Recenze akéni
Tom Clancy’s Splinter Cell

Slafiovani z budov. Split-jump. Vyslychani nepiatel. Pfisavné miny. PliZeni ve stinu.
Ruckovani po okapech. A krvelacny kombajn. Promiiite, Kombayn. To v§echno a
mnohem vic na vas ¢eka v Tom Clancy’s Splinter Cell — jedné z nejo¢ekavanéjSich
ak¢nich her tohoto roku.

Zatimco u vétSiny Spickovych titulti drzi vyrobcei vétSinu detailti do posledni chvile v tajnosti,
spolecnost Ubi Soft ptijala pro svou Spionazni akci Splinter Cell naprosto odliSnou strategii.
Krom¢ tun obrazki vypustila hned dvé demoverze, které mély hrace oslnit dokonalym
grafickym zpracovanim a hernim systémem, jenz by zahanbil i Hidea Kojimu s jeho sérii
Metal Gear Solid. Jenze jak je o nas znamo, jsme banda podezirava. Dosli jsme tedy k nazoru,
ze kouzla technického zpracovani maji zastiit nedostatky v jinych strankéach tohoto titulu. A
nakolik jsme se trefili?

Plany v planech jinych planua

Nejvétsi obavy jsme méli z toho, jak dopadne pfibéh. Hra sice vznikla podle namétu od
slavného spisovatele Toma Clancyho, ale to nemusi nic znamenat. Kolikrat se uz stalo, ze
tituly s oficialni licenci byly o poznani horsi nez jiné, u nichz se tvlirci mohli opirat jen o svou
vlastni invenci? Nebo jinak: o kolika hrach s filmovou nebo knizni licenci miizeme bez
uzardéni prohlasit, ze jejich d&j nebyl plytky?

Ostra verze Splinter Cell nastésti plisobi vyrazné¢ kompaktnéjSim dojmem nez diive testovana
beta. Do samotnych misi se spletitost zapletky sice ani tentokrat nepromitd, ale mate alespon
dostate¢nou moznost si ji vychutnat v animovanych sekvencich mezi jednotlivymi levely. A
jak bychom mohli od ostfilené¢ho profesionala Clancyho formatu ocekavat, ceka nas slusny
propletenec intrik, 1zi a zrad, ze kterého jde jednomu hlava kolem. Aby ne. Vymyslet fetézec
udalosti vedoucich az k hrozbé tieti svétové valky, aniz by vse pusobilo kiecovité, neni samo
sebou. Takze jak ono to vlastn¢ bylo...

Kombajn z Gruzie

Podzim roku 2004. Amerika se stala teréem kybernetického teroristického titoku. Zhruba ve
stejnou dobu se ztratili dva tajni agenti operujici na izemi Gruzie. Sam Fisher, ¢Clen elitni
jednotky Third Echelon amerického Utadu pro narodni bezpeénost (NSA), se vydava do
Thilisi zjistit, co se s nimi hergot déje. Najde vSak uz jenom jejich téla tuhnouci v marnici
mistni policejni stanice. Podafi se mu alespon ziskat diikazy vedouci — v pribéhu nékolika
misi — k Sokujicimu odhaleni. Ne, neprozradime vam jej. Hezky si poskladejte vSechny
stiipky dohromady sami. Jen naznac¢ime, Ze je do toho zapletena ¢inskéd ambasada, pracovnici
CIA, samoziejme par Rusii a za nitky taha onen v tivodu slibeny kombajn — nelitostny
gruzinsky piredak Kombayn Nikoladze.

Jak jsme si uz bohuzel ve hrach se jménem Toma Clancyho v ndzvu mohli zvyknout, piib¢h
se zamétuje na tak velké téma, Ze v ném neni misto pro jednotlivce — byt’ by to byl hlavni
hrdina. Sam Fisher je tedy tvrdy, neohrozeny, nekonfliktni, spolehlivy; dalo by se fict idealni
material pro tajné sluzby. Ale naprosto nevyrazny na poli pocitacovych her. Neni sice az tak
kozeny, jak jsme se diive obavali, a v nékterych animovanych sekvencich si dokonce dovoli
projevit naznak citovych hnuti. Jeho slabsi chvilky by ale spocital na prstech jedné ruky i
hodn¢ nesikovny tesar.

Rozvaha predevSim



Jesté ze Splinter Cell nemé podobné ambice jako napiiklad No One Lives Forever 2, ktery by
bez Cate Archerové a spousty bondovské nadsazky upadl do bahna primérnosti. Ubi Soft se
misto na jemné nuance piibéhu zamé&fil na samotnou akci — a to se mu podafilo takika na
vybornou.

