Neuveéritelna dobrodruzstvi
kocourka Ojocha:

Velky ulet
~ Game Desigh Doc ~

Tym: Antonin Holik, Jakub Spifik, Jan Szlauer

Zanr: 2D horizontal autoscrolling proceduraly generated score-attack cat shoot
‘em up

Platformy: PC (s ¢asem eventualné Android a iOS)
Technologie: Unity
Target Audience: Studenti laboratofe Lemma, fanousci kotatek v kbeliku

Premisa: Ulet s kocourkem Ojochem pred ozivlou sochou, ktera té
pronasleduje! Ve svém kouzelném kybliku se prekazkam vyhybej, pfipadné je
mydlovymi bublinami vycisti z cesty. Sbirej predméty a vyuzij jejich kombinaci k
ziskani power-upt a nékdy i power-downQ. D&j je volnym pokracovanim
kratkého animovaného filmu.

Big idea: Hra by se méla pokusit zajimavym zplsobem inovovat zab&hly systém
power-upt/pick-upl. V mnoha hrach je power-up néco s jasné danym
benefitem. Lékarnicka = zivoty, zbran = odstranovac prekazek, double jump =
unsadnovac prekonavani prekazek. V Ojochovi je idea takova, Ze ve hre bude 5
predmétd, které mize hrad vzit, ale ty ovéem samy o sobé nic nedé&laji. Efekt se
aplikuje vzdy az po sebrani kombinace dvou pfedmétl a rizné kombinace
pfedmétl maji rlzné pozitivni, ale nékdy i negativni U&inky. Tim padem, kdyz
hrac sebere prvni predmét, pohled na ostatni predméty se pro néj zméni. Z
nékterych se stava vytouzeny power-up, pro jehoz ziskani by mél byt ochotny
riskovat a z nékterych predmétl se stane prekazka, které se hra¢ chce vyhnout.
Po sebrani druhého pfedmétu se efekt aplikuje a hrd¢ mdze vybirat znova. K
tomu aby hrac predméty chtél sbirat ho nuti score-multiplier, ktery zmizi, pokud
dlouho zadny predmeét nesebere.

GAMEPLAY FEATURES:

DULEZITE MECHANIKY/FEATURY:

e Ojoch se mUZe pohybovat volné po 2D obrazovce pomoci WASD
e obrazovka se automaticky posouva dal a postupné zrychluje


https://www.youtube.com/watch?v=6o1POay39SE
https://www.youtube.com/watch?v=6o1POay39SE

Ojoch nem{ze vyletét mimo obrazovku, kdyZ doleti ke kraji jednodude se
zastavi

Ojocha honi socha, ktera je na zacatku Uplné vlevo obrazovky, ale
pokazdé kdyz Ojoch narazi do néjaké prekazky, socha se posune trosku
vpravo a zmensi tak hradi prostor na manipulaci, pokud se socha posune
prilis vpravo, hra konci

Ojoch mezernikem strili mydlové bublinky, ty se pouzivaji na zneSkodnéni
pripadnych nepratel

pocitani score podle uleténé vzdalenosti, sestfelenych nepratel, multiplier
podle sesbiranych predmétd

prekazky a nepFatelé se ndhodné generuji na zakladé prefabl

sebrani 2 pfedmétl aktivuje abilitu

smetak Spinava koreni vinylovy

ponozka

mydlo

mydlo prida bubliny
(palivo)

smetak | vice bublinek na | dva rotujici
urcity cas smetaky
(rozptyl viz kolem Ojocha
Contra) na urcity Cas

(obranny stit)

Spinava | ponozka rotujici

ponozk | kolem Ojocha,

a ktera neguje
jedno zranéni
(obranny stit)

koreni posune sochu bouchacka na

vinylovy

deska

dal od Ojocha urcity cas
(zvyseny
atok)

zpomaleni
¢asu, god
mode na

urcity cas

DALSI MECHANIKY/FEATURY:

palivo a munice jako jeden resource
balancovani kbeliku, aby nevytékalo cenné palivo a Ojoch nevypadl



slozitéjsi generovani prostredi
boss fight(y)

achievementy

easter eggy

Zebricky

FUN!

AUDIO-VISUALS:

GRAFIKA:

e vzhledové by hra méla byt shodna s filmem
e kde je to mozné pouzijeme assety primo z filmu

e nepratelé: ptaci, Sputnik, baldnky, krysy strilejici rachejtle, babky s
prutem, duch Prepepre Smradinoha, padajici kvétinace



e prekazky: domy, balkény, vodojemy, ¢erné oblacky

HUDBA:

originalni hudba v podani Jakuba Spifika

hudba by méla byt poskladana z vrstev, které by hraly soucasné a v
rlznych situacich mtZeme ur¢ité prvky hudby podle potieby
vypnout/zapnout

SOUND EFFECTS:

e zvuky délané na acapela

CASOVY PLAN:

3.tyden do 11.10.|Prototyp

4.tyden do 18.10.| vytvorit nepratele, prekazky
5.tyden do 25.10.| -1~

6.tyden do 1.11.| sbiréni pfedmétd
7.tyden do 8.11.| -1~

8.tyden do 15.11.| random generation
9.tyden do 22.11.| -llI-

10.tyden do 29.11.| vytvareni mistnosti
11.tyden do 6.12.| ~ll-

12.tyden do 13.12.| zvuky, hudba
13.tyden do 20.12. -l




