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1. Struény popis projektu/Elevator pitch

Die by the blade je 3D akéna bojova hra v ktorej hraci bojujti na Zivot a na smrt pomocou roznych ,,chladnych*
zbrani. Hra je inSpirovana titulom Bushido Blade 1 a 2 z konzoly PlayStation 1. Kladie vysoky ddraz na pracu so zbrafiou
a na blokovanie/odrazenie titokov nepriatela.

Realizatori

Hra je vyvijand v spolupraci s janponskym autorom Yoshihide Morimotom (Toko MIidori Games) a
slovenskou spolocnostou Grindstone s.r.0. TMG pomaha s umiestnenim diela na japonsky trh a tiei slizi ako konzultant
k japonskej kultire. Grindstone s.r.o. pomaha s produkciou a marketingovou strankou projektu. Poskytne napriklad

technické prostriedky pre nahravanie motion capture animdcii a marketingovii podporu.

2. Podobné projekty/InSpiracia

2.1. Hry
Bushido Blade 1/2 Sony Computer Entertainment (1997)
Soulcalibur (I-VI) Bandai Namco Entertainment (1995-2018)
Tekken 7 Ubisoft (2017)
Mortal Kombat Warner Bros (1996-2019)
2.2. Filmy
Posledny samuraj Warner Bros (2003)
Blade Runner 1,2 Warner Bros (1982,2017)
Seven Samurai Toho (1954)

3. Zakladné vlastnosti

Semi-realisticky stibojovy systém Hra je postavena na relativne realistickom stibojovom systéme
v ktorom je kladeny doraz na manipulaciu so zbrafiou ana
odrazanie, pripadne blokovanie titokov nepriatela. Zasah do hlavy
alebo hrude znamend okamZiti porazku.
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Bojovy $tyl postaveny na zbraniach

Hraé si moze vybrat z niekolkych typov zbrani, pricom kaida
z nich definuje, ako s fiou hrac moze narabat. Typ zbrane ma vplyv
na ,reach” — teda dosah ttokov a ich rychlost. Zbrane s va¢sim
dosahom majti pomalSi titok a opacne.

Unikatne postavy

Hrac si moze zvolit z viacerych unikatnych postav ktoré majt svoj
Specificky charakter

Prisposobenie postav

Kaida postava ma niekolko ,,skinov” teda Stylov oblecenia, ktoré
si hrac moze eSte d'alej upravovat pomocou rozneho vybavenia.
Jednd sa o kozmeticku zaleZitost.

Lokalny (couch) multiplayer

Hra podporuje stiboj proti Al nepriatefom, alebo lokdlne proti
inému hracovi.

Online multiplayer s matchmakingom

Stiboje mdzu prebiehat aj online proti priatefom na platforme
STEAM (cez vytvorent session) alebo skrz matchmaking
postaveny na TrueSkill metdde.

Leaderboards

4. Unikatne herné prvky (USPs)

Sibojovy systém postaveny na
zbraniach a postojoch (stances)

Hra bude podporovat aj leaderboard systém v ktorom bude mozné
porovndvat tspech hraca s ostatnymi. Hra obsahuje endless mdd
v ktorom sa hra¢ postavi proti nekonéiacemu radu protivnikov.
Pocet vyhratych stibojov by mohol byt ukazovatefom schopnosti
hraca.

Hra¢ mdze ovladat zbrane pomocou pravého joysticku na gamepade
(alebo mySou) adtoky je moiné spojito refazif. Postoj hraca
(stance) ovplyviiuje smer titoku a hrac ho mdze fubovolne menit.

Kazda zbran je skutocne unikatna

Styl boja ovplyviiuje zbraii. Na rozdiel od inych podobnych hier, kde
kaida postava ma svoj bojovy Styl, ale dopredu definovanii zbraii;
v Die by the blade ktordkolvek postava moze pouzivat ktorikolvek
zbrai.

Velka miera prispdsobenia

Hraé si moze vybrat z preddefinovanych ,skinov jednotlivych
postav, no navySe kaidy ,skin“ ma stbor vybavenia, ktory je
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unikatny nie len pre postavu ale aj pre konkrétny skin. Takto
ybavend“ postavu vidia aj ostatni hraci v multiplayeri.

»0ne hit kil Die by the blade nepouziva koncept ,Zivota“ hraca. Podobne ako
vrealite, je akykolvek zasah zbrariou vefmi bolestivy. V pripade
kritickych oblasti (hlava, krk, hrud’, brucho) sa v podstate jedna
o istt smrt. Je teda moiné porazit nepriatela jedinym zasahom.

5. Cielova skupina

Cielovti skupinu mozeme rozdelit do dvoch podskupin:

- Oddani hraéi povodnej hry Bushido Blade — Tito hraéi pochddzajii prevazne z Japonska a maji pozitivny
nostalgicky pohlad na bojové hry. Tato podskupina vnima rozdiely medzi povodnou hrou a ,duchovnym
ndstupcom® velmi pozorne. Preto je v Die by the blade kladeny ddraz na o nieco pomalSi siibojovy systém,
»one hit kill, primarne dzijské zbrane a vizudlny $tyl. Ul elementy pripominajiice kaligrafiu. Jedna sa zvacSa
o starSich hracov.

