téma
Kde to vazne?

Je to jako na kolotoci. Brrezen, kvéten, zari, nékdy napresrok. A znovu. Pfedpoklidana
data vydani jednotlivych tituli se ¢asto méni rychleji, nezZ je viibec sta¢ime sledovat.
Bud’ vyvojari nedokazi spravné odhadnout vlastni sily, nebo si z nas nékdo déla dobry
den. Anebo je za tim snad néco jiného?

Herni trh trpi mnoha nesvary. Nékteré jsou dobie ukryté, jiné jsou patrné na prvni pohled.
Neustalé odklady, které potkavaji predevsim Spickové tituly, patii nékam na rozmezi téchto
dvou skupin. Ne kazdy povazuje odsouvani ,,zavaznych* termini za problém — n¢kdy to muze
byt jen chytry marketingovy tah, nékdo by z toho zase mohl vyvozovat, Ze na pocitacové hry
tvrd¢ narazila krize stiedniho véku. Za pomoci ptiklad nejznaméjsich ,,véénych studenti*,
kteti v sobé uz dlouha léta nedokazi najit odvahu slozit zkousku z dospélosti v podobé
prichodu na trh, si zkusme vysvétlit, pro¢ maji nase oblibené tituly casto i n¢kolikaleté

zpozdéni.

MoZnost prvni: Reklama

Chceme-li pochopit fenomén neustale oddalovaného vydani, musime si uvédomit jednu véc:
zvetejnované terminy nejsou nijak zdvazné. Kdyz firma nedodé hru na trh v uréeny den,
necekaji ji zadné sankce; a jelikoz se 1id¢€ jiz naucili oficidlnim release-listim nevéfit,
neriskuje dokonce ani své renomé. Nékteré spolecnosti tedy zacaly vyuzivat zdrzovaci taktiku
pro lepsi propagaci svych produktii. Vyhodny je tento systém predevsim tehdy, kdy se na trh
uvadi titul, jehoz prodej nemtize podpofit zadné slavné jméno, filmova licence a podobné.

V takovém pfipad¢ je nutné vefejnost navnadit a zajistit, aby informace o titulu mély dostatek
Casu se uhnizdit v povédomi hraci. JenZe na to par mésict zpravidla nestaci, protoze béhem
nich miize prob¢hnout jenom jedna vina informac¢ni kampan¢. Herni periodika piitom
nebudou plytvat drahocennym mistem na neznamy titul, ktery by se mél v obchodech objevit
nejdiive za rok. Vydavatel tedy rozhlési, ze hra bude dokoncena béhem tii az péti mésicti
(velice oblibeny termin) a za¢ne Casopisy a internetové magaziny zavalovat hromadou
screenshott, videi a ,,exkluzivnich® informaci. A pak — jen tak mimochodem — vyda kratkou
tiskovou zpravu, v niz se vydani odklada o dalsi dva az tfi mésice. Titul tak mé neustale punc
,,Za chvili to bude®, a kdyZ programatofi nakonec napisi posledni fadek skriptu a grafici doladi
posledni textury, jsou hraci tak radi, ze se hry dockali, Ze si ji koupi... ACkoliv by o ni jinak
ani okem nezavadili.

Pokud se tento postup vyuziva citlivé a vydavatel nezene zdrzovani do krajnosti, miize s nim
slavit pomérné velké Gspéchy. Navenek se zda, Ze si vyvojafi pohrali s detaily vic, nez méli
puvodné v planu, a hra je tedy lepsi, nez méla zpocatku byt. Ve skutec¢nosti se vSak vyrobce
drzel stale stejného, ovSem neveiejného harmonogramu praci. V tom byl jako datum vydani
uveden ne puivodni termin, ale ten, v némz hra nakonec opravdu vysla.

Do této kategorie patii velka ¢ast titull, které vysly s nékolikamésicnim zpozdénim. Z naseho
seznamu do nich jasné patii komiksova akce XIII a Castecné téz Tomb Raider: The Angel of
Darkness. Je jich ovSem mnohem vice — naptiklad Tom Clancy s Splinter Cell, Will Rock,
Sabotage a dalsi.

