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Kingdoms of Amalur

RECKONING

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

I N FO *Vrobca: 38 Studios *Distribitor: Electronic Arts *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Zaner: RPG *Datum vydania: 07-02-2012

Preco? Tak predovsetkym preto, lebo
¢o do objemu vam dokoncenie tejto
hratelnej ukazky zaberie minimalne
dve hodiny, pricom druht polovicu
demo-verzie si mozete vdaka
otvorenému svetu a Stedrému
Casovému limitu (40-minut) hrat
doslova ako sa vam zachce. Tzn.
mozete sa vydat plnit vedlajsie
questy, mozete navstivit niektory z
okolitych dungeonov, mézete sa veno-
vat prieskumu rozsiahleho herného
sveta.. skratka, uzivat si demo tak,
ako keby bolo full-verziou. Prave
takato velkorysost zo strany vyvo-
jarov byva neraz dvojsecnou zbranou,
kedZe ponuknutie nespravneho con-
tentu moze zékaznika skor odradit,
nez navnadit. Nastastie, to nie je pri-
pad Krélovstiev Amaluru, kedZze ich
demo je zrejme tym najlep$im, Co sa
v oblasti "kratko-metraznych" ochut-
navok vobec kedy urodilo.

Samotna troven prezentdacie hry
pritom nemusi ihned vyrazit dych -
pestrofarebny svet svojim vizudlom
totizto evokuje spomienky na hry ako
Fable ¢i Torchlight, takze pokial
cakate od titulu grafické orgie,
rozhodne ich musite hladat niekde
inde. Siroka paleta farieb, pouzita v
ramci dizajnu lokdcii, ma ale svoje
jednoznacne pozitivum - kazdy dun-
geon, kazdy lesik ¢i kazd4 jaskyna ma
svoju vlastnu identitu, vdaka comu sa
vam nestane, Zeby ste v hre nejakym
sposobom bludili ¢i sustavne narazali
na to isté, len pod inym uhlom (touto
cestou pozdravujem Bethesdu). Ori-
entdcia je pritom aj prostrednictvom
prehladnej mapy absolutne bezprob-
lémovou, takze nemate problém
rychlo identifikovat presne to, Co
prave hladate. Z hladiska uzi-
vatelského rozhrania a jednotlivych
menu poloziek je hra vo velkej miere
inSpirovana ako Skyrimom, tak aj
neslavne priemernym LOTR: War in
the North, ¢o v praxi znamena, ze

DOIMY

Nebudem chodit okolo horticej kase a rovno to z fleku napisem - Kingdoms of Amalur
bude bomba. Open-world fantasy RPG, ktoré je vo vyvoji uZ peknych par rokov, sa
totiZto pred par diiami predstavilo svojim fanisikom v paradnej demo podobe, ktora na
dnesné pomery naozaj nema obdoby.

ako questy, tak aj inventar st zo-
radené textovo (Cize ziadne "ok-
ienka", ako ich poznate z takého
Diabla). Verna tradiciam zanra
akénych RPG ostala aj spodna lista so
$pecidlnymi schopnostami (dopifia ju
iba kruhové quick-item menu), takze
z hladiska interfacu necakajte ziadne
zasadné novinky ¢i zmeny. M4 to ale
jedno obzvlast délezité pozitivum - do
hry preniknete bez toho, aby ste sa
museli ucit novym pravidlam ¢i mech-
anizmom.

Koncepcne je Kingdoms of Amalur
tradi¢cnou RPG sekackou typu Fable
¢i LOTR, akurat ze zasadenou do
nepomerne otvorenejSieho prostre-
dia. Z toho dovodu vés preto istotne
neprekvapi, ze gro hratelnosti tvori
dobrodruzny prieskum rozsiahlych
lokacii, tu a tam ale prerusovany i
ked jednoduchymi, ale fantasticky
zabavnymi stibojmi, u ktorych naplno
vynikne variabilita jednotlivych po-
volani. Hra uz klasicky ponuika na
vyber z troch odlisSnych zamerani (bo-
jovnik, mag, rogue), pricCom ale vdaka
moznosti sa behom sekundy "prep-
nut" z obojrucaku na dual-wield dyky,
vytvara az prekvapivo variabilny a
napadity bojovy systém. Navyse, ak
si do toho pridate magiu, vznikne

vam sice gulds, ale tak vyborne
namiesany, ze kombinovanie jed-
notlivych typov ttokov vam razom
prejde do krvi. Svoje pritom zohrava
aj bohaté nadielka lootu, ktory vas
sustavne Zenie dopredu, kedZze vidina
lepsieho a krajsieho meca neraz
prekonad aj strach z neznama. Motiva-
cia vydavat sa na nebezpecné
vypravy je preto zdsadnym hnacim
motorom celkovej hratelnosti a
mozno aj prave vdaka tomu som
demu odpustil obcasné problémy s
doskakovanim textur a objektov, ob-
javujuice sa najma v husto obyvanych
Ci frekventovanych zénach.

Inak, ¢o sa tyka systému levelovania,
je Kingdoms of Amalur v tejto oblasti
nadmieru konzervativnym - spomi-
nana trojica smerov je hracovi pris-
tupna bez akejkolvek nutnosti sa
jednému z nich monogamne zaviazat,
takze kludne si mozete vytvorit hy-
bridny charakter, schopny ako po
stranke boja, tak aj po stranke mégie.
Hratelnda ukazka z toho pohladu
pontukla prakticky neobmedzent
(teda, obmedzenu len Casomierou)
moznost vyvoja postavy, takze pokial
ste ostali verni dajme tomu magii,
mohli ste si casom otestovat aj niek-
toré z pokrocilejsich talentov a
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skillov. Azda jedinou vyznamnejSou
novinkou v oblasti levelingu su tzv. des-
tiny karty, ktoré vam po ich aktivovani
zvysia urcité atributy - slusi sa dodat, Ze
odomknutie tychto kariet je dané poc-
tom bodov v urcitych talentovych stro-
moch, takze akondhle sa rozhodnete ist
striktne cestou bojovnika, destiny karty
urcené pre maga ¢i rogue hraca vam os-
tanu nepristupné. No a este aby som
nezabudol - dosiahnutim nového levelu
dostavate moznost si zvysit aj niektoru z
craftingovych ci social abilit (black-
smithing, alchemy a pod.), ktoré vam v
neskorsich fazach hry umoznia vyrébat
nie len mocné predmety a artefakty, ale
aj objavovat tajné miestnosti a poklady,
pre bezné oko normalne neviditelné.

Co som este nespomenul a istotne stoji
za zmienku, st questy a ich variabilita -
uz len prva dedina ktort v deme
navstivite, vam pontka tolko rozman-
itych a krajne zabavnych tloh, Ze jej
100 percentné "splnenie" vam vo full
verzii istotne zaberie aspon 2 hodinky
Cistého hrania. A to je pritom len jedna
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mald dedina hned' v uvode hry! Ked si
pozorne pozriete mapu celého sveta
Amalur, istotne sa neubranite miernemu
UZasu - UZasu nad tym, ze autori o
masivnom open-worlde naozaj nekecali
a v den vydania titulu nam skutocne
predostru fantasy svet, ktory len tak
skoro nepresmejdime. Otazne samozre-
jme ostava, ¢i bude hra rovnako
zdbavna aj po celd dizku hernej doby,
kedZe jednoduchy stbojovy systém a
tradi¢né formulka questovania nemusia
bavit nekonecne. Osobne sa ale stereo-
typu prili§ neobavam - sudiac podla
skvelej néplne zverejnenej hratelnej
ukdazky sa totizto mozeme tesit nie len
na vynikajuici "treasure hunting" ¢i desi-
atky rozmanitych dungeonov, ale aj na
zaujimavu a netradi¢nu fantasy story,
vdaka ktorej dostane vsetko to queste-
nie hned o Cosi atraktivnejsi podton. Ak
sa teda autorom podari udrzat kvali-
tativnu latku hry na rovnakej tirovni, na
akej sa nam predviedlo demo, caka nés
bez diskusii jedno z najlepsich akénych
RPG, aké sa tento rok urodia! [
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MASS EFFECT

AUTOR: LUKAS "DOLNO" DOLNIAK
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m *Vjrobca: BioWare *Distribttor: Electronic Arts *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Zaner: RPG *Datum vydania: 09-03-2012

Spisovatelia sci-fi, filmovi scendristi, herni vyvojari, ¢i kopa anonymnych fantastov, tych vsetkych spdja
jedna predstava, ze vesmir je nepokojné miesto, kde ¢ihaji hrozby, také nepredstavitelné, Ze aj islam-
ské opisy pekla pri nich vyznievaju, ako rozpravky pre malé deti. Ale tam, kde striehne nebezpecenstvo,
st samozrejme vZdy aj hrdinovia, ktori su pripraveni s nim bojovat a nevzdaji sa za Ziadnu cenu.

A jednym z nich je aj spectre
Shepard, hrdina novodobej hernej
sdgy Mass Effect. Ci uZ sa na tito
znacku pozerate s obdivom, alebo
(a v tom pripade vas celkom
dobre nechapeme) vas vobec ne-
nadchyna, jedno jej upriet
nemozete - séria je svetovym
fenoménom, ktorej sa nevyhyba
prakticky Ziadne moderné infor-
macné médium, ¢i uz ide o knihy,
komiksy a v neposlednom rade aj
televizne spravy (vid. kontro-
verzné reportaze americkej
televizie FOX). A zavrSenie
pribehu sa pomaly, ale isto blizi.

Nebudeme zbytocne zdrzovat
opismi celej histérie znacky a
rovno sa pustime do licenia za-
pletky nového dielu. Ak ste teda
nezili poslednych par mesiacov
pod skalou, tak ste pravde-
podobne poculi o tom, Ze rasa
Reaperov, ktora bola dlhé roky
povazovana vo vesmire za vy-
hynutq, sa vracia, aby sa ako na-
jazd kobyliek prehnala obyvanou
castou galaxie. A vynimkou v
tomto pripade nebude ani matka
Zem, dodnes v sérii neobsadena.
Na popredi tejto pomerne trivial-
nej zapletky sa odohrava asi ten
najvyhrotenejsi politicky stiboj v
histérii sagy. Aj ked vyhlasenie, ze
Shepard bude v tomto diely viac
diplomat, ako vojak, by bolo az
prilis odvazne a nedostatocne by
to vystihlo povahu tretieho
pokracovania, rozhovorom s
roznymi vyznamnymi politickymi
predstavitelmi jednotlivych ras sa
venuje ovela vacsi priestor, ako
doteraz. Velmi zaujimavym je sys-
tém, ktorym hra vyhodnocuje
vasSe pocCinanie, pribeh sa bude
dynamicky prispésobovat
kazdému vasmu kroku. A kedze
ide o zaverecny diel (je oficidlne
potvrdené, ze toto bude posledné
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stretnutie so Shepardom) v mo-
mentalnej triloégii, mo6ze hra viest
aj k r6znym zakonceniam, jedno z
nich bude skutocne zIé a galaxia
padne do rak Reaperom. Oznace-
nie inteligentné ak¢né RPG sadne
k tretiemu Mass Effectu, ako uli-
ate, kedZe sa neustale musite
rozhodovat s kym budete dobre
vychadzat a podla hesla
,nemozes byt priatelom s
kazdym“ aj vasi spojenci maja
nepriatelov, s ktorymi logicky bra-
trickovat nemozete. Ako tento
systém bude fungovat v praxi
nevieme, ale po skisenostiach z
minulosti sa takmer stopercentne
nemame Coho obavat. Okrem
iného ma teraz na Sheparda
tazké srdce aj spolocnost Cer-
berus, na ¢ele so zahadnym Illu-
sive manom, ktora ho v dvojke
ozivila a stala na jeho strane. Aka
je ich motivécia je zatial
nezname. Opat nebude chybat
moznost nacitania si ulozenych
pozicii z minula, a tak vtrhnuit do
sveta, ktory ste kedysi sami po-
mohli vytvorit s vasim origindl-
nym hrdinom/hrdinkou. Nemusite
vsak zufat, ze by ste sa v pribehu
stratili, ak vam predoslé diely
unikli. Autori robia vSetko pre to,

aby bol dej zrozumitelny aj pre
novacika, nebude chybat zhrnutie
predchadzajucich udalosti a tak-
isto v pripade, Ze vdm niekto
pripomenie nejaku prihodu z min-
ulosti, budete schopni odpovedat
jednoducho: ,nie, nespominam
si.“

A ked vam uz budu tie zlozité
konspiracie liezt na mozog,
mozete si vydychnut. Vacsiu cast
hry totiz bude tvorit ¢ista a ne-
falSovana akcia. S pokrikom ,kill
that bastards” sa budete vrhat do
stbojov s vesmirnymi potvorami,
tak, ako ste si to oblubili minule,
o to fanusikov predsa nemo6zu au-
tori ochudobnit. V tomto smere
zapracovali pomerne vela novych
prvkov. Podobne, ako minule, si
tvorcovia stale uvedomuju, ze
prilis mnoho RPG elementov spo-
maluje hranie, ale tentoraz to
nebude priklon len k jednostran-
nej akcii. Pridany bol akysi
rozvetvenejsi strom schopnosti, z
ktorého si budete moct vyberat aj
viackrat v pripade jedného skillu
a tym zvySovat jeho silu. Samotna
akcia bude obohatena o prvok
roznych zasahovych zoén na jed-
notlivych nepriateloch, aj ked uz
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aj doteraz zivot protivnikov ubudal
rychlejsie, ked dostavali zasahy pri-
amo do hlavy, tentoraz uz bude
konecne citelnejsi rozdiel aj v tom,
ked niekoho trafite raz do hrude,
inokedy do nohy. A najhortcejSou
novinkou pre majitelov Xboxu 360,
respektive Kinectu, je hlasové ovla-
danie hry. To v praxi vyzerd, ze
mate klasicky v rozhovore vyber re-
plik, ktoré moze Shepard pouzit a
vam stac¢i dant vetu skratka nahlas
precitat. No ehm... ono, podla nés
to stlacenie dvoch tlacidiel na
gamepade, zabralo nielen menej
Casu, ale aj jednoznacne urcovalo,
¢o chceme vlastne vybrat za
moznost. Nechceme malovat Certa
na stenu, ale nahloddva nas ¢ervik
pochybnosti, ¢i Kinect bude nasu
obmedzent anglicku vyslovnost in-
terpretovat spravne. Tu si radsej

vystac¢ime s klasickym gamepadom.
Kde by sa moznost ovladania hla-
som celkom hodila a vyzera velmi
lakavo, je priame zadavanie tloh
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spolubojovnikom pocas akcie. Tato
featura naopak hru zdynamizuje a
uSetri Cas.

Mass Effect 3 bude nepochybne ex-
trémna lahodka pre oci. Takmer
kazdy doteraz vypusteny trailer
ukazoval nejaky epicky moment,
skratka neopakovatelné kizlo hier
od Bioware tu hra hlavné husle a
dosahuje takmer absolutérium.
Aspon tak sa vyjadril hlavny tvorca
Ray Muzyka v kazdom z doteraz po-
danych interview. Hra pobeZi na
vylepSenom engine minulého dielu,
ktory sa vyuzil napriklad v Playsta-
tion 3 verzii dvojky. Ak sa ale tesite
na vyspelé grafické orgie, ktoré ste
doteraz nemali moznost na vasich
monitoroch/televizoroch vidiet,
musime vas jemne sklamat. Hra je,
Co sa tyka grafického spracovania,
takmer totozna s minulym dielom
(ktory vSak sam o sebe vyzeral
vynikajico). Nase zrakové vnemy
budu dostatocne podporené aj slu-

chovymi. O hudobn zlozku sa totiz
stard predovsetkym dvorny skla-
datel reziséra Darrena Aronofskeho,
Clint Mansell (zlozil hudbu naprik-
lad k filmom Cierna Labut, Fontana,
Rekviem za sen), a tak sa snad'
mozeme tesit na soundtrack par ex-
celence. Ocakavania fanusikov su
obrovské, autor ¢lanku osobne zazil
rozhovor asi dvanastrocného
chlapca so zamestnancom EA o
tom, aka velkolepa ta bitka na Zemi
bude :)

V Mass Effect 3 bude samozrejme
zastupeny aj multiplayer a to v sku-
toCne nemalej miere. Ten je
reprezentovany kooperativnou kam-
panou pre Styroch hracov. Tato Cast
hry mé Speciélne nadizajnované
misie, ktoré napriklad zahraju
dobyvanie nepriatelskych pevnosti.
Nebude tu na vyber Ziadna z pribe-
hovych postav, ale hraci si sami
vytvoria vlastnych hrdinov. Okrem
ludi budt na vyber aj mimozemské
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rasy, ako asari, krogan, drell, i
turiani, kazda so svojimi Specifick-
ymi schopnostami. Uspechy v mul-
tiplayeri budd mat dopad, aj na
hru jednotlivca, pretoze mu
pomozu dosiahnut jeden zo Stast-
nych koncov. Podla autorov to vSak
nie je jediny sposob, ako sa k
nemu dostat, ak sa budete v sin-
gleplayeri dostatocne snazit, po-
dari sa vam to aj bez dohrania
CO-0pU.

Ak patrite k fantsikom online dis-
tribucnych sluzieb, mali by ste
zbystrit. EA totiz, v rdmci podpory
svojho systému Origin, nedovoli
distribuciu cez oblibeny Steam.
Dokonca, aj ked'si hru zakupite v
krabicovej podobe, budete nateni
si ju na Origine zaregistrovat, o
zas také prekvapujtce nie je.
Velmi lakavo vyzera limitovana
edicia, ktora iste potesi vasnivych
zberatelov. UZ pomerne klasicky
steelbox zahrna soundtrack, 70
stranovy artbook v pevnej vazbe,
jeden zo série Mass Effect
komiksov, nasivku s logom hry a
kopu ingame bonusov, ako nové
zbrane, Ci odev pre hlavného
hrdinu/ku. Autori uz teraz vyzy-
vaju, aby ste si limitku predobjed-
nali a neukratili sa tak o hodnotny
materidl, pretoze pocet kusov je
skutoc¢ne obmedzeny (ak vam to
teda za tie peniaze stoji).

Zé&verom podotkneme, Ze hra vy-
chadza na zname trojkombo PC,
Xbox 360 a Playstation 3. Uz
¢oskoro nds ludia z Bioware nav-
nadia demoverziou, datum jej vy-
dania je stanoveny na sviatok
svatého Valentina, snad aby
zmiernili modernu ,forever alone”
maniu. Plnt verziu si uzijeme ani
nie mesiac na to, deviateho marca.
Vyvrcholenie putovania
neohrozenych hrdinov za zachra-
nou celej galaxie v tomto pripade
urcite nebude kli$é a aj keby to z
nejakého neznameho dévodu
dopadlo fiaskom, herny svet bude
na Mass Effect 3 spominat este po-
riadne dlho.

JANUAR 2012




PREVIEW.-GALERIA WWW.GAMESWEB.SK?

009

JANUAR 2012




©000000000000000000000000000000000000000000000000000

RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK

Wo10

STAR WARS

THE OLD

REPUBLIC

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV
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Z toho d6vodu vas preto dopredu upozornujem - nasledu-
juce riadky st viac menej len dojmami z prvych tyzdnov
vo svete SWTORa a zaverecna znamka je rovnako v Case
premenliva, ako je v Case premenlivé aj poCasie. Samozre-
jme ale, ten zakladny pocit z hry ostane nemenny - nie
nadarmo sa hovori, Ze prvy dojem je ten klucovy a preto
aj nasledujuce riadky budu zhrnat viac menej to, o si o
potencialne ziarivej kariére tejto ambicidzne onlinovky
myslim. Dost bolo ale upozorneni a prazdnych obkecé-
vaciek, je na Case prejst konecne k veci!

