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Asi bych mél toto preview zacit tak, Ze zcela klasicky vysvétlim, kdo je Clive Barker a pro¢ je jeho jméno tak
okaté umisténo v nazvu hry. JenZe to neudélam. Ze dvou divodi: pokud to nevite, Undying asi stejné nebude
hrou pro vas, a ten druhy duvod je, Ze si chci néco nechat na zavér (do ramecku).

Vezmeme to tedy z druhé strany. Undying je nazev, ze kterého je smrt citit na nékolik kilometra. Nebo vlastné
ne. Problém, ktery celou zapletku hry uvadi do pohyby, se sice smrti tyka, ale trochu jinak, nez je obvyklé.
Pise se rok 1920. Jisty Jeremiah Weedhaven, posledni z péti sourozenct, ktefi zili spole¢né ve starém domé na
hrobech, ale vratili se zpét do rodného domu. A nejsou zrovna dvakrat nadSeni, Ze tam narazili na stale Zivého
ptibuzného.

Jeremiah Weedhaven musi svou situaci néjak feSit. Obrati se proto na hrabéte Magnuse Wolframa, coz je
osoba, ktera je tvlirci hry svéfena do rukou ndm hracm. Jde o muze, ktery je tak trochu detektiv a dobrodruh,
presné ta spravna kombinace muze ¢inu, ktery se mize vrhnout do boje s temnotou. Van Helsink a Indiana
Jones by z né¢j meli radost.

Hrabé¢ tedy celou situaci uvazi, a poté se vydava proti proudu ¢asu na hibitov dvanactého stoleti, aby zjistil,
pro¢ mrtvi nemohou v klidu spat. Mozna uz v té dobé tusi, stejné jako hrag, ze je to pouze zacatek dlouhé
cesty. Ta vede pied mrtvé mésto obyvané kouzelniky a konci ve starém domé, ktery je plny starych tajemstvi o
vyjimecnosti Weedhavenovy rodiny. Kdo uz néco o Clive Barkerovi slysel, ten vi, ze pfib¢h bude rozhodné
silnd (ne-li nejsilnéjsi) stranka celé hry. A tak by skoro nebylo dilezité rozvadeét, jak vlastné Undying bude
vypadat, ale protoze nechci, aby na mé uvrhli n¢jakou kletbu, pteskocim stielhbité k popisu technickych

parametrd hry.

Tak tedy, jestli patfite mezi milovniky akci v prvni osob¢€, pak mtzete zalit jasat. Prestoze hororovych akénich
adventur hranych z pohledu “vlastnich o¢i” neni zase tolik, hlavni designér Dell Siefert nema o spravnosti
volby nejmensi pochyby. Rika: “Byli jsme skalopevné piesvédéeni, Ze to musi byt hra v prvni osobé, protoze
zde mate omezeny vyhled, a to se pak da atmosféra hodn¢ budovat pomoci zvuka.”

Dalsi vyhoda prvni osoby se projevi pii boji, ktery ptece jen vyvolava realisticky pocit. “Kdyz jste nuceni
bojovat,” vysvétluje Dell Siefert, “chci, aby uspéch byl zavisly na vasich schopnostech bojovat a ne aby za vas
automaticky zaméfovala postavicka v tieti osob€.” Pohled z “vlastnich o¢i” se jisté osveéd¢i i pii multiplayeru,
kdy se hra¢i budou moci vytadit se v§emi zbranémi a kouzly.

Tvirci z DreamWorks Interactive zvolili vylepSeny Unreal engine, ktery je dostate¢nou zarukou toho (skalni
fanousSci Quaku III a zarputili odptrci Unrealu prominou), ze hra bude hezky vypadat a dobfe se hybat.

Z obrazki 1ze usoudit na skutecné zajimavé (jak designove, tak barevn¢) lokace. Na fadu pfisla také skeletalni
animace a dockame se modelt s 1 500 polygony. Realisti¢nost je tedy slovo, které 1ze s touho hrou spojovat.

“U ostatnich her jde jenom o technologii,” fika k tématu Dell Siefert: “Ale pro nas to jsou prostiedky, kterymi
vypravime ptibéh.” A tomuto pfistupu snad nelze nic vytknout.

