Preview
Tom Clancy’s Splinter Cell

Nebyla to slepa zarputilost Solid Snakea ani rozpustily Sarm Cate Archerové, co hrac¢im
ucarovalo na Spionaznich akénich hrach. Byla to predevsim presné vyvazena smésice
pusobivé atmosféry a originality, o propracovaném hernim systému nemluvé. Sam
Fisher by tedy na tomto poli mohl také uspét — a to navzdory svému drsnému chlapactvi,
které je na hony citit hollywoodskymi klisé.

Plivodné méla vyjit 3D akce Tom Clancy s Splinter Cell na pielomu lonského a letosniho
roku. Z planu nakonec seslo s tim, ze na platformé PC se dobrodruzstvi tajného agenta Sama
Fishera do&kate az koncem unora. Cekani vam méla ukratit hratelna demoverze, kterou jste
mohli najit mimo jiné minuly mésic na naSem cédécku. Protoze se vSak jednalo o pouhou
tietinu jediné kapitoly, rozhodli jsme se podivat se Splitner Cellu na zoubek trochu vic. Co
kdyby se jednalo jen o vé&jicku, ktera o skutecnych kvalitach hry vlastn€ nic nevypovida?
Prosli jsme si tedy ctyii kompletni mise. Ukazalo se, ze naSe obavy byly liché. V Ubi Softu
hraji fér.

Chladny jako led

Vzhledem k tomu, ze Splinter Cell patii mezi nejocekavangjsi tituly souCasnosti, divali jsme
se na hru pokud mozno co nejkriti¢téjSim okem. Nic pfece nemuze byt dokonalé. A tak i zde
jsme nasli slabé misto — v propracovanosti zapletky. V oné ¢tvefici misi, které jsme méli

k dispozici, byl d&j vlastné jen zaminkou pro fadéni na nepiatelském tizemi. Zadné vétsi
prekvapeni, zddné extrémni zvraty, zadné Sokujici odhaleni. Ano, postupné zjistujete, ze za
podivnymi aktivitami v Gruzii stoji rozséhlé spiknuti sahajici az mezi Spicky svétové politiky,
ale to pfekvapi leda tak nadiizené Sam Fishera, vaseho hrdiny. Vy jakoZzto hraci vytusite
vSechno davno predtim, nez se to stane.

Na zavérecné soudy je pochopitelné brzy, ale zda se, ze Splinter Cell také nebude na rozdil od
ostatnich Spionaznich her klast ptilis velky diraz na hlavniho hrdinu a jeho dusevni vyvoj. Je
zde vlastn¢ jen proto, aby plnil zadané ukoly, sem tam pronesl néjakou tu cynickou hlasku a
tvafil se jako prototyp chladné uvazujiciho zabijaka. Zadné konflikty s nadiizenymi, z4dné
rozporuplné pocity, zadné pochybnosti. Vlastn¢ zddné vlastni myslenky. Schwarzeneggeriv
Terminator je proti nému fecky filozof. Ano, takovyto pfistup je idedlni pro zabranéni treti
svétové valce, ale prakticky ndm znemoziuje se se Samem Fisherem ztotoznit. Jak mame citit
to co on, kdyz on neciti viibec nic? Doufejme, Ze ve finalni verzi hry jej scéndristé alespon
trochu polidsti.

Ona neosobnost mozna vychazi z tradice ostatnich tituli vydanych pod obchodni znackou
Tom Clancy’s. V nich to bylo pochopitelné, protoze jste hrali za celou elitni jednotku a
seznamovat hrace detailné s charakterem a pocity jednotlivych vojaki by bylo zbyte¢né
zdlouhavé. Splinter Cell by to ale vyrazné prospélo — bez hlubsiho vhledu do Fisherova nitra
pusobila betaverze plytce a uspéchané.

