GDD#1
Maciej Grzebien

1.Wstep

Gra jest pierwszoosobowg grg przygodowg z
elementami zrecznosciowymi w stylu artystycznym low poly. Gra zabiera gracza do
ukrytego laboratorium ukryte gteboko w tundrze, gdzie wcieli sie w robota, ktory
kiedys byt cztowiekiem. Ludzki pierwiastek majgcego za zadanie znalez¢ sposob na
zdjecie maski. Gameplay oparty bedzie na rozwigzywaniu prostych zagadek
srodowiskowych oraz recznemu unikaniu putapek i wszelkich niebezpieczenstw. Styl
graficzny low poly oparty jest na realistycznych ale uproszczonych przedmiotach o
prostych ksztattach lecz z wieloma szczegdtami. Z kolei muzyka zmienia sie w
zaleznosci od miejsca akcji. Na terenach otwartych jest spokojna, natomiast w
miejscach z uzyciem linki z hakiem czy podczas rozwigzywania zagadek
przyspiesza

A) Ogdlny przebieg rozgrywki
Gtoéwnym zadaniem gracza jest przejscie przez wszystkie levele gry i znalezienie
sposobu na zdjecie maski. W tym celu gracz musi rozwigzywac proste zagadki oraz
unikac putapek. Gracz bedzie miat do swojej dyspozycji 3 gtbwne mechaniki
:chodzenie po $cianach oraz uzycie linki z hakiem ( przyciaganie siebie oraz
przedmiotow). Przez catg gre towarzyszy nam nagrania naukowca, ktory jest
naszym narratorem, a gra jest przerywana jego monologami. Monologi te
odtwarzajg sie, kiedy gracz wejdzie w konkretne miejsce na mapie. Gracz bedzie
prowadzony przez utozenie srodowiska i bedzie miat wyznaczong trase do
poruszania sie.

2. Fabuta

a) Zarys fabularny (inspiracja cyberiadg)
Robot trafia do laboratorium, gdzie przed laty aby uratowac sie przed choroba zostat
poddany bolesnym eksperymentom, ktore“zniszczyty jego ludzkg powtoke i
nieodwracalnie uszkadza umyst. Ostatnie przejawy swiadomosci gracza prowadzg
go do tego miejsca (miejsca akcji naszej gry) aby znalez¢ sposob na zobaczenie
swojej twarzy i prébie przypomnieniu sobie kim jest. Ma ze sobg nagrania naukowca,
ktéry przed laty prowadzit jego badania. Wykorzystujgc odtworzone nagrania
naukowca oraz jego zapiski porusza sie przez teren, aby osiggnagc cel.

3.Mechanika Wtasciwa.
a) Mechanika gtéwna:
e Linka z Hakiem ( pod lewym przyciskiem myszy) przycigga gracza do
trafionego celu. ( 1 poziom gry)
e Linka z hakiem ( pod prawym przyciskiem myszy) przycigga trafiony
obiekt do gracza (2 poziom gry)



e Bieganie po wyznaczonych $cianach. (3 poziom gry)
Wraz z kolejnym poziomem do ktdrego dociera gracz, odkrywa po kolei powyzsze
mechaniki. Linka z hakiem przypisana bedzie do broni, ktérg gracz musi znalezc.
Linki z hakiem bedziemy mogli uzy¢ na okreslonych przestrzeniach, ktore bedg
zaznaczone dla gracza w grze.

System energii, ktéry bedzie hp gracza. Energie tracimy w dwdéch momentach:

e Po wejsciu w putapke, ktéra nas nie one-shotuje

e Przy uzywaniu linki z hakiem oraz chodzeniu po scianach
Gracz posiada 100 punktow energii, ktéra po utracie odnawia sie 8 punktéw na
sekunde. Energia zaczyna regenerowac sie po 10 sekundach od otrzymania
obrazen. Po utracie catej energii gracz traci zasilanie( ginie) a przy 10p zycia jego
movement speed pada do 10%. lub przy spadku do 10% zdrowia graczowi psuje sie
wizja ( zaweza nam sie pole widzenia)
Kwasny deszcz zadajgcy obrazenia graczowi (4hp/s)

tadowana przez gracza kostka(bateria), ktéra umozliwia konkretne akcje (jak w
portalu). Gracz taduje swojg energig kostke, aby ta zyskata zasilanie. Robi to za
pomocg kabla, wbudowanego w jego ciato.

b) Mechanika aplikacji

e Zapisy stanu gry na kazdym levelu ( 3 punkty zapisu)

e Dialogi: Gra nie posiada npc z ktérymi bohater moze rozmawiac.
Jedynym dialogiem bedzie monolog naszego naukowca, ktory bedzie
naszym instruktorem oraz narratorem. Monolog bedzie uruchamiat sie,
gdy gracz wejdzie w okreslone miejsce.

e (Cutsceny: Gra rozpocznie sie cut-scenkg, na ktorej z lotu ptaka
bedziemy mieli rzut na las i laboratorium. W tym czasie naukowiec
opowie back-story Swiata (opis z zarysu fabuty). Kazdy level bedzie
posiadat swojg cutscenke, ktéra bedzie krotkim pokazaniem miejsca
docelowego dla danego Ivl.

e gracz prowadzony jest enacting narrative, za pomocg notatek
porozrzucanych po mapie

c) Elementy poboczne
Putapki:

e Dziatko namierzajgce gracza

e Zapadajgca sie podtoga, po wejsciu na nig podtoze znika - putapka one
shotuje

e Kable elektryczne - po wejsciu w nie gracz otrzymuje obrazenia state w
okreslonym czasie. W tym przypadku bedzie 20 punktow energii na
sekunde.

