Téma
UFO: Aftermath

Vrtulnik klesa k troskam létajiciho talife, vojaci vybihaji ven a rozmist’uji se do takticky
vyhodnych pozic. Cekaji na dalsi pokyny. Ruce se ti‘esou napétim — jim piedevsim, ale
¢asteéné i nam. Radi bychom sahli po mysi a ovladali elitni jednotku pozems$t’anu sami.
Jesté zatim nenadeSel ten spravny cas. Jednotky ve hi‘e UFO: Aftermath prijimaji
rozkazy jen od Martina Klimy, zakladatele spole¢nosti Altar interactive. Nemusime ale
nic¢eho litovat. Bedlivé vSe sledujeme. A poslouchame.

Ta tam je doba, kdy hernimu svétu vladly jména jako X-COM nebo Jagged Alliance. Sice se
zapsaly do historie, ale dnes patii do stejné kategorie jako filmy s Oldfichem Novym — hezky
si u nich zavzpominame na staré casy, ale pak si stejn¢ sko¢ime do kina na novy Matrix. O
tahové taktické strategie uz neni takovy zajem jako kdysi, dnes se na vysluni z4jmu vyhiivaji
3D akce a jednoduché libivé RTS. A The Sims, pochopitelné. Presto kdyz dostali vyvojati z
Altar interactive nabidku od spole¢nosti Virgin, zda by nechtéli vytvofit nepfimé pokra¢ovani
série UFO/X-COM, dlouho nevahali. Projekt postupem casu vysttidal n¢kolik vydavatela, ale
prace na ném se nezastavily. O tom jsme se mohli piesvédcit na vlastni o€i pfi
nékolikahodinové prezentaci hry v brnénském studiu Altaru, jejimz prostfednictvim jsme méli
moznost nahlédnout vyvojarim do kuchyné.

Bezcitna svatokradez?

UFO: Aftermath je jednim z mala titulli, na ktery se té$i pamétnici o poznani vic nez lidé,
kteti se k pocitacovym hram dostali teprve pied par lety. Ti totiz doufaji, Ze Altar ozivi starou
legendu a ze jejich projekt bude az na grafiku a nékolik drobnosti prakticky totozny se
zakladatelem série, titulem UFO: Enemy Unknown. Jiz mnohokrat sice zaznélo, ze Aftermath
neni jeho pokracovanim a ze herni systém bude v mnohém odlisny, to ale skalni fanousci
odmitaji vzit na védomi. Jakékoli zasadni Gipravy povazuji za svatokradez. Altar se na to vSak
diva jinak, takze zmén je pozehnané. Ackoli i my patfime mezi ony nostalgické veterany,
museli jsme po prezentaci v duchu uznat, ze vysledek neni nejhorsi. UFO zahodilo své okovy
a vraci se sice jing, ale zato plné sil.

Skutecnost, ze Aftermath stoji mimo zavedenou sérii, umoznilo napiiklad scénéristim Altaru
opustit znamou déjovou linii a piijit s vlastni zapletkou. Stejna ziistava jenom zékladni
myslenka — mati¢ku Zemi si vyhlédla rasa mimozemstanti jako idedlni misto pro letni byt a
rozhodla se ji kolonizovat. Misto postupné infiltrace a piebirani vlady nad jednotlivymi staty
K vyhlazeni veskerého zivota jim stacilo nékolik dni. Béhem nich se v atmosféfe rozmnozily
podivné spéry, a kdyz jich byl dostatek, klesly k zemi. Efekt byl désivy — zahubily vsechno
zivé: rostliny, zvirata, lidi. Necekanost utoku se odrazi nejen ve filmovém intru, ale i na
designu jednotlivych misi. Nevidite zadné kratery po granatech, zadné¢ znamky boje. Na
ulicich normalné¢ stoji autobusy, nad ulickami visi natazené $itiry s pradlem, pfed domy jsou
rozestavéné umélohmotné zidlicky. Prosté idyla. Jen néjaka ta prevrzené popelnice, nabourané
auto a mrtvé stromy naznacuji, ze néco neni v poradku. A vSudypfitomné ticho.