MoZnost druha: Vyvojar-megaloman

Nebylo by ovSem fér svalovat veSkerou vinu za nedodrzené sliby na vydavatele. VétSinou sice
pusobi nejen jako distributor, nybrz i jako investor, a jako takovy ma ve vyrobnim procesu
hlavni slovo, jenze ne vzdy md moznost vyjednavat z pozice sily. To mu muize projit u



béznych vyvojatskych studii, ale co s celebritami? Jsou to John Carmack a George Broussard,
podle koho se fidi harmonogram praci, a nikdo jim do toho nemtze mluvit. Pii jakémkoliv
naznaku konfliktu totiz mohou dat svému vydavateli niiz na krk s tim, ze piejdou ke
konkurenci. Investor je v tu chvili bezmocny. Nezbyva mu nic jiného, nez sledovat kalendar,
vzdychat nad propasnutymi terminy a doufat, Ze hra viitbec né€kdy spatii svétlo svéta a jeho
penize se mu nékdy — mozna — vrati.

Nutno fict, Ze ne vzdy to je na Skodu véci. Takto volnou ruku maji napiiklad studia Blizzard a
id Software a jejich projekty patii pokazdé mezi naprostou Spicku. Problém vsak nastane ve
chvili, kdy na he za¢ne pracovat megaloman touzici zapsat se do historie jako tviirce nejlepsi
hry vSech dob. Ten totiZ chce mit ve svém projektu vSechny vymozenosti, jez mu moderni
technologie umoznuji. JenZe si neuvédomi, Ze ony technologie leti kupfedu mnohem rychleji,
nez je v lidskych silach je vyuzit. Ve vysledku to vypada nasledovné. Objevi se napiiklad
novy skeletalni systém a software pro synchronizaci pohybu rti s mluvenou fec¢i. Nas§ guru se
rozhodne, zZe se jeho hra bez téchto véci neobejde, ackoliv ptivodné néco takového viibec
nebylo v planu. Programatofti tedy za¢nou s implementaci novych prvkii do enginu, ale to
zabere urcCity ¢as. Béhem néj se na trhu objevi n€kolik her, které naSeho $éfa studia inspiruji
k dal$im vylepSenim. Hra se musi piepracovat dle jeho vizi. Pak se vSak ukaze, ze kvuli
neustalému zdrzovani je engine zastaraly a je zapottebi pfejit na novy. Konverze pochopitelné
neni hned a na§ megaloman ma dost ¢asu vymyslet nové a nové detaily, kterymi by mohl své
ditko vysperkovat. A tak to jde stale dokola. Hra ziska nalepku ,,vaporware* — jen se o ni
mluvi, ale skutek utek.

Projekt nakonec spolyka tolik penéz, jako tfi jiné aCkové projekty. Investice se pfitom vratit
muze, ale také nemusi. Je totiz velka pravdépodobnost, Ze hrace znechuti nékolikaleté ¢ekani
natolik, Ze si hru nekoupi uz z principu. Piiklady? Max Payne, ktery nakonec nezklamal.
Daikatana, ktera nedokdzala prekrocit vlastni stin. A pochopiteln¢ Duke Nukem Forever,
kterého uz vétsina lidi povazuje za Spatny vtip.

Moznost treti: PriliS brzy

Vyvoj Spickové hry trva v soucasnosti vétsinou dva az tfi roky, vyjimkou ale nejsou ani Ctyfi
1éta. Jenze to tak nebylo vzdy. Jesté pocatkem devadesatych let na to naptiklad stacilo
pouhych dvanact mésicii. Aby ne — hardware pocitaci byl tehdy slabsi, takze programy
nemohly byt tak sofistikované. Nikdo neztracel ¢as motion capturingem, nikdo se nesnazil o
fotorealismus textur. Podstatnd byla myslenka a herni systém.

Jenze pak se zacala situace ménit a vyvoj se zacal prodluzovat. Vétsina firem na to
zareagovala jednodusSe. Misto aby k oficidlnimu oznameni projektu doslo ihned pii zahajeni
praci, ¢ekaji s nim ted’ az na chvili, kdy se vydani ptiblizi na dohlednou dobu. Par spolecnosti
vSak ziistalo u zabéhaného systému, a jakmile se projekt rozjel, védel o tom cely svét.

Z dnesniho pohledu je jasné, Ze to byla chyba. Hraci totiz zapomenou na varovani, ze se titulu
dockaji az za par let; védi jen, Ze ¢ekaji uz neskutecné dlouho, a porad nic. Ptili§ brzy
oznamena hra se navic vystavuje riziku, Ze se termin ukaze jako nerealny (viz nize).

