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REVENGE 146 A KIND OF JUSTICE

Popis projektu

Blood will be Spilled je 2D akény platformer inSpirovany Spagety westernami, odohravajici sa vo
svete obyvanom hmyzom. Pribeh sleduje protagonistu Jacka - komara a lovca odmien, ktory je na
stope zloduchov, ktory ho pred 5 rokmi zradili, zmrzacili a takmer nechali zomriet uprostred divo-
ciny.

Hra je kompletne rucne kreslend a stylizovana do komiksového vizudlu, vyuzivajac aj viaceré nara-
tivne nastroje podobnych diel, ako napriklad textové bubliny alebo komiksové panely. V samotnej
hre sa striedaju akéné suboje, vyzadujice rychlost a presnost s oblastami zameranymi na skdkanie
a prekondvanie prekazok. Hra bude obsahovat aj niekolko hadaniek, ale nebudu taziskom herného
zazitku. Nakolko je hlavny hrdina komar, ma aj schopnost pit krv svojich nepriatelov, ¢o mu umoz-
nuje vyuzivat v subojoch Specidlne schopnosti rozdelené do troch hlavnych kategérii - dobry, zly a
Skaredy.

Velmi délezitou sucastou hry je jej pribeh, rozpravany najma prostrednictvom viacerych zaujima-
vych, plne nahovorenych postav.

Elevator Pitch

Blood will be Spilled je dvojrozmerné akéné spracovanie legendarnych Spagety westernov, s koma-
rom v Ulohe Clinta Eastwooda.

Podobné projekty a inSpiracie

Hry

Shank a Shank 2 od Klei Entertainment (2010, 2012)
Deadlight od Tequilla works (2012)

Ori and the Blind Forest od Moon Studios (2015)

Valiant Hearts: The Great War od Ubisoft Montpellier (2014)
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Call of Juarez: Gunslinger od Techland (2013)

Filmy

The Good, the Bad, and the Ugly od Sergia Leoneho (1966)
Django od Sergia Corbucciho (1966)

For a Few Dollars More od Sergia Leoneho (1965)

Kill Bill od Quentina Tarantina (2003, 2004)

Rango od Gora Verbinskeho (2011)

AntZ od studia Dreamworks (1998)

Unikatne herné prvky (USPs)

» Prestrelky, v ktorych je mozné (a ¢asto potrebné) kryt sa za prekdzkami a mierit presne s pou-
zitim mysi alebo herného ovladaca

» Revolver hlavného hrdinu treba nabijat naboj po naboji, ¢o vyzaduje urcity strategicky pristup
k prestrelkdm

* Sdboje s hernymi bossmi su realizované formou duelov, v ktorych je délezitd najma rychlost a
presnost

* Moznost vyuzivat Specidlne schopnosti (skilly) spomedzi 3 kategérii

« Ziskavanie novych revolverov, ktoré maju rozdielny dostrel, silu, presnost a pocet nabojov

Cielova skupina

V sicasnosti sa na trhu nenachadza velmi vela hier s westernovou tematikou, napriek tomu, ze ten-
to Zaner je pomerne populdrny a obsahuje mnoho prvkov, ktoré su relativne lahko spracovatelné
do herného prostredia. Spomedzi hier podobného typu v zanri 2D plosinoviek je mnoho titulov,
ktoré kladu doéraz na tzv. “platforming” (skdkanie a prekonavanie prekazok), ¢istd arkddovud akciu
alebo naopak rieSenie hadaniek. Na trhu je vSak pomerne malo titulov, ktoré by boli zamerané na
kombindaciu narativu a akcie, ako s napriklad tituly od studia Klei Entertainment. Nasim cielom je
ponuknut prave takyto herny zazitok.

Pre zhrnutie, Blood will be Spilled je na jednej strane urceny fanisikom zanru western a hrdm z

tohto prostredia a na strane druhej hra¢om, ktori maju radi 2D akéné plosinovky s dorazom na
pribeh.
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Vekova klasifikacia PEGI

Vychdadzajuc z porovnania s podobnymi titulmi odhadujeme, Ze Blood will be Spilled méze byt pod-
la klasifikacie PEGI oznaceny ako hra vhodna pre osoby starsie ako 16 rokov.

Do6vodom je, Ze hra obsahuje Stylizované kreslené nasilie - hrac sa Gcastni prestreliek s ostatnymi
hmyzimi postavami a ziskava ich krv, ktora je vzhladom na hlavna postavu celkom délezitou sucas-
tou hry. Daldim dévodom je pritomnost hanlivych slov, ktoré st v zanri westernu relativne bezné.

Opis pribehu

Pribeh sa odohrava vo svete obyvanom hmyzom, najma v okoli mesta s ndzvom Driftwood. Svet, v
ktorom sa dej odohrava je mnohymi redliami podobny americkému “Divokému” zapadu 19. storo-
Cia. Spolocnost je prirodzene rozdelend na niekolko Urovni. Na samom spodku spolocenského reb-
ricka je nelietavy hmyz, ako su napriklad mravce. Pracuji najma ako robotnici, v horsich pripadoch
otroci, pricom mravce maju v spolocnosti podobné postavenie ako afro americania v USA pred ob-
¢ianskou vojnou. Cervené mravce, tzv. Indianti, st podobni domorodym indidanom. Na vys&ej Grovni
je lietavy hmyz, pre ktory je bezproblemovy aj pohyb na velké vzdialenosti. SU prevazne mestania,
obchodnici, ranceri a podobne. Na najvyssej irovni sa nachadzaju pavuky, ktoré maji az myticku
poziciu v spolocnosti. Nikto Ziadneho pavika v tejto casti krajiny uz velmi dlho nevidel, niektori
spochybnuju ¢i vobec existuju, ini ich maju za nadprirodzené, mytické az bozské stvorenia.

