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ARDS

Video Game Awards 2011

V poradi 6sme odovzdavanie videohernych oceneni
VGA skoncilo len pre niekol’kymi hodinami a jednotlivé
kategérie uz poznaju svojich vitazov. Video Game
Awards vsak bol aj ve¢erom plnym premiér, ktoré sice
podla predpovedi chronické padanie sanok nezname-
nali. Co vsetko odhalili vyvojari svetového vyznamu?

Galavecer VGA 2011 sa odohral v nedefu o 2. hodine ran-
nej nasho Casu a sledovat’ priamy prenos mohol vdaka
niekolkym dostupnym streamom aj nasinec. Aby sme os-
vetlili situaciu pre nezainteresovanych — Video Game
Awards su herné Oscary alebo Grammy, proste ocenenia
ur€ené tym najlepSim hram v roku. Aj tento ro€nik sa opat’
konal v Los Angeles, presnejSie v Culver City v utrobach
Sony Pictures Studios. Celu Sou moderoval znamy amer-
icky herec, spevak a rezisér Zachary Levi, ktorého mézeme
poznat napr. zo serialu Chuck. O dobru atmosféru sa staral
DJ DeadMau5, mnozstvo americkych komikov a samozre-
jme tvare zname z herného priemyslu.

The Last of Us
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Faktu, Ze si na tohtoro€nom VGA odbije premiéru nova
exkluzivita pre PlayStation 3, sme si boli vedomi uz
niekolko dni vopred. Prekvapenie vSak nastalo v momente,
ked sa na zaciatku debut traileru na hru objavilo logo
Naughty Dog. Znamend to teda jediné — autori famoznej
série Uncharted sa pustaju do nového projektu, ktory neb-
ude mat’ s ich predchadzajucou tvorbou spolo¢ného zhola
ni¢. Ci je to dobre, alebo nie, ukaze &as, no trailer nam s
najvacsou pravdepodobnostou predostrel dvojicu hlavnych
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postav, zarasteného muza Joela a mladu a vcelku po-
hladnu diev¢inu Ellie, ktorych spolupraca je nevyhnutna k
prezitiu.

Zem totiz ovladol mor, ktory mal za nasledky mutaciu fudi
v zombie, €o v8ak neznie prave najoriginalnejSie. Trailer k
The Last of Us, ktory mimochodom beZal na engine hry (o
Ziadne CGI neslo), taktiez zanechal v nejednom hracovi
pocit déja vu s filmom | am Legend s Willom Smithom v
hlavnej tulohe. Datum vydania hry zatial nepozname, no
odhaduje sa buduci rok, nakolko je vo vyvoji uz cez 2 roky.

Command & Conquer: Generals 2

Autori Mass Effectu sa podobne ako kolegovia z Naughty
Dog pustaju do neprebadanych strategickych vod. Z ich dI-
hSie teasovanej novinky sa totizto vyklulo pokratovanie
série Command & Conquer, ktoré ponesie podnazov Gen-
erals 2. To so sebou prinasa niekolko skvelych sprav pre
kazdého zarytého stratéga. V prvom rade ide o navrat ku
korefiom, kedze sa hra bude odohravat 10 rokov po
udalostiach pévodnych Generals.

Treba podotknut, Ze pribeh bude podobne ako predchodca
zasadeny do buducnosti a pokojné mierové vody rozviri
teroristicky konflikt. Generals 2 ku vSetkému pobeZi na
skvostnom Frostbite Engine 2, ktory poharal okrem inych
aj Battlefield 3. A to hlavné, C&C: Generals 2 je momen-
talne pripravované ako exkluzivny PC titul. Jedinou chy-
bi¢kou na krase je datum vydania, ktory padol na rok 2013.




Alan Wake: American Night-
mare

Hoci sme o premiére boli oboznameni
a hoci nam aj ponukol slubeny trailer,
o0 novom Alanovi Wakeovi vieme toho
najmene;j. Isté je zatial len to, Ze Amer-
ican Nightmare bude exkluzivny Xbox
Live Arcade pocin, ktory predostrie
novu zapletku z prostredia mestecka
Bright Falls s charizmatickym spiso-
vatefom v hlavnej ulohe. Ani z debu-
tového traileru sa vela vycitat neda,
snad len tofko, ze Alan zameni svoj
charakteristicky oblek za karovanu
koSelu. Zahliadnut sme mohli takisto
nové postavy, vacsi déraz na akciu
alebo akysi novy druh nepriatelov. Co
sa tyka vydania, datum zatial znamy
nie je.

Fortnite

OcCakavané ohlasenie od Epicu
vyvolavalo zvedavost’ a nadSenie, no
na druhej strane aj znacnu davku
obav. Autori vopred vystrihali
fanusikov, Zze o pokraCovanie ich
epickej série Gears of War urcite

nepdjde a Ze sa mame radSe;j pripravit
na uplne novu znacku z ich produkcie.
Ta nakoniec dorazila a nie je nou ni¢
iné nez... hm, akcia (?), multi-
playerovka (?), stratégia (?) Fortnite.

Epic Games sa v suvislosti s touto
zmieSaninou LittleBigPlanet a
Minecraftu ohana tvrdeniami, ze ide o

originalny titul, ktory strieda akciu,
strategické zmyslanie a kooperaciu.
Trailer nam naznacil, Zze hra bude za-
sadena do fantasy sveta, v ktorom si
poCas dna budeme musiet stavat
ukryty a zakladne pred no&nymi

vpadmi nemftvych. O Fortnite sa da
zatial len polemizovat, nevieme
presny Zaner a ani platformy a ¢o
nevieme vonkoncom, je datum vyda-
nia. Kazdopéadne, zavana to originali-
tou.

Co sa tyka dalsich ohlaseni, za
zmienku stoji HD kolekcia prvych
dvoch dielov skaterskej série Tony
Hawk (vyjde prostrednictvom XBL a
PSN uz v 1. polroku 2012), no
nechybal ani debutovy trailer k Amaz-
ing Spider-Man, ktory bude spre-
vadzat Stvrty filmovy diel. Na pddiu sa
objavil aj Hideo Kojima, ktory uviedol
trailer k Metal Gear Rising: Re-
vengeance, sekaCku od Kkosti, na
ktorej spolu s Kojima Productions
pracuje Platinum Games.

VGA 2011 mbézeme jednym slovom
zhodnotit ako rozporuplné. Z hladiska
premiér za minulym rokom zjavne za-
ostavalo, ved minule to znamenalo
ohlasenie nového Tomb Raider, Un-
charted 3: Drake’s Deception i
Skyrimu, ktory paradoxne ziskal tento
rok titul Hra roka. Skoda hlavne toho
Half-Lifeu...
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Hlavne, ze budeme ,,cool...

Michal "MickTheMage" Nemec

Vel'ka show, velka sledovanost, svetla, osobnosti, skratka obrovsky cirkus a niekde na chvoste hry. Samozre-
jme, hovorim o vikendovych VGA 2011, ktoru poriada americka Spike TV. Ach, poviete si, americka show, to
musi byt nie¢o gycovito obrovské a absolutne irelevantné.

Suhlasim. Na druhej strane si treba
uvedomit, ze VGA prezentuju hry
trochu navonok, tak by sme sa na to
mohli pozerat' i trochu pozitivne. Co na
tom, Ze vypovednu hodnotu maju asi
ako MTV Movie Awards, Cize Ziadnu.
Ale aspon je to o hrach. Malo by to byt
o hrach. Realita je totiz tiez akasi
zvlastna. Robia z toho velku show, ale
na hry sa sustredia len minimalne.
Vacsina oceneni len preSumi éterom,
jeden by siich pomaly ani nev8imol, a
zvySok je (vacésinou) nezaujimava
Saskaref. Nastastie sa u nas najde
len malo masochistov (a vSetkych ich
pozdravujeme :-) ), ktori by tieto oce-
nenia pozerali v priamom prenose
(teda pokial je to mozné). Kto sle-
dovanie prezil v zdravi, vie 0 nej svoje.
Obc¢as mam pocit, Zze Cokolvek sa
dotkne hier musi byt zo zasady de-
bilné, pritom mnozstvo hier sa aspon
snazi vyrast. A mnozstvo zase nie.

S hrami a ich prezentaciou je v posled-
nej dobe problém. Show chce byt za-
ujimava, kvazi vtipna a hlavne, presne
to jedno slovo, ktoré vSetci Cakate,
cool. Bohuzial to neplati len o tejto (Ci
dalSich podobnych programoch), ale
aj o celom zabavnom priemysle ako
takom. Teda tom, ktorého cielom su
Siroké fTudové masy bez vlastného na-
zoru. V3etko musi byt ¢o najhekticke-
jSie, €o najdrsnejsie, jednoducho aby
to bolo ,wow", ale hlavne aby sa pri
tom prili§ nemuselo rozmyslat, neda-
jboze rozpravat. Tvorcovia hier
dostanu svoje ceny, povedia dakujem
a hned musia pre€ z pddia. Hlavne
rychlo, ludia za hrami nie su podstatny
a nakoniec ani tie hry nie. Nakoniec
v8etko eSte okorenime nejakou
slavnejSou osobnostou a vysledny
koktail podavame ako prestizne vyh-
lasovanie cien o najlepSie hry.

Najhor$ie na tom je, Ze podobne vyz-
eraju aj prezentované hry. Teda tie,
ktoré maju byt onym vrcholom vecera,
exkluzivnym oznamenim, o ktorom uz
kazdy vie. Vdaka internet. Na druhej
strane, na kvalitné oznamenie novej
hry nepotrebujete ani zabery z hrania.
Minuly rok zabodoval Skyrim a neob-
sahoval absolutne ni¢ z hry samotnej.
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Tento rok bol na kvalitné ukazky prili$
skupy a povedal by som, Ze sa niesol
prave v rovnakom duchu ako cela
show. Naijzretelnejsi priklad tohto
trendu je Mass Effect. Alebo skér by
bolo presnejSie napisat — Bioware ako
také. Kvalita ich hier rapidne klesa.
Cim novsia hra, tym viac vidiet snahu
byt €o najpovrchnejsi, ale hlavne
,cool“. Presne tato veta potom vysti-
huje novu ukazku na Mass Effect 3, s
ktorou sa prezentovali na VGA 2011.
Vybuchy, skriptované sceény,

nevyrazna hudba a Ziadna atmosféra.
A aby sa marketingové kolesa este
viac popohnali, samozrejme dame
tejto hre i titul ,najoCakavanejSia hra
pre rok 2012“. Nepovedal by som.

Problém ma i novinka od Bioware Vic-
tory. Teda tofko tuseny dalSi diel zo
série Command & Conquer, s podtitu-
lom Generals 2. Ukazka bola vlastne
len formou oznamovacieho videa,
ktora nijakym spésobom nezaujala.
Teda vizualne. Fanusikovia série is-



totne pozdvihli jedno obodie a urcite
maju nejaké oCakavania. Drzte svoju
fantaziu pri zemi. V tomto pripade
nikto nevie, ¢o z toho vzide. Studiu
sice Séfuje Jon Van Canegham, ale
Uprimne. Urcite vie nie€o o dobrom
RPG (séria Might & Magic), &i kvalitnej
tahovej stratégii (pbvodny Kings
Bounty, &i Heroes of Might & Magic),
ale real-time stratégia? Prehafiam a
vymys&lam podivné zamienky, ale stale
plati, Ze projektu prili§ neverim. Po
tom, &o posledné roky predvadza
materské Studio, sa niet ¢omu d&u-
dovat.

Dalsim prikladom tohto podivného
trendu je potom ukazka a prezento-
vanie hry zo série Metal Gear...
Smerovanie k priamociarosti je jed-
noznacné a k dobrému pocitu nepo-
mohol ani podivne nastrihany a
odprezentovany trailer.

A napokon ukazka, na ktorej najlepSie

vidiet trend spominany v dneSnhom za-
mysleni. Intro k tretiemu Diablu.
Prevedenie, samozrejme, vyrazne
efektné a graficky na urovni, avSak
ploché, nevyrazné a zle vystavané. S
¢im porovnavam? Samozrejme z
uvodom predchadzajuceho dielu,
ktory bol atmosfericky uplne niekde
inde. Pomalé predstavenie protago-
nistov pribehu, prepojenie na pred-
chadzajuci diel a celkové lepSie
vyznenie temnej atmosféry. Diablo 3 je
absolutny opak. Nezaujme, nenad-
chne ani nenavdani na nasledujuce
herné dianie.

Povrchnost nie je zla, ob&as je i velmi
fajn. Problém je, Ze vSetko sa toci v
jednom kruhu. Velka show si berie na
paskal hry, prezentuje ich neuveritefne
povrchnym spbdsobom. Clovek
niekedy ani nestihal sledovat’ niektoré
vyhlasené vysledky. Boli tam, ale len
tak mimochodom. Zaujimavé
kategdrie ako su dabing, €i soundtrack

roka ste mohli jednoducho prehliad-
nut. Modern Warfare 3 vSak urcite nie.

Co uz samo o sebe ma istu
vypovednu hodnotu o pristupe uspori-
adatelov VGA.

S hrami to v8ak nie je také zlé.
Vlastne, su na tom rovnako ako vSetko
zabavné odvetvie sveta. Tento tzv.
»cool trend” je badatelny vSade — vo
filme, hudbe, divadle i v televizii. Hry
maju len td smolu, Ze su prili§ mladé
a malé, na to, aby dokazali vytvorit
rovhako dobre sledovanu, ale in-
teligentnejSiu alternativu.
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TOP 10 Stalloneho speclal'

Aké ocenenia si eSte Ziadna ina hra v tomto roku neod-
niesla?

Milé damy, vazeni pani, kedZe ro¢nik 2011 sa nam pomaly
ale isto blizi ku koncu, rozhodli sme sa vam s obdobnym
hypom, aky sprevéadzal tohtorocné VGA, priniest top 10,
aku len tak hocikde nenajdete. Nie, v nasledujicom re-
bricku "toho naj" nenajdete Ziadne (ziv) hry roka, Ziadne
(ziiiv) grafiky roka... ani Ziadne priatelské potlapkavanie sa
po pleciach, Ze reku "mali sme tu pecka hry ty kravo!".

Nie. Nasledujucich par riadkov je venovanych oceneniam,
na ktoré sa v dnednej ére akosi zabuda. Oceneniam, ktoré
sa nesnazia byt "trendy", ani "tradicné"”, ani "opi¢ime sa po
vSetkych". Top 10, ktort vam prinaSa portal gamesweb.sk,
Je totizto vyberom toho najnahodnejSieho, ¢oho si hraci v
tom hernom zapaleni istotne zabudaju vdimat. Ak ste teda
presyteni a k smrti unudeni vietkym tym naj-RPG, naj-
FPS, naj-Whatever balastom, istotne si na$ alternativny
“random"” rebri¢ek nenechajte ujst!

NajbizarnejSia zbran - adepti

Foam Finger Gun - Dead Space 2 bol fantasticky horor.
Teda akcia. Teda.. mix oboch. Co v8ak istotne potesilo
najma hard-core sektu hracskeho publika, bola moznost
zahrat si hru v onom spominanom hard-core méde, ¢im si
tito odvazlivci ubrali zo Zivota istotne par drahocennych
rokov. Ti najschopnejsi z nich sa ale mohli teSit z be-
zosporu originalneho bonusu - zbrane zvanej foam finger
gun, ktora za Clarkovho humorného "pew pew pew" ne-
milosrdne nicila vSetko to, €o sa jej postavilo do cesty.
VVzhladom na to, Ze dizajn ako aj funkcionalita tejto zbrane
nemali ABSOLUTNE NIC spolo¢né s dizajnom &i koncep-
tom hry, je len a len spravne, Ze v tejto kategorii ziskala
¢estnu nominaciu.

