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System Shock je védeckofantasticky hororovy dungeon
crawler / immersive sim z prvni osoby. Vysel v roce 1994,
a uz tehdy slo o titul spise obskurni. Mél reputaci
prehnané slozitého ,DOOM klonu®, ktery se ovladal spis
jako graficka kalkulacka nez jako videohra.

Byla to pravé kombinace slozitého ovladani a
uzivatelskeho rozhrani, které na obrazovce ukazuje
vsechno najednou—inventar, zdravi, vydrz, posbirané
dokumenty, zbraneé a jejich naboje a vSechny ostatni
prvky—ktera z hry udélala néco spise nestravitelného pro
bézného mainstream hrace devadesatych let.

Hra nicmeéneé ziskala status kultovni klasiky, a ackoliv ji od
té doby do jisté miry zastinilo pokracovani System Shock
2 (které bylo preci jen v mnoha ohledech pristupnéjsi,
aniz by néjak vyrazné ubralo na komplexnosti), dodnes se
da povazovat za praotce zanru Immersive Sim.




Hra se odehrava na Citadel Station, korporatni vesmirné
stanici orbitujici Saturn, ktera byla v nedavné dobé zcela
prevzata Silenou umélou inteligenci SHODAN.

Hrac se ujme role blize nejmenovaného ,hackera“, ktery se
na stanici probouzi z hyperspanku, a je informovan o tom, ze
SHODAN ma v planu za pomoci dalnich lasert na stanici
znicit Zemi.
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Citadel Station je pIna zlych robotd, neviditelnych létajicich
dronu a zmutované posadky vsech tvaru a velikosti, V
podstaté celd stanice, ovladana SHODAN, chce hrace
mrtva.

SHODAN ma oci vSude, vidi kazdy hracav krok a patricné na
néj reaguje. S hracem také ¢asto komunikuje, a jeji
rezence je pocitena i v gameplayi samotnem. Casto hazi
raci klacky pod nohy, a na kazdgjeho uspéch je reagovano
dalSimi privaly nepratel a nastrah.
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Fool! | will shortly complete the process
‘of downloading my magnificent psyche
into Earth's computer networks,  Then |
will be content to leave you as new

I - 1
imaster of #his; doomed space station. ‘ ':5 ll
’_nunghge, irPitant; we shall not meet : x ,_;. '_
again. |_su|g€£+:-. N Sal |

[ e i e e




GAMEPLAY

Citadel Station je rozdélena do nekolika urovni,
které vedou z jejiho spodku (Medical) az po
nejvyssi bod (Bridge). K tomu, aby hrac postoupil
dal, je treba, aby snizil droven roly SHODAN,
nebo nasel néjaky specificky predmét, diky
kterému muze otevrit ISi lokace.
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Je zde mnoho zkratek
(Restore Bay), tajnych
predmétu, audiologl mr
stfipkt pribéhu. V kazd ite néjaky
specificky ukol, ktery je n ropojen s hacenim
SHODAN-inych plant (kterych ma vskutku
pozehnané).

Hrac k boji se SHODAN a jejimi armadami rob
a mutant ze pouzit velké mnozstvi zbran
udélatek, ale také samotné prostredi, které je po
celou dobu viceméneé otevrene—SHODAN ma
nicméné na stanici urCitou uroven kontroly, ktera
nékteré véci blokuje. Hrac tedy musi rozbit
kamery, hackovat se do terminald, a znicit
mistnosti s poCitaCovymi nody, aby ji snizil.

y, @ jinych

Troptimum Corporation LCitadel Station Ll
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/\l G1-Alpha
G4 - Delta Grove Grove

1 - Medical
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R - Reactor

Kompletni mapa Citadel Station, sestavend ze vsech leveld.



Hrac si uz na za¢atku muze vybrat, jak chce hru
projit, a nastavit obtiznosti jednotlivych prvkud hry
tak, jak sam uzna za vhodné.
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Tato volnost obecné charakterizuje celou hru.
ZpUsoby, jakymi si poradit s uréitymi nastrahami ?
plany SHODAN je nespocet. Hra¢ mlize interagovat s
jakymkoli predmeétem v prostredi, umistit si ho do
inventare, mlZe posbirat fadu kybernetickych
vylepseni, které davaji napriklad vetsi rychlost nebo
lepsSi vydrz, nebo sebrat zbran tak mocnou, Ze s ni
mUZe vycistit celé mistnosti.

