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Max Payne
S Daniel "LordDan" Hujo

Volam sa Max Payne, som detektivom, alebo lepSie povedané, bol som detektiv protinarkotického oddelenia.
Teraz stojim na okraji budovy korpordcie Aesir, New York je ponoreny do tmy a pomaly ustdva aj najhorsia sne-
hova burka, ktora toto mesto zasiahla. Poc¢ujem pod sebou sirény policajnych aut a za sebou hlasy policajtov,
ktori si idu po mria. Moc to nevnimam, je to pre mna koniec putovania, ktoré zacalo pred tromi rokmi...

MG&j zivot sa zastavil jeden vecer prave
pred troma rokmi. PriSiel som ako ob-
vykle z prace, ale nieCo nebolo v pori-
adku, vybehol som na poschodie, kde
som pocul krik Michelle, rychlo sa
snazim dostat do spalne, ale dvere v
kupelni su zamknuté. Ozvu sa vystrely
a rychlo bezim na chodbu, kde proti
mne stoja dvaja fetaci, vytahujem
zbran a uz viac nie su. Snazim sa
stale dostat do spalne. Stojim pred
dverami, otvorim ich a €as sa zastavi,
v miestnosti stoji treti nadrogovany
chlap, ktorého okamzite zlozim avsak
vSetko, ¢o malo v mojom zivote zmy-
sel, moja zena a dieta su mrtve. Jed-
iné po ¢om tuzim je pomsta, kazdy kto
ma v tomto prsty musi trpiet! Dal$ie tri
roky méjho zivota naplnila tuzba po
pomste a hladanie, kto za to vSetko
mobze. Prenikol som v utajeni do
mafianskeho prostredia New Yorku.
Len dve osoby vedia, ze pracujem v
utajeni a s ktorymi som v spojeni, su

to B.B. a Alex. Zistil som, ¢o spaja
vrazdu mojej rodiny s podsvetim, je to
nova droga menom Valkyr. A vSetko sa
naviac eSte zamotalo pred tromi
driami ...

Toto je uvod a nacrt deja jednej z na-
jlepSich akénych hier, ktoré sa doteraz
objavili na hernom trhu — Max Payne.
Hra, ktorej vyvoj a vydanie vzbudilo
velké mnozstvo obav a neistoty. Na
vyvoji Maxa Payna totizto zaCala uz v
roku 1997 pracovat finska spolo¢nost
Remedy Entertainment, ktora si ako
producenta hry prizvala znamu 3D
Realms a vydavatefom boli Gathering
of Developers. Vydanie hry bolo
planované na rok 1999. To sa ale
nestalo a hra bola odlozena a
nakoniec dorazila na pulty obchodov
az 23. jula 2001. Max Payne tak
trochu pripominal strasti plna put
nahypovanej hry od ION Storm, za
ktorou stal znamy John Romero.
Mnohi urcite vedia, ze tou hrou bola
Daikatana. Ta vyzerala byt hotova uz
v roku 1997, no nakoniec sa jej vy-
danie pozdrzalo az do roku 2000, kedy
sa stala velkym prepadakom. Hraci sa
zacali obavat, ako to dopadne s hrou
od Remedy, ktorej vydanie bolo od-
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Ambivalentna Saints Row 2

Michal "MickTheMage"” Nemec

Upozornenie: Cldnok uz zo svojej podstaty poéita, Ze éitatel je oboznéameny s hrou, rovnako ako s detailmi jej
pribehu. Predmetom tohto ¢lanku su niektoré kl'icové scény a podania pribehu hry. Ak teda Citatel’ menovanu
hru nehral alebo sa ju len chysta hrat’ a nechce si kazit zaZitok, nemal by pokracovat’ v citani.

Neustale vracanie sa na rovnaké
miesto. Do rovnakych, Sialenych situa-
cii, ktoré nemaju absolutne ziadnu log-
icku nadvaznost na realny svet. Inak
povedané, Sialeny svet Saints Row 2
je podivne pritazlivy a uchylne
zabavny.

V tento moment nechame kritikom ich
vlastnu pravdu — technicky je PC kon-
verzia nedokonala a farebna paleta
podivne nevyvazena. Auta su plne pod
kontrolou ,arkadovej fyziky*“, plavaju,
niektoré sa takmer nedaju ovladat.
AvSak popri tom ma stale hra svoje
kazlo. Caro, ktoré nedokézalo znigit
ani niekolko tych technickych ne-
dokonalosti. Co je vlastne hybnou
silou tejto hry?

V prvom rade je to hra, ktora ponuka
hracovi volnost pohybu po mestskom
prostredi. To nie je ni€ nové uz od Cias
Grand Theft Auto. AvSak je to zasadna
vlastnost hry. Ked o nejakej hre
prehlasime, Zze nas bavi viac ako hra
druha, bolo by dobré najst k tomu i tie
spravne argumenty. Hlavny argument
pre SR2 je nadhlad. Kazdy pixel hry
kri¢i, Zze to ¢o sa deje na obrazovke
nie je mienené vazne, Ze je to ab-
surdna podoba ,gangsterského®
pribehu, ktora prinasa mnozstvo
stereotypnych charakterov, aby ich v
mnohom nakoniec prevratila. Druhym
taZiskom a uspechom je potom hlavny
protagonista, ktory je vlastne samot-
nym hrac¢om hry. Je to niekto, kto vyz-
erat ako hrac chce. Utvori si k svojmu
Sialenému obrazu a vypusti ho do
pripraveného sveta. Na druhej strane
je potom pribeh a charakter protago-
nistu, ktory je presnym opozitom
»vonkajSej“ volnosti. Tu uz hra¢ nema
moznost vyberu a musi pristupit na
scenar autorov. Scenar, ktory je
zaroven silnou i slabou strankou
Saints Row. Na jednej strane totiz
mame napisané velmi podarené di-
alogy a ,rezirované“ scény. Kazda
jedna ma svoj vnutorny zmysel, svoju
Strukturu a nikdy sa neopakuju. Jed-
notlivé postavy maju svoje stereotypi-
zované spravanie, ktoré byva obCas
trochu prevratené naruby. Z ¢oho
potom samozrejme vznikaju situacie
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pre dobry dialég. Bez kvalitného
dabingu by vsak dialégy vySumeli do
prazdna. Avsak nie strihové scény su
hlavnym lakadlom hry, tie tu skér pa-
tria do kategorie ,Ceresnicka na torte®.

V kazdom pripade hlavnym pozitivom
Saints Row 2 je prave to, ze je
prehnany az do krajnosti. Sam seba
neberie vazne, priam paroduje cely
ten ,gangstersky Styl“ a vSetko ¢o k
nemu patri. Uz len moznost upravit’ si
hlavného protagonistu pridava
niekolko bodov k absurdite niektorych
situacii. Spravne vytvoreny charakter,
s tym spravne ,prehravajucim® dabin-
govym hlasom dodava strihovym scé-
nam isty nezmazatelny Sarm. A ak
mam pravdu povedat, naozaj si
nepamatam akénu hru, pri ktorej by
som stravil tvorbou postavy takmer
viac ako hodinu ¢asu. NajlepSie na
tom je, Ze to ma svoj vysledny efekt.

Samotna napln potom sice patri do
Skatulky mestskych akcii, av8ak
prinaSa rovnaky pocit blaznivého
naplnenia ako uz spominany pribeh. V
tejto hre prakticky nie je ni¢ normalne.
MnozZstvo vedlajSich misii, ktoré real-
itu nijako nepripominaju a nikdy ani
nechceli pripominat. Lamanie vlast-
nych kosti v ramci poistného pod-
vodu? Co zahfiia, okrem iného,
hadzanie sa pod kolesa iducim autam.
Striekanie vykalov na budovy velkej
korporacie ako nastroj pomsty. Vyhad-
zovanie do vzduchu celych Stvrti, len
aby mala televizia ¢o v spravach
vysielat? A o takto drsna policajna
Sou, kedy protagonista v ulohe polica-
jta zabranuje zlo€inu za pritomnosti
televiznej kamery? HrieSnici su,
samozrejme, v ramci Sialenych pravi-
diel hry na mieste popraveni.

Saints Row 2 tak na jednej strane vy-
chadza z odkazu Grand Theft Auto,
av8ak na strane druhej sa od neho
celym ponatim svojho sveta diStan-
cuje. Kym Stvrty diel série GTA sa
snazi byt drsnym, gangsterskym
pribehom o pomste, neustalom
kolobehu nasilia a zlo€inu. Je SR2
skér gangsterska komédia. Kde sice
umieraju ludia, mnozstvo ludi, ale len

tak mimochodom a s hraCovym us-
mevom na tvari. Kym umieraju druhi,
kym to nezacne byt istym spésobom
osobné.

MozZnost” utvorit' si podobu hlavného
protagonistu ako sa hracovi padi,
moze byt silny nastroj na Ciastocné
stotoznenie sa s jeho postavou. Hrac
mu sice nedava charakter a nebude
mu umoznené robit vlastné rozhodnu-
tia, ale vklada do tejto postavy istu
davku vlastnej kreativity. Ci uz
postava bude Sialeny transvestita,
sebe samému blizka postava, Ci ina
kreacia zavisla od pristupu kazdého
jednotlivca, vzdy ten konkrétny hrac
nie¢o do tej postavy viozi. Potom mu
autori vlozia do cesty ,spoluhracov”,
¢lenov vlastného gangu.

Napriklad taky Carlos. Dvadsatro¢ny
mladik, ktory pom&Zze protagonistovi z
vazenia a zarovef ho uvedie do situa-
cie v meste. Protagonista bol diho v
bezvedomi, gang, ktory tak dobre poz-
nal uz prakticky neexistuje a tak
vSetky informacie, ktoré ma, su prave
od Carlosa. Je to ten typicky horlivec,
ktory si mysli, ze zivot v gangu je fajn,
Ze Boss (protagonista) je boh — mozno
spasitel gangu 3rd Street Saints.
Lenze zivot gangstra nie je peric¢ko, a
tak Carlos jedného dria umrie drsnym
sposobom — vlaceny za autom cez
polovicu mesta. V strihovej scéne to
nastve protagonistu a trochu to Stve aj
hraca (pokial nie je totalny cynik, pri-
padne nehlada scenaristické diery,
ktoré tam samozrejme su). Pomsta na
seba nenecha dlho Cakat...

Potom sa na vSetko zabudne.

Opat sa hlaskuje, veselo sa zabija
anonymny dav a na cely svet sa us-
mieva sociopatické slniecko.

Aisha. Pokial ¢lovek nehral prvy diel,
tak mu bude sotva nie€o hovorit.
Av8ak hra nam hned od zaciatku da
(celkom prirodzenym spésobom, cez
rozhovor bacharov vo vaznici) nahliad-
nut do situacie. Aisha, spevacka, ktora
by mala byt mftva. Zahrala svoju smrt
a predaj jej albumov iSiel strmo hore.



Pritom eSte stale posmrtne vydava
stale dalSie a dalSie nahravky, ¢o sa
samozrejme dobre preddva. Okrem
toho, je to priatelka Johnny Gata.
AvSak opat sa nam v pribehu hlasi o
slovo smrt. Tentoraz uz vSak
definitiva, predstavena v jednej z na-
jlepSich strihovych scén v ramci hry.
Nasilna, nie zbyto€ne popisna, s istou
davkou symboliky (padajuce hlavicky
ruzi). Scéna, ktoru bude nasledovat
zbesila cesta do nemocnice, kedze v
nej bude vazne zraneny Johnny.
Scéna, ktora bude mat neskor vyvrec-
holenie v pochovani Akuji-ho za Ziva.
Scéna, ktora ma opat celkom silny
emocionalny naboj oproti celkovému
vhimaniu hry.

Starosti s ovladnutim mesta, kontrolo-
vanim novych uzemi, opat vytesnia
tuto udalost do pozadia. Znova sa
strielaju vtipné hlasky, neSetri sa
gulkami a v8etko za¢ne byt nadne-
sene veselé. Trochu ako na tripe.

Na jednej strane tu mame naznaky
nasledkov nasilného spdsobu zivota -
nie€o ako ,kto akymi zbrafiami bojuje,
takymi aj zhynie* — av3ak na strane
druhej sa velmi rychlo vracia k mavnu-
tiu nad udalostami a konstatovaniu, ze
v3etko je tak absurdné ako nasilie,
ktoré vam tato hra ponuka.

Aby ste nakoniec zistili, Ze hlavny pro-
tagonista, teda vaSe alter ego je sku-
toCne totalny idiot a sociopat. Aj ked
sa toto tvrdenie moze zdat, na zak-
lade protagonistovych reakcii v niek-
torych pripadoch, trochu
ambivalentné. Problém sa vola Julius
Little, zakladatel gangu 3rd Street
Saints a osoba, ktora v podstate na
zacCiatku prvého dielu Saints Row
zachranila protagonistovu kozu. Na
jednej strane gangster, na strane

druhej Sialeny idealista. 3rd Street
Saints zaloZil preto, aby ukoncil vojnu
medzi gangmi, zabranil Sireniu drog
na uliciach a ukoncil zabijanie nevin-
nych. AvSak pocas hry sa dozvieme,
Ze Julius zradil Saints preto, lebo nev-
idel v ich fungovani zmysel — ich exis-
tenciou sa ni¢ nevyrieSilo a jediny
spbsob ako zastavit nasilie bolo
nechat Saints padnut. Julius Little bol
ten, ktory nechal protagonistu vybuch-
nut na lodi na konci prvého dielu,
znechuteny a presved&eny, Ze by sa
nikdy nevzdal ziskanej (a stale
rastucej) moci. Ako ukazuje zavere¢na
scéna kaptioly s Juliusom, zrejme sa
velmi nemylil. Protagonista sa dlho
nerozmyslal, skratka strelil svojmu by-
valému mentorovi gufku do hlavy.
Koniec. Vtedy si niektori hraci, zvazu-
juci €iny svojich postav, uvedomia, aka
je ich postava vlastne nesympaticka...

O chvilu sa vSak uz znova nezavazne
bavia v8etkym &o Saints Row 2
ponuka. Ambivalentnost Saints Row 2
v plnej krase. Istym spésobom balan-
suje na tenkej linke medzi taranti-
novskou zabavou a bezduchou
poCitatovou hrou. Postavy su
schematické, ale maju svoje Caro,
ktoré dokaze hraca zaujat, vytiahnut z
neho niekolko lahkych emdcii, aby
nakoniec nad vSetkym mavla rukou a
nechala ho bavit sa len hernou na-
plfiou.

. I'Ir
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PragoFFest 2011

Praha sa tento vikend stala centrom fantasy, sci-fi, hororu, histérie, zahad, mangy, anime a hier. My sme mali
tu moznost’ byt pri tom a tak vam moéZeme priniest’ kratky ¢lanok o tom, ako to tam vyzeralo, na zaklade ¢oho
sa mozno aj vy vyberiete buduci rok do stovezatej Prahy, ak by vam uz nestacil len bratislavsky ComicsSalon
s IstroConom alebo AnimeShow s GameExpom. Pod’'me sa teda pozriet’ na PragoFFest 2011.

Samotny nazov PragoFFest je spo-
jenim mien dvoch akcii, rovnako ako u
nas je to festival fantastiky - Pragocon,
ktory ma uz dlhoro¢nu histériu a konal
sa po patnasty raz, a herného festivalu
- GameFFest, jeho histéria vSak este
nieje taka dlha, ako v pripade Prago-
conu, bol to totizto druhy ro¢nik tejto
akcie, no samozrejme ni¢im tato cast
nezaostavala.

Akcia sa konala v jednej z prazskych
zakladnych $kél, takze som si myslel,
Ze priestory budu velké, avsak po pri-
chode som bol trochu vyvedeny z
omylu. Uzke chodby &koly a tri
poschodia, na ktorych akcia pre-
biehala ju lahko triestilo a zo zaciatku
sme bludili kym sa nam podarilo najst
triedy, kde prebiehali jednotlivé pred-
nasky. Aby ste mali predstavu,
PragoFFest ma totizto viac ako 20
réznych sekcii, takze skutocne si tu
kazdy z fanuSikov pride na to svoje.
Cela akcia prebiehala od Stvrtkového
vecera az do nedelného poludnia a za
toto obdobie sa uskutocnilo viac ako
500 prednasok, besied, premietani fil-
mov, dokumentov, serialov, réznych
ukazok, sutazi, turnajov a neviem
¢oho este vsetkého.

