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JRPG a WRPG? Aky je medzi nimi rozdiel?

Uz dieta, ktoré prvy raz pride do styku s hrami, trochu sa v nich usadi a rozhliadne sa, za¢ne si vSimat’ istych
odlisnosti v jednotlivych druhoch hier. Neskér sa zacne profilovat’' a mozno si obl'ubi jeden z nich. Hlavné su
vSak tie rozdiely, ktoré v nich méZeme bez pochyby pozorovat. Prostredie, pribehy, Ci vytvarné ponatie, to

vSetko sa do hry vryva cez , kultiru“ jeho tvorcov.
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Hned na zaciatku by sme si vSak mali
ujasnit niekolko zasadnych veci. Jed-
nak sa pohybujeme na tenkom lade
stereotypov, a vacsinu ¢lanku s nimi aj
budem operovat. Su totiz to naj-
markantnejSie o mézeme na hrach
pozorovat. Stereotyp je v tomto pri-
pade to, ¢o Clovek od hry o¢akava a v
istej miere to i dostava. Zaroven sa
budeme pohybovat v generalizujucich
mantineloch a trochu vSeobecnych
popisoch. | ked si uvedomujem — a
viem o tom — Ze i v ramci jedného ex-
istuju drobné, &i vacsie odliSnosti.
Druhym problémom je prave opozitum
L,vychod — zapad®, resp. v nasom
konkrétnom pripade japonské RPG
verzus zapadné RPG. V tomto naSom
konkrétnom pripade jasne citit isty
stupen nevyvazenosti. Jeden druh hier
oznaCujeme podla krajiny pdévodu,
druhy termin je naopak neuveritefne
Siroky a mohol by obsiahnut takmer
C¢okolvek. Nez sa teda pustime do
samotného pomenovania jednotlivych
rozdielov a pohfadov v tychto subzan-
roch, pokusim sa slovne objasnit’ ten
Siroky termin ,zapadné RPG*.

Zapadné RPG (i ked v pripade poci-
taCov a konzol skér uprednostiiujem
oznaCenie cRPG, ktoré IlepSie
zdéraznuje rozdiely v chapani zanru,
resp. druhu tychto hier) je umelé oz-
nacenie tych hier, ktoré nie su japon-
ské. Pod toto oznaclenie sa Casto
zahffaju nielen hry zo ,zapadnej Eu-
ropy“ a Spojeny Statov, ale pokojne i
hry z Ciech, Slovenska, Polska, &i
Ruska. Skratka hry, ktoré stavaju na
velmi podobnej (nie nutne rovnakej)
filozofii a chapani pocitacovych role-
play hier. Iste, ak by sme chceli byt
dosledni isté rozdiely by sme nasliiv
ramci tohto velkého koSa, avSak zak-
lad je rovnaky. Mozno zan vdacime
Tolkienovi, ale istotne ho mdzeme
hladat’ aj u Garyho Gygaxa, ktory stal
pri zrode pravidiel tvoriacich systém
Dungeon & Dragons. Ved i séria Ul-
tima od Richarda Garriotta bola za-
lozena na stredoSkolskych D&D
stretnutiach. Podobné systémy exis-
tuju vS8ade na svete, i uz ovplyvnené
existenciou D&D alebo vzniknuté



nezavisle na tomto popularnom sys-
téme. Nakoniec i ten Tolkien zohrava
vo vacsSine cRPG produkcie svoju
ulohu, pretoze je jeho zakladna vizia
kopirovana, niekedy i obohacovana vo
vSemoznych variantoch. Keby majster
Tolkien nevymyslel svoju Stredozem,
musel by ju vymysliet nieto iny. Je to
akysi kulturny zaklad, z ktorého vy-
chadza prevazna vacsina tvorcov ,za-
padnych® cRPG hier.

Japonské JRPG hry samozrejme
spravidla pochadzaju z Krajiny vy-
chadzajuceho slnka. Maju svoj Speci-
ficky vyzor — vytvarny &tyl — pristup k
rozpravaniu pribehu a stavbe herného
sveta. To samozrejme neznamena, Ze
nedokaze Cerpat z vySSie popisaného
,zapadného“  kulturneho odkazu.
Niekedy je to prave naopak. AvSak
tvorcovia JRPG pristupuju k tymto
latkam sebe vlastnym spdsobom. Up-
ravuju a nasadzuju do prazvlastnych,
niekedy i exotickych kombinacii, ktoré
tieto hry €asto ozvlastiuju. O japon-
skych RP hrach sa hovori, Ze svoju
hru stavaju na postavach, bojoch a
ob&as i zakladnom pribehu. V mno-
hych pripadoch je onen pribeh velmi
jednoduchy, inokedy zase spletity.
Zakladom vsak je vedenie hraca po
vopred vyznacenej linke,
obmedzeného sveta (a to i v pripade,
Ze je relativne otvoreny), obohateného
o pripadné vedlajie Cinnosti, ktoré
nutne nesuvisia s pribehom hry. Vo
vacsine pripadov si hra¢ nevytvara
vlastnu postavu, ale dostava vopred
pripravenych hrdinov, ktori maju
uréend minulost i buducnost. V
starSich  hrach vSak existovala
moznost takymto postavam aspon
zmenit meno (preto som ani dlho
nevedel, Ze hlavny hrdina série
.Breath of Fire“ sa vola Ryu :). AvSak
postava ma dany charakter, spravanie

a vystupovanie vo svete. Prakticky ex-
istuje len malo spbésobov ako jeho
vyvoj hra¢ ovplyvni. Hrdinovia €asto
byvaju vefmi mladi a oblas ma
nezucastneny pozorovatel pocit, Ze
musia v 25-ke zadsadne odchadzat do
déchodku ;)

Druhym vyraznym prvkom JRPG hier
su boje. Suboje, bitky, skratka mlate-
nie vdetkého druhu. Casto velmi
nahodné stretnutia a v mnohych
ohfadoch velmi otravné (nahodné
stretnutia s protivnikmi sa mi zdali
otravné uz pri Wizardry, tento spésob
iniciovania subojov sa mi totiz zda
nestastny sam o sebe). Samotna bo-
jova Cast’ potom byva Casto celkom
prepracovana, umoznujuca hracovi
pouzivat rézne kombinacie utokov,
magie, Specialnych uderov, €i velmi
Specialnych kaziel. Myslim, Ze ak sa
pozrieme na zname série, stale pre-
vlada akysi spbsob tahového boja, &i
.casovanych® subojov, kedy treba jed-
notlivé utoky spravne naplanovat.
Avsak nechyba ani systém frenetick-
ého stla€ania v8etkych moznych tlaci-
diel na ovladaci, ktoré je vSak vzdy
trochu sofistikovanejSie, ako obycajna
,diablovka“ ;) Mimo toho tu mame este
spominané ,vedlajSie c&innosti“,
ktorymi Casto byvaju japonské RP hry
zaplnené. Myslim tym hlavne rézne
¢innosti mimo hlavného hrania,
pribehu, bez nutnosti ich pinit. Rézne
malé zahradkarlenie, varenie, ry-

barcenie, zavodenie na mnohé sp6-
soby a podobne. Naopak, niektoré
japonské RP hry na takychto €innosti-
ach stavaju a dokazu stvorit zauji-
mavu hru, na ktora4 by na zapade
neprisli ani do najblizSieho konca
sveta. V tomto pripade hned ¢loveku
napada séria ,Harvest Moon“, kde si
hrac¢ zveladuje svoju farmu, stara sa o
vSetky druhy zvieracieho tvorstva a
popri tom si méze zasutazit v plavani,
jazde na koni, &i inych veselych €in-
nosti spajajucich sa s hospodarskym
rokom. Podobnu hru na zapade sotva
najdete — SimFarm je velkovyroba,
chyba jej ten osobny dotyk s vaSou
postavou ;). Rovnako by sa sem dala
zaradit i séria ,Princess Maker®, &i
nedavno spominana hra Recettear:
An Item Shop’s Tale.

Naproti tomu, to o chapeme pod kla-
sickym  ,zapadnym“ cRPG je
postavené na vyvoji postavy, avdak
nie charakterovom (i ked tento fakt sa
tiez Casom menil a meni), ale pokojne
mdzeme povedat na ,silovom® vyvoiji,
Ci raste postavy. Samozrejme, aj
japonské RP hry maju svoje Statistky,
ale vacsinou byvaju mimo ovplyvnenia
hracom. Postupom do dalSej urovne
sa automaticky zdvihnu urcité Statis-
tiky a hrd€ nema nad nimi kontrolu,
maximalne ich mdéze vylepSovat v
ramci vybavenia postav. Naopak, pri
,zapadnych“ RP hrach je vyvoj postav
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Casto taziskovym hernym prvkom.
Niekedy zle vedena postava (pripadne
nie prave najstastnejSia kombinacia
¢lenov druziny), znamenala komplika-
cie, resp. tazSie prechadzanie hrou a
naopak. Aviak tento spdsob hrania sa
zda byt v poslednych rokoch na Us-
tupe a niektori autori preferuju stotoz-
nenie hra¢a s konkrétnym hrdinom a
minimalnym dorazom na Statistiky,
avSak stale v nich badat isty stupen
pre hracovu projekciu*. Och, a
samozrejme, vacsina hrdinov ,zapad-
nych® hier uz ma pubertu davno za
sebou! ;)

V ,zapadnych“ cRPG hrach je Casto
kladeny dbraz na svet, v ktorom sa
odohravaju. Pritom to nemusia byt
otvorené ,sand-box“ svety a la Elder
Scrolls. Vzdy su vSak jasne defino-
vané a ponukaju hracovi Siroké
moznosti putovania a dobrodruzstva.
Pribehy, ktoré sa v tychto svetoch
odohravaju vSak tiez Casto byvaju
genericky rozpravkové alebo ak
chcete mytologické. Vacésinou sa
jedna o boj dobra so zlom, ktoré sidli
kdesi a ohrozuje Cosi. Pripadne je
pribeh len zakladnou kostrou, ktora
ma hracovi umoznit (resp. dat’ dévod)
existovat vo svete hry. Existuju
samozrejme vynimky, hned jedna z
nich — Albion — popiera takmer vSetko
tu napisané o ,typickej zapadnej“ cRP
hre. :-) Pritom sa ned& zaradit inam.
Ci uz je to pohlad na svet, spdsob boja
alebo celkovy pocit z hrania, i Albion
je jasne zaraditelna hra.

Pri bojoch existuju dva zakladné
principy: tahovy a boj v realnom ¢ase.
Kym jeden 2zo svojej podstaty
pripomina Sachovu partiu, kde je treba
spravne rozvrhnut hrdinov na ploche,
vediet aky utok, €i aké kuzlo pouzit' a
pri spravnej taktike tak zvitazit i nad
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zdanlivou prevahou. Druhy je za-
lozeny na rychlych reflexoch a v€as-
nom klikani my$ou. Ziadne $pecialne
komba, ¢i magické utoky vSak hrdi-
novia vacsinou neovladaju — cely boj
ostava na oceli a kuzlach. Boje byvaju
prehladnejSie a hrac ¢asto tusi, kde sa
jeho protivnik nachadza a kedy sa
bude bojovat.

ORI 5

O japonskych hrach mézeme spoko-
jne povedat, ze su stéle rovnaké. Od
Cias prvych Final Fantasy a Dragon
Quest hier sa ich systém prakticky

nezmenil. Kazda jedna hra je
postavena na rovhakom alebo velmi
podobnom zaklade. Zaklade Final
Fantasy, Dragon Quest a Zeldy. V
mnohych pripadoch sa neposunuli
nikam a zubami — nechtami sa drzia
zabehnutych principov. Greg Zeschuk,
jeden zo zakladatelov Bioware, v tom
vidi problém japonskych RP hier. Pre
Destructoid povedal, ze im chyba
akykolvek postup vpred, akykolvek
vyvoj, presfapuju na mieste a stag-
nuju. Mozno. Pri ,zapadnych* RPG by
si zase mohol niekto postazovat, ze

N
\

»
sa posuvaju niekam, kde to nerad vidi.
K Cistej akcii a pribehovej linearnosti,
linearnosti sveta, ktoru tak dobre
pozname prave z japonskych hier.

Tak ¢i onak, kazdy z tychto ,Zanrov*
ma svoje pre i proti. Kazdy z nich je
nejakym spésobom zaujimavy. Nebyt
japonského Stylu, nemohli by sme hrat
niektoré na prvy pohlad podivné, ale
zaujimavé hry. A nebyt ,zapadného*
Stylu nemame hry plné rozsiahlych
svetov a vlastnych projekcii do desia-
tok hernych avatarov. Ako sa hovori,
Nekone€na rozmanitost je v
nekonecnych kombinaciach...

Hviezdi¢kova poznamka pod Ciarou:

* Z poslednej doby je dobrym prikladom
prave Mass Effect. Nielenze sa zuZili
Statistiky z jedného dielu na druhy, ale je i
prikladom hry kde mame daného hrdinu,
av8ak zaroveri hra umozriuje aby bol
hrdina do istej miery taky, ako hra¢ sam
chce. Ergo, méj Mick Shepard je iny ako
genericky John Shepard a uplne odlisny
od, povedzme, Lindy Shepard-ovej.
Podobnym pristup zrejme zvolili autori aj
pri druhom Dragon Age.







-

Warcraft. DotA. Valve. Source. Ide to vébec dokopy?
To sa dozvieme uz pocas budiceho roka, kedy Valve
vydd hru s ndézvom Dota 2. Co mézeme ocakdvat'? Aké
budu zmeny? Bude to vébec este stale Dota? Precita-

v v

jte si nas c¢lanok a dozviete sa...

Valve oficialne oznamilo pokracovanie popularného modu
Defense of the Ancients (tiez zname pod skratkou DotA).
Dota 2 vznika v kancelariach Studia Valve pod drobno-
hladom hra¢a menom Icefrog, ktory momentalne spravuje
a updatuje DotA-Allstars. Fakt, Ze Dota 2 uz nebude iba
maod, ale plnohodnotnd hra je asi zjavny a bude zaujimavé
sledovat suboj Dota 2 vs League of Legends, ¢o je free-to-
play hra, na ktorej pracuje pdvodny dizajnér DotA-Allstars,
Steve "Guinsoo" Feak.

Co je vo v8eobecnosti na Dote také zaujimavé a chytlavé?
Mix RTS, RPG prvkov, vyborna hratelnost, variabilita, kom-
petitivny duch, taktické timové suboje 5vs5... dévodov je
vela a ako ukazuje celkova popularita Doty, hraCov dokazu
pohltit. Aj z toho dévodu sa Valve rozhodlo nemenit celkovy
dizajn a hratelnost. Dota 2 bude v podstate DotA-Allstars
postavena na modernych technolégiach (vylepSeny Source
engine). Hrdinovia, dizajn map, predmety, skilly, vylepSe-
nia, to vSetko je prakticky nedotknuté (hoci, urcité malé
Upravy sa objavia), ale vo vysledku sa budu vSetci
fanuSikovia citit od zaciatku ako doma.

Valve taktiez zachovalo komiksovy nadych pévodnej War-
craft lll grafiky (hoci, v ur¢itom smere déjde k zmenam),
pridalo nové hlasky hrdinom a do hry zakomponovana Al
ma fungovat’ na tréning a zaskakovanie za odpojenych
hracov. Co sa v8ak Valve snazi posunut najviac, je zadle-
nenie hra€ov do komunity po€as hrania aj mimo neho.
Konkrétne detaily zatial nie su zname, ale kazda akcia,
napr. aj komentovanie na diskuznom fore, sa moze prejavit
zvy$enim postavenia v ramci komunity. Ci bude celkové
postavenie vyjadrené prostrednictvom nejakych bodov (ala
Gamescore), oceneni alebo Uplne inym spésobom, je za-
tial nezname.

Jednym z "problémov" Doty (z pohladu novacika) bol fakt,
Ze veterani dokazali vela hra€ov odradit - koho by bavilo
dostavat dookola nakladacku, ktora automaticky posuva
superov tim do lepSej pozicie, ze? A pri priemernej dizke
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DOTA 2 - mozeme ocakavat’?

Roman "JC" Kadlec

zapasov cca 40 minut.... vieme si predstavit aj lepSie
straveny €as. Samozrejme, Zze nesklseny hrac znizoval
kvalitu celého timu a jeho Sance na vyhru, €o mnohokrat
vytvaralo nepriatelski atmosféru v time. Valve sa snazi
tento "nedostatok" odstranit’ viacerymi spdsobmi. Vyborny
matchmaking (hladanie supera na zaklade skillu hraca a
timu) ma poméct, aby boli zapasy vybalansované a k dis-
pozicii taktieZ bude interaktivny sprievodca hrou, ktory ma
byt implementovany do hry. Poslednou novinkou bude tzv.
coach mad, ktory umozni skusenym hracom, aby boli tu-
tormi pre novacikov. Tréner vidi hraCovu obrazovku, komu-
nikuje s nim a samotny hra¢ mdze po zapase svojho tutora
ohodnotit. Samozrejme sa uvazuje aj nad achievementami,
ktoré by mohli celkovu spolupracu urobit zaujimavejSou aj
z hfadiska motivacie.

Vo vysledku vyzera Dota 2 ako ideélne pokraCovanie, ktoré
ma potencial zaujat novacikov aj skusenych hracov. Zadi-
atonikom poméze celkové "spristupnenie" herného sys-
tému, fanusikov poteSi prakticky nezmeneny herny systém.
Pripocitajme si k tomu Source engine, Steamworks a
celkové prepojenie hry s komunitou a mame tu vefmi zau-
jimavy titul, ktory vyzera, Ze bude nie€o viac, neZ len
narychlo "upatlany" titul, postaveny na silnej znacke. Dota
2 vychadza v priebehu buduceho roka.

Zdroj: gameinformer.com
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Daniel "DanKanFan' Kanicar

God of War: Ghost of Sparta

Kratos je fajn chlapik. Da sa s nim pokecat’ a dokonca
aj na pivo pozve. Jediné ¢o z duse nenavidi je vyvraz-
denie jeho rodiny. Toto on naozaj nema rad. Po pravde,
ani sa mu necudujem, tiez by ma to nastvalo. Preto
skutocne nechdpem, Ze na takuto jednoduchu vec
neprisli aj bohovia Olympu.

Zasa na druhu stranu, povedzme si na rovinu, keby olymp-
ski bohovia viacej premyslali, o by sme my hrali? Presne
tak, ni¢. Preto méZeme byt bohom olympskym vdacéni, Ze
donutili Kratosa ku krutej pomste. Bez neho by totiz herné
platformy od spolo¢nosti Sony rozhodne neboli tym ¢im su.
God of War je znacka ktora sa drzi na Spici kvality a
oblUbenosti. Zac¢alo to na PS2 a pokracovalo prenosnym
PSP az na PS3, kde mal Kratos svoju put ukoncit. AvSak
dojnu kravu treba vydojit' €o najviac a tak sa opat okfukou
dostavame spat na PSP, kde predchadzajuca ¢ast zozala
obrovsky uspech.

Ghost of Sparta je pribehovy prequel k celej sérii God of
War, takZe sa tu dozvieme eSte neobjasnené veci a zadi-
atky, ktoré nam do teraz neboli odkryté. Ako to v8ak vyzera
po hernej stranke? Musim povedat, Ze v podstate rovnako
ako aj v predchadzajucom PSP pripade. Ak ste hrali na
PSP Chains of Olympus, tak ihned po spusteni hry budete
ako doma. KedZe za vyvojom stoja opat Ready At Dawn
Studios, tak sa nekvality skutoéne nemusime bat. Hratelna
verzia zacina na rozburenom mori, kde na nas ihned a
zhurta utocCia nepriatelia. Tych samozrejme vybavime par
drsnymi kombami a ide sa dalej. Zatial ni¢ nové a
neCakané. V podstate mézem povedat, Ze ako jedinu
novinku mame v hre §tit a kopiju, ktorou Kratos dokaze
davat rychle utoky, pripadne ju hadzat. Tym mame

vyrieSeny aj boj na dialku. Kopijové utoky sa hodia vtedy,
ked je Kratos v obklugeni a potrebuje sa rychlo zbavit
aspon par nepriatelov. Tych je samozrejme opat mnozstvo
viac ako hojné, priom pribudli aj nové a nezname tvare z
kategorie kreatur. Okrem peSiakov som sa stretol aj s
dvoma silnej§imi obludami, z ktorych jedna patrila do
kategérie ,levelova nemesis®, CiZze nepriatel ktorého
nahanate pocas velkej Casti hry a priebeZzne si spolu
rozdate nejaky ten zapas.

Vizualna stranka hry je samozrejme opat na Spicke. Ni¢ iné
sme nakoniec ani nemohli Cakat, kedZe sa vyuziva ten isty
engine ako u predchodcu. Uz Chains of Olympus pred-
vadzala na PSP az nevidané vizualne orgie, no a tuna to
nebude inak. Grafika vyzera a zvuk zvuci.

Co sa teda vlastne zmenilo? Okrem par novych Gtokov a
zbrani v podstate ni¢€. AvSak otazka znie, da sa este nie€o
zmenit k lepSiemu na uz tak dost dokonalej hre? Mozno
ano, mozno nie. To sa vSak dozvieme az s prichodom final-
nej verzie, na ktoru sa ja osobne uZ netrpezlivo trasiem. Aj
ked sa ni¢ oproti predchadzajucej PSP Casti nezmeni, tak
aj tak dostaneme hru, ktorej kvality budu dosahovat’ az na
vrchol. A to dokonca aZ na ten olympsky.
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Gimme fuel, gimme fire, gimme that which I desire!
So sériou Need For Speed je to ako so starym vet-
eranom, svojho ¢asu vykladna skrina Electronic Arts,
pycha kazdej vystavy a kazZdej zbierky vsetkych,
pravych fanusikov arkadového jazdenia, postupom
c¢asu zostarla, zunovala sa, a bez fanfar skonéila za-
padana v prachu, niekde v kute zaloZena modernymi,
vylestenymi a farebnejSimi konkurentami a kazda
snaha o jej reinkarnéciu znamenala len Dalsi klinec do
rakvy pévodného origindlu.

Lenze tak ako k stratenému veteranovi zahrabanému v
kope sena, niekde v Sope za domom, sa aj k Need for
Speed dostali fudia, ktori sa netaja vasfou k pretekaniu a
s nefalSovanou uctou v o€iach zotieraju prach z davno
hrdzavej znacky. A rovnako ako ich kolegovia z garazi, aj
oni travia hodiny a hodiny leStenim a brasenim, zhananim
novych veci€iek, aby, ked pride ten spravny ¢as, ohlasili
svetu HOTOVO, toto je Need For Speed Hot Pursuit made
in 2010! O tom, Ze sa k znacke Need For Speed dostali
[udia zo Studia Criterion vas asi nemusim informovat. Pre
tych, ktori nerozoznaju Need for Speed od Left for Dead,
dodavam, Ze su to tvorcovia dnes uz slavnej série Burnout,
vdaka ktorej sa z nich stali reSpektovani autori
pretekarskych titulov a EA im ponukla pracu na
znovuoziveni legendarnej série.

A Criterion zobral tuto ulohu vazne o ¢om sme sa mali
Sancu presvedcit na nemeckom GamesCome. Hoci, a to
bez obalu priznavaju, si tvorcovia niektoré veci netrufli na
NFS menit, aby hra nestratila svojho ducha, podstatnu ¢ast
celej hry si robili po svojom, presne tak, ako si myslia, Zze
to hraCom bude vyhovovat. Ono trendy sa menia rychlejSie
ako nalada lvety BartoSovej a tak to o vyhovovalo skalnym
fanusikom série niekedy davno, dnes nema $ancu oslovit
SirSiu masu mladsich hracov. Criterion si preto dali za ulohu
hru pretvorit' tak, aby na jednej strane fanuSikovia NFS
nasli to €o ich drzi pri tejto sérii a zaroven, aby sa fanusikmi
tejto série hrali aj hraci, ktori doteraz poznali len Burnout a
podobne. O tom, Ze Criterion robia hru poplatnu tejto dobe
vas presvedCi hned uvodna novinka, ktorou je akasi so-
cialna siet v hre zvana Autolog. Autolog je akousi NFS var-
iaciou na Twitter, Facebook a iné siete, ktoré obvykle sluZia
na oznamovanie vaS8ich nalad, zlosti, slabosti a tak dalej.
Pomocou Autologu tak méZete jednoducho nechavat pre
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eed for Speed: Hot Pursuit

ostatnych hracov (vasSich priatelov) klasické pisané
spravi¢ky a zaroven im oznamovat, Ze ste zajazdili taky a
taky rekord na tej a tej trati a nech sa paci chlapci (a
dievéata samozrejme) prekonajte ma. Uprimne povedané
ja by som sa uplne bez problémov zaobiSiel aj bez tejto
novinky, no chapem, Ze mladSia generacia z nej bude
nad3Sena a nepochybujem o tom, Ze sa Autolog bude teSit
velkej oblube. Ved &o je lepSie ako sa dozvediet, Ze sa
kamo$ prave roziSiel s tou namyslenou kravou a navyse
stale nedokaze prekonat vas rekord na jeho oblubenej
drahe?

Kto sa na GamesCome (a bol novinar) lepSie obzeral, mal
Sancu si v oddelenej EA Lounge sadnut za Xbox360, na
ktorom bola k dispozicii uz hratelna hra a to v o dost
vacSom rozsahu ako napriklad na prezentacii. Nebola to
v8ak Ziadna dokonCend verzia, takZe sa na moj vkus az
prili§ ¢asto potykala s urcitymi problémami, predovSetkym
s padanim zvuku atd. Na utvorenie si urCitych dojmov vSak
bez problémov stacila. Vo verzii, ktord som mal k dispozicii
bolo mozZné jazdit na mape pobreZia, kde sa dalo na jed-
notlivych miestach vybrat z niekolkych typov "misii", za
ktorych prejdenie bol hra€ odmeneny peniazmi. Pocet
"misii" na jednom mieste bol pritom obmedzeny. Pred
kazdym eventom si klasicky zvolite priblizovadlo a opéat,
tak ako sa to uz v sérii NFS stalo zvykom, mate urcité
moznosti Upravy jeho "vonkajska" aj "vnutraj§ka", nemusim
snad pripominat, Ze kedze sa NFS ani len netvari ako
simulacia, nastavenia auta ani len nemusite navstivit' a ak
ste typom hraca, ktorého jedina starost je to, Ze farba auta
neladi s jeho teniskami, vébec to nevadi, zajazdite si rov-
nako dobre ako ten o si auto bude nastavovat sam.



Prvym typom misie, ktory som skusil
bol samozrejme méd, kde som v kozi
pouli€ného nicitela drahych plechov
pretekal s dalS§imi pretekarmi a
zaroven sa nam do pretekov miesali
chlapci s blikajucimi majakmi na
strechach. Prvy dojem po spusteni
pretekov bol velmi dobry. Reci Criteri-
onu o tom, Ze grafika Cloveku vyrazi
dych, neboli plané a na prvy pohfad si
vSimnete krasy vymodelovaného oko-
lia trate aj samotnych modelov aut, za
toto maju chlapci z Criterionu u mha
palec hore. Na kochanie sa krajinou
vSak vela ¢asu nemate, lebo hned ako
dostanete pokyn k Startu zaburacaju
kone skryté pod kapotou a svet
rychlosti vas okamzite pohlti. Hned od
uvodnych metrov silne pocitite to, ze
NFS je arkadoveé jazdenie so vSetkymi
plusmi aj minusmi. Prudkych zakrut sa
bat skutoCne nemusite, sta¢i pouzit
ruénu brzdu a jemne skiznut prstom z
plynu a akykolvek drift king by vas
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mohol uctievat. Rovnako tak ovla-
danie auta je absolutne jednoduché,
na ceste vam auticko sedi ako
prilepené a nie€o také ako fyzikalne
z&kony tu plati len minimalne (to zna-
mena, Ze plati jedine gravitacia, hoci
urcite si aj zalietate). V niektorom z
preview na NFS Hot Pursuit autor piSe
o tom, Ze jediny rozdiel medzi simula-
ciou pohybu kvadra a simuléciou jazdy
v NFS je textura reprezentujuca
auticko a s absolutnym pokojom sa k
tomuto nazoru pridam. Ale ruku na
srdce, oCakaval od autorov Burnoutu
niekto nie€o iné? Myslim, Ze nie. Ono
to totiz skvele vyzera a pomerne fahko
sa na to zvyka, takze uz po par minu-
tach jazdy budete méct ukazovat' pri-
atelke ako sa v rychlosti 300 km/h
dokaZzete vtlalit do Uuzkej medzierky
medzi dvoma autami, pripadne ako sa
v takejto rychlosti da prejst Sikana s
druhou rukou v jej noha... pod jej
oblecenim.

e

NeruSenu jazdu profika vam vSak
budu zneprijemhovat jednak superi a
druhak policia, ktora si ziadne takéto
preteky nenecha ujst. A mal som taky
pocit, Ze aj jedni aj druhi zintenzivnili
¢o sa tyka agresivity. Superi vam vela
miesta na predbiehanie nedaju a o
svoju poziciu bojuju zo vsetkych sil a
na moj vkus az prili§ asto plech na
plech. Policia pritom nie je o ni¢ jem-
nejsia, prave naopak. O tom, Ze ste
prenasledovani vas oboznami kratka
animacia a nasledne sa spusta
doslova hon na korist. Policia sa
pritom nestiti absolutne ni¢oho a pud
sebazachovy u jej Al vodiCov zjavne
absentuje. Vam tak neostava ni¢ iné
len to obom "superom" oplacat rov-
nakou mincou a tak doviezt do ciela
auto v rovnakom stave v akom ste
Startovali je Uspech rovnajuci sa
vitazstvu v Le Mans. Policie sa pritom
nie je vObec lahké zbavit, mozete sa
sice snazit' nicit policajné auta a po-
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mocou EMP aj ten pokaslany vrtulnik,
pouzivat skratky, v pripade, Ze jazdite
v noci aj zhasnut svetla a niekde v
skratke pocCkat kym policia prejde, ale
na to mate tak straSne malo ¢asu, Ze
sa skutoCne snazite len a len prezit.
Ak navySe jazdite priliS agresivne a
rozbijete par policajnych aut budte si
isti, Ze za najbliz§im kopcom objavite
zavesenu helikoptéru a to znaci jed-
iné, pas klincov na ceste. Mimo-
chodom aj prilet helikoptéry vam
oznami dalSia animacia a ja len
dufam, Ze sa to bude v samotnej hre
dat’ vypnut, pretoze takto bol zavod
kazdych cca 30 sekund preruSeny ne-
jakou animackou, ¢o mi ¢asom pori-
adne liezlo na nervy. Ak nie ste
dostatone militantne naladeny a mate
vztah k peniazom danovych poplat-
nikov mézete sa snazit policajnym
autam utiect pouzivanim Nitra. Toho
mate neobmedzené mnoZzstvo i ked
vzdy po jeho minuti musite chvilu
Cakat kym sa vam opat’ doplni.