e Zgniatajgce sciany - po wejsciu w dany obszar $ciany zaczynajqg sie
przesuwac i powoli nas zgniata¢, gracz musi w krétkim czasie znalez¢
droge ucieczki. Putapka one-shotuje



putapka unieruchamiajgca. Zadaje 45hp po wejsciu w nig.
obszary z toksyczng substancjg “rozlang”. Po wejsciu w nie gracz traci
5Hp/sekunde.
e Miejsca w ktérych na gracza spadajg przedmioty (np elementy sufitu).
Putapka one-shotuje.
e putapka w formie elementu, ktéry zadaje obrazenia, gdy gracz w niego
wejdzie (co$ jak mina) (25 obrazen w momencie kontaktu z graczem).
4. Integracja z graczem
Tto menu bedzie w formie filmiku, przedstawiajgcego laboratorium z zewnatrz z lotu
ptaka oraz okoliczny las.
a) Menu gtéwne posiada kafelki:
Rozpocznij gre.
e Po kliknieciu gra rozpocznie sie od wczytania cutscenki z wprowadzeniem do
ary.
Kontynuuij.
e Po kliknieciu wyswietli sie opcja “czy chcesz kontynuowac gre od ostatniego
zapisu” z opcjg wyboru “Tak” i “Nie”.
Wczytaj gre:
e Po kliknieciu pojawi sie lista zapisow gry. Po kliknieciu w konkretny zapis
pojawi sie napis “czy chcesz wczytac ten zapis” oraz opcje “Tak” i “Nie”.
Ustawienia,
e Tu bedg opcje: ustawien graficznych (Jako$¢: Niska,Srednia, Wysoka oraz
rozdzielczos¢)
e Dzwieku
Wyjscie z gry:
e Po kliknieciu wyswietli sie komunikat “Czy chcesz opusci¢ gre?” ponownie z
opcja “Tak” i “Nie”.
b) Menu pauzy:
Pauza bedzie posiadata przezroczyste tto ekranu gry, w momencie kiedy
gracz pauzuje, z tym ze tto to bedzie przyciemnione (20%-60%)
e Kontynuuj
e Wczytaj gre
e Ustawienia
e Wyjscie z gry
Funkcje klawiszy jak w menu gtéwnym
c) \+Interfejs:
Na srodku ekranu bedzie kropka petnigca funkcje celownika, wyswietlana
podczas uzywania linki z hakiem oraz interakcji.
W lewym dolnym rogu bedzie graficzna reprezentacja w postaci baterii, naszej
energii i zaznaczona w %. Nakfadka ta bedzie widoczna jedynie gdy stan energii
bedzie ulegat zmianie.



GDD#2
Maciej grzebien

1.Informacje podstawowe

Swiat w “Operation: On the spot” to puste, nieprzyjazne miejsce na skraju
zaktady, gdzie pewniejsze jest otrzymanie noza w plecy, niz doczekanie
wschodu stonca. Wejdz w swiat gry, przejmij dowodzenie i w ogniu oraz krwi
wykuj swoje przeznaczenie jako gracz, a nie pionek na planszy w bezlitosnym
teatrze wojny. Walcz o przetrwanie na obcej planecie, gdzie spotkanie
przeciwnika to dopiero poczatek twoich problemdw. Potgcz sity z innymi
oportunistami i ruszajcie ku rychtej zagtadzie. Wspodlnymi sitami zarzgdzajcie
czotgiem, ktory jest kluczem do waszego przetrwania i wyrwijcie sie z miejsca,
ktore chce was pochtong¢. Musicie dziata¢ jak jeden organizm, rozdzieli¢
obowigzki, wyznaczy¢ mocne strony i wyeliminowac stabosci, ktére moga
pociggng¢ was na dno.Imperium zostato rozbite, a zotnierze tacy jak wy sg
pozostawieni sami sobie. Bez zwierzchnikow i wojskowej organizacji, twoj
spryt i

determinacja bedg kluczowe w osiggnieciu celu oraz pokonaniu tych, ktorzy
dybig na wasz najmniejszy btad.

W tym futurystycznym Swiecie wsigdz za stery czotgu, wykrywaj rywali, dbaj o
stan techniczny i amunicje. Jednak przede wszystkim utrzymaj sie przy zyciu,
aby opusci¢ ten zapomniany przez niebiosa swiat. Analizuj teren i ostroznie
planuj swoje ruchy. Organizacja, taktyka i wspétpraca sg kluczem do sukcesu.
Przemknij za linie wroga lub rzu¢ sie w wir walki i zréb wszystko co konieczne

aby osiggng¢ upragniony cel.

Logline
e Ekspansja na nowej planecie zakohczyta sie fiaskiem, teraz liczy sie tylko
opuszczenie tego piekfa. Kooperacyjny symulator, gdzie tgczysz sity z

innymi graczami, aby poprowadzi¢ pojazd przysztosci i opusci¢ planete.



Nawigujac przez trudny teren, ulepszaj pojazd, walcz z wrogami oraz
brutalnym swiatem. Uzywajgc komponentow sterowniczych znajdujgcych
sie w pojezdzie, dbaj aby nasz pojazd byt sprawny, zdatny do walki i
gotowy na najgorsze. Poruszajgc sie po trudnym terenie, zdobgdz nowe
komponenty i zwieksz mozliwosci pojazdu, aby przygotowac sie na kazdg
ewentualnosc.

Warstwy gatunkowe

e Gatunek ludyczny: coop, symulacja, hardcore

e Gatunek tematyczny: sciense fiction

e Gatunek funkcjonalny: multiplayer, top down, gra o zarzgdzaniu
Platforma

e Gra jest projektowana na PC. Skupi moc przerobowg na jednej
platformie, posiadajgcag najwiekszg ilos$¢ graczy zainteresowanych
symulacjg oraz kooperacja.

