Scenar pre demo hry “Delirium”
Uvod

Hra “Delirium” je kombinacia horrorového zanru s rogue-like, a preto predstavuje
neobvyklé prekazky s pisanim pribehového scenaru. V tomto dokumente budem
opisovat scenaristické a pribehové prvky ktoré hra bude a nebude obsahovat, a ich
ulohy v rozpravani pribehu.

Struktura

Prostredie hry je proceduralne generované. To znamena, ze skdsenost hraca je
vzdycky ind, ¢o sa tyka pocitu, poskytu informacii a gameplayu. Pribeh preto
nemd&ze byt hracovi odkomunikovany tradi¢nym spésobom ako v inych hororovych
hrach (ako napr.: Outlast, Dead Space), ale skor netradi¢nym, pasivhym spdsobom
(ako napr. Phasmophobia, SCP Containment Breach, Five Nights at Freddy’s).

Kostra

“Kostrou” pribehu definujem dej ktory je vsadeny uz-do uplneho jadra hry, ktory
ma zadané pravidla ktoré sa musia reSpektovat. Kostra diktuje veskery dej hry,
ktory sa od kostry odraza.

“Kostrou” sa chape pasivny pribeh hry, od ktorého sa odraza veskery dej
uz-predstaveny v hre. Kostra pribehu nie je pre hraca délezita, no je dolezita ak sa
hrac¢ za¢ne zaujimat o pribeh. Kvéli tomuto Zije pasivne v pozadi a nie je hracovi
prioritne kladena. Na prvy dojem, hrac¢ o kostre nevie, no mbze o nej tusit.

Kostra - Pribeh

Pribeh hry “Delirium” uvadza prostredie tovarenského povodu. Toto prostredie je
anomalnym vysledkom vojenského experimentalneho testovania. Jeho cielom bolo
vytvorit “underground” priestor, ktory by bol vzdorny bombardovaniu ¢i inému typu
zasiahnutia zbranami hromadného ni¢enia. Tento priestor existoval, a stale
existuje, v pararélnej dimenzii, ktora existuje v inom plane, pomerne prazdneho
priestoru. To znamena, ze cielové prostredie sa mohlo rozsirovat nekonecne.
Vysledkom experimentu boli nekonecne $iriace sa chodby, ktoré sa mohli vyuzit
ako tovarne na zbrane ¢ iné vojskom-pozadované produkty, pocas toho ako by boli
chranené a utajené.

Tieto priestory mali ale aj svoju chybu. Priestor v ktorom sa situovali bol nestabilny
a nepredvidatelny. Vstup a vystup z tohto priestoru bol tak isto nestabilny, ziadajuc
si obete.

Kvoli tejto nestabilite sa experiment zrusil a opustil, s tym ze priestor sa nepodarilo
odstranit. Priestor sa choval ako plevel, nadalej sa Siriac v tejto prazdnej dimenzii,
tazké sa ho zbavit.

Aj ked sa o nom nevie, do priestoru sa da dnes stale dostat.




Dej

> Uvodna Cutscene

Nemenovany hrdina (hrac) sa blizi ku neznamemu tovarenskemu komplexu.
Cutscene poukazuje na to, ako sa hrdina dostava do tovarne a prehliadava ju.
Zjavne pocas prehliadavania hrdina zacduje pisklavo penetrujici zvuk, rozboli ho

hlava a spadne do bezvedomia.

o Koniec Cutscene
Gameplay (dej)

Mini-cutscene ukazuje hraca, ako sa zobudza na podobnom mieste kde odpadol.
Hrac lezi na zemi, potom sa zdvihne a postavi sa.

o KedZe hra nie je linedrna, nie je story-based a neobsahuje ziadny dialég, scendr sa neda pisat
obvyklym spbsobom.

Pocit hraca je velmi ovplyvneny hlavnou mechanikou, ktorou je exploring. Hrac
neznamo kruzi v priestore a pokracuje dalej, za neznamym cielom.

Podas tejto cesty do neznama hrac interaguje s mnohymi inymi mechanikami v hre.

Hrac berie rozne predmety ktoré mu pomahaju v ceste, ako je napr. Baterka a
zapalovad, ktoré mu poskytuju svetlo v tmavych ¢astiach prostredia.

Hrac vidi a pocuje abnormalne javy, ako napr. Hybajlce sa predmety, nezname
strasidelné zvuky.

Hraca nahana niekolko anomalnych entit, ako je napr. Prizrak; oci ktoré na hraca
¢ihaju v tme, ¢akajuc kym sa do nich hrac pozrie. Tymto pohladom sa hrac¢ nie len
ze vystrasi, ale mu to aj ublizi ak sa do nich bude pozerat dostato¢ne dlho. Toto
diane nadalej podporuju efekty, ktoré simuluju tociacu sa hlavu.