Skvelou spravou pre fanusikov policie,
alebo fudi postihnutych nejakou inou,
no podobnou dusSevnou chorobou, je
to, Zze NFS Hot Pursuit vam umozni
posadit sa aj za volant auta stojaceho
na tej "dobrej" strane zakona. Mate tak
jedine¢nu moznost branit zaujmy
Sirokej verejnosti a chranit jej majetok
a Zzivoty. Tieto misie zacinaju ozna-
menim o tom, ktoré auto mate pre-
nasledovat’ a potom je uz len na vas,
Ci sa dany cestny pirat ocitne na
vasom zadnom sedadle, alebo policia
opat bude musiet pouzit vSeobecné
vyhlasenie o neuspesnej akcii. Ako
policajt pritom mdzete vyuzivat vSetky
tie prostriedky, ktoré tak nenavidite,
ked hrate za chlapcov zo Sikmej
plochy. Cize vrtulnik je zrazu vasim
spojencom. Na moje pocudovanie je

) aw

v8ak tento typ misie tazsi ako som si
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myslel a moje snaZenie sa az prilis
Casto koncilo animaciou nepojazd-
ného a na Srot zdemolovaného auta.
Ano autd modzete demolovat, ale
necakajte, Ze by postupna demontaz
skiel, karosérie, sedadiel a ostatnych
Casti auta mali nejaké vyrazné vplyvy
na jazdné schopnosti. Jednoducho
jazdite az dovtedy kym nespravite
skuto€ne nejaky fatal crash, ktory by
za normalnych okolnosti mal problémy
prezit aj Chuck Norris. Novinkou v
NFS bude aj meniaca sa denna doba.
Ta sa totiz mbézZe zmenit. Pri kratSich
pretekoch a misiach si budete moct
zvolit' ¢i chcete jazdit cez den, alebo v
noci, ale napriklad pri dlh§ich even-
toch sa vam pokojne méze stat, Ze sa
z denného svetla prejazdite az do
hibokej noci a budete nadavat na
v3etkych tych, o ktorych narazniky ste
si roztrieskali svetla, lebo ked je tma

tak je skuto¢ne tma a ni€ nevidiet.

Na zaver treba povedat, Ze ak mate
radi arkadové jazdenie a pacil sa vam
Burnout bude sa vam pécit aj NFS Hot
Pursuit. Ja som v8ak aZ taky nadSeny
posunom tejto série nebol. Ti, ktori
Cakali navrat ku korefnom budu asi
sklamani. Hot Pursuit na svojho men-
ovca nadvazuje iba velmi zlahka.
Nové NFS su jednoducho len také
arkadoveé preteky aké si Ziada dneSna
doba. Efektné, farebné s mnozstvom
destrukcie, vyuzivajuce Nitrom okore-
neny pocit z rychlosti, ale zaroven
nenaroCné na ovladanie, jednoduché
a svojim spdsobom mierne povrchné.
Netrufol by som si v8ak napisat, Ze
NFS Hot Pursuit bude zlou hrou, to ani
zdaleka, len mdj pocit bol taky, Ze z
nich ovela viac citit Burnout ako staré
dobré Need for Speed.
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'Da‘n_,iél "LordDan" Hujo

Nova hra od id Software. Je treba nieco dodavat’ vébec
dalej? A tak dodam eSte, Ze nds ¢aka vraj prelomovy
projekt. Nazrieme do post-apokalyptického sveta, v
ktorom si z chuti zastrielame a o zdbavu sa nam
postard aj novinka v podobe zdavodov bugin a volna
Jjazda po krajine. Vitajte teda vo svete Rage.

Milovnici akéného Zanru vedia, Ze id Software snad nevy-
dal jedinu zlu, alebo nedaj boze, priemernua hru. Aj ti hrami
nikdy nepobozkani, uréite aspori raz v Zivote poculi slova
ako Doom, Quake a Wolfenstein, takze ked teraz poviem,
Ze novy projekt bude urcite pecka, nebudem asi daleko od
pravdy. Otec zanru akcii z pohladu vlastnej osoby (FPS)
nam ale sfubuje dalSiu revoluciu a buducnost tohto Zanru
ma nazov Rage.

Pribeh bude situovany do buducnosti, pravdepodobne nie
zas tak vzdialenej (podla oficialnej stranky hry asi rok
2028). K Zemi sa ruti asteroid Apophis (skuto¢ny asteroid,
ktory dostal najvySSie hodnotenie na stupnici, hodnotiacej
moznu zrazku so Zemou), o ktorom [udstvo vie, ale nie je
Ziadny spdsob, ako asteroid znicit’ alebo vychylit' z drahy.
Scenar filmu Armagedon sa tak nekona, zrejme uz bol
Bruce Willis po smrti. Vznikne tak my$lienka a nasledne aj
projekt s ndzvom Eden, na vybudovanie podzemnych kry-
tov s komorami — Ark (Archa), kde by sa 12 — 16 ludi ulozilo
ku kryospanku a po urcitom Case, ked skonéi globalna
zima vyvolana dopadom meteoritu, tito ludia opat’ vylezu
na povrchu a obnovia civilizaciu. AvSak komér sa nepodari
vybudovat dostatok a tak je z celého ludstva vybrana jeho
elita a ta sa uklada ku kryospanku. Jednym z elity ste aj vy
a po prebudeni zistite, ze vasa Archa utrpela vazne posko-
denie a prezili ste len vy. Dostavate sa na povrch a vade
putovanie zacina, cielom je zistit, o sa stalo s dal8imi Ar-
chami. Uplynulo asi 80 rokov od zrazky s asteroidom a svet
sa zmenil na nepoznanie. Prekvapenim je, Ze zrazku
prezilo daleko viac fudi nez sa planovalo. Okrem fudi ale
priniesla zrazka eSte jednu vec a tou su mutanti, su to
ludia, ktori po&as zrazky ostali na povrchu a zrejme ra-
dioaktivita a iné dobroty spravili svoje.

Dalsim zamerom projektu Eden bolo, Ze elita zapo&ne ob-
novu zniCeného sveta a ludstvo bude znovu prekvitat.
Nepoditali vSak z faktom, Ze fudi prezije az tolko a Ze si
vytvoria vlastné zoskupenia a vlastné viady. V tomto svete
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tak su r6zne skupiny fudi, su tu banditi, ktori okradaju koho
md&zu, oby&ajni vrahovia, rolnici a aj niekolko znovu vybu-
dovanych miest. No a tymto ludom, ktori boli odmietnuti a
ponechani svojmu osudu, sa vasa myslienka, Ze by ste im
mali vladnut, velmi nepozdava. Okrem toho je tu este
dalSia skupina alebo organizacia s nazvom The Autority,
ktora je najsilnejSia a stala sa tak vladcom okolitej krajiny,
tym sa existencia vas a celej elity z projektu Eden
nepozdava uz vonkoncom a tak ich hlavnym ciefom bude
likvidacia nepriatela.

Rage tak, ako inak, bude akciou z pohladu vlastnej osoby,
ktora nam ponukne ¢&iasto€nu volnost v rozfahlych a
graficky vynikajuco zvladnutych exteriéroch. Pohyb po
svete by mal byt plynuly, streamovanie dat by malo pre-
biehat polas pohybu, takZe vas nebude otravovat nacita-
vanie lokacii. Jedna vynimka sa v8ak predsa len nasla, tou
je prechod z krajiny do mesta, tu sa nacditavaniu sice nevy-
hnete, ale zrejme sa to bude dat prezit. Co sa tyka tej &i-
asto¢nej volnosti, hovori sa o otvorenom svete, pricom
samotny pohyb po krajine by mal byt bez obmedzeni az
do momentu, ked prijmete alebo narazite na pribehovu
misiu. Tu sa zacne objavovat aka taka linearita. Poradie
pribehovych misii je totizto dané dopredu. Dal$ou vecou
by malo byt obmedzenie pohybu po mape po prijati tejto
misie. Na miesto uréenia by malo viest niekolko ciest,
pricom plati, Ze ta najkratSia je aj najakénejSia alebo inak
povedané, urCite na nej narazite na nepriatela. Samotné
misie by sa mali dat rieSit niekolkymi ré6znymi spésobmi,
budto je vasim vzorom Rambo a jediné, ¢o vas mdze zas-
tavit je nedostatok nabojov a zlomena &epel noza, alebo
naopak milujete Jamesa Bonda a akciu si vychutnate
pekne pomaly, potichu a tro8ku sa zapotite pri premysfani
ako dale;.

Napriek vietkému hra nebude zamerana na pribeh, predsa
len id Software su majstri svojho diela a Rage bude hlavne
o akcii. Osudy ludi sa dozviete z ich rozpravania, ale vzdy
to bude v kocke. Autori sa tiez rozhodli, ze hru nebudu pre-
ruSovat Ziadnymi cut scénami a celé hra sa odohrava z po-
hladu vasej postavy, z tohto pohladu zistite vSetko okolo
pribehu. Toto rozhodnutie, Zze hra bude cela z prvého po-
hladu, ma podfa autorov vystupriovat atmosféru na maxi-
mum. V pripade, Ze by sa hra objavila s podporou 3D
technoldgie, tak by to skutoéne mohlo vyzerat zaujimavo.



Vyraznym prvkom zabavy by mali byt
aj buginy, ktoré sa v hre objavia. Tieto
dopravné prostriedky budu sluzit' jed-
nak na prepravu po mape k misiam,
mestam a inym obydliam, ale taktiez k
oblubenej zabave miestnych oby-
vateflov, ktorou su prave zavody tychto
bugin. VaSe vozidlo by malo byt
zabezpecené proti ukradnutiu bandi-
tami, takZe sa nemusite bat ho niekde
nechat. Vyzera to tak, Ze bugin by ste
mohli po€as hry vlastnit’ aj niekolko
kusov, priCom by sa mali medzi sebou
li8it’ niekofkym parametrami, ako napr.
zrychlenie, odpruzenie, tazna sila a
brnenie. Na kazdu buginu sa budu dat
namontovat’ zbrane, takze zavody a
pripadne stretnutie s nepriatelom v di-
voCine bude skuto¢ne akéné. NeCaka-
jte v8ak, Ze by sa buginy chovali, ako
skuto€né stroje, opat’ pripominam, Ze
Rage je hlavne o akcii, takZe buginy
su stabilné aj v ostrych zakrutach pri
subojoch. Co sa tyka zavodov, zrejme
ich absolvovanie nebude Uplne nutné
k dokonceniu hry, ale zas to je vyborny
zdroj financii, za ktoré si mbdzZete
vylepSovat’ vasu vystroj, vyzbroj, ale
rovnako aj vyzbroj a pancierovanie
bugin. Na to aby ste sa zuc€astnili
zavodov je treba ziskat licenciu. Tato
Uloha bude pozostavat’ z prebehnutia
niekofkych koridorov s mutantmi, na
konci ktorych uz bude cCakat
zavere€ny boss a suboj na Zivot a na
smrt. Hra by mala mat zakompono-
vané aj RPG prvky, ale nelakajte
nie€o ako Fallout 3, to v Ziadnom pri-
pade. RPG prvky tu budu len velmi
jemne zakomponované. Ktoré vSetky
vlastnosti sa budu dat zlepSovat zatial
nie je uplne jasné, s urcitostou ale by
sa trénovanim mali zlepSovat
jazdecké schopnosti hrdinu.

Mesto Wellspring bude vasim hniez-
dom zachrany a novym pribytkom v

tomto zmenenom svete. Mesto by
malo byt zénou bez zbrani, takze
oaza pokoja v inak drsnej divocCine.
Mali by ste tu mat aj vlastnu garaz,
ktora obsiahne v3etky vase kupené,
zostrojené alebo ukoristené buginy. Zo
zacCiatku necCakajte, ze by vas oby-
vatelia tohto mesta privitali s otvore-
nou naruCou.  AvSak  okrem
pribehovych misii by malo byt v hre
dostupné obrovské mnozstvo vedla-
j8ich questov. Tie vam mdzu zadat
ludia v mestach, ale aj niekde v di-
vocine, jednoducho kazdy, na koho
narazite. Pokial tieto ulohy uspesne
splnite, pohfad miestnych na vas sa
zatne zlepSovat. Ako som uz
spomenul, hra bude obsahovat aj
prvky trzného hospodarstva. To zna-
mena, Ze tu budete méct obchodovat,
asi nie s kazdym, ale len s vybranymi
obchodnikmi. Vzhladom k tomuto
faktu ma hra novy a do detailov
prepracovany inventar. Takze veci,
ktoré vam zanechali vasi nepriatelia,
je dobré pobrat a vymenit’ za peniaze
alebo iné, pre vas dbleZité predmety a
suroviny. V hre by sa totiz mali vysky-
tovat’ aj technické vykresy a schémy,
pomocou ktorych si mézete zostrojit z
dostupnych veci nieCo uzitoCné.
Zostrojit by sa mala dat dialkovo ovla-
dana bugina s nakladom vybusnin,
vynikajucou vecou, ktoru si tiez
mdzete zostrojit je automaticky
gufomet na trojnozke. Ten staci
kdekolvek postavit a okrem likvidacie
nepriatelov, uputa ich pozornost’ a vy
tak likvidujete protivnikov z relativheho
bezpecia. Obdobna vec je mechan-
icky pavuk so zbrariou na chrbte, jeho
vyhodou je pohyblivost, ale na druhej
strane, nebude disponovat takou
kadenciou ako staticka veza. Zbrane,
ktorymi budete disponovat, sa daju
vylepSovat a zvySovat tak ich uc&in-
nost, velkost zasobnika a dalSie veci,

ktoré uz pozname z inych hier.

Autori nam sfubuju, tak ako to uz byva
zvykom pri kazdej novej ohlasenej
hre, kvalitnu umelu inteligenciu. Ludia
v mestach by sa mali zaoberat’ vlast-
nymi ¢innostami. Niektori potrebuju
pracovat v dielni, ini zas budu hrat
hazardné hry v miestnej kréme, dalSi
zas budu putovat’ po svete a niektori
len potrebuju vyrozpravat svoj pribeh.
Spominana kvalitna umela inteligencia
by sa mala tykat' samozrejme aj nepri-
atela. Ten by pri vasej likvidacii mal
spolupracovat, vyuzivat rézne ukryty
a mal by dokazat zuZitkovat aj
pocetnu prevahu.

Neustale nam id Software opakuje, ze
pdjde najma o akciu a strelbu. A podla
fudi a novinarov, ktori mali moznost
hru si zahrat, potvrdzuju, Ze tito pani
ani zdaleka nezabudli, ako sa robi
dobra akcia. Podla vSetkého je strelba
Uplne prirodzena, hrac¢ by si mal kazdy
vystrel uzivat’ a akcia je velmi plynula.
V pripade, Ze utfzite v boji zranenie, to
sa bude lie€it ¢asom, nebudu tu tak zi-
adne health packy. Cim tazsie bude
zranenie, tym va&Smi bude obrazovka
Cervena, takze rychlo do ukrytu a
chvifu sa zotavovat. V hre by mali byt
jednotlivé skupiny banditov odlisené
niekofkym znakmi. Samozrejme to
bude farebné oznacenie, dalej to budu
rézne signaly a oznacenia tychto
skupin. Rozoznat by sa mali dat tieto
skupiny dokonca aj podla zvoleného
Stylu boja, ¢o vyzera dost’ zaujimavo.
Kooperativne hranie je dnes su€astou
uz takmer kazdej akénej hry a zacina
sa presadzovat aj v inych Zanroch.
Nebude teda chybat ani v Rage.
AvSak na hranie pribehu v kooper-
ativnom modde si mdézeme nechat
z3jst chut. Pribeh tak ostane
vyhradne pre jednotlivca. Pre koop-
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eraciu budu dostupné samostatné
vyzvy a vraj sa je na ¢o tesit. DalSou
pozitivnou informaciou je podpora
split-screenu, teda dvaja hraci si hru
moézu zahrat na tom istom stroji.

Ze to chlapci v id Software myslia s
touto hrou vazne dokazuje aj fakt, ze
John Carmack a jeho kolegovia
pripravili uplne novy engine pre hru.
Engine bol totiz kamen urazu v
poslednych hrach id Software. Mnoho
novych akénych hier bezalo na Unreal
Engine 3, ktory sa ukazal lepSi. John
Carmack tak stvoril id Tech 5 a tak ako
novinari chvalili akénu zlozku hry, oz-

vali sa hlasy, ze lepSie graficky spra-
covanu hru doteraz nevideli a o to

zarazajucejsi bol tento fakt, ze prezen-
tacie sa konali na Xbox 360, ¢o je v
suCasnosti hardwarovo najslabSia
konzola. Co teda zaznie, ked hra bude
na PS3 alebo na najvykonnejSich PC?
id Software tak opat’ mieria na vrchol.
Ked uz som spomenul grafiku, neza-
pru autori inSpiraciu v hrach ako je
Bioshock, Fallout a vo filme Mad Max.
InSpiraciu nepopieraju, ale dodavaju,
Ze sa snazili inSpirovat najma svojimi
predchadzajucimi hrami a hladali aj
iné nové napady.

O hre sa zacali sporadické informacie
objavovat uz od roku 2007, potom
prisli prvé prezentacie a v roku 2008
prisla informacia, Ze hra by mohla byt
hotova do roku 2010, tak to aj dlho
vyzeralo, napriek klasickym informa-
ciam typu, ked to bude, vydame to, ale
bohuzial nakoniec priSla pre hracov
neprijemna sprava, ze hra sa odklada
na september 2011. Neostava nam
teda nic€ iné, len Cakat. Kazdopadne
pokial sa autorom podari spinit aspor
z Casti vSetko, €o nam prislubili, ¢aka
nas skutocne vyborna akcia a zrejme
graficky najlepSie spracovana hra.
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Company of Heroes Online

Po obdobi, kedy zazZivala téma druhej svetovej vojny
boom v hrach rézneho a hlavne strategického zZanru uz
uplynul nejaky ten ¢as a ked’Ze tato idea uz bola vycer-
pana snad’ zo vsetkych moznych pohladov a smerov,
nastal trochu utlm s hrami s touto myslienkou. Musel
som trochu zapatrat, aby som zistil, Ze viac ako rok sa
neobjavila dobra hra s tematikou druhej svetovej. No
a dnes sa pozrieme na ozZivenie Company of Heroes v
jeho online verzii.

Company of Heroes je vyborna stratégia z roku 2006, ktora
si vo v8etkych hernych médiach odniesla pomerne vysoké
hodnotenia. Ved posudte sami, priemerné hodnotenie hry
na zahrani¢nych weboch je 9,4/10. A teraz, po Styroch
rokoch, nam tvorcovia z Relic Entertainment prinaaju jej
onlineového brata Company of Heroes Online (dalej len
CoHO). Teda zatial len verejnu betu, ktort som si vyskusal.
Hral som ju takmer od samotného zaciatku a je poznat, Ze
VyVOjari sa shazia a postupne implementuju nové prvky a
podobne. Pravdou v3ak je, Ze Styri roky su uz dost dlha
doba na to, aby grafické spracovanie a engine hry trochu
zaostavali a zrejme si to uvedomuju aj pani z Relicu a hru
nam ponuknu ako free-to-play so systémom mikrotransak-
cii, ¢o dnes vo svete online hier fi¢i. Kto pozna pdvodnu
hru, pripadne niektory z jej datadiskov, tu bude ako ryba vo
vode. Sprava surovin, zakladne a jednotky su tie isté, ob-
menou vSak presiel veteransky systém, ale na to sa eSte
pozrieme blizSie.

Po prihlaseni sa do hry je treba si zvolit' stranu, za ktoru
chceme hrat a nasledne doktrinu alebo inak povedané
Specializaciu velitela. Aby ste v8ak nemuseli mat niekolko
réznych uctov, mate moznost vlastnit Styroch réznych
velitelov z celkovych Siestich. Vyber 3Specializacie je
délezity jednak z pohladu jednotiek, ktoré budete v boji
preferovat a aj preto, Zze kazdy velitel ma esSte dalSie
schopnosti. Pokial chcete, moZete si zvolit’ aj vyzor, ale na
hru to nema zZiaden vplyv. Spojenci maju na vyber medzi
velitefom pechoty, obrnencov a vysadkarov, nemecké ve-
lenie ma k dispozicii doktriny teror, blitzkrieg a obrana. Pri
hre na vacsich mapach je teda délezité spravne kombino-
vat' aj jednotlivé Specializacie velitelov, aby ich schopnosti
poskytovali vyhodu, &i uZ postupujete alebo sa branite.

ESte pred zahajenim hry je délezité navstivit svoje
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velitelstvo. V tejto zaloZke vidite zakladfiu s budovami a
vSetky svoje veteranske (hra ich nazyva hrdinské) jednotky
a bonusy, ktoré si mézZete vziat so sebou do hry. Kazda z
budov na velitelstve ma obmedzeny pocet miest pre vet-
eranov a tieto miesta sa vam postupne odomykaju s tym,
ako postupujete na vys8ie urovne. Bonusy pre jednotky
zlep8uju ich dohlad, presnost, ochranu, rychlost’ a posko-
denie. Systém veteranov preSiel oproti pévodnej hre
upravou. Tychto veteranov totizto ziskate ako odmenu za
vitazstvo a vobec to nemusi byt jednotka, ktora sa boja
zuc&astnila. Tieto bojmi zocelené jednotky ziskavaju aj
nadalej skusenosti a m6zu sa dalej zlepSovat az na pat
urovni, pricom kazdy novy level im nadalej zvy3uje schop-
nosti v boji. Aby vSak hra bola viac vyvaZzena a nebolo to
celé len o tom vziat’ so sebou najlepSie jednotky a bonusy,
kazdy bonus a kazda veteranska jednotka ma urcity pocet
bodov a za ich nasadenie v boji sa im ich par odpocita.
Pokial miniete vSetky body, jednotku alebo bonus
nemdzete nasadit, kym tieto body nekupite za suroviny,
ktoré ziskavate v boji, pripadne za skuto&né peniaze. Aby
boli velitelia eSte viac vyrovnani, urcité bonusy a veteranov
mdbZete nasadit' az ked dosiahnete urcity level.

Dal$ou zalozkou, ktoru je dobré sem-tam navstivit, je vas
velitel. Tu si totiZto volite svoje schopnosti. Na vyber je pos-
tupne pat z 6smich schopnosti a tie sa este dalej vetvia.
Za kazdé povysSenie ziskate jeden bod a ten investujete do
vasho rozvoja. Vidiet, Ze autori sa snaZili o variabilitu a tieto
schopnosti si nevolite natrvalo, ale ak sa vam nieCo
nepozdava, modzete to celé zmenit behom par sekund.
Okrem tohto tu najdete aj vase Statistiky a rebricek na-
jlepSich velitelov. Posledna zalozka eSte predtym, neZ sa
pustime do boja je obchod, kde si tieZ za suroviny alebo
za skuto€ny cash mézZete nakupit’ uz spominané bonusy
alebo veteranske jednotky, ak je k vam hra na tieto veci
skupa.

Veterani su pripraveni, bonusy nastavené, schopnosti zv-
olené, hor sa teda do boja. Na vyber mate medzi klasickym
bojom a bojom o odmenu. Odmena je velké lakadlo, naviac
poskytuje dvojnasobny zisk skusenosti a surovin oproti kla-
sickej hre, chytak je v tom, Ze dopredu netusite, proti komu
budete stat, jediné Co viete je, Ze systém vam vyberie pri-
blizne rovnako skuseného nepriatela ako ste vy. Nie vietko
je ale nahoda, v boji o odmenu si totizto méZete nastavit



velkost map a teda aj poCet superov
a spolubojovnikov v hre, taktiez mapy,
na ktorych ste ochotny hrat. Vitazi sa
len na body. V klasickom suboji si
mdbzete zvolit velkost a mapu a
samozrejme podmienky vitazstva.
Bud' sa hra na body, alebo na zni¢enie
supera. Napriek tomu, Ze ide o betu je
v hre pomerne slusné mnozZstvo map.
Ak zrovna nemate naladu na Zivého
supera, pripadne by ste dlho ¢akali,
kym by sa k vam niekto pridal, mézete
si zvolit' aj pocitatového oponenta a
musim konstatovat, Zze umela in-
teligencia je tu skutoCne na vysokej
urovni a pri prvej hre som trosku
pochyboval o najlah8ej obtiaznosti
méjho protivnika. Hra sa snazi man-
azovat suboje tak, aby proti sebe stali
pokial mozno rovnako skuseni nepri-
atelia. Bohuzial sa neda zabranit
problému v momente, ked narazite na
skuseného hraca, ktory si trénuje
dalSieho generala, pripadne sa len
tvari ako slaby hra¢ a zneprijemnuje
tak hranie novacikom, ¢o ich méze od
dalSieho hrania odradit. Ak sa citite na
silnejSich superov, staci zrusit filter
hier a nechat’ si zobrazit vSetky hry,
pricom hra vas upozorni, Ze nejde o
vyrovnany suboj.

Pri nacitani mapy vidite, aké bonusy
si zvolil vas super a podla toho sa
pripravit na boj. ZaCinate s
velitefstvom a inziniermi, ostatné je uz
na vas. V CoHO je cela mapa rozde-
lena na niekolko sektorov s kontrol-

nymi bodmi, ktoré vas po obsadeni za-
sobuju surovinami. Tie su v hre tri —
ludské zdroje, municia a palivo. Za
tieto suroviny vyrabate nové jednotky
alebo si vylepSujete tie, ktoré uz mate.
Pechote mozete kupit lepSie automat-
ické alebo protitankové zbrane,

vozidla dostanu lepSi kandon a
podobne. Uz som spomenul veteran-
sky systém a veteranske jednotky, tu
je drobna zmena oproti pdvodne;j hre.
Totizto vami vyrobené jednotky v boji
neziskavaju skusenosti a nepostupuju
na vy$Siu uroven tak ako to bolo
predtym. Teraz si levelovanie tychto
jednotiek musite zaplatit v novej bu-
dove. Osobne mi to pride troSku
zvlastne, Ze veterani postupuju bez
problémov na zaklade skusenosti a
normalnym jednotkdm musite lepSie
schopnosti zaplatit. Ostatné uz by
malo byt pri starom, takZze za nienie
nepriatela ziskavate velitelské body a
tie minate na vasSe schopnosti,
doblezité je samozrejme vyuzivat krytie
jednotiek a tak. Co mi v8ak vadilo,
bola nemoznost rotacie kamery, mapu
si mbzete priblizit a oddialit, no na
rotaciu zabudnite. V momente ked je
nepriatel v pozicii za kamerou, musite
s kamerou neustale behat po celej
mape. E&te jedna drobnost, ktora ma
poteSila. Beta obsahuje pévodnu kam-
pan, takze ak ste premyslali nad
kupou, uz viac nemusite.

Company of Heroes Online vo svojej
bete vyzera ako velmi slusné ozivenie

vybornej a netradi¢nej stratégie.
Velkym plusom a lakadlom je free-to-
play a kampan z originalnej hry.
Celkovo je vidiet, Ze vyvojari nezaspali
na vavrinoch a nechcu vypustit' len ne-
jaky online remake, o tom nas
presviedca systém vyberu protivnikov
a velka snaha o ¢o najlepSie vyvaze-
nie jednotlivych stran a velitelov. Zau-
jimavy prvok su aj veteranske
jednotky a bonusy. Kazdopadne fakt,
Ze samotna hra je par rokov stara sa
neda zakryt, izometricky pohlad, ab-
sencia rotacie kamery a slabSia
grafika mbze niektorych hracov
odradit. Osobne v3ak s tymto vyrazné
problémy nemam a tak hru urdite
odporu€am  v8etkym  fanuSikom
stratégii.
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Slecna Croftova, zmenila ste sa nam. Viete o tom?
Nasledkom Vasho posledného pocinu sa tuplne zmenil
nas pohlad na Vas. Je to teraz taky vtaci pohlad (nie,
nemyslim tym ni¢ perverzné :), takze co s tym
urobime? No predsa si dobre zahrame!

Ano je to tak, svet sa vyvija, hry sa vyvijajd, no a aj
samotna Lara sa vyvija. Myslim teda herne, nie len na
hrudi. Preto, dnes uz snad po nespocetnych mnozstvach
pokraCovani povodnej série Tomb Raider priSla zmena.
Radikalna zmena. Vyvojari sa totiz rozhodli, Ze sa pokusia
vydat trocha inou cestou ako je u tejto série zazité. Cestou,
ktora by mala osvieZit uz (snad od tolkého pohybovania sa
v starobylych kobkach) zatuchnuté principy a gameplay.
Ale pozor Lara Croft and The Guardian of Light nie je pri-
ame pokradovanie, toho sa dockame neskér. Tento krat sa
jedna o pokus dobyt online distribuciu na konzolach a PC
pomocou dobre namixovanej akcie, arkady, drobnych RPG
prvkov, a ako bonus k tomu mame aj kooperaciu dvoch
hracov.

Pribeh hry je v podstate jednoduchy a sluzi len ako krovie
k divokej akcii. Lara sa ocitd v dzungliach juznej Ameriky,
kde sa isti zli pani snazia ziskat artefakt ,Mirror of Smoke*,
ktory dokaze ovladat cyklus dfia a noci. Nuz, ale ako to uz
chodi, spolu s mocnym artefaktom sa na svetlo dneSného
sveta dostane aj zlo v podobe temného a diabolského
netvora menom Xolotl. Ten samozrejme po spanku dlhom
dvetisic rokov nema ¢o iné na praci ako ihned ovladnut
cely svet, ktory chce priniest pekne krasne do temnoty.
Avsak chlapec jeden starejSi sa tento krat preratal, pretoze
na mieste €inu je okrem banditov aj nada neohrozena
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Lara Croft and The Guardian
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archeologicka, ktora rozhodne nema v plane znicenie sveta
povolit. No a ked sa k jej boku postavi aj dalSi hrdy indian-
sky bojovnik menom Totec, tak sa divoka nahanacka za
zloduchom méze zacat. Nuz Xolotl tak nejak nepochopil,
Ze za tych dvetisic rokov sa vela zmenilo a dnesné Zeny
nemaju problém nahanat chlapa po vSetkych Certoch,
zvlast-ked maju priezvisko Croft.

Samotné herné mechanizmy a prevedenie su v tejto sérii
skutoCne inovativne. V/ prvom rade vSetkym udrie do oCi
novy izometricky pohlad, vdaka ktorému hrame hru v Style
Alien Breed, pripadne s lahkou nadsadzkou mézem
spomenut Diablo. Laru vidime z vysky, priom mame dost’
velky prehlad o mape a celkovej ploche na ktorej sa hra
odohrava. Dalej je tu aj velky posun v akénosti hry, vdaka
comu nase zbrane nedostanu vela ¢asu na vychladnutie.
Neustale viny nepriatelov, ktori su skutocne r6zneho druhu,
nedaju pokoj pocas celého Larinho dobrodruzstva. Na ich
zneSkodnenie vSak autori pripravili réznorodu Skalu zbrani,
takze si nebude nikto stazovat. Lara méze mat pri sebe
naraz Styri zbrane (zvySné su v zalohe v menu a daju sa
kedykolvek menit), pricom jedna z nich je kopia, ktoru jej
na zaciatku hry venuje partak Totec. Toto je v podstate de-
faultna zbran, ktora sa hadze a neda sa minut. Jej sila je
vcelku velka, vdaka ¢omu vas nie jeden krat zachrani pred
istou smrtou. Okrem bojovania ju mozete pouzit aj ako
pomécku pri Splhani sa na nedostupné miesta. Jednodu-
cho ju hodite a ona sa zapichne do steny. Nasledne si staci
na fnu vyskoCit' a veselo pokracovat v ceste. Ako druha
nonstop zbran slizia vybusniny, ktorych mate taktiez za be-
zodny mesSec. Pomocou nich si otvarate neprechodnu
cestu, pomahate si v réznychilogickych tlohach, pripadne
odpalujte nepriatelov, skratka, fantazii sa medze nekladu.
Avsak pozor, vybusniny su Skodlivé aj na Larinu jemnu plet
a kosti, preto sa treba vzdy pred ich odpalenim odpratat
do bezpecnej vzdialenosti. Nakoniec tu mame velké
mnozstvo konvenénych zbrani, ktorych repertoar.ma zaber
od klasickych pistoli, samopalov, uto€énych pusiek, az po
velmi u¢innu tarasnicu. Té sa vam zide hlavne na réznych
bossov ako su obri, €i oziveni T-rex fedaci. Zbrane sa
ziskavaju postupne poc€as prechodu hrou. Daju sa najst
volne pohodené v krajine aleboich mozete ziskat splnenim
réznych uloh, ktoré su zadané na zacCiatku kazdého levelu.
Tieto ulohy maju nazov chalanges a v podstate su tu ako
lakadlo na opakované hranie jednotlivych leveloy, pretoze
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na prvy krat ich vaésinou nesplnite
vSetky. Jednd sa o rozne Casové
ulohy, naberanie bodov, hladanie
roznych artefaktov atd. Okrem tychto
vyziev najdete v leveloch miestnosti,
ktoré svojim Cervenym vysvietenim
vas sice lakaju na dobru zabavu,
avsak nie na taku aku by sme podla
toho Cerveného svetla ¢akali. V tychto
miestnostiach su totiz dost silné arte-
fakty, ktoré vSak ziskate az po zvlad-
nuti logického rébusu, ktory tu na vas
Caka. Néasledne po opusteni miest-
nosti v8ak Cervené svetlo zhasne, a vy
sa tam uz nemusite nikdy vratit.

