Game design document - Transylvania post (GDD)

Postavy:

Hlavna postava:

e Syn Draculu

Hlavny zloduch:
e Knaz
NPC:
e (QGrof Dracula
e Ruytieri
¢ Kiaz

e (Iné monstrd)

Popis

Mlady upir protestuje proti svojmu otcovi, grafovi Drakulovi, aby ukazal, ze stoji za
nieco, a tak vychadza do sveta, kde sa stretava s prekazkami na svojej ceste.

Hlavnou prekézkou budu l'udia - rytieri, pred ktorymi budeme musiet’ vyhnut sa a
pokraCovat’ d’alej. Ciel'om hlavnej postavy bude dorucit’ listy ostatnym monstram.

Pocas svojej cesty bude reflektovat’ o udalostiach v okoli a bude si klast’ otazky,
na ktoré si hra¢ méze odpovedat’ sdm pre seba.

Posledny list bude doru¢eny hlavnému antagonistovi - kilazovi, ¢o ukonci nase
putovanie. Potom sa vratime domov, kde nas ¢aka zly otec.

Poslednou scénou bude prichod na oslavu, na ktorti sme pozvali vSetkych hosti.
Nakoniec pride aj knaz, ale s celou armadou svojich rytierov, avSak len sa ospravedlni
hlavnej postave a prinesie na oslavu vel’k tortu, ktort nesu jeho spolo¢nici.

Hra kon¢i tancem vSetkych pritomnych.



Elevator pitch

Napriek zdkazu otca sa syn grofa Draculu rozhodol rozniest’ pozvanky na
narodeniny divokym bytostiam. Prekdzkou su rytieri na jeho ceste, pretoZe si myslia, Ze
mons§tra s zI¢ bytosti. Musi sa im vyhnut'.

Detaily:

Zaner adventure game
Pocet hracov Single-player
Platforma PC

Cielova skupina 9-16 rocne deti.
InSpiracie

Hlavnou in$piraciou projektu su hry: Tunic, Death's Door a Darksburg. Kazd4 z tychto
hier mala vplyv na vizualny S$tyl a vizualizaciu sveta, ¢o poméha v rozpravani pribehu.

Tunic je pocita¢ova hra v Zanri akéného dobrodruzstva v izometrickom pohlade,
vyvinutd Andrewom Shouldisom a vydana spolo¢nostou Finji. V tomto projekte sluzi
ako referen¢ny bod pre vizualny §tyl, pricom ma malo polygonovy svet za tlohu
neodvadzat’ hraca od pribehu a plne ho ststredit’ na vnimanie myslienky hry.

Death's Door je indie hra Zanru akéného dobrodruzZstva, vyvinuta nezavislym §tidiom
Acid Nerve a vydana spolo¢nostou Devolver Digital. Sluzila ako inSpiracia pre naladenie
sveta. Zaujalo ma v tomto projekte spojenie Stylového, malo polygoénového sveta, ktory
sa Casto pouziva pri tvorbe hier pre mladsie publikum, a temnej atmosféry, ktoré sa
spajaju a vytvaraju unikatny zazitok pre hraca.

Darksburg je kooperativna hra Zanru roguelite s trvalymi bojmi, v ktorej Styria hraci
musia prezit’ a zachrdnit’ sa pred hordami infikovanych, ktoré zaplavili stredoveké mesto.
Tato hra ma zaujala tym, ako vyvojari zodpovedne pracovali s farbami a svetlom, ktoré
plne ovplyviiuji atmosféru a cez obrazovku prenasaji pocit chladného, nebezpecného a
temného sveta. Dominujicou farbou v palete tohto sveta je modra, ale st tam aj oranzové
odtiene na miestach, kde svietia svetla lampa, ktoré vytvaraji dojem, Ze predneddvnom
bol tento svet bezny a zil svoj pokojny zivot, kym sme sa neobjavili v meste a nezacali
herny proces. A dokonca sa budete citit’ neprijemne v momente, ked’ pochopite, ze vela
obyvatel'ov tohto mesta stretlo svoj koniec a stali sa necistotou, proti ktorej bojujeme.



Na prvy pohlad sa tieto hry mézu zdat’ podobné, ak neberieme do tivahy niektoré
rozdiely, ale v skuto¢nosti su to uplne odlisné hry so svojim, hoci §tylovym, ale
unikatnym vizualnym Stylom. Kde jedna hra vas uchvati pribehom, druhd vas zaujme
mechanikou, atmosférou alebo hudbou. To nam dava mozZnost’ pozerat’ sa na Stylové hry
nie ako na "lacné hry", ale ako na umelecky objekt, ktory sa 1isi od projektu k projektu.

Gameplay

Hlavnou mechanikou stealth.

Mechaniky a pravidla

Pohyb

Hrac sa vie pohybovat’ Standardne do r6znych stran: dol'ava, doprava, dopredu a
dozadu (A, W, S, D), ale nevie skakat’. MoZe ist’ hore alebo dole po schodoch alebo
inych predmetoch, ktoré leZia na zemi.

