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Popis projektu: Hrac sa ocitd v post-apokalyptickom svete, kde Zem ovladli slepé
mimozemské stvorenia s extrémne citlivym sluchom. PreZitie zavisi od absolutneho ticha. Hra
kombinuje stealth mechaniky, emociondlne rozpravanie a vyuzitie zvuku ako hlavného
gameplay prvku.

Zaner: Survival horror, stealth
Platformy: PC, PlayStation, Xbox
Ciel'ova skupina: Fanusikovia hororu a pribehovych hier, vek 16+

Vekova klasifikacia PEGI: Vhodné od 16 rokov. Realistické zobrazenie nasilia voci ludom.
Silnejsi jazyk, sexudlne narazky, zobrazenie tabaku, alkoholu alebo drog. Viac sugestivny alebo

temnejsi obsah.
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Rozsah: Hra je koncipovana ako linearna akéna adventura pre jedného hraca, ktora kladie

doraz na pohlcujuci pribeh, atmosféru a emociondlne napatie. Herny zazitok je navrhnuty
tak, aby plynulo kombinoval stealth prvky, prieskum a intenzivne pribehové momenty.
Celkova herna doba sa odhaduje na 14 az 18 hodin.

www.pegi.info NASILIE

Herna doba:

Hlavny pribeh 14 Hodin
Main + Sides 18 Hodin
Completionist  25% Hodin

Podobné projekty: The Last of Us (2013) - Praca s napatim, stealth mechaniky a emocionalne
vystavby scén.



Unikatne herné prvky:
e PouZivanie prostredia - Hra¢ mdze vyuzivat prostredie na odlakanie priser (napriklad
rozhodit sklenené flase, zapnut generator).
e Systém ticha a hluku - Hracove akcie generuju zvuk (chédza po réznych povrchoch,
Sprint, interakcie, rozhovory. Kazdy zvuk zvysuje riziko odhalenia).

Pribeh: V post-apokalyptickom svete, kde kaZzdy zvuk znamena potenciondlnu smrt,
sledujeme pribeh Regan Abbott — 12-ro¢ného dievcata, ktoré sa narodilo nepocujuce. V Case,
ked'slepé, no nesmierne sluchovo citlivé monstra ovladli svet, sa ticho stava jedinym
sposobom prezitia. No pre Regan je ticho nie¢im zndmym, déverne vlastnym.

Regan Zije so svojou matkou a mladSim bratom v tichu, ktoré sa pre ostatnych stalo kliatbou —
no pre nu bolo realitou uz davno pred invaziou. Ovlada posunkovu rec, orientuje sa podl|a
vibracii a komunikuje kresbami ¢i dotykom. Sledujeme, ako sa tato troj¢lenna rodina
pohybuje svetom, kde aj spadnuta lyZicka moze znamenat rozsudok smrti. Hra otvara silnou
scénou uteku lesom, kde hrac zaziva napatie skrz Reganinu perspektivu — bez hudby, len so
znepokojujucim ambientnym ruchom.

Vsetko sa meni, ked pocas prieskumu opustenej farmy Regan ndhodne objavi nac¢uvacie
zariadenie. Po prvotnom zapnuti zachytava len pisklavy, rusivy Sum — ale vzapati po prvy raz v
Zivote zacuje timeny hlas svojej matky. Tento moment — zdanlivo tichy — je emocionalnym
vrcholom, ktory divdka zasiahne intenzivnejsie ako akakolvek expldzia. Zvuk, ktory Regan
nikdy nezazila, je pre fu zazrakom.

Avsak nie je to len dar. Nacuvadlo emituje vysokofrekvencny signal, ktory ne¢akane zareaguje
pri blizkom Utoku jedného z tvorov. Zvuk sposobi bolestiva spatnu vazbu, ktora Regan trha usi
—no monstrum to doslova zrazi na zem. Zrazu ma dievéa, ktoré cely Zivot ni¢ nepoculo, v
rukach zbran — nastroj obrany proti absolutnej smrti. Sledujeme, ako Regan zadina chapat silu
svojho daru. No zaroven si uvedomuje jeho cenu — kazdy vybuch zvuku pritahuje dalsie
priSery. Regan, spolu so svojou matkou, musi starostlivo zvaZzovat, kedy ticho zachovat a kedy
sa odvazit ho narusit. Pribeh pokracuje putovanim za signdlom — rodina sa dozveda o starej
radiovej vezi, ktord by mohla sirit vysokofrekvenény tén na Sirsom tGzemi.

