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Je s podivem, ze jindy tak hojné
zésobeny predvanocéni herni trh
nam tento rok prinesl opravdu
velice slabeu™nadilku atraktiv-
nich titulu. Jedinou wvyjimku
tvofi  genialni Planescape:
Torment, ktery si bez ‘jediné
pochybnosti ziska srdce.vsech
vas, jez mate radi spravna RPG.
Kromé recenze této fantastické
hry si' muzete jesté . preéist
o dvou on-line hrach; konkuren-
tech slavné Ultimy . Online,
a dvou adventurach. Jedné ze
svéta Star Treku, druhé z doby
predkolumbovské Ameriky.
Kromé recenzi jsme pro vasi pri-
pravili také nékolik dalSich
¢lanku*Na CD najdete slibova-
ny naved na Fausta, na-kenci
casopisu vas teka navod na
' Poldu 2, a pokud byste méli
problémy pfi hrani Planescapu,
podivejte se do prvni c¢asti
navodu od Honzy Kélala.

tomas_varoscak@idg.cg

V tomto disle:

Planescape: Torment
Str. 56
95 %

Star Trek:'Hidden EV||
Str. 63
40 %

Asheron s Call
Str. 64
70 %

EverQuest
Str. 64
80 %

Aztec
Str. 68
55%

Top 10

Planescape: Torment nové 95 %
Discworld Noir 8/99.95 %
System Shock 2 9/99 90 %
Revenant 12/99 85 %
Omikron 12/99 85 %
Faust 12/99 85 %
Nocturne 12/99 85 %
Polda 2 13/00 80 %
EverQuest nové 80 %

Ultima IX: Ascension 13/00 75 %
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Rekl jsem Marté, aby se podivala do mych vnitinosti, a ona po chvilce
vyndala krvavé klubko, z jeho stfedu vyjmula maly prsten a zbytek stréi-
la zpét do rozparaného bricha. Ja jen stal, pozoroval jeji ruce a potlaco-
val neuvéritelnou bolest, ktera prochazela mym télem...




Oficialni stranky hry Planescape: Torment obsahuijici zajimavé novinky,
updaty a jiné informace najdete na www.planescape-torment.com.

Otevrel jsem oci a lezel na
kamenné desce jednoho z mnoha
Loperacnich stol{l" Mdrnice.
Nevédél jsem, kdo jsem, kde jsem
a co tu délam. Stacil vsak jediny
pohled na mé télo, z néhoz si néja-
ky ,umélec" udélal platno a skal-
pelem jako Stétcem na néj zachytil
pochybny obsah své mysli, abych
zjistil, Ze néco neni v poradku.

Okolo mne se plizily ozivlé mrt-
voly, svymi hnijicimi hndty se hra-
baly v otevrenych hrudnicich
neboztiku, kontrolovaly bezchybny
chod pfistrojti vhanéjicich do tél
jakési balzamovaci tekutiny
a odvézely vybrakované corpusy
vstric rozevienym narucim spalo-
vacich peci. Kromé nich tu vsak byl
jesté nekdo. Morte, mluvici lebka.
Po prvnich slovech mi bylo jasné,
ze tenhle zlomek bytosti je se
mnou spjat pevnéji nez jen ndhod-
nynt objevenim se na stejném
misté..

A tak jsem se jal prozkoumavat
Mdérnici. Povzbuzovdn ohyzdnym
skiipanim zrezivélych kolecek
pojizdnych stolil, praskotem spalu-
jicich se tél a funénim rozpadaji-
cich se nemrtvych slouzicich
tajemné sekté Dustmanti v Sedych
pldstich jsem prosel mdrnici,
seznamil se s Dhallem, umirajicim
starcem sedicim pred obrovskou
knihou, do jejichz zazloutlych listi
vpisoval jména mrtvych, a s néko-
lika Dustmany, kterym jsem hbité
mezi reci lamal vazy, aby neupo-
zornili straze. Potkal jsem také
dusi divky Deionarry. Tvrdila, ze
jsem ji kdysi miloval a Ze jsme
zemreli spolu. Ja se ale diky své
nesmrtelnosti vratil zpét a ona na
mne ¢ekd mezi mrtvymi. Konecné
alespon trochu svétla do mé
temné minulosti. Vic se urcite
dozvim za zdmi Marnice.
Oteviram tedy obrovska vrata
a divam se na Sigil — mésto, svet
a krizovatku cest. Kazdy objekt zde
muze byt portdlem do jiného svéta
a kazdicka myslenka kli- -
cem. A tak
ja.,

Bezejmenny, sestupuji po scho-
dech a kracim vstric svému
osudu...