Target gry.

e Gra jest kierowana do ludzi poszukujgcych integracji i Scistej wspotpracy
z innymi graczami w ramach gameplayu opartego na symulacji, w tym
wypadku symulacji pojazdu. Z racji na gatunek, oraz tematyke jaka
porusza gra, docelowym odbiorcg bedzie starszy nastolatek (13- 18 lat),
ktory wypatruje rozgrywki bogato opakowanej narracyjne i dajagcg mu
duze poczucie sprawczosci. Doceni narzedzia angazujgce go w
poznawanie swiata przedstawionego oraz dajgce mozliwos¢
wspotdzielenia rozgrywki i nawigzania znajomosci.

Dojrzaty wiek pozwoli mu zrozumie¢ podprogowy “ciezki” temat gry i da
szanse na refleksje, ktorej prozno bytoby szuka¢ u mtodszego gracza.

W dzisiejszym Swiecie gracze, zwlaszcza miodzi, nastawieni sg na
przepetniong dopaming rozrywke, co tylko utwierdza nas, iz osoby
ponizej 12 roku zycia nie sg naszym targetem. Gra symulacyjna nie moze
konkurowac¢ pod wzgledem intensywnosci oraz szybkosci i ilosci
dostarczania bodzcow graczowi co inne typy gier, czy platformy

spotecznosciowe, ktore réowniez sg naszg konkurencjg, mimo iz jest to



nieoczywiste. Nalezy réwniez dodac iz graczy czesto przy grze utrzymuje
towarzystwo i schemat “gram, bo grajg w to moi kumple”. Ponownie efekt
ten jest duzo fatwiej wywotac€ u os6b w podanym zakresie wiekowym i
mimo ze z pewnoscig znajdzie sie mfodociana osoba zainteresowana
naszg produkcja, to bdzie to jedynie chlubny wyjatek potwierdzajacy
regute.

e \Wykorzystujgc Newzoo’s Gamer Segmentation typami gracza
zainteresowanego naszym tytutem byliby: The time filler, The All-round
enthusiast, The backseat viewer, The popcorn Gamer, The Community

gamer, The bargain buyer.

W oparciu o Quantic Foundry nasza gra w przyblizeniu bedzie sie
znajdowac na spektrum:
- Wysoko w Community
- Nisko w Competition

- Plynnie w Excitement
- Wyzej w Destruction

- Wyzej w Completion

- Na plus w Power

- Wyzej w Strategy

- Wyzej w Challange

- Nizej w Fantasy

- Nizej w Story

- Wyzej w Discovery

Omoéwienie rozgrywki

e Podstawowe zatozenie rozgrywki: Gracze znajdujg sie w pojezdzie, ktory
prowadzg za pomocg komponentu sterowania. Pojazd wyposazony jest w
komponenty: dziata, komory z amunicjg, radaru, kontrole predkosci oraz
sterowania. Aby skorzystac z poszczegdlnych komponentow musimy by¢ w

ich poblizu aby wejsé z nimi w interakcje.



e System rozwoju: Wszelkie ulepszenia pojazdu dostepne sg w panelu,
dostepnym miedzy poziomami gry, chociaz ulepszenie maszyny nie jest
na graczu wymuszane. Gracze mogg wyposazy¢ pojazd w nowe
komponenty, ulepszy¢ juz te posiadane, sprawdzi¢ stan techniczny
pojazdu oraz dokona¢ zwiadu w oparciu o informacje o levele

e Zewnetrzny gameplay loop: Zaczynamy od wyboru optymalnej dla nas
kampanii - > dostosowywujemy komponenty i modyfikujemy pojazd ->
planujemy przebieg misji, wyznaczamy cele gtéwne i poboczne -> faza
przechodzenia misji -> planowanie rozwoju pojazdu i wydanie zdobytej
waluty -> od poczatku.

e Wewnetrzny gameplay loop: Sprawdzamy naszg trase i otoczenie przy
uzyciu komponentu radaru -> planujemy nasze nastepne decyzje i
przygotowywujemy sie do nadchodzacych wyzwan tj. sprawdzamy
sprawno$¢ komponentow (np. zatadowanie amunicji i przygotowanie
dziata do wystrzatu, okreslenie ustawien radaru na konkretne cele oraz
upewnienie sie iz motoryka i elektronika wytrzyma nadchodzgce starcie)
-> “walka” z otoczeniem -> walka z wrogami -> progres w strone celu -> od
poczatku.

e Onboarding: Pierwszy poziom jest jedynym nie generowanym
proceduralnie levelem. W nim gracze majg wyttumaczony schemat
sterowania i odizolowane od siebie mechaniki. Nastepnie dostang proste
cele, aby przetestowa¢ mechaniki w praktyce.

e Scaffolding : pierwsze poziomy gry bedg zaprojektowane w sposéb, aby
gracz mogt sie przyzwyczai¢ do funkcjonowania pojazdu. Pozna réwniez
jak dziata przeciwnik oraz nieprzyjazny klimat planety. Nie rzucamy go na
gteboke wode, aczkolwiek juz na pierwszych poziomach zmuszamy go do
aktywnego i umiejetnego korzystania z mechanik.

e Mastery: W tej fazie gry gracz juz poznat tytut, a poziom trudnosci sie
zwieksza. Gracz musi umiejetnie podchodzi¢ do kazdego kolejnego levelu,
a decyzje podejmowane podczas gry muszg by¢ przemyslane oraz

adekwatne do szybko zmieniajgcych sie sytuacji. Mechanicznie



docelowym punktem dla gracza w aspekcie rozwiniecia pojazdu oraz
umiejetnosci sag:

- Dobieranie odpowiednich komponentéw. Funkcja ta wymaga
ciggtej aktualizaciji i kontroli, poniewaz ustawienia i modyfikacje
pojazdu, ktore dziataty na levelu “X”, mogg okazaé sie mato
przydatne na levelu “Y”.