V tomto svete sledujeme pribeh Jacka - komara a lovca odmien, na jeho ceste za pomstou. Pred 5
rokmi ho zradili, zmrzacili (zlomili mu kridla a sosdk) a nechali zomriet v pusti jeho kumpani. S po-
mocou indiantského Samana Sna-Ke-Eyes sa mu vsak podarilo prezit, ¢o jeho byvali kolegovia netu-
Sia a tak je im na stope. Z vacsSiny z nich st dnes uz hladani zlocinci, spajani s gangom Calaveras, na
ktorého cele Udajne stoji Marshall - Jackov hlavny ciel. Jeho lov ho privadza do mesta Driftwood, v
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okoli ktorého je uz niekolko rokov vo vystavbe zZeleznica, vydobytok modernej technoldgie, ktora
umozni aj nelietavému hmyzu prepravovat sa na obrovské vzdialenosti.

Hrac je v tlohe Jacka na jeho love byvalych kolegov, jedného po druhom, a pri tom sa dozveds, ¢o
presne sa stalo pred 5 rokmi. Dozveda sa aj aky to malo sdvis so stavbou ocakavanej zeleznice, kto-
rd napadne pripomina pavucinu a ktorej ispesné dokoncenie je z nejakého dévodu velmi délezité
pre ¢lenov gangu Calaveras a kohokolvek, kto stoji za nimi.

Na vyssej Urovni hra pojedndva o motivoch akymi st zrada, otroctvo, seba-destrukéné dopady
pomsty, moralka, ¢i korupcia. Hrac¢ posuva pribeh vpred tym ako napreduje v hre a zaroven je mu
prezentovany prostrednictvom dialégov s niektorymi postavami, rozprdvacom a animovanymi ko-
miksovymi videosekvenciami.

Opis herného systému

Zakladny opis
Blood will be Spilled je 2D akény platformer s relativne velkym dérazom na pribeh.

Hlavné piliere hry su:
* Platforming

e Suboje

e Narativ

Zakladny herny cyklus sa da zhrnat takto:
Hrac s cielom posunut sa v pribehu dalej prechadza Grovnami, prekonava rézne prekazky, riesi Glo-
hy a dostdva sa do subojov, medzi ktorymi sa prestva opat prekondvajlic rézne prekazky.

Hra je ¢lenena na Grovne, ktorymi hrac prechddza v linedrnom, chronologickom poradi. Celkovo je
v hre 11 Grovni a centralny hub - mesto Driftwood, do ktorého sa hra¢ medzi niektorymi Groviami
vracia. Odhadovany priemerny herny ¢as jednej Grovne je okolo 30-45 minat. Odhadovana dizka
celej hry je priblizne 6 az 8 hodin.

Platforming

Zakladny pohyb

Hrac vidi hlavna postavu z boku a pohybuje nou v dvoch zdkladnych smeroch - vpravo a vlavo.
Medzi zakladné pohyby dalej patri prikréenie sa a skok. Skok ma dve Grovne, podla toho, ako dlho
hra¢ podrzal kladvesu. Hra¢ moze bezat v pripade, ak pocas chddze drzi klavesu behu. Standardné
rychlost pohybu je chodza.
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Pokrocilé moznosti pohybu
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Plachtenie (Glide) - Ked' sa hra¢ nachddza vo vzduchu, stlacenim a
podrzanim klavesy skoku prejde do plachtenia, ktoré umozni, ze
hrac¢ plachti vzduchom v nizsej rychlosti, o mu umoznuje lepsSiu
manévrovatelnost a prekondvanie o nieco vacsich vzdialenosti. V
tomto stave mozno strielat.

Smykacka (Slide) - Stlacenim klavesy prikréenia pocas behu hra¢
urobi Smykacku, ktord umozni dostat sa popod prekazky. Hraca je
takisto pocas tohto pohybu naroc¢nejsie trafit a teda je ho mozné
pouzivat ako formu Ghybu.

Uhyb (Dodge) - Ked je hrac prikréeny, stlacenim klavesy pohybu do
ktorejkolvek strany urobi Ghyb. Pocas tohto pohybu je hrac nezra-
nitelny gulkami a zaroven takto méze prejst popod prekazky, po-
dobne ako pri Smykacke.

Drzanie sa okraja (Ledge Grab) - Ked' hrac skoc¢i mimo okraj platfor-
my, ale v dostatocnej blizkosti, zachyti sa na jej okraj. Ostane vo
visiacom stave a méze sa bud'vytiahnut hore alebo pustit a padnuat
smerom nadol. V tomto stave nemozno strielat.

Platforming s nebezpecenstvom - V niektorych situaciach sa méze
pod platformami alebo medzi nimi nachadzat nebezpecenstvo. Ak
hrac minie skok, pri strete s tymto nebezpecenstvom méze bud
stratit body zdravia alebo rovno zomriet.



Platforming na cas - Zivotnost niektorych platforiem moéze byt ¢a-

i}‘_"“\ sovo obmedzend, napriklad tak, Ze sa za¢n( rozpadat po tom ako
mmmn | na ne hraé vstupi. Toto je mozné kombinovat aj s pripadnymi ne-
‘2%::. = bezpecenstvami.
2 &2 &
H
1
Chédza po rebriku - Ked' sa hrac¢ nachadza pri rebriku, méze ho “po-
| uzit” (liezt po nom) po stlaceni klavesy interakcie. Z rebrika nemoz-
no strielat.