Along time ago in a galaxy, far far away, zrodil sa na-
jvaznejsi konkurent World of Warcraftu, ktory taziac z leg-
endarneho univerza ponukol hrdcom hned v Gvode na
vyber z tolkych tradi¢nych Star Warsackych propriet, ze
mnoho skalnych fans ostalo uz pri prvej obrazovke ako po
prvom sexualnom zazitku - vzrusenych do nepricetnosti.
Ja som si samozrejme zachoval chladnt hlavu a tak som
vcelku realne pristupil k vyberu toho, co bude mojim
alter-egom po nasledujucich niekolko dni, tyzdnov a mesi-
acov. Kedze ponuka povolani za republiku a impérium je
viac menej jedno a to isté, rozhodol som sa, ze si namiesto
"prevareného" sitha alebo jediho rollnem nieco iné, nieco
odlisné.. nieco, ako napriklad chamtivého smugglera. Na
vyber sa mi sice ponukal aj agent (imperialny smuggler v
blede modrom) Ci trooper a jeho imperialny protajsok
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PLATFORMA: PC

Pisat recenziu na onlinovku je nadmieru oSemetna zalezitost.
Hry zdnra MMORPG maj totiZto jedno osobitné Specifikum,
vdaka ktorému je ich velmi taZké nejako absoltitne zhodnotit.
To spominané Specifikum ma podobu stistavnej evolucie a s
tym stvisiaceho pridavania nového a nového obsahu, v
dosledku ¢oho je nad nimi naozaj tazké vyrieknut finalny
verdikt.

bounty hunter, avSak nakolko povazujem charakter ves-
mirneho paserdka Hana Sola za najlepsi v celej doterajsej
historii Star Wars, priklonil som sa prave k tomuto pre-
vazne DPS orientovanému povolaniu. Na moje sklamanie
vSak autori ostali v ramci volby rasy az prilis konzer-
vativni - Clovek, kyborg, twilek (teda typek s chobotmi
namiesto vlasov) a este jeden druh, to mi teda rozhodne
ako variabilna paleta hratelnych ras neprisla a urcite by
som uvital, keby som si mohol zahrat napriklad za Rodi-
ana ¢i Mon Calamariho, teda bytosti predsa len original-
nejsieho vzhladu a teda aj histérie. Alebo taky Wookiee....
uZ teraz vam viem na isto povedat, Ze prave Zvejkalova
rasa (vratane ich domovskej planéty - Kashyyykuu) bude
sucastou jedného z datadiskov, ktoré nas v dohladnej
dobe Cakaju. Inak, v rdmci vyberu rasy zamrzi aj nepri-
tomnost akychkolvek rasovych predispozicii, takze je
naozaj jedno, ¢i budete rytierom jedi s tvarou cloveka
alebo zabracka. Ziaden rozdiel medzi ich abilitami totizto
nie je. Asponze nam autori poskytli dostatok nastrojov na
customizaciu vizaze, vdaka comu je mozné si vytvorit
hrdinu naozaj k obrazu svojmu - teda, v pripade, Ze for-
mujete ¢loveka. ALEBO, alebo ste nebodaj twilekom aj v
skutocCnosti.

Kapitan Harrison, ako sa moj vesmirny biznisman vola,
svoju strastiplnt put za slavou a bohatstvom zacina na vo-
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jnou zmietanej planéte Ord Mantell.
Pribehové pozadie vam tu samozrejme
nebudem spominat, kedZe prave to je
zasadnou inovaciu oproti vSetkému
doteraz v oblasti MMO videnému.
Totizto, autori kazdému charakteru
pridelili do vienka svoju vlastnu a plne
nadabovant story, vdaka ktorej sa pri
tom levelovani budete citit uplne rov-
nako, ako keby ste hrali nejaku single-
playerovu RPGc¢ku, akurdt ze tu vam
popred nos nebehaju len NPC, ale aj
ini hraci. Slusi sa vSak dodat, ze
pribehy (ako smugglera tak aj m6jho
druhého chara - menovite sith inquisi-
tora) aj napriek nespornej snahe byt
zdbavnymi majt tolko logickych dier a
stereotypnych klisé scén, ze brat ich
vézne vam naozaj neodporicam -
proste sa v nich nerypte, lebo narazite
na tolko nekonzistencii, az vas z toho
rozboli mozog (jeden priklad za vSetky
- v ivode smugglerovej kampane vam
ukradnu vasu lod - ti po Case ziskate
naspat, ale uz s novou posadkou. Co sa
stalo s tou minulou sa uz ale dalej ner-
ieSi.. proste, st fu¢ a vaSmu hrdinovi je
to aj napriek tomu, Ze je uzndvanym
smugglerom a teda stravil s tou posad-
kou peknych par operacii, totalne
putna). I tak sa ale snaha ceni a po
rokoch c¢itania textov a povrchného
pendlovania sem a tam je tento ino-
vativny pristup k vedeniu hraca za
rucicku naozaj osviezujucim.

Spét ale k Harrisonovi - ako Clovek,
ktorému jeden obzvlast podly vreckar
ukradol jeho vesmirne plavidlo, som
musel v kozi mdjho hrdinu zacinat
pekne od nuly (teda presnejsie, od jed-
notky - kazdy je tu totizto uz na zaci-
atku svojej pute jednotka!). Par
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zdkladnych skillov, nejaké tie basic
héby, par dobrych rad od in-game tu-
torialu a huré do questenia. To je uz
tradi¢ne tvorené zmesou poslickova-
nia, zbierania, resp. aktivovania x-
kusov predmetov/objektov, i zabijania
y-kusov z-typov protivnikov, ¢o
samozrejme nepotesi ziadneho
novinky-hladajiceho onlinového vet-
erana, ale vdaka vyrazne interaktivne-
jSej forme tychto tloh (vsetky questy
su po vzore pribehovej linie nadabo-
vané - dokonca aj v cudzich jazykoch!)
vam tato dnes uz prakticky tradicna
formulka x-penia nebude az tak vadit.
Co vés ale spociatku istotne milo prek-
vapi, je nutnost sa v urcitych dialo-
goch priklonit na svetld ¢i temnt
stranu. Zaujimava funkcia, ktora vam
neskor umozni pouzivat urcité Speci-
fické typy zbroje a zbrani, je ale
podobne, ako dalSie origindlne prvky
hry, akosi nedotiahnutd do konca a
tyka sa to predovsetkym diskutabil-
ného zaradenia smugglera medzi do-
brakov. Spomeniem jeden priklad - na
konci questovej linie na planéte
Tatooine som sa mohol pridat na
stranu jediho alebo sitha. Why? VSak
som republikan tak preco mi autori
pontkaju takuto moznost? Nie je to
nahodou v konflikte s tym, aka "farbu
hajim?". Zial, je a nie je to jediny izolo-
vany pripad - v podstate kazdé za-
vaznejsie rozhodnutie mozete spravit v
prospech tych zlych, ¢im totélne negu-
jete postavenie smugglera ako "klad-
ného" classu. Neviem, ako to je v
pripade pozitivne vedeného bounty
huntera, ale nebol by som prekvapeny,
ak by aj v jeho pripade dochddzalo k
takymto logickym rozporom.
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No dobre, dajme tomu, Ze autori tymto
interaktivnymi dialégmi chceli pod-
porit RPG feeling titulu, ale zamer im
jednoducho na 100 percent nevysiel.
Samozrejme, mnoho konzumnych
hracov sa nad tym nepozastavi, mne to
vSak ihned udrelo do oci. V stvislosti
so spominanou RPG zlozkou hry ale
nesmiem opomentt dalSiu novinku v
tomto Zanri a sice pritomnost
spolo¢nikov. Prvy z nich sa k vam
prida na zaver ivodnej planéty a v
kocke vdm umozni odsélovat drviva
vacsinu hry. Navyse, po vzore Mass Ef-
fectu vam companioni po dosiahnuti
urcitého stupna néklonnosti (¢im viac
s nimi questite, tym vas maju radsej)
pontknu vlastni questovi liniu, po
splneni ktorej ziskaju nejaky ten bodik
k dobru ¢i uz v oblasti celkovej efektiv-
ity alebo v oblasti pouzivania urcitého
skillu. Spolocnici ale taktiez sluzia aj
ako klucovy prvok v ramci craftingu tu
nazvaného crew skills, kedZe prave
vasu posadku budete posielat na ro-
zlicné misie s cielom ziskat materialy,
potrebné na vyrobu toho-ktorého pred-
metu. Slusi sa doplnit, ze kazdy hrac
moze naucit svoj tim az trojicu tychto
skillov, pricom sa v pohode moze zam-
erat len na zber materialov a skutoCny
crafting nechat na inych. S touto

. zZlozkou hry mam v zdsade len dva

: problémy: tym prvym je brutélne

: nerfnuty slicing, ktory je dnes v pod-

: state len do poctu (kedysi bol zdrojom

: solidnych penazi - dnes jeho vystupy

: nestoja za nic¢) a tym druhym je

: ndhodnd tGspesnost vasich spoloénikov

: v crew skill misiach, ktora sa neda

. predvidat a teda pokial chcete danu

: $pecializaciu levelovat, musite holt

: oCakavat aj s nezdarenymi operaciami.
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Mne osobne to rozhodne nepride ako
najstastnejsie riesenie, kedze priamo
v teréne je dajme tomu scavenging
na tej istej Urovni, na akej vas timovy
kolega zlyhal, za kazdym tuspesny.

Co ma vak o dost viac trapi, je
nevyvazena a krajne nedomyslena
funkcia spominanych companionov.
Nechcem tu teraz riesit kixy typu, ze
moj DPS charakter nafasuje v ivode
taktiez DPS ladeného spolocnika (log-
icky by to mal byt tank alebo aspon
liecitel) - obzvlast fatalnym mi totizto
pride dopad AI kolegu na motivaciu
hraca sa v titule socializovat - inymi
slovami, vdaka companionovi som
proste stratil chut kontaktovat sa s
inymi hra¢mi, kedze drvivi vacsinu
questov som v pohode dokazal
odsoélovat. Navyse, potencialnemu
grupovaniu ludi nepomaha ani fakt,
Ze hra trestuhodne neobsahuje
funkciu zvanu group finder (hladam
grupu) a tak musite za kazdym, ak
chcete nejaky ten quest "dat" so
zivym hracom, ako debili zaspamovat
general chat s textom "LFG nejaky
quest". Ak tymto spamovanim
stravite 10 mintt a nikto sa vam
neozve (lebo general chat sa vdaka
LFG poziadavkam vas a inych hracov
meni kazdt sekundu), rychlo vas ta
chut splnit heroic quest (tazsi variant
tych beznych - zvycCajne vyzadujici
dvoch a viacerych real-life hracov)
prejde. Obdobny problém s hladanim
ludi je aj v pripade dungeonov (flash-
pointov, mimochodom tiez do-
plnenych o solidne pribehy) a raidov
(operécii) - proste, ludia v zépale hry
nemaju Cas mat sustavne oCi uprené
na general chat a tak si pred kazdym
takymto timovym eventom vyhradte
aspon pol hodku na to, nez déte
vobec grupu do kopy. Prave absencia
akejkolvek podpory timového ducha
zo strany hry je dovodom, preco
SWTOR posobi skor ako klasické SP
RPG doplnené o akysi vedlajsi MMO
obsah, nez 0 MMO v tom pravom
slova zmysle.

Vo veci levelingu a s tym spojeného
ziskavania novych skillov je titul re-
lativne Standardnym kusom onli-
novky. Po dosiahnuti 10 levelu si
hraci vyberu jednu z dvoch $pecial-
izécii - ako smuggler som sa tak
rozhodoval medzi scoundrelom a
gunslingerom, teda akymsi rouge-
type zéskodnikom a Cistim DPS
likvidatorom. Samozrejme, pomalého
zakradania sa som si ako rogue
charakter uzil vo World of Warcraft
az az a preto som zvolil sice pri-
amociarejsiu, ale rozhodne efektivne-
jSiu Specifikaciu gunslingera,
schopného to pistolnika a "nukera"

vania skillov) - pytam sa ale naco?
Naco mi je tento talent, ked mdj class
je orientovany na Uplne iné atribtty,
predovsetkym teda na cunning?
Navyse, podmienky za akych sa tento
skill aktivuje, totalne neguju
akukolvek rozumnu rotaciu schop-
nosti, kedZe vas nasilu nutia zbytocne
plytvat svojou energiou na nékladny
skill, ktory vas vystavi az prekvapivo
rychlo. Skrétka, absolitne zbytocny
talent, ktory minimalne v ramci po-
volania sharpshooter nema vaznejsie
uplatnenie. Predpokladédm, ze obdob-
nych zbytocnosti sa néjde v kazdej
Specializacii mnoho a preto este raz
kvitujem moznost spravit si z charak-
teru hybridny mix toho, ¢o uzndm za
vhodné. Pokarat tvorcov ale tiez
musim za prehnané mnozstvo cc
skillov - kazdy charakter ma v zasobe
tolko crowd control abilit, ze PvP (o
tom o chvilku) sa zvyCajne zvrhne len
na to, kto vie koho lepsie omracovat a
paralyzovat - predpokladam teda, ze
do budtcnosti sa vyuZzitelnost tychto
schopnosti vyrazne obmedzi. Inak,
aby som nezabudol - perfektnym
spestrenim levelingu su kocky zvané
datacrony, ktoré vam natrvalo zvySia
niektory zo zékladnych statov.
Vzhladom na to, Ze ich je niekedy
sakramentsky tazké ndjst, sa jedna o
naozaj vyborné spestrenie
hratelnosti.

zaroven. Hra mi potom na zaklade
mojho rozhodnutia pontkla na vyber
z troch odli$nych talentovych stro-
mov, z toho jeden bol ale rovnaky pre
obe smerovania. U talentovych stro-
mov potesi moznost viest postavu k
hybridnému mixu skillov, pretoze jed-
notlivé stromy obsahuju tolko nezmy-
selnych talentov, ze by ste v
neskorsich fazach hry ani nemali kde
tie talentové body vrazit. Priklad? Po-
volanie sharpshooter obsahuje skill
(dokonca je mozné v nom utopit az
3(!) talentové body), ktory vam za
urcitych podmienok Ciastocne zvysi
atribut alecricity (skréti dobu aktivo-

Co som este nespomenul a istotne
stoji za zmienku, si vesmirne boje a
PVP. Prvé menované st v podstate len
onrail akénymi sekvenciami, v
ktorych mate za tlohu zvycajne bud'
zostrelit nieco, alebo obranit niekoho.
Népliou sa vesmirne misie stale
dookola opakujui, avSak vdaka Ste-
drym odmenam im ttto ich
repetitivnost velmi radi odpustite. Na
druht stranu, ¢o autorom istotne
neodpustite, je totalne zmrsené PvP.
3 warzony do ktorych sa hraci dosta-
vajli nahodne (teda Ziadna moznost
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volby, ktory warzone chcete hrat!),
sice pontkaji mierne odliSny obsah
(branenie spotov ¢i variant CTF), ale
vdaka genidlnemu napadu vrhnut
vsetky levely do jedného kotla je PvP
na nizsich trovniach absolutne
nehratelné. Proste, autori si mysleli,
ze ked vas ako vl 10 charakter hodia k
50kam a dorovnaju vase staty na ich
uroven, automaticky budete tymto
hracom rovnocenni stperi. Omyl! Mili
autori akosi zabudli, Ze na 10tom lev-
eli nemam ani zdaleka tolko skillov,
talentov a abilit, ako hrac, ktory dosia-
hol maximalku. Vysledkom tohto
nestastného kroku je, Ze hraci na
vys$sich trovniach maju takmer vzdy
navrch a teda pokial nie ste 50ka, caka
vas po vacsinu Casu len a len frustra-
cia. Ano, urcite existuje mnoho
skillerov, ktori si na 20tej Grovni da-
vaju hracov end-gamu na ranajky, ale
bezny clovek jednoducho nemé proti
vys$Sim levelom Sancu. Ak ste sa teda
tesili prednostne na to, ako v kozi
jediho rozsekate sithov na mérne
kusky, ostane vam po prvych hodinach
v PvP arénach len neprijemna pachut
v ustach. A to nie je vonkoncom dobré
znamenie.

Ked uz som teda naplno rozbehol ar-
gumentéciu v rovine negativ, tak pri
nej eSte na moment ostanem. Cover
systém, ktory je osobitnym Specifikom
smugglerov a imperidlnych agentov,
ma velké nedostatky - pokial totizto za-
cielite na protivnika, hra vam sice ze-
lenym obrysom naznaci, kedy by ste
mohli zaklaknut a zah4jit tak ofenzivu,
ale vo vacsine pripadov st tieto miesta
tak blizko k protivnikom, Ze v mo-
mente automatického presunu k nim
uz nemate Cas na pripravu, pretoze ste
prave svoje obete nechtiac vyprovoko-
vali. Ja som tento problém riesil tak, ze
som proste zaklakol v mieste, ktoré my
vyhovovalo a az tak zacielil na
stperov. Dal$im dost zdvaznym problé-
mom hry je masivne instancovanie. Co
to znamenda? V zakladoch iba to, ze
pokial sa vo vasej verzii Alderaanu
vyskytne viac ako urcity pocet hrécov,
vytvori sa pre tychto nadbytocnych
jedincov dalSia verzia uvedene;j
planéty. Takéto brutalne drobenie hry
ma preto dost neblahy dopad na
celkovt atmosféru titulu, najma z
hladiska MMORPG feelingu - lokécie
su prézdne, v mestédch pobehuje par
ludi a vy vobec nemate pocit, Ze hrate
MMO (a to pritom hram na relativne
plnom serveri!!). Ked si spomeniem na
meetingy guildy v Stormwinde ¢i Shat-
trahu, kde to doslova zilo ludmi, je mi
z prazdneho Coruscantu ¢i Nar
Shaddy naozaj smutno. Okrem vyssie

*Vjrobca: BioWare *Distribitor: Electronic Arts *Platformy: PC
*Multiplayer: ano - mmo *Lokalizécia: nie *Web: www.swtor.com
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uvedenych nedostatkov potom
nesmiem zabudnut ani na Ciste subjek-
tivnu vytku, ktora sa tyka kontinuity
titulu vzhladom na celkové univerzum
Star Wars - autori totélne odignorovali
fakt, Ze sa ich titul odohréva 3500
rokov pred filmami a mozno aj v snahe
zapacit sa fantusikom, ponechali jed-
notlivé klucové dizajny a architektiuru
prakticky bezo zmeny. Stormtrooperi
tak vyzeraju ako ti z ¢ias vlady Impera-
tora, mestecko na Tatooine akoby z
oka vypadlo Mos Eisley a ked na
planéte Alderaan narazite na rod Or-
gana, neubranite sa miernemu pozd-
vihu vasho obocia. Navyse, do ocCi
taktiez bije aj skostnately vyber dos-
tupnych planét, podla ktorého to vyz-
era tak, ze vSetko najpodstatnejsie zo
Star Wars sa odohralo na 3-4 dobre
zndmych vesmirnych Sutroch. O mal-
ickostiach typu Ze v spaceportoch,
ktoré s neprimerane obrovskymi, nie
je v zaujme natahovania hernej doby
mozné pouzivat mountov zatial ¢o ho-
cikde inde ano, ¢i o tom, Ze pristup k
hangéarom je odlisny pre kazdé po-
volanie aj napriek tomu, Ze sa potom
hangar pre hraca za kazdym instan-
cuje osobitne, radsej taktne pomlc¢im.
Ups.. nepodarilo sa.

Holt, mazat vam med okolo tst.. to
rozhodne nebol moj zamer. O tom, aka
je tato hra bezchybna a dokonald, sa
docitate kludne aj na oficidlnych
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strankach titulu. Mgj relativne
negativny pohlad na SWTOR ma ale
svoj dovod - pripravit vas na to, do
¢oho eventualne po zaktpeni tejto on-
linovky idete. Aby ste si ale pred-
chédzajuce riadky nevylozili prilis zle -
SWTOR je vskutku zabavnym
MMORPG a pribehova linka, vedica
vas naprie¢ procesom levelovania, si
istotne zasluzi pochvalu, rovnako ako
si ju zaslzia aj variabilné planéty ¢i
napady, ktoré koncept masivneho on-
line sveta vyborne obohacuju. Problém
nastupcu Star Wars Galaxies tkvie ale
v onom kuzelnom MMO - ako onli-
novka totizto hra zatial nefunguje tak
ako ma a pokial autori nezapracujui na
podpore timového hrania (vacsi doraz
na nutnost kooperovat s inymi hra¢mi,
nastroj pre hladanie grip, obmedzenie
funkcii companiona a pod.), ktoré je
pre tento Zaner tak priznacnym, os-
tane zo Star Wars: The Old Republic
sice pekné a vyborne hratelné RPG, so
zanrom MMO ale nemajuce prili$
mnoho spolo¢ného. _|

« PLUSY

S inovovany systém questovania

+ moznost hrat za tradi¢né povolania SW univerza
* navykova hratelnost

¢ pribehovo ladené dungeony

s MINUSY

+ slaby pocit z online aspektu

+ predpotopny systém grupovania
+ nevyladené talentové stromy

+ niektoré nedoriesené dizajnérske
+ napady
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MEN OF WAR
VIETNA

AUTOR: DANIEL "LORDDAN" HUJO PLATFORMA:

©000000000000000000000000000000000000000000000000Q0000000000000000

: Priznam sa, Ze uZ ani nedokazem spocitat, kolko ¢lankov, ¢i uz

.