Opis herného sveta

Herny svet je postapokalypticky vidiek — izolované farmy, opustené domy, lesy, polia,
rozpadnuté cesty a podzemné ukryty. Ticho je tu Zivotne dolezité — akykolvek zvuk moze
privolat smrtelnu hrozbu.

Kazdé prostredie je navrhnuté tak, aby kombinovalo napatie, moZnost Ukrytu a strategického
pohybu.

Oblasti:
e Rodinna farma — Tato oblast funguje ako centrum, kam sa hra¢ moze vracat medzi
vacsimi ulohami. Je miestom bezpecia. Na farme sa nachadzaju matka a brat, ktori
sldZia ako hlavné postavy zaddvajuce Ulohy. Matka ti dava questy spojené s
praktickym preZitim, ako napr. zhananie liekov, ochrana ukrytu alebo starostlivost o
babatko. Brat zaddva ulohy spojené s prieskumom, odvaznejsimi akciami a
riskantnejSimi rozhodnutiami — ¢asto veducimi k novym oblastiam.



e Zni¢ené mesto — stiesnené ulice, obchodné priestory a priestory s vaésim mnozstvom
zvukovych pasci.

e Podzemny bunker / stanica — tmavé, klaustrofébne priestory, orientované na stealth a
rieSenie hadaniek.

e Les a otvorené polia — prechodové oblasti medzi hlavnymi lokalitami, zamerané na
taktické pohyby a zvukovid manipuldciu.

VSeobecny opis prostredia:

Svet je tichy, zniceny, nepriatelsky. DolezZita nie je velkost, ale detail — kazdy Suchot moze
znamenat smrt. Nepriatelia (zvukom riadené monstrd) su slepi, no extrémne citlivi na hluk.
Ticho nie je len atmosféra, je to hlavna mechanika.

Interakcia:

Hrac sa pohybuje pomaly, v predklone, robi zvuk len ked' je nutné. M6Ze manipulovat s
objektmi, odlakat nepriatelov, skryvat sa, opravovat zariadenia (napr. radio, naslichadlo).
Komunikacia s ostatnymi prebieha cez znakovu rec (vizualne dialogové systémy).

Postavy:

Regan Abbott (Hlavny protagonista)

Hlucha tinedZerka, jej hendikep jej umoziuje byt v tichu prirodzenejsia a zarover sa snazi
ndjst spdsob, ako pomdct svojej rodine a ostatnym prezit v nebezpecnom svete.

Chce ochranit svoju rodinu a vyuZit svoje Specidlne schopnosti na prezZitie. Bojuje so svojim
pocitom viny a frustracie, pretoZze nemoze pocut svet okolo seba.

Evelyn Abbott (matka)
Vycerpand, ale odhodlana Zena, ktord drzi rodinu pohromade.
Zadava questy, dava uZitocné tipy, emociondlny a moralny tlak.

Marcus Abbott (brat)

Je ochotny riskovat, no zaroven si uvedomuje nebezpecenstvo.

Vztahovost, Konfliktny prvok, Sprievodca, Akéna podpora: V situaciach vyzadujucich rychle
reakcie alebo fyzicku silu moze pomaoct hracovi (napriklad odlakat nepriatela, manipulovat s
objektmi).

Deathangel (prisSera)

Nehratelna nepriatel'ska entita. Hlavna environmentalna hrozba; hrac sa jej musi vyhybat,
pripadne docasne neutralizovat pomocou zvukovej zbrane. Objavuje sa ako reakcia na hluk,
nie ako predskriptovany spawn.

Hlavné mechaniky:

e Ticho ako zbran aj obrana - Kracanie po réznych povrchoch (napr. drevo, sklo, trava)
vydava rozne Urovne hluku. Hrac vidi vizudlny indikator hluku (napr. vibrujici kruh
pod nohami). Tichy pohyb je klicovy — zanechanie objektu, ktory spadne, spusti alert
fazu.



e Vnimanie vibracii - Regan vnima vibracie cez nohy — ak sa blizi priSera, obraz sa
mierne trasie alebo sa meni farebné filtrovanie (napr. jemné rozmazanie, chromaticka
aberacia). Zvyraznenie $okovych vin v okoli (napr. spadnuty predmet, $print niekoho
iného) umoznuje hracovi odhadnut vzdialenost a smer nebezpecenstva.