V jednoté je sila

Nezbyl nikdo, kdo by mimozemstanim zabranil v pfevzeti moci nad Modrou planetou. Nebo
ano? Konecné se ukazalo, ze lidska krvelacnost mtze byt k néCemu dobra. Piezili totiz
obyvatelé podzemnich vojenskych bunkrl, nachystani zasahnout v piipad€ néjakého
mezinarodniho konfliktu — vojéci, védci, technici, pomocny personal. Sami profesionalové,



kteti se jen tak néceho nezaleknou. Tvari v tvar hrozbé totdlniho vyhlazeni lidstva zahazuji za
hlavu narodnostni ¢i nabozenské rozpory a rozhodnou se tahnout za jeden provaz. Vznika
hnuti odporu, kterému se jakozto hrac stavite do cela. Cizédci nesméji prezit!

Zpocatku budete mit k dispozici jednu jedinou zakladnu (v zavislosti na zvolené obtiznosti
jich mozna bude vic), ze které provadite veskeré operace. Oblast v jejim okoli je pln€ pod vasi
kontrolou, takze jakakoli mimozemska ¢innost zde rychle vyplyne na povrch — a vasi vojaci
mohou cizaklim rychle zatnout tipec. Jenze k ¢emu by bylo mit jen maly ostriivek lidskosti ve
vetieleckém moti? Je tedy nutné sféru vlivu rozsifovat, az se nakonec podaii zahnat okupanty
zpatky do vesmiru.

Samoziejmé, Ze to nebude nijak lehké. Cizéci se na planeté sice jesté nezabydleli a teprve
ptilétaji, ale zjisti, ze nékdo pfece jenom jejich utok piezil. Za¢nou hledat zbytky lidstva - a
najdou je. V tu chvili se boj na Zivot a na smrt prenese do druhého kola. Hra zacina.

V jednoduchosti je sila?

Pokud jste hrali predchozi dily série UFO/X-COM, tak asi tusite, jak bude stfetnuti mezi
lidskou 1 mimozemskou rasou probihat. Hra je rozdélena do dvou samostatnych casti —
strategické a taktické. V prvni jmenované miiZete sledovat déni na celé planeté, starat se o
vyzkum a vyvoj novych technologii, rozhodovat o déni na zakladnach a podobné¢. V taktické
casti Aftermathu naopak ustupuje globalni pohled do pozadi a na scénu piichazi starost o
jednotlivce. Pod vasim velenim se ocita elitni skupina vojakli, majici za ukol znicit vSe, co
neni citit clovécinou. Dost ale fe¢i a podivejme se na to, jak prezentovana verze hry vlastné
vypadala.

VSsichni ¢lenové nasi vypravy do brnénského sidla Altar interactive stravili svého ¢asu u
puvodniho Enemy Unknown stovky hodin, takze strategicka ¢ast Aftermathu pro nas
pfedstavovala neptijemné prekvapeni. Sice jsme zjistili, Ze 1 tentokrat si budeme hrat na
Lreditele zeméekoule®, ale v omezenéjsim métitku. Vyrazné omezenéjSim. Na pohled je vse
stejné jako dfive: na globu vidime zakladny, sestfelena UFO a mista, na nichz by bylo
zéhodno provést pozemni vysadek. Ale vétSina véci probiha plné€ automaticky —
pronésledovanim létajicich talifti po€inaje a spravou a rozmistovanim zakladen konce.
Nebudeme zastirat, Ze na nas tato zjednoduseni nejprve zapusobila negativné. Po chvili jsme
si ale zacali zvykat. To nejpodstatnéjsi — tedy moznost vyzkumu novych technologii, vyroba
véci a hlavné nutnost strategického mysleni — totiz ve hite ztistalo. Vypada to sice troSku jinak,
ale to neznamenad, ze by to bylo horsi. Naopak, nékteré zmény vypadaji velice zajimave.