Tézko si predstavit hru, kterd by méla siln€jsi Spiondzni naboj. Misto zbésilych prestielek se
drzite neustale ve stinu a zbran tasite jen v té€ch nejnutnéjsich situacich. Nikdo vam sice az na
také plytvat munici, kdyz se mtizete bez problémt proplizit kolem? TakZe misto ,,ha, vidim
bidaka, pod drn s tebou, ratatata“ si budete tikat ,,ha, vidim bidaka, ale kdyz se tady chvilku
schovam, projde kolem a ja pak popob&hnu tamhle za roh, a az se znovu vrati, ja uz budu za
horama“.

Pochopitelné, Ze kdyby se herni systém skladal jen z plizeni a nebyl by ni¢im okoienén, byla
by to nuda k uzoufani. Jenze to u Splinter Cell nehrozi. Sam Fisher je takovy akrobat, Ze by
klidné mohl startovat na olympiad&. Splha po trubkach, ru¢kuje po fimséach, sjizdi po
provazech jako po lanovce a slafiuje ze stfechy po boku budovy. Velice efektné také vypada,
kdyz se ve vyskoku v uzké ulicce odrazi od stény az nékam ke stropu, tam prudce roznozi a
zapte se o obé zdi. V klidu pak mize — s volnyma rukama, coz je dilezité — ¢ihat na nic
netusici obét’. Tu si po jejim zlikvidovani hodi na rameno a odnese nékam, kde nebude budit
nezadouci pozornost.

Architekt se vyznamenal

Tomuto hernimu stylu pochopitelné odpovida i design lokaci. Tézko bychom se mohli
nendpadné plizit kolem noc¢nich hlidaci, kdyby se vSechno odehravalo v jasn€ osvétlenych
kvadrech bez jediné moznosti krytu. VSechny prostory — interiérové i exteriérové — jsou tedy
velice ¢lenité a mizete vyuzit mnozstvi pfirozenych prekazek. Na parkovisti se plizite podél
aut, ve skladu piekvapite nebohého hlida¢e mezi krabicemi, a kdo na dvoie nevyuzije stin
vrhany Zivym plotem, mél by se zamyslet nad svym piebujelym sebevédomim.

Krome¢ téchto vylozen¢ uzitkovych objektl jsou ale lokace zapInény i neuvéfitelnym poctem
dalsich drobnosti, které sice nemaji na hru jako takovou prazadny vliv, ale zvysuji dojem

z realisti¢nosti zpracovani. Piijdete k pocitaci, dotknete se klavesnice, a v tu rdnu vSeobecné
znamy spofi¢ obrazovky nahradi tradi¢ni windowsovska plocha s logem CIA jako tapetou. Po
stolech jsou pohazené papiry, na stavenisti se povaluje hala bala rozhdzeny material a neptejte
si vidét ty odpadky kolem popelnic. Skoda, Ze az na fidké vyjimky nejsou tyto predméty
interaktivni. Nejen, Ze je neseberete, ale neuskodi jim ani vybuch. Asi je vSe z néjakého
kosmického materidlu a jesté navic pribité k podlaze.

Ropna romantika

Stejnou pozornost jako designu lokaci — a realisti¢nosti textur — vénovali vyvojafi i animacim.
Obcas vam az vyrazi dech, s ¢im v§im si pohrali. Pii ruckovani nata¢i Sam hlavu podle toho,
kam zamiftite kamerou. Kdyz se plizite, drzi si pouzdro s pistoli, aby jej neprozradilo kovové
cinkani. Kdyz nese bezvladné télo omra¢eného vojaka, po chvili zpomali a zacne hlasité
oddychovat. O tom, Ze vSechny bézné pohyby jsou naprosto plynulé a t€Zko byste na nich
hledali n¢jakou chybu, ani neni tfeba hovofit.

Jenze to porad neni nic proti hie svétla a stinu, kterd na vas ve Splinter Cell ¢eka. Osvétleni
scény popira vSechna omezeni, jimiz byly dosud pocitacové hry svazovany. Kazdy objekt
vrha presné takovy stin jako ve skutecnosti. Pochopitelné véetné neptatel a vas samotnych,
takze neopatrné producirovani se prede dvefmi vas miize snadno prozradit — a na druhou
stranu stin na podlaze vas muze s piedstihem varovat pied blizicim se hlida¢em.

