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a příbězích' ať už jsou vyprávěny
formou knižní, filmovou nebo heřní,
bychom si měli nejvíce cenit toho,
když v člověku umí vyvolat emoce

nebo ho přivedou do stavu morálního dilema-
tu. Ne mnoho autorů umís takovými příběhy přijít,

tim méně Ve SVětě počítačových her' Najdou se však

i tací' kterýrn se to podaří prakticky pokaŽdé, a mezi
ně patří i německý tým House ofTales' Po sci-fi thril]e-

ru The lt"4oment of Silence a psychoIogickém dramatu

averclocked nyní přicházejí s na první poh1ed méně in-

teresantni záp etkou, která ovšem brzy přeroste v hus-

tý 5p etenec poIitických intrik a morální rozpolcenosti'

Novodobí Robinové Hoodové > Na po-
Čátku toho spIetence stojí partiČka tří dospě|ých ka

marádů' Cathryn Vystudova]a historii umění, Bernard
je perfektni počÍtačový hacker a Mlke Se speciaIiZUje

na po;išťování uměieckých dě|. Všichni tři se rozhod_
Ii aktivně Zapojit do pomoci chudým, nemocným
a válkou postiŽeným Jidem, coŽ je samo o sobě šle-
chetný Úmysl, niko|iv vŠakjiž způsob,jakým se k pe-

nězům dostávají. Finance totiŽ Ve skutečnosti přité_

kajÍ z kapes bohatých sběrate|ů umění, kterým naše
trojice prodává na zakázku kradené obrazy' Ho t, Úče

sVěti pro5tředky'

Pos|ednÍ 
',kšeft" téh e partičky sÍdlící V Utajení Ve sta-

rém londýnském sk adišti byla IoupeŽ portrétu Ceci|a

Rhodese z kance áře ministra zahraničních věcÍ v Lon

dýně. Akce jako obvyk|e k apla na jedničku, ovšem
s nečekaným dovětkem' Ministr Henston by druhé
ho dne rána nalezen ve své pracovně mrtev' Ko em
Cathryn a jejích dvou kolegů se tak aniž by cokoliv
tušiIi začaIo stahovat několik smyček, z nichŽjednu
drŽí v rukou americký detektiv ]ack Stern.

Na obou stranách zákona >.Jack, typický
sebevědomý a cynický,,Amik" podobný Dempsey-
mu ze seriá|u Dempsey a lilakepeaceovó, do hry vnáší

Bezpečno5tní kamery jsou
deaktivoványa krád€ži
obÍazu Geoř9a Wa5hing-
tona (téměř} nic nebrání

pozoruhodný eIement. Zatímco
v kůŽi všech tří brit5kých akti

vistů sledujeme jejich vzájem-

né VZtahy a pácháme precizně

naplánované z|očiny v Londýně

či PařiŽi, paraIeIně jim a tedy
i samisobějdeme V kůŽi ]ac

ka po krku. Tato rozpolcenost
pohledu se s vývojem příběhu

ovšem překvapivě vŮbec nedo

stáVá do křižku' Během hraní za

aktivisty postupujeme naiVně
Ieč s přesvědčením za cí|em

vydě|at krádežemi penize a ty
pos]at charitě, s -Jackem pak od-

krýváme spletité pozadí vr aŽd,

které jak se později ukáŽe

s krádeŽemi úzce souvisejí.

Sekvence hrané za jednot ivé

postavy se pravideIně střída-
ji, jsou perfektné provázané

a umoŽňují nám tak proniknout

do nebýva1é hIoubky příběhu.

Mimo 'jiné také díky preciz-

nímu vykreslení osobností
jednot||vých postav a jejiCh

vzájemných vztahů' 5pousta

diaIoqů mezi Cathryn, Berniem

a lV]ikem 5e točí kolem jejich pocitů a osobních pro_

blémů, nechybí občasné hádky, výčitky, nedůVěra,

odhalení skrytých osobnich motiVů. Všíchni tři, a ob-
zvláště pak Cathryn, jsou hráčům Vylíčeni natoIik ote-