- Novi hragi, ktori oblubujti ,,bojovky” - Hradajii hry podobné Tekkenu, Soulcalibru, alebo alternativu k hram
ako Mortal Kombat, &i Street Fighter. Pdvodny titul bud’ nepoznaju, alebo ak poznajti neboli nim osloveni,
pretoze niektoré elementy povodnej hry vyrazne zastarali. Kvoli nim hra obsahuje trojsekvencny systém
retazenia titokov, odrazenie (parry) v kratkom ¢asovom tiseku pred blokom, modernii grafiku a vizualny §tyl,

ktory mixuje moderné hry ako napr. Apex Legends, Overwatch, ¢i For Honor.

6. Vekova klasifikacia

Vzhladom k explicitnej miere nasilia s realistickym zobrazenim zraneni a krvi je moiné predpokladat
minimalny rating PEGI 16, pripadne viac pravdepodobnejsie PEGI 18. Ocakavame, Ze minimalne prva podskupina

ciefovych hratov prevaine spifia vekovii hranicu 18+.

Str. 5




Die by the blade | GAME Design Document | Triple Hill Interactive 2020

1. Opis pribehu

Hra (minimalne v pociatocne;j faze) nebude obsahovat pribehovii zlozku. V prototypovej faze sme uvazovali aj
nad samostatnou kampaiiou v $tyle God of War, ale vzhladom na narocnost produkcie a moznosti timu by vysledny
produkt nedosahoval potrebné kvality stic¢asného trhu. Rozhodli sme sa preto radSej zamerat na bojovy systém, postavy
a graficku stranku projektu. Podobné hry v zanri obsahuji vacSinou len velmi kratke kapane, kde sti jednotlivé pribehové
elementy naznacené statickymi kreshami, ktoré slizia ako ,,vyplii* medzi jednotlivymi stibojmi. Vynimku tvoria hlavne
hry s velkou produkciou (Mortal Kombat, Street Fighter, Soulcalibur, atd’). Ci sa rozhodneme implementovat podobny
typ kampane aj do DBTB je v tejto chvili otazne.

Jednotlivé postavy maji svoju histdriu (backstory), ktorej kratky popis mozete ndjst nizSie sekcii 8.3 Postavy a

zbrane. Tento opis sa objavi aj v hre pri vybere postavy v dueli a v menu prispdsobenia postavy.

8. Opis herného systému

Zaklad herného systému tvoria tri elementy:
1. Systém ,,one hit kill“

2. Ovladanie a subojovy systém

3. Postavy a zbrane

V nasleduijticich sekciach si blizSie priblizime jednotlivé zloZky a ich vplyv na celkovy gameplay.

8.1. Systém ,,one hit kil

Zakladom celého herného systému si suboje 1vs1 - teda jeden proti jednému. Hraci si vybert postavu s ktorou
chei hrat. Nasledne si vyberti zbraii a potom lokaciu, v ktorej sa ma stiboj odohrat. Kazdej postave je prideleny pocet
zivotov (podra nastavenia pravidiel hry, ktoré sa dajii menit — minimélne 1 Zivot, implicitne 3 Zivoty, maximéine 10
Zivotov). Kazdé porazenie nepriatela znamena stratu jedného Zivota, cely siboj potom prehra ten, kto uz nema k

dispozicii Ziadne Zivoty.
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Standardne majti bojové hry princip ,,dvoch vitaznjch*, teda vyhrava ten, ktory ma prevahu dvoch vitazstiev. Ibaze
tieZ pouzivaju zdravie (health) ako formu istého zasobnika na chyby. Inak povedané, zdravie v bojovych hrdch sliZi na
absorbovanie chyb hraca (de facto buffer). V pripade DBTB je mozné nepriatela porazit jedinym zasahom do hlavy alebo
hrude, tento buffer sa tak musi presunit o ,Groveii vy$Sie“ (ako hovorime o tirovni vy$Sie tak tym myslime trovei
abstrakcie hernych systémov). Pocet Zivotov tak supluje funkciu buffera chyb, pricom hraci si mdzu pred zapasom zvolit
jeho verkost (menej Zivotov = mensi priestor na chyby = narocnejsi siiboj). Je mozné predpokladat, e nizky pocet Zivotov
(1-3) redukuje priestor na chyby tak zasadne, ze umozni ndhodnym vitazstvam vyrazne ovplyvnit vysledok celého zapasu.
Rozhodli sme sa vSak ponechat toto rozhodnutie na hracoch, ¢im si si Giastocne schopni sami vyrovnat rozdiel medzi

skiisenym a zacinajicim hracom.

8.2. Ovladanie a subojovy systém

8.2.1. Schéma ovladania

Hra je optimalizovana na hranie pomocou ovladaca. Je moiné pouZit aj klavesnicu a mys, ale pre optimalny herny

zazitok odporitame ovladac.

wﬁﬂ Pauza/Menu

&) Vertikdlny iitok

Blok + Parry (&) Horizontalny iitok

Imena postoia (cvklickd)
Zasunutie/Vysunutie zbrane
Kotur (roll)

Hodenie zbrane

Pohyb + tiskoky

®O0BGO

Pohyb ® (®  ZImena postoja
Sprint (zapnutie/vypnutie) () ®

Obrdzok 1: Schéma oviddania
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8.2.2. Anatomia stibojového systému

Stibojovy systém DBTB modzeme popisat pomocou vrstiev. Predstavme si, Ze vrstva systému predstavuje urciti
mieru varidcie. Kazda vysSia vrstva je potom nasobkom vrstvy pod fiou. Napriklad v hre mame len 2 zakladné typy
titokov, ktoré hrac moze vyvolat — horizontalny a vertikalny. To, ako sa titok vykond, ovplyviiuje postoj hracovej postavy
(tie sui 4). NavySe je titoky mozné refazit do tzv. sekvencii (aktudlne max. 3), kde titok v tom istom postoji a toho istého
typu vyzera inak pre kazdi z nich. Hrac sa mozZe pokusit blokovat iitoky a to akym spdsobom postavy (Gi uZ ttocnik,
alebo obet) reagujii zavisi od vSetkych vrstiev pod blokom. Posledna vrstva je odrazenie, ktord je zdroven pociatocnou

fazou blokovania. Znovu, reakcia na odrazenie priamo zavisi od vSetkych vrstiev pod fiou.