Suaboj

Hned' ako sa hrac stretne s jednym alebo s viacerymi nepriatelmi, plynule zacina siboj. Spravanie
nepriatelov je riadené umelou inteligenciou a Standardne sa snazia trafit hraca (s cielom zabit ho)
a zaroven sa vyhybat jeho strelam.

Vsetci Gcastnici suboja (vratane hraca) maju urcité mnozstvo bodov zdravia. V momente ako je toto
vycerpané, dand postava zomiera.

Zakladné moznosti v siboji

Mierenie a strelba- Hra¢ méze volne mierit v rozsahu takmer 360° okolo seba za pouzitia mysi alebo
ovlddaca. Smer mierenia je zndzorneny Ciarou vychadzajlicou od hlavne zbrane. Ked hrac vystreli
alebo je zasiahnuty, ¢iara sa na nejaky cas horizontalne rozdeli na dve a vytvara “noznice.” Ak hrac
vystreli v takejto situdcii gulka z hlavne vyleti v ndhodnom smere, ktory sa nachddza v priestore
takto vytvorenych noznic. Tato vlastnost je ovplyviovana aj atribatmi pouzitej zbrane (popisané
neskor).

Utok na blizko - Za pouzitia na to uréenej kldvesy méze hra¢ zaltodit na blizko (nozom). Tento Gtok
ma silu ako bezné pouzitie zbrane.

Pouzitie specidlnej schopnosti (skillu) - V siboji méze hrac vyuzit aj tzv. skilly, ktoré su silnejsie ako
pouzitie beznej zbrane, ale na druhej strane vyuzivaju ako zdroj krv, ktorej ma hra¢ obmedzené
mnozstvo. Na pouzitie Specidlnej schopnosti treba stlacit prislusnd klavesu. Rozdelenie Special-
nych schopnosti a spdsob ich ziskavania je vysvetleny neskor.

Hod dynamitu - Hra¢ ma takisto moznost hodit dynamit na svojich nepriatelov. Podrzanim konkrét-
nej kldvesy sa prepne do médu, v ktorom mieri pri hode dynamitom. Dynamit je mozné hadzat po
obluku, moze sa odrazat od pevnych povrchov a vybuchuje az po urcitom ¢ase od hodenia. Vybuch
zasahuje vacsiu plochu a spbésobuje velké zranenie nepriatelom. Dynamitu ma hra¢ obmedzeny
pocet.
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Krytie sa - Pocas prestrelky méze hrac vyuzit interaktivny objekt urceny na krytie pomocou stla-
cenia klavesy interakcie v jeho blizkosti. Na tento Ucel su urcené Specidlne interaktivne objekty.
Pokym je hrac v kryte, je z tej strany kryty pred zasahmi. Ak chce z krytu strielat, zamierenim sa
z neho vykloni, ¢im sa stava docasne odkryty a teda zranitelny. Rozozndvame dva druhy krytov:
neznicitelny a znicitelny.

Nabijanie- Strelba z revolvera mina naboje v zadsobniku, ktorych je Standardne 6. Zasobnik sa nabija
stlacenim tlacidla pre nabijanie, pricom na jedno stlacenie sa nabije vzdy len jeden naboj. Tato me-
chanika pridava do subojov okrem ciastocnej simulacie reality aj strategicky element — hrac si musi
sledovat stav ndbojov, aby sa neocitol uprostred suboja s prazdnym zasobnikom. Celkovy pocet
nabojov nie je obmedzeny, teda hra¢ ma vzdy moznost nabit zbran.

Pitie krvi - Jednou zo zdkladnych schopnosti hlavnej postavy je moznost pit krv. M6zZe tak urobit
bud pouzitim klavesy Gtoku na blizko na nepriatela, ktory nevie o jeho pritomnosti alebo vypitim
krvi padlého nepriatela. Krv sa vyuziva ako hlavny zdroj na pouzitie Specidlnych schopnosti, tzv.
Skillov.

Nepriatelia

V hre sa nachadza viacero typov nepriatelov, ktori s rozdielni najma v tychto hlavnych atribatoch:
* Mnozstvo bodov zdravia

« Dostrel

* Presnost

* Rychlost strelby

 Sila Gtoku

« Zakladny model spravania

Rychlost

Zdravie Spravanie

strelby

Neinteligentny typ nepriate-
la, zvycajne vo vacsich mnoz-
stvach. Snazi sa skocit po
hracovi a uhryznut ho.

Roztoc¢

Zdkladny typ nepriatela.
Striela v salvach po dvoch, s
2 1 2s malym dostrelom a je rela-
tivhe nepresny. Mbze vyuzi-
vat kryt.
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Frank

Zdravie

Rychlost

strelby

4s

Spravanie

Drzi si vacsinou odstup, ma
velky dostrel a je relativne
presny. Jednd sa v podstate
o ostrelovaca. Moze vyuzivat
kryt.

Demolisher

V podstate obrateny dyna-
mit. Je to samovrazedny typ
nepriatela, ktory s dynami-
tom v rukach skace oblikom
smerom na hraca a v dosta-
tocnej vzdialenosti vybuch-
ne. Ak ho hrac odstrani skor,
takisto vybuchne.

4s

Pomaly a odolny typ nepria-
tela, krdca vzdy smerom
k postave a striela z dvoj-
hlaviovej brokovnice vzdy
salvu po dva vystrely, ktora
ma velky rozptyl a relativne
kratky dostrel. Po salve vzdy
dlhSie nabija. Od chrbta je
nezranitelny.