: recenzii alebo preview, som o titule Men of War napisal (neviem
: preco, ale vzdy ich vyfasujem ja). A kedZe sa vo 1C Company

: rozhodli, Ze je pre nich tédto séria eSte ddlezitd, pred ¢asom

: prisiel novy diel, o ktorom sme véas informovali v pomerne rozsi-
: ahlom ¢lanku s prvymi dojmami z hry. Co je do6leZité, uz Ziadna
: druhé svetova, prisiel povolavaci rozkaz do Vietnamu.

Ked sa povie vojna vo Vietname, okamzite sa mi vy-
bavi film Forrest Gump a scéna kedy spolu s Bub-
bom prilietaji na zékladnu vo Vietname a do toho
hra pesnicka Fortunate Son. Samozrejme hned'
druhi v poradi s mali Zlti muzickovia schovani v
hnusnej smradlavej vlhkej a nekonec¢nej dZzungli a
na tretom mieste bola v poslednej dobe hra Men of
War: Vietnam, na ktorej hranie som sa svojim spo-
sobom aj tesil.

Snéad v kazdom predchadzajicom clanku o ktore-
jkolvek hre z tejto série som spominal aj cela
historiu, ako to vSetko zacCalo hrou Soldiers: Heroes
of the World War II, potom pokracovalo cez Faces of
War, no a nakoniec sme tu, v roku 2011/12 s uz
niekolkym rozsirenim poslednej hry do trilégie Men
of War. Myslim, Ze zatial sa uplne vSetky hry a jej
pokracovania odohravali pocas druhej svetove;
vojny a kedZe této historickd udalost bola uz
tolkokrat spracovana vo vSetkych moznych hrach a
zanroch, stavili teraz autori na zmenu prostredia a
presunuli hrac¢ov do Vietnamu. Tento znamy konflikt
medzi Severnym (komunistickym) a Juznym

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

(demokratickym) Vietnamom asi pozna kazdy z vas,
takZe ho nebudem moc priblizovat. Co moZno nevi-

ete alebo len tusite je spolutcast Sovietskeho zvazu
na tejto udalosti.

A preco to spominam? No pretoze je to sucast deja
jednej z kampani. Men of War: Vietnam obsahuje
dve kampane - americku a sovietsku. Trosku
zvlastne, nezdd sa vam, sme vo Vietname a ziadna
vietnamska kampan? Nakoniec dostanete pod kon-
trolu aj par vietnamskych bojovnikov na oboch
stranach konfliktu, ale Ze by islo vyslovene o boj Vi-
etcongu proti Americanom, tak na to zabudnite. So-
vietska kampan je putovanie troch sovietskych
vojenskych poradcov s ich vietnamskym do-
provodom v podobe jedného dostojnika Vietcongu.
Nic viac, ni¢ menej, takmer celt kampan tak idete
len so 4 lTudmi, ktorych mozete ovladat. Za Amer-
icanov je tych vojakov vzdy viac, takZe sa vyZziju aj
hraci ako ja, ktori maju skor radi stealth akciu v
tychto hrach a na druhej strane, staci pustit amer-
ickt kampan a Sup, hned mate k dispozicii 12 vo-
jakowv.
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Osobne sa mi iSla lepsie prave so-
vietska kampan, zvykol som si na
svoju Stvoricu bojovnikov a na ich
vybavenie a vedel presne, kedy ich
mozem pouzit. Americkd kampan
uz je takd hrrrr dopredu a nasadit
tazké zbrane a prevalcovat nepri-
atela silou a presilou. Kazda z
kampani ma celkovo 5 misii a
zalezi len na vasom pristupe, ako
sa zmierite so stratami vo vlast-
nych radoch a aky Styl hry zvolite.
Kazdopadne Ziadna z misii netrva
kratsie ako 30 minut, v zavislosti
na zvolenej obtiaznosti. NavysSe to
celé graduje, postupne idud tazsie a
dlhsSie misie. Pri mojom skor
stealth Style hrania a vysokej obti-
aznosti je doba hrania na trovni
pokojne aj 15 hodin. Celkovo sa mi
pacila aj koncepcia misii, puto-
vanie Sovietov cez Vietnam, strata
celej jednotky, obrana zékladne, v
tomto mala hra celkom spad. Za
Americanov je to zas striedanie
prieskumu a silnych uderov, takze
v podstate ziadna nuda. Trosku
horsie uz je to so skriptami a
vlastne aj jednosmernou cestou
plnenia uloh. Ni¢ zvlastne
nevymyslite a v pripade americk-
ého prieskumu vés na spravnu
cestu usmernia aj domyselne umi-
estnené pasce, ktoré dokazu
behom chvile zneskodnit polku
vas$ej jednotky plaziacej sa k ni¢
netusiacemu nepriatelovi.

Ozyvaju sa hlasy, ze dzungla v hre
nie je nejakym sposobom dobre
spracovana a podla niektorych
hracov akoby nie je jasné, zZe ide o
Vietnam. Ja osobne musim
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povedat, Ze dzungla sa mi velmi
pacila a mnohokrat v nej najst za-
maskovanych sniperov, ale aj
obycajnych vojakov je doslova
peklo. Skuste si zapnut fog of war
a v tom momente naberda hra zauji-
mavy rozmer a neuveritelnu
narocnost. Skutoc¢ne najst troch
americkych ostrelovacov
schovanych a zamaskovanych v ko-
runach stromov v dzungli je priam
nadludsky vykon a ratajte s tym,
Ze kym ich nendjdete, na plnenie
akychkolvek uloh mozete rovno
zabudnit. Co ma ale ohladom tloh
v misiach niekedy privadzalo do
zurivosti, bola absencia nejakého
planovania. Niektoré tlohy su sta-
vané vyslovene na kooperativne
hranie a pokial hrate sami, nieje
pre vas zrovna jednoduché tieto
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ulohy obcas splnit a tak toto bol
jediny moment, pri ktorom ma
cakal obvykla sekvencia save-load.

Je vidiet, Ze autori sa velmi snazili,
kompletne prepracovali zbranovy
arzenal celej hry, kedZe zbrane
pouzivané vo Vietname s vynimkou
PPS-41 sa v druhej svetovej
nepouzivali, teda samozrejme tie,
ktoré su k dispozicii v hre. To sa
tyka ru¢nych zbrani, kam pribudol
velmi dobry americky granatomet
M79, ale rovnako aj tankov, li-
etadiel, vrtulnikov a vSetkych os-
tatnych vozidiel a priblizovadiel,
pretoze tu mame aj riecCne hliadko-
vacie Clny. Taktiez prostredie
preslo zmenou, ale ¢o ma dostalo a
je pre mna velkym minusom, st
zvuky. Tu sa akosi vyvojari rozhodli
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Setrit alebo neviem ¢o ich to na-
padlo dat do ust vietnamskych a
sovietskych bojovnikov nemecké
hlasky z predchadzajucich hier,
obrovské prekvapenie, ked som to
prvykrat pocul. Tiez ako som
spominal piesen Fortunate Son v
uvode ¢lanku, chyba tu dobové
hudba alebo nie¢o podobné, ¢o by
viac umocnovalo atmosféru, napr.
Skreky nejakych opic z dzungle a
podobne.

Ze by sme sa dockali nejakych pre-
vratnych noviniek v tejto hre sa
tiez neda povedat. 1C Company
tak nejak stavia na osvedcenej
znacke a snazi sa ju ocividne
vys$tavit do poslednej kvapky. Uz
sme pisali, Ze v priprave je este
jeden titul s nazvom Men of War,
konkrétne Condemned Heroes,
ktorym sa zas vratia do druhej sve-
tovej na sovietsku podu a budu sle-
dovat putovanie politickych vaznov
zapojenych do tych najhorsich
bojov. Zarovei teda Vietnam vyz-
era ako taka slepa ulicka, predsa
len predchadzajuci titul Assault
Squad bol multiplayerovo ladeny a
Condemned Heroes budu opat z
druhej svetovej, akosi neviem ¢o si
mam o tom mysliet. Keby cela
séria Men of War skoncila teraz
Vietnamom, bol by to vynikajuci
odrazovy mostik pre Gplne novy
titul, Stvrté pokracovanie celej
série hier od Soldiers: Heroes of
WWII, takto som trochu zméateny.

Men of War: Vietnam teda je
navratom spat k naskriptovanym
scenarom, kde mate len par vo-
jakov a musite si poradit s velkou
presilou na mape, o mne osobne
velmi vyhovuje. Na druhej strane
sa neda si nev§imnut uz zaostalosti
enginu, na ktorom hra bezi, tym
zaostava hlavne grafika. Zvuky tiez
nemozno pochvalit. No zasadenie
hry do malo preskimanych vod
konfliktu vo Vietname je celkom
zaujimavé. Ak niekto zavrhol Men
of War po par pokracovaniach,
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teraz Je F?n spravny mom,evnt sa k : PLUSY

hre vratit. Pre novych hracov je + zaujimavé prostredie Vietnamu
vy J :

hra pomerne dobre vyladena, ¢o sa : arzendl

tyka naroc¢nosti, takze nehrozi p vyvazend obtianost
frustracia z neustaleho loadingu.
Ci ale hru kipit, o tom teda na
100% presvedceny nie som. |_|

*Vyrobca: BestWay *Distribttor: 1C Company *Platformy: PC
*Multiplayer: éno *Lokalizdcia: nie *Web: http://www.menofwargame.com/vietnam/

+ MINUSY

+ zastaraly engine

+ zvuky v hre

+ pre niekoho mozno kratke
- absencia Vietcongu
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Uz sa asi budem opakovat, no multiplayer vladne svetu hier, tak ako
kralovna Alzbeta II vladne uz dlhé roky Anglicku. A povedzme si
uprimne aj medzi hra¢mi su ludia, ktorym to vadi, rovnako tak ako
urcite aj princovi Charlesovi, Ze sa nedostal na tron. Ur¢itym kompro-
misom medzi hrami je Age of Empires Online, v kralovskych dynas-
tidch akosi obdobny kompromis nemézem ndjst, no to nie je podstatné,
pripadne sa necham poucit niekym historicky vzdelanejsim.

Dost bolo rozpravania o anglickom tréne, podme si
porozpravat nieco o Age of Empires Online. AoE On-
line je dalSim bratom do znamej strategickej série
Age of Empires, ktora momentdalne stagnuje a
upadd do zabudnutia, kedZe od vydania posledného
tretieho dielu, ubehlo uz nejakych tych par rokov. A
ako som uz povedal, multiplayer vlddne svetu a
preto sa aj tato znama séria presuva na internet a
jej pokracovanie nedostava cislo 4, ale podtitul On-
line. No a vzhladom k tomu, Ze peniaze si meradlo
uspechu a trh jasne ukazuje, kam sa maju online hry
uberat, je aj AoE Online free-to-play. Znamena to, Ze
hru si moézete zadarmo stiahnut a v internetovom
obchode si do nej kupovat rozne malickosti, ale aj
obrovské baliky (ak vsak chcete, tak cely balik si
mozete zakupit aj v krabicovej verzii).

Hned na zaciatok poviem, ako to je v pripade AoE
Online. Aj ked ide o free2play, hra vas neustéle
bombarduje reklamami o balickoch, ktoré si mate
kupit. Reklama by mi ani tak nevadila, samozrejme,
ved o to predsa v tejto hre ide, donttit hracov, aby
si tieto baliky kupovali. No Microsoft sa rozhodol, Ze

) ©000000000000000000000000000000000000000 o
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reklama nestaci a samotna hra je tak dost osekana a
priamo nuti hracov do kupovania tychto bonusov.
Nehovorim, Ze hra by sa nedala hrat, to v Ziadnom
pripade, no po urcitom ¢ase uz ziskavaju hréci, ktori
platia, az prilis velkd vyhodu nad neplatiacimi
hracmi a aj odmeny za splnené ulohy sa viac a viac
menia na veci, ktoré bez balika civilizacie, nemoézete
pouzit a tak ich len predavate alebo skladujete u
seba.

Zacnime pekne na zaciatku, vSetko totizto zacina in-
Stalaciou. Ked som si o 6smej vecer k tomu sadal, Ze
td insStalaciu rychlo sfiknem a mém kopec Casu na
hranie, este som netusil, Ze ma ¢akaju priam
pekelné tri hodiny. Normalne to zaberie asi tak 10
mintt, no to by ale nesmeli mat vyvojari v inStala-
tore drobnu chybicku, ktora bez tispechu riesia uz
par mesiacov. Nakoniec po imornych dvoch hod-
inach som zistil, Ze patrim medzi tych stastnych, co
dokéazu hru vobec nainstalovat. Vedzte, Ze st aj taki,
ktori si zaplatili nemalé peniaze za hru a ani ju ne-
nainstaluju. Nasledovalo dalsie hodinové trapenie s
uctom na Windows Live. Z mne nezndmych dévodoyv,
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aj ked som bol v Ceskej repub-
like, mi vytvorilo automaticky
konto na Slovensku, ktoré v
sluzbe Live samozrejme nie je
podporované a pokial ste v
nepodporovanej krajine, uz si to
nemozete zmenit na podporovant
krajinu, zaujimavé je, ze prvykrat
som sa do hry v pohode dostal.
Nakoniec po dalSej hodine trape-
nia a nutnosti zaloZzenia nového
uctu som o pol dvanastej vecer
mohol zacat aj hrat. To len, aby
ste vedeli, Ze aj my rieSime rov-
naké problémy, ako vy.

Na zaciatku mate vyber z dvoch
civilizicii - gréckej alebo
egyptskej (Casom budu aj Perza-
nia a Kelti), tie mozete umiestnit
do réznych miest, ¢o su v pod-
state len iné servery. Pokial sa
pomylite alebo chcete ist
jednoducho na iny server, nie je
to Ziaden problém ani ked uz
hrate nejaky ¢as. Mate civilizaciu
a server, teraz je treba pomeno-
vat vase mesto, to je centrum
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vSetkého diania. Da sa povedat,
ze mesta nahradili hrdinov, ti v
AoE Online absentuju. Na zaci-
atku ste teda level 1 a mate len
par zivotne dolezitych budov. Ale
to sa vSetko rychlo zmeni. Teraz
vam prezradim jednu délezita
vec, ktord mnohym hracom ob-
jasni dalSie veci. A sice AoE On-
line je v podstate Age of Empires
2 s par obmenami. A teraz preco
som vam to povedal. V meste je
hlavnou stavbou budova, kde si
odomykate technolégie, tie st
rozdelené do troch kategorii - vo-
jenské, ekonomické a rozne util-
itky. S vysSimi levelmi sa vam
odomknu dalsie veky, tie st Styri,
tak ako aj v AoE 2 a s kazdym
vekom sa vam spristupnuju aj
dalSie technolégie. Body na ich
ziskanie dostanete prave za level-
ovanie. Zo zacCiatku je preto dobre
rozmyslat, Co potrebujete a ¢o sa
vam skutocne oplati si odomknut.
DalSia budova je diplomaticka, t&
slizi na komunikaciu s kamaratmi
a ostanymi hra¢mi. Samozrejme

nechyba internetovy obchod na
nakup balikov civilizécii a podob-
nych veci. Potom tu je eSte nor-
malny obchod so surovinami, kde
nakupujete materidl dolezity na
stavbu dalSich budov a vyrobu
Speciédlnych predmetov. Zatial
poslednou budovou na zaciatku je
konstrukénda budova, prave tu
nakupujete niektoré nové stavby.
Budov je Siroké mnozstvo, potom
si postavite farmara,
drevorubaca, zlievaca alebo
lovca, ti vam budu produkovat
jednu surovinu - drevo, pSenicu,
med alebo kozusiny. Tie predate
alebo pouzijete na nie¢o. Casom
dostanete armadnu budovu, kde
sa mozete Specializovat na urcity
typ boja - pechota, jazda atd. Toto
su asi také najdolezitejsie stavby
v meste.

Okrem budov su v meste aj jeho
obyvatelia a r6zni vyznamni
Cinitelia. Ti vdm mo6zu dat, uz
spomenuté ulohy. Bez nich sa v
podstate nikam nepohnete a na
zacCiatku su to aj tak len tutori-
alové veci, ktoré vas naucia zak-
ladné ovladanie v meste a potom
aj na bojisku. I'udi, ktori vam da-
vaju ulohy, postupne pribuda. Za
kazdy splneny quest je nejaka
odmena, najcastejsie skusenosti,
zlato a nejaky predmet. Tieto
predmety st niekedy
nepouzitelné, no casto su to uzi-
tocné veci, ktoré davaji bonusy
vasSim jednotkam alebo budovam.
Napriklad pechota tak moze
ziskat az Styri rozne bonusy - do
utoku, do obrany, do zdravia a
podobne. Preto vam mesto
nahradza hrdinov, miesto
bonusov pre hrdinov alebo
bonusov pre jednotky v okoli
hrdinu je to tu vymyslené pomo-
cou artefaktov pre samotné jed-
notky. Cim lep$i bonus, tym
vyzaduje vysSiu troven od vas,
aby ste ho mohli jednotke pri-
radit. Aj tu je treba postupovat
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velmi opatrne a rozmyslat, pokial
jednotke alebo budove nejaky
bonus priradite, nie je mozné ho
odobrat, mézete ho len vymenit za
iny, no dokial ho nevymenite, os-
tava tam, kde ste ho pouzili.
VSetky tieto vyhody st potrebné v
bojoch s nepriatelom a tych bude
pozehnane. Zo zaciatku je levelo-
vanie rychle, ¢asom to uz ide
tazsie a tazsie.

S questom sa uz prestvame po
mape na bojisko. Typy tloh st
rozne, vacsinou ale ide o klasické
zniCenie nepriatela alebo obranu
mesta pripadne nejakej budovy po
stanoveny cas. No st tu aj vyzvy,
tie spocCivaju v tom, ze za 10 minut
mate postavit 10 fariem, poviete si
jednoduché, ked splnite, vyzva
pokracuje, Cas sa skracuje, pocet
fariem ostéva. VSetko to kon¢i pri
piatich minatach. V tychto vyzvach
sa rychlo a pomerne lahko
ziskavaju expy. Niektoré tlohy sa
neustale opakuji, odmenou je re-
lativne velky zisk expov, no st
narocnejsie, ale v co-ope to nie je
Ziaden problém. Tieto opakujuce
sa misie sa bud objavia hned po
splneni a vybrati si odmeny, alebo
az po urcenom case.

Vsetko ¢o som doteraz povedal je v
podstate singleplayer, tak preco
ten podtitul Online. UZ som to
spomenul, Ze niektoré misie
mozete hrat v kooperdacii s ka-
maratmi alebo aj Gplne nezndmymi
hra¢mi, ktori len hladaji partaka,
ale preto eSte stéle nemusi mat
hra podtitul Online. Ten hlavny
dovod su PvP stboje v aréne. Aby
som to ale uviedol na prava mieru,
PvP aréna je pristupna len pla-
tiacim hracom, hrac, ktory nema
ktpeny booster pack alebo civiliza-
ciu sa mo6ze so subojmi proti
zivému nepriatelovi rozlacit. Os-
obne mi to pride ako nezmyselny
tah, ale Microsoft tlac¢i na hracov,
aby kupovali veci do hry. Kto teda
Cakal, Ze sa tu bude bojovat o
uzemia a o vplyv medzi hracmi,
toho musim sklamat, ni¢ také sa
nedeje.

