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.Zebranie 14 marca 2013 przy Kickstarterze

.Chcieli zbera¢ $75tys., lecz mato kto poswiecat
Je] uwage

.Cata pigtka rzucita dotychczasowsg prace

.Chcieli by ,Shovel Knight” byt ikong jak Mario

-Wczesniej Sean Velasco i reszta pracowali dla
WayForward, ktérzy wypuszczali sporo gier na
konsole. Niektore na licencjach: ,Batman: The
Brave and the Bold”, klasyka z NES np. Contra4,
platformowka ,The Boy and the Blob”. Szybko sie
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Shovel Knight

A groundbreaking love letter to
8 bits!

Created by

Yacht Club Games

14,749 backers pledged $311,502 to help
bring this project to life.
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Zespot do robienia gry?

-WayForward przerzucato pracownikow wg
potrzeb gier do skonczenia. Zdaniem Velasco
Cierpiata na tym chemia miedzy pracownikami. Za
kazdym razem ,kasowano im pamiec”.

.Kiedy przydzielono ich do roznych gier spotykali
sie prywatnie probujgc zrobic jakas gre na
smartfona, chociaz woleliby jakies przyciski np.
Nintendo.

.Proponowali szefostwu zajecie sie takg gra, ale ci
odmawiali.






Wymarzona gra 1

.Valasco zaczat opowiadac Floodowi i Wozniakowi o
ich wymarzonej grze na Nintendo

.Dwuwymiarowa, bo taniej i mieli doswiadczenie
.Jak gra na NES | mieC podobng atmosfere

.Gracz nie musiatby sie martwiC o nieprecyzyjne
skoki i frustrujgce btedy plage lat 80-tych

.Prosta mechanika kluczowa z podpatrzonym na
,Zelda ll: The Adventure Link™ ,pchnieciem w dot”

.Dzieki temu link mogt wyskakiwac wysoko | spadac
Z impetem zabijajgc przeciwnikow



Wymarzona gra 2

.Ktos zaproponowat rycerza, a kto inny topate
.Byto to smieszne i ironiczne jako ikona

.Bit sie z innymi bohaterami gry:

-Polar Knight mieszkat na oblodzonym statku

-King Knight rzadzit i mieszkat we wspaniatym
zamku

-Wiedzieli, ze WayForward nigdy im nie pozowol
Zrobic tej gry zdecydowali odejsc¢

-Wozniak zanim odejdzie chciat cos odtozyc, ale
zostat wylany



Kultowa postac ,,Shovel Knight”

.Do stycznia 2013 pracowali nad ,Shovel Knight”

.Kickstarter wydat im sie najlepszy dla dorobienia
sie lojalnej grupy graczy, ale tez pozyskania
srodkow na wykonczenie gry

.Przez kolejne dwa miesigce szykowali sie do
rozpoczecia zbiorki. Rysowali postacie i levele.

.Chcieli powtorzyc¢ sukces Nintendo z wgsatym
hydraulikiem w czerwonej koszuli | niebieskich
ogrodniczkach

.Chcieli bluz, pluszowych zabawek | czasopism z
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Charakterystyka Shovel Knight

.SK otrzymat jasnoniebieskg zbroje i dzierzyt
nieodtgczng topate

.Gracz nigdy nie widziat jego twarzy, przez caty
czas ukryte] pod hetmem z otworek w ksztatcie
litery "T" na srodku

.Z obu stron wystawaty pertowe rogi

-Nie tylko byt fatwo rozpoznawalny, ale | tatwy do
narysowania

.Umyslnie nie posiadat zadnej osobwosci. To mogt
byC kazdy.



Praca nad wczesnym demo

.Codziennie przez dwa miesiace spotykali sie u
Velasco w mieszkaniu | tam pracowali nad grg

.D'Angelo pracowat zdalnie, ale bardziej nad
rycerzem z topatg niz projektem WayForward
.Nie sypiali wtedy zbyt duzo

.Podjeli decyzje o etapie King Knighta Pridemoor,
aby podzieliC sie z graczami wczesnym demem

-Mieli méstwo pracy: projektowanie leveli,
wymyslanie wrazych stworow, rysowanie spritow,
animowanie wszystkiego, zaprogramowanie fizyki



Praca na projekt Kikstartera

.Motywowata ich praca dla siebie
.Crunch przy wtasnej grze byt lepiej znoszony
.Firme ironicznie nazwali ,Yacht Club Games”

.Uznany kompozytor Jake Kaufman napisat
muzyke do zwiastuna, a potem cate] gry

.Napisali, ze wierzg w ,Shovel Knighta”
.Do konca tygodnia zebrali jedynie 40 z 75tys.$
.Pomogto pare artykutow i tekst dla IGN



PAX | Kikstarter

.Dodawali kolejne funkcje do gry by zachecic¢ do
wspotfinansowania

.By zwiekszyC zainteresowanie pojechali na PAX
East

.Demo ukonczyli tez przed PAX

Wydrukowane ulotki rozdzielili w swoich
bagazach by nie doptacac

.Na 2 tygodnie przed koncem Kikstartera wybito
75tys.$, wiec musieli zrobi¢ gre, ale wcigz mieli za
mato



Rady z PAX dla Kickstartera

.David D'Angelo na PAX wyszarpnat od innych
developerow dwie istotne rady:

-Mieli codziennie aktualizowac Kickstartera |
zamiast bezczynnie czekacC na gre aktywnie o niej
dyskutowac. Zaraz po PAX zamiszczali wiec
konkursy artystyczne, ujawniali kolejne postacie |
wymyslali nastepne progi

-Poradzono im rowniez by wystali demo ,Shovel
Knight” do popularnych youtuberow i streamerow
z Twitcha. Kiedy duze kanaty jak Game Gumps
pokazaty SK projektem zainteresowaty sie setki
tysiecy ludzi.
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Koniec Kickstartera

.Kampania zakonczyta sie 13 IV 2013

.Uzbierano 311 502 $, czyli 4 x cel zbiodrki, ale dla
4 osobowego zespotu nie byto to za duzo

.Po standardowe 10 tys.$ na gtowe miesiecznie
mieli pieniedzy na pot roku moze nieco wiecej
.Przyznali sobie rowne honoraria z ewentualnym
wyrownaniem w przysztosci

.Mieli do zaprojektowania 8 leveli, a jeden
Zajmowat im miesigc pracy



Podziat pracy

.Porzucili pozory i przestali sie tudzic, ze
zachowajg rownowage pomiedzy zyciem
prywatnym a praca

.Deadline wyznaczony na marzec 2014 byt blizej
niz sie wydawato

.Nic Wozniak oddat sie rysowaniu spritow animacji
opartych na grafikach koncepcyjnych Ellon Perin

.Sean Valesco zajat sie projektowaniem leveli,
stworow i mechanik

.David D'Angelo | lan Flood pisali kod



Dogadywanie sie

-Wszystkie watpliwosci co do gry dyskutowali
razem az do osiggniecia konsensusu

.Sean Velasco wyobrazit sobie niebieskie ramie
trzymajgce wedke | tak dlugo meczyt az sie
zgodzili

.Chaotyczny multilateralizm jakos funkcjonowat po
czesci dzieki szczuptosci zespotu, a po czescli
dzieki chemii jaka sie wytworzyta

-Mieli wspodlng wizje dwuwymiarowej platformowki
w stylu NES



Swietna gra

.Ostateczna wersja wyglagdata o niebo lepiej niz
demo na PAX dzieki temu, ze tak dopieszczali

.Pytanie o stopien trudnosci gry. Nie byto
zgodnosci wsrod graczy. Punkty kontrolne po
minieciu stuzyty za nowy start po utracie zycia
utatwiajgc rozgrywke, albo po zniszczeniu
dostarczaty cennego przedmiotu

.Do konca 2013 mieli przekonanie, ze robig
swietng gre tylko, ze nie wiedzieli ile to jeszcze
potrwa.






Konczenie

.Dokonczenie do marca 2014 byto nierealne

.Druga potowa byta nie dos¢ dynamiczna i zmienili
cate zakonczenie. Dla WayForward tak by sie nie
piescili z wykanczaniem gry.

.Nick Wozniak zapozyczyt sie na dziecko u
rodzicow. Seanowi Velasco odrzucito dwie karty
kredytowe, gdy chciat kupi¢ sSmietanke do kawy.

.Opinie przyjaciot i znajomych o grze podnosity ich
na duchu. Po niemal 4 m-cach bez wypftat
wypuscili gre. Nie wiedzieli czy ludzie kupia.



Sukces czy wypalenie?

.Recenzje byty bardzo pochlebne: niegtupi,
wymagajacy(ale uczciwy), polerowany na btysk

.Po kilku dniach zarobili 75tys.$, a po miesigcu
180tys.$. Sprzedali znaczaco wiecej niz jakiego
kolwiek tytutu wprodukowanego w WayForward
.Sean Velasco trudno byto sie tym cieszy¢ wobec
fizycznego wypalenia.

-Mogli jednak odetchngac, zbilansowac swoje zycie
osobiste, otrzymali po rowno honorariow



Yacht Club obok doku

.Po 2,5 roku studio na 12 pietrze wiezowca nad
Marina Del Rey, gdzie petno luksusowych todzi

Zatrudniato juz 10 osob

.Nadal pracowali nad ,Shovel Knightem” realizujgc
obietnice z Kickstartera

.Opracowanie trybu gry trzema bossami-rycerzami
jednoczesnie zabierato im wiecej czasu niz
przewidywali

.Obiecywali sobie ,nigdy wiecej crunchu’



Miliony wte | wewte

.Do 2016 sprzedali grubo ponad milion
egzemplarzy gry

Wypuscili wersje ,Shovel Knighta” na kazda
mozliwg konsole

-Wspotpracowali z Nintendoo dla stworzenia
kolekcjonerskiej figurki. Stat sie ikong
niezaleznych gier.

.Na kampanie z bossami wydali 2min.$ a
rozdawali za darmo, wiec nie zarabiall