- Biegtos¢ w balansowaniu zuzyciem energii, ktéra jest kluczowa do
funkcjonowania pojazdu. W tym celu gracz musi odpowiednio
zarzgdzac wielkoscig pojazdu oraz kontrolowac zuzycie energii.
Ustala, ktoére komponenty majg priorytet w danej sytuacji i
przekierowywuje tam wiekszg czes¢ zasilania.

- Kluczowa jest komunikacja, gracz potrzebuje zgranej ekipy, ktora
na polu walki bedzie funkcjonowata jak jeden sprawny organizm.
Doswiadczenia graczy

e Flow i feeling gry:

- Tempo i napiecie: Z poczatku doswiadczycie nieco wolniejszego tempa,
ktore przysSpiesza wraz z kolejnymi levelami. Robigc cele poboczne
bedziecie mogli odpoczg¢, lecz z czasem musicie wybrac i ustali¢
priorytet dziatan. Pojazd jak i przeciwnicy stajg sie silniejsi z czasem,
tak zebyscie mogli z poczatku nauczy¢ sie gry w kontrolowanych
warunkach.

e Przeszkody i utrudnienia. Waszymi Przeszkodami s3a:

- Nawigowanie w terenie (obiekty do ominiecia, grzaski piasek,
Sliskie btoto)

- Przeciwnicy w réznych formach. Wieksze potwory z ktorymi
walczycie, przeciwnicy w pojazdach oraz piechota.

- celowo i skomplikowanie zaprojektowane cele misji i zadania

- Zmienna pogoda i nieprzyjazny klimat

e Forma misji: Kazda misja jakiej sie podejmiecie ma okres$lony i
zréznicowany cel. Cele charakteryzujg sie réznorodnoscig. Mozecie miec

za zadanie zbadac konkretne miejsce, udac sie z punktu a do punktu b,



zniszczy¢ dany obiekt czy przeciwnika. Cele rdznig sie w zaleznosci czy
jest to element misji pobocznej czy gtéwnej dla danego levelu. Za
wykonanie konkretnych misji w okreslonym czasie dostajecie okreslone
zasoby.

Kampanie: Serie misji taczg sie w kampanie. Dlugos¢ kampanii, jej
poszczegolne misje, cele, poziom trudnosci, wynagrodzenie zasobami,
réwniez sg proceduralnie generowane i nie macie na nie wptywu,
natomiast informacja ta pozwala wam okresli¢, ktére misje sg dla was
priorytetem. Kampanie posiadajg czesto wspolny motyw celu. Pomiedzy
poszczegolnymi misjami w Kampanii pamietajcie o modyfikacji kampani
oraz analizie informacji o kolejnym levelu.

e Opcjonalne cele dotyczg pojedynczych misji ale i catych Kampanii, ktore
warto abyscie brali pod uwage.

Dla misji sg to na przyktad:

- Ukonczenie misji w okreslonym czasie.

- Brak uszkodzen pojazdoéw

- Ochrona, likwidacja lub zniszczenie konkretnych obiektow.

- Brak zniszczen konkretnych obiektéw (np infrastruktura czy
archeologiczne zabytki)

Dla Kampani sg to na przyktad:

- Nieprzekroczenie zuzycia danej ilosci energii (patrz mechanika
rozgrywki)

- przejscie poziomu ponizej okreslonego czasu

- nieprzekroczenie dozwolonej liczby zabojstw przeciwnikow

Wytyczne ogolne/Game pillary

e Symulacja: Nasza gra jest przede wszystkim symulatorem i musimy to
bra¢ pod uwage w kazdym momencie projektu i tworzenia gry. Nasz
pomyst na gre jest oparty o klasyczng symulacje - czyli gtebokie systemy
wymagajgce gtebokiego zrozumienia, motywy naprawiania i konserwacji
komponentow i pojazdu jako catosci. Pomimo lekko nierealistycznego

settingu korzysta z technologii i planu dziatania zespotu w czotgu.



e Gtebia oparta na generowaniu proceduralnym i core systemach:
Tworzymy gre, ktéra opiera sie na jakosci i gtebi mechanik, a nie ich
ilosci. Podejscie to jest znacznie bardziej praktyczne, biorgc pod uwage
wielkos¢ i doswiadczenie naszego zespotu. Pomyst ten jest trudny i
wymagajacy, ale jak najbardziej w naszym zasiegu. Wyniesione z tego
projektu doswiadczenie poszerzy zakres naszych umiejetnosci oraz
otworzy drzwi do péjscia w kierunku jeszcze bardziej ambitnych i
wymagajgcych produkcji.

e Aspekt kooperaciji: W naszg produkcje gracz jest w stanie grac solo,
jest to jednak duzo trudniejsze i bedzie wymagato znacznych
umiejetnosci i organizacji, a sama gra nie ma dla niego taryfy ulgowe;j.
Docelowo gra produkowana jest pod kooperacje z minimum dwojkg
graczy. Rozgrywka i mechaniki zmuszajg ich do wspétpracy, a chaos gry
zapewnia karuzele emocji oraz wrazen, dajgc graczom niezapomniane
doswiadczenia. Wspotpraca wykracza poza sam gameplay, poniewaz
musza ustali¢ wspolng wizje na rézwoj i modyfikacje pojazdu, czy ustali¢
wspolne priorytety. Druzyna zawsze “jedzie na wspolnym wozku”, a gra
projektowana jest w sposédb aby kazdy gracz miat istotne zadania
bedgce waznym elementem w odniesieniu sukcesu. Dlatego z pozoru
‘najwazniejsze” sterowanie dziatem, nie ma prawa bytu bez tadowania
amuniciji.