N 00 A
A
A 4

N 4
h

Obrazek 2: Vrstvenie bajového systému

Smer dtoku
Je akcia, ktori mdze vyvolat hrac. OdliSujicimi faktormi st primarne trajektéria cepele a sekundarne atribiity
[rychlost, dosah, wakeup, recover].
- Horizont4/ny- Jedna sa o ttok v ktorom sa zbraii pohybuje paralelne s povrchom, na ktorom postava stoji.
Tento typ Gtoku je schopny zasiahnut vacsi rozsah priestoru pred postavou, ale na kratSiu vzdialenost.
- Vertikdlny - Tento typ dtoku je vedeny kolmo k povrchu na ktorom postava stoji. Od horizontalneho sa

odliSuje zvycajne vacsim dosahom a nizSou rychlostou.

Str. 8




Die by the blade | GAME Design Document | Triple Hill Interactive 2020

Ako hovorime o trajektorii éepele, doslova tym myslime pohyb cepele pocas celej doby animécie. V DBTB sa potas
ttocnej fazy vyhodnocuje &i medzi predchadzajiicim a aktudlnym frame-om presiel bod na éepeli skrz kolizny box (tento
princip je detailnejSie popisany v TDD). To znamend, Ze pohyb meca skutocne simulujeme, jeho trajektdria tak ma silny
vplyv na gameplay. Sekundarne parametre st blizSie popisané v sekcii 8.3.

Postoj

Postoje hrac mdze menit podla fubovdle (mySou, alebo pravym joystickom na gamepade) aj medzi jednotlivymi
sekvenciami ttokov (vid' sekvencie). To, v akom postoji sa postava nachddza definuje mnozinu animacii (resp. ttokov),
ktoré sa nakoniec vykonajd. Inak povedané vertikalny itok, ak je postava v TOP stance sa odliSuje od vertikalneho ttoku
v BOT stance. Napr. v prvom pripade zaéina zbraii nad hlavou dtoénika v druhom niekde okolo jeho panvy mieriac nadol.

Hracova postava sa moze nachadzat v Styroch roznych postojoch:

Top stance

Forward stance Back stance
Y Dead zone

Bottom stance

Obrézok 3 - Postoje (stances)

Retazenie utoku (sekvencie)
Ako uz bolo spomenuté vyssie, hrac moze jednotlivé utoky retazit do tzv. sekvencii. Predstavme si, Ze hrac stlaci
tlacidlo vertikalneho titoku, spusti sa animacia, ktora ma tri fazy. ,Wake up“ faza predstavuje kratky tisek v ktorej sa

postava pripravi na zasah. Oponentovi tato kratka doba dava urcity priestor zaznemenat, Ze prichddza ttok a reagovat
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naii. Druhd faza je samotny ttok. Pocas neho sa za mecom zobrazuje tzv. trail. Teda effekt ktory kopiruje trajektoriu
cepele. Tretia faza je ,recovery”. V tejto faze sa postava ,zotavuje” z vykonaného Svihu a vracia do svojho povodného
postoja. Ak hrac pocas titocnej fazy vykona d'alSi titok, potom sa recovery faza nahradi prechodom medzi titokmi, atd'.
Takto moino zretazit maximalne tri ttoky.

Schéma retazenia je znazornena na Obrazku 4. Pri prvom stlaceni tlacidla pre titok sa spusti titoéna animacia (to
ktora animdcia sa spusti urcuje postoj postavy asmer titoku). Po ,wake up“ faze nasleduje ttok. Ak pocas
prebiehajticeho titoku dojde k stlaceniu d'alSieho ttoku, do tzv. input buffera sa uloZi jeho smer a postoj postavy. Ked
animacia ttoku dobehne do tzv. split frame-u spusti sa rozhodovaci proces: Ak je v input buffer-i uloZzend nejaka
hodnota, z tabulky titokov sa vyberie d'alSia sekvencia prislichajiica postoju a smeru dtoku. Nasledne sa sekvencia
spusti. Animaény systém vstiipi do prechodovej fazy a postava plynule prejde z jednej animacie do druhej. Okrem iného
to znamena skratenie ,recovery” fazy z predchadzajicej a ,wake up“ fazy z nasledujiicej animécie. Takto vieme
dosiahnut pocit rychlej odozvy bojového systému, aj ked’ medzi stlacenim titoku a samotnym spustenim d'alSej sekvencie
preslo niekolko frame-ov animacie. Treba pamatat, Ze na schéme nizSie st casové proporcie jednotlivych faz iba
naznacené. Vo vSeobecnosti plati, Ze ¢im vysSia sekvencia, tym dIh§ia wakeup/prechodova/recovery faza. Hrac
samozrejme nemusi pokragovat v titoku a potom v ,split frame® neddjde k Ziadnej zmene vykonévania. Utok tak plynulo
prejde do recovery fazy povodnej animacie. Jiadna animécia, ktora patri do skupiny tretich sekvencii neobsahuje ,,split

frame". TakZe po dokonteni tretieho titoku nastupuje recovery faza vzdy.