Mr. Toots - Red Faction: Armageddon sa sice neradi medzi
tie najlepSie hry, aké ndm rok 2011 priniesol, av8ak po
stranke zbrafiového arzenalu sa radi naozaj medzi Spicku
vo svojom zanri. Dékazom tohto tvrdenia nech je aj
bonusova zbrar zvana Mr. Toots, ktora v tvare plySového
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jednorozca (a za zvukového doprovodu v podobe...ehm.
prdenia) sposobovala na bojisku vacsie Skody, nez dajme
tomu raketdk. Odhliadnuc od podstaty zbrane taktiez zau-
jalo farebné, hippie-stype spracovanie samotnej strelby,
takZe neraz ste si po€as hry pripadali ako po solidnej davke
kvalitného fetu. Prave vizualne prevedenie Pana Tootsa mu
vysluZzilo nominaciu v tejto kategorii.

Penetrator - Saints Row: The Third je doslova prepchaty
zbraniami, hodnymi tejto ceny. Ak by sme vSak mali vybrat
tu zd'aleka najuletenejSiu, urcite by fiou bol Penetrator. Ab-
surdne velky vibrator, "narazeny" na kus baseballove;j tyce,
tak to sa skratka nevidi kazdy deh. Navyse, tato uto¢na pal-
ica bola v boji jeden-na-jedného naozaj uc€innou hrackou,
kedZe jednym Smahom dokazala "penetrovat” lebku hned
niekolkym pobliZ stojacim obetiam. Je preto viac nez log-
ickym, Zze prave vdaka kombinacii WTF dizajnu a naozaj
dobre vybalansovanej uC€innosti musela automaticky
smerovat do bojov o vyhru v tejto kategorii.

Vitazom sa stava... Penetrator, a to najma z dévodu jeho
univerzalnosti. Ci uz ho pouZijete na verejné umravnenie
dotierajucich protivnikov, alebo v pohodli domova na
obzvlast hard-core sexualne hratky, penetrator vam vzdy-
cky pride vhod. Len si ho z ale nezabudajte za kazdym
umyvat (od krvi a tak :)) - hygiena je vzdy az na tom prvom
mieste!

NajSialenejSie umrtie - nominacie

Creepy creeper - Stretnut tieto odporné kockaté bytosti
nie je vo svete Minecraftu ziaden problém. Ak vas vSak
creeper prekvapi v naprostej tme kdesi v hibke zeme, je to
naozajstny hororovy zazitok. A ¢o ak vas stretne tychto
creeperov cela tlupal Aj také veci sa stavaju! Prave okamih,
kedy sa na vas vrhne trio & dokonca kvarteto takychto ze-
lenych bastardov a vy v tej sekunde (a v panike) neviete,
kam skér tym drevenym mecikom seknut, viedli k tejto
nomindcii, ktora je istotne aj podla fanusikov tohto
novodobého herného fenoménu naozaj zasluzenou.

The Fall of Dragon - Draci su holt, majestatne stvorenia.
Obrovské kvazi-plazy, ktoré sa stihli predstavit uz v ne-

Bons “Blade"” Kirov



spocetnom mnozstve hier, sa ale na-
jnebezpelnejSimi ukazali byt az v
ramci nedavneho open-world RPG
Skyrim. A nejde pritom ani tak o pri-
amu konfrontaciu s jednym z nich - o
dost fatalnejSie su totizto "pady"

"nahodne" "uhynutych" (Uvodzovky si
nev8imajte - mozno iSlo naozaj o
NASKRIPTOVANE Umrtia) drakov tak
povediac z nenazdajky, kedy vas
nahle, bez akéhokolvek varovania,
jeden takyto "kusok" zavali a vy len s
otvorenou hubou Cumite, €o sa to
vlastne stalo. Kedze v tomto pripade
hovorime z vlastnych skusenosti, je
viac nez jasné, Ze v tejto kategorii
prave draci "fallout" nesmel za Ziad-
nych okolnosti chybat.

Zabi dych - Kazdy, kto mal moznost
naplno sa ponorit do tajov hard-core
RPG¢&ka Dark Souls, nam musi dat
jednoznalne za pravdu - Zabi dych,
ktorym sa k vam ‘"prihovaraju"
Zaboidné stvorenia kdesi v utrobach
zbny zvanej Depths, bol totizto zrejme
najhorsim hernym zazitkom, aky
spominana hra svojim fanuSikom
ponukla. Jednoducho ste si $li temnou
chodbou, nahle k vam priskocila ne-
jaka zaba, dychla vam do xichtu svoj
skazeny dych a boli ste tuhi. Nasledne
ste sa prebrali s kliatbou, ktora vam
ubrala polovicu Zivotov a ktorej sa bolo
mozné zbavit az po strastiplnej ceste
naspat k jednému obchodnikovi, kedy
ste sa museli opat presekavat tou
istou hordou protivnikov (samozrejme,
len s polovicou zivotov!). No proste,
frustrujuca a pre mnohych desivo
Sokujuca smrt, ktorej nasledky boli
eSte hor§imi, nez t4 smrt samotna.
Niet divu preto, Ze tieto Zzabie
"radovanky" aspiruju na titul "na-
jSialenejSej smrti" v hre.

Vitazom sa stava... The Fall of
Dragon, a to najma z toho dévodu, Ze
nahodny respawn mftveho draka,
ktory vam nasledne svojim vofnym
padom z nebies privodil hromadnu
fakturu celého virtualneho ¢loveka, sa
narozdiel od ziab &i creeperov nikdy
nedal predpovedat’ a teda smrt touto
formou na vas v Skyrime €ihala naozaj
na kazdom rohu!

Naj WTF glitch - nominanti

Nemotorny Ceaseless Discharge -
Jeden z najvacSich bossov Dark
Soulsu, plamenny Ceaseless Dis-
charge (ehm, nad WTFakostou mena
radSej poml¢ime), bol pre mnohych
naozaj no¢nou morou a pokial ste
nepoznali "skrytd" taktiku, mozno by
ste sa s nim trapili eSte aj dnes. Boss
totizto uplne negoval akékolvek bloko-
vanie a kedZe jeho primarnym utokom
bol AOE plamenny dych, dokazal vas
zlozZit na lopatky uz na dva pokusy. Z
toho dbévodu preto zrejme kazdy
rozumny hra¢ s radostou uvital glitch,
ktory z tohto suboja urobil doslova
prechadzku ruzovym sadom.
Jednoducho ste bossa nalakali az na
kraj priepasti, do ktorej sa debil zrutil
a vy ste si tak bez jediného Sramu
pripisali cenny skalp na ucet.
Samozrejme, velké percento akoze
"HARD CORE" profikov to povazovalo
za kruté podvadzanie ale ruku na
srdce - kto by chcel byt zdmerne frus-
trovanym, ked ma na dosah tak ele-
gantné, i ked zaglitchované rieSenie?

Dragooons - A opat’ ti neStastni Sky-
rimovi draci! Nielenze trpeli syndré-
mom nahlej smrti, ale mnohi z nich
boli navySe postihnuti aj velmi zried-
kavou poruchou odpadavania, kedy aj
priamo pocas bitky nahle upadli do

bezvedomia, nasledne sa pozviechali,
aby na to ihned, opéatovne, skoncili v
komatickom stave. Ak mate na konte
tolko zabitych drakov ak my, istotne
ste sa s takymito "padavkami" uz ne-
spoCetnekrat stretli a len s nemym
uzasom sledovali, ako sprvu ¢ula bes-
tia behom okamihu bezvladne "ovisa"
a pada do rokliny, nad ktorou sa este
pred sekundou vznas$ala. Holt... draci
a Skyrim, to je doslova studnica tych
najbizarnejSich glitchov (Sialené a
nekontrolované poletovanie tychto
tvorov, ktori na oblohe stvaraju
doslova psie kusy, pozna snad kazdy),
aké sa v tomto roku vo sfére digitalne;j
zabavy objavili. Preto aj tato nomina-
cia.

Popieranie zakonov fyziky - Je uz v
podstate tradiciou, ze kazda hra zo
Skatulky "open world" trpi viac Ci
menej otravnymi chybami a ne-
dorobkami, sem tam vSak spbsobu-
jucimi skér usmev na tvari, nez hnev v
srdci. Odhliadnuc teda od bug-festu
zvaného Skyrim stoji v rédmci to-
htoronej hernej nadielky za zmienku
aj GTA-klon Saints Row: The Third, v
ktorom sa to chybami prevazne
fyzikalneho charakteru, len tak
hemzilo. Spomedzi viac & menej
bizarnych deformit reality (zrazi vas
auto a vy odletite na koniec ostrova,
motorkou "naberate" dodavky, padom
z urcitej vySky prepadnete az cez
herny svet a pod.), na aké narazite
poCas vaSej prechadzky mestom
Steelport, v8ak istotne stoji za
zmienku tzv. auto-tornado, do ktorého
sa za zahadnych pri€in dostavaju
niektoré vozy hry. KedZe sme sami
boli svedkami hned niekolkych
takychto extrémov, rozhodne si tento
Ukaz zasluzi nominaciu o najSialenejsi
bug, ktory v nés vyvolal jedno velké
WTF. S otaznikom, samozrejme.
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A vyhercom ceny za naj WTF glich sa
stava... ja Dragooons! Prekvapivé?
Asi nie. Len malo hier ma vo svojom
repertoari tak neskuto¢ne zabugované
entity, akymi su draci v Skyrime. V
podstate je mozné povedat, Ze ne-
zabugovany stret s takymto tvorom je
v tejto hre naozaj ojedinelym a vyni-
mocnym. Tak ¢o Bethesda.. kedy z
tych nahodne umierajucich a omd-
lievajucich cvokov spravite bytosti,
naozaj hodné nazvu "drak"?

Najsexi hrudnik - adeptky

Jokerov patolizaé - Otravny, up-
iStany, umrav€any a preafektovany
side-kick hlavného Batmanovho
nemesis, Jokera, sa rozhodne na Ste-
dré dary od Boha v oblasti hrudnika
stazovat neméze. O to smutnejSim je
ale fakt, ze kde ten najvyssi pridal,
musel niekde aj zakonite ubrat. A v
tomto pripade ubral naozaj na
v8etkom, €o by z tejto postavy robilo
aspon ako tak prijemnu spolo¢nicku.
Samozrejme, ludia s podivhymi psy-
cho-deviaciami mézu vidiet v tejto po-
miatnutej ex-doktorke aj nieCo viac,
nez len Sialenca... my, zdravo zmysla-
juci jedinci by sme sa ale realnej
Harley Quinn vyhli poriadnym
oblukom. A obvod jej hrudnika by v
tom nezohraval ani tu najmensiu rolu.

No-name dedin€anka - Svet Skyrimu
je doslova prepchaty tak ohyzdnymi
Zenami, ze pri rozhovoroch s vacsinou
z nich len rychlo preklikavate
odpovede, len aby ten nevyslovny
hnus ihned vypadol z pred vasho
ksichtu. Nastastie, aj tak nehostinna
krajina, akou Skyrim bezosporu je, v
sebe ukryva celkom pekné "kusy",
ktoré rozhodne stoja za pozornost.
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Jednym takymto atraktivnym objektom
zaujmu je urcite jedna mladucha, tula-
juca sa Whiterunom a sustavne
otravujuca so svojim planom stat’ sa
obchodni¢kou. Urcite viete, o ktorej
dame to hovorime. V tvari celkom
uchadzajuca, s pekne tvarovanou
postavou a adekvatne bohatymi pro-
porciami, je tato dedin€anka naozaj
peknym kusom c¢loveka zZenského
rodu, ktorého by ste pokojne privitali aj
vo vasej virtualnej domacnosti. Prave
ale ta "popelkovitost" dava Zene
Whiterunu vysadu byt nominovanou v
tejto kategorii.

nie je hlupou a povrchnou, kedZze
vdaka svojim kontaktom a mno-
horo¢nym skusenostiam s vedenim
"gangsta" biznisu vam pocas hry ne-
spoCetnekrat vydatne poméze. A uz
sme hovorili, Ze je naozaj pekna,
obzvlast teda v hornych partiach? No
proste - win win!

Cenu za najkraj§i hrudnik si teda
odnasa... Viola, kedZze okrem krasnej
postavy ma v zasobe aj patri¢nu in-
teligenciu, temperament a 3$arm,
vdaka ktorym vladne kazdej scéne, v
ktorej sa objavi. Skratka a dobre,

BOMB CRAFTING

oy

Pokorna Viola - Idealna postava,
vzdy krasne nastylovana, Sarmantna,
Ziadne prehnané reakcie, pokojné jed-
nanie... tak to je v skratke Viola, ta
"krajSia a lepSia" Cast' sestier DeWyn-
terovych (na obrazku vlavo), na ktoré
narazite pocas plnenia vaSich kazdo-
dennych povinnosti v titule Saints
Row: The Third. Pévodne "kopajuca"
za nepriatelsku grupu Morningstar,
neskdr sa k vam Viola dobrovolne
prida, vdaka ¢omu ziskate naozaj
mocného spojenca. Je taktiez délezité
spomenut, ze tato zienka rozhodne

idealny typ zeny, ktoru ale Zial v realite
pravdepodobne nikdy nestretnete.
Smfk. Inak -len tak pre zaujimavost- o
vyhru Viola bojovala predovSetkym s
no-name dedin¢ankou - tu vSak tesne
pred vyhlasenim vysledkov ne¢akane
zavalil ndhodne uhynuty drak, takze
na poslednu chvilu svoju nominaciu
stratila. Cest jej pamiatke.

Najhlupejsie dizajnérske lap-
susy - nominanti

Bomby v AC: Revelations - Ok.
Chapeme, ze po tolkych dieloch série



Assassins Creed bolo potrebné
hrateflnost toho posledného nejako
ozivit, ale cely ten humbuk okolo
vyroby a pouzivania bdmb nam prisiel
ako ta zdaleka najnestastnejSia idea,
ako hru nejakym spdsobom ozivit.
Chcete doévod? Ste Assassin a vasim
primarnym cielom je zabijat' v tichosti
bez toho, aby si vasho ¢inu ktokolvek
vSimol. Fungovalo to v jednotke a vo
velkej miere aj v dvojke (Brotherhood
sa uz ale od pdévodného konceptu
dost vzdialil) Zrazu ale do toho nejaka
Sikovna dizajnérska hlava primieSa
bomby, ktoré narobia tolko rémusu a
paniky, Ze cely ten cirkus okolo
Stylového a premysleného zabijania
totalne straca akykolvek vyznam.
Proste, chodite si po ulici, hadzete
bomby ako nejaky terorista a uputa-
vate na seba pozornost vSade tam,
kde sa objavite. Toto ze ma byt priz-
nacnym znakom Assassinov? HIuk,
bordel, explézie? Nemyslime...

Konik... alebo skér ponik? - Skyrim
je vskutku ozrutnou provinciou a
dostat’ sa z jedného konca kraja na
druhy, vam po vlastnych zaberie
peknych par desiatok minut. Samozre-
jme, je tu moznost kupy kona... ale
preco by ste to robili? Jednak je kén v
Standardnom maode zufalo pomaly a
ked ho aj nebodaj nakopnete k lepSim
vykonom, dlh$ie ako par metrov vam i
tak nezacvala. NavySe, kedze hra
ponuka jednoduchu moznost teleportu
prakticky kamkolvek, kde ste sa uz

podivali a kedZe vasa postava dokaze
prekvapivo rychlo utekat na vacsie vz-
dialenosti, nez to dokaze kon (!), je im-
plementacia tohto tvora do hry naozaj
jednou z tych najzbyto€nejSich veci,
aké mohli tvorcov v ramci dizajnu hry
napadnut.