Titull, na né€z jsme nabrouseni troSku nepravem, nastésti neni mnoho. Vétsinou se jednd o
dlouho oc¢ekavané pecky renomovanych vyrobcii, ktefi si mohou dovolit namlsat zakazniky
nékolik let pfed planovanym vypusténim na trh. Tento osud potkal naptiklad Doom I1I, World
of Warcraft a svym zpusobem i1 Hidden & Dangerous 2.

Moznost ¢tvrta: Komplikace

Vyvoj pocitacové hry je béh na dlouho trat’ a nikdo nemtze odhadnout, co se stane za rok
nebo za dva. Odejde klicova osoba? Bude zapotiebi piepracovavat cely koncept? Zmeéni se
herni standardy a pozadavky zakaznik? Zkrachuje nas vydavatel? Dostanou Americané

v Irdku na frak, a nas namét by pak byl politicky nekorektni? To nemtze nikdo dopiedu



odhadnout, takze zaml¢ovani informaci neni v tomto ohledu nezdravym tajnustkarstvim,
nybrz nezbytnou opatrnosti.

Casto se také ukéaze, Ze si vyvojati ukousli moc velké sousto a jednoduse na to nestadi. Jenze
uz nemohou couvnout. V ¢etnych rozhovorech vetejnost nakrmili sliby o originalité pojeti a
grafické dokonalosti a najednou zjist'uji, ze jejich projekt nijak nevybocuje z bézného
praméru. Maji na vybér jen dvé moznosti. Bud’ se hra vrati na prkna projektantti a vSe se od
zakladli zméni, ovSem za cenu vyrazné zpozdéného vydani, nebo se termin stihne, ale hra

v konkurenci s ostatnimi tituly neuspéje a spolec¢nost ztrati své renomé. Ano, opravdu
mluvime o titulu Counter-Strike: Condition Zero.

Objektivnich pficin pro zdrzeni ovSem mtize byt mnohem vice. Ukazkovym ptikladem je

v tomto sméru akéni Halo. Pokud by nedoslo k zddnym zménam, vysla by hra jen

s minimalnim zpozdénim. Jenze piisel Microsoft a zajistil si exkluzivitu pro svou konzoli
Xbox. Plany na verzi pro PC §ly na dlouhy ¢as k ledu. Co na tom, Ze na ni Cekaly statisice
natéSenych hracu z celého svéta.

SluSnost predevSim

Neradi bychom, aby to vypadalo, Ze si z vyvojait délame cvic¢ny terc. Jejich prace si velice
vazime — vzdyt pfece obstaravaji zabavu pro miliony lidi a ndm samotnym dokonce obzivu.
Snazili jsme se vdm pouze predestiit hlavni ditvody, pro¢ nekteii z nich nedokézi dostat svym
sliblim, a to Casto opakované. Nejedna se pokazdé o lenost, vypocitavost nebo zly umysl. Na
druhou stranu se najdou i ptipady, kdy za v§im vézi arogance a velikasstvi —a v tu chvili je
dobi'e na to upozornit. Snazme se vSak byt tolerantni. Kdo vi, kdy se sami ocitneme na druhé
stran¢ barikady a ostatni nas budou bombardovat stiznostmi, ze si z nich uz n¢kolik let dé¢lame
jen legraci, a ze si tedy ten nas projekt mizeme strcit... Vzdyt to znate, co se v takovych
ptipadech fika.

Pavel Mondschein
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Doom III

Vyrobce: id Software

Vydavatel: Activision

Prvni informace: ¢erven 2000

Pivodni termin dokonceni: neoznameno

Soucasny termin dokonceni: neoznameno

Historie: Za vydani tetiho dilu akéni série Doom se vSichni milovnici stfilecek modlili uz od
roku 1994, kdy vysel Doom II. Jeho duchovni otec John Carmack byl pro, ale zbytek vedeni
id Software zastaval opacny nazor. Az v poloviné roku 2000 se Carmackovi podafiilo — za
pouziti argumentu ,,jestli se vam to nelibi, tak mé vyhod’te* — svou myslenku na Doom 111
prosadit. A jiz v tinoru nasledujiciho roku prezentoval na japonské vystavé Macworld 2001
engine pro tento pfipravovany trhak. O rok pozdé&ji vydali id Software par obrazkd, ale jinak o
svém projektu zaryté¢ miceli. Ne ze by to bylo co platné — v listopadu lotiského roku unikla
alfaverze se tfemi urovnémi, ¢imz Sly veskeré snahy o informac¢ni embargo k Certu. Alespoil
jednu véc se podarilo vyvojaiim pied svétem utajit: datum vydani.