Black Isle Studios, Bioware
a Interplay jsou firmy, jejichz

jména figuruji na rodném listé hry

Planescape: Torment. Zatimco role
Interplay jakozto distributora je
pomerne jasnd, zbylé dve firmy
obestird mlha.

Nejpravdepodobnéjsi je varian-
ta, ze Black Isle Studios naprogra-
movali hru na enginu od Bioware.
Zbytek jsou pouze dohady.
Kazdopadne na slave nikdo z toho-
to trojlistku neztrati. Planescape:
Torment, nové dilko s nimz se
budete mit Sanci zahy seznamit, je
totiz genidlni, svym zplisobem
revolucni a hlavne magneticky pri-
tazliva hra. Je to pohled zpatky,

‘vzpominka na starou skolu hratel

nosti, zebrik do vysin, kam hry

jako Revenant nikdy nevysplhaiji.

Pokud se rozhodnete Planescape
zkusit, pripravte se, ze jeho kouzlu
podlehnete, V prici si radeji vez
mete volno, pritelkyni (manzelce)
kupte darek nebo alespon kytku,
shalte pocitac a veci na nekolik dni
a odjedte na chatu. Az se ponorite
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do téhle hry, poznate proc.

Nakres Planescape: Torment by
vypadal asi jako koule slozend
z nekolika vrstev. Tou prvni svrch-
ni cili plastém by byl engine
a technické zpracovéni. Ty by
zahalovaly a obepinaly prostredi,
v némz se hra odehrdva. Pod touto
slupkou zvanou kiira by se schova-
valo jddro — komplexni, rozvétve-
ny pribeh, a tiplné uvnitf, skryta
ocim nedockavych a nedotcena
ocekavaijici prichod trpélivych, by
se nachdzela pointa. Pojdme nyni
rozebrat tenhle hlavolam dokona-
losti na jednotlivé casti.

S prichodem Baldur's Gate se
ve svete RPG objevil novy 2D engi-
ne s izometrickym zobrazenim.
Infinity, jak jej tviirci z Bioware
nazvali, mél pri svém zrodu, po
vzoru kazdého novorozence, néko-
lik neduhti. Nekteré z nich, jako
napk. $patné naprogramované hle-
dani cest, jsem nastinil v recenzi
na Baldur's Gate v GameStaru
2/99. Planescape: Torment vyuzi-
va stejného enginu, ale oproti BG
doznal Infinity zmén k lepsimu.
Tykaji se prakticky vetsiny veci,
které jsem meél pri kritice na mysli:

Ca

Postavy sice maji obcas problémy
s nalezenim optimalni cesty mezi
dvéma body, obzvlast v podzemi,
ale pfi problémech si rychle dokazi
poradit. Navic protentokrdt, v BG Il
to opét neptijde, je mozné i béhat,
¢imz se radikalne snizuje doba
potiebna k prekondni vzdalenosti.
Novinkou v enginu je pouziti tzv.
plovouciho textu (text pfimo

v hernim okné) a mensiho akéni-
ho okénka, které vyuzijete obzvlast
v soubojich. Jistych zmén se
dockal i denik, v nemz pribyla cdst
o priserdch a splnénych a zada-
nych tkolech.

Audiovizudlni kabétec enginu
doznal také jistych zmén. Podle
mého skromného ndzoru se tro-
chu lisi proporce objektii ve hre.
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Forgotten Realms

Svét stiedoveké fantasy, ale téz svét int-
rik a diplomacie, kde magie spise jen
dodava kolorit klasicky stredovékému
pojeti realii.

