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BAsIC INFORMATION
Akéwa 3D role-playing puzzle solving horor hra 2 pohladu tretej osoby. Odohrdva vo fiktivaom

fantasy svete zalozenom na slovanskej mytolégii.

Zimerom hry je priblizenie Slovauskej mytoldgie hracom napinavim a 2dbavugm sposobom. Hra je

uréend pre faundsikov fantasy hororov so 2dujmom o Slovanski mytolégiu.
Hra je vyvijand v Uureal Eugine 5 a je dostupud na platforme Windows PC.
Rozsah hry je zatial iba vertical slice.

THEME
Hra o spozwdvani Slovanskej mytoldgie a jej bohov za powoci puzzle elementov a tematického

gaweplayu ktorj vychddza 2 poviedok, pribehov a informacidch o starjch slovanskijch tradicidch.

Slovauia mali 2vyky ktoré vypljvali 2 roéngch obdobi - podla obdobia sa striedali aj ich bohovia a

tradicie.

Hlavud postava Zije v 6. storoéi v malej dedine pri lese. Dedina je zuzovand tvrdou a nekouéiacou

zimou. Aby bola tato zima ukoncend, hraé musi vykouat ritudl ,Palenia Morény".

Starg Slovania verili 2e vykonanie tohto ritudlu zbavi Moréuu moci a navriti jar.
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CARRBING OF THE MORAINE
Jeden 2 najarchaickejsich 2vykov, ktorj sa 2achoval do duesnjch &ins. Kowd sa kowcom 2imy a

vyjadruje tizbu (udi skoncovat s chladnim poéasim a privolat teplé liée sluka.

Tento zvyk ma korene v predkrestauskom obdobi, ked' [udia verili, 2e prirodu ovlddajid nadprirodzené

sily, ktorjgch konanie mozno ovplyvnit. Tgmto sildm pripisovali aj striedanie roéngch obdobi.

Morena symbolizovala 2imu, preto ak ludia cheeli, aby prisla jar, museli ju utopit' v potoku alebo
updlit, Mala podobu slamenej figuriny obledene) do Zenskich Siat, ktord niesli spievajice mladé

dievéatd k potoku. Pri brehu ju vyzliekli, zapalili a hodili do rieky.

Najéastejsim terminom uyndsania Moreny je Smrtnd wedela (péstna nedela dva tjzdwe pred Velkou

nocou).

V niektorjch regiouoch vynasaju mladenci aj Deda, slamend figurinu v podobe starého muza.
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VISUAL STRLE
Hra ma polorealisticky $tgl so silngwm dérazom na realizmus, ktorg cerpa [ahkd inspiraciu z titulov

ako Zaklina¢ 3, Hellblade a Diablo 4

Je kompletue 3D, pricom 2D prvky si vyhradené pre pouzivatel'ské rozhrauie, ako waprikiad wmeuu,

inveutar a flavor text. Niektoré dvode cinematiky si taktiez v 2D.

Zatial' ¢o postavy maji Ciastoine realistickj dizajw, prostredia si vykreslené s vysokou wierou

realizmu.
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CAMERA
Poéas hrania je 2 pohladu tretej osoby (0ST).

(0ST) Over-the-shoulder, ako u2 wizov wapovedd, je rezim kamery, pri ktorom je sa kamera poéas

hrauia neustile wachddza 2a postavou hraéa a 2obrazuje svet z pohladu 2a a wad ramenami

é postavy, zvycajne sa nezobrazuje uizsie ako boky postavy. Kamera umiestuend 2a plecom postavy

rdmuje 2dber 2 pohladu tejto postavy.