Split frame

Recovery
SQC 1T Wake up Utok l

Prechodova faza (transition)

Split frame

Recovery

SQC 2

Wake up Utok

Prechodova fdza (transition)

Recovery

SQC 3 ,
Wake up Utok

Obrazok 4: Schéma vykondvania sekvencii titokov

Tento systém nahradzuje combd z inych bojovych hier. Ulohou combo titokov je rozsirit celkovd hibku bojového

systému. Predstavme si napr. Mortal Kombat bez komb. Jednalo by sa o velmi plochui hru v ktorej by nebolo prave vela
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moZnosti (a tym padom hibky). V MK sa kombé vykondvajii tieZ sekvenéne, no hraé musf prislu$ni sekvenciu pohybov
vykonat v ramci prvého dtoku. My sme sa rozhodli pre tento pristup, kedZe cely stibojovy systém je o nieco pomalsi
a ciefom bolo vytvorit bojovy systém, ktory by bol blizSie realnemu boju.
Blokovanie a odrazenie
V podstate kazda hojova hra obsahuje mechaniku na blokovanie ttokov. DBTB nie je vynimkou. V skutocnosti na
blokovanie kladieme velmi velky doraz. Absencia zdravia ako buffera chyb zvySuje naroky na schopnosti hraca a aj
v pripade realnych stibojov je blokovaniu a uhybaniu titokom venuje velka pozornost. Cielom blokovacieho systému
v DBTB je umoinit hracovi, ktory sa brani titokom nie len jednotlivé itoky pohltit, ale vyuZit prili$ni agresivitu titocnika
proti nemu. Difame, Ze takto dosiahneme o nieco realistickejSi pocit z boja, kedZe ani priliSna agresivita, ale ani
pasivita sa nevyplaca. Blokovanie (block) a odrazenie (parry) sa vyvolava tym istym tlacidlom. Hraca tak priliSne
nevystavujeme frustracii a zmateniu z toho, ktoré tlacidlo mal stlacit, kedZe na rozhodnutie ma Gasto iba zlomok
sekundy.
Blokovanie — jeho cielom je pohltit prichddzajiici (tok. Je to stav hracovej postavy, ktory sa da vyvolat na
neobmedzene dlhti dobu. Nevyhodou tohto stavu je nemoznost pouiit akykolvek titok. Aby neobmedzenii dobu hraci
nemohli zneuzivat, prechod z blokovania do normélneho stavu a spat je penalizovany ¢asom. To znamend, Ze ak hrac
opusti blok, nemdze ho zapniif znova, kym neuplynie kratky ¢asovy tisek.
Odrazenie — jeho cielom je odrazenie nepriatela takym S$tylom, aby sa dostal do nevyhody. Momentalne mame v hre
dva znevyhodiiujtice stavy, v ktorych sa hrac moze nachadzat: ,stagger” a ,.knockdown®.
Stagger — predstavuje kratke zakolisanie a ciivnutie postavy. Pocas tejto doby postava nemdze titocit ani
blokovat. Vyznam tohto stavu spociva v kratkej penalizacii, za malt chybu.
Knockdown — predstavuje pad postavy na chrbat smerom od oponenta. Je to relativne velkd penalizacia za
hrubti chybu. Po¢as knockdownu postava nemdze titocit, ani blokovat.
Odrazenie je kratkym ¢asovym tisekom na zaciatku blokovania. Je ho teda moiné spustit iba pri zapnuti bloku. Na znovu
spustenie musi hrac riskovat odchod z bloku a preckanie casovej penalizacie. To akym spdsobom titocnik a obef reaguje

na blokovany/odrazeny ttok je popisané v nasledujiicej tabulke.
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Reakcna tabulka blokovania a odrazenia

Nazov Stav Reakcia obete Reakcia atoénika Utoén4
bloku blokovania sekvencia
Blok Ostéva o liadne poskodenie o liadna zmena 1

o Spusti animdciu dopadu zbrane
Prelomenie | Ukonci o liadne poskodenie o liadna zmena 2
bloku o |ba ak nie je v parry
(block o Spusti animaciu dopadu zbrane
break)
Inicenie Ukonti o Potita sa poSkodenie ako bez o [liadna zmena 3
bloku bloku
(block o |ba ak nieje v parry
crush) o Spusti animaciu zasahu (podla

zasiahnutej kon¢atiny)

Parry Ukonti o [liadne poskodenie o Resetuje sekvencie 1,2

o |baak je v parry o Sposobi stagger

o  Prehra parry animaciu
Parry Ukonti o [liadne poskodenie o Resetuje sekvencie 3
knockdown o |baak je v parry o Sposobi knockdown

o Prehra parry animaciu
Dual parry | -- o Spusti sa, ak obet ttoci aj je vtom o Spusti sa, ak je vtom istom | 1,2,3

istom postoji ako oponent

o Sposobi stagger, ak je ttotna
sekvencia nizSia, alebo rovnd ako
sekvencia oponenta

o Resetuje sekvencie

postoji ako obef a obet
ttoci
o  Sposobi knockdown ak je
titocna sekvencia oponenta
vysSia
Resetuje sekvencie
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8.3. Postavy a zbrane

Bojové hry Standardne vyuZivajii postavy na vytvorenie siete pohybov (move) a protipohybov (countermove) v ramci
celého stibojového systému. Vznikne tak splet emergentnych hernych mechanik. V pripade hry DBTB sme tento systém
(vzhradom k predchodcovi Bushido Blade) presunuli od postav k zbraniam.