2s

Lietajuci typ nepriatela, kto-
ry je neustale vo vzduchu. Je
tazké ho trafit, kedze sa do-
kaze uhybat do stran. Je re-
lativne presny a ma stredny
dostrel.

Gatlinger

3s

Staciondrny typ nepriate-
la, strielajdci z gulometu na
trojnozke. Striela vzdy dve
salvy po styri vystrely, po-
tom sa chladi. M& strednu
presnost a dostrel.
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V hre sa m6zu v pokrocilejsich leveloch vyskytovat silnejsSie varianty zakladnych typov nepriatelov.

Duel

Z hladiska prislusnosti k westernovému zanru velmi délezita a ikonickd mechanika.

Zaverecnd faza subojov s bossmi je vykonana Formou duelu. V nom je dolezita presnost a rychlost.
Duel prebieha formou “Quick time event” a je rozdeleny na dve fazy - pripravni a samotné tasenie
zbrane a vystrel. Obtiaznost duelu je odvodena od mnozstva rik, ktorymi protivnik tasi zbrane (ke-
dZe sa jednd o hmyz, mo6zu to byt az styri) a rychlost akou tasi zbran. Hrac¢ musi rychlo zareagovat
na prislusnud ruku, ktorou oponent tasi a stlacenim prislusného tlacidla mu zbran vystrelit z ruky.
Po zbaveni oponenta vsetkych zbrani duel kon¢i. Na konci duelu ma hra¢ moznost si vybrat, ¢i chce
protivnika ponizit alebo zastrelit (a teda ziskat odmenu za mrtveho alebo zivého).

Zbrane

Hlavna postava méze postupom v hre ziskat nové revolvery, ktoré méze pouzivat. Maja rozdielne
atribaty, ktoré ovplyvnuju ich funkciu v hre. Su to:

» Velkost zdsobnika

Presnost - ur¢end dizkou mieriaceho ukazovatela

« Spatny ndraz - ovplyvnujuci rozptyl pri niekolkych po sebe nasledujicich vystreloch

« Sila - kolko bodov zdravia uberu protivnikovi v pripade zdsahu

Specialne schopnosti (Skills)

Specidlne schopnosti st rozdelené do 3 kategérii - dobry, zly a $karedy. Kazda kategéria ma 5
schopnosti (4 aktivne a 1 pasivnu) a ovplyvnuje jeden zakladny atribdt (zdravie, krv, maximalne
mnozstvo dynamitov). Kazda schopnost ma zaroven 2 Urovne, ktoré ovplyvinuju jej fungovanie.

Po Gspesnom dokonceni levelu je hracovi automaticky prideleny 1 bod a zaroven sa mu spristup-
ni 1 schopnost, pokial ju spristupnenu este nema (to znamend, ze na zaciatku 6. levelu ma hrac
spristupnené vsetky schopnosti). Hra¢ ma moznost si vzdy pred zaciatkom kazdého levelu vybrat
kategoriu, ktorej schopnosti chce pouzivat a priradit jej schopnostiam body. Tento vyber méze
zmenit vzdy na zaciatku kazdého levelu, avsak nie pocas neho.

Dobry
Zakladny atribat: +2 body zdravia

Uroveit Nazov Mechanika Typ
Cas sa mierne spomali na niekolko sekind (alebo dokym hra¢
. nevystreli) a hrac¢ vidi namiesto zameriavacej Ciary trajektériu ,
1 R het - . , Lo Akt
lcoche naboja, ako sa bude odrazat od pevnych povrchov. Privystrele vny
bude naboj sledovat tuto trajektariu.
5 Derringer Ked sa hrac pokusi vy_strellt, ale ma prazdny'zaso.bn!k, vystreli Pasivny
namiesto toho s Derringerom v smere, ktorym mieril.
Jack zahrd na harmonike, a zmdtie tak siperov svojou odva-
The Mosquito | hou. Dokym hrac nevystreli alebo nezrani niektorého nepria- ,
3 . . B , ce , . . Aktivny
with a Harmonica | tela, su vsetci, ktorych hrac vidi paralyzovani po dobu niekol-
kych sekdnd.
4 Recuperate Jack moze pouzit krv na vyliecenie niekolkych bodov zdravia. Aktivny
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Mechanika

Cas sa vyrazne spomali a hra¢ moze rozmiestnit niekolko zna-
¢iek na objekty alebo nepriatelov ktorych vidi. Po uplynuti ur-