Zakladny jsou nutnost

Je sice pravda, ze strategiCti hracickové ptijdou v Aftermathu o svou nejvetsi zabavu — stavbu
a spravu zakladny, zapoleni s nedostatkem mista a rozmistovani novych obrannych systémtl.
Baze se stavi automaticky podle toho, jak se o danou ¢ast svéta starate — vybuduji se vam na
mistech, ze kterych jste mimozemstany vyhnali, a zase je ztratite, pokud usnete na vaviinech
a prestanete se o jejich okoli starat.

Stejné jako o zakladani se nebudete muset starat ani o jejich vybavu. Muzete pouze urcit,
jakému ucelu budou slouzit. Vid¢€li jsme celkem c¢tyti typy zékladen — vojenské, védecke,
vyrobni a na potlacovani biomasy. Vojenské umoziiuji pfimy boj s mimozemstany. Vzlétaji

z nich stihacky a vrtulniky s pozemnim vysadkem. Védecké zvysuji rychlost vyzkumu novych
technologii a diky vyrobnim nam sestaveni jedné plazmové pusky nebude trvat tak dlouho.
Posledni typ potfebuje trosku Sir§i objasnéni. Co je ta biomasa, kterou mohou zakladny
potlacovat? Jedna se o podivnou latku, ktera se $ifi po zemském povrchu a umoziuje
mimozemstanim se zde zabydlet. Jde tedy o jakysi ukazatel toho, na ¢i stranu v boji o preziti
se priklani $tésténa. Kdyz se mnozstvi biomasy zmensuje, vyhravate. Kdyz nekontrolovatelné
roste a pokryva veétsi ¢ast kontinentt, je s vami amen.



Typ zékladny mtizete libovolné ménit podle toho, jakou na tom kterém misté prave
potiebujete. V testované verzi probihal tento pferod okamzité — stacilo jedno kliknuti a védci
pfenechali misto vojakim. Mizeme ale ptedpokladat, ze ve findlni verzi to bude chvili trvat.
Hraci tak budou mit diivod pfemyslet, zda novou vyrobni bazi opravdu tak nutné pottebuji,
nebo jestli nebude lepsi jeste néjaky Cas zatlaCovat biomasu z nedavno dobytého uzemi.
Zajimavou novinkou strategické ¢asti je skutecnost, ze nemusite chodit ke kazdému
sestfelenému talifi, a plytvat tak svym drahocennym casem. Pokud mate pocit, ze se jedna o
snadnou akci, kterou zvladnou pocitacem fizeni vojaci — napiiklad kdyz se UFO naléza na
vaSem uzemi a nemélo by v ném byt mnoho mimozemstanti — nemusite se o ni starat. Vy
velite jen skutecné elitni jednotce, ktera se ucastni pouze vylozen¢ obtiznych vysadk, které
by automat asi prohral. Ve vysledku budete fidit zhruba tietinu z celkového poctu akci. To ale
neznamena, ze by byl Aftermath kratky: tvirci odhaduji herni dobu na minimalné 30-50
hodin. To je ale opravdové minimum. V nastaveni si totiz budete moci pohrat jak s obtiznosti,
tak 1 hernim Casem, takze v extrémnich piipadech se miize jednat i o 150 hodin. Nebo i o vic,
v ptipadé, Ze se budete chtit ucastnit upln¢ vSeho.

Medik! Medik!

Strategicka ¢ast je vzhledem ke zminénym zjednodusenim sice mén¢ komplexni, ale o to je
hratelnéjsi a prehlednéjsi. Je to ale jedina oblast, kterou potkaly v porovnéni s ptivodni sérii
tak vyrazné Skrty. Ostatni prvky jsou naopak propracovanéjsi, takze usetieny ,,mozkove-
vypocetni ¢as* budete moci investovat do nich.