Ak som vySsSie spominal drobné RPG
prvky, tak som nimi myslel prave silu a
ucinky réznych artefaktov, ktorych v
hre najdete skutocne vela. Tie mbzete
rézne kombinovat’ a na zaklade toho
si zvySovat silu zbrani, rychlost beha-
nia, odolnost’ a dalSie pre zivot dobro-
druha potrebné veci. Tento prvok hru
vcelku prijemne ozivuje a vdaka nemu
sa snazite nachadzat a ziskavat ¢o
najviac artefaktov.

i :
Graficky a zvukovo je hra zvladnuta
velmi dobre. Intro, €i predelové cut
sceny su vacsinou rieSené
komiksovym prevedenim, avSak
obCas sa dockate aj CGIl animacie.
Hra samotna je vykreslena do detailov
a naozaj je radost sa na fiu pozerat.
Toto je samozrejme CiastoCne spo-
sobené aj vzdialenou kamerou, takze
rézne detaily su drobné a preto péso-
bia vysoko kvalitne. Zvuku a hudbe nie
je taktiez €o vycitat, zbrane zvudia,
vybuchy buchaju a hudba vhodne do-
pliuje celu atmosféru. Jediné ¢o mi
trocha vadilo bol dabing hlavnej
hrdinky. Ten 'sa mi zda mierne

odflaknuty. Ovladanie hry je vSak
urobené velfmi dobre. Namapovanie
mierenia a pohybu na analégove
packy sa vydarilo a uz po chvili vam
prejde plne do krvi. V. ramci tohto by
som apeloval na pouzitie gamepadu aj
na PC, pretoze predstava hrania tejto

- Vyborna zabava
- Co-op
- JetoLara:)

PC,PS3,X360
Vyrobca: Crystal Dynamics Distributor: SQENIX
Multiplayer: ano, Lokalizacia: nie

- Obc¢as matuca kamera pri
skokoch
- Dabing

hry na kombinacii klavesnica — mys,
mi pripada viac ako ,zrudna®“.

Hra obsahuje aj co-op hranie, kedy sa
druhy hra¢ ujme indianskeho bo-
jovnika Toteca a pekne spolu ruka v
ruke s Larou prechadzaju vo dvojici
celu hru. Vdaka tomuto prvku sa au-
torom podarilo dosiahnut dalSiu
znovuhratelnost hry  a ur€ite ho
odporuc¢am vyskusat',

Na zaver si myslim, Ze tato odbocka
zo zabehnutej série je skutoCne vy-
darena hra, ktorej by nemal odolat' Zi-
adny fanusik akcnych hier, a uz
duplom nie fanusik Tomb Raider. Lara
Croft prinasa za rozumnu cenu
vybornu zabavu a chytlfavu hratelnost,
ktora vas nepusti az do samého konca
hry. A o to tu samozrejme ide az v
prvom rade.

- Slabsie logické ha-
danky
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“Arcania:

Jedna éra sa konci, d'alSia sa za¢ina. Nieco odchddza,
niec¢o sa meni, jedno je vsak isté - ni¢ neostane rov-
naké a nemenné. Ostava len jedno, jediné spojenie s
minulostou, i to je vSak nenapadne odsunuté do lUza-
dia. Arcania, hra zo sveta Gothic, tak by sme spravne
mohli pomenovat’ pokraGovanie jednej oblubenej
hernej série.

Nie nadarmo som v Uvode pouzil spojenie ,hra zo sveta
Gothic", pretoze presne toto spojenie hru charakterizuje na-
jlepSie. Nechava tak priestor okamzite sa obratit' na fudi,
ktori s nadejou oCakavali dobré spravy, &i potvrdenie ich
najhorsich obav. Treba to povedat hned na zaciatku a ne-
drzat fanuSikov série v napati. Nie, hra Arcania: Gothic 4
nie je pre vas urena. Vy, zo vsetkych skupin hracov, z nej
budete najviac sklamani a neprijemne roz€arovani. Nema
zmysel dalej sa o hru nejako zoSiroka zaujimat. Jedine...,
ale to si povieme az k zaveru recenzie.

Naskytuje sa nam otazka, ked Arcania nie je Gothic, ¢o
teda je. Stéle je to RPG, ktoré v3ak nasleduje trendy
poslednych rokov — stvorit' pristupnejSie hry pre vSetkych.
Svojim spbsobom je rozdiel medzi tretou hrou série a Ar-
caniou podobny rozdielu medzi Baldur’s Gate a Mass Ef-
fectom. Od zloZitejSich systémov k jednoduchs$im, tak aby
hru dokazal pochopit' kazdy, dokazal ju obsiahnut a zahrat'.
Svojim spdsobom je Arcania ilustraciou doby, nejedna sa
len o zmenu v rdmci jednej znacky, ale je ukazkou kom-
plexného trendu v hernom priemysle.

Staré vSak nechavame za sebou, pred nami lezia nové
vyzvy a dobrodruzstva. Stary hrdina, ten ktory zjednotil cely
kontinent, je teraz krafom Rhobarom Ill. Jeho tuzba po
dobyvani v8ak neuticha a jeho flotila mieri k JuzZnym ostro-
vom. Zlomeny a Sialeny muz, zd4 sa, Ze jeho jedinou
tuzbou je zhromazdovat moc. Na druhej strane, nds novy
hrdina je len obyc&ajny pastier, ktory ma pred svadbou. Jeho
jedinou starostou je tak jeho nastavajuca a tuzba odist z
rodnej dediny. S tym by mu mal poméct jeho mentor Diego.
AvSak medzi plnenim jednej bezvyznamnej ulohy je jeho
rodna dedina napadnuta, zrovnana so zemou a vsetci,
ktorych tak dobre poznal, mftvy. Armada krala Rhobara sa
prave prehnala dedinou. Takyto ¢€in vSak nesmie ostat bez
pomsty. Bezmenny pastier sa tak vydava do sveta za pom-
stou a dobrodruzstvom.
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‘Gothic 4

Svet, resp, jeho mytolégia ostava rovnaka. Nachadzame
sa v znamom a pritom novom prostredi. MnozZstvo postav
odkazuje na predchadzajuce hry, podobne sa i sprava.
Avsak svet je omnoho mensi (najma pri porovnani s tretim
dielom) a relativne uzatvorenej$i. Vlastne, zalezi na uhle
pohladu — relativne otvoreny, &i relativne uzavrety.
Namiesto podnebnych pasiem tu mame striktne oddelené
Casti mapy. Kym nesplnite hlavnu ulohu v jednej oblasti,
nedostanete sa dalej. Pricom vSak plati, Ze niektoré oblasti
su Cisto linearne, zatial ¢o druhé su viac otvorené. Na
prostredi vyslovene citit, Ze sa autori snazili o akysi kom-
promis (ostatne ako v pripade celej hry), avSak ich zamer
(alebo nedostato€né schopnosti v tejto oblasti) im prili§
nevySiel. Jedna vec je obmedzit pohyb hraca na urcitu
oblast, avSak v pripade Arcanie sa tak deje prili§ okato.
Cesta je prehradena spadnutymi kamernmi, ktoré budete
méct odstranit’ az sa dostanete do istého bodu. Zamknuté
dvere, ktoré neotvorite, i ked sa nachadzaju priamo vo
vasej ceste. Nie je to ni€ tragické, ale pri hrani to obcas ri-
adne bije do oci. Kamene, kopce, vSetko je pre hrdinu
prekazkou. Cim vy$Sia hora, tym neprekonatelnejsia
prekdzka. Hrdina sice cez vy38ie kamene, Ci zraz ne-
dokaze prejst, ale dokaze tieto neviditelné bariéry
preskakovat. AvSak potom sa vam méze stat, Ze prepad-
nete cez utes — do vody — a hra vas automaticky zabije.
Pre istotu. Obmedzené prostredie sa tak strieda s relativne
otvorenym prostredim v ramci jednej oblasti. PriCom (ako
to byva zvykom i v inych hrach), ¢im viac sa blizite ku
koncu, tym viac linearne bude prostredie, v ktorom sa po-
hybujete. Takto zvoleny svet ma predovSetkym sluzit' na
zjednodusSenie orientacie. Hra¢ nema prakticky Sancu sa v
rom stratit’ — vie presne kde je, i bez r6znych pomocnikov,
¢i mini mapy, vzdy najde cestu a kazdu délezitu postavu Ci
ciel ,questu“. Mimochodom, ked mézeme Spellbound za
nieCo chvalit, tak je to spracovanie exteriérov — skratka
niektoré vyhlady su nadherné a prechadzka lesom stoji za
pozornost. Ked sa €lovek v hre na nieco tesi, je to vzdy
nova oblast, €o v nej autori pre nas pripravili, aky nadherny
pohlad na krajinu nas zase Caka.

Tradi¢nou kulisou RPG byvaju aj rézne podzemia a temné
ruiny, tych si v Arcanii uzijete do sytosti. Spracované su so
Stylovou zatuchlostou a opéat relativnou linearnostou. Je
len Skoda, Ze sa v hre nenachadzaju Ziadne logické ha-
danky, ¢i aspon zaujimavé vyzvy. Kobky su sice fajn, ale

Michal "MickTheMage” Nemec



¢o z toho, ked sluzia len na vyhladzo-
vanie nemftvych, goblinov, orkov a inej
nebezpecnej fauny. Strikine akZny
nadych, bez myslienok a teda bez
problémov. Co nas dostava k tomu, ¢o
je naozaj lepsie ako vo vsetkych doter-
ajSich Gothic hrach — bojovy systém.
Je intuitivny, rychly jednoducho
Sikovny. Jedno myS8acie talCitko
ovlada zakladné i mierne pokrocilé
utoky, druhé tlacitko sluzi na obranu a
uskakovanie pred protivhikom. Pro-
tivnika treba sledovat, takticky od
neho uskakovat a sekat' v tej pravej
chvili. Na druhej strane i tu hra nie je
nijako zlozitd (na normalnej obti-
aznosti), skér si treba davat' pozor, aby
hrac nevletel do skupinky protivnikov
¢o by mohlo mat fatalne nasledky.
AvSak ak sa do vSetkého nebude
vrhat bezhlavo, nemal by mat’s bojom
vyraznejie problémy. Cloveku by sa
chcelo ironicky dodat' — kde su tie ¢asy
ked vas zabil aj obyc€ajny diviak. Trend
,zjednodusenia“ (Ci ,sprehlfadnenia®)
hratelnosti tak pokracuje aj v pripade
RP systému ako takého. Prec je nep-
rehladné mnoZzstvo vlastnosti, Statistik
a potreba sa ich u€enia u Specializo-
vanych postav. Hrac¢ teraz postupuje
automaticky bez nutnosti trénera.
Mate k dispozicii ,strom“ zdkladnych
vlastnosti a tie si postupne zvySujete.
Na urcitej urovni potom ziskate novu
vlastnost, &i sa vam zlepSi kuzlo.
Tento systém skuto¢ne nema daleko
od spominaného Mass Effectu. Je
jednoduchy a prehladny. Na druhej
strane, systém schopnosti je jediny,
ktory postupom do d'alSej urovne hrac
ovplyviuje. Zakladné vlastnosti sa
zvy8uju len na zaklade vybavenia,
ktoré hra¢ najde (alebo si vyrobi).
Alchymia a vyroba vSeobecne tiez
presli absolutnym sprehladnenim —
nie je treba nic, len recepty, material
na vyrobu a to je vSetko. Jeden klaves
a uz veselo vyrabate potrebné pred-

mety. Ni¢€ zlozité.

Ale pre€ od systémov a spat k esencii
dobrého RPG a tou je pribeh, ¢i dévod
existencie hracovej postavy vo fik-
tivnom, fantastickom svete. Tym, ze
Spellbound zuzil hraovu volnost,
hnanu niekde az do priliSnej linearity,
mohlo by sa zdat, ze sa pokusaju o
rozpravanie epického, silného
pribehu. AvSak ani to nie je pravda.
Linearita sa da ospravedInit, ked jej je
podriadeny kvalitny pribeh. Ano,
hlavna dejova linia ma isty Sarm a
hra¢ sa v druhej polovici hry snazi

dopatrat’ konca — chce uz vediet ako
to nakoniec celé dopadne. AvSak jeho
podavanie je neohrabané, na mno-
hych miestach akoby nedotiahnuté.
Jednak za to mézu podivné dialégy,

ktoré su nasekané, ale hlavne
nepresvedcivo zahrané. O to viac to
boli, pretoze je vidno ako sa autori
snazili vdychnut i hlavnej postave
trochu osobitosti. Bezmenny hrdina v
prvych Gothic hrach bol smieSny
panak bez Stipky vlastnej osobnosti. V

pripade Arcanie vSak mame naznaky
sarkazmu, podpichovania hernych
postav, skratka stopy akejsi osobnosti.
Lenze rovnako ako takmer v kazdom
pripade tejto hry, i tato Cast stoji a
padd na nepresvedCivom spojovani
dialégov a situacii v nich obsiah-
nutych. Chvilu je nastvany, chvilu sa
usmieva, no a podivna gestikulacia
postav tiez nepridava na charakter-
izacii. Strohé a prili§ jednotvarne di-
alogy tak vObec nepomahaju pri
budovani atmosféry a pribehu samot-
ného. Okrem toho, ak sa uz Spell-
bound rozhodol ist linearnou cestou,

mal byt i pribeh tesne spaty s tymto
linedrnym hernym principom. Kym
»Ssandbox® blizkym hram stac¢i ramcov-
ejSi a menej vypravny pribeh, linearne
rozpravanie si vyzaduje lepsi, pevnejsi
pribeh, ¢o sa bohuzial v pripade Ar-
canie nedeje. Tomu taktiez prili$
nepomahaju ani generické ulohy, ktoré
su vSetky na jedno kopyto, presnejsie
druhu ndjdi, prines, zabi isty pocet
istych veci.
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Medzi dalSie svetlé body Arcanie patri
eSte hudobny sprievod. Je nadherny,
krasny, Clovek by sa ho mozno nebal
nazvat az gyCovy. Dynamedion opat
odviedol Standardny kus prace, ktory
dodava jednotlivym scenériam isty
druh $pecifickej atmosféry. Co hre
samozrejme len pomaha.

Pisat o hre ako je Arcania: Gothic 4 a
pritom zastavat’ isty postoj (eSte stale
tak trochu :) hardcore RPG fanusika,
nie je jednoduché. Arcania totiz nie je
hardcore RPG, rovnako ako z nej neb-
udu nadSeni fanusikovia série Gothic
(ktori uz v tento moment pochopili, ze
pre nich uz existuje jedine cesta
Risenu), nebudu z nej s nadSenim
skakat' ani hraci tradicnych RPG. Ar-
cania patri svojim spracovanim a
celkovym ponatim do kategorie ,ca-
sual RPG". Zaraduje sa tak k hram
ako Fable, Venetica, ¢i Rise of the Arg-
onauts. AvSak napriklad tam kde
posledne menovana hra zlyhdva — RP
systém, pocit postupného zlepSovania
charakteru — Arcania funguje celkom
dobre. Na druhej strane po pribehovej
— rozpravacskej stranke silno za-
ostava. Cez to vSetko je tu vsak
skupina ,casual® hracov, ktora by si Ar-
caniu mohla uzit. Ona sa totiz nehra
zle ako oddychovy titul na skratenie
dlhej chvile. Dokonca mate moznost
(len tak bez efektu) vyuzit aj nastroje
vo svojom okoli - mozno ako taka
spomienka na predchadzajuce hry -
kovadlina, postel, ohnisko, kotle, i
bubny orkov :-) FanuSikovia Gothicu
by sa o hru mohli zaujimat v pripade,
Ze su prili$ tolerantni k hernému sys-
tému a trochu casual hrania im
nevadi, teda hlavne v pripade, ze
maju mladSieho surodenca (alebo
vlastné dieta), ktory by sa rad
zoznamil so sagou a predtym toho
vela nehral. Arcania je tak celkom
sluSnym vstupom do sveta RPG bez

nasledkov zasypania jedinca
mnozstvom slobody, tabuliek a inych
klasickych RPG rekvizit.

V rdmci ,casual kategérie” je tak Arca-
nia celkom zaujimavou volbou pre
hraCov tohto typu hier. Nekladie na
hraca prilis vysoké naroky, na druhej
strane mu poskytne prijemny zazitok
v pekne vyzerajucom a znejucom
svete. Pre ostatnych je to vSak
otazkou momentalnej nalady, €asu,
pripadne vkusu a vySky ich tolerancie
k ,f/ah§im“ RP systémom. Fanusikom
Gothic série sa priblizenie k tomuto tit-
ulu neodporuca vébec — pre ich
vlastné dobro. ;)

Vyrobca: Spellbound Distributor: Comgad
Multiplayer: nie Lokalizacia: cz titulky (PC)

- Exteriéry

- Plynuly bojovy
systém
- Casual

- Dialogy
- Kvalita dabingu

- Casual

Crafting
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The Silver Lining Episode 2: Two Households

Velka, herna rozpravkova sdga. Aj tak by sme mohli
sériu King’s Quest nazvat. Hra The Silver Lining sa
nesnaZi nijako zaostavat, naopak snaZi sa dostat’
povesti svojich predchodcov, velkych vzorov. Prva
epizéda skér predstavovala interaktivne pozeranie, ako
skutoénu hru, avSak nacrtla smer, ktorym sa bude
dalej rozvijat.

Pre zabudlivych alebo tych €o tuto epizodicku sériu este
nestihli zaznamenat, si zopakujme, Ze ,The Silver Lining®
je Cisto projekt zo srdca fanuSikov hernej série King’s Quest
od Roberty Williams. Odohrava sa v jeho svete, vyuZiva
jeho postavy, ale prindSa nam pribeh, ktory by mal byt
(podla predstav autorov) akymsi ukonfenim celej
kréfovskej sagy. Silver Lining bol vo vyvoji vefmi dlhy ¢as
a niekolko krat bolo jeho vydanie ohrozené, najprv zo
strany prvého vlastnika prav a neskor i toho druhého — Ac-
tivisionu. Nakoniec sa vSak vSetko urovnalo a dnes pred
nami leZi druha epizéda hry s ndzvom Two Households.

Krala Grahama sme opustili na ostrove druidov, kde musel
zostat, pretoZe sa na ostrovy zniesla neprirodzena, mag-
ické burka. Ta nakoniec pominie a Graham musi pokraco-
vat’ vo svojej ulohe — ndjst' tri vzacne magické ingrediencie
pre kuzlo na zachranu jeho deti. Tak ako v predchadzajucej
epizdde sa i ta nasledujuca odohrava v oblasti ,Zelenych
ostrovov®, rézne tematicky ladenych ostrovov znamych z
King’s Questu 6. Hra nadvéazuje a zarovefi na mnohych mi-
estach odkazuje na svojich predchodcov. Obzvlast dobre
sa tu tak budu citit hraci veterani, ktori si eSte pamataju
celu sériu. A nie je to len prostredim, i rdznymi narazkami
na minulost’ postay, ale i Stylom hadaniek, na ktoré pri hrani
narazia. Nechyba tradi¢né kombinovanie a zbieranie pred-
metov, ktoré da nepozornym hracom istotne riadne zabrat..
Nastastie treba povedat, Ze hra sa vzdy nejakym spo-
sobom snazi napovedat. Ci uz je to v dialégoch alebo
prostredi, v ktorom sa nachadza. Niekedy je to v8ak na
dlho. Avsak o to lepSi pocit Clovek ma, ked na dany postup
pride. K tomu patri samozrejme eS$te jedna vlastnost’ hier
od Sierry — moznost umrtia hlavnej postavy. So smrtou
samozrejme prichadza automaticky koniec hry, aviak hra¢
ma niekolko moznosti — bud sa vrati k starSej ulozenej
pozicii alebo zvoli moznost’ ,skusit to znova“. Vtedy ho hra
presunie tesne pred nestastnu udalost, ktora viedla k jeho
rychlej (niekedy vefmi pomalej, ta hra je skratka kruta ;)
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smrti. Smrt vSak v pripade ,The Silver Lining* nie je otravna
¢i frustrujuca. Skér sa tu stdva sucastou hernej mechaniky.
Umrel som pri ziskavani kfu¢a. Kfu¢ potrebujem. Zrejme
budem musiet hladat iny postup.

Technicky zaklad hry sa nijako nezmenil, avSak dockali
sme sa niekolkych menSich vylepdeni. Jednak sa Graham
kone¢ne naudil bezat, a tak uz nemusite dlho ¢akat kym
prejde z jednej strany obrazovky na druhu. Zaroven
pribudla moznost’ vypnut, resp. zapnut, skratenu verziu
rozpravania. Ergo hlas tej pani, ktora slovne popisuje kazdy
predmet, i kazdy &in, ktory sa snazi Graham vykonat.
AvSak v druhej epizéde su podstatne kratSie a teda ab-
solutne nezdrZujuce. Ba naopak, povedal by som, Ze
krésne ozivuju celu hru. | ked' i v tomto pripade by sa mohlo
zdat, Ze je rozpravacka miestami az prili§ sarkasticka, ¢o
sa naposledy prili§ nehodilo k celkovému ténu hry. Avsak,
pamatnici potvrdia, Ze podobny Styl sme mohli najst' i v
predchadzajucich hrach.

Technicka stranka hry ostava rozporuplna. Na jednej strane
je tu vyborna Stylizacia obrazoviek do malovaného pozadia
— vacsina textur je robena tak, aby pripominala Styl adven-
tur od Sierry, zaroven vSak dava celému prostrediu akysi
rozpravkovy nadych, ktory pomaha atmosfére hry. Slabsim
¢lankom vizualneho spracovania tak ostavaju modely
postav, na ktorych je vidno dizka vyvoja hry a to i najméa
preto, lebo autori oblubuju detailné zabery na tvare u€inku-
jucich. Nie je to v3ak ni¢, ¢o by kazilo zazitok z hry samot-



nej. Skor konstatovanie faktu. Co
mé&ze trochu rozhadzat vnimanie hry,
resp. narativnu linku, je dabing postav.
Na jednej strane treba mat stale na
pamati, Ze toto nie je v Ziadnom pri-
pade profesionalny projekt. Avsak ten-
toraz kolisa kvalita dabingu viac ako v
predchadzajucej epizéde. Nie len po
shereckej stranke, ale i zvukovej
kvalite — obcas je pocut, Ze ma dabing
horSiu kvalitu zvuku (zrejme sa nahra-
val inak) ako niektoré dalSie Casti.
Clovek zvyknuty na rézne druhy fan
produkcii si na nedokonalé herectvo
dokaze zvyknut, av8ak kolisajuca
kvalita zvuku dokaze niekedy pekne

vytrhnut  z  herného vnimania.
Nastastie sa to nestava velmi ¢asto.

Okrem samotnej stavby pribehu
(aspofi do tohto momentu) vSak
vynika hra v eSte jednej oblasti. Ma
absolutne kuzelny soundtrack. Hudba
krasne sedi k jednotlivym lokaciam a
udalostiam, vyborne podporuje atmos-
féru celej hry i rozpravania.

Epizéda samotnd mi zabrala nie€o
medzi troma az Styrmi hodinami asu.
Medzitym sa pribeh stihol posunut’ len
0 nepatrny kusok, ¢o vyvolava trochu
obavy o vyvazenie celkovej dizky
rozpravania. ESte nas totiz Cakaju tri
epizddy a v takom pripade bude
musiet v tych nasledujucich ziskat
rozpravanie neuveritefny spad, pre-
toze (asporfi podla toho ¢o odhalila

druha epizdéda) sa pred nami rysuje
pribeh epickych rozmerov. Lenze Gra-
ham eSte ani nestacil pouZit ingredi-
encie na potrebné kuzlo.

V kazdom pripade je vSak ,The Silver
Lining“ prijemnym vyletom do minu-
losti adventurneho zanru, hrou, ktora
po hernej stranke vyborne funguje.
Samozrejme su tu slabsie produkéné
kvality, av3ak trochu amatérskeho
herectva s ob¢as kostrbatymi dialogmi
moézeme tentoraz odpustit.

Vyrobca: Phoenix Online Distribator: web
Multiplayer: nie, Lokalizacia: nie
- klasicka adventura - kolisajuca kvalita
- hudba zvuku
|_o‘|l'§mé nalade svojej pred- _ amatérsky dabing
- slabSie modely postav
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Branislav "Atavius" Brna

Medal of Honor

So znackou Medal of Honor sme sa na nasich moni-
toroch mohli naposledy stretnut’ pred tromi rokmi. Po-
mohla k uspesnému rebootu tejto pomaly upadajucej
série dlhSia prestavka, presunutie na redlne bojiska
sucasnosti a snaha priklonit sa k autenticite?

Keby som sa vam povedal, aby ste vymenovali jednu
[ubovolnu FPS z poslednych 3 rokov odpoved by takmer
urCite najCastejsie znela Call of Duty: Modern Warfare.
Dévod preco je tomu tak je pomerne prozaicky — ono totiz,
a to si holt treba priznat, ni¢ lepSieho po stranke single +
multi kombinacii v tejto kategérii nie je. CoD je proste ak-
tualne kralom celého FPS Zanru. No a aku Sancu ma proti
nemu jeho revitalizovany staronovy protivnik z druhej sve-
tovej, ktorého sa rozhodlo EA taktiez upgradnut na
sucasné bojiska, tak to si skisime zodpovedat v dnesne;j
recenzii.

Bohuzial hned na Uvod si treba povedat, Ze spojenie Call
of Duty asi padalo pocas vyvoja nového Medal of Honor
Castejsie ako je zdravé. Teda nie, Ze by bolo zlé nechat sa
inSpirovat’ konkurenciou a nasledne cely koncept vylepsit
vlastnymi napadmi, ale v tomto pripade z celého pocinu in-
Spiracia srsi priam vrchovate a o prinose novych napadov
sa da taktiez polemizovat. Pribeh v FPS hrach az na par
vzacnych vynimiek nikdy nehral podstatnu rolu a MoH v
tomto trende pokracuje. Cela kampan pojednava o jed-
notke elitnych vojakov, ktori zohrali v roku 2002 pomerne
podstatnu rolu v invazii vojenskych sil do Afganistanu s
cielom eliminovat’ teroristicki hrozbu v podobe Al kajdi,
ktora sa objavila po utokoch z 9.11. V praxi to znamena, ze
sa na udalosti pozrieme z o€i Tier 1 operatorov bojujucich
za nepriatefskymi liniami, pilotov vrtufnikov Apache a v
kone¢nom dbsledku aj starych osved€enych rangerov (kde
som to len videl?). K tomu vSetkému tu mame dobrého
plukovnika na zakladni v Afganistane a nie zrovna dobrého
generala, ktory do vSetkého keca vo Washingtone. Dej
samotny je prezentovany medzi jednotlivymi misiami v
podobe CG cutsceén, ktoré sice pekne vyzeraju, ale svojim
obsahom z vysSie zmienenych dévodov ni¢im neohuria a
skér zacnu vyvolavat v hraCovi otazky preco vacsina
zdberov v traileroch vypustenych pred vydanim hry
pochadza z nich tvariac sa ako gameplay.

To ze napln jednotlivych misii sa bude obmedzovat na for-
mulku: ,Ma to na hlave turban a v ruke AK47 — zastrel to*
som bol viac menej zmiereny (tak asi ako kazdy hrac ¢o
hrava FPSky). Co ma na druhej strane zaskogilo
nepripraveného je, ze Cinnosti, ktoré vykonavate su prak-
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ticky na vlas rovnaké ako v prave zmienenom Call of Duty.
Mame tu Cistenie budov s ciefom zachranit rukojemnika,
stealth misie s partnerom spojené so spolo€nou tichou
eliminaciou nepriatefov podla jeho pokynov, sniperovaciu
misiu s termalnym videnim, misiu z pohladu pilota vrtulnika
apache spojenu s Cistkou nepriatel'skych pozicii, jazdu na
terénnej Stvorkolke, zufalt obranu pozicie rangermi a Stan-
dardné prestrelky s hi-tech technikou a delostreleckou/vz-
duSnou podporou. Vyzera to proste ako keby si niekto
spravil zoznam vsetkého ¢o v CoD stihnete spravit a bod
po bode to implementoval bez toho aby pridal €o i len jednu
novu vec. Aby som v8ak vyvojarom len nekrivdil, treba
uznat, Ze samotné spracovanie je na urovni a zvlast
Sialenu obranu rangerov v hlinenom domceku, ktory sa
postupne pod navalom nepriatelskej palby meni na hro-
madu sutin a let vrtulnikom, mozno radit k tomu naj s ¢im
sa pri hrani FPS hier mézete stretnat. Toto bohuzial ale ni¢
nemeni na fakte, Ze pocitu De javu som sa nezbavil po¢as
celej hernej doby, ktora mimochodom ¢&ini na strednej ob-
tiaznosti neuveritefne biednych 5 hodin hrania!

Takmer celu tuto dobu stravite po boku svojich spolubo-
jovnikov, ktori ako spravni ostriefani vojenski Specialisti
maju drsné prezyvky - Panther, Vodoo, Mother (preCo mne
prischlo Rabbit fakt netusim...), hovoria vojenskym
zargéonom aby im nikto nerozumel (ignorujuc fakt, ze druha
strana z nejakého zahadného dévodu po anglicky fakt
nevie) a na nepriatela zasadne utoCia svojim Sarmom
kedZe ich presnost strelby sa rovna nule. V ¢om su naopak
dobri je, ze so sebou vlaCia nekonecnu zasobu municie
(made in USA), s ktorou sa na poziadanie radi s vami
podelia, ale len v pripade, ze drzite v ruke spravny kvér
(made in USA). KedZe opozicia pouziva prave zbrane
(made in Russia), do ktorych zasadne nosi pri sebe vzdy
len jeden zasobnik a vy so sebou mdzete niest vzdy len
dve zbrane + pistol, budete vacsinu misii koncit' s rovnakou
vybavou s akou ste ju zacali. Samotna ucinnost’ zbrani je
OK, ale strefba z nich nema prakticky ziaden spatny raz,
€o pdsobi pri ich pouzivani dost umelo a nerealisticky. K
dispozicii su taktiez aj granaty avSak rychlost ich pouzitia
je tak pomala, ze prekazku, ktora deli vas a nepriatela rych-
lejSie obidete a eliminujete ho z blizka.

