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GAME DESCRIPTION
I Hra o spozwdvani Slovanskej mytoldgie a jej bohov za powoci puzzle elementov a tematického
S gaweplayu ktorj vychddza 2 poviedok, pribehov a informdcidch o starjch slovanskjch tradiciach.
Slovania mali zvyky 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 tdto zima ukonéend, hraé musi vykounat ritudl ,,Pdlenia Morény"“.

Starg Slovawia verili 2e vykonanie tohto ritudlu zbavi Moréuu moci a navrdti jar.

Zéner: Akénd adventira

I BAsSIC INFORMATION

'
b Platforma: PC
Téma: Slovauska mytolégia
Uwmeleckyq $tgl: Realistickyg Stil s prukami §tylizdcie
Vekovd skupina: 15+
ObtiaZuost: Midcore

Monetizdcia: Zadarmo
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BRIEF OVERVIEW

Vera je akéna adventira, ktord sa odohrdva v detailne prepracovawom svete inspirovanom

é slovanskou mytoldgiou. Hraéi sa vZiju do dlohy Very, vytrvalej siroty, ktord md za dlohu zachrdnit

svoju dedinu pred nedproswou zimou.

V tejto dloke sa hraci musia pohybovat v webezpeéuom lese, odhalovat’ staroddvue tajomstvd a

vykonat posvatug ritudl, aby zahwali krutd zimu a prinavrdtili nadej jej (udu.

INSPIRATIONS
Herwné:

o Hellblade
e (Outlast
o (Witcher

]
é Knizwné:

e Kruhy stargch Slovanov

e  Symboly Slovanov
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UNICQUE GAMEPL.AYD ELEMENTS
Crafting:

Hraéi wmozu zbierat suroviuy ukryté v lese a vyrdbat 2z wich uwikditwe predmety inspirované

slovanskou mytolégiou. Tieto predmety poskytuji vdzne bouusy, schopnosti a riesenia hlavolamov.
Vplyv poéasia:

Hra obsahuje dywamickj sezdwny cyklus, ktori
vjrazne ouplyviuje hratelwost, prostredie a
interakcie medzi postavami. Zima prindsa jedineéué

vjavy, prilezitosti a 2meny krajin
Vplygv Moreny:

Morena, stelesnenie zimy, sa aktivne suasi zabranit

hragovmu pokroku. Jej pritomnost je citit v celej hre,
prejavuje sa ako ewvironmentdlne webezpedeustvo a spdsobuje psychologicky konflikt, ktory

spochybnuje hracove odhodlauie.

DESCRIPTION OF THE GAME SUGSTEM

BASIC DESCRIPTION
Akénd 3D role-playing puzzle solving horor hra 2 pohladu tretej osoby. Odohrdva vo fiktivaom

fantasy svete zaloZenom na slovanskej mytoldgii.

Hlavué piliere hry:

o Stealth
e Crafting
e Survival

Prechadzauim tjmito fazami sa hraéi ponoria do dywamického sveta hry, v ktorom kombinujd

objavovanie a stratégiu, aby dosiahli svoj koueéng ciel, ktorjm je ukoudenie nemilosrdnej 2imy.

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

uréend pre fauisikov fantasy hororov so zdujmom o Slovanski mytolégiu.

Hra je vyvijand v Uureal Engine 5 a je dostupud na platforme Windows PC.
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STEALTH
Pohyb

V hre sa nachadza jedwoduchg pohyb
Sklada sa 20 4 fdz:

1) chidza
2) beh
3.) plizenie sa

4.) ukrjvanie sa
Chédza:

Hraéi sa moZu pohybovat prostredim stabilwgm

tempom a 2drovei Setrit’ energiu,

Pouzitie: Pouziva sa ua prilezitostny prieskum a

interakciu s okolim 2 hladiska potencidluych

hrozieb alebo bodov zdujmu.
Vijhody: Chodza minimalizuje hluk a zwizuje pravdepodobwost, Ze upozornite blizkych nepriatelov.
Beh:

Idedluy wa richle prekondvanie velkjch vzdialenosti alebo wa vyhijbanie sa bezprostredwému

nebezpetenstvu.