Diivod zdrZeni: Nejedna se o zdrzeni jako takové — vyvoj Spi¢kového projektu Casto trva tii a
vice let. Rozdil je pouze v tom, Ze John Carmack necekal s oznamenim na dobu, kdy uz bude
cast hry hotova, ale pod¢lil se o své pocity hned, jak dostal svoleni.

Jak to vidi GameStar: id Software nikdy nikam nepospichali, dtlezita je pro n¢ kvalita. Hru
by vyvojati jisté stacili piipravit do konce letosniho roku, ale budou-li chtit, mize to byt i
konec roku 2004. Nebo 2005.



Duke Nukem Forever

Vyrobce: 3D Realms

Vydavatel: Infogrames/Take 2 Interactive

Prvni informace: jaro 1997

Puvodni termin dokonceni: leden 1998

Soucasny termin dokonceni: neoznameno

Historie: N¢kdo si z nas déla legraci. Se vsi tctou ke spolecnosti 3D Realms — pét let
zpozdéni, to uz je opravdu silna kava. Oficidlni ohlaSeni této 3D first person akce prob¢hlo na
jate 1997, datum vydani byl stanoveno na leden 1998. A ono nic. O rok pozdéji — stav beze
zmeén. Oslavili jsme nové milénium a potad ticho po pésing. S vydanim hry Max Payne se
zdalo, ze se blyska na lepsi ¢asy; na CD jsme totiz mohli najit oficialni video s in-game
zabéry z DNF’, kde bylo jasn¢ uvedeno: ,,Hra vyjde koncem tohoto roku.* A co se stalo?
Netieba fikat. Chapeme, Ze vyvojafi to nemaji lehké. Chtéji vytvofit titul, ktery by
pfevalcoval konkurenci na vSech frontach, jenze to ne a ne trefit. Nékdo by jim mél taktné
naznacit, ze pokud si nepospisi a nedaji hra¢iim alespon néco, mizou si uz navzdy stréit
vSechny své projekty za klobouk.

Diivod zdrZzeni: Zmény pouzivaného enginu — tak zni oficidlni (a tedy nejméné
pravdépodobné) vysvétleni.

Jak to vidi GameStar: Bud’ se Duke Nukem Forever objevi do konce tohoto roku, nebo
nikdy. Pokud bychom si méli vsadit, vybrali bychom si spi$ druhou variantu.

Hidden & Dangerous 2

Vyrobce: Illusion Softworks

Vydavatel: Take 2 Interactive

Prvni informace: prosinec 1999

Pivodni termin dokonéeni: prosinec 2000

Soucasny termin dokonceni: 2. ctvrtleti 2003

Historie: Prace na hie Hidden & Dangerous 2 zacaly jiz koncem roku 1999, tedy kratce poté,
co se na trh dostal prvni dil. Pivodni termin nastaveny vydavatelem udajné sami vyvojaii
povazovali za nerealny, zvlast’ vzhledem k ptfechodu na novy engine LS3D. Béhem roku 2001
se m¢l jeden z nejslibnéjSich ¢eskych projektii objevit na pultech obchodt. Jenze pak piisly
zasadni zmény v designu misi 1 ptib&hu, vSe se pfepracovavalo do nové podoby. Po odchodu
hlavniho designéra Tomase Pluhaiika se pak hra vracela zpét do ptivodni podoby. Navic
probihaly dokon¢ovaci prace na titulu Mafia: The City of Lost Heaven a H&D 2 muselo jit

v mnoha ohledech na vedlejsi kolej. Nyni se vyvoj vratil do plnych obratek a jiz brzy bychom
se hry méli dockat.

Diivod zdrzZeni: Piechod na novy engine a zasadni Gpravy v designu.

Jak to vidi GameStar: Hidden & Dangerous 2 podle nés vyjde nejdiive pil roku po
Vietcongu z dilen ¢eského Pterodonu (soucast Illusion Softworks), aby nedoslo ke vnitini
konkurenci. Mezi vydanim Mafie a GTA III uplynulo dokonce devét mésici, ackoliv byla hra
pry jiz néjaky Cas piipravena k vydani.

