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LEGO CITY
UNDERCOVER

AUTOR: Lukas "Malle324" Bryndziar

I N Fo *Vyrobca: TT Fusion *Distribuator: Nintendo *Platformy: Wii-U
*Zaner: akéna *Datum vydania: 26-03-2013

Autorov z TT Fusion sme mohli

doposial spominat len ako tvorcov

licencovanych LEGO adventtr
tvoriacich prevazne pre Nintendo
sféru. Od prvotnej sagy LEGO
Star Wars vydanej este v 2007 si
to tiahli po cervenom koberci so
samymi filmovymi reprodukciami
v podobe LEGO skladacky ako In-
diana Jones, Batman, kiizelnikmi
z Rokfortu alebo sériou Pana
Prstenov. Preco sa LEGO City Un-
dercover stalo takym atypickym
projektom a zéroven aj
ocCarujucim vysvetluje jedine fakt,
Ze nejde o ziadnu licenciu, a tym
padom autori produkuji na

vlastnu past. Nemusia sa riadit zi-

adnym scenarom, ziadnymi reél-
nymi postavami z filmov alebo
lokaciami. Jednoducho original
LEGO pribeh, ktorému dodali
efekt este s hollywoodskou tem-

PREVIEW

Nie je to tak dlho, ¢o sme sa hravali s LEGOm. Preto spolo¢nost TT Fusion opdt
vyuzila potencial popularnej skladacky a tentoraz to naservirovala v podobe
open-worldu, v style tak trocha pripominajiicom 18+ Grand Theft Auto, kde si
zahrame na tej spravnej strane zakona za “ak¢ného” policajta Chasa McCaina.
Naco skladat drahé stavebnice LEGO City a zbytocne tym zabijat vyuziteIné
miesto v byte (Cest cCitatel'om Zijiicim v rodinnych domoch a haciendach).
Podme si zosumarizovat, aké informacie ohl'adom exkluzivneho Wii U titulu
mdme, ktorého sa dockame uz o necely mesiac.

atikou.

Zakladnym pilierom dejovej linie
budi akcné detektivky zo 60-tych
az 80-tych rokov a zasadenie do
oblasti Kalifornie. V prvom rade
si anglické $tudio TT Fusion hru
obhajovalo ako obrovski,
masivnu v rdmci hernej linie. UZ
len udajna prva cast pribehu
naplni hraca davkou humoru a
smiechu spojeného s “pravymi”
policajnymi rutinami pétrajic po
najnebezpecnejSom zlocincovi
Rexovi Furymu. Vyberiete sa do
lokalit Zivotu nebezpecnych,
ktorych preskimavanie a
vypocuvanie podozrivych nebude
prechadzka ruzovym sadom.
Misie si odohrate v Albatrossovej
vaznici pripominajticej ostrov Al-
catraz alebo pocas pokojnej
prechadzky natrafite na bankovi

lupez, ktorej aktérmi budd klauni.
Kombinécie tloh budu zostavené
na principe puzzle rieSenia a
velmi jemnych bitiek. Predsa len
je to hra od 7 rokov, takze akcni
vasnivci neocakavajte od toho
pokracujuce True Crime.

McCain, hlavny charakter, po
uspesnom vydobyti slobody a
konca kriminalneho kartelu v
meste, odstipil od sluzby. Zial, s
kriminalnikmi nikdy nie je koniec,
a tak su spat v uliciach a spat je
samozrejme, aj Chase McCain,
ktorého skutky tentoraz zalezia
na vas. Chasove dobrodruzstvo si
odohrate v obrovskom open-
worlde pripominajicom sériu
Grand Theft Auto. Neminie vas
moznost jazdit na “vypoZzicanych”
civilnych autach, Stverat sa po
mrakodrapoch, objavovat mest-
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ské stvrte vykonavanim vedlajsich
uloh, ktoré logicky zaberu vas cas
popri plneni pribehovych misii. S
hlavnou postavou sa taktiez budete
vydavat za iné osoby vdaka
moznosti menenia prevlekov, ¢o by
vam malo napomoct napredovat v
pribehu a spristupnovaniu lokacii.

Zakladom vsetkych free roam tit-
ulov by mal byt ¢o najvacsi svet, v
ktorom by sme mali vyuzit prvky a
vyhody, ktoré ndm autori ponukaju.
Velkost mesta v LEGO City Under-
cover spolo¢ne s obrovskym
mnozstvom aktivit garantuji hodiny
a hodiny gameplayu. Popri vsetkych
tych tlohach a povinnostiach autori
do hry zakomponovali zberatelsky
aspekt. Predsa len nejde o
revolucnu novinku, kedZze baliky si
vacsina fanusikov pamata uz zo
samotného GTA2. Avsak TT Fusion
zberatelstvo obohatilo a posunulo
dalej. NavySe okrem zbierania
malych LEGO kutskov rézneho
druhu, budete patrat aj po skrytych
truhlach, ktorych odmena bude
novy a unikatny prevlek pre vas
charakter. LEGO City pontuka tony
odlisnych prevlekov, ktoré mozete
natiahnut na Chasa McCaina, tak
isto ako moznost odomkynat a
objavovat obrovské mnozstva vozi-
diel.

Pozemné, letecké ¢i vodné, rec je o
dopravnych prostriedkoch, ktoré
taktiez pozdvihujui dokonalost Wii U
exkluzivity. VSetko samozrejme s
mierou. Moznost vybehnit na chod-
nik a pokosit zopar obyvatelov
bohuzial ostava len v GTA, no vysky-
tuje sa tu Sanca zabavit sa aspon na
ich strachu, ktory sa prejavuje
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odskakovanim do bokov alebo
utekom. Nemohli by sme
nespomenit ani stipy verejného os-
vetlenia, dopravné znacky alebo ten
zvys$ny verejny nabytok, ktory moze
byt taktiez sticastou styku s vasou
prednou napravou. Pokial niet
nalady na dolapenie zloCinca Rexa
Furyho, tak preco si to nesprijemnit
buranim a nicenim vSetkého v okoli.

Z hladiska hardwaru hraci vyuziju
aj Wii U gamepad, ktory zohrava
klac¢ovu tlohu ako GPS, a
napoméha, aj pocas riesSenia misii.
NajlepSie vyuzitie bude mat ako x-
ray skener, ktory vdm umozni vidiet
cez steny budov. Po stlaceni zo-
brazeného radaru na touch obra-
zovke sa vam v najblizSom okoli
zobrazia hladani zlocinci, ktorych
vdaka vasmu radaru moézete dolapit.
Vyuzitie to taktieZ ma aj na sle-
dovanie zadanych tloh, zobrazo-
vanie videohovorov s in-game
charaktermi, a to najdolezitejsie,
obsahuje mapu celého herného
sveta.

LEGO2LEGO City Undercover nie je
len taka prosta detska “akcia’’ na
Styl miernejSieho GTA. So svojou
masivnou mapou pocnuc od samot-
ného centra mesta az po vzdialené
vidiecke oblasti spolocne s vySe 300
charaktermi, $pecialnymi oblekmi a
vySe 100-vkami vozidlami je to
vriaci adept na Wii U titul roka.
Obrovské skoda tej exkluzivity.
Urcite by si to vychutnalo, rado
zahralo a ocenilo Siroké publikum.
Preto uz 26. marca Wii U-Ckari
nakopnite Rexovi zadok a nechajte
spravodlivost v LEGO City opat
zvitazit!
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The Elder Scrolls: Skyrim

DAWNGUARD

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

Svet nie je len jeden. Hladi do mnoZstva svetov cez
Ziarivé okno. Hlad4 v nich zabavu, oddych ¢i ttek
kamsi vdial. Vie len on sém o bludiac v cudzich
svetoch nachdadza. Vidi a vie, Ze v takych svetoch
nebdie len jeden zachranca, jeden Dovahkiin. St
mnohi a nie kazdy je rovnaky. Zo svojho kresla
hladi, pozné tie rézne dovody utekov k svetom inym,
cudzim, tak vzdialenym jeho vlastnému. Jeden je
hrdina, ¢o chce byt najlepsi zo vietkych. Dalsf sa len
tala krajinou a hlada vyzvy. A dokonca st medzi
nimi taki, ktori hladaju... nuz podobnosti so svetom
vlastnym. Ako trén, na ktory aj sam kral chodi sam.
Hladaju, ale marne. Nie v tomto svete. Taky sa do
Tamrielu uz asi nevrati. Ale ti ostatni, ti mozno tizia
po navnade. Dovode, ktory by ich k dobrodruzstvu
hnal. Stac¢i maly naznak, prislub niecoho nového a
on sa urcite ndjde Dovahkiin, ktorému prehovoria
do duse.