Jen pro priklad—k otevreni jistych dveri je treba oCni
sken zaméstnance, ktery bohuzel jiz nezije. Je ovSem
mozné v levelu najit jeho hlavu, kterou staci jen
zanést k ocnimu skeneru, a dvere se oteviou. Nebo
je hra€ muze zkusit vyhodit do vzduchu. Nebo se v
urovni mozna nachazi ventilacni Sachta, ktera do
kyzené mistnosti vede.
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OVLADANI

Ovladani v plvodni verzi bylo kombinaci mysi a
klavesnice, kdy se k pohybu pouzivaly Sipky na
klavesnici, a k rozhlizeni nahoru a dolt tlacitka v
uzivatelském rozhrani. Zaroven existovala stejna
Ul tlacitka k uhybani doleva a d va a ke
skréeni.

Hrac vyuziva mysiko
predmétu v prostre

a sbirani
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Na prilozeném screenshotu je mozné vidét popisky k

uzivatelskému rozhrani.

Podobné, jako vétsSina her v té dobé, System Shock
nemél ,mouselook”, tedy se rozhlizeni mysi muselo
nahradit timto ovladanim. Uz tehdy to bylo pro
mnohé Spatné stravitelné, ac bylo prohlizeni
uzivatelskych manudll pro videohry vice bézné nez
je tomu dnes.




ZBRANE

Snad nejdulezitéjsi slozkou hry jsou zbrané a
modifikace, které muze hrac posbirat.

Naraz je mozné drzet ,jen” sedm zbrani. Vzhledem k
tomu, ze se ve hre nachazi zbrani opravdu hodne,
vsechny s riznymi typy stfelby a typy munice, je sedm
skutecné zanedbadelné Cislo.

Hrac si postupné behem hry vytvari vlastni playstyle,
ktery je podporovan prave raznymi typy zbrani, a tyto
typy zbranj také ublizuji rdznym typtm nepratel vice
nebo méné.

Po drovnich jsou také rozesety vsemozné kybernetické
modifikace a drogy, které muzou hraci poskytnout
specifické vyhody. Diky temto modifikacim je naptiklad
mozné si postavit charakter, ktery dlk?l halucinogenim
drogam ma zlepsene reflexy a je rychlejsi, a své
protivniky ubiji k smrti kovovou tyci.

NEPRATELE

Typl nepfratel je také poZehnang, a vetsSina z nich
funguje do jisté miry jinak. Zakladni nepratelé,
Humanoidni Mutanti, se napriklad sami po nejake dobé
oZivuji. Nachazeji se zde i neviditelni létajici nepratele,
co vas mohou zabit ve dvou uderech.

Mnozi protivnici jsou také nachylni a odolni k urcitym
typlm zbrani'a munice, coz nuti hrace nejen k
experimentovani ale i aktivné premyslet o kazdém
souboiji.
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Jakmile hrac zemre, je oziven nejblizSi Restore Bayi. Tu si
aktivuje tim, Ze nalezne urcitou mistnost (Cyborg
Conversion Chaimber), kde tuto Restore Bay aktivuje.

Jakmile hrac¢ v drovni zadnou Restore Bay aktivni nems3,
a je zabit, prehraje se morbidni cutscéna, a hra skonci.



CYBERSPACE

Dalsim elementem hry je takzvany
,cyberspace”. Jde o minihru podobnou
napriklad hre Elite (1984), a reprezentuje akt
nabouravani se do chranéne site.

V této minihre se hrac
vlastniho , kodu® a's
reprezentaci jakého
v pristupu.

Hracsky avatar se s
prostredi je spiS
barevnych kostice

Obsahuje také sveé via
objekt(, a pristup do Kyberporstoru obecnée
umoznuje hned nékolik typl kybernetickych
modifi teré se daji ve stanici najit.

V tomt rprostoru se odehraje posled
souboj se SHODAN na ko‘i hryl..
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VISUALS &
PRESENTATION

Po strance vizualniho designu a art direction je
System Shock sice zastaraly, nicméné urovné
nejsou tak abstraktni, jak tomu bylo napriklad v
plvodnim DOOM-u, ktery vysel jen rok
predtim.

Citadel Station obsahuje velké mnozstvi lokaci,

které jsou od sebe vizualné rozeznatelné, a je
casto poznat, jaka mistnost k cemu slouzi.

Prostredi také pracuje s osvétlenim, a ve hre se
dokonce nachazeji funkéni spinacCe pro svétla.
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Sprity jsou predkreslené, existuji jako 2D
assety ve 3D prostoru, a otaci se ve vztahu ke
kamere. | nepratelé jsou od sebe snadno
rozeznatelni diky vyraznym siluetam, a na
pohled se da do urcité miry odvodit, ceho
jsou schopni.
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NARATIV

Dalsi strankou hry je pribeh, ktery je sice
primocary, ale efektivni.