]e to tak"l5 Days je bohuŽe labutí pGnítýmu,
který stvořil příběhově jedinečné adventury jako
The Moment of Sllence (2004) nebo Overc ocked
(2007). Vývojářské studio zaloŽené v roce l99B
a pozdě1i odkoupené německým vydavate ským
gigantern dtp bylo v ednu 20]0,'slouČeno"
s jiným internÍm studiem dtp _ Cranberry Produc
tion (lV]ata Hari, Pose| 5mrti | ), coŽ prakticky ne-
znamená nic1iného neŽjeho zánik' PotVrZUje to
mimo jiné také fakt, Že zak|adate|é StUdia _ dvojce
Tobias Schachte a lt/artin GantefÓhr pracují od
března 20]0 Zcela mimo herníbranži' Důvodv
,,fÚze" dtp odmítá komentovat, ale nejspíše šío
o c slě eIonon cIe'ozhoorut _ i pies svo]i
nespornou kvaiitu se hry House ofTales nepro-
dáva|y moc dobře a navíc vývoj kaŽdé z nich
zabral d|ouhé tři roky' lnu, nezbývá než smeknout
klobouk a Utřít kapesníčkem slzy' Tobiasi a Marti
ne: děkujeme' A nikdy nezapomeneme'
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TrJx
zcIzENÉ
OBNAZYrffi
Pozdně viktorián_
ský koloniá|ní poli-
tika důlnímagnát
(l 853-1902). Obraz
zcizen z kan<eláře
mini9t.a zahraničí
v Londýně'm
Jeden z nejvétšíCh
angli(kýCh po-
litiků 2o. stol€tí
(t874-19ó5). obřaz
zciz€n z Londýn5ké
galeřie moderního
umění.ffiM
zastával úřadjako
p1vní pr€zident
spojený(h 5tátů
americký(h (l732-
1799), Ob.az zcizen
z Musée de PaÍis ve
Francii.
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ÍÍÍríil #:'jfj[1laÍ l,l'J:iJ]lřáT ""' 
u

pr,rrioilrv PC I wEB forums.tigsource.com/index.
php?topic=5395.0 I rorruzlcr ne I crl zdarma

(tylizovaná plošinovka - není snad typič-
Jtějšího zástupce nezávislé scény' Přesto

kaŽdý měsíc další a další vycházejí a, co je dů|eŽité,

najdou si své nadšené hráče' U,4u Soble se budou
dobře bavit především ti, kdo se tu a tam rádi bojí
a kteří přijdou na chuť temným barevným tónům
s převahou černé... a rudé.

Harmonie - kdepak je? > Do hlavní role

obsazuje příběh ,4u Sable mladou dívku s dIouhý-

mi rudými vlasy, která se snaŽínajít cestu do měs-

ta Harmonle. Ta a|e vede přes řadu temných míst

obývaných jednak různými monstry, navíc po ,,Pí-

seČné" pasou i lovci ozbrojenÍ brokovnicemi či lase-

rovými zbraněmi. Jednotlivé Úrovně nabízejí kruté

scény s pastmi v podobě jezírek krve, v nichž se

koupou bledé usekané lidské ruce, neustá|e hrozící

nebezpečí a útoky nepřáte|, poměrně prosté lo-
gické hádanky (otevření zavřených dVeří tlačítkem)

a tu a tam také prudký střih a nečekanou delirickou

cut-scén u.

Plameny a ktev > Au Sable je výborně dra-

matjcky ZVládnutá hra, a mnohdy víczážiteknež
hra' obtíŽnost postupem času roste a k|ade nároky

na hráčovu zruČnost v přeskakování propastÍ, stře|-

bě a vyhýbáníse pIamenům' Dů|eŽitějšíje ale nala-

dit se na temnou notu a hledat smys| v občasných

textových vzkazech, zjeveních mnichů v kápích

a krvavých stěnách, jeŽ hrdínku na okamŽik přesu-

nou do jiné dimenze.

AčkoIiv svou zábavností, kvaIitami de5ignU či

dé|kou není,4u Sable nikterak výjimečný projekt,

své příznivce si urČitě najde. Na rozdíl od řady ge-

nerických plošinovekje zde totiŽ patrný umě|ecký

záměra sty|izace je iv nízkém roz|išeníve|mi dobře
dotaŽená. Právě ona je pak hlavní hodnotou, a pro-

to pozo1 až si pustíte hru v nocj. Horor se pak může

vyklubat i z cesty do lednice...

Tomášl0ajčo

TeCh o tvtinimum cPU ] GHu l RAM ]28MB l GRÁFlKA ]6MB
5p€C o Doporučeno 2GHzl RAm 5]2 MBl GRAF|KA 64MB

VERDIKT
Do TEMNÝCH BAREV STYLIZO-
VANÁ HoRoRoVÁ PLoŠlNoV-
KA, KTERÁ BODUJE HLAVNĚ
TÍSN|VoU ATMO5FÉROU A DRA-
MATURG|Í-

Tech soec
@ Minimum'
CPU 1,6GHZ
RAM 5] 2 MB
GRAFIKA 128 MB

@ Doporučeno
CPU2GHz
RAM 1 GB
GRAFIKA 256 MB

Jedna z má|a scén, které dajíhráČi alespoň
trochu Zabrat (a bohuŽe| ne v pozitivnÍm
duchu), je bludiště katakomb pod PařŽí.

