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Vizualny styl
Pressedburg je 2.5D ak&na ploSinovka kombinujlca tradi¢ny pixel art Styl s modernymi 3D
prostrediami. Postavy su spracované ako ploché 2D sprity s pixel art grafikou, zatial ¢o

prostredie je plne trojrozmerné a dynamicky nasvietené. Tento kontrast vytvara jedinecny
vizualny Styl, kde sa kombinuju retro prvky s modernou technoldgiou.

Estetika je inSpirovana hrami ako Paper Mario a Octopath Traveler, ktoré kombinuju ploché
postavy s hibkou vytvorenou prostrednictvom 3D prvkov. V hre dominuju ruéne kreslené
texturky, zrnité Struktury, dym, ohen a efekty destrukcie, ktoré dodavaju pocit chaosu invazie.

Pixel art postavy vyuzivaju obmedzenu farebnu paletu a maju zvyraznené kontury. Ich tvaricky su
animované velmi jednoducho a hravo aby p&sobili ako karikatura. 3D prostredie je bohato
nasvietené, obsahuje mnoZstvo statickych aj dynamickych tienov, volumetricky dym, efekty
svetla z horiacich budov &i otrasy v podzemi.

Prostredia

Pressedburg je rozdeleny na viacero vizualne a tematicky odliSnych lokalit, ktoré su inSpirované
historickou architekturou strednej Eurdpy a jej reinterpretaciou v alternativnej historii.

Trhovisko: Farebné, plné postav, zvukov a pohybu. Dominuje tu zZivost a detailné obchodné
stanky. PouZivaju sa svetlé farby, vela ornamentov a ozivené detaily ako lietajlce papiere Ci
pohybujuce sa ludia. Po invazii sa trhovisko meni na spalenisko, farby stmavnu a scéna ozije
pohybom uto¢nikov.

Podzemie: Siet tajnych tunelov, ktoré su tmavé, hmlisté, plné par a tajomstiev. VyuZzivaju efekty,
slabé osvetlenie a ambientné zvuky. Ide o zlomovy bod v hre, kde sa zacinaju objavovat
nadprirodzené prvky. -




Autorova miestnost: Findlna scéna zasadena mimo herného sveta. Vytvarne kontrastna -
realistické 3D prostredie so stolom, knihou a svetlom zo "skuto¢ného sveta". Pouziva odliSnu
farebnu schému (Ciernobielu alebo s velmi jemnymi pastelovymi farbami) a hyperrealistické
textury na kontrast s pixel artom.

Postavy

Hanz: Hlavny protagonista, jednoduchy dedinsky chlapec. Postava je navrhnuta s Cistymi
konturami a jednoduchou pixel art farebnou paletou. Ma na sebe jednoduchy kroj, Ciapku a
sandale. Pohybové animacie su rychle a dynamické. Hanz prechadza vyvojom aj vizualne -
pocas hry ziska niekolko drobnych vizualnych doplnkov (popaleniny, Satka, prach), ktoré
odrazaju jeho cestu a prezitu traumu.

Rozpravac: Neviditelny hlas, ktory sa v zavere objavi ako fyzicka entita. Reprezentovany
realistickou rukou a knihou. Vyuziva efekty tienovania a vysokého kontrastu. Jeho hlas sa
postupne meni od pokojného k agresivnemu, zmeny v ténine a ozvene sa prejavuju aj v obrazove;j
zlozke prostredia.

Vedlajsie postavy: Trhovnici, vojaci, remeselnici. Ich dizajn je zalozeny na karikatirnom
stvarneni slovenskej a stredoeurdpskej kultury. Kazdy ma vlastnid animaciu, ¢asto prehnanu a
humorne ladenu. NPC postavy obc¢as reaguju na hrac¢a vtipne alebo Sokovane v zavislosti od
situacie.

Nepriatelia: Zakladni osmanski vojaci, ale aj ,,historické chyby“ ako napoleonski vojaci alebo
mongolské hordy. Kazdy typ ma vlastné spravanie. Su navrhnuti tak, aby ich silueta bola
okamzite rozpoznatelna. Ich utoky a chovanie reflektuju chaos naruSeného pribehu.