Nepriatelia sami o sebe vela inteligencie nepobrali a tak
zomriet az na par kritickych momentov, kde Celite velkej
presile je prakticky nemozné. V zasade sa da povedat, ze
pocas bojov nepouzivaju ziadnu taktiku a rychlost ich reak-
cii na dianie na bojisku je takmer nulova — ¢astokrat sa mi
stalo, ze som vbehol do miestnosti, stihol eliminovat 3-4



nepriatefov a nasledne sa stihol otocit
a sundat’ ich neveriacky hfadiaceho
kolegu, ktory stal za mnou pri€om
pocas celej doby neveriacky pozeral
¢o sa to deje bez jediného vystrelu. Ak
by sa aj ndhodou stalo, Ze vas ne-
jakym zazrakom niekto zasiahne, tak
k dispozicii je rychly presun do krytu
(Smyknutie po zemi), ktory vas spolu s
automatickym obnovovanim Zivota a
vyklafhanim sa z poza rohov &ini prak-
ticky nesmrtelnym. Co sa tyka
rychlosti boja a vlastne aj pohybu
samotného sa hra snaZzi tvarit reali-
sticky tj. pomaly, ¢o sa jej vdaka
vy8Sie popisanym aspektom prili§
nedari a v kone¢nom désledku tak
sama podkopava atmosféru a
zabavnost. Pri atmosfére by som sa
eSte na chvilu zastavil, pretoze pro-
americkost' z nej kri¢i kam sa €lovek
pozrie. Osobne mam z toho rozpacité
pocity a pri pohfade na chudakov
nepriatefov som sa par krat v prvej
polovici hry pristihol sucitiac s nimi
viac ako s mojimi spolubojovnikmi. O
gom vravim? Ze zatial &o vy ako
Ameri¢an disponujete najnovdou bo-
jovou technikou a takmer neustalou
delostreleckou alebo leteckou pod-
porou, Taliban ma k dispozicii len
staré ruské zbrane a pred vami sa
schovava v jaskyniach alebo
oSarpanych hlinenych domd&ekoch,
ktoré zrovna jeden nalet vrtufnika
Apache so zemou. Inymi slovami hra
nevykresluje okrem spomenutia 9.11.
Ziadnu hrozbu zo strany nepriatela a
tak ¢lovek za¢ne uvazovat za €o to tu
vlastne bojuje.

Okrem samotnej kampane ponuka hra
taktiez tzv. Tier 1 mod, v ktorom je
mozné superit' s ostatnymi hraémi v
rychlosti akou preleteli jednotlivé misie
(pri 5 hodinovej kampani mi prisla tato
moznost vcelku Usmevna). Coop,
ktory je dnes uz tieZ Standardom tu
hoci by ho bolo moZné implementovat

z nejakého dévodu chyba (osobne si
myslim, Ze sa ho ¢asom dockame ako
DLC podobne ako pri BC2). MoH mal
podla prisfubov EA obsahovat aj ro-
bustnu multiplayerovu zloZku, ktorej
zarukou kvality mali byt vyvojari z
DICE zodpovedni za velmi podareny
a navykovy Battlefield Bad Company
2. Ti sa s touto ulohou sice snazili
popasovat avSak uz po par minutach
hrania je badatelné, Ze tu nieco nefun-
guje tak ako ma. Gro problému
spociva hlavne v prehnanej snahe
udrzat’ konzistenciu so singlepalyerom
a tak hradi dostavaju do ruky zbrane s
vysokou uc€innostou a nulovym spat-
nym razom ¢o v kombinacii s malou
velkostou 8 jednotlivych méap vyustuje
k neprimerane rychlemu zomieraniu a
kempovaniu na kazdom rohu (po pri-
dani problému s hitboxami - vid
niz8ie, tu mate ekvivalent nie bo-
jového, ale herného pekla). Samotné
4 herné mody situaciu nijak ne-
zlepSuju — mame tu Sector Control
(premenovany Conquest z BC2),
Team Assault (premenovany Team
Deathmatch), Objective Raid (pre-
monovany Sabotage z CoD) a Com-
bat Mission (premenovany Rush z
BC2), ktoré je mozné hrat za 3 ré6zne
triedy — Sniper, Rifleman a Special
OPS. V jednotlivych triedach,
samozrejme ako je to uz dnes opat
vdaka CoD s$tandardom, mozné pos-
tupne odomykat’ nové zbrane a vy-
bavenie, ktoré kvoli aktualne pomerne
nizkemu poctu hraéov spdsobuju len
dalSiu frustraciu na strane Cloveka,
ktory za€ne zrovna hrat’ a je hned ho-
deny vdaka matchmakingu do boja s
vylevelovanymi no-lifermi.

26/222

Technicky je na tom MoH taktiez
pomerne rozpacito. Singleplayer ob-
starava Unreal 3 engine, ktory si na
vela miestach vybera svoje slabsie
chvilky v podobe textur s nizkym ro-
zliSenim(sneh vyzera zblizka jednodu-
cho otrasne) a zvlastnymi svetelnymi
efektmi. Na druhej strane ponuka tak-
tiez pekne vymodelované prostredia
skalnatych hér, v ktorych stravite
pomerne velku ¢ast hernej doby. Mul-
tiplayer, ktory pre zmenu vyuZiva zase
Frostbite engine je na tom graficky
ovela lepSie, avSak =z nejakého
nepochopitelného dévodu ma zase
pomerne dost nevyladenu detekciu
zasahov a tak strety dvoch hracov zodi
voci €asto nie su o skille, ale o tom kto
ma viac Stastia, o samozrejme len
pridava na frustracii hra¢a. Zvukova
stranka hry je na jednotku za zmienku
stoji urcite soundtrack, ktory sice za-
znie len v par klu€ovych momentoch,
ale krasne podtrhava ich atmosféru.

Medal of Honor nie je zla hra a ma
svoje pamatné momenty, ale... a tu by
sme mohli zagat dopifiat pomerne
obS8irny zoznam, ktorého hlavné body
som v8ak spomenul vysSie. V kazdom
pripade si treba povedat, Zze povodna
snaha EA o prekonanie Call of Duty
ma k Uspe$nej realizacii pomerne
daleko a ostriefanému hracovi FPS
bohuzial neponuka ni¢ o by nevidel v
poslednych rokoch niekde inde v lep-
Som prevedeni. Pokial na druhej
strane FPS hry nehravate, alebo
hfadate &isto oddychovku na jeden
vecer méze byt novy Medal of Honor
celkom zaujimavou volbou.

- Epickost niektorych mo-
mentov

- Autenticita
- Soundtrack

Vyrobca: EA/DICE Distribator: EA
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- Pekne vymodelované prostredia - Na skriptoch zavysla Al
- Nevyladeny multiplayer

- Kratkost
- Nulovy pokus o invenciu
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Michal "MickTheMage"” Nemec

Dragon Age: Origins - Witch Hunt DLC

DL C sa nam zacinaju mnoZit ako huby po dazdi. Kazda
hra ich chce mat, kazdy vydavatel’ by ich rad presadil
a to i za cenu okresania pévodnej hry. Zly spésob ako
udrzat’ zaujem o hru a zdroven z nej este vytrieskat’ ne-
jaké peniaze. Na druhej strane, dobré DLC vas dokaze
vratit’ k hre, zabavit a existovat’ este o chvilu dlhsie v
obl'ubenom svete. Plati to najméd pre rézne druhy
cRPG, teda v pripade, Ze sa nejedna o brnenie pre kona
;). Bioware, ako sucast’' EA, neméze byt v tomto vyn-
imkou. Pozrime sa teda na posledné dve z nich. Dnes
si preberieme Witch Hunt pre Dragon Age: Origins a o
par dni zasa Lair of the Shadow Broker pre Mass Effect
2.

Lov na ¢arodejnicu je poslednym DLC pre Dragon Age Ori-
gins. Uprimne povedang, je to na flom vidno — v tom
horSom vyzname slova. Vyzera to tak, akoby sa vacsina
DA timu uz davno sustredila na tvorbu pokra¢ovania. Os-
talo len niekolko ludi, ktori na poslednu chvifu dali dohro-
mady DLC mierne uzatvarajuce udalosti okolo (tofko
oblubenej) Morrigan. Doslova vyuzili vSetko, o uz hrac raz
videl. Prakticky okrem postav nie je v poslednom DLC ni¢
nové, ziadne nové prostredie, vSetko recyklované z pévod-
nej hry, ¢i datadisku. AvSak i napriek tomu tu mame stale
isty povedomy a celkom prijemny pocit z hrania, i ked ma
trochu horkastu prichut.

Vasi novi (i ked velmi do€asni) spolo€nici su nacrtnuti

vefmi dobre, avSak na tak kratkom useku necakajte plno-
hodnotné uchopenie postav, ako sme to mohli vidiet v
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hlavnej hre. Je to len akysi nakres ich charakteru, ktory
vSak na tak malom priestore celkom funguje. Za ¢o méze i
navrat jednej z najlepSich postav celého Dragon Age —
vasho psa! Pes je jednoznacne najvacsim pozitivom tohto
DLC, pretoze komunikacia s nim, rovnako ako komunikacia
vasich spolocnikov, je nanajvys zabavna. Jednoducho je
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to pes so vSetkym €o k nemu patri. Ked uz pre ni¢ iné,
aspon jeho navrat je velkym pozitivom a radostou posled-
ného DLC.

Nie je v3ak jeden vyborne spracovany pes, slusne nacrt-
nuty spolo¢nici, Styri znovu pouzité prostredia a stale
otvoreny koniec trochu malo? Zrejme ano, Clovek totiz od
uzatvorenia pribehu celého Dragon Age Origins Cakal
nieco viac, vacsie a ked nie, tak aspon odohravajuce sa v
novom prostredi. O samotnom zavere/nezavere uz ani ne-
hovoriac. Keby v Bioware nedokazali uz predtym, Ze vedia
spravit vyborny pridavok, ktory svet ich hier obohacuje a
rozsiruje, asi by som sa teraz prilis neCudoval. Bohuzial,
Witch Hunt je len chudobny pribuzny v rovnakom Case vy-
daného Lair of the .

Shadow Broker pre

Mass Effect 2.




Mass Effect 2:

Na rozdiel od Witch Hunt, nie je Lair
of the Shadow Broker poslednym
slovom v sage Mass Effect 2, avsak
prindsa nam rozsirenie pribehovej
linie s obl'ubenou, modrou kraskou
Liarou. Tentoraz je to vSak viac os-
obné ako kedykolvek predtym -
vlastne, to zalezi od pristupu vasho
Sheparda k Liare. Je totiz velmi
pravdepodobné, ze v jeden moment
vam hra méze trochu pripomenat’ i
vesmirnu telenovelu :)

Ako uz nazov napoveda, v pribehu
budeme pomahat Liare najst brloh
legendarneho a mocného Shadow
Brokera, resp. oslobodit z jeho zajatia
drella Ferona. Povedomé meno,
pokial ste Citali ,prequel“ komiks, ak
nie bude vam vysvetlené, ze prave on
pomahal Liare ziskat Shepradove
telo.

Systém hry sa samozrejme nijako
vyrazne nezmenil. Pokial sa teda hra¢
do dnesného dna nezmieril s tym, ako
je cela hra vystavana, tak ani v pri-
pade tohto DLC nenajde ziadnu
zmenu v hre samotnej. Stale je to
linearna, filmova akcia, ktora vedie
hraCa koridorom viac-menej zauji-
mavych prostredi, aby na nejakom mi-
este predviedla vyborne spracovanu
strihovd scénu, €i dala hracovi na
vyber v dialégovych moznostiach.
Neda sa stratit, neda sa pochybit. Na
druhej strane mnohé scenérie sa daju
povazovat za vizualne krasne, priam
az gycoveé.

Dabing a dialégy funguju vyborne a na
konci ma Clovek pocit, ze potrebuje
viac podobne dobrého materidlu.
Nechyba ani drobné spestrenie
hratelnosti vo forme automobilovej
(teda skér vznaSadlovej, skratka tie

Lair of the Shadow Broker DLC

veci ¢o vo svete Mass Effectu pouzi-
vaju namiesto 4ut, ale lieta to ;), ktoré
je sice trochu kostrbaté, ale prinasa
aspof mierne osviezenie do inak kla-
sického postupu.

Zaroven treba ocenit' i pracu Bioware
ohladom pribehového rozpravania,
resp. v istych pripadoch, citového
zainteresovania hraca do celého
pribehu. Ako dokazu jemne hrat na
zabudnuté emdécie z predchadzajucej
hry a bez vacSich problémov ich ap-
likovat na sucasny pribeh. Cely Lair of
the Shadow Broker je akymsi opakom,
zrkadlovym odrazom DLC pre Dragon
Age. Odraza sa v fiom, ¢o vsetko v
Bioware vedia urobit’ s pribehom, ako
s nim dokazu vyborne pracovat a ma-
nipulovat ako to mézeme vidiet na
tomto DLC pre Mass Effect 2, na
rozdiel od Witch Huntu.

-
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Minuly mesiac sme si predstavili najnovsi prirastok do
rodiny pohybovych oviladacov. PlayStation Move nas
milo prekvapil a potesil svojou rychlostou, presnostou
a lahkost'ou oviladaca. Medzi prvymi hrami, na ktorych
sme Move testovali, bola trojica titulov Sports Cham-
pions, Start the Party! a Kung Fu Rider. Ako dopadli?

Aby sme nezaclinali recenzovanie Move hier prili$ kriticky,
vezmeme si na paskal sadu Sportov. Bez debat mozno
tvrdit, Ze ide o to najlepSie, €o je momentalne dostupné pre
Move a sice celkovy koncept niekedy zavana ,technolog-
ickym demom® (€o aj z Casti je, 0 tom sa netreba hadat),
herny obsah dokaZze prijemne prekvapit. Hned na uvod
podotknem jednu doéleZitu vec, o ktorej samozrejme uz
vSetci hardcore hraci vedia :) Sports Champions a defacto
aj zvysné dve hry sa radia do skupiny casual a teda ich
primarnym cielom je ohurit rédového zékaznika, ideéalne
nehraca. Pokial sa teda budem v ¢lanku az prili§ rozplyvat
nad tym, aké je to mavanie ovladacom super a sice ni¢ iné
sa s nim robit neda, ale to mavanie je FAKT SUPER,
divam sa na to z pohladu bezného &loveka. V redakcii (a
aj mimo nej) sme robili zopar testov, ktoré nas o vyssie uve-
denom fakte presvedcili — je to skuto¢ne parada.

Ostatni (chap — majitelia PS3 spred doby Pohybovej)
urcite Move privitaju s otvorenou narucou. Je to nie€o iné,
nez na €o boli poslednych 15 rokov zvyknuti a zvedavost
je silna motivacia. Move ma obrovsky potencial, ktory ide
daleko za bezné jednorazové vyskuSanie a Sports Cham-
pions je na to stavané. Na prvy pohlad sa sice zda, Ze by
na disku mohlo byt aj viac ako 6 hier, ale ich variabilita je
velka a taktiez aj vyuzitefnost poc€as réznych rodinnych
stretavok alebo oslav. Stolny tenis, volejbal, suboj gladia-
torov, disk-golf, bocce a lukostrefba v sebe miesia dosta-
to€nu rozmanitost. Mnohé z tychto hier poznate z réznych
prezentacii a je prakticky jasné, Zze na tychto zakladoch
cela kolekcia stavala. Niezeby to bolo zlé...

Stolny tenis som uz chvalil v predstavovacom ¢&lanku a aj
po dalSich hodinach som presvedceny, Ze ide o to na-
jlepSie, ¢o Sports Champions a Move obecne ponuka.
Vyborna citlivost, obrovska volnost v natoeni rakety a
celkové prezentacia je o niekolko tried vy38ie ako Wii. Za-
tial €o, pri hrani ping-pongu vo Wii Sports som sa citil, ze
ide o ,hranie sa na hranie stolného tenisu®, Move to
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celkovou atmosférou a prezentaciou posunul do roviny
,hrame virtudlny ping-pong“. Samozrejme necakajte
zazraky a fakt, Ze realne lopticku pri odpale necitite je
velkym obmedzenim, ale z hladiska pocitu dosahuje
Sports Champions ping-pong vefmi dobru uroven. Odpaly,
falSe, to vS8etko mdzete robit ako v realite, mozno z
hladiska silnych lopti€iek je Move tro8ku benevolentné, ale
ako som uz parkrat povedal a budem sa opakovat' — je to
jednoducho super a treba si to skusit. Nehovorim, Ze to
kazdému "sadne", ale kvalitu rozhodne nemozno upriet.

Na druhom mieste v pomyselnom rebri¢ku celkového poc-
itu by som umiestnil gladiatorské suboje. Tie su primarne
uréené pre dva ovladace, ale pokojne si vystacite iba s jed-
nym — av8ak za cenu slabSieho ,realizmu® (ked to tak
mozno nazvat). Virtualni bojovnici drzia §tit a zbran a
podobné rozloZenie maju jednotlivé ovladade. Skoda, Ze
sa pohyb postav ovlada pomocou tlagitok na ovladaci, ale
snimat pohyb by bolo asi nemozné, nakolko hra¢ musi
ostat vo vzornom uhle kamery. Na jednom ovladacdi sa §tit
a zbran prepinaju pomocou Specialneho tlacitka, ale
machanie zbrarou je rovnako vyborné. Opat, Move zaz-
namenava natoCenie a spdsob Utoku, ¢omu realne zod-
poveda aj spravanie hernych avatarov. Ku klasickych
utokom si pripo€itajme komba, ukroky a Specialne skoky a
mame tu velmi zaujimavy materidl, ktory ziskava mnozstvo
plusovych bodov najmd poc€as hrania s realnym pro-
tivnikom. Podobne ako v pripade ping-pongu — treba si to
skusit na vlastnej kozi. Mimochodom, po¢as Comics Sa-
lonu prebiehal Specialny miniturnaj v gladiatorskych za-
pasoch a bola to veru velka sranda.

Lukostrelba je dalSou disciplinou, ktora dokaze vyuzit dva
ovladace, ale zahrame si aj s jednym. Celkovy pocit vyta-
hovania Sipu a vystrelovania z luku bude trosku kostrbaty
az divny, ale ucelu posluzi, hoci skor ako lukostrelbu bude
pripominat’ vycvik mladych €arodejov na Rokforte. Ale
budiz, ako svojsky spdsob posilfiovania to nie je uplne na-
jhorSie. Mierenie je velmi jednoduché a hoci sa autori
snazili hru ozivovat, celkovy koncept rychlo zvadza do
stereotypu. Aj napriek tomu, Ze celkovy systém je v pod-
state dobre navrhnuty, s jednym ovladaom to nie je Uplne
ono — pokial sa chceme aspon citit' ako lukostrelci, potre-
bujeme ovladace dval
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Volejbal sice tiez dokaze vyuzit Move

do oboch ruk, av8ak absencia jedného

kusu je citit najmenej, nakolko obe
ruky su az na vynimky (podanie,
smeCe) spolu a v pripade
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spomenutych vynimiek to nie je az
taka strata. Volejbal postupne (defacto
ako aj vsetky hry) pred hraca pred-
klada jednotlivé udery a tak na zaci-
atku sa sice zacina s podanim zo

zndma, avSak v USA je velmi
rozSirena. V podstate ide o kombina-
ciu hadzania disku a golfovych pravi-
diel — ,jamky“, urcity pocet odpalov
(resp. hodov v tomto pripade). Opat
treba brat do Uvahy poveternostné
podmienky, viacero réznych diskov,
ale z hladiska samotnej hratelnosti ide
iba pusté hadzanie. Stereotyp nastane
rychlo, nakolko hra variuje rézne pod-

zdola a odrazanim 16pt, ale postupne
sa hraci prepracuju k pokroc&ilym tech-
nikdam ako smecovanie alebo klasické
podanie. Aj ked defacto ide stale o to
isté, urcité ¢aro virtualnemu volejbalu
nemozno upriet. Totiz, celkovy pocit je
celkom podobny realite, akurat bez
bolavych ruk a néh.

Disk-golf je zaujimava disciplina, ktora
(pokial sa nemylim) u nas nie je prili§

mienky, avSak hratelnost to neov-
plyviiuje, ale iba takticky postup.
Hadzanie chce trochu cviku, ale po
Case si hra¢ zvykne a vSetko ide ako
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po masle s vysokou mierou realizmu.

Bocce som si nechal na zaver umy-
selne. |de totiz o najnezazivnejsiu dis-
ciplinu. V podstate ide o klasické
hadzanie guliiek, ktoré sa musia ¢o
najviac priblizit k ciefovej gulicke.
Hratelnost je priamociaro stereotypna
a jediné €¢o sa meni je uhol a sila
,hodu®. Opat, celkova rozmanitost
spociva najma v rdéznych situaciach,
ktoré poCas hry modzu nastat |,
hadzanie guliCiek je vSak stale
nezazivné. Ono, stereotyp celkovo je
hlavnym problémom Sports Champi-
ons. Sice sa autori mnohymi spé-
sobmi snazia navodit' rézne situacie a
celkovu hratelnost ozivit, nejde im to
uplne tak ako by chceli. Realne su
totiz limitovani obmedzeniami Sportov,
ktoré su v realite ovela zabavnejSie a
zazivnejsie.

Pred TV s Move ovladacom sice maju
svoje cCaro, ale to je Ccasto
limitované/ovplyviiované dizkou a
frekvenciou hrania. Ako zabavny prvok
pocas réznych spoloenskych udalosti
sa Sports Champions urcite osvedci,
na nejaké dlhodobé a plnohodnotné
hranie to vSak material nie je.
Vysledné hodnotenie je vSak pod-
porené mnohymi prvkami (vyborné
spracovanie, skvela HD grafika,
prepracovanost a realisticka atmos-
féra), celkovy zazitok a pocit z hry je
v8ak velmi ovplyvneny subjektivnym
pocitom a naladou. Pokial viak PS
Move kupujete, urlite si kupte aj
Sports Champions. Ni¢ lepSie zatial
nenajdete...

- realizmus
- spracovanie
- HD grafika

Vyrobca: San Diego Studio Distributor: SCEE
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

hratelnost’
- mohlo byt aj viac disciplin

- stereotyp
- obmedzena
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F1 2010

DIhé 4 sezdny sa virtualne formule neobjavili na Starte.
Nakoniec sa licencia dostala do ruk Codemasters a
hla, opéat tu mame najrychlejsi sport na svete na
nasSich PC a konzolach. Redlna F1 sa pomaly meni na
nudu a situdciu nezachrariuje ani navrat Schumachera.
Ako je na tom virtualna F1 2010?

Codemasters ma so zavodnymi hrami bohaté skusenosti,
preto oznamenie, ze prave oni dostali do ruk prava na novu
F1 videohru bolo medzi fanusikmi prijaté velmi kladne. 18
mesiacov ubehlo, mnoho informacii, videi a screenov bolo
prezentovanych a teraz tu mame finalny produkt. Konecne.
Bez zbyto&ného zdrZovania poviem, Ze Cakanie stalo za to.
Nova F1 sice nie je bezchybna, ale svoju kvalitu si drzi a
ponuka vyborny pocit z jazdy a zavodenia ako takého.
Pocit rychlosti, adrenalin poas prebiehania, to vietko v F1
2010 najdete a sice hra pri spusteni informuje o moznych
zdravotnych problémoch, urCite sa pri hrani nedolamete.
Nova F1 ma presne to, €o by ste od licencovanej hry ¢akali
— kompletnu supisku timov a jazdcov, vSetky okruhy, ktoré
boli spracované s vysokym dérazom na detail a realizmus,
ale aj Cosi viac....

Kariéru. Zavodnik — novacik prave vstupuje do kolotoc¢a F1.
Novinarom povie ako sa vola, odkial je, vyberie si z aktudl-
nej ponuky kontraktov a ide do krutého sveta najrychlejSich
monopostov na svete. To vSetko sa uz deje v plnej rézii
hraca a potesi, Zze medzi tatmi nechyba slovenska vlajka.
Zaujimavy systém kariéry a celkového postupu sa
neobmedzuje iba na uvodné interview. V time ¢akaju jazd-
cov konkrétne ciele, ktoré by mali splnit v danej sezéne,
nehovoriac o velkej rivalite medzi sebou. Prvy jazdec timu
ma vzdy Specialne vyhody a pre hraca, ktory za¢ina na
pozicii dvojky, je motivacia jasna. Celkovo mozno povazo-
vat' tito mimozavodnu zlozku za dobre navrhnutu a imple-
mentovanu. Okrem moznosti prijimat ponuky inych timov,
sledovat vlastnu vykonnost’ a rast, porovnavat’ sa s ti-
movym jazdcom su na beZznom pase aj mnohé rozhovory
— samozrejme, pokial si ich hra€ svojim umiestnenim za-
sluzi. Ich prevedenie je realistické, avSak realne nemaju Zi-
aden vplyv na samotnu hru a nikto vas tak nebude
kritizovat za velkohubé vyhlasenia a nulovy vykon na trati
:) Teda, mozno sa to v novinach piSe, ale tie autori neza-
komponovali — Zeby jeden z potencionalnych pridavkov v
F120117?
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To, ¢o sa deje mimo trate je jedna vec, ale skutocné karty
sa miesaju na zavodnych okruhoch. UZ som ich raz chvalil,
ale urobim to opat’ — realisticka grafika vyzera vyborne a
virtudlnym okruhom next-gen grafika velmi sludi. Nez-
abudlo sa ani na rézne drobné detaily a pokial sledujete
prenosy z Velkych cien, budete sa v F1 2010 citit ako
doma. Mimochodom, Codemasters rozSirili kariéru aj pri-
amo do jednotlivych €asti zavodnych vikendov a tak kazdu
Cast' zacgina hrac v pit-stope, kde si méze nastavovat auto
(k dispozicii je aj rychle nastavenie, o ocenia jazdci, ktori
sa neradi prili§ Sparaju v detailnom nastaveni), testovat
zmeny, komunikovat s technikom, alebo sledovat aktudlny
stav na trati. Sumarne povedané — F1 2010 aj v tomto
smere obsahuje v8etko ¢o by mala. Samotné z&vody a jaz-
denie je zabavné. Codemasters sa vyhrali najma s pocitom
rychlej jazdy, ktory sa im podarilo vyborne zachytit. Celkovy
pocit a zabavnost zavodenia je hlavnou prednostou novej
F1, pretoZe hranie je chytfavé a zabavné. Autori zapraco-
vali do hry viacero nastaveni a pomocok, vdaka ¢omu si
mdzu bez problémov zajazdit novadikovia aj hardcore
jazdci. Ale to uz je defacto Standard kazdej spravnej zavod-
nej hry, ktora sa chce honosit’ priviastkom simulator. Ono,
F1 2010 v skuto€nosti neprinasa ni¢ revolu¢né, alebo ne-
jaké uzasné rozSirenie hratelnosti. Ponuka v3ak kompletnu
a odladenu hratelnost, az hra¢ aj zabudne, Ze su to iba
oby¢ajné formule.

Celkovu bezchybnost sa vSak Codemasters nepodarilo za-
chovat v celej hre. Medzi hlavné problémy, ktoré nahlasili
p=hraci z celého sveta (a s niektorymi
sme sa stretli aj my) patri divné spra-
vame sa Al, drzanie hraca v pit-




sekundach vymenené gumy, dalSich
13 sekund €akania, aby presli ostatné
autd a hned tu mame prepad z prvého
miesta na 14.... tomu sa hovori ,troSku
si to zdramatizujeme®, nuz divny zmy-
sel pre humor) a kopu dalSich drob-
nosti, ktoré dokazu Cciastotne a
kratkodobo znechutit’ cely herny zazi-
tok. Ku cti autorov sluzi fakt, ze sa k
jednotlivym chybam vyjadrili na oficial-
nych foérach a sfubili ich skoré odstra-
nenie vo forme patchu.

Okrem modov pre jedného hraca
(kampan, Velka cena, Casovka) je k

dispozicii aj multiplayer. Ten je vSak
obmedzeny na 12 hracov, ¢o opat po-
daktori mézu brat ako velké minus,
realne to v3ak az taka tragédia nie je.
Treba si v8ak dat pozor k akej hre sa
pripajate, pretoze, ked sa nadSeny
novacik po dvoch vitazstvach omylom
pripoji do hry, kde su vypnuté vsetky
pomdcky... no, povedzme, ze je to
znacny rozdiel a svet sa predsa toci!
Mozno az prilis. Co dalej? F1 2010
podporuje dynamicku zmenu pocasia,
ktora samozrejme dokaze vzdy zdra-
matizovat’ jednotlivé zdvody. Komu-
nikacia s timom poc€as zavodov je
super a znie autenticky. Ohladom
samotného zvuku monopostov si
netrufam tvrdit, nakolko zneju realne,

ale ide skoér o kozmetickl drobnost,
nez nie¢o dolezité.

F1 2010 predstavuju vydareny navrat
virtualnej F1. Titul obsahuje prakticky
vSetky délezité prvky, ktoré by mala
spravna simulacia mat. Licencie,
prepracované a realistické trate, bo-
haté moznosti nastavenia pomécok pri
riadeni, zmeny pocasia a hlavne
vybornt a zabavnu hratelnost.
Milovnici F1 ne-

maju dévod aktualny ro¢nik ignorovat
- skutoCne, F1 je tu po 4 rokoch a je
vydarena. To plati aj pre ostatnych vir-
tualnych jazdcov. A pokial ste boli
doteraz nezasiahnuti formulami, o
dovod viac to napravit'!

P.S. Pokial autori opravia spomenuté
chyby, ako slubili, mézete si k vysled-
nému hodnoteniu priratat dalSieho pol
boda.

Vyrobca: Codemasters Distributor:Codemasters |
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- vyborny pocit jazdy
- licencia
- celkové spracovanie, at-
mosféra

- zopar uvedenych
chyb

- obmedzenie multiplayeru
na 12 hracov
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an Wake:

Na temnom mieste strateny, unaveny a zniceny...

ZavereCna cCast putovania noCnymi morami prenasle-
dovaného spisovatela Alana Waka mala priniest odpovede
na vsetky otazky, ktoré po€as jeho cesty zo sparov Sialen-
stva vyvstali. Podarilo sa Remedy uzatvorit svoj kruh?
Alebo z nas opat’ urobili blaznov s cliffhangerom na konci?
No ¢o myslite?

Alan Wake: The Writer je po zruSeni jedného z plano-
vanych troch stahovatelnych rozSireni vlastne akousi bod-
kou za prvy dielom Alana Waka. Na Guvod samozrejme
nesmie chybat seridlova rekapitulacia doposial videného
a zazitého a nasledne The Writer volne nadviaze na pred-
chadzajucu epizddu s nazvom Signal.

Na pohfad sa oproti predchadzajucej epizéde nezmenilo
zhola ni€. Wake je neustale uvazneny vo vnutri svojej vlast-
nej psyché a jeho najvacsim nepriatefom su jeho viastné
predstavy, stihomamy a spomienky. V tomto pripade vSak
zdanie troSka klame. Vizualne sice obe epizddy vyzeraju
takmer zhodne, i ked Signal bol predsa len o nie€o temne-
j8i, ale celkovo je Writer porfiaty uplne inak.

PredovSetkym si Alan zagina uvedomovat, Ze proti tem-
nému zlu, ktoré proti nemu stoji nie je uplne bezmocny, v
¢om ho podporuje jeho tajomny zachranca z minulej
epizédy. Mozno sa vam to zda ako nepodstatna informacia,
ale na celkovu hratelnost’ to ma dost vyrazny vplyv. Naprik-
lad uz len tym, Ze ubuda pocitu strachu. Zrazu mate pocit,
Ze sa netreba bat, ale treba nebezpec&enstvu &elit. Writer
je oproto Signalu ovela menej temny a straSidelny. Ak si
pamatate na niektoré scény z pévodnej hry, kedy vas na
niektorych miestach obklopili taken natolko, Ze jedinou San-
cou bol zbesily utek do svetla, tak na to vo Writerovi zabud-
nite, z Waka sa stal Mr. Catch Me if U Can, ktory len tak
pred nie¢im necuvne. Ci je to dobre necham na vas, mne
ta tro8ka strachu chybala.