Cutscény si v tretej osobe - pohlad kamery je nastaven] mimo tela hlavnej postavy.
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IN—-GAME WORLD
Prvd Cast hry je wavrhuutd tak, aby hracov obozwamila so zdkladnjwi hernjmi mechanikami a

svetom, ktorg sa skladd 2 dvoch odlisuich a vzdjomue prepojenich oblasti:

1. HOME VILLAGE
Pribeh sa zaéina v domovskej dedine hlavwej hrdinky Very, malej slovauskej osade ua okraji lesa. Tato

oblast slizi ako itodisko a vijchodiskovy bod Verinej vipravy.

Prostredie: V dedine si 2obrazené polorealistické modely postav a vysoko realistické prostredie.
Zaswezeué strechy, zamrznuté studne a teplo krbovjch ohwnov kowtrastuji s drsugm 2imngm

prostredim. Dediua akoby oZivala zvukmi kazdodenného Zivota, ktorj bojuje s ustipaéuigm chladom.

Gomeplay: Hrddi sa tu obozudmia so zdkladnjmi spdsobmi ovlddania, komunikujii s NPC postavami
a zhromazduji pruotué 2dsoby. Tato oblast pripravuje podu pre zastresujici pribeh a poskytuje
2akladwé informdcie o tazkej situdcii dediny a starobylom ritudli potrebuom wa ukonéewie

nekoueinej zimy.

Tutorial: Hradi sa naudia 2akladwé herné mechanizmy, ako je pohyb, interakcia a sprava inventdra.
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e  Deuny prieskum:

Ked Vera opusti dedinu, vstipi do hustého a hrozivého lesa, ktorj musi preskimat aby zozbierala

vzdcne materialy a odhalila poZiadavky ritudlu.

Prostredie: Les je vykreslenj velmi realisticky, s vysokjmi stromami, zasweZenjmi cestami a
skrytgmi Cistinami. Dewné svetlo pouika pocit bezpelia a prehladwosti, Eo hradom umoiuje

navigdciu a objavovawie zaujimavich miest.

Gomeplay: Poias dita sa hraéi zameriavaji wa prieskum, V lese sa to hemzi divokou zverou,

niektorgmi priatelskijmi a uicktorgmi nepriatelskjmi.

e Noénad navigdcia:

S prichodom noci sa les meni wa uebezpecné a strasidelné miesto. Tma prindsa nové vjzvy a hrozby,

predovsetkgm prichod Moreny.

Prostredie: V noci je les zahaleni do tmy, ktori osvetluje len mesiac a riedke svetlo pochodni. Tiene

sa hraji s oéami a kedysi zudmy teréwn sa stiva [abyrintom plugm uebezpedenstva.

Hratelnost: Hrdi sa musia pohybovat v lese pod riskom noci a spoliehat sa na svoju pamat,
environwmentdlue poduety a obmedzené 2droje svetla. Klicovou sa stava uendpadnost, pretoze

Morena hlindkuje v lese a suasi sa hraéa zastavit.
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3. R FEATORES

Stealth mechanika: Pomocou plizenia a skrjvania sa hraé méze vyhuit odhaleniu Moréuou.

Moréna (AT): Hrdé sa zapoji do napinavej hry ua maiku a mys s Morénou, ktord sleduje a lovi Veru

na 2aklade jej pohybov a akeii pomocou umelej inteligencie.

Rozsivené vijzvy: Hrdé wusi Gelif zvijSenjm udroéwostiom vdaka obmedzeuej viditelwosti a

environmentaluym uebezpecenstvam, ako si 2amrzuuté jozerd a padajice konare.

COLOUR PALETTE

Vizudlua estetika hry je vytvorend tak, aby hrdéov vtiahla do sveta, ktorému domiunuje drswd a
nedproswd zima. Farebna paleta je prevazue chladwd, éo 2déraziuje mrozivi o tiesuivi atmosféru,
ktord hrou prewikd. Tu je rozSireni pohlad ua to, ako paleta farieb a dizaju prostredia prispievaji

k celkovému 2azitku:
1. Chladué tomy:

Zikladné farby: Odtieue modrej, bielej a sivej tvoria 2dklad vizudlueho dizajuu a vytvéraji pocit

chladu a opustenosti.