Greyhawk

Prvni svét stvoreny pro AD&D. Jiz vice
jak 20 let (1) vychazeji dopliiky, které
popisuji zemi Flanaess od Barbarského
severu po Spalenou zemi na jihu, od
Velkého Kralovstvi na vychodé po zemi
Baklunish na zapadg. Klasicti hrdinove,
klasické zapletky, prosté klasika.

Ravenloft

Svét hororu, hriizy a désu. Misto elft

a trpaslikd upifi a vikodlaci, ve zasaze-
no do goticky pochmurného prostredi
ruin, hibitovd a opusténych hradd.

Planescape

Velmi neobvykly a fascinujici svét, kde
spise nez o svété hovoiime o ,viehomi-
ru®, protoze Planescape popisuje nejen
svét realny, ale i svéty astralni a éteric-
ké. Tady myslenky, préani i tuzby naby-
vaji fyzického rozméru stejné jako mece
¢i Stity.

Dragonlance

Vzpominéte na Pool of Radiance,
Champions of Krynn, Death Knight of
Krynn ¢ The Dark Queen of Krynn?
Tyto skvélé RPG z dilen SSI pochazeji
pravé z tohoto svéta, ktery asi nejlépe
vystihuje piidomek ,heroicka fantasy".
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Zvétsily se jak postavy, tak i domy
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ajiné ,dekorace"”. Vysledek je zard-
7ejici v pozitivnim smyslu.

Propracovanost detaild i téch

nejméné dulezitych objektl

a lokaci je Uzasnd. Vsude postavaji
nebo se prochdzeji lidé a zvitata,
7adné plocha na obrazovce neni
odbytd. 1 obydli téch nejobycejnej-
Sich tvorti jsou plnd rozlicnych
predmétli. K tomu viemu se vam
do usi derou zvuky charakteristic-
ké pro to které misto. Na trzisti je
pravy ryk, ve slévarné busi kladiva
a v hospodé slysite nesrozumitel-
nou smésici hlasti, z nichz cas od
¢asu jeden prekfici ty ostatni.
Hudba je spravnou kulisou, kterd
nenarusuje vizudln{ vjem, ale kraci
mu v patéch a jen obcas vystrci
riizky. A rozehraje-li se naplno
nékolik dramatickych tont, zna-
mend to, ze se k vam blizi nebez-
pedi, ze vam nékdo chce ublizit.

Nézev Planescape: Torment
znamend dvé véci. Kazdé ze dvou
slov charakterizuje jinou cast hry.
Pro nas je zatim dlezitd ta prvni,
pred dvojteckou. Planescape je
jakési rozsiteni pravidel AD&D.
Novy svét pro ty hrace, kterym
nestaci staré dobré Forgotten
Realms se svymi elfy, trpasliky,
hobity a jinou havéti, kterd na nds
kouka z kazdé hry, jenz md néco
spolecného s AD&D. V Planescapu
neplati spousta zazitych pravidel,
7iji zde jiné bytosti a fungovani
svéta se neridi jen fyzikdlnimi
zékony. Pokud byste o Planescapu
chtéli védét vic, nahlédnéte do
ramecku u preview v GameStaru

V pripadé néjaké nejasnosti, zadrhelu ¢i problému technického razu
zkuste poslat svou pripominku do diskuzniho féra
http://feedback.interplay.com/torment/index.html.

3 Lyl
= 40 o (R

9/99, nebo do tabulky od Karla
Papika, kterd se pridavnymi svéty
AD&D zabyvd.

