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Premisa;

Zly halloweensky tekvi€iak a jeho banda nam uniesli Santa Clausa. Ty (Hrac¢), ako dobry EIf,
a santova prava ruka ho musi$ ist zachranit’.

Na to aby si ho zachranil ta tvoji kolegovia vyzbroja cukrovou ty€ou, ktora striefa darCeky, a
meni zlé halloweenske paskudy na prach (Boja sa darekov, ako Cert svatenej vody?)

Platforma; PC

Hra by sa vydavala cez platformu Steam alebo Epic Store.

Zanrovo by sa dala radit medzi; Platformer, FPS, Action, DOOM-esque
Cielova skupina; Ludia vo veku 15+

Odhadovana dizka: 10 minat max

SHOOTER ELEMENT




Saving Santa..., ., GDD Doc

Unikatne herné prvky

e Hra nebude obsahovat Ziadnu krv alebo nasilie. Miesto toho aby v hre hra¢
nepriatelov zneSkodnil tak jednoducho zmiznu potom, ako na nich hra¢ vystreli
daréek a trafi.

e Elfovu zbran netreba nabijat (Je ¢arovna)

] il
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Filmova inSpiracia; Nightmare Before Christmas
Veci, ktoré by som si rad z filmu rad pozical;

e Estetika a tématika halloweenu
Stylizacia postav
farebnost
estetika prostredi



https://www.csfd.sk/film/29484-predvianocna-nocna-mora/prehlad/
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PlayStation.

Herna InSpiracia; Medievil.
Veci, ktoré by som si rad z hry Medievil poZi¢al,
e Prostredia,
e Estetikaa
e Styl textur
e Svietenie prostredia


https://cs.wikipedia.org/wiki/MediEvil
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Moodboard a Concept Art;

FLYING ENEMY TYPE ) LETAJICY MOLOG
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ral tekvigiak - . Masivny boss archet:
Final boss archetyp zlého krala Tekwclaylk je tak Ve[kyge je ponoreny do zeme

¢ernoknaznik
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Asset list:

(List nie je finalny)

Enviro Assety:

1. Nahrobné kamene
1.1.  Variacia A - Vysoky nahrobny kamen
1.2.  Variacia B - Tuény, machom zarasteny nahrobny kamern
1.3.  Variacia C - Stereotypicky Stvorcovy nahrobny kamen
2. Hrobka/Krypta
3.  Staré ochrnuté stromy bez listia (cca 2)
3.1.  Variacia A - Sedy strom/kmeri stromu
3.2.  Variacia B - ochrly bezlisty strom
4. Hlavny Vstup do dungeonu (Stary kostol v ktorom je diera do krypty)
5.  Halloweenske Tekvice (Aspon 3-4 varianty)
5.1.  Variant A - Tekvica s jednoduchou tvarou
5.2.  Variant B - Tekvica s desivou tvarou
5.3. Variant C - Tekvica ktora vyzera napol zhnilo
5.4.  Variant D - Cute tekvica (mozny easter egg)
6. Bublajuci kotol
7.  Stara branka (Tie ¢o vacsinou byvaju na cintorinoch)
(Spolu assetov 16)

NPC/HraCske Assety:
1. Elfova Zbran (Cukrova tyc€)
2. Santa Claus
3. Boss (Tekviciak)
4. Mobovia/NPC (Jeden lietajuci jeden prizemny)

(Spolu 4)

Mechaniky a Gameplay

e Hrac sa bude vediet pohybovat klasickou metodou WASD (Dopredu, dozadu, viavo,
vpravo) v 3D priestore, spolu s Skakanim (Spacebar)

e Ak sa v hre vyskutnu Objekty s ktorymi hrac¢ vie interagovat’ bude to pomocou klavesi

(E)



Saving Santa..., ., GDD Doc

e Hrac¢ bude mdct interagovat s nepriatelmi pomocou zbrane (Cukrova ty¢), ktora bude
striefat’ daréeky pomocou lavého tlacitka na myske. (Left click)

Core Loop
Level n.01
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Priebeh hry

Hra sa zacina v priestore pri Kostole (to velké A na mape), kde hra€ musi do kostola vojst
aby sa dostal dnu do krypty kde nariho ¢aka prva miestnost' s nepriatelmi.