Pre nas samozrejme bola najva¢sim
lakadlom celého PragoFFestu jeho
druha polka, teda GameFFest a pred-
nasky a besedy zo sekcie GamelLine.
Aj ked sa nam na uvod podarilo bludit,
nakoniec trafit do triedy, kde bola

GamelLine umiestnena, nebolo az
také naro¢né, vyblednuté tvare
priestorovo  vyraznejSich  alebo
priestorovo velmi nevyraznych chlap-
cov s dlhymi mastnymi vlasmi nam da-
valo tusit, Ze sme namieste. Zapadli
sme dokonale. Pozitivne hodnotim
vyber tém pre jednotlivé prednasky z
tejto sekcie, kde sa riesili jednak ak-
tualne veci, no samozrejme nemohli
chybat ani velké tituly nedavnej a
davnej hernej historie. Velké
spolo¢nosti nam predstavili niektoré z
pripravovanych titulov, EA prezento-
vala uz vydany Dead Space 2 a
pripravované tituly Dragon Age 2, The
Sims Medieval a nieCo sa rozoberalo
aj na tému Mass Effect 3. Comgad
predstavil dva velké hity, ktoré by mali
dorazit na naSe pocitace uz ¢oskoro —
stratégiu Total War: Shogun 2 a akciu
Homefront.

Celkovy dojem z prednasok je velmi
dobry, kedze sa snad vSetky niesli v
prijemnej a uvolnenej atmosfére,
asponf ja som sa schuti zasmial na
kazdej a prednasajuci zivo diskutovali
s publikom. NajvtipnejSia situacia
nastala asi na prednaske o StarCraft
I, kde prednasajuci poprosil, aby niek-
tory z posluchacov presiel v rychlosti
prvu misiu, omylom ale ostala obti-
aznost nastavena na Brutal a pub-
likum pri hlaske Defeat vybuchlo do
velkého smiechu, druhy pokus na Nor-
mal uz vysSiel podla predstav. Obcas
nastali drobné technické problémy s
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Daniel "LordDan” Hujo

vypadkami prudu a projekcia sa tak
musela zastavit, ako uz byva zvykom
takéto vypadky su vzdy v momente,
kedy to najmenej potrebujete. Ale to

uzZ su len drobnosti, ktoré skor

pobavia.

Posledna &ast PragoFFestu, ktoru
sme navstivili velmi radi, boli herne.
Nechybalo velké mnozstvo Xboxov,
Playstationov, Wi, PSP a PC a
samozrejme rdozne hry. Nechybal ani
Kinect a jeho konkurent PS Move.
Velkym tahakom bol stanok prave
spolo¢nosti EA, kde si navstevnici
mohli zahrat' hity ako Dead Space 2,
Need for Speed: Hot Pursuit a aj
pripravovany Dragon Age 2 a The
Sims Medieval. Na videach bola
prezentovana Crysis 2. Podobne ako
aj u nas na GameExpe, sa tvorili velké
rady pri hrach Guitar Hero a Rock
Band. Navstevnici mali tak isto velky
zaujem o Kinect a aj PS Move, ale
prekvapenim pre mia bolo, ze prefer-
ovali rézne casual hry a Heavy Rain s
PS Move bol prakticky neustale
opusteny. Prechadzat tak okolo tychto
strojov vyzadovalo vela pozornosti,
aby Clovek nepriSiel k nejakému
urazu. Hardcore hraci a fanuSikovia sa
mohli teSit’ na turnaje a odniest’ si tak
nejakd hodnotnu cenu. Pre hracov,



ktorych omrzeli videohry, si mohli
hned za touto sekciou sadnut na
stolicku a zapojit’ okruhy vo svojom
mozgu nad niektorou zo stolnych hier.

Nakoniec si dovolim ale povedat, ¢o
bolo pre mna velkym sklamanim na
celom PragoFFeste. Bola to takmer
uplna absencia navstevnikov v kosty-
moch, Ziaden cosplay sa nekonal. Aj
ked nepatrim medzi tych fanusikov,
ktori chodia na rézne Cony v kosty-
moch, musim povedat, Ze napr. Istro-
Con a ComicSalon tym uplne Zije a
[udia sa medzi sebou vzajomne
spoznavaju, fotia sa spolu a to je asi
aj ciefom tychto akcii, no tu to posobilo
velmi anonymne a uniformne. Vyn-
imkou boli priaznivci Star Wars z 501
légie, ktori prisli v kostymoch hlavne
Stormtrooperov a objavil sa aj Chew-
bacca a velky zlosyn Darth Vader s
jeho svetelnym me€om. Na to, aby ste
spocitali ostatnych navstevnikov v
kostymoch, by vam stacili asi prsty
jednej ruky, preto ani v galérii nehlada-
jte moc obrazkov. Prekvapenim bola
tiez mensia navstevnost, podla dlhej
histérie festivalu som ocakaval, Ze
dostat sa kamkolvek bude v tej za-
plave ludi naro¢né, opak bol pravdou.

Na dplny zaver by som ale rad
podakoval organizatorom
PragoFFestu, Ze nam umoznili sa
zucCastnit' tejto akcie. Napriek niek-
torym sklamaniam je to pre fudi,
ktorych to zaujima a ktori sa tym
bavia, vyborna prilezitost stretnut' sa s
inymi priaznivcami, ziskat nové poz-
natky a podobne. A pre fanus$ikov, ktori
miluju spanie v spacaku v telocviéni-
ach a Styri dni im staci na pitny rezim
pivo a kofola z plastovych poharov a
nezdravé mastné jedla, je to prakticky
povinnost tuto akciu o rok absolvovat.
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Killzone

Den zuctovania sa blizi, Helghan kl'aci zrazeny na
kolenach, no zbiera posledné zufalé sily a v agonii,
necitiac bolest’ ani unavu sa chysta usStedrit’ pro-
tivnikovi zdrvujuci uder, ktorym by ho napokon predsa
len porazil.

Uz onedlho sa na pultoch obchodov zjavi treti diel dlho
oCakavanej a exkluzivne len pre PS3 urenej FPS Killzone
3. OCakavania su vysoké a slova tvorcov takeé silné, Ze by
sa aj pani z Activisionu mohli od nich ucit. A hoci vSetci
vieme ako dopadli silné slova pred druhym dielom tejto
série, aj tak sme nedockavi a teSime sa ako malé deti, kedy
uvidime na horizonte prvé plamenné oci niektorého z vo-
jakov Helghastu.

Aby sme tych niekolko tyzdfiov, ktoré eSte ostavaju, vy-
drzali bez vyraznejSej ujmy na zdravi, autori z Guerilla
Games nam nadelili aspofi malu davku v podobe open
bety, majitelia Plus uctov si ju mohli vychutévat’ uz davne-
jSie, ti, ktori si za pokrocilejSi ucet neplatia maju tuto
moznost' len od 3. do 15. februara. V open bete si mézeme
vyskusat multiplayer samotnej hry a aj z neho si je mozné
vSimnut, Zze autori skuto€ne pocuvali hraov aj recenzentov
a hru sa snazili podla nich upravit. Hovorim napriklad o
tom, Zze koneCne upravili ovladanie tak, aby sa podobalo
akémusi konvenénému vzoru ovladania FPSiek, ktory dnes
uz chvalabohu vyuziva drviva vacésina hier. Veterani série
sa v8ak obavat nemusia, aj klasické KZ ovladanie hra pod-
poruje a je len na vas €i ho zachovate, alebo si prepnete
na alternativne, v mojom pripade prekrstené na "kon-
vencné".

Hned na zadiatku vas ale urcite zaujme ina vec. Je to
samozrejme spbsobené aj tym, Ze jej autori pred
spustenim samotného menu venovali tri kompletné obra-
zovky, no zaujala by i tak. PravdaZze hovorim o podpore
Move ovladaca, ktorym mozete hru ovladat bez problémov,
tak akoby ste mierili na obrazovku zbrariou. V bete som
Zial Move ovladac vyuzit nemohol takZze som si musel vys-
tacit’ len s Dualshockom, v recenzii, ktora sa tu ¢asom ob-
javi v8ak uz budu aj dojmy z ovladania pomocou Move. Po
nastaveni vami preferovanych Options vas uz nastastie
Caka len ¢irocCiry boj. Autori ma milo prekvapili pretoze, je
naozaj z ¢oho vyberat. Oproti inym hram a ich demoverz-
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iam, alebo betdm nam dovolili skusit az Styri mody hry.
Sice iba na jednej mape, ale i tak je treba toto gesto au-
torov ocenit. Zakladom multiplayeru su tri online médy +
offline méd Botzone.

Botzone je ako uz ndzov napoveda urCeny predovSetkym
na tréning. K dispozicii je ako som uz spomenul jedina
mapa a na nej sa proti vdm modze postavit az 15 botoy,
spolu sa teda na bojisku mdze stretnut az 16 bojovnikov.
Zalezi len na vas kolkych si nastavite. Rovnako tak si
md&zete navolit aj ich skill, takze si aspoi tu zahraju aj upini
novacikovia. Ale s botmi to z logickych pricin nikdy nebude
az taka zabava ako v online s Zivymi protivnikmi.

Na suboje s ostatnymi humanoidmi su vam vyhradené tri
mody. NajklasickejSim z klasickych je oby&ajny team death-
match v KZ3 nazvany Guerila Warfare. Princip je
jednoduchy zabi, lebo bude$ zabity. 16 hracov rozho-
denych do 2 timov a zvitazi ten, ktory ma na ucte viac
fragov. Napohlad zaujimavejSie su urCite dalSie dva mody,
Operation a Warzone. Warzone uz hraci urcite poznaju z
druhého dielu série a tak ho snad netreba nejak zvlast
predstavovat. Aspon v skratke, ide o to, Zze sa v 5 minu-
tovych intervaloch striedaju viaceré typy multiplayeru
(Search & Retrieve, DM, Assassination, Capture &
Hold).Tento méd mne osobne prili§ nesedi a stravil som s
nim najmenej ¢asu. Nieco iné je ale novoprichodzi méd
Operations, ten sa totiZz snazi o urcité spojenie single-
playerovej kampane a multiplayerovych subojov. O €o ide?
NuZ o to, Ze na mape Frozen Dam prebieha vysadok sil
ISA, ktoré sa, ako uz méze napovedat ndzov mapy, snazia,
alebo budu snaZit o zni€enie priehrady. Ono to mozZno takto
vyzera nudne, ale v skutoCnosti je to nesmierna zabava.
Hlavnym sp6sobom ako splinit’ tlohu je totiz postupne dobi-
jat kontrolné body, ktoré zurivo brania domace jednotky
Helghastu a tymto spdsobom sa dopracovat az k samotnej
priehrade, tu sa zasa na chvilku ulohy vymenia, pretoze
priehradu trebat’ vyhodit pomocou dvojice vybusnin a kym
ich aktivujete treba sa ubranit’ Utoku protivnikov. Musim
povedat, Ze tento novy mod ma prekvapil velmi prijemne
a jeho atmosféru skvele dopina aj to, Ze jednotlivé jeho
useky spdjaju cutscény v ktorych ucinkuju samotni hradi.
Co sa teda tyka variability médov a ich spracovania KZ3
sa nema za €o hanbit a méze sa smelo postavit na Starto-



vaciu ¢iaru spolo¢ne s chystanym Cr-

ysis 2, alebo su&asnym kralom
hernych multiplayerov Black Ops.
Samozrejme vyvazené a zaujimaveé
mody su len polovicou, alebo len
tretinou Uspechu, hlavnym chodom by
mal byt vZdy samotny gameplay. A ja
vam mbzem uz teraz prezradit, ze v
pripade tejto hry tou Ceresdni¢kou na
torte skutoCne je.

Dojmy po prvom vstupe do hry su
ohromujuce, nebojim sa povedat, ze
az uchvatné. Atmosféra surového boja
o holy Zivot je taka intezivna a sku-
to€na, Zze sa niekedy pristihnete pri
tom, ze vas instinktivne trhne, ked
periférnym videnim zbadate pohyb na
boku obrazovky. Skvelej atmosfére
napomaha najma krasna grafika, ktora
sa oproti dost dobre vyzerajucemu
druhému dielu posunula eSte dalej a
¢o sa tyka FPS Zanru na PS3 asi len
taZko budeme hladat konkurenciu.
Jedinu vyc€itku mam na spracovanie
vodnej hladiny, ktora je tak biedna az
som sa pozeral, & som nejak nechtiac
nevypol nejaké zobrazovanie detailov,
alebo neznizil nejaké posuvatko ovla-
dajuce grafiku.

Ak ale povazujem grafiku za skuto¢ne
krasnu o zvukoch musim napisat’ jed-
iné: FENOMENALNE!!! Nikdy v Zivote
som v hre podobného typu nieco
takéto nezazil. Ano grafika je dolezita,
ale zvuk je prave tou solou, ktora
chybala mnohym slubnym hram a
zabréanila im vo vytvoreni dokonalej
chuti. V KZ3 sa to podarilo. Uzasna
kakofdnia zvukov vas priam vrhne do
naru¢e surovej, bojovej extazy. Je
velmi tazké slovami opisat pocity pri-
amo z bojiska. Skvely je hlavne pohyb
v interiéroch, kde pocujete dupot
tazkych C&iziem, nasledne pri strete
superov krik, strelbu a posledné
vykriky smrtefne zraneného po-

razeného. Toto vSetko vam aj o dve
miestnosti dalej ponukne krasny, hoc
uznavam, Ze mierne zvrateny pocit
vytfzenia. Zvuky paliacich zbrani,
guliek odrazajucich sa od kovu, aj
vykriky vojakov skuto€ne robia z tejto
hry skvely zaZitok. Nastastie sa, ale
KZ3 nespolieha len na pekny graficky
a zvukovy hav. Ono sa to aj perfektne
hra, hned na zaciatku, pred spustenim
mapy, mate uz samozrejmu moznost
vybrat' si niektoré z ponukanych po-
volani. Vyber je vcelku Siroky: Tacti-
cian, ktory reprezentuje Kklasicku
pechotu a hrubu silu, Field medik, €ize
polny medik, ktorych je tak ako v inych
hrach zafalo malo, Engineer, majuci
moznost stavat obranné veze a
opravovat poskodené zariadenia,
Marksman, ktorého hlavnou devizou
je moznost byt neviditelny a skryvat
sa tak pred zrakom supera, alebo mo;j
najoblubenejsi Infiltrator, ktory sa na
chvilku dokaze zmenit z protivnika na
spolubojovnika, takze ho vidite
podobne ako ostatnych &lenov vasej
strany so zelenym tagom, aby vam
mohol neakane vrazit ndéze priamo
do tvare. Viyberie si skuto¢ne kazdy i
ked myslim, Ze medikov a engineerov
bude zasa mali¢ko.

Svoje virtualne alter ego samozrejme
mdbzete levelovat. To je dnes uz v
hrach podobného razenia brané ako
samozrejmost, takze tato featura tu
neméze chybat. Levelovanie prebieha
klasicky tak ako v inych hrach, za
fragy a za r6zne uspechy v hre, ste
odmenovani bodmi, ktoré sa vam vzdy
po skonc¢enej hre pripocitaju k aktual-
nemu skore. Ak vase skore prekroCi
urcitu hranicu ste povySeni a ziskate
Specialny bod. Za tieto body si
nasledne vylepSujete niektoré z vlast-
nosti, alebo zbrani konkrétneho po-
volania. Napriklad u mnou

spominaného Infiltratora si takto
mdbzete vylepsit skill Disguise, ktory
vam umoziuje byt maskovany za
supera po dlhSiu dobu, alebo dokaze
oklamat’ aj strazne veze, ktoré vas len
v zakladnej vybave odhalia aj so zap-
nutym maskovanim. Okrem toho si
mbzete nakupovat aj Specialne skilly
ako rychlejsi Sprint, dalSie armory a
podobne. Princip je jednoduchy a
ahko prejde do krvi.

Aby som ale len nechvalil aj tu som si
vSimol nejaku tu chybiku. Jednak sa
mi mapa Frozen Dam zdala niekedy
az prili§ vnadna pre camperov, ktorym
sa nedalo nijak dostat na kobylku a
druhak by bolo treba doriesit aj ¢astu
bolacku tychto hier a to je ostrefovanie
respawn pointov. Co sa tyka game-
playa samotného tam mi troSka ne-
sadol meelee Uutok kedy sa hra
automaticky prepne do pohfadu tretej
osoby a zatial ¢o vy sledujete ako
uspesne vrazdite protivnika a kochate
sa animaciou, ktora nejde ovladat.
Casto sa stane, Ze uz vas ma v zame-
riavaci jeho kolega, ktory vas jednodu-
cho a bez problémov poSle za vasSou
obetou. Nie su to vSak chyby, ktoré by
ma robili neStastnym a spésobovali mi
no¢nu insomniu.

