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Tak takhle to véech-
no zacalo. Inu, malo-
kdy se vyplati koukat
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tam, kam nemate...
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Point'n’click adventura ze staré skoly,
ktera vynika predevsim velmi slusnym
pribéhem a neuvéritelné rozsahlymi dia-
logy. Technické chyby v zakladnich her-
nich principech ji ale srazeji pod uroven
soucasné $picky.

Vyrobce » House of Tales Distributor » Digi-
tal Jesters Distributor v CR » Hypermax Mi-
nimum » CPU 700 MHz, 128 MB RAM, 16 MB GFX
Doporuéeno » CPU 1,5 GHz, 512 MB RAM, 32
MB GFX Web » www.themomentofsilence.com

pro&proti

Velmi kvalitni pribéh se slus-
nou gradaci, kvalitni namlu-
veni, pékné animované mezi-
sekvence a vesmés striktné
logické problémy.

Zbytectné ukecané, priserny
pathfinding, nelogické zmény
pohledu kamery a prili§ ¢asté
a dlouho trvajici nahrava-

ni lokaci.

MOMENT OF SI

Minuta ticha za point'n’click adventury..

¢<start> Vzpomenete si, kdy jste naposledy
hrali skute¢né nekompromisni sci-fi adven-
turu? Skutecni pamétnici si mozna vybavi
Beneath a Steel Sky nebo Future Wars, o ne-
co mladsi generace vypali hned od boku
skveélého Blade Runnera, ovSem drtiva vét-
Sina soucasnych hract bude jen micet. A ku-
podivu to nebude tim. ze by byli herné ne-
gramotni - poradnou sci-fi adventuru (pro
rypaly - ne vse. co se odehrava v budouc-
nosti, je i sci-fi, takze The Longest Journey
se nepocita.. @), kterd by stala za zapama-
tovani, jsme tu neméli uz péknych par let.
Prestoze tato dira na trhu bezesporu ma své
komercni odtvodnéni, rozhodli se ji svou
novou hrou zaldtat némecti vyvojari z firmy
House of Tales. Ti na hernim trhu debutova-
li takrka presneé pred tremi roky lehce nad-
primeérnou adventurou Mystery of the
Druids, ale nyni se rozhodli opustit sta-

ré keltské knéze a posunout se o péknych
par stoleti dopredu, konkrétné do strizlive
vzdalené budoucnosti roku 2044. Necekejte
tedy zadné bourici se roboty nebo mluvict
toustovace. Moment of Silence spise jem-
né naznacuje, v pribéhu hry se setkate se
spoustou futuristickych vynalez(, nicméné
vsechno je zpracovano vicemeéne realisticky
a pri hrani vam prostredi bude pripadat na-
prosto prirozené. V dobach, kdy je zvykem
prehanét, je tento pristup velmi sympaticky.

Budoucnost je temna_Hiavnim hr-
dinou Moment of Silence je Peter Wright,
zamestnanec reklamni agentury. ktera se
na zéaklade statni zakazky stard o informac-
ni kampané po celém New Yorku. Prestoze
0 ném zpocatku nevite prakticky nic, po-
stupem casu je mozné se do jeho kize cel-
kem bezproblémove vzit a chapat pohnutky,
které jej vedou k tomu, co déla. A co vlast-
neé jde? Peter se po prestéhovani do nového
bytu stane svédkem policejni razie u svého

byva, zdanlivé bandini pripad je zamotanéjsi, nez by si hlavni hrdina
vlbec dokézal predstavit, a postupné odkryvate zavoj tajemného
pribéhu pIného konspiracnich teorii, Velkého bratra a nakonec i mi-
mozemskych civilizaci. Moment of Silence nabizi pro-

pracovany pribéh na drovni lepsich dild seri-

alu Akta-X, a pokud se dostanete pres

nékolik Uvodnich hodin, ve kterych

se v podstaté nic nedéje, budete
bohaté odmeéneéni. Zapletka
sice nenf nijak zvIast ori-
ginalni, nicméné autori
pridévaji na obratkach

tak dlouho, dokud vés
pribéhem nepohiti.

