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Half-Life 2

KdyZ v roce 1998 vypustila tehdy nepfili§ znama vyvojarska firma Valve Software sviij
novy titul Half-Life, vypukla mezi hraci first person akci u¢inéna euforie. Neni divu, Ze
si tento projekt vyslouZil ve vét§iné hernich médii vysoka hodnoceni. SviZznou akci se
proplétal fantasticky pribéh a oba prvky spolu dokazaly navodit strhujici atmosféru,
ktera vas do hry vtahla natolik, Ze jste se ¢asto bali nakouknout za roh a p¥i ne¢ekaném
zvuku jste se rychle prikrcili k zemi oekavaje dalsi zakerny uder. Velkou mérou se na
tom podilela i uméla inteligence nepratel, ktefi se nevrhali tupé vstFic smrti, ale misto
toho ttocili s notnou davkou promyslené taktiky.

Drtiva vétSina fandl akéni zabavy se urcité setkala s legendarnim hlavnim hrdinou Half-Lifu
Gordonem Freemanem. Spolu s nim vstoupili do tajné védecké zakladny Black Mesa, ukryté
kdesi v Novém Mexiku, navlékli na sebe specialni ochranny odév a v pribéhu celé hry se
snazili vyporadat s nasledky nevydaieného pokusu, jenz oteviel branu do jiné dimenze.
Uspéch hry si vynutil vydani datadisku Opposing Force, v némz jste se ocitli na druhé strané
barikady a v kizi €lena elitni zasahové jednotky jste zahlazovali vSechny stopy po osudném
experimentu, tedy véetn€ nepohodlného Gordona Freemana. Pak nasledoval jesté nepftilis
vydateny ptidavek Blue Shift, ktery vas pro zménu postavil do role fadového ¢lena
bezpecnostni ochranky stanice Black Mesa. Témér ihned po vydani ptivodni hry vSak
programatoti z Valve Software zacali tajné pracovat na plnohodnotném pokracovani. Nad
projektem vladlo ptisné informacni embargo a teprve nyni vyvojaii zvetejnili prvni
podrobnosti a rovnéz datum vydani, jez pevné stanovili na — a ted’ se podrzte — jiz 30. zafi
letosniho roku!

Z Black Mesa do City 17

Druhy dil by mél kracet ve stopach svého predchtidce. Hra¢im opét naserviruje napinavy a
vSelijakymi intrikami prolezly piib¢h, jenz si klade za cil navodit traskavou atmosféru a
ptikovat hrace k obrazovce monitoru. Znovu se setkate s hlavnim hrdinou Gordonem
Freemanem, kterého jste v prvnim dilu opustili po zavére¢ném rozhovoru s tajemnou
postavou oznacovanou jako G-man. Nyni se dozvidate, ze se Freeman rozhodl piijmout G-
manovu nabidku a zacal pracovat v jeho sluzbach. Diky tomuto zasadnimu rozhodnuti se na
zacatku Half-Lifu 2 nachazite ve zcela nové situaci. Tentokrat se uz také nebudete proplétat
chodbami studené¢ laboratote Black Mesa, ale ocitnete se ve fiktivnim vychodoevropském
meéste, nazyvaném prosté City 17.

Ptibeh hry se sklada z dvanécti rozsahlych kapitol, rozdélenych do mnozstvi malych turovni.
Podle autort by zdolani kazdé kapitoly mélo zabrat tii az ¢tyti hodiny herniho ¢asu, coz ve
vysledku dava témér padesat hodin skvélé zabavy. O detailech piibéhu zatim vyvojafi z Valve
prilis informaci neprozrazuji. Jisté je pouze to, Ze b€hem hry postupné odkryjete pravdu o
udalostech, které se sebéhly po skonceni prvniho dilu, a déj vas piivede az do nového boje

s mimozemskymi rasami. Autofi jesté naznacili, ze vaSe kroky se budou piisn¢ drzet maticky
Zem¢ a vylety do nezndmych konc¢in planety Xen zustavaji pouze vzpominkou na ptivodni
Half-Life.

Pti vasi cest¢ méstem City 17 vas budou provazet také nékteré NPC postavy, jejichz
rozhovory vam odtajiuji informace o pozadi pribéhu. Nejvétsi pritelkyni a radkyni se vam
stane puvabna Alyx Vance. Jeji matka zahynula béhem tragickych udalosti popsanych

v prvnim dilu hry a mozné praveé proto vam divka zpocatku pfili§ nedlivétuje. Na scénu se
vraci i jeji otec, védec Eli, na né¢hoz si mozna pamatujete z laboratore Black Mesa. Urcité vas



zaujme jeho uméla protéza misto nohy, o niz ziejmée prisel uz v Black Mesa nebo az v obdobi
mezi hrami. Potkate také popularniho Barneyho, byvalého ¢lena ochranky Black Mesa, ktery
vas doprovazel ¢asti pivodni hry a v jehoz kiizi jste se ocitli, pokud jste hrali datadisk Blue
Shift. Nejbizarnéjsi postavou bude obfii robotické zvife zkonstruované Alyxou, jednoduse
nazyvané Pes.