Zbrane urcujui spdsob (mnoZinu iitokov), akym ich ta ktora postava pouziva. Podobne, ako v realite, inak zachddza
bojovnik s katanou, inak s kopijou. ZjednoduSene povedané, ktorakolvek postava moze pouzivat ktortkolvek zbraii.
Jednym z dovodov takéhoto pristupu je, Ze mdzeme vytvorit menej sad titokov a zaroveii mat viac postav. Ak by sme
cheeli vytvorif 10 postév, potrebovali by sme 10 sad titokov, takto mozeme vytvorit povedzme 5 zbrani a 20 postav aj
s relativne malym timom. Samozrejme by jeden z argumentov mohol byt, Ze potom postavy nemaijti zmysel.

Okrem kozmetickych rozdielov v§ak mdzeme do bojového systému vloZit afilidciu k uréitému typu zbrane. Postava
s afiliaciou k zbrani moze nahradit cast sekvencii titokov a tym akoby ukazat, Ze so zbraiiou naraba ,lepSie“, ako iné
postavy. Tato afilidcia moze byt aj viacstupiiova. Napriklad v pripade katany sa zmenia 3 ttoky, nodachi 2 ttoky
a naginaty len jeden. Moznosti tak mdze byt naozaj vela a tym aj relativne slu$na miera varicii v . Okrem nahradenia
animécii, moze mat kazda postava ciselny multiplikator rychlosti pre kazdii zbraii, takze titoky sti potom vykonavané o

nieco rychlejSie/pomalSie, ako v pripade ostatnych postav.

Jednotlivé zbrane sa liSia atribttmi. Treba vSak pamétat, Ze tieto atribuity sii bezrozmerné ¢isla a v skutocnosti sa
ani priamo neobjavujti v Ziadnom algoritme. Skor predstavujti relativnu mieru/vzdialenost danej zbrane od referencnych
atribitov katany, ktora predstavuje akysi centralny bod. Atribiity v tabulke nizSie sa pohybuijti v intervale [-5;5], kde 0

znamena katanu.

Atribdty zbrani
- Rychlost - predstavuje rychlost titokov (5 = najvysSia rychlost; -5 = velmi pomald)
- Dosah - predstavuje priemernti vzdialenost medzi Spickou cepele a taziskom postavy (5 = velmi verky. -5 = kratky).
- Wakeup - priemernd relativna doba medzi spustenim (toku a jeho vykonanim v ramei animacie. Tiez oznacuje
priemerny ¢as prechodu medzi sekvenciami (5 = velmi kratka, -5 = velmi dlhd)

- Recovery — priemerna relativna doba vratenia do postoja po ukonéeni titoku (5 = velmi kratka; -5 velmi dlha)
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Tabulka zbrani

Zbrai

Katana

Nodachi

Naginata

Wakizashi

Jari

Chokuto

Popis
Stredne dlhy me¢ uréeny na sekanie. Predstavuje
centralny bod pre bojovy systém, ku ktorej st

prirovndvané ostatné zbrane.

Taiky adihy met uréeny prevaine pre sluhov
samuraja. Jeho vyhodou je relativne velky dosah

a kratSie recovery/wakeup ako pri naginate.

Relativne dlha cepel na konci dlhej bambusovej
tyce, uréend na boj s jazdou. Ma vefmi velky
dosah, ale hmotnost cepele ztazuje manipulaciu

a znizuje rychlost atokov.

Dve kratke dyky urené na bodanie a sekanie.
Vdaka ich nizkej hmotnosti umoZiuju velmi
rychle ttoky, kratke cepele vSak znamenajli
kratky dosah.

Jari je bambusova kopija s kratkou, tizkou
cepel'ou. Je l'ahsia ako Naginata, no jej mala cepel

ztaiuje boj na blizko.

KratSi me¢ bez zastity je onieco [lahsi, ako
katana. UmoZiiuje postoje alitoky aj jednou

rukou.

Rychlost
0

Dosah

Wakeup
0

Recovery
0

Str. 14




Die by the blade | GAME Design Document | Triple Hill Interactive 2020

Ny
AN
Jari C to
| o
N
INFN
u

-1 I

N
zashi

w

—5—

ta W

2 S
vy

-1 e

N
hi gi

.
N

Katana Id

[eolo]le]le)] |

w

Recovery ® Wakeup ™ Dosah ™ Rychlost
-2 0 2

Postavy
V ramci verzie vertical slice sa v hre nachadza 5 postdv. Nie vSetky z nich sii kvalitativne, ¢i Stylom dotiahnuté do
konecnej podoby. Nasim cielom je najst dobry balans medzi ,,starym“ a ,,novym"“ svetom. Teda stredovekym prostredim,
¢i charaktermi z Sengoku dzidai a si¢asnym (alebo post modernym) svetom. Istym spdsobom by sme cheeli reflektovat

spojenie medzi starou hrou Bushido Blade a Die by the blade. Kde sa nové spdja so starym.