Ten za ziarivym oknom do svetov vie. Vie, Ze kdesi
cakd nova nit, po ktorej len staci siahnut. Stiahnut z
parnych dialav mocného princa svetov menom
Gabe. Rovnako vsak vie, ze mu nebude v tomto pri-
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PLATFORMA: PC
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Spomienky snehom zaviate. Dovahkiin zrazil

na kolena draka co sa chystal zozrat svet.

Teraz sa len tila po Sirych krajoch Skyrimu.

: Tu vy¢€isti hniezdo bandy lupicskej, tam

: poméZe so stratenym Sperkom. Casto vsak

: rozmysla, o ulohach, ktorého ho mozno este
len ¢akaju. Casto hladi z Hrdla sveta unasany

spomienkami na svet zvany Tamriel.

eecccccce

.
.
.
.
°
.

pade dopriané. Nasmu svetu nikto ni¢ neda len tak.
Nie, v nasom svete st parné dialavy mocného
princa zakazané. Aspon pre svet menom Tamriel.
Ten si tu len v obchode z kamena mozes kupit.
Situdcia je to veru nepekna a neprijemna, ale jeden
nad tym moze len neveriacky hlavou krutit. Dawn-
guard, pribeh lovcov krvosajov musi len tymto spo-
sobom ziskat. Bude vSak stat Dovahkiinovi za ti
namahu, za ten zlaty peniaz utrateny? Nuz, to
vSetko na jeho dusi zavisi. Ako tzko spaté je s
Nirnom a s jagavym ladom Skyrimskym.

Dobrodruzstvo krvosajov a ich lovcov nieje pre
kazdého Dovahkiina urcené. Kto do sveta opét sa
vyda, najde novy hrad, domov, kratke dobrodruzstvo
a zbytky pradavnych elfov. Snehom co Zili, tych co
zradili a kruto zotrocili. Posledné kusky civilizécie,
posledné Sialenstvo a chut po krvi a zast k slnku,
ktoré dava zivotu zmysel. Spanila kraska, dlho spi-
aca s oCami Selmy vas tym dobrodruzstvom bude
sprevadzat. A Dovahkiin si svoj osud bude musiet
vybrat. Velkd moc moze byt ziskana cez velké obete.
Vecna existencia za malt smrt. Krvosaj sim sa moze
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stat. Velky pan, mocny, so stro-
mom, ktory vo hviezdach vyrastd.
Byt mrtvy a zit. Pre mnohych nie
pekna myslienka. A nie tak
vyhodna, akoby sa mohlo zdat. Ma
vlastnosti, ktoré zabavné su i ked
len chvilu. NesSikovne vSak s nimi
bude ten za Ziarivym oknom
nakladat. Krvosaj vSak byt Drako-
rodeny nemusi. Jeho rozhodnutie
dobrodruzstvo tvaruje. Dawnguard
su ti, Co stoja proti planu krvosajov
znicit samotné svetlo Tamrielu.
Zabrénit vecnej noci tak dracia
dusa musi. Nech uz sa vSak vyda
ktorymkolvek smerom, vzdy skonci
na rovnakych miestach. Novych i
starych. Jeden by ich od starych
kras Skyrimu ani nepoznal. Stale
dokézu vtiahnut dusu Dovahkiina
hlbsie do osidel Nirnu. VSak, ale
nie st ni¢im nové. Neprekvapia,
ale ani ni¢im neurazia. Sd. A len
ten za ziarivym oknom do svetov
musi sudit, ¢i je jeho zaujem
hoden.

Ja mu mézem poradit len jedno -
pokial tvoja dusa dlie v Skyrime,
pokial Tamriel sa tvojim druhym
svetom stal, lutovat jeho navstevu
znova nebudes. Ak vsak mas
pochybnosti o svete, ktorému
vlddnu dva mesiace, rozmyslaj si
svoj nakup dobre. Ni¢ nové ti to
neprinesie, len to, ¢o uz tu mno-
hokrét bolo...

Hearthfire

*Vyrobca: Bethesda Game Studio *Distributor: Bethesda Softworks *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.elderscrolls.com
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A ak by Dovahkiina unavili vecné
boje a Zivot zo dia na den. Hladal
by nieco, ¢o ho pri srdci zahreje.
Domov, miesto kam sa mo6Ze po
svojich dobrodruzstvéach navrétit,
parné dialavy a majstri bozskych
sil tvorcov pre nich maja
pripravent mensiu nit. Sit sa s fiou
bude, zoSivat zazemie domova.
Teplo domaceho krbu aby ten s
duSou draka zdielat mohol. Za
svoje ¢iny pozemok dostane a na
nom vlastnymi rukami domov vys-
tavia. Ved ako vravievali nasi pred-
kovia - zasad strom, postav dom
a... adoptuj si syna.

Davat rady majstrom k stavbam
nebudem. Ved sa zdaju také jasné
a samozrejmé. Pracovné stoly, na
ktorych svoj dom navrhne, ktpit
material a dom vyzdobit. Urcit
spravcu usadlosti, prestahovat svo-
jho partnera do domu musi a
potom uz len uzivat plody svojej
prace bude. Kochat sa, ukladat a
pracovat, tak ako v ktoromkolvek
inom dome. Panstvo je to pekné,
Dovahkiin si len priority urcit
musi. Ni¢ nie je zadarmo, je to
sposob ako nahromadené zlato
minat. Usadit sa a mat svoje
miesto v sneznom Skyrime. A
moze ich mat vSetky - Dovahkiin
najvacsi vlastnik skyrimskych
nehnutelnosti. Ziadne zabrany mu
v tom nie su kladené. Ten za
Ziarivym oknom do svetov uz is-

totne pochopil. Chéape
jednoduchost novej nite, ktora mu
obohacuje svet Skyrimu. Ak ju
samozrejme bude chciet. Nie,
domov nie je pre kazdého. To uz i
toho s chladnym srdcom ku
Skyrimu zaujme pribeh Dawn-
guardu viac. Pre tuto nit, toto
rozsirenie sveta je potrebné mat
srdce. Milovat Skyrim ako nikto
iny, inak u vas privelmi nepochodi.
Nenadchne a do zabudnutia
upadne.

Strézcovia Usvitu su nitou, ktora
pripomina strateny kisok mapy.
Mapy, ktora zapadne do celku a
pomaly ostava bez povSimnutia.
Zabavi na cCas i toho s chladnym
srdcom - ak bude chciet. Na
strane druhej, domov v Skyrime je
len skutocCne pre tych, ktori
krasam severu nadobro prepadli.
Ak vsak presvedceni nie ste,
cakajte pretoze onedlho sa
rozvinie nova nit. S novym svetom,
ktory bude navratom do ¢asov
minulych, ten si mozno zasluzi i
pozornost tych s chladnym srd-
com.

: PLUSY

+ + rozsirenie sveta a dovod hrat intenzivne Skyrim
¢ + pre niekoho upirska cesta

* + pekné nové lokacie

¢+ MINUSY
¢ - ni¢ nové sa nezmenilo, v podstate
+ hré&¢ nepozna rozdiel od

< hlavnej hry

- trochu nuda v Soul Cairn
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The Elder Scrolls: Skyrim

DRAGONBORN

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

PLATFORMA: PC
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Viete, na ktory diel série Elder Scrolls rado spomina mnozstvo ludi? Morrowind. Maja na to
mnozstvo dovodov. Jednym z nich je vSak unikatnost celého prostredia, vytvarnej stranky hry a
kultuary, ktora autori pre tento kut sveta stvorili. VSade inde je to zaujimava variacia na kla-
sickd zapadnu fantasy, v Morrowinde to vSak bolo iné. Mozno prave pre ten kusok nostalgie,
pre tie farby tvorivosti, sa Bethesda rozhodla umiestnit svoje dalSie rozsirenie na chladny os-

trov Solstheim. Opat.

Nie, nostalgické spomienky nemozeme najnovsiemu
rozSireniu (DLC) pre Skyrim upriet. Do spomienok
na davno zniceny Morrowind, resp. ostrov Vvarden-
fell a jeho okolie, nés uvadza uz hudba, ktora hraca
privita v zniCenej koldnii Raven Rock. Byvalt imper-
idlnu usadlost uz davno Impérium opustilo. Dnes mu
vlddne dunmersky rod Redoran a vtiska mu pove-
domu formu svojej domoviny. Solstheim totiz Skyrim
pred mnohymi rokmi daroval prave obyvatelom,
ktory utekali pred skazou Cervenej hory. Nie, Ze by
to bol préve najobyvatelnejsi kus pevniny, ale vSetko
je lepsie ako nemat ziaden domov. A okrem toho -
vybuch Cervenej hory absolitne premenil juzni
Cast ostrova. Teraz skutoCne pripomina rodné kraje
dunmerov, viac ako severské planiny Skyrimu.
Cervena hora stale chrli popol, ktory neustéle
dopadd na okoliti zem. Staci ak sa pozriete
spravnym smerom a uvidite to na vlastné oci. Sols-
theim sa zmenil. Ved uz ubehlo tolko Casu, a predsa
nieco ostava rovnakeé.