Vyuzitim Planescapu ve své
nové hre udélali Black Isle Studios
pomyslny krok do neznama a jali
se obydlet neprozkoumané tizemi.
Pokud mne pamét neklame,
Planescape: Torment je prvni poci-
tacovou hrou z tohoto svéta a jed-
nou z méla her viibec, které opou-
§t&ji Forgotten Realms. Co z toho
plyne? Predevsim originalita. Jak
prostredi, tak chovani tvorli
i vlastnosti predmett. Mluvict
lebku a kouzelné zbrané byste
moznd ve Forgotten Realms nasli,
ale tvory jako jsou baatezu, abishai
&i lim-lim asi tézko. Stejné tak
zékony, které zakazuji jejich spo-
le¢nou komunikaci, a valecné kon-
flikty, jez spolu vedou. Asi tézko
byste nasli trpaslika, jehoZ sekyra
meni tvar a vlastnosti podle ndla-
dy a zkuenosti jejtho majitele.
A stejné problémy byste méli
s hledanim paralelnich svetti, jichz
je v Planescapu spousta. Vzhledem
k tomu, Ze je to jen rozsitujici svet
AD&D, plati zde vétsina znamych
pravidel. Postavy maji své statisti-
ky, povahové vlastnosti, odolnosti
a oblibené zbrané. Maji také povo-
lani a z nich pramenici rfiznd
omezent. Jsou tu kouzla zndmd
i novd, charakteristickd pro svét
Planescapu. Prosté herni systém
funguje jako v Baldur's Gate, jen
s malymi rozdily.

Charakterizovat atmosféru
AD&D svéta Planescape nemohu,
nebot ji neznam, ale mohu vam
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piiblizit tu Cast, se kterou se sezna-

y mite ve hte. Prvotnf{ charakteristi-
kou je vSudypritomnd, ale postu-
pem Casu slabnouci dekadence. At
uz reprezentovana morbidnosti

s Mérnice, stylem Zivota v nizsich

: vrstvach Sigilu, nebo zvrhlosti
A nékterych postav, je témer viude.
Vzdyt i hlavni hrdina Bezejmenny
si nechd vytrhnout odi, prerovnat
vnittnosti v téle a prohdni se po
svété s pazi, kterou nasel v jedné
) z katakomb, mlati s ni své protiv-
niky, aby nakonec zjistil, ze ta paze
patfi, nebo alespon patfila jemu.
Druhou véci, kterou v sobé ma
kazdy z obyvatel Planescapu, je
s - jakési zloba, Spatnost a prolhanost.
Malokdo vam fekne celou pravdu
a nejzaingjsimi priklady jsou vas
kamardd Morte skryvajici pravdu
za lhanim a pretvarkou, stafec
Pharod nesouci tézké nésledky
svych hfichl a bozské stvorent,
padly andeél Trias, ktery vase utr-
peni vyuZije ke své pomsté a pod
rouskou krdsy a nevinnosti vas pri-
- meéje ke svému osvobozent, pfi-
¢em? jako odménu vam dd jen
t ¢ast hledané informace. Souboj
s nfm v ulicich mésta zradcti
Crestu je jen nélezitym vyvrchole-
nim jeho pohnutého osudu.
Atmosféra Planescapu: Torment je
vesmeés zkazend, a musim pfiznat,
zpocatku mi to i vadilo. Nebavilo
mne povidat si s nemrtvymi, jejich
otrokafi, ani s tou sebrankou za
branami Mérnice. Postupem casu
jsem se vsak do hry vzil natolik, ze
jsem $patnost prestal vnimat
a dostala se mi pod kiZi jako sou-
¢ast svéta, v némz jsem se pohy-
boval.

Ci-
-
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Torment znamena muka, trdpe-
ni. Druha ¢ast ndzvu presne vysti-
huje dusevni stav hlavniho hrdiny.
Probouzi se v mdrnici obklopen
mrtvolami. Pokolikdté uz asi
a proC si nepamatuje nic z toho, co
jiz tolikrdt prozil? Otdzky se zahry-
zévaji do mysli a trdpeni ho mtize
zbavit jen jeden clovek. Cesta
k nému je vsak dlouhd a ani on
nezmiize vic, nez poslat ho za jiny-
mi. Mezitim se ale objevuji dalsi
fakta. Novi lidé, které nikdy nevi-
dél, jej poznavaji a davaji mu pred-
méty, jez u nich kdysi nechal. Dalsi
a dalsi otdzky, dalsi a dalsi muka.
Prézdnd hrobka muze beze smrti,

_pasti nastrazené jeho predeslymi

inkarnacemi a stiny. Stiny vsech,
které zabil, ho prondsleduji.