Na zaver by asi bolo vhodné nejaké to
zhrnutie, z bety KZ3 som zatial velmi
prilemne prekvapeny, aby som ju ako
tak dokazal porovnat s konkurenciou,
pred jej samotnym hranim som skusal
hrat MP demo Crysis 2 a na chvilku
som sa vratil aj k CoD Black Ops.
Netvrdim, ze KZ3 zosadi Black Ops z
trénu, to by bol zrejme zazrak, ale pre
mna osobne su pocity z bitiek na Hel-
ghane lepSie ako u konkurenta. Oproti
viac taktickému Crysis 2 je zasa KZ
viac arkadova, ale pre tych ¢o maju
radSej CiroCiry boj bez prehnaného
taktizovania, budu sa citit' lepSie pri
tejto PS3 exkluzivite. Beta naznacila,
ze silné slova autorov by tentokrat ne-
museli byt prehnané. Ak si aj single-
player zachova surovost a naturalnost
z bojov v MP Killzone 3 bude hit.
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Patrik “Rusty Nail? Barto

Posel smrti 3

Uz je to osem rokov, odkedy sme po prvy krat vstupili
na pédu zamku Black Mirror. NetuSiac o tajomstvach,
ktoré tamojsSia histéria skryva sme sa pustili do
vySetrovania zahadnych vrazd, len aby sme zistili, Ze
je za nimi viac nez nejaky vrazdiaci maniak. Pri¢ina
toho, ¢o sa dialo siahala d’aleko do minulosti, do déb
zaciatkov rodu Gordon a stavby rodinného zamku.
Prvy Posel Smrti bol v nasich konc¢indach obrovsky
uspech, kedZe v tej dobe sa tu propagovali adventiry
ako Polda ¢i Horké Léto. Neboli to sice zlé hry, to ani
zd'aleka, ale chybalo tu nieco vaznejsie.

A potom nadiSiel zdanlivy koniec az kym nevyslo najavo,
Ze sa doCkame pokraCovania. Aj ked spodiatku to
nevyvolavalo mnoho nad$eni, pretoZe od studia Unknown
Identity (dnes Future Games) znacku Black Mirror odkupilo
nemecké Cranberry Studios. Nikto sa nemohol divit, ze
fanuSikovia prvého dielu mali obavy o to, €i nové Studio
pristupi k pobvodnej latke s patricnym reSpektom a péjde po
stopach svojho predchodcu. Nastastie sa ukazalo, ze
obavy boli zbyto€né. V Cranberry velmi dobre vedeli, ¢o
robilo jednotku dobrou a pokracovali v pribehu s novou
postavou, no v rovnakom duchu, v akom séria zac¢ala. Jed-
iné, ¢o sa nepriblizilo kvalite prvej hry bol ¢esky dabing,
ktory aj ked bol kvalitny, nedokazal sa vySplhat na uroven
Uzasného dabingu prvého dielu.

Kazdopadne, Coskoro sa doCkdme zakoncenia trilégie a z
nedavno vypustenej nemeckej demoverzie méZeme ziskat’
mnoho délezitych informacii. Pribeh za&ina presne tam,
kde dvojka skon€ila. Darren sa vracia k horiacemu zédmku
s horiacou faklou v ruke a hasi¢om a policajtom, ktori su
uz na mieste samozrejme hned padne do oka ako
podozrivy Cislo jedna. A hned Uvodné obrazovka vas
doslova ohuri, lebo horiaci Black Mirror potas zam-
raceného dna vyzera skratka vyborne. 2D pozadia posobia
vdaka mnohym dodato&nym efektom velmi Zivo a redlne a
je radost sa na ne pozerat. Ale spat k Darrenovi. Detektiv
si ho zavola k sebe a kvdli jeho predoslému patraniu, ktoré
je medzitym zobrazené, ziskava po zisteni Darrenovho
mena eSte vacsi zaujem o to, aby s nim zaSiel na stanicu.
Darren sa tam spoveda psychologic¢ke z jeho predoSlych
zazitkov a vdaka tomu si ti, €o zabudli na nejaké tie detaily
z dvojky spomenu €o viedlo k udalostiam, ktorych ste prave
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svedkami. To sa uz odohrava v interiéroch a tym taktiez
rozhodne nechybala pozornost' ¢o sa detailov tyka. Kazda
obrazovka je naozaj prepracovana.

Zatial ¢o sa Darren spoveda, do miestnosti vojde policajt s
tym, Ze za Darrena niekto vyplatil kauciu a mbéze sa az do
dnia sudneho procesu pohybovat na slobode. Darren sa
vrati do cely po svoje veci a zisti, Ze jeho sused vo vedla-
jSej cele ma jeho dennik a ¢ita mu z neho naozaj divné
zapisky. Darren mu dérazne hovori, nech mu ten dennik
vrati, ale chlapik si z neho dalej utahuje. V kratkej ani-
macke zrazu vidime, ako mu na$ hlavny hrdina vypichne
oko ceruzkou a hned na to sa vraciame spat. Bola to len
predstava a vazen nam nakoniec dennik znudene vracia
spat. Podobnych halucinacii sa urcite do¢kame viac. Po
podpisani papierov Darren odchadza von a ocita sa v zna-
mom prostredi dediny Willow Creek. Grafika sa vefmi nez-
menila a kedZe sa jedna o rovnaké prostredia ako v
predoslych dieloch, tak variabilita je zabezpe€ena novymi
uhlami zobrazenia obrazoviek. DoCkame sa okrem navratu
do miest, ktoré sme uz navstivili aj miest uplne novych.
Dokopy sa mbézeme tesit na 62 obrazoviek, ¢o je slusné
Cislo a uistuje nas, Ze ani trojku neprejdeme na jedno
posedenie.

Darren méa na chvilu pokoj, no musi sa pripravit na sud a
tak zavold pravnikovi, ktory mu povie, nech zoZenie kopiu
vySetrovacieho spisu jeho pripadu, ¢o, ako to v adven-
turach byva, nebude len tak. Ako to bude dalej zistime



radSej az v plnej hre.

Po stranke pribehu sa tak znova
mdbzeme tesit' na tajuplné zahady, de-
sivé odhalenia a snad sa do¢kame aj
uspokojivych odpovedi na otazky
obkolesujuce sériu uz od jej pociatku.
Darren sa pravdepodobne zamota do
kliatby natolko, Ze bude mat’ problém
rozliSovat €o je realne a budu ho méct
zabit aj jeho predstavy. Takze
rozhodne sa odporuc¢a ukladat si hru
CastejSie. Okrem Darrena by sme mali
dostat pod kontrolu eSte jednu
postavu. Na aku €ast hry, na ako dlho
a kto to vlastne bude, eSte nevieme,
tvorcovia si chcu nechat par prek-
vapeni az pre samotnu hru, €o je
urcite vitany krok v dobe, kedy roézne
uputavky chcu uputat’ za kazdu cenu
a to aj prostrednictvom spoilerov.

Hra obsahuje aj mnoho rozhovoroy,
ako sa na spravnu adventuru patri a
Ceska lokalizacia urcite pride vhod.
Rezisérom zvuku je Zdenék Houb,
ktory pracoval na prvom diely a tak sa
snad priblizime kvalite prvej €asti o
nie¢o viac. O konkrétnych hercoch,
ktori by sa dabingu ujali eSte nepadlo
ani slovo, ale bolo by prekvapenim,
keby nastali nejaké zmeny. Aj ked
pokial sa vratia postavy z prvého
dielu, tak by nebolo zlé, keby to bolo
tento krat aj s ich povodnymi dabérmi.
Postavy sluhu Batesa a Lady Victorie
dost’ utrpeli zmenou hlasu a pokial by
sa nahodou v nejakej podobe vratil aj
Samuel, aj ked len na par sekund a
ozval by sa inym hlasom, tak by to rov-
nako nepotesilo.

Hudba prebera motivy z druhej hry. V
pozadi teda bude hrat' predovSetkym
minimalisticka, ambientna hudba,
navodzujuca pocit neustaleho napatia.
UZ v deme to fungovalo velfmi dobre a

tak nie je dovod obavat sa, Ze by pIna
hra nebola v tomto smere vydarena.
Vlastne nie je dbévod obavat sa
ni¢oho, trojka neprina8a skoro Ziadne
zmeny a tak vieme velmi dobre na
¢om sme. Zalezi uz len na vas, Ci sa
vam to takto paci, alebo nie. Tym na-
jdoélezitejSim prvkom je pribeh a ten
smeruje k svojmu vyvrcholeniu. Ci sa
na konci dockame definitivneho
prelomenia kliatby alebo jej vitazstva
uvidime 31. marca, kedy hra vychadza
v Cestine.
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Homefront

Ako uz iste mnohi z vas tuSia, najma ti, ktori pocuvali
nas podcast, alebo ti, ¢o poctivo kontrolujui nasu face-
bookovsku stranku, dostali sme od spolo¢nosti Com-
gad prileZitost, zahrat’ si vemi o¢akdvanu akciu od
Kaos Studios — Homefront. Vydanie hry je planované
azZ na druhu polovicu marca, konkrétne na 18., avSak
my sme nezavahali a pozvanku na hranie sme naplno
vyuZzili.

Pripravena pre nas bola xboxova verzia hry a ako bonus
sme dostali aj ochutnavku pripravovanej €eskej lokalizacie,
ktora sa ale nakoniec v konzolovych verziach Homefrontu
neobjavi a uZiju si ju len hraci na PC. Hranim sme stravili
nie€o malo cez tri a pol hodiny, ¢o uz je celkom slusny ¢as
na ptvé zhodnotenie hry. Vyskusali sme si jej pribehovu
Cast, a aj ked neSlo ani zdaleka o finalnu verziu, bolo
mozné ju dohrat az dokonca. Tak ako pri hre, tak ani v pri-
pade lokalizacie sa nejednalo o finalny produkt a ne-
dostatky oboch veci bolo mozné pri hrani pocitit, ale s tym
sme museli poditat. ESte musim podakovat fudom z Com-
gadu, jednak za to, Ze nam hru dali k dispozicii a jednak
za to, ze piatkové popoludnie sa da stravit’ aj prijemnejsie,
ako v praci.

Dost bolo ale tliachania o veciach nepodstatnych, podme
sa rad8ej pozriet na to, €o vas v8etkych najviac zaujima —
na samotnu hru. Pre menej znalych situacie, vam objas-
nim, o €o ide. Presivame sa do relativne nedalekej buduc-
nosti, do roku 2027, kedy Severna Koérea podnikla vcelku
uspesSnu invaziu cez San Francisco do celych Spojenych
Statov, ktoré boli v tej dobe suzované ekonomickymi a vo-
jenskymi problémami a bezpec&ne tak okupuje uzemie USA
na vychod od rieky Mississippi. Mnoho konfliktov po svete,
kde USA pbsobili, aby nepokojom zabranili, vyCerpalo
domace armadne zdroje a tak obrana nekladla prili§ velky
odpor. Na druhej strane to su ekonomické problémy v
désledku prudkého poklesu amerického dolara, ktoré uz
tak vyostrenej situacii nepomohli. Za vsetkym stoji Kim
Cong-Un, najmladsi syn Kim Cong-lla, ktory s tretou na-
jvacsou armadou sveta po smrti otca zjednoti Severnu a
Juznu Kéreu a nasledne anektuje aj mnoho dalSich krajin,
medzi inym aj Japonsko. Nakoniec mu tak uz ni¢ nestoji v
ceste na USA.
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Teoreticky Uvod a intro mame za sebou, uz chyba len prax.
Prax bola na zaciatku trochu krkolomna, kedZe aj autor
¢lanku mal drobné technické problémy a aj hra bola nas-
tavena inak nez predpokladal. KedZze Xboxom bezne
nedisponujem (Uplny amatér ale nie som), zvyknuat si na
ovladanie gamepadom mi chvilku zabralo. Tu mi ale hra
hodila pod nohy polienko v podobe inverzie ovladania. Po
spravnom nastaveni ovladania a par minutach hrania uz
bolo vSetko ako ma byt a zaZitok mohol zacat. Pribeh pre
nas zacina v Montrose v Texase, v okupovanej ¢asti, v jed-
nom z bytov, kde si po nas prisli Kérejci. Hlavnou postavou
je byvaly pilot menom Jacobs, ten sa dostane k jednej z
mnohych odbojovych skupin, ktoré su rozosiate po celom
okupovanom uzemi USA. Ako sa dostane do odboja a
preCo sa tam dostane, vdm neprezradim a budem sa
snazit’ spoilovat’ o najmene;.

Co musim hned ocenit je atmosféra hry. Sledovat, ako sa
okupanti vyrovnavaju na ulici s civilnym obyvatelstvom, je
obc&as len pre silné Zaludky. Vrazdy réznymi spésobmi od
bezného zastrelenia az po ubitie pazbami zbrani priamo na
chodniku, aj to sa deje pred vasSimi oCami. Ked vidite
placuce dieta, stojace pri dvoch vojakoch, ktori bez vaha-
nia poslu oboch rodiCov toho malého do podsvetia za
Charonom, zacnete sa teSit na ten moment, kedy budete
moct stlacit’ spust vy. Taktiez ukryt' sa pred prilietajucimi vr-
tufnikmi a vojakmi v masovom hrobe, je len pre silnejSie
povahy. Naviac je treba pocitat aj so zakonom akcie a
reakcie, tzn. Ze kazda akcia odboja vyvola protiakciu ar-
mady proti civilnému obyvatelstvu. To len dodava na at-
mosfére hry a ta je skutocne velkym plus. Okrem atmosféry
je to aj prostredie, kde sa hra odohrava a kde sa stretavate
v bojoch s nepriatefom. Predmestie velkého mesta s typ-
ickymi prizemnymi dom¢&ekmi, malymi dvormi s hojdackami
a bazénmi, ktorym sa prehnala invazia a tak podvozok li-
etadla v jednej zo zahrad a trup v inej zdhrade, nie je Ziad-
nym prekvapenim. ldylu predmestia naruSia vylety do
pracovnych tadborov, kam sa bezne dostava len jednos-
merny listok, alebo boje v uzkych ulickach mesta, pripadne
sa mdzete teSit na nakup v jednom z miestnych obchod-
nych domov a vedzte, Ze nakup to bude skutone zauji-
mavy. S prostredim ide ruka v ruke aj grafika. Ta na HD
televizii vyzerala skuto¢ne dobre, aspon €o sa tyka vacsich
predmetov, tie mensie aj tak v zapale boja a spadu, ktory



hra ma, nebudete mat' Cas sledovat.
Zaujimavym prvkom su aj vozidla,
Goliad$ je skvela hracka, s ktorou si
uzijete vcelku vefa zdbavy. Je to di-
alkovo ovladané vozidlo a vy ovladate
len zbrafiové systémy, teda skér za-
meriavanie nepriatela. V momente,
ked navadzate Goliasa, tak Jacobs je
vystaveny napospas nepriatefovi, ¢o
je sludny adrenalin, prechadzat sa v
dazdi olovenych guliek.

No, vazeni Citatelia, akosi rychlo sa mi
minuli pozitiva hry. Homefront je akcia
z prvého pohladu a v hrach tohto typu
sa nelinearita moc nenosi. Ano je to
tak, ani Homefront nie je vynimkou,
ide o Cisty koridor s par odbo¢kami
alebo priestranstvami, kde su rézne
zasité skryté predmety. Mne sa podar-
ilo najst’ len noviny Ci su v hre aj iné
skryté predmety, sa mi zistit nepodar-
ilo, ni€ ma totizto nendtilo tieto pred-
mety hfadat. Noviny, ktoré najdete, si
mdbzete precitat a dozviete sa tak
SirSie suvislosti celého deja hry, ale
Citat' o potopenej americkej lietadlovej
lodi a o sankciach pre Severnu Koéreu
ma skutoCne nebavilo a tak som
hladanie vzdal. ESte ale spat ku kori-
doru. Ten je deleny klasicky na sek-
tory, takZze v momente, ked prekrocite
kontrolny bod, predchadzajuci sektor
sa za vami uzavrie a navrat do neho
uz nie je mozny. Tento bod poznéte
vacsinou velmi lahko, prechod do
dalSieho sektoru Casto blokuje, asi
vzdy t4 ista, tazka kovova skrifia, ktoru
musi niektori z vaSich spolo¢nikov
prevratit. V Zivote som nevidel tolko
valani skrifi, ako za tie tri a pol hodiny.
Zabudnite tak na nejaké velké taktizo-
vanie, hra vas neustale tla¢i dopredu.