e Niski prog wejscia: Gra jest symulacjg o niskim progu wejscia, gdzie
rozgrywka staje sie trudniejsza wraz z jej przebiegiem. Daje to graczowi
czas na obeznanie sie z produkcjg i schodkowg nauke. jest to tym
bardziej istotne, poniewaz gracze bez zdolnosci taktycznych, czy
zrecznosciowych dalej mogg dobrze sie bawi¢ oraz przede wszystkim
progresowac. Taki sposob projektowania tylko utatwi zachecenie
znajomych graczy do dotgczenia i utatwi kooperacyjng rozgrywke.
Nagrody i progresja

Rozbudowa Bazy: Posiadamy zasob energii, ktory jest zuzywany przez kazdy

komponent. Musimy dbac¢ o balans komponentow i prgdu biernosci w naszym



pojezdzie. Aby zwiekszy¢ moc przerobowg komponentu odpowiedzialnego za
energie bedziemy musieli posiadac lepszy komponent silnika elektrycznego
lub zamontowac i dbac i systemy tworzenia pradu jak panele stoneczne,
agregatory itp. Za ukonnczone misje i cele dodatkowe gracze zarabiajg walute,
ktora stuzy do kupna i ulepszania komponentéw.

e Przyktadowe komponenty:

- Komponent predkosci. W nim wybieramy czy jedziemy w przdd czy

w tyt, i w jakim kierunku.

- Komponent skrecania. Za pomocg tego komponentu mozemy

ustawi¢ obrét maszyny. W potgczeniu z komponentem predkosci

mozna sterowac w petni kierunkiem poruszania pojazdu.

- Komponent radaru. Przy uzyciu go kamera sie oddala, posiadamy
zdecydowanie wieksze pole widzenia. Wyswietla nam sie rowniez

cel misji, dodatkowe cele, metryka pojazdu (czyli wszystkie wartosci
zasobow, poziom zniszczen komponentéw i pojazdu).

- Komponent silnika elektrycznego. To on daje naszemu pojazdowi

prad potrzebny do dziatania. Trzeba go regularnie naprawiac i

sterowac jego moc aby z jednej strony nie przegrzac silnika, i z

drugiej aby nasze komponenty miaty wystarczajgcg moc do

dziatania.

- Komponent dziata. Tym komponentem celujemy we wrogow, ma

ono rozne tryby strzatu zaleznie od zainstalowanego rodzaju

dziata. Obstugujgc dziato kluczowe jest kontrolowanie amunicji.

- Komponent sktadziku amunicji. W tym miejscu znajdujemy rézng
amunicje ktorg tadujemy do dziata. Dodatkowo ona nakfada

efekty na pociski zmieniajgc ich dziatanie.

e Progresja poziomu trudnosci: Poziom trudnosci skalowatby sie na

kilku warstwach.

- Pierwszg jest sam system Kampanii. Sg one ztozone z kilku misji w
ktorych wzrasta poziom trudnosci w obrebie konkretnej Kampanii.

- Kolejnym systemem jest rosniecie ogolnego poziomu trudnosci



kampanii. Z czasem po prostu bedg sie pojawia¢ Kampanie z

coraz wyzszym poziomem trudnosci.

- Sama rozbudowa maszyny posiada w sobie skalowanie. Im wiecej
komponentow tym wiecej rzeczy do naprawy i kontrolowania na
raz, lecz i wieksze mozliwosci. Mniej rozbudowany pojazdu utatwia
sterowanie lecz zmniejsza wersytalnosc i i mozliwosci.

- Realizacja celéw opcjonalnych jest nastepnym sposobem na
zwiekszenie poziomu trudnosci. Gracz nie musi sie ich
podejmowac, dodajg one wiecej obowigzkdw i presji na gracza
jednoczesnie odptacajgc trudy graczowi wiekszymi nagrodami za

ukonczenie.

Mechanika rozgrywki

e Gtowny core rozgrywki: Gracze znajdujg sie w pojezdzie. Mogg nim
sterowac za pomocg komponentu sterowania. Z komponentéw korzysta
sie podchodzac do nich i wciskajgc guzik interakcji, po czym
wyswietlatoby sie unikalny dla danego komponentu element Ul. Istniatyby
réowniez inne komponenty jakie jak komponent dziata, komponent
amunicji, komponent radaru, komponent predkosci, komponent prgdowni
itp.

e Zarzgdzanie uktadem i faza konstrukcji. Po misjach gracze mogg
zmieniaC uktad i sktad komponentow w pojezdzie. Uktad ten wptywa na
dziatanie i ilo§¢ zasobdw jakie pojazd pobiera: odlegtosé komponentéw
od silnika, ich utozenie wzgledem siebie, przegrzanie i wentylacja
komponentow. W zwigzku z koopowym aspektem gry, podstawowy pojazd
zaczynajgc nowy zapis jest zawsze taki sam. Kazdy gracz po misji moze
zaproponowac swoj sposéb na wydanie zasobow, po czym kazdy gracz
gtosuje, ktéry jest najlepszy i ten z najwiekszg iloscig gtoséw przechodzi
do stanu prawdziwego. Gtosowanie odbywa sie w osobnym panelu Ul.
Podobnie z samym ukfadem, gracze proponujg zmiany, nastepuje

gtosowanie i wdrozenie najczesciej wybieranego pomystu.



e Psucie sie komponentow i ich naprawianie. Maszyny pod wptywem
wielu czynnikow jak zuzycie, zte dopasowanie mocy, uszkodzenia
mechaniczne czy zte rozplanowanie uktadu - psujg sie. W tym czasie
komponent jest uszkodzony i nie da sie wptyng¢ na jego parametry
(pozostajg takie same jak w momencie zepsucia). Aby naprawic
komponent nalezy wykona¢ minigierke), przyktadowo jest to

tgczenie kabli, klikanie przyciskdw w dobrej kolejnosci, sekwencja

gte itd. Kazdy komponent posiadatby unikalng minigre.

