
PROÁCPROTI
Promyšlený příběh vkusně kombinující

prvky Sherlocka Holmese a kultu
Cthulhu, klasické adventurní postupy
ai přes 3D zpracování osvědčené
point-and-click ovládání, solidní herní
doba (15-20 hodin). Volný pohyb po
prostředí přidává novou dimenzi nejen
grafice, ale i hratelnosti.
Nepřirozené animace postav, mrtvolné

herní prostředí, strohé automatické di-
alogy a přísná, místy až deprimující li-
nearita. Mizerná hra světel a stínů má za
následek slabší atmosféru hry.
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Kult Cthulhu v počítačových hrách
SHADOW OF THE COMET (1993)
Klasická 3rd person adventurka se odehrává
v roce 1910 v lllsmounthu, kam byl vyslán novinář
John Parker, aby sledoval průlet Halleyovy komety.
0 totéž se před lety na stejném místě pokusil také

„ jistý Lord Moleskine, ovšem z IlIsmouthu se vrá-
+ til šílený a záhy zemřel v sanatoriu pro duševně

choré.

PRISONER OF THE ICE (1995)
„Volné pokračování titulu Shadow of the Comet. V roce

1937 se britská ponorka vrací ze záchranné akce na
německé výzkumné základně na Antarktidě, kde kromě
důležitého vědce nabrala na palubu také dvě tajemné
zamrzlé dřevěné bedny. Cestou je však ponorka napa-
dena, na palubě vypukne požár a z rozmrzlých beden
začnou vylézat krvelačná modrá chobotnicová monstra...

NECRONOMICON (2000)
Nepříliš vydařená lst person adventura je situována do

>

rybářské vesničky Pawtuxet v roce 1927. Hlavního hrdinu
Williama Stantona navštíví psychiatr jeho přítele Edgara

s informací o jeho zhoršujícím se mentálním stavu a pros-
bou, aby se William o Edgara postaral. Za nedlouho William

odhalí Edgarův nebývalý zájem o okultní vědy a přede-
vším pak o legendární knihu čaroděje Abdula El Razada...

DARK CORNERS OF THE EARTH (2006)
Letos na jaře příjemně překvapila tato originální lst
person akční adventura. Coby detektiva Jacka Walterse
nás zavede do domu v městečku Innsmouth kolem
roku 1920, kde máme prověřit podivnou skupinku oby-
vatelů. Po příjezdu se však strhne zběsilá přestřelka

"© aJack záhy zjistí, že všichni obyvatelé - členové jaké-
hosi kultu —- spáchali sebevraždu...

11A že NÍ podivnější pod-

u -AA KVZAL0 esk nenarazili.

A volen Anh Noe ot,zumějí.

„Ve svém sídle v R'lyehu, mrtvý Cthulhu
čeká na své procitnutí. Pak povstane z hlu-
bin oceánu, běsníce nesmírným hněvem
vůči strážcům Země. To oni svázali jeho
jedovaté spáry mocnými kouzly a uvězni-
li ho v městě R'lyeh, hluboko pod hladinou

moře, kde má mrtvolně spát až do konce
věků. Za branou však již čekají Prasta-
ří. Nikoliv v prostoru známém obyčej-
ným pozemským smrtelníkům, leč daleko
mezi hvězdami. Čekají, až přijde čas jejich
návratu, načež vzkříšený Cthulhu zotročí
Zemi a proměníji ve své království“
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Představte si dva naprosto odlišné

Smiřitelné světy: na jedné straně

tieýn! mýtus Cthulhu, který prostupuje
celoživotním dílem kontroverzního spi-m.P hororů, Američana H. P. Love-

crafta. Na straně druhé nesmrtelný Sher-
lock Holmes, o jehož životě se spekuluje

stejně jako o Elvisově smrti. Dva titáni
světové literatury nyní stojí po svém

boku, a co může vzniknout jejich spoje-
ním, si nikdo z nás nedovedl vůbec před-
stavit. Až dodnes.