Ak by som mal hru k nie€omu prirov-
nat, asi by som povedal Kane & Lynch
2 alebo Army of Two, aj ked su to

akcie z pohladu tretej osoby. Akcia, pri
ktorej prechadzate uzkym koridorom,
ktory je takmer v pravidelnych interval-
och prerusovany vacésim pries-
transtvom s réznymi krytmi, kde vzdy
dojde k prestrelke. No a samozrejme,
kym neprekro€ite magicku neviditelnu
hranicu, tak vam hra bude neustale
posielat’ prilivy nepriatelov. Aby som
ale zas len nekritizoval, tak akcia je to
pomerne vyzivna. Naviac ju posilfiuje
aj velké mnozstvo zbrani, ktoré sa v
hre nachadza a pomerne rychlo sa
mifiajuca municia. Vacsinou sa da
level dohrat’ aj so zbrarou, s ktorou
ste zacinali, ale musite mat vefmi
dobru musku a rychlo postupovat, aby
ste nebojovali s velkym mnoZstvom
nepriatefov. Ti, ¢o videli niektoré z
videi z hry, kde sa je vidiet Casto
zabitie zblizka, tak tento spésob som
za celé hranie pouzil len raz. Co sa
tyka umelej inteligencie nepriatefov,
zatial mi priSlo, Ze to boli z velkej Casti
len skripty, kedZe nejde o findlny pro-
dukt. Vojaci sa kryju za rdbznymi pred-
metmi, ale vzdy beZia na predom
urCeny post, z ktorého palia alebo pos-
tupuju dalej. ZvldStne mi prislo, Ze
nepriatelski vojaci sa kryju za
prekazkami, ale hrac kryci systém k
dispozicii nema. Ostava tak obligatne
skr€enie a lahnutie si, ale ani to vas
Casto nezachrani pred smrtou, o ma
obcas nepotesilo.

A najvacsie prekvapenie, pre niekoho
mozno sklamanie, na zaver. Vy-
chadzam z informacii, ktoré som mal
k dispozicii o tom, Ze verzia, ktord som
hral, sa dala kompletne dohrat. To sa
mi sice nepodarilo, no viem, Ze hra ob-
sahuje v pribehovej €asti celkovo 7
kapitol a za, povedzme, tri hodiny
Cistého herného ¢asu, som sa dostal
do piatej kapitoly! Napada ma otazka,
kolko bude teda vysledny herny ¢as

finalneho produktu. Taktiez mi je uz
jasné, preco bol druhy diel oznameny
eSte predtym, nez prvy vdbec vysiel.
Bud som ja tak dobry hrag, alebo budu
posledné kapitoly prekliato dlhé, no
nechajme sa prekvapit. A samozrejme
je asi kazdému jasné, Ze tato herna
doba dava velku prilezitost na DLC.

Ak by som to mal nejako zhrnut, tak
Homefront je pre mfa zatial trosku
sklamanim. Podla toho, ako bola hra
prezentovana, som ja osobne Cakal
trochu viac slobody a nie len tunel.
Dobra atmosféra a zaujimavé
prostredie je malo a mam obavy, Ze
hra sa az prili§ zvrhava na tupé
strielanie, priCom koncept hry by sa
dal daleko viac vyuzit. Ako to
nakoniec vSetko bude si eSte musime
mesiac poCkat a finalny verdikt sa
potom dozviete v nadej recenzii.
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Dead Space 2

Kto sa boji nech nechodi do vesmiru...

Kvalitnych hororov je ako Safranu a ¢o sa hier tyka, tak
tam doslova skapal pes. Sice sme sa celkom nedavno
mohli priposierat’ vo vel'mi kvalitnom dielku Amnesia
the Dark Descent, ale to bola adventura a ti z nds ¢o
maju radi troSka eksn, len zivli a vratili sa k stopétde-
siatemu prvému dohraniu Silent Hillu 2. Bodrym
vankom, ktory kedysi blahoddrne osvieZil stuchnuté
hrobky hororovych dobrodruzstiev sa stala hra Dead
Space. Nazyvat ju bestsellerom by sice bolo prehnané,
no vd'aka tomu, Ze sa v nasich, hororu neziclivych,
koncindch docCkala lokalizdcie aj na konzoliach, jej
predaje vébec neboli zlé.

Druhy diel, ktorého horuce vnutornosti eSte teraz odkvap-
kavaju v mojej mechanike teda, da sa povedat, patril medzi
hry vyrazne olakavané, ba vdaka usilovnej medialnej
masazi, az prehypované aj v nadich konc&inach, hoci na
lokalizaciu tentokrat zabudnite. A vlastne naco tolko chodit
okolo horucej brany pekelnej, vstipme do nej a pozrime sa
€o si pre nas Visceral Games prichystali.

Ak ste prvy diel nejakym zazrakom minuli, nemusite vébec
prepadat zufalstvu a depresiam. Hra ponuka eSte pred
spustenim samotného story moédu, kratke zhrnutie prvého
dielu, takZe aj uplnym laikom bude aspon s€asti jasné "$to
slucilos" a €o je to vlastne ten chlapik ¢o mu cely ¢as poz-
erate spoza lopatky zac€. Tri roky po udalostiach na USG
Ishimura, dej plynule nadvézuje na minihru Dead Space Ig-
nition a vy nachadzate Isaaca trpiaceho stihomamom a
nocnymi morami, v zvieracej kazajke v Specialnom zari-
adeni pre dudevne chorych. Toto miesto sa nachadza v
rozlahlom meste Sprawl na jednom zo Saturnovych mesi-
acov. LenzZe eSte skér ako mate Sancu nejak rozvitejSie
rozmyslat’ nad suvislostami vasho pobytu a udalostiach z
prvého dielu, zariadenim sa zacnu ozyvat zvuky, ktoré
Isaac pozna viac ako doverne a ked sa jeho domnely
zachranca pred jeho o€ami pretransformuje z fudskej by-
tosti na nekromorfa, neostava nasmu hrdinovi ni¢ iné len
zdvihnut svoj polonahy zadok z nemocniénej postele a
hladat’ cestu do bezpedia a snaZit sa ist opaénym smerom
ako krvavé Smuhy na podlahe.
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Uvod hry je skutogne svizny a moc $anci na nejaké zoz-
namovanie sa s hoci¢im vam nedava, na druhu stranu Vis-
ceral Games ziadnym sp6sobom neSpekulovali a vSetko
na €o ste si zvykli v prvom dieli tu mate také isté, pripadne
len mierne obmenené. Ni€ vas teda neSokuje a ak ste prvy
diel hrali budete sa citit akoby ste si po par rokoch pokoja
opéat sadli na bicykel. Prvé minuty budete troSka neisti, ale
s prichodom prvych nekromorfov a hlavne najdenim svojho
inzinierskeho obleku sa opat dostanete pevne do sedla.
Podobnost s prvym dielom nezaprie ani Isaacove puto-
vanie, opat mu v iom pomaha Zensky hlas na druhom
konci vysielacky a sem tam eSte niekolko NPC, s ktorymi
sa sem tam stretnete a opat zasa rozidete. Podstata
hratelnosti ale, ako som uz spomenul, ostala zachovana
rovhako ako obchod, vylepSovanie svojich zbrani a schop-
nosti a tiez ukladanie pozicii.

Game dizajnu hry sa toho moc vytknut neda, predsa len je
vidiet, Ze koncept tupej linearnej akcie maju Viscerali zvlad-
nuty, zamrzi vSak, ze koncept Dead Space 2 ako hororu
sem tam poriadne zakolise. VSimli sme si to uz na
Gamescome, kedy nam Dead Space 2 prvykrat ukazali, ze
oproti skutoéne komornej jednotke, ktora hororovu Sablénu
napinala do bodky sa dvojka niekedy ubera aZ prili§ daleko
do akéného smeru. Spravny survival horor si buduje atmos-
féru predovSetkym tym, Ze je nedostatok streliva a
lekarniciek, teda veci, na ktorych vas Zivot priam exis-
tencne zavisi. Lenze prave tu Dead Space 2 straca dych.
Netvrdim, Ze stale, spociatku je skuto€ne malo nabojov i
medkitov a Casto sa stane, Ze najlepSim rieSenim je vziat
nohy na ramena a utekat. Postupne sa vSak tento prvok z
hry vytraca a v neskorsich fazach uz vyrazne ustupuje do
pozadia atmosféra strachu a nastupuje atmosféra v Style
akéného hrdinu. Nepotesi ani to, ze autori vibec nemali
shahu odstrafiovat’ chyby z jednotky. Fyzika je stale roz-
poruplnd, Isaac, hoci je dospely chlap nedokaze vyskocit
ani si klaknut atd, atd. Ja osobne povazujem za minus a;j
to, Ze autori jednoducho len okopirovali prvy diel, reme-
selne ho opracovali, ale nepridali ni¢ nove, skuto€ne zZiaden
vyrazny progres nebadat. Snad okrem grafiky, ktora aj na
doZivajucich konzolach patri tomu najlepSiemu ¢o dnes
mébzeme v hrach vidiet.



Vlastne na jednu vyraznu novinku som
zadbudol, je fiou multiplayer, kde si
ma Clovek moznost zahrat za obe
strany z hry jedného hraca. MézZete sa
vzit bud do koze CEloveka, alebo sa
vcitit do ulohy po krvi baziaceho
nekromorfa. Ci sa do takejto hry mul-
tiplayer hodi, alebo je tu len ako
mozna snaha priviest k tejto hre aj
generaciu, ktora multiplayer povazuje
za povinnu sucast’ hry ukaze az Cas.
Osobne vsak prili¢ neverim tomu, ze
o pol roka budu servery hry praskat vo
Svikoch.

Ak mam teda hru nejak celkovo zhrnut
musim napisat, Ze je to remeselne
vyborne zvladnuta linearna akcia z po-
hladu tretej osoby s dobrou hororovou

atmosférou a poriadnou davkou
fakacich momentov. Ide o to, ze
presne toto isté by som napisal aj na
zaver recenzie prvého dielu, dvojka
hru nikam neposunula a ak by takto
mala vyzerat' aj trojka, nemyslim si, Zze
by k nej boli recenzenti az taki
zhovievavi. Sam som zvedavy na ko-
mentare po cca dvoch troch mesia-
coch, kedy opadne hype a rovnako
som zvedavy i si na konci roka niekto
na Dead Space 2 spomenie.

Vyrobca: Visceral Games, Distributor: EA
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- mnozstvo fakacich
momentov
- grafika

- absencia noviniek
- v neskorsich casti-

ach odklon od hororu
- hororova atmosféra -Al
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Apache: Air Assaulit

Je to jasné, ked’ sa chceme zahrat’ nejaky ten simula-
tor, treba k tomu jednoznac¢ne PC, kvalitny joystick,
aspon 3 klavesnice, aby sme nasimulovali vsetky tie
tlacitka v lietadle no a samozrejme niekolko d'alSich
pdkovych ovildadacov. Alebo fakt ma stacit’ oviadac
PS3?

NuZ veru, moje pocity z toho, Ze mam hrat' simulator bo-
jového vrtufnika na PS3 s klasickym ovladacdom boli ro-
zliéné, ale v podstate ni¢im pozitivne. Predsa len, tato
platforma dominuje v Uplne inych odvetviach a neda sa ani
nahodou uvazovat o tom, Ze by sa prave jej venovali Studia
produkujuce simulatory lietadiel i vrtufnikov. Na druhu
stranu som zase naozaj nikdy nebol extra priatelom s real-
istickymi simulatormi, kde sa mi podarilo odlepit’ od Starto-
vacej plochy na cca patdesiaty krat a aj to len preto, lebo
som si nastudoval na youtube, ¢o vSetko mam spravit. Tak
teda sa podme pozriet na vrtufnik pod taktovkou Gaijin En-
tertainment.

Apache: Air Assault je naozaj pokusom o viac-menej real-
isticky simulator celej série bojovych vrtulnikov Apache, v
réznej konfiguracii. Kazdy z modelov je pokryty licenciou
spolo¢nosti Boeing, takZe si mézZete byt isty, Ze je dohliad-
nuté ako na model, ktory vidime v hre, tak na jeho spra-
vanie vo vzduchu, ¢&i uc€inok a pbsobnost zbrani.
Jednoducho dostaneme do ruk smrtiaci stroj a budeme nim
robit’ presne to, na €o je ur€eny.

Hra ma niekolko médov. Prvym je tréningovy, kde sa
nau¢ime vlastne z&klady ovladania vrtulnika a pouZzivanie
jednotlivych zbrani. V tejto faze hry su misie pomerne
jednoduché a hra sice ma ¢rty simulatora, ale da sa uvazo-
vat, Ze hrame stale nejaku tazsiu akénu strielacku. Nepri-
atelia nie su priis uspesni vo svojich pokusoch zostrelit nas
z oblohy, takze si m6Zeme dovolit zostat nejaku dobu stat’
na mieste a dovolit naSmu strelcovi aby vyc¢istil priestor na
zemi v okoli. Dokonca mame v podstate neobmedzeny
poCet Zivotov, takZze aj v pripade, Ze sme zostreleni,
pokraCujeme dalej v hre, ako keby sa nechumelilo. Ked
prejdeme misiu na tréningovom maode, otvara sa nam
moznost realistického. Predpokladam, Zze nemate prob-
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[émy s kratkodobou paméatou a spominate si, ¢o som
napisal hned v Gode &lanku. Ze nie som kamarat s reali-
stickymi simulatormi. NuZz, ovladanie stroja v realistickom
mode je ovela, ale ovela naro¢nejsie. Sice som sa odlepil
od zeme na prvy krat (predsa len, ma to kolmy Start), no
uz prvy pokus o pohyb dopredu mi ustedril rychly a inten-
zivny bozk so zemou, ktory napriek tomu, Ze vo filmoch
som uz videl vrtulnik, ktory svojimi rotormi sekal vSetko
tesne nad zemou a dokonca aj do nej vyryval brazdu, bol
pre tento stroj prvy a posledny. Samotné preletenie k
prvému navigatnému bodu bolo dobrodruZstvo, ktoré ma
poprehanalo po celej zakladni a vrtulnik som rozbil 3x. Na-
priek tomu, je pocit z hrania ovela lepSi ako pri tréningovom
mode. Po chvili zaCinam chapat, Ze tu sa uz packami ne-
hybe na doraz ako v tréningu, zac¢inam vrtulnik ovladat
citlivejSie a... samozrejme ho eSte niekolko krat rozbijam.
Ale je to ako keby som hral Uplne inu hru. Aj nepriatelia sa
zrazu naucili pozerat’ cez mieridla zbrani a ich gulky lietaju
ovela tesnejSie pri mojej kabine. Po prejdeni vSetkych misii
na realistickom méde sa ndm otvori moznost hrat Veteran
mad. Zial, Gprimne sa priznavam, Ze som sa k nemu zatial
nedopracoval, pretoZe to vyZaduje obrovské kvantum ¢asu.

Pri ovladani vrtulnika méZeme rovno targetovat ciele a
odpalovat rakety. Ak si chceme vychutnat’ poctivu ruénu
pracu, méZzeme zapnut automaticky hover mod a prepnut
sa do pozicie gufomet&ika. Tu sa nam zobrazi priestor pod
nami z pohladu palubnej kamery, s moZnostou zoomu. A
mame aj moznost prepnut sa do infra kamery a mat
zvyraznené vSetky ciele, ktorych teplota je vy3Sia ako
teplota okolitého prostredia.

Hra ndm ponuka aj dve moznosti multiplayeru. Spolo&né
misie pre celé letky vrtulnikov, ktoré je dobré hrat pravde-
podobne so znamymi, ktorych schopnosti za knipplom uz
poznate. Predsa len, ak sa do takejto online hry zapoji
niekto s mojimi kvalitami, tak letka nie len Ze nesplni misiu,
ale eSte aj so sebou dam dolu aspor jedného ¢lena vlast-
nej letky :) Druhou mozZnostou je kooperacia dvoch hracov,
kde jeden ovlada vrtulnik a druhy zbrane. Tu Zial je iba
jedna spolo&na obrazovka a teda vidime bud simulaciu
letu, alebo pohlad z kamery. Split screen by tu naozaj po-



mohol.

