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âím se budeme bavit za rok? Která z nov˘ch konzolí je ta pravá? Kolik budou

hraãky nové generace stát? Jaké na nû budou hry? Bude to vÛbec stát za to? Ne-

zblázníme se z toho? Level se tento mûsíc „hluboce“ zamyslel nad novou revo-

luãní vlnou zábavních skfiínûk, která mÛÏe zcela zmûnit v‰e, na co jsme byli do-

sud zvyklí, a pokusil se nalézt odpovûdi.

MoÏná si je‰tû vzpomínáte na dobu, kdy se rozhodovalo, která technologie do-

mácího videa zvítûzí a stanoví standard pro masov˘ trh. Paradoxnû nezvítûzil ten

nejlep‰í, ale ten nejroz‰ífienûj‰í a nejpfiístupnûj‰í. Video 2000, které nabízelo na-

hrávání po obou stranách pásky, takÏe se na jednu kazetu ve‰lo celkem 8 hodin

velice kvalitního záznamu, skonãilo v prachu, zatímco inovaãnû sterilní systém

VHS slavil úspûch. Dvû podobné technologie zkrátka nemohou existovat v relativ-

ní rovnováze na jednom trhu, a tak jako VHS pohfibil Video 2000 a Betamax, kte-

r˘ se pouÏívá pouze v úzké profesionální sféfie, tak PlayStation bûhem pûti let zís-

kal dominanci nad celosvûtov˘m trhem herních konzolí. Tradiãní rivalové Sega

a Nintendo zÛstali v roli chud˘ch pfiíbuzn˘ch. Na dvefie v‰ak klepe nová éra, která

s sebou pfiiná‰í nové pojmy a pfiedev‰ím nové technologické standardy. Zapo-

meÀte na CD, Stereo a TV. Do va‰ich domovÛ pfiichází DVD, Dolby Digital

a HDTV. 

Bitva o ob˘vák

V minul˘ch letech jsme jiÏ byli svûdky nûkolika pokusÛ o prolomení bariér. Firmy

jako 3DO, Philips nebo Atari v‰ak ve snaze uãinit svÛj sen skuteãností selhaly.

V‰ichni útoãili na stejné publikum a v‰ichni udûlali stejnou chybu. Vrhli na trh

technicky skvûl˘ stroj bez her, které by kvalitou v˘raznû pfiedãily konkurenci. Na

prahu nového milénia tak zbyli jen silní, ktefií budou, jak se zdá, je‰tû silnûj‰í.

V Á L K A  H E R N Í C H  G I G A N T Ò[
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Sony, Sega a Nintendo v‰ak musí poãítat z nov˘m hráãem, kter˘m se stal ame-

rick˘ gigant Microsoft. Je velmi tûÏké pfiedem odhadnout, kdo uspûje a kdo

bude jen do poãtu. Jisté je, Ïe se hraje o pofiádn˘ balík penûz, ze kterého si kaÏ-

d˘ bude chtít uzmout co moÏná nejvût‰í podíl. UÏ jen ãástka pÛl miliardy dolarÛ,

kterou chce Microsoft vrazit do reklamy a marketingu na X-Box, budí úctu. Kdo

hodnû investuje, tomu se také obvykle hodnû vrací, a pokud je ve hfie standard

ob˘vákÛ celého svûta, je riziko více neÏ pfiijatelné. Bude jistû zajímavé sledovat,

jak se v‰e vyvine. KaÏd˘ z rivalÛ má totiÏ odli‰nou strategii, jakousi vizi své vlast-

ní revoluce a svého vlastního standardu.

Vítûz bere v‰e

Je více neÏ jasné, Ïe pro v‰echny ãtyfii nebude na trhu místo. Klíã k vítûzství

bude v‰ak, jak se zdá, jednoduch˘. Komu se podafií co nejdfiíve nabídnout co

nej‰ir‰í ‰kálu ‰piãkov˘ch her v superv˘hodn˘ch cenov˘ch relacích, které budou

dokazovat kvalitu systému, pro nûjÏ byly vytvofieny, ten bude mít navrch. Více

neÏ kdykoli pfiedtím tedy bude záleÏet na kvalitû her, ale i na dal‰ích moÏnos-

tech, které budou konzole nabízet, napfi. jejich vzájemné síÈové spojení. Velk˘

v˘znam bude mít i podpora v˘znamn˘ch softwarov˘ch firem konzolového svûta,

jako Squaresoft, Namco, Capcom a Konami. Nelze v‰ak podceÀovat ani design,

pfiíslu‰enství atd. Nejspolehlivûji v‰ak konkurenci pfiebije tzv. „killer game“, tedy

jakási vlajková hra, která svou kvalitou omámí spotfiebitelsk˘ dav natolik, Ïe si

koupí dan˘ pfiístroj pouze kvÛli ní. To jsou v‰echno zbranû, kter˘mi se nás bu-

dou firmy snaÏit pfiesvûdãit, Ïe právû ten jejich systém je ten, bez kterého nelze

Ïít. Budou se snaÏit pfiesvûdãit nás, ãtenáfie tohoto ãasopisu a anonymní dav po

celém svûtû. První cena je vskutku lákává. Dominance na trhu konzolí totiÏ pfii-

ná‰í závratné zisky, o ãemÏ se uÏ pfiesvûdãila Sony, které její PlayStation vytrhl

trn z paty. Tyto zisky budou v‰ak v následujících letech je‰tû vût‰í, protoÏe hry

uchvacují stále vût‰í procento populace a mnoÏství penûz, které lidstvo vûnuje

této zábavû, stále stoupá. Podívejme se teì na ‰ance jednotliv˘ch soupefiÛ, je-

jich v˘hody i nev˘hody a jejich pozici na na‰em trhu.