Ronin Yoshi je byvaly samuraj, ktory stratil svojho pana

a.k.a. a cestuje po krajine, pomaha kde sa da a snazi sa

Yoshi zarobit na Zivobytie. Jeho archetyp vychadza
7 klasickej Kurosawovej postavy ,chudobného
hrdinu®.
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Geisha
a.k.a.
Butterfly

Samurai
a.k.a.
Nobu
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Vychovana v uliciach Tokya, nepoznajiic svoju
rodinu. Stala sa lenom gangu a zaplietla sa do
mnohych nelegalnych veci.

Hrdina davnych bitiek, ktory sa kvéli okolnostial
stal zloduchom. Vychovany aby sa stal
samurajom, je extrémne schopny so vetkymi
typmi zbrani.
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Shaman
a.k.a.
The Sprit

Black
monk
a.k.a.
Sohei
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Stard du$a narodend v dévnych Gasoch. Zije
ciastocne vo svete duchov

Sirota africkych rodicov, vychovana bojovnymi
mnichmi. Po vypaleni chramu a vyvrazdeni jeho
ochrancov zacal hladat a zabijat vSetkych, ktory
stali za atokom.
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9. Herné mady

Primarnym hernym médom je 1vs1, teda jeden proti jednému. Je mozné hrat proti Al protivnikovi, inému hracovi

na jednom zariadeni, v online mdde cez pozvanky v systéme STEAM (hrac moze vyzvat priatelov na siiboj), pripadne

globalne cez matchmaking systém.

Ostatné herné mody predstavujii nadstavbu nad tymto madom a pre findlnu verziu planujeme nasledujice:

Training - akysi tutorial, ktory hraca prevedie zakladnymi mechanikami, nauci ho kam sa postavit, ako
sa branit, ako retazit dtoky a podobne.

Practice mdd — je podobny trénongovému mddu, s tym rozdielom, Ze nie je Strukturovany. Hrag si vie
nastavit spravanie oponenta, vypnit poskodenie, zobrazit ddta o jednotlivych titokoch a podobne.
Turnajovy mod — uréeny pre lokdlny multiplayer maximalne 16 hracov. Kazdy hra¢ vlozi svoje meno,
nastavia sa pravidla zdpasov ahra vygeneruje subojovii pavucinu. Nasledne sa spusti vyvoldvanie
jednotlivych hracov k zapasom. Porazeny hraci vypaddvaju a vitazi postupujti do d’alSieho kola. V d’alSom
kole bojujti proti sebe vitazi predchddzajticeho kola, ai kym nezostanti iba dvaja neporazeni. Ti sa stretni
vo findle. Jeho vitaz sa zaroveii stava vitazom celého turnaja

Ranked online mdd — vranked mdde sa proti sebe postavia dvaja hraci cez systém matchmakingu.
Kaidé vitazstvo/prehra sa zapocitava do globalneho hodnotenia hraca (tzv. rankingu). Dosiahnutim tirovni
urcitého ranku sa hraéom odomykaji exkluzivne doplnky/skiny na postavy, pripadne unikatne skiny na

zhrane.

Findle

|

6 Semifindle 6

N o
|

Semifinale

(

9
=

\ ( \

Kvalifikacia @ Kvalifikacia @ Kvalifikacia @ Kvalifikacia
N Rl N

Obrazok 5: Schéma turnajového médu
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10.  Opis priebehu hry (Core loop)

Toto je opis kratkeho zapasu medzi dvoma bojovnikmi. Nazvime ich Adam — vlavo, Bruno — vpravo (A,B). Zapas
zatina kratkym introm (zatial nie je vo vertical slice), v ktorom sa predstavia jednotlivi oponenti. Samotny hoj zacina

tasenim zbrani. Hragi sii na zaciatku od seba vzdialeni priblizne 4 metre.

Prvé kolo

Ihned’ na zaciatku zapasu B vyStartuje s titokom proti A.
Zatina v TOP postoji vertikdlnym ttokom. Tento itok
pozostava z dvoch zloZiek. Jedna je priskok, ktorym skrati
vzdialenost adruhd je vertikalny Svih zjeho pravice
priecne nadol.

A ustupuje a prechadza do bloku. Tym Ze spustil blok, sa
zaroveii aktivuje kratky ¢asovy tisek na odrazenie. To
nastane samozrejme len pokial sa me€e naozaj stretni.
A tak nemusel usttpit, ale pokial by blok nestihol, zvysi
tak Sance, Ze ho nepriatefov me¢ nezasiahne.

Mece sa dotknui a tak nastava faza odrazenia. A spusti
parry animaciu aB je odrazeny smerom od svojho
oponenta.
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Recovery faza po parry zasahu je kratia pre A, preto este
pocas toho ako padajii isrky po predchadzajiicom zasahu,
A prechddza do dtoku. Pouziva vertikalny titok, na to aby
skratil vzdialenost, ktora vznikla pri odrazeni.

Jeho utok vSak len tesne minie ruku B.

A preto pokratuje dalSim utokom (naviaze nad
predchadzajiici utok).VSimnite si zmenu farby trail-u
7 bielej na Zltd. Aj druhy utok minie, pretoze B ukongil
recovery a ustipil dozadu.