Po grafickej stranke hra vyzera
vyborne. Modely vrtufnikov som uz
chvalil, prostredie je tiez pekne spra-
cované a cely ¢as ¢o som hral som
netrpel pocitom, Zze sa prehafiam nad
nejakou umelo vytvorenou krajinou,
ale prave naopak akoby som lietal nad
realnym svetom. Keby sa eSte nejako
dalo simulovat pretazenie vo vr-
tulniku, bolo by to Uplne skvelé. Zial
zvuKky si prilis neuzijeme, pretoze rotor
je naozaj hlu¢ny, jediné ¢o vnimame
okrem neho a odpalovania zbrani su
rozhovory v sluchadlach. Tu neviem
posudit, Ci to, Ze nerozozname hlas
kto prave hovori je spdsobené chybou
v hre, alebo sa vo vrtulnikoch
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jednoducho pouziva taky nekvalitny
komunikacny systém.

Celkovo v$ak simulator hodnotim poz-
itivne. Napriek tomu, Ze je na nezvyk-
lej platforme, a dokonca ma realisticky
mod ma zaujal a zabavil na dlhd dobu
a ked nebudem zahrnuty dalSimi
novymi hrami isto sa k nemu vratim
aby som sa predsa len dopracoval aj
k tomu veteran modu.

PC,PS3,X360

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

- modely vrtulnikov
- fyzikalny model pri
realistickom mode
- hra vydrzi po¢as dlhych
zimnych vecerov dlho

- obtiaznost ovla-

dania pri reali-

stickom méde
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Killzone 3

"My people... Sons and Daughters of Helghan..." Par
jednoduchych slov, pri ktorych zamrazi nejedného
fandsika First Person Shooter hier. Par slov, ktorymi
diktator Scolar Visari strhol svoje sfanatizované jed-
notky, aby povstali a raz a navzdy urobili z Helghanov
pdnov univerza.

Genialne intro prvého dielu Killzone, ktoré nielen podla
mna, patri k najlepsim intram vSetkych Cias, zapocalo Start
série, ktorou Sony chcela vratit uder ustedreny konkuren-
ciou v podobe Microsoftu a Halo. Prvy diel z vtedy uz
mierne zastaralej konzoly PS2 vymackal aj posledné
kvapky vykonu a tomuto trendu nezostala ni¢ dlzna ziadna
hra majuca Killzone v nazve. Druhy diel bol akousi de-
monstraciou sily novej PS3 a jednou z jej najvyraznejSich
exkluzivit, ale ¢as neuprosne bezi a to o vam pred par
rokmi vyrazilo sanku, dnes uz neohromi. Lenze Sony a
chlapci z Guerilla Games sa s nie¢im takym nezmieria a
tak uz po druhykrat prichadzaju s nie€im ¢o ma z pomaly
vykonnostne nestihajucej konzoly vymackat aj posledné
kvapky zivotodarného vykonu. A tym nie¢im samozrejme
nie je ni¢ iné ako Killzone 3.

Treti diel vS8ak ma o poznanie tazSiu poziciu ako mal diel
druhy. Predsa len u Killzone vzdy iSlo aj o dokonaly
vizualny zazitok, autori sa vzdy snazili o to, aby sa KZ nie-
len dobre hralo, ale aby sa na fu aj skvele pozreralo a to
je dnes uz samozrejme tazsie. Predsa len skok z PS2 na
PS3 umoznil neskuto€nu zmenu, kedy v dobe vydania KZ2
prakticky nemala. ¢o sa tyka grafiky, konkurenciu. Dnes
vSak je vSetkym jasné, Ze sa s grafikou na dozivajucej PS3
uz zazraky robit nedaju. A tak, zatial ¢o pri druhom dieli sa
nejaké tie chybky dali skryt za Uzasne vyzerajuci graficky
kabat, dnes uz by to nemuselo byt také jednoduché. Alebo
zeby sa chlapcom z Guerilly ten zazrak podaril a vizualne
by zasa hru posunuli do inych dimenzii ako konkurencia?
No uvidime...

Uvodna ponuka hry vam dych nevyrazi. Singleplayerova
kampan, Multiplayer, A pozor, moznost co-op hrania kam-
pane. To urcite potesi vSetkych, ktori maju brata, pripadne
kamoS$a, ktory vam doma o pol druhej rano neprekaza.
PreCo? Pretoze co-op mdd je mozné prechadzat len po-
mocou splitscreenu na jednej PS3. Online zabava s
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kamo$om sa nekona. Comu mézeme dakovat za takéto
obmedzenie netusim, ale mrzi to poriadne. Snad to spravi
nejaky patch, inak je to minuska. Dej tretieho dielu priamo
nadvazuje na koniec dvojky. Hoci uplny avod hry vas
mozno prekvapi tym, ze sa ocitnete v Helghanskom brneni
a hlavu vam chrani helma s horiacimi o¢ami. Ale to si len
autori dovolili maly skok o Sest mesiacov, v pribehu hry,
vpred a vy takto absolvujete Uplne jednoduchy tutorial.
TroSku zvlastne mi priSlo, ze rovnaku scénu potom, uz v
ramci kampane, zopakujete (tentokrat uz bez tutorialu), ale
vyvijat sa bude trocha inak (zeby hratky autorov s paralel-
nymi svetmi?). Zbyto¢ne spoilovat pribeh druhého dielu
nebudem, takze len v skratke napoviem, Ze tou nad-
vaznostou na predchadzajice dobrodruzstva som mal na
mysli to, Ze v Uvode trojky sa hlavny hrdina preberie zo svo-
jich mySlienok, sediac na schodoch do palaca a oCami
preleti ruiny hlavného mesta, pricom je mu jasné, ze vsetko
€o sa doteraz odohralo bol len zaciatok pekla s nazvom
cesta z jamy levovej. Hlavnym hrdinom, ktorého prst na
spusti bude vasim najlep$im priatefom, je opat Thomas
Sevchenko, alias Sev, a spolu s nim sa vratia aj vsetci, ktori
ho sprevadzali do finale predchadzajuceho dielu. Viac vam
o pribehu neprezradim ani i, prezite si ho sami a sami zis-
tite, ze vas sice originalitou a napadmi neohuri, ale aspon
sa snazi dodat tomu masovému vrazdeniu nejaky zmysel.

Ak som v tvode polemizoval o tom, ze Killzone 3 bude mat’
cestu tazsiu ako jeho predchodca, lebo grafika atd, tak uz
prvé chvilky v hre vas presvedcCia, ze v Guerilla Games
zbrane nezlozili a pustili sa do napohlad marneho suboja
s ¢asom po hlave. Grafika je totiz jednym slovom krasna
(brané pohladom konzolistu), bez akéhokolvek zavahania
prehlasujem, ze je to jedna z najlepSie vyzerajucich hier na
PS3 a ¢o sa tyka FPS Zanru, tak tam nema konkurenciu
Siroko daleko (na PS3 samozrejme). Mozno by som si
trocha rypol do animacii tvari, ale to len tak, aby som nebol
za fanboya. Inak vas totiz grafika ohuri. Hned na ivod vam
hra *SPOILER* ponukne ako na dlani atbmovou bombou
zniCeny Pyhrrus, hlavné mesto Helghanu *KONIEC
SPOILERU*, nasledne vas zavedie do helghanskej dzun-
gle, kde zistite, ze na tejto planéte nie su nebezpecni len
[udia, aby vas postupne povodila po mori, po snehovych
planiach aj tajnych zakladniach Helghastu. Vlastne to more
som tu prili§ spominat nechcel, lebo to je jedina skuto€ne



vyrazna Skvrna na grafike, voda je
totiz v hre spracovana velmi nepekne,
ale to je dan za pouzity spésob ren-
deringu.

Grafika je v8ak len jedna strana
mince, tou druhou je ZVUK, ano
ZVUK s velkym Z, velkym V, velkym
U a s obrovskym K. Audio stranka hry
je jednym slovom uchvatna a vSetko
o ste v zanri FPS povazovali za
dokonalé nim uz nie je. Ja som kedysi
chvalil zvuky v Halo Reach, dnes vSak
musim povedat, Ze oproti Killzone 3
hraju, alebo hrali chlapci z Bungie iba
druhu ligu. Nehovorim teraz ani tak o
dialégoch, pripadne monolégoch, tie
su Standardne na vysokej urovni, hov-
orim o zvukoch boja, vybuchov,
hlasoch po¢as bity, stonoch ranenych,
umierajucich, alebo len zmyslov
zbavenych fudi vhodenych do pekla
zvaného Helghan. Ked toto vSetko
spojite so skvelym tempom hry
dostanete dokonale namie8any koktejl
boja o prezitie a jednu z najlepSich a
najintenzivnejSich atmosfér aké ste
kedy mali moznost v hre zazit.
Niekolkokrat sa mi stalo, Ze som sedel
uCupeny za nejakou malinkou
prekazkou, bednou, alebo len malym
plotom, modlil sa a v duchu si vravel,
Ze chvalabohu je to iba hra, Ze toto
zazit na vlastnej koZi musi byt Sialen-
stvo, z ktorého unik je len cinova
rakva. Ano ak si mam vybrat ako ma
vyzerat intenzivny pocit boja a strachu
o svoj virtualny "kejhak" chcem, aby to
vzdy vyzeralo ako v Killzone 3. Nech
si chlapci z Treyarchu, Infinity Ward,
ale aj inych studii kupia listky a nech
im ludia z Guerilla Games vysvetlia
davkovanie Cirocirej radosti z hry.

Ale nie je dokonaly audiovizualny
kabatik len mimikri toho, Ze samotna
hra za moc nestoji? Ti, ktori sériu KZ

poznaju vedia, Ze naStastie nie. |
ked... ale k tomu sa dostaneme
neskér. Teraz este chvilku majme ra-
dost. Aby si hru vychutnal skuto¢ne
kazdy, autori si pripravili 4 r6zne obti-
aznosti. Spocdiatku mate sice pris-
tupné iba 3, ale prejdenim hry na
ktorukolvek z nich odomknete ELITE
obtiaznost. Skvelé je, Ze aj na na-
jlah$ej obtiaznosti zaZijete ony pocit z
boja nad ktorym som chrochtal bla-
hom o odstavec vy&Sie. Ale aby ste si
hru skuto€ne vychutnali predsa len
zvolte aspon prostrednu obtiaznost.
Ani na nej to ale nie je med lizat. Tvor-
covia sa vébec nehanbili urobit z pro-
tivnikov pomerne inteligentné svine, i
ked povedzme si na rovinu vSetko su
CiastoCne naskriptované situacie.
Nastastie nie su skripty ako skripty a
zatial €o demencia nepriatelov v Black
Ops, vas ma tendenciu rozosmiat, tu
budete sem tam plakat a zurit, pre-
toZe oni ti chlapci helghastski fakt nie
su uplne sprosti. Bez problémov si vas
nadidu, obklicia a ked medzi nich Svi-
hnete nejaky ten granat, nevahaju si
skokom plavmo rozmlatit drzku o zem
len aby si svoj virtuélny Zivot predizili
o niekolko sekund. Rovnako tak sem
tam skuto&ne dobre kooperuju a ak si
nedate pozor, netrva im vobec dlho
vas obklucit, alebo k vam jednoducho
vpadnut od chrbta, ¢i od boku. Evi-
dentne na rozdiel od uz spominane;j
konkurencie absolvovali aspon zak-
ladny vojensky vycvik, pretoZze nemaju
Ziaden problém sa kryt a pokial citia
vasu palebnu prevahu nevystr€ia von
ani kusok dychacej trubice. Velmi ma
prekvapilo, ked som raz prekvapil
chlapikov na plosine a oni miesto kla-
sického vzorca spravania Al, Cize Cu-
miet a Cakat na gulku, okamzite
reagovali tak, Ze si lahli a odkoulali sa
za najblizSiu bedniu.Samozrejme nie je
to uplne bezchybné a ak ma vojacik

naskriptované, Ze bude stat v dome
tak tam stoji nech sa deje ¢o sa deje.
Celkovo ale treba Al pochvalit, ani raz
som vyslovene netrpel a niekolkokrat
ma protivnik skuto€ne prekvapil. A ked
chvalim protivhikov méZzem aj spol-
ubojovnikov. Ti sa tiez spravaju tak,
akoby aspon zakladnu Skolu absolvo-
vali. Nerobi im problémy sa kryt,
nebehaju zbytone ako geroji v prvej
linii ba dokonca maju tolko
chochmesu, Ze sa sem tam na vas
nepekne vyse... vykaslu, ked volate
medika a lezite v otvorenej palebnej
zone. Ani oni sa sice nevyhnu chy-
bkam, ked sa postavia tam kam ne-
maju, alebo niekedy podla scenara len
Cakaju na gufku, ale nie su o ni¢ horsi
ako ich kolegovia z opacnej strany
barikady.

Ale ani boZska Al by samozrejme nes-
tacila na vase likvidaéné schopnosti.
Primarnou zbrafiou vam samozrejme
budu uplne konvenéné samopaly a
uto€né pusky, ale ¢astokrat vdm hra
ponukne aj nie€¢o naviac. Samozrejme
nehovorim o granatoch atd. to je Stan-
dard bez ktorého by to uz dnes neslo,
hovorim o tom, Ze ob&as si sadnete aj
do nejakych tych pribliZovadiel. A hoci
vacsSinou vam hra nedovoli priamo
vozidlo riadit, ale obsadi vas do pozi-
cie strelca, aj vynimky sa tu najdu. Uzi-
jete si pocit pilota mecha, ktory si bez
problémov poradi aj s takou
prekaZkou ako su tanky, pricom
oby¢€ajnych peSiakov masakrujete vo
velkom. Ovela lepSou kvazi zbrarou
je vS8ak novinka v podobe jetpacku.
Najskér ho sice budete nenavidiet,
lebo ho budu pouZivat vojaci Hel-
ghastu, ale potom ho dostanete k dis-
pozicii vy a karta sa razom obrati.
Celkovo je jetpack prijemnym rozp-
tylenim, no mha nejak vyrazne
neoslovil, kedZze som mal problém
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naraz lietat, ovladat’ a eSte aj strielat
a triafat. Nastasie streliva je dostatok
a hlavne v druhej polke hry uz najdete
bedne s nabojmi prakticky na kazdej
obrazovke. Opat mame moznost
vyuzivat aj stacionarnych zbrani, ktoré
je mozné aj vybrat zo stojana a
pokropit nimi uhly, kam inak zbran
neobratite. Najvac¢Sou "peckou" su
v8ak urlite meelee utoky, teda boj
zblizka. Viem, ze ak si tuto recenziu
bude citat' nejaky novinarsky moral-
ista, bude nas hracov povazovat za
zvratené uchylné bytosti s primarnymi
funkciami fungujucimi na baze zaklad-
nych pudov, ale ja som sa vzdy z
kazdého takéhoto utoku tesil. Su totiz
spravené mimoriadne dobre a aj mi-
moriadne brutalne. Podrezanie super-
ovho krku, zatlacenie oci, alebo
bodnutie do protivnikovej krénej tepny
su len malé ukazky c¢o vSetko
dokazete vlasnymi rukami, pripadne
nozom. Rovnako ostalo z minulého
dielu pouzivanie pohybov dualshocku
na otacCanie ventilov potrubia, alebo
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pokladanie vybusnin. Co osobne na-
jviac potesilo mna, bolo to, Zze autori
pochopili, Ze dnes uz je zauzivané
urcité rozmiestnenie funkcii tlaCitok na
gamepade a prispdsobili sa tomu.
Sice ostalo zachované aj pévodné
ovladanie z minulych dielov KZ, ale je
tu moznost prepnut alternativne ovla-
danie, ktoré uz vychadza z vSeobec-
nych Standardov, teda stlaCenie pravej
packy je meelee, lavy trigger je pohlad
cez mieridla atd.

Nuda nehrozi ani vdaka tomu, Ze sa
autori snazili, aby sa vam nieco len tak
neprejedlo. Samozrejme nie je mozné,
aby sa sem tam pocit nizSej koncen-
tracie, pripadne aj malého sklamania
nedostavil, ale bude trvat len min-
imalny ¢as, to vam zaruCujem.
Guerilla Games sa posnazili, aby sa
neopakovali prostredia, v ktorych sa
pohybujete a o ktorych som uz pisal,
no predov8etkym sa snazili, aby sa
striedal gameplay. Spociatku vas teda
Caka doslova pouliény boj o kazdy

meter, o kazdu budovu, nasledne
vyuzijete v boji mechov, potom sa hra
uplne zmeni a vy si zahrate aj stealth
misiu, v ktorej sa vam neraz stane, ze
sa budete uCupeni v trave tvarit' ze-
leno, aby si vas meter od vas stojaci
Helgan nevSimol. Potom si zalietate
na jetpackoch a napokon si uzijete aj
boj v interiéroch. Co sa tohto tyka niet
autorom moc €o vytknut. Vyraznu in-
Spiraciu v inych hrach tu nezapru.
Hned uvod hry a poulicné boje mi
okamzite evokovali pdvodné (a vtedy
eSte skuto¢ne vyborné) Call of Duty a
Call of Duty 2, respektive misie z
Berlina a zo Stalingradu. Nasledna
helghanska dZungla pripomenie
v8etkym prechod krajinou z Halo 3
atd. Ale nemam to autorom za zlé,
naopak, zabalili to do svojho kabata a
funguje to skvele.