> High Noon Citého casu alebo rozmiestneni vSetkych znaciek sa cas znova tivny
vrati do povodnej rychlostii a Jack vystreli na tieto znacky.
Zly
Zakladny atribat: +2 body krvi
Uroven Nazov Mechanika )
Hra¢ podrzi klavesu tohto skillu, ¢as sa trochu spomali a Jack
. zacne mierit s vrhacim nozom. Po pusteni kldvesy néz hodi ,
! Knife Throw tymto smerom. N6z moze bud' zodvihnit alebo sa mu sdm ob- Aktivny
novi po uplynuti nejakého casu.
Cas sa trochu spomali na niekolko sekdnd (alebo dokym hra¢
nevystreli) a hrac vidi namiesto zameriavacej ciary oblukovu ,
2 Arc Shot trajektériu ndboja, ktorou poleti pri vystrele. Méze tak trafit Aktivny
nepriatelov skryvajlcich sa v kryte alebo za prekazkami.
Pri stlaceni klavesy skillu ¢as zastane a hrac vidi zameriavaciu
3 Vampiric strike ciaru. Ked klav?su pustlf blelskurychle sa presunje tymto srpg— Aktivny
rom a ak narazi na nepriatela, prebodne ho sosdkom a vycicia
z neho body zdravia.
4 Bloodlust Trafer'ue nepriatela Utokom na blizko ma sancu doplnit body Pasivny
zdravia.
5 Killing Spree J?Fk |?rejde na nlgkolko §ekund d'o rezimu, v ktorom moze po- Aktivny
uzivat body zdravia namiesto krvi.
Skaredy
Zakladny atribat: +1 dynamit
Uroven Nazov Mechanika Typ
Sewn-off Jack vytiahne brokovnicu a vystreli z nej ranu s velkym rozpty- ,
1 Aktivny
Shotgun lom rovno pred seba.
Jackov dynamit sa po dopade na zem rozpadne na niekolko
2 Cluster dynamite | mensich dynamitov, ktoré sa rozkotulaju do vacsej vzdialenos- |  Pasivny
ti od miesta dopadu.
Cas sa trochu spomali na niekolko sekind (alebo dokym hra¢
3 Decoy polozi nav'nadu) a hr.?c simoze )/ybrat, Ifde umlgstnl svow atr.?- Aktivny
pu ako navnadu. Navnada ma vlastné zdravie a nepriatelia
strielaju po nej namiesto Jacka. Ked'ju znicia, vybuchne.
Hrac¢ podrzi klavesu tohto skillu, ¢as sa trochu spomali a Jack
zacne mierit s dymovnicou (hod po obliku). Dymovnica v mies-
4 Smoke bomb te 'vy'b%lctju rozptyli dym, ktory zma?t!e ne[.)r|atelov ati zacnu Aktivny
strielat vSade okolo seba. Na druhej Grovni je dym dymovnice
jedovaty.
5 Those who dig Jack vytiahne velku lopatu a na niekolko sekind je jeho Gtok Aktivny

na blizku nahradeny Gtokom lopatou, ktory je silnejsi.
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Narativ

Lovenie odmien

KedZe je hlavny hrdina lovec odmien, jedna sa o ddlezity narativny prvok. Kazda zdsadna cast pri-
behu zacina vyzdvihnutim plagatu hladaného zlocinca (jedného z Jackovych cielov) z tabule od-
mien v meste Driftwood. Hrac sa potom vyda na ich lov do samotnych levelov. Ked'ich porazi, méze
si vybrat, ¢i ich zatkne alebo zastreli a vyzdvihne si odmenu za mrtveho alebo zZivého. V pripade
mrtveho sa nasledne jeho ndhrobok objavi v Driftwoode na cintorine, v pripade Zivého bude nao-
pak v mestskom vazeni.

Dialogy

Hra¢ ma moznost viest dialég s niektorymi postavami a ziskat tak dalSie informacie o pribehu.
Velka cast dialégov je nepovinna a slizi najma na dokreslenie celkového narativu. Dialégy su pred-
pripravené, hrac¢ v nich nema moznost volit si odpovede.

Hub - mesto Driftwood
V konkrétnych castiach hry sa hrac vrati do mesta Driftwood, ktoré plni Glohu centralneho hubu
a ma hlavne narativny a imerzivny vyznam. Nachadza sa tu viacero postav, ktoré budd mat vzdy
komentar k nedadvnemu dianiu a hra¢ovmu progresu v hre. Kli¢ova je tabula s plagadtmi hladanych
zlo¢incov, kde si hrac¢ vzdy vyzdvihne nasledujicu misiu. Dalej sa v meste nachadza saloon, obchod,
vazenie, kostol a cintorin.

Doplnkové herné elementy

Trofeje (Achievements)

Urcité konkrétne aktivity v hre budid odmenené ziskanim trofeje v ramci platformy Steam. Prikla-
dom moze byt prejdenie celej hry len s vyuzitim skillov z kategérie “Dobry” alebo vypocut si vsetky
dialégy v hre a pod.

Zberatel'ské predmety (Collectibles)

Na roéznych, zvacsa skrytych, miestach v ramci jednotlivych hernych Grovni budid rozmiestnené ne-
povinné zberatelské predmety, ktorych ziskanie odhali hracovi viac o hernom svete alebo spristup-
ni nejaky bonus.

Blood will be Spilled | Game Design Document | Doublequote Studio 2017



Opis priebehu hry

jeho lov.

z mesta do prislusného levelu.

strelky s nepriatelmi.

ragovat s roznymi predmetmi.

nuje levelom a prekonava rézne prekazky.
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Vyzdvihnutie plagatu - Hrac v meste Driftwood vy-
' zdvihne plagat hladaného zlocinca, a vyda sa na

Ziskavanie informacii a odchod z Driftwoodu - Dia-
l6gmi s postavami v meste ziska viac informacii, ¢o
hraca viac vtiahne do pribehu. Nasledne odchadza

Prestrelka - V samotnom levely sa dostdva do pre-

Interakcia s objektami - Pre postup musi hrac inte-

Platforming a pohyb - Hrac¢ sa nasledne premiest-



Levely

Hra Blood will be Spilled je plne linedrna a hra¢ nou prechadza naprie¢ Groviiami. Specidlnym pripa-
dom je mesto Driftwood, ktoré slazi ako hub a hrac sa don vrati medzi niektorymi levelmi.

Prolog - “Hunt for Shorty”

Uvodny kratky level. Spoznavame sa s hlavnou postavou a jej agendou, na love jedného zo svojich
byvalych kolegov. Informacie, ktoré sa dozvie daji dej do pohybu. Level zamerany najma na plat-
forming a jednoduchd strelbu.