Hrac hraje za nejmenovaného hackera, ktery se v
cutscéne na zacatku hry naboura do stfezené sité
korporace TriOptimum. Je témér okamzité
zadrzen korporatni policii. Jisty pohlavar z
TriOptimum, Edward Diego, mu da nabidku—
udélej pro nas jistou praci, a nechame téﬂl't. A
prihodime k tomu jesté fungl novy neuralni
Implantat.

Hacker prijme, udela co se po nem chce, a v ramci
operace k instalaci implantatu je Sest mesicu v
kryospanku na stanici Citadel.

Hra zacina, kdyZ se hacker probouzi v prazdne
stanici v Nemocnicnim kridle.

Z cutscény vypliva, Ze hacker mél za ukol ngjakym
zplsobem uEravit A.l. SHODAN, prepsat jeji kod, a
vymazat veskeré jeji eticke zabrany. SHODAN tedy
,,nghpdr)lotila sve priority, a dosla k novym
zaveram®,

Hracska postava si za svoje problémy tedy, do
urcite miry, muze sama.

Skrz narativ je nicméné zfejmé, ze SHODAN od
samého pocatku byla velmi komplexni, a Ze
TriOptimum samo tak docela nerozumélo svému
vlastnimu vytvoru.

Hra¢ muze nalézt Edwarda Diega samotného, nyni
jako kyborga ovladaného SHODAN.

Tento veskery pribéh je vypravén skrz
environment a audiologl a textovych zprdy, které
se daji nalézt v jednotlivych drovnich, ale i skrz
kratké cutscény, které se objevuji na zacatku a na
konci.
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Dungeon Master

Inspirace pro System Shock vychazi z
klasickych dungeon crawlert jako Ultima
Underworld nebo Dungeon Master. Ostatné
pUvodni ndpad byl vytvorit ,,sci-fi Ultimu*.

Inspirace je zjevna uz v uzivatelském rozhrani,
i pro zpusob, jakym se hra¢ pohybuje po
hernim prostredi, a jak je to prostredi
strukturované.

Nicméné co se tyCe pristupu k hracské
volnosti, dalo by se hledét i na staré TRPG a
CRPG tituly, nebo na stolni RPG typu
Dungeons & Dragons. Ackoliv System Shock
by se za RPG dal povazovat jen velmi krajne,
zpusob, kterym pfristupuje k autonomii hrace
a reseni problému je podobny.

V ramci vizualu je mozné pozorovat inspiraci
filmy Alien, RoboCop a Blade Runner, ale i
knihami, jako Neuromancer nebo dily Phillipa
K. Dicka. V pozdéjsich urovnich je inspirace
Vetrelcem, a vice specificky H. R. Gigerem,
vice patrna.

Ultima: Underworld Alien (1979)



INVENTORY
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Jak bylo zminéno vyse, System Shock by se dal
povazovat za prvni Immersive sim, zaroven je patrné,
ze inspiroval mnoho dalsich her.

Ackoliv jde o tvrzeni, které se tézko potvrzuje, odkaz
prvniho System Shocku je mozné pozorovat v dalSich
zapadnich hrach po nékolik dalsSich generaci, a to nejen
v ramci Immersive sim-Q.

Jsou to fransizy jako Deus Ex, Bioshock, Thief
Dishonored, nebo i Half-Life a do urcité miry i horory
jako Dead Space, které by bez System Shocku nejspis
nevznikly.

Prvni System Shock byl dozajista trendsetter, co se tyce
imerzivnich hernich zazitkd a predcii mnoho
modernich her ve svém pristupu k hracské volnosti.

Nicméné v dnesnich dnech se mnohem vice vzpomina
na jeho pokracovani, System Shock 2, ktery vyrazné
zjednodusil Ul a ovladani, nicméné ve své podstaté
zustal stejny, s kompletni 3D grafikou a jesté vice
moznostmi pro rlzné typy hraca.

System Shocku se pozdéji ujalo studio Nightdive, které
vytvorilo System Shock: Enhanced Edition, ktery jede
na novém enginu, ma nativni podporu vyssich rozliseni
a je kone¢né mozné se rozhlizet mysi, dokonce
obsahuje i moznost zjednoduseného Ul.

Toto stejné studio nyni pracuje na kompletnim remaku.
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IT'S OVER.

ZDROJE:

https://www.filfre.net/2021/03/system-shock/

http://nerdlypleasures.blogspot.com/2015/10/getting-started-in-
system-shock.html

https://shodan.fandom.com/wiki/SHODANPEDIA: The System Sho

ck Wiki



https://www.filfre.net/2021/03/system-shock/
http://nerdlypleasures.blogspot.com/2015/10/getting-started-in-system-shock.html
https://shodan.fandom.com/wiki/SHODANPEDIA:_The_System_Shock_Wiki
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