V zévere¢nom hodnoteni musim
konstatovat, Ze tak ako som sa na
hru tesil, sa moja radost postupne

RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK;

o19M

viac a viac rozplyvala. Ide o
reinkarnaciu Age of Empires II,
takze hru utiahnu aj slabsie stroje,
no zaostava pribeh, nejaké bar-
barské kmene, ktoré vas stdle
terorizuju a podobne. Napriek
tomu, Ze sa hra tvari ako free-to-
play a vam sa nechce platit alebo
jednoducho na to momentélne
nemate, strati po Case hranie svoje
garo a upadne do stereotypu. Co
ma potesilo je postupné
odomykanie technoldgii a bonusy
pre jednotky v podobe artefaktov.
Moznost kooperativneho hrania
potesi vzdy. Co je podla mia na-
jvacsi nezmysel je spristupnenie
arény pre PvP hranie len platiacim
hracom. Celkovo teda hra mé svoje
svetlé chvile, avsak cieli skor na
obcasnych a menej narocnych
hracov stratégii a jej vyhodou je

aj nizSia naroc¢nost na hardware,
casom sa ale neubrani stereo-
typu. |

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

*V§robca: Gas Powered Games *Distribitor: Microsoft *Platformy: PC
*Multiplayer: ano *Lokaliz4cia: nie ¥Web: http://ageofempiresonline.com
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E nizka HW narocnost
+ jednoduché ovlddanie
¢ kooperativne hranie

casom stereotyp

bez spoplatneného obsahu je to
en polovicna zabava

laby pribeh

Cast hracov ma problém

s instalaciou

oecc0ccccccccccccce
—

e oecc00cc000000000000000000000



RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK

Wo20

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV PLATFORMA: PS3

©00000000000000000000000000000000000000000000Meccc0cccccccccccsocs

®eecccccccscccccccssscce

Je mi jasné, ze ako DLC-only zalezitost musela byt
hra vyvijana s obmedzenym budgetom a teda
zakonite aj pod neprijemnym tlakom, avSak vydat
takyto nedorobok a este za neho pytat aj peniaze, to
uz chce naozaj poriadnu déavku arogancie a drzosti.
Ze vraj hra je zdmerne tazka a preto ju vac¢Sina Iudi
nevie naplno ocenit - bullshit! Autori zrejme ostali
zakliesneni kdesi v rokoch 2000-2002 a nechéapu, ze
aby titul ako-tak fungoval, musi mat nie len dobrt
atmosféru, ale aj patricne dobré (a hlavne FUNGU-
JUCE) herné mechanizmy, ktoré nefrustruju ale
naopak, motivuju hréca k podavaniu tych najlepsich
vysledkov. VectorCell, studio zodpovedné za tento
exkrement, ale zéklady dobrej hry zjavne neovlada a
preto je vysledkom ich zbytocCnej roboty titul, na
ktory budete nadavat eSte peknych par mesiacov po
tom, ako ho neveriacky a z hnusom zmazete z disku,
resp. vySmarite von oknom.

Hned z fleku sa priznam, Ze po viac ako 8 hodi-
novom martyriu som to s Amy v zadujme zachovania
zdravého rozumu radsej vzdal. Osobne nemam nic
proti vyzvam v hréch a dokonca som v poslednych
mesiacoch presiel hned niekolko titulov na najtazsiu
obtiaznost (naposledy to bol Gears 3 na insane -
solo), avSak co je vela, to vela. Pokial je totizto obti-
aznost vysledkom debilnych a nefungujucich
hernych mechanizmov, je hranie takto postihnutej
hry nie zabavou ale ¢istym utrpenim. Aby som ale
nechodil stéle len v bludnom kruhu, prejdem rovno
k argumentom, ktoré by vas mali dokonale odradit
od akychkolvek zdmerov to s tymto kusom softvéru
aspon na moment skusit. A zacnem hned tym Co z
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Ak vas trha kupit Amy len preto, Ze je to dalsi zastupca vasho
oblibeného zanra, radim vam - nerobte to. Majitelia PS3ky, radsej
investujte do hororu menom Siren, Xboxaci pre zmenu do Alana
Wakea, resp. si pockajte na Alan Wakes American Nightmare. Amy,
nech sa totizto tvari akokolvek atraktivne €i zaujimavo, je vo
vysledku prakticky nehratelnou srackou, ktora musi nasrat naozaj
kazdého, kto si ju kupi (sry za vyrazy ale som nasraty).

hladiska konceptu vzbudzovalo zdaleka najvacsie
nadeje - pribehom. Zakladna premisa deja, pojedna-
vajlca o autistickom dievcatku so Specidlnymi
schopnostami, sice neoplyvala priliSnou originali-
tou, avSak v spojeni s apokalyptickou zombie néka-
zou vytvarala ked uz ni¢ iné tak aspon predpoklad
toho, ¢o by mohlo byt neskoér naozaj zaujimavou a
tajomnou story.

Zial, hra sa s vysvetlovanim hernych udalosti vobec
nepare a tak sa prakticky za celt dobu hrania ani
poriadne nedozviete, preco vypukla nakaza, kto ste
a kto je Amy a v akom obdobi sa vlastne ta hra
odohrava. Samozrejme, viacero indicii naznacuje
tomu, zeby sa mohlo jednat o blizku budtcnost, ale
nakolko autori nemaju ani len v pate vam nieco ob-
jasnovat, budete sa musiet holt, ststavne
mysSlienkami brodit len v domnienkach a teériach,
eSte vacsmi zhorsujtcich vas dojem z pribehu. No a
aby toho nebolo malo, trapne dialégy, hrozivo nelog-
icky scenar (napr. NPC vam v animacke povie, Ze ju
mate nasledovat a pritom je nastavena tak, aby
nasledovala vas) Ci katastrofdlna mimika postav vas
po Case donutia k tomu, aby ste tejto zlozke hry
kompletne prestali venovat pozornost. Ak je toto
dokazom napinavej a zaujimavej story, pak tu mame
asi nového krala hernej brakovosti!

ESte horsie vSak na tom je Amy z hladiska zaklad-
nych hernych mechanizmov. Samotna napln hry je
tvorend troma priblizne rovnocennymi zlozkami, a
sice bojom, stealthom a rieSenim logickych ha-
daniek. To prvé, teda boj, mi svojim spracovanim zo
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vSetkého najviac pripomenul prvé
diely Silent Hillu - vaSa postava méa
pre utok vyhradené len jedno jed-
iné tlacitko, pricom aby boli boje
"napinavejsie", dokaze sa pred
utokmi superov uhybat. Fajn, sice
nic prevratné ale keby to aspon
ako-tak fungovalo, nemam s tym u
titulu zo Skatulky DLC-only Ziaden
problém. Tvorcovia vsak ne-
dokézali ani takto trividlny mecha-
nizmus bitiek pretvorit do podoby,
ktora by bola zdbavnou. Zakladny
kamen trazu subojov totizto
spociva ako v nemotornosti hlavnej
postavy, tak aj v podivnom
koliznom systéme, ktory aj napriek
tomu, Ze vizualne ste protivnika
doslova "pretali", vas utok
jednoducho nezaregistruje. Proste,
do zombika to rezete hlava
nehlava, avSak hra si z toho
rozhodne tazku hlavu nerobi a tak
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len zriedkakedy vas utok vyhod-
noti ako uspesny. V ramci akcnej
zlozky titulu potom istotne
nepotesi ani brutalne de-
gradovanie vasSich zbrani, kde u
takej drevenej palice to sice eSte
viem pochopit, ale to, Ze sa mi po
par pouzitiach v rukdch rozpadne
aj statné pacidlo, to mi uz pride
ako totdlne nedomyslena zho-
vadilost. A to, Ze postava sa sama
nevie bez tyc¢i a inych predmetov
branit, povazujem za idiotizmus
najhrubsieho zrna... ked uz nic iné,
tak to mohli autori vyriesit aspon
nejakym quick-time eventom.

KedZe nemotorny a po pravde,
otrasny subojovy systém, nuti
hraca sustavne sa stretom s infiko-
vanymi vyhybat, ku slovu sa v
takychto situdcidch dostava stealth
zlozka hry. T4 ma dvojakt podobu -
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bud sa moézete pred dotierajucimi
hordami ukryt alebo sa mozete
nechat infikovat (tzn. vzdialit sa od
Amy, ktora vas udrzuje pri Zivote)
a vydat sa medzi zombies ako
"jedna" z nich. Problém tohto be-
zosporu zaujimavého a z Casti aj
napinavého mechanizmu je, Ze nie-
lenze nemate ziaden zjavny indika-
tor, ktory by vdm povedal, kolko
Zivota vam eSte ostava, ale navyse
je mozné sa v blizkosti zombies po-
hybovat len pomaly, pretoze
akonahle pridate do kroku, ne-
jakym zdhadnym sposobom vas
stperi "odhalia". Uvodzovky preto,
lebo nechapem, ako ked'ste v
stave "zombie", vas dokazu
nemrtvi (ktorym beh taktiez nerobi
problém!) identifikovat. Proste,
dalsia z rady nelogickosti. No a ta
v uvode spominanéd moznost ukryt
sa pred zombikmi je sice pekny
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napad (prevzaty z hororu Haunt-
ing Ground), ale ked sa vdaka
odflaknutej Al zombici zakliesnia o
vasu skrysu resp. ostant pred
vami stat az do konca vekov,
neostane vam nic¢ iné, nez zvolit
restart checkpointu. A to vdm
rozhodne po voli nebude, kedze
hre je na checkpointy naozaj
sktpa, takze kludne vas posle az
na zaciatok levelu len preto, lebo
tvorcovia boli liknavi do hry pridat
viacero zachytnych bodov.
Vzhladom na to, ze titulom
prechadzate po vacsinu ¢asu len
dobre znamou (a tolko nepop-
ularnou) metodou "pokus-omyl", je
nedostatok checkpointov naozaj
maximalne frustrujicim zistenim.

Tretia zlozky hry, teda rieSenie ha-
daniek a logickych puzzle, sice
spociatku vnasa do celkového
gameplayu titulu aspon aké také
ozivenie, ale ked budete po x-ty
raz posielat Amy cez nejaky otvor
do vedlaj$ej miestnosti, aby vam
otvorila dvere do dalSej zény, kde
vas caka takmer to isté, akurat Ze
v blede-modrom, prestane vas to
velmi rychlo bavit. To ale nie je
vSetko - obvykly problém s eleva-
tormi (Amy totiZto nevie liezt po
rebrikoch - how original!) ¢i ro-
zlicnymi key-cardami (ako poznate
este z ¢ias Wolfa ¢i Dooma) je v tit-
ule pouzity snad tolko krat, ze je to
az v rozpore s logickou stavbou
jednotlivych lokacii a levelov -
skratka a dobre, je vidno, Ze tieto
kvazi-puzzles boli do levelov
nartubané na silu, pricom ich jedi-
nou ulohou bolo umelo natiahnut
hernt dobu. Zeby sa ale banda
géniov z VectorCellu zamyslela
nad tym, ¢i dand hadanka dava v
kontexte s danym prostredim aj
nejaky zmysel, to uz bolo zrejme
nad kapacitu ich IQ. Rovnako na
hlavu posobi aj fakt, Ze medzi kapi-
tolami stracate vSetky predmety,
ktoré ste dovtedy mali - tyka sa to
nie len drahocennych injekcii proti
nakaze, ale dokonca aj Specialnych
schopnosti Amy, ktoré nachédzate
pocas hry. Ok, poviete si, nieco
podobné mal aj Alan Wake.. avSak
tu je miznutie predmetov a
naucenych Specialnych abilit bez
akéhokolvek od6vodnenia. Kludne
sa vam tak stane, Ze po x-tom res-

tarte checkpointu sa objavite bez
telekinézy, bez ktorej sa skratka
nedostanete dalej. Co nasleduje po
tom, je snad nad sinko jasné - po-
tupny restart celého levelu.

Ono, v podstate cela hra je po
okraj preplnena nelogickostami a
stupidnymi dizajnérskymi na-
padmi, nad ktorymi ostdva rozum
stat. Zoberte si napriklad taky
beh.. na to, aby sa vasa postava
dala aspon ako tak do poklusu,
musite stlacit 3(!) tlacitka. Lana je
pritom v globale nesmierne spo-
malenym charakterom, takze aj ta
najvacsia blbost ako je lezenie po
rebriku jej trva tak dlho, Ze si za
ten Cas v pohode uvarite kafé,
naucite sa hebrejsky a eSte aj
zostrelite jedno ¢i dve lietadla. Ok
- what next? Tak napriklad kruh
pre vyber schopnosti malej Amy -
ma sice 5 poloziek, ale za celd
dobu hrania sa mi podarilo najst
vSeho vSudy len dva skilly. A ¢o
takto dementnd animdcia vasej
postavy v pripade nejakého Soku,
ktort musite pretrpiet aj ked to do
vas veselo husti tlupa zombikov?

*Vjrobca: VectorCell *Distribitor: Lexis Numerique *Platformy: PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.amy-thegame.com

Alebo sustavne zasekavanie sa o
lajdacky "odstavajuce" polygony a
"neposlusné" objekty? Alebo
dokonalo logické otvéaranie dveri
pomocou elektronického spinaca
po tom, ¢o ste v oblasti vypli prad
(yup, aj toho si v hre uZzijete
neurekom)? A potom je tu eSte ta
povestna 5. kapitola, ktord je
doslova vysmechom profesional-
nemu level a game-dizajnu (autori
jednoducho v isty okamih zmenia
pravidla hry bez toho, aby vas o
nich ¢o i len okrajovo oboznamili).
Skratka, vSetky herné prvky a
mechanizmy, ktoré mali zabezpedcit
dostojnu hratelnost, st v titule ne-
jakym sp6sobom nefunkcné ¢i ne-
domyslené a preto aj napriek
tomu, Ze po stranke audio-vizualu
nie je Amy vobec zlou hrou, ako
celok ju nemozno doporucit naozaj
nikomu. Simply put - ruky prec¢! _|

PLUSY
atmosféra
solidny audio vizudl

MINUSY
gameplay ako celok
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Hry, preco vlastne...?

AUTOR: MICHAL “"MICKTHEMAGE" NEMEC
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Hry, hry st zvlaStna odroda umenia... Mozno by mnohi nestihlasili a radSej by prisli s oznacenim zabava,
ale to je prave ich ¢aro. Nikto vlastne presne nevie povedat, ¢o hry st a ¢o vlastne znamenaji. Co osoba,
to iny nazor. ESte zaujimavejSie to za¢ne byt v momente, ak sa snazite niekomu vysvetlit preco vas
vlastne tento druh odreagovania bavi. Respektive ¢o je na tom zaujimavé...

Na hrani. Na zédbave. Na neproduktivnom zabijani
Casu. Zabijani, ktorym ¢lovek ni¢ neziska, ni¢ sa ne-
nauci a uz vobec z toho nemé ziaden osoh. Pretoze
je tolen a len hra. NieCo neproduktivne, nieco velmi
vzdialené od redlneho sveta. Preco si na nieco hrat,
ked moze Clovek robit nieco pre seba? Skratka je to
akoby mimozemstan vysvetloval svoje zvyklosti nez-
nalému pozemstanovi. Medzi nami - teda nami, ¢o
hry hrame a bavia nas - nemusime ni¢ vysvetlovat,
nijak si to ospravedlnovat, skratka je to zabava ako
kazda ind. Ale kaZdy raz zazil podobni otdzku: Co ta
na tom bavi? Pohyblivé obrazky, interakcia, podivné
zvuky, rychle blikanie svetiel, strelba a naskakujtce
skore. Skratka hodiny stravené pred rozziarenou
obrazovkou...dlhé hodiny - niekedy. To nevyzera ani
na pohlad dobre. Obzvlast nie pre nezainteresovanu
osobu. Bavit sa, zabavat sa...nenudit sa. Clovek si to
neuvedomuje, ale su to strasne subjektivne a velmi
tazko vysvetlitelné pojmy. V suvislosti s hrami
obzvlast. Ved, Co sa stane ak sa stretnd dvaja za-
paleni hréci, kazdi s trochu inym hernym vkusom a
vnimanim herného zazitku? Mno, na internete sa
tomu hovori flame. V redlnom svete by to bola razna
vymena néazorov...a kto vie, v niektorych pripadoch
mozno az bitka. ;) O tom nepochybujte. Otazkou os-
tava, bitka preco? Aky je doévod réznej vymeny néa-
zorov, ¢i uz na zaklade pismenok alebo pasti? Hra.
Rozne pohlady, r6zne vnimanie. Skratka obycajna
hra. Ono vlastne i tie hadky, prestrelky a
fanusikovské vycinanie na internete je vlastne
sucastou onej hry. Spravanie fanusika ¢ohokolvek je
vo svojej podstate rovnaké. Pevne stoji za svojim
oblibenym objektom a plutie na neho sa mu nepaci.

Amiga nikdy nezvladdne to, co PC, je to stroj tak
akurat do hnoja! Doooooom! Si robis srandu? Moja
SEGA je rozhodne lepSia ako ten tvoj smiesny a cen-
zurovany kus umelej hmoty, Co nazyvas SNES. Vraj
Super...Ha! Ved vSetci vieme, Ze ,Sega does what
nintendon't!” Gothic? Ten trapny kus softvéru, ktory
sa snazi nazyvat zabavnym RPG, pritom nesiaha po
kolend ani najstarsej hre zo sagy Elder Scrolls?
Tomu vravis next-gen? Ty xbot krivy, ved to ma zas-
tarant DVD mechaniku a Ze next-gen. Tak vo sne,
ty... ti Kratos natrhne prdel. Majte ma radi, no videl
si to? Ten -censored- si v recenzii dovolil tvrdit, ze
Saints Row Treti nie je perfektna hra? Sa s konom
zrazil a do prdele mu vrazil? -facepalm-
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A to je vacsinou stranka, ktorti nezainteresovany
divak priliS nevnima. Ale predsa vam niekedy, niekto
podobnti otdzku polozi (alebo polozil). Ci uz rodiéia,
alebo vasa nastavajuca... skratka niekto kto nevidi,
¢o za tym vlastne je. Co ta na tom tak bavi? Este pri
tom ma taky zhnuseny vyraz, akoby to boli na-
jtvrdsie drogy, ¢i nieCo nemoralne nechutné. Pri-
padne... Hry? No jasné...s ironickym tsklebkom. Co
ty na nich vidis...? Na rad by mala prist odpoved.
Nejaké. Osvetlujica. NiecCo, co neveriaceho Tomasa
privedie na cestu osvietenia a pochopenia. Lenze,
neviem ako st na tom ostatni, ja som zistil, Ze na to
neexistuje Ziadna uspokojujiica odpoved. Cokolvek
poviete, budu len prazdne slova, podivné blabotanie
krasneho blazna, ktory sa snazi osvetlit nieco...
nieCo zazitkové, nieCo o sa mozno ani slovami
opisat neda. Akademici hladaju ako premenit vz-
duch na zlato - snazia sa vysvetlit, definovat o hra
je. Ako funguje, hladaju tedriu zébavy, vitaju a rozk-
ladajt, aby nasli td spravnu hernd mechaniku...
Hned ako si vyjasnia, ¢o vlastne herna mechanika
je, ale nezainteresovanému to aj tak vasu zélubu
nevysvetli. Preco? Zaludna otazka, ktora sa v ake-
jkolvek forme prieci jasnej odpovedi. Psycholégovia
by uz vobec nemali takéto veci vysvetlovat, pretoze
sa potom o vas vasi blizky za¢nu bét - aspon to tak
velmi Casto vyzera. Nuz a herni Zurnalisti zase len
hovoria k vam, patria k ndm a nech st sebeviac
Sikovni, rovnako budi mat problémy s vysvetlo-
vanim herného kuzla. Je tolko stupnov a sposobov
hrania, Ze ani tym to nedokéZete vysvetlit. Ano
zlatko, je to podobné ako ked' ty hras solitaire v
préci... Nie, je to uplne nieco iné! Hranie hier, to je
ako byt filmovy maniak, ktory sa vyziva v kazdom
detaile filmu. Sleduje kazdu drobnost, kazdi mal-
ickost, pretoZe ho to bavi... Je to ako byt knihomol,
ktory hltd kazdua strénku knihy a nechava pracovat
svoju imagindaciu na plné obrétky. Obrazy sa
striedajt, pribeh sa rozvija a ¢lovek sa od toho ne-
dokaze odtrhnut, pretoze ho to bavi... Je to ako
pocuvat dobrd muziku a nevediet prestat. Sledovat
vSetky tony, spievat refrény (Co na tom, Ze faloSne) a
nasdavat atmosféru, ktora z hudby vzisla. Nechat sa
unasat melddiou alebo sledovat posolstvo, ktoré
piesen m4a, pretoze ho to bavi...

PretoZe ani to nie je to najlepSie vysvetlenie, pre-
toZe po fiom aj tak nezainteresovany nepochopi, ¢o
vas na tych hrach tolko bavi. Zabava je tak nejasny
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pojem. Tak prekruteny a s tolkymi moznymi vyznammi. Zédbava nie je len o
smiechu, o veselosti, radosti z tvorivosti. Zabava je aj o smutku, depresii, o
rozmyslani alebo o pravom opaku - o vypnuti, odlozeni mozgového nastroja
do chladnicky, zabudnuti na vSetko okolo a kaslani na svet. A nielen to, je
tam toho omnoho viac, az tolko, ze sa to velmi tazko bude niekomu popiso-
vat. Avsak zadkladné chéapanie zdbavy ostava na jedinej rovine. Nikto vam ju
nerozpitve ako ja. Zabava je...no skratka zabava.