Je‰tû od Ïádného kusu „Ïeleza“ se neoãekávalo tolik jako od PS2. Po ‰esti le-

tech vlády „‰edivé krabice“ nahrazuje Sony svÛj první revoluãní v˘tvor nejambici-

óznûj‰í konzolí tohoto století. UÏ první ãísla z prodeje PS2 v Japonsku, kter˘ od-

startoval v bfieznu tohoto roku, ukazují, jak moc se na tuhle vûc ãekalo. Dvou-

denní fronty kempujících JaponcÛ vtrhly v první den prodeje do obchodÛ

a doslova vykoupily zásoby na první den. Bûhem prvních 24 hodin tak bylo pro-

dáno milión PS2. Podobn˘ prÛbûh lze oãekávat i v USA, kde se stavidla otevfiela

tento mûsíc. BohuÏel, poptávka po PS2 je v Japonsku stále velká, takÏe to s ev-

ropsk˘m startem vypadá bledû a ve vût‰inû zemí se s nejvût‰í pravdûpodobností

neobjeví PS2 na pultech do Vánoc. VÏdyÈ pro samotnou Anglii, ba‰tu evropské

elektronické zábavy, bylo v tomto roce vyãlenûno pouh˘ch 200 000 kusÛ.

O mnoho hÛfie jsou na tom ve ãtyfiicetimiliónovém Polsku, kde se do Vánoc ob-

jeví pouh˘ch 8000 kusÛ. U nás by se první kousky PS2 mûly objevit na pfielomu

listopadu a prosince 2000. Nejvût‰í problém je patrnû v tom, Ïe Japonsko i USA

pouÏívají stejnou vysílací formu NTSC, zatímco v Evropû pouÏívan˘ PAL nutí vyrá-

bût konzole na jin˘ch montáÏních linkách, coÏ v˘robu zpomaluje. Do konce dub-

na 2001 tak mají b˘t pro Evropu vyrobeny „pouhé“ tfii milióny PS2. Zda to bude

staãit, to je otázka. V

Petr Bulífi
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Více neÏ hry

Strategie PS2 je víceménû jasná. Multimediální univerzální stroj, kter˘ slouÏí ve

‰piãkové kvalitû k hraní her, pfiehrávání filmÛ, poslouchání hudby a brouzdání

po internetu. Ona univerzálnost je v‰ak zatím spí‰e brzdou. Technologicky doko-

nalému stroji zatím chybí stejnû dokonal˘ software, coÏ je vzhledem k desetimû-

síãní existenci PS2 trochu zvlá‰tní. Vzácnou analogii lze vysledovat s prvním Pla-

yStationem, kter˘ sice nabízel ‰irokou ‰kálu her, ale na rozdíl od konkurence

stále postrádal svÛj symbol, hru, která by byla spojována pouze s PS. Sega má

svého Sonica, Nintendo zase Mária. PlayStation nic takového nemá. Jistû, jsou tu

velmi silné hry, jako tfieba série Tekken, Ridge Racer nebo fiada úÏasn˘ch RPG

s Final Fantasy VII v ãele, ale skuteãnû symbolická ikona chybí. PS2 je v tomto

ohledu na samém zaãátku. První hry bohuÏel ukazují, Ïe v˘jimeãnost hardwaru

neznamená v˘jimeãnost her. Potenciál PlayStationu se podafiilo beze zbytku vy-

uÏít aÏ po tfiech letech existence. V˘vojové prostfiedí PS2 je v‰ak mnohem kom-

plikovanûj‰í, a tak první generace her, jako Tekken Tag Tournament, Ridge Racer

V, Kessen, Time Splitters ãi pfiipravované Gran Turismo 2000, jsou pouze o ma-

link˘ kousíãek rychlej‰í a hezãí. Pfiíliv tûch opravdu dobr˘ch her, kvÛli kter˘m se

vyplatí PS2 koupit, lze oãekávat aÏ na sklonku pfií‰tího roku, kdy by se mûl obje-

vit Metal Gear Solid 2, Onimusha Warlords, Final Fantasy X, The Gateway, Boun-

cer a dal‰í. V˘voj kvalitních her pro PS2 je v‰ak znesnadnûn nejen komplikova-

n˘m v˘vojov˘m prostfiedím, ale i samotn˘m pfiístupem Sony. 

Developement kit, neboli v˘vojové prostfiedí, není volnû pfiístupn˘, ale je zasí-

lán pouze té firmû, která vypracuje projekt hry v alfa stádiu. Ten v Sony posoudí

a rozhodnou, zda hfie dají zelenou, ãi nikoliv. Jakmile nûkdo tento kit obdrÏí,

mÛÏe pracovat pouze na schválené hfie, která je ve finální betû je‰tû znovu po-

souzena a teprve po kladném hodnocení se mÛÏe dokonãit. Tento silnû byrokra-

tick˘ pfiístup hlídající „kvalitu“ má za následek pfiechod znechucen˘ch programá-

torÛ na jiné platformy a velmi zdlouhav˘ a pomal˘ v˘voj schválen˘ch projektÛ.

