

1.5.2 Skill Orb

Ta magiczna sfera jest relatywnie rzadko spotykanym przedmiotem. Powstaje ona
w miejscach nadzwyczajnej koncentracji many danego elementu. W praktyce oznacza to wyprawy
w bardzo odlegle miejsca 1 walke z potworami (z reguty mini bosami) danego zywiolu w nadziei na
jego zdobycie , lub wykonanie zadania otrzymanego od NPC.

Skill Orb'y maja posta¢ niewielkiej kulki mieniacej si¢ w kolorze danego elementu. O tym
jakiego typu jest dana sfera informuje nas jedynie jej nazwa, np.: Flame Skill Orb of Firewall, Steel
Skill Orb of Sword Mastery, itp.

1.5.3 Proces laczenia — Augmentation

Gdy juz posiadamy czysty krysztal i sfer¢ z umiejetno$cia mozemy przeprowadzié proces
faczenia (Augmentation). W najwigkszym skrocie polega on na udaniu si¢ do wykwalifikowanego
alchemika (gracz lub NPC) i przetransferowania esencji zawartej w Skill Orb'ie do czystego
krysztalu. Podczas tego procesu zostaniemy zapytania tylko o $ciezkg rozwoju naszego krysztatu od
ktoérej bedzie zaleze¢ kto z danego krysztatu bedzie mogt korzysta¢. Do wyboru mamy dwie opcje —
Soul Bind — krysztal bedzie przypisany do pierwszej osoby ktdra go wepnie w sfere, oraz Player
Independent — krysztal bedzie mogl by¢ noszony przez jego aktualnego wiasciciela. Druga opcja
umozliwia sprzedaz wyuczonych krysztatow, jednakze do wyuczenia potrzebuje o wiele wigcej
doswiadczenia (np.: 1,5"(poziom krysztatu): LV1: 1,5x, LV2: 2,3x, LV3: 3,4x, LV4: 5x, LVS5: 7,6x,
LV6: 11,5x). Czyni to szkolenie krysztaldow wielce trudna i1 jednocze$nie bardzo dochodowa
profesja. Jezeli kto§ moze sobie pozwoli¢ na zakup wyuczonego krysztatu danego poziomu
1 posiada sfer¢ wyuczona na tyle aby dany krysztat wlozy¢ to dlaczego mielibySmy mu tego nie
udostepnic.

10



1.5.4 Ponowne narodzenie — Crystal Rebirth

Istnieje jeszcze jedna metoda otrzymania krysztatu pierwszego poziomu. Po wyuczeniu do
konca krysztalu poziomu 6, dany krysztal automatycznie awansuje na poziom maksymalny.
Jednocze$nie jako nagroda pojawia nam si¢ nowy krysztal tego samego typu na pierwszym
poziomie.

11



1.6 {WIP} Umieszczanie krysztalu na sferze

Whpinanie i wypinanie krysztaldow zajmuje czas.

1.6.1 {WIP} Wpinanie
Czyli jak wkladamy

1.6.2 {WIP} Wypinanie

Czyli co si¢ dzieje podczas wyjmowania
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1.7 {WIP} Rozwoj krysztalu

Czyli jak dostaje EXP i co z tym mozna zrobi¢. Traci exp do aktualnego poziomu gdy
zostaje wypiety — chyba ze zostanie podniesiony poziom, albo na LV 6 zrobi MASTER.
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1.8 {WIP} Podniesienie poziomu krysztalu

Mamy krysztat na danym poziomie z MAX EXP, do tego otaczamy go blankamy, klikamy
podnie$ poziom 1 viola.
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1.9 {WIP} Oddzialywanie sasiedzkie statyczne
Czyli jak krysztat podnosi profil podtoza wokoét siebie dopdki jest wpigty.
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1.10 {WIP} Rezonans

Czyli jak krysztat na statle modyfikuje pola na ktore oddziatuje

1.10.1 {WIP} Rezonans bezposredni

Czyli na polu na ktérym stoi

1.10.2 {WIP} Rezonans sasiedzki
Czyli na niektorych polach sasiadujacych

1.10.3 {WIP} Rezonans globalny

Czyli na catej sferze
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1.11 Modyfikatory