Skusili ste si niekedy odpovedat na otdzku - ¢o ma bavi na hrach
vSeobecne? Nie na jednej konkrétnej, ale prave ont vseobecnu odpoved,
ktort od vas ocakava vlastné okolie. Za tie roky s hrami, som si tito otazku
polozil uz neraz. Nikdy som zo seba nedostal uspokojivi odpoved. Nikdy to
nebolo presvedcivé, tak aby som s tym bol spokojny. A ak to nedokazem
vysvetlit sebe, ako m6zem niekomu, kto o hrach len nieco pocul? Krasy
Skyrimu, zaujimava hibku Bioshocku, ¢i nekoneénu kreativitu
Minecraftu. Ako vysvetlit neuveritelni mnohost hernych moznosti,
vrstiev hratelnosti a sposob dusevného prezivania hry?

Kostrbato to vzdy nejako pojde. Ale uspokojivo a plne krasu herného sveta
nevysvetlite nikdy. |2
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zo svojich chyb?
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Alebo inak povedané - treba konecne klepnut piratom po prstoch!

PS Vita ma obrovsky potencial. Mozno tomu ak-
tualne predajné Cisla z krajiny vychadzajiceho slnka
prilis nenasvedcCuju, avSak do budtcnosti ma v
tomto novucickom kuse hardvéru masivne sa
rozSirujuce mobilné hranie viac nez zdatného
konkurenta. A nejde pritom ani tak o technologicko-
technicku stranku veci - dobré meno znacky
"Playstation" totizto dokaze nesmierne divy a pokial
je clovek navyknuty na jeden brand, zvycajne sa mu
snazi ostat verny co najdlhsie je to mozné. Prave
Sony dokdazalo z uvedenym pojmom nastartovat
novu éru konzolového hrania a z toho dévodu je aj
zakonite PSko stavané do pozicie znacky, ktora je
zarukou prvotriednej zabavy.

Problém potencialnej ziarivej buddcnosti PS Vity,
ako som uz ale naznacil, dnes tkvie v masivnej pen-
etracii trhu super-vykonnymi a prekvapivo lahko
dostupnymi smartféonmi (a tabletmi), ktoré okrem
fantastickej flexibility svojho operacného systému
(mam na mysli predovSetkym Androidy) umoznuja
indie developerom naplno realizovat svoje herné
dizajny bez toho, aby do vyvoja museli vrazat
obrovské peniaze. Prave originalita, nesmierna vari-
abilita a priazniva cena st dovodom, ze hranie na
mobiloch dnes dosahuje tak zavratnych ziskov, ze
ani tie najvacsie pecky platformy NDS (resp. 3DS)
¢i PSPc¢ka sa svojimi predajnymi Cislami ani len z
kilometra nepriblizuju tomu, ¢o si na svoje konto
pripisali veci ako Angry Birds, Bejeweled Ci Fruit
Ninja. Samozrejme, je dolezité povedat, ze tradi¢né
handheldy nie st urc¢ené beznému - spotrebnému
publiku, i tak je ale vhodné si pripomentut, Comu by
sa malo Sony pri nasadeni nového PSPcka vyhntt a
¢o by naopak, malo pouzit ako zadsadny argument k
tomu, aby ludi popohnalo do obchodov si PS Vitu
bez reptania zaobstarat.

V prvom rade by teda obchodna stratégia PSVity
mala byt vysledkom poucenia sa z fiaska, ktoré
postihlo jej predchodcu. Pofidérny zakladny
firmware, ktorym boli "osadené" prvé dve verzie
PSPcka, totizto nastartoval hned v prvych mesia-
coch existencie handheldu tak masivnu vlnu pirat-
stva, ze mnoho firiem sa po mizernych predajoch
svojich hier radsej rozhodlo vyvijat pre iné plat-
formy nez pre t, na ktorej je piratenie doslova bez-
nou praxou. Prave tento ivodny boom rozmanitych
CFW (custom firmwarov), umoznujicich spustanie
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nie len homebrew aplikécii, ale aj neoverenych
hernych kdédov (laicky povedané, ripov), zapricinil
to, ze cely rad poprednych zapadnych studii sa od
tejto platformy velmi rychlo odvratil, co malo pre
poctivych majitelov PSPcka jeden obzvlast fatalny
dopad - nedostatok hier. Darmo sa Sony snazilo
napravit reputaciu tejto konzoly vydavanim novych
a neprelomitelnych verzii... prvy dojem, ktory
PSPcko u velkoformatovych studii zanechalo, bol
holt zly a to v kone¢nom sucte spdsobilo, ze za
posledné dva roky sa na tomto handhelde pre
nasinca objavilo mozno tak 5-8 hier, ktoré naozaj
stali za to (Gran Turismo, Patapon 3, MGS, God of
War: Ghost of Sparta a Little Big Planet). Niet sa
teda Co cudovat, Ze Sony tak intenzivne (aj ked,
teraz uz len v tichosti) podporuje Stop Online Piracy
Act... s neblahymi nasledkami piratstva ma totizto
zrejme najvacsie skisenosti spomedzi vsetkych
zainteresovanych.

Prave s ochranou handheldu pred moznym
hackingom suvisi hromada obmedzeni a diskutabil-
nych dizajnérskych rozhodnuti, ktoré potencidlnym
kupcom nastupcu PSPc¢ka prili§ nevonaju. Restrikcia
systému len na jedno jediné PSN konto, novy format
hernych médii ¢i dal$i nezmyselny typ pamatovej
karty, to vSetko sice navonok posobi ako snaha Sony
byt za kazdym, stoj Co stoj iny, avsak vSetky uve-
dené nepopularne rieSenia maju svoje pragmatické
zdovodnenie - proti-piratska ochrana. Mozno aj
prave preto je cena handheldu tak vysokou, aka je -
vyvoj novych formatov totizto nie je lacny Spas a
pokial vam prave zanedbanie ochrany vas minuly
produkt prakticky potopilo, pri jeho nastupcovi si
date sakra pozor, aby sa takéto fiasko uz dalej
neopakovalo. V stvislosti so zabezpecenim svojej
HW novinky preto istotne neprekvapi ani fakt, ze
hned v den uvedenia PS Vity na Japonsky trh uz bol
dostupny prvy firmwarovy update, opravujuci kdeco
a -samozrejme- pridavajuci dalsie vrstvy zabezpece-
nia. Skratka, nech sa javia vSetky tie obstrukcie a
obmedzovanie koncového zdkaznika akokolvek to-
talitne, ich ciel je jediny: zabezpecit platforme rov-
nako velky zaujem zo strany vyvojarov, ako je
zdujem zo strany hracskej verejnosti. Lebo ruku na
srdce - bez dostatocne variabilného a objemného
prisunu hier to méze PS Vita rovno zabalit.

Nastastie, technologické inovacie, s akymi sa
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novinka z dielne Sony snaZzi presadit na trhu, z nej
robia handheld, pre ktory proste musi kazdy
CHCIET vyvijat. Nie je to len tak hocijaky produkt
spotrebnej elektroniky - okrem nevidanej podpory
dvoch analdgov totizto umozinuje developerom
vyuzit aj cely rad dotykovych a pohybovych sen-
zorov, ¢im sa tato platforma stava doslova idealnym
tréjskym konom, ktory mé ozajstny potencial
uvrhnut "vreckové" hranie do novej éry rozkvetu.
Nehovoriac ani o tom, ze Siroka multimedidlna
funkcionalita predurcuje PS Vitu k tomu, aby bez
problémov dokdazala zvadzat boj s tabletmi a smart-
fonmi, ktoré jej uz nejaky ten piatok velmi nevyber-
avo "lezu do zeli". Samozrejme, tym zdaleka
najvacsim argumentom v prospech tejto hortcej
HW novinky budu ale bezosporu hry - uz dnes nam
totizto tvorcovia prostrednictvom Unchartedu
dokazuju, ¢oho je masinka schopnd, pricom do
buducnosti sa dé s velkou istotou oCakévat, ze
kvalita hier bude len a len stipat. A to je skratka
tromf v rukave, akému nejaké angry birds i fruit
ninja konkurovat nemézu.

Je uz v podstate beznym javom, Ze Start novej kon-
zoly doprevadza nie aZ tak oslnivy herny line-up. PS
Vita v tomto pripade nie je vynimkou a mozno aj
prave kvoli pro-zapadne orientovanym titulom nes-
lavi v Japonsku také uspechy, aké by si zasluzila.
Vsetko chce ale svoj ¢as a pokial budu hraci trpe-
zlivi a daji nastupcovi PSP $ancu, do roka sa mo6zu
tesit na tituly, ktoré im nielen po grafickej stranke
vyrazia dych. Zda sa vam takéto tvrdenie prili$
predcasnym, ba az trafalym? Osobne si to nemyslim
- staci sa pozriet na bezosporu impresivny katalog
titulov pre PS3 a hned vam musi byt jasné, ze Sony
si aj tentokrat da zalezat na tom, aby nielen third-
party, ale predovsetkym first-party developeri pod-
porili PS Vitu tak brilantnymi hernymi produktami,
Ze investiciu do tohto handheldu neolutuje naozaj
nik. Pevne verim, Ze sa v tejto progndze nemylim. &
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Neverte peticiam,
zavadzaju! (obcas)
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Peticie st vzdy problematické. Aka nadhera, urcite si mnohi z vas povedia, Ze tolko lIudi podporuje
snahu dostat hru ako Dark Souls na PC. LenZe podpisat sa pod nejaki peticiu ni¢ nestoji a nikoho to

neboli...

Ked vidim takdto snahu, ktora je istotne zaujimava,
musim sa sam seba pytat, kolko z tych ludi Co sa
pod podobnt peticiu podpisu si skutoc¢ne hru aj
kapi. 65000 podpisov znamena len to, Ze tu existuje
niekolko tisic bezvyznamnych jedincov, ktory by si
radi vyskusSali menované dielo na svojom osobnom
pocitaci. Ni¢ viac a ni¢ menej. Ak by som bol pesimi-
sticky, povedal by som, Ze to ¢islo zodpovedé zhruba
poctu hier, ktoré sa nakoniec predaju (celosvetovo).
Nieco ako 65000 predanych kusov, ale torrenty nam
prezradia, Ze si hru stiahlo 6 miliénov blbcov. Co je
najpravdepodobnejsi scenér pre PC scénu. Aby to
nestacilo, ti ¢o hru ziskajui nelegalne, sa za¢nu vy-
hovarat na nedostupnost dema, pripadne na ne-
dokonalu konverziu... Ved preco by niekto mal platit
za zIu konverziu? Preco spominam konverziu? Pre-
toZe to je dalsi pravdepodobny scenér - konverzia
na PC nebude dokonald, bude rychla a nebude pri
nej brany ohlad na Specifikd osobnych pocitacov,
resp. ich herné Standardy. Mozno nie, ale méze sa
to lahko stat pravdepodobnym scenarom. Ak by
nakoniec takéto konverzia vznikla.

Iste, mam velmi zl4 mienku o PC hracoch. Ne-
hadzem ich vsetkych do jedného kotla, ale velké
mnozstvo z nich si ani nezasldzi byt nazyvani ludmi.
Banda zlodejov a darmozracov. Ked vidim predajné
Cisla tretich Saints Row na PC platforme chce sa mi
plakat. Perfektna zédbava. Jedna z krasne brutalne
veselych hier minulého roku a ti blbci len stahuju
ilegalne kdpie a ni¢ nekupuji. Tazko povedat, ¢i za
to mozu zlé sktsenosti s predchddzajicim dielom.
Saints Row 2 mala tu smolu, Ze dostala odflaknutt
konverziu a je mozné, ze si trochu poSramotila u PC
hracov povest... Lenze to neospravedlnuje zbytocné
kradnutie. Ak sa na nie¢om zabavam, tak to laskavo
dam autorom na vedomie tym, Ze si hru kupim.
Saints Row The Third je vyborna, ¢o vyborna -
skvela, avSak necudoval by som sa, keby Stvrty diel
uz na PC nevysSiel. Mila to bude mrziet a blbec os-
tane blbcom. Je preto dost mozné, ze podobny osud
postretne aj tolko podpisovani Dark Souls.

Je jasné, ze si Namco dobre spocita, ¢i sa im
nakoniec nejakd konverzia vyplati spravit. Samozre-
jme vedia o stave PC trhu. Ak sa teda nakoniec
rozhodnt, budu sa to snazit spravit s minimalnymi
nakladmi. Preto tie obavy o kvalitu konverzie. Os-
tatne preco nepridat podpis pod peticiu? Viac pod-
pisov, vacsia Sanca, ze hra nakoniec na PC vyjde. To
¢i si ju podpisujuci aj naozaj kupi, to uz ostane sku-
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to¢ne len vo hviezdach. Cisla na peticii budu pribu-
dat a teoretické mnozstvo zdujemcov o tuto zauji-
mavu hru stipat. Otazkou stale ostava, ¢i sa Namco
necha presvedcit a hypotetickd moznost nového
zarobku prevazi nad zdravim rozumom a Dark Souls
na PC vyjde - za nejaky ¢as. Nemoze to byt hned, v
tento moment, preto bude zaujimaveé zistit, ¢i za pol-
roka (rok?) bude mat eSte niekto z podpisujtcich
skutocCne taky vrely zdujem o tento nevSedny herny
pocin. Preco vsak nasilim konvertovat nieco, ¢o ani
nebolo na tuto platformu zamyslané...to naozaj
neviem. U PC hracov vladne mylna predstava, ze
hry na konzole st cosi jednoduché, vykastrované,
tak aby to pochopil kazdy - i ten jednoduchy John
niekde z vydlakova. Otédzkou ostdva, ¢i tito Iudia
niekedy hrali nieco na NES, SNES pripadne dalSich
staruc¢kych konzol4ch. Ze sa dnes robia jednoduché
hry, ktoré hraca vedu za rucicku nie je vina konzol
(ako takych), ale trhu vSeobecne. Dark Souls neod-
pusta, treba sa ho naucit, pochopit ho a potom
prestéva byt vrazedne zlozity. LenZze to je pristup
starych hier, ni¢ nové. Zaujimavé na tom je len
jedno - tvorcovia si dovolili v dnesSnej dobe tento
pristup obnovit a na prekvapenie vSetkych s nim us-
peli. Svoj zamer vsak tvorili na konzole a napasovali
ho na tieto herné masinky. Port je z tohto hladiska
zbytoény, povedal by som, kontraproduktivny. Bude
fajn, ak by podobna hra pre platformu osobnych
pocitacov vznikla. AvSak radsej by som bol keby sa
autori zamerali na pokraCovanie, ktoré vykovaju i s
myslienkou PC platformy a nerobili rychlu kon-
verziu pre niekolko miliénov potencionélnych pira-
tov.

Mozno je to len mdj zbyto¢ny pesimizmu. Ono sa ani
niet Comu divit, ked' ¢lovek na réznych miestach in-
ternetu nachadza otazky typu: Prosim vas, kde by
som si mohol(-a) stiahnut tuto hru? V dobach
vypredajov na Steame, roznych zlavovych akcii je
moj pesimizmus aj na mieste. Ostatne nie je na
mne, ani na vas, ¢i sa Namco nakoniec do konverzie
Dark Souls pre PC pusti. Je to na ich zvazeni, na ich
zdravom rozume. Oni si dobre spocitaju, ¢i sa im vy-
plati nieco prerdbat, skor nez to pustia medzi hlad-
nych PC kanibalo-zralokov. Podobnd hra by istotne
bola vybornd, ale podpisovat sa vam pod peticie
nebudem. Peticie su fajn. Obcas treba vyjadrit svoj
nazor a vyprosit si nejaku vec pomocou tejto
metody. Lenze poznajuc stav scény..., som skor
znechuteny ako nadsSeny. A strasne si prajem, aby
som sa velmi mylil. ]
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SOPA je toho viac nez rukolapnym dokazom!

Vyzera to tak, Ze cenzira nam z nasho sveta len tak
skoro nezmizne. Ak aspon okrajovo sledujete dianie
okolo hier, istotne teraz viete, na ¢o nardzam. Ano,
rec je v tomto pripade o nesldvne znamom US
zakone zvanom SOPA (Stop Online Privacy Act),
ktory ma za tlohu chranit dusevné vlastnictvo
severo-americkych obc¢anov aj za cenu obmedzenia
slobodného pristupu k informécidm. Samozrejme, z
pohladu Cloveka, ktorého digitdlny produkt sa
nelegalne ocitol na nejakom Kamcatskom no-name
portali, je podpora zdkona viac nez logickou, ale ¢o
ak mi niekto zablokuje stranku len preto, Ze som v
zozname obltbenych songov uviedol kratke uryvky z
nich?

SOPA totizto nie je len tak obyCajnym utokom proti
piratom - jej dopady naplno pocitia aj absolitne
nevinni ludia, ktori nikdy v Zivote ni¢ neupiratili a
jedinou ich vinou bola tizba sa s inymi podelit o
svoje hobby. Nakolko sa ale v nasich koncinach javi
byt cely ten humbuk okolo SOPA nebezpecne
bagatelizovany a zovSeobecnovany, rozhodol som sa
tejto problematike venovat aj dnesné zamyslenie sa,
kedZe sa nés dotyka v rovnako velkej miere, ako
chudékov Americanov.

Najprv sa teda pozrime na to, preco je SOPA v praxi
tak Skodlivou. Hlavnou a najkontroverznejSou
pravomocou, ktoru tento zdkon dava pévodnym
vlastnikom prav do ruk, je schopnost prostred-
nictvom zaloby obmedzit ¢i dokonca pozastavit Cin-
nost ktorejkolvek zahrani¢nej stranky ¢i portalu,
ktory (aj len hypoteticky!) zneuzil ich duSevné

vlastnictvo. Ano, ¢itate spravne - nejaky Americ¢an
moze kludne sposobit, Ze sa vasa stranka ocitne na
Ciernej listine zndmych vyhladavacov, takze ju neb-
udete (v pripade, Zze budete v danom momente v
US) vediet ani za nic¢ lokalizovat.

Portal Gizmodo udava jeden velmi dobry priklad,
ako by tento zakon mohol byt v praxi vyuzity -
dajme tomu, Zze Americké filmové stidio Warner
Bors si povie, Ze nejaka stranka v Taliansku
nelegélne rozsiruje képiu Dark Knighta. Stidio na
zaklade tejto domnienky mo6ze prostrednictvom
SOPA poziadat spoloc¢nost Google o vyradenie tejto
stranky z registra vyhladévaca, ¢i si moze u PayPalu
vynutit blokovanie akychkolvek platieb, smerujticich
z, resp. k stranke. Navyse, vdaka Sirokému zaberu
SOPA budti méct Warneri LEGALNE A V SULADE
SO ZAKONOM poziadat reklamné spolo¢nosti, aby
stiahli podporu onej stranky (vratane financovania a
s tym spojenych reklam) ¢i dokonca dosiahnut Uplne
vypnutie sajty priamo u doty¢ného poskytovatela in-
ternetového pripojenia. Samozrejme, vsetky
obmedzenia z hladiska pristupu k takymto webom
sa tykaji Spojenych Statov (tzn. Ze ja ako Slovak by
som sa na spominanu ITA stranku vedel v pohode
dostat), avSak pokial je stranka medzinarodna a je
hostovana aj v Amerike, moze mat vdaka tomuto
zakonu naozaj vazne problémy - spomeniem naprik-
lad portél IGN, ktory ma hned niekolko
zahrani¢nych odnozi.

Toto vSetko je ale ni¢ v porovnani s tym, ¢o by
schvalenie tohto zakona znamenalo pre svetozndmy
video-portal Youtube ¢i socialnu siet Facebook.
Denno denne tam totizto uzivatelia nahadzuju roz-
manité vided ¢i hudobné tracky, ktoré vo vacsej Ci
mensej miere porusuju vlastnicke prava nejakej
osoby. Ak by teda takyto zakon vosiel do platnosti,
mohli by to tieto portaly rovno zabalit. Ved predsa,
kolko krat ste v rdmci svojho uzivatelského konta
odkazovali na nejaké klipy ¢i iné audio, resp. video-
materidly, ktoré neboli nahodené skutocnym ma-
jitelom "produktu", ale niekym tplne inym? Stavim
sa ze raz-dva razy to naozaj nebolo. No a predstavte
si teraz, ze by nejaka firma vyuzila SOPA a vzniesla
tak voCi nejakému youtube uploaderovi ndmietku vo
veci nelegalneho nahodenia urcitého videa.