Tiez si niekedy hovorite, ze pribehovi antagonisti
byvaju prili§ ¢asto az neprijemne sebavedomi? A
velmi Casto ich toto sebavedomie stoji vitazstvo nad
hrdinom pribehu. Nie¢o podobné si poviete i pri
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hlavnej zapornej postave datadisku Dragonborn.
Nie je Ziadnym tajomstvom, Ze im je draci knaz a
samozvany vladca Solstheimu - Miraak. Tiez
oznacovany ako prvy drakorodeny. Skratka, je to
priam osudovy pribeh - prvy sa stretne s posled-
nym. Posledny musi prejst jeho cestu, aby zastavil
jeho navrat spat do riSe smrtelnych. Aby mal ten
navrat tazsi, da o sebe vediet prostrednictvom svo-
jich posluhovacov, ktory sa pokusia zabit toho jed-
iného, co mu moze v navrate zabranit - vés. Klasika.
Na druhej strane, akd by to bola hra, keby sa
odrazu pred hrdinom objavil antagonista a rovno ho
zabil. Asi by sa autori pribehov a tloh museli viac
namahat. Avsak, to by som musel kritizovat kazda
hru, ktora stavia hrdinu proti blizsie nespecifiko-
vanému ohrozeniu sveta.

Dragonborn stoji jednou nohou na nostalgii. Silnej a
zéroveh opodstatnenej. Co sa vytvarne i ideovo po-
darilo kedysi Bethesde vytvorit, to do dnesnych dni
odoldva zubu casu. A kazda Cast juznej Casti ostrova
Solstheim vam to bude pripominat. Podzemia st
sice stéle relativne linedrne - nemate sa ako stratit,
nemate sa kde zaseknut a draugr sa po véas natahuje
na kazdom kroku, ale stale je tu onen faktor objavo-
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vania, ktory je tu velmi silny.
Dokonca sa nam naskytne moznost
navstivit i novad riSu Oblivionu.
Tentoraz usadenu v chapadlach
daedrického princa vsetkého vede-
nia menom Hermaeus Mora. Ze
maju tvorcovia z Bethesdy radi
cthulhu uz vieme z ich pred-
chédzajuceho diela, v Dragonbor-
novi to len potvrdzuju. A i napriek
tomu, Ze sa nam nedostane
volného pohybu v risi vedenia,
stdle dokaze zaujat. Nielen svojim
vzhladom, ale aj par drobnymi né-
padmi v linedrnom pochode tymto
svetom. Podivna kniznica s gi-
garovskym nadychom, so Stipkou
lovecraftovského korenia. Trochu.

Maérne hladdme dokonalost, tam
kde nie je. Chcelo by to viac hé-
daniek, povie jedna strana. Dal3ej
bude vadit, ze vés obyvatelia velmi
rychlo prijmu medzi seba. Staci
par dobrych skutkov a... Pozvl vés
pokojne na ¢aj o piatej. Menej lin-
earity, trochu viac rozvetvenych
podzemi. Pritom je otdzka, ¢i je to
naozaj treba. Zdsadna otazka vSak
znie - nebavi ta to? Otravuje ta hra
nie¢im, ¢o ti ju bréni hrat? Nie.
Len, to st vSetko malickosti, ktoré
si ¢lovek vSima na svojom
obltbenom titule. Tu a tam, by sa
urcite dalo co zlepSit. Koniec kon-
cov, prave i dizka a zévere¢ny

-

suboj s hlavnym antagonistom st
pomerne nezaujimavé. O odmene,
ktort mnohi o¢akavajt, ani ne-
hovoriac. Neviem kde vzniklo to
ocCakévanie. Nezda sa mi, ze by ho
autori prilis tlacili do popredia, ale
¢lovek uz je nejako navyknuty mar-
ketingové vyhlasenia filtrovat.
Samozrejme, hovorime o onom
povestnom lietani na drakovi. No
lietani. Zalezi ¢o si pod lietanim na
drakovi predstavujete. Pokial si
predstavujete fakt, Ze vas hrdina
osedla draka a ten vzlietne, potom
sa prili$§ hnevat nebudete. V
opacnom pripade vas to samo-li-
etanie priliS nepotesi. Drak si kruzi
nad urcitou castou Gzemia a nas
Dovahkiin sa tak zmo6ze akurat na
oznacenie ciela a obCasné
vyCarovanie kuzla. Medzi nami, i v
tej predchadzajuicej vete to znie
lepsie, nez to v skutoCnosti je.
Sklamanie? Ako uz bolo povedané,
zalezi od vasich ocakavani.

Dragonborn je vSak napriek
vSetkému vyborné rozsirenie. Os-
tatne, vSetko Co sa na nom da
kritizovat, sa uz dalo kritizovat na
povodnej hre. Podstatné je ako sa
hra - ako ho hrate vy. Ako sa
dokazete polozit do sveta, ktory
vam tvorcovia z Bethesdy
pontkaju. Dizka hry zalezi len od
vasho herného stylu - 4no, hlavna
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pribehovd linka je kratka, ale ten
zvySok uz je len na vés. Verte mi,
pokojne to moze byt cez 20 hodin
herného Casu. A nemusi. Je ¢o
sktmat a je sa kde bavit. Dokonca
sa opat podarilo do hry dostat aj
nejaku tu zaujimava postavu.
Neloth, pamatate si na Nelotha? O
reminiscencii na Bloodmoon ani
nehovoriac.

Dragonborn2Mimochodom, spomi-
nal som uz, ze Bethesda vsadila na
nostalgiu? Veru, nie len budovy a
kultira dunmerov vam budu
vracat spomienky. Morag Tong,
ikonické zbroje Redoranov, ¢i
hubové stavby rodu Telvanni. A ta
hudba, ¢o dokaze pdr tonov,
znamych melddii, ktoré ste uz
davno nepoculi a méte ich spojené
s urcCitym prostredim... Drag-
onborn sa podaril. Okrem toho, uz
nie je nedostupny pre nas
smrtelnikov na Steame, ako to
bolo doteraz. Spolu s ostatnymi sa
dd uz kuapit i z naSich zemepisnych
Siriek.
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: PLUSY

+ cely ostrov Solstheim na prieskum
+ zname meloddie, nostalgické pocity
+ Hermaeus Mora a jeho risa

MINUSY

- no, lietanie na drakovi skratka
nie je lietanie ako si ho mnohi
predstavovali

©ecccccccccccccccce

*Vyrobca: Bethesda Game Studio *Distributor: Bethesda Softworks *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.elderscrolls.com
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DEADSPACE 3

AUTOR: Lukas "Dolno" Dolniak

PLATFORMA: PC

Technologicky vyvoj ludstva napreduje v poslednych rokoch exponencialne, a preto niet divu, ze
progndzy do buducnosti, v ktorych clovek osidluje okolité nebeské telesa, ziskavaja Coraz real-
nejsie kontury. Dosiahnutie planét mimo nasej slnecnej stistavy vSak stale patri skor do sci-fi
literatary, kinematografie, videohier... Napodiv je tato téma, ktora by mala autorom davat
moznost naplno vyuzit potencial ich predstavivosti, casto zviazana mnohymi klisé. Nemyslime
tym samozrejme, ze by si mali sci-fi tvorcovia vymyslat koncepty, ktoré popieraju fyzikalne
zakony (technoldgia v kvalitnom sci-fi by mala byt vzdy teoreticky uskutocnitelna), ale naprik-
lad v navrhu mimozemského zivota sa casto opakuju stereotypné bytosti, spolo¢nost je prilis
podobna tej dnesnej atd. Dead Space nie je vynimkou a ani sa tym velmi netaji, ide skor o poctu
velikanom tohto Zanru, dostatocne oblubent na to, aby nam servirovala uz treti diel.

LLudia z Visceral Games su obycajni vypocitavi zla-
tokopovia, ¢o sa nam nehanbia strkat pod nos do-
brodruzstvo Isaaca Clarcka po tretikrat, len v
novom prostredi s nulovymi zmenami v hratelnosti.”
Nejako takto vyzerali myslienky zopar skeptikov pri
prvom pohlade na nové pokraCovanie ,survival
hororu” Dead Space. V konec¢nom dosledku ale
pravdivé nie su. Dead Space 3 prindsSa v sérii nevi-
dant novinku, v podobe kooperativnej kampane, a
niekolko drobnych kozmetickych tprav vo vizudle a
samotnej hratelnosti.