Modyfikatory to specjalne krysztaty pozwalajace w pewien
sposob modyfikowa¢ wlasciwosci otaczajacych je pol. Przedmioty te
nie dostaja do$wiadczenia, nie mozna ich rozwijaé. Korzystanie
z nich jednakze nie przynosi jedynie pozytywnych efektow. Jak sama
nazwa wskazuje, krysztaly te potrafia zamienia¢ jedne parametry
w drugie. Dopuszczalne jest wpigcie tylko unikalnych
modyfikatorow. Innymi stowy, kazdy z modyfikatorow wpigtych
w sfer¢ musi by¢ inny. Zapobiega to spigtrzeniu pozytywnych
efektow danego typu w celu uzyskania, niepozadanych skutkow jak:
wielokrotnie nizszy czas wykonywania czynnosci, bliskie zeru
zuzycie many, itp. Ze wzgledu na ich wlasciwosci podzielono je na
rézne grupy.

1.11.1 Stale modyfikatory elementow

State modyfikatory elementow pozwalaja na podniesienie wartosci danego elementu
w obszarze dzialania. Co niekiedy pozwala na wpigcie krysztatu o duzych wymaganiach. Niestety
pola na ktore oddzialuje modyfikator dostaja mniej doswiadczenia.

1.11.2 Stale modyfikatory czasu rzucania

Krysztaly tego typu potrafia nieznacznie skroci¢ czas wykonywania danej umiejgtnosci
(cast time). Umiejetnosci w ten sposéb wykonanie maja niestety mniejsza moc/sprawnosc.

1.11.3 Stale modyfikatory przyrostu doswiadczenia

Trzecia grupa krysztaldw modyfikujacych sa modyfikatory zwigkszajace przyrost
doswiadczenia. Pozwala to kosztem spadku mocy i przyrostu czasu wykonywania umiejgtnos$ci
uzyska¢ wigksze ilosci doswiadczenia, co w sposob oczywisty utatwia trenowanie krysztatu.

1.11.4 Stale modyfikatory zuzycia many

Ta grupa modyfikatorow pozwala zaoszczedzi¢ na punktach magii (MP), za to czg$¢
zaoszczgdzona jest zabierana z punktow zycia postaci (HP). Moga by¢ szczegdlnie przydatne dla
postaci, ktére nie posiadaja duzych ilosci PM, za to dysponuja o wiele wicksza iloscia PZ —
wszelkie profesje waleczne.

1.11.5 Czasowe modyfikatory

Ostatnia grupa modyfikatorow jest do$¢ specjalna. W zaleznosci od typu potrafia
modyfikowaé w sposéb pozytywny jeden lub wigcej parametrow. Jako jedyne takze ulegaja
samoistnemu zniszczeniu po okreslonym czasie od zatlozenia. Raz zatozone nie moga by¢ zdjete bez
ich zniszczenia. Po wpigciu ich w sferg¢ zaczyna sig proces degradacji danego modyfikatora. Czas

17



zycia zazwyczaj jest podany w minutach i w zaloZeniu nie powinien by¢ wigkszy niz 10 minut.
Dodatkowym minusem owych krysztalow jest fakt iz po zalozeniu nieustannie zuzywaja ztoto.
Powinno sig je traktowac jako krotkotrwate bonusy pomocne przy Raid'ach i PvP.
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1.12 {WIP} Sciezki rozwoju krysztalu

Wspomniane w 1.5.3

1.12.1 {WIP} Soul Bind

1.12.2 {WIP} Character Independent
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1.13 L.aczenie roznych krysztalow

Wedle pradawnych pism 1 legend istniaty niegdy$ krysztaly tak potgzne, Ze sami bogowie
w obawie przed nimi polecili je zniszczy¢. Owe krysztaly byly inne niz reszta, nie mialy zywiotow,
nie zdobywaly do§wiadczenia a fakt ich uzycia zazwyczaj oznaczal takze $mier¢ osoby ktora jego
moc przyzwala. Jednoczes$nie efekt ich dzialania byt tak potezny, ze dochodzito do licznych
anomalii 1 wyladowan magicznych na wielkim obszarze. Po rozkruszeniu ich na niezliczone
odlamki jedyne co po nich zostato to Crystal Orb'y rozrzucone po catym §wiecie.