NejenŽe je navigace lctakombami přGerná

a nervy drásajíci ale autoři ke všemu na

hráČe ušili podpásovou |est. Ačkoliv na

mapě katakomb jasně vidite cíl, k němuŽ
máte dojÍt (muzeum), musÍtev katakom-
bách objevit JEŠTĚ JEDNU neoznačenou
místnost. Nebit návodu, kde jsem se o její

existenci doČetl, bIoudiI bych v pařiŽských

katakombách dodnes a za pár let byv nich
archeo|ogové objeviIi moŽná mojl virtuální
mrlvolu.

vřeně a emotivně, že se s nimi ajejich ideá|y bez
problému Ztotožníme' přestoŽe j5oU to v podstatě

prachsprostí z1odějičkové. Totéž ovšem platí také

pro Jacka, který si naše sympatie Získá nespouta-

nou povahou a kanonádou sarkastických aŽ cy_

nických hlášek'

Kampak se poděla hra? > Příběh je

zkrátka napsaný bravurně, je plný emocí, lidských
vztahů, morálních otaznÍků a v podstatě nemá

Žádná hIuchá místa. Totéž 5e ale nedá říci o hra-

teInosti, která se ze hry jaksi''' vytratiIa. Maximum
pozornosti je zcela zjevně věnováno sIedování

vývoje děje, přičemž Vlastní herní náplň se zjed-
nodušená a, troufnU sl řÍct, přímo odfláknutá krčí
v koutě' Mezi sledováním nehrateIných scének

a dia|ogů se po hráči nechce téměř níc jíného neŽ

přejít z místa A na místo B, prozkoumat tamto
nebo támhleto, připadně na]ít, sebrat a posiéZe

zcela zjevně pouŽít nějaký předmět' Hádanky či

ogické rébusy zde nenajdete ani pod mikrosko_
pem, pokud tedy za ně nepovažujete několik

Bernieho primitiVnich hackerských miniher. Úkoly
nepředstavují Žádnou výzvu, jsou prakticky bez
nápadu a hráČ z nich má pocit, jako by ve hře by|y

.1en ,,aby se neřeklo". Z i5 Dďys 5e tak stal přibIiŽně

osmihodinový interaktivní filrn, po stránce kon-

ceptu zjevně inspirovaný mega-projekty typu
rahtenheil nebo l1eorv Fdin, ovŠen s výrazre
nudnějšími střípky hrateInosti a nedostačujícím

filmovým zpracovánÍm'

Průměrná podívaná > Zmíněnému
Fahrenheitovi nebo Heavy Rain jeho v podstatě

primjtiVní hrateInost člověk snadno odpusti , pro-

tože kromě Výtečného příběhu se do sytosti na-

ciynamické kamerové záběry a střihy' Sice se o ně

pokouší střídánÍm vŽdy alespoň dvou detai]ních
pohledů kamer během dia|ogů a nehratelných

scén, aIe jedná se jen o ná5tin něČeho, co je na

i:ti:fi.til::;H l#,1i",1;il1 J;??' v E R D I KT
Ve JD d jakoŽto I asicka poi.lt-and-cIic" adventl pňrror Nr NAPSA\Ý A tMo
rd se sIalickÝmi 2D oozadrmi s; nenůze dovol t lLVŇt VY(RÉS_tNY PŘiBLn

hony vzdálené dokonalosti' Potřebná péče nebyla
věnována ani choreografii postav, které mají velice

omezené výrazy v obličejích a jejich speciá|ni pohy-

by (napřík ad objímáníse)jsou aŽ komicky nepřesné'

Pro standardní adventuru by to neby| zase aŽ takový
problém, a e v připadě l5 Days,kde 50 70 času strá-

vite jen s|edováním dění na obrazovce, je to doce|a

citelný nedostatek'

15 Days takZŮýa a stát na pů i cesty. ']ejí špičkový,
podtrhuji ŠP|ČKoVÝ příběh1e přís ibem opravdu
nevšednÍho a hlubokého herního záŽitku, který ov-

šem strhává z nejvyššÍch pater průměrná prezentace

a odbytá hrate|nost. Na druhou stranU _ o příběh jde
přece v adventurách především. Nebo snad ne?

PetrTich.iček

SRAZI BEZDUCHA,TAKRKA NE
PŘÍoMNÁ HRATELNOST' JAKo
NTERAKTlVNÍ FILM DoBRÉ,
JAKO HRA soTVA PRŮMĚR.

hned nadvakŤát:dotek hr-
dinku otráví, plamén spálí

naplánování každičkého kroku
ještě před kÍádežíje naProstou nezbytno5tí
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