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1. Cil prace
Spinén.
2. Stru¢ny komentafi hodnotitele

Lenka si na zavér studia vymyslela naroénou vyzvu: pustila se do autorské pocitacove hry. Vybrala si
poutavou piedlohu z arktického prostiedi, dlouho se zabyvala prevedenim piibéhu do hry, soustiedila
se na vizual... nasla si tym spolupracovniki: programatora i zvukare.

Vysledkem je prvni a v podstaté uz hratelny prototyp silné vytvarné hry s poklidnou atmosférou.
Atmosféra je totiz vytvorena nejen dobfe vybranymi temnymi hudebnimi plochami, ale pfedevsim
koherentni cernobilou geometrizujici stylizaci kreseb. Minimalisticka animace plné zapada do
koncepce.



Scénarf hry se zda byt logicky, nicméné v samotném prototypu rozhodné neplisobi tak samoziejmé, coz
znaéné znesnadiiuje orientaci v ptibéhu. Hfe chybi napfiklad Gvod, ve kterém bychom se dovédéli,

kdo jsme, o co jde a jaky je cil. (Ve scénafi je to pfitom popsano: namoinik pfipluje na ostrov a objevi
lod’,) Kdyz viibec nic nevime, nemame pak motivaci hledat, neustale klikat na vse mozné (protoze
netu$ime, co potiebujeme), Sekat... Dale pokud po objevent lodi sméfujeme nejprve ke hrobu, cekame
tam pravdépodobné n&jaké vysvétleni situace, a ne ze po pracnem odkopani hrobu, coZ preci je
dramaticky moment, nalezneme pouze dalekohled pohozeny vedle. Osobné se mi stalo, Ze jsem
nékolikrat prohledaval na preskacku viechna prostiedi a neveédél, jak pokra¢ovat. Puzzly v sou¢asné
podobé piisobi dosti nudné a predevsim zdlouhave, i1 kdyz tato hra sazi predevdim na poklidnou
atmosféru a silny vizualni zazitek.

V této souvislosti je nutné zminit, ze programator hru jesté plné nedokon¢il a ze hratelnost se bude
jisté jesté ladit skrze nékolik kol testovani... Take rozliseni nékterych obrazki, vsazeni postavy a dalsi
technické detaily nejsou jesté doladéne.

Pro navedeni hrage i pro podpofeni atmosféry bych mozna doporucil zafadit do celé hry paralelni
titulkovy komentaf, které by popisoval prib&h a jesté podpotil atmosféru. Slo by pak i tak trochu
o interaktivni komiks. Titulky by mohly jednoduse vyfesit zminénou nejasnost a motivaci v pribéhu.

Na zavér bych se chtél vratit k vizualu, ktery Lenka vyladila opravdu brilantné a ktery dava hre silnou
atmosféru. Povazuji to za jednu z jejich nejlepsich praci a jsem presvédcen, ze po technickém
dokonéeni bude mit hra uspéch na hernim indie poli, kam se jisté zafadi jako vyrazna art game.

3. Vyjadfeni o plagidtorstvi
Nejedna se o plagiat.
4. Navrhovana znamka a pripadny komentar

Velmi dobre.
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