Hlavné potichu

Abychom ale hie nektivdili, negativni pocity jsme si odnesli jen a pouze ze scénate, piesnéji
feCeno z jeho hloubky. Ve vSech ostatnich ohledech se jedna o Spickovy projekt, ve kterém je
kazdy detail dotazen do konce. To se tyka predevsim samotného herniho systému. V Ubi
Softu se rozhodli, Ze sviij novy titul zpracuji ve stylu stealth a tomu podridili naprosto vse —
od vyzbroje az po design trovni. Tam, kde jste se diive museli prosttilet Cetou nepratel, se
nyni plizite podél zdi, kde jste diive hodili do okna granat, ve Splinter Cellu opatrné



nakukujete a snazite se vyhnout bezpecnostnim kameram a automatickym kulometnym
vézim. Kdyz uz dojde na likvidaci protivniki, déje se to tak, jak je bézné v ,,lepsi*
spolecnosti: tiSe, nendpadné a v ustrani. A neméli byste zapomenout po sob¢ uklidit.
Zabijeni neni zdejSim hlavnim tkolem, ackoli i na to pochopitelné¢ dojde fada. Spis nez v
odstranovani nepohodInych osob je vSak Splinter Cell zalozen na sbirani dikaz,
osvobozovani rukojmich, sabotazich a ,,in-and-out* misich — tedy téch, ve kterych se musite
dostat nepozorované dovnitt, splnit ikol a zmizet diiv, nez nékomu dojde, Ze se cokoli stalo.
Ptimé prestielky by mély byt az poslednim feSenim a vétSinou jsou znamkou toho, ze si
nevedete zrovna nejlépe. Obtiznost je totiz nastavena tak, ze z boje proti tiem vojakiim
ozbrojenym samopaly vétSinou nevyjdete se Stitem, ale na ném.

Sporime s Fisherem

Tomuto zaméteni pln€ odpovida i vybér zbrani. K pistoli, kterou znate jiz z dema, ptibyla

v betaverzi pouze Uto¢na puska se zamérovacem (a pochopitelné tlumic¢em). Sem tam jste sice
méli moznost sebrat n¢jaky ten granat nebo minu, ale to palebnou silu moc nevylepsi.
Zapomeiite na to, Ze byste ve hie brali mrtvolam jejich zbran€ nebo ze byste si od nich vzali
alespont munici. Nic takového. Obcas sice najdete par nabojli na né¢jakém stole nebo na
skfince, ale spoléhat na to nelze. Musite se tedy naucit Setfit s tim, co dostanete do zacatku, a
stilet opravdu jen v nejnutnéjSich ptipadech. Mifit se vyplati jen na hlavu; kdyz totiz
vyplytvate na jednoho protivnika vice jak tfi naboje, budou vam ke konci zoufale chybét.

V nékterych piipadech zasli tvlirci az do extrému. Napiiklad v misi, jejiz posledni tietina byla
obsahem zminéného dema, jsme nasli jen jediny zasobnik do pistole, a to opét na stole

v prvnim patie policejni stanice. Tedy ve chvili, kdy uz nemél padnout jediny vystrel. Pfitom
jsme jej zbé&sile potiebovali jiz pil hodiny pfedtim. Budovu plnou policistii jsme museli
nakonec vy¢&istit holyma rukama. Slo to, ale ztuha. Velice ztuha.

Vétsinou jsou nastésti predméty — at’ jiz to jsou naboje nebo Iékarnicky — rozmistény po
lokacich rovnomérné a v dostate¢ném mnozstvi. Vypada to tedy, ze Splinter Cell jako celek by
mél byt hratelny i pro ty, komu ¢isté stealth piistup zrovna dvakrat nesedne.

Akrobat na lané

O co ma Fisher méné munice, o to vice spoléhd na svijj specidlni vycvik. Nékteré z jeho
akrobatickych kousk jste jiz m€li moznost vidét — naptiklad ru¢kovani po trubkach nebo
takzvany ,,split-jump®, pfi kterém se odrazi ode zdi a vyskoc¢i vy§ nez normalné. Jenze to
zdaleka neni vSechno. Splhali jsme po okapech, slafiovali ze stfechy a sklouzavali do hofici
budovy po napnutych provazech jako po lanovce. Tyhle specidlni pohyby dopliiuje pliZent,
ovladani rychlosti koleCkem mysi a nahlizeni za roh. Chybi vlastné jen plazeni po zemi, ale
protoze se vSe odehrava predevsim uvniti budov, tak to neni az tak zapotiebi.

