WipEout

Zpétny Game Design Document na hru mezi lety 1995—2010.

Datum vydani: 1995
Platformy: PlayStation
(pozdéji na DOS a Sega Saturn)



ELEVATOR PITCH:

Rychla, adrenalinova zavodni hra odehravajici se v blizké budoucnosti, ktera proti sobé stavi piloty
antigravitacnich lodi. Nabizi jak rychlé zavody, tak vozidlovy souboj. Je vyvijena na nejnovéjsi
generaci konzoli, jmenovité PlayStation.

Klicové inspirace vychazi ze sérii F-Zero, Ridge Racer, a v neposledni fadé z Mario Kart her.

POPIS HRY:

Ve WipeOut se hrac¢ ujme role zavodnika antigravitacnich zavodnich lodi, a v ramci sedmi
krkolomnych trati, rozesetych po celém svété, se utkaji v rychlych zavodech, v nichz bude nutné
se rychle adaptovat a vyuzivat chytrého pozicovani a elementy samotnych trati.

Hra je rozdélena do dvou zavodnich Urovni, které jsou Venom a Rapier. Poté, co hra¢ dokonéi traté
na obtiznost Venom, presune se na Rapier, kde bude Al tézSi, a v prvni fadé se zvysi rychlost
zavodu, mimo jiné se zméni vizual celého levelu skrz pocasi a ¢as, aby dal Grovnim temnéjsi

atmosféru.

Hra se odehrava v nedaleké budoucnosti, kde probéhl velky rozmach s antigravitacni technologii.
Nékolik velkych firem nyni soupefi v ramci oficialnich zavodd F3600.

GAMEPLAY:
Hra je postavena na ovladani antigravitaéni lodi, za pouZiti responzivniho a precizniho ovladani.
Ovladani obsahuje zakladni fizeni, brzdy a mechaniky pro ,boost“, pro dodatecnou rychlost.

Hra obsahuje nékolik jinych AGs s jinymi statistikami:
- Accel, akceleraéni sila

- Top Speed, nejvyssi rychlost

- Mass, hmotnost vozu

- Turning Circle, ovladatelnost vozu

Velkou soucasti hry je design trati, a také jednotlivé power-upy, které se na nich nachazeji. Traté
by mély byt nalezité klikaté a komplexni, plné kfivych zatacek, zkratek a krkolomnych svah.

Zakladni oviadani
Ovladani antigravitacniho vozidla je kliGovym prvkem hry. Hra¢ ovlada zataceni, stoupani a miize
stacdet viz prudce do stran (strafe, roll). Stoupani by nicméné mélo automaticky nasledovat
elevaci traté, hra¢ maze ale vyuzivat manualni stupani napriklad k tomu, aby dal doletél pfi
skocich, nebo aby zmirnil dopad. Lod' pfi tomto manévrovani se ale pomalu zpomaluje.

Dale se hra¢ mize otacet za pouziti vzdusnych brzd, které mohou vypomoci napfiklad pfi
driftovani nebo vybirani zakfivenych zatacek. ,Airbrakes v podstaté funguiji jako rucni brzda, ale
specificky zabrzdi jenom leva nebo prava ¢ast vozidla.

Na nékterych tratich se zaroven nachazeji velké skoky, pfi kterych lod pomalu ztraci svou rychlost.
Pokud ale hra¢ vyuzije vySe zminéné manualni ovladani stoupani, bude moct tuto ztratu rychlosti
rychle vynahradit.

V neposledni fadé jsou tu zbrané a power-upy, které hra¢ mize aktivovat.

Zbrariovy systém
Mél by byt strukturovan velmi jednoduse, a bude jednoduchy na ovladani a pochopeni. Bude
nicméné na hraci, aby se naucil ty nejlepsi metody a nejlepsi nacasovani kdy je pouzit, aby ziskal
vyhodu.