A nakonec ta Otdzka, pro niz
umfely stovky muzdi. Co mize
zménit povahu clovéka?

A tak Bezejmenny putuje sve-
tem od certa k déblu a hledd
odpovédi. A kdyz je konecné

najde, putuje za dalsimi. Lidé, ktei

mu pomdhaji, nedaji nic zadarmo
a jini ho chtgji zabit. Své prsty

v tom ma laska, touha po moci
a zloba. Nad tim vsim se vznasi
nejasny obraz bytosti vladnouci
Sigilu. Lady of Pain. Jak vystizné
jméno pro nadhernou bytost

s tvaii plnou ostrych cepeli.
Malokdo ji vidél a kdo okusil jeji
zlobu, uz nikdy nebude spatren.
Jaka je jeji role v tom vsem?

Planescape: Torment ma uni-

kétni piibéh. Bezejmenného ude-
lem je nesmrtelnost a s kazdym

V piipadé zajmu o oficiélni informace ze svéta AD&D se zkuste mrknout
na adresu http//www.wizards.com/dnd/.

zabitim se probouzi bez jediné
vzpominky na to, co prozil.
Hleddni smyslu zivota, pravdy,
pomsty, to vsechno tu jiz bylo. Ale
kdo hleda smrt? Smrt jako vysvo-
bozeni z nekonecného zivota plné-
ho psychickych muk? Rozmotdvani
klubka nejasnosti je tak dokonalé,
ze jen malokoho prestane tahle
cesta bavit. Navic pribeh neni
striktné linedrni, ale odviji se na
zakladé vykonanych cinli a prede-
viim dialogli. Smér odvijent je
stejny, konec a cesta k nému vSak

iy,
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miize byt trochu odlisnd u kazdé-
ho z vés. Je to jako ve Falloutu.
Musite si ddvat pozor na kazdé
slovo. Nemusi vam totiz utéct jen
okrajovd informace, ale také diile-
7ity fakt nebo akee. Pokud budete
spravné volit dialogy, miizete zis-
kat obrovské zkusenosti, vzacné
predméty, ale také trvalé bonusy
k vagim statistikam. Od téch se
zase odvijeji vase schopnosti.

S vyssi inteligenci budete lépe
odhadovat sprdvné odpovédi,

s vy3sim charismatem zalzete
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lidem bez jediného uzardéni a oni
vam uveri. Takze pozor! Nejde jen
0 par zkusenosti. Spravna volba je
primo vitdlni pro idedlni vyvoj pri-
béhu.. Vzdy je tu samoziejme
druhd cesta, ale ta mize byt
zapeklité tézka!

Obtiznost a rozlozeni RPG ele-
mentd je dalsim z mistrovskych
kousku ve hie. Hned v tivodu
zapomente na nudné prochdzeni
obrovskych pldni, jako tomu bylo
vV BG. Planescape: Torment se ode-
hrava ve méstech, budovéch, pod-
zemnich katakombdch a sem tam
se dostanete na néjaké odlehlejsi,

* neptilis velké prostranstvi. Hlavni

naplni hry tedy neni prozkouma-
vani a boje, ale predevsim hleddni
téch spravnych lidi a plnéni jejich
tikolti. Nékam zajit, néco prinést,
nékoho premluvit, zdiskreditovat,
zabit. Tohle plati hlavné pro prvni
dve tretiny hry, kde boje nejsou
zas az tak Casté. Mozna, Ze nekte-
rym z vas to bude vadit, ale pro
mne bylo prijemnéjsi slouzit ostat-
nim, a vypracovat se tak na tro-
ven, kdy se pro mne staly souboje
zabavné. Gejziry kouzel, finceni
magickych zbrani a ryk umirajicich
nepratel se naplno rozehraji az ke
konci hry. Mizete se ale pripravit,
Ze si uzijete vic, nez by bylo zdré-
vo. | mUj nejlepsi bojovnik
Dak'kon, jehoz AC-10 bylo oprav-
du impozantni a jenZ mi slouzil