Ok, aby som to este o Cosi viac vyhrotil - predstavte

si, ak by firma vyuzila paragrafy tohto zdkona a
poZziadala by adminov Youtube o zruSenie XY-kont
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len preto, lebo podla tejto firmy
ucty porusili nejaké vlastnicke
prava. Myslite si, Ze Youtube ma cas
a prostriedky na individudlne pre-
hodnocovanie dajme tomu 100viek
uctov len preto, Ze sa to nejakej
firme nepozdava? A o ak by bolo
takychto firiem 10. 20... 30? 30 sub-
jektov, pozadujucich Youtube nie len
o zastavenie Cinnosti niektorych
uctov, ale dajme tomu aj Ziadajtcich
reklamné spolocnosti o zrusenie
podpory tomuto portalu. Skratka a
dobre, internetova poprava v pri-
amom prenose - aspon také
nasledky by mala SOPA v pripade,
ak by bola vyuzivana naozaj pre
kazdu drobnost. A radSej ani
nechcem pomysliet na podlé
konkurencné praktiky, ktoré by
prave prostrednictvom tohto zakona
dostali doslova novy a nebojim sa
povedat, Ze obludny rozmer.

Pytate sa, ¢o sa skryva za touto ini-
ciativou? Nuz, poviem vam to na
rovinu - chamtivost. Samozrejme,
to, ze hudobnym, filmovym ¢i
televiznym spolo¢nostiam pirat-
skymi kanalmi unika velké percento
ziskov, je neoddiskutovatelny fakt.
AvSak tvrdy biznis, aky najma v
oblasti kinematografie momentdlne
panuje, priviedol medialnych molo-
chov typu Warner ¢i 20th Century
Fox (pod ktorého spada aj FOX TV,
teda autori hojne pirdteného Housa
¢i Glee) do stavu, kedy im pre "par
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Supov" nerobi problém sudit sa ne-
jakou malilinkou rybkou len preto,
aby tych "par Supov" ziskali naspat.
Konieckoncov, ved predsa velmi
dobre vieme, Ze tak ako mocni ludia
chct byt stadle mocnejsimi, tak aj
ludia bohati chcu byt stale majetne-
jSimi, takZe takéto nenazrané ko-
nanie vobec nie je prekvapivym.

Co v8ak mozno pote$i nejedného
fanusika konSpiracnych teorii je ale
istotne alternativny vyklad pozadia
tohto zakona - podla viacerych we-
bovych portélov totizto existuje
podozrenie, ze hlavnou tlohou
SOPA je kontrola informécii, ktoré
sa dostavaju k Americanom. Teda,
inak povedané cenzura. Nakolko je
spolo¢nost USandA echtovnym prik-
ladom lahko oblbovatelnej masy (my
vSak od nich neméame daleko - vid
ststavne volenie tych istych poli-
tickych figuriek), je takyto vyklad
proti-pirdtskeho zdkona nadmieru
pikantnym. Mne osobne vSak takéto
za vlasy pritiahnuté konsSpiracie
nepripadaju prilis redlnymi a skor
sa priklanam k nazoru, ze krizou
postihnuti autori umeleckej produk-
cie aj takouto formou bojuju za to,
aby im uz i tak zmensSené zisky
nikto dalsi dalej nezostihloval.
Darmo.. ked'si zvyknete na kaviar a
Sampanské, len velmi tazko sa vra-
cia k suchym rozkom a cucu.

Nemozem si pomoct, ale je mi fakt

zle z toho, ako egoisticky nds Amer-
ickd spolocnost aj prostrednictvom
SOPA n1ti sa voci okoliu spravat.
Ved predsa, zdielanie bolo odjakziva
stucastou ludského nazivania a
pokial z takéhoto zdielania ziadna
zo zucastnenych stran neprofituje (a
inym spésobom nelegalne nesiri
dalej), nevidim najmensi dovod, aby
bolo takejto socialnej interakcii
akymkolvek spésobom zamedzo-
vané. Uz teraz totizto dopldcame na
to, ako si kazdy z nas hrabe na svo-
jom vlastnom pieskovisku. Pred-
stavte si, keby si napriklad veda v
oblasti mediciny navzajom
vymienala svoje poznatky a objavy -
mozno uz davno by boli objavené
sposoby liecby tych najzavaznejsich
civilizaCnych chorob, aké nas
poslednych niekolko desat-roci
kvaria.

Z toho dovodu preto jednoznacne
kvitujem, Ze niekto v US senate
dostal konecne rozum a tento slo-
bodu-potierajici zakon aspon nat-
eraz ulozil k ladu. Sice si to odniesla
stranka megaupload, ale dobre tak -
aspon konecne vieme, ze Spojené
Stéaty vedia bojovat s piratstvom aj
bez toho, aby k tomu potrebovali vy-
dumaninu zvant SOPA. Inymi slo-
vami, aj v tolko kritizovanej
Amerike sa stale najde dostatok ludi
s rozumom a srdcom na tom
spravnom mieste - tzn. nie v
penazenkach ¢i bankovych tctoch. ]
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Prvy janudrovy a zdrovei tohtoro¢ny
HW tyZden priniesol stvoricu novych
produktov.

Uz presiel nejaky ten piatok, ¢o sa na
GamesWebe naposledy objavila herna
podlozka pod mys. V tomto tyzdni sme
tento deficit ispesne napravili pomo-
cou trojice podloziek znacky Tt eS-
ports, ktora patri pod hernt diviziu
znamej spoloc¢nosti Thermaltake. Pod-
lozka je oznacend ako Pyrrhus a
prinésa so sebou tri rozmerovo
rozdielne verzie. Prvé je rozmerov
440x350, druha 360x300 a posledna
tretia 280x210 mm s hrubkou len 2
mm. Su vyrabané z prirodného
kaucuku a lahko sa Cistia, pod ¢im si
mame predstavit, Ze sa mozu rucne
prat. Produkty boli najskor ponikané v
Tchaj-wane, globalne uvedenie je
napldnované na koniec januéra.

V ten isty den nam vyrobca MSI posky-
tol informécie o ,idedlnom rieseni pre
overclockerov a hracov” v podobe zak-
ladnej dosky Big Bang-XPower II,
ktoréd je postavena na Cipovej sade
Intel X79 a podporuje pritom proce-
sory Sandy Bridge E. M4 dual 8-pinovy
konektor napdjania procesora, sedem
PCI-Express x16 slotov (Styri typu
PClIe 3.0, zvysné su 2.x), pricom st pri-
tomné i komponenty Military Class III
(Hi-c CAP, SFC, Solid CAP, DrMOS II).
Ide o vlajkovu lod, ktora dalej
disponuje systémom SuperPipe, teda
rozsirenym pasivnym chladenim, ob-
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sahuje osem DDR3-2400 pamatovych
slotov s podporou az 128 GB RAM,
Sest SATA 6.0 Gbps a Styri SATA 3.0
porty, dual Gigabit Ethernet, 7.1-
kandlovy zvuk Realtek ALC892,
nechyba $est uzitocnych USB 3.0 por-
tov, ladiaca LED, Click BIOS II (UEFI),
Multi-BIOS a jeden konektor FireWire.
Pri tomto vSetkom sa samozrejme
nemohlo zabudnut ani na moznost pre-
taktovania, a prave na tento tcel je
urceny Direct OC button. Studiac podla
dostupnych informacii sa da predob-
jednat za priblizne 430 €.

Spolu s uvolnenim grafickych kariet
Radeon HD 7970 ndm Arctic oznamil
prebiehajice pripravy na VGA chladici
Accelero Xtreme 7970, ktory je vhodny
pre priaznivcov vlastnych chladicov.
Moznosti bude urcite viac, ale my si
teraz predstavime jednu z nich. Tento
kasok disponuje rozmermi 288 x 104 x
54 mm, vahou 653 gramov, dalej ob-
sahuje 84 hlinikovych rebier, medenu
zakladnu, pat heatpipes vyrobenych z
medi, ktoré maja velkost 6 mm a tri 92
mm PWM ventilatory, pracujuce pri
otackach 900 az 2000 RPM. M4 byt
dostupny 31. januara 2012 za cenu,
ktoréa je v prepocte cirka 73 €, pricom
prichddza aj so zarukou v trvani Sies-
tich rokov. Sucastou bude aj uz nane-
sena teplovodiva pasta MX-4,

Poslednym produktom bola single
channel pamat typu DDR3, ktora je
vraj vhodna aj pre pretaktovanie. Kaz-

dopadne je vSak urcena pre hracov,
ktori maju k dispozicii mensi rozpocet
pre upgrade svojho PC. Uviedla ju
spolocnost Team Group Inc. a
prichadza pod pomenovanim Xtreem
Dark DDR3 1600 CL9. Produkt je pod-
poreny doZzivotnou zarukou.

Druhy tohtorocny tyZdeii bol poz-
naceny vystavou Consumer Electron-
ics Show; ktord mala rozhodne co
poniiknut aj hernym priaznivcom. My
sme vam priebeZne prinasali tie na-
Jhortcejsie sprdvy a predstavili sme
niekolko zaujimavych produktov.

ESte predtym, nez sa pozrieme na
jeden z najocakavanejsich produktov
tohto veltrhu, nam spoloc¢nost MSI
predstavila nového herného hrdinu v
podobe notebooku GT783, ktorého
hlavnou dominantou je najvykonnejsia
mobilna grafika NVIDIA GTX580M s 2
GB GDDRS5 pamatou. Tento notebook
disponuje opera¢nym systémom Win-
dows 7 Home Premium (64 bit), 17“
matnym displejom s Full HD ro-
zliSenim, jeho srdce je tvorené proce-
sorom Intel Core i7 (2670QM), pamat
je zaistena kapacitou o hodnote 16 GB,
obsahuje i 750 GB HDD SATA2 (7200
RPM), ¢ipovu sadu Intel HM67 Ex-
press a mechaniku Blu-ray. Pritomny
I/O pritom pontika HDMI, VGA Out, 2x
USB 3.0, 3x USB 2.0 a 1x eSATA.
Okrem spominanych vlastnosti
disponuje aj citackou kariet 7-v-1, 7.1
priestorovym zvukom Dynaudio & THX
TruStudioPRO™, 2 MPx webkamerou
s HD zdznamom a samozrejmostou je
aj Wireless LAN: 802.11 b/g/n. Jeho
hmotnost ¢ini 3,9 kg a je rozmerov
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428 x 288 x 55 mm (SxHxV). M4 zauji-
mavy dizajn, upevneny Specidlnou
klavesnicou znacky SteelSeries s fareb-
nym podsvietenim.

Razer nam este pred zacatim veltrhu
CES naznacil, Ze sa mame naozaj na ¢o
tesit. Tato spoloc¢nost to na nés vybalila
naozaj velkolepo, ked svetu napokon
ukéazala koncept Project Fiona, pod ¢im
si uz teraz vieme vybavit nielen jeho
dizajn, ale aj parametre Ci vyuzitie.
Jedna sa totizto o tablet, ktory je vhodny
pre hranie pocitacovych hier. Jeho
vzhlad nieje klasicky a kazdy hrac si
hned mohol vS§imnut dva ultra-presné
integrované ovladace, ako stucast hy-
bridného systému pre toto zariadenie,
umoziujuce podporu hrania titulov
ihned po vybaleni z krabice, ako
potvrdil aj Min-Liang Tan, generalny ri-
aditel spolocnosti Razer. Potesili sme sa
aj uverejnenym technickym Specifika-
ciam, ktoré sa ale mozu od tych sku-
to¢nych odliSovat, pretoze ide o
koncept. Zakladom tohto zariadenia
bude procesor Intel Core i7, vSetko
potrebné sa potom zobrazi na 10.1“ dis-
pleji s rozlisenim 1280x800, podporu-
jlcim zobrazenie na celt obrazovku s
rozhranim, ktoré podporuje multi-touch.
Spoznévame aj dalSie detaily. Obsahuje
3-axis gyro, magnetometer, accelerome-
ter, Force feedback, Dolby® 7.1 sur-
round sound, WiFi 802.11b/g/n a
Bluetooth® 3.0. Kazdého urcite zaujima
cena a dostupnost. Momentdlne to vyz-
erd tak, ze Project Fiona dorazi na trh
niekedy v 4. Stvrtroku 2012 a to za
menej ako 1000 americkych dolérov.

Spolo¢nost Thermaltake a jej hernt di-
viziu Tt eSPORTS uz nebudeme blizsie
predstavovat, pretoze je hréCom plne
znédma. Thermaltake na tejto vystave
predviedla niekolko svojich vyrobkov,
my vyberdme dva nové napdjacie zdroje
Toughpower XT 1275W Platinum Snow
Edition a Toughpower Grand 700W Plat-
inum Snow Edition, priCom oba
disponuju certifikaciou 80Plus Platinum,
st modularne a kable maju opletené na-
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bielo. Podporuji 4-way SLI a 4-way
CrossfireX. Okrem toho st vybavené
S.PT (Standby/ Power good signal/ Tem-
perature) LED indikatorom, osobitne
navrhnutym pre overenie stavu PSU
Toughpower XT. Co sa chladenia tyka je
pritomny vstavany 14 cm ventildtor s
dvojicou gulickovych lozisk a tromi rezi-
mami Smart Fan Control systému
(bezventilatorovy rezim, tichy rezim a
rezim chladenia), automaticky deteku-
jlcimi teplotu s Gpravou rychlosti ven-
tilatora.

Divizia Tt eSPORTS v kratkosti
oznamila, ze si na CES 2012 pre hracov
prichystala slichadld s mikrofénom zo
série DRACCO, slubujuce skvely zvuk,
uzasné basy a zaujimavy vzhlad. Nasle-
dovali dve nové periférie, presnejsie
mysi s modelovymi oznac¢eniami
SAPHIRA a THERON. Dalej bolo 0zné-
mené, ze klavesnice MEKA G1 a MEKA
G-Unit z rodiny Tt eSPORTS MEKA
budt upravené do bieleho prevedenia
tak, ako si to priali fantsikovia. Na
zaver bola v kategorii prislusenstva
ozndmena externé zvukové karta BA-
HAMUT, ktord vynika lahkostou
prenasania a jednoduchou instaléciou.

Nasledovalo zameranie sa na spolo¢nost
MSI, ktora taktiez nemohla chybat na

tejto vystave. Okrem komponentov, na
ktoré sa pozrieme za chvilu nam bolo
poskytnuté echo o notebookoch. Bola
prezentovand patica najvyznamnejsich
hernych notebookov z G-series: GT783,
GT780DXR, GT685, GT683DX a
GE620DX, pricom modely GT783 a
GT685 su prvymi notebookmi od MSI v
roku 2012, ktoré su vybavené najrychle-
jSou mobilnou grafickou kartou od NVI-
DIE - GTX 580M s DDR5 pamatou
velkou 2GB. GT783 je 17.3” herny note-
book, ktory dosiahol body o hodnote
16,000 s podporou DirectX 11 a NVIDIA
Optimus & PhysX technologies, a poko-
ril doterajsi rekord v 3D Marku. Je
pritom vybaveny hernou klavesnicou
SteelSeries, full-HD §irokouhlym disple-
jom, reproduktormi Dynaudio a diza-
jnom z lesteného hlinika.

15.6” model GT685 je idedlny na hranie
najnovsich aj nadchadzajtcich hernych
titulov a mo6ze sa pochvalit parame-
trami, zahrnujucimi full-HD widescreen,
reproduktory Dynaudio a exkluzivny
herny LED. Podporuje DirectX 11 a
NVIDIA Optimus & PhysX technologies.

MSI sa odteraz moze pysit aj vyhrou
CES 2012 Innovation award, ktora
ziskal model GT780DXR. Toto ocenenie
bolo udelené na zaklade pozoruhodného
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dizajnu a balicku funkcii, ktory
zahrnuje hernu klavesnicu od
SteelSeries, reproduktory Dynaudio,
grafickd kartu NVIDIA GTX 570M s
3GB DDR5 pamaétou a Stvorjadrovy
procesor Intel Core i7 druhej genera-
cie.

Este sa stihol prezentovat aj note-
book GE620DX so slusnou grafikou
NVIDIA GeForce GT635M, nechybal
ani MSI X460DX, disponujuci
grafickou kartou NVIDIA GeForce
GT630M a ukazal sa i tablet WindPad
110W, ktory bezi vdaka Windows OS
a je postaveny na platforme AMD
Brazos.

Pretoze MSI vyraba aj komponenty,
vyrukovala s niektorymi z nich.
Nechybala tak u nas uz predstavena
zakladna doska Big Bang-XPower II
alebo Z68A-GD80 (G3), ktora si ako
jedina zo zakladnych dosiek s
hrdostou odniesla ocenenie CES
2012 Innovation Award. Cena bola
udelena zasluzene, ved ide o prva
dosku na svete s podporou PCI Ex-
press Gen 3.

Oznémena bola aj graficka karta s oz-
nacenim R7970-2PMD3GD5, po-
hanana najnovsim 28nm grafickym
¢ipom Radeon HD 7900 od AMD. Po-
mocou pretaktovacieho softvéru Af-
terburner sa d4 jadro doladit tak, aby
sa uvolnil plny vykonnostny poten-
cial. Tento nastoj poskytuje mnoho
funkcii pre uspokojenie nadsencov,
vratane monitorovania cez After-
burner App a Kombustor bench-
marku, umoznujucemu vykonavat
rozne testy v prevadzke.

Hardvér sumaér za druhy tyzden
ukon¢ime podarenou hernou mysou
Naga Hex od Razeru, ktoré sa zame-
riava na hracov, hrajicich MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), ac-
tion-RPG alebo hack and slash hry.
Disponuje dizajnom, navrhnutym pre
Sest mechanickych tlacidiel, ktoré sa
daju vyuzit pri vykonavani kuaziel,
schopnosti alebo spravy poloziek, a
maju mechanicku Strukturu, vdaka
ktorej netreba pri ovladani vynalozit
velk silu, ¢im ziskate rychlostna
vyhodu oproti nepriatelom. Mys je er-
gonomicky zakrivend, vhodné je aj
umiestnenie spominanych Siestich
tlacidiel, a ako si mo6zete vSimnut, v
strede tlacidlového systému sa
nachédza vymenitelna opierka pre
palec. Aby sa vyhovelo vSetkym
hracom, ako sucast balenia su pri-
dané tri opierky v réznych vyskach,
takZe si nastavite ten najlepsi kom-
fort.
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Tato myS podporuje synchronizacny
softvér Synapse 2.0 - prvy softvér na
svete, ktory automaticky uklada
vSetky uzivatelské nastavenia mysi,
o prostrednictvom cloud serveru
umozni vase oblibené nastavenie ap-
likovat okamzite z akéhokolvek poci-
taca.

Celkovo poskytuje jedenast pro-
gramovatelnych tlacidiel, Specidlne
spinace zvladnu az 250 Kkliknuti za
mindtu, pricom celkova zivotnost je
desat milionov kliknuti. Pouziva
laserovy snimac s rozliSenim
5600dpi, rychlostou snimania
1000Hz a 1ms odozvou. Je rozmerov
116 mm (dizka) x 78 mm ($irka) x 42
mm (vyska) a vazi priblizne 134
gramov. Na Razerzone je tato herna
periféria za 79,99 € k dispozicii na
predobjednanie od 10. januéara s ex-
pediciou, ktora je planovana na
koniec januéra. Celosvetova ob-
chodné dostupnost bude v marci
2012.

TyZderi po veltrhu CES sa situdcia v
hernom HW segmente mierne upoko-
Jjila. Ale naozaj len mierne, pretoZe
treti tyZden pridal moZnost uvedenia
Stvorice novych produktov.

S prvou spravou ste sa mohli stretnut
uz v pondelok, kedy spoloc¢nost Sam-
sung Electronics predviedla zlta
verziu série notebookov s komplet-
nym oznacenim Series 7 Gamer,
ktoré sa dockali svojho predstavenia
este v novembri 2011. Medzi ich na-
jdolezitejsie Specifikacie patri tu pri-
tomny mobilny Stvorjadrovy procesor
od Intelu, néro¢nych uzivatelov
potesi moznost instalacie pamate
RAM s velkostou az do 16 GB, pevny
disk pritom mo6ze mat kludne kapac-
itu aj 2 TB, no a nezabudlo sa ani na
optickd mechaniku. Pozornost si
mimo iného zasluzi aj 17,3 palcovy
displej s Full HD rozliSenim (1920 x
1080), systém reproduktorov 2.1
alebo podsvietena klavesnica. Per-
lickou na zéver je ich povrchova
uprava ,Glass Flake“, ktora zaisti
zvy$enu odolnost.