Pousitie: Pouziva sa v situdcidch, ktoré si vy2aduji rjchlu akciu, wapriklad pri dteku pred

preuasledujicimi nepriatelmi alebo pri dosiahnuti ciela v éasovom limite.

Nevijhody: Bezanie 2vySuje hladinu hluku a spotrebu staminy, éim sa hraéi stavaji 2ranitelnejsimi

voti odhaleniu a vyéerpaniu.
Plizenie:
UmoZiuje hracom pohybovat sa potichu a zostat skryty pred uepriatelmi.

Pousitie: Pousiva sa pri pribliZovani sa k nepriatelskijm tvorom alebo pri prechadzani oblastami,

kde by odhalenie mohlo mat fatdlne wdsledky.
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Vijhody: Plizewie 2z2ni2uje hluk wa takmer
nepostrehnutelnd droven, o hracom umoZiuje

nepozorovaue obchadzat hrozby.

Skrijvanie:

Stacioudrny rezim skrjvania, ktorj hradom

umoznuje ukryt sa v bitlavom strome a hladko splyudt s prostredim a dplue sa vyhniit odhaleniu.
Pousitie: VyuZiva sa pri bezprostredwom nebezpedenstve.

Vijhody: Skrytie robi hraca pre wepriatelov prakticky weviditelujm a poskytuje wu bezpeéné
utoCisko na pozorovauie nepriatelov alebo obuovenie vidrze pred pokradovanim v pohybe.
CRAFTING

Jedwou 2 hlavnjch dlok hraéa je zozbierat' potrebuy poéet unikdtuych itemov (Easti potrebuich na
vijrobu), zostavit’ babku Moreny a zuicit’ ju. Musi pritom vSak prekoudvat prekazky, vyhgbat sa
agresivwej bohyni Morene a predist vlastuému zamrzuutiu.

SURVIVAL,

Mechanizmus mrznutia slizi v hre ako prekazka, ktord hraéovi doddva na jeho ceste nelitostwou
divoéinou novi vijzvu a ualichavost.
Ked teplota kleswe ua nebezpeiné

minimum, hrééi wmusia bojovat s

mrozivgmi dCivkami 2zimy, ktoré

mozu branit ich postupu a ohrozit ich

prezitie.
EFFECTS OF FREEZING (HEAT BAR)

Spomalenie pohybu: Chlad prenikd do Veringch kosti, jej pohyby si pomalé a namahavé, ¢o jej brani
v efektivuej orientdcii v prostredi. Ka2dj krok vpred je ako brodewie sa v bahne a aj tie

najjedwoduchsie ilohy sa v treskicom chlade stavaji namahavimi.

Znizend regenerdcia staming: Mrazivé teploty uberaju Verinej sile a spasobujd, Ze jej vidrZ sa
vyéerpava richlejsie ako zvyéajne. Jeduoduché Cinnosti, ako je beh sa stavaji vyéerpdvajicimi a

nitia hraov, aby si rozumue rozdelovali energiu a volili svoje kroky.
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Obwedzend iuterakeia: Vera ma kvdli otupujicemu chladu stazend interakeiu s okolim. Hragi musia
byt velwi trpezlivi a precizui, pretoze vedia, 3¢ pri kazdej akeii hrozi riziko ohrozewia privodngmi

zivlami.
Gawme Over:

Ak sa hracom uepodari véas zmieruit icinky zamrznutia, Verino telo podlahwe ueiprosnému chladu
a ona 2amrzue na mieste. Ked obrazovka stwmavne, hrdéi si uvedomia, Ze ich cesta sa ne¢akane

a tragicky skouéila. Tento koniee hry sli2i ako krutd pripomienka drsujch nasledkov hwevu prirody.