_ jako stit, dostaval nepfijemné na

frak. Chvilemi jsem propadal bez-

nadéji, ale nakonec se ukdzalo jako

nejlepsi feseni radné uzivani
vsech dostupnych strategii. Za
jednu z nejlepsich povazuji kom-
binaci Morteho specidlni schop-
nosti nazvané Litany of Curses
a hromadného utoku. Zatimco
obét prondsleduje nadavky chrlici
lebku, ostatni ji obklopi a busi do
ni, ¢im se da. Obét vsak do
posledniho dechu nedbd ran

a snazi se potrestat troufalého
posmévacka.

S obtiznosti tak trochu souvisi
i nevyrovnana ucinnost rtiznych
zbrani. Kdo z vés hrdl
Baldur's Gate, urcité si vzpomene
na obrovskou vyhodu lukt riebo
na rozdily mezi t¢innosti mect
a sekyr, nozti ¢i kyju.
V Planescapu: Torment se s touto
chybkou nesetkdte. Luky tu prav-
dépodobné nejsou (nasel jsem
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Pokud byste méli zakysovy problém, zkuste nepiilis komplex-
ni, ale prece jen uziteény navod na strankéach
http://www.angelfire.com/games/torment/walkthrough.htm/
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obchod se sipkami do kuse, ale v

kusi tam neméli) a me¢ ma pouze to

Dak'kon. Jeho zbrari si oviem Zzije nt

vlastnim zivotem, a tak se nedd at

Uplné presné tici, ze by Slo o mec. fui
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Kdyz jsem na zacatku zmirtioval az

drobné odlisnosti pravidel : pr

Planescapu: Torment od téch ndm ak

znamych, mél jsem na mysli pre- mi
devsim predméty a jejich vlastnos-

ti. Tak napriklad brnéni je ve hie #

opravdovou raritou. Zbroj zakryva- nel

jici trup (helmy, rukavice ani nic ba

jiného nejsou k mani) mizete vas

sehnat pouze pro dvé postavy. me,

Bezejmenny nic neoblékne, mo

helma pro Morteho neexis- Jmg

tuje, Dak'kon mé své jep

brnéni a na vdn
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AD&D Core Rules 2.0 AD&D Dragon Magazine Forgotten Realms Interactive
Z4kladni set pravidel pro AD&D na CD  Archive Atlas
250 cisel magazinu Dragon na jedi- Interaktivni atlas, pres 500 map pod-
ném CD, vsechna cisla za poslednich zemi, mést i hradd.
25 let.

T
S
g

' Plane
AD&D Core Rules 2.0 expan- : Pocitad
sion Baldur's Gate
Rozsifeni zakladnich pravidel Pogitadova hra (Interplay) Baldur's Gate Il: Shadows of
Amn
ApaD CERD | & - §EN  Pocitacova hra (Interplay) ! ?

CORE RULES 2.0 : i
{ (ate

Expansion €D ROM
‘ "

ADED CEm |
apoo i o | (CHED
MAGAZINE ARCHIVE

zsYears of Dragon
on CD KOM

Dragon is the undisputed king of fantasy
and adventure, and this CO-ROM contains.
every issue - | through 250, completely
searchable.

WSO E A Lk

b

More Power for the
Essential AD&D Software

Adventure gamers haled the ADED
Core Rules CD-ROM 2.0 s the best
roleplaying utilty ever created. Now,
with their input, we've created an
expansion that makes the Core Rules
CD-ROM the ultimate ADED resource.
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shotelo. Stejné tak je to i se zbra-
némi. Nékteré postavy proste do
ruky nic nevezmou a ty ostatni
maji svou oblibenou zbrari. A tak
je vse, co vidite v regdlech, urceno
Bezejmennému. Na co je mu ale
sekyra ¢i mec, kdyz nen{ bojov-
nik...