Graficka podivana

Krom¢ atmosféry a piibéhu by hra¢e mélo ohromit také grafické zpracovani. Na rozdil od
svého predchidce, jejz pohanél znaéné modifikovany Quake engine, se bude Half-Life 2
odehravat v rezii nove vyvinutého Source enginu. Vyhody nového programového vybaveni se
projevi zejména na interaktivité prostiedi. V podstaté s kazdym pfedmétem budete moci
hybat, pficemz manipulace s nim by méla byt naprosto realna. Engine totiz pocita i

s takovymi mali¢kostmi, jako je materidl a povrch predméti. Vezméte si takovy zelezny barel,
ktery hodite proti zdi z podobné latky. Ozve se duty naraz a misto srazky ozari nékolik
malych jiskti¢ek. Podobné tomu bude i se dfevénymi nebo sklenénymi piredméty, jejichz pad
na zem, popiipad¢ roztiisténi na kusy, doprovazeji charakteristické zvuky.

Interaktivita prostfedi pfitom neni nijak samoucelna. Ve hie castokrat narazite na mista, kde
této vlastnosti vyuzijete ve svilij prospech. Popadnout nejblizsi predmét a mrstit jim po
nepfiteli je ta nejjednodussi moznost. Daleko zajimavéjsi je vSak zptisob, jakym se tieba
vyporadate s rychlopalnou obrannou vézi. Samoziejmé se ji mizete pokusit rozstiilet na
cucky, ale hra nabizi daleko elegantné&jsi zpiisob jejiho zneskodnéni. Jednoduse seberete ze
zem¢ pancéiovou desku, schovate se za ni a v krytu se priblizite az k deaktiva¢nimu spinaci.
Musite si vSak ddvat pozor i na nepiatele. Takovy zombik klidné¢ vyzdvihne nad hlavu sud a
v§i silou ho vymrsti proti vasi kiehké hlavince. Pokud ale staCite vCas zareagovat, vytahnete
brokovnici a let barelu ve vzduchu zarazite. Dokonce jej pfi troSe Stésti poSlete zombikovi
zpatky rovnou do usmévu. Praveé v téchto zdanlivych drobnostech by méla vézet nejvetsi sila
hratelnosti Half-Lifu 2.

Usmév, prosim

Autofi vénovali velkou pozornost také realistickému zpracovani mimiky obliceje a pohybu
svalstva. Zda se vam to jako zbyte¢ny pirepych? Mozn4, ale pokud se snazite navodit dojem
realného svéta, stavaji se tyto detaily velmi dulezitymi. Z vyrazu tvare dokéazete rozpoznat
vSechny emoce — zda se Alyx sméje, mraci, je udivend nebo rozc¢ilend. Implementovat
vyjadfovani emoci umoznuje autoriim specialni systém, ktery pocita s pohybem svalstva

v obliceji. Skutecny vyraz tvare by ale mély dotvaret predevsim oci. Zatimco ve vétsing her
byly zpracovany pouze jako dvé nehybné polokoule strnule zirajici vasim smérem, Half-Life 2
ptredstavi zcela nové pojeti, kde lesklé oci realisticky odrazeji okolni svétlo. Kromé toho
nebudou civét jen do jednoho mista. Pokud sledujete néjakou postavu, spattite, jak se diva
nahodile po mistnosti, ale jakmile se pohnete, o¢i se rychle zaméfi pfimo na vas.

Podobné¢ se hybaji také tvare a rty pii mluveni. Postavy pfitom neotviraji usta jako kapr, ale
pohyb rti je diky specidlni technologii synchronizovan se vSemi dialogy. Autofi nezapomnéli
ani na ostatni ¢asti t€la, coz muzska ¢ast hracské verejnosti oceni zejména pii pohledu na
Alyx, jejiz nadra se pii chlizi nebo zvednuti pazi sviidné pohybuyji.

Dobrou zpravou pro hrace s niz§im vykonem pocitace je skutecnost, ze Half-Life 2 nebude
vyzadovat super vykonny stroj, nejlépe z laboratoii NASA. Minimalni konfigurace
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CPU 700 MHz, 128 MB RAM a 3D kartu podporujici rozhrani DirectX 6.



Jdou vam po krku!