Ponûkud odli‰né podmínky panují u firem k Sony loajálních (Squaresoft, Nam-

co), kde mají prakticky volné ruce. Nepfiítomnost her, kvÛli kter˘m stojí za to si

PS2 opatfiit, tak nahrazuje schopnost pfiehrávat filmové DVD. Napfiíklad v Japon-

sku stoupl po uvedení PS2 do prodeje poãet prodan˘ch DVD filmÛ o jednu tfieti-

nu. Je ov‰em otázkou, zda je pro PS2 prioritou domácí kino. Nejnovûj‰í informa-

ce hovofií o tom, Ïe je zatím prodáno víc PS2 neÏ PS2 her, coÏ není zdravá situa-

P L A Y S T A T I O N  2  –  D ¤ Í M A J Í C Í  K R Á L

010019 [1] konzole  3.10.2000  19:30  Page 12



13

T É M A | KONZOLE

V prvních ‰esti mûsících se bude na PS2 hodnû bojovat a jezdit autem. Tituly

jako Ridge Racer V, Gran Turismo 2000 a Gateway udûlají radost v‰em fanou‰-

kÛm rychl˘ch kol. Bojovníci si uÏijí u Tekken Tag Tournamentu a Dead or Alive

2. RPG Ïánr zastupuje ponûkud prostoduch˘ Dark Cloud a pro evropsk˘ trh se

chystá dal‰í díl ‰íleného Wipeoutu, Wipeout Fusion. Îádn˘ z titulÛ v‰ak bohu-

Ïel nesplÀuje v‰eobecné oãekávání super hry na superkonzoli. Doufejme, Ïe

druhá generace PS2 her bude tím prav˘m. Do konce bfiezna 2001 by mûlo b˘t

pro Evropu k dispozici 90 her „PS2 only“. 

ce. UÏ dnes stojí pomûrnû kvalitní DVD pfiehrávaãe ménû neÏ PS2, jehoÏ

cena není zrovna malá. Zatímco v USA stojí PS2 200 dolarÛ, v Anglii je díky

velké dovozní pfiiráÏce a clu cena 300 liber, coÏ je zhruba 17 000 korun. Pro

dal‰í evropské zemû to rovnûÏ nebude Ïádná láce. Proto musí na‰inec poãí-

tat s tím, Ïe za PS2 vysází na stÛl nûco okolo 18 000 korun. Sony se v‰ak

nezájmu kvÛli vysoké cenû rozhodnû obávat nemusí. Má totiÏ pfied sebou

zhruba rok klidu, protoÏe hlavní soupefii (X-Box, GameCube) se objeví v tûs-

ném sledu aÏ na pfielomu pfií‰tího roku, a tak je dost ãasu na uvedení vûcí

do pravého stavu. 

Internet na obzoru

Na konec pfií‰tího roku plánuje Sony vydat k PS2 externí zafiízení, obsahující

harddisk a broadband modem. Díky tomu bude moÏné, aby PS2 mezi sebou

komunikovaly v tzv. ‰irokopásmov˘ch frekvencích, coÏ pfiinese moÏnost sta-

hování filmÛ, her a hudby. ZároveÀ bude moÏné hrát síÈové hry v pfievratnû

vysoké kvalitû, která nebude limitována rychlostí pfienosu. Zda se plány

opravdu stanou skuteãností závisí na tom, zda se v tak krátké dobû podafií

vyvinout software, kter˘ to bude umoÏÀovat, a zda bude dostatek providerÛ,

schopn˘ch toto vysokorychlostní pfiipojení poskytnout.

PSone

Je sympatické, Ïe Sony ani v nejmen‰ím neopou‰tí první PlayStation, ba právû

naopak. Jeho nová verze, nazvaná PSone, která je jen o málo vût‰í neÏ CD, do-

kazuje, Ïe svût PlayStation her je maximálnû otevfien˘ doslova kaÏdému. K lehce

pfienosnému PSone bude navíc moÏné dokoupit vlastní LCD obrazovku, která se

pfiicvakne k zadní ãásti krytu CD, takÏe mÛÏete hrát i za pochodu. Nedostatku

her se rozhodnû obávat nemusíme, protoÏe se s pÛvodním PS poãítá je‰tû na

dal‰í tfii roky.

Plus – nûkolikamiliónové zázemí majitelÛ originálního PS – potenciálních kupcÛ PS2,

zpûtná kompatibilita, pfiehrávání filmov˘ch DVD, obrovsk˘ v˘konnostní potenciál, ima-

ge, úãinná reklamní kampaÀ, dobré jméno.

Mínus – První generace PS2 her není nijak v˘jimeãná, vysoká cena, nepfiítomnost mo-

demu a harddisku v základním modelu, komplikované v˘vojové prostfiedí.
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14. února 2000, hluboko uvnitfi hlavního stanu softwarového giganta Micro-

soft dal Bill Gates finální souhlas k odstartování projektu nazvaného X-Box.

Microsoft se rozhodl dob˘t svût konzolí. Pro nûkoho moÏná nepochopiteln˘

krok v dobû, kdy americká justice rozhodla o rozdûlení Microsoftu ve dví, pro

nûkoho logické vyústûní celosvûtového trendu. Sony, Nintendo a Sega tak rá-

zem dostaly váÏného konkurenta, kter˘ sice nemá v tomto odvûtví Ïádné zku-

‰enosti, ale zato má dost penûz na to, aby si opatfiil v‰e, co je nutné k úspû-

chu. Pro mnohé se X-Box rázem stal ãern˘m konûm závodu o ultimátní zá-

bavnou skfiíÀku nové generace. Právû ona „nezku‰enost" na poli konzolí je

totiÏ pro Microsoft obrovskou v˘hodou. Není niãím omezen, a protoÏe miliar-

dov˘ Bill moc dobfie ví, jak chutná vítûzství, podfiídí tomu v‰e, co bude moci.