Halo

Vyrobce: Bungie Studios/Gearbox Software
Vydavatel: Microsoft

Prvni informace: ¢ervenec 1999

Puvodni termin dokon¢eni: 1éto 2000
Soucasny termin dokonceni: 1éto 2003



Historie: Jen malo her vyvolalo takovou vlnu o¢ekavani jako Halo. Jak ptedbézné informace,
tak zvetfejnéné screenshoty ukazovaly na neobvyklost a poutavost tohoto projektu. Jenze pak
pfislo 1éto 2000 a vyvojare z Bungie ziskal do své staje Microsoft, ktery pravé shanél a&€kové
tituly pro svou konzoli Xbox. V zafi t¢hoZz roku pak padlo rozhodnuti, ze Halo vyjde primarné
pro tuto platformu a pécéckari si budou muset na konverzi pockat ,,az bude Cas*. A ten se
hledal velice té¢zko. Od listopadu 2001, kdy vysla xboxova verze, jsme se sice dockali
mnohych ujisténi, ze se tato hra na PC dtive ¢i pozdé&ji objevi, ale to bylo vSechno. Az

v Cervenci 2002 Microsoft oznadmil, ze pfepracovanim povetil vyvojare ze studia Gearbox
Software.

Diivod zdrzeni: Pivodné pécéckovy projekt piesel na konzoli Xbox a plany na vydani pro
puvodni platformu $ly navzdory mnohym prohlasenim na dlouhy ¢as k ledu.

Jak to vidi GameStar: Gearbox dostal na konverzi cely rok. Sance na splnéni daného
terminu je tedy pomérné vysoka.

Counter-Strike: Condition Zero

Vyrobce: Rogue Entertainment/Gearbox Software/Ritual Entertainment

Vydavatel: Sierra Entertainment/Vivendi Universal

Prvni informace: kvéten 2001

Pivodni termin dokon¢eni: jaro 2002

Soucasny termin dokonceni: 3. ctvrtleti 2003

Historie: Counter-Strike patii — navzdory svému pokroc¢ilému véku — mezi nejhran€jsi on-line
akce soucasnosti. Spole¢nost Sierra tedy pfisla poc¢atkem roku 2001 s genialnim napadem:
vytvorit singleplayerovou verzi, a hru tak zpfistupnit i lidem bez pfipojeni k internetu. Jenze
koncept Condition Zero se ukazal byt tvrdSim ofiSkem, nez se zpocatku zdalo. Vylamaly si na
ném zuby uz dvé vyvojarska studia a vlastné i vydavatel — prava ptesly na (po usi zadluzeny)
francouzsky kolos Vivendi Universal. Ten pfed par tydny odsunul datum vydani o nékolik
meésicl az na podzim letosniho roku.

Diivod zdrzeni: Neschopnost piepracovat oblibeny herni systém multiplayeru do modu pro
jednoho hrace. Situaci neuleh¢uji ani neustalé vymeény vyvojait.

Jak to vidi GameStar: Na to, Ze se jedna vlastné jen o vytvoieni inteligentnich botl a
novych misi, se projekt vlece uz strasn¢ dlouho. A nikde neni zaruka, zZe se soucasny termin
stihne.

World of Warcraft

Vyrobce: Blizzard Entertainment

Vydavatel: Vivendi Universal

Prvni informace: zati 2001

Puvodni termin dokon¢eni: 2003-2004

Soucasny termin dokonceni: neoznameno

Historie: Mohlo by se zdat, Zze on-line RPG World of Warcraft se do naseho seznamu dostalo
nepravem. K oficialnimu oznédmeni totiz doslo teprve na londynském veletrhu ECTS v roce
2001, a ackoliv nikdo netekl presny termin dokonceni praci, zasvécené odhady hovoiily o
leto$nim nebo pfistim roce. To ovSem nic neméni na skutecnosti, ze mezi ohlasenim a
prichodem na trh uplynou minimaln¢ dva roky. Pravdépodobné;jsi vsak je, Ze to bude mnohem
pozdéji. Z ¢eho tak usuzujeme? World of Warcraft zatim nedospél ani do faze betatestu, ktera
bude jisté trvat hodné dlouho, a krom¢ informaci zvefejnénych béhem oficidlniho oznameni
na vetejnost proniklo jen n¢kolik drobnych stiipki. Intenzivni hype her od Blizzardu pfitom
probiha vétSinou zhruba rok. Takze zatim je vSe v nedohlednu.