e Aktivacia nacuvacieho zariadenia - Nacuvadlo je mozné aktivovat alebo deaktivovat. V
zapnutom reZime Regan pocuje svet — ale citlivost spdsobuje prehlusujice efekty, ak
sa bliZi prisera. Zvuky su zarovern poméckou aj hrozbou — umoznia hracovi lokalizovat
objekty (napr. kvapkanie vody, kroky), no zaroven spdsobuju stres a riziko.

e Zvukova spatna vazba ako zbran - Regan mézZe pouzit nacivadlo ako
vysokofrekvencénu zbran. Kratke pouZitie omraci priSery, dlhSie sposobi ich utek i
zranenie — no zaroven vytvori obrovsky hluk, ktory pritahuje dalSie. Zbrar ma
cooldown a dlhsie pouzitie sp6sobuje Regan zavraty alebo dezorientaciu (napr. obraz
sa roztrasie, tmavne).

VedlajSie mechaniky:

Objavovanie a riesSenie hadaniek
Inventar a crafting

Questy a moralne volby

Znakova rec / vizualny dialdgovy systém

GAMEPLAY

Ciele hraca: Hrac hra za Regan, ktord sa snazi ochranit svoju rodinu a ndjst spdsob, ako prezit
vo svete ovladanom slepymi, zvukom riadenymi monstrami. Cielom je vyriesit hlavny konflikt
— bud' ndjst bezpecné miesto pre Zivot, alebo ziskat prostriedky na boj.

Motivacia hraca: Kombinacia osobného pribehu, mordlnych rozhodnuti, prezitia v
nehostinnom prostredi a zvladania napéatia. Kazdé rozhodnutie méze mat désledky — niekto
prezije alebo nie.

Gameflow (Struktura hry ako celku): Hra je rozdelena do niekolkych kapitol/levelov
naviazanych na prostredia.

Kazda kapitola ma:
e Uvodnu cut-scénu alebo dialogovu scénu (dilema, zadanie),
e fazu prieskumu, stealth a interakcie (manipuldcia s prostredim),
e eskalaciu konfliktu (vyskyt nepriatela, ¢asovy tlak),
e rieSenie alebo utek,
e navrat do bezpecia (farma), alebo prechod do novej lokality.

Pohyb hraca:
e Tichy pohyb ako hlavny nastroj — hrac sa pohybuje pomaly, ¢asto v podrepe, aby
nevydaval zvuky.



e Mobze sa skryvat, preliezat prekazky, manipulovat s objektmi (napr. hodit predmet na
odlakanie pozornosti), pouzivat predmety ako nasltichadlo.
e Ziadne klasické boje — vietko je o vyhybani sa, planovani a tichu.

Progres (postup v hre):

e Pribehovy progres: Hrac postupuje cez kapitoly, odhaluje ¢asti pribehu a historiu
sveta.

e \/yvoj postavy: Regan si zlepSuje schopnosti v stealth, uéeni sa, manipuldcii s
technikou (napr. vylepsenie nasluchadla).

e Vztahovy progres: Vyvoj vztahov s matkou a bratom — ovplyviiuje dialégy, pomoc a
koniec hry.

e Dizajnovy progres: Svet sa stava nebezpecnejsim, viac nepriatelov, menej zdrojov —
nuti hraca hrat madrejsie.

INTERFACE

Kamera:

Tretia osoba (over-the-shoulder) s mierne priblizenym zaberom, aby sa zvysilo napatie a
obmedzené zorné pole simulovalo Uzkost a paranoiu. Kamera sa pohybuje pomaly,
prirodzene sleduje hraca, trasie sa mierne pri strese (napr. ak blizko vréi monstrum).

V dolezitych situaciach sa prestrihava na kinematické pohlady, pri cut scénach sa pouziva
filmovy styl snimania.

Ovladanie:

zamierit’ objekt (ukaZe trajektériu hodu, potichu) 2] hodit objekt (napr. flasu, pascu)

quick menu (otaca kruhové menu vybavenia) @ pouzit' schopnost (aktivacia naslichadla)

poutitie naslichadla vyber / zmena hlavnej pomécky

rychly vyber vybavy »
rychly vyber vwybavy .

sklonit sa .

@  caftovanie / pouzitie predmetu
@  znsit / zohnat sa / kryt sa

interakcia (otvorit, zobrat, podrzat)

pauza, menu, inventar

otvorenie dennika / mapy

pohyb postavy ©  ovlddanie kamery

é

°
®

$print (hluény, nebezpeény)

Interakéné prvky:
Jednoduchy prompt (napr. ,[E] Otvorit“, ,[F] Hodis flasu”) — objavi sa len pri blizkosti objektu.
Vizualizacia délezitych interakcii: jemné biele ordmovanie objektu alebo zmena kurzora.