KoneckoncÛ je to pro cel˘ Microsoft dal‰í velká v˘zva znovu nûco dokázat,

protoÏe na poli uÏitkového softwaru jsou neomezen˘mi pány. Je zajímavé, Ïe

vût‰ina programátorÛ, grafikÛ a dal‰ích lidí z herní branÏe dává uÏ teì X-Boxu

velké ‰ance, i kdyÏ do doby, kdy si budete moci jít koupit X-Box do obchodu,

chybí cel˘ rok. DÛvodem je zfiejmû velká otevfienost Microsoftu k v˘vojáfisk˘m

firmám, které dostávají development kit bez jak˘chkoliv podmínek, a také to,

Ïe technologie, kterou bude X-Box vyuÏívat, je dostupná jiÏ nyní.

Ruka ruku myje

Microsoft uzavfiel pro konstrukci X-Boxu smlouvy s tradiãními partnery, kter˘m

tím pádem zajistil nav˘‰ení odbytu na nûkolik let dopfiedu. ·tûstím se teì jis-

tû tetelí v Intelu, kter˘ zajistí procesory, a nVidie, kde mají na starosti grafické

karty s X-Chipem, tedy nûco podobného, jako je GeForce 256 pro PC, jen v˘-

kon bude znatelnû vy‰‰í. Právû v˘konnûj‰í verze existujícího hardwaru jsou

prvním trumfem, kter˘ X-Box proti konkurenci má. Zatímco v‰echny ostatní

konzole mají vlastní specifické prostfiedí, ve kterém se kaÏd˘ programátor

musí nauãit pohybovat, X-Box je postaven na DirectX, coÏ je prostfiedí, pro

které stovky herních v˘vojáfiÛ programují hry uÏ nûkolik let. To je samozfiejmû

velká v˘hoda. V podstatû kdokoliv, kdo kdy naprogramoval nûjakou hru pod

jakoukoliv verzí DirectX, mÛÏe zaãít pfiipravovat hru pro X-Box. Dal‰í v˘hodou

je, Ïe hru bude moÏné velmi lehce pfiedûlat pro normální PC, coÏ je pro pro-

gramátory z ãasového i finanãního hlediska mnohem zajímavûj‰í, neÏ na pfií-

klad pfiedûlávat hru z PC na PS, Dreamcast, ãi obrácenû. Dostateãnou záru-

kou pro v‰echny, ktefií se rozhodnou vûnovat se X-Boxu, jsou jistû obrovské

finanãní prostfiedky, které Microsoft hodlá v pfií‰tím roce uvolnit na marketing

a reklamu X-Boxu. PÛl miliardy dolarÛ je ãástka, která roztoãí pûkné divadlo,

a to nejen v zemích elektronické zábavû zaslíben˘ch, jako je Japonsko, USA ãi

UK, ale i v fiadû prodejnû ménû zajímav˘ch zemích, mezi nûÏ patfií i âeská re-

publika. Do reklamní kampanû se plánují zapojit i velcí v˘robci poãítaãÛ

a hardwaru (Dell, Gateway, Compaq), v jejichÏ prodejních sítích se pak X-Box

bude prodávat. 

X - B O X  –  V E L K ¯  B R A T R
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A co budeme hrát?

Jak fiíká Seamus Blackley, fieditel projektu X-Box: „Na‰ím hlavním cílem je,

aby X-Box slouÏil pfiedev‰ím k tomu, k ãemu je urãen, tedy k hraní her." Po

zku‰enostech z PS2, kter˘ se zatím prodává spí‰e coby pfiehrávaã DVD filmÛ,

upustil Microsoft od této moÏnosti a zamûfiil se pouze na hry a internet. Zda

udûlal dobfie, to se je‰tû ukáÏe, jisté v‰ak je, Ïe poãet firem, které zaãaly vyví-

jet hry pro X-Box, poslední dobou kvapem roste. Je‰tû na ECTS jich bylo rela-

tivnû málo. Mezi prvními firmami se v‰ak tyãilo nûkolik notoricky znám˘ch

jmen, která jsou v herním prÛmyslu pojmem. Pfiedev‰ím se Microsoftu poda-

fiilo ulovit studio Petera Molyneauxe Lionhead a firmu Lawrence Hollanda To-

tally Games, která má na svûdomí v‰echny PC StarWars hry. Po první distribu-

ci v˘vojáfisk˘ch kitÛ v‰em, ktefií o nû poÏádali, se pfiidala dal‰í fiada zvuãn˘ch

jmen. Dokonce i firma Squaresoft, témûfi nedobytná pevnost loajální PlaySta-

tionu, oznámila, Ïe zaãala oficiálnû vyvíjet pro X-Box software. Konami po ob-

drÏení 300 kitÛ oznámila v˘voj hned nûkolika titulÛ najednou. Pracovní názvy

mluví za v‰e. Crash Bandicoot –X, Metal Gear Solid –X navazující na MGS2

pro PS2 a Silent Hill-X. X-Boxu se upsal i Capcom, kter˘ zfiejmû pfiichystá dal‰í

verzi oblíbeného hororu Resident Evil, a vût‰ina firem vyrábûjících hry pro PC.