Level 1 - “Sierra Hormiguero”

Jack ide navstivit indiantského Samana Sna-Ke-Eyesa. Hrac si tu precvici a osvoji zakladné herné
mechaniky, naudi sa schopnost plachtenia a ziska pristup k prvej Speciadlnej schopnosti. Level obsa-
huje platformingové elementy a prestrelky.

Driftwood 1

Jack sa zoznamuje s postavami zijacimi v meste Driftwood, najma s véelou kralovnou a majitelkou
saloonu Queen. T4 ho nasmeruje k tabuli s hladanymi zloc¢incami, kde visi plagat s odmenou za Sul-
livana, prvy Jackov ciel. Hrac ziska informacie o tom, kde sa méze nachadzat a opusta Driftwood.

Level 2 - “Rusty Rocks”

Kedysi opusteny bansky komplex, v ktorom vSak znova zacala tazba. Na pracu sa tu vyuzivani otro-
ci - ¢Cierne mravce. Pocas prechodu levelom ich hrac¢ oslobodzuje. V tomto levely hrac ziska pristup
k dynamitu. Jack pri postupe komplexom narazi na Sullivana, ktory ho zaskoci a zhodi do priepasti.

Level 3 - “Mines”

Jack objavi uzavreté, nepouzivané vstupy do bane a podzemnych jaskyn. Pri prechode nimi narazi
ako naroztoce, tak neskor aj na gangstrov. V hlbokych priestoroch starej bane prebudi obrovského
pavuka, pred ktorym bude musiet ujst v naro¢nej platformingovej pasazi. Po tom ako sa protago-
nista dostane von z bane, dolapi Sullivana a hrac zazije prvy siboj s bossom a nasledny duel.

Driftwood 2

Hrac si vyzdvihne odmenu za Sullivana, ktorého moze potom navstivit bud' na cintorine alebo vo
vdzeni. M6ze si v obchode kupit novu zbran. Dostupny je novy plagat, tentokrat na Generala Rami-
reza. Hrac ziska informacie o tom, kde sa m6ze nachadzat a opusta Driftwood.

Level 4 - “Battlefield”

Jack dorazi na juh k Fort of Spades, kde rovno nachadza ¢meliaka menom Ace v obklUceni nepria-
telmi. Zachrani ho a poméze mu odrazit obliehanie jeho pevnosti. Nasledne sa hra¢ musi prebojo-
vat cez bojové pole, pomahat Aceovi obsadzovat strategické pozicie (5) v nepriatelskych rukach.
Hrac si prvykrat vyskisa mechaniky ako strelba z kanénu, ¢i minometu.
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Level 5 - “Bridge”

Jack a Ace postupuji k Ramirezovej pevnosti cez velmi dlhy most s nepriatelskymi poziciami. Most
bude miestami podminovany a bude vybusniny treba vcas odstranit. Postup pokracuje az k Rami-
rezovej pevnosti, kde sa odohrd siboj s bossom a nasledny duel.

Driftwood 3

Hrac si vyzdvihne odmenu za Ramireza, ktorého moze potom navstivit bud' na cintorine alebo vo
vazeni. V meste sa usidlil aj cmeliak Ace. Jack stretdva tiez dalSieho lovca odmien, ktorého pozna z
minulosti. Daléi plagat je na Vanessu Atalantu, ¢lenku gangu Calaveras, ktord Jack nepozna. Vlast-
ni vSak kasino, v ktorom sa c¢asto gangstri stretavajd a m6zu tam byt cenné informacie. Queen
Jacka varuje, Ze je to velmi nebezpecné miesto a Specidlne varuje pred samotnou Vanessou.

Level 6 - “Swamps”

Do kasina sa da dostat len cez mociare a luzny les v okoli rieky Eastwood. Hra¢ musi prekonat via-
ceré prirodné nastrahy (masozravé rastliny, pohyblivé piesky) a zbludilych gangstrov. V jednom
momente Jack padne do pasce lovca odmien, ktory nechce aby sa mu plietol do cesty. Jack sa
vyslobodi, nasleduje nahanacka a duel, v ktorom Jack odzbroji lovca odmien. Nasledne Jack pri-
chadza do kasina, nachadzajiceho sa na kotviacom parniku.

Level 7 - “Boat casino”

Jacka v kasine hned' pri vstupe privita plnd miestnost gangstrov, Vanessa a Marshall osobne, ktory
ho tam ocakaval. Jack sa dozvie, Ze to celé bola pasca a ze celt dobu Marshall sdam vydaval odmeny
za svojich kumpanov, aby sa ich zbavil. Nasledne odide a rozkaze gangstrom nech Jacka odstrania.
Hrac sa musi prestrielat cez lod plni gangstrov az k Vanesse a nachadza informacie o tom, Ze za
stavbou Zeleznice a gangom Calaveras stoji v skuto¢nosti akysi Mr. King. V siboji s Vanessou je
Jack tazko zraneny a zachrani ho Queen, ktorad Vanessu zastreli zo zalohy.

Driftwood 4

Jack sa po niekolkych dnoch preberie, tazko zraneny. Calaveras medzi¢asom s falosSnymi zatykacmi
pozatykali niekolko obyvatelov Driftwoodu, s cielom vyuzivat ich na otrocké prace. Ak boli nazive,
Ramirez a Sullivan utiekli z vazenia. Jack sa pondhla za Samanom Sna-Ke-Eyes, nakolko je posledny
kto stoji v ceste stavbe Zeleznice. Na ceste z Driftwoodu ho vyzve na duel bezny gangster, s plaga-
tom slubujdcim odmenu za Jackovu hlavu. Duel je naroc¢ny, lebo Jack je zraneny. Stcastou levelu
je aj kratka cesta a prestrelky cestou za Samanom, ktorého Jack nachadza umierajiceho. Jack po
ndvrate do Driftwoodu poprosi Queen a Ace-a o pomoc v dolapeni Marshalla na jeho vlaku.

