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skeskeosk
perex
Dvakrat tak dlouhé jméno, stejny princip hry — hordy roboti se opét stietavaji v dalsi bitvé na (ehm) zivot a na
(ehm) smrt.
*E* perex

V roce 1996 piinesla nova realtimova strategie s originalnim nazvem Z nové prvky do stojatych vod C&C
klonti. Namisto klasické stavby zakladen a té¢zby surovin byla krajina v Z rozdélena na sektory - ¢im vice dilen
bylo v kazdé oblasti, tim rychleji vyrabély tamni tovarny nové jednotky. Jeji nastupce s neméné originalnim
jménem Z 2 se spoléha na obdobny herni princip, a opét tak vy¢niva z masy piipravovanych strategickych her.

Na prvni pohled kazdého zaujme prepracovana grafika - tentokrat jiz pIné 3D. (Ze by se Bitmap Brothers
chtéli prejmenovat na Polygon Brothers?) Novy engine neovliviiuje jen vizudlni stranku hry — diky
trojrozmérnému prostifedi ma kazda jednotka realisticky zpracovany ,,line of sight™ (¢esky by se dalo fict
uzemi dohlédnutelnosti), takZze nebude problém schovavat své roboty za stromy, kameny ¢i terénnimi
nerovnostmi. K tomu je jesté nutné pficist stiidani dne a noci i proménlivé pocasi, které maji drasticky vliv na
taktiku boje.

Protoze jsou obyvatelé svéta Z znami zbabélci, posilaji misto sebe do bitvy opét roboty. Ve svém arzenalu
maji jak roboti péchotu (tentokrat posilenou o mediky a techniky), tak dzipy, tanky a déla. Mimoto se na
bojistich premiérové objevi i vzdusné a namoini jednotky. VSechny stroje budou, jak se jiz stalo dobrym
zvykem, potfebovat svého fidice, ale podle vyjadieni autort jiz ve hie neptijde o zbésilé honicky band fidica
dvou zneptatelenych stran k opusténym kusim bojové techniky. Oba tabory budou nyni mit pfiblizné stejné
mnozstvi barevné odliSenych t€zSich zbrani — ,,férovost™ hry tak zistane zachovana.

Vyroba novych jednotek preci jen doznala uréitych drobnych vylepseni — ted’ uz ptijde umistovat

v pocate¢nim sektoru budovy podle libosti, ¢imz se citelné ulehci zacatek hry. Vyvojafi zatim stile nemaji
jasno v systému vyuzivani surovin, ale s nejvétsi pravdépodobnosti ndas i tentokrat mine jakékoliv nutnost
tézby surovin — podle poctu obsazenych sektorti by vam meéla automaticky ptibyvat energie.

Stejné jako nékteré ekonomické Casti je mlhou obestfena i déjova linie. Bitmap Brothers zatim prozradili, Ze
se mizeme t€Sit na linearni kampan a tficitce rozli¢nych misi proloZenych (stejné jako minule) zdbavnymi
videosekvencemi. Je na misté pfipomenout, ze artworky a videa s roztomile vypadajicimi roboty patiily jeste
dlouhou dobu po vydani prvniho Z k vyhledavanému artiklu — mnozi z vas si jisté vzpomenou na ¢ervené
androidy opékajici si jidlo nad ohném, ¢i na svefepé vyrazy robotich generald.

Hra po siti patfila u Z k oblibenym kratochvilim mnozstvi hracti, méla vSak jednu podstatnou chybu — stacila
sekunda ¢i dvé zavahani a vase Sance na vitézstvi diky zavodim k opusténym vozidlim drasticky klesly.
Autofi slibuji, Ze se vyvaruji predeslych chyb a Ze tentokrat budou mit vSechny bojujici strany rovnocenné
Sance. Doufejme, ze se jim dilo povede — Bitmap Brothers patfi k poslednim pfezivajicim legendam ze ,,staré
Skoly*.
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