Microsoft si totiÏ naplánoval pfiipravit pro oficiální uvedení X-Boxu do prode-

je, které se plánuje na podzim 2001, pfies 100 her. Zku‰enosti z PS2 jasnû

ukazují, Ïe je potfieba mít pro start pfiipraven co nejvût‰í poãet potenciálních

hitÛ, a ãím vût‰í poãet her se do startu podafií dokonãit, tím je ‰ance vût‰í. Je-

den stoprocentní hit má uÏ v‰ak X-Box v rukávû, je jím hra HALO od Bungie,

která se s pfiehledem stala nejlep‰í hrou leto‰ní v˘stavy E3. Samozfiejmû Ïe

plány jsou jedna vûc, a skuteãnost druhá, nicménû u odborné vefiejnosti pfie-

vládá pfiesvûdãení, Ïe Microsoft ví, co dûlá. 

Hry jsou skvûlé, ale internet je zajímavûj‰í.

U konstruktérÛ X-Boxu pfievládá názor, Ïe singl hry nebudou do pûti let pfiíli‰

zajímavé a Ïe budoucnost hraní je v internetu. Proto bude X-Box obsahovat

broadbandov˘ modem, pfies kter˘ bude moÏné vesele hrát hry. To je dobrá

zpráva napfiíklad pro fanou‰ky internetové hry Asheron’s Call, která si získala

velkou oblibu. V˘vojáfisk˘ t˘m Turbine nepfiímo potvrdil, Ïe pracuje na online

hfie exkluzivnû pro X-Box. „Nikdo neví, kdy se jaz˘ãky vah posunou ve pro-

spûch internetu, ale je dobré b˘t na to od zaãátku pfiipraven,“ fiíká J. Allard,

generální manaÏer X-Boxu. My jen doufáme, Ïe opravdu bude.

Plus – v˘vojové prostfiedí identické s PC zaruãující rychl˘ v˘voj kvalitních her,

snadná dostupnost v˘vojového kitu témûfi rok od vydání konzole, nejv˘konnûj‰í tech-

nologie ze v‰ech konkurentÛ, atraktivní design, silní partnefii, finanãní prostfiedky.

Minus – nulová zku‰enost s v˘robou vlastního hardwaru, potencionální moÏnost v˘-

skytu ãast˘ch „bugÛ” neboli chyb v hotov˘ch hrách, konzole vytvofiená v Americe

je‰tû nikdy neudûlala díru do svûta, silní a zku‰ení soupefii, ktefií mají na rozdíl od

Microsoftu nûkolikaleté zku‰enosti. Cena (odhad je 200–300 dolarÛ).

PlayStation 2 X-Box Dreamcast GameCube 

CPU MIPS 300 MHz Intel-733 MHz Hitachi SH4 200 MHz IBM (Gekko) 405 MHz

Grafika Sony GS 150 MHz nVidia 300 MHz NEC/VL CLX1 ãip LSI (Flipper)202.5 MHz 

Základní pamûÈ 38 MB 64 MB 24 MB 24 MB

Médium | drive 4x DVD-6.4 GB 4x DVD - 6.4 GB GD-ROM - 1 GB CAV opt.disk - 1.5 GB

I/O ovladaãe 2´ ovladaãe 4´ ovladaãe 4´ ovladaãe 4´

USB, 1394 USB klávesnice digital, analog AV 1´ 

PCMCIA Ethernet paralel 1´

Audiokanály 48 256 64 64

Broadband plánuje se ano ne moÏná

Modem/HDD plánuje se ano/8 GB 36k(Evropa/Jap) 56k US/plánuje se plánuje se/ne 

Maximální rozli‰ení 1280 ´ 1024 1920 ´ 1080 ? ?

Podpora HDTV omezená ano ne zatím ne 

Evropsk˘ start listopad 2000 listopad 2001 1 rok v prodeji 1Q/2002

Cena 300 liber 200-300 dolarÛ 150 liber ?

010019 [1] konzole  3.10.2000  19:31  Page 15



16

L E V E L | 1 0 . 0 0 0

T É M A | KONZOLE

Sega Dreamcast se nachází ve zcela odli‰né situaci. Na rozdíl od sv˘ch konku-

rentÛ je na trhu uÏ nûjak˘ ten pátek a sv˘mi technick˘mi parametry se nachází

nûkde mezi první a druhou vlnou konzolí. Ani v nejmen‰ím se tak po technické

stránce nedá srovnávat s PS2, X-Boxem a GameCubem. Jak uÏ ale bylo fieãeno,

nezávisí ani tak na pouÏívané technologii, ale na tom, nakolik z ní programátofii

dokáÏí vytfiískat její potenciál. U Dreamcastu se skvûlé hry zaãaly objevovat uÏ

od samého zaãátku. Pfiesto se Sega drÏí z hlediska trÏeb stále na chvostu. DÛ-

vodem je pfiedev‰ím ‰patná penetrace zahraniãních trhÛ, nákladn˘ a nepruÏn˘

marketing a jakási podivná tradice, která i pfies skvûlé hry drÏí historicky Segu

stále vzadu. VÏdyÈ se staãí jen podívat na poãet prodan˘ch PlayStationÛ a Dre-

amcastÛ v Anglii, kde je nejsilnûj‰í evropsk˘ trh. Zatímco PlayStation zde vlastní