Objekty
Objekty v hre su rozdelené na tri hlavné kategorie:

Dekorativne objekty: Dopl(fiaju prostredie (kameninové vézy, trhové stanky, nastroje). Slizia ako
vizualna kulisa. Tieto objekty mbézu obsahovat drobné pohyby (napr. vinenie latky, plamene
svie€ok), ktoré prispievaju k zivému dojmu.

Interaktivne objekty: Portal a naslapné mechanizmy

Dynamické objekty: Padajuce trosky, horiace stropy, explodujuce sudy. Tieto objekty reaguju na
pribeh alebo pohyb hrac¢a. Obsahuju fyzikalny model a mbézu byt vyuzité aj ako herna mechanika
na zneSkodnenie nepriatelov alebo vytvorenie novej cesty.

Budovy a stavby

Budovy kombinuju stredoveku architekturu so stylizovanymi pixel art textdrami. Va¢Sina budov je
navrhnuta ako plné 3D objekty s moznostou vojst do interiéru. Pouzivané s zmesové materialy
ako drevo, kamen, palena tehla, a detaily ako ozdobné Stity, farebné mozaiky a vyrezavané dvere.

Pouzivané prvky:
e Drevené konstrukcie,
e Farebné strechy,
¢ Kamenné zaklady,
e Detailné okna a drevené okenice,

e Balkény, mostiky



Grafické rozhranie

Rozhranie hry Pressedburg je inSpirované vzhladom starych rukopisnych dokumentov a kniznych
ilustracii. VSetky prvky Ul st dizajnované tak, aby p6sobili ako suc¢ast historického rozpravania -
akoby hrac¢ prechadzal strankami starej knihy. Pouzivaju sa textury pergamenu, kaligrafické prvky
arucne kreslené ramceky.

Menu a HUD prvky:
Zakladné menu je navrhnuté ako otvorena kniha polozena na stole.
Particle efekty za postavami ked utekaju, ako napriklad prach, a iskri ked postavu hra¢ udrie.

Dialogy: Texty dialégov sa objavuju na pergamenovych pasikoch v spodnej ¢asti obrazovky.
Hanzove myslienky su prezentované v bublinach, ktoré vyzeraju ako poznamky na okrajoch
knihy.

Animacie a vizualne efekty

Postavy a objekty: Animacie su spracované pomocou sprite-based systému. Kazdy charakter
ma viacero animacii pre chddzu, beh, skok, interakcie, vyrazy prekvapenia, strachu ¢i radosti.
NPC postavy maju animované gesta a reakcie na hracove ¢iny. Postava Autora je animovana za
pomoci Motion capture.

Efekty prostredia:

Efekty ohna, prachu, dymu a popolceka sa vytvaraju pomocou kombinacie 2D animéacii a 3D
particle systémov.

Rozpadajuce sa budovy vyuzivaju fyzikalne simulacie kombinované s pixel expléziami.

Trhliny do reality su vizualizované cez glitch efekty, rozpadavanie textur a nednové svetelné
vyboje.

Farebna paleta




Technické detaily

Engine: Unreal Engine 5 umoznuje kombinovat 3D prostredie a 2D postavy pomocou systému
Paper2D a pokrocilého nasvietenia. Engine podporuje aj zloZité postprocesové efekty, o
umoznuje experimenty s realitou v hre.

Platformy:

PC (Steam)

Nintendo Switch

PlayStation a Xbox konzoly (v digitalnej forme)
Optimalizacia:

60 fps ciel na vSetkych platformach
Podpora ovladacov a klavesnice
Dynamickeé rozliSenie pre slabSie zariadenia
Zvuk:

Mumbling zvuky sprite postaviCiek

Ambient zvuky v podzemi a

Hlas rozpravac¢a ma dynamicku Upravu podla emocionalneho stavu scény.