Kdo doufal, že se dočká naprosto
unikátního díla vyváženě kombinujícího

ty nejlepší prvky obou univerz, doufal

marně. Kdo čekal temný horor, v němž

se racionalita nejslavnějšího detektiva
všech dob postaví čelem šílenství,
masakrům a krvavým popravám ve
prospěch boha Cthulhu, čekal marně. Kdo

počítal s tradiční „doylovskou“ detektiv-
kou, pouze jemně okořeněnou Lovecrafto-

vým mýtem, nepřepočítal se. Stejně jako
všichni, kdož od Procitnutí (v originále
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A sn © = zcela netypicky — odpluje i na sta-
m eee Ši rý kontinent, a dokonce i do Ameri-
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ky! A to jen proto, aby zjistil, že za
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nepochopitelnými únosy zcela bez-
"významných lidí stojí nebezpečná
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sekta uctívající boha Cthulhu.
noenn IET ilkeDoleopru Ý Ek

vzdory očekávání není opěrným pi-
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lířem, ale spíše jí jen pozvolna pro-ž. > plouvá a po většinu času je zastíněn

The Awakened) nečekali nic víc, ale ani typickým způsobem Sherlockova

nic míň, než poctivou kvalitní adventuru.|vyšetřování. Od klasické detektivky
Příběh začíná v typickém Holmeso- k jemnému hororu hra sklouzne jen

vě stylu, v domě č.p. 221B v Baker Street.|několikrát, a to samozřejmě v pří-
Znuděný detektiv už týdny o pořádnou hodných okamžicích, kdy například

práci ani nezakopl, což se ale velice rychle odhalíte opuštěnou skrýš unesených

změní. Pacientovi Dr. Watsona, kapitáno- imigrantů v londýnském přístavu,

vi Stenwickovi, zmizel sluha. Co ovšem podzemní „ordinaci“ (či spíše pitev-
každý — včetně Scottlandyardu — považu- nu) blázince ve Švýcarsku, nebo kdy

je za prachobyčejný útěk, je v Holmeso- se budete plavit na loďce temnými

vě očích naprosto zřetelný únos, a jak se|močály v Luisianě a pátrat po příčině,

záhy dozvídá, nikoliv ojedinělý. Po pečli-—proč se z nich za poslední léta nikdo

vém prohledání místa činu a analyzování živý nevrátil. Právě v těchto okamži-

nalezených důkazů v laboratoři se dostává cích přichází vhod překvapivá změna

| na pozoruhodnou stopu, která ho zavede|perspektivy. Na rozdíl od předchozích

a nejdříve do londýnského přístavu, odkud|her společnosti Frogw

2

"AZ ROT RE 1
k ek“ U F von|

oedš)

CALL OF CTHULHU: TEMNÁ ZÁ-
KOUTÍ ZEMĚ
Zánrově je to sice poněkud jiný šálek kávy,
ale pokud se neštítíte pokropit ďáblovy

K

přisluhovače kulkami z revolveru nebo

jim tiše zarazit kudlu do zad, neměli byste
si tuto atmosférickou příběhovou akci se
spoustou rozhovorů nechat uniknout.



Naštěstí to, co nový Sherlock ztrácí na atmosféře, plně vyna-
hrazuje hratelností v klasickém stylu, silně připomínajícím po-
vedený Případ stříbrné náušnice. Sherlockův smysl pro detail
mnohokrát využijeme při podrobném prohledávání stop lupou,
častokrát budeme obdarováni jeho geniálními dedukcemi a sa-

. mozřejmě se zaměříme i na šlépěje, které manuálně změříme
svinovacím metrem. Vždy po návratu z cest po Londýně, i ze za-

" hraničí, usednemeza laboratorní stolek a prozkoumáme naleze-
=. né důkazy pod mikroskopem, či je vystavíme vlivu několika zá-

Koa EeereentC1R let Teh fer) analyzátoru.
Veškeré činnosti se přitom ovládají výhradně myší, takže

i přes plně 3D zpracování si hra zachovala oblíbenou formu kla-
sické point-and-click adventury. Typickou hratelnost, založe-
nou převážně na prohledávání lokací a používání předmětů, tu
a tam zpestří šikovný logický rébus nebo občasné chvilky, kdy
se namísto do kabátu a čapky Sherlocka Holmese navlékneme do
saka a buřinky Dr. Watsona. Dokonalý přehled o veškerém dění
poskytuje Holmesova brašna, ve které je kromě nezbytného in-
ventáře uložena taktéž složka se sebranými dokumenty, deník

s mistrovými poznámkami či dedukcemi, přepis všech dialogů
a také mapy Londýna a New Orleans, pomocí nichž se lze blesku-
rychle přesunout mezi vzdálenějšími lokacemi.