Modrd: Rozne odtiene modrej, od (adovej svetlomodrej a2 po tmavomodrd, evokuji mrazivé teploty a

rozsiahle, mrazivé priestory zimuej krajing.

Biela: Cisté biele a takmer biele touy predstavuju zasweend zem, mraz a [ad, éim umochuji pocit

2amrznutého, nedotkuutého sveta.

Sedd: Tlwené sivé tény dodavaji hibku a tiew, odvazaji zamrageni oblohu a wedostatok ewergického

zivota v zamrzwutej divodine.
2. Akeenty:

Jemué teplé tony: Na zujraznenie tepla a Zivota, ako je Ziara ohniska v dedine, blikanie pochodne

alebo teplo obletenia postavy, sa pouivajd zriedkavo.

Cervend a oranZovd: Poudivaji sa v wmaljch ddvkach wa poukdzauie na Zivot a teplo, ostro

koutrastuju s chladnjm okolim a upozoriuji hraéa na kl'icové pruky.
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Huedd: Huedd farba je v porovmani s Gervenou farbou velwi viraznd, zemité téuy pre drevené
kou§trukeie, obletenie a iné prirodué prvky, ktoré poskytuji pocit realistického prostredia

uprostred [adového sveta.
3. Atwosférické efekty:
Snezenie:

e Sueh je neustdle pritomud, jemue padd poéas pokojuich chvil’ a zosiliuje poéas birok, aby
obwedzil viditelnost a 2visil napatie.
o Biele suehové vlotky na pozadi chladuej palety s rozuymi stupnami nepriehladuosti ua

vytvoreuie hibky a realizmu.
Mriz a (ad:

e  Mraz pokrjva pourchy vodugch ploch - tvori na wich l'ad, ktorj vytvira wadhernd scenériu
a 2droven predstavuje webezpecenstvo.
e Odrazové, trblietavé povrchy, ktoré 2achytavaji svetlo a dotvéraji chladnd, wedotkuuti

krdsu zimuého prostredia.
Hwla a opar:

e Hmla a opar sa pouziva wa
zakrytie viditeluosti, vytvira
tajomnd Scenériu a umochuje
strasidelud atmosféru lesa.

e Priesvitud siva a biela, ktoré sa
dokouale spdjaji s celkovou

chladwou paletou.
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VISOAL, INSPIRATION
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GRAPHIC INTERFACE

i iegetické — existuji len pre
ki iklad inventdr a rozne flavour texty si hlavne uediegetic
Pruky UT ako napri

naté 4 to.
hrdéa, si teda dplue vynaté 2 heruého sve

vi
vel facilisis, Lorem

etur Adrp:\‘cing elit,
dunt ut labore et
suspendisse u]

© magna aliqua, Qu
gravida
cumsan Jac
amet,

Risus compm,

tempo,

Quis ipsum sugp,
5Us commodo v;
vel facilisis

trices grayida

iverra maeceng Ccumsan lacys




FONTgS

Fouty Fout pouiti ako logo hry je Solaire Typeface. Je rodina pisiem s fautasy tematikou a riduovim
nadychom. Niektoré pismend majd alternativy, ktoré sa daji prepinat pomocou caps locku. Pismo sa
doddva v bezugch a hrubjch stijloch, obsahuje velké viacjazyéné pismend, Eislice a interpunkéné

2namienka.

Druhy pouZivanj font je Vanderick Fautasy Game Fout. Je to tuiué a hrubé pismo. Vhodué pre
akékolvek potreby dizajuu : logo, branding, halloweew, goticky dizaju, obledenie, fautasy animacia

alebo film atd'..