Ale su aj veci, ktoré im za zlé mam a
aj preto je mozno hodnotenie také aké
je i ked doteraz som bol nadSeny. Pre-
dovsetkym je to preto, lebo je Killzone



len obyCajna linearna striefacka, sice
so skvelou, ba priam Uzasnou atmos-
férou, ale inak je to len stokrat pre-
varena kasa. Sklamanim pre mna je
hlavne to, Ze autori Uplne rezignovali
na akékolvek vylepSenia, dopilovali
sice chyby z druhého dielu, ale ak
Cakate, Ze dostanete nieCo naviac
zabudnite. VSetko uz tu bolo. Dariou
za skvelu grafiku je ako som uz
spomenul hnusna voda a tiez
doskakovanie predmetov, niekedy
skutone vyrazne oneskorené, stalo
sa mi, ze som niekam vkrocil a
doskoCenie pozadia trvalo zhruba
sekundu az sekundu a pol, ¢o sa sice
nemusi zdat' vela, ale v tom tempe,
ktoré KZ3 ponuka je to dlhy ¢as. Rov-
nako tak nepoteSi neprijemné trhanie
pri prechodoch do novych lokécii, je to
dan za to, Ze sa hra neinStaluje, ale
hré sa priamo z bluray disku. Plytky
dej, ktory skuto&ne v KZ3 nemdze hrat
hlavnu ulohu uz za zapor snad' ani po-
vazovat nemozno, ale to, Ze charak-
tery postav su ploché ako hrudnik
Keiry Knightley je smutné. Aspon
hlavny hrdina mohol mat aspori trocha
charizmy. Tu ale musim povedat aj to,
Ze ma prekvapilo, Ze aj niektori vojaci
Helghastu prejavia emodcie, nebyva
totiZ zvykom, aby nimi boli obdareni aj
peSiaci nevyznamni pre dej. Tu sa
parkrat stane, Ze dvojica nepriatelov
zareaguje tak akoby reagovali priatelia
a spolubojovnici. Spomeniem naprik-
lad scénu, kedy zdmerne provokujete
vojakov Helghastu, aby po vas skodili.
Stane sa to, Zze jeden z nich sa na vas
vrhne, no druhy ho zachyti a priatel'sky
mu dohovéra, aby neblbol, Ze z toho
budu mat problémy. Je to sice iba de-
tail v mori, ale mna proste vzdy poteSi
ked aj jednostranne a plocho
vykresleny "bad, bad" protivnik prejavi
emocie. Sem tam tiez zahapruje
logika, ale nie nejako vyrazne a vdaka

celkovému spadu hry si to niekedy ani
nevSimnete. Chyb teda mozno nie je
vela ale ta rezignacia na agresivnejsie
zmeny v hre od Guerilly ma mrzi.

Sklamany vSak rozhodne z hry nie
som, naopak, som spokojny s tym, ze
singleplayer dopadol tak ako dopadol,
hoci koridor je uzky a improvizacia
nulova, atmosféra boja a pach smrti mi
dokonale vynahradil nejaku vacsiu
volnost. NavySe po dohrani single-
playeru na vas ¢aka multiplayer, ktory
z logickych pri€in zatial spusteny nie
je, ale ako uz z dojmov z bety vy-
plynulo, bol som z neho nadSeny.

Urcite sa k nemu vratime v samostat-
nej recenzii, hned ako sa spustia
servery a prezijem v nom par vecerov.
Rovnako tak k tejto recenzii pribudne
aj par odstavcov o strielani za pomoci
Move ovladaca, najskér vSak musi do-
razit umelohmotna replika samopalu.

Celkovo teda, €o sa singleplayeru
tyka, dostaneme od KZ3 8-10 hodin
remeselne dokonalej linearnej FPS,
ktora sice mozno v zavere roka doplati
na to, ze priSla uz takto skoro, ale
bezpochyby bude kandidatom na hru
roka vo svojom zanri.

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

- Uzasna atmosféra
boja

- linearny koridor a ni¢
viac =

- audiovizualna stranka hry - grafické musky
-Al - plytky pribeh
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Nebudem vam klamat’'— som skisSobnym jazdcom srd-
com i dusou, ale do tajov motor Sportu sa rozumiem
ako hus do piva. Moje dlane uz stihli “omakat* hadam
kazdy viac ¢i menej znamy rychlo-povoz, avsak to ¢o
z neho robi tak fascinujico divoké mechanické zviera,
pre mna ostdva aj nad'alej zahadou. Posledny projekt,
menovite Gran Turismo 5, ma ale donutil zamysliet’ sa.
Aky ma zmysel testovat’ virtualny realizmus, ked’ aj tak
je p6zitok z jazdy iba sprostredkovany a nema so sku-
to¢nym citenim rychlosti a jej prejavov ni¢ spolo¢né?
Nie je lepsSie sa v prostredi jednotiek a nul radsej bavit,
a realizmus ponechat svetu (ehm) realnemu?
Nechcem teraz vyvoladvat’ nejaké rozhorcéené reakcie
medzi zastancami real-simu, avsak pravdou je, Ze ten
pravy, nefalSovany adrenalin z jazdy je jednoducho
nemozné replikovat prostrednictvom nejakej hry.
Kludne si do tej hry implementujte variabilne periférie,
3D, 7.1 PCM... ale pocitu zo skuto¢nej jazdy sa nepri-
blizite ani na 100km.

Z toho dévodu preto povazujem aktualny prirastok do
rodiny arkadovych racingov, Test Drive Unlimited 2, za
dokonale férovy biznis. Autori sa jednoducho vzdali stoj ¢o
stoj kopirovat realitu a namiesto toho venovali svoj draho-
cenny Cas tvorenim vskutku jedineéného formatu, ktory
mézem s kfludom Angli¢ana nazvat ako World of Warcraft
na kolesach. Ano, uznavam, je to tro$ku pritiahnuté za
vlasy, ale pockajte par riadkov a pochopite, ze spominanu
zdanlivo nekoherentnu fuziu zanrov som nepouzil len tak
pre ni¢ za nic.

A zacnem hned tym, €o mi v ramci mojej viac ako 20 hodi-
novej hernej tour zhltlo najviac ¢asu - slobodou. Slobodou,
v hre reprezentovanou moznostou jazdit si kde sa mi
zachce, kedy sa mi zachce, na ¢éom sa mi zachce. Ziadne
zatarasy Ci neviditelné bariéry, ziadne blokady po
prekroCeni ktorych péjde po mne cely policajny zbor
daného ostrova, ziadne skripty, aktivovanim ktorych mi
cteny pan game dizajnér velkodusSne povoli vstup do
novych &asti ostrova. Nie. Ziadne obmedzenia. Iba stovky
a stovky autostrad, mestskych, primestskych, pofnych i
horskych ciest, pokryvajucich povrch dvoch ozrutnych os-
trovov — lbizy a Hawaia. Jediné, ¢o odo mna hra
vyzadovala, bolo mat’ v rukach volant niektorého z cca 100
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Test rive
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nlimited 2
dostupnych vozov (nechybaju znacky ako Aston Martin,
Bugatti, RUF (Porsche), Mercedes, Chevrolet atd. atd.),
dupnut na plyn a spravit si virtualny road trip snov, taky,
aky mi eSte ziadna ina hra neposkytla. Jasné, mali sme tu
GTA IV s mestskou infrastruktdrou, mali sme tu Just Cause
2 s obdobne rozfahlym ostrovom, mali sme tu inych zas-
tupcov zanra racingoviek, ktoré poskytovali istu mieru slo-
body — ale az TDU2 kombinuje volnost jazdy s ostatnymi
hernymi prvkami tak majstrovsky, Ze uz len samotna free

ride naprie€ pestrou a patricne variabilnou krajinou je
hodna vasej eminentnej pozornosti.

Cim si ma teda to zdanlivo oby¢&ajné a bezcielne jazdenie
sem a tam ziskalo? Tak predovsetkym vierohodnym a pri-
jemne civilnym spracovanim oboch ostrovov, ktoré v
hraCovi vyvolavaju celd zmes melancholickych nalad a
pocitov, teda tych najlepsich ingrediencii pre udrzanie jeho
pozornosti po ¢o mozno najdlhSiu dobu. A verte neverte,
ono to naozaj funguje! Jednoducho si sadnete za volant
Ferrari a o hodinu nato, po spoznavacej jazde naprie¢
celym ostrovom si uvedomite, ze to je presne to, o vam v
racingoch chybalo a Ze toho chcete este viac. A tak stravite
pohodovym objavovanim a naslednym zdolavanim miest-
nych ciest a cestiCiek dalSie a dalSie hodiny, v hre za ten
Cas prebehne niekolko krat vizualne atraktivha zmena dna
a noci, ostrov stihne zasiahnut monzunovy lejak... a vy
stale nebudete mat dost. Ak mi niekto povie, Ze toto nie je
znakom kvalitnej “receptiry” ¢i indikatorom vyborne;j
hratelnosti, tak ho na tomto mieste bez milosti prefackam.

Samozrejme, to mnou spomenuté ferrko nedostanete len
tak do daru — budete si musiet na neho poctivo zarobit. A
tu sa dostavame k dalSej podobnosti s klasickym
MMORPG — kompetitivna (i kooperativna) herna napln
TDUZ2 totizto silne pripomina systém questov a manaz-
mentu postavy, €i uz ide o vyber herného avatara, pestru
paletu questov vo forme zavodov a jazdeckych vyziev, Ci
dobre premysleny ekonomicky model s moznostou in-
vestovania do viacerych hnutefnych i nehnutefnych ko-
modit. Kedze po formalnej i obsahovej stranke je napln
zavodov viac menej Standardného charakteru (tzn. zavody
z bodu A do bodu B, klasické okruhy, ¢asovky, eliminator a
pod.), je zbyto€né sa nimi nejak obSirnejSie zaoberat. Za
zmienku stoji azda len fakt, ze jednotlivé Sampionaty si




vyZaduju osobitnu licenciu podla triedy
vozidla, takZze eSte pred tym nez si
rozdate sily s dal$imi supermi, budete
nuteni svoje Soférske umenie pred-
viest' v niektorej z miestnych autoskal.
A moZete mi verit, Ze predovSetkym
posledné dve opravnenia vam daju
zabrat nepomerne viac, nez Sampi-
onaty, ktoré ich nasleduju. Novinkou
oproti TDU jednotke su potom zavody
off-roadové, ktoré sice netvoria anilen
tretinu vasho kariérneho postupu, ale
velmi elegantne osvieZuju a spestruju
uz tak variabilni hernu napln. A ruku
na srdce — kto by si nevychutnal jazdu
po prekrasnych lukach a prériach za-
halenych do hrejivych farieb na obzore
zapadajuceho sInka? Azda len bezc-
itna kreatura.

Apropo, kariéra. T4 je v pripade TDU
dvojky hodnotena prostrednictvom
globalneho ratingu (nie¢o ako forma
vasej slavy a popularity), skladajuceho
sa zo 4 dalSich pod-kategérii —
vysledky zavodov, prieskum herného
sveta, zberatelstvo a nakoniec, so-
cialne vyzitie (volne prelozené). Kazda
z uvedenych sekcii pritom ponuka
moznost vySvihnat ju az na droven
15, pri¢om v pravidelnych intervaloch
ste za dosiahnutie dalSej méty
odmerniovani, a to bud novymi produk-
tami v miestnych obchodoch, alebo
moznostou viac uroviiového tunningu
vasho vozu. Napli jednotlivych
kategorii je vskutku pestra a rozhodne
nedava priestor stereotypu &i nude.
Okrem klasického zapolenia s pro-
tivnikmi sa tak budete minimalne v
rovnakej miere zaoberat' aj aktivitami
ako hladanie foto-spotov,
nachadzanie skrytych vrakov (ktorych
skompletizovanim ziskate bonusovy
voz), Ci plnenim vedlajsich uloh,
medzi ktorymi vynikaju predovSetkym
vtipné varianty ako opatrny odvoz

osoby ktora je pod parou (pomala a
bezpeéna jazda — Cista pristrojovka,
divoka a nebezpe€na jazda — omiet-
nuta pristrojovka) ¢i Spehovanie a pre-
nasledovanie prisediaceho nevernej
priatelky. V ramci kategoérie zber-
atelstva neprekvapi moznost kupy

nielen rozmanitych sidiel a
nehnutelnosti (s garazami — auta
predsa nenechate parkovat na ulici,
aby vam ich obil nejaky obi-van), tak
aj v8akovakych handier a médnych
doplnkov, to aby vaSa postava nevyz-
erala v tom Ferrari ako ten najposled-
nejSi vandrak. Perlickou v tejto
kategérii je potom isto iste moznost
navstevy plastickej chirurgie, kde si
budete méct za nemaly financny
obnos dat kompletne zrekonstruovat
ten vas posahany ksicht, ktory ste si
museli v uvode hry priblizne zo Sestice
dostupnych zvolit. Na nestastie, lipo-
sukciu ani zvacSovanie objemu hrud-
ného koSa miestni chirurgovia nerobia
a preto zamrzi fakt, Ze autori do hry
nepridali aj chirurgov nelicencov-
anych, ktori by sa s vasou neforemnou
postavou velmi radi pohrali.

Poslednu a zrejme aj tu najinovativne-
j8iu kategériu som si nechal na koniec
— socialnu. Klasicka koncepcia multi-
playeru u racingoviek ma formu lobby
miestnosti, z ktorej si hraci vyberu ten
ktory zavod a jednym klikom sa ho
zUCastnia. Samozrejme, na uvedenom
systéme nie je ni¢ zlé, ale vo svojej
podstate ma jeden fatalny nedostatok
— nepodporuje vzajomnu interakciu
medzi hraémi. Je to skratka len ina
forma zavodenia a sutazenia, kde
namiesto Al protivnikov jazdite s pro-
tivnikmi NON Al. Hra viacerych hracov
ako nam ju prezentuje TDU2, ale
dokazuje, Ze prevzatim socialnej
funkcionality zo zanru onlinoviek, sa
zazitok z hrania v kruhu kamaratov

stdva neskonale intenzivnej§im a
atraktivnejSim, nez izolované eventy,
aké vidime u ostatnych zavodnych tit-
ulov. A hned vam uvediem jeden prik-
lad za v8etky — nakup vozidla je v
TDU2 realizovany nadmieru viero-
hodne: priamo osobne navstivite niek-
tory z autosalénov a z 1st person
pohladu sa prechadzate pomedzi vys-
tavenymi vozmi, interagujete s nimi,
porovnavate si ich staty... skratka,
spravate sa ako keby ste kupovali
realny autiak. Teraz si predstavte, Ze
do tohto salénu vstupite v spolo¢nosti
kamaratov, spolo€ne si obzerate ta-
toSe, vzajomne si vymiefate nazory a
skratka, zazivate akusi malu
spoloCensku udalost. Mozno to znie
ako trivialna zéleZitost, ale udovali by
ste sa, aky nedozerny vplyv na atmos-
féru ma tento drobny socialny “exper-
iment“. V podobnom duchu je ale
spracovana kompletne cela herna
naplf, vratane klubov predstavujucich
akysi hub (analégia PS Home), v
ktorom si s priatefmi pokojne naplanu-
jete spolo¢né akcie, ktoré v zapati
ihned zrealizujete. Samozrejme, mul-
tiplayer samotny ponuka Siroké spek-
trum zavodov ¢&i co-op eventov, takze
na svoje si pride skuto¢ne kazdy.