NARRATIVE

STORD DESCRIPTION

V dediue zavlddla uedprosnd zima, ktord bola krutejSia a dlhSia ako ktordkolvek predtim. Zasoby
sa 2mensovali a kruty mrdz sa staval Goraz neznesitelnejsim, a tak sa dedinéania, suzovani hladom
a netrpezlivostou, zhroma2dili, aby rozhodli o svojom osude. Uprostred ich hadok a zifalstva sa
objavila 2ahadwa stareua, pre nich neznama, o ktorej sa hovorilo, 2e prebjva wa okraji lesa. Hovorila

o staroddvuom ritudli wa zahnauie zimy: o paleni moréuy.

Dedinauin sa wedokdzali dohodnit, kto sa ujme tejto nebezpeinej ilohy, a tak sa v zifalstve
rozhodli vyslat tam sirotu Zijicu wa okraji deding. Prindtend ist do lesa a Eelit takmer istej 2ahube

musi vykouat ritudl, ktorj ukonéi zimu.

Prezije noc a podari sa jej prekabatit Morénu?
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Cinematiky

Ulohou cinematikou je vwiest hrdéa do narativueho feelu a zasadenia, komunikovat hrdcovi ciel’ hry
a informacie vijznamné pre jeho postup v hre, spasobom ktorj vnasa do jeho nasledujicej hratelnosti
narativay presah, 2droven odmenit hraca za prekonanie heruej Casti alebo celej hry a vytvorenie

ucelencho pribehového 2azitku.

Napriek tomu, Ze nejde o Cisto pribehovd hru, je v uej kladenj doraz na viadepritomny warativ a
rozpravauie pomocou mechanik a 2azitku 2 hrauia. To 2namend, 2e nejde o “pieskovisko,” v ktorom
by hrdé wohol interagovat' s mechanikami a robit' si éo chee, ako chee a kedy chee. Naopak ide o
ucelenj dej, ktorj ma svoj zaéiatok a kowiee. Tento dej je hraéovi davkovang postupue, & uz v
cinematickijch cutscénach, ktoré hrac konzumuje pasivue alebo v hrateluosti do ktorej sa aktivue

2apdja. Hrateluost je pritom rozdelend do niekolkich dejovich celkov - herngch fdz.

ENEMe Al

Hra obsahuje jediného nedprosného nepriatela: hrozivi bohyiau Morénu.

Ta hrdéa uednavue prenasleduje, suai sa ho zmrazit a prekazit mu snahu vykouat ritudl, ktorj by
ukonéil tito vedni 2imu. Spravanie Moreuy riadi sofistikovaud umeld iuteligencia, ktord prechidza
medzi rozuymi stavmi na 2dklade pohybu hraia, zmien v hernjch fazach, ndvstev bezpeéngeh 26u a

Specifickich spustacov.
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ADDITIONAL, GAME ELEMENTS
Huefatafl, éasto ozuadovang jedwoducho ako , Tafl", je staroveka strategickd stolova hra, ktord bola
populdrua v stredovekej Skaudindvii.

Ukrajinskd verzia hry Huefatafl je zndma ako , Tavlei* alebo , Tavli“. Hoci je o hre Tavlei v porovnani
s rozsiaklejSie 2dokumentovangmi Skaudindvskymi variantmi menej zndmych informacii, md spoloéné
Erty s ingmi hrami tafl, éo odraza
spoloéné kultirue dediéstvo v
regiduoch ovplyvnengch
vikingskgmi  a  slovanskjmi
interakciami.

Hraéi si tito hru mozu 2ahrat ako

wminihru.

Tu je wiekolko zdkladugch

informdcii o hre Tavlei:

GAME BOARD
Hracia plocha je 2vyéajue Stvorcovd, podobue ako pri ingch hrach tafl, s beznjmi rozmermi 11x11
alebo 13x13.

Centrilny §tvoree, éasto vyznaienj alebo vjrazwg, sli2i ako vichodiskovd pozicia pre krala.

3. FI1GURINES
Krdl: Centralna figira, ktord je viiésia alebo ozdobuejsia ako ostatué, zaéina ua centraluom stvorci.

Obrancovia: Figiirky chrdaniace krdla si rozmiestuené okolo neho a tvoria obrannd struktiru.