Design Grovni je pomérné linearni, takze z mista A na misto B vede ve valné vétSin¢ piipadi
jen jedna cesta, avsak prave diky této rtiznorodé skale pohybt neni vzdy tak snadné ji najit.
Neexistuje totiz zadné omezeni, které by fikalo ,,tady se zachytit mazete, protoze tudy vede
cesta dal, tady ne, protoze to nema smysl*“. Obcas to docela mate. Napitiklad pii infiltraci
¢inské ambasady jsme vyzkouseli snad vSechno, co §lo — Splhali jsme po okapech, snazili se
doskocit na $niiry napnuté nad ulici, abychom po nich pferuckovali, chtéli se zachytit za fimsu
na protéjSim dome. Pokazdé se nam to skoro podatilo, ale jen skoro. Nakonec jsme si vS§imli,
ze jsme piehlédli obycejny Zebiik v kuchyni ¢inské restaurace. Pak uz to bylo snadné.

V technice je spasa

Obcas se Fisher ocitne v situaci, kdy mu nepomiize ani jeho dokonald kondice. V ten okamzik
je cas ozkouset n¢jaké ze specialnich udélatek. Jedna se predevsim o kamery vseho druhu —
nastfelovaci, vybusné nebo takové, které Ize prostrcit pode dveirmi. Slouzi pochopitelné



k tomu, abyste se dozveédéli, co na vas za chvili ¢eka. Kdo vi, kde jsou jeho protivnici, ma
napul vyhrano. A aby oni nevédéli, kde se praveé nachazite, mate u sebe pro jistotu rusicku
jejich kamery. Jak prosté.

Dtivod k zoufalstvi neni ani ve chvili, kdy se pied nasim hrdinou objevi zamcené dveie. Na
likvidaci zamk 1ze pouzit slabou vybusninu, jestli ale mate ¢asu dost, miZete si ji nechat na
horsi ¢asy a pouzit klasicky pakli¢. Trva to sice o trosku déle a sami musite najit spravnou
kombinaci tlacitek, ktera dvete otevte, ale asponl neplytvate drahocennym materidlem.
Pakli¢e a kamery jsou obcas k nezaplaceni, ale nejvétSim Fisherovym — a tim padem 1 nasim —
pomocnikem je néco jiného: bryle pro no¢ni a tepelné vidéni. Sice znemoziuji vychutnavat si
vizualni dokonalost Splinter Cell (no¢ni vidéni je Cernobilé a zrnité, termovize zase zobrazuje
jen barevné fleky) se vSemi jeho barvami a hrou svétla a stinu, ale to je mald cena za moznost
vyhnout se neptatelim a védét o kazdém jejich kroku.

Zpocatku se zdalo, Ze tepelnd kamera na brylich najde uplatnéni jen velice ziidka. VétSinou
jsme se totiz pohybovali ve ztemnélych a ptehlednych prostorach, jako stvofenych pro nocni
vidéni. A ptes cihlovou zed’ neptatele stejné zaregistrovat nejde. Jenze pozd¢ji jsme zjistili, ze
pii plizeni po tenkych stropnich sadrokartonovych kazetach, ukryvani se za zavésem nebo pfi
prochazeni hustou mlhou v mrazédku je termovize k nezaplaceni. Nemluvé o tom, Ze s jeji
pomoci je mozné se vyhnout naSlapnym minam nebo zjistit ¢iselny kod k otevieni dveti.

Cisté, nebo pies mrtvoly?