Diivod zdrZeni: Zaméstnanci Blizzardu jsou perfekcionisté. Co k tomu fict vic? Pokud maji
na vybér mezi pulro¢nim zpozdénim a uspéchanym betatestem, sahaji bez dlouhého vahani po
prvni varianté.

Jak to vidi GameStar: Letos se hry World of Warcraft nade vsi pochybnost nedockame.
Kdyz bude dobra konstelace hvézd, tak ptisti rok. Ale radé€ji se nevsadime.

Tomb Raider: The Angel of Darkness

Vyrobce: Core Design

Vydavatel: Eidos Interactive

Prvni informace: brezen 2002

Pivodni termin dokon¢eni: podzim 2002

Soucasny termin dokonceni: duben 2003

Historie: Nejnov¢jsi dil série akénich adventur Tomb Raider s Larou Croft drzi zajimavy
rekord. Ac¢koliv k oficidlnimu ozndmeni doslo teprve zhruba pied rokem, stacili vyvojari
termin vydani odsunout jiz ctytikrat. Z podzimu 2002 se stal prosinec 2002, pak unor 2003,
biezen 2003 a nakonec duben 2003. Pfitom se nejdiiv zdalo, ze vSechno piijde jako po masle.
Vyvoj totiz zacal pocatkem roku 2000 a jeste v 1ét€ 2002 se vyvojaii drzeli harmonogramu.
Jenze na posledni chvili zmeskali predvanoc¢ni horecku, a v tu chvili bylo jasné, Ze zdrzeni
bude vétsi. Jen blazen by totiz pfisel s hitem tohoto kalibru ve chvili, kdy penézenky hract
provétraly svatky klidu, miru a zbésilého paieni. Vydavatel nas tedy zacal opatrné — pomoci
prave oné série postupnych odkladii — pfipravovat na to, ze hra vyjde v nasledujici lukrativni
sezon¢: pred letnimi prazdninami.

Diivod zdrZeni: Dolad’ovani detailli nabouralo peclivé pfipraveny harmonogram praci, ¢imz
hra zmeskala pfedvanocni trh. A pak uz nebylo pro¢ spéchat.

Jak to vidi GameStar: Podle naSich informaci je hra jiz né¢jakou dobu vice méné dokoncena.
V obchodech se vSak objevi az ve chvili, kdy to bude pro vydavatele nejvyhodné;si.

XIII

Vyrobce: Ubi Soft

Vydavatel: Ubi Soft

Prvni informace: listopad 2000

Pivodni termin dokonceni: pocatek 2003

Soucasny termin dokonceni: 3. ¢tvrtleti 2003

Historie: Pocatkem listopadu 2000 vydala spolecnost Ubi Soft tiskovou zpravu, ve které
oznamovala ziskani licence na oblibenou komiksovou sérii X/II. O rok a pul pozd¢ji, tedy

v bfeznu 2002, také konecné vyvojari prisli s néjakymi konkrétn€jsimi informacemi a
predpokladanym datem vydani. Jenze par mésict pred vyprSenim uvedeného terminu sdélili
vefejnosti jedno malé sladké tajemstvi: hra vyjde o ptil roku pozdéji, nez se predpokladalo.
Pravdépodobné to vsak tusili jiz od samého zacatku a jen chtéli, aby se o XIII psalo s velkym
predstihem. Pokud ne, je to s Ubi Softem opravdu $patné. Co si myslet o spolecnosti, ktera
necelych deset tydnli pfed dokoncenim projektu zjisti, Ze je na ném zapotiebi jesté pil roku
usilovné pracovat?

Diivod zdrzZeni: Oficialné pry vylepSovani hratelnosti a implementace novych prvki. Ne, ze
bychom tomu véfili.

Jak to vidi GameStar: Nevidime divod, pro¢ by hra nemohla na podzim tohoto roku
opravdu vyjit.



Nékdy jsme se dockali...

Jakmile se hra ocitne ve spirale neustalych odkladi, zvysuje se riziko, Ze se ji nakonec nikdy
nedockame. Uvést na trh titul, ktery se mél v obchodech objevit jiz pfed nékolika lety, si totiz
z4dna hodné sil a odvahy.