Half-Life 2 je predevsim akce, a tak se piipravte na mnozstvi vychytralych nepiatel ¢ihajicich
za kazdym rohem. M¢li bychom se dockat vétSiny mimozemskych potvor, které byly k vidéni
v prvni hi'e — samoziejm¢e v novém, detailnéjSim a impozantnéjSim grafickém zpracovani.
Cestu vam tedy Casto zastoupi podivni dvounozi tvorové s krabi hlavou nebo nékolik riznych
typl zombii. Zajimavymi novymi potvirkami budou tzv. ,,mravencolvouni®, ktefi se ovSem
pridaji na vasi stranu a budou bojovat po vasem boku. Samoziejmé dojde rovnéz na prestielky
s osazenstvem mesta City 17, tvofenym vesmés dobfe vyzbrojenymi profesionalnimi vojaky.
Podobné jako v prvnim dilu i ve dvojce kladou autoti velky diiraz na umélou inteligenci
neptatel. Jejich chovani vyplyva z kombinace naprogramovanych Al rutin a pfedem
stanovenych skripti. Ve vysledku by protivnici méli intuitivné reagovat na situace ve hie a
fesit je ,,podle svého uvazeni®. Jednouchym ptikladem miize byt obrovsky zivocich nazyvany
Chodec, jehoz malé télo balancuje na tfech Stihlych vysokych nohach. Jakmile vas spatii,
pusti se rychle za vami. Schovate se tedy pod klenbu nadjezdu v dobré vite, ze se vysoka
potvora pod most nedostane. OvSem co se nestane. Chodec se pfikréi a vas pocit bezpeci se
razem rozplyne jak para nad hrncem.

Dalsi dobrou ukézkou budiz obrnény vettelecky vojak, pfed nimz se rychle vytratite do malé
postranni mistnosti a zabouchnete za sebou dvete doufaje, ze vas mine. Jenze vas sok tusi, ze
tam nékde jste. Ptiblizi se ke dvefim, rozbije sklenéné okénko a prostréi jim specialni
skenovaci kameru. Ukryt je prozrazen a vy uZ jenom slysite, jak se vetfelec mocnymi ranami
pokousi prolomit dvete.

Realistické chovani specialnich jednotek demonstruje frenetickd akeni piestrelka mezi
vojenskym komandem a obfimi vetfeleckymi brouky. Vojéci se velmi chytfe rozptyli po celé
mistnosti 1 na vyvySenou rampu a zpoza raznych beden kooperativné likviduji mimozemské
potvory. Atmosféru skutecného boje dokresluji téz vérné zpracované zasahy ucastnikl boje,
na jejichz télech poznate, do jaké miry jsou zranéni.

Kdo utece, vZdycky nevyhraje!

Do boje proti takovymto potvoram se samoziejme nepustite pouze holyma rukama. Zakladni
pomiickou pro napravovani hlav dotérnym neptateliim se stane staré znamé pacidlo. O dalSich
zbranich autofi zatim hovofti jen v ndznacich. Jisté vSak je, Ze se bude jednat o kombinaci
klasickych konvecnich zbrani, jako jsou pistole, samopal nebo brokovnice, a futuristickych
nastrojii vyuzivajicich nejmodernéjsich, tteba i mimozemskych, technologii. Jednim
prikladem za vSechny muze byt naptiklad specidlni antigravitac¢ni pulzor. S jeho pomoci
budete moci na dalku odpalovat do vzduchu nejriznéjsi predméty, coz vyuzijete nejen

v samotném boji, ale také pti feSeni problému s dalsim postupem vpied. Ke slovu se dostanou
rovnéz granaty, jejichz ucinnost se lisi podle prostiedi. Vybuch v uzké chodb¢ nadéla mezi
neptateli mnohem vétsi paseku nez v otevieném prostoru. VSechny zbrané by mély nabizet
alternativni mody pouziti.

Half-Life byl hracim velmi dobfe znam i z trochu odlisné stranky, a tou byla velka vstiicnost
pro tvorbu map a riznych modifikaci. Nejznaméjsim prikladem se stala genialni takticka on-
line akce Counter-Strike nebo jeji mladsi bratr Day of Defeat. Druhy dil v tomto sméru nabizi
daleko $irsi moznosti. S vlastni hrou se vam dostane do rukou kompletni editor, s nimz by
mélo jit velmi snadno vytvaret vlastni mapy i nova herni prostifedi. Nechejme se tedy
ptekvapit, zda se po vydani Half-Lifu 2 objevi tieba také Counter-Strike 2.

Podle vsSech dostupnych informaci by se Half-Life 2 mohl stat nejlepsi akéni hrou letoSniho
roku, ne-li viibec celé historie. Doufejme, Ze se vSechny autory slibované finesy ve hie
skutecné objevi. V takovém pitipad¢ by mél Doom III skutecné tvrdou konkurenci. A to je pro
nas, hrace, jeding dobfte.

Libor Vacata
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