GDD 2021 - Project Noir - Samuel Kocak

GDD pre Project Noir je Studentsky pokus o tvorbu Game Design Dokumentu pre

Detektivnu hru. Dokument bol tvoreny s myslienkou, Ze ja, ako dizajnér/rezisér by
som mal dostato¢ne velkll sumu financii a Casu, plus tym na to, aby som tito hru
dokézal vytvorit’ az do gold standardu.
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Obsah

Project Noir je izometricka detektivna hra, v ktorej je ciel'om je sa vypotit’ z Sialenstva
a vyriesit’ priam okultny pripad, v ktorom l'udia miznt po vypiti zdhadného alkoholu.
No nie vSetko je také, ako sa zd4, ked’ze po chvilke zistime, ze hlavna postava zije
dvojim zivotom. A pripad o miznucich cudékoch riesi iba v svojich snoch potom ¢o
mu barman ponukne na ochutndvku novy druh alkoholu. V skuto¢nosti je iba
obyc¢ajny detektiv trpiaci neobycajne obycCajnym zivotom, v ktorom sa stretava s

mnozstvom potiazi, ¢i uz osobnych, pracovnych alebo tie inych l'udi.

Cielova skupina

zéaner; Single player, Detektivka, Story rich, noir, [zometricka, Atmosfericka, “RPG”,

Surredlna. do urcitej miery “open world”



Platformy; PC (Ak by hra uzala uspech, rozsirenie na Switch, PS4/5, XBOX)

Ciel'ovou skupinou tejto hry st prevazne hraci, ktori maja radi intelektuélne problémy,

detektivky, divotvorné pribehy.

Vekova kategoria 18+ (Rated NC - 17) Ked'ze hra bude obsahovat’ nespocetne vela
nevkusnych vtipov, ¢ierny humor, nihilizmus, alkoholizmus, krize stredného veku, a

podobné nevkusy.

Ciele a prisluby

e (icle tejto hry;
o Vytvorit koherentny svet, ktory ma estetiku post-socialistického Statu a
post-apokalipticku estetiku v ktorom zvécsa prevlada anarchia
o Tvorba hlbokého a silno narativneho pribehu do ktorého sa hra¢ vie
zaborit’ a zabudnut’ na realitu
o Aspoii 16+ hodin herného ¢asu
o Think box - Novy sposob rieSenie dialogov (Mechanika)

o MozZny pocit nihilizmu po dohrati hry

InSpiracie

------

Disco Elysium the Final Cut - Gameplay, storytelling, estetika sveta, worldbuilding
Lisa the PAINFUL & Lisa the Joyful - Estetika sveta a postav, pribeh,
worldbuilding, spoloc¢enska depresia ako estetika

The Backwater Gospel - Estetika, worldbuilding



Monty Python and the Holy Grail - Humor

Pribeh

Hlavna Premisa

V hre ste detektiv, ktory Zije vcelku beznym Zivotom, v ktorom sa opakuje cyklus zobudit sa,
praca, obed, praca, bar, ist sa domov osprchovat a spat. Po rokoch sluzby ako detektiv je
nada hlavna postava neskutone psychicky vytazend, predsa len zaoberat sa kazdy deh
vrazdou, problematickymi jedincami, a inymi narocnymi problémami nieje pre ¢loveka
zdravé.

Jedného vecera nadej postave barman ponukne novu palenku, po ktorej detektiv od unavy
odpadne na pulte do spania. Po zobudeni sa detektiv ocitdva v novom svete, s novym
menom, identitou, pripadom, no tou istou pracou. V&etko vyzera neskutoCne surrealne, fudia
zrazu maiju zvieracie prvky, alebo vobec nevyzeraju, ako ¢lovek.

V tomto svete nas detektiv dostane pripad, s ktorym si policia uz dlhSiu dobu nevie rady,
fudia miznu a umieraju potom, €o na trh priSiel novy druh alkoholu, ktory sa ale dealuje iba v

Sedych ulickach. Alebo utajenych baroch, do ktorych je vstup pre normalnych ludi zakazani.

Hlavny plot twist celého pribehu; Nas Detektiv sa kazdu noc s jeho sna zobudi a je
opatovne sam sebou. No kazdy nasledovny vecer, ked pride k barmanovi, tak mu barman
opatovne naleje ten isty likér, po ktorom zaspi a opat’ sa zobudi v surrealnom svete, tam,

kde bol naposledy.

Naracia;
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Meta-Gauntlet
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Within each cluster is a group of choices and events.
The clusters form a gauntlet meta-narrative structure that organizes the story flow.
Narrative tends to be fragmentary or episodic like tabletop RPG games.
Examples: Fighting Fantasy Books, Quest Themed games.

' Source; https://onemorestorygames.com/wp-content/uploads/2015/10/Story-Flow-Graphs.pdf




Postavy
PRAVY DETEKTIV

Tvoje prave “Ja”

"DETEKTIV"

Podvedomky si vzdy checel
byt chobotnicou, teraz sa ti
to naplnilo.

Podoba “Pravého Detektiva®
v surealnom svete. Take druhé "ja"

BARMAN

Tvoj najlepsi priatel
v tomto krutom svete.

Kazdy vecer ti poda
poharik éudného alkoholu
po ktorom sa budi% v inom
svete

MIKE HAWK

Vlastny novinovy stanok
kde si k nemo chodi$ po |
pikodky a informacie

SEF

Tvoj $éf z realneho sveta

Ti nemas rad jeho, a on
nema rad teba.

TIM THE ENCHANTER .

Clovek z vedlajesj uligky

Ktory vlastny obchod s %

Voodoo vecami

Jeden z mala ludi, ¢o ti veri
Ohladom surrealnych snov
a pomabha ti vratit' sa do normalu

BIG BOSS

Postava, ktora je za pripadom
aka the real killer

Kleptomaniak, Kanibal, Multimilionar,
Vlastnik tajnych barov, v ktorych sa
serviruje palenka, po ktorej miznu
[udia




(List postav nieje cely, na viac postav nezostalo ¢asu (Ilustracie zaberaji vel'mi dlho))

Oblast’ Ka’zaar
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Politicky plagat z oblasti Ka’zaar. Nadmerne ¢asto vandalizovani a ni¢eni z dovodu

nechuti vo¢i predoslému rezimu.

Oblast’ Ka’zaar je fikcionalne miesto, kde sa odohrava paralelny pribeh, vsetko je tu
surrealne a divotvorné. Ludia vyzeraju viac ako ¢udesne tvory a zver nez ¢lovek.
Historicky, oblast Ka’zaar bola strediskom viacerych vyznamich vojen a bojov. Cim
si vybojovala svoje miesto na mape ako jeden z najdolezitejSich historickych bodov.
No aj napriek tomuto, celé mesto vyzera, ako by ho po bombardovani l'udia iba viac
rozkradli.

Vladne tam pomerne vel’ka anarchia, no n4jde sa tam viacero typov l'udi, ako stari
zatuhly extrémisti, ktori zazili zname boje, mladi l'udia, ktori si snazia vybojovat’ si to
svoje. Ale aj nespocetne vela alkoholikov, ktory si schatralé a vojnou zni¢ené miesta a
opustené tovarne ochocili za svoje. Okrem ubytovania taktiez sluzia ako blsi trh, kde

sa da kupit’ takmer hocico za dodato¢nti sumu penazi.



Lokacia v Hre

Apartman;

Izba, v ktorej sa hra zane. Nas§ detektiv sa prebudi zo spanku. Pomaly sa oblec¢ie do
uniformy a nonsSalantne si urobi osobnu hygienu a vyberie sa do préce.

Kancel;

Detektivna kancelaria. Tu stretdvame vacSinu spolupracujacich, ktori taktiez vyzeraju
obzrati zZivotom a pracou, psychicky vycerpani l'udia, ktori maju kruhy pod ocami. A
potom tvoj $éf, ktory vyzerd, ako by si prave I'avou nohou kopol do roZku stolika a od
nervu ho iSiel rukami rozbit’. Nahodi na teba kopec papierov a prace a s mrmlanim

odide. Toto je tvoj kazdodenny chlieb.

Kancel v hre funguje ako akési Limbo medzi sekvenciami v snoch. Zobrazuje sa len
kratko, hra¢ v tomto ¢ase mdze hodit’ re¢ s kolegami, podelit’ sa s nimi o praci, mozno

divnych snoch.

Kancel sa taktiez objavuje aj v snoch, no vyzera dost’ odliSne, a pracuji tam iny l'udia,
ktory hlavnu postavu aj tak poznaju. V kancli taktiez dostaneme nas pripad.

Bar;

Bar funguje ako hlavny portal, ktory prendsa hrac¢a do nového sveta. Kde jedina opora
pre nasu postavu je pohdr, v ktorom plava alkohol. A barman, ktory smelo nalieva
dalej.

V bare sa jednak hrac¢ budi, ale aj zaspava. (Plati to pre redlny ale aj surrealny svet)
Novinovy stanok;

Novinovy stanok v sne vlastni Mike Hawk, ktory detektivovi rad podava najnovsie
pikoski z ulice, ktoré mu donasSaju jeho zdkaznici. V stanku sa taktiez daji zaktpit’
noviny, ktoré hovoria o najnovsich udalostiach z ulice a mesta.

Funguje ako hub na informaécie.



BISi trh na stracej nozke;

BIsi trh v starej tovarni na municiu funguje ako miesto, kde sa daju naktpit’ zasoby,
rozne Cacky, obleCenie, ale aj zbrane.

Taktiez je to zasné miesto na interrogaciu bezdomovcov Otom, ¢o vedia o miznicich
I'ud’och a Otom, ¢o sa deje na uliciach. Popripadné zakupenie informacii od 'udi, ktori
poznaju cenu tohto tovaru. A vedia trochu viac nez bezny bezdomovec, popripade
vedia zariadit’ veci alebo ziskat’ informacie z inych zdrojov.

Namestie na ¢ertovom uzli

Miesto cez ktoré bude hrac¢ najcastejSie prechadzat’ ked’ze cez ndmestie s prepojené
skoro vSetky miesta.

Esteticky je tato oblast’ silno inSpirovana Brutalistickou architektarou. No schatrana

¢asom a nespocetnymi vojnami.

Na namesti taktiez vieme stretnit’ viacero ‘zaujimavych’ osobnosti ako politicky a
nabozenski fanatici, veterani z vojen, ozranov, narkomanov v Sedych uli¢kach, ktori
ponukaju svoj tovar a podobnych exotov.

Tim’s Voodoo and Magic shop

Této lokacia sa objavi ku koncu hry potom, ¢o sa detektiv zveri s jeho snami s
barmanom z druhej dimenzie. A ten mu da adresu Tima, ktory je hned’ naproti lokacii,
kde pracuje v redlnom Zivote (Kancel), o detektiva dost’ prekvapi natol’ko, Ze sa po

nahlom vertigu, zo sna hned’ zobudi.

Tim nasledovne pre hraca funguje ako akysi mentor a varuje ho, Ze vSetko mé svoje
ddsledky aj napriek tomu, ze to je v jeho “snoch”

Bar Raduza

Tajny bar, v ktorom mizli 'udia, na konci sa ukazuje, Ze to nebolo ni¢ viac neZ rychly
obchod s bielym mésom. A alkohol, po ktorom l'udia zdhadne mizli, bol jed, ktory ich

iba ot’apal do nemoty.



Endgame miesto, kde nastane kone¢né konfrontacia medzi detektivom a hlavnym
antagonistom tohto deja ktory sa doteraz skryval v tiefioch. (Konce su rozne, podl'a

toho aké rozhodnutia hrac pocas hernej doby urobil alebo aké veci dokazal ziskat’)

Gameplay a Mechaniky

Gameplay
¢o je cielom hréaca v Project Noir?;

Ciel'om je vyrieSit’ zahadny pripad, ktory sa detektivovi objavuje v sne. Hra¢ ma k
naplneniu tohto ciel’a k dispozicii viacero uhlov ktorych si méze zobrat’ aby pripad
vyrieSil. Hra mu na zaciatku da len zédkladné informacie (Clues kde zacat’, kto
naposledy zmizol, kto ho naposledy videl, atd’.) A hra¢ sa musi od tohto odrazit’ d’ale;.

Zakladny Gameplay a Pohyb;
Zakladny gameplay tejto hry je izometrickd open world detektivka. Kde sa hra¢ moze
posunut’ tam kde chce (point and click) pokial’ to miesto nieje mimo dosah,

zablokované, zamknuté alebo mimo jeho dosah z inych pricin.

Vicsina gameplayu spociva v tom, ze hrac chodi od npc k npc a zbiera napovedy,
informécie alebo kl'icové dokazy, ktoré potrebuje na uspesné vyrieSenie pripadu. Tie
naspledovne vie v hlave prepdjat’ pomocou mechaniky “Thinkbox” T4to mechanika

taktieZ odomyka aj nové dialogy a akcie.

Mechaniky

Thinkbox;

Thinkbox je hlavna mechanika, s ktorou sa hra¢ v hre bude stretavat’ na kazdom
kroku, pomaha mu otvarat nové dialogy, body, vytvarat teorie ktoré nasledne moze

aplikovat’, atd’.



Thinkbox funguje ako néstenka, na ktorej st zavesené rozne napady, veci ktoré hrac
od réznych NPC postav zapocuje, jeho vlastné skusenosti, atd’. Pomocou $nurok vie
hrac tieto body na nastenke prepdjat’. Pri spradvnom, ale aj nespravnom prepojeni sa
hracovi odomkne nieco nové, ¢o v hre moze nédsledovne pouzit’ nato, aby sa v pribehu
a hre posunul d’ale;.

Pri nespravnom prepojeni dostane hra¢ Castokrat napad, ktory je Cisty blud, no aj ten
pri pripomenuti v diskusii s NPC méze odomkniit’ zaujimavé informacie. (Hrac nieje
trestany Ze kreativitu roznych prepojeni, prave naopak. Tieto “zl€” odpovede st

Castokrat humorné, miesto spravnych, ktoré st viac seridzne)

C-I-M

Alebo; Charisma, Intellect, Madness.
Toto st tri hlavné talenty, do ktorych hra¢ bude moct’ vkladat’ body, ktoré dostane z
thinkboxu a priebezného hrania hry, zbierana dokazov atd’. Kazdy z tychto bodov



ponuka vlastné odmeny, moznosti, bonusy, ale aj svojim sposobom ponuka nové

spdsoby rieSenia problémov v hre.

Charisma;
Charisma prevazne ponuka bonusy v dialogoch, pri obchodovani s ¢iernym tovarom,
ziskavani novych informécii, rychle najdenie si novych “kamaratov” ktori sa vam

lahko zveria s tym, ¢o videli, poculi.

Intellect;
Intellect poméha pri logickych hddankéch, h'adani dokazov, z thinkboxu st bonusové

odmeny. Taktiez sluZzi pri dialogoch, ako pomdcka ak by hra¢ cheel niekoho oklamat'..

Madness;

Kto by v dnesnej dobe nechcel hrat’ detektiva, ktory je jemne cvoknuty? Madness
hracovi ponuka nové dialdgy, ktoré vobec nedavaju zmysel, no aj tak dociela to svoje.
Novy pohl'ad na veci a dokazy, a vcelku uplne odlisné zmyslanie, ktoré pripad

nemusia vobec vyriesit. No st ¢astokrat humornejsie.

CHARISMA

{@ INTELLECT

' IMADNESS 6/10




Vizualna ukazka systému C-I-M

The good ‘ol reliable

Tvoj diér, do ktorého si zapisujes poznatky, ktoré ziska$ od roznych postav ktoré
stretnes. Vies sa k nemu hockedy vratit’, vySkrtnat’ urcité pasaze, ktoré ti nedavaji
zmysel, skicnut’ si nahodného feSéka, ktorého ti nejaké postava opise, atd’. Najdes tu

aj mapu, lokacie, inventar a Thinkbox.

Inspection // Detective mode

Nato, aby hra¢ dokdazal v prostredi ndjst’ rozne dokazy moZze pouzit’ inspection mode.
Ak klikne na pravé tlacitko na mysi, hra mu za¢ne zobrazovat’ objekty bielym
outlinom, na ktoré sa da kliknt’, po ¢om sa nasledovne spusti interakcia a vntitorny
monolog. KI'icové objekty budi mat outline inej, vyraznejSej farby, aby utiahli

hracovu pozornost’.

Ekonomika v hre

Mince, starozitnosti, obleCenie, to ¢o sa d4 zodvihnit’ a ma nejaka cenu sa da v tejto
hre pouzit’ ako platidlo na blSom trhu. Popripade predat’ za normalne peniaze, ktoré sa

dajt pouzit’ v podnikoch, baroch, alebo aj na uz spomenutom blSom trhu.

Mena sa vola Flemda.

Interface

Grafické Rozhranie & Interface



Mike; Hey bud, what's up? Need some ‘news'? MIKE HAWK

1 - Don’t mind if I do.
2 - Sure, but first. Throw me a packet of cigs. -3 Flemdas +packet of cigs
3 - [Give him a death glare, he already knows you want the news] requirss Madness 2

Example Ulc¢ka pri rozhovoroch s Postavami/NPC

Ovladanie//Controls

Zoom + - Inspect/
detective mode

Walk to

Ingame menu

Dialegue oplions
shortcuts

Manualna chodza

Diarf
Thinkbox

Sprint
Manualna chadza

Menu Projektu

Startovacia obrazovka



Zobrazi sa kratky ivodny Motion (Chéapadlo chobotnice ¢apne po obrazovke, tam
ostane logo firmy), logo firmy, a nasledne nasko¢i Main Menu.

Main Menu

Hlavna obrazovka, ktora hracovi ponuka; Nova hra, Ulozena hra, Nastavenia,

Prezretie titulkov, Extras (Concept Arty), Ukonc¢it’ hru.

Kamera v hre

Kamera ma vzdy Izometricky charakter, s tym, Ze hra¢a vzdy snima z 3rd person view
(Pohl’ad tretej osoby)

Hra¢ sa moze s kamerou priblizovat’ alebo oddialit’ (Scroll na myske)

Hudba a Zvuky

Hudba v Project Noir by mala byt vel'mi jednoducha, popripade len uplne minimum
nastrojov. Hlavny ruch v hudbe by mal byt’ drone alebo vel'mi hlboké tony, ktoré
niekedy v ¢loveku vedia vyvolat’ nepokoj. Hudba by taktieZ mala odrézat’, miesto v
ktorom sa hra¢ momentalne nachadza, taktieZ by to mali podporovat’ r6zne ruchy a
zvuky. Hudba by taktiez mala hracovi vediet’ poukazat’ ¢i sa nachadza v redlnom svete
alebo opét’ sniva (Pre redlny svet platia iné pravidld, ind hudba. SvetlejSie tony, viac

nastrojov atd’.

Marketing

Prototyp tejto hry by sa ukézal SirSiemu publiku pri nejakej udalosti. Ak by sa prejavil
vacsi alebo aspon nejaky zaujem zacalo by sa na projekte redlne pracovat’ s plnym
timom.

Nasledovne by sa kazdé tri mesiace na socialnych sietach (Facebook, Youtube, atd’)
Ukazoval progres, ktory sa na hre vytvoril, popripade Dialog developerov Otom na
aké problémy pri tvorbe narazili, ako ich planuju riesit’ atd’. Aby sa publiku ukazala
transparentnost’ tohto projektu a vzbudil zaujem. Popripade urobit’ live Q&A s
fantiSikmi a brat’ si oddych napady, ktoré by mohli skoncit’ v hre.



Nasledovne by sa ukazovala Beta verzia, ktora by obsahovala takmer vSetky dolezité
prvky. Popripade by sa hra vydavala v Castiach (Early Access) alebo by sa vydalo
demo, a podl'a toho aky by malo ohlas by sa na hre pracovalo d’ale;.

Pri vydani by sa hra vydala na Steam Store, GOG, Epic store.

Ak by hra uzala velky Gispech, uvazovalo by sa o DLC (Detektiv sa opit’ opije a
skon¢i tam, kde predtym, nie¢o ako Alica v Krajine zazrakov)