Hura pod'me pod zem! - Red Faction
Guerilla bol aj napriek jednotvarnemu
prostrediu a naplni naozaj kvalitnym
kusom free-formovej akcie (nehovo-
riac o vybornom destrukénom modeli),
takze od pokracovania sa neocaka-
valo ni¢ mensie, nez minimalne
zopakovanie uspechu. Na prekvape-
nie nas a pravdepodobne aj vas
vSetkych, sa ale autori (zrejme v
duchu ist’ s dobou) rozhodli Armaged-
don koncipovat ako linearnu kori-
dorovku, ktora narozdiel od bezosporu
vyborného open-world konceptu pred-
chodcu viedla hraca pekne za rucic¢ku
bez toho, aby mal on vébec ¢o do toho
hovorit. NavySe, kedZze titul nepod-
poroval Uplnu znicitelnost' prostredia,
svojim dizajnom bol na tom dokonca
esSte horSie, nez Uplne prvy Red Fac-
tion, kde bola aspori moznost vSetko
(vratane stien) rozbombardovat na
Styl Bagdad. Skratka a dobre, idiotsky
krok spat’ (€o krok - minimalne stovka
krokov!), ktory zrejme stal tuto znacku
Zivot.

Ocenenie za najstupidnejsi diza-
jnérsky preSlap ziskava... AC: Reve-
lations. Do6vod je prosty - zufala

snaha byt stale inovativny sa tentokrat
nevyplatila a systém bémb tak v hre
pdsobi ako past na oko. Osobne sme
totizto tuto mohutne propagovanu
novinku v hre nepouzili ani jeden jed-
iny krat a mozno aj prave preto sme sa
u titulu bavili viac, nez fudia, ktori bom-
bami zasypavali vSetko to, ¢o im prislo
do cesty.
Najvulgarnejsi hrdina/ka -
adepti

What sick motherfucker throws wet
feces? - Duke je proste fenomén a
ni¢ na tom nezmeni ani rozporupiné
pokraCovanie, ktoré po legendami
opradenom vyvoji tento rok kone¢ne
uzrelo svetlo sveta a nasralo tak mno-
hych skalopevnych fanusikov tejto
blondatej ikony. Dévod, preco je ale
Duke aj napriek fiasku menom DNF
stale tak popularnym hrdinom, je
nanajvys prosty - jeho nevyberavé a
krajne vulgarne vyjadrovanie spo-
sobovalo uz v ¢ase jeho najhviezdne-
jSej éry (Duke 3D) nemaly pocet
Skandalov a preto niet divu, Ze aj
dnes, kedy svoj slovnik Duke nielenze
nezmenil, ale navySe ho doplnil o
niekolko dalSich Stavnatych "komb"
(vid nominacia), je stale tak typickym
zastupcom drsnych hrdinov, ktori si
vonkoncom neberu servitky pred usta.
Nie. Duke sice nema narok na to bo-
jovat o hru roka, ale ked uz nic iné, tak
to vie aspon bohato vulgarne okomen-
tovat.
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Kill your dick! - Bulletstorm je istotne
najprijemnejsim FPS prekvapenim
tohto roka a urcite v tom velku mieru
zohralo aj "prasacke" vyjadrovanie
hlavného hrdinu, ktory sa so zdrob-
neninkami rozhodne nemaznal. Uve-
deny citat vSak patri niekomu uplne
inému - Trishka, odvazna zenstina, na
ktoru narazite v neskorsich Castiach
hry, totiZzto tymto postulatom dokonale
vyviedla z miery aj super-vulgarneho
Graysona Hunta, ktory jej v Soku
oponoval tym istym vyrokom, kedZe
na ni¢ uletenejSie sdm nevedel prist.
Proste, over the top "mluva", ktora ale
z uvedenej hry robila nesmierne
zébavny a neortodoxny herny z&zitok,
aky sa tento rok uz rozhodne
neopakoval. TeSime sa na dvojku!

Motherfuckin, bitch, cunt, shit went
down! - Aj napriek tomu, Ze kvalitna
hororova akcia Shadows of the
Damned, komercne totalne pohorela,
vdaka tvorivej suhre dizajnérskych
legiend Yamaoka-Suda-Mikami bola
hra doslova prepchata tak pamatihod-
nymi hlaskami a dialégmi (He sounds
like a real dick-tator, Beauty is only
skin deep and that bitch has no skin,
What's that fucker's fucking hand
doing here? atd. atd. atd.), Zze vybrat
tu najvacsiu perlu, bolo naozaj kums-
tom. Nastastie, zavereCny rap v po-
dani Johnsona (hovoriacej lebky, ehm)
mal v sebe tak neskutone mnozstvo
vulgarneho a fekalneho humoru, Ze
inak ako nominaciou to skondit
nemohlo.

Vitazom sa stava... duo Garcia a
Johnson, pretoZe ich slovné vymeny
budeme ¢€asom tesat do mramoru.
Scenar hry bol totizto tak brilantne
démyselny a dvojzmyselny, Ze pokial
sa nechcete ukratit o jedny z na-

12 WWW.GAMESWEB.SK

jlepSich replik v dejinach digitalnej
zabavy, Shadows of the Damned
musite jednozna¢ne mat!

Najvacsi biceps - kandidati

Augustus Cole - Pytate sa, preco nie
Marcus? PretoZze "Cole-train" ma
vyrazne vyrysovanejSie krivky, vdaka
¢omu aj pdsobi o dost viac "badass",
nez jeho kolegovia. Samozrejme, je
otazne, aké podporné latky k dosiah-
nutiu onej muskulatury tento energicky
¢ernoch pouzil, aviak vysledok je
naozaj impozantny. Obvod bicepsu a
tricepsu, ktory je typicky pre stehno
beZného muza, sila ako rozzureny byk
a k tomu vydrz, s akou tento hrdina
dokazal celu dobu tahat zo sebou
tazké kanony, to vSetko mu
zabezpecilo miestenku v top trojke na-
jsvalnatejSich postav, medzi ktoré
Cole jednoznalne a pravom patri.

Duke - Je vbbec potrebné tuto nom-
inaciu nejako rozpitvavat? Hrdina,
ktory svoje svalstvo vybudoval na
baze proteinov, kreatinov a iného
chemického svinstva, hrdina, ktory
tuto formu naberania muskulatury
verejne podporuje svojim radom Spe-
cializovanych pripravkov, hrdina, ktory
na svojich bicepsoch vystaval prak-
ticky celé svoje impérium... tak tento
hrdina si ni¢ iné nez byt medzi elitnymi
zastupcami svalnatych hrdinov ani
nezasluzi. Otazne len je, ako
deStrukCne mu vSetky tie latky
rozsekali kapacitu mozgu... sudiac
podla jeho poslednej velkej show to s
nim rozhodne dobre nevyzera. Ale ¢o..
mozno mu namiesto mozgu rastie
dalsi biceps... aj to je mozné, no nie?

Batman - Bruce Wayne sice nie je
Bane, ale svalov méa tolko, Zeby drvivu

vacsinu normalnych chlapov dokazal
v pohode skopat do kocky. Alebo utict
parom kladiv zvanych pravacka a
lavacka, ktoré aj vdaka prepracov-
anym bicepsom dokazu z kazdého
ksichtu narobit také redeto, Ze ho
nepozliepa ani ten najlepsi plasticky
chirurg. MozZno aj prave preto su bitky
v kozi tohto hrdinu tak nesmierne
zabavnymi - za kazdym totizto vieme,
Ze nech je naSa opozicia akokolvek
poCetna, vdaka obrovskej sile Bat-
manovych pazi s fiou behom okamihu
spravime kratky proces. Batman je
holt, macher a vdacit za to moze aj
svojej vyborne vypracovanej postave.

Cenu za najvacsi biceps ziskava - Ne-
topieri Muz! Pytate sa, pre¢o? Ved
nema ten biceps az tak velky! My vam
ale musime oponovat - ma! Pretoze v
boji nevitazi len objem svalovej hmoty,
ale aj mozog. Nuz a kedZe Bruce
Wayne je okrem Batmana aj uznavany
investigativny detektiv a filantrop, je
jeho vyhra v tejto kategorii viac nez
logickou. Gratulujeme!

NajstupidnejsSie dialogy - kan-
didatka

Pan Klisé: War in the North - Sice
sme od akéného RPG LOTR:War in
the North vela ne€akali, i tak nas vSak
sklamal viac, nez sme si to sprvu
pripustali. Zrejme najvacsiu ulohu pri
tom zohrala dvojica "kamaratov"
zvanych idiotsky scenar a amatérsky
dabing, ktoré dali vzniknat tak nesku-
to€ne tupym dialégom, aZ z toho boleli
usi a mozog. Proste niekto zobral
vSetky stereotypy aké sa vyskytuju v
KAZDEJ Tolkienovskej knihe, narval
ich do jednej hry a myslel si, Ze si tym
Splhne u fandsikov. Omyl. Ak sa
kazda, vyslovene kazda postava v hre



sprava podfa milion krat videnej

Sablony a replikuje sto-tisic krat
otrepané frazy typu "som dwarf a preto
uz s principu nenavidim elfov", tak to
inak ako nominaciou v tejto kategorii
skoncit’ ani nemohlo.

Bla Bla Bla Age 2 - Inymi slovami,
kvantita nad kvalitou. Stovky a stovky
riadkov zvastov, ktoré sa tahaju ako
sopel statne prechladnutého jedinca,
tak tym v8etkym si museli prejst’ hradi
pocas zdolavania Dragon Agu 2, RPG
fiaska, ktoré ak by priSlo o ¢o i len
jednu hranu, istotne by sa rozpadlo do
beztvarého balastu. Dialégy, ktoré
samozrejme spocCiatku natedeny hraé
hital jedna radost, sa ani nie po hodine
stali umelo natahovanym mrhanim
Casu, kedZe kym sa nejaka postava
kone¢ne VYKECALA, uz davno ste
mohli mat poplnenych par dalSich
questov. NavySe, autori historiu a my-
tolégiu hry zobrali az z prili§ obSirna a
tak hraom po vaésinu ¢asu -pod
nanosom vsetkych tych obkecavadiek-
unikala skutoéna podstata toho, ¢o
bolo v Dragon Age 2 naozaj tym
délezitym. Skratka a dobre, niekedy
menej je naozaj viac!

Copy Paste V: Skyrim - Ved to
poznate vSetci. Pridete do obchodu a
Zena na vas vyvali presne tie isté
frazy, ako jej kolega v rovhakom ob-
chode, len asi tak 10 km vzdialenom
na zapad. Spytate sa v kréme na par
noviniek, ale opat sa len dozviete to
isté, a sice ze miestny zastupca Jarla
tam nechal nie€o, €o by vas mohlo za-
ujimat. Zajdete za kovacom, reku
opravit’ svoje haraburdy, ale ten vas
den €o den privita tou istou replikou,
akoby ho v Skole ni¢ iné neudili, len
papagajovat donemoty jednu a tu istu
vetu. Holt, dialégy nie su silnou
strankou Skyrimu a pokial si na tento

aspekt RPGCka obzvlast potrpite,
vacSinu beznych rozhovorov v hre
doslova pretrpite. Nuz, Bethesda nie
su bohovia a kedZe ich najnovsi po¢in
je rozlohou obrovsky ako KRAVA, je
jasné, Ze niektoré veci museli dostat
prioritu pred inymi. Zjavne tou prioritou
ale dialogy neboli.

Viyhercom ceny za najstupidnejsie di-
alégy sa stava... super trapny LOTR!
Hra, ktora vdaka fantastickej predlohe
mala potencial ponuknut fanusikom
kone¢ne troSku odliSny pohlad na
situaciu v Stredozemi, si nabila hubu
na tom, ¢o malo byt pre autorov tym
uplne najtrivialnejSim - na vierohod-
nosti dialégov, ktoré boli v skutoCnosti
tak nechcene komické, az nam je
Tolkiena lito, ako sa musi teraz neve-
riacky obracat' v hrobe. Prave z ucty k
autorovi Pana Prstenov si tento
paskvil nezasluzil ni€ iné, nez tuto po-
tupnu cenu vyhrat!

Najkrajsi dragon - adepti

Ozrutny Deathwing - MoZno ste teraz
na pochybach. Pre€o tu spominame
hrozivého draka posledného WoW pri-
davku, ked ten vysiel uz viac ako pred
rokom? Nuz, hlavne preto, lebo az v
tychto dfioch dostali najodvaznejsi a
najschopnejsi z najodvaznejsich a na-
jschopnejSich moznost sa mu postavit
zoCi voci a dokazat tak svetu, Ze ani
polo-elemental o rozmeroch 10
poschodovej budovy nema proti
zohratému timu sebamensiu Sancu na
prezitie. Prave epicka konfrontacia,
ktora vedie k skonu tejto obludy, je ale
to, €o stoji naozaj za pozornost -
niekolko fazova bitka, v ramci ktorej si
mimo iného zabojujete aj na chrbte
letiaceho Deathwinga (!), totiZto svojim
velkolepym ponatim neméa v hrach

konkurenciu. Nominacia je preto
naozaj zasluZzenou a opravnenou.

BezSupinovy Seath - Bezosporu
originalne spracovany boss, na
ktorého narazite v druhej polovici
vasej vypravy naprie€¢ nehostinnym
svetom Dark Soulsu, ma v suboji s
konkurenciou jedno obzvlast kruté eso
v rukave - pri prvej konfrontacii ho
totizto NEVIETE zabit a preto len
smutne Cumite, ako vam dava kapky,
az kym neskapete. Samozrejme, pri
druhom stretnuti so Seathom uz mate
predsa len vacsiu Sancu na uspech, i
tak vam ale jeho podivné chapadla,
tak netradi¢né pre vSeobecne zauzi-
vany dizajn drakov, spOsobia tofko
Skody, Ze bitku si istotne aspon 2-3
razy zopakujete. A vy to mile radi
urobite, kedZe na tohto naozaj
prazvlastneho draka je aj napriek jeho
smrtiacim utokom naozaj radost' poz-
erat!

Dragoooons of Skyrim - KedZe sa to
v tomto ¢lanku drakmi z posledného
dielu Elder Scrolls len tak hemzi (no..
presnejSie ich mftvolami, ale budi$), je
viac neZ logické, Ze tito nevyspy-
tatefne sa spravajuci tvorovia nesmeli
chybat’ ani v kategérii im Uplne na-
jblizSej. Sice je ich variabilita znacne
obmedzena a ich pohybovy repertoar
za kazdym rovnaky, vdaka svojim
po¢tom a tradi€nému dizajnu vam
pocas hry nespocletnekrat sprijemnia
momentky, ktoré by ste inak stravili v
samote a odluceni. Skratka a dobre,
pritulni spolo¢nici, ktorych za kazdym
s radostou pripravite o zivot.

A vitazom sa stava... Seath, kedze
ako jediny z nominovane;j trojice dostal
do vienka vizaz, na aku si Ziadne zo
zapadnych studii netrdfa. A mbzete
nam verit, za ako pri prvom, tak aj pri
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druhom stretnuti so Seathom budete chvilu len nemo ¢u-
miet na to, ako morbidne krasny tento drak v skutoénosti
je. A pak do neho celou silou zatnete vasu naostrenu Cepel
a pocitite podvedomy smutok z toho, Ze ho uz nikdy viac
neuvidite... tomu hovorime silne sugestivny a podmanivy
dizajn!

v wvae

Opicime sa po konkurencii - No dobre, mozno to slovicko
"obet" je v pripade tretieho Battlefieldu 3 prehnanou, i tak
je ale mozné s velkou istotou povedat, Ze od tohto titulu
(najma teda od singleplayeru) sa ¢akalo rozhodne viac, nez
v zavere ponukol. Malo totizto ist o KONKURENCIU Mod-
ern Warfaru 3 a nie o JEHO ALTER EGO. Autori totizto pri
navrhu Battlefieldackeho singleplayeru do bodky vykradli
celt Modern Warfare sériu (vratane pribehu a viacerych
akoze "WOW" udalosti), zmixovany obsah navliekli do tes-
ného linearneho kabatu a potom sa tvarili prekvapene, ked
im to ludia nezbastili. Hra totiZto narozdiel od odnoZe Bad
Company nemala ani otvorené mapy, ani destrukciu ba ani
pamatihodné charaktery, vdaka Comu bola vysledna kam-
pan tak zufalo generickou a lahko-zabudnutelnou, Ze uz
dnes v podstate ani nevieme, o €o vlastne v singleplayeri
iSlo. Skratka a dobre, minimalne po stranke story modu
Battlefield 3 ani ZDALEKA nenaplnil to, 0 ndm nasluboval
jemu masivny hype.