Ak spominate na zépletku minulého dielu s mierne
rozpacitym dojmom, najskor nie ste sami. Halucinu-
juci Isaac, tajomstva zdhadného markeru ovlada-
juceho hrdinovu mysel a generujiceho mnozstvo
ohavnych nekromorfov, nova znamost s krasnou
Ellie a Sialené sekta unitologistov urobili z pribehu
tazko strévitelné susto. Nie je prekvapenie, ze
pokracovanie nadvazuje na tento zlepenec napadov.
Isaaca nachddzame opat v tazkej Zivotnej situacii,
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po rozchode s Ellie Langfordovou, s ktorou sa dal po
skonceni minulého dielu dokopy. Netrva dlho a jeho
Zialenie prerusi nezelany prichod dvojice vojakov z
EarthGov (ako sa dozvie neskor, poslednych dvoch),
kapitdna Roberta Nortona a serzanta Johna
Carvera. Norton mu vysvetli, Ze bojuju proti silne-
jucim jednotkdm unitologistov, ktori nemaju za
lubom ni¢ mensieho ako pouzivat markery k hro-
madnému oslobodeniu ich dusi (a samozrejme dusi
vSetkych ostatnych v dosahu). KedZe Isaac je jed-
inym Zijucim clovekom, ktorému sa marker podarilo
znicit, musi sa k vojakom pripojit a odletiet k
planéte Tau Volantis, kde sa pred 200 rokmi Iudom
hrozbu nekromorfov podarilo zneSkodnit. Motiva-
ciou mu je aj to, Ze na orbite planéty sa stratila lod
jeho expriatelky. Horsie zistenie prenho ale bude, ze
Ellie je opat zadand, s nikym inym ako s kapitdnom
Nortonom, ktory zacne odrazu k Isaacovi
prechovavat neskryvant ziarlivost. Takto sa v
scendri objavuje okrem klasickej zachrany ludstva
aj podobne klasicky ltubostny trojuholnik.
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KedZe scenéristi Dead Spacu,
povedzme si na rovinu, nikdy
nepatrili k Spicke v odbore (ale
samozrejme to nijako neovplyvnilo
celkovi zabavnd hodnotu hry),
pribeh je opat ity hordcou ihlou.
Norton sa sprava ako vysloveny
hlupak a je ochotny obetovat celé
ludstvo za zachranu svojej
priatelky (irdnia, ze?) a td o to
samozrejme nestoji. Isaac
namiesto toho, aby veci upokojil,
eSte prilieva olej do ohna tym, Ze
popri likvidacii kopy nepriatelov
nezabudne Ellie robit z1é svedomie
a stale jej pripominat ich rozchod.
Charaktery teda nie st redlne
(minimélne v to dufame), ale to by
sme od titulu tohto razenia ani
neocakavali. Dead Space nie je
zalezitost pre neznych romantikov,
skor jeho zdolanie vyZaduje jed-
inca s pevnymi nervami a silnym
zalidkom (tym ale nechceme
naznacit, ze doty¢ny nemoze byt
zaroven romantik).

Sila série tkvela vzdy v jej
vypravnosti a filmovej atmosfére.
O mocné momenty, v ktorych vam
zarucene adrenalin zUzi cievy, neb-
ude nudza ani tu. Hned' v Gvodnej
sekvencii, odohréavajicej sa na Tau
Volantis, 200 rokov pred samotnou
zapletkou hry, budete v roli miest-
neho vojaka utekat pred kolabu-
jucimi troskami staroddvneho
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hviezdneho korabu. Scéna posobi
ako vystrihnutd z akéného filmu.
Podobnych Casti je v hre niekolko.
Skoda len, a to je problém vacSiny
modernych titulov, Ze adrenalinové
sekvencie obsahuji len minimum
interaktivity. Mozno je to len nas
problém a mohli by ste
argumentovat, Ze kym nevymys-
lime iny rozumnejsi sposob, ako
vyhybanie sa prekazkam v ceste
alebo stlacanie vypisanych klaves
v dany cas s danou frekvenciou,
mali by sme byt ticho. Do
konecného verdiktu preto tento
,problém“ nezahrnieme.

Hratelnost sa v novom
pokracovani priklana viac k akcii
ako minule. Aj ked uz ani v pri-
pade druhého dielu sa pre zastupy
nepriatelov nedalo hovorit o
horore v pravom slova zmysle,
teraz sa o strach nahanajicu hru
nejednd ani ndhodou. Zhnusenie,
ktoré sa dostavi pri kazdom
pohlade na nepriatelskych nekro-
morfov, ich pahyle a rézne cha-
padla, vsak zostala zachovana. To
samozrejme moze byt spésobené
aj tym, Ze vela novych nepriatelov
nam autori do Dead Space 3
neprichystali. Stari znami ale
potrapia rovnako ako minule,
hlavne ak sa rozhodnete hrat hru
na vysokej obtiaznosti. Nepriatelia
sa na vas hrnu v ovela vacsich hu-
foch a to pridava na arkadovosti

celého zazitku. Nesnazia sa véas
prepadnit zo zalohy, namiesto
toho vés obkolesia, Utek
neprichadza do tivahy, musite si
prestrielat cestu cez nich. Keby ste
sa ale predsa len rozhodli utekat,
nemilo vés prekvapi schopnost
nekromorfov preliezat cez vetracie
Sachty, ktoré su takticky rozmiest-
nené... uplne vSade. Popisana
situacia je ale idedlnym pripadom
akcie, Casto sa stava, Ze sa nepri-
atelia zaseknu na mieste a ani sa
nepohn, kym neprekrocite
pomyselnt hranicu, co je prik-
ladom zlého skriptovania. Napodiv,
tento problém bol pritomny uz v
minulych dieloch a nikto s nim
doteraz ni¢ neurobil. Na akénu
zlozku sa ale inak nedé velmi
stazovat, mozno v zavere sa hra
stava jemne stereotypnou.

Likvidacia nekromorfov je, rov-
nako ako v predchadzajucich Isaa-
covych dobrodruzstvach, takmer
kreativnou ¢innostou. Zésobnik
vyprazdneny do brucha potvory ju
sice spolahlivo umlci, ale néboje st
drahocenné. Preto je mozné
zlikvidovat nepriatelov postupnym
odstrelovanim koncatin, ¢o ich jed-
nak usmrti rychlejSie, zneprijemni
im to ale aj pohyb smerom k vam.
Na scénu ale prichadzaji aj ludsky
nepriatelia v podobe unitologistov.
V boji proti im hra kopiruje kla-
sickd schému krytia a obc¢asného
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strielania na nepriatelské jednotky,
znédmu z mnohych modernych tit-
ulowv.

Novinkou, ktort vitame s otvore-
nou narucou (ale verime, ze mno-
hych nepotesi tak ako nas) je, Ze sa
autori rozhodli generalizovat
vSetky typy municie pod jednu
polozku vo vasom inventari. Nes-
tane sa teda, ze by ste nachéadzali
nepotrebné naboje do zbrani, ktoré
momentdlne neméte pri sebe. So
zbranami je spojeny takisto craft-
ing novych kuskov z Casti, ktoré
nazbierate po okoli. Takto si
pripravite kusok, ktory je ako
stvoreny pre vas sposob hrania. Ku
kazdej zbrani je mozne
namontovat druht hlaven (aj
odmontovat si td zdkladnu a
nahradit ju inou) a teda povodny
limit zbrani, ktoré so sebou mozete
niest, sa zredukoval zo Styroch na
dve. Tvorba novych kuskov je
zabavna a ¢lovek sa ¢asto nevie
dockat, kym vyskusa, ¢o si to
vlastne na montaznom stole
ukuchtil.

Spominany co-op mdd je najvyz-
namnejSou novinkou hry. Funguje
na principe drop-in drop-out, ¢o
znameng, ze kedykolvek sa k vam
moze pripojit spoluhrac, ak teda
udrzujete stale internetové pripo-

*Vyrobca: Visceral Games *Distributor: Electronic Arts *Platformy: PC, PS3, Xbox 360,
*Multiplayer: dno *Lokalizacia: nie *Web: www.deadspace.com

jenie. Ten sa chopi ovladania
serzanta Carvera a spolocne Celite
nastraham vesmiru. Hra vo dvojici
je pochopitelne jednoduchsia ako
osamote. Ako takmer kazdé koop-
eracia, ale prindSa nemalt zabavu.
Jednotlivé situacie st casto pre co-
op priamo navrhnuté, a tak, ked
hrate sami, sa Carver objavuje
akoby sam od seba.