Tretim vyuZivangm fontom je Adobe Caslou. Caslon je wizov pre serifové pisma wavrhuuté alebo
in§pirované pracou Williama Caslowova I. (asi 1692-1766) v Lowdine. Verzia OpenType Pro spdja
pévodne samostatné pisma a priddva podporu stredoeurdpskych jazykov a wiekolko d'alsich ligatir.

Tdedlue sa hodi na text vo velkostiach od 6 do 14 bodov.

NEW GAME NEW GAME NEW GAME
CONTINUE CONTINUE CONTINUE
OPTIONS OPTIONS OPTIONS
QUIT QuIT QUIT
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ENVIRONMENTAL, DESIGN

Hra sa hrd 2 pohladu tretej osoby - over-the-shoulder (0TS) s dékladue prepracovanou mapou.

Kamera zostdva neustdle 2a ramewami hraéa. Prostredie je vytvorené s dorazom ua prirodzene
vytvorené hrauice a priechody, pricom wa vymedzenie hrateluej oblasti sa pouZivaji prvky ako husté

lesy, ploty, dtesy a vodué plochy.
Prud mapa sa deli wa dve oblasti:

o Dedina (safe 26ua)
® Les (hrdé je tu prenasledovany aktivaym AT Morény)
VILILAGE ENVIRONMENT

Dedina sli2i ako centrum aktivity a tepla uprostred zimy. Chladni paletu wmierne zjemiuje

pritomunost [udského Zivota a tepla.

Podrobnosti: V obci sa nachddzaji zasuezené strechy, dym stipajici 2 kominov, dedinéania zahaleni
v teplom obleieni. Pouzitie 2drojov teplého svetla, ako sid lampase a ohme, kontrastuju s

previadajicimi chladngmi tonmi a vytvaraju miesta tepla.

Dedina obsahuje timené huedé a jemné 31té farby, ktoré dopliaji wodri a bielu, éim umociuji pocit

bojujicej komunity v srdei zimy.
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FOREST ENVIRONMENT

e Deunj éas:

Les je poas dia drsuou, [adovou krajinou pluou vysokijch, zasuezenjch stromov a zamrznutieh

potokov.

Detaily: Sihra svetla a tiena vytvara pokojud, ale strasidelni atmosféru. Sluecné svetlo prenikd cez

kowndre a vrha dlhé tiewe na sneh.

Farby: Prevldda chladud modrd, biela a sivd s jemnjm nadychom zelenej farby stile zelenjeh

stromov.
o Noe:

V noci sa les stava miestom hlbokijch tierov a zvjseného nebezpecenstva, v ktorom sa pohybuje

Moréna.

Podrobuosti: Mesainé svetlo vrhd prizraénd Ziaru, zatial’ G0 tma zakrjva vicsinu prostredia, éim

vytvara pocit napitia a ueistoty.

Farby: Prevlddajd hlboké wodré a
tierne farby s obéasngmi zdbleskami
svetla pochodui, ktoré poskytuji malé
teplé kowtrasty. Pousitie chladujch
towov je ziutenzivuené, aby evokovalo

chlad a webezpetenstvo noci.
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CHARACTERS

| MAIN CHARACTER — VERA
(]
é Hlavud postava je narigovani 3D model. Animacie sd

vytvarané 2a pomoci motion capture.

Je to wmladd Zewa Zijica v 6. storoéi v walej
slovanskej dedine wedaleko od (esa. Dedina je
zuzovaud turdou a nekonéiacou zimou. Aby bola tato
zima ukoniend, hra¢ wmusi vykonat ritudl ,Pdlenia

Morény".

Prvj wdvrh wna hernj sprite pre postavu bol
inspirovany hrou Hades. Toto sa neskdr 2menilo lebo

Q tato Stylizdcia wesedela so 2vySkom hry.
oy

Druhg wndvrh bol (ahko inSpirovanj charakter

koncept artom pre hru Diablo 4. V tomto navrhu wa

swmerovalo viacej ku semi-realizmu.
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MORENA

Bola staroslovanska bohyia zimy a smrti, velwi 2udma i v dneswom folklére. Je zosobnend zimou, na

jar konéi jej vldda. Nie je vSak moZné povazovat ju len za bohyiu smrti, alebo 2a akdsi ohyzdwd

starenu. Je vraj velwmi krdsua. Mala sestru uazdvani Ziva, ktord bola bohyitou jari a Sivota.