Po technické strance patii Splinter Cell mezi naprostou Spicku a je jen malo titull, které by
mu mohly konkurovat. Spi¢kova grafika jde ruku v ruce s neuvéfitelné detailnim designem
jednotlivych lokaci — po stolech jsou rozhazené papiry, automat na napoje osvétluje zsetelou
chodbu, police ve skladech jsou plné krabic a naradi. Tviirci dokonce nezapomnéli na spofice
obrazovek pocitact, z nichz se Fisher snazi vydolovat néjaké uzite¢né informace. Hardwarové
naroky nejsou pochopiteln¢ zrovna nejmensi, ale v tomto piipadé jsou plné opodstatnéné a
rozhodné ne zbytecné.

Jako celek ptisobi nejnovéjsi ditko vyvojari z Ubi Softu alespon na prvni pohled komplexné a
nabizi pomérn¢ velkou svobodu rozhodovani, jak fesit dil¢i problémy. Kdo chce jit pies
mrtvoly (v rozumnych mezich) a véfi si, ten mtize. Vyjimkou jsou jen ty mise, ve kterych se
neptatelé nesméji dozvédeét o piitomnosti amerického vlka-samotare. Kdo naopak dava
prednost ,,Cisté* praci, mize pii troSe snazeni velkou cast lokaci projit bez jediného vystielu.
Testovand betaverze sice obsahovala nékolik drobnych chyb a nedoladénosti, ty by se ale pii
troSe snahy ve finalni verzi hry objevit nemély. Potom by zbyla na adresu Splinter Cell jedina
opravnénd vytka, tedy ponc¢kud plytky a predvidatelny ptibéh — a to kdovi jestli. Sam Fisher
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Sam Fisher v akci

Split-jump

Sam se postavi ¢elem ke zdi a vysko¢i. Kdyz je nahote, odrazi se jesté jednou, ¢imz se
dostane jesté vys. Pokud se nachazi v uzkém prostoru, miize se zde vzepiit nohama a seskocit
na nic netusiciho protivnika, ¢imz jej omraci.

Ruckovani

Tuto dovednost 1ze praktikovat témét po cemkoli — po zabradli, fimse, provazu nebo trubce.
Sam Fisher miize v tuto chvili likvidovat neptatele dvojim zptisobem. Bud’ na n¢ seskoci a
omraci je, nebo se jednou rukou pusti a vynda z pouzdra pistoli.

Splh



Mezi zékladni dovednosti samoziejmé patii $plh. Zebiiki je ve hie malo, ale o to vic je zde
okapovych trubek a hromosvodi. Sam bohuzel odmita 1ézt na stromy. Pry Ze je elitni vojak,
ne néjaka opice z dzungle.

Slafiovani

Ze stiech se Sam dostava jako kazdy spravny agent — slaniuje po boku budovy. Bud’ mize
postupovat opatrné krok za krokem, nebo se odrazit ode zdi a rychle popustit lano. Z odrazu
také miize plynule proskocit oknem.

Zivy §tit

Zajatého civilistu nebo neptitele I1ze v prestielkach pouzit i jako zivy §tit. Je ovSem nutno
pocitat s tim, Ze se zneSkodnénou osobou lze jen couvat a Ze pii pfestielce nebude mit ona
,,zivotnost™ §titu dlouhého trvani.

Lanovka

Kdyz Sam narazi na lana nebo draty, které misto aby vedly vodorovné, mirn¢ se svazuji, mize
je vyuzit jako miniaturni lanovku. Naskoc¢i na n€ a samospadem se sveze na konec. JeStéze ma
rukavice, aby se nepotezal.

Vidim vSe

Sam Fisher neud¢la bez svych specialnich bryli ani krok. Divod je prosty — diky nim mu
neunikne ani ta nejmensi mali¢kost. No¢ni vidéni (vlevo) je idedlni pro ztemnélé prostory.
Cernobilost obrazu a jeho zrnitost je jen malou cenou za to, Ze pak Sam nezakopne o zadnou
bednu nebo spiciho vojaka. Termovizi zase oceni v ptipadech, kdy se chce podivat skrz zavés
nebo stropni podhled nebo kdyz je viditelnost kolem snizena na minimum (napiiklad v husté
mlze). Najdou se ale i dalsi vyuziti.
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