Sice Dead Space 3 bezi na rov-
nakej technologii ako predchod-
covia, teda Visceral engine, vyzera
jednoznacne skvele. Jediné, ¢o
vizuélnu stranku kazi su textury v
nizkom rozliSeni, tie st zrejme us-
tupkom obmedzenému vykonu
doZivajlcej generacie konzol. Inak
budu milovnici sci-fi nepochybne
nad vzhladom tretieho dielu
slintat. Uzasné scenérie uvodnych
sekvencii na orbite Tau Volantis
(samotny nazov planéty ma v sebe
istt davku estetiky) st pastvou pre
oCi, podobne ako rozne stroje vo
vnutri vesmirnych lodi, ktorych
ucel zostane pred vasou
zvedavostou zvacsa skryty.
Zaladneny povrch planéty (ako aj
zjav niektorych nepriatelov) od-
kazuje na stars$i titul Lost Planet. :
Niekto by to mohol vnimat ako :
zjavny zapor, ale tato podobnost  :

stéle nerobi z hry trapnu kopiu.
Skvelou spréavou je, Ze si drzi sta- 3

bilny framerate okolo 30 fps aj na
slabsich zostavach vo vysokych
nastaveniach.

DS3 2Dead Space je solidne akcéné
sci-fi dobrodruzstvo, ktoré si berie
to najlepsie z minulych dielov a
pridava zopar noviniek. Vacsi prik-
lon k akcii mo6ze niekoho odradit,
ale ak neocakévate nutne hororovy
zazitok a neprekaza vam jemna
arkadovost a zastupy nepriatelov,
budete sa bavit. Vo svojej podstate
je to prikladom toho, o niektori
nazyvaju ,tupd strielaCka”. Mecha-
nizmy su ohlodané na kost ako teld
niektorych nekromorfov, logické
hadanky zmatu hlavne tym, aké su
primitivne, ale napriek tomu si tato
hra drzi vysoky Standard. Najma
vdaka filmovému vtiahnutiu do
trochu rozpacitého deja, skvelému
dizajnu prostredi a v neposlednom
rade moznosti upravy zbrani. Ak
vam to staci a bavili vas minulé
diely, nevahajte ani sekundu, Dead
Space 3 uz na vas netrpezlivo
caka.

PLUSY

+ vizudlna stranka

+ uprava zbrani

+ filmové momenty

+ rychla akcénd hratelnost
+ kooperativny mod

MINUSY

- mierne nedomyslené
charaktery

- ku koncu stereotyp
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ALIENS

COLONIAL MARINES

AUTOR: Lukas "Dolno" Dolniak

PLATFORMA: PC

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Kazdému hernému fanusikovi, ktory nejaku td dobu uz dianie v tomto odvetvi sleduje, musi byt
jasné, ze sluby vyvojarov a hlavne vydavatelov ohladne ich pripravovanych titulov s1, priznajme
si to, vo velkej vacsine pripadov dost plané. Suvisi to aj s realne nenaplnitelnymi ocakavaniami,
ktoré so sebou prinasa skuto¢nost, Zze mnoho Iudi nerozumie nevelmi transparentnému procesu
vyvoja hier. Obmedzenia v technoldgiach su este stale nezanedbatelnym dovodom, preco nie je
vzdy mozné priniest ocakavany titul v podobe, v akej si ho cielové publikum a aj nadriadeni
predstavovali. Horsie vsak je, ked vas titul nema za ciel predviest Ziadne prevratné, doteraz nev-
idené, aspekty a tie osvedcené, co pontuka, slubuje zapracovat do kvantami fanusikov
zboznovaného univerza, no vo vysledku sa ukaze, ze iSlo iba o reklamni masaz alebo tim au-

torov nemal ponatia, na com to vlastne pracuje.

Zaprisahaného fanusika sci-fi hororovej sagy Votr-
elec by nikdy nenapadlo, Ze situdcia uvedend v za-
vere anotacie moze byt pripadom novej videohernej
inkarnécie znacky, s podtitulom Colonial Marines.
Na druhej strane (a toto prirovnanie sa v spojeni s
titulom uplne nika), kto ocakaval, Ze filmovy pre-
quel k sage, Prometheus, pohori na tolkych fron-
toch, ked ho mal na svedomi rezisér legendarnej
jednotky, Ridley Scott? Aliens: Colonial Marines
mali v rukdch ostrielani vyvojari z Gearbox Soft-
ware, v spolupraci s Nerve Software a Timegate
Studios (DemiUrge Studios pre Wii U), CiZe sa naslo
len minimum hernych zurnalistov, ktori by si osud
pripravovaného titulu dovolili spochybnit. A to na-
priek tomu, Ze tvorba trvala dlhych Sest rokov a
osud celého produktu casto visel na vlasku. Votrelec
znamena skratka v hernom priemysle, vdaka
famoéznej sérii Aliens vs. Predator, rovnako vela ako
v tom filmovom. O to taZSie sa kritike a laickej vere-
jnosti predychava fakt, Ze tentoraz to jednoducho
také dobré nebude, a tak st schopni Colonial
Marines zatracovat aj napriek faktu, ze to vyslovene
katastrofalna hra nie je.

Dej nadvéazuje na druhu epizdédu filmovej série.
Marinaci z vesmirnej lode USS Sulaco zachytia nud-
zovy signdl z nezvestného kordbu USS Sephora,
ktora sa nachadza na orbite planéty IV-426.
Rozhodnt sa teda presetrit, co sa na Sephore deje.
V roli desiatnika Wintera sa stanete aj vy sucastou
prieskumnej a zadchrannej misie. Ze to nebude
dvakrat originalny zazitok, netreba hovorit. Alien-
ovské kliSé ale nie je nieco, na co by sa dalo
stazovat, ostatne v univerze série by bolo krokom
na tenky lad, keby sa autori rozhodli vymyslat si
kopu novych elementov. Aj samotni Aliens si
vystacili s pomerne prostou zépletkou. Postupom
casu ale hra nabera na dejovych zvratoch a nie vzdy
by sme ich oznacili prave za logické, ale stale su
akceptovatelné v ramci zanru. Spravanie postav je
predvidatelné a objavite tu presne to, ¢o by ste
Cakali: drsnu cernosku Betty, este drsnejsieho vo-
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jaka O’neila, zndmeho androida Bishopa, tajomstva
skryvajticeho kapitana Cruza, ¢i prikazy na slovo
poslichajtcu pilotku Reidovi. Ich dialégy samozre-
jme neprekypujui vynimocnou davkou invencie, ale
na to sa tu zjavne nehra.

Po vylodeni na Sephoru ste okamzite konfrontovani
s tym, Co sa na jej palube vlastne deje. Jednotky
spolocnosti Weyland-Yutani pouZzivaji miestnu
posadku ako hostitelov pre vyvijajucich sa xenomor-
fov (oficialny nazov votrelcov). Celé lod sa teda zme-
nila na jednu velku liahef a nasi hrdinovia rozhodne
nedovolia, aby pachatelia tohto ohavného ¢inu vyvi-
azli bez spravodlivého trestu. Weylandovi vojaci tiez
neradi vidia, Zze im niekto pché zvedavy nos do su-
pertajného projektu, a tak sa hrdinovia musia
okrem zastupov mimozemskym monstier poratat aj
s hrozbou v podobe ludskych protivnikov.

Ak ste zvyknuti na sériu Call of Duty a jej takmer
dokonale linearnu hernu skladbu, tak vedzte, ze
Colonial Marines vam v mnohych pripadoch budud
pripominat préve ju. Je to celkom prekvapujuce,
kedZe povodny plan tvorcov sa drzal skor taktického
sposobu hrania s moznostou rozdavania prikazov
spolubojovnikom. Z tohto planu neskor autori up-
ustili, otazne je, Ci to bolo skutoc¢ne pre ulahcenie
zazitku hracom alebo samotného vyvoja. Tak, i
onak, mame tu linearnu strielacku, ktora sa Casto
uchyluje k skriptovaniu udalosti a jej hranie
rozhodne neposobi zabavne ako v pripade spomi-
naného Call of Duty. Dovodom pre tento fakt mo6ze
byt absencia sugestivnych filmovych momentov,
ktorymi je vojenské séria preslavena. Samozrejme,
mohli by ste namietat, Ze sa tam zopar udalosti
naznacujucich napatu situéciu predsa len odohra,
st ale velmi predvidatelné a neoriginalne. Tento
zapor suvisi s faktom, Ze sa jednoducho nie je coho
bat.