témûfi 6 miliónÛ lidí, Dreamcast má doma pouze necel˘ch 500 000. Jak se vy-

jádfiila fiada zku‰en˘ch lidí z oboru, Dreamcast má na rozdíl od ostatních kon-

zolí nejvût‰í poãet lidí tzv. tvrdého jádra, neboli ortodoxní vyznavaãe, ktefií by si

nikdy nic jiného neÏ v˘robek od Segy nekoupili. Tato skupina v‰ak nestaãí. Dre-

amcastu se zkrátka stále nedafií pfiitáhnout alespoÀ ãást masového trhu na

svou stranu, stejnû jako se to nepodafiilo se Saturnem. Sega v‰ak mûla vÏdy

‰tûstí na to, Ïe se s nov˘m strojem objevila vÏdy v dobû nejvût‰ího klidu, tedy

v dobû, kdy konkurence pfiezbrojuje, a z toho tûÏí i Dreamcast.  

Nejlep‰í hry na trhu

S blíÏícími se Vánocemi 2000 je více neÏ jasné, Ïe Sega vstoupí na vánoãní trh,

kter˘ je z celého roku nejzajímavûj‰í, s nejvût‰ími trumfy v rukou. Sony nemá

dostatek PS2 ani her, aby uspokojila obrovsk˘ zájem, Nintendo nic pfievratného

nenabízí, a tak má nejvût‰í ‰anci ten, kdo dokáÏe nabídnout co nejvût‰í poãet

úÏasn˘ch her, coÏ hraje do karet Dreamcastu. Ve srovnání s ostatními systémy

mají hry na Dreamcast kvalitní a pfiedev‰ím rychlou grafiku – nûkdy moÏná aÏ

pfiíli‰, jsou hodnû barevné, hratelné a není jich pfiíli‰ mnoho, takÏe se kaÏd˘

mÛÏe snadno zorientovat. Sega pfiedev‰ím tûÏí z úspû‰n˘ch pfiedûlávek sv˘ch

automatov˘ch hitÛ. Soulcalibur, nejlep‰í bojovka v‰ech dob, strãí s pfiehledem

do kapsy v‰echny Tekkeny i svého pfiedchÛdce Soul Edge, kter˘ byl rovnûÏ pou-

ze pro PS. Dal‰í stoprocentní konverze je House of Dead II. Stfiílení zombíkÛ

svûtelnou pistolí je mimofiádnû chytlavá záleÏitost, a pokud se vám doma na

televizi pfiedvede ve stejné kvalitû jako na automatu, pak není co fie‰it. Kromû

tûchto dvou ‰piãek tu v‰ak jsou dal‰í tituly, které ukazují sílu Dreamcastu a ‰i-

kovnost programátorÛ. KaÏd˘, kdo má Dreamcast, chce mít Crazy Taxi, Resident

Evil: Code Veronica (nejlep‰í RE celé série), Power Stone II a pfiedev‰ím pak

neskuteãné RPG Shenmue, které muselo b˘t díky obrovskému rozsahu a nároã-

nosti programování rozdûleno na dva díly. Naãasování Segy na Vánoce 2000 je

tak perfektní, protoÏe v‰echny tyto tituly budou, nebo jiÏ jsou, k dostání. Navíc

se cena Dreamcastu sníÏí díky konkurenci PS2 o ãtvrtinu, takÏe bude stát 150
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liber, coÏ je ve srovnání s PS2 o polovinu ménû. Co víc si mÛÏe Sega pfiát.

V‰ichni v‰ak vûdí, Ïe doãasná pozice jedniãky na trhu nebude dlouho trvat. Vá-

noce 2001 totiÏ budou ve zcela jiné reÏii.

Internet realitou

Sega Dreamcast se prodává ve dvou verzích. Ta draÏ‰í je specifická tím, Ïe je

v ní zabudován modem – a svûte div se, internetové spojení mezi Dreamcasty

uÏ funguje. BohuÏel v na‰ich podmínkách se nelze na síÈ Segy pfiipojit, coÏ ni-

jak neudivuje, protoÏe u nás nemá Sega Ïádné oficiální zastoupení, a tak Dre-

amcast vlastní jen pár stovek nad‰encÛ. Aby Sega ukázala, Ïe to s internetem

myslí váÏnû, otevfiela pfied mûsícem v Japonsku tfii pokusné cyber-café se systé-

mem net@, kter˘ má ve spojení s Dreamcastem pfiiná‰et skuteãn˘ pocit práce

s internetem, jako tomu je u PC. KaÏdá stanice obsahuje síÈov˘ terminál, TFT

touch-screen monitor a CCD kameru. Ve speciálním ‰uplíku jsou pak k termi-

nálu pfiipojeny dva Dreamcasty a ãtyfii ovladaãe. KaÏd˘, kdo chce systém pouÏí-

vat, dostane kartu, kam se zaznamenává doba, po jakou stanici pouÏíval, a zá-

roveÀ mÛÏe karta slouÏit pro ukládání pozic z her ãi informací nalezen˘ch na

netu. Cel˘ systém je je‰tû v plenkách, takÏe zatím nelze odhadovat, zda se v Ja-

ponsku ujme a zda se vÛbec dostane na jiné trhy. Samotné spojení mezi Dre-

amcasty zatím není moc vyuÏívané, zfiejmû proto, Ïe konzoloví hráãi nejsou na

tuto moÏnost zvyklí. Teprve ãas ukáÏe, zda se tento vlaÏn˘ pfiístup zmûní.