V stredu sa v plnej parade predviedol
herny pocitac X51, ktory ma na sve-
domi Alienware, herna znacka
spolo¢nosti Dell. Je rozmerov 343 x
95 x 318 mm a keby ste sa nan
pozreli bez akéhokolvek popisu,
povedali by ste, Ze sa jedna o mod-
ernt hernua konzolu. Ale v skutocnosti
to tak nie je. Na zdkladnom modely
tohto desktopu visi cenovka 699 am-
erickych dolérov, za ktorych
dostanete vybavu, obsahujticu dvoj-
jadrovy procesor Intel Core i3,

pricom si samozrejme mozete vybrat
aj vykonnejsi Core i5 alebo procesor
Core i7, pamétovy Standard je 4 GB,
ale na vyber je aj model s 8 GB
pamatou. Do vienka samozrejme
dostal svoju graficku kartu. Je tak
mozné si vybrat medzi kartou NVIDIA
GeForce GT 545 alebo GT 555.
Vpredu sa nachadzaju audio, USB
porty a DVD-RW / Blu-ray ROM.
Dbalo sa aj na priestor pre moznost
ulozenia udajov, ktory zabezpeci 1 TB
7200rpm pevny disk. Zname su aj iné
vlastnosti, ako napriklad tie, ze v nom
najdeme 7.1-kanalovy HD zvuk so
Waves MAXX Audio Software a giga-
bit Ethernet. Znacnou vyhodou je
moznost umiestnenia tohto PC v hori-
zontalnej aj vertikalnej polohe.

O den neskor sa verejnosti oficialne
odkryla nereferencna graficka karta
Radeon HD 7970, ktoru si pre nas s
kédovym oznacenim GV-R7970C-3GD
pripravil znamy vyrobca Gigabyte
Technology. Jej jadro je taktované na
1000 MHz, pricom bezna frekvencia
je 925 MHz, 3 GB GDDR5 pamat
disponuje pracovnou frekvenciou
5500 MHz, mé 384bitovi paméatova
zbernicu, vlastné PCB, dualny slot a
tri ventilatory. Technoldgia Cross-
FireX je podporovana, obsahuje DVI,
HDMI a dva Mini DisplayPort vys-

tupy.

Napokon bola spolo¢nostou Spire
oznéamena rada zdrojov BlackDragon,
vybavenda novymi vysokokvalitnymi
komponentmi, ktord je tak vhodna
pre priaznivcov a aj hracov. Vynikaju
vzhladom s Ciernou povrchovou
upravou, maju vysoku (86%) ucin-
nost, 120 mm modry LED ventilétor,
ktory je za urcitych okolnosti Gplne
tichy (10.0 dBA), okrem ktorého
disponuje i vyhovujtiicou Specifikdciou
ATX Ver.2.3 a podporou pre najnovsie
procesory od spoloc¢nosti Intel a
AMD, pricom podporuju aj 4-way SLI
| Crossfire. Séria BlackDragon
disponuje trojicou zdrojov. Prvy, 400
W model je predévany za odpordcanud
maloobchodnt cenu 61,50 €, 500 W
sa da zadovazit za 73,50 € a pokial
ma niekto zaujem o 600 W model,
mal by si pripravit priblizne 110 €. Su
dostupné s beznou, dvojrocnou
zarukou. [l
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Zvoni strategickym
hram umieracik?

V poslednom case sa mi zd4, Ze az prili§ moc okolo mna zacinaja silniet hlasy o tom,
Ze stratégiam odzvonilo a Co je horsie, Ze dokonca hranie na PC je uz prezitok a neod-
vratne sa riti do priepasti dejin. Myslim, Ze s tym PC hranim to predsa len tak hortce
eSte nebude, no povedzme, Ze urcité problémy tu si a nie je mozné pred nimi len tak
zatvérat oCi. Horsie to podla mna ale je s tymi stratégiami a tento pocit vo mne rastie
uz zopar mesiacov a umocnil ho aj GamesCom 2011, E3 a vSetky podobné akcie. Ale
je to skutocne tak alebo si to len namyslame?

Stratégie su zaner, ktory ma bavil od
samotného zaciatku mojho herného ziv-
ota a nikdy ma neprestal bavit. Je ich
nepreberné mnozstvo ¢o som hral, je ich
vela typov, ktoré som hral a kazda ma
nieco do seba. Nebudem tu vypisovat
odborné nazvy tych typov, sdm ich
neviem a nikdy ma to moc netrapilo,
hladat v hrach vedu je hlupost, hry st tu
pre zédbavu a pobavenie. Aby ste mali
zhruba predstavu ¢o znamena zaciatok
mojho herného zivota, prva stratégia,
ktort som hral je Dune 2, da sa povedat,
Ze to je niekde na zaciatku tohto zanru,
ak zavrieme obe oc¢i a vezmeme do Gvahy
fakt, ze Dune 2 definovala koncept mod-
ernych real-time stratégii. Samozrejme
moje ponimanie hier vtedy a dnes je di-
ametralne odliSné podla toho, ako clovek
dospieva. Od roku 1992, kedy Dune 2
vyslo, uz uplynulo takmer 20 rokov, je to
20 rokov napadov a inovéacii, vzostupu
popularnosti zanru a jeho pad.

Slovo “stratégia“ pochadza z gréckeho
strategia, co v preklade znamenad vojen-
ské umenie, velenie alebo hodnost gen-
erala; a dalej sa da toto slovo rozlozit na
gr. stratos (vojsko) a agos (vodca, velitel).
Z toho vyplyva aj princip vacsiny real-
time a v konecnom désledku aj tahovych
stratégii, ten je jednoduchy, nazhro-
mazdit dostatok surovin, vybudovat ar-
madu, postavit sa do jej Cela a vybojovat
vitazstvo. Je to také velké zjednodusenie,
lebo nie vo vsetkych hrach bojujete, st aj
cisto budovatelské stratégie, kde je zmys-
lom len to hanobenie majetku a zniCenie
konkurencie :) Tu sa tiez dostavame do
hry so slovickami, mozno nie vSetci z vas

budu suhlasit s tym, co budem nazyvat
stratégiou, pravda bude asi niekde v
strede, dnes totizto nie je také
jednoduché presne definovat zaner hry
tak, ako kedysi, kedze mnoho prvkov
roznych zanrov sa implementuje aj do
stratégii.

Nasledne po Dune 2 vyslo niekolko
stratégii, ktoré definitivne urcili podobu
RTS. Samotné Dune 2 prislo s ovladanim
pomocou mysi, s tazbou surovin, bu-
dovanim zdkladni a urcitym zakladnym
technologickym stromom, kedy stavba
budov je previazand a nie je mozné stavat
ich ndhodne. Dune 2 zacinalo s jednou
surovinou - melanz (korenie), ktorud ste
tazili a nasledne za nu ziskavali kredity.
Potom sa objavil Warcraft, ktory rozsiril
pocet surovin na dve - zlato a drevo. Jeho
nastupca, Warcraft 2, pokracoval v
rozsirovani poctu surovin na Styri, pridal
olej a ludsk silu. Naproti tomu hlavny
konkurent Blizzardu, spolo¢nost West-
wood, sa vo svojich hrach Command and
Congquer a jej odnozi C&C: Red Alert
vratila spat ku konceptu jednej suroviny
menenej za peniaze. Klasika v podobe
Age of Empires vsadila na Styri - jedlo,
drevo, kamen a zlato, no neskor pridala
aj piatu poziadavku v podobe ludskej sily
a priestoru pre nu. Extrémom v pocte
surovin su zrejme Cossacks, v tych sa
musite postarat az o sedem veci, pat je
zhodnych s AoE a pridava zelezo a uhlie.
Toto bol urcity klasicky model ziskavania
surovin, kde niekde okolo vasej zakladne
a na mape su rozmiestnené vycerpatelné
zdroje. Zmenu sa snazila zaviest stratégia
Company of Heroes z roku 2006, do nej
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mnohi vkladali vela nadeji na in-
ovaciu zanru, zial bez odozvy
hrac¢ov. Cim bola Company of
Heroes ina? V CoH boli tri
druhy surovin - ludska sila,
municia a palivo, no figel bol v
tom, Ze mapa bola rozdelena na
sektory s kontrolnymi bodmi a
jednotlivé sektory poskytovali
rozne suroviny. Tiez ale nejde o
uplnd novinku, tento systém je
velmi podobny systému, ktory
fungoval uz v hre Z z roku 1996.
Zaujimavé na tomto principe
boli tie neustale boje o kontrolu
zdrojov, tie neprebiehali len na
urcitych miestach na mape, no
na celej mape, pricom ¢asto bol
jeden sektor klucovy. Tazko
povedat, ¢o hraCom nevyhovo-
valo, zrejme iSlo o to, Ze ste sa
nemohli sustredit len na boj s
nepriatelom, ale zaroven
kalkulovat so surovinami,
pritom hra Z bola medzi hra¢mi
pri vydani pomerne obltbena.
Pre mna osobne bolo CoH vi-
tanou zmenou a zrejme aj pre
inych recenzentov - priemerné
hodnotenie na Metacritic je
93/100. Smutny osudom je Com-
pany of Heroes Online, ktoré sa
svojho vydania uz asi nedockaju.
Co sa teda tyka ekonomiky,
hraci naznacili, ze aj ked'
nepanuje zhoda, aky pocet
surovin je ten spravny, nechcu
zmenu v ich ziskavani.

ESte spat k Warcraftu a jednej
dolezitej zmene, ktort priniesol,

tou je oznacCovanie viacerych
jednotiek naraz, poviete si ved
to je Gplne normélne, no kto
nehral Dune 2, nepochopi, 6da
na klikanie. Ked uz m6zeme oz-
nacit viac jednotiek naraz a
usetrit tak par mysiek, podme
sa pozriet, akym dal$im vyvojom
stratégie presli. Do povodného
konceptu RTS patri aj zékladna.
Co sa tyka tahovych stratégii,
tam to tak prisnym pravidlom
nebolo, samozrejme nemyslim
budovanie zakladne priamo na
misii, ale globélne medzi ulo-
hami. Zakladne suviseli so
samotnou ekonomikou, teda so
surovinami a produkciou jed-
notiek, ako sa ale nakoniec
ukézalo, samotna zakladna nie
je (resp. je) pre stratégie nos-
nym prvkom, to sa snazili
dokazat napr. Ground Control 2,
Joint Task Force a World in Con-
flict, do ktorého sa vkladali
velké nddeje ohladom inovéacie
zanru, no zial nestalo sa. Preco
teda ta zatvorka s poznamkou,
Ze nakoniec zékladna je
dolezita? Prizndm sa, Ze aj ja
som dlho patril medzi stratégov,
ktory nechcel prijat fakt, ze by
hral bez moznosti doplnit stav
svojich vojakov a prevalcovat
nepriatela. Dodnes nezabudnem
na pocit, ktory som mal pri
hrani takejto misie v StarCrafte,
to mnozstvo zlosti na vyvojarov
a nasledne aj frustrécia, ked sa
to nedarilo prejst :) Spomenuty
World in Conflict je dalSim titu-

lom, ktorého meno sa vyrazne
sklonovalo pri slovnom spojeni
revolucia v stratégiach. Ten
priniesol tplné oslobodenie od
zakladni, suroviny ste taktiez
neriesili, kredity sa vam pripiso-
vali za zniCenych nepriatelov a
splnené tlohy. Prisun posil ste
rieSil zhadzovanim vozidiel z li-
etadiel alebo vrtulnikov. Tento
koncept sa asi najviac priblizuje
realite a mne osobne velmi vy-
hovoval. Ovladnut ale tato hru
nebolo jednoduché. Ak je niekto
zvyknuty, Ze hra len s mySou,
ako sa obcas stava mne, ked sa
spravne uvelebim v kresle a
druhou rukou horko-tazko doci-
ahnem na klavesnicu, v pripade
World in Conflict si prakticky
nezahrate. Mys vam sice otédca
kamerou o 360°, no nepohne
vam s nou, s tou musite hybat vy
pomocou klaves. Takéto ovla-
danie moze niekomu prist
krkolomné, no hrat stratégie
bez pouzivania klavesnice snad'
ani nejde a kazdy, kto rozumne
pouziva kldvesové skratky,
dokaze hru po chvilke cviku bez
problémov ovladat. WiC vysiel v
roku 2007 a za tie Styri roky je
to takmer jedind stratégia, ktora
ma dokazala zaujat. Opat aj na-
priek vysokému hodnoteniu,
89/100 na Metacritic, ju hraci
neprijali a jej datadisk uz bol len
klincom do rakvy akéhokolvek
pokracovania, no poviem vam,
valit sa so sovietskymi tankami
cez Berlin je jedna z najlensich




misii, ktord som kedy hral.

Hranie stratégii bez zakladne im
dava novy rozmer, umoznuje
sustredit sa len na samotné boje
s nepriatelom a sem-tam si po-
volate posily alebo za odmenu
nejaké dostanete. Zial odstrane-
nie zékladne nie je nieco, o by
stratégie robilo lahsimi, préve
naopak hra je narocnejsia kvoli
obmedzenym zdrojom surovin a
teda aj prisunu novych jed-
notiek. A tak pre sticasného
mainstreamového hraca, ktory
dé prednost “jednoduchym*
hram, st tieto typy stratégii
nezaujimavé a prakticky odsu-
dené na porazku. Ukazuje sa
teda, Ze narocnost a nutnost nad
hrou premyslat je nieco ¢o hru v
oCiach hracov odstva na druht
kolaj. Vezmime si tahové
stratégie, ich koncept je ob-
dobne jednoduchy ako u RTS a
predsa nikdy neboli moc main-
streamom, ale vzdy sa len drzali
na okraji zanru stratégii so svo-
jou skalnou fanusikovskou zak-
ladnou. Ich problém je obdobny,
ako som nacrtol uz v pripade
World in Conflict, vysokd obti-
aznost, kedy si pocas misie
nepovolate ziadne, pripadne len
obmedzené posily a pre mno-
hych hrécov sa hranie turn-
based stratégii meni na klikanie
medzi quicksave a quickload.
Sice som napisal, Ze hry st tu

hlavne pre zabavu a odreagov-
anie, ale zas aj nejaka drobna
vyzva obcas nezaskodi. Prelomit
lady medzi RTS a tahovkami sa
pokisila séria hier Total War,
ktor& mala dlho obrovsky
uspech, ponukla globélne ta-
hovy systém hry a pri bojoch
real-time hranie. Skvel4 koncep-
cia, no s Total War: Shogun 2
som nabral dojem, Ze hra uz je
opat len pre fanusikov série a
mladi hraci nezvladaju jej obti-
aznost a tak od nej davaju ruky
prec.

To, ¢o ja hladdm v hre, je dobry
napad, totizto s multiplayerom
sa v mojom pripade vyvojari ne-
musia ani obtazovat, tu je jed-
nozna¢nym favoritom
fenomenalny StarCraft, no
predsa pokial je v hre zaujimavy
mod, necham sa ukecat. Dobry
napad, sam o sebe nestaci,
treba ho aj dobre spracovat.
Problémom ludi, ako som napr.
ja, teda ludi s obmedzenou fan-
taziou je, ze si nedokazu pred-
stavit, Ze by sa esSte dalo prist s
nejakym novym pribehom, ale
na to tu mame scenaristov, aby
nas presvedcili o opaku. Podla
mia zazivali stratégie svoj vr-
chol po roku 2000, tak okolo
roku 2002-2003, kedy kazdy
mesiac vychadzala minimélne
jedna stratégia a clovek o tom
ani nestihal ¢itat, natoz to vobec

TEMAWWW.GAMESWEB.SK'

035

vSetko hrat. Hitom bola druha
svetova vojna, ta bola tak zre-
cyklovana, Ze po tomto obdobi
nevysla pomerne dlho takmer Zzi-
adna stratégia s touto tem-
atikou. A nasleduje strmy
prepad celého zénru, akoby
dosli napady na pribehy, dosli
napady na inovacie. Pre vyvo-
jarov nie je snad nic frustrujtce-
jSie, ako ked od vas vSetci
cakaju, ze nieCo zmenite, vSetci
vedia, Ze toto je ten spravny
smer, no herné publikum vés
odmietne, to uz mézete len vyp-
nut vSetky pocitace, na ktorych
ste hru vyvijali, zamknut za nimi
dvere a ist rozdavat letdky na
Vaclavak.

Ked sme uz nacali ten pribeh,
Slovéci a Cesi st narody velmi
zru¢né a majui bohatu fantaziu,
o sa ukazalo aj v roku 2001,
ked malé brnenské Studio Altar
Interactive (dnes Altar Games je
sucastou IDEA Games) vydalo
hru Original War. Dodnes je to
pre mna zjav medzi stratégiami,
hra md vyborne prepracovany
pribeh, ktory je za americki
stranu kresleny hlavnym hrdi-
nom a za Rusov je vSetko
vysvetlované pomocou komu-
nikdcie medzi velenim a
hlavnym hrdinom na
starucickom pocitaci. Do hry st
zakomponované RPG prvKky a
postav v hre je tak malo, Ze si po




kratkom Case vytvorite urcita
skupinu, ktord si budete brat na
misie a vylepsovat si svojich
ludi. Nechcem to uz moc nata-
hovat a spoilovat vam, no ti ¢o
hrali mi asi daju za pravdu, ze to
stoji za to aspon vyskusat.

Ale aby to tiez nevyzeralo, Ze ja
som nakloneny kazdej inovacii v
stratégiach, nerobte si iltzie.
Pamatam si doteraz, ked vysiel
Warcraft 3, ktory bol kompletne
v 3D. To uz sice boli aj niektoré
hry predtym a tie som sa tiez
snazil bojkotovat, no Warcraft 3
vo mne vzbudzoval doslova
odpor svojou grafikou :) No Co,
nikto nie je dokonaly. Svoj odpor
voci 3D technoldgii som
nakoniec prekonal a zijem a
hram aj nové hry. Zas sme nacali
moderné technoldgie, tak pri-
hodim esSte dalsi zaujimavy titul,
tym je R.U.S.E. Ten ponal
stratégie z pohladu najvyssieho
velenia, v podstate ste velili
celym divizidam a tankovym
zborom. To by nebolo ni¢ pre-
vratné, ale hra podporovala
dotykové ovladanie, najidealne-
jSim nastrojom by bol Microsoft
Surface (pre tych, o netusia,
ide o stol so zabudovanou
velkou dotykovou obrazovkou),
no da sa uspokojit aj s dosta-
tocne velkym dotykovym moni-
torom (na PS3 zasa podporuje
pohybovy ovladac MOVE).
Tahédkom mali byt rozne triky a
kamuflaze, no mna osobne tento
titul az tak moc nepresvedcil,
ale dotykové ovladanie, preco
nie.

Poslednou hrou, do ktorej vela
fanusikov stratégii vklada svoje
nadeje na spasenie zanru, je
End of Nations. End of Nations
vyzera na papieri ako hra, na
ktoru sa tesi kazdy stratég,
obrovské bitky s mnozstvom
hracov a stovkami jednotiek.
Vsetko tu uz bolo, ale len jed-
notlivo - Cossacks umoznili
suboje tisicov jednotiek proti
sebe

wille s

a napr. StarCraft, ale aj mnohé
iné, zas online boje. A préave
EoN to spaja dohromady, no ako
to s touto hrou definitivne
dopadne, na to si musime
pockat az do jej vydania.

Spomenuli sme uz dost hier a aj
tak je tu este jedna vec. Tou st
konzoly. Tie st obrovskym trhom
pre firmy zaoberajice sa vyvo-
jom hier. No ich ovladanie nie je
moc priaznivé pre strategické
hry. Porty Red Alert 3 a inych sa
tiez nestali najpreddvanejSimi
titulmi na konzoly. Drobné
zlepsenie prinieslo PS Move, to
sa vyuzivalo v uz spominanom
R.U.S.E., vyuzitelny na ovla-
danie stratégii by mohol byt aj
Kinect, no zatial som nezazna-
menal spravy, Ze by sa chystalo
jeho vyuzitie aj tymto smerom.
Xbox 360 a Playstation 3 tak os-
tavaju nedobytou pevnostou pre
zastupy stratégii, co vzhladom
na velkost trhu a pocet hracov,
zasadzuje pomerne tvrda ranu
stratégiam a ich buducnosti.
Jedinym pomerne svetlym
bodom je Xbox 360 exkluzivita
Halo Wars, ktora priniesla dobré
ovladanie a klasicka RTS
hratelnost.