Filmovy Votrelec budil respekt, vdaka svojej
nepredvidatelnej povahe, sile a moznosti
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kedykolvek sa znenazdajky objavit
a poslat celt posadku na druhy
svet. Na hrozostrasnosti mu
neubral ani druhy diel, kde sa ob-
javilo celé stddo. A presne pocit
respektu a neustaleho ohrozenia v
tejto hre nezazijete. Dévod tohto
problému je celkom prosty, votrel-
cov je az prilis vela. Konfrontacia s
prvym exemplarom vas eSte mozno
vyvedie z miery, ale ¢im viac ich
stretnete (od prvej misie sa valia
po desiatkach), prestavate
pocitovat akykolvek nepokoj.
Skutocne komicky vyzeraju scény,
kde vidite, ako sa napriklad za ne-
priestrelnym sklom zhlukli traja
xenomorfovia a za dramatickej
hudby sa snazia dostat k vam,
pricom vy ste predtym skolili asi
50 ich sikmenovcov. Hororova at-
mosféra sa vo svete, kde st
votrelci koncentrovani do takej
miery, Ze su vlastne
samozrejmostou, skratka neda
navodit. Nieco sa pohlo v prilahlej
Sachte? No a, kto sa stara? Je
velmi nepravdepodobné, Ze by vas
to mohlo redlne ohrozit. V
skutocnosti ale existuje jedna vec,
ktora vo vas vzbudi zvySenu
pozornost, a to nekvalitné animé-
cie tiel xenomorfov. Niekedy sa
akoby teleportuju priamo pred vas,
bez nédznaku pohybu vpred a pred
ich tderom nie je mozné sa branit.
To nastve hlavne v pripadoch, ked
je hladina vasho zdravia nizka.
Nepriatelia z rad Veylandovych vo-
jakov posobia na prvy pohlad in-
teligentne, kryjd sa a naoko sa
spravaju ako ludia, ale daja sa
velmi rychlo prekabatit.

AkCné zlozka teda zaspala dobu a

*Vyrobca: Gearbox Software *Distributor: SEGA *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.sega.com/alienscolonialmarines/
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nepomaha jej velmi ani moznost
zbierania bodov sktisenosti a
vylepSovania zbrani. Ak si chcete
uzit prvoplanovu akciu s votrel-
cami v hlavnej roli, tak ste na
spravnom mieste, ale nemoze
ocakavat vela. Aby sme neboli ne-
spravodlivi, musime uznat, Ze par
momentov vybocuje z klasickej
schémy: ,chod dopredu a strielaj
vSetko pred sebou (eventudlne za
sebou)”. Napriklad na zakladni na
LV-426 sa v podzemi nachadzaja
slepi nevyvinuti votrelci, ktori
reaguju iba na vas pohyb. Ni¢
zavratne origindlne to nie je, ale
ako oddych od jednotvarnej akcie
to posluzi celkom dobre.

Hned po vydani hry sa prekvapivo
ludia z Gearbox Software diStanco-
vali od jej singleplayerovej kam-
pane a tvrdili, Ze pracovali iba na
hre pre viac hracov. Ta je sama o
sebe pomerne kvalitng, ale stéle tu
otravuje dotierava myslienka, i ju
niekto vobec bude hrat, po tak
negativnom prijati. Minimdalne
vyskusat by ste si mali hru za
votrelca, ktora, na rozdiel od ovla-
dania klasického marinaka,
vyzaduje trochu cviku. Predsa len
lozit po stenach a pri tom mat
stale na pamati, kde je podlaha a
kde strop je pre mozog sprvu
narocné.

Srdce kazdého fanusika zaplesa
nad dizajnom levelov, ktory sa
dokonale inSpiroval filmovou
sériou. Su tu odkazy na kazdy diel
vratane nedavneho Promethea.
Dizajn prostredi je jednoducho
zvladnuty a z predlohy si berie len

to najlepSie. Aj obycajné sterilné
chodby zdkladni su v tomto
prostredi celkom zaujimavé. A to
napriek slabsej grafike. Porovna-
nia slibeného vyzoru hry a
vysledku st na internete pomerne
rozSirené a ak ste ich eSte nev-
ideli, vedzte, Ze hra sa od prvych
prezentdcii vizudlne zhorsila.
Neostré textury, absencia dynam-
ického osvetlenia st len Spickou
ladovca. Odmenou za slabd
prezentdciu su ale pomerne nizke
HW néroky. Oproti vizualnej zlozke
je té zvukové neporovnatelna.
Vsetky zvuky, vratane hudby, st pr-
ebraté z filmov, a tak nam neda-
vaju jedinu zamienku stazovat sa.

ACM?2Aliens: Colonial Marines
mali vyjst uz davnejsie, sice by
pravdepodobne neurobili dieru do
sveta ani vtedy, minimdalne by bolo
ich prijatie verejnostou vrelSie.
Takto sa objavuju v Case, ked vy-
chadzaju hry, napriklad treti diel
Crysis, ktoré su takmer svetelné
roky popredu. Je to Skoda, ked'si
uvedomime, Ze nad celou
zalezitostou drzalo ochrannd ruku
samotné Studio 20th Centruy Fox,
zodpovedné za filmovu sagu.
Aliens odportcame iba ak ste orto-
doxnymi fant$ikmi votrelca. Os-
tatni, ktori tuzite zazit kvalitnejsi
sci-fi zazitok, siahnite radsej po
nedavnom Dead Space 3.

PLUSY
+ decentne zapracované prvky z filmov
+ kvalitné audio

MINUSY
- slabd grafika a animdcie
- sterilnd akcia

RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK§

o15l




HARDWAREWWW.GAMESWEB.SK

Wo16

Hardware
PlayStation 4

Po polnoci uz 21. februara vacsina
developerov, hracov a novinarov
upriamila pozornost na PlayStation
Meeting 2013, na ktorom po mesi-
acoch napatia mala byt pred-
stavena konzola novej generacie -
PlayStation 4. Celkova atmosféra
sa niesla v znameni toho, ze sa
konecne dockame finalneho diza-
jnu next-gen platformy, no akesi k
tomu nedoslo. 2-hodinovy program
naplnilo mnozstvo oficialnych
ohlaseni, zverejnenie hernych
trailerov a k slovu sa dostala aj
PS4 konzola, ktora SONY priblizilo
len ,papierovo”.

Killzone4Prezentécia zacala klasick-
ymi svetielkujucimi efektmi, ktoré
sprevadzalo PlayStation marketingové
video. Nasledne sa javiska zmocnil
veduci spoloCnosti SONY Andrew
House s prehovorom ohladom PS Vita
a samotnym oficidlnym oznamenim
novej 4-kovej éry. LIVE prenos vtedy
udajne sledovalo vyse 300 000 ludi, ¢o
sa postupom Casu pravdepodobne aj
zriedilo, hlavne po oznadmeni dizky
prezentacie, ktora mala trvat vyse 2
hodin. Nebudeme vés zatazovat
zbytocnostami a prejdeme rovno ,in
medias res”, presnejsie na samotny
hardware PS4.

Vyvoj spojeny s myslienkou novej next-
gen SONY platformy zacal pred 5-timi
rokmi. Na zé&klade feedbacku develop-
erskych spoloc¢nosti SONY postupne
skladalo a konstruovalo najvyhodne-
jSiu konfiguraciu, ktora by nemusela
nijak obmedzovat vyvojarov popri
tvorbe hier. Priblizenie hardwaru prilis
neprekvapilo, kedZe vacsina noviniek
bola spomenutad v rumoroch v
priebehu roka. Technické Specifikécie
bude tvorit osemjadrovy procesor
AMD Jaguar s udajnou frekvenciou 1.8
Ghz, 8 GB GDDR5 pamat a AMD
grafika s next-gen Cipom. Nebude
chybat taktiez ani Bluray mechanika s
USB 3.0 vystupom a HDMI. AvSak
SONY si za stredobod prezentovania
nezobralo technické aspekty, ale pre-
vazne funkcie z pohladu uzivatela, on-
line a socialne sluzby.

NajpozitivnejSimi spravami boli infor-
mécie ohladom online pripojenia,

ktort pri PS4 bude dopiiat moznost
offline. TGto vyhodu privitaju prevazne
hraci s datovo obmedzenym interne-
tom. Druhou spravou je neblokovanie
bazéroviek, presnejsie hier z druhej
ruky, ako tomu bolo aj pri PS3. Z
PlayStation Store budete moct popri
hrani stahovat digitalne tituly a
firmware PS4 sa bude moct
updatovavat aj pocas vypnutého stavu,
vdaka rezimu nizkej spotreby, na
ktorom podsystém stahovania funguje.
Pocas hrania vas neminie taktiez
moznost odskocit do webového
prehliadaca alebo inych aplikdcii.