Neviditelná budoucnost

Sony, Nintendo a Microsoft disponují technologicky ‰piãkov˘mi konzolemi, kte-

r˘m se Dreamcast nevyrovná. Sega tak bude muset napnout v‰echny své síly,

aby posílila svou pozici, neÏ budou na trhu v‰ichni konkurenti. V‰eobecnû se

pfiedpokládá, Ïe za rok bude Dreamcast velmi okrajovou konzolí, a protoÏe na

v˘voj nového stroje zatím Sega nemá peníze, nejsou vyhlídky právû rÛÏové. Plá-

novan˘ Zip-drive, kter˘ by mûl zv˘‰it pamûÈovou kapacitu Dreamcastu, rozhod-

nû staãit nebude. S pomocí kvalitních her a internetu se sice mÛÏe Sega drÏet

nad vodou, ale musí poãítat s tím, Ïe tlak konkurence bude postupem ãasu

více neÏ neúnosn˘.

Plus – nejkvalitnûj‰í hry souãasnosti, maskot Sonic, v˘voj her na X-Box znamená

i vût‰í mnoÏství her pro Dreamcast, protoÏe obû v˘vojová prostfiedí si jsou velmi po-

dobná, internet, sexy ovladaãe a pfiíslu‰enství, pfiedûlávky úspû‰n˘ch automatov˘ch

hitÛ.

Minus – mizerná penetrace trhu, internet zatím nepfiiná‰í Ïádn˘ uÏitek, konkurence je

o nûkolik krokÛ dál ve v˘voji, kvalita her neodpovídá jejich prodeji, a tak v˘vojáfii,

jako tfieba Namco, odmítají dûlat dal‰í hry pro tuto platformu. V˘voj dodateãn˘ch za-

fiízení k Dreamcastu je velmi riskantní.

Nová fiada her pro vánoãní trh s sebou pfiiná‰í návrat jedné legendy, a tou je

Ecco the Dolphin. Pfiíznivci RPG her se jistû tû‰í na Phantasy Star a Eternal

Arcadia, zatímco milovníci samby na hru Samba de Amigo, která se ovládá

rumbakoulemi. Zfiejmû v‰ichni si ale obstarají dokonal˘ první díl Shenmue.
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Leto‰ní ECTS bylo pfiedev‰ím ve znamení oficiálního pfiedstavení nov˘ch zbraní

Nintenda, se kter˘mi se chystá do boje hlavnû proti PS2 a X-Boxu. V útulném pro-

stfiedí jednoho lond˘nského divadla na bfiehu TemÏe byl bez zbyteãn˘ch oficialit

odhalen nov˘ Gameboy Advance a GameCube (dfiíve naz˘ván jako Dolphin), kter˘

má nahradit uÏ znaãnû zastaralou N64. Aãkoliv oba dva kousky byly pfiijaty s vel-

k˘m nad‰ením, z ãasového hlediska to pro Nintendo nevypadá pfiíli‰ dobfie. U Ga-

meboye Advance, kter˘ bude na evropsk˘ trh uveden bûhem léta 2001, se není

ãeho obávat, protoÏe v kategorii „handheldÛ“ neexistuje témûfi Ïádná konkurence.

GameCube bude mít pozici o poznání hor‰í. Nintendo jednak hodlá uvést systém

na trh aÏ v první ãtvrtinû roku 2002 (Evropa), a za druhé se v‰eobecnû ví, Ïe firma

nebyla nikdy schopna dodrÏet ãasov˘ plán. Naposledy se to povedlo v roce 1985

se systémem NES. Od té doby docházelo pravidelnû k pomûrnû velk˘m zpoÏdû-

ním, takÏe se i u GameCubu oãekává, Ïe termín nebude dodrÏen. Zatím je v‰ak

tato doba pomûrnû hodnû vzdálená a technické parametry „hrací kostky" nejsou

niãím v˘jimeãn˘m, takÏe pfiíznivcÛm Nintenda nezb˘vá nic jiného, neÏ si drÏet pal-

ce. Je zde totiÏ velká pravdûpodobnost, Ïe tou dobou jiÏ zabydlen˘ PS2 s X-Boxem

nedají GameCubu pfiíli‰ velkou ‰anci. Nintendo spoléhá pfiedev‰ím na svou strate-

gii, která fiíká, Ïe GameCube se na trhu objeví tehdy, aÏ pro nûj bude pfiipraveno

dostateãné mnoÏství kvalitních her. Inu, problémy PS2 se Nintendu hodí do krá-

mu.

Kapesní pojistka

Gameboy Advance by mûl zajistit dostateãnû vysoké pfiíjmy a stát se men‰í brzdou

pro konkurenci v období do vydání GameCubu. Oblíbenost tohoto herního ‰idítka

je obrovská a pfiedev‰ím v USA má Nintendo díky Gameboyi velmi silnou pozici

(40 % trhu). Právû úspûch Gameboye spoleãnû s Pokémonem zajistil nejvût‰í

zdroj financí pro v˘voj nov˘ch platforem, protoÏe N64 nebylo schopné PlayStatio-

nu konkurovat. Nov˘ Gameboy Advance má v‰echny pfiedpoklady stát se jako jeho

pfiedchÛdce dal‰ím zdrojem závratn˘ch ziskÛ. Za prvé tu není Ïádná konkurence,

za druhé se jistû doãkáme hitÛ, jako bude nov˘ Pokémon, Zelda, Donkey Kong ãi

Mário, které jsou tak trochu symbolem Nintenda, a za tfietí je Gameboy Advance

uÏ opravdu na úrovni. Pfiítuln˘ design, o polovinu vût‰í obrazovka neÏ u GBC, 32

bitÛ, reflektivní barevn˘ TFT LCD display s vysok˘m kontrastem, generátor zvuku

umoÏÀující pfiehrávat hudbu ve vysoké kvalitû atd. Samozfiejmostí je zpûtná kom-

patibilita v‰ech star‰ích titulÛ, kter˘ch je dnes uÏ nûco málo pfies tisíc. GBA bude