Hrac nema za ulohu iba skrz prostredie prechadzat, ale aj v hom vyhladavat kluce a
paky, ktoré mu obdas otvoria zamknuté dvere.




o Postavy

V nejakom bode v minulosti sa do priestoru dostalo viac ludi, nie iba hrac. Tieto
osoby boli ludia ako:

o Testovacie subjekty, ktoré prvotne testovali priestor a jeho schopnosti pocas
experimentovania.

o Prieskumnici a nadSenci, ktory vyhladavali adrenalin z preskimavania opus-
tenych priestorov, ktory sa tak isto ako hra¢, nevysvetlitelne ocitli v priestore.

o Zbludili ludia, ktory sa chceli osamostatnit, skryt, ¢i jednoducho iba zabludili do
prostredia.

o Osoby ktoré Sli uzivat drogy a chceli ist na diskrétne miesto.

Jednoducho povediac, su to ludia ktory sa rozhodli vojst do tovarne, netusiac o
experimente.

Hlavny hrdina (hrad) je jediny ¢lovek ktory do tovarne ide s aspiraciou. Najst svojho
strateného kamarata, po tom ako zmizol z povrchu zeme. Posledna vec ¢o od neho
pocul je to, ze sa ide pozriet a preskimat danu tovaren. Hrac sa toto dozvieda
pomocou zapisov, ktoré nachadza v priestore.

V priestore sa nachadzaju indicie ktoré prezradzaju hracovi pribeh. Tieto pribehy su
pozostatky zapisov o poznatkoch o prostredi predoslymi ludmi.

Tieto zapisy m6zu mat mnoho poddb. Niektoré su jednoduché pozostatky papiera,
na ktoré dana osoba nie¢o na¢marala. M6ze to taktiez byt Struktdrovany klasifiko-
vany dokument, ktory ma pbévod este od organizacie ktora viedla experiment. M6ze
to byt aj jednoduchy a Cisty papier s pisanym textom.

Tu su priklady, ako by texty mohli vyzerat:

Neviem ako som sa sem dostal,, o stradve sa bojim. Najprv som sa bal opustit’ miesto
v ktorom som sa ocitol, o po dihom tase som nabral odvanu a opustil som svoje ttodis-
ko.. Katdq krok je vervo rvici, stale potujem ozvewy prichddeayic z chodiel, mam pocit
Ze som aj nieco Videl. Neviewm Co to bolo, ale ciil som tewto olhromujict strach, nemal som
odvahu sa pozriet’. Otolil som sa, a upondhlave odidiel.




Prieskum 3

30.1.1986

Subjekt: S-223

Vybava: Subjekt je vybaveny malym obedom a kvapalinou, ktora
mu vydrzi na 6-hodinovy prieskum. Subjekt je taktiez vybaveny
baterkou, 3 batériami, zapalovacom, Srubovakom a kladivom.

Prieskum

[9:06] Do objektu sa podarilo vstupit bez Ziadnych komplik-
acii. Prieskum pokracuje.

[9:20] Subjektu sa uz podarilo prejst 10 miestnosti, velkost
a tvar zodpovedd tym objavenych v prieskume 2. Prieskum
pokracuje.

[9:24] Subjekt narazil na prvu miestnost ktora nezodpoveda
tvaru zistenu v prieskume 2.

[9:30] Subjekt informuje i zmene prostredia, tak isto ako o
pocite “prenasledovanosti”

[9:37] Subjekt stratil kontakt s manazmentom a Jje povazovany
MTIA.

Koniec prieskumu.

Veduci prieskumu: Martin Valo

Konelne som nasiel kus papieral Neviewm i som tu dplne sawm, pridiel som s kamaratom,
kde nwas zrazu naraz rozbolela hlava, Potom som sa zobudil sam. Pet’o, ndydem t'a, ak

naydes tito spravu, idiel som jednoducho d'ale) rovne +'a h'adat’, ak sa poponahlal, tak
ma urite dobehnes 1)

Side note: po takomto dobrodruistve som uZ dlho snival. Bojim sa, no beriem to
pozitivne. -G

Hrac bude nachadzat mnoho viac takychto odkazov, nie vyluéne iba od cudzincov,
ale aj od svojého kamarata, ktoré ho Siel hlavny hrdina hladat.




Co sa tyka pribehu, vegkery je hracovi predloZeny environment-storytellingom.
Toto je dosiahnuté prvkami ako su napr.: graffiti, znacky zanechané inymi ludmi,
kompoziciami predmetov ¢i assetov. Toto je nadalej podporené zmenou prostredia
a atmosféry. Kompoziciou sa mysli urcity gesamtkunstwerk.

Pribeh sa napokon kon¢i (v deme) tym, ze hlavny hrdina sa dostane dostato¢ne
daleko, len aby nasiel ¢o sa stalo jeho kamaratovi. Najde jeho telo, ¢o sa mu stalo
je uz zdhadou. Dej sa kondi tak isto, smrtou hlavného hrdinu. Co ho zabije, je tak
isto, iba zahadou.

Hracdovi sa skrz dej budu aj zdat hlasy, akoby sa k nemu prostredie prihovaralo.
Toto je asi jediny dialdg ¢o sa v hre nachadza.