Tituly starého brata PS3 sice PS4
podporovat nebude, no patentovana
technoldgia Gaikai pontika moznost
zahrat si PS hry starsich generécii
prostrednictvom streamovania z inter-
netu. Gaikai priamo umozni skocit do
vasej obltbenej casti lubovolnej hry,
ktoru si budete moct vybrat zo Sirokej
ponuky v PlayStation Store. Pravde-
podobne ide o jednoduchsi a praktick-
ejsi ekvivalent demoverzii, ktory sa
kedysi vyuzival aj na PC. Nezabudli
spomentt funkciu Vita Remote Play
fungujicu na principe Wii U
gamepadu. Pokial ste vlastnikom PS
Vita, prostrednictvom Wi-Fi bude
mozné PS4 hry hrat aj na vaSom hand-
helde. SONY $pecialne vytvorilo aj ap-
likaciu PlayStation App vhodnu pre
vacsinu i0S a Android zariadeni.
Prostrednictvom tejto aplikdcie sa
vase zariadenia stant akoby druhou
obrazovkou, na ktorej sa vam popri
hrani bude zobrazovat mapa alebo
herné menu.

Dizajnu PS4 sme sa nedockali, no
SONY aspon oficidlne predstavilo Du-
alShock 4 ovladac spolocne s PlaySta-
tion 4 Eye. Celkova stavba ostala
nezmenena, no doslo k mensim ob-
menam. Zname Start a Select
nahradili tentoraz Share a Options
tlacidla spolocne s dotykovou plochou.
Vylepsenie presnosti a citlivosti
nastalo aj pri znamych analégovych
pakach spolocne so zaoblenymi
tlac¢idlami L2 a R2. Dizajn doplnil aj
svetelny LED panel na prednej strane
ovladaca, ktorého farby by sa mali
menit podla situacie v danej hre. Vyvo-
jari donho zakomponovali aj reproduk-
tor s konektorom pre slichadla s
mikrofénom pre zretelnejSie vnimanie
zvukov.

Spominané LED svetlo nema len estet-
icky charakter, no sluzi aj ako sle-
dovaci bod PlayStation 4 Eye kamery.
T4 hned pri prvom povSimnuti
pripomina Xbox 360 Kinect tech-
noldgiu. Zial, v porovnani s Kinectom
je toto o Cosi pozadu. Tvorit by ju mali
dve kamery s rozliSenim 1280x800 a 4-
kanélovy vstavany mikrofén. Kamery
mozete vyuzit na odfotenie vlastnej ac-
count fotky, videochat s priatelmi, sle-
dovanie DualShock 4 ovladaca alebo aj
na rozpoznanie vasej tvare pri logov-
ani sa do vasho PS4.

Na zaver nam uz neostéva spomenut
nic iné nez odprezentované a ohlasené
tituly, ktoré naladu na konferencii po-
riadne spestrili. SONY zaciatkom
pripomenulo, Ze vSetky dema titulov
su prezentované “live”, ziadne pre-
drenderované zabery. Napriek tomu
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véacsina predrenderovand bola, kedze
samotna PlayStation 4 konzola hmotne
este neexistovala a teasovat sa max-
imalne mohlo tak na PC, ktorého hard-
ware bol zostaveny k podobe PS4
hardwaru. Prvé sa predstavila FPS fu-
turisticka PS4 exkluzivita Killzone:
Shadow Fall s trailerom a gameplay
videom. Nasledoval trailer na Drive-
Club, ktorého znacka cakala priblizne 9
rokov na technoldgiu tvorcom vyhovu-
jacu. Objavil sa aj novy Watch Dogs
gameplay s komentarom vedtceho
vyroby. Dal$ou exkluzivitou pre PS4 je
treti diel Infamous s podnazvom Second
Son. PS4 sa taktiez docka titulu Diablo
3, logickej indie hry The Witness alebo
aj japonskej zabavnej skakacky pre deti
- Knack. Epic Games zaroven predviedli
nové funkcie v podobe teaseru na vyvi-
jany Unreal Engine 4.

IF3PlayStation konferencia 2013
priniesla nejaké to nové ovocie do sveta
hier a technoldgii, no to najdélezitejsie
a najpodstatnejsie ako datum, dizajn a
cena neboli vobec spomenuté. Zopar
Stastlivcov si mohlo vS§imnut na konci
prezentacie par sekundovy népis s
pravdepodobnym obdobim vydania, ¢o
predstavovalo zimu 2013. SONY sa k
tomu nasledne vyjadrilo, Ze je eSte prilis
skoro rozpréavat o oficidlnom datume a
aj o samotnej cene. Ta sa v suc¢asnosti
toc¢i okolo 450€. My Eurépania si
pockame asi az do roku 2014, ale viac
uz na tohtoro¢nom E3, kedy by sa mala
konecne ukézat findlna podoba PlaySta-
tion 4 konzoly.
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Ako znie hra?

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec
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Dobra otazka. Rozne odpovede. Mnozstvo odpovedi by vSak smerovalo k podivnym zvukom vy-
jadrujucim strelbu, vybuchy a hrozostrasné vykriky nasilia. MozZno. Velmi pravdepodobne.
Poznate to, také to bada-bum, ¢vacht, ratatata-tresk. A kopec roznych zvukov obsahujicich
pismenka § a 7, ktoré sa pokasaju napodobinovat nalety a iné zaujimavé cinnosti vacsinou spo-
jené s umieranim. Také wakawakawaka je v podstate tiez nasilie, ale na pilulkach.

Ak by sa mna niekto spytal ako znie hra, pravde-
podobne by som odpovedal otazkou - ktord. Hry su
rozne, zvuky st rézne a ono zvucanie byva casto
velmi Specifické. Pravda, ¢im mladSia hra, tym
menej Specifické zvucanie, ale predsa. Tieto ruchy
hernych svetov ma opét priviedli k myslienke, ze
bezny Clovek ma zrejme naozaj tie nase hry stéle
spojené s monotdnnym nasilim. Nie, ze by som sa
mu ¢udoval. Ale, je to naozaj také z16? Uprimne, ne-
spominam si prili§ na vela hier, kde by som nemusel
niekoho (nieco), nejako odprevadit na onen svet. I
ten ,role-playing” sa velmi Casto zvrtne na ,role-
killing” s prechadzkou po nddhernom svete.
Vlastne, velmi Casto znie akoby existoval v podob-
nych hréch iny variant. Neexistuje. Skoda. Napada
mi pri tom len jedna hra (dnes uz séria), v ktorej sa
v istom zmysle dal ,role-playing” aplikovat a ne-
museli ste nikoho zabijat. M4 ju na svedomi
spolocCnost Maxis a isty Will Wright. Veru, su to
vSetkymi oblubeni Simici. Nikto tu netvrdi, ze sa v
Simici nedaju likvidovat a ukladat do urniciek. Niek-
toré hracske typy st pekne vynaliezavé a kruté.
Podstatné je, ze ciel nelezi v ich likvidacii, ale je
polozeny niekde uplne inde - hrat sa so svetom, ako
nam ho tvorcovia priniesli, pripadne si ho obratit na
obraz svoj.

Nuz, poviete si - od toho tu mame rozdielne herné
zanre. Spominany Maxis, napriklad. Kazda hra ne-
jaky tvorivy piesok, na ktorom sa da budovat (a
obcas i masovo vrazdit - taky pad meteoritu up-
rostred husto zastavaného velkomesta, to je opat
nasilie. Ale zase, nechcené a nenutené - to je tiez
pravda.) a zveladovat. Iny zaner. Vratme sa eSte k
tym rolovym hram. Aké uvolnujuce by bolo, keby ma
hned neprivitala velkym nebezpecenstvom a
neucinila vyvolenym, ktory jediny moze zachranit
svet. Nemoze to spravit niekto iny? Musim vo svojej
oblubenej hre byt vzdy ten ¢o zmasakruje cell sve-
tovl populaciu (a niekedy i viac)? Nejde to urobit
inak, ale stale zabavne. Ostatne, hry sa hrame
(okrem iného) aj preto, Ze je to Cosi iné, nez zazi-
vame v krutej realite sveta.

Druhy hier sice mame rozne, ale predsa sa
najvacsej popularite tesia prave tie, ktorych akciu
doprevadza nekonecne zabijanie. Vybuchy, svetelné
zablesky odrazajuce sa v o¢iach hraca. Radost, ked

sa protivnik zvali bezmocne na zem. Pripadne sa
rozprskne po obrazovke. Radost z dobre odvedene;j
prace zabijaka. Jeden zivot, druhy Zzivot... vlastne,
virtulne entity nespifiaji definiciu Zivota. Su to len
papierové figuriny, terce, na ktoré skiSobne
strielame stale dokola. Snazim sa predstavit si hru,
ktoré by spiiala Skatulku ,akénad“ a nebola by o
zabijani a niceni. Nicenie vedice k bodom, byt na-
jlepsi a vitazit. O tom tak nejako st tie hry
véeobecne. Ano, akény je i hokej a nie je o zabfjani.
Ale to je zas len $pecificka uprava realnej hry pre
potreby pocitacov, aby i ti Sportovo neobdareni
mohli zakusit radost za najlepsej timovej hry na
svete.