N¢ékdy se to vyplati. Naptiklad ceska Mafia: The City of Lost Heaven rozhodn¢ nepattila mezi
zadné propadaky. Pfitom se n¢kde zapomnéla vice nez dva roky. Ve vyvoji byla od zacatku
roku 1999 a prvni termin vydani byl 30. fijna 2000. Dockali jsme se sice az na podzim
lofiského roku, ale v tomto ptipad¢ trpelivost opravdu pfinesla rize.

Podobny ptipad predstavoval i akéni Max Payne od vyvojari z finského Remedy. Kdo jej
vidé€l roku 1998 na veletrhu E3 v Los Angeles, ten si musel myslet, Ze nejpozdéji do roka a do
dne si jej bude moci zahrat. A vida, v obchodech se Max Payne ocitl az v poloving roku 2001,
tedy Ctyfi roky po oné prezentaci. Nenasel se ale snad nikdo, kdo by chtél toto monstrozni
zdrZeni vyrobclim vyc¢itat.

Naprosto jinou situaci predstavovala Daikatana diive respektovaného Johna Romera. Roku
1996 zacal pripravovat na ,,nejlepsi akéni hie vS§ech dob* a zdélo se, Ze toto nabubtelé tvrzeni
nebude daleko od pravdy. Jenze pak Romero uvid€l Quake 2 a zezelenal zavisti. Daikatana se
zacCala cela ptepracovavat. Trvalo az do poloviny roku 2000, nez byl Romero s jeji podobou
jakz takz spokojen. Jenze hraci ji neodpustili mnozstvi nedod¢€lkii a hlavné skutecnost, ze
kvtli jejimu velice prodrazenému vyvoji musel Eidos propustit zaméstnance Looking Glass
Studia, tvlirce slavné — a hlavné kvalitni — série Thief.

Nyni se na pultech obchodt objevil dalsi dlouho odkladany titul — vesmirna strategie Master
of Orion II1. Tomuto projektu se vyvojari zacali vénovat pocatkem roku 2000 a slibovali, Ze
do konce roku nasledujiciho jej uvedou na trh. Kdo jim véfil, prohloupil. Sérii odkladl jsme
se nakonec ocitli az v letosSnim tinoru — tedy o zhruba 15 mésict pozdé&ji. Zatim se nezda, ze
by Master of Orion dopadl u hracu stejné Spatn¢ jako Daikatana, ale kvalit druhého dilu
vydaného v roce 1996 z dlouhodobého hlediska asi dosahovat také nebude.

... a nékdy zase ne

Samoziejmé se tu a tam objevi 1 né¢jaka hra, kterou zdrzovaci taktika zahubi. Pfekvapivé jich
je pomérn€ malo — vydavateliim je vétSinou lito investovanych prostiedkl a doufaji, Ze se jim
penize vrati. Jenze n¢kdy je razantni fez jedinym vychodiskem, jak se vyhnout neskonalé
blamazi.

Milovniky Zanru RPG zarmoutila v ¢ervenci roku 2001 zprava, ze slibn¢ vypadajici projekt
Torn uz nikdy nespatii svétlo svéta. Koncept pry byl zajimavy, ale hratelnost nestala dajné za
moc. JesSté S$tésti, ze se nejednalo o zadny kultovni projekt... jako v ptipad¢ hry Ultima Online
2. Na ni pracovali zaméstnanci studia Origin od konce 90. let jen proto, aby na slavnostni
tryzné¢ koncem brezna 2001 obtadné spalili veskeré dokumenty tykajici se této hry, jejiz vyvoj
vydavatel oficialné zastavil.

Pon¢kud bizarni situace nastala nedavno kolem hry Return to Castle Wolfenstein: Enemy
Territory. Pivodné se mélo jednat o ,,pouhy* datadisk k oblibenému ak¢nimu titulu z konce
roku 2001, pak se vSak vydavatel rozhodl prezentovat jej jako samostatny produkt. Jenze Cas
ubihal a ukazalo se, Ze singleplayerova ¢ast neni tak dobrd, aby stalo za to ji prodavat. Aby se
zainteresované firmy vyhnuly blamazi, rozhodly se soustiedit se nadéle jen na multiplayer,
ktery bude po dokonceni k dispozici zdarma na internetu. Zajimavé feseni.
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