Prebidzala sa na jar a jej vidda konéila jeserou.

Morena symbolizovala zimu, preto ak [udia cheeli, aby prisla jar, museli ju utopit v potoku alebo

updlit.

Prvd verzia charakteru brala iuspirdciu 2 postavy Baby Jagy. Mala evokovat stari bosorku
Zijuicu hlboko v lese. Na pleci jej mala sediet vraua — v mytolégii je moréna Easto spajand s
vranami, Teuto koncept sa nakouiec nepouzil kedze Moréna v mytoldgii je éasto opisovand
ako krdswe a mladé dievéa.

V tejto verzii bola snaha ju spravit' o wieco viac obludud, preto ua hlave nosi jelewiu lebku.
Motiv kosti som je ponechala aj v jej 0zdobdch. Kombinujem sa v uej 2vieracia tematika s
nametom lesnej Earodejuice — wmala evokovat postavu tajomni Samanky, o ktorej si hrdé nie
je tak dplue istq &i je 2vieratom alebo élovekom.

V tejto verzii som sa pokiSala vyobrazit ju ako mladé pekné dievéa. Bola (ahko inspirovand
lesugmi vilami ktoré sa objavuji v muchich slovenskich rozpravkach. Swazila som sa stale
zachovat tematiku zimy a smrti, preto md tato verzia modri pokoZku a biele viasy.

Tato verzia si ponechdva wiektoré pruky 2 verzie ¢. 2. Nema masku, namiesto tvire ma
neuréitu Ciernu masu, jeding identifikovatelwgm prvok s je 2[té, Ziariace oéi, jelenie parohy
si pouechdva. Tieto parohy sd spojené v strede — ma podobu svitoZiary (reprezentuje kruh

roéngch obdobi). Ma na sebe dlhj zimug kabat lemovani koZusinou, takisto si ponechdva

Sperky 20 zvieracich kosti.
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5. Posledny wavrh sa blizsie drzi jej mytologickému opisu. V mytolégii bola éasto zobrazovand
ako kraswa wladd Zeua obleCend v diamantami posiatych Satdach. V tomto ndvrhu je
2obrazend ako Zena streduého veku — stale krasna — wa tvari (v okoli 0&i @ tvdre) farby na
tvdr pripominajice lebku. Jej obleCenie uie je posiate drahokamami — je obleiewd v

obyéajngch lanovgch Satdch s jemunimi

viSivkami a  wiekolkijch vrstvach
zimugch kabatov a koZusin. Na hlave,
medzi jelenimi parohawi, uosi korunu
vyschuutijch ldénych kvetou a obilia.
Nazuacuje jej spojemie s jej sestrou
Zivou — bohyitou jari. V tejto verzii,
Ziva a Moréna si tou istou osobou.
Polas 2imy je Morénou, na jar sa stava
Zivou. Pilenie Morény jej umoziuje stat’

sa jarou a priniest naspat do sveta Zivot.
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OBTECTS

INTERACTIVE OBSECTS
Svityne

Sd to posvitug alebo svatj priestor zasvateny konkrétuemu bozstvu. Svatyue éasto obsahuji modly,
relikvie alebo iné podobné predmety spojené s uctievanou postavou. Na svatyniach sa uachadzaji
staré slovanské symboly. Tieto symboly boli asto spdjané s roznymi elementwmi. Tieto svatyue
obsahuji blizsie informacie o vjzname dangch symbolov a ich dlohe v slovanskej mytoldgii. Hrdé je k

tymto svatyniam navadzang vranami.