Utogwici: Figiirky umiestnené po okrajoch hracej plochy prevysuji poéet obrancov a ich cielom je
zajat krala.

OBTECTIVES

Ciel obraucov: presundt krala na jedno 2 rohovgeh poli, ktoré predstavuji bezpetie.

Ciel dtoénikov: Zajatie krdl'a jeho obkliéenim 2o vietkjeh $tyroch stran.

MOVEMENT
Pohyb figiirok: Vsetky figirky sa pohybuji horizowtdlwe alebo vertikdlne po Sachounici, podobue ako
sa pohybuji veze v Sachu.

Zajatie: Figirka je zajatd, ak je obklopewd 2 dvoch protilahljch strau nepriatelskgmi figirkami.
Krdl’ vyzaduje obkliéenie vaisicho poitu figurok, a to bud’ 2o $tyroch strdu, alebo 2 troch, ak je
blizko okraja.

GAMEPLAD
Hradi sa striedaji v tahoch a pohybuji vidy jednou figirkou. Vy2aduje predvidavost a taktické
plauovanie, aby hraé predbehol sipera a dosiahol ciele hry.
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RECBOARD CONTROL,

MOVEMENT

W: Pohyb vpred o

S: Pohyb dozadu
A: Pohyb dolava
D: Pohyb doprava

Shift: Spriut (podranim spustite)

Ctrl: Plizewie (podrzte, aby ste sa pohybovali nendpadne)

C: Prikréit sa / Skryt sa (prepinanie) 0

INVENTOR® AND CRAFTING
T: Otvorit inventar

Tab: Rijchle menu inventira
M: Otvorit mapu
C: Otvorit powuku craftingu

SPECIAL, ACTIONS
H: ZadrZauie dychu (pri skrjvani)

T: Pouzit faklu

€: Interakcia (,hovorit™, ,otvorit", ,, vyzdvihnit™)
F: Pouzit/aktivovat predmet

Space: Skok/Splhanie

OTHER

€sc: Pauza/menu
F5: Richle uloZenie

F9: Rjchle nacitanie
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Tieto ovladacie pruky sd navrhnuté tak, aby hradom poskytli plynulj a intuitivay zdzitok pri

prechadzani svetom hry a umoznili plynuly pohyb a efektivne spravovanie surovin.

MUsIC AND SOUND EFFECTS

Zikladna zvukova stopa je tvorend zvukmi okolitého lesa vratane krdkania vran a Sumenia vody.

Hudba Eerpa inspirdciu 2 tradiéngch slovanskgch (udovich piesui a vytvara autentickd a pohlcujicu
atwosféru.

Ked hrdéa prenasleduje Morena, hudba prechddza do napatého a zuepokojujiceho téwu, Eim 2uysuje

pocit naliehavosti a nebezpeienstva.

MONETIZATION

Hra je bezplatud, Eo 2aruduje dostupwost pre Siroké publikum.

Stratégie mouetizdcie mozu zahiuat volitelné kozmetické predmety, dalie pribehové rozSirenia a

in€ neesencialne wakupy v hre, ktoré zlepSuji 2a2itok hracov bez toho, aby narusovali hranie.

TARGET AUDIENCE

Hra je uréend pre hragov od 15 rokov, ktori waji radi akéné adventiry so silwjm pribehovjm
zameraniw. Hra oslovi zdujemcov o mytoldgiu, folklér a rozpravanie pribehov bohatich wa kultiru.
Svojou stredne waroénou obtazuostou je uréend hracom, ktori hl'adaji wdroénj 2a2itok bez toho, aby

ich hra prilis trestala.
Strednd obt'aduost’

Hra je uréend pre hracov, ktori hladaji vyvaZend vjzvu, a poudka stredud droven obtaznosti.
Klicom k prekomaniu prekazok v hre je strategické wmyslenie a starostlivé hospoddrenie so

sSUrovinami.
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