Je nespochybnitelnym faktom, ze po
stranke herného obsahu je TDU2 na-
trieskand ako Ziadna ina arkadova
racingovka. Ako ste si uz ale stihli
v8imnut, realizacia tohto obsahu v
mnohych bodov fatalne pokrivkava.
Umel4 inteligencia protivnikov je syn-
onymom primitivizmu a vacsiu vyzvu
pre vas budu znamenat ¢asovky, nez
klasické preteky. Jazdny model jed-
notlivych aut je patricne rozmanity a
diverzifikovany, ale jeho suhrnna kat-
egorizacia je doslova nemozna — u
niektorych znaciek je spravanie sa
vozidla eSte ako tak vierohodné, u

WWW.GAMESWEB.SK 33



inych naopak, totalne pokazené. Velky
problém maju napriklad auta zo stajne
WV, ktoré aj napriek lepSiemu
celkovému vykonu nedokazu sutazit' s
inymi autami tej istej triedy, nech su
akokolvek na papieri lepSie. Hra
samozrejme neobsahuje ani prepraco-
vany model poSkodenia (naznaky tam
su, ale Burnout od toho urcite ne€aka-
jte) a kolizny systém je pri najlepSom
povrchny. V podstate, po€as hrania
budete neustale narazat na nejakeé tie
nedorobky ¢&i nedotiahnuté napady
(napr. benzinky — hra ich ma desiatky
ale nac¢o? ), ako keby autorom tesne
pred koncom vyvoja dosli peniaze a
tak sa rozhodli produkt zabalit' taky
aky je, aj s rizikom, Ze tieto bugy budu
musiet’ skor &i neskoér odstranit.

Tyka sa to aj technickej stranky titulu.
Ocividny pop-upping objektov a textur
je nadmieru rusivy, rovnako ako cela
ta priblbla pribehova omacka v podani
low-poly postav, ktorych gestikulacia a
mimika nachadza konkurenciu mozno

36 WWW.GAMESWEB.SK

tak u 10 rokov starych hier, ale
rozhodne nie v stu¢asnosti. V rovnako
diskutabilnej kvalite sa TDU2 prezen-
tuje aj v rovine audio a ta dvojica
ponukanych radio stanic na viac ako
20 hodinovu hernu dobu je doslova na
smiech. A na pla¢, ak si tu zmes
repetitivnych trackov rychlo neza-
menite za custom soundtrack, ktory si
namixujete presne podla vasich pred-
stav. V suvislosti s audio-vizualom ale
musim pochvalit dve veci — modely
aut vratane ich interiérov su im-
pozantné, rovnako ako aj zmeny den-
nej doby a pocasia.

Co dodat zaverom? Test Drive Unlim-
ited 2 je jednoducho Ccistokrvnou
zabavou. Chytlava hratelnost dokaze

- sloboda, Ibiza a Hawai
- km a km ciest

- pestra herna napln

- modely aut

- kariérny systém

PC,PS3,X360

Vyrobca: Eden Games Distributor: ATARI
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie ]

Iémy s online zloZkou
- zvlastne jazdné modely

pohltit bez toho, aby ste si to vSimli a
mozno aj prave vdaka vyvazenému
hernému obsahu hre nejaku tu chybku
¢i neposlusny bug pokojne odpustite.
Mnohé z nedostatkov ale budete prek-
linat a mozno aj prave preto sa tento
inak skvostny produkt nezaradi medzi
klasiku tak, ako by si zasluzil. Ostava
len preto dufat, Ze s nastavajacimi
mesiacmi autori tie najfatalnejSie
chyby odstrania a my si tak budeme
moct titul uzit presne v takej forme, v
akej tvorcovia zamyslali. Moje do-
porucenie ale cez to vSetko mate a
pokial radite zabavu az na prvé
miesto, nebudete novym Test Drivom
sklamani.

- bugy na kazdom km §
- v si¢astnosti prob-
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Had, klasicka gamesa starych Nokii, bola kedysi jed-
inym zastupcom tzv. mobilného hrania. Neexistovali
farebné displeje, o dotykovych obrazovkach sa snivalo
akurat tak viziondrom a trh s mobilnymi hrami bol tak
povediac neexistujuci. Dnes, v dobe appstorov, an-
droid marketov a d'alSich centralizovanych databaz ob-
sahujucich tisicky a tisicky viac ¢i menej kvalitnych
hier, je situdcia nepomerne lepSia. A netyka sa to len
mobilného hrania, v si¢asnosti sa vztahujiuceho pre-
dovsetkym na smartphony — s uvedenim Appldackeho
tabletu iPad na trh sa do éteru zacali Sirit’ tituly, ktoré
svojou kvalitou mnoho krat prekonavaju ich kolegov z
riSe handheldov. NOVA 2, pokrac¢ovanie uspesnej sci-
fi FPS akcie ktora na zariadeniach iPhone zaznamenala
obrovsky uspech, je presne tym milnikom, ktory po-
maly ale isto stiera rozdiel medzi mobilnym a handhel-
dovym hranim. Pre¢o? To sa dozviete na
nasledujucich riadkoch.

Gameloft, spolo€nost vyluéne sa zaoberajuca vyvojom hier
na mobilné a multimedialne platformy, totizto v pripade HD
verzie NOVY 2 urenej prednostne pre majestatny disple;j
iPadu, prinaSa presne tu uroven perfekcionalizmu a
Spickovej kvality, na aki sme u “dospelych® titulov zvyknuti.
Odhliadnuc od ocividnej inSpiracie v sérii Halo je herny svet
tejto FPS hitovky priam ukazkovym prikladom vizualnych
hodov, ktoré nemaju na tabletoch obdobu. Textury maju
vysoké rozliSenie, modely zbrani, objektov a protivnikov
netrpia syndrémom chudo-polygénovosti, o vynikajucu at-
mosféru sa stara nespoCetné mnozstvo vSakovakych
grafickych efektov... a vy sa skratka pri hrani citite, akoby
ste nemali pred oCami “len“ oby€ajni mobilnu zalezitost,
ale titul, ktory by sa v pohode vynimal aj na vasej 127cm
plazme. Ano damy a pani, audio-vizual N.O.V.A 2 HD je
jednoducho uchvatny a ak uz pre ni¢ iné, tak minimalne
kvOli prekrasnym lokaciam a scenériam sa tento titul
rozhodne oplati zahrat.

N.O.V.A. 2 - Near Orbit Vanguard Alliance

AN

Boris "Blad'

hodin. O pribehu tu nema zmysel hovorit (nejaka civilna
vojna, ochrana mimozemskej rasy, Cortana wannabe, Mas-
ter Chief wannabe... bla bla), ¢o vSak stoji za zmienku, je
samotna napln jednotlivych misii.

Ako som uz spominal, titul je variabilny kde sa len da a
preto sa okrem klasickej porcie FPS akcie docCkate aj
Soférskych vloziek, ¢i uz za volantom motorky alebo za ko-
rmidlom obrneného robota. V suvislosti s obsahom single-
playeru musim ale vytknut lacné opakovanie tych istych
uloh a scénok, hlavného to negativa pévodného Halo titulu.
Inymi slovami, v hre sa stretnete s jednou a tou situaciou
hned niekolko krat a verte mi, ze pri tretom resp. Stvrtom
raze vam uz dajme tomu ta obrana nejakého spotu &i kose-
nie protivnikov spoza hlavne stacionarneho rotacaku
nepride ani pri najmensSom tak zabavna, ako ked ste ob-
dobnu ulohu plnili po prvy krat.

Nastastie, tieto ob&asné slabé pasaze vynahradzuje pestra
paleta zbrani a protivnikov (od pseudo-psov cez nev-
iditelnych kvazi predatorov, az po mechov ¢i inu roboticku
haved), ktori su prekvapivo chytri a dokazu velmi efektivne
manévrovat na bojisku. V pripade klasickych “plnohodnot-
nych* titulov tento fakt neprekvapi, avSak na poli mobilnych
hier je to vskutku vec nevidana. Ovladanie je vdaka
akcelerometru naozaj prijemné a nebyt velkého podctu ikon
na lavej strane rozhrania, bol by zazitok z hry este o Cosi
intenzivnejSi. A aby toho nebolo malo, N.O.V.A 2 prichadza
aj s patricne obsiahlym multiplayerom, podporujucim hru
az 10 hracov a ponukajucim vSetky Standardné mody a
funkcie, na ktoré sme u dospelych multiplayerov zvyknuti.
Skratka, Spickova hard-core FPSka, ktoru by si ziaden ma-
jitel platformy iPad (ale taktiez aj novSich modelov
iPhonu/iPod Touch) nemal nechat’ ujst.

Aby ste ale nenadobudli mylného dojmu
—N.O.V.A2 je po stranke herného obsahu
a hratelnosti rovnako velkolepou zalezi-
tostou ako po stranke technickej a uz len
singleplayerové tazenie naprie¢ desi-
atkou misii vam zaberie solidnych 5-6

Ba®

Vyrobca: Gameloft Distribator: Gameloft
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- Uzasné technické spra-
covanie
- variabilna a dlha herna naplri
- pohodové ovladanie, Al pro-
tivnikov
- multiplayer

- ob¢asné hluché mi-
esta v kampani
- pribeh
- zbyto¢ne vela ikon na
HUD
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Boris '\'Blade *Kirov

Bulletstorm je neskonale vulgarna
a sprosta zabava. Samozrejme, v
tom dobrom slova zmysle! Puritani,
svétuskari, vyznavaci vesmirnych
l'udi — toto nie je titul, ktory by vas
urobil Stastnymi ¢i nebodaj vam
vykuazlil asmev na tvari. Nie, Bulle-
strom je akcia ktora ma tak
obrovské gule, Ze svojou
vel'kostou mnohym z vds zatemnia
zrak i akukolvek sudnost. Dokonca
aj Marcus Fenix by si v slovnej pre-
strelke s hlavnymi hrdinami Bullet-
stormu mozno nechtiac poplakal
ako Sikanovany chlapec...

e O

Nema zmysel vam mazat med okolo
ust — tento titul je synonymom tzv.
chlapskej zabavy. Zabavy u ktorej sa
municia  mifa  rychlejSie  nez
slubotechna nasich politikov, zabavy,
kde nie je nudza o chlapacke gesta i
krvava kupel, cez ktoru je niekedy
problém aj vidiet pred seba. Dost bolo
tych radoby realistickych akcii, ktoré
st rovnako duchaplné ako ranné
vykonanie potreby. Uz stacilo deriva-
tov tvariacich sa bohvieako sveto-

Bulletstor

borne, len aby v zavere vypalili hracovi
aj ten zbytok inteligencie, ktory mu
pocas hrania ostal ako tak vo funkéne;j
forme. Je €as na nie€o osviezujuce, je
Cas sa bavit bez akychkolvek pred-
sudkov, je ¢as Bulletstormu!

Prijemny let! Chce sa mi zakri¢at po
tom, ako som prave priatel'sky odkopol
dvojicu grazlov do nedalekej priepasti.
Adrenalin mi prudi zilami a ja chcem
viac. Vynikajuca a maximalne pohlcu-
juca atmosféra ma nuti v ruke drzat
gamepad aj ked mi kontrolka unavy
signalizuje bliziacu sa hibernacu. Holt,

=

Bulletstorm je Cistokrvna zabava, ktora
nepotrebuje ziadne strnulé ksichty de-
veloperov kvakajuce v dev videach &i
uistovanie zo strany vtieravej reklamy
(aj ked aj tie boli). Staci par minat v
kozi Graysona Hunta a viete, ze ob-
dobne sviezu hratefnost ste za
poslednych par rokov nemali moznost
ochutnat. A pritom sa pod povrchom
zdanlivo primitivnej zabavy ukryva
naznak duse, ktory vo forme sice min-
imalistickej, ale kompaktnej story

rozprava osud podvedeného Zzold-
niera, ktory pod tarchou svedomia

kona maximalne impulzivne a v
okamihu finalneho zuc&tovania privedie
vacsinu svojho Dead Echo timu k po-
tupnej smrti. Kamikaze utok na vladny
kriznik sa totizto logicky vymkne z pod
kontroly a po tvrdom pristati sa hrdina
ocitd na neznamej planéte. Nie je ale
sam — Ishi, kyberneticky upraveny
spolubojovnik so syndromom rozdvo-
jenej osobnosti zazrakom preziva tiez
a tak sa toto duo vydava na strastiplnu
put, s ciefom dostat sa z podivnej
planéty a v pripade moznosti a okol-
nosti dolapit aj generala Sarrana,
ktory ich celé tie roky vodil za nos a
ktory stroskotal na tom istom ves-
mirnom Sutre, ako oni. Divoka road
trip teda méze veselo zacat!

Samozrejme, 6-8 hodinova single-
playerova kampan by bez akejkolvek
interakcie medzi hlavhymi pred-
stavitelmi velmi rychlo prerastla do
neznesitefnej ponorky a preto sa
pripravte na vskutku vybrusené di-
alogy, ktoré sa neskér presunu aj na
dalSie postavy, Casom sa pridavajuce
k vaSmu questu. A verte mi — ak ste si
mysleli ze vasSa slovna z&soba an-
glickych vulgarizmov uz neméze byt
vacsia, sprosté privlastky a ich pa-
tricne Stavnaté kombinacie Bullet-
stormu vas presvedCia o opaku. Je
jasné, ze hra sa prave v rovine ostrych
dialéogov neraz pohybuje na hranici
medzi vtipnym a trapnym, ale z vlast-
nej skusenosti vam mézem potvrdit,
Ze po vacsinu Casu sa budete pri
kazdej variacii slovicka dick aspon Ci-
astoCne uskfiat. Konieckoncov, hra
samotna sa ani nahodou neberie
vazne a je doslova prepchata vsako-
vakymi odkazmi a naznakmi (RRoD v
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uvode hry, parddia na Enslaved atd'.),
ktoré jasne svedcia o tom Ze cely ten
pribehovy humbug vratane postav a
dialégov nemal za ulohu hrat na
vaznu nétu, ale prednostne bauvit.
Netrapit hraca zlozZitymi dejovymi
zvrat(ka)mi i duchaplnymi rozbormi
nesmrtelnosti chrasta... iba mu
poskytnut’ prvotriednu a ni¢im nede-
formovanu zabavu.

Tomu zodpoveda aj dizajn a napln jed-
notlivych lokacii, ktory sa da v naj-
jednoduch8ej podstate prirovnat
zbesilej horskej drahe. Alebo adrena-
l[inovému ak&nému filmu. Vyberte si.
Obe ale wvystihuju spad single-
playerovej kampane doslova a do
bodky. Od uvodnych krokov po ver-
tikalnej stene akéhosi mrakodrapu,
cez zbesily utek pred kolosalnym
“kolesom® rutiacim sa na vas az po
tajuplné odhalovanie skrytého mega-
vezenia v zakladoch miestnej
metropoly... za kazdym budete pocito-
vat’ nesmiernu dynamiku titulu vyply-
vajucu zo skuto&nosti, Ze autori sa pri
tvoreni tejto hry dokonale vyblbi a ob-
dobnu zabavu aku oni mali po¢as de-
velopmentu, chceli poskytnut aj
hra€om samotnym. Podarilo sa, ¢oho
vysledkom je prakticky konstantny pri-
sun velkolepych, ba az absurdne
bombastickych scén, takych, ktoré si
pre ich Ciru epickost zopakujete mile
radi aj niekolko krat. Osobne vo mne
obzvlast zarezonoval level odohrava-
juci sa na priehrade, ktoru -ako inak —
posSkodite do neopravitelného stavu a
to o nasleduje potom, je vizualne tak
dychberucou a uchvacujucou katas-
trofou, na ktort sa nejaky spider tank
z KZ3 ¢&i invazia Reachu naozaj
nechytaju. Vtip totizto spociva v inten-
zite zazitku a ten dokazali autori Bul-
letstormu  sprostredkovat v tak
Cistokrvnej a inStinktivnej forme, Ze
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som bol ich biznisu prakticky ihned za-
predany.