Praveé pribéh je suve-
rénné nejlepsi casti Mo-
ment of Silence a v tomto
ohledu jde skutecné o ad-
venturu, jak ma byt. Prestoze
se autori snazi navodit pouta-
vou atmosféru i dalsimi prostred-
ky. je vidét, ze si v nékterych céstech

Vize budoucnosti

Pohled do roku 2044 je v podani House of Tales jakousi stridmeéjsi va-
riaci na Orwellovo 1984. Totalita mysleni a nazord je v Moment

of Silence skryvana mnohem chytreji - lidé si v podstate neuvedomu-
ji. ze je pred nimi néco zatajovdno a ze neziji zas tak pIné svobodné
A kdyz uz se objevinéjaka ta premyslejici vyjimka, za par dni o jeji
existenci nikdo nema ani tuseni.

Co se tyce technickych vizi, lidé v roce 2044 pouzivaji misto kla-
sickych taxikd automaticky navigovana vozitka a vSechny své ban-
kovni operace a indentifikaci na Gradech provddéji prostrednictvim
takzvaného messengeru, coz je jakysi multifunkéni mobilni videote-
lefon. Mimochodem je zajimavé, ze napriklad v Japonsku jsou podob-
né pristroje v provozu jiz dnes, takze Moment of Silence je mozna az
neprijemné realisticky. V pribéhu hrani se ale o situaci svéta v bu-

Lokalizace » titulky Typ hry » adventura nového souseda. Na zakladé v té chvili jes- doucnosti dozvite jesté spoustu dalsich informaci, které sice nemaji
té nevysveétlenych pohnutek se rozhodne na pribeh zadny vliv, ale pékné dopliuji atmosféru. Pokud se prokou-
'o 0' . ; 5 o Sete tunami dialogd, budete dost moznd hodné prekvapeni, co vech-
pomoci osamélé zené s ditétem najit na- ) )
l“ e' no se na nas chysta
silné odvlecenou hlavu rodiny. Jak uz to ale
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nejsou Uplné jisti v kramflecich, coz hre
evidentneé ublizuje. To se tyka zejména de-
signu lokact, ktery rozhodné neni Spatny, ale
na druhou stranu ani nijak nenadchne. Vzhle-
dem k prevaze znacné civilnich prostredi si
v podstaté nikdy nereknete: ,To je nadhera!”
nebo ,To je désivé!". Moment of Silence trpi
predevsim velkym nedostatkem originality
amozna i prehnanou upjatosti designérd. Jak
jiz ale bylo feceno, po pomalejsim zacatku se
da pribéh do pohybu a atmosféra zhoustne

a graduje vétsinou prévé v téch spravnych
okamzicich.

Strasidlo obtiznosti_pokud jste
z predchoziho textu usoudili, ze Moment
of Silence je hra ur¢end predevsim pro od-
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rostlejsi a zkusenéjsi publikum, které nera-

do vidi zménu zabéhnutych poradkd, méte
naprostou pravdu. House of Tales se ne-
odhodlali k razantni zméné stylu ovladan,
a Moment of Silence je tedy doslova a do
pismene adventurou ze ,staré skoly". To by
samo o0 sobé nebylo na skodu, pointn'click
styl nebyl v nékterych smérech dosud pre-
konan a v pripadech, kdy se vyvojarim ne-
povede zkonit néco opravdu podstatného,
dokdaze bez problému poslouzit i v dnes-

ni dobé. Nanestésti House of Tales v tom-
to ohledu selhali a ukazali, ze se maji jeste
cemu ucit, zejmeéna co se tyce technického
zvladnuti zékladnich principl zénru. Peter
se po lokacich pohybuje za pomoci napros-
to sileného pathfindingu, casto se stéva, ze

ol ,___n—in‘.f
alternatl|

Druhé pokracovaéni fantanstického pribéhu ame-
rické pravnicky Kate Walker sice v o¢ich mnoha
fanouskd neprekonalo prvni dil, ovsem i tak jde

o0 velmi vyrazny adventurni pocin. Pribéh ma sice
své trhliny, ale technickym zpracovénim je Sybe-
ria |l stale na pomysIné $pici point'nclick adventur.
Pokud jste dosud neméli se zasnézenou poetikou
téhle hry cest, upalujte do nejblizsiho obchodu...