Level 8 - “Locomotive Heist”
Level sa odohrdva vo vlakovom depe, kde chce trojica ukradnat lokomotivu, ktorou dozenie Mars-
hallov iduci vlak. Level pozostava z viacerych prestreliek a niekolkych hadaniek. Kon¢i lokomotivou

'''''

Level 9 - “The Train”

Trojica dozenie Marshallov vlak, nabudra do jeho zadnej casti a nastlpi nan. Nasleduje mnoho na-
rocnych prestreliek, postupujuic cez jednotlivé vozne, bud'po ich strechach alebo cez ich vnitro. Ak
utiekli Ramirez a Sullivan, kazdy bude mat vlastny vozen so Specidlnou prestrelkou. Pocas postupu
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sa postupne odpoja Ace a Queen, ktori budl odpdjat casti vlaku so zajatcami. Level kon¢i sibojom
a duelom s Marshallom. Jack sa dozvie, ze Mr. King je v skuto¢nosti pavik a ziska viac informacii
o stavbe Zeleznice. Aj ak si hrac¢ vyberie, Ze na konci duelu chce Marshalla usetrit, Jack ho aj tak
zastreli.

Level 10 - “Mr. Kings Lair”

Vlak dorazi na svoju konecnu stanicu do obrovského, tajomného a temného sidla Mr.Kinga. KedZe
pavuky su vyssi zivocisny druh ako ostatny hmyz v hre, jeho agenda bude tajomna a nepochopitel-
nd, bude si z Jacka utahovat a hrat sa s nim. Level bude relativne kratsi, pozostavajuci z platformin-

gu s nebezpecenstvami a nasledného suboja s Mr. Kingom.

Znovuhratelost

Po dohrani vSetkych levelov sa hrac ocitne v zakladnej podobe mesta Driftwood. Odtialto méze
vyrazat znova do jednotlivych vybranych levelov a napriklad ho prejst s inymi skillmi alebo sa roz-
hodnut svoj ciel v dueli usetrit, ak ho predtym zastrelil.

Opis spravania sa hry online a sietovej podpory
Hra je urcend pre jedného hraca a na jej hranie nie je potrebné pripojenie na internet. V pripade

verzie na platforme Steam bude vyuzivany systém “Steam achievements” na trofeje odmenujice
konkrétne aktivity v hre.

Ovladanie diela

Hru je mozné ovladat prostrednictvom mysi a kldvesnice alebo Xboxového ovladaca.
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MENU

POSTAVY MENU
SPRINT STRELBA
HOD DYNAMITU NABITIE
INTERAKCIA
POHYB UTOK NABLIZKU
[ PITIE KRV

SKOK/PLACHTENIE

POUZITIE SKILLU

MIERENIE

Opis vizudlnej stranky projektu

Vizual hry je plne ru¢ne kresleny. Kazdy element sa najprv nakresli na papier, nasledne naskenuje,
vyfarbi v pocitaci a nakoniec vklada do enginu ako samostatny objekt. Velky déraz je kladeny na
silnd komiksovu stylizaciu, vyuzivajuc aj prvky akymi st komiksové panely alebo recové bubliny.
Postavy a rézne objekty st animované metdédou rigging (animacia na principe kostry) vyuzivajic
ako priamu, tak aj inverznu kinematiku.

Ako narativny prvok su tiez vyuzivané animované komiksové videosekvencie.
Pri tvorbe vizualu sa spolupracuje aj s FrantiSkom Gudernom, ktory je autorom digitalne malova-
nych pozadi v jednotlivych leveloch.

Vizual je priebezne konzultovany s Danielom Mihalikom, grafikom a ilustrdtorom v Pixel Federa-
tion a Borisom Rédlim, grafikom a ilustratorom vo Fishcow Studio.

Grafické rozhranie (user interface)

Grafické rozhranie vyuziva podobné vyrazové prostriedky a simuldciu materidlov pritomnych vo
zvysku hry. Prvky grafického rozhrania su kreslené digitalne.
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FRESS _F] FOR
MELEE ATTACK

HUD
1- Ukazovatel' ndbojov, 2- Ukazovatel zdravia a krvi, 3- Ukazovatel dynamitov,
4- Ukazovatel aktivnych skillov, 5- Notifikdcia pri ziskani predmetu alebo dosiahnuti checkpointu,
6- Zameriavaci ukazovatel, 7- “Hint” notifikdcia.

POV < o > = 3=
R0y =
i Youshould be careful though. It'sa battlefield g

down there, most like.