A pokracuje d'al$im titokom v tretej sekvencii. B sa sice
brani, ale to uz nestaci kedze utok v tretej sekvencii
prelomi jednoduchy blok. Preto jednak vidime isrky zo
zasahu zbrane a tiez vystrek krvi po zdsahu. Kedze zbrat
prelomila blok a zasiahla B do hrude, B sa riti mftvy na
zem. To znamena stratu Zivota pre B a koniec prvého
kola.
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Druhé kolo
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Druhé kolo zadina kratkym tancom. Hragi
obchadzajii jeden druhého. Hraé A preto zaitodi
horizontalnym dtokom. Ten je sice na kratSiu
vzdialenost, ale vyhodou je, Ze zasiahnete aj
oponenta, ktory by uskotil do strany a snaiil sa
zasiahnut z boku. Utok sice minie, ale ten pre istotu
prejde do bloku.

Namiesto toho aby A ukongil itok, prejde volne do
druhej fazy. Obe jeho ruky su na l'avej strane tela.
V postoji dozadu mdze v druhej faze zaiitocit tupou
castou meca. Pusti lavii ruku a zadtoéi ,,Kashirou®
— teda kocom rukovate spolu s malym priskokom.

To samo o sebe iitok nestaéi, kedZe B je v bloku,
podari sa mu tento utok odrazit. Nanestastie
A zaitogil vdruhej sekvencii, ©o znamenad
prelomenie bloku. V tejto chvili by B mohol este
avrétit porazku rychlym tiskokom, alebo ak by pred
zasahom pustil blok a ustdpil do strany. Utok
rukovatou ma len maly dosah, takZe by bola Sanca
ze A zasiahne iba ruku, alebo rameno. To by sice
bolo neprijemné ale B by mal $ancu prezit.

A pokracuje dalej kratkou piruetou a naslednym
titokom.
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Nanestastie pre A, B pocas piruety zareaguje
arychlo spusti blok. A sa nachadza v tretej
sekvencii. B je v parry, kedZe blok spustil len pred
malou chvilkou. Ak sa pozrieme do reakénej
tabulky, tak zistime, ie sa prave B dostal do
masivnej vyhody. A ma kratku chvilu na to aby
zrusil dtok (spustenim vlastného bloku). To ale
nespravi.

B odraia utok, akedZe A bol vtretej sekvencii,
strdca balans a pada na chrbat. B prepina postoj
do spodného (hottom) a okamZite lito¢i na leZiaceho
nepriatel’a. Zasahuje zadnd stranu stehien.

V tejto fize hra trosku utecie realite. Pad je trestom

Za hruby chybu. Vtomto pripade hric A nemal
pokracovat piruetou a dalSou sekvenciou. V realite
by vsak hrac na zemi nemal Sancu a zomrel. V DBTR
vrdtime zasiahnutého fhrdca na nohy automaticky.
Animacia padu a dvihnutia md dve fizy. Ked' si noly
hore ako na obr. Ved/a s sice zasiahmuté nohy, ale
hrdc nemus/ fined’ zomriet. Ak by hraé B pockal
mohol zasiahnut hlavy, pretoZe animacia dvihiania
pokracuje tak, Ze nohy klesmi a postava si pomize
do postavenia rukami, ¢im na krdtko ponikne
hlavu™  nepriatelovi.  Resetovanie zasiahnutého
hrdca je spdsob akym hru vyrovndme. Hrac bol
potrestany a ale B bol nedockavy, co je tieZ chyba.

B dalej bezhlavo pokratuje ttokom v druhej
sekvencii. Svojho protivnika minie.
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A dalej ustupuje prieéne. B 1itoci poslednou
sekvenciou. Vidi, Ze A ustupuje do strany a preto
pouziva horizontdlny ttok. Nanestastie, A tento
litok ocakdva a spii$ta blok.

A uspeSne odrazi nepriatela v tretej sekvencii,
ktory sa dostdva na chrbat. Pokracuje uz z dialky
titokom prvej sekvencie. Vidime Ze B dava nohy dole
a dviha sa.

A nechcel prvym dtokom zasiahnut nepriatela, iba
sa dostat do druhej sekvencie, ¢im efektivne pockal
na odhalenie hlavy, ktord zasahuje druhou
sekvenciou titoku. Koniec druhého kola.
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Tretie kolo
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Tretie kolo zacina vertikalnym Svihom hraca A. B
prechadza do bloku.

A dalej pokracuje druhou sekvenciou kratkym
titokom rukovitou. B je ale dostatocne d'aleko, takze
ru$i blok aprechddza do itoku. Chce vyuiif, Ze
atocnik je vzdialeny a neblokuje.

B dtodi. A pokracuje riskantnym dtokom. Tav.
backtrick. Presunie cepel meca za chrbat a titoci
opacnou stranou nez oponent ¢aka.

KedZe B titodi horizontalnym titokom, je jeho lava
ruka pred tvérou, laket pred pravym ramenom. Cepel
hraca A putuje prave nad pravé rameno B. Zasiahne
ho do ruky.
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A otakava titok, preto nepokracuje a stahuje sa. B
vidi stiahnutie a blok. TieZ nedto¢i.

B skrati vzdialenost a ttoci horizontalnym Svihom.
A zasah blokuje.

A odpoveda kratkym horizontalnym Svihom. Je vSak
prili§ d'aleko. B md teraz dve moznosti. Alebo spusti
blok pred otakdvanym dalSim utokom, alebo sa
pokaisi vyuZit to, Ze ho A nezasiahol.