UzZ pri recenzovani Signalu som pisal, Ze umiestnenie deja
hry do Alanovej hlavy bol od Remedy skvely tah, umozZfiuje
im to totiz na rozdiel od realneho sveta vymyslat také kusky
a vyjavy, Ze si sem tam budete sami pre seba hovorit akéze
to kolaciky sa pe€u doma u Sama Laka (scenaristu hry) k
veceri, a aj to, Ze dlhé, tmavé finske veclery asi nie su prilis
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The Writer

pretkané optimistickymi naladami. Ak by som totiz mal
charakterizovat Writera jednym slovom - pouzijem urcite
vyraz psychadelicky. Naozaj niekedy skutocne neviete ¢o
sa deje, pre€o sa to deje a aky to ma vlastne ucel, nie je to
v8ak na Skodu, prave naopak dokazete sa potom omnoho
lepSie vcitit do koze samotného Alana Waka. Za vSetko
spomeniem scénu, kedy vstpuite do miestnosti, aby sa
nasledne cela realita okolo vas premietla do akéhosi
obrovského ruského kolesa (ano to je ten velky koloto€) a
vy prebiehali postupne po jednotlivych miestnostiach a ¢as-
tiach Alanovho Zivota. Nechapete? O tom to je! Jednodu-
cho psycho.

Aj akénu Cast hry tentokrat autori riesili inak ako v pred-
chadzajucej epizdéde. Ta bola jasne najak&nejSia zo
vSetkych, ktoré sa v hre predstavili. Tentokrat Remedy
trocha pribrzdili, aspori teda €o sa strielania tyka. Pasazi,
kedy si zastrielate sice nebude malo, ale skér ako olovené
vCielky sa v nich oplati pouzivat rozum. Pre¢o rozum? Pre-
toZe je koncept tychto pasazi teraz vymysleny troska inak.
"Taken" na vas teraz malokedy utoc€ia v malom mnoZstve,
prakticky poCas celej epizddy sa na vas valia doslova hordy
obyvatelov Bright Falls posadnutych temnotou. S tym ¢o
mate poruke a s tym po¢tom nabojov, ktory mate by ste
mali proti nim len velmi malu Sancu. Je teda dobré sa obz-
erat’ okolo seba a skuto¢ne netreba mat’ orli zrak, aby ste
si v8imli levitujucich napisov, ktorych osvetlenie baterkou
opat spbsobi nejaku tu akciu, ktora vam pomdze zbavit’ sa
oponentov. Pre plynulost hry je to urCite dobré, za celu
dobu hrania som nenarazil na jednu jedinu pasaz v ktorej
by som sa zdrzal, no priznam sa mnia tento spdsob rieSenia
problémov velmi neoslovil. Hru to robi ovela jednoduch3ou
a osobne som mal pocit, Ze betatest v tomto pripade troska
nefungoval, kedZe som pocas trvania epizddy, ktoru som
zvladol za 67 minut Cistého €asu ani raz nebol zabity. Zom-
riet sa mi podarilo iba vdaka mojej neSikovnosti, ked som
skocil mimo ploSinky na ktoru bolo treba dopadnut.

Writer sa, az na Uplny zaver, skor ako na strielanie a niCe-
nie "taken" zameriava na iné aspekty. Najdete tu ovela viac
"hravych" pasazi, kde budete musiet osvetlovanim napisov
stavat cestu k dalSiemu cielu, je tu viac pasazi, kde bude
treba naCasovat svoj skok, alebo svoj pohyb a takisto je tu
viac dialégov, alebo monolégov samotného hlavného
hrdinu. Spolo€nikom na va$ej ceste vam tentokrat nie je

chinaski’

I

XBOX 360

* Hujo



Barry, hoci ten sa tu objavi (a opat vas
rozosmeje svojim monolégom v
ktorom Alanovi oznami, Ze to, ze je len
predstava v jeho hlave eSte nezna-
mena, Zze nema pocity...), ale Zane,
tajomny Wakov predchodca v his-

torickom skafandri, ktory pomaha
Alanovi so zachranou. Déjde ale aj na
stretnutia so starymi znamymi z
pbvodnej hry, len vas nesmie prekva-
pit, Ze niektoré nebudu az také pri-
jemné )

Zial postupom &asu si &im dalej tym
viac uvedomujete, Ze jediné ¢o vas na
celej epizéde zaujima je to, ako sa
uzavrie cely pribeh. Jednoducho psy-
cho zazitky, ktoré sa vam odohravaju

na obrazovke uz dospeju do takého
bodu, Ze sa ani nesnazite ich chapat’
a len utekate v Style Forresta Gumpa
nevedno kam a nevedno za ¢&im.
Neviem, celu epizddu som sa nevedel
zbavit dojmu, Ze ani samotnych Rem-
edy uz tvorba tohto DLC nebavila a tak
ho len tak rychlo sfukli, aby nejak dok-
lepali Wakov pribeh. Je to Skoda, pre-
toze po vynikajucej hre a pomerne
vydarenom prvom DLC je The Writer

skor sklamanim, hoci mu nemozno
upriet snahu vysvetlit vdetko ¢o sa s
Wakom deje. Lenze par minut napatia
na uplny zaver by nemalo byt tym €o
vas ma prinutit dat 560 MS Points za
celu epizédu, ktora vas prinuti
rozmyslat nad tym, &i vébec dokazete
chapat viziam scenaristu a po slabej
hodinke hry vas sklamaného necha
pozerat sa na nepopisany kus pa-
piera.

Vyrobca: Remedy Distributor: Microsoft
Multiplayer: nie, Lokalizacia: nie

- Kone¢ne
uspokojivy koniec

- Kratke
- Nezébavné

- Neprehladné
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Niekto ta videl, no nikto radsSej nemal vediet, Ze exis-
tujes!” Nie, tieto slova sa nevztahuju na hlavného pro-
tagonistu FPS Sniper: Ghost Warrior, ale na samotny
produkt, ktory z vasej mechaniky vyleti ako obed z
modelky. Finadlna, teda skor plna verzia hry (pre vyraz
»findlna“ by sa museli doladit tony obsahu) zavitala aj
do naSich koncin. Preklepli sme si ju a dakujeme,
stacilo.

Niekto si mysli, Ze byt hernym recenzentom je jednoduché.
Ved sa v ich Zivote nepretrZite opakuje prosty cyklus
,zahraj — zrecenzuj“, vSakze? ESte k tomu maju recenzo-
vané produkty k dispozicii vopred a ,do vienka sa im
dostanu tie najlepS$ie z najlepsSich®. Treba si ale uvedomit,
Ze jestvuju aj hry, o ktoré taky masivny zaujem nie je, no aj
napriek tomu ich musi redaktor sprostredkovat hernému
publiku. K takémuto typu hier sa bohuZial zaradil aj nadejny
Sniper: Ghost Warrior, ktory k nam dorazil z rik nemeckého
City Interactive.

Pocas prvej cut-scény sa zoznamime s hlavnym hrdinom,
elitnym vojakom Tylerom, ktorého najvernejSou ka-
maratkou je jeho snajperka. Netrva dlho a do konfliktu hry
sa pomaly dostavate prostrednictvom loading obrazoviek,
predstavujucich aktualny ciel, a vysielacky, ktora vas vys-
triha pred bliZiacim sa nebezpecenstvom. Hned prva misia,
ked mal Tyler za ulohu nenapadne eliminovat jednu z hlav
gerilového gangu, v8ak nevyjde podla planu. Poplach bol
spusteny a zmarena misia vas s okamzitou platnostou
zasvatila do prebiehajucej vojny v oblasti uranovych bani
v strednej Amerike.

Hra od vas vyZaduje okamZité a rychle reakcie, pretoze
vase poslanie spocCiva v nenapadnej likvidacii. Zneskodnit
ciel a zdrhnut bez akéhokolvek podozrenia — tak znie vasa
uloha. V jej plneni nam ,helfne okrem iného odstrelo-
vactka, ktora nas bude sprevadzat po vacsinu hracej doby.
Takisto sa nam do ruk dostane aj samopal €i pistol, zak-
ladnou vybavou su hadzacie noziky a ak budu mat nepri-
atelia presni musku (a to si piste, ze budu), zide sa aj
lekarni¢ka v podobe injekcii. Hlavna je vSak

Sniper: Gho

.._‘! -
st Warrior
koZi snajpera Tylera budete doslova uzZivat, ale to len do

momentu, kym si neuvedomite, s akymi ,profesionalmi“ to
mate docinenia.

Protivnici doslova srSia inteligenciou. NajhorSie na tom je,
Ze su inteligentni az priliS. Prestrelky neraz ukoncili moje
hranie, pretoZe po drvivej vacsine z nich som mal chut
hodit gamepad do telky. Nakoniec som tak neurobil (§koda
televizora) a horko-tazko som sa pokusal prehryzt hrou
dalej. Cert nam bol diZen ten hrozny pocit pri stubojoch,
kedy si pripadate akoby ste prave bojovali s terminatormi.
Ti vas totiz v pohode zostrelia samopalom hoci aj z
niekolko metrov vzdialeného utesu a gulky si to obCas
namieria aj cez vas ukryt. V tomto chaose sa popritom
musia vnimat prikazy z vysielacky a hlavne dbat, aby vas
jedna z tych téSeststoviek prave nezniesla zo sveta.
Hracov vonkoncom nezachrani ani Tylerovo travnikové za-
maskovanie, ktoré je skér na okrasu nez na uzitok. Prave
na milimeter presna Al nakoniec potopila cely titul.

Pri preview verzii sme sa sice zmienili o pomerne kvalithom
vizualnom stvarneni, vysledok a to konkrétne xboxova
verzia na tom dopadla podstatne horsie. Aj ked prostredie
pbsobi ako taka nedokon¢ena napodobenina dzungle z Cr-
ysis, najvacsiu neplechu robili tiene. Tie sa po€as cut-scén
nepekne mihotali a preskakovali, to uz ich absencia by zre-
jme posobila lepSim dojmom. Nemilo nas prekvapilo aj
neustale doskakovanie objektov. Ak je toto ten engine
Chrome 4, ktory pohanal aj Call of Juarez: Bound in Blood,
radSej sa nevyjadrujeme k tomu, ¢o s nim dokazalo City In-
teractive... Tvorcov viak chvalime za ob¢asné bullet-time
vsuvky a kratku, no za to Stylovu animaciu pri headshote,
v ktorej sa nam rotujuca gufka ukéze do posledného de-
tailu.

Na zaver nam zostava na jazyku otazka, preco je vysledny
Sniper taky, aky je. Absencia finanénych prostriedkov alebo
istota, ze produkt naozaj uspeje? Nech je tomu tak &i onak,
hru hodnotime ako jasny priemer. Hoci potencial mala, City
Interactive pohorelo na svojich pomaly tradi€nych chybach.

samozrejme snajperka, na ktorej si dali autori
skuto€ne zalezat. Snazili sa najma o ¢o najreal-
istickejsi pocit zo strelby a neporusit' fyzikalne
zakony. Tie uplatnime predovsetkym pri elim-
inacii z dialky, kedy sa nam do cesty postavia
prirodné sily, teda vietor. PoCiato¢né misie si v
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Vyrobca: City Interactive, Distributor: TopCD
Multiplayer: ano, Lokalizacia: nie
- pekné prostredie - umeld inteligencia
- strelba zo sniperky - grafické spracov-
- bullet-time anie
- kratkost'
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Prec¢ je doba, kedy sa na XBLA a
PSN objavovali iba ré6zne minihry.
Aktudlne tituly v mnohych pri-
padoch pripominaju vydarené
budgetové kusy a ¢astokrat su eSte
kvalitnejsie, nez niektoré hry v kra-

bici. Blade Kitten svojim
komixovym Sarmom, trhnutym

pribehom a nenaroénou oldschool
hratel'nostou vyzera na prvy po-
hrad vel'mi putavo. Aky je vsak po-
hlad druhy?!

Kit Ballard vyzera ako macka. Macka
s ruzovym ucesom a vo fialovej kom-
binéze. A velkym mecom. Samozre-
jme, toto nie je normalna kombinécia,
takze jedna polovica Citatelov
zhrozene odchadza a t4 druha sa
pyta, ¢i ma aj minisukiu. NieZeby to
bolo podstatné... Stratena vo vesmire
vSak rozhodne nie je. Akokolvek to je
neuveritelné, Kit je dobre znamym lov-
com odmien, €o zaroven aj zacina za-
pletku pribehu. Dalsi job, dalSia rutina.
Realita je vSak uplne inda, ako nam
predstavuje hned prva ,Specificka®
cut-scéna. Celkovo Blade Kitten sa k
slovi¢ku ,Specificka“ velmi hodi, min-
imalne z hladiska celkovej prezenta-
cie. Popis hlavnej hrdinky mame
uspesne za sebou, podobne Sialené je
aj prostredie a nepriatelia a pribeh
samotny je iba samoucelna nitka,
ktora spdja jednotlivé herné urovne.

Z hladiska hratelnosti ide o klasicky
koncept 2D arkady, ktora ako kazda
slusnd next-gen hra dostala pol
rozmeru naviac. lde o kozmeticku
zmenu, problémom je samotny dizajn
levelov, ktoré su mnohokrat prilis
roztahané a nezaujimavé. MozZno ide
o subjektivny defekt, ale celkovo mi v
Blade Kitten chybala nejaka Stava,

Blade Kitten

alebo aspon korenie. Jednoducho,
v8etci radi skaCeme, ale samotné
urovne su navrhnuté tak, aby hrac
neustéle odbiehal od hlavnej linky a
zbieral milion bo¢nych drobnosti (=
virtualne peniaze), alebo zdolaval
krivolaké oblasti. Je pravda, Zze som
vo vesmire nikdy nebol, ale pokial to
tam takto aj vyzera, nemame &o zavi-
diet. Tazko zvalovat vinu na
nesikovnost grafikov, alebo uchylnost
hlavnhého dizajnéra, vysledok je
jednoducho nezazivny. Akcii chyba
spad, Kitinke tempo situaciu
nezachranuju ani ostatné prvky.

Vo vysledku je to jedna velka Skoda —
Blade Kitten obsahuje vela urovni a
ako celok ponuka dostatok herného
obsahu, Ze by to vystacilo aj na plno-
hodnotnu hru (single-player kampari je
pri normalnom hrani dlhSia nez v pri-
pade Medal of Honor)... lenZe, aky je
dévod hrat? Autori menia Urovne,
menia prostredia, dokonca umoznia aj

%

\

Roman "JC" Kadlec

jazdu na mimozemskom ,nieCom* ale
vysledok sa stale utdpa v stereotype a
nezaujimavosti, €o degraduje celu hru
do kategorie ,lepSi priemer®. To je
samozrejme Skoda, nakolko potencial
tu bol velky — pribeh a univerzum v
komiksoch a prepojené s hrou, Speci-
ficky graficky Styl a atmosféra hry... len
ten stereotyp pOsobi ako piate koleso.

Blade Kitten je zaujimavym mater-
ialom pre urcitu skupinu fudi — pre
tych, ktori maju slabost na kawaii
ruzové  macicky so  skutolne
pisklavym hlasom, pre hracov, ktori re-
laxuju  pri  tuctovej arkadovke
(akokolvek je ostatok zaujimavy) a pre
matematikov, ¢o prepocitavaju pomer
cena vykon. Bohuzial, pre vac&sinu os-
tatnych hracov bude Blade Kitten len
vystrednd a nezaujimava arkada,
ktora si zaroven zle naplanovala
datum vydania do najhustejSieho ob-
dobia. Skoda toho....

- hlavna postava
- komiksova
grafika

Vyrobca: Krome Studios Distributor: Atari
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- stereotyp
- divny dizajn
urovni
- sem tam svetlé miesta - absentujica motivacia
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Acé Combt:

NajrychlejSie a najsmrtelnejSie stroje na svete sa vracaju
spat' na PSP aby nam znova pripomenuli, Ze aj pri nudnom
cestovani sa da kralovsky bavit. Priputajte sa, ide sa lietat.

Ako sa spolo¢nost Sony v poslednych rokoch stihla
presvedCit uz dvakrat, Uspech hernej konzoly nedefinuje
ani tak HW (aj ked ten samozrejme je taktiez délezity), ale
hlavne mnozstvo a eSte dblezitejSie kvalita titulov, ktoré su
na danej platforme k dispozicii. Kym v pripade PS3 sa ne-
dostatky tykajuce sa absencie kvalitnych hier podarili Sony
edte vcelku rychlo vychytat, pri pohlade na kniznicu PSP
situdcia nie je po kvalitativnej stranke(kvantitativne je na
tom pomerne dobre) zd'aleka taka privetiva ako by si vlast-
nik tejto inak Sikovnej hracky prial. Inymi slovami hernych
klenotov, pre ktoré sa oplati PSP vlastnit' je naozaj malo a
pokial z nich odratame PS1 klasiky zostane nam velmi neli-
chotivé Cislo. Medzi tieto klenoty dodnes patri pravde-
podobne prva naozaj kvalitna hra pre PSP honosiaca sa
nazvom Ace Combat X: Skies of Deception. Otazka je teda
v tomto pripade viac nez jasna dokazal Joint Assault
prekonat’ vysoko nastavenu latku svojho predchodcu?

Pre tych, ktori o sérii Ace Combat nikdy nepoculi je hned
potrebné povedat, Ze sa jedna o arkadovy letecky simula-
tor bojového pilota. Ak teda Cakate realistickost’ mate smolu
a tiez ste pravdepodobne nikdy ni¢ na PSP nehrali kedze
vdaka jeho ovladaniu si nie€o ako realisticky letecky
simulator na ilom nie je ani mozné v rozumnom prevedeni
predstavit. Realistickost v Ace Combat hrach proste konci
pri licencovanych modeloch lietadiel — v tomto pripade cca
40 a fyzikélneho zakonu zvaného gravitacia.

Cim sa na druhej strane Ace Combat séria od ostatnych
Standardnych leteckych simulatorov lisi je pribeh, ktorym
sa ako tak snazi hraca do hry viac vtiahnut. Slovi¢ko snazi
je v tomto konkrétnom pripade na mieste, kedZe dej Joint
Assault je prakticky len suhrn 21 leteckych misii, ktory po-
jednava, ako to byva v poslednej dobe zvykom, o teroris-
toch, sukromnej vojenskej organizacii, zrade Spi¢kovych
pilotov kvéli peniazom a snazi sa do toho pridat no ehm,
poistovnictvo. Pribeh tu hra proste druhé husle a cutscény
sluzia skor na oddych vaSich ubolenych prstov medzi jed-
notlivymi misiami.

Pokial patrite k pravidelnych hraom Ace Combat hier bude
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Join't Aésault

napli uz zmienenych 21 operacii do urcitej miery skla-
manim. V zasade aZ na jednu vynimku v podobe pilotova-
nia Boingu 747 tu totiZz nie je ni¢ ¢o by sme nevideli v
predchadzajucich dieloch tejto inak skvelej, ale uz pomaly
ohranej série. Okrem lietania nad metropolami - Tokio,
Londyn, San Francisco si zalietate aj nad egyptskymi pyra-
midami, ocednom a navstivite tiez staré osvedcené Rusko.
Co sa tyka samotnych leteckych subojov su stale na
vysokej urovni tak ako ich pozname a od minula nam
pribudlo hned niekolko obrich leteckych pevnosti, ktorych
postupné ni¢enie spojené s nutnostou udrzovat s nimi
dostato€ny kontakt v kombinacii s ich protileteckou obra-
nou prindSaju par zaujimavych zabavnych momentov
avSak vzhladom na to, Ze niekto si po€as vyvoja povedal,
Ze by bol dobry napad ich mat v hre €o najviac zmenia sa
pomerne rychlo na nudu. Do plnenia Standardnych uloh sa
v niektorych misiach taktiez mieSa zmienena letka zrad-
nych pilotov, ktorych likvidovanie da naozaj zabrat' a zby-
to¢ne ubija inak rychle tempo hry. K rychlemu tempu sa
viaze Casovy limit, ktory sice nikdy nie je Sibeni¢ny, ale z
psychologického hladiska hra€a nuti stéle sustredit’ sa na
primarne ciele misie a vSetko ostatné ignorovat.

Urcitych vylepSeni doznal manazment hangéru a tak pred
kazdou misiou si uz nielenze mbzete zaobstarat’ stroj, ktory
sa na misiu hodi presne podla vasich predstav, ale naviac
ho tiez m6zete vylepSovat dokupovanim novych dielov,
ktoré upravuju jeho Statistiky. Na vasho milacika tiez
mdzete pridat’ jeden z pripravenych emblémov.

Hlavnym tahakom Joint Assault je moznost prejst si celu
kampari v coop méde az s 4 priatelmi, €o sice pridava kam-

-



pani na atraktivite, ale ako som tiez
poCas moéjho hrania postrehol tiez
vyrazne skracuje inak 8 hodinovu
kampan kedze hra na pridanych
hraCov zjavne nijakym spésobom
nereaguje a posiela na Vas presne
tych istych nepriatelov ako v single-
playeri. Okrem coop modu je tu
samozrejme aj VS moéd kde sa mozu
naraz az 8 hraci vyblaznit vo vzduchu
proti sebe.

Joint Assault ponuka oproti svojmu
predchodcovi o nieCo vylepSenu
grafiku, ktora ma urcité problémy s
frameratom v pripade, Ze chcete hrat
priamo z UMD avS8ak po kratkej in$-
talacii dat na Memory stick, ktord hra
taktiez ponuka sa tento problém prak-
ticky uplne stratil. Na hracov Caka tiez
vylepSena kamera, ktora kopiruje
pohyb lietadla troSka oneskorene a
velmi dobre tak vtahuje hraca do dia-
nia na obrazovke(vela krat som sa
pristihol, ako pri manévroch naklariam
podvedome celé PSP). Soundtrack na
jednej strane ponuka par peknych or-
chestralnych kuskov, ale kedzZe jeho
vacsiu Cast’ tvori podivnd zmes gi-
tarovych vypalovaciek a nie¢oho ¢o
znie ako kombinacia techna a japon-
ského popu celkovy dojem z neho je
pomerne rozpadcity.

Po celkovom zhrnuti mi nezostava ni¢
iné ako konstatovat, ze Joint Assault
sice neprinasa oproti Skies of Decep-
tion az na par drobnych zmien a pri-
danie coopu ni¢ nového. Uprimne sa
vSak ako vlastnik PSP musim priznat,
Ze to ni¢ nemeni na fakte, ze Joint As-
sault patri k tomu najlepSiemu s &im
som sa na tomto handhelde stretol,
takZze pokial dokazete odignorovat
stereotypnost kampane mate ideal-
neho kandidata, ktory Vam zmeni
nudnu cestu na let v oblakoch
rychlostou zvuku.

Vyrobca: Namco Distribator: Namco
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- Grafické spracov- - Pribeh

anie - Neintuitivne
- Coop multiplayer menu

- Letecké suboje St t 5k .
- Ni¢enie leteckych pevnosti ~ ereotypna kampan
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Sadhnite do kokpitu, zapnite si pasy a pripravte sa, svet
roku 2171 nie je prechadzka ruzovym sadom, mnoho
krajin a mnoho malichernych sporov. Za tych par rokov
presli vojnové stroje obrovskym vyvojom a ten kokpit,
do ktorého ste sa usadili je zopar metrov nad zemou a
vas stroj je vykonny robot, zostrojeny na dokonalu
destrukciu. Vitajte teda vo svete Front Mission
Evolved.

Po zhliadnuti videa eSte pred vydanim hry som nabral
dojem, Ze by mohlo ist o vcelku slusny pocin, kedZe séria
echWarrior mi nie je cudzia a ¢lovek si aspori skrati Cakanie
na piate pokracovanie, no a naviac ma za sebou Front Mis-
sion Evolved pomerne dost starSich surodencov, sice z
iného Zanru, ale kto by si predsa dovolil experimentovat a
prili§ riskovat stratu fanusikov. Musim povedat, ze vyvojari
z Double Helix Games tuto ulohu moc nezvladli a serviruju
nam len priemernu akciu z pohladu tretej osoby, ktora vas
niekedy nuti premyslat, kedy tato katastrofa konecne
skonci. Aby to ale hned od zaciatku nevyznievalo prilis
negativisticky, do¢kal som sa aj par lepSich momentov, no
je ich tu poskromne.

Pribeh je tiez ta Cast hry, kde sa nezbavite nutkavého poc-
itu pri kazdej filmovej scéne, aby ste to rovno preskodili.
Neviem ¢i Japonci fréia na takychto veciach, ale teda de-
jova linka je jedno obrovské klisé, kde snad’ uz na zaciatku
tuSite koniec a vSetky prekvapenia, ktoré pre vas hra
nachystala vdm zZiadnym spésobom nevyvedu z miery.
Vase alter ego ma meno Dylan Ramsey a povolanim je in-
Zinier v spolo¢nosti vyvijajucej prave robotické bojové
stroje, ktoré sa vo Front Mission Evolved volaju Wanzer.
Pri testovani nového typu wanzera ste svedkom utoku na
orbitalny vytah, priom si uvedomite, Ze v nedalekej bu-
dove pracuje vas otec na vyvoji obranného systému EDGE
pre tieto mechy a tak sa vydavame na zachrannu misiu.
Samozrejme, Ze otca nendjdete, ale za to stretnete ar-
madu, ktora vam ako skusenému pilotovi wanzera ponukne
moznost zapojit sa do tejto vojny. Nasleduje tak zozname-
nie sa s aktualnou politickou situaciou, ktora je asi taka
vesela ako ked vladne Meciar, Fico a k tomu prizvu eSte aj
Paroubka. Cely svet je rozdeleny na mnozstvo Statov alebo
frakcii s trojpismenovymi skratkami a jediné ¢o viete, Ze
kazd4 disponuje svojim vlastnym orbitalnym vytahom, inak
netusite, o skratky znamenaju a €o su to za Staty a vdbec
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Front Mission Evolved

vas to ani netrapi, pre vas je hlavna zachrana otca.

Uvodné testovanie vas ma zoznamit' s ovladanim wanzera,
no klavesy, ktorymi sa robot ovldda, vam hra akosi
zabudne predstavit’ a tak sa musite pozriet do ovladania
sami. Zo zaCiatku je ovladanie wanzera jednoduché,
akonahle ale robot disponuje plnou zbrariou silou, ¢o su
dve zbrane v rukach a dve na ramenach, stava sa z ovla-
dania no¢na mora. Pokial sa ocitnete v boji s niekolkymi
protivnikmi a chcete zmysluplne postupovat, kryt sa a
vyuzit cely utony potencial mecha, nebude to mozné,
klavesnica vam spracovanie tolkych prikazov naraz neu-
mozni. Vaésinou tak budete len tupo zachadzat' za roh,
potom vyleziete, vystrelite rakety, vypalite z pudky a hura
zas za roh. Aj napriek menej vydarenému ovladaniu su tieto
velké suboj asi najadrenalinovejSou Castou hry a ak vyuzi-
vate prostredie, skuto¢ne aspor na par momentov mate
pocit, Ze sa bavite.

Dizajn urovni je typicky pre tento typ akénych hier. Cakéa
na nas uzatvoreny koridor s par slepymi odbockami, kde
vacsinou najde bali¢ky pefiazi, senzory alebo emblémy. Na
kazdej mape je umiestnenych 20 senzorov a vasou ulohou
je ich v8etky znicit, pricom odmenou vam budu peniaze,
Ziaden iny bonus nedostanete. Musim kon$tatovat, Ze
nech som mapu prechadzal akokolvek pozorne, nikdy sa
mi ich nepodarilo najst’ vSetky, takze vo vysledku to skoér
zdrzuje. Emblémy su vzdy len tri a ich lokalizacia na
vacsine map nie je problém, ked ich objavite vSetky, opat
Cakajte finanénu odmenu. Tieto vedlajSie veci na mna tak
pbdsobia velmi rozporuplno, na jednej strane bali¢ky pefiazi
a emblémy najdete bez problémov, no pri hfadani senzorov
si nakoniec vzdy poviete, kolko zbytoéného €asu vam to
zabralo a aj tak ich nemate v8etky. ESte mi neda ne-
spomenut grafické spracovanie hry. Ak som povedal, ze
hra je priemerna, tak grafika na plnych detailoch je na
sucasnost podpriemerna. Na mna pdsobila velmi krabi-
covym dojmom, rézne vozidla a budovy akoby boli len
kocky a kvadre naskladané vedla seba. Destrukény model
prostredia nie je ni¢im zvlastny, wanzer znici vSetko, €o je
menSie ako on a na budovach rakety nezanechavaju zi-
adne poskodenie.

Niektoré urovne, najma tie na konci jednotlivych €asti hry,
sU zakon&ené boss fightom v kruhovej aréne. Prvych par

Daniel “LordDan* Hujo



subojov v aréne mi priSlo zabavnych,
no s postupom v hre pri boss fighte
stupala len frustracia na ukor adrena-
linu. Bossovia maju na mdj vkus az
neuveritelnu vydrz a v momente, ked
ich hra postavila proti mne rovno Sty-
roch, bola to skuto¢ne neuveritefna
polhodina kruzenia, zbierania municie
a repair balikov, aby som suboj ustal.
Hru si naviac nemézete sami ukladat,
uklada sa sama v checkpointoch a
kedZe zniCenie niektorého z bossov v
tomto suboji hra nepovazovala za vyz-
namne, parkrat som si suboj musel
zopakovat pekne od zaciatku a ni¢ tak
nezabije hratelnost, ako ked sa vam
podari zni¢it troch bossov a ten
posledny znici vas.

Jedna z mala veci, ktoré ma hre bavili,
boli modifikdcie méjho wanzera.
MozZno menit vasho robota k obrazu
svojmu mate pocas celej hry, ale na-
jlepSie je asi robit' to po misii, ked vam
to hra automaticky ponukne. Pokial
niekto pozna sériu MechWarrior, bude
mu tento systém znamy, hlavné je
nepretazit wanzera a vyvazit pomer
pancier, uto€na sila a pohyblivost.
Mnozstvo réznych typov pancierov a
zbrani tak dava velké moznosti reali-
zovat svoje predstavy, je len na vas &i
budete rychly a budete bojovat
nablizko, alebo naopak si spravite
tazkého utoného mecha s dvomi
samopalmi v rukach a dvomi rake-
tometmi na ramenach. Uplni detailisti
si mOzu vypiplat’ aj farbu svojho stroja
pripadne si umiestnit rdzne znaky na
telo mecha.

Konfrontacia s nepriatefom znamena,
Ze hra ma aj nejaku umelu inteligen-
ciu. Bohuzial je na drovni tak
patroCného dietata &i uz ide o nepri-
atefa alebo vaSich spojencov. Pri
suboji su nepriatelské wanzery
schopné najviac robit’ klasické utok —

[Ue're busting through.

krytie, nepriatelské mechy sa k vam
priblizia, vystrelia a schovaju sa a tak
dookola. Pokial maju vyraznu presilu,
pokusia sa vas obist zboku, no svoju
prevahu nedokazu dostato¢ne vyuzit.
Chovanie spojeneckych wanzerov je
eSte o triedu horSie a v podstate ani
nechapem na €o v hre su. V suboji nie
su zZiadnym prinosom skor naopak,
prakticky nedokézu zlikvidovat ani jed-
ného nepriatefa a véetko ostane aj tak
na vas. Ob&as som mal dokonca pocit,
Ze strely mojich spojencov nespb-
sobuju nepriatefovi ziadnu Skodu a hra
tak priamo nechava likvidaciu
vSetkych protivnikov na vas. Hru tak
zachranuje trochu multiplayer, kde
narazite aj na inteligentnejSich pro-
tivnikov a hlavne typy wanzerov su tu
daleko rozmanitejSie.

Na zaver som si nechal este jednu
chutovku hry. Parkrat vas totiZto hra
vypusti z kokpitu von do sveta a do ruk
vam da zbran. Z inziniera je tak zrazu
elitny vojak, ktory likviduje jedného
protivnika za druhym. Celkovo ale
tieto pasaze vyznievaju velmi smieSne
a nelogicky. Strefba je nerealisticka,
nesiete so sebou super vykonny rake-
tomet, ktory zni¢i nepriatelského
wanzera tromi - Styrmi ranami, ak by
ste sedeli v mechovi, tak by ste museli
minut  daleko viac rakiet. Tychto
pasazi v hre nie je moc, ale aj tych par
je viac ako dost.