k dostání, jak je poslední dobou v módû, v nûkolika barevn˘ch modifikacích, vãet-

nû prÛhledn˘ch verzí. Shrnuto a podtrÏeno, GBA má budoucnost zaji‰tûnou a zdá

se, Ïe pro nikoho nebude ostudou nosit tento v˘kfiik miniaturní techniky v kapse. 

Dûtská planeta

AÈ uÏ se to Nintendu líbí, nebo ne, ve srovnání s konkurencí vÏdy oslovovalo hlav-

nû nejmlad‰í vûkovou skupinu. Není ani divu, vÏdyÈ postaviãky jako Mário ãi Don-
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key Kong, vytvofiené geniálním designérem a programátorem Shigeru Miyamotem,

jsou na dûtské publikum doslova cílené. Ona je to i velmi dobrá strategie, protoÏe

dûti jsou hrám nejvíce otevfiené, a pokud si jejich sympatie získá i nûkolik symbo-

lÛ, jako tfieba právû Mário ãi pokémoní zvífiátko Pikachu, pfiidá se k tomu i dlouho-

trvající loajalita. S nov˘m systémem v‰ak Nintendo hodlá koneãnû zaútoãit na do-

spûlej‰í hráãe, i kdyÏ první krátké ukázky tomu pfiíli‰ nenasvûdãovaly. Hlavní dÛvod

pokusu o sofistikovanûj‰í hry je, Ïe se snad koneãnû podafií dohnat Sony a její

PS2. Propast mezi zakoupen˘mi N64 a PS je totiÏ velká a Nintendo vûfií, Ïe Game-

Cube bude PS2 dÛstojn˘m soupefiem. Paradoxnû jedním z dÛvodÛ, proã je Nin-

tendo za Sony pozadu, je fakt, Ïe na PS se dají velmi snadno kopírovat hry, zatím-

co na N64 je to mnohem komplikovanûj‰í. Sony a ostatním tak vznikají díky pirát-

ství velké ‰kody, ale na druhou stranu se prodá mnohem víc hardwaru,

pfiíslu‰enství a i ãlovûk preferující pirátské kopie si sem tam originální hru koupí.

GameCube v‰ak bude mít znovu nejlep‰í, i kdyÏ ne dokonalou, antipirátskou

ochranu ze v‰ech. Spoleãnû s Matshushitou byl vyvinut optick˘ disk, kter˘ je o tfie-

tinu men‰í neÏ klasické DVD. SníÏí se tím sice kapacita média, ale pro piráty to

bude docela velká pfiekáÏka. Velikost média je v podstatû jedin˘m podstatn˘m

rozdílem oproti konkurenci. V˘konnostní potenciál je zhruba na úrovni PS2, ale

spí‰e hor‰í. Za zmínku je‰tû stojí ovladaã, kter˘ vypadá, Ïe by se s ním hry koneã-

nû daly lidsky ovládat. O modemu se sice hodnû mluví, ale zatím se oficiálnû nic

nepotvrdilo. GameCube má pfiece jen je‰tû dost ãasu.

Hry odjinud 

V˘voj her si Nintendo vÏdy obstarávalo pfieváÏnû z vlastních zdrojÛ. T˘my jako Rare

Software ãi Retro Studios mají na svûdomí nejvût‰í hity pro N64 a Gameboy

a nyní vesele pracují na hrách pro GameCube, které v‰ak budou v ãele s novou

Zeldou veskrze pokraãováním osvûdãen˘ch hitÛ. ZároveÀ se v‰ak rozhodily sítû ve

snaze pfiilákat co nejvíce nezávisl˘ch v˘vojáfiÛ, aby hry zasahovaly co nejvíce ÏánrÛ.

Nûkteré nabídky jsou vskutku zajímavé. Napfiíklad LucasArts projevili zájem udûlat

pro GameCube hru ze StarWars prostfiedí. Je jasné, Ïe pokud chce GameCube

uspût, bude muset nabídnout podobn˘ v˘bûr her jako jeho konkurenti. Nejen

hopsaãky, plo‰inovky a RPG, ale i sporty, strategie a simulátory. âím více takov˘ch

her bude na startu hotovo, tím lépe.

Plus – velká zku‰enost ve svûtû konzolí, GameCube bude stroj pouze pro hraní her, geni-

ální v˘vojáfi a designér Shigeru Miyamoto, silné symboly (Zelda, Mário, Donkey Kong),

Pokémon, Gameboy Advance.

Minus – Poslední na trhu, zjevn˘ neúspûch N64 v Japonsku a Evropû, kter˘ mÛÏe ovlivnit

pfiístup zákazníkÛ ke GameCubu, úzká ‰kála rozdíln˘ch her, pfiíli‰ná závislost na in-house

v˘vojáfiích, GameCube bude stroj pouze na hraní her.
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