Rozhodne sa pre druhii moinost azatina dtok.
Horizontalny $vih by mohol zasiahnut hlavu, ale na
jeho smolu A prechddza do d'alSej sekvencie titoku.
Vyuziva bodnutie z predného postoja.
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A prebodava stipera skor nei stihne Svihniit mecom
po jeho hlave.

Prebodnuty stper umiera, kedze nema ziadne d'alSie
Zivoty zapas sa kon¢i. A je vitaz.
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11. Opis uZivatel'ského prostredia

DBTB vyuziva relativne minimalistické prvky Ul (user interface) v samotnej hre. Pocas boja Ul zobrazuje len pocet

Zivotov pre dané kolo.

Potet Zivotov hréta viavo - .
Pocet Zivotov hraca vpravo

Obrazok 6: Minimalistické uZivatelské prostredie

11.1.Hlavné menu
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Versus CPU
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= Versus CPU

m Versus Player

— Play P ractice mode

m Challenges

Customization

mCreate session

= Matchmaking
— Store
= Display

Main menu

m Graphics

— Audio
m Settings &
m Gameplay

— Quit
= Controls

= Credits
Obrézok 7: Shéma menu fry

Umoini hrat proti pocitacom ovlddanému siiperovi

Versus Player

Unmozni hrat proti inému hracovi lokalne

Paractice mode

Spusti tréningovy mad

Challenges Otvori menu vyziev

Customization  Otovri menu dprav postavy, alebo zbrani

Create session  Vytvori online zapas do ktorého sa mozu pripojit ostatni hraci. Tu je moiné pozvat aj priatelov z
platformy STEAM

Matchmaking Spoji dvoch hracov, ktori hladaji protivnika

Display Otvori menu nastavenia displeja (rozliSenie, typ okna atd’)

Graphics Umoini nastavit kvalitu grafiky, ak vykon PC nepostacuje na hranie v najvy$sej kvalite

Audio Umoznuje menit hlasitost jednotlivych zvukovych kanalov

Gameplay Umoziiuje zmenit nastavenia gameplay-u. Obtiaznost atd.

Contorls Umoini nastavit ovlddanie, pripadne re-mapovat tlacidla na jednotlivé akcie

Credits Zobrazi mend a pozicie tvorcov hry
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11.2. Opis obrazoviek

SETIINGS

ARENA SELECTION

LivES

OLG PAESINT'S KATANA
RANDOVIZE OPPONENT | & | DUEL SETTINGS

Obrézok 8: Obrazovka vyberu postavy

Po spusteni Verus CPU alebo Versus Player sa zobrazi okno vyberu postavy. V tomto okne okrem iného je mozné
vybrat zbraii a nastavit parameter siiboja. Neskdr bude moiné aj priamo re-mapovat tlacidla na ovladaci podla

predstavy hraca. Inak povedané, kazdy hrac mdze mat svoju vlastni schému ovladania.

DUEL SETTINGS

PRENA SELECTION

LIVES PER MATCH

Obrézok 9: Obrazovka nastaavenia zapasu
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Na obrazovke nastavenia zapasu je mozné zmenit pocet Zivotov a tie nastavenie toho, ako sa vyberajii jednotlivé
arény. Ak je hracom “jedno” v akom prostredi bojuji, mdzu nastavit Arena selection na random. Hra nasledujiicu

obrazovku vyberu arény preskoci.

SELECT LEVEL

WINTER NiGHT
EEE §E »

coneim (N cHARACTER SELECTION

Obrazok 10: Obrazovka vyberu arény

Ak si hraci vybrali svoju postavu a zbraii, pokracuje vyber arény. Momentdlne je v hre Sest unikatnych arén.

Yosti
LEFT PLAYER

DE

SLADE

AT TL-F

continug
1OW

$ANMEPLAY oPTion
CHANGE L EVEL
RESTART
SETTINGS

QuiT

Obrézok 77: Menu hry v pauze.
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Pocas lokalneho stiboja je mozné vyvolat pauzu. Menu pauzy sa zobrazuje na Obrazku 11. Tu je mozné zmenit level,
alebo restartovat zapas, pripadne otvorit obrazovku nastaveni. Pauza zaroveii ukazuje, kto ju vyvolal a teda, kto ju moze

ovladat.

BY THE

RESTART

CHANGE CHARACTERS
CHANGE pRENA
SETTINGS

QuiT

Obrazok 12: Menu ukoncenéfio zapasu
Po skonceni zapasu sa automaticky zobrazi d’alSie menu. Tu si hraci mdzu vybrat, ¢i cheii restartovat zapas, zmenit
postavy, alebo vybrat ind arénu. Pripadne tieZ otvorit nastavenia, alebo odist z hry.
11.3. Online multiplayer

V menu multiplayeru sa zobrazujui tri polozky. Volna plocha nad polozkami je vyhradena zoznamom dostupnych
zapoasov. Hrac moze vytvorit novy zapas cez CREATE SESSION, do ktorého sa potom mdzu pripojit d'al$i hraci. Alebo

skisit Matchmaking.

MUL-TIPLAYER
GANMELIFT SESSIONS

REFRESH
CREATE SESSION
START MATCHWAKING
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Hra sa postara o najdenie hraca, vytvorenie zapasu a nasledne presunutie hracov do tohto zapasu. Oboch vybranych

hracov to automaticky presunie do obrazovky vyberu postav (Obrazok 8).
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