Co je v mentalnom podvedomi hernou hibkou neza-
siahnutych Iudi podstatou videohry. Strielanie.
Napriklad pri tom Bioshocku ma svojho ¢asu
mrzelo, Ze je zamerany na strielanie, ze ono zabi-
janie je stredobodom hratelnosti celého titulu. Tolko
prace, zaujimavych myslienok lezalo za svetom,
ktory stvoril Ken Levin a jeho kolegovia. Pritom to
celé bolo zabalené do obyé&ajného zabijania. Ano,
kreativita do hry vlozena sa snazila vysvetlit,
ospravedlInit ono zabijanie, ale i po tych rokoch vo
mne ostava pocit, ze to mohlo ist aj inak. Slovami,
ktoré som napisal na adresu Bioshocku v inom,
starSom, Clanku: ,Bioshock je vynimocny. AvSak,
ked ako hrac diskutujete s nehracmi, byvate opa-
trne;jsi vo voleni slov a premyslate, ¢i ich mate
»zatazovat” vasim (z ich pohladu) divnym konickom.
Myslienka, Ze by som im vylic¢il myslienkovy poten-
cial Bioshocku, tak ako ho vnimam, ako ho chapem
- bola lakava, lenze potom som si uvedomil isté nas-
trahy. Nehraci. Predstavte si, ze posadite k
Bioshocku niekoho, kto nikdy nemal skisenosti s
velkymi hrami alebo hrami vobec. Predstavte si, Ze
po tom, ¢o im o tej hre poviete prvé - posledné,
posadite ich pred ta hru - pretoze po vasom liceni ju
budi chciet vidiet. Co uvidia?“

Ako znie hra? Zvuci tisickami r6znych zvukov. Pipa,
pisti, cinka, smeje sa, huci a reve - zalezi od hry.
Ktora ako. Povie vam Clovek, ktory ma par rockov
nahranych, nejaku tu skisenost a vSeobecny
kultarny prehlad. Ako zvuci hra? Spytajte sa nezain-
teresovaného Cloveka a... Dostaneme sa na zaciatok
tohto ¢lanku.
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Gen-Next

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

Schvalne, kto si eSte pamata to velké halé z nasledujicej generacie hernych strojov? Bolo to
nieco tak velké, tak vSade vyzdvihované, Ze sa tomu neslo nijako vyhnut. Ani ked ste boli zaryty

/////

ni¢ moc, ale...o tom to celé nie je.

Opat sme v obdobi, kedy o¢akavame nova generaciu
hernych zariadeni. Ale tentoraz je vSade menej
hluku a viac zamyslenych hracov. Technoldgia
pokrocila a staré konzoly uz nezvladaju tolko ¢o
moderné PC. Podla mnohych nazorov tak brzdia
vyvoj hier, nielen z technickej stranky, ale i obsa-
hovych moznosti, ktoré by autori radi implemento-
vali. MoZno. Pretoze nalejme si Cistého ¢erveného -
za 10 rokov sa toho vela nezmenilo, dokonca ani za
20 rokov sa toho vela nezmenilo. Ba Co viac, zda sa,
akoby vSetko smerovalo k vizudlne impresivnemu
stvarneniu pribehov, ale hratelnost ostava 30 rokov
starda. To vSak ni¢ nemeni na tom, Ze pri uvedeni
stucasnej generacie boli o¢akavania velmi vysoké a
ludia nadSeni. Ale, znova treba zdoraznit, Ze vSetky
oCakavania sa prave obracali na grafiku. Technickt
kvalitu grafiky.

Dnes sme niekde inde. Velké tituly zlyhavaju,
neustéle skizavaju do ubijajiceho stereotypu a stale
dokola opakovanych népadov. Svoju pozornost si
ziskavaju nezavislé tituly, ktoré - i ked Casto ne-
dosahuju grafickou kvalitou na tie velké - oplyvaju
novymi pohladmi na hranie a hratelnost. Pripadne
sa drzia starych - dobrych principov generacie 80-
tych a 90-tych rokov. Mozno aj preto sa mi zda, ze
oCakévanie novej generacie nie je také intenzivne
ako pred rokmi. Nemé ¢im prekvapit. Jedine - a to
uz pozname velmi dobre - lepsSou grafikou.

Ak sa teda budeme odvijat od predchéadzajicich
skusenosti. Samozrejme, vZdy je miesto na zlepSe-
nie, vzdy je priestor ako vyuzit nova technoldgiu,
novy vypoctovy vykon k zaujimavej$im hram a
hlavne zaujimavejSej hratelnosti. AvSak prave vdaka
predchéadzajucim skisenostiam Clovek tak nejako
podvedome necakd ni¢ vynimocné. Trend je Ustup
materidlnej kultiry smerom k digitdlnej kultare a
artefaktom. Clovek uz neplati za reélny obsah, ma-
teridlne predmety, ale len za myslienky a digitalny
obsah, ktorého Zivotnost a pouzitelnost bude plne v
rukdch ich distribdtora. Obsah, ktory len velmi
tazko preZije vlastnu generaciu, pretoze bude plne
naviazany na obchodné rozhodnutia svojho vlast-
nika. Nova generacia, tak z hlavného pradu hier

spravi doslovné produkty (ostatne, tak uz svoje hry
mnohé velké spoloCnosti vnimaji - konzumné pro-
dukty), ktorych jedinym zmyslom existencie bude
vytiahnut zo zdkaznika Co najviac finan¢nych
prostriedkov. A tento fakt bude len maskovany za
akymsi prislubom lahkej, ni¢im nerusenej zdbavy, na
ktort bude naviazanych mnozstvo podmienok
finan¢ného charakteru. Ostatne prvé plody tohto
zmyslania vidime uZz i v dneSnych hréch. Chces
nieco v hre ziskat? Zaplat a pojde ti to
jednoduchsie. PAcil by sa ti iny vyzor hlavnej
postavy? Zaplat a pojde to. Chces lepsSie brnenie pre
tvojho rytiera v RPG? Zaplat redlnymi peniazmi a
ziskas$ ho. Nie hrou, nie hranim, nie poctivym pos-
tupom, ale milanim redlnej meny. A ak sa rozhod-
neme, zZe tito hru uz viac nebudeme podporovat -
viac si ju nezahras. Ostatne, na tomto principe (i
ked zatial' s mens$im extrémom) dnes funguje
mnozstvo MMO hier. Bohuzial sa tento model
dostava i do hier, ktoré by mali byt samostatne
funkéné a nezavislé. Jednotny zazitok je kuskovany
hladanim spdsobov ako na hre viac zarobit.

Ak by som si chcel dnes zahrat pévodné SimCity,
jediny problém, ktory budem mat je problém tech-
nicky. Ak si budem chciet za 25 rokov zahrat SimC-
ity, ktoré EA vydd v najbliz§ich mesiacoch,
garantujem vam, Ze to nepojde - vobec. Bez ohladu
na prekonévanie kompatibilit novych systémov, ¢i
hrani na pévodnom technickom rieSeni. Ostatne,
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preco by to niekto robil? Ved' v tej
dobe uz urcite budeme mat k dis-
pozicii 4 raz restartovanu sériu Sim-
City, ovela lepSie vyzerajlcu a s
mnozstvom novych moznosti. Preco
by sa niekto vracal k nieComu tak
zastaranému? Pretoze je to stucast
histérie. Pretoze je to dielo, ktoré
malo vplyv na vyvoj vSetkych nasle-
dujtcich. PretoZe je v tom kus nos-
talgickych spomienok na ciesi
detstvo. Pretoze, to snad bola dobra
hra a stale ma co cloveku ponuknut.
PretoZe, preco nie - ak som si ju
kipil a vlastnim ju... Nie je to Sport.
Kazda hra je ind. Inak sa hrd, inak
pracuje zo zakladnymi systémami.

UFO: Enemy Unknown a XCOM:

Enemy Unknown su dve velmi
rozdielne hry. Kde jedna vychadza z
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druhej, ale prindsa velmi rozdielny
herny zé&zitok. Predstavte si, ze by
prva menovana bola plne zavisla na
digitalnej existencii, na voli svojho
tvorcu (Ci distributora) - dnes by uz
bola mrtva a clovek by sa k nej
sotva mohol vratit.

Nasledujica generacia nie je o
vykone, nie je o velkosti pamati, ¢i
uzasnej grafike. Nasledujica gen-
eracia bude o stagnécii a kontrole.
Kontrole obsahu, pristupu k obsahu
a moznosti navratu k starym (mozno
i dobrym) hram. Nasledujtca gen-
eracia bude o skusani toho, kolko
toho spotrebitel hernym
spoloc¢nostiam dovoli. Kam az mo6zu
v tomto - pre obchod vytizenom -
smerovani zajst. A ¢o pride potom?
Radsej nemysliet.
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