e Zasady uzycia komponentow: Z Komponentu moze korzysta¢ jedna
osoba na raz. Gdy jest zepsuty, interakcja z komponentem nie jest
mozliwa.

e Ulepszanie Komponentow: Ulepszanie komponentow zwieksza osiggi
danego komponentu (ulepszenie napedu zwieksza maksymalng predkosg,
jak i przyspieszenie pojazdu, lub odblokowuje nowe funkcje (np modut
stabilizowania w module sterowania). Wigze sie to z wiekszym
zapotrzebowaniem na moc (i czestszym psuciem), potrzebg kupna
lepszych narzedzi do naprawy, nowego interfejsu/sposobu interakcji z
danym Komponentem.

e Misje backendowo: Ksztatt mapy, pojedyncze obiekty, cel misiji,
opcjonalne cele, ilos¢ i poziom wrogdéw bedg generowane za pomocg
algorytmu. Wczes$niej wytworzone klocki sg taczone w predefiniowany

Sposob.

Grafika, estetyka, ui

Setting: Akcja dzieje sie na obcej planecie z surowym i nieprzyjaznym
klimatem ale bogata w ztoza surowcow. Pustynia, lodowce, tundra czy
dzungla oraz tgki sg graficzng reprezentacjg widokéw znanych nam z
naszego Swiata. Podobnie w przypadku designu ubioru postaci, broni
oraz wygladu pojazdodw, czy lokacji, z jednoczesnym zachowaniem
widocznej stylistyki futurystycznej inspirowanej produkcjami z gatunku

space opera.



e Styl graficzny: Pod wzgledem wykonywania grafik najsilniejszg strong
naszego zespotu jest tworzenie w stylu low poly. Lekki futuryzm,
modularnos¢ pojazdu i map, dodatkowe shadery i post processing -
kazdy z tych elementow dobrze tgczy sie z modelami low poly i jest to dla
nas komfortowa nisza.

e User interface: W samych misjach interfejs wystepuje tylko przy uzyciu
komponentow, postaé gracza nie posiada zadnych standw, funkcji czy
statystyk. Przy uzyciu komponentu wyswietla nam sie Ul odpowiedzialne
za sterowanie komponentem lub Ul odpowiedzialne za naprawe w
przypadku gdy komponent jest zepsuty. Wyjgtkiem bedg komponenty
zwiadowcze jak radar czy skanery. Podczas korzystania z nich bedziemy
widzieC specjalne elementy Ul jak obwddki wrogdw, wskazniki potozenia
celéw, metryke pojazdu i kazdego komponentu, oddalenie kamery.
Postaramy sie przetozy¢ czes¢ informaciji na interfejs diegetyczny,
natomiast to bedzie zaleze¢ od testéw gry i qa. Interfejs diegetyczny,
moze okazac sie zbyt chaotyczny i przyttaczajgcy, jednoczesnie mogag
pojawic sie problemy z czytelnoscig gry, gdyz gracz musi wiedziec jaki
jest stan poszczegdlnych komponentow, aby zaplanowac kolejne

dziatania

One Pager#1

Maciej Grzebien
Game identity
Low Polly Art 3d liniowy FPS akcji singleplayer

Logline

Miejscem gry jest ziemia w XX wieku.. Gracz wciela sie w 2 postacie. Emerytowanego
wojskowego oraz mtodocianego policjanta. Gracz wcielac sie bedzie naprzepiennie w
obydwie postacie, a ich historia bedzie dziata sie jednoczesnie. Mimo iz obaj bedag
strzelcami to réznic sie bedg dostepnymi broniami oraz mechanikami.

Game loop: Idziemy, zabijamy, szukamy informacji, idziemy dalej.

USP
Kazda z postaci oprécz standardowego strzelania bedzie posiadac¢ po 3 mechaniki.



Emeryt snajper:
- grapling hook
- lornetke do oznaczania przeciwnikéw ( 0znaczeni przeciwnicy sg widoczni (X-rey) od
momentu oznaczenia przez 2 min)
- mozliwos¢ skrytobdjstwa
Policjant:
- bron biata z prostym systemem walki
- granat (obojetnie jaki)
- Urzadzenie x-rey ujawniajgce pobliskich wrogow

Design Pillars:

Podstawg gry bedzie przemienna rozgrywka i dwie historie z pozoru oddzielne aczkolwiek
zazebiajgce sie.

World: Swiat poszedt do przodu i zostat silnie zmechanizowany. Urbanizacja i rozwdj
robotyki sprowadzit zagtgde na najubozszych w wyniku czego populacja planety skurczyta
sie o potowe. Dato to szanse naturze na ponowny rozkwit. Ludzie zyli w luksusie,
zapomniawszy o troskach zycia codziennego. Mamy swiat idealny, niemalze nie do
odréznienia od fatszu.