Nepriatelia TBA

Vsetko, za ¢o dostavame DMG, st rytieri. Hra€ ma len 1 Zivot a nevie sa brénit’.
Preto, ked’ hlavnl postavu chytia, vrati sa k poslednému kontrolnému stanovist'u a bude
moct’ skusit’ prekonat’ prekazky znova.

Menu

Pause menu | Pokracovat, zacat od zacatku, nastavenia, ulozit’, zavriet.

Start menu | PokraCovat, nova hra, nastavenia, zavriet.

Ovladanie

Pc: klavesnica



Kamera

Ortogonalna, nasleduje hraca.

Dialog

Dialogy prebiehaju sposobom zobrazenia portréta postavy a textu, ktory chce
povedat’. Zobrazuju sa dialdgove okna v dolnej Casti obrazovky, ilustracie postav st
umiestnené na l'avej alebo pravej strane obrazovky. Umiestnenie portréta zavisi od toho,
kde sa momentalne pocas herného procesu nachadzajt postavy (referenéné hry - Hades).
Nemame moznost’ vyberat’ odpovede.

Svet

Proces hry sa bude odohravat’ v noci, ked’ bude vonku tma, preto osvetlenie bude
jemné a pritmie. Jedinymi zdrojmi svetla v okoli budi modré lu¢e mesiaca a oranZzové
svetlo z lamp a svieCok. Prostredie a farebnost’ budu zavisiet’ od toho, do akého
prostredia sa hra¢ vojde (Amfibia - blato, VIkolak - les). Svét bude mat’ nizku
polygonovu grafiku.

Detailny popis priebehu hry (vertical slice)

Zacdiatok hry
Cinematic a Gameplay:
Cinematic 1:

Interiér:

e Drakula bezi po hrade z jednej strany na druhu, hlavna postava ho najprv sleduje a potom
zane bezat’ za nim.

e Drakula zastavi (hlavny hrdina narazi do Drakuly), nasleduje dialoég o tom, ze Graf
zabudol poslat’ listy s pozvaniami na oslavu.

e Hlavna postava ponuka svoju pomoc, ktora Drakula odmieta s odvolanim sa na to, ze je
eSte prili§ maly.

e Potom Drakula utekd do inej miestnosti, ale nechava listy tam, kde sme. Hlavny hrdina,
aby dokézal, Ze stoji za nieCo a aby preukdzal svoju dospelost, rozhoduje sa proti voli
otca, zobrat’ a rozniest’ listy adresatom sdm. Po ceste tieZ berie mapu, na ktorej st
oznacené monstra, ktorym musime listy odniest’. (Mapa sluzi ako ukazovatel’ pokroku na
pochopenie prejdeného uzemia).

e Smerujeme ku dveram, Graf pokracuje v behu na pozadi a riesi pripravu na sviatok.



Ulica:

Vychadzame z hradu a ocitdme sa v no¢nom prostredi hlavného vchodu (Farba sveta sa
meni z teplych odtiefiov domu na chladnt ulicu, len svetlo z okien ukazuje zostatok toho
tepla).

Dévame hracovi ovladanie postavy.

Herny proces 1:

e Po ceste narazime na prekazku, zavrett branu, ktora nam brani ist’ d’alej, takze budeme
musiet’ hl'adat’ iny smer.

e Pocujeme zvuk spadnutia nie¢oho tazkého. Ked’ sa k nemu priblizime, zistime, Ze spadol
stip, ktory bude sluzit’ ako obchadzkova cesta.

Po vystupeni na vyssiu trovei si v§imneme netradi¢ny prvok.
Prechadzame d’alej cez travu, zaznie monoldg o tom, Ze postava je Uplne v nej skrytd a ze
by bolo dobre sa tu schovat’, ked’ budu hrat’ v schovavacky.

e Ked vyjdeme z travy, ocitneme sa na mieste, kde pred nami je zavreta brana, cez ktort
nemodzeme prejst. Tiez vidime, Ze na ceste dole st vidiet’ rytieri a kitaz, ako im nieco
hovoria. Prehra sa Cinematic 2.

Cinematic 2:

e Knaz rozprava a rozddva letaky rytierom, hovori, Ze treba chytat’ monsStrumy, pretoZze tie
cheu zjest’ ich deti a cheu znicit’ Zivot l'ud'om. Rytieri len pozeraju sami na seba a
stihlasne kyvaju hlavou.

e Vsimne si nas knaz a ukazuje na nas prstom. Rytieri sa na nas pozra a zacnu bezat’
smerom k ndm. Kvoli tomu, Ze sme na vyvySenine a brana je zatvorend, mame cas sa
schovat’.

e Prehré sa scéna, ako vstupujeme do travy, a rytieri obisli branu a prebehli okolo nas,

pri¢om sa pytali, kam sme (hlavné postava) zmizli. (ozndmime mechaniku stealth)

Herny proces 2:

e Prechadzame popri hliadkovych rytieroch d’alej po ceste tym, ze sa skryvame v trave.
e Ked prejdeme cez obluk, objavime sa v inej lokalite.
e Pokracujeme rovno a dojdeme k dveram. Zahra sa Cinematic 3.
Cinematic 3:
e Predame list monstrumu.
e (Oznacime si to na mape a pokracujeme d’alej.

Koniec (vertical slice)