ESte jednu vec sem musim napisat,
ktord som zistil tesne po dopisani
¢lanku. Hra ma velmi divny spésob uk-
ladania a vyzaduje byt neustale online

WANZER CUSTOMIZATION

— \WERROMS

RIGHT RAM

na Steame. Ak nie ste online, hra sa
jednoducho neukladd a musite hrat
vzdy odznova. Dokonca staci jedno
spustenie hry v offline méde a hra vam
vymaze cely postup v hre. Z tohto
dovodu su prilozené screeny len zo
zaciatku hry, viac sily som uz skuto€ne
nemal :D.

Front Mission Evolved, ktory ma lakal
subojom mechov, je nakoniec pre mna
jednym velkym sklamanim. Pozitiva
hry spocitate na prstoch jednej ruky a
negativa vyrazne prevazuju. Od
slabého pribehu, cez podpriemernu
grafiku az po otrasné akéné pasaze
mimo wanzera a neuveritelné prob-
Iémy s ukladanim. Potencial hry sa dal
urcite vyuzit lepSie, zvlast ked nad pi-
atym pokracovanim MechWarriora visi
otaznik a celkovo hier s touto tem-
atikou je minimum, v podstate uz len
séria Armored Core. TroSku nevy-
darena odbocka od inak, hlavne v
Japonsku, oblUbenej série.

FROFPMISSION
¢ EVOLYED

f

- siiboje s viac-
erymi protivnikmi
- modifikacie wanzera

Vyrobca: Double Helix Distributor: SQENIX
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- frustrujlce boss fighty
- pomerne naro¢né ovladanie
- ukladanie hry

- podpriemerna grafika
- slaba umela inteligencia
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Start the Party!

Pohybové ovladanie PlayStation Move sa na trhu ob-
javilo pred mesiacom. Okrem samotného zariadenia
sme si zrecenzovali aj titul Sport Champions a v
dnesnej, trochu kritickejSej recenzii sa pozrieme na
dvojicu hier Start the Party! a Kung Fu Rider.

Hlavny dovod, pre€o piSeme o tychto dvoch hrach v jed-
nom ¢lanku je ten, Ze jednoducho neponukaju dostatok ob-
sahu alebo rdznorodosti na samostatnu recenziu. V
podstate by sa dalo povedat, Ze obe hry by sa kfudne mohli
distribuovat ako stahovatelné tituly a vobec by to nemohli
brat ako urazku. Celkovy koncept hier je jednoduchy a
stereotypny, hoci v pripade Start the Party! za urcitych pod-
mienok aj CiastoCne zabavny.

Start the Party! je duchovnym nastupcom vSemoznych
EyeToy hier. Kamerka ostala, do ruky pribudol Move ovla-
dac a celkovy zaZzitok je zrovnatelny. Samozrejme, vSetko
je teraz lepSie, presnejSie a dokonalejSie, ale z hladiska
herného konceptu je to rovnaky mix Sialenych minihier ako
vzdy. Umyt krokodilovi zuby? Zachrafiovat vtaciky? To je
iba zacCiatok, s ovladatom budete strihat panaka, zvonit
zvoncom, pukat’ balény a to som v8etky atrakcie zd'aleka
nespomenul. Je jasné, komu je Start the Party! urena.
Predovsetkym detom a kazdému, kto potrebuje na chvilu
vypnut a ,vyblbnat sa“. Nehovoriac o

tom, Ze ide o zaujimavy spdsob cvice-

nia a po hodinovom mavani s Move

ovladacom zacne pomaly aj ruka boliet.

Podobne ako v pripade Sports Champi-
ons, aj Start the Party! vyZaduje kalibra-
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- Sialené discipliny

Roman "JCgiadlec

& Kung Fu Rlder

ciu pred kazdym hranim. Reakcie su rychle a presné, zi-
adné oneskorenie sme nezaznamenali. K dispozicii je kla-
sicky Party Mode, ale hrat mdze aj jeden hrac, €i uz v ramci
trénovania jednotlivych minihier, alebo v snahe urobit novy
rekord v Survival méde. V podstate ale ide stale o to isté a
po rychlom Case sa strati aj ta Stipka motivacie, ktora bola
pri prvom spusteni hry. Ako material na rézne rodinné
oslavy je Start the Party! Celkom uzito€ny, ale klasickému
hraCovi na bezné hranie neméa €o ponuknut. Priemer je
v3ak niekde medzi a preto aj vysledna znamka za 5, ktora
sa posuva smerom hore alebo dole na zaklade cielovej
skupiny (pripadne alkoholu v krvi :).

Vyrobca: SCEE Distributor: SCEE
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- ni¢ na bezné
hranie
- cena

- zabava pre deti a
na party
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Kung Fu Rider pbsobil ako prva ,po-
riadna“ hra, ktord podporuje Move
ovladanie. Ziaden subor réznych mini-
hier ako Sports Champions alebo
Start the Party, ale jediny celistvy titul.
Hned po prvom spusteni je vSak
jasné, ze az také veselé to nebude.
Kung Fu Rider ma nie prili§ zaujimavy
koncept, ktory dalej degraduje ne-
dokonalé ovladanie. Ako sme chvalili
integraciu Move v predchadzajucich
hrach za rychlost, presnost a skvelu
odozvu, tak pri KFR musime strhavat
body. Presnost tu stale je, ale onesko-
renie ovladania ma za nasledok
znacny chaos na hernej obrazovke.
Samozrejme, mbze to byt aj naSou
nesikovnostou, ale aj v tom pripade
ide o zly dizajn hry. Move ovladanie
ma byt na prvy dotyk jasné a bezprob-
[émové — nie aby s nim hra¢ musel

polhodinu bojovat a aj tak sa nikam
nepohnut. V tomto smere teda slusne
povedané ,epic fail“.

Z hladiska samotnej hernej naplne (ig-
norujme ovladanie) to nie je o ni¢
veselSie. V podstate musite jazdit na

.

voziku po tunelovo navrhnutej trati niekedy vyskodit, alebo sa zohnut. A
(teda, idete stale dopredu) a vyhybat tak dookola, rad za radom. Jednotlivé
sa mafianom, zbierat body, pripadne tunely sa po Case ztazuju a pred hraca

—

predkladaju stale vacsiu vyzvu, tou na-
jtazSou v8ak neustale ostava zvladnu-
tie ovladania. Jednoducho povedané,
maly titul, ktory pokojne mohol vyjst na
PSN sa dostal do krabice iba kvoli
podpore Move ovladaca a aj ta pod-
pora vyzera ako samoucelna, nakolko
hratelnost nijak neobohacuje. Jediny
aspekt, ktory mozno ako tak pochvalit,
je grafika.

Vo vysledku teda mozno hovorit o
sklamani. Rypalovia maju radost’ a my
ostatni sa posuvame dalej — akurat
nam dorazila dalSia varka hier, ktora
obsahuje EyePet Move Edition, TV
Superstars a Time Crisis: Razing
Storm.

Vyrobca: SCEE Distributor: SCEE
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- snaha o vyuzitie - nuda
Move ovladaca - zla implementacia
Move
- cena
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Shrekova Sestroc¢na filmova put’ sa skoncila. Niekto si
po infantilnej trojke s ulavou vydychne, iného tato sku-
to¢nost’ zamrzi. Ti, ¢o patria do prvej zmienenej
skupiny, drite sa teda radsSej d'alej od herného
privesku k filmu, ktory nam rozpovie mierne pozme-
neny pribeh zeleného zlobra.

Tradi¢ne doplnena animakom od Pixaru, okorenena pri-
jemnou shrekovskou oddychovkou, sa letna filmova
sezbna schylila ku koncu. Herni vyvojari v8ak nelenia, ¢o
film, to robota s jej hernou adaptaciou. Shrek Forever After,
ktoré sa snazilo napravit pochramanu reputaciu série,
samozrejme, nie je vynimkou. Ak ste hru nahodou skusili,
urCite mi date za pravdu, Ze je to jedna z tych lepSich al-
ternativ. Pre€o? To vam porozpravame v recenzii.

Prec su tie Casy, kedy sa tvorcovia urputne drzali filmovej
predlohy a ich vytvory skoncili skér nez sme sa nazdali.
Posledné dve herné rozpravky Toy Story 3 a prave recen-
zovany Shrek Forever After su toho jasnym dékazom.
Takze, zatnem, ako sa na rozpravku patri. Kde bolo, tam
bolo, bola raz jedna smradlava barina, v ktorej si pokojne
Zil Shrek. VSetci sa ho bali a mali pred nim reSpekt, az kym
si nepokasflal Zivot zachranou uvaznenej Fiony, ktord sa v
noci menila na zelenu obludu (na Shrekovu vyvolenu). Od
ich svadby je milaCikom celého kralovstva za Siedmymi ho-
rami, v ktorom Ziju hovoriace osle, vypaseni kocury, v
ktorom sa buria perniky a Martinko Klingac je ten najvacsi
zloduch. Hm, spominal tu niekto Klinga€a? Ach ano, takze
tento, ehm, pandrlak pokasle naSmu zlobrovi Zivot eSte o
Cosi viac, ked ho necha podpisat zakernu zmluvu. Shrek,
v domnienke, Ze ho ten kus papiera vrati do Cias, kedy bol
straSiakom, sa ocita vo vyprahnutej krajine, ktorej viadne
jeden panovnik - Martin Klingac!

Shrekovo dobrodruzstvo preZijeme v roli viacerych charak-
terov naraz. Jasné, zlobor je tym hlavnym, ale cestou ho
,sprevadzaju“ traja partaci vratane jeho manzelky — oslik,
kocur v €izmach a Fiona. PresnejSie si medzi jednotlivymi
postavickami hraci musia prepinat podla toho, ktora z nich
je prave potrebna. Shrek obvykle riesi problémy svojimi
pastami a neznesitelnym revom, inak tomu nebude ani v
hre. Oslika si z filmov pamatame aj ako spevaka, no jeho
zakladnym utokom je prevalcovanie nepriatelov neustalym
dobiedzanim hlavou. Dalej tu mame spominaného kocura
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Shrek Forever Afte'r

v Cizmach, ktory od Cias tretieho dielu riadne zgulatel.
Sablou v§ak $ermovat nezabudol, avéak okrem nej vyuZije
aj svoj typicky mily pohlad. Poslednou hratefnou postavou
je Fiona, ktorej to ide najlepSie s meCom. Ked sa dostane
do obklucenia, na rad pride zaloha v podobe oslabenie po-
mocou akejsi pistalky. Druhy utok plati vSeobecne na
vSetkych nepriatefov, najCastejSie opatrenych vidieckymi
nastrojmi, a u vS8etkych Styroch hrdinov rovnako, teda na
kratku dezorientaciu. Suboje su v8ak doslova za trest.
Nepredstavuju pre hra¢a nijaku vyzvu, kazdého jedného
nepriatela sa zbavite tukanim dokola toho istého tlacidla a
bitky m6zu pripominat’ tie primitivhe z posledného Princa
z Perzie. A ked sa dostanete do minihry, v ktorej zacnu zo
vSetkych stran vybiehat’ nepriatelia, o mimochodom vyz-
era absolutne trapne, chut do hrania vas razom prejde. Bo-
jova zlozka by si proste zasluZzila nejaky ten Smrnc, ktory
by ju urobil zabavnejSou.

Okrem vidldkov si na nas brusia vidly aj ,Enti“ (proste tie
Zivé stromy), jezibaby, rézny druhy pavukov &i dokonca
kostlivci. Shrek Forever After ale nie je nastastie len o bo-
joch, tie su len takym bonusom k tuctu hadaniek. Nimi sa
to v hre len tak hemzi a za tuto putavu zlozku tvorcov
chvalime. Prekvapivo nepatria vyhradne na umelé nataho-
vanie hracej doby, ale potrapia sa s nimi mali aj velki. Na-
jCastejSou minihrou je zapalovanie €arovnych kotlikov,
ktoré vacsinou dostavaju niektoré lokacie v devastovanom
svete Martinka Klingaca. Nie vSetko vSak ide jednoducho
prejst iba pomocou jedného charakteru. Predstavme si to
v praxi. Je nutné spristupnit’ Cast budovy, naco vyuzijeme



najmenej

sluzi ako nosic,
Fiona ako py-

W rotechnik. Tym
padom musite v kozi

: Shreka

dve postavy (bud sa
budeme postupne prevtefovat do
kazdej z nich alebo si zavolame ka-
maratov a hru si dame v
co-op rezime). Shrek

5
ponachadzat  potrebné prisady,
nahadzat ich do kotlika, nasledne
prepnut na Fionu a kotol zapalit. Zidu
sa samozrejme aj oslik s kocurom. Za-
tial ¢o oslik vie rozkopnut uzatvorené
brany, kocur sa osvedci pri lezeni. Pri
niektorych hadankach je pritomnost
troch slepych mysSiakov hotovym
vykupenim. Ti vam totiz poradia
presny postup misiou, ¢o sa neraz
zide. Hra€om poméze takisto Carovné
zrkadlo, cez ktoré sa teleportuju do di-
menzie spred podpisania zmluvy. V
fom si mdézu smelo vykracovat a
bezstarostne hladat’ poklady, pretoze
v tomto svete maju nepriatelia vstup
zakazany.

Vizualna stranka je na hru z podob-
ného sudka obstojna, keby sa doladilo
par detailov, miestnosti a postavy sa
viac vytiefiovali, nema Shrek
konkurencie. Po€as hrania narazime
aj na niekolko kratSich cut-scén, v

ktorych si Klinga¢ planuje svoju
stratégiu. Hoci nejde o videa filmove;j
kvality, da sa na to pozerat a ¢o je
hlavné, nejedna sa o skopirované
scény z filmu. Hudobna cCast je zo
vSetkého najlepSia, teSte sa na
skladby zname z predlohy, ktoré sa do
hry jednoznacne hodia. Dabing sice
pripomina hlasy skuto¢nych dabérov
filmove] série, no opak je pravdou,
avsak aj tak sa autorom vydaril.

Shrek Forever After je konecne tou
pravou rozpravkovou hrou pre deti,
ktora spifia takmer vSetky poziadavky.
Jeho kvality by sa ale ocenili najma v
minulych rokoch, dnes pésobi ako
solidna arkada. Ak mate k rozpravkam
pozitivny vztah a za sebou nejednu
hru, ktora stoji na zakladoch
Uspes$ného filmu, pripravte sa na
mierne vylepSeny diel predchodcu. Ak
ste naopak v ich spoloCnosti novacik,
kfludne si k Ciselnému hodnoteniu
pripocitajte bodik naviac.

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

-logické hadanky

- nekvalitné suboje
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RECENZIA

I

XBOX 360

—

" Hujo

: I nacit, Ze v tejto hre uvidl’te
‘z‘ll’ll.

jednu vec, Limbo je skvelé, prepacte nevydrzal

ku,'muselo to zo mra von (tak predsa

olenie). Viete Cloveku prejde za ten

a on recenzuje, chvali, hani a tak

nejak si ani neuvedomuje, ze 99% tychto komerénych tit-

lastne iba Jed’noduche hoc graficky nadherné, jed-

, ktoreé vas nutia k rozmyslaniu tak akurat tym, ze

ko odstranit z obalu hry ten odporny plastovy

avlek. Cloveka pritom ani nenapadne, Ze na to aby sa

afovsky bavil stacdia dve farby, par ich odtiefoyv, jeden
ly chlapec a dlha cesta zlava doprava.

Ano presne to je Limbo, Gplne jednoduchy pochod z lavej
trany obrazovky na pravu, hmm teda jednoduchy nebude,
mi verte. Limbo vas uz od pociatku zaujme. Miesto
ablyskaného, wow efektami a srdcervicimi scénami na-
rieskaného intra na vas vypluje Ciernobielu grafiku a
alého chlapca s velkymi bielymi o&ami, ktory sa pred
ami na lu¢ke postavi na nohy. A &i chcete, alebo nie po
prvych par krokoch toto stvorenie zacnete lubit, bude vam
na nom zalezat a ni€ pre vas nebude dbéleZitejSie ako
poméct mu najst’ jeho sestriCku, ktora sa stratila nevedno
kam. Ak ste, ale citovo rozorvana mamicka, pripadne
jedinec so silnou fixaciou na detské bezpecie, ktory zamd-
lieva uz vtedy ked dieta skaée z posledného schodu na
betdn, vyberom tejto hry ste prili§ netrafili. V pozadi banal-
neho pribehu o bragekovi a sestricke sa totiZz skryva viac
temnoty, smrti a nasilia ako by sa na prvy pohlad mohlo
zdat. Ale to zistite hned ako so svojim mladencom pre-
behnete par metrov. Prakticky okamzite na vas dychne at-
mosféra temného lesa, ktoru autori zvladli dokonale
vytvorit' len pomocou odtiefiov Eiernej farby a takmer Uplne
BEZ ZVUKU! Genialne! Netvrdim, Ze sa budete bat, to asi
nie, ale ticho, ¢iernobielo a samota vo vas bez problémov
vyvola pocit Uzkosti a napatia a autori vas dostanu presne
tam kde vas chceli mat.

Hovori sa tomu myslim melanchdlia, pristihnete sa pri nej
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no‘i“

chlapc raz
aden Chuck Norr| (S
ani Master Chief so svojim obleko
a samo a je len na vas ako ho
tajomného sveta, ktory stoji medzi
A tych nastrah je vela, velmi vefla.
zdolanie vam bude trvat’ cca 5-6 hodin, podla
funguje siva kéra mozgova. 23 kapitol v ktorych na
Cihaju hadanky, nepriatelia a mnoho miest, ktoré zname-
naju jediné - smrt. Smrt’ je tu vSadepritomna a nevyhnete
sa jej ani keby ste sa snaZili viac ako Fico zloZit koaliciu. A
smrt boli, viem Ze to viete, ale tu vas bude boliet’ viac ako
v inych hrach, ked' prvykrat uvidite, ako klepiec zdeformuje
telicko malého chlapca, odcvakne mu malu hlavu a z tepny
eSte poslednykrat vystrekne chuchvalec krvi zamrazi va
a nebudete to chciet vidiet znova, ale budete, to mi verte;
klepcov, ktoré vas rozsekaju, kotu€ovych pil, ktoré vam=
odrezu Casti detského teli¢ka, alebo podlah, ktoré vaSmu
chlapcovi prezenu telom xy tisic voltov je tu az prili§ vefla.
Ato nehovorim o obrovskych pavukoch, hibokych roklinach

a bodakoch, ktoré tiez zdraviu deti priliS neprospievaju. ¢

il (0]

Dansky autori Limba sa so smrtou nehraju, zabudnite na .
americku zatatu ochranu deti, jednoducho ak v New Yorku \
exploduje atbmova bomba, zabudnite na to, Ze v ruinach a
troskach mesta ostanu veselo stat vSetky deti do 18 rokov

s maximalne tro$ku postrapatenym melirom. Ziadnu
faloSnu solidaritu tu od Danov nendjdete, Limbo je mftvymi

telami deti doslova posiate, predovSetkym v prvych dvoch
tretinach hry, naviac ak uz teraz ohfhate nos nad
skazenostou tohto sveta a hra¢ov poditacovych hier
vedzte, Ze vyuzivanie mftvych tiel vasich rovesnikov je tu

vec viac ako nutna i ked ich nemusite zrovna pojedat,
predsa len nie ste Argentinski rugbisti v Andach, ale ¢asto

vedie cesta cez niektord z hadaniek prave cez vyuZitie ne-

jakej tej volne pohodenej, tiSko sa rozkladajucej telesnej
schranky. Ja som vas mamicky varoval...

Dobre, ak ale stéle krutite hlavou a pytate sa sami seba ¢o
ten zvrhly nekrofilny pedofil na tej hre vidi a prec€o ju tak
zboZfuje, rychlo odpovedam - hadanky. Logické, nelog-
ické, lahke, tazké aj také po ktorych vyrieSeni sa eSte 5
minut hanbite sami pred sebou lebo ste na nieCo tak
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Skoky, ¢asovanie, stlacanie™p
sledovanie €o to robi, hratky s gra
ciou, vSetko toto na vas ¢aka a pot-

Xbox 360
; ; . ; Vyrobca: Playdead Distribator: Microsoft
mehidsky sa na vas usmieva, ked Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

neviete ako dalej a pritom verte mi aj = - Skvela = -VySSiacena
0 0 2 D = hratelnost' - Pre niekoho prilis
ked budete akokolvek nadavat, Ze to - Logické hadanky b silia

nejde vyriesit, rieSenie vas nasledne - - Atmosféra
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Rozhovor s Martinom Zavrelom

Mafia ll. NajomielanejSia hra tohto leta. Pre niekoho sklamanie, pre iného presne ten zazitok, na ktory sa oplati
Cakat’ dlhé roky. Ako sa diva na samotny vyvoj hry manazér vyvoja Martin Zavrel, ¢o si mysli o spolupraci s 2K
Games, ako to skutocne je s DLC a Top Spin 4? To su témy, ktoré sme s nim prebrali na nedavno skonéenej
akcii Game Access v Brne. Odkaz fanusikom je vSak jasny: "Mafiou eSte nie sme presyteni!”

GW: Vydanie Mafie Il mate uspesne
za sebou. Aky mate z toho pocit?
Odfukli ste si, ze je to kone¢ne za
vami, alebo ste si to v tom pracovnom
zhone ani nestihli poriadne uvedomit?

MZ: Samozrejme, Mafia Il je obrovska
hra a sucastou jej zrodu bola nielen
zlozita tvorba technoldgie lllusion En-
gine, ale aj akvizicia Studiom 2K
Games, s ¢im suviselo akési ,dospe-
nie“ pévodného Studia na zapadnu —
profesionalnu uroven. Bol to velmi
dlhy a naro¢ny proces a my vSetci
sme velmiradi, Ze sme to nejako uza-
vreli. Zaroven nas neskutocne tesi, ze
sme fanusikom, ktori dlhé roky velmi
tuzili po novej Mafii, hru konecne dali.
Takze, urcite je tam aj akési odfuknu-
tie.

GW: Ako teraz, po uplynuti urcitého
Casu od vydania hry, vnimate ohlasy
na vasSu hru, €i uz su to recenzie,
robzne nazory na férach alebo
fanstrankach? Nie je ich malo a dost
sa roznia.

MZ: Na Mafii Il je zaujimava jedna vec
a to, Zze nehladiac na celkovy priemer,
su recenzie velmi odlisné. Na jednej
strane mame deviatkové a desiatkové
recenzie, ale taktiez mame aj ¢lanky s
hodnotenim 30 - 40%. My ale nepo-
vazujeme Mafiu Il za sedmickovu hru,
ako by v tomto pripade napovedal
priemer, ale berieme to skér tak, ze
pre urcitych ludi je to skutoCne Uzasna
hra. To su ti, ktori jej dali vysoké hod-
notenia, lebo dostali presne to, ¢o od
hry Cakali a ¢o aj ponuka - skvely
pribeh a vybornu hratefnost. Jednodu-
cho od Mafie necakali obrovské
otvorené ihrisko ala GTA. Potom je tu
druha skupinka, ktora do toho iSla s
tym, Ze je to dalSia hra s otvorenym
mestom — bude to ako GTA, zablbnu
si, budu chodit hore dolu a robit
vSetko mozné. Samozrejme, tito hradi
boli stragne sklamani. Cize, ono je to
vo vysledku velmi zavislé aj na tom,
ako k tomu Clovek pristupil. Mame
v8ak aj niekolko ¢lankov od velmi
uznavanych recenzentov, ktori tomu
dali tie najvyssie znamKky.
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Z toho tak nejak usudzujeme, ze Mafia
Il ma svoje kvality, ale Ze sme ju neu-
robili, alebo lepSie povedané, nevybal-
ansovali tak, aby sa pacila vSetkym.
Ona ma jednoducho svoj jasny zamer,
ktorym je rozpravanie pribehu a mesto
sluziace ako jeho pozadie. Zial komu
tento na8 zamer nesadol, tak mal
smolu. Berieme to vSak ako ponauce-
nie v tom zmysle, Ze by sme nejako
mali zakomponovat aj ostatné veci pre
~nespokojnych® hracov.

GW: Ako to vyzera v 2K Czech teraz,
oddychujete, alebo ste hned zacali
pracovat na nie€om novom?

MZ: Uz teraz sme na nase pomery
obrovské Studio, alebo lepSie
povedané, sme ako keby dve Stuadia.
Mame vela fudi a cela ta masSinéria
musi neustale bezat, Cize ak skoncia
prace na jednom projekte, okamzite
sa zacinaju prace na nejakom dalSom.
Ako urcite viete, pred dvoma tyzdnami
sme oznamili, Ze naSa prazska
pobocka pracuje na pokracovani pop-
ularnej tenisovej série Top Spin. S tym
suvisi aj posilnenie Casti prazského
Studia o vyvojarov z francuzskeho $tu-
dia, ktori pracovali na predchadzaju-
cich dieloch Top Spinu a ktori nam
taktiez velmi pomohli aj s dokonco-
vanim Mafie II. Ostatni samozrejme
pracuju na nie€om inom, ale o tom za-
tial nemézem hovorit.

GW: Témou Cislo jeden, €o sa Mafie Il
tyka, su v sucasnosti urcite DLC. Aky
mate vy, ako 2K Czech, na ich vyda-
vanie vplyv, pripadne, mohli ste ov-
plyvnit, €o vyjde v hre a ¢o nasledne v
DLC?

MZ: Z toho, €¢o &itam na rbéznych
diskusiach mam pocit, ze mnoho ludi
ma faloSnu predstavu, ze Mafia Il sa
dokongila, tri mesiace na fiu nikto ani
nesiahol a potom sa nasledne vydala.
To samozrejme nie je pravda. Hra sa
dokoncila, teraz presne neviem, Stvrt,
alebo pol roka pred vydanim, ale
nasledne dobiehal debug, focus testy,
lokalizacie, certifikacie pre jednotlivé
konzoly a mnoho dalSich procesov.
Mali sme napriklad databazu, v ktorej
bolo 60 000 bugov. Samozrejme tu
boli aj dalSie veci, ktoré uz napriklad
nesuviseli priamo s tvorbou hry ako
takej, ale vyzadovali si programatorov,
grafikov, skriptérov, animatorov atd.
Takze v dobe, kedy uz bola Mafia Il
dokonc&ena, uzavretd a ked sa uz sku-
to€ne len ladila a pripravovala na
samotné vydanie, sa Cast tohto tymu
zaCala pripravovat na nieco dalSie, ¢o
su v tomto pripade DLC¢ka. Jednodu-
cho, u takychto velkych projektov to
skutone nefunguje tak, Ze sa jeden
mesiac nie¢o dokonci a hned na dalSi
vyda. Toto oCividne mnoho fudi nevie.

GW: No ono, ak si prave precitame tie
féra a diskusie hraCov, mnoho z nich



ma pocit, ze nerobite, Co chcete, ale
je to tak, ze vas pohltilo velké studio,
ktoré vam vydava rozkazy a tie musite
bezvyhradne pinit.

MZ: Nie, nie, tak to nie je. My
samozrejme musime vychadzat z ne-
jakych terminov, v ktorych dokazeme
nieCo urobit. V nejakom momente,
napriklad tych x mesiacov naspat,
kedy sa dokoncovala Mafia Il, sme sa
pozerali na vSetky veci, ktoré sme v
hre mali a niektoré z nich neboli
doladené tak, ako by sme chceli. Niek-
toré neboli dorobené, pretoze sa
jednoducho nestihli a pred nami zrazu
stalo rozhodnutie, €o teraz? Pridame
viac tohto, alebo k uplnej dokonalosti
vyladime toto, alebo vrhneme vSetky
sily na optimalizaciu, aby to vSetko
plynule fungovalo? Tych rozhodnuti
bolo skutoCne vela a kedze sa pri
tvorbe Mafie Il vytvarala aj nova tech-
noldégia, mnoho nadSenych fudi z timu
zacalo navrhovat svoje napady, ¢o je
na jednej strane super, no na druhej
strane nie je jednoducho Cas a priestor
ich do finalnej verzie zakomponovat.
Napokon, ked sme stdli pred finalnym
rozhodnutim, &i tam pridame dalSie
nové veci, alebo vyladime k dokon-
alosti tie, ktoré tam uz su, sme sa jed-
noznac¢ne rozhodli, Ze budeme
doladit. Myslim si, ze fanuSikovia by
boli ovela viac nestastni, keby im v
hre nechame tisic chyb z bug listu, ako
teraz z toho, ze nemézu robit’ nejaké
nepodstatné veci v meste.

GW: Takze mate viac-menej v rozhod-
nutiach volnu ruku?

MZ: Samozrejme, su tu veci ako to, ze
nas velmi ovplyvruje trh a na zéklade
toho, ako ten trh funguje, sa potom
napriklad rozhoduje o tych DLC¢kach
a zberatelskych ediciach. Pretoze

L

Mafia Il je velmi draha a peniaze sa
musia vratit, preto sa tam nasledne
pridaju tie DLCC¢ka. Zaroveri je tam ale
akési pravidlo, tie DLCC¢ka maju mat
akusi maximalnu hodnotu, aby sa
mohli nasledne lacnejSie predavat.
Na$a predstava bola taka, ze by sme
urobili jeden vacsi datadisk, ale bolo
nam povedané, ze by to bolo zby-
to€né, aby sme tie sily pouzili na nie€o
iné. Cize DLC&ko by mal byt pridavok
len do urcitej miery, o zasa ale aj tak
uplne neplati, pretoze to DLC, ktoré sa
chysta teraz, teda Joe’s Adventure’s,
je pomerne velka vec, kde tie hlavné
misie maju mnozstvo cut-scén a je
tam toho o mnoho viac, ako bolo v tom
predchadzajucom o Jimmym. Aj ked' u
nas je to vlastne jedno, nakofko tu
vyjde jedno DVD¢ko, na ktorom bude
vSetko pohromade a kto si bude chciet
predizit pobyt v Empire Bay, si to
zahra vsetko.

GW: Podla Studie si DLC pridavky
kupuje cca 6 % hracov, oplati sa ich v
takomto pripade vébec robit?

MZ: Keby sa to neoplatilo, nikto by ich
nerobil. Svoju Ulohu tu hra ten faktor,
ze DLCc¢ko sa robi v dobe, kedy hra,
technologia aj jednotlivé tie assety su
uz hotové a len sa to akoby vyuzije na
vznik toho DLC. Va¢sina DLC vznika
takto. Takze celkovo ten pomer nak-
lady/cena a pocet fudi, ktori si to DLC
kupia je v nejakej rozumnej miere. No
pokial je nejaka hra vymyslena tak, ze
bude mat napriklad viac DLCCciek, pre-
toZe je o ne zaujem alebo chce firma
podporovat pribeh do buducna, ¢asto
vydavatelia reaguju na to, aky je ohlas
na to DLC¢ko v zmysle, Ze ludia chcu
DLC¢ko, no nechcu v fiom takyto
obsah, ale chcu iny. Napriklad nemaju
zaujem o dalSie MP mapy, ale radSej
kusok rozvinut pribeh. Takze tam sa

vzdy skér balansuje na tom rozhod-
nuti, o do toho DLC vlastne dat, ako
nad tym & DLC ano, alebo nie.
Samozrejme to mdze byt pripad od
pripadu rézne.

GW: ESte v suvislosti s jednou z pred-
chadzajucich otazok - robili ste si v 2K
urCity prieskum trhu, alebo medzi
hracmi, ¢o by chceli mat' v Mafii 11? Ja
osobne som totiz nec€akal az tak silnu
vinu kritiky za chybajuci freeride mod.
Nemate pocit, ze ste netrafili vkus
hracov?