Asi nejvice se rozsiteni herniho systému projevilo v ptistupu k jednotlivym vojakam.
Aftermath v tomto ohledu pfipomina spi$ klasickd RPG nez taktickou strategii. Neni se ale
c¢emu divit. Zakladatelem Altaru je pfece Martin Klima, jeden z otcti oblibené stolni hry na
hrdiny Draci doupé. Tato ,,RPG pozitivita® je na aktualnim projektu jasné patrna.

Vojaci ziskavaji v prabehu misi zkuSenosti, a jak je u RPG zvykem, po Case piejdou na novou
uroven. Pfibude jim nékolik bodi, s jejichz pomoci si mohou vylepsit vrozené vlastnosti (sila,
obratnost a podobn¢). Tim to ale nekon¢i. Kazda z postav ma také pies tucet schopnosti, jako
je stielba z rGznych zbrani, 1é¢eni, psionicka odolnost, mrStnost, plizeni a podobné, jejichz
kvalita se odvozuje pravé od hodnoty zakladnich atributti. Konec¢né tedy budeme mit moznost
cilené si vytvofit vojaky specializované na urcitou ¢innost — napiiklad medika, odstfelovace,
experta pres vybusniny ¢i na boj zblizka. Nas vztah k jednotlivym vojaktim tak bude mnohem
osobngjsi. Vzdyt podivame-li se na Enemy Unknown, zjistime, Ze vojaci jsou tu vétSinou jen
maso na porazku: bylo jedno, jestli se z mise vrati vSichni, nebo jen jeden. Zde ale bude ztrata
kazdého veterana velice citelnd, protoze vytrénovat si dalSiho nebude zalezitosti péti minut.

Realita realného ¢asu

Ptenesme se ale kone¢né do taktické ¢asti UFO: Aftermath. Zde budeme mit k dispozici az
sedm vojakd, s jejichz pomoci musime — zjednodusené fe¢eno — zlikvidovat veskery odpor v
okoli. Pfichazi posledni ptfekvapeni pro staré mazaky: boje nejsou tahové, alespon ne

v b&Zném slova smyslu. Reseni, které Altar pouzil, je vlastné kompromisem mezi turn-based
modem a bojem v redlném Case. Nad svymi jednotkami mame absolutni kontrolu a zadavame
jim ptikazy v pohodli zastaveného Casu, zaroven se ale nemusime bat, Ze nam pak
mimozemstané postiileji polovinu vysadku béhem jediného tahu bez toho, ze bychom méli
moznost zkazu jakkoli odvratit.

Jakmile zadame vSem jednotkdm pfislusné ukoly (pfipadné jejich sekvenci), spustime hru a
pozorujeme, zda vSe probiha podle planu. Pokud se stane néco neocekévaného — naptiklad
kdyz se objevi novy nepfitel — Cas se zastavi a na novou situaci miizeme adekvatn¢ reagovat.
Na tomto systému vsak bude zapotiebi odvést jeste kus prace, protoze hra se naptiklad
zastavovala 1 kvtli naprostym zbytecnostem. Presto jsme byli pfekvapeni, jakym zptisobem se



zvysila hratelnost a hlavné dynamika taktickych misi oproti béznému tahovému modu. Mame
Cas si vSe fadn¢ promyslet, mame nade vS§im naprostou kontrolu, a navic si zde uzijeme trochy
adrenalinu. Neptatelé totiz palbu opétuji hned, a ne az kdyz na n¢ dojde fada.