Klasické predméty tedy
v Planescapu pfilis neboduji. Misto
toho zde naleznete spoustu prste-
nd, ndusnic, néjaké naramky
a tetovdni, jez maji témér stejnou
funkci jako ostatni cetky a na téla
¢lenti druziny mizete namalovat
az tfi rliznd. Obzvldst bizarnimi
predméty jsou magické ocni bulvy
a kouzelné vnitfnosti, které si
miZete obmotat kolem zapésti.

Co jesté dodat? Snad abyste se
nelekli zacatku hry. Tradicni tvor-
ba postavy se totiz nekond a na
vés je pouze rozdélit volné body
mezi silu, inteligenci, obratnost,
moudrost, konstituci a charisma.
Jméno vas nemusi trapit, pohlavi
je prezitek. Povahu urci vase cho-
vani v priibéhu hry. A povoldni?
Budete tim, ¢im se nechdte naucit.
Bojovnik, mag, zlodéj ¢i knéz? To
je na vds. Nemusite se ale bat, ve
vasi druziné budou rovnomérné
zastoupena vSechna povoldni,
takze vybirejte podle libosti.

A jesté jedna véc! Ve hre je sedm,
mozna osm postav, které se k vam
budou chtit ptipojit. Ne vSechny
vak najdete hned v Mdrnici. -
Minimalné do poloviny hry se

Baldur's Gate: Tales of the
Sword Coast
Datadisk k Baldur's Gate (Interplay)

T_gfpjcli(’,ﬁ

i e
SwioroO
Coast-.,

Planescape: Torment
Potitacova hra (Interplay)

BLane e cape

TORITENT

T

budete muset spokojit jen s néko-
lika cleny.

A ja? Ja stojim na poslednim
schtidku a pomyslnou rukou se
téméF dotykam kliky dveri, za
nimiz ¢eka rozuzleni celého pribé-
hu a vysvobozeni z kletby. Ve chvi-
li, kdy Ctete tyto radky, jsem uz
moznd svému Bezejmennému-
nasel identitu, scelil jeho rany
a vratil mu zpét pravo na smrt. Ale
mozna také ne, mozna ceké na
svilj osud ddl, ale jé vim, Ze na né¢j
nezapomenu a ze mu urcité
pomiizu. PFli§ dlouho jsem s nim
béhal po Sigilu, peclivé vybiral
kazdé sltivko, které vypustil z Ust,
a hlidal jeho zjizveny zadek, nez
abych se na néj prachsprosté
vykaslal. :

Programétorskému tymu Black
Isle Studios se poved! opravdu
vynikajici kousek. Rok od vydéni
Baldur's Gate (at jiz byl jejich podil
na téhle hte jakykoliv) prichézeji
s dal$i znamenitou hrou a pro
mnohé véetné mne tim BG pieko-
ndvaji. Planescape: Torment je
unikatni RPG z origindlniho pro-
stredi, s neuvéritelné propracova-
nym a neokoukanym pribéhem,
jedinecné vyvézenymi elementy
bojii a questil a mnozstvim inova-
tivnich prvkd, kterych si, pokud
nebudete davat na tyhle drobnosti
pozor, ani nevsimnete. Uvazim-li,
Ze na pristi rok chystaji spolu
s Bioware Icewind Dale a dvojku
Baldur's Gate, a predstavim-li si

Icewind Dale
Chystana pocitacova hra (Interplay)

Neverwinter Nights

Chystana on-line 3D pocitacova hra

Pool of Radiance lI:
The Ruins of Myth Dranor
Chystana poéitacova hra (SSI)

Na interplayovském féru jsem se docetl, Ze pfi zabiti Morteho v
Marnici dostanete 1 000 000 zkugenosti. To stoji za pokus...