Zbrané jsou strategicky rozmisténé po trati, a budou koncipované jako specifické sekce jménem
~Weapons Grids“. Ty se automaticky aktivuji, kdyz pres né hrac preleti svym vozem, a automaticky
mu zbran aktivuji. Jaka zbran to specificky bude je ndhodné, a tim to pridava do hry element
prekvapeni. Hrac nikdy nevi, jakou zbran bude mit. Zaroven, pokud hrac¢ pronasleduje nepfitele,
ktery zrovna projel nad Weapon Gridem, nebude védét jakou zbran zrovna ma. Dava to do zavodu
tedy jistou miru strategie a nuti hrace se rychle adaptovat.

V rdmci pouzivani zbrani je pro hrace dulezité, aby vyuzival chytrého pozicovani na trati. Obéas
bude vyhodné, aby zabrzdil, pockal az ho nepfitel pfedezene, a teprve poté vyuZzil svoji zbran—
ziska tak vétsi vyhodu, nez kdyby prosté letél dal.

Cilem je, aby hrac citil vétsi vahu ve svych rozhodnutich, a aby prinéh hry plsobil nejen
krkolomné rychle, ale také strategicky.

Existuje poté dalsi typ Grid(, specificky ,Power-Up Gridy*, které davaji hraci véci jako Turbo nebo
ochranny Stit.

ZBRANE:

- Rakety: Vystreli v pfimé ¢are projektil, ktery vyrazné zpomali nepfitele.

- Navadéna raketa: Podobnd, jako Raketa, ale navadéna. | pres to je mozné ji ostrymi pohyby
setrast.

- Miny: Polozi na trat vybuSnou past, kterd zpomali jakykoli viiz, ktery po ni prejede.

- Sokova vina: Hracovi zpUsobi, Ze se bude jeho viz zvlastné ovladat. Al na kratko zpomali.

POWER-UPY:

- Stit: Aktivuje silové pole kolem vozu, ktera je schopna odrazit rakety, a hrac se tim vyhne
zpomaleni. Po jednom zasahu se vypina, jestli na viz nic neltoCi tak se po kratké dobé vypne sam.
- Turbo: Na kratko silné akceleruje vlz, a hra¢ bude rychlejsi.

Trate
Trati je celkové sedm (jedna je tajnd), a jsou od sebe vizualné velmi odliSné. Jsou tu industrialni,
akvatické, poustni nebo i traté na Marsu.

Mély by nabizet velké mnozstvi moznosti, hodné zkratek a strategicky rozmisténych power-upd,
zbrani a zrychlujicich bodd, které na kratko zrychli lodé. Jsou rozmistény tak, aby se hra¢ musel

neustale pohybovat, nebot tim dosahne vysSi rychlosti. Hra¢ tedy nesmi zlistat na jednom misté, a
aby zvitézil, musi se pohybovat.

Vizualné je v tratich snaha vytvofit pocit spektaklu a grandidéznosti. V prvni fadé je tfeba se
zamérit na velikost a estetiku okoli, hlavné aby vSechny traté vypadaly na prvni pohled jinak.
Design trati zahrnuje obfi méstské budovy, vulkany, tropické lesy a zlatavé duny pousti.

Na tratich se zaroven nachazeji stény, které funguji presné tak, jak by si ¢lovék predstavoval.
Pokud hraé do stény narazi, znamena to postupné zpomalovani lodé, a jestli narazi pfimo, jeho
lod se zastavi Gplné. Na nékterych tratich budou mista, kde stény nebudou, a misto toho bude
hrozit, Ze hrac¢ spadne z trati, coz sice znamena, Ze ho hra vrati zpét, nicméné s obrovskym
c¢asovym skluzem.

Traté by také méli mit mista, kde se napfiklad velice vyplati vyuzivani specifickych zbrani a power-
upu. Napriklad Turbo se da velmi vyuzit v sekcich traté, které jsou rovné. Naopak se ale pfrilis
nevyplati je pouzivat v klikatych cestach, nebo na tratich kde nejsou stény, nebot existuje velké
riziko padu nebo zpomaleni.