se nevyda k mistu, které jste oznacili mys,
a zlstane nehnuté stat, protoze nemuze
prekrocit lezici kabel nebo jinou ,nepre-
konatelnou” prekdzku. Dal$i dva nedostat-
ky jsou ale jesté vaznéjsi a do znacné miry
spolu souviseji. Autofi se totiz rozhodli
pouzivat systém nékolika riz-

nych kamer snimajicich jednu a tu samou
lokaci z rdznych thld. Slo by v podstate

o velmi dobry napad. kdyby ale kamery ne-
byly umistény snad na téch nejhorsich mis-
tech, kam je umistit Ize, a kdyby se jejich
prepinani ridilo néjakou raciondlné vysvet-
litelnou logikou. Namisto toho budete v Mo-
ment of Silence zoufale patrat po predme-
tech, které sice v dané lokaci jsou, ale vy je
zkréatka nevidite, protoze se na scénu diva-
te ze spatného thlu. Nalezeni sprévného po-
hledu pak méze byt predmétem neprijem-
ného zdseku, protoze moznost prechodu

na misto, kde se kamera zméni, neni nijak
naznacena, a tak objevit ten spravny thel
pohledu neni jednoduché. Je to skutecné
velika skoda, protoze az na par vyjimek je
Moment of Silence striktné logickou zélezi-
tosti, bez zbytecné komplikovanych puzzll.
Pravda, stejné jako u Mystery of the Druids
jsou obcas naprosto trivialni zélezitosti

reseny az neskutecné komplikovanym zp(-
sobem, ale nakonec i v tom spociva kouzlo
adventur ze staré skoly.

Velmi podstatnou soucasti hratelnosti Mo-

ment of Silence jsou i dialogy. Téch je vice

. nez dost a nutno konstatovat, ze takhle uke-

canou hru jsme tu jiz dlouho neméli. Bohuzel
se pri hrani dere do popredi pocit, ze hut-
nost rozhovor je znacné kontraproduktivni
a ze jejich vyrazné prokraceni by hre spise
pomohlo nez uskodilo. Skutecné podstat-
nych dialogl je totiz pomalu a proklikévat se
hromadou balastu, kterd nema na posun pri-
béehu nebo dokresleni atmosféry v podsta-
té zadny vliv, zacne po chvili nudit. Hra se

u nas nastésti bude prodavat v otitulkované
verzi, takze odpada mozny problém s po-
meérné obtiznou anglictinou, na niz v Mo-
ment of Silence narazite.

Stara skola_pPrincipi staré skoly se Mo-

ment of Silence drzi i v grafickém zpraco-

Vroce 2044 jsou
nékteré knihy na
seznamu vlddou za-
kézanych titulu a je-
jich prechovavani je
prisné zakazano.

vani, které bohuzel nesaha soucasné spicce
ani po kotniky. Predrenderovana pozadi, na
kterych se pohybuji hlavni postavy, plisobi
znacné umeéle a napriklad do detaill propra-
cované Syberii mohou konkurovat maximal-
né svou takrka totdlni staticnosti. Moment
of Silence v tomto ohledu rozhodné nep(-
sobi jako vylet do roku 2044, ale spise jako
retro pohled do roku 2000. Potfebdm adven-
tury tohoto typu grafika samozrejmé bez
problémd vyhovuje, ale chtélo by to vyssi
autorské ambice - moznd prave tohle sou-
¢asnym adventurdm chybi. Ostatni technic-
ké aspekty se drzi na podobné kvalitativni
rovni, z niz vyéniva snad jen slusné zvlad-
nuté namluveni dialogt. Skoda, preskoda, ze
House of Tales nejsou dostatecné ambicioz-
ni skupinou a ze jejich cilem neni posouvat
hranice zanru po kouscich kupredu. Jsou
spokojeni s tim, co maji - a to se v hernim
primyslu jiz ddvno nenosi... <end>
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