Kopirujeme, az sa hory zelenaju - Sci-fi multiplayerovka
Brink, ktora bola vo vyvoiji tolko rokov, Ze to uz dnes bude
vediet naozaj len malokto spocitat, sa v den vita-
zoslavneho uvedenia na trh tak rychlo odporucala do
prepadliska dejin, aZz sa za fiou zaprasilo. Tuctova MP ti-
movka, ktora nedokazala priniest do zanra absolutne, ALE
ABSOLUTNE ni¢ nové, totiZto nielenZe sprosto vykradala
v tej dobe uz stabilne etablovany Team Forstress 2, ale
navySe vdaka zlej optimalizacii niektorych povolani sa nie-
lenZe nehrala dobre, ale dokonca nudila az do takych ex-
trémov, Ze sme mali sto chuti cely pocita¢ radSej vyhodit
von oknom, nez sa zapodievat’ s jej unninstallom. A pritom
hype, ktory predchadzal jej vydaniu, bol tak pompézny, Ze
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aj my sme mu v istych okamihoch naleteli a na hru sa
podvedome zacali teSit. Chyba lavky - Brink aj napriek
masivnej reklamnej kampani tvrdol nabil hubu a my sa mu
za to len a len Skodoradostne smejeme.

Spoliehame len a len na minulost’ - No povedzte - ¢o by
to bolo za kategdriu najvaésich obeti hypu, keby v nej
chybala obet ta najukazkovejsia, aka len méze byt? Veru
tak. Duke Nukem Forever bol rok dozadu tak nesmierne
hypovanym titulom, Ze sa mu v danej dobe naozaj vyrov-
nalo len malo¢o. Rozli€né neortodoxné dev-diary videa sa
striedali s interaktivnymi flashovymi hrami (v ktorych ste
mohli dokonca vyzliect' Stvoricu peknych dam) a vy ste mali
pocit, Ze to naozaj nemdze dopadnut zle. Nasledné trpké
roz&arovanie, ktoré v3ak pridlo s vydanim hry, sa popisuje
naozaj len velmi tazko. Otrasny vizual, predpotopné herné
mechanizmy, zastaraly level dizajn, trdpne a nemiestne
vtipky... proste tretotriedny odpad najhrubsSieho zrna, ktory
nema v dnesnej ére absolutne €o hlfadat a obzvlast nie v
kategorii AAA hier, kam sa Duke nasilu tla€il. Samozrejme,
mnoho zaslepenych fans tejto ikony teraz istotne nesuh-
lasi, avSak dajte si par mesiacov pauzu a uvidite pravdu
skutoCne taku, aka je - Duke Nukem Forever je proste
herny humus ad absurdum!

Najvdcésou obetou hypu sa teda stava... Duke! Blondaty
hrdina si skratka vybral zIU dobu na svoj navrat a rozhodne
by mu skér prospelo, keby ostal v hybernacii eSte peknych
par desatroCi, kym sa na jeho za$lu slavu nezabudne
uplne. Podla nas totiZto bolestivé znasilfiovanie hernych
ikon davnej historie len za cenu lahkého zisku nevedie k
niComu dobrému - a prave Duke je toho jasnym dékazom.

Tak teda... nasa alternativna TOP 10 je za nami a kedZze
novy rok uz pomaly ale isto kope s razanciou agresivneho
ozrana do dveri, neostdva nam ni¢ iné, len vam zazelat
kéma-free Silvestra, aby ste nahodu zajtra neskondili ako
banda tipkov z Hangoveru - z opicou na krku a s obsahom
Zaludka na stole.. Have fun a hura do dalSieho roka, kedy
nas zrejme Caka aj tolko sflubovana apokalypsa. UZ aby tu
bola, nech si mame tych niekolko nasledujucich dekad o
¢om pod zemou vypravat! Na zdravicko!
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Boris “BladefKirov

Tropico 4

Mam rad zimu, ale len v lete. Mam rad leto, ale len v
zime. Co to v praxi znamena? Nic¢ prevratné, iba len, Ze
nemusim ani ukrutné kosy, ani ukrutné pekoty, pretoze
zlata stredna cesta je presne to, ¢o mi z hl'adiska fyz-
ickej i psychickej pohody vyhovuje zd'aleka najviac. |
ked'... sinec¢né plaze s koktejlom v ruke a cigarou v
hube...a s pripadne nejakou feSnou "cuban style"
kraskou, sediacou mi na kline ...ehm... no, asi mam k
tomu letu predsa len o pidi-kusok blizsie :) Mozno aj
prave preto som neddvno vydanej budovatel'skej
stratégii Tropico 4 v tychto drioch tak neocakavane
prepadol.

Dnes uz v podstate klasika zanra, ktora svojim prvym a
tretim dielom (druhy, zasadeny medzi piratov, radsej taktne
nespominam) ukazala svetu, Ze sprava bananovej repub-
liky moze byt naozaj zabavou, totizto ani po rokoch nes-
tratila ni€¢ zo svojej "tropican" atmosféry a aj ked sa v
aktualnom pokracovani nedoCkala mnohych zmien, stale
ide o vec, ktoru by si ziaden milovnik stratégii nemal
nechat ujst. Ak teda chcete vediet dévody, preco je kuban-
sky spdsob zivota v podani Tropico 4 stale tak zabavnym
ako po minulé roky, pokojne si nalejte decak (alebo rovno
pol-litrak?) pravého bieleho rumiku a Citajte dalej!

Ako uz byva u hier zo Skatulky budovatelské stratégie
zvykom, hlavnu hernd kampan nespaja dokopy ziaden
nadvazujuci pribeh - su to proste scenare, ktoré su
navzajom odliSené ako lokalitou, tak aj vychodiskovymi
prirodno-ekonomickymi podmienkami, takze za kazdym
musite od zaciatku volit mierne odliSnu stratégiu vasho
uzemného planovania. Tropico 4 z tejto zabehnutej tradicie
rozhodne nevycCnieva a tak vas v ramci singleplayerovej
hry ¢aka 20ka osobitnych map, vyzadujucich si za kazdym
iny budovatel'sky pristup. Prave skuto¢nost, ze kazdy novy
scenar ma pre vas pripravenu ind tematicku sériu uloh (o
tom si povieme hned), spbsobuje, Ze aj napriek stale rov-
nakej postupnosti vystavby a rozvoja vasej metropole ste
sustavne stavani pred nie€o nové, nieco, o ste v predosle;j
mape nemali moznost "rieSit".

Jeden ostrov vam tak naserviruje ¢asté prirodné katastrofy,

druhy vam neda k dispozicii ziadne nerastné bohatstva a
treti vas donuti vdiaka nizkym cenam komodit na trhu in-
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vestovat primarne len do turizmu. Oni spominané ulohy su
zrejme najvyraznejSou novinkou oproti predchodcovi,
kedze prave strohost vasich cielov v jednotlivych mapach
bola u Tropica 3 najvacsim zdrojom stereotypu. Chvala
Bohu, autori si tohto problému vSimli a tak si pre fanusikov
v pokracovani pripravili desiatky hlavnych i vedlajSich uloh,
ktoré kone¢ne davaju dévod k tomu, aby sa ¢lovek naozaj
zaujimal o to, ¢o sa v jeho meste deje a o si ziada
bezprostredne jeho pozornost.

Samotny herny koncept, zalozeny na dvoch klu¢ovych uka-
zovateloch (stav mestskej pokladnice a spokojnost’ [udi),
ostal prakticky bezo zmeny a preto vas istotne ani neprek-
vapi, Ze aj tentokrat budete vo vacsine map zacinat pekne
od nuly. Par zakladnych budov, nejaka ta farma, minimalna
infratruktura a 20 000 na ucte, to vSetko vam bude musiet
vystadit k tomu, aby ste €o najskoér rozbehli aspori ten na-
jzakladnejSi export, aky vam prirodné podmienky daného
ostrova umoziuju. Farmy na pestovanie cukru Ci tabaku a
bane, uréené na tazbu Zeleza i bauxitu, tak vcelku logicky
zhltnu najvacsie percento vasich pociato¢nych financii,
vdaka ¢omu si ale do buducnosti zabezpedite relativne sta-
bilny zdroj prijmov.

Tato vaSa uvodna orientacia na priemysel a PH si vS8ak
zakonite vyberie svoju dan v podobe poklesu vSeobecne;j
podpory u vasich poddanych. Ti si totizto k svojej spoko-
jnosti vyzaduju cely rad rozmanitych sluzieb a pokial na ich
poziadavky kaSlete, m6ze sa lahko stat, Ze sa proti vam
vzburia a pri nasledujucich volbach skoncite v poli po-
razenych. Z toho dévodu preto musite dbat o blaho svojich
udi aj keby ste mali ist do minusu. A verte mi, ze do za-
pornych Cisel budete klesat v pravidelnych intervaloch,
kedze vybudovanie fungujuceho zdravotnictva, Skolstva Ci
patri¢ne variabilnej kultury nie je vonkoncom lacny Spas. A
¢o v momente, kedy sa rozhodnete postavit na ostrove tur-
istické centrum so vSetkymi tymi hotelmi, aquaparkami Ci
plazovymi barmi? Nuz... v tejto hre bude nedostatok pefazi
vaSim kazdodennym problémom. Samozrejme, je toho om-
noho viac, ¢o musite v ramci svojich ostrovov fTudom
zabezpedit, ale myslim si, ze je zbyto¢né tu kazducky detail
do podrobna rozoberat. Co véak istotne stoji za zmienku,
s novinky a zmeny, ktoré Stvrty diel do zakladného bu-
dovatelského konceptu Tropica 3 vnasa. Hned z kraja tak



napriklad musim spomenut’ projekty
nehnutelnosti, ktoré musite zakupit
eSte pred tym, nez sa pustite do
samotnej vystavby. Tato projektova
dokumentacia sa sice tyka najma
pokrodilejSich a teda aj drahSich
budoy, i tak vas ale donuti naozaj mys-
liet ekonomicky a nemrhat peniazmi
na nie€o, €o je vo vaSom meste zby-
tocnym luxusom. Za €o si vSak naopak
velmi radi priplatite, bude moznost
rychlej vystavby, ktora vam najma v
okamihoch, kedy rychlo potrebujete
zvysit spokojnost u konkrétnej frakcie
obyvatelov (nacionalisti, liberali, ve-
riaci a pod.), pride sakramentsky
vhod.

Z hladiska ekonomického sa v Tropicu
4 po prvy krat stretdvame s
moznostou importu zakladnych ko-
modit, ktoré budete moct obratom pre-
robit na €osi hodnotnejSie (tabak na
cigary, cukor na rum a pod.) a ihned to
za patricny peniaz exportovat -
nakolko je jeden z ostrovov doslova
zavisly od importu, je tato novinka
naozaj jednou z tych najzasadnejSich.
Ok, €o dalej? Tak napriklad nova bu-
dova uréena 5 ministrom, ktorych si
menujete sami a ktori vam (okrem

Castych problémov) umoznia vyhlaso-
vat nové prezidentské nariadenia a
dekréty. Alebo nové svetové velmoci,
sustavne vas otravujuce s rozman-
itymi (a neraz humornymi) pozia-
davkami. Alebo uz spominané
prirodné katastrofy, ktoré vam velmi
rychlo dokazu urobit' Skrt cez rozpocet.
Skratka, noviniek a vylepSeni je
naozaj mnoho a pokial ste venovali

minulému dielu aspon desiatku hodin,
velmi rychlo si uvedomite, Ze vSetky
zmeny hre len a len prospeli a
dokonca aj porazili tolko nenavidenu
repetitivnost, tak typicku pre Zaner bu-
dovatelskych stratégii.

Tropico 4 teda nesklamalo. Krasna pe-
strofarebna grafika spolu s pohodovou
"cuban-flavoured" muzikou vytvara
neskuto¢ne podmanivi atmosféru,
vdaka ktorej sa do budovania novych
a lepSich zajtrajSkov pustite s tak
velkym entuziazmom a odhodlanim,
Ze si ani neuvedomite, ako silne ste tit-

ulu prepadli. Holt, obdobnych hier
dnes na trhu naozaj mnoho nie je a
mozno aj prave preto je Stvrty diel
Tropica tak vysostne navykovou
zalezitostou. Skratka a dobre, pokial
ste fanusikmi tohto zanra, nemate uz
dalej nad ¢im uvazovat - $éfovanie
bananovej republike totiZto eSte nikdy
nebolo tak zabavne, ako je teraz!

Vyrobca: Haemimont Distributor: Kalypso
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- koncepcia primarnych a
sekundarnych uloh
- nové edikty a budovy
- chytfava hratelnost a atmosféra
- technické spracovanie

- prirodné katastrofy
dokazu nasrat :)

- nie prili§ zrozumitelny
ekonomicky model

WWW.GAMESWEB.SK 17




Skyfall. Tak znie oficidlny nazov novej, v poradi uz 23.
filmovej bondovky, ktora sa sice predierala k Zivotu
naozaj pomaly, avSak dnes uz niet pochyb o tom, Ze sa
Bond uz koncom budtuceho roka docka d'alSej z rady
nebezpeénych misii. Samozrejme, tesSit sa mézeme
ako na spektakularnu akciu, tak aj na famézneho
Daniela Craiga, ktorého Bond je podl'a méjho skrom-
ného nazoru po Conneryho verzii tym najlepsSim, ¢o
mohlo tato sériu postretnut.

Mozno sa teraz pytate, preco tu rozoberam novu filmovu
bondovku. Nuz preto, lebo v tychto dfioch sa na trhu ob-
javuje aj novy Bond herny, ktory sice nema potencial ovlad-
nut herny trh tak, ako iné konkurenéné masovky, avsak
fanusikov by mohol rozhodne zaujat. Ako sa mu tento ciel
podarilo naplnit, to sa uz ale dozviete na nasledujucich ri-
adkoch.

ESte pred tym, nez sa naplno vrhnem do viru tejto Spi-
onaznej akcie, slusi sa uviest na upresnenie niekolko pod-
statnych faktov - GoldenEye 007: Reloaded nie je novou
hrou. V skuto¢nosti ide o HD remake Wiickového titulu
GoldenEye 007, ktory bol pre zmenu remakom davnej FPS
klasiky eSte z Cias Nintenda 64, nesucej rovnomenny
nazov. Nakolko som ani jeden z predchodcov nehral, neb-
udem ani v ¢lanku rozoberat pripadné rozdiely, kedze tie
mi samozrejme budu unikat. Kazdopadne, jeden z nich ale
cez to vSetko musim spomenut - tam, kde u prvého Gold-
enEye vystupoval v roli Bonda dnes uz prakticky zabudnuty
Pierce Brosnan, tam jeho funkciu v novych verziach pre-
bera Zzivelnejsi Daniel Craig, ktory tak zakonite dost
vyrazne ovplyviuje aj celkovy feeling pribehu. Ten sa -ako
je dnes v podstate uz zvykom- toc¢i okolo Rusov, snaziacich
sa o ziskanie kontroly nad systémom zvanym GoldenEye,
v kocke umozfujucim pomocou EMP vyboja vyradit z
chodu prakticky ¢okolvek elektronické. Herna story, ktora
sa z velkej Casti drzi premisy tej filmovej, ma ale od svoje;j
predlohy jeden podstatny rozdiel - spominaného Daniela
Craiga, ktory narozdiel od Brosnanovho Bonda uprednos-
tiuje Ciny pred slovami a preto aj v jeho podani je pribeh
dynamickejSi, plynulejsi a rozhodne zabavnejsi, nez tomu
bolo u pbdvodnej "GoldenEye" inkarnacie. Nehovoriac ani o
tom, Ze Craigové stvarnenie tohto svetoznameho Spidna
mi sedi nepomerne viac, nez krajne ukecany a neraz zufalo
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Golden Eye 007: Reloaded

trapne opulentny Styl, akym sa prezentoval jeho pred-
chodca.