Materidly/Slamend bdbka

Hraé ma 2a dlohu poéas hry zbierat rozne materidly (kowdre, latku, slamu etc...).

»Poppets” su babiky, ktoré sa poudivaji wa wmagické ritudly. Si wavrhuuté podla podoby
jeduotliveov, ktorjm maji pomdahat v ritudloch lieéenia alebo Skodeuia. Tieto babiky mdZu byt
vyrobené 2z materidlov ako si korene, obilné alebo kukuricné stonky, ovocie, papier, vosk, zemiaky,

hlina, kondre alebo (atka vypchata bylinkami.

Tato slamend babka symbolizuje Morénu. Mala podobu slamene] figuring oblecenej do Zeuskich Siat,

ktord niesli spievajice mladé dievéata k potoku. Pri brehu ju vyzliekli, zapalili a hodili do rieky.

L&
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1. Pruj mdvrh mal evokovat podobiziu stareny. Je to asi wajbeiwejSie vyobrazenie
slamenej baby vyuZivauej potas palenia Morény.

: 2. InSpirdciou pre tito verziu bola ,Kukuriénd babika®. Pred kristianizdciou sa v tradiéne)

& pohanskej eurépskej kultire verilo, e duch obilia Zije medzi plodinami a 2e 2ber drody

2 weho dcinngm ,bezdomovea®. K zuykom spojengm s poslednjm zberom drody patrili

slamené babky vytvorené z posledwného swopu psenice alebo ingch obilnin. Duch obilia
potom v tomto domove stravil zimu, kijm sa "kukuriéug pandk" nezoral do uovej sezény.
Kedze tito babika je v istom 2mysle steleswenim jari, stala sa s jedwou 2 inspirdeii pre
babku Moréuny.

3. Tretia verzia babky bola [ahko inpirovaud strasiakom, zatial i si pouechdva niektoré
elementy 2 prvého wavrhu (sukia, $atka, etc...). Humawnoidué strasiaky sa zvyéajue

obliekaji do starjch Siat alebo handier a udsledne sa umiestinujii na otvorené polia, aby

odvadili vtaky od vyruSovania a kimenia sa na weddvno odhodengch semendch.
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ANIMATIONS
oD SPRITES
]
Q Pouitie:
[}

o  Jedwoduché AT animdcie: Pouziva sa ua mensie ueinteraktivne prvky a atwosférické efekty.

e Parallax v menu: Vytvara pocit hibky a pohybu v pousivatelskom rozhraui, vdaka Somu sii
ponuky dynamickejsie a putavejsie.
o  Cutseény: Vyuziva sa na Specifické stylistické volby v uréitich pribehovich sekvewncidch,

kde plochi, ruéwe kresleng vzhlad 2D spritov méze zlepsit rozpravanie pribehu.
Vijhody:

o Priddva vrstvu vizudluej 2aujimavosti bez velkjeh éasovich udrokov.

. Dopfﬁa celkovii estetiku hry zmiesanim tradiéngeh a modernjch animaéngeh stjlov.

At OSSR S0
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3D SKRELETON RIG A MOCAP

Pouzitie:

Pohyb postiv: Primdrna wetida animdcie akeii a
interakeii postav. Postavy, vratane hlavuej hrdinky
Very a Morény, su oZivené realistickjmi pohybwi a
vijrazmi,

3D Skeleton Rig: Digitalny skelet v vamci wodelov
postav, ktorj uwoziuje detailnd a realistickd
artikuldciu konéatin a ¢ft tvare. Tewto rig je

zakladom pre vietky aunimdcie postav.