A to som ani len nenacal to, €o tento
skvostny pocin tak vyrazne odliSuje od
ostatnych FPS — tzv. Skill shoty, teda
akysi motivaény program pre vas, aby
ste zabijali €o mozno najbrutalnejSie a
najefektivnejSie. V principe je to
jednoducha matematika — zabijete
protivnika strelou do hrude — 10 skill
bodov, nakopnete ho do rozkroku a
pak mu previtate lebku gulkou — 50
skill shotov, energetickym lasom ho
pritiahnete k sebe, brokovnicou
rozdelite na dve Casti a horné torzo
poSlete do nedalekého kaktusu —
squish — 100 skill shotov. Trivialny
napad, avSak v rovine hratelnosti
priam navykova vychytavka. Ako som
uz na modelovych prikladoch
spomenul, k dosiahnutiu skill shotov
vam postaci trojica nastrojov —
kopanec (a jeho Vanquist style sliding
verzia), laso a ktorakofvek z dostup-
nych zbrani. Co s uvedenou trojkom-
binaciu vykuzlite, to uz bude zalezat
Ciste len na vaSej vynaliezavosti a
schopnosti plne vyuZzit nebezpecen-
stva okolitého sveta (kaktus, elektrické

kable, nizky strop, priepaste a pod.).
Variabilitu neortodoxného zabijania
eSte vacSmi zvyraziiuje relativne
pestra paleta zbrani a ich
sekundarnych maédov, ktoré si kupu-
jete a upgradujete prave za nahro-
madené  skill shoty. Kvalitné
vybalansovanie jednotlivych kvérov
beriem za samozrejmost, rovnako ako
dlhodizny zoznam dostupnych i skry-
tych skill shotov, motivujuci k este
blaznivejSiemu experimentovaniu v
zabijani. A ako som uz niekolko krat
podotkol, Stylova velkoprodukcia
mftvol vSakovakého tvaru a kompozi-
cie vas neprestane bavit ani po
zdarnom dokonceni singleplayerove;j
kampane a v podstate sa budete citit
ako nejaky =zavislak, pretoze toho
slastného pocitu ked' protivnikovi am-
putujete obe nohy, aby ste ho s pripev-
nenou vybusnou svetlicou nasledne
odkopli do grupy jeho este Zivych kole-
gov sa nenabazite ani po tisicom rep-
likovani.

V takom pripade istotne date zavdacé
modu echoes, ktory vo forme separat-
nych segmentov vyhatych z hlavnej
kampane naplno otestuje vasu schop-




nost vytaZit zo situacie absolutne
maximum, inymi slovami, pozabijat
skupiny protivnikov tym najefektivne-
jSim  spbésobom. Tieto &asovo
obmedzené uUseky si preto vyzaduju
dokonalu znalost jednotlivych lokacii
a zbrani, kedZe vysledné hviezdickové
hodnotenie sa prenasa do online re-
bricka a predsa nechcete vyzerat ako
nejaky n00b, ktory nevie napadito
usmrcovat. Je pravda, ze echoes vam
nevydrZia na bohvie aku dobu, ale
odomknutie jedenastich dostupnych
levelov a dosiahnutie 5
hviezdi¢kového ratingu v kazdom z
nich, vas zabavi minimalne rovnako,
ako tomu bolo u samotnej kampani.
Samozrejme, autori nezabudli ani na
multiplayer, ktory sice obsahuje len
jeden mad v podobe Anarchy (variant
modu Horde z Gearsov), ale s prihli-
adnutim na celkovy herny Styl titulu je
postacujucim az az.

Po audio-vizualnej stranke je Bullet-
storm bezosporu rozkosnym dielom.
Unreal Engine najnovsej verzie Caruje
na kazdom kroku, ¢oho vysledkom je
prakticky konStantne otvorena tlama
hraova, ligajuca kazdu kazducicku
scenériu Ci lokaciu, na ktoru spocinie

svoj zrak. Navy$e, jednotvarnost
znama z niektorych konkurenénych tit-
ulov (KZ2) tu nedostava ziaden
priestor na realizaciu, pretoze autori si
s kazdym kuskom herného sveta poc-
tivo vyhrali a vytvorili tak zrejme naja-
traktivnejSie herné kulisy, aké kedy
tento Zaner bol schopny poskytnut.
Superlativmi neSetrim ani na margo
modelov postav a protivnikov, ktori
nebyt priemernej Al, mozno by stihli
pobudnut na scéne aj dihSie nez oblig-
atnych par sekund, deliacich ich od
potupnej smrti. V ramci konceptu hry
ale tento fakt nevadi, kedze titul svo-
jim spadom a hratelnostou odkazuje

skor na Serious Samov a Painkillerov,
nez na FPSky typu Crysis a Stalker.
No a v neposlednom rade nesmiem
vynechat' ani Spi¢kové audio, ktoré i
uz v podobe pocetnych “hrubozrn-
nych“ dialégov, alebo vo forme Uzas-
ného soundtracku (hudba hrajuca v
menu si sama o sebe zasluZi leg-
endarny status) umochnuje zazitok z
hry do takej miery, Ze bez tejto zloZky
by titul stratil minimalne polovicu zo
svojho ¢ara. A to je uz ¢o povedat!

Bulletstorm sa skratka vydaril. Nema

zmysel tu tahat porovnania s
konkurenciu ked aj tak je jasné, ze
tento titul je niekde uplne inde. Netvari
sa byt vaznym, netvari sa hrat' na city,
nesnazi sa filozofovat nad psycholo-
giou a pato-psycholégiou mutantov —
jeho jedinym ciefom je bavit. Zabavat
na Styl divokého toboganu, na konci
ktorého ostane len rozradosteny pocit
z toho, aky intenzivny a dychberuci
priebeh ona jazda mala. Ak hladate
nieCo podobné (a ako spravni hradi,
mali by ste), Bulletstorm vas urcite
nesklame!

Vyrobca: People Can Fly Distribator: EA
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- variabilita a dizajn lev-
elov
- pestra herna napli, atmosféra a
hratelnost
- motivujuci systém skill shotov
- vizual a audio

- hra mohla byt pred-
salen o Cosi dlhsia

- obcasné doskakovanie
textar
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Killzone 3 Launch Party
. Daniel "LordDan" Hujo, Branislav "chinaski" Hujo

Mraziva a zarovern pekelna, aj taka bola Praha pred par driami, ked’ sa v nej konala Killzone 3 Launch Party, ako
akciu nazvala spolo¢nost’ Sony na pocest zaciatku predaja hry. Killzone 3, ktora je exkluzivitou pre PlayStation
3, si urcite zasluzi aj nasu pozornost, ved’ recenziu ste si mohli precitat’ uz davnejsie na nasom webe a Chinaski
rozhodne nesetril superlativmi. O tom, Ze hra zaujala v nasej redakcii mnohych svedcila aj pomerne pocetna
vyprava, ktora z Bratislavy spolo¢ne vyrazala do Prahy, do kina Atlas, kde sa cela akcia odohrala.

Aby sme to upresnili, z redakcie
GamesWebu sme S§li pozriet Helghan
do Prahy, LordDan, jeho brat Chinaski
a samozrejme nechybal Séfredaktor
DanKanFan. NaSu musketiersku tro-
jicu dopihali este exkolega JC a
pbvodny zakladatel webu
gamesweb.sk, Win.

Miesto konania akcie bolo poznat uz
zdialky — plagaty Killzone 3, napis
uzavreta spolo¢nost na vstupnych
dverach kina, spolu s Helghast ediciou
a Culym ruchom za presklenymi
dverami, dali vSetkym jasnu spravu o
tom, ze Helgan je tu. Po akreditacii,
sme sa ponorili do uUtrob kina a
pochopili, Ze tento veCer bude priam
pekelne horuci. Co nam asi v8etkym
vyhovovalo, kedze v tej dobe bolo
vonku velmi sviezich -10°C. Na kaz-
dom kroku boli konzoly, kde spociatku
premietali len videa z hry, ale vSetkym
bolo jasné, Ze o chvilku uz bude pri
nich plno. Kym sa dostavili aj ostatni
pozvani hostia, korzovali sme po foyer
a prehodili par slov s kolegami z inych
redakcii a aj s ludmi so Sony, ktori nas
pozvali. VSetko to malo vypuknut o
siedmej.

O siedmej sa k mikrofénu, uz priamo
v kinosale, postavil Ivan Bradac, zas-
tupca Sony, ktory celu akciu spiskal a
pritomnym novinarom a obchodym
partnerom odprezentoval ako na tom
Sony je a ¢o vSetko pre nas pripravuje.
Pokles ceny konzoly PS3 sa vyrazne
prejavil aj na CZ a SK trhu, €o jasne
dokumentovali grafy, kde bol narast
vyrazne badatelny. Naopak troska
poklesol predaj zariadenia PSP, kedze
Sony si spolupracou s jednou cestov-
nou kancelariou tak trocha nasytila trh.
Zaujimavostou je, Ze stale neklesa ani
predaj staruckej PS2, hoci treba prav-
divo dodat, Ze jej predaj ani nerastie.
Zastupcovia Sony sa pochvalili aj
predajmi ich pohybového ovladania
PS Move, ktorého sa predava dvakrat
viac ako samotnej konzoly, ale vzapati
chlapsky priznali nezvladnutie distribu-
cie (hoci to nie je chyba priamo CZ a
SK poboc¢ky Sony) a prislubili rychlu
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napravu toho, ze ovladanie Move sa
nie vzdy da zohnat' v obchodoch.

Urcite zaujimavejSia Cast' nasledovala
hned potom, ked nam boli pred-
stavené niektoré z planovanych
hernych projektov a samozrejme
nechybala zmienka o NGP, aj ked bo-
huzial Ziaden zo Siestich prototypov sa
do Prahy zabezpesit nepodarilo. Co
nas troska zarazilo bolo to, ze nam
boli prezentované vsetky ocakavané
exkluzivity pre Sony az na jeden.
Uplne chybalo Resistance 3. Ne-
tu§ime, €i na Au Sony nechcela zby-
totne strhavat pozornost na
prezentacii inej FPS, alebo na fiu
jednoducho zostavovatelia prezenta-
cie zabudli, ale dufame, ze to nie je
tak, ze by sa za nu Sony hanbili, pri-
padne sa v dohfadnom ¢ase dockame
nemilej spravy o jej odlozeni na dalsi
rok. Ktovie, kazdopadne na tejto akcii
bola R3 uplne odignorovana.

Po prednaske, uz nas zastupcovia
Sony a predovsetkym (mnam, mfiam)
krasne hostesky pozvali skusit’ si pri
stojanoch samotnu hru. Samozrejme,
kedze vacésina pritomnych uz v ¢ase
konania akcie mala hru z recen-
zentskych povinnosti dohranu, mohlo
sa stat, ze by ostali stojany prazdne.
Lenze Sony myslela aj na toto a tak ku
kazdému stojanu prilozila vecicku
zvanu bolo Playstation Move’s Sharp
Shooter, teda akysi plastovy samopal,
uréeny pre ovladanie FPS pomocou

ovladaca Move. Takze i ked vacSina
uz hru hrala, skusal kazdy. My sme
naviac mali so sebou kameru, takze
nas uvidite priamo vo vire akcie na
videu. Aj ked teda zaciatky s tymto
ovladacom boli kruSné a neraz museli
situaciu zachranovat hostesky, stojace
pri kazdom PS3. Vznikali tak komické
situacie, ked hardcore hracom
strhnutym virom hry, no neovladajucim
spomenuty Sharp Shooter museli radit
krehké zeny, ktorymi inak kazdy
spravny nerd a geek pohrda. Keby
vSak bola moznost si ovladanie
presne nakalibrovat, bol by zazitok
eSte o nie€o lepsSi a mam pocit, ze
DanKanFan by v Atlase sedel pred 3D
televiziou doteraz. Celkovo je hranie
so Sharp Shooterom velmi prijemné a
umozriuje daleko presnejSie mierenie
nez klasicky Dual Shock. Je to hlavne
preto, Ze pri pohybe samopalom sa
vam hned nezacne hybat obrazovka,
ale pohybuje sa kurzor a ked sa ten
dostane na okraj, vtedy sa pohne cely
obraz. Treba si ale na rovinu povedat,
ze na dlhé, no¢né hranie to rozhodne
nie je, jedine, ze by ste mali ocelovy
chrbat.

Chinaski s Lorddanom si vyskusali aj
prijemnu rodinnu prechadzku turi-
stickym centrom Helghanu v co-ope,
¢o obaja vyrazne kvitovali, no zaroven
kratili hlavami nad tym, Ze nie je
mozné hrat v co-ope aj online, kazdy
za svojou konzolou, kedze kazdy z
bratov uz byva inde. Obaja tak svorne
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dufaju, Ze v ramci posilfiovania rodin-
nej atmosféry im Sony a Guerilla
Games vyjdu oproti a najblizsi patch
im uz podobné rodinné navstevy
umozni. Kazdopadne co-op sme si
vychutnali na pohodlnej pohovke s
Dual Shockmi a pocit, ked hrate s
niekym zivym, na ktorého sa mézete
skuto€ne spolahnut (a ktory vam
zozadu nestreli do chrbta, vSak Chi-
naski) je na nezaplatenie. Taktiez at-
mosféra dvoch po sebe kri¢iacich
nasich redaktorov strhla mnohych
okolo, mézeme len doporucit.

Ceresnickou na torte v3ak boli dve 3D
televizie, samozrejme tak isto vy-
bavené konzolami PS3 so Sharp
Shootermi. Zazitok bol dokonaly.
Ter€om posmechu sa pri nich stal
prave Chinaski, ktory si 3D neméze
vychutnat, kedZe v Case jeho davneho
narodenia eSte Boh tuto schopnost
nenadeloval. VyrieSili sme to tak, ze
zatial €o vSetci pozeralina TV on poz-

eral na hostesku. Zazitok z hrania je
urCite daleko lepsi, ale ten kto uz
Cokolvek videl 3D, by zrejme ocenil aj
vacsiu televiziu. Asponn my sme mali
neustale nutkanie sadnut si ¢o na-
jblizsie, aby sme mali v zornom poli
len obrazovku a ni¢ iné, rovnako, ako
ked sedite v kine, kde vam platno
zabera celé zorné pole. Poviem vam,
ze raketa, ktora vam leti priamo do
tvare, vas tak nejako podvedome nuti
uhnut. Kto z vas eSte nemal tu Cest' s
3D, navstivte nas na bliziacom sa
Game Expe, kde budu 3D televizie v
naSsom GamesWeb.sk stanku k
vyskuSaniu, samozrejme na nich
pofi€ia Killzone 3 a Gran Tursimo 5.

Celkovo treba uznat, Ze sa Sony pos-
nazila a akcia prakticky nemala chy-
bicku. Vyrazne prekvapil svojou
kvalitou (ako u koho) Sharp Shooter a
dojmy z hrania KZ prave s touto per-
ifériou vam urcite Coskoro prinesieme.

L4
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HARDWARE

Novinky za mesiac februar
S lLukas'Unders Kolldr

Tyzden pred tymto nebol extra Ste-
dry, ale na druhej strane sme
priniesli SirSie spektrum sprav, ako
po iné tyZdne.

Prvou novinkou uplynulého tyZdna boli
dva produkty, presnejSie nové 8 GB
pamatové sady od znamej spolo¢nosti
A-Data, spadajuce pod Gaming Se-
ries. Kity s oznaenim Gaming Series
V2.0 DDR dostali mena DDR3-1866 a
DDR3-2133, z ¢oho je mozné vycitat
ich frekvencie, a aj typ pamate, teda
DDRa3. Zaujmu vylepSenym
chladenim, disponuju ¢asovanim 9-
11-9-27 pri 1,65 V, a v neposlednom
rade aj dozivotnou zarukou, ktora is-
totne potesi. Cena pomalSieho (1866
Mhz) modelu bola stanovena na
rovnych 125 €.

Nasledovala sprava, podla ktorej sa
uz vraj procesory Core i7-990x
nachadzaju v Eurdpe, konkrétne v
Polsku, no pre ostatné trhy nieje dos-
tupnost’ potvrdena. Pre hracov, ktori
tento procesor nepoznaju treba ozre-
jmit, Ze sa jedna o Sestjadrovy model
so 130W TDP, ktory pracuje na
frekvencii 3,46 GHz, ale pomocou
technolégie Turbo Boost sa da zvysit
az na 3,6 GHz. Intel Core i7-990X
pouziva 6x256 kB L2 a 12 MB vy-
rovnavacej pamate L3. Ak on budete
mat zaujem, pripravte si minimalne
900 €.

hier. Patri do kategérie Super Over-
clock, takZe je pretaktovana, a to z
pdvodnych hodndt 900/4200 MHz pre
GPU/pamat’ na frekvencie 950/4600
MHz. Obsahuje 1 GB GDDRS pamét,
ktora je prepojena cez 256bitové
paméatové rozhranie. Dalej ponuka
1120 Stream procesorov, dva DVI vys-
tupy, jedno HDMI, a dva mini Display-
Porty. Jej chladenie zabezpedi
dvojslotovy chladi€ WindForce 3X,
ktory obsahuje trojicu ventilatorov.
Cena nieje oficidlne oznamena, ale
mohla by byt k dispozicii za 210 €.

Firma Asus sa spojila s Lamborghini
preto, aby spoloénymi silami vytvorili
novu radu externych pevnych diskov.
A podarilo sa! Ich dizajn je naozaj vy-