Singleplayerova kampan, ktora je sprostredkovatelom uve-
denej story, preto musi zakonite mat vSetky atributy typick-
ého bond-movie. Tzn. musi byt po okraj naplnena
fantastickou akciou, musi zaviest hraca do najrozmanite-
jSich kutov sveta a hlavne, nesmie ani na moment nudit. A
to je presne aj pripad Reloaded verzie GoldenEye - hra
proste Slape ako SvajCiarske hodinky a pocas viac ako 10-
hodinovej kampane ani raz nepocitite zradnost stereotypu.
Atraktivne prostredia sa menia s kadenciou vy$Sou nez ma
povestny gattling-gun a ked sa k tomu navySe prida aj
mnozstvo prijemnych spestreni ako sekvencie za volantom
nejakého vozitka, Ci obcCasné logické hadanky, je
hratefnost’ singleplayeru prakticky konstante navykova.
Svoje pritom zohrava aj fakt, ze Bond nie je len masinou
na zabijanie, ale aj vcelku schopnym $pidonom (aké prek-
vapive!), takze velku €ast hry je mozné prejst bez toho, aby
ste si vdbec museli zaSpinit’ ruky od krvi. Samozrejme,
budgetova aura titulu sem tam ukaze svoju temnu stranku
v podobe nahodne vyvolanych alarmov ¢&i chrobaénych
skriptov, i tak je ale mozné povedat, ze aj napriek linearnej
Strukture drvivej vacsiny misii sa ani pri tichom prechadzani
urovhami nenudite.

o Boris “Blade"” Kirov:



Samozrejme, kto chce, mbéze sa na
podlé zakradanie uplne vybodnut a
rezat si cestu v pred tak povediac
"rambo style", priCom k tomuto ucéelu
s radostou vyuZije pestrého arzenalu
zbrani, velmi pekne navzajom
odliSenych rozliénymi pridavnymi gad-
getmi typu optiky, tlmi€e a pod.
Apropo, high-tech gadgety, ktoré uz od
pradavna tvorili neoddelitelnu sucast
vybavy kaZdého Bonda, sa v pripade
GoldenEye scvrkli len na jeden jediny
kus v podobe mobilu, pomocou
ktorého ale budete plnit vaésinu uloh
(fotenie dokumentov, hacking a pod.)
v ramci jednotlivych misii. Prave pri-
tomnost akychsi "questov" robi hru
pre jedného hracda tak atraktivnou,
kedZze uz vonkoncom neplati, zZe
koniec mapy je ihned automaticky aj
koncom levelu. Inak, po dlhom Case
sa konec¢ne u hry stretdvam s napa-
ditym diferencovanim jednotlivych ob-
tiaznosti, ktoré uZz neznamenaju len
zmenu vo va$ej vydrZi, resp. vydrzZi
vasSich superov, ale taktiez aj viac
dodatocnej pracicky vo forme
vacsieho poctu spominanych
sekundarnych uloh. Skratka a dobre,
hra pre jedného hraca bavi a i ked
nema atributy AAA titulu (tupa Al pro-
tivnikov, strohy dizajn levelov, neviero-
hodné skripty, neviditelné bariéry a
pod.), aj vdaka nespocetnému
mnozstvu klasickych bondovskych
over-the-top scén jej tento kvalitativny
deficit mile radi odpustite.

Okrem Standardnej kampane titul ale
obsahuje aj dalsi single-méd, ktory
stoji za vaSu pozornost. Tymto
modom su tzv. MI6 Ops misie, ktoré
vam v podstate naserviruju sériu chal-
lenge map, v ramci ktorych budete
musiet v uréitom ¢asovom limite spinit
nejakd  konkrétnu Ulohu (obrana
urcitého spotu, stealth prejdenie levelu

a pod.). Koncepcne teda ide o jednoz-
nacny variant Spec Ops modu z
nedavneho Call of Duty, ktory sa ale
od svojej predlohy odliSuje najma v
tom, Zze nepodporuje ziaden co-op.
Proste sa musite v kozi Bonda spofah-
nut’ len sami na seba a basta. Ak vSak
nebodaj predsa len tuzite po nejakom
tom kompetitivnom zapoleni, Golden-
Eye 007: Reloaded ponuka relativne
objemny multiplayer, ktory s po&tom
modov 13 a s relativne solidnym sys-
témom odomykania si novych zbrani
a gadgetov rozhodne nepatri medzi to
najhorSie, ¢o vam vie tento zaner
ponuknut. Ruku ale na srdce - kto by
tento multak dnes, v ére Battlefieldu a
Modern Warfaru, hral?

A to je v podstate aj celkovy problém

tohto titulu. Je velmi dobre hratelny,
neposkodi ani zrak ani sluch, vydrzi
vam na solidne dlhu dobu... av8ak i
tak si ho nikto nekupi a teda upadne
do totalneho zabudnutia. Dévod je
prosty - zle natasované vydanie (to si
vazne mysleli autori, ze tato kvazi-
budgetovku uprednostnia hraci pred
vecami ako Skyrim, Uncharted 3,
MW3.. atd. atd.?) a maximalne prem-
rStena cena (titul je dokonca drahsi,
nez konkurencné vojnové FPSky!!)
totizto jasne dokazuju, ze aj viac
menej kvalitna hra vie byt blbymi mar-
ketingovymi rozhodnutiami pochovana
doslova pod ¢iernu zem. A to je zial aj
pripad nového Bonda. Skoda, pretoze
po dlhom Case ide o naozaj jednu z
tych kvalitnejSich "movie games".

Vyrobca: Eurocom Distributor: Activision
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- vyborny spad kam-
pane

- variabilné prostredia

- chytlava hratelnost

- solidny pribeh

- mnoho budgetovych | &% a
neduhov :

- "meh" M16 misie
- tuctovy multiplayer
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Lukas' ~Dolnoer Dolniak

Jurassic Park: The Game

Tazko uverit, Ze legendarny Jursky Park, od este leg-
endarnejsieho reZiséra, Stevena Spielberga, tento rok
slavi 18 rokov od prvého uvedenia do kin. Ostrielani
vyvojari zo Studia Telltale Games sa preto rozhodli, ze
mu k tomuto vyznamnému jubileu vytvoria herni poctu
v podobe Zanru, ktory im je odjakziva najblizsi - adven-
tary. Silna licencia a skuseny tim implikuju jednoz-
nacny hit, ktory sadne kazdému fanusikovi predlohy (a
Ze ich je pozehnane snad’ netreba uvadzat). Alebo
snad’ nie?

Herny Jursky Park je poCin pomerne kontroverzny a je
mozné sa nan divat z réznych uhlov, pri€om ani v jednom
pripade sa neda povedat, ze by Slo o skvely titul, ale sve-
domie recenzenta ho nedovoli oznacit ani za jednoznacny
prepadak. Rozoberme si teda jeho jednotlivé aspekty
pekne poporiadku. Pribeh vas prevedie Styrmi, nie prili§
rozsiahlymi kapitolami (herna doba jednej sa pohybuje
medzi jeden a pol, az dvoma hodinami Cistého ¢asu), kde
sa zhostite ovladania niekolkych postav. Sice sa dej
odohrava pocas a po udalostiach z prvého filmu na ostrove
Isla Nublar, zabudnite ale na to, ze by ste sa stretli s dok-

torom Grantom, Ci zakladatefom parku Hammondom (i ked
narazok na starého pana si uzijete pozehnane), namiesto
toho tu vystupuju Uplne nezname postavy.

Hned na Uvod sa zoznamite s Kostari¢ankou Nimou, ktora
vébec netusi, Co sa na ostrove deje, ale spolu s neprijem-
nym kolegom je poverena prebrat od pocitatového tech-
nika Denisa Nedryho zmrazené dinosaurie embrya. Vsetci
vSak velmi dobre vieme, Zze Nedry po malom mitingu s
dilophosaurami otr¢i kopyta, a tak musite plechovku hladat
na vlastnu past. Dal$imi postavami su o$etrovatel di-
nosaurov Gerry Harding a jeho dcéra Jess, ktori ostavaju
na ostrove uvazneni a o¢akavaju prilet zachranného vr-
tulnika. Ten na seba nenecha dlho ¢akat, a tak sa zozna-
mujete s dvojicou vojakov Billym Yoderom a Oscarom
Moralesom. Aby bola partia Uplna, prida sa este paleon-
tologiCka Sorkinova. Postavy samy o sebe nie su prilis
sympatické a zapadaju do klasického amerického bécka,
ale na to sme uz celkom zvyknuti. Ovela menej stravitelné
je v8ak ich konanie, kazda totiz ma nejaku motivaciu, ktora
predurCuje jej spravanie, autori sa ale snazili vytvorit prek-
vapivé momenty za kazdu cenu, a tak sa charaktery za-
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chovaju uplne nelogicky a proti svojej vykreslenej povahe.
Scenar zdaleka nepatri medzi Spi¢ku v zanri, ale, az na
spominané podivuhodné momenty, pdsobi celkom
uveritelne, hnacim motorom hry vSak urcite nebude.

Samotna herna napln je pomerne mdla. Po vzore slavneho
Heavy Rain od Quantic Dream, aj tu tvoria znacnu Cast
akéné pasaze na baze quick-time eventov. To znamena, ze
stlacate tlacidla, podla toho, v akom poradi sa objavuju
prislusné ikony na obrazovke, postava vykona nejaku
akciu, ktord je dopredu dana a nijakym spdsobom si
nemdzete zvolit vlastné rieSenie. To by nebolo az také
neprijemné, keby prislusné klavesy neboli len Styri (zod-
povedajuce Styrom smerom). Vacsina hry teda vyzera tak,
ze sedite a CucCite na monitor, ako va$a postava uteka, bo-
juje s dinosaurami, otvara dvere, zakrada sa atd. a ob&as
vyskod€i ikona tlaidla, ktoré treba rychlo stlacit, inak bude
hrdina bud zozZraty, potkne sa, alebo sa nestane absolutne




ni¢ (to dopredu nikdy neviete). Tento
systém je Casto zdrojom Uplnej frustra-
cie, lebo nikdy presne netusite (kym to
nemate priamo naznacené), ako
rychlo dané klavesy stlacat. Stane sa
teda, Ze hra vam vypiSe, aby ste st-
lacili trebars Sipku nahor, €o aj
vykonate, ale bolo to asi o pol sekundu
skor, ako to oCakavala a tym padom
vam tuto akciu neuzna a umierate, nie
svojou vinou, ale vinou priblblého sys-
tému ovladania (pri spomienke na to,
s akym sebavedomim ho autori pred-
stavovali, sa vam to bude zdat ako zly
vtip). Obc&as sa objavi minihra, kedy
mySou nahanate v zelenom kruhu
akysi kurzor, ktora vSak nie je prilis
narocna.

Dal$ou &astou hry je klasicka adven-
turna napln, kedy na malom priestore
objavujete prostredie. Tu Jurassic
Park: The Game opat’ prehrava v boji
s konkurenciou. VSetko je totiz os-
ekané na absolutne minimum, presku-
mavat nie je ¢o. VacSina problémov

sa da vyriesSit okamzite bez pouzitia
mozgu a aj tu mate pocit, Ze sa hra hra
akoby sama. Velmi prijemnou vyn-
imkou su logické pasaze, pri nich totiz,
ako pri jedinych, budete mat radost z
toho, ze ste prisli na nie€o, ¢o od zadi-
atku nebolo do o&i bijuce. Skoda len,
Ze su pocas celej doby len Styri.

Produkt teda vyznieva ako interaktivny
film s ob&asnymi zasahmi od hraca.
Tu mu ale nesekne uz vysSie spomi-
nany scenar a tak trochu by sa ocaka-
valo aj kvalitnejSie  vizudalne
spracovanie. Modely dinosaurov su
velmi pekné a hybu sa podobne
presvedCivo, ako vo filme, postavy
zase prekvapia pomerne dobre zvlad-
nutou mimikou tvare (ak teda zabud-
nete, Ze existuje nie€o ako L.A. Noire),

ale prostredie rozhodne nevyzera k
svetu a ziSli by sa mu kvalitnejSie tex-
tary, menej ostré profily atd. Hudba a
zvuky jaSterov su prebraté priamo z
filmu, a tak sa nie je na €o stazovat.

Jurassic Park: The Game zdaleka ne-
splnil odakavania, ktoré nan boli
kladené, ale napriek vSetkej kritike to
az taky zly vyrobok nie je. Je to ako
ked si zapnete nejaky oddychovy film
(obvykle vo vikendovej ponuke
slovenskych televiznych stanic) a
nechcete zapdjat mozog, proste vyp-
nut. Niektorych nastve, Ze k nim pris-
tupuje, ako k zZiakom osobitnej Skoly,
ale ostatni si ho radi pozru a zabudnu.
V ktorej inej hre sa v8ak dostanete tak
blizko prehistorickym plazom, ako tu?

Vyrobca & Distributor: Telltale Games
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- logické hadanky
- zvuky
- prijemné stvarnenie
dinosaurov

- grafika prostredia
- ob¢as podivné spra-

vanie postav
- nedotiahnuté herné mech-
anizmy
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Gers of War 3:

Politika plateného stahovatel'ného obsahu k nasim
obl'ubenym hram nie je prave prijemna pre hracov,
ked’Ze sa ¢asto stdva, Ze vydavatelia ochudobnia uz
hotovy produkt o niektoré prvky a po vydani si za
sucasti, ktoré pévodne mali byt zahrnuté uz v samot-
nej hre, pytaju d'alSie peniaze (krasnym prikladom je
Ceska Mafia 2).

Ked sa objavili prvé spravy o tom, ze Epic Games planuje
DLC ku, vtedy eSte nevydanému, tretiemu dielu sagy
Gears of War (recenziu najdete TU), automaticky to so
sebou prinieslo vinu pochybovania a nedévery. Po
grandiéznom vyvrcholeni série sme vSak zistili, ze DLC nas
rozhodne o ni¢ neochudobnili a poniknu nam moznost
pozriet sa na udalosti hry z iného uhla.

A Ze to stoji za to snad netreba v pripade tejto hry dvakrat
opakovat. V poradi treti (prvé dva rozSirovali v malej miere
multiplayer) dodatok, s podtitulom Raam’s Shadow, nas
zavedie na uplny pociatok pribehu, niekolko dni po Emer-
gence Day, teda obdobia, kedy sa vojna s podzemnou hor-
dou Locustov eSte len zacala. Prekvapivo sa nezhostite
postavy Marcusa Fenixa, ktory doteraz sérii dominoval, ale
prevezmete Ulohu snad este drsnejSieho (ano, vieme, ze
nieco také je tazké si predstavit) vojaka Michaela Baricka.
Hora svalov, pleSata hlava, husta brada a cigara vecne
stréena v ustach (ved to je nas DKF :) z neho uz na prvy
pohlad robia killing machine par excelence a to eSte ani
nevypustil jednu zo svojich ultratvrdych hlasok. Po
skusenostiach s minulymi hrami myslime, ze podobné ex-
istencie tvoria na planéte Sera majoritnu ast obyvatelstva.
Barick je ¢lenom jednotky Zeta, operujucej v meste llima,
a medzi jeho spolubojovnikmi stretneme velitefa Minha
Young Kima z prvého dielu, dalSieho starého znameho,
Taia (objavil sa pre zmenu v Gears of War 2) a novu zensku
postavu Aliciu Valeru. A ako nazov napoveda, arcinepri-
atefom pridavku je z jednotky znamy general Raam, ktory
sa snazi na celd llimu zoslat ni¢ivi burku Kryllov (ne-

necCakajte, uz len kvdli tomu, ze ak ste hrali predos|é hry
viete, ako to nakoniec s nasimi hrdinami dopadne.