Kromé toho, Ze jsou dynamické stiny pln¢ funkéni z herniho hlediska, jsou i krasné na pohled.
Naptiklad mise na ropné plosiné vam vyrazi dech. Zapad slunce je romanticky krvavy, stiny



se prodluzuji a dratény plot vytvari na podlaze i na vasem obleceni tichvatné obrazce... No
prosté nadhera. Ale ty hardwarové pozadavky...

VSemocna technika

Nékoho by mohlo nemile prekvapit, ze Sam Fisher ma k dispozici jenom dvé zbran€ — pistoli
a samopal (oboji pochopiteln¢ s tltumicem). Jak jsme uz ale naznacili, jeho sila spociva spis
v uméni se nepratelim vyhnout, ne je co nejefektivnéji sprovodit ze svéta. Jenze ani to neni
tak snadné, jak by se mohlo zdat. K ruce tedy ma celou fadu Sikovnych pomiicek.
Nejcastéji ze vSeho budete pouzivat bryle pro no¢ni vidéni a termovizi. Je to logické —
potiebujete se pohybovat ve tmé, ale zadroven by nebylo vhodné narézet do kazdé bedny, jez
se vam ocitne v ceste.

V inventaii pak najdete takové libastky, jako tazerové elektrické Sipky (odstrani nepfitele

z cesty, ale nezabiji jej), paklice nebo riizné typy kamer. Asi nejsilenéjSim vynalezem je
diverzni kamera, kterou lze nastielit na zed’. Piskanim k sob¢ ptildka protivniky a pak je
oslepi hustym koufem. Chvili sice trva, nez se ji naucite vyuzivat, ale pak bez ni nedate ani
ranu.

No a kdyby bylo nejhtt, tak porad mizete pouzit n¢jaky ten granat nebo pfisavnou minu.

V ten okamzik se vSak s tichym plizenim rozlucte. Co si ale budeme povidat, dilezitéjsi je
splnit misi se zdravou kiizi nez bez vyvolani poplachu.

Bezbranny agent

Bohuzel, nic neni dokonal¢ a plati to 1 pro Splinter Cell. Najdeme zde n€kolik drobnych
nelogi¢nosti, nad nimiz mizeme mavnout rukou, a par chyb (nebo ,,nedokumentovanych
funkci, jak by fekli programatoii), jez vas piinuti zaskiipat zuby a pocitat do desiti.

Do prvni kategorie — tedy té€ unosné — patii naptiklad neuvéfitelnd temnota panujici ve valné
vetsing lokaci. Samoziejmé, Ze v noci nebude na ulici svétlo a ze jsou v domech zhasnuta
svétla. Ale naptiklad tma na chodbach hlavniho stanu CIA trosku piekvapi. Uzndvame, ze
elektrika neni zadarmo, ale proc€ si trochu nevyhodit z kopytka, kdyz to plati daiiovi
poplatnici? Nebo diivod, pro¢ Sam nemuze brat cizi zbrané. Oficialni argument zni, Ze
specialni agent by to nikdy neud¢lal. No, mozna. Nejsme specialni agenti, abychom mohli
tohle tvrzeni vyvratit. Zda se nam ale podivné, Ze by $pion nevzal padlému protivnikovi jeho
samopal v pfipad¢, Ze je zatlacen do kouta a blizi se k nému pét po zuby ozbrojenych
vysadkart.

Ano, samoziejmé chapeme, proc to tak ve skutec¢nosti je. Jde o vyvazenost obtiznosti a o
moznosti herniho systému. Ale nad n¢kterymi stanovisky vyrobce se nelze nepousmat.

Hlavné klid

Kdyby se jednalo o jediné slabiny Splinter Cell, nic by mu nestéalo v cesté k astronomicky
vysokému hodnoceni. Jenze skute¢nost je bohuZzel trosku jina. Vezméme si naptiklad
spousténi alarmti. Staci, abyste zapomnéli ukryt jedno mrtvé télo, a jakmile se presunete do
dalsi pomyslné lokace, strazni jej automaticky najdou. Ano, i v pfipad¢, ze tam zadni nebyli.
V mnohych misich mate ur¢eny limit, kolik poplachii si mizete dovolit spustit, a tato
,funkce™ vam miize udé€lat hezkou ¢aru pres rozpocet. Dejme tomu, ze jste byli zpocatku
lehkovazni a dostali jste se do situace, kdy vas od netspéchu déli jediny hlasity krok. Davate
si pozor. Jenze n¢kde vzadu, kam uz se nemuzete vratit, jste nechali lezet vratného. A jakmile
vstoupite do dal$i mistnosti, neptatelé jej najdou a... game over. Chybu uz pfitom nemuzete
napravit, takze vam zbyva jediné: spustit celou uroven znovu od zacatku. Ne, neni to nic
piijemného.