Na svým předchůdcem docela vysoko nastavenou laťku kva-

lity nicméně nové Sherlockovo dobrodružství nedosahuje. Ona
: vychvalovaná svoboda pohybu paradoxně komplikuje hratelnost

tím, že v rozsáhlých a graficky bohatých 3D prostředích se titěr-
| né stopy hledají o poznání komplikovaněji než na ohraničené 2D

Mýtus Cthulhu pro hru není opěrným pilířem,
ale spíše Jí jen opatrně proplouvá, a po většinu času je zastíněn

typickým způsobem ZmeezREA vyšetřování.
svět pozorujeme Sherlockovýma či Watsonovýma očima, díky

čemuž se můžeme do hry lépe ponořit a také se s hlavními hrdiny v
dokonale sžít. Bravurně bylo této vlastnosti využito v akční ad-
ventuře Call of Cthulhu: Temná zákoutí Země, která díky své atmo-
sféře a věčně hrozícímu nebezpečí smrti dokázala člověka natolik
uchvátit, že se mu místy strachem ježily vlasy na hlavě.

Něco podobného ale v Procitnutí nehrozí. Přestože zpracová-
ním a také ovládáním připomíná lst person střílečku, je to kla-
sická neakční adventura, v níž nelze zemřít, tudíž pocit strachu
o vlastní život je prakticky nulový. Nehodlám to tvůrcům vyčítat
— ostatně hranice žánru adventur ani jiný přístup nedovolují.
Nevýrazné zvukové efekty a mizernou hru světel a stínů už ale
přehlédnout nelze, protože právě tyto vlastnosti jsou pro
navození děsivé atmosféry ty nejpodstatnější. Výsled-
kem špatné práce zvukařů a grafiků tedy je, že ani pro-
cházka nočními ulicemi Londýna a ani plížení podzem-
ními kobkami švýcarského sanatoria vám tlak v žilách
vůbec nezvýší. Atmosféra bohužel hře nechybí pouze
v noci, ale i za bílého dne. Když si vzpomenu na zalid-
něná rozlehlá města v Cestě kolem světa za 80 dní, ne-
chápu, proč jsou ulice Londýna nebo New Orleans tak ne-
přirozeně pusté a bez jediné známky života. Asi už všichni

obyvatelé planety počítali s tím, že s procitnutím Cthulhu
nastane konec světa, a tak hromadně spáchali sebevraždu —

s výjimkou asi padesáti, pro příběh důležitých, postav.
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The devil, last night a nasty flea woke me. And me

obrazovce. Možná právě z tohoto důvodu

se nám tvůrci snažili ulehčit život různými
zjednodušeními, ale bohužel to s nimi po-

někud přehnali. Potěšitelné je mizení nepo-
třebných předmětů z inventáře, nebo že již
prozkoumané nebo využité objekty na lo-
kacích přestávají být aktivními. Občas má
ale člověk ze všech těch úlev pocit, jako by
byl snad nesvéprávný. Spousta věcí se děje
automaticky, zcela bez našeho přičinění,

a mezi tyto věci bohužel patří také dialo-

gy. Není zde žádná volba témat, neobsahují
žádné větvení, a tím pádem nejsou ani zda-
leka tak košaté, jako ve Stříbrné náušnici.
Ve hře, kde hraje vyslýchání svědků pod-
statnou, ne-li vůbec nejdůležitější roli, je to
obrovská chyba. Spolu se slabou atmosfé-
rou dost možná ta největší.

Nikoliv ale tak závažná, aby mohla celou
hru potopit. Nad novým případem Sherloc-
ka Holmese visel jiný Damoklův meč, a to

ve formě riskantního splynutí dvou veli-
kánů světové literatury. Dnes už naštěs-
tí víme, že meč drží pevně na svém místě
a hned tak se neuvolní. A přestože má Pro-
citnutí mnohem blíže k Doylovi než k Love-
craftovi, dílo mistra hororu dokázalo jinak

». všední detektivku jaksepatří okořenit.
„La mayyitan ma gadirun yatabagga

sarmadi Fa idha yaji' al-shudhdhadh fa-l-
-maut gad yantahi.“ <end>

SHERLOCK HOLMES: PROCITNUTÍ

Bůh Cthulhu je na pokraji svého procitnu-
tí a tentokrát je zapotřebí umění samot-
ného Sherlocka Holmese, aby katastro-
fický konec světa oddálil. Pokusil se o to
metodami sobě vlastními, což nepochyb-
ně potěší jeho obdivovatele, ale zklames: Lovecrafta a hororu.

Výrobce » Frogwares Distributor » Focus
Home Interactive Distributor v ČR » Hypermax
Minimum » CPU 1,3 GHz, 512 MB RAM, 64 MB
GFX Doporučeno » CPU 2 GHz, l GB RAM, 128 MB
GFX Typ hry » adventura Země původu » Ukra-
jina Web » www.sherlockholmes-thegame.com
Lokalizace » titulky
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