Kampan zaberie skisenému hracovi nie¢o okolo dva a pol
az troch hodin plnohodnotnej zabavy, na ktorej sa len s
namahou hladaju chyby (podobne, ako v pdévodnej hre).
Do ¢oho sa da jemne rypnut st momenty, kedy na chvilu
prevezmete kontrolu nad samotnym Raamom a likvidujete
jednotky ludského odporu. Raam je dost mohutny, neohra-
bany a pohyb mu este zhorsuju jeho prisluhovadi z rad Lo-
custov. Casto sa stane, Ze sa chcete niekam dostat, alebo
zautocit' a vasi spolubojovnici sa popred vas neustale
hadzu, blokuju vam pohyb a nakoniec su to oni, ktorych by
ste svojou Specialnou zbranou najradSej roztrhali na kusy.
Inak sa nie je na €o stazovat, vSetko je dotiahnuté takmer
do dokonalosti a funguje tak, ako ma. Hratelnost sa od
roku 2006 nemeni, ale prekvapivo to ani nevadi, pretoze
hra stale bavi na vybornu.

Co na tomto pridavku nutne musime vyzdvihnut je jeho
vizualna stranka. Nejedna sa iba o grafiku, ako taku, na
ktorou sme sa rozplyvali v recenzii pévodnej hry, ale
celkovy dizajn a architektiru mesta. VSetko je majstrovsky
zvladnuté a prepracované a je vidno, ze autori si brali silnu
inSpiraciu z najkrajSich eurdpskych velkomiest a na
vysledku sa to viditelne podpisalo. Vidiet svet Gears of War
pred tym, ako bol vojnou zdevastovany je neopakovatelny
zazitok. Zmenami presiel aj multiplayer, dodatok prinasa
nové achievementy, sadu zbrani a nové postavy, vratane
generala Raama a hrdinov singleplayeru.

Gears of War 3: Raam's Shadow je vefmi podareny prida-
vok k vefmi podarenej hre. Schopne rozSiruje univerzum
série o udalosti, o ktorych sme doteraz mohli iba pocut.
1200 MS bodov, za ktoré ju zakupite su teda vyhodnou in-
vesticiou.

topierom podobnych tvorov, ktori sa daju
zastavit jedine svetlom, takisto ich
pozname z prveho dielu). VaSou ulohou i

-
tentoraz nie je zastavit jeho, ale evakuo- =
vat’ mesto a zachranit, ¢o najviac fudi. Ne- =
jaké extrémne dejové zvraty vSak S i

Vyrobca: Epic Games Distribator: Microsoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- hra za Raama mohla

- skvely dizajn “
byt vybalancovanejsia § = &

- prepracovana kam-
pan
- stéle zabavna hratelnost
- pridavky do MP
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Y1 "Dolno" Dolniak

Raam's hadow
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Sportové hry dostali prichodom Kinectu tplne novy
rozmer, ktory hra¢ov nuti opustit pohodlie gauc¢u a
postavit’ sa zoCi-voCi obrazovke televizora. Jeden zo
Sportovych titulov stavanych exkluzivne pre Kinect je
aj pokra¢ovanie Kinect Sports, rozsirujiuce pévodnu
hru o 6 d'alSich a zaroveri celkom odliSnych Sportov.

Druha sezoéna Kinect Sports prichadza priblizne rok po vy-
dani jednotky, ktora bola prezentovana ako jeden z launch
titulov pre Kinect. Bowling, box, atletiku, stolny tenis, vole-
jbal a futbal po novom dopitia obdobny po&et novych $por-
tov, ktoré su opat prispdsobené predovSetkym hre
viacerych hracov. Aktualny vyber sa inak, ako pestry naz-
vat' neda, nakolko zahffia americky futbal, lyzovanie, tenis,
Sipky, golf a baseball (mozno si poviete, ze trochu za-
merikanizovana zostava). Kazdopadne kazdy zo Sestice
Sportov kladie na hraca iné podmienky a zatial o pri takom
americkom futbale sa poriadne nabehate, Sipky &i golf
budu pdsobit ako relaxatna kura. Aby sme ale boli
konkrétni, popime si jednotlivé $porty do hibky.

Zacneme avizovanym americkym futbalom. Skuto€nost, ze
je to jeden z najoblubenejSich Sportov za Velkou miakou,
snad netreba pripominat, ved uz sa hrava cez 140 rokov
a aj prave preto mu patri v zlozeni Sportov Kinect Sports:
Season Two Cestné miesto. Zapas sa zacina asi takto —
zdvihnutim ruky date Kinectu na zretel, Ze ste pripraveny
na hru, nasledne sa zohnete do podrepu a uz len Cakate
na loptu. Ked sa odpiska zaciatok, chytite virtualnu loptu,
napriahnete sa a striehnete na volného hraca, nad ktorym
zasvieti zelena ,kontrolka“ a ktory ma potencial dostat sa
par yardov blizSie k endzéne. Ked dotyénému prihrate,
musite sa snazit’ vyhybat sa poskakovanim do stran pred
Kinectom zvysnym protihracom, ktori vas nelutostne sti-
ahnu na zem. Takto postupujete az kym neskérujete, no
ako hovoria pravidla amerického futbalu, mate na to 4
downy (po nich nastupuje super). VyskuSat si mozete aj
kopanie lopty, vSetko zavisi od vaSich uzivatelskych nas-
taveni. Bud si sami zvolite nasledujucu taktiku alebo
nechate vybrat za vas vasho virtualneho trénera. Tak ¢i tak
na nas urobil americky futbal dojem a aj napriek tomu, ze
u nas nie je rozsireny, pravidlam pridete na chut velmi
rychlo.
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LyZovanie je na rozdiel od vySSie popisaného Sportu u nas
znama firma. Paradoxne, prave pri lyZovani sme ale zaz-
namenali najvysSiu mieru stereotypu a celkovej nudy. Hra
ponuka na vyber niekolko zjazdov, no zakladna naplh je
velmi jednotvarna. Pre zrychlenie staci byt v miernom po-
drepe a zaberat rukami ako na skuto€énom svahu. Popritom
samozrejme treba triafat branky, ¢&o dosiahnete
naklafanim do stran. Obc¢as ddjde aj na skoky, ktoré vacsi-
nou rozhoduju o veducich poziciach. Milovnici lyzovania si
urCite pridu na svoje, ale ako hovorime, tato disciplina patri
medzi tie slabSie spracované a taktiez nam pri lyzovani
reagoval senzor dost nepresne.

Tenis mozno povazovat za velmi putavu a zéabavnu zloZku
Season Two. Ovladanie je postavené na tom klasickom
znamom z Wii &i PS Move a zakladnym ovladaom nie je
ni¢ iné, nez vaSa ruka sluziaca ako raketa, zatial ¢o ta
druha sa zide pri podavani. Nasledne sa uz len musite
presne triafat do letiacej lopticky a dost Casto zalezi od
vasho naprahu, aku ranu vySlete na supera. Mbzete
dokonca ovplyvnit trasu lopticky, tu vSak treba davat pozor
na auty. Tenis ja osobne hodnotim ako najzabavnejsi z
celej ponuky Sportov, ktory vas dokonale vystavi.
Odporu¢ame ho ale hrat vo dvojici, kedy ponuka eSte o
nieco lepsi zazitok.

Princip Sipok hadam netreba blizSie predstavovat. Relax
ako uliaty, mozno pre niekoho nudny, no vyborne zvlad-
nuty. Kinect v tomto smere funguje perfektne a vasu ruku
snima s takmer okamzitou presnostou. PoteSi aj sku-
to€nost, Ze ter€ sa poCas vasho ,nastavovania“ pred obra-
zovkou hybe vasim smerom, a tak mézete hadzat pokojne



aj z mierneho uhla. Sice spociatku je
triafanie pozadovanych hodnét trochu
komplikované, nepotrva dlho a
zvyknete si aj na jemné za-
obchadzanie a prispbsobenie sa
potrebam hry. Je to jednoduché, staci
sa rukou dostat’ na dané poli¢ko na
ter&i a vtom vyslat smerom ku Kinectu
Svihnutim ruky virtualnu Sipku.

Prejdime k dalSiemu pohodovému
Sportu a to ku golfu. Ten funguje
presne podla o€akavani. Podstatou je
odpalit’ lopti¢ku a trafit sa do jamky,
hotovo. Samozrejme, predtym musite
splnit zakladné ,pohyby“ — postavit’ sa
bokom ku Kinectu, postupne uréovat
smer odpalu a odpalit. Dokonca
mdzete zdvihnutim lavej ruky zvolit
moznost skuSobnych odpalov, pri
ktorych zistite, kam a ako daleko od
jamky lopti¢ka dopadne. Nasledne sa
pripravite na skutoCny odpal, ktory
predvediete prostym Svihnutim ruk,
samozrejme v tradi¢nej golfovej poze.
Do hrania golfu sa mézu zapojit az
Styria hradi.

Poslednym Sportom z baliku Season
Two je baseball, ktory disponuje
dvoma ,modmi“. Tym prvym je
odpalovanie lopticky fungujuce na
zaklade hracovho naprahu, pri ktorom
nam vSak tiez obas z nepocho-
pitelnych dévodov z ni¢oho ni¢
postavicka vihla palkou bez toho, aby
sme Cokolvek vykonali. Kazdopadne,
ak sa dostanete do ulohy odpalovaca,
vasou ulohou je logicky odpalit' lop-
ticku. Bud padne homerun, lopti¢ku
chyti super, alebo skonéi kdesi na
travniku a vy sa budete musiet urych-
lene dostat na métu. Beh je vyrieSeny
klasickym beZanim na mieste pred
senzorom a tesne pred métou sa nuka
moznost efektného sklzu (vykrocenim
jednou nohou vpred). Va8a druha

pozicia spoCiva v hadzani lopti¢ky na
odpalovaéa. Uloha je jasna — ziskat
strike. Pokial v3ak déjde k odpalu, lop-
ticku musite pre ziskanie bodu chytit.
Treba mat rychle a presné reakcie,
nakolko v tomto ohlade je Kinect na
hraa vefmi prisny. Baseball taktiez
hodnotime kladne, av$ak dizka za-
pasov niekedy lizala hranice stereo-

typu.

Kinect Sports: Season Two ponuka
slusSnu porciu zabavy aj v online multi-
playeri. Rezim vyziev ma zmysel
hlavne pre tych, ktori sa radi vytahuju
a ktori to radi natrd kamaratom

prostrednictvom Xbox Live. Netreba
zabudat ani na vcelku presné zakom-
ponovanie hlasovej komunikacie s
hrou, ¢o ocenia hlavne jazykovo
nadani. Season Two pre niekoho
mozno posluzi ako odrazovy mostik
pre zacatie realneho Sportovania,
iného udrzi v CiastoCnej ,Sportovej
forme*. Jeho najpoprednejSou devizou
je v8ak zabavit masy vdaka nenasil-
nému a pritazlivému spracovaniu,
ktorému hlavne deti a dorastenci
dozaista podfahnid. Druha sezdna
Kinect Sports je jednoducho synony-
mom rodinnej zdbavy v ramci to-
htoro¢nej ,kinectovskej“ ponuky.

- v jednoduchosti je
krasa
- zabavné Sporty
- pre dvoch a viac hracov
skvela porcia zabavy

Vyrobca: Rare/BigPark Distribator: Microsoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- niekedy nepresné
reakcie senzoru

- obCasny stereo-
typ
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Statickeé vody online svetov biju na

poplach!

Zaner MMORPG na prahu upadku.. alebo nového rozvoja?

Istotne to mnohi z vas velmi dobre
poznaju - je sedem hodin ve€ernych a
spolu s deviatkou dalSich vyvolenych
sa vydavate po -xty raz do Naxxra-
masu, aby ste si opat troSku obrusili
vade mocné mece a pripadne si prisli
aj na par kvalitnych itemov, opat vas o
Cosi viac priblizujucich k dalSim,
nepomerne tazSim dungeonom.
Rutina, ktora dominuje end-game ob-
sahu onlinovky World of Warcraft, ma
pre miliony hraéov naozaj neopako-
vatefné kuzlo. Desiatky anonymnych
ludskych bytosti, bojujucich za dobro
len niekolkych jednotlivcov, to sa
skratka len tak v hocijakom zanri nev-
idi a mozno aj prave preto, ze v
spolo¢nosti  ostatnych raidujucich
hraCov sa Clovek citi ako sucast
nie¢oho naozaj vacsieho, mu ani tak
nevadi, ked po zdolani finalneho
bossa odide tak povediac na prazdno.
Tento funkény koncept, postaveny na
progresivnhom zdolavani Coraz obti-
aznejSich raidov, je pre hry zo Skatulky
"MMORPG" rovnako typickym, ako
platenie istej formy poplatkov a preto
by sa mohlo zdat, Ze vaznejSich
zmien sa v dohladnej dobe len tak
skoro nedocka. Rozhodne by ale mal!

Sam som hraéom WoWka prakticky
od prvého dna jeho oficialneho
spustenia a za ten €as som si stihol
poCas vyvoja tejto svetovo na-
jrozirenejsej MMORPG prejst hned
niekolkymi Stadiami nadSenia &i proti-
chodnych rozpakov. V jednej veci som
si ale isty uz od okamihu, kedy som s
mojim vernym priestom Otcom po prvy
krat dosiahol maximalny level -
repetitivne raidovanie ma nebavi.
Mozno si teraz hovorite, Zze zrejme
nepatrim do cieleného publika, aviak
musim vam ihned oponovat. Pokial
som totizto mal motivaciu v podobe
postupne spristupniovanych leveloy,
schopnosti, talentov, zén ¢i dun-
geonov, relativne stereotypna pod-
stata hernej naplne (Ci uz questov
alebo dungeonov) mi nevadila.
Nevadila, lebo som mal vzdy vytyCeny
nejaky ciel, ktory ma skratka popo-
hanal sustavne v pred. V okamihu
dosiahnutia "maximalky" sa mi ale
nahle zrutil cely svet - navstevy raidov
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len kvoli par predmetom (14+ healing
k tomu dosavadnému? Kvéli tomu
som mal zabit v dungeone dobre Ze
nie pol dfia??), ktoré som aj tak ne-
musel v rollovani vyhrat, ma velmi
rychlo prestali bavit a tak som po
"obehani" vSetkého dblezitého ulozil
svoje konto do zimného spanku a pre-
bral ho k Zivotu naozaj len na kratko,
a to v dobach, kedy svet Warcraftu
opat vdaka novym pridavkom na
kratko ozil.

Z toho dévodu sa mi preto nemdzete
Cudovat, Ze prave end-game content
je to, Co ma v pripade bliZiaceho sa
Star Wars: The Old Republic desi
zdaleka najviac. Ja jednoducho nev-
idim hlb&i vyznam v tom, Ze dvadsat’
fudi ide zabit nejakych bossov len
preto, aby mali "nie€o nové na seba".
Sfubované  materské  vesmirne
plavidla, ktoré si bude moct do buduc-
nosti kazda gilda tejto onlinovky za-
kupit, sice na papieri pésobia ako
nadmieru motivujuci prvok k tomu, aby
gilda pracovala uzSie spolu, avSak ¢o
potom? Vzajomné vesmirne bitky
medzi gildami mézu byt eventualne
epickymi, ale ¢o dalej? Opat len
repetitivna grindovacka bez
akéhokolvek délezitejSieho kolek-
tivneho vyznamu. Apropo, azda jed-
inym naozaj progresivnym online
svetom, ktory kaSle na tradi¢né dun-

geony a podobné prvky a donedavna
sa mu to naozaj vyplatilo, je vesmirna
hard-core vec zvana Eve Online. Kor-
poracie zoskupujuce fudi do velkych
obchodnych subjektov, biznis s
mnozstvom vzacnych materialov, sus-
tavné ucenie sa novym schopnostiam,
vlastné vesmirne stanice, stovky a
stovky odliSnych planetarnych sustav
- ta hra je doslova OZRUTNA a pokial
mate naozaj DOSTATOK ¢asu, kludne
sa ¢asom vypracujete na skuseného
obchodnika, ktory nakupom komodit v
jednom systéme a ich predajom v
druhom zarobi tofko, Ze nebude
musiet ani cvakat za pobyt v hre.
Treba si ale uvedomit jednu vec - Eve
Online nie je pre casual hracov. Ti su
aj nadalej odkazani na hry typu WoW
a prave preto je naozaj potrebné, aby
si ich vedeli naplno uzivat aj potom,
ako sa dostanu na ich "koniec".