Lode
Hra obsahuje celkem osm lodi. Tyto lodé spadaji pod specifické tymy, které patfi pod fiktivni
korporace zabyvajici se jejich vyvojem. Korporace jsou Ctyfi, a pod kaZzdou patfi z téchto osmi lodi
dveé.

Jsou to americké AG Systems, evropsky FEISAR, rusky Qirex a japonsky Auricom Research.
Vizualni designy lodi se pak odliSuji pravé podle toho, ke které firmé patfi. Z toho nejvyraznéjsi
prvek je vzdy barva.

V zavodu je pak vzdy celkové osm lodi, ze kterych jedna patfi hraci. Zaroven se také lodé
specifickych tymu od sebe lisi svymi obecnymi statistikami—lodé od FEISAR maiji nejlepsi ovladani
(responzivnost), lodé od Quirex jsou rychlé a odolné, a AG Systems maji nejlepsi akceleraci.

Tyto rozdily nejsou tak rozdilné, aby se predeslo asymetricnosti. Zalezi na specifickém hraci, jaky
styl hrani mu nejvic vyhovuje, a podle toho si vybrat svoji lod.

Progrese
Jak bylo zminéno vySe, ve hie se budou nachazet tfi Grovné rychlosti, které hrace povedou skrz tfi
,Sampionaty‘ v hlavni kampani. Prvni je tfida Venom, ktera by méla byt standartni WipEout zazitek.

Trida Rapier je pak t€zsi a rychlejsi, a vSechny mapy v Sampionatu méni svij vizual (Cas dne a
pocasi).

Béhem Sampionatu by mél hra¢ obdrzet odmény za sva umisténi, a za ty si pak kupovat dalsi
lodé, kosmetické Upravy a odemykat dalSi mapy. Zaroven se hra¢ sam bude ve hie postupné
zlepSovat, a zvySujici se obtiZznost by to méla odrazet.

Herni moady
Single player kampan, ve které hraci zavodi proti umélé inteligenci v sérii Sampionat( nebo
individualnich zavodu, kde ziskavaji odmény a nové lodé. Tyto zavody by taky zahrnovaly Time
Trials, ve kterych hrac¢ zavodi proti ¢asu, a pokofit svij vlastni rekord.

Hra zaroven obsahuje split-screen multiplayer. V tomto médu se nachazi Weapons Grid jménem
,RevCon’, ktera zpUsobi to, Ze se pfi zasahu hracovi obrati ovladani (nahoru je doll, doleva je
doprava).

Uméls inteligence
Al by mélo byt adaptivni a do urcité miry inteligentni. Mélo by se snazit hrace zastavit, narazet do
ného nebo ho blokovat, a vyuzivat trat stejné jako by to délal hrac. Stejné jako hrac, Al ma
limitace, napfiklad na to Ze mizZe mit jen jednu zbran.



VIZUAL:
To, jak by hra méla vypadat, bylo uz vypsano vyse. V téhle ¢asti se zamérime na estetiku, nékteré
vizualni elementy a designy lodi.

Aby se umocnil urcity pocit vyhrocenosti, hra obsahuje mnoZstvi dramatickych specialnich
vizualnich efektd. Zaroven jsou tu efekty pocasi, jako dést, mlha, slunecni opar nebo pisecné
boure. K tomu vyuzZijeme schopnosti hardwaru PlayStationu.

Pfi samotném zavodéni by pak mély |état jiskry a na kamere citit para z motor( a turbin lodi.
Obrazovka a zorné pole by mélo reagovat na rychlost, a méla by sebou hazet kdyz hraé do nécéeho
narazi.

Lodé samotné by mély byt velmi responzivni a animované. Vzdusné brzdy, expandujici a
zmenSujici se clony turbin a motord, zavirajici a otevirajici se kokpity.