Mechanics

System poruszania:
e bieganie, skakanie, kucanie, ptywanie, wspinanie, przeskakiwanie przez przeszkody
e grapling hook (Przycigganie siebie, przeciwnika)
e Strzelanie : z karabindw snajperskich, pistoletéw i karabinéw szturmowych

System ekwipunku:
Ekwipunek jako osobne okno na state przypisane do gracza z opcjg podnoszenia
przedmiotow i przechowywania ich
Dialogi
Dialogi z postaciami, nie jako misje lecz pomoc w narracji, misje wyznacza obecny awatar
gracza
NPC
2 rodzaje npc:

- npc neutralni z ktérymi mozemy porozmawiac

- wrogowie ktérych mozna zaatakowac i ktérzy atakujg nas jak tylko nas zobacza.
Znajdzki:

- amunicja roztozona na mapie

- ksigzki i listy

- nowe bronie
System levelowania postaci i drzewko rozwoju
Drzewko jest takie samo dla obu postaci, sg to gtéwnie umiejetnosci oraz sporadyczne
bonus % do obrazen, hp.
System jazdy motorem i t6dka
Najprostszy jaki jest, wasd z drewniana mechanikg jazdy.
Kompas u goéry ekranu zawsze wskazujgcy biezgcy cel: przeciwnika lub miejsce
System strzelania i walki wrecz

-z broni snajperskiej



-z karabinéw typu “rifle”

-z pistoletow

-z broni typu shotgun

- skrytobdjstwa

- walka wrecz za pomocg broni biatej. (miecz, kij)

Story:

Emeryt i policjant to dawny dowddca i uczen z akademii mundurowej. Jeden ma séj cel do
zlikwidowania, drugi raz podgza za nim, badajgc miejsce zbrodni lub wyprzedza go o krok.
Czesto sg w pobliskich lub tych samych lokacjach jednak nigdy w tym samym czasie.
Miejsca akcji:

Zamkniete i pototwarte przestrzenie

ui

Jak w codzie, bez widocznego paska zycia, celownik jedynie przy przyblizeniu (celownik
mechaniczny lub optyczny)

+opcjonalnie cel misji jak w codzie u géry ekranu, ewentualnie “z6ita farba”

Grafika

Low polly art stylizowane na futuryzm

Muzyka

Jak w Codzie/medal of honor i tego typu grach.

Linki Unreal:

@ Vaulting & Climbing (Parkour) Part 1 - Unreal Engine 4 Tutorial

o Motorbike (Motorcycle) Physics with Chaos Vehicles - Unreal Engine 5 Blueprints Tuto...
o Create epic First Person Animations! | Episode #14 | Adding a Sniper Rifle | Unreal En...
o Pistol System on UES5 - Tutorial

© UES5 - Inventory System: Cycle ltems & Overlay Animations (11)

O Unreal Engine 4 Tutorial - Skill System Pt.1: Skill Component

© Unreal Engine - Ammo System

© How To Build an Enemy Health and Damage System in Unreal Engine

O How to Make a Swimming System in Unreal Engine 5

@ Unreal Drivable Boat

© Unreal Engine 5 RPG Tutorial Series - #4: Assassinations

o Mordhau style Combat - UE4 Advanced Blueprints Tutorial - Unreal Engine 4 DevLog

© Unreal Engine 5 Tutorial - How to make Shotgun Line Trace!

One Pager#2

Inspirowane tworczoscig Stanistawa Lema w oparciu o zbior opowiadan “Cyberiada”
One pager jest wstepem do gdd.

Tytut:
Game ldentity:


https://www.youtube.com/watch?v=h_Cr_azdsDE&list=PLQN3U_-lMANPmV9KZGwSp9RYWZDN5r74o
https://www.youtube.com/watch?v=ofwC1LGAJ3s
https://www.youtube.com/watch?v=TwRDhc7x6U4&pp=ygUkdW5yZWFsIGVuZ2luZSBzbmlwZXIgc2hvb3Rpbmcgc3lzdGVt
https://www.youtube.com/watch?v=mb8ejWUR2nU&pp=ygUkdW5yZWFsIGVuZ2luZSBwaXN0b2wgc2hvb3Rpbmcgc3lzdGVt
https://www.youtube.com/watch?v=G9WrUFYANdc&list=PL2gceESpdf6mf8Z1NnSwdGenD_Q3ln4yo&index=11
https://www.youtube.com/watch?v=quU5e5ceHoc&list=PL4G2bSPE_8umqJBb81b9EPjFPwWuvjVU9
https://www.youtube.com/watch?v=O9JZ6HYxA1c
https://www.youtube.com/watch?v=uI5ps5DbFgI
https://www.youtube.com/watch?v=0UFRpnNb5So&t=50s
https://www.youtube.com/watch?v=O16h-X9gt-s
https://www.youtube.com/watch?v=TuiDgXCarP0&pp=ygUydW5yZWFsIGVuZ2luZSA1IGhvdyB0byBjcmVhdGUgYXNzYXNzaW5hdGlvbiBzeXN0ZW0%3D
https://www.youtube.com/watch?v=o_pUy1yXvx4
https://www.youtube.com/watch?v=uYnMAnfjMXw&pp=ygUsdW5yZWFsIGVuZ2luZSA1IGhvdyB0byBjcmVhdGUgc2hvdGd1biBzeXN0ZW0%3D

Low Polly art, 1-0s gra przygodowa.
Logline:
Miejscem gry jest opuszczone laboratorium w srodku dzungli(lasu). Gracz wciela sie
w robota, ktory jest fabularnie prowadzony przez naukowca na “stuchawce” oraz
przez otoczenie. Gra podzielona jest na poziomy, od pétotwartych po zamkniete.
USP
Najwazniejszg mechanikg poruszania sie jest uzywanie grappling hooka (linki z
hakiem). Mechanika ta bedzie rozwijana wraz z poziomem.

1. Przycigganie naszej postaci do miejsca, o ktore zahaczylismy,

2. Przycigganie przedmiotow do naszej postaci

3. Za pomocg grappling hooka bedziemy mogli niszczy¢ przedmioty.
( Pojecie leveli odnosi sie do poziomdw gry, a nie postaci. Miejsca do ktorych
bedziemy mogli uzyé poszczegolnej funkgciji linki z hakiem, bedg oznaczone w mapie
i designie poziomu)

Design Pillars:

Narracja bedzie prowadzona na dwa sposoby: Za pomocg monologéow naukowca w
strone naszego gracza (robota) oraz za pomocg przestrzeni gry.