Aby som teda dlho nechodil okolo
horucej kase, dam vam teraz priklad,
ako by sa také WoWko v ramci svojho
end-game obsahu mohlo stat’ atrak-
tivnym aj pre mna - integraciou niek-
torych prvkov zanra RTS, najma teda
aspektu vystavby "zakladne". Inymi
slovami, kazda gilda, ktora by dosiahla
urcity pocet Clenov, by si mohla v
urcitych zonach zalozit usadlost’ (vys-
tavba cCohokolvek by si vyZiadala
urcité mnozstvo konkrétnych mater-




ialov). Ta by sa rozrastala a zlepSo-
vala podla viacerych faktorov - napr.
podla spominaného poctu ludi v gilde,
podla splnenych uloh zadanych
kralovskym dvorom (dajme tomu),
podla bohatstva gildy, podfa poctu
vitazstiev v kralovskych PVP hrach a
pod. Aby teda hraci mohli zva¢Sovat a
ZlepSovat svoje mesto, museli by plnit
nie len ulohy a questy vypisané
kralovstvom (napr. v zéne xy sa objavil
nejaky boss, treba ho zabit’; z raidu xy
mi dones ten a ten predmet; z bane xy
mi vytaz tolko a tolko rudy; vyrob tofko
a tolko zbroje a pod.), ale taktieZ by si
museli davat pozor aj na ostatné gildy,
ktoré sa rovnako ako oni, uchadzaju o
kralovu priazen. Tzn. Ze vzajomné
sutazenie by nutilo jednotlivé gildy
pracovat timovo tak, aby splnili
zadané poZiadavky o mozno najskor.
Samozrejme, tento kompetitivny as-
pekt by skér & neskdr viedol aj k
obliehaniu miest, pricom ale tie slabsie
by mohli uzavretim dohody alebo
aliancie poziadat o pomoc tie silnejSie.
Tie silnejSie by potom na oplatku mohli
Ziadat' od svojich "dIZnikov" rozli¢né
protisluzby ako zabezpedlenie ochrany
nejakej "farmarskej" zény, podporu v
raidoch a pod.

PInenie uloh pre kralovsky dvor by
malo pre tu ktoru gildu (a teda aj jej
sidlo) mnoho vyhod - moznost "objed-
nat" si kralovsku gardu na obranu
sidla, moznost budovat pokrocilejSie
stavby (umoZzhujuce pristup k novym
vzacnym predmetom a mountom),
pravidelny tyZzdenny prijem do
mestskej kasy ¢&i dokonca vysadu
hostit’ po ur€itu dobu samotného krala
a prist si tak k "prestige" bodom, prida-
vajucim gilde atraktivne pasivne skilly.
Teda v kocke, kazda gilda by bojovala
s tymi ostatnymi o priazen ich kinga,
pricom k dosiahnutiu svojho ciela by

kfudne mohla vyuzivat rozlicné diplo-
matické i ne-diplomatické praktiky.
Tento model by -uz tradi¢ne- nepod-
poroval podly ganking a teda
navzajom bojovat medzi sebou by
mohli len mestad adekvatneho
postavenia - ak by nejaké silné zau-
toCilo na nejaké slabé, kral by tomu
slabému poslal na pomoc svoju ar-
madu. V kocke mi preto pre lepSie
predstavenie si tohto end-game mod-
elu staci uviest len jedno - Game of
Thrones mixnuty Settlersami, avSak
stale si zachovavajuci tradi¢né prvky
zanra MMORPG.

Asi tak nejak by som si vedel pred-
stavit end-game napln, v ramci ktorej
by som naozaj citii motivaciu a
potrebu zapéjat sa do kolektivnych
vyprav, kedze tym by neprosperovalo
len niekofko jedincov, ale rovno celd
gilda. A nie len nejakou textovou for-
mou ale pekne viditefne - novymi
stavbami, pozornostou zo strany
kréla, prestiznymi bonusmi a pod. Je
jasné, Ze tato mnou nacrtnuta vizia ma
mnoho problematickych bodov a za-
drhelov, takZze je naozaj nepravde-
podobné, Zeby sme sa s nie€im
podobnym vObec vo svete Warcraftu
stretli. Kazdopadne ale, prave v orien-
tacii na uz8iu vzajomnu interakciu
medzi hraémi, resp. skupinami hracov,
vidim buducnost tohto zanra a preto -
aj ked' s obavami- ale predsa s velkou
nadejou oCakavam prichod onlinovky
Star Wars: The Old Republic, ktora by
mohla zanru MMORG vdychnut
naozaj novy zivot. A ak nebodaj nie,
tak stéle je tu osvedCeny Blizzard,
ktorého novinka s krycim nazvom
Titan bude istotne rovnako revolug-
nou, ako svojho ¢asu WoWko. Na to
stavim naozaj nemalu sumicku... ehm,
2 Evri:).

-y
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Bojim sa rad... ale nemam sa ¢oho bat’

Kde sa vytratili vSetky tie fantastické survival horory rokov minulych?

Je pol Siestej vecer a tak ako kazdy
den, aj dnes beriem svoju cca tro-
jroéna  ovCiaCku na podvecernu
prechadzku. Vonku je tma (dedina
samozrejme na osvetleni Setri) a
navySe tak husta hmla, ze by ju parom
naostrenych maciet nerozsekal ani
sam Jason Voorhees. Dusna atmos-
féra, ktora ulicou zahalenou do nepri-
jemnej temnoty doslova preteka, sa
derie pod moju koZu a ja sa zacinam
citit nesvoj. Studeny vietor, ktory mi
znenazdajky strhava kapuciiu z hlavy,
mi na duSevnej pohode taktiez
nepridava. Pes je v8ak neoblomny a
taha ma vpred. Prvé dva domy ktoré
mifame, zivaju prazdnotou - zadeb-
nené okna a dvere davaju kazdému
na znamost, Ze tieto pomaly chatra-
juce budovy sa stali sirotami, ktoré
nahle prisli o svojich rodi€ov a teraz
smutne Cakaju, az si ich niekto adop-
tuje. Nehrozi. V dnesnej krizou zdeci-
movanej dobe, nehrozi. V momente,
kedy sa uz pomaly pohyname dalej,
pes ale nahle skamenie. Vidi nie€o, o
ja nie. Nie€o prizemné, niec€o rychle,
nie¢o "neludské". Sekundy sa zdaju
byt neznesitelne dlhymi a mia poma-
licky ale isto chyta panika a strach. Co
ak je to besné psisko, ktoré si prave
naslo svoje nové obete? Sakra! Kiez
by som si mohol tuto hru zapauzovat
a troSku to napéatie vyventilovat!
Ouch.. neda sa. Som totizto v realite...

.
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Holt, je velka Skoda, Ze obdobné stavy
Uzkosti dnes dokaze sprostredkovat
len naprosté minimum hier. Zaner sur-
vival hororov, ktory bol eSte pred ne-
jakymi piatimi rokmi v radoch hracov
mimoriadne  oblubenou  formou
zabavy, dnes vcelku nepochopitelne
upada do zabudnutia a v podstate je
mozné povedat, ze az na fantasticku
zalezitost s nazvom Amnesia: The
Dark Descent sme tu za posledny rok
ni¢ obdobne nervydrasajuce nemali a
zrejme ani v dohladnej dobe neb-
udeme mat. Niektori z vas teraz mézu
namietnut, Ze kde som vynechal Dead
Space 2, av8ak je treba si uvedomit
rozdiel medzi pojmom "survival horor"
a pojmom "hororova akcia". Ako uz
spravne tipujete, uvedena sci-fi pecka
patri do druhej kategérie, rovnako ako
do nej patri aj dajme tomu Alan Wake.
Oba tituly totizto na niZ8ich obtiaznos-
tiach ani naznakom nevyvolavaju
konStantny pocit uzkosti &i neidenti-
fikovatefného teroru, ktory by udrzi-
aval v hra¢a v strehu a napati. Az
hranie tychto bezosporu kvalitnych
akénych adventur na tej najvysSej
narocnosti dava vzniknut’ pocitom, typ-
ickym pre hry zo "Skatufky" survival
horor.

Prave onen pocit strachu o svoje vir-
tualne "ja" je zrejme tym klu€ovym fak-
torom, ktory dnedné hororové tituly
odliSuje od zanrovych kolegov rokov

Boris "Blade" Kirov

.
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minulych. Silent Hill 2 a 3, Forbidden
Siren, Fatal Frame, Kuon, Haunting
Ground... to vSetko boli echtovné sur-
vival horory, ktoré vas po celu dobu
hrania nechavali v sustavnom napati
a obavach z toho, & sa vobec
dostanete za dalsi roh bez toho, aby
ste neskondili s "game overom" na
obrazovke. Z odstupom c¢asu je
mozné velmi pekne ur€it spoloéného
menovatela, ktory z uvedenych titulov
robil tak nesmierne atmosferické horo-
rové zaleZzitosti - tym menovatelom je
jednoznacéne kostrbaty subojovy sys-
tém. Ani jedna z hore uvedenych hier
totizto nedavala hracovi v subojoch
navrch a tak sa kazdé stretnutie s
nebezpecenstvom zvyc€ajne vyvijalo
tak, Ze hra¢ nemal pocit plnej kontroly
a teda bol neraz nuteny volit cestu
sice zbabelého, ale zivot zachrariu-
juceho uUniku (Haunting Ground
dokonca na utekoch pred nepriate/mi
staval cely svoj koncept). Ak sa tento
element hrozivej bezradnosti spojil s
pomaly vypravanym, avSak o to
prepracovanejSim a inteligentnejSim
pribehom (takym, ktory si vyZadoval aj
troSku toho vasho uvazovania), bol
vysledny zaZzitok z hry naozaj tym
pravym survival hororom.

Dnes, kedy vacsina hracov chce pre-
dovsetkym stlagat’ spust’ bez ohladu
na to, ¢omu Celi, je takato komplexne
Strukturovana forma prezentacie
hororu z hladiska ekonomického po-
tencialu naozaj rizikovou. Tam, kde
sme v minulosti doslova hltali tu az
neznesitelne tazku atmosféru cohosi
neznameho a teda C¢ohosi tajomne
desivého, tam dnes namiesto kladenia
si otazok radSej volime cestu agresie,
ktora nedava priestor pre Zziadne
vlastné interpretacie. UZ nas skratka
nezaujima, pred ¢im by sme to vlastne



mali utekat, kedze my to radSej rovno
odkraglujeme a ide sa dalej. Prave
Dead Space je ukazkovym prikladom
hry, ktora sice prebera zo zanra horo-
rov niektoré tradicné audio-vizualne
vypravatské metédy (hra svetla a
tienov, Soky a pod.), avSak ako celok
neoplyva ani zdaleka tak strasidelnou
a bezutesnou atmosférou k tomu, aby
ste sa u nej bali aj mimo vSetkych tych
lacnych "fakaciek". Alan Wake detto.
Famdzne spracovany nocny les je
sice fajn straSiak, ale ked tu posvatnu
atmosféru osamotenia kdesi v horach
nahle prerusi parik akychsi Ciernych
machul, ide vSetka ta dovtedy majstro-
vsky budovana atmosféra rovno do
"kopru".

Nemozno sa mi preto ¢udovat, ze z
pomedzi toho mala hororového, ¢o sa
nam v dohladnej dobe na nasich kon-
zolach a pocitacoch objavi, ma najviac
laka prave HD remake druhého a
tretieho Silent Hillu. Obe hry som
totizto presiel hned niekolko krat,
avSak za kazdym som sa u nich bavil
tak intenzivne, Ze aj dnes ich bez
diskusii radim na prvé miesta v zanri
survival hororov. Samozrejme, dam
Sancu aj Downpouru, av§ak moje prvé
dojmy s hrou neboli prili§ pozitivnymi
a preto ¢akam skér sklamanie, nez ra-
dost. A Co dalej? Nuz, to je tazka
otazka - survival horory bude v blizkej
buducnosti zastupovat len zatial
nespecifikovana novinka od reziséra
Guillerma Del Tora, InSane, ktora vSak
s najvacsou pravdepodobnostou za-

padne prachom eSte skor, nez sa
vbbec pozviecha na svetlo sveta. Pre
mna ako fanusika tejto kasty hier preto
ostava len jediné vychodisko - zapoijit
si moju staru PS2ku a vratit sa poko-
rne k titulom, ktoré boli skuto&nymi
hororovymi zazitkami. Je to smutné,
ale sucCasné trendy pojem horor
naozaj v laske nemaju...

WWW.GAMESWEB.SK 29




HARDWARE

Novinky za mesiac december

Nevel'mi objemny, o to vsak viac la-
hodny a prinosny bol 48. tyzderi.

Momentalne na CPU pdde Intelu
kraluju procesory Sandy Bridge. Ked
sa ale ich ¢as naplni, budu v nasledu-
jucom roku vystriedané 22nm radou
Ivy Bridge, ktora nam neoficialne
odhalila svoje modelové uskalia, ob-
sahujuce nazvy modelov, pocet jadier,
délezita  frekvenciu, dalej aj
frekvenénu hodnotu pri funkcii Turbo
Boost, velkosti L3 cache a TDP.
Nemozno ocCakavat diametralne
odlisny vykon ako je tomu teraz, prav-
dou vSak zostava, ze nakolko budu
vyrabané pomocou 22nm technolégie,
ich spotreba bude vynikajuca.
Kone¢ne si tak doprajeme vysoky
vykon pri nizkej spotrebe. V praxi to
méze vyzerat napriklad tak, ze Stvor-
jadrovy model i7-3770K, pracujuci na
frekvencii 3,5 GHz (v Turbo rezime
dokonca 3,9 GHz) ponukne TDP o
hodnote 77 W.

Pocitatova zostava sa bez napaja-
cieho zdroja nezaobide. Vyber je dnes
uz velmi S8iroky, trh vSak stale
vyzaduje nové modely a aj preto
spoloCnost’ Enermax skompletizovala
radu Platimax, v ktorej teraz najdeme
modely: 500W (EPM500AWT) -
184.90 Eur, 600W (EPM600AWT) -
199.90 Eur, 750W (EPM750AWT) -
214,90 Eur, 850W (EPM850EWT) -
259,90 Eur, 1200W (EPM1200EWT) -
344.90 Eur, 1500W (EPM1500EGT) -
389.90 Eur a 1000W OC Edition
(EPM1000EWT) za 299.90 Eur, ktory
bude hracov zaujimat’ asi najviac. No
eSte predtym, ako si ho predstavime
sa patri spomenut par blizSich detai-
lov. Nové zdroje obsiahli technoldgie
ako Dynamic Hybrid Transformer
(DHT) alebo Full-Zone Magnetic
Quadrant Transformer (FMQ). Su vy-
robené z kvalitnych komponentov a pri
vyvoji sa nezabudlo ani na lepsi chla-
diaci vykon, dosiahnuty pouzitim ino-
vativnych rieSeni. Samozrejme je
pritomna plne modularna kabelaz. To
vSetko je ,obalené” sluSnou patro¢nou
zarukou.