V tfidé Rapier, jak uz bylo nékolikrat zminéno, by mély nastavat subtilni zmény barevné palety
trati, a ménit se Cas a pocasi, aby plsobily vic dramaticky.

Dulezité vizualni efekty pak patfi ke zbranim. Rakety by za sebou mély nechavat oranzové ¢ary,
miny by mély byt vyrazné Cervené, Stit pak obklopi lod' v modrém silovém obalu.

V neposledni fadé se hodi zminit Gvodni CGl scéna, ktera uvede hrace do obecného ,vibu‘ hry.

Designy lodi
Uz vySe bylo zminéno, Ze vSechny lodé patfi k néjaké firmé a tymu, a lisi se tedy hlavné
barevnosti. Obecny design lodi by mél pUsobit do jisté miry utilitarné a industrialné, ale stale mit
jisty ,styl, ktery se trochu liSi tym od tymu.

Inspirace se nachazi ve sci-fi hrach jako Matrix Marauders.

AG SYSTEMS

TECHNICAL DATA

Manufacturer « AG Systems International
Design Model = 32401l SRX
Engine Config *  2x1200bhp - roheat
Engine Model = Falcond Mkl
Stabllising Surfaces - Pro-Am PB90

g Syst -S.R.B.S.

(Speed Responsive Braking System)

Weapon Control « AG Systems UK

UZivatelské rozhrani
Rozmisténi uzivatelského rozhrani by mélo byt jednoduché a diskrétni. Jediné véci, které hrac



doopravdy potfebuje béhem zavodéni vidét, jsou pozice, ¢as kola, aktivovana zbran a momentalni
rychlost.

Metr rychlosti by mél byt jednoduchy vizualni box, ktery se napliuje s pfidanou rychlosti. Méla by
se na obrazovce taky nachazet simplifikovana mapa traté, na které budou vyznaceny pozice jak
hrace, tak ostatnich zavodnikd.

Limitace hardwaru
Abychom se vyhnuli pop-upu a malym vzdalenostem vykreslovani, budou mit traté mnoho
mensich detail, jako napfiklad billooardd a vysokych budov velmi blizko k trati. Ma to vSak i
pozitivni efekt, nebot to zvétsi obecnou Skalu okolniho svéta.

AUDIO:
Jedna z dilezitych slozek pro umocnéni zazitku je nejen specificky audio design, ale taky hudba.

Pfi zavodéni by mély fvat motory, kazda hracova akce by méla byt nasledovana ostrym, silnym
zvukem. Drift, narazeni do stény, narazeni do nepfitele, pouzivani zbrani. V hlavnim ménu by také
méla byt kazda hraéova akce nasledovana zvukem.

VSechny zvednuté zbrané by mély také mit audio stinger, ktery fekne nazev zbrané nebo power-
upu, ktery hrac zrovna zvedne. Stejny hlas by mél také uvadét zavody, a upozornovat hrace na to,
v jakém je zrovna kole.

Pro hudbu jsme mimo jiné ziskali prava na nékolik skladeb zanru EDM:

o Cygnus X - Orange Theme

° F.U.S.E - Substance Abuse

[ Tomas Heckman - Amphetamine
° Dave Clarke - Red 2

(] CJ Bolland - Horsepower

[ Pump Panel - Ego Acid

(] Prodigy - No Good

(] F.US.E - F.U.

Tato hudba, stejné jako vse ostatni v rdmci audiovizudlu, by méla doplnit obecny ,feel’ hry.

MISC. A OVLADANI

Zde je vypsana konfigurace tlacitek pro PlayStation Joypad:
Akcelerace: X

Airbrakes: L2, R2

Pouzit zbran: o

Zménit pohled kamery: A

Vypracoval J. Spaéil pro pfedmét Historie Herniho Designu, VSMU 2023, pedagogické vedeni Silvester Buéek
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