Ak ste docitali az sem, ste tak-
mer v cieli, ostava par riadkov.
Pozorny Citatel uz mozno
pochopil, aky bude zaver a
mozno

so mnou velkd cast nebude sth-
lasit, koniec koncov je toto len
moj pocit. To o umiera nie st
tak celkom stratégie, ale prave
to ¢o ovlada mys a sedi na
stolicke na druhej strane obra-
zovKy, ano su to hréci strate-
gickych hier. Este prosim
nehadzte kamene a nechajte ma
to vysvetlit. Koncept real-time
stratégii sa sformoval medzi
rokmi 1992, ked vysla Dune 2, a
1998, kedy sa objavil StarCraft.
Hraci ako ja sa po tych takmer
20 rokoch toho istého hrania uz
prejedli tohto konceptu (zak-
ladna, suroviny, technolégie,
masovy utok) a to su ti, co
kriCia, Ze stratégie pomaly
vymieraju a ziadaju inovaciu,
zaroven su to aj ti, Co pozitivne
hodnotia nové pokusy a inova-
cie, ako napr. World in Conflict a
Company of Heroes. Zial su ale
prevalcovani daleko vacsou
masou mladsich hracov, ktorym
sa povodny koncept RTS este
neznechutil, kedZe nezazili
spominany vrchol zénru, navyse
Ziadaju zjednodusSovanie hier, ¢o
sa nam starsim zas moc
nepozdava. Ako to nakoniec
vSetko dopadne Ci stratégie
vymiznu ako adventury, aby sa
nasledne dockali aspon akého-
takého znovuzrodenia, to je vo
hviezdach. |
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Project fio

»Jediny tablet na svete urceny pre hranie pocitacovych hier.”

Razer, svetovy lider v oblasti
vysokovykonného herného hardvéru s
potesenim oznamuje tolko slubované a
zainteresovanou verejnostou ocakavané
prekvapenie, ktoré malo uzriet svetlo
sveta na veltrhu CES, odohravajicom sa
prave teraz za velkou mlakou. Uz z pre-
doslych sprav sme vedeli, Ze novy kon-
cept hrania nesie oznacenie Project
Fiona, len malokto vS§ak mohol tusit, o o
presnejsie pojde. Teraz sa ale situécia
meni a Razer konecCne prezradil, Ze sa
jedna o tablet. Na rozdiel od inych table-
tov, ktoré s urcené pre vSeobecné
vyuzitie, pripadne prilezitostné hranie,
je Project Fiona vhodny pre hranie na-
jpopulérnejsich pocitacovych hier stcas-
nosti.

Pri prvom pohlade na tento tablet vam
do o¢i vbiji dva ultra-presné inte-
grované ovladace, ako sucast hybrid-
ného systému pre toto zariadenie.
Takéto rieSenie nemusi byt vobec na
skodu, pretoze umoznuje okamziti pod-
poru PC hier po vybaleni z krabice,
takZe z tejto moznosti mame len radost.
Spolu s dotykovou obrazovkou multi-
touch poskytuje koncept Project Fiona
moznosti pre vyvojarov, ktori moézu
vytvarat nové hry s hybridnym hernym
ovladanim. Zaistuje tak funkcnost
sucastnej generacie PC hier, rovnako tak
aj vSetkych existujucich hier, optimalizo-
vanych pre dotykové rozhranie tabletu.

»Aj ked' sa multi-dotykové obrazovky de
facto stali uzivatelskym rozhranim pre
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tablety, nejde o spravne rozhranie pre
seridzne hranie hier na PC,” povedal
Min-Liang Tan, generalny riaditel
spolocnosti Razer. ,Uzivatelské
rozhranie sme pre Project Fiona navrhli
tak, aby bolo umoznené hrat vsetky exis-
tujice pocitacové hry hned po vybaleni z
krabice a taktiez aby sme poskytli nové
moznosti pre vyvojarov. Vyvojari aj hraci
budu toto nové uzivatelské rozhranie,
ktoré v sebe spéja to najlepsie z
gamepad a multi-dotykového ovlddania
pre Gplne novy herny zazitok na cestach,
milovat.”

Este predtym, nez spoznate detailnejsie
Specifikacie tohto zariadenia, davame do
pozornosti, Ze tento koncept je
pripraveny naplno vyuzit silu tretej gen-
eracie Intel Core i7. Pripraveny na pre-
vadzku je tak jeden z najvykonnejsich
procesorov, ktory je integrovany do
tabletov.

LProject Fiona je kombinaciou vysokého
vykonu herného hardvéru a ino-
vativneho dizajnu tableta, Specialne za-
meraného na hranie PC hier. To hrd¢om
umozni hrat sticasné i budice Spickové
hry v jednej z najzaujimavejsich novych
foriem - na tablete,” vyjadril sa Brad
Graff, riaditel Partner Marketing, Net-
book & Tablet Group z Intelu.

Razer okrem prvotnych informacii, videa
a obrazkov poskytol aj tidaje o technick-
ych specifikaciach produktu. Toto hy-
bridné rozhranie pre pocitaCové hranie
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bude disponovat procesorom Intel Core
i7, 10.1“ displejom s rozliSenim
1280x800 a zobrazenim na celd obra-
zovku s rozhranim, ktoré podporuje
multi-touch. Medzi ostatné Specifikacie
patri 3-axis gyro, magnetometer, ac-
celerometer, Force feedback, Dolby®
7.1 surround sound, WiFi 802.11b/g/n a
Bluetooth® 3.0. Nakolko ide o koncept,
mozu sa skutocné Specifikacie od tychto
odlisovat.

Kolko bude tato ,hracka” stét a kedy sa
jej dockame? Tlacova sprava nehovori o
presnom cisle, cena sa vSak odhaduje na
menej ako 1000 americkych dolarov.
Dostupnost je momentalne naplanovana
na 4. $tvrtrok 2012. [l
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sme si nemohli nechat ujst!

Aj napriek obrovskej konkurencii sa Ther-
maltake snazi neustale dodavat na trh nové
zaujimavé riesenia pre vSetkych uzivatelov
na celom svete. Tento rok spolocnost opét
zavitala na Consumer Electronics Show
(CES), kde nielen ona (Thermaltake), ale aj
jej dve divizie, presnejsie Tt eSPORTS, a
LUXA2 prezentovali navstevnikom svoje
nové produkty. Znacka LUXA2 nas momen-
talne nebude zaujimat, jedné sa predsa len
0 neherné vyrobky.

Od Thermaltake vyberame tieto dva napa-
jacie zdraje:

Toughpower XT 1275W Platinum Snow
Edition a Toughpower Grand 700W Plat-
inum Snow Edition. To st dva novo ozna-
mené PC zdroje s ,pozehnanim” 80Plus
Platinum, pricom st oba modularne a
kéble maju opletené nabielo. Podporuju 4-
way SLI a 4-way CrossfireX.

Navyse su vybavené S.PT (Standby/ Power
good signal/ Temperature) LED indiké-
torom, osobitne navrhnutym pre overenie
stavu PSU Toughpower XT. Chladenie
potom zaisti vstavany 14 cm ventilator s
dvojicou gulickovych lozisk a tromi rezi-
mami Smart Fan Control systému (bezven-

tildtorovy rezim, tichy rezim a rezim
chladenia), automaticky detekujucimi
teplotu s tpravou rychlosti ventilatora.

Herna divizia tejto spolocnosti predstavila:

Tt eSPORTS prinésa na pulty obchodov
profesionalne herné produkty a presne to
isté sa od nej dalo cakat aj na vystave CES.
Okrem slichadiel s mikrofénom zo série
DRACCO, ktoré slubuju skvely zvuk,
uzasné basy, a Co je najdolezitejsie - vyzer-
aju naozaj zaujimavo, boli ukazané dve
mysi s oznaceniami SAPHIRA a THERON.
Aj toto st produkty vyrobené presne pre
potreby hracov s cielom zanechat ¢o na-
jlep$i herny zazitok. Zeby ideédlne rieSenie
pre priaznivcov StarCraftu 2?

Pozornost si urcite pravom zaslizi aj pro-

MSI Notebooky

G-series notebooky zaziarili vo svetle re-
flektorov a impozantny model GT780DXR
ziskal Innovation award. Ako m6zeme vi-
diet, MSI opat boduje naplno. Podme si
spolo¢ne pozriet ponuku notebookov tejto
spolo¢nosti na veltrhu CES.

MS]I, prvotriedny vyrobca notebookov za-
¢ina novy rok tym, ze si pre fantusikov
pripravil rozsiahlu exhibiciu hernych stro-
jov. S podporou kvalitného timu inovacného
vyskumu bolo udelené inovativne vyzname-
nanie pre GT780DXR. Spolocnost taktiez
predviedla svojich pét najvyznamnejsich
hernych notebookov z G-series: GT783,
GT780DXR, GT685, GT683DX a GE620DX.
Modely GT783 a GT685 su pritom prvé
notebooky od MSI v roku 2012, ktoré st vy-
bavené kartou NVIDIA GTX 580M - na-
jrychlejSou mobilnou grafickou kartou od
NVIDIE. Popri uz rozpisanych modeloch z
G-series tato spoloCnost ukazala i ultra
lahky notebook X460DX a tablet WindPad
110W s operacnym systémom Windows.

GT780DXR obdrzal na CES 2012 Innova-
tion award:

,Najimpozantnejsi herny notebook v
historii“, MSI GT780DXR, sa opat
zviditelnil vo svete vypoctovej techniky s
tym, ze vyhral CES 2012 Innovation award.
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Toto ocenenie bolo udelené na zaklade po-
zoruhodného dizajnu a balicku funkcii,
ktory zahrnuje hernu klavesnicu od
SteelSeries, reproduktory Dynaudio,
grafickd kartu NVIDIA GTX 570M s 3GB
DDR5 pamatou a Stvorjadrovy procesor
Intel Core i7 druhej generacie, ktory robi
tento model ,najlepsou volbou pre
narocnych hracov”.

Herné notebooky Battle-ready GT783 a
GT685:

Zavedenim prvych dvoch hernych note-
bookov v roku 2012 sa MSI vydala novou
velkolepou cestou. GT783 a GT685
disponuju najrychlej$im mobilnym GPU od
spolo¢nosti NVIDIA, GTX 580M s DDR5

Thermaltake

gaming kldvesnica CHALLENGER Illumi-
nated, zaradujtca sa do rodiny CHAL-
LENGER. Ako uz z jej nazvu vyplyva, je
osvetlena vizualnym efektom, ktory zvySuje
realistickd hernt atmosféru. Potesila i in-
formécia o klavesniciach Tt eSPORTS
MEKA, teda modeloch MEKA G1 a MEKA
G-Unit, ktoré budu na zZiadost fanisikov
upravené do bieleho prevedenia COMBAT
WHITE.

V kategorii prislusenstva dominovala
zvukova karta menom BAHAMUT, prinésa-
juca ,revoliciu vo svete zvuku”, ktory ma
byt posunuty do tplne novej trovne. Ide o
externu zvukovu kartu, majucu za ulohu
zlepsit nielen zvukové kvality s vykonom
basov a kristalovu Cistotu po pripojeni
mikrofénu, ale tiez aj herny zazitok. Vynika
lahkostou prenasania a jednoduchou ins-
talaciou. [l
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pamatou velkou 2GB a procesorom druhej
generacie Intel Core i7.

GT783 je 17.3” herny notebook, ktory dosi-
ahol body o hodnote 16,000 s podporou Di-
rectX 11 a NVIDIA Optimus & PhysX
technologies, a pokoril doterajsi rekord v
3D Marku. Je vybaveny hernou klavesnicou
SteelSeries, reproduktormi Dynaudio, full-
HD S$irokouhlym displejom a dizajnom z
lesteného hlinika.

Vykonny 15.6” model MSI GT685 je ideal-

nou ,zbranou” na hranie najnovsich aj nad-
chéadzajucich hernych titulov. Do vienka
dostal full-HD widescreen, reproduktory
Dynaudio, exkluzivny herny LED a pod-
poruje DirectX 11 a NVIDIA Optimus &
PhysX technologies.

Predstavujeme najnovsie inovacie na CES
2012:

MSI odhalila svoj kompletny line-up na CES
2012, vratane notebooku GE620DX so slus-
nou grafikou NVIDIA GeForce GT635M. Pri
rozsiahlej hernej kompozicii bol na tomto
veltrhu odhaleny i notebook MSI X460DX s
grafickou kartou NVIDIA GeForce GT630M
a tablet WindPad 110W, ktory je postaveny
na platforme AMD Brazos a bezi vdaka
Windows OS. [l
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MSI Komponenty

Prezentaciu kompletnej rady PCI Express
Gen 3 produktov od MSI méme tspesne za
sebou. O aké komponenty ilo sa doCitate v
nasledujtcich riadkoch.

Spolocnost MSI sa sice zameriava pre-
dovsetkym na dizajn a vyrobu povestne
kvalitnych notebookov s bezkonkurencnym
pomerom cena/vykon, kde sa ststreduje
hlavne na herny segment, no dalej navrhuje
a vyraba aj kvalitné, spolahlivé a max-
imalne vykonné zakladné dosky, grafické
karty, spotrebnt elektroniku a periférie,
dodévané prostrednictvom miestnych
pobociek v Holandsku, Srbsku, Nemecku,
Taliansku, Polsku, Franctuzsku, Rusku, Tai-
wane, USA, Kanade, Brazilii, Japonsku,
Cine, Kérei, Australii, Velkej Brit4nii a Indii.
Za kvalitu nehovoria len slové, ale aj certi-
fikacie ISO 9001 a ISO 14001, poskytujuce
najvyssi vykon a spolahlivost.

Viac nez dvadsat rokov skisenosti v
navrhovani a vyrobe IT produktov prinasa
svoje ovocie, ktoré bolo ukazané aj
prostrednictvom CES 2012, kde MSI okrem
notebookov odprezentovala aj niekolko
komponentov, medzi ktorymi nechybala u
nas uz predstavena zakladna doska Big
Bang-XPower II s technoldgiou 4-way
SLI/Crossfire a 22-fazovym PWM designom.
Série zakladnych dosiek X79/277 su vy-

Herna mys

Razer predstavil Gplne nova hracsku mys
so Siestimi extra tlacidlami pre palec, vyv-
inuta pre profesionalnych hracov a
fantsikov $pecifickych Zanrov.

Najnarocnejsi hraci, ktori vedia ocenit kval-
itné technolégie, pohladny dizajn a zameri-
avaju sa na MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena), action-RPG alebo hack and
slash hry, by si nemali nechat ujst pred-
stavenie zaujimavej mysi Naga Hex,
predvedenej spolo¢nostou Razer na CES v
Las Vegas a zaroven inSpirovanej modelom
Naga MMO, pontkajucim az dvanast tlaci-
diel pre palec.

Sestica tladidiel optimalizovanych pre
urcité Zanre

Herné mys Razer Naga Hex disponuje diza-
jnom, navrhnutym pre Sest mechanickych
tlacidiel, ktoré sa daju vyuzit pri vykona-
vani kudziel, schopnosti alebo spravy
poloziek, pricom takéto rychlejsie a hlavne
jednoduchsie ovlddanie mozno vyuzit
napriklad pri hre League of Legends. Pri-
tomné tlacidld maji mechanickt Strukturu,
vdaka ktorej netreba pri ovladani vynalozit
velku silu, ¢im ziskate rychlostnd vyhodu
oproti nepriatelom. Inymi slovami, mate
moznost zattocit skor, ako oni mézu vobec
zareagovat.

Vysoky vykon tlacidiel - aZz 250 kliknuti za
minitu

Vzhladom k tomu, Ze herné zanre ako RPG
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bavené uplne novymi Military Class III
komponentmi, a ako prvé na svete
disponujui napétim, nastavitelnym pre
grafické karty PCI Express Gen 3 série
R7900. Dolezitou informdciou je aj to, Ze na
vystave bola pritomna nam uz taktiez
znama Z68A-GD80 (G3), ktora si ako jedina
zo zékladnych dosiek s hrdostou odniesla
ocenenie CES 2012 Innovation Award.

Model Big Bang-XPower II rozhodne nemo-
hol chybat

Vyssie zmienend maticna doska Big Bang-
XPower II tvorila sucast celistvej rady
dosiek PCI Express Gen 3 a ide popritom o
vlajkovu lod tejto spoloc¢nosti. Obsahuje
prvy 22-fazovy hybridny PWM design,
poskytujtci az 240% vykon (770A) v porov-
nani s referencnym dizajnom. Pritomnost
technoldgii ako 4-way SLI / CrossFire a 8
pamatovych slotov zabezpeci extrémny
vykon. Pouzité komponenty triedy Military
Class III v sériach X79/Z77 sa zase
postaraju o dosiahnutie najlepsej stability.

Napdtové nastavenie pre karty - MSI R7900

Series

Aby sme nezostali len pri zékladnych
doskéch, MSI oznamila PCI Express Gen 3
grafickd kartu s modelovym oznacenim
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R7970

jnovsi

7900 ol

pretaktovacieho softvéru Afterburner sa da
jadro doladit tak, aby sa uvolnil plny vykon-
nostny potencial. Tento nastoj poskytuje
mnoho funkcii pre uspokojenie nadsencov,
vratane monitorovania cez Afterburner App
a Kombustor benchmarku, umoznujicemu
vykonavat rézne testy v prevadzke.

Razit si cestu medzi konkurenciou je
nelahkou tlohou, ale MSI sa aj napriek
tomu podarilo zvitazit v CES 2012 Innova-
tion Awards, za pomoci prvej zékladnej
dosky na svete s podporou PCI Express Gen
3 - Z68A-GD8O0 (G3). Takéto cena zo sve-
tovo najvacsej Consumer Electronics Show
firmy.
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Naga Hex od Razeru

alebo MOBA vyZaduju intenzivne klikanie,
Naga Hex disponuje Specidlnymi spinacmi,
ktoré slubuju vykon az 250 kliknuti za
minudtu, teda idedlny pre profesionalnejsich
hracov s velmi rychlymi reflexmi. Tieto spi-
nace vydrzia neuveritelnych desat milidnov
kliknuti.

Ergonomicky tvar a vymenitelné palcové
opierky

Nakolko sa pri vyvoji dbalo na pohodlie
ruky, mys je ergonomicky zakrivena.
Vhodné je aj umiestnenie Siestich tlacidiel,
no a ako si mézete v§imnut, v strede
tlac¢idlového systému sa nachadza vy-
menitelnd opierka pre palec. Aby sa vyhov-
elo vsetkym hracom, ako sucast balenia st
pridané tri opierky v roznych vyskach,
takze si nastavite ten najlepsi komfort. Ide
o dolezitu sucast, ktord znizuje zatazenie
pocas dlhého hrania doma alebo na turnaji.

Synapse 2.0 samozrejme podporovany

Herny synchronizacny softvér Synapse 2.0
sme si u nas uz zbezne predstavili. Ide o
prvy softvér na svete, ktory automaticky
ukladé vSetky uzivatelské nastavenia mysi,
¢o prostrednictvom cloud serveru umozni
vaSe oblubené nastavenie aplikovat
okamzite z akéhokolvek pocitaca. Razer
Naga Hex tito vymozenost podporuje.

Vlastnosti produktu v kocke

Ako bolo uz viackrat spomenuté, nova

hrac¢ska mys od Razeru ponuka Sest me-
chanickych tlacidiel s optimalizaciou pre
MOBA/action-RPG hry, pricom celkovo
poskytuje jedendst programovatelnych
tla¢idiel. Specialne spinace zvladnu az 250
kliknuti za minttu a celkova zivotnost je
desat miliénov kliknuti. Hovorili sme aj o
pritomnosti ergonomického dizajnu a uzi-
tocného softvéru menom Razer Synapse
2.0. Pouziva laserovy snimac s rozliSenim
5600dpi, rychlostou snimania 1000Hz a
1ms odozvou. Zname su aj udaje o rozme-
roch a hmotnosti. Priblizné velkosti pro-
duktu ¢inia 116 mm (di¥ka) x 78 mm ($irka)
x 42 mm (vyska), vazi cirka 134 gramov.

Beznému hracovi sa moze zdat pocet me-
chanickych tlacidiel umiestnenych v tomto
produkte za prehnane zbytocCny, ale
milovnici spominanych hernych zanrov toto
mnozstvo bez problémov zuzitkuju. Za
predpokladu, Ze sa vam tato herna per-
iféria paci, mali by ste navstivit Razer-
zone.com, kde sa da od 10. januara
predobjednat za cenu 79,99 €, pricCom bude
expedovana koncom januara. Celosvetova
obchodné dostup-

nost je plano-
vana na
marec

2012. [l 4