Inventdr a crafting:
e Zbrane a nastroje
e Zdroje a crafting
e Zapisky / stopy



Crafting funguje v redlnom Case, s pomalou animdciou, takZe je riskantné ho pouZit pocas
nebezpecenstva.

Zvukové prvky Ul:

Ul zvuky su jemné, timené, drevené — nic neklika digitalne.

Audio spatnd vazba podporuje ticho — kazdy vyber ma maly ,thump” alebo jemny piskot, ak
je spojeny s technoldgiou (napr. naslichadlo).

LEVELY

Misia 1: "Ticho medzi stenami"
Miesto: Rodinny dom na farme (Uvod hry)
Ciel: Nauc sa prezit v tichu a najdi bezpeéné utocisko.
Aktivity hraca:
e PliZenie sa cez rozbité ¢asti domu.
e Minimalizovanie hluku (napr. preskakovanie dosiek, vyhybanie sa sklu).
e Prvé pouzitie posunkov s matkou.
e Skryvanie sa pred nevidenou hrozbou (prva blizka pritomnost prisery).

Misia 2: "Pokazené nacuvadlo"
Miesto: Stodola / pivnica
Ciel: N&jst staré nac¢uvadlo svojho otca a pokusit sa ho opravit.
Aktivity hraca:
e Prieskum opustene] stodoly so zni¢enymi technickymi zariadeniami.
e Tichy puzzle: zostavenie nacuvadla z niekolkych ¢asti.
e Prvy kontakt so zvukom — Regan zacina pocut timené zvuky.
e Kratka zvukova halucinacia — trauma z minulosti (narativny flashback).

Misia 3: "Zvuk ako pasca"
Miesto: Okolie potoka v lese
Ciel: Odviest priSeru od skrytého Ukrytu brata pomocou zvukovych nastrah.
Aktivity hraca:
e Tiché rozmiestnenie kovovych plechoviek a sklenenych flias.
e Aktivovanie zariadenia na vysokofrekvencny hluk a rychly atek.
e Casovana akcia: synchronizacia pohybu s burdcanim hromu.
e Zachran brata a potichu ho naviguj spat domov.

Misia 4: "Ozvena v radiu"
Miesto: Opustena rozhlasova stanica
Ciel: Preniest upravené nacuvadlo do zosilfiovaca a spustit signal.
Aktivity hraca:
e Hacknutie pristupového systému (tichy puzzle s kombinaciou).
e Pomalé presuvanie cez zrutenu konstrukciu budovy.
e Spustenie prenosu frekvencie, ktory zneisti priSery.
e Nutnost branit sa pomocou vysokofrekvenéného vyboja, kym sa systém nastartuje.



Misia 5: "Zrno nadeje"
Miesto: Skladisko so zasobami
Ciel: Zabezpecit lieky a potraviny pre rodinu bez vyvolania hluku.
Aktivity hraca:
e Navigovanie cez labyrint regalov (ktoré mozu spadnut).
e Nahodny vyskyt prisery — nutnost Uplne sa zastavit a zadrzat dych (quick-time event).
e Tiché otvéranie zasob a nosenie spat bez zvukového rizika.
e Kratka interakcia s inou skupinou prezivsich (posunkami).

Misia 6: "Zabudnuté vykriky"
Miesto: Znicené mesto
Ciel: Ziskat zaznamnik s hlasom otca a najst finalny modul pre naédvadlo.
Aktivity hraca:
e Sluchové hladanie zvukovych stép (po zapnuti nac¢avadla).
e Emotivny moment: Regan prvykrat jasne pocuje otcove slova.
e Spustenie omylom zachyteného hlasového zaznamu - prildkanie prisery.
e Rychly stealth + pouzitie high-frequency vyboja na atek.

Findlna misia: "Zvuk pravdy"
Miesto: Vysielacia veZza nad mestom
Ciel: Vyslat stabilny vysokofrekvenény signal do celej oblasti.
Aktivity hraca:
e Navigovanie veZou, kde kazdy krok znie ako vystrel — extrémne tichy pohyb.
e Boj s priserou v tesnej blizkosti — nutnost nacasovat vyboje.
e Aktivovanie zariadenia a obetovanie naclvadla pre posledny vyboij.
e Emociondlne zakoncenie: Regan pocuje ticho — po prvykrat ho citi ako vitazstvo.