Gracz bedzie musiat czesciowo wykazac sie zrecznoscig jak i rozwigzywac proste
zagadki Srodowiskowe oraz mini gierki ( jak w mass effect 2 i otwieranie drzwi jak w
skyrimie)

Story
Historia i cata fabuta bedzie inspirowana twoérczoscig lema wiec scenariusz i dialogi
rozpisze jak przeczytam “Cyberiade”.

Zarys fabularny:

Nasz robot zostat wystany do splgdrowanego przez rzad nielegalnego laboratorium.
W czasie gry odkrywamy jego cel, a naukowiec wygtasza monologi na temat
wspdtistnienia ludzi z zaawansowang sztuczng inteligencjg, celem ewoluc;ji
cztowieka i czy ewolucja dosiega Sl.

Gracz ponadto bedzie mogt znalez¢ zapiski naukowcow, z ktérych dowie sie o
miejscu akcji i Swiecie gry ( oraz troche o samym sobie).

Mechaniki i systemy.

Poruszanie:
e Bieganie, skakanie, kucanie, slizganie?
e Linka z hakiem
e ptywanie?

Putapki:
e “uszkodzona” zapadajgca sie podtoga
e przewracajgce sie sciany
e Obszary pokryte zrgcg substancjg zadajgce obrazenia (Hp/s)



e obszary z toksyczng substancjg w powietrzu wptywajgca na metal i naruszajgce
systemy

e ruchome Sciany aktywowane wyjsciem na ich obszar, majg za zadanie
“zmiazdzyé’gracza

e Spadajgce na konkretne miejsca przedmioty

Ekwipunek typu Znajdz i uzyj.

Gra bedzie podzielona na 3 gtéwne poziomy, a kazdy poziom bedzie miat okreslone miejsca
zapisu. Niektore miejsca na poszczegoélnych poziomach bedg wymagaty od gracza przejscia
ich w okreslonym czasie. (Timer na wydarzenia, gracz musi uciec ale nie wie ile ma czasu.)
Interakcje z otoczeniem:

e przesuwanie prostych ruchomych przedmiotéw (np. skrzynie aby po nich sie wspig¢)

e uzywanie linki z hakiem na “zniszczalnych” obiektach w okreslonym celu

e Otwieranie drzwi (Manualne jak w skyrimie, oraz cyfrowe jak w mass effecie).

Ul:
e Kropka jako celownik na srodku ekranu (trwata lub pojawiajgca sie dopiero przy
jakiejs akcji)
e Poziom zycia i staminy w stylu baterii

One Pager#3

Game identity
TP 3d Walking sim w klimacie science fiction i konwencji thrillera.
Logline

Akcja gry osadzona jest kilka tysiecy lat w przysztoSci. Gracz wciela sie w androida na
ksztatt humanoida. CatoSC gry dzieje sie w opuszczonej stacji kosmicznej/stacji na
jednej z planet.

usp

Brak zapiséw gry, gracz po Smierci odradza sie w “systemie” statku/pojazdu a
osobowos¢ jest wgrywana do nowego ciata/awatara. Przy odrodzeniu moze wybrag,
czy zachowac ekwipunek, czy odkrytg czeS¢ mapy i zdobyty poziom.

Design Pillars



Podstawg gry jest eksploracja, rozwigzywanie zagadek i przetrwanie. Fabularnym
celem gry jest ustali€ co stato sie z zywymi organizmami w Uktadzie stonecznym.

Story

e Historia ludzkosci po XXII wieku
e Geneza postaci gracza (rasy, cywilizacji itp)
e Fabularne wyjasnienie Swiata przedstawionego

World

e Swiat “mroczny”, owiany tajemnica. Obcy z perspektywy gracza.
® Przestrzen jakg przemierza gracz jest ograniczona, analizujgc gdzie si€ znalazt,
dowiaduje si€ o otaczajgcej go galaktyce. (kazdy rodzaj narracji).

Mechanics

Mechanika strzelania i walki jest“niewystarczajgca” i bardzo skromna, a przeciwnicy
do$¢ trudni. (sugerujemy graczowi poszukanie innego rozwigzania niz walka).
Ponadto skradanie sig, kucanie i skakanie. (opcjonalnie wspinanie).

e Interaktywne otoczenie np. mozliwosS¢ wytgczenia oSwietlenia, wylgczenia
grawitacji, lub wykorzystania prostych putapek ( proste przesuwane obiekty)
uzasadnionych fabularnie np. otworzenie Sluzy powietrzne;j itp.

e Aktywne wykorzystywanie przedmiotow interaktywnych, jak i zbieranie i
wykorzystywanie informacji.

e Brak widocznego w interfejsie paska hp oraz staminy.

Art style

Grafika wystandaryzowana z niskg liczbg detali, metaliczne barwy. Stylistyka mroku z



ograniczonym Swiattem i nadgryzione zebem czasu.

Music

Np.- @ The Alien lub

O Trevor Gureckis - Make Us Whole - Dead Space (Original Soundtrack)

Ponadto dZzwigki otoczenia np.dzwiek “skanera” (np. jak w ME:A), kroki przy
bieganiu, wystrzaty z broni, dzwieki wydawane przez przeciwnikéw (mix odgtosu
zwierzat) (opcjonalnie: dzwieki korzystania z przedmiotéw, otwierania przejsc).

Do zrobienia np w ai.

Wazne! Mechanika strzelania i przeciwnicy sg opcjonalni, jesli bedg stanowili ktopot
w produkcji, gra dalej bedzie fabularnie spdjna z ciekawym gameplayem.


https://www.youtube.com/watch?v=lUxFHpDqOH4
https://www.youtube.com/watch?v=Y2Z8Jrzni_8