Legenda glosi, ze gdy zbierze si¢ wystarczajaca ilos¢ odpowiednio wyuczonych
krysztalbw mozna je transformowa¢ w celu stworzenia jednego z tych poteznych boskich
krysztatow. Do tej pory jedyne co udato si¢ alchemikom to uzyskanie innych rzadkich krysztatow.

Zatem zapomnijmy na chwil¢ o nieosiagalnych godlike'ach, i skupmy si¢ na samym
procesie taczenia. W trakcie gry mozliwe sa do pozyskania przepisy na inne krysztaly. Maja one
posta¢ starej kartki papieru z inskrypcjami w pradawnym jezyku. Sa to notatki stawnych
alchemikéw. Zapisana jest na nich instrukcja jak uzyskaé rzadkie i nie wystgpujace krysztaty. Caty
proces jest banalnie prosty. Potrzebujemy krysztaléw X i Y na maksymalnym poziomie, do tego
okreslona liczbe Crystal Orb'6w okreslonego rodzaju oraz czystego krysztatu. Jezeli posiadamy
odpowiednie alchemiczne umiejetnosci mozemy dokonaé taczenia sami, w innym przypadku
potrzebujemy pomocy alchemika (gracz lub NPC).

W wyniku taczenia powstaje krysztal na poziomie pierwszym. Rodzaj krysztalu zalezy od
uzytych materiatow i przepisu. Nalezy zadbaé aby krysztat taki byl duzo trudniejszy w uczeniu.
Niemniej jego uzycie powinno by¢ wielce optacalne z racji na uzyskiwane efekty — tworzenie dotad
nieznanych broni, pot¢zne czary ofensywne i defensywne, itp.

Gdy po pewnym czasie gracze znudza si¢ krysztalami uzyskanymi w taki sposob, mozna
pomysle¢ nad wprowadzeniem nowych przepisow na nowe nieznane czary/umiejgtnosci. Pozwala
to praktycznie w sposob nieograniczony na rozszerzanie puli dostgpnych krysztatow w grze.
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1.14 {WIP} Historia jednego krysztalu — Case Study
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2. {WIP} Techniczna implementacja

2.1 {WIP} Potrzebne grupy przedmiotow
* Mineraty do stworzenia czystych krysztatow (kilka zestawow)
*  Czysty krysztal - Blank Crystal
* Odtamek krysztatu - Crystal Shard (8 r6znych — po jednym dla kazdego elementu)
* Sfera umiejgtnosci - Skill Orb (8 réznych — po jednym dla kazdego elementu)

* Krysztaly - Crystal LV 1-6 (Ksztalt taki sam dla danego poziomu, r6znia si¢ kolorem i tym
jak $wieca)

* Przepisy na taczenie krysztalow — Ancient recipie

* Modyfikatory sfery — Modifiers

2.2 {WIP} Algorytmy i wzory
2.3 {WIP} Struktura bazodanowa

2.4 {WIP} Proponowane rozwigzania graficzne

2.5 {WIP} Uzycie Python Stackless 10

Moze by¢ wysSmienite bo oszczedza czas procesora. Kazda czynnos$¢ to wiele drobnych
czynnos$ci, wielokrotne zmiany w bazach danych, mnéstwo rzeczy do przeliczenia. (Przyktad EVE
Online potwierdza wyzszo$¢ tego rozwiazania)
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3. {WIP} Analiza ekonomiczna modelu

3.1 {WIP} Wyprowadzanie pieni¢dzy z systemu - money
sink

3.2 {WIP} Prawdziwe pieniadze z krysztalow
rozrywkowych

Na utrzymanie serwera, na oplacanie developerdow, itp.
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