Lokace nejsou predem piipravené — to by ostatn¢é vzhledem k jejich poctu ani nebylo mozné.
Engine je sestavuje z jednotlivych ¢asti jako stavebnice. Sem da diim ¢islo osm, sem silnici
¢islo dva, sem dvorek sedm a kolem par stromti. Tieba typ patnéact. Ackoli ma tento systém
nepochybné své slabiny, vysledek vypadal piekvapivé dobie. Zadné ostré prechody mezi
jednotlivymi dily, zddné do o¢i bijici nelogicnosti. Na prvni pohled byla prostiedi pomérné
ruznorodé a prvky se moc ¢asto neopakovaly, ale je pravda, Ze jsme méli moznost vidét jen
par misi z n€¢kolika prostedi (malé UFO, vychodni a jizni Evropa). Nemohli jsme tedy zjistit,
jak velkou rtiznorodost tento systém poskytuje a zda po péti akcich nebudeme nakonec znat
vSechno jako své boty.

Nepouzitelné vlastni oci

Taktické mise jsou stejn¢ jako strategické ¢ast hry zpracované kompletné ve 3D. Pohled na
lokace si tedy mizeme libovolné otacet ¢i piiblizovat, abychom méli co nejlepsi prehled o
déni na obrazovce. Prekvapilo nds, Ze jsme se na scénu mohli podivat dokonce o¢ima
nekterého z vojaka. Martin Klima ale pfiznal, Ze se jedna spis o hticku, nez o planovanou
vlastnost Aftermathu. Ve finalni verzi hry se pravdépodobné neobjevi — misto vyhod by totiz
first person perspektiva pfinesla jen samé problémy. Kvalita objektl i textur totiz nepocita

s tim, Ze by je kamera snimala ze vzdalenosti né¢kolika decimetri. Nemluvé o tom, ze jediné
vyuziti tohoto faktu by bylo snad jen ziskavani zajimavé vypadajicich screenshoti.

Prave s témi si ale jeste néjakou tu dobu budeme muset vystacit. Vydani UFO: Aftermath je
naplanovano nejdiive na kvéten tohoto roku. Podle tvrzeni Martina Klimy by toto datum
nemélo nic ohrozit, ale kdo vi, co vSechno se miize stat. Kazdopadné dobrou zpravou je, ze
Altar ma ve smlouvé i vytvoreni Ceské verze, takze nebudeme odkazani na zadnou radoby
profesionlni lokalizaci. Navic by hra méla byt pfistupna riiznym amatérskym modam. Ze
bychom se pozd¢ji dockali na oplatku tfeba invaze lidi na planetu Mars?

Pavel Mondschein

Putovni série

Série UFO/X-COM je pomérné bohatd — v pribehu let spattilo svétlo svéta celkem pét titulti
cerpajicich sviij ndmét z bojii pozemskych elitnich jednotek proti cizackym agresorim. Bylo
ale 1 n¢kolik projekta, které se dotdhnout do konce nepodatilo.

UFO: Enemy Unknown

Vyrobce: CultureBrain

Vydavatel: MicroProse

Rok vydéani:1993

Zakladatel celé série. Hrac se ocitl v ¢ele nadnarodni organizace, jejimz tikolem bylo zastavit
invazi mimozems$tand. Taktické mise se prolinaly se strategickou ¢asti, v niz bylo nutné stavét
a vybavovat zakladny, vymyslet nové technologie a fidit protivzdusnou obranu.

X-COM: Terror from the Deep
Vyrobce: CultureBrain
Vydavatel: MicroProse

Rok vydéni: 1995



Druhy dil série, ktery se po technické i herni strance od svého ptedchtdce pfili$ nelisil, pouze
se vSe odehravalo pod motem. Hraci byli spokojeni — dostali nové zbrané a nové nepratele,
vic nepozadovali. Mnoh¢ vSak odradila vysoka obtiznost; krabiznici byli t¢émét nesmrtelni.

X-COM: Apocalypse

Vyrobce: CultureBrain

Vydavatel: MicroProse

Rok vydani: 1997

S tfetim dilem pfiSly zdsadnéjsi inovace. Hrac se nestaral o cely svét, nybrz o jediné mésto,
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Dokazalo do néj totiz proniknout jen malo lidi, ostatni v sob¢ nenasli dost trpelivosti.