MZ: Samozrejme, po vydani prvého
dielu Mafie a urCitom Case sa robilo
post mortem (akasi rekapitulacia) +
analyzovali sa recenzie, ¢o sa u nas
berie velmi zodpovedne a je to ovela
detailnejSie, ako si vacsina fudi mysli.
Ak sa pozriete na Metacritic, alebo
Gamerankings, najdete tam len re-
cenzie velkych webov, ¢o reprezentuje
iba nejakych 30% médii, ale potom je
tu dalSich 70%, ktoré mézu byt este
zaujimavejSie, pretoze su to prave
fanstranky, ktoré idu v hodnoteni hry
ovela viac do hibky. Robili sme teda
velku analyzu recenzii, zistovali, o sa
ludom pécilo, €o nie, stale sledujeme
diskusné féra a jednoducho aj z toho
nam vyslo, ze najvacsi uspech pbvod-
nej Mafie bol v pribehu a ten sme si gj
v pokraCovani urcili za jasnu prioritu.
S tym nesuvisi iba to, aby tam bolo
dost cutscén, dost dialégov, ale snazili
sme sa, aby bol pribeh pdsobivejsi,
grafika krajSia, aby bola hra lepSie op-
timalizovana.

DalSou, a pre nas ovela délezitejsou
vecou, boli focus testy, ktoré sme ro-
bili. Zistovali sme, ¢o ludi bavi, ¢o ich
nezaujima a tu je treba do urcitej miery
si priznat, Ze americké publikum je z
vacsej miery odliSné ako to nase, pri-
padne anglické. Jednoducho, Amer-
iCan si ovela viac uzije akéné pasaze
s prestrelkami, bavi ho to a ma to
radSej, ako nejaké chodenie po meste,
randenie s diev€atami a tankovanie
benzinu. Naopak, eurépsky hrac je
trocha sofistikovanejsi a hru si uzije
prave vtedy, ked je komplexnejsia. My
sme potom prave vdaka focus testom
pritlacili v dizajne na to striefanie a jaz-
denie autom, ako na dva kfucové
prvky hratefnosti. Pomerovo nam vy-
plyvalo, ze prave toto su veci, ktoré
fudi najviac lakaju. Ale myslim si, ze
vo vysledku bolo dobrou volbou dat’ im
moznost prehanat sa v dobovych
autach a prezit’ si intenzivne a dobre
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pripravené prestrelky, hoci to bolo na
ukor inych featur.

GW:: Mafii Il uskodilo aj to, Ze ju ludia
automaticky porovnavali s hrami zo
série GTA...

MZ: Ano, my sme sa maximalne
snazili fudi pripravit na to, Ze to nie je
Grand Theft Auto, ale iny typ zébavy a
z&Zitku.

GW: Mimochodom, spominame si na
minuloroént Game Developer Ses-
sion, tu v Brne, kde bola prezentovana
ukazka, ktora sa dost’ liSila od finalnej
verzie. Koncept misii sa za ten rok tak
vyrazne menil?

MZ: V Brne sa tuSim predvadzalo
demo z GamesComu, ktoré malo
predstavit vedlajSiu misiu. Tie sa ale
napokon kompletne prekopali a
vynechali, kedZe vo finalnej faze sme
s nimi mali niekolko problémov. Jed-
nak neboli vietky dokoncené a taktiez
sme mali pocit, Ze ndm zbytoéne
rozbijaju zapletku. Niezeby pribeh
zrazu nedaval zmysel, ale ruSilo nam
to jeho budovanie, niektoré veci do
seba prili§ nezapadali, iné mali prob-
I[émy s logickostou. Nakoniec sme to
teda urobili tak, Ze tie najlepSie z nich,
akymi su napriklad Hey Joe, alebo
Mafia never forgets, sme zaradili ako
integralnu suc¢ast pribehu a veci, ktoré
neboli z hfadiska hlavnej zapletky
dolezité, sme vypustili. TakZe to demo,
ktoré sme minuly rok predvadzali sa v
koneCnej faze radikalne zmenilo. Ale
Casti z neho ur€ite najdete bud v
samotnej hre, alebo v niektorom z DL-
Cciek.
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GW: A ¢o pribeh? Vieme, Ze ani ten sa
nevyhol ur€itym zmenam...

MZ: Scenar, ktory na zaciatku napisal
Dan Vavra, do znacnej miery zod-
poveda tomu, ¢o je vo finalnej hre.
Samozrejme je na flom vyrazne poz-
nat rukopis amerického spisovatela
Jacka Scaliciho, ktory to celé prepiso-
val do angli¢tiny a pridaval aj dalSie
hlasky, napriklad aby to znelo tak, ako
sme potrebovali a aby sa nejakym
spésobom prehlbovala zapletka..

GW: Nazory na pribeh sa tiez rdznia.
Jedni ho oznaCuju za prili§
jednoduchy, ini zas za zlozity a vyci-
taju mu, Ze sa stracaju v spleti rodin a
postav.

MZ: Ano, v8imol som si to. Mnoho ludi
sa akoby stracalo v postavach. My
sme to riesili tak, Ze sme niektoré veci
vySkrtli, pretoze sa hradi zacali v
pribehu akosi topit a stratili schopnost’
orientovat’ sa v deji. Samozrejme, Ze
niektori, prevazne fanusikovia z Eu-
réopy, nam vycitaju, ze dej je
jednoduch8i, no my sme zistili, ze az
priliSna prepletenost je jednoducho na
Skodu celej hre. S Mafiou Il sme ne-
mali nejaku ambiciu simulovat rozsi-
ahlu siet’ gangov a rozpriadat’ to, ako
tieto rodiny funguju. Pre nas bola
dolezita hlavne story dvoch kamara-
tov, ktori do nie€oho idu a maju o tom
svoje idealy a nadeje a postupne
zistuju, Ze to nie je az taka sranda.
Urobia par omylov a nasledne maju
strach sami o seba. Napriklad, je tam
ta scéna kedy sa Eddie Vita pyta z o€i
do o¢i: ,Vito, skutoCne ni¢ nevie$ o
tom Co sa stalo?“ a Vito mu odpoveda:
.Nie, fakt neviem®. Ale my sme chceli,

aby vtedy mal hra¢ skuto¢ne zaludok
na vode, aby si hovoril ,on to 0 mne
vie, urCite ma prekukne a potom ma
zabiju“ a nasledne to graduje.

Prave to bolo pre nas tazisko pribehu.
Na to sme sa sustredili a niektoré veci
okolo toho sme skutoéne odistili, pre-
toze fudi rozptylovali a odvadzalo to
ich pozornost inam.Myslim, Ze sa nam
nakoniec podarilo vygradovat pribeh
do tej podoby, ze hrac si hovori ,A
sakra! Teraz som sa zaplietol s niecim
skutoéne nebezpeCnym, to ne-
dopadne dobre“. Tento pocit
mrazenia, neistoty a strachu ma vy-
gradovat na konci, ktory v hre je a bol
mysleny prave ako nejaky vystrel z
pistole, ktory Cloveka zasiahne a ho-
tovo. A nie je okolo toho ziadna srd-
cervica scéna s obetovanim, alebo ja
neviem, nejaky stastny zvrat a hap-
pyend. Ten koniec je mysleny, ako
urcité logické vypointovanie pribehu,
akéhosi navratu spat’ na zem.

GW: Nas pocit je skér ten, ze koniec
fudi skér nahneval. Hraci Cakali nejaku
scénu, po ktorej by bolo vsetko jasné.

MZ: No ano, fudia ¢akali typické holly-
woodske klisé, ale to sme presne
nechceli.

GW: To znamena, ze ziadne dalSie
rozvijanie pribehu nas uz necaka?
Jednoducho, misia 15 a koniec?
Predsa len, ludia oCakavaju DLC
alebo nie€o, ¢o urobi akusi bodku za
pribehom...

MZ: (so Sirokym usmevom) Na tuto
tému by som sa teraz nerad vy-
jadroval.

GW: (bez Sirokého usmevu) SPOILER
OK, podme dalej. Mnohych ludi, vra-
tane autorov tohto rozhovoru, potesil
vyrazny odkaz na prvy diel Mafie. Bol
planovany od zaciatku, alebo to bol
prave jeden z tych napadov, ktory
priSiel z nadSenia pocas vyvoja hry?

MZ: Toto tam bolo od zaciatku. Akurat
sme sa hrali s tym, kedy to umiestnit
do hry, aby to logicky zapadalo do
celkového deja. Po€ul som napriklad
nazory, ze to tam malo byt skér atd'.,
ale problém je v tom, ze vSetci
fanusikovia maju radi prvu Mafiu, maju
radi Tommyho Angela a v momente,
kedy by sme zacali rieSit postavy z
jednotky v dvojke, vedeli sme, ze by to



strhlo pozornost od novych postav a
to samozrejme nebol nas§ zamer. Z
tohto dévodu sme do hry nezapojili
viac veci z prvého dielu. A preto to ani
nebola nejaka prva velka Vitova
zakazka. Takto sme si boli isti, ze ludia
uz rieSia nové postavy z dvojky a k
starym sa uz nebudu vracat. Hlavne
sme tiez chceli ukazat to, ze berieme
dediCstvo prvého dielu velmi vazne.
Niekde tam je mesto Lost Heaven, kde
boli zname mafianske rodiny, ktoré
mali urcité vztahy medzi sebou.... nie
je to iba tak, ze sa urobi Mafia a potom
len zoberieme jej meno a urobime ne-
jaku druhu, to v ziadnom pripade!
KONIEC SPOILERU

GW: Dobre, na chvilku si od Mafie
oddychnime. Momentalne pracujete
na Top Spine, ktory sme uz v Uvode
spomenuli. Akym spdsobom ste sa k
nemu dopracovali? Bolo vam to
zadané z 2K Games? Pripadne, mohli
ste sa k tomu aj nejako vyjadrit?

MZ: Nie, nie, ono to vzniklo trochu
inak. V urcitej faze, niekedy v roku
2008, sme boli naplno ponoreni do
prac a finiSovali technolégiu k Mafii Il.
Vtedy nés angazovali 2K Games a
jedna zo slabin, ktori sme mali, bol
nedostatok programatorov, respektive,
technicky vzdelanych fudi, ktori mali
skusenosti s novou generaciou konzol
a taktiez sme nemali dobre vyrieSené
manazérske a procesné zalezitosti,
Cize sme potrebovali skdsenych ludi,
ktori uz za sebou nejaké hry maju. 2K

Games to rieSili niekolkymi vecami a
jednou z nich bolo to, Ze k nam do
firmy akoby ,naliali“ francuzsky tim,
ktory mal za sebou prave Top Spin 1-
3. Oni nam velmi pomohli s lllusion
Enginom, s pracou na Mafii Il a
celkovo s riadenim firmy, ale zaroven
nechceli ukongit svoje prace na Top
Spine a chceli v sérii pokracovat'. Viac-
menej oni su jadro toho timu, ktory
zacCal pracovat na Top Spin 4 a
zaroven sa na oplatku mohli opriet o
nasich grafikov, programatorov, hu-
dobnikov atd.

GW: Je nam jasné, ze o pripadnych
pracach na Mafii 3 sa dnes ne-
dozvieme, ale spytame sa aspon
takto. Vy ako 2K Czech mate chut
pokracovat na tejto sérii, na dalSej hre
s titulom Mafia, alebo by ste sa radi
teraz vydali inym smerom a skdusili
nie€o nové?

MZ: Hmm. Samozrejme to nie je tak,
Ze by sme boli Mafiou nejako
presyteni, alebo nie€o také. Urgite je
jednou z moznosti, ze v tomto smere
budeme eSte nieco robit.

Martina Zavfela sme sa medzi reCou
popytali este aj na zberatelsku ediciu
- tuto Cast rozhovoru najdete na nase;j
fanstranke Limitky.net, ktora sa venuje
limitovanym ediciam hier.

Za GamesWeb.sk a Limitky sa s
Martinom zhovarali Chinaski a JC.
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Comics Salon 2010

Roman "JC" Kadlec

Najvacsi sci-fi a fantasy festival v strednej Eurdpe je uspesne za nami. Okrem hlavnych topicov sa Comics
Salon 2010 venoval aj hram. Hernu sekciu sme pre vas organizovali my, GamesWeb.sk, zrekapitulujme si teda,
¢o ste mohli vidiet.

Ako uz byva dobrym zvykom, polka
septembra patrila Istropolisu a festi-
valom Comics Salon / IstroCON. Pre
navstevnikov boli opat pripravené 3
dni nabité programom — od pred-
nasok, cez kino az po stanky rozmiest-
nené na hlavnej palube. Nas
samozrejme zaujimala najma ta herna
Cast, ktorej nebola dopriata az taka
délezitost ako v pripade marcového
Game Expo / AnimeShow. Je to
pochopitelné, CS a IC su hlavne o fan-
tasy, sci-fi a komiksoch, pricom os-
tatné suvisiace kategoérie idu trochu
bokom. Aj napriek tomu mala herna
Cast mnozstvo trhakov.

V nasom stanku GamesWeb.sk ste si
mohli exkluzivne vyskusat novinku
NHL 11, v ktorej prebiehal aj turnaj o
vecné ceny (Halo: Reach limitovana
edicial), zahrat sa na 3D TV a taktiez
ste sa mohli zuCastnit prvej slovenskej
verejnej prezentacie pohybového
ovladania Kinect. Dotiahnut’ Microsoft
s Kinectom nebolo ni¢ jednoduché a
stalo nas to kopu sil, nakoniec ste si
v8ak mohli revolué¢nu technolégiu
vyskusat a to je jediné, na Com zalezi.
Pbvodne mala byt prezentacia iba v
piatok, ale nakoniec sa nam podarilo
vybavit' aj sobotfajsi pridavok a tak
skoro cely Comics Salon tancoval na
Lady Gagu a Kinect, pricom tato
vyborna kombinacia tromfla aj hudob-
ného hosta festivalu — skupinu
Gothika. Na Kinecte sa taktiez hrali
kolky, behalo sa, splavovala sa rieka,
zavodilo sa... jednoducho, v
GamesWebackom stanku sa nebolo
kedy nudit. Poas soboty a nedele
sme mali k dispozicii aj Nintendo Wii
a nedelnajsSiu absenciu Kinectu sme
nahradili kompletnou zostavou (gitara
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+ bicie) Guitar Hero: Metallica.

Herna sekcia sa vSak neobmedzovala
iba na nas stanok — pocas vSetkych
troch dni sme organizovali PC turnaje
(CS, DotA, NFS), sutazilo sa na PS3
(Tekken 6, Soul Calibur 4, Gran Tur-
ismo 5, FIFA 10) a prvykrat sa verejne
prezentovali hry od EA — Medal of
Honor a Dragon Age 2. Druhému
Dragon Age sme sa uz venovali v
samostatnom ¢lanku, nakolko iSlo o
totozny build, ktory bol prezentovany
v Nemecku na GamesCome. Po
vSetkych multiplayeroch v Medal of
Honor sme si kone¢ne mohli vyskusat’
aj single-playerovu Cast a musime
uznat, hra vyzera skvelo a 15.10.
bude zaujimavé sledovat suboj MoH
vs. MW2. V PlayStation stanku bolo k
dispozicii MOVE ovladanie a tak ste si
pod jednou strechou mohli skusit
vSetky tri formy pohybového ovladania
— jedine€na ponuka, ktora sa pravde-
podobne opat zopakuje az na Game
Expo 2011.

V sekcii prednasok ste si mohli vy-
pocut nasho redaktora Michala ,Mick-
TheMage® Nemca, ktory rozobral
tematiku ,hier, ktoré definovali Zaner*.
Pre mnohych mladSich hracov iSlo o
poucné rozpravanie, nakolko sa mohli
pozriet na tituly, ktorym v dnesnej
dobe vdacime za mnohé herné mech-
anizmy. Pre starSich hracov to bola
naopak prilezitost zaspominat na
Casy, kedy trh neurcovali technolégie
a rézne vymozenosti, ale napad a
spracovanie. S nasSou redakciou ste
sa mohli stretnut’ pocas LIVE nakruca-
nia GamesWeb podcastu. Uznavame,
trochu moc sme sa nechali uniest
témou Kinectu a pohybového ovlada-

nia ako takého, k zvySnym témam sa
snad vyjadrime v najblizSom pod-
caste. Z dalSich prednasok
spomenme, ze DanKanFan taktiez
rozpraval o 3D hrani a prezentoval 3D
TV, Branislav ,LastJedi“ Hindicky sa
pozrel na omielanu otazku ,Su hry
umenie?*, Erik Bir¢ak si vzal na paskal
univerzum Mass Effectu 2 a sekciu
hernych prednasok uzavrel Marian
Ferko z Cauldronu a Stvorica prezen-
tacii od EA. Na to, Ze neSlo o herny
festival bol hram venovany dostatok
priestoru. S hrami taktiez suvisel aj
workshop Michala lvana, ktory mo-
mentalne pracuje na hre Heroes of
Might and Magic 6 — podarilo sa nam
ukoristit’ exkluzivny rozhovor, ktory
moZzete v najblizSich dfioch oCakavat
na nasSich strdnkach v sekcii
Rozhovory.

Zo zvy$nych atrakcii spomenme auto-
drahu, dance dance revolution, airsoft,
sushi reStauraciu a velké mnozstvo
predajcov, ktoré sa kazdym rokom
zvacsuje... na CS sa da kupit uz prak-
ticky skuto¢ne vSetko, vratane PC
verzie slovenského iPhone/iPad hitu
Animal Ark — Africa, ktora sa uz
Coskoro bude dat kupit aj v ob-
chodoch s hrami a v PNS. Samozrej-
mostou bola sutaz v Cosplaysi,
Karaoke a dalSie obvyklé atrakcie,
ktoré neoddelitelne patria k festivalom
Comics Salon / IstroCON. Pokial by
vas zaujimalo, ako to v Istropolise
po¢as 3 dni vyzeralo, na oficialnej
stranke www.comics-salon.sk je v
sekcii galéria viac ako 6000 fotiek a tie
nasSe si mdzete pozriet v galérii k
¢lanku. PriloZzené su taktieZ videa z
Kinect prezentacie a odovzdavania
cien pocas zaverecného programu.

Pokial ste na Comics Salone neboli a
je vam to lito, nezufajte — v marci sme
tu opat, tentoraz na najvacsom her-
nom sviatku v Cechach a na Sloven-
sku. Priprava Game Expo 2011 sa uz
rozbieha a GamesWeb.sk v ulohe or-
ganizatora sa bude urcCite snazit, aby
tato herna udalost’ stala za to.

Takze este raz, uvidime sa o necelého
polroka v Istropolise!
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Game Access 2010

V drioch 1. a 2. 10. 2010 sa v Brne konalo stretnutie hernych vyvojarov. Akcia s nazvom Game Access sice na
prvy pohlad vyzera ako velka neznama, avSak organizatori podujatia nepatria medzi Ziadnych zelenacov. Pred
rokom nam priniesli Game Developers Session 2009 a teraz opit’ v Brne, ale vinom hoteli a pod inym nazvom
— Game Access. Pointa konferencie vSak ostala nezmenena a tak sa v hoteli International stretli vyvojari hier,

herni novinari, ale aj fanusikovia.
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Tahakom minuloroéného GDS bola
jednoznacne prezentacia hrania Mafia
2. Pomyselnym headlinerom Game
Accessu sa stal Silent Hill 8 od brnen-
skych Vatra Games. Nakolko v3ak o
hre vieme stadle malo, nejaka
Specialna prezentacia gameplayu,
alebo €o i len odkrytie novych faktov
patrili do kategérie zbozného priania.
Kazdopadne, tato otazka mala byt
zodpovedana v piatok o 20,00,
predtym bolo na plane zopar inych
prezentacii. Celu konferenciu zacalo

slovenské vyvojarske Studio Sketch
Games, ktoré prezentovalo svoju min-
ulost’ a ohlasilo novy projekt. Hlavny
producent Studia Daniel Kani¢ar ven-
oval velku ¢ast prednasky predstavo-
vaniu hry Animal Ark — Africa, ktora sa
ako prva slovenska hra pre iPhone,
iPad a iPhone 4 (podpora Retina dis-
pleju) objavila v ramci iTunes App
Store po celom svete. Studio taktiez
predstavilo a prezentovalo PC verziu
Afriky, ktora sa Coskoro objavi v PNS
a hernych obchodoch. Spominanym
novym projektom je hra ArkanoiPad,
ktora vyjde exkluzivne pre iPad a ide
o variaciu arkanoidu, inSpirovanu
steampunkom — natocili sme pre vas
trailer, ktory sa objavuje ako sucast
tohto ¢lanku, ale najdete ho aj v nasej
galérii.

Program dalej pokraoval pred-
stavenim titulu Miner Wars, ktory
vznika v Studiu Keen Software House.
Riaditel studia Tomas PSenicka a aj
hlavny programator Marek Rosa sa
zamerali nielen na samotnu hru, ale aj
na jej histériu (spominalo sa vsetko,
od vyvoja az po komunikaciu s vyda-
vatelmi a problémy s tym suvisiace).
Cast prednasky bola venovana game-
play prezentacii — projekt vyzera velmi
zaujimavo, s KSH sme sa skontakto-
vali a v najblizSich mesiacoch vam pri-
nesieme blizSie informacie v podobe
samostatného ¢lanku. K slovu sa
nasledne dostal Vladimir Gersl zo
slovenského Studia Cauldron, ktory
prezentoval ich tituly z kategorie
loveckych hier (rozoberali sa aj otazky

Roman "JC" Kadlec

MVIDI/

typu aky je rozdiel vo vyvoji FPS a
loveckej hry atd.). Mimochodom, vyvoj
hry Cabela’s Big Game Hunter 2010
trval iba 6 mesiacov a sice sa
priemerné hodnotenie pohybuje okolo
5/10, predalo sa viac ako 2 miliény
kusov! Pred prichodom Vatry sa pri
reCnickom stole objavil eSte Petr
Kuba, ktory prezentoval nezavisly pro-
jekt Geneticka Zahrada Il. Treba
uznat, ze na pomery v akych hra
vznika (na titule pracuju 3 ludia vo
svojom volnom ¢ase) ide o velmi kval-
itne spracovanu zalezitost, ktora v
mnohych  situaciach  rozosmiala
vSetkych pritomnych. V podstate ide o

stealth akénu hru z pohladu ,zhora®,
ktora zaujme grafikou, pribehom aj
dabingom — niekde medzi videami by

sa mal
footage.

nachadzat aj gameplay

Po 20tej hodine sa na scéne objavili
Vatra Games, ktori zozali Uspech este
pred prvym slovom. Kazdopadne,
hned na zaciatok sme sa dozvedeli,
ze o Silent Hill 8 nem6zu povedat’ ni¢
nové, nakolko su limitovani povolenim
zo strany Konami a tak sa dozvieme v
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podstate iba to, o uz vieme z
tlaovych sprav. Vacsina prednasky
teda bola venovana minulosti (ako
Vatra Games vznikli) a tomu, aké tech-
nolégie pouZivaju a €o je na nich
dobré resp. zlé. Co sa Silent Hill Sasti
tyka, zaujimavé bolo po&uvat, akym
Stylom sa Vatra k projektu dostala. Za-
Ciatky boli spaté najméa s outsourcin-
gom a prakticky demo, ktoré by mohli
prezentovat nejakému vydavatelovi
robili vo volnom &ase. Co sa tyka

konkurzu na Silent Hill, skondili na
druhom mieste, avSak Konami sa
nezhodlo na celkovej idei hry s vita-
zom a tak pracu posunuli prave Vatre,
ktora v tom Case eSte nemala vlastné
meno. Nie€o nové sme sa predsa len
dozvedeli — Silent Hill 8 bude mat
,Side questy“, vetvenie pribehu a vi-
acero koncov. Taktiez sa mbzeme
teSit na prepracovany bojovy systém,
kde sa €asto budu vyuzivat' zbrane na
blizko a riedit’ dilemu, ¢€i bojovat, alebo
utekat.

Sobota bola programovo ovela bo-
hatSia a po€as niektorych ¢asov pre-
biehali az tri subezZné prednasky.
VyskusSali sme si dalSiu hru z produk-
cie Vatra Games — titul Rush'N"Attack
je momentalne vo faze schvalovania
zo strany Sony a Microsoftu a uz
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Coskoro sa objavi na Xbox Live Ar-
cade resp. PSN. Vypoculi sme si Mar-
tina Zavrela, ktory management
herného vyvoja prirovnal k ,oku
hurikanu“. Prednaska bola venovana
problematike = manazovania jed-
notlivych podsekcii po€as vyvoja hier,
kde musite ratat s mnozstvom zmien
a uUprav a taktiez boli spomenuté
klaCové vlastnosti, ktoré by mal mat
kazdy spravny manazér. Martina sme
si po prednaske odchytili a spravili s
nim rozhovor, pricom padali aj otazky
typu ,ako je to s Top Spin 4?7“, ,Co
Mafia a DLC?*, ,o koniec Mafie* atd.
Martin bol vyre€ny a mnohé odpovede
boli celkom prekvapujuce. Viac sa
samozrejme dozviete v samostatnom
¢lanku.

Nasledne sa na scéne objavil Brian
Gomez z Vatra Games a vSetkym na-
zorne ukazal, aky je rozdiel medzi
CZ/SK vyvojarmi a tymi z ,emeriky“,
aspon v otazke prezentacii. Zatial ¢o
podaktoré prezentacie trpeli syndroé-
mom ,zaklinania hadov®, Brianove
prednasky v sebe miesili primes
odbornosti s chutou pre Siroku vere-
jnost podlozenu zivym, takmer az spe-
vavym prednesom, ktory jednoducho
dokazal udrzat pozornost pocas
celého trvania prednasky (hoci, jeden
kolega vedlfa mna by asi nesuhlasil :).
Kazdopadne, €i uz to bola prednaska
na tému ,Writing & Designing Game
for the Horror Genre* alebo ,Improvis-
ing Story & Dialogue in Games*“ iSlo o
zaujimavé a pouc€né rozpravanie, z
ktorého sme sa dozvedeli aj to, ze
Clive Barker ma 3 velké domy, pricom

jeden iba Cisto na jeho obrazy :) Bri-
ana v3ak rozhodne mozno povazovat
za jedného z najlepsich na Game Ac-
cess.

Co bolo dalej? Dozvedeli sme sa, ako
to bolo s vyvojom Ceskej adventury Al-
ternativA a sice autori brali prezenta-
ciu s humorom (,no mysleli sme si, ze
to bude fungovat a ono to nefungo-
valo. Potom sme vyskus$ali nie€o iné
a.. tiez to nefungovalo® :), krasne
prezentovali krutu realitu a problémy
suvisiace s tvorbou hry a snahou
vydat ju. Jednoducho, nie vzdy staci
nadSene zakricat' ,podme robit’ hry“,
celé to je ovela komplexnejSia veda.
Po 6 rokoch sa v§ak autorom podarilo
titul dokon¢it, k Comu im samozrejme
gratulujeme. Nasledne sa Marian
Ferko rozpovedal o zaCiatkoch sloven-
ského Cauldronu, priCom sa spomi-
nalo najma na Spellcross. Na zaver sa
k slovu opat dostali chlapci zo Sketch
Games, tentokrat v odbornejSej pred-
naske, zameranej na vyvoj hier pre
mobilné platformy a celu konferenciu
uzavrela diskusia so zastupcami
Ceskych hernych médii.

Suma sumarum — Game Access 2010
ponukol vyborny vychodiskovy bod
pre vSetkych hernych vyvojarov, ¢i uz
profesionalov  alebo nadSencov.
Bezchybna organizacia si zasluzi
obrovsky potlesk, rovnako aj prijemné
priestory hotela International, kde sa
cela konferencia odohrala vo vyborne;j
atmosfére. Dakujeme a o rok opat
dovidenia, uz teraz sa teSime, Co si
pre nas organizatori pripravia.
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HARDWARE

Prehl'ad vhodnych procesorov na hranie hier

Procesor pocitaca je mimoriadne délezity nielen pri hrani hier, ale aj pri beZnej praci, ktori na svojom stroji
dennodenne vykondavame. Je to akési srdce pocitaca a podobne ako u ¢loveka, tak aj tu je délezita vykonnost’
a nepochybne aj vydrz. Na trhu je procesorov naozaj vel’ké mnoZstvo, pricom si teraz predstavime tie najlepsie
kusky vhodné na hry a naopak aj modely, ktorym by sa hrac¢i mali uz z dial’ky vyhnat.

Medzi najznamejSie znacky vyrobcov
procesorov patria spolo¢nosti Intel a
AMD. Oba tabory sa snazia napre-
dovat, ¢o je v dneSnej dobe uplne
prirodzené. Nové a nové technolégie
sa stavaju sucastou nasho zivota a
inak to nieje ani v PC priemysle. Dost
bolo predslovu, zadina samotné rozo-
bratie procesorov.

Intel procesory

Tato spolo¢nost je najvacsim vyrob-
com Cipov a procesorov pre osobné
pocCitaCe a notebooky vbdbec. Vedu
SpiCkové vyskumy z tejto prob-
lematiky, ktoré nam tak prinasaju naj-
modernejSie vyrobné procesy. VSetko
samozrejme za patriCné ceny.

Tento trh momentalne ponuka genera-
cie Core i procesorov a to konkrétne
Core i7, Core i5 a Core i3.

Core i3 procesory sa vacSinou
nezvyknu vyuzivat na hry. Ilde o na-
dvojjadrovych procesoroch, na ktorych
sa samozrejme daju niektoré hry
zahrat’ aj na pInych detailoch, ale ako
som uz spominal, nie si na hranie
primarne urcené. lde teda o momen-
talne izSiu triedu od tejto
spolo¢nosti. Z novych Intelov su to
cenovo najdostupnejsSie modely, ktoré
su vyrabané 32nm technoldgiou.
Pokial chcete po tychto modelov siah-
nut, ale odradzuje vas absencia
vicerych jadier nezufajte, pretoze Intel
pridava funkciu HyperThreading, ktora
je ur€ena na multi-procesové opera-
cie. Pre Citatelov, ktorym je tato funk-
cia neznama napiSem, Ze ide o
technolégiu, ktora z jedného fyzického
procesoru vytvara dva vyrtualne pro-
cesory, €o znamena, Ze sa procesor k
SW sprava tak, akoby ste mali vo svo-
jom stroji dva procesory. Podstatny
fakt je, Ze procesory obsahujuce tuto
technoldgiu su zhruba o 30% rychle-
jSie, ako tie, ktoré ju neobsahuju.

Tato rada ponuka hned niekolko
kuskov:
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U Core i3 by som teda spomenul mod-
ely ako Intel Core™i3-530 2,93GHz
BOX, Intel Core i3-540 3,06 GHz BOX
a za zmienku urcite stoji aj model s
vyrobnou frekvenciou nastavenou na
3,2GHz - Intel Core i3 550 3,2GHz
BOX. Jeho cena sa vSak uz podoba
procesorom z i5 série, ¢o je momen-
talne okolo 140 €.

Aby sme vSak neboli stale na rov-
nakom mieste, pozrieme sa na vykon-
nejSie modely od Intelu. Ako som uz
vy$Sie spominal, ide o Core i5 modely,
ktoré su na tom lepSie ohladom
vyberu a samozrejme aj vykonu.

Core i5 sa uz povazuije za priatefa hier
a na vyber ponuka ako 4-jadrové
kusky, tak aj menej zaujimavé 2-
jadrové. Za¢nem od Low-End mode-
lov. Su to dvojjadrové modely 670,
661, 650, 655K, 680 a 660. Tieto pro-
cesory vyborne funguju pri aplikaciach
s mensou podporou multi-jadrovych
operacii. Dvojjadrové procesory su
vSak samozrejme len zaciatok, pre-
toze lepSie vyuzitie pri hrach maju
urcite procesory Stvorjadrové. Spome-
niem teda modely 760, 750 a 750s, o
ktorych sa uz da povedat, ze ide o
procesory vhodné na hry.