3ZN3034
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There is a burning man hovering in the air r
over a grille in the Smoldering Corpse Bar. |/
His skin bubbles and chars, and flames pour

from his tormented eyes, yet his expression ;
is far away, almost as if he were reveling in

the flames. = |

9dH/31nU3APY

ey S -

V" ~ = ey
Tiefling, Female X
Tiefling, Male L %
Townsperson, Female !
Townsperson, Female
Townsperson, Male
Townsperson, Male
Trelon

Trca™n,

Trias is a deva, a celestial being from the
Upper Planes. You first encountered him in
the prison of Curst, imprisoned in an
obsidian bubble. His beauty is astonishing to
behold; the aura of goodness rolls from him
like a glorious wave of light. His wings are
charred down to the bone, yet he seems to
bear his suffering with pride.

et
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Adventure/RPG

Planescape: Torment

Vyrobce: Black Isle Studios (Bioware) 1
Vydavatel: Interplay
Minimum: P 200 MMX, 32 MB RAM, 8x CD,
HDD 650 MB
Doporuceno: P Il 266, 64 MB RAM, 8x CD,
HDD 800 MB

Multiplayer:  ne
3D akeelerace: ne

Verdikt: Vylepseny engine Baldur's Gate,
. dlouhé dialogy Falloutu, nédhernd.
grafika a Gzasny pfibéh. Tézko mohu
v téchto nékolika Fadcich fici vic.
Planescape: Torment se musi vidét.

LTI
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Devadesat pét

tyhle hry ve svétle jejich dosavadni
préce, pak mi prebfhd mrdz po
zadech a zmocnuje se mne nepo-
tlacitelnd chut presunout se casem
co nejblize terminu jejich vyddni.

Pro¢ na konci téhle recenze
neuvidite zlato, vavriny a kulatou
stovku? MUjj osobni ndzor je, ze
neexistuje hra, kterd by si zaslouzi-
la stoprocentni hodnocenf.
Odhlédnéte od toho, Ze hry jsou
jen nahrazka reality a jejich fungo-
van{ nenf nikdy perfektni, a podi-
vejte se do svého svedomi. Hrali
jste nékdy hru, k niz byste neméli
jedinou vytku? Ani tu nejmensi.
Pochybuji! A v tom je ten hacek.
At jiz absence multiplayeru, kterd
je pro mne opravdu zanedbatelna,
nebo zbyte¢né opakovani dialogli
& nemoznost zkoumat sviij inven-
toraf pii obchodovdni, to véechno
jsou chybky, které degraduji
vysledné hodnoceni. Stejné jako
béjny Excalibur cekal na jediného
muze, ktery jej vytahne ze skaly,
tak i u mne ceka stovka-na per-
fektni hru. Jedinou a dokonalou.
Atak i kdyZ jsem se s Planescapem
bavil tak, jak uz dlouho ne,

a v mém podvédomi stovka dfiméd,
v rdmci objektivity ji prosté neude-
lim. |

Tomads Varoscdk
9 0481
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\;_ﬁ DAK'KON'S ZERTH BLADE {"CHAINED BLADE')
Damage: 3~12 Slashing
r' Enchanted: +2

Klasické RPG hry jsou o bojich, hrdin-
skych ¢inech, pokladech a toulkach
prirodou. Planescape je jiny, alespon
v podani svého poéitacového zpraco-
vani. Hned v tvodu mé zaujalo celko-
vé zahrobni ladéni. Jak pisi sami
autofi, smrt zde neni otravnou minu-
tou mezi napisem ,game over"

a nahranim ulozené pozice, ale slouz
tu pro posun déje a mnohdy téz jako
teseni zdanlivé nemoznych problé-
mi. Vzhledem k tomu, ze uz jsem
mél s mnoha RPG hrami, jak stolni-
mi, tak pocitacovymi, tu Cest, zarazi-
la mé tvorba postavy. Snad vibec
prvné pii nf nema zadnou vahu prvek
nahody (= ekvivalent hodu kostkou)
— &lovék mize jen pozménit pevné
pocatecni hodnoty jednotlivych atri-
butt. Co se cetnosti soubojt tyce, je
mj nazor takovy, ze pokud by jich
zde bylo vice, pusobila by hra Zivej-
$fm dojmem. Pravé to ale mozna
autori nechtéli. Mné osobné ponura
atmosféra hry zatim Gplné nesedla,
ale uvidime, treba ji ¢asem prijdu na
chut.

Jan Kalal
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