. [space) s
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Dialog
1- Portrét hrdaca, 2- Portrét postavy, s ktorou sa rozprdva, 3- Recova bublina,
4- Mozna interakcia s rozhranim, 5- Tmavy filter prekryvajici zvysok obrazovky
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Obrazovka vyberu zbrane a skillov pred levelom
1- Aktudlne pouzivanad zbran, 2- Aktudlne vybrana kategaria skillov (aktivne okno),
3- Dostupny bod na vylepsenie skillu, 4- Aktudlne odomknuté skilly, 5- Moznd interakcia s rozhranim

Obrazovka vyberu zbrane pred levelom
1- Ndzov rozhrania, 2- Meno zbrane, 3- Atributy zbrane, 4- Dodatocné informdcie,
5- Aktudlne vybranda zbran, 6- Neziskand zbran, 7- MozZnd interakcia s rozhranim
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an Larget up to3 enemies
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Obrazovka skillov pred levelom
1- Ndzov rozhrania, 2- Dostupny bod na vylepsenie skillu,
3- Aktudlne prezerany skill v zozname odomknutych skillov, 4- Urover skillu,
5- Ndzov skillu, 6- Popis skillu, 7- Popis ucinku na vyssich trovniach,
8- Moznost zmenit aktudlnu kategdriu skillov, 9- MoZna interakcia s rozhranim

1 GUN STORR
2 THE TOMBSTONE
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Accuraey |
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LOCKED: Unlock by leting CHAPTER &

{1» seect (E BUY ’ﬁ

7

Obchod so zbranami
1- Ndzov rozhrania, 2- Meno zbrane, 3- Atributy zbrane, 4- Dodatocné informdcie,
5- Podmienky odomknutia zbrane, 6- Aktudlne prezerand zbrarni, 7- MozZnd interakcia s rozhranim
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Tabula hladanych zlocincov v meste Driftwood
1- Aktualny plagdt, 2- Nazov levelu, 3- Popis ciela, 4- Dodatocny text,
5- Nasmerovanie na pribehovy dialdg v Driftwoode, 6- MozZnd interakcia s rozhranim

Opis menu projektu

Splashscreen »  Hlavné menu ~—*| Pokracovat v hre Natiar posleany
I o | Nagitat posledny
}b Loading screen [—» Hra Pause menu -~ checkpoint
[~ Nova hra
[ Nastavenia
Zberatelské MNastavenie zvuku
> ' —
predmety b Zberatelské
Nastavenie predmety
[~  Nastavenia obrazu
- M» Menu postavy
Nastavenie
> Exit ovladania

\s| Do hlavného
menu

e Exit

Opis zvukovej stranky projektu

Zvukové efekty
V hre je velké mnozstvo zvukovych efektov, ktoré su viazané na rézne udalosti v prostredi, objekty
alebo aktivity hraca. Vyuzivajd sa najma zakdpené zvukové kniznice.

Dabing
Vsetky postavy, s ktorymi ma hra¢ moznost sa v hre rozpravat budi plne nadabované zahrani¢ny-
mi hercami v anglickom jazyku. Rovnako si nadabovani aj nepriatelia, pre docielenie vyssej miery
imerzie.
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Specidlnu kategériu tvori rozpravac, ktory komentuje dianie v hre alebo upozoriuje na délezité
udalosti, ¢i objekty. Takisto nahovara komiksové video sekvencie.

Hudba

Autorom hudby je bratislavskd post-jazzovd skupina Dajme Tomu, ktord je drzitelom ocenenia
Nové tvare slovenského jazzu za rok 2013 v kategérii “Originalny hudobny koncept.”

Hudba je inSpirovana filmovou hudbou Ennia Morriconeho a obohacuje ju o moderné hudobné
prvky. Kazdy level ma svoju vlastni skladbu a hudba je adaptivna, striedajic pokojnejsSie a dyna-
mickejSie pasaze.

Marketingova stratégia

Propagacia bude prebiehat v troch hlavnych fazach:

1. V priebehu vyvoja -V tejto faze sa vyuzivajui najma socidlne médid a internetové kanaly. Vyuzi-
va sa vlastna facebookova stranka a dalej zdielanie obsahu v skupine Indie Game Developers.
Dalej sa na propagdciu vyuziva Twitter, najmi s pouzitim populdrnych hashtagov a zarove v
spoluprdci s iniciativou nezavislych hernych vyvojarov “Project MQ.” Vyuziva sa tiez projektovy
blog, ¢lanky z ktorého su dalej zdielané na stranke IndieDB. Specidlnou aktivitou je propaga-
cia projektu na zahrani¢nych konferencidch a vystavach, aj prostrednictvom Indie Megabooth.
PriebeZzne bude pocas tejto fazy prebiehat komunikacia s relevantnymi médiami.

2. Pred vydanim -V tejto faze sa zameriame na kontaktovanie tvorcov video blogov a recenzii
prostrednictvom stranky Youtube. Priebezne bude pocas tejto Fazy prebiehat komunikacia s
relevantnymi médiami.

3. Povydani-V tejto faze je klicova najma komunikacia s tvorcami obsahu na stranke Youtube a
relevantnymi madiami. Po vydani bude takisto dolezita starostlivost o zivotny cyklus produktu
umiestiovanim do tzv. “Bundlov” a snahu umiestnit hru na herné konzoly s dodato¢nym obsa-
hom.

Hra Uspesne presla posudzovanim cez vyberovy systém Steam Greenlight vo februari 2016. Final-
na verzia hry, urcend pre PC, bude teda distribuovana najma prostrednictvom platformy Steam,
pripadne v “DRM free” verzii prostrednictvom stranky gog.com

Buduca potencidlna monetizacia

Po vydani hry na platforme Steam sa predpoklada umiestnenie hry na herné konzoly PlayStation 4
a Xbox One, predovsetkym vo forme “digital download.”

Potencialne DLC: Hateful Six

Jedna z moznosti dodato¢ného spoplatnenia je vydanie pribehového rozsirenia vo forme stiah-
nutelného obsahu (DLC). Koncept pojedndva o love hlavného hrdinu na zloc¢inesky gang 6-tich su-
rodencov - lienok. Kazdy zloduch by mal vlastny level, ktory by predstavoval konkrétnu Specifickd
vyzvu alebo minihru.
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