X-COM: Interceptor

Vyrobce: MicroProse

Vydavatel: MicroProse

Rok vydani: 1998

Neuspéch Apocalypse ptinutil spolecnost MicroProse zménit obchodni strategii. Dalsi
pokracovani tedy piislo v podob¢ bojového simulatoru, ktery se zaméefoval na branéni
pozemského vzdusného prostoru. Bylo to zajimavé, ale podle mnohych to jiz nebyl X-COM.

X-COM: Enforcer

Vyrobce: MicroProse

Vydavatel: Infogrames

Rok vydani: 2001

Posledni vydana hra s oficidlni licenci na jméno X-COM. Misto strategie se vSak jednalo o
akéni fezbu, kdy hrac celil 1 nékolika desitkdch ufont najednou. Spojnici s pavodni sérii
predstavovala akorat podoba neptatel. Po komplexnosti herniho systému nezbylo ani stopy.

X-COM: Alliance

Vyrobce: MicroProse

Vydavatel: Hasbro Interactive

Rok vydani: zruseno

Pokus vratit sérii X-COM jeji ptivodni podobu nakonec zkrachoval spolecné s vydavatelskou
spolecnosti vlastnici prava na licenci. Hra Alliance méla mit podobu 3D akce s vyraznymi
taktickymi prvky, nakonec jsme si o ni ale mohli jen nechat zdat.

Dreamland Chronicles: Freedom Ridge

Vyrobce: Mythos Games

Vydavatel: Virgin linteractive

Rok vydani: zruseno

Podobny osud jako X-COM: Alliance potkal i taktickou strategii Dreamland Chronicles:
Freedom Ridge (bez oficialni licence). Neustalé oddalovani vydani vyustilo ve zruSeni
projektu. Na troskéch tohoto titulu zacal Altar interactive stavét své UFO: Aftermath.

Martin Klima odpovida

Zakladatel spolec¢nosti Altar interactive Martin Klima souhlasil s tim, ze odpovi na n¢kolik
nasSich vSetecnych otazek. Zajima vas, pro€ je herni systém Aftermath jednodussi nez u
puvodni série a co bude délat Altar po dokonceni tohoto projektu? Nas rozhodné ano.



Vas projekt UFO: Aftermath se jisté nevyhne tomu, aby jej hraci neustile nesrovnavali
se sérii X-COM. Nebojite se, Ze vase publikum zménény a v jistém sméru zjednodusSeny
systém zklame?

Ne; véfime, ze hraci nas systém prijmou a bude si jim libit. Po¢itacové hry se vyvijeji a to, co
byla skvéla hra pted lety, by si dnes Casto jen obtizn¢ hledalo své pfiznivee. Mnoho lidi fika,
ze hry jsou dnes hloupéjsi a jednodussi, ale to je jenom Cast pravdy. Faktem zGstava, ze tieba
ani ja sam bych dneska uz nehral hru, o které bych véd¢l, ze ji nemohou dohrat béhem
feknéme 50 hodin.

Existuje néco, co jste chtéli do Aftermath z X-COMu za€lenit, ale nakonec jste nemohli?
Pokud ano, proc se to ve hie nakonec neobjevi?

Je fada véci, které jsme chtéli v UFO: AM mit, nikoli nutné z X-COMu, ale i z jinych her, a
které jsme nakonec neimplementovali, naptiklad boteni zdi u budov. Dtivod je pokazdé
stejny: ¢as. Chceme hru dokoncit v terminu, ktery jsme dohodli s vydavatelem, a tomu
musime podridit i design hry. Davame piednost tomu mit méné véci implementovanych
dobie, nez jich mit hodné nedotazenych do konce.

Pri tvorbé hry jste nejen zjednodusSovali, ale pridavali i vlastni napady. Na ktery jste
nejpysSnéjsi?