Dalej v tejto sérii nemdzem zabudnut
na lah6dku menom TurboBoost, ¢o je
funkcia, ktorou i5 modely disponuju. O
€o vlastne ide? Turbo od spolo¢nosti
Intel pracuje na jednoduchom, ale
u¢innom mechanizme, ako urychlit

aplikacie bez pouzitia vacsieho poctu
vlakien procesora, vdaka ¢omu si
mdbzeme za nizSiu kipnu cenu uzivat
aj pomerne naro¢né hry. TurboBoost
sa samozrejme nachadza aj u mode-
lov i7, ku ktorym sa o chvifku
dostaneme, ale i5 maju agresivnejSie
a efektivnejSie turbo s vySSim
frekvenénym rozdielom.

Core i7 procesory su v podstate na-
jlepSie desktop procesory na svete a
to uz o nieCom hovori. Pisat o tom,
ako tieto procesory zvladaju hry je
zbyto¢né a kazdému je dufam jasné,
Ze na tychto kuskoch ,rozbehnete”
samozrejme aj tie najnarocnejSie
sucasné hry na plnych poziadavkach.
Ako som spominal vySSie, aj tieto
modely disponuju funkciou Turbo-
Boost, ktora navySuje vykon aplikacii.
U i7 by ste 2-jadrové modely hladali
zbytocne. Najdeme tu 4-jadrové mod-
ely, ktoré disponuju vysokym vykonom
a nové 6-jadrové procesory.

Co sa 4-jadra tyka, tak absolutnymi
"trhaémi asfaltu" su modely 9xx,
konkrétne Core i7 920, 930, 960 a ex-
trémna edicia Intal Core i7-975 Ex-
treme Quad-Core, ktory pracuje na
vysokej tovarenskej frekvencii 3,33
Ghz a tento model, ktory mimo-
chodom atakuje cenovu hranicu na
950€ je zaroven najvykonnejSim s
pomedzi 4-jadrovych Core i7 proce-
SOrov.

V Uvode tejto Casti som pisal, ze tato

Herni vykon/cena

Core I7-880X {Gulftown, 3,33 GHz) n

Core i7-675 XE {Bloomfield, 3,33 GHz) m

Fhenam Il %6 10807 (Thuban, 3,2 GHz) -

Core i7-920 (Bloomfield, 2,66 GHz)

Care i5-750 (Lynnfield, 2,66 GHz)

Phenom Il X4 265 BE [Dencb, 3,4 GHz)

.
Core i5-661 {Clarkdale, 3,33 GHz) m

Athlon Il X3 435 (Rara, 2,% GHz)

Athlenll X2 250 (Regor, 3,0 GHz)

I
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séria obsahuje aj 6-jadrové kusky,
konkrétne tak ide o dva modely. Je to
odlah&eny Core i7 970 a totalny high-
end Intel Core i7-980X Extreme Six-
Core pracujuci na rovnakej frekvencii
ako uz spominany INTEL Core i7-975
Extreme Quad-Core. Cenovo su tieto
6-jadrové modely velmi nedostupné,
pretoze zaplatit za procesor nieco
okolo 800-900 € je naozaj luxus.

AMD procesory

Firma AMD je znama vyrobou mikro-
procesorov a integrovanych obvodov.
Z pociatku hrala vagsinou druhé husle,
avéak od doby, kedy odkupila firmu
znameho vyrobcu grafickych kariet ATI
Technologies sa dostala do povedo-
mia uz prakticky naplno. Teraz je to
teda priamy a reSpektovany konkurent
vys8ie spominaného Intelu.

AMD sice vyraba kvalitné procesory,
avSak ich laboratéria vaésinou ne-
dosahuju kvalit spolo¢nosti Intel. AMD
vS8ak ponuka velmi zaujimavy vykon
za vyhodnu cenu. Nas teraz teda budu
zaujimat’ procesory, ktoré su vhodné
na hry, takZze nechame histériu
historiou a pustime sa do detailne-
jSieho rozoberania. Hoci vas z podi-
atku mo6zu lakat svojou frekvenciou aj
ich 2-jadrové kusky, pri dnesnych
nizkych cenach ¢lovek siahne min-
imalne na 3-jadro.

Pri tychto procesoroch stoja urcite za
zmienku Athlon 1l x3 440. Pri modely
x3 435 az po model x3 445 je tovaren-
ské nastavenie rovnych 3100MHz. Ich
cena sa pohybuje v naozaj nizkych
Cislach a to konkrétne 70-80 €, Co je s
Intelom neporovnatelné. Ale ako som
uz spominal, nenajdete tu ziadne pod-
porné systémy akym je TurboBoost,
pripadne HyperThreading. Dal$ie dva
procesory z tejto série su vSak na tom

frekvenéne az moc slabo, su to AMD
Athlon Il X3 405e s 2300 MHz a o ¢osi
silnejSi model AMD Athlon Il X3 415e
s frekvenciou 2400 MHz.

4-jadrové kusky su ale na hry vSetky
vhodné. Napisem sem len modely,
ktoré vam vrelo odporu¢am. AMD
Athlon Il X4 640 je model, ktory okrem
toho, Ze disponuje 4 jadrami, ma aj za-
ujimavu frekvencnu rychlost, ktora sa
Splha na rovnych 3000 MHz. Jeho
cena je dost’ zaujimava, pretoze 90 €
je na kvalitny procesor, akym tento
bezpochyby je, naozaj nizka. Este lep-
8§im modelom je AMD Phenom Il X4
945 95W, ktory ma rovnaku
frekvencnu rychlost ako predstavo-
vany predchodca, ale ide o Phenom Il,
ktory je lepSi v testoch ako jeho starsi
brat Athlon Il. Pokial by vam to naozaj
nestacilo a mate moznost’ hibSie siah-
nut do vrecka, tak tu mam pre vas
jednu delikatesu v podobe procesora
AMD Phenom Il X4 965 Black Edition,
pracujuceho na priam ,kuzelnej*
frekvencii 3400 MHz.

AMD uzatvorime momentalne jeho
Spickou a to su 6-jadrové modely. Tie
AMD ponuka iba dva, ale ich cena je
naozaj zaujimava a vykon vynikajuci.
Ide o AMD Phenom Il X6 1055T
pracujuci na frekvencii 2800 MHz a
jeho brat AMD Phenom Il X6 1090T,
ktorého frekvencia je vybornych 3200
MHz. Za prvy model zaplatite nieCo
okolo 180 € a za ten vykonnejsi a
zaroven momentalne najlepSi desk-
topovy procesor od AMD 250 €.

Je uz teda len na vas, Ci siahnete po
Intel alebo AMD. Zalezi na tom, aké
hry hrate, aké aplikacie na vasom
stroji pouzivate. V porovnavani je ale
vidno, Zze AMD sa Splha na uroven
Intel a disponuje jednou velkou
vyhodou, ktorou su vyborné ceny.

V tabulkach v texte si mbzete pozriet
ako dopadol test od extrahardware.cz,
ktory porovnava spominany herny
vykon s cenou vyrobku.

Far Cry 2, DX10, high, 720p

Athlon Il ¥2 250 (Regor, 3,0 GHz)
Athlan || X3 435 (Rzna, 2,9 GHz) -
Phenom Il X2 550 BE [Callisto, 3,1 GHz) :
Core i5-655K [Clarkdzle, 3,2 GHz)
Core i5-661 [Clarkdsle, 3,33 GHz) .
Corai5-655K @ 4 GHz (30 = 133) -
Core i5-655K @ 4,27 GHz (32= 133)
Pharnom || X4 965 BE (Denzb, 3,4 GHz) '
Phenom |1 %5 10%0T {Thubsn, 3,2 GHz) .
Core i5-750/(Lynnfiald, 2,56 GHz)

Caore i7-920 (Bloomfield, 2,66 GHz) !
Core i7-B75K [Lynnfiald, 2,93 GHzj -
Core i7-875K @ 3,87 GHz (29= 133)
Core i7-975 XE (Bloomfizid, 3,33 GHz) |

Core i7-980K [Gulftown, 3,33 GHz)
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Herny HW sumar 44. tyzdna 2010

Vazeni Citatelia, tymto ¢lankom spusStame novu pravidelnu rubriku, kde budeme vZdy na konci tyZzdra robit’
suhrnny ¢lanok o novinkach a udalostiach vo svete hardvéru. Samozrejme, jedna sa hlavne o hracsky hardvér.
Védcsinu tychto sprav ste uz mohli najst’ pocas tyzdna v nasej novinkovej sekcii, avsak tu to budete mat’ vZdy
pekne vSetko pokope. TakZe, pod’me na to.

44. tyzden priniesol predovSetkym
oznamenia notebookov, ale mali sme
tu aj dve herné skrinky, kldvesnicu, re-
produktorovu sustavu, PC sériu zdro-
jov a graficku Selmu od spolocnosti
Zotac.

V8etko sa to zacCalo v pondelok
(25.10.), kedy uzrelo svetlo sveta
oznamenie herného notebooku od
spolo¢nosti MSI s oznacenim MSI
GEG603. Ten okrem toho, Ze disponuje
15,6 palcovym monitorom s LED
podsvietenim, obsahuje aj funkciu, re-
spektive technolégiu ECO engine,
ktora vyznamnou mierom napomaha k
Setreniu elektrickej energie. Jadro
celého notebooku tvori Core i5 proce-
sor, o kapacitu pamate RAM sa
postara rovnych 8 GB, pri€om na hry
bude k dispozicii grafickd karta
GeForce GT 425M o velkosti 1 GB s
podporou DirectX 11. Data budu
ulozené v pevnych diskoch, ktorych
velkosti su 320/500, pripadne 640GB.
Okrem vybavy, ktora obsahuje Wi-Fi
802.11n, Bluetooth 2.1 a webkameru
tu ndjdeme aj DVD mechaniku s na-
palovackou a reproduktory s konfig-
uraciou 2.1, ktoré sa postaraju o
stereo zazitok. Nakolko ide o pred-
stavenie produktu, tak nebola ozna-
mena cena a dokonca ani datum
zaciatku predaja.

Nasledujuci def sa niesol vo va¢Som
hardvérovom S$tyle, pretoZze sme tu
mali az tri novinky, z ktorych i8lo o
jednu reprosustavu, graficku kartu a
kvalitni PC skrinku.

Novinky, ktoré predstavuju nejaky
audio systém tu nemame kazdy den,
a preto bola herna reprosustava od
spoloénosti Genius naozajstnou rari-
tou. Jej oznacenie je SW-G2.11250,
ponuka pomerne vykonny a na hry
postacujuci vykon 38 W pre dva repro-
duktory a rovnych 20 W pre pridavny
subwoofer. Celé to funguje vdaka mini
centrale, na ktorej najdeme okrem
dvoch vystupov na mikrofon a
sluchadla aj regulaciu hlasitosti a
basov. Keby ste sustavu Genius SW-
G2.11250 polozili na vahu, uvideli by
ste Cislo 4,870kg. Za pomerne pri-
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aznivu cenu 39 € tak dostanete kval-
itné audio pre vaSe herné zazitky a
okrem iného si vylepSite aj prostredie
okolo vasho stroja.

ktory svieti na Styri farby (modra, fi-
alova, zelena a Cervena) v 14 LED
rezimoch. Na prednej strane najdeme
USB 2.0, audio porty a na zadnej

Dalsia novinka utorka skryvala taju-
plny nazov za ktorym sa skryvalo
oznamenie poriadnej grafickej karty od
menej znamej spolo¢nosti vyrabajucej
grafickeé karty, Zotac. Ide o dvojjadrovy
model GeForce GTX 460 X2, ktory je
momentalne vo vyvoji, ale po jeho
dokonc¢eni prinesie naozajstny vykon.
Tato graficka Selma bude pracovat na
principe dvoch jadier GF104, k dis-
pozicii budu az 2 GB fyzickej paméate
typu GDDR5, mostovy C&ip s oz-
nac¢enim NF200 s trojfazovym napa-
janim, dva 8-pin PCle konektory, Styri
DVI wvystupy a 2 x 256-bitové
pamatové rozhranie. Frekvencie bo-
huzial zname nie su, ale vieme, Ze
GeForce GTX 460 X2 bude obsaho-
vat' 672 CUDA jadier. Nakolko je tato
karta eSte len vo vyvoji, tak nieje
znamy datum zacatia expedicie do ob-
chodov, ako aj samotna cena vyrobku.

Utorok sme napokon podvecer uza-
vreli  kvalithou PC skrinkou od
spolo€nosti Enermax, ktorej zaklad-
nymi prednostami je uz spominana
kvalita a atraktivny vzhlad. Enermax
The LuxuRay bude v predaji uz v no-
vembri za cenu 50 € a bude mat
rozmery 470x200x445 mm. Jej ele-
gantny vzhlad bude dotvarat ventila-
tor, ktory ma okrem ulohy udrziavat
vnutro skrinky v nizkej teplote aj dodat
hracsky Styl a to v podobe nedna,

strane je k dispozicii otvor pre dal$i
120 mm ventilator, ktory ale nieje
sucastou tejto skrinky. Je tu vSetko
pripravené aj pre fungovanie vodného
chladenia.

Streda preniesla okrem hernej klaves-
nice aj PC zdroje s vynimoc&ne dobrou
ucinnostou.

Spolo€nost RAZER zacala vyvijat
klavesnicu Razer Anansi, uréenu pre
hranie MMO hier, ako je napriklad
World of warcraft. Nakolko sa ma
Anansi objavit na trhu v decembri,
kedy vyjde aj doplnok tejto Uspesnej
hry s nazvom WoW: Cataclysm, je
mozné, Ze si to tak v RAZER nacaso-
vali zamerne. Jej cena nebude velmi
nizka, ide o 100 dolarov, ¢o je v pre-
poclte asi 73 €. Bude pripojena cez
USB port a k dispozicii bude az 16 mil-

i6nov farieb podsvietenia, €o istotne
potesi hernych nadSencov, pre ktorych



je tato klavesnica primarne urcena.
Najdeme tu pat hernych tlacidiel spolu
s rovnou stovkou plne nastavitelnych
Hyperesponse tlacidiel.

V poradi druhou novinkou stredy je
spominana séria PC zdrojov, ktora je
uréena pre vykonné, teda herné poci-
taCové zostavy. Predstavila ich
spolo¢nost A-Data, oznadila ich
jednoducho nazvom HM a ich hlavna
prednost je vysoka efektivita, ktora
¢ini 82%. Na vyber je az pat modeloy,
konkrétne 550, 650, 750, 850 a
1200W, ktoré maju mierne odliSnu
konfiguraciu. Ak mame byt presny, tak
prvé Styri modely su prakticky okrem
Wattaze rovnaké a disponuju jednou
+12V vetvou. Ten najvyssi, 1200W ich
ma dve a okrem iného potiahne naraz
aj Styri grafické karty. A-Data HM séria
ziskala 80 Plus Bronze, NVIDIA SLI
certifikat a pri kupe trojrocna zaruku.

Dal&i der zadal predstavenim poriad-
nej hra¢skej skrinky od Gigabyte s 0z-
nacenim The Sumo 5112. Tento
bojovnik v tazkej vahe ma rozmery
205x255x570 mm, podporuje typ zak-
ladnej dosky E-ATX a jeho kvalitné
ocelové vyhotovenie s hlinikovymi
dvierkami doplriuje Cierna farba spolu
s priesvitnou bo¢nicou, ktora bude os-
vietena modrym podténom, ten bude
vychadzat zo zadnych dvoch ventila-
torov. Pevné disky budu chladené
vdaka dvom 80 mm ventilatorom a pre
dokonalu cirkulaciu vzduchu je

E b, : -

pripraveny aj 120 mm spinner, ktorého
umiestnenie je v prednej Casti skrinky.
Vyhodou je fakt, Ze pre montovanie
pridavnych sucasti nebudete potrebo-
vat Ziadne naradie. Sumo 5112 kupite
uz teraz za 108 €.

Piatok priniesol dal$i notebook s pod-
porou zobrazovania 3D, tentoraz ale
od MSI.

Ide vlastne o novy model notebooku
MSI FR600 s oznacenim FR600 3D,
ktory je zaloZzeny na platforme Intel

Stvrtok sme zakongili hernym HP
notebookom s oznacenim HP ENVY
17 3D, ktory vynika okrem hardwaru aj
3D zobrazovanim. Srdce tohto note-
booku tvori Stvorjadrovy procesor
Core i7, 8 GB pamat RAM a graficka
karta o velkosti 1 GB Ati Mobility
Radeon HD 5850. Ponukne velky
ulozny priestor o velkosti az 2 TB a
okrem toho tu najdeme Blu-ray
mechaniku,  webkameru,  Wi-Fi
802.11n a CcitaCkou kariet. Celé to
bude fungovat vdaka operaénému
systému Windows 7 s moznym
vyberom Home Premium alebo s do-
platkom Professional a Ultimate
verzie. Cena je pomerne vysoka, pre-
toze za zakladnu verziu zaplatite okolo
1160 €. Pokial mate on zaujem,
mbzete si ho kupit ihned, pretoze je uz
v predaji.

Calpella. Zaklad tvori procesor Core
i5, 8 GB pamat RAM a integrovana
graficka karta od Intelu. 3D si pozriete
na 120Hz monitore s LED podsvi-
etenim a o zvuk sa postara systém
THX TruStudio Pro. Dalej tu najdeme
DVD napalovacku, 320/500 alebo
640GB pevny disk, webkameru, Blue-
tooth 2.1 a Wi-Fi 802.11b/g/n, to
vSetko v celkovej hmotnosti 2,3 kg. O
chod systému sa postara operacny
systém Windows 7 Home Premium.
Cena MSI FR600 3D nieje zatial
znama.

Laptop FR600 3D od MSI nam
zaroven ukoncil tento 44. hardware
tyzden a my sa uz mézeme tesit na
ten nasledujuci, v poradi s Cislovkou
45,
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Svet je

Minecraft, dielo v pravde epick-
ych rozmerov. Pritom svojim vy-
zorom velmi hranato
jednoduché, priam kubické,
dalo by sa povedat. Na poten-
cionalneho hraca necCaka nic
komplikované, Ziaden epicky
pribeh, len ista davka moznosti,
ktoré mu nahodne vygen-
erovany svet ponuka. Vlastne o
jednu vec sa tu predsa jedna —
o prezitie a budovanie. Kubické
noci nikdy nebyvaju veselé,
priam hrozne kockovo
strasidelné. Na povrch vylezu
rébzne temné tvory, zombici,
kostlivci, pavuky a teroristické
kocky (samovrazedné).

Zo zacCiatku je to Cisty zapas s
¢asom a nazbierani dosta-
toného mnoZstva surovin. Oc-
itate sa v novom neznamom
svete, avSak viete, Zze Casu na
rozhliadanie je malo. Treba
najst strom, z neho =ziskat
drevo, vytvorit' si prvé nastroje a
lokalizovat' lozisko s uhlim.
Presne to miesto sa potom na
isty Cas stane vasim domovom
— a mozno navzdy. Vybudujete
si okolo neho pevnost epickych
rozmerov alebo sa len budete
snazit formovat prostredie k
obrazu svojmu. Mozno ani to
nie. Mozno budete zvedavy na
svet okolo a vydate sa na

BLOGOSFERA l

prieskum miestnych prirodnych
kras. Alebo sa vo vas prebudi tr-
paslik s chutou kopat ohromné
podzemné tunely, komplexy, za
ktoré by sa nemuseli hanbit ani
trpaslici z Orzammaru. Kto vie.
Nakoniec sa vo vas prebudi
stavitel husenkovych drah — aj
to je mozné. A mozno v sebe
najdete tolko Casu a
kreativneho potencialu, Ze si
postavite rovno vesmirnu lod
Enterprise. Fantazii sa medze
nekladu. Ostatne, cely svet je
postaveny v istej 8-bit poetike.
Nie?

Minecraft je esencia ,sanbox“
hier. Velmi Cista, dokonale fun-
gujuca, kde systém, celkové
spracovanie a samotna
hratefnost’ idu ruka v ruke —
videoherné umenie, v Cistej a
takmer dokonalej forme.

Sam neverim tomu, ¢o vidim vo
svojom svete. Nikdy by som
nepovedal, Ze z tej diery v zemi,
v ktorej som sa ukryval pred
priSerami, sa vyklube
podzemna vilka, tri navzajom
prepojené veze, podmorsky
komplex a obrovska siet
tunelov (priam dungeonov) s
jednou (nie tak uplne funguju-
cou) kolajovou prepravnou
drahou. V porovnani s tym, ¢o

el’k kocka

MickTheMage

Co? Skrikli zhrozene v$etky hranaté stromy v lese. Co? Divi sa hranaté sinko na hranatymi
oblakmi posiatej oblohe. GamesWeb eSte nepisal o fetakovom raji, droge digitalneho veku
zvanej Minecraft. Fuj, cuduj sa hranaty svete. Ni¢ nie je nemozZné a jeden mag to rychlo
napravi... snad..

dokazu niektori ludia je to
nicotné. Pritom neuveritelne
chytlavé. Je to skratka droga,
ked raz zaCnete, tuzba neustale
pokraCovat, skumat a zvelado-
vat vas bude tahat naspat k
hre. Minecraft je mor, cholera a
tak uzasne navykova.
Pripomina nam, Ze hry nie su o
dokonalom grafickom (reali-
stickom) spracovani, ale o sys-
téme, o jadrovej hratelnosti,
ktora stoji nad vSetkym.

Momentalne (v alfa verzii) za
cenu sympatickych 10€. Sam
by som povedal, Ze su to na-
jlepSie investované peniaze do
hry za velmi dlhé obdobie.




Ravenloft - Pribeh z krajiny za hmlou, ¢ast’ prva

MickTheMage

Neskoro jesenné, dusickové, na predviano¢nu naladu tiahniuce veéery maju vzdy ¢osi do
seba. Vyzaruju akusi magicku atmosféru a su schopné vytiahnut’' z podvedomia davno zabud-
nuté spomienky na podivné miesta, temné, troSku depresivne s istou davkou zufalstva. Ani
tento rok tomu nie je inak. | tento rok som si spomenul na hru zo zlatého fondu pocitacovej
zabavy — RPG Ravenloft: Strahd’'s Possession.

Ravenloft je presne ta hra, ktora sa
na spominanu naladu vel'mi dobre
hodi. Je jedna z nich. Uz je to Sest-
nast rokov, c¢o uzrela svetlo
hernych monitorov. Sestndst. Péni,
to je doba. Asi by som ju mal prejst’
len zo zdvihnutym oboéim, ale...
Sestndst a ja mam pocit, Ze mam
rozumu asi presne tol'ko ¢o v dobe
ked’ bol Ravenloft novinkou. :-)
Radsej nespominat. Ravenloft patri
medzi klasické RPG hry, ktorych
napln sa sklada z bludenia po tem-
nych kobkach, jaskyniach, rieSeni
problémov a bojov v realnom c¢ase.
V ¢asoch ked’ svetu zacinaju vlad-
nut ,,doom klony“ sa i klasicky
»Stvoréekovy dungeon” zacina
mierne menit. AvSak pre priaznivou
starého sp6sobu je tu moznost’ si
tento zapnut.

Je to snad’ obdobim, ako uZ bolo
spomenuté v uvode, ale rozhodol
som sa zas raz nainstalovat’ prvy
Ravenloft. A spravit z toho hrania
akysi zaznam... snad’ niekoho zau-
jme. Opéat’ sa ponorit to hmiel v
okoli Barovie...

Vypatrat kto sa pokusa o zivot nasho
dobrého lorda Dhelta z Elturel, nebolo
prili§ jednoduché, ale nakoniec sa
nam to podarilo. Bohovia v§ak vedia,
Ze nie vSetky cesty su tak rychle akoby
sme potrebovali. Vedel som, ze nieco
nie je v poriadku, uz ked sme
vchadzali do Dheltovho sidla.
Ponahlali sme sa do komnat lorda
Dhelta, ked v tom nam zrak spalil
vybuch. Dhelt i Baranta Chansil, mag-
iCka, lezali zraneni, avSak zivi, na
zemi. Vrah vsak stihol strhnat’ z krku

nasho pana posvatny Helmov amulet.

Mozno by sa na tomto mieste patrilo i
predstavit. Aby neznaly pomerov
vedel, kto sa podujal na ulohu ziskat
amulet pre lorda Dhelta. Vedz teda,
drahy citatel, ze som to bol ja Mick,
povolanim mag uz po niekolko gen-
eracii. Mojim spolo¢nikom a ochran-
com v pripadoch najnutnejSich je
Dragon, paladin, ktory mi je skoro ako
brat. Pokusim sa tak zaznamenat
nasu vypravu za ziskanim amuletu,
aby si kazdy mohol vypocut jeho prav-
divu verziu.

Dragon zahliadol vraha utekajuceho
do nedalekych lesov. Ne¢akali sme na
nic a vydali sa po jeho stopach.
Naspat’ sa nevratime, az kym amulet
nebude v naSich rukach...

Kto mohol tusit, ze splinit onu prisahu
bude mozno tazSie, nez sa vtedy
zdalo. Netrvalo dlho a zabijaka sme
chytili hiboko v lese. Bol nadherny je-
senny den, stromy svietili vSetkymi far-
bami. VSetka ta krasa vSak akoby
bledla v  ocakavani nieCoho
neprirodzeného. Ticho. | Sumenie lesa
ustalo. Prazdno a ticho. Len ten podi-
vny smiech a vykrik umierajuceho
muza. Nemal u seba nic, len par arte-
faktov, z ktorych v§ak vyzarovala po-
divuhodna magia. Cosi vo forme
pistalky... a samozrejme tam lezal i
amulet lorda Dhelta. Ked mi ho
Dragon podaval, stalo sa cosi
neCakané. Na les sa vzniesla hmla, na
chvilu akoby sme stratili vedomie.
AvSak v tom hustom mlieku...zdalo sa
mi akoby som rozoznaval tvary. Cosi
sa nas dotklo. Napokon...

Uz len mytina pred nami a stary zru-
cany dom. Ten predtym v lese urcite
nebol. Nie€o v8ak chybalo. Artefakty,
ktoré sme nasli u vraha! Niekto ich
ukradol. Zmizol aj Helmov amulet.

»,Pozri,*“ postr€il ma Dragon. Nechapal
som ¢o mohlo méjho spolo€nika tak
zaujat. Pozrel som sa smerom, ktorym
ukazoval. Hmla. Na okraji sa drzala
neprekonatelna hmla. Ze by to bola
cesta spat? Opatrne sme vkrocili dnu.
Len niekolko metrov, oli nas palili,
dychanie sa takmer zastavilo...museli
sme rychlo spat. Nie je to obycCajna
hmla, je jedovata, nepriestupna...
Moje uvahy o povahe hmly prerusilo
hlasné zavitie, sprevadzané zlostnym
vréanim. Worg! Uskocil som za Drag-
onov chrbat. Worg cvakol zubami na
pradzno. Dragon nevahal a pretal
potvore papufu. Nastalo ticho. Vzapati
sa vSak ozvalo dalSie zavytie. Rychlo
sme sa pozbierali a hnali sa k rozpad-
nutej budove.



Opatrne sme vosli dnu. ,Smrt, vo vz-
duchu visi smrt.“ Povedal Dragon,
skoér pre seba, nez by tu poznamku
mieril na mna. Pravda, nasSe prvé
stretnutie je symbolické. Mftvy na
stolicke, vlastne uz z jeho tela ostala
len kostra. ,V akom kraji nepochova-

vaju svojich mrtvych?*

Hnev paladina, pomyslel som si.
AvSak skbér nez som mu stihol
odpovedat, zaujal ma popisany papier
pod rukami mftveho... Dragon medz-
itym objavil tajné dvere veduce do
suterénu budovy. ,Pockaj,“ hovorim
mu, ,vypocuj si to...*”

Strahd von Zarovich pén Barovie. Ak
ma srdce tejto temnej krajiny meno, je
to Strahd — méj pan a méj kat. Nez
posledny krat vydychnem, nechajte
ma napisat, ¢o by som slobodne nikdy
nevyslovil, Zze vzduch ktory dychame
je zatuchnuty Strahdovov hnilobnou

M ;
vblou. Nech je maojim epitafom, ak by
som bol plny mladickej sily, Ziaden
Ba’al Verzi-ho vrah by nebol viac
odhodlany znicit Strahda. S mojim
poslednym vydychnutim, preklinam
Jjeho meno!

Strahd, meno ktoré sme urcite
nepoculi posledny krat. Aspofl na
nie€o bol ten stary dom dobry. V jeho
podzemi sme si mohli trochu oddych-
nut. Ja som si medzitym pripravil
niekofko délezitych kuziel. Musime
najst’ nejakych fudi. Niekoho Zivého,

kto sa nas nepokusa zabit. Také
jednoduché to nebude.

Na ceste sme narazili na muza,
nestastnik, ktory si skryval tvar v dla-
niach. Mozno i plakal. Myslel som, Ze
je rovnako strateny ako my. Bol skér
Sialeny ziafom ako strateny... ,V tem-
note za nocou...je pre mria méj syn
strateny...naveky! Chodte domov,
chodte vSetci domov, bude to len
horsie...“ Mavol som nad Sialencom
rukou a vydal sa k nedalekému
razcestiu. Dragon, zamraceny, v3ak
chvilu ostal. Chcel ubohej dusi
pomdct, priniest mu
spravodlivost...mozno zadostucinenie
za jeho stratu. Nemohol v8ak ni¢. Za-
¢inal som pomaly chapat tuto temnu
krajinu.

Len nedtastie a smutok. A Strahd.
Opéat sme narazili na jeho meno.
Napisané, snad krvou, na
znetvorenom tele. ,Ked’ kracas mojou
krajinou, dbaj mojich zakonov. Nech je
to varovanim pre tych, ¢o pohrdaju
mojou vélou. Strahd von Zarovich.“ K
mftvym tu Uctu ne€akaj, obratil som sa
na svojho spolo¢nika. Ten postoj som
dobre poznal. Ruky skrizené, zam-
raCeny pohfad. ,Nie bratku,” hovorim
mu ,pochovavat’ nikoho nebudeme,
nikde by sme sa totiz nedostali. Pozri
sa okolo seba! Nemézes, neslo by to...
Musime ist dalej, ak sa niekedy
chceme vrétit.“ Nepovedal ni¢, len
potichu kra¢al za mnou.

Nejaku dobu sme isli pomaly, opatrne
v neznamom svete. Nikto z nas nic
nepovedal, ked v jeden moment ma
Dragon strhol z cesty. Dal si prst na
usta a ticho pokracoval: ,Tu sa aj les
hybe... nevidi§ to? MozZno si budeme
mdct opét zatrénovat. Myslim, Ze sme
rano vynechali bojovy tréning.”

» 1y a tvoj bojovy tréning,” zamrmial
som. Lenze mal pravdu. Les sa hybal,
avsak neboli to stromy o sa zakrada
v tiefloch listov, ale banditi. Mierili sme
rovno do pasce. Nez som si uspori-
adal vSetky myslienky, uz na nas
patica vyvrhelov Utocila. NeCakal som,
polahky som jedného spalil, kym
Dragon sekal dalSieho. Posledny
zreval, padol na kolena a prosil o
milost... VSetko nam povie, uz nikdy
ni¢ neukradne. Zbabelec. Ale pustil
som ho. Za odmenu nam vyzradil, kde

sa nachadza tajny tabor jeho kompli-
cov.

Kam vlastne tato cesta vedie? Niekde
vnutri som dufal, ze k civilizovane-
jSiemu svetu. Kratko na to sme stretli
dalSieho pocestného. Vistani, cigan,
slobodny lud. Hovoril, Ze cesta vedie
rovno do dediny Barovia.

~Je to snad’ ciganska dedina?“ Pytam
sa ho.

,Ha! Barovia je miesto pre giorgios,
pre tych ¢o nemali stastie aby sa nar-
odili ako Vistani!l*

Och ano, av8ak asponn sme sa
dozvedeli opat' nie€o nové. Zda sa, ze
tito Vistani vedia ako prejst cez je-
dovatu hmlu rozplyvajucu sa na hrani-
ciach Barovie. Samozrejme, ni€ nie je
zadarmo. Ale aspon sme uz vedeli, ze
ideme spravnym smerom...