Dockat bychom se méli hromady efektd, které pfispéji k vybudovani hororové atmosféry, kterd s ptibéhem
jednoznacné souvisi. Proto se nedivte, az budete svédky toho, jak proud vzduchu v mistnosti zhasne svice nebo
jak vam do zad zauto¢i neviditelné monstrum. Hlavni vytvarnik Jeff Haynie se pii vytvafeni textur inspiroval
hlavné v historickém umeéni a dava si na své praci zalezet. Chce, aby vSe sed¢lo — kazda doba aby méla svou
spravnou architekturu.

Zaméfme se nyni na hlavni postavu Magnuse Wolframa. Pravé jeho o¢ima se bude na svét kolem nas divat a
jeho virtualni télo budeme muset chranit pfede v§emi dotirajicimi potvorami. TakZe by nas mélo zajimat, jaké
prostiedky k tomu budeme mit k dispozici. A tviirci se opravdu snazili, nebot’ ho (potazmo nas) obdafili fadou
zajimavych zbrani a slusnou paletou kouzel. Bud'me ale konkrétni. Ze zbrani se zmifime alesponi o revolveru,
brokovnici a zbrani s nazvem Tibetan War Cannon, coz je vlastn€ upravena draci hlava, kterd vystieluje jakési
mrazivé koule. Ze Sestnacti kouzel, jimiZ se budete moci ohanét a jejichz ucinnost bude mozné béhem hry



stale zvySovat, se mrknéme tfeba na Ectoplasm. Toto kouzlo 1ze pouzit pro stfelbu skrze zdi. Kdyz zase
pouzijete kouzlo na sesilani bleskl na spear gun, ziskate elektrizujici o$tépy. Jinym kouzlem oslnite neptatele
nebo pfivolate vami stvofend monstra. Velice dulezité pro piib¢h je kouzlo Scrye, které Magnusovi umoziluje
spatfit ukryté indicie fungujici coby klicovy prvek pro dalsi putovani, vidét neviditelné nepfatele nebo se

v mysli znovu vratit k udalostem, které uz prob&hly. Magie tedy bude vice nez plnohodnotnou souc¢asti hry a
jeji ovladnuti bude bezpodmine¢né nutné k dotazeni vasi mise do konce.

Soucasti budovani herni atmosféry (a obzvlasté u hororu) neni jen grafika a herni moznosti, ale i hudba. I o tu
je v ptipadé Undying dobfe postarano. Na starost ji dostal skladatel filmové muziky Bill Brown. To je muz

s dostatkem zkuSenosti, které zahrnuji napf. Any Given Sunday reziséra Olivera Stonea. Prvni ukazky
naznacuji, ze ve hie narazime jak na keltskou hudbu, tak na gregorianské choraly.

Neékterymi zahrani¢nimi novinafi je tato hra srovnavand s Half-Lifem a System Shockem 2, protoze pfinasi
kombinaci Cisté akce a propracovaného “filmového” pribéhu. Jisté je jedno — Clive Barker’s Undying si
zahrajeme az pocatkem piistiho roku. A i kdyz vas nemtizu nutit, byt vami, tak bych se tésil.
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Ted by mozna bylo na Case vysvétlit nezasvécenym, které piece jen Undying zaujal, kdo Ze je vlastné ten
Barker. Tak tedy, Clive Barker se narodil roku 1952 v Liverpoolu. Od mladi se vénoval divadlu, kde se také
po case prosadil s nékolika vlastnimi divadelnimi hrami. Jeho vztah k hororu a také inovatorsky pfistup se
projevil asi nejvice v jeho spisovatelské kariéfe. Je autorem celé fady vynikajicich romant (Imajica, Vécné
zatraceni) a povidkovych sbirek (Knihy krve). Na pole filmu vstoupil v roce 1987 s hororem Hellraiser (podle
vlastni novely), ktery si ziskal obrovsky zajem fanouskd, a v soucasnosti se dokoncuje jeho paty dil. Clive
Barker se aktivné vénuje jak divadlu, psani knih, obc¢as filmové rezii, tak malifstvi, filmové produkci a
nejnovéji také pocitacovym hram. Piibéh pro Undying pochézi z jeho pera a osobn€ si myslim, Zze nejen
fanousci horord se maji na co tésit.