Ja si rozhodné nemyslim, Ze bychom "jenom" zjednodusovali. Je chyba se na UFO: Aftermath
divat jako na zjednodusenou verzi UFO: Enemy Unknown. Ptestoze tyto hry sdileji mozna vic
spolecnych prvki, nez je obvyklé, jsou to poiad dve zcela odlisné hry. Déle je tfeba fict, Zze
zjednoduSovani neni o nic jednodussi nez zeslozit'ovani, ba naopak. A nakonec, zpét k otazce,
terénu a misi. J& osobn¢ jsem pySny na to, jak je hra oteviend a snadno se pro ni daji vytvaret
mody (alespont doufam, ze se budou vytvaret).

Jesté pied pul rokem byl vasim vydavatelem Titus. Nyni hra vznika pod zastitou ceské
Cenegy. Co bylo pri¢inou tohoto piesunu? Ma Cenega na Aftermath jiné pozadavky, nez
mél Titus?

Ve v§i obecnosti miizeme fici, ze pti¢inou presunu bylo rozhodnuti Titusu soustfedit se v
ramci uspornych opatieni jenom na interni vyvoj. Co se pozadavku tyce, netekl bych, ze se
néjak zasadné 1isi: mnoho lidi ma zkresleny pohled na nakladatele a vyvojare — nakladatel
vétSinou nema zadnou piedstavu, kterou by chtél prosazovat. Od toho je tu vyvojat, aby
ptichazel s predstavami. Kdyz jednou vydavatele presvédcite, aby vas projekt ptijal, mate do
znacné miry volnou ruku v jeho realizaci.

Oba vase velké projekty - Original War a Aftermath — jsou strategie s diirazem na RPG
vyvoj jednotek. Chtéli byste u tohoto Zanru ziistat, nebo se po dokonceni Aftermathu
vrhnete na trosku jiné pole?

Rozhodné bychom chtéli trochu rozsitit nas zabér. U strategii asi zlistaneme, ale doufejme, ze
se nam podafii d€lat i néco, co bude mit bliz k nasim kofentim.

NezvaZujete moznost vyvijet své tituly primarné pro herni konzole?
To je do zna¢né miry otdzka dohody s nasim vydavatelem. Rozhodné se to neda vyloucit.

Ke stielbé pripravit!

UFO: Aftermath by m¢l obsahovat Sirokou skalu zbrani — od pistoli pfes brokovnice a
samopaly az k plazmovym puskam a dalsi futuristické vyzbroji mimozemst'ant. Na rozdil od
predchozich dili by ale mé€ly byt sily pomérné vyvazené, takze si kazdy bude moci vybrat



takovy arzendl, ktery mu osobn¢ vyhovuje nejvic. Uz zadné ,,bez plazmovych a laserovych
pusek to nejde vyhrat®. Kdo bude chtit, bude se moci po celou dobu spoléhat jen na pozemské
technologie. Ostatné ona takova opakovaci brokovnice ma néco do sebe, zvIast’ kdyz se
pohybujete ve stisnénych prostorach malého Iétajiciho talife a zjistime, Ze cizak stoji dva
metry od vés. Zamavej na rozloucenou, balvane.

Nepratelé

Velky vybér nepiatelskych ras je sice hezka véc, ale logika mé v tomto sméru prednost. Utogit
na vas tedy bude jen jedna civilizace, ale nebojte se, protivnici budou veelku riznorodi. Ufoni
jako takovi se objevi v nékolika verzich a kromé nich na nas budou dotirat i dalsi monstra.
Vidéli jsme nacrtky obiiho kraba poustevnicka, ktery na zddech nesl misto ukradené ulity
automobil, mouchy vlekouci pod sebou mrtvého ¢lovéka, nebo zmutované psy a ptaky. To ale
neni nic proti tomu, tak vypada symbiont cizacké larvy s mrtvym lidskym télem. Fu;.
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