Teraz sa ale vratme spat’ k uz spomi-
nanému modelu Platimax 1000W OC
Edition, ktory ocenia overclockeri a
narocni hraci najnovsich hier. Je za-
lozeny na ,jednovetvovom® dizajne, ¢o
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znamena, ze dolezité sucasti systému
(procesor, zakladna doska a graficka
karta) su napajané prostrednictvom
jednej 12V vetvy, schopnej dodavat az
83A (996W).

Ak je produkt dobry a predavany,
vyrobca sa z neho snazi vydolovat
maximum, napriklad aj takym fareb-
nym ozivenim. NieCo podobné si
mozno zaumienila aj firma Thermal-
take, ktora najnovsie oznamila MS-I
Snow Edition svojej uz uvedenej
skrinky Commander MS-I. Tentoraz sa
obliekla do snehobieleho oSatenia, do-
plneného o0 120 mm modry LED ven-
tilator. Podporuje aj extra dihé grafické
karty ako napr. nVidia GTX590 alebo
AMD Radeon HD6990, takze uzi-
vatel'sky zaber je naozaj obsirny.

Zaverom si nieCo povieme o novych
pamatiach pre notebooky, ktoré si pre
nadSencov pripravil Corsair, dodavatel
vykonnych komponentov. Jedna sa o
rad s oznaCenim Vengeance, vynika-
juci predovsetkym pritomnostou sys-
tému plug-and-play, ktory nevyzaduje
Upravu BIOSu a tym padom su tieto
pamate pripravené prakticky ihned na
prevadzku. Su vhodnym rieSenim pre
notebooky, vybavené druhou genera-
ciou Intel Core i5 alebo Core i7 proce-
SOrov.

Nazreli sme do sveta procesoroy,
pocitacovych skriniek, periférii a
grafickych kariet. To je celkom
slusna hardvérova skala a my si ju
teraz priblizime.

Zacneme grafickou kartou Radeon HD
6930 od AMD, ktora sice nebola ofi-
cialne predstavena, no prace na ne;j
vraj fiia naplno. Z dostupnych infor-
macii vyberame udaje o jej jadre, ktoré
ma byt tvorené 40 nm "Cayman" pod
oznadenim "Cayman-CE". Dalej je
mozné, ze poskytne 1280 VLIW4
stream procesorov, 80 TMUs, 32
ROPs a 1 GB GDDRS5 pamat, prepo-
jenu cez 256bitovu pamatovu zber-
nicu. Spominana pamat by mala nosit
frekvenciu 1200 MHz, respektive efek-
tivnych 4,80 GHz, GPU by kludne
mohlo tikat' na 750 MHz. VSetko su to
vlastne len dohady a Spekulacie, ale
pokial by sme ju naozaj na obchod-
nych pultoch objavili, jej cena by sa
mohla pohybovat niekde okolo 180
dolarov. A prec¢o by mala byt vydana?
Zrejme kvOli doplneniu série HD 6900,
ktora by tak mala byt s modelom
Radeon HD 6930 plne konkurenci-
eschopna v porovnani s GeForce GTX
560 (non-Ti) od spolo¢nosti NVIDIA.

Po dlhSom Case sa konecne na sieti
objavila sprava o novej hernej mysi,
takze sme nevahali a priniesli sme




vam o nej echo. Jej meno je M4 a na
svedomi ju ma Raptor Gaming Tech-
nology - nemecky vyrobca periférii,
ktory nam o tomto zaujimavom
prirastku poskytol aj hfstku informacii.
Takze, prvé o treba spomenut je pri-
tomnost ergonomického dizajnu pre
pravu ruku a potesi aj systém nastave-
nia hmotnosti a dpi, ktoré si uzivatel
mbéze nastavit od 400 do 6000 dpi.
Pod systémom nastavenia hmotnosti
treba chapat Sestnast zavazi, kazdé
ma priblizne dva gramy. Inak tu
najdeme este Soft-Touch povrch, Sest
tlaCidiel a vstavenu pamat pre uloze-
nie hernych profilov. Pripajana je po-
mocou pozlateného USB konektoru
(500/1000 Hz) a disponuje kablom
dlhym 2,5 m. Podla zistenia bude
dodavana s podlozkou pod zapastie,
nechyba ani Raptor Mousebag XL.
Dostupnost’ je oznamena na decem-
ber 2011, jej cena Cini 79,90 €.

Nasledovne sme dali do pozornosti
CPU platformy LGA1366 a LGA1156
od Intelu, presnejsie niektoré proce-
sory, ktoré budu po nastupe novej
rady - lvy Bridge, vyradené. Ide o
modely LGA1366: Core i7-930, i7-
950, i7-960, i7-980 a i7-990X, proce-
sory Pentium G6950, G6960 a LGA
1156: Core i3-540, i5-650, i5-660, i5-
670, i5-680, i7-860 a i7-870, teda
vSetko su to kusky 45nm a 32nm.
Dalsie objednavky su dostupné do 29.
juna 2012 a procesory budu Intelom
dodavané aj nadalej, pokial sa
nevyprazdnia skladové zasoby alebo

do 7. decembra 2012.

To najlepSie nakoniec? To uz musite
posudit vy, ale kazdopadne oznamena
PC skrinka Tauron, ktoru vyrobila
spolo¢nost Sharkoon Technologies,
ma nieCo do seba. Na uvod si
povieme nieCo zakladné. Je to model,
dostupny v troch farebnych verziach,
ktory vazi 9,5 kg, ma rozmery 510 x
205 x 495 mm a podporuje micro ATX
a ATX zakladné dosky. Prinasa so
sebou sedem 2.5/3.5 odnimatelnych
zasobnikov a dve vstavané 5.25" pozi-
cie a I/0 panel s dvojicou USB 3.0,
rovnakym pocétom USB 2.0 a
zvukovymi portami. Chladenie nebolo
zanedbané a myslelo sa okrem ven-
tilatorov aj na moznost' instalacie vod-
ného chladenia. Inak sa tu najdu
celkovo Styri ventilatory: prvy najdeme
v zadnej Casti a ma 120 mm, v hornej
pozicii sa nachadza jeden o velkosti
170 mm a dvojica 120 mm ventila-
torov, navySse s LED diédami je
vpredu. Kazda z verzii ma pritom
odliSnu cenovku. Biela skrinka je
napredaj za 78,94 €, model black/red
je oceneny na 74,84 € a kombinacia
black/green stoji presne 73,84 €.

Pétdesiaty, predsviato¢ny hardvér
tyZzden plne vyuzZil svoj predajny po-
tencial a bodoval rovnou péticou
hernych produktov.

Pre naSincov mozno neznama, v os-
tatnych kutoch Eurépy vSak pop-
ularnejSia Juhokorejska spolo¢nost
HanJung Tech si nam dovolila odhalit’
a rovno aj do predajného kolotoCa
uviest dvojicu novuciCkych poci-
tacovych Midi-Tower skriniek s oz-
naceniami Tron 200 a Tron 200 EX,
disponujucimi Styrmi 5,25 palcovymi
poziciami, Styrmi internymi 3,5 palcov-
ymi poziciami a napriklad aj takou
hornou SATA HDD/SSD dokovacou

stanicou.

Oba modely maju ocelovu konstruk-
ciu, rozmery 472 x 180 x 478 mm a
Ciernu, ako interiérovu tak aj exter-
iérovu povrchovu upravu. Pre chladi-
acu zlozku su pripravené rovno Styri
vstavané ventilatory, pricom jeden 120
mm s modrymi LED diédami je
vpredu, v zadnej Casti sa nachadza
taktiez jeden 120 mm ventilator a dva
su na vrchole.

A kedZe ide o dve skrinky, su pritomné
aj nejaké tie modeloveé rozdiely. Model
Tron 200 disponuje 1/0O panelom, ktory
obsiahol USB 2.0 (x 2) a audio porty,
ma boc¢ny panel s moznostou instala-
cie dvoch dalSich ventilatorov, zatial
¢o PC skrinka Tron 200 EX obsiahla
aktualizovany 1/O panel (USB 3.0 x 1,
USB 2.0 x 2, audio x 2) a zaujimavo
rieSenu bocnicu. Skrinka Tron 200 je
na predaj za 39,90 €, 200 EX prisla
pod cenovkou 46,90 €.

Milovnici high-end full ATX zakladnych
dosiek si vdaka Pure Black 990FX
modelu od Sapphire Technology mohli
prist na svoje. Je totiZzto zaloZzena na
Cipe L,AMD 990FX/SB950 chip
combo®, podporuje procesory AM3 a
AM3+, najdeme tu Styri pamatové
DDRS sloty, devat SATA portov (Sest
je SATA 6.0 Gbps, zvySok 3.0 Gbps) a
Sest PCIl-Express x16 slotov pre
vyuzitie CrossFireX. Medzi dalSimi
dolezitymi a pritomnymi Specifikami je
dualny Gigabit Ethernet, jeden eSATA
konektor, Styri USB 3.0 porty (dva na
zadnom panely, dalSie dva su k dis-
pozicii cez header), Bluetooth a 7.1
kanalovy zvuk. Zaiste poteSi aj UEFI
BIOS (a Dual BIOS), ladiaca LED a
MOLEX konektor, ktory sa hodi pre
napajanie grafickych kariet ,s vac¢sou
silou®. Disponuje ¢iernym PCB a ma
pasivne chladenie. Doska Pure Black
990FX bude buduceho vlastnika stat
159,90 €.
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Nasledovne sme sa pozreli na novy
balicek pamati zo série RipjawsZ pre
systémy Sandy Bridge-E, skladajuci
sa z 6smich 8 GB modulov, ktoré si
pre hracov pripravila spolocnost
G.Skill. Ich celkova kapacita je 64 GB,
dostali Stitok s 2400 MHz frekvenciou,
ktory je certifikovany a latencia
dosahuje  hodnotu  10-12-12-31.
Vyrobca udava, ze pre zaistenie max-
imalnej stability su ,ruéne” testované a
podporuju XMP 1.3. Ich predaj je pod-
poreny dozivotnou zarukou a su v pre-
dobjednavkovom statuse za 3199 €.

Dell pod znackou Alienware vykutil
novy model hra¢skeho desktopu Au-
rora s oznacenim R4, ktory je za-
lozeny na sockete LGA 2011 a
platforme Intel Sandy Bridge-E. Jeho
srdcom moéze byt napriklad procesor
Core i7-3930K alebo i7-3960X
chladeny kvapalinou, udaje sa ulozia
na 2 TB pevny disk pripadne 512 GB
SSD, o grafiku sa postara karta Nvidia
GeForce GTX 590 alebo AMD
Radeon HD 6950, nechyba jedna
alebo dve optické mechaniky a posluzi
aj Creative Sound Blaster X-Fi Xtreme
Audio pripadne Titanium audio card.
Chod systému ma na starosti oper-
acny systém Windows 7. Za zmienku
stoji aj vyborne vyzerajiuca ALX mid-
tower skrinka. Za tento desktop si
zakaznik zaplati minimalne $2199.

Zaverom nam EVGA nadelila dva
nové modely grafickych Kkariet
GeForce GTX 580 Classified Ultra,
dodavané s GPU/shader/pamatovymi
frekvenciami  900/1800/4212 MHz
(predtym karty GTX 580 Classified
dosahovali frekvencie 855/1710/4212
MHz), 512 CUDA jadrami, 384-bit

32 WWW.GAMESWEB.SK

pamatovym rozhranim a GDDR5
pamatou velkou 3 GB. Tieto grafické
karty ponukaju 4-way SLI a EVBot
podporu, PCB, 14+3 phase power de-
sign, jeden NEC Proadlizer, Super
Low ESR SP-Cap kondenzatory a
vysokofrekvenéné 3MHz induktory. Su
dostupné v dvoch verziach. Prva - vz-
duchom chladena graficka karta
GeForce GTX 580 Classified Ultra
stoji $619,99, GeForce GTX 580 Clas-
sified Ultra Hydro Copper - chladena
vodou, vytiahne kupujucemu z
penazenky cirka $749,99.

Aj v predposlednom tyzdni v roku
sme sa venovali hardvérovym spra-
vam, ktoré si prdve teraz zhrnieme
do ucelenej podoby.

Vébec prvou novinkou tohto tyzdna
bolo oznamenie moznosti predobjed-
nania a teda nasledné zaradenie CPU
produktu Intel Core i7-3820 LGA2011,
majuceho privlastok najlacnejSieho
modelu z rodiny Sandy Bridge-E, do
predajného zoznamu. Pre ditatelov,
ktori ho eSte nespoznali spomenieme,
ze ide o Stvorjadrovy procesor,
postaveny na 32nm vyrobnej tech-
noldgii. Jeho TDP €ini hodnote 130W,
disponuje taktom na 3,6 GHz (3,9 GHz
Turbo), ma osem viakien, 10 MB L3
cache a Stvorkanalovy radi¢ pamate.
Jeho predobjednavkova cena je v Eu-
répe 276 €, v USA si ho uzivatelia
mozu zadovazit za $311,54.

Herny headset Tiamat 7.1 a Tiamat
2.2 od spolo¢nosti Razer mal pbdvodne
udriet do maloobchodov pocas
posledného Stvrtroka 2011 ¢o by zna-
menalo, ze by si ho hraci zadovazili na
Vianoce. To sa ale nestalo, nakolko

Razer ohlasil oneskorenie oboch pro-
duktov. Pretoze si vSak spolo¢nost
svojich priaznivcov ceni, rozhodla sa
poskytnut prijemné prekvapenie v
podobe Razer T-shirt a Razer flask (v
hodnote  $40) pre  vSetkych
zakaznikov, ktori pridaju svoje meno
do ,Notify Me* listu na Tiamat minisite.
Tiamat 7.1 je oceneny na $179.99 /
EU €179.99, model Tiamat 2.2 méze
byt vas za $99.99 / EU €99.99. Ich pri-
chod mozno oc€akavat koncom
januara 2012.

Nasledovne sme spoznali pomerne
bohaté Specifikacie zakladnej dosky
ASRock Fatallty X79 Professional
(LGA 2011), ktoru dozaista ocenia
herni fajnSmekri. Ide o model, zarad'u-
juci sa do rady X79, podporujuci Intel
Sandy Bridge-E procesory. Ma 2 unce
medi v PCB, Premium Gold Caps,
Styri DDR3-2400 pamatové sloty,
desat SATA portov (Sest pravde-
podobne 6.0 Gbps, zvysné su 3.0
Gbps) a Styri PCI-Express 3.0 x16
sloty s podporou CrossFireX alebo 4-
way SLI.

Je opatreny jednym PCle x1 a dvoma
PCI slotami, Siestimi USB 3.0 portami
(z toho su Styri na zadnej strane dosky
a dva su dostupné cez header), do
vienka dostal ladiacu LED, 7.1
kanalové audio, dvojicu eSATA konek-
torov, jeden Fatal1ty mouse port (USB
2.0, umoziujuce uzivatelovi nastavit
dotazovanie rychlosti na 500 Hz), Gi-
gabit Ethernet, FireWire port a tlacidlo
Clear CMOS.

Vo vybave tejto dosky nechyba UEFI
BIOS a doplnky: XFast USB a XFast
LAN technologies. Produkt je doda-
vany s I/O panelom, ktory poskytuje
dva USB 3.0 porty. Cenu ani dostup-
nost momentalne nepozname.

Zaver tyzdna patril grafickej karte
Club3D Radeon HD 7970, ktora sa uz
stihla odkryt. Jedna sa o Kkartu,
postavenu na zaklade 28 nm "Tahiti"
silicon, je kompatibilna s DirectX 11.1,
obsahuje 3 GB pamat typu GDDRS,
pricom disponuje 384bitovou zberni-
cou. Jej GPU je taktované na 925
MHz a pamat pracuje na frekvencii
1375 MHz (5.50 GHz). Disponuje
boxom, ktory je typicky pre spolo¢nost
Club3D, samotna graficka karta sa
drzi referen¢ného dizajnu od AMD.
Sudiac z dostupnych informacii by
mala byt dostupna za priblizne $550.
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