A nasly by se i dalsi véci. Ackoliv je uméla inteligence protivniki pomérné slusnd, najdete

v ni nékolik zdbavnych chybicek. Nemluve o tom, ze je détinsky predvidatelna. Kamera se



miZze pfi otoceni v uzkych prostorach zaseknout do zdi. Zoom na samopalu je prakticky
nepouzitelny. Polovinu z dokonalych akrobatickych pohybtl nikdy nevyuzijete. A tak dale a
tak dale.

Rovnou za nosem

Nejhorsi ze vSeho ale je naprosta linearita. Valna vétSina problémiti ma jen jedno feSeni a o
tom, Ze byste se k cili mohli dostat vice riznymi cestami, si klidné nechte zdat. Nic takového
se nekona. Na vybér mate vlastn€ jen z toho, jakym zptisobem zlikvidujete toho kterého
protivnika, pfipadné jestli se mu vyhnete. Vase touha pustit se do hry jest¢ jednou po jejim
dokonceni tak je témét miziva. Lakat by vas mohla snad jen vyzva projit celym piibéhem bez
jediného zabitého vojaka. Rika se, Ze to jde. A bude to asi pravda. JenZe také se fiké, Ze jeden
z betatesterti dokaze hrou probéhnout béhem 2,5 hodiny — a asi to také nebude vymysl.
Samoziejmé, ze béznému hraci to bude trvat o poznani déle, ale zkuseny harcovnik se nad
patnact hodin rozhodné nedostane. Spis pod deset. Splinter Cell navic nema multiplayer a
neni — a podle tvlircti nikdy nebude — otevieny pro amatérské mody. Jeho koupé je tedy
vyloZeng jednorazova investice do jednorazové kratké zabavy. Skoda. Tak snad pFists.

Pavel Mondschein
03G0000

Kolty proklaté nizko

Va3 hrdina sice nema tak presnou musku, jak jste zvykli z jinych her, ale jedno mu upfit
nejde: dokaze sttilet za vSech okolnosti. Nezalezi na tom, jestli ruckuje po provaze, nahlizi za
roh, slafiuje se po boku budovy nebo drzi pod krkem vojaka jako zivy $tit. Ve vSech téchto
ptipadech klidn¢ vytahne pistoli a rozséva zkazu. OvSem jen v ptipade, Ze jsou protivnici
dostate¢né blizko, aby se trefil.

DalS$i mise? Ne pro PC

Ubi Soft 0znamil fanouskiim Splinter Cell jednu dobrou zpravu: ptipravil pro né bonusovou
misi, kterou si budou moci stahnout z internetu zcela zdarma. Jmenuje se Kola Cell a popisuje
udalosti na poloostrové Kola, o nichz je ve hfe mnohokrat fe¢. Jenze to mé hacek. Zahraji si ji
jen lidé vlastnici konzoli Xbox. Zvetfejnéna mise ma totiz pouze poslouzit lepSimu prodeji
internetového piipojeni Xbox Live. Kdo vi, jestli se nékdy dockame néceho podobného na
PC.

Objektivni zpravodajstvi

Piibéh Splinter Cell neposouvaji dopiedu ani tak bézné animované sekvence, jako spis
televizni zpravodajstvi fiktivni stanice First News Wire vysilané mezi misemi. Teprve ono
vam dé veskeré udalosti a informace do spravnych souvislosti a odhali vaAm pohnutky
jednotlivych postav. Zvlastni. Ve skuteCném zivoté ptsobi televizni zpravy spis jako vyborny
nastroj dezinformace, nez aby tomu bylo naopak.

splinter cell je

- pastva pro oci

- plny temnych stini

- skoro akrobaticky trenazér

splinter cell neni

- dokonaly simulator tajného agenta
- 0 zbésilych prestrelkach

- ptili§ dlouhy



Tabulka

Vyrobce: Ubi Soft

Vydavatel: Ubi Soft

Minimalni konfigurace: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,5 GB, 3D karta 32 MB
Doporucujeme: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, HDD 2,1 GB, 3D karta 64 MB
Multiplayer: ne

Internet: www.splintercell.com

Sam Fisher je sice tajny agent k pohledani, ale jeho schopnosti a ichvatna grafika jen horko
tézko vyvazuji linearitu hry a skutecnost, Ze jeji tviirci si obcas ulehcili praci nad unosnou
mez.
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