Pouziva sa ua zachytenie realistickjch [udskich
pohybov, Eim poskytuje vysokyj stupei realizmu v animdciach postav. Herci vykoudvaji rozwe

Cinnosti a tieto pohyby sa 2azuamendvaji a aplikuji ua 3D kostru.
Vijhody:
o Poskytuje vysoko realistické a plynulé animdcie postav, éim 2vySuje ponorenie do deja.

o Zabezpetuje konzistentuost pohybov postav, vdaka Comu interakeie a boj pisobia privodzene a

pohotovo.
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VISsOUAL, EFFECTS

Vhre Vera zohrdva partiklovy systém kluéovd dlohu pri oZivovaui heruého sveta a vytvara strhujice

a dynamické efekty, ktoré 2lepsuji zazitok hrada. Tu je blizsi pohlad na to, ako sa v hre vyuZivaji

WEATHER EFFECTS

Hwmla:

Pouiva sa ua vytvoreuie strasideluej atmosféry, zahmlieva viditelnost a zvysuje pocit tajomna a

napatia v uréitjch oblastiach hry.

Dywamické efekty hmly wmozu mat rozuu hustotu a pohyb, pricom reaguji ua environmeutdlue

faktory a akcie hraov.
Snek:
Padajiice snehové vlocky pokrjvaji prostredie a evokuji chladwé a drsué podmienky zimy.

Realistickd fyzika swehu a jeho hromadenie doddva prostrediu hibku, pricom sueh sa éasom hromadi

na povrchu.

MORENA
Efekt padajicich viogiek:

Symbolizujii vplyv Moreny, z oblohy padaji vlogky, ktoré signalizuji jej pritomuost a umochuji pocit

bliziaceho sa uebezpecenstva.

Tieto vlocky vytvaraji nadpozemski atwmosféru a posilituji dlohu Moreny ako steleswenia hwevu

2imy.

FIRE EFFECTS
Svietky a pochodue:

Teplé, mihotavé plamene vy2aruji zo svietok a pochodui roztrisenjch po celom hernom svete a

poskytuji v tme miesta svetla a pokoja.

Dywnamické efekty osvetlewia a tiewov, ktoré tieto zdroje vrhajd, zvysuji vizudlnu hibku a

realistickost prostredia.
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Pocliodne:

Ked pochodwe zhoria, do vzduchu sa vzudsaji iastoéky popola a uhlikov, ktoré vytvéraji pocit

realizmu a pouorenia sa do deja.
Tieto Sastice priddvaji prostrediu vizudlne detaily a sliZia ako jemné ukazovatele plynutia Easu.

SMORE

Dymové efekty vznikaji 2 réznych 2drojov, ako si kominy, ohwe a pochodne.

Realistickd fyzika a spravanie dymu iuteraguje s prostredim, viri a rozptyluje sa v reakeii na vietor

a iné faktory.

THE END OF WINTER

Topiaci sa sneh:
Ako hrdé postupuje hrou a blizi sa ritudl ukouéenia 2imy, prostredie sa postupne meni.

Cinstocky topiaceho sa swehu padajii 20 striech a kvapkaji 2 ladovgch krgh, o signalizuje prichod

jari a rozmrazovanie zamrznutej krajing.

Strategické vyusitie particle efektov v hre vytvara pre hracov vizudlwe ohromujici a pohleujici
2dzitok. 0d strasidelnej hmly, ktord zahali cestu pred hraéom, a2 po jemné suesenie, ktoré pokrjva
leswd padu, kazd efekt prispieva k bohatej atmosfére a hibke pribehu hry. Ci us sa hrdci pohybuji
v taZivej temuote Moreuinho dzemia, alebo si svedkami postupného topeunia zimy, naplno sa ponoria

do sveta, ktorg 02iva rozpriva teuto pribeh.

Music AND SOUND EFFECTS
Zikladwnj soundtrack kombinuje ambientué zvuky lesa, krdakanie vran a $plechot vody. Hudba je
in§pirovand rozuymi slovanskgmi folklGraymi spevmi. Pocas sekvencii ked' je hra¢ wahdirani Morénou,

hudba sa stava napatou a zuepokojujicou.
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