Hrac po zneskodneni tychto paskud sa posuva dalej kde ho ¢aka mensi platformer (NieCo
na Styl Crash Bandicoot/Prince of Persia) Ktorym musi prejst aby sa posunul dalej.

Nasledovne sa hrac ocita v dalSej krypte kde nariho ¢aka novy typ nepriatela (Lietajuci),
krypta je ovela vacsia nez ta prva. Po prekonani tejto Krypty sa hra¢ posunie na posledny
plarformer, ktory je ovela vagsi nez prvy.Dal$ia miestnost je dlha chodba, ktora ma nastrahy,
ktorym sa hra€ musi uhybat aby presSiel dalej.

Na konci (Miestnost B) ho ¢aka Boss fight (Tekviciak) po ktorého zneSkodneni hra€ vyhrava
hru, a zachranuje Vianoce.

Ocakavana dizka hry je cca 10 mindt.

Ukradnu nam Santu »Ja ho idem zachranif > Gameplay
Krypta2 o« Platformer 1 — Krypta 1
¥
Platformer 2 » Chodba s nastrahami > Big boss fight

Autorska Explikacia;

Tento projekt je premnia uréitou skudkou mojich schopnosti, ktora ponuka priucit sa viacerym
veciam. Veci ktoré by som si z tohto projektu prevazne chcel odniest su;

e Tvorba a Aplikacia Stylizovanych textar

e Tvorba Stylizovanych Assetov a 3D Modelov

e |LepSia vedomost prace s hernym enginom

€o by som v tomto projekte chcel dokazat
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Hratelnost’ nie¢oho €o by sa podobalo jednému z prvych DOOM hier

Plne funk&ny projekt ktory by som vedel dat kolegom z inych odborov zahrat
Vygenerovat' Stylizované textury, ktoré by esteticky a tématicky sedeli vybranej
tématike

Vytvorit fun gameplay

Autorska Vizia

Ak by sa naskytla Sanca mat na tento projekt dostatocne velkd sumu financii (Grant) A
vediet si najst tim vyvojarov, ktory by na tomto projekte spolupracovali, v projekte by sa
zmenilo nasledovné;

EIf by mal na vyber z 5 zbrani (Pistol, Automatika, Cannon/RPG, Me¢, Santovo vrece
(Granaty)) Kazda zbran by vSak bola viano€ne tématizovana a nestrielala by naboje
ale nieCo vianoc¢né (Gule na stromc&eku, Vianocné svetielka, Sviecky, atd.)

Elf by mal samostatny model a pohlad’ by nebol FPS ale z tretej osoby

Vylesteni pribeh o tom, ako EIf (hrac) a santa su Bros (NajlepSi kamaraty) aby tomu
dodal emo¢né napatie a hraca to posuvalo dalej. Taktiez by hra bola viac pribehovo
naladena.

Viac levelov ako napr; Santov Dom (Unos Santa Clausa), Cintorin, Kostol, Podzemna
Krypta, Final Boss level. Levely by taktiez boli omnoho vacsie, s viac nepriatelmi a
premyslenejSou platformovou mechanikou.

Viac Druho nepriatelov

Viac Mechanik (Mechaniky Pohybu, Gunplay, Mechaniky nepriatelov, atd)

Cinematik a Cut-scény

Mechanika power-upov (Nie€o ako leveling/Skill system)

TDD

(Technické zalezitosti - Software, atd.)

Game Engine; Unity

3D Software; Zbrush, Blender, Adobe Substance Painter, Adobe Substance Alchemist
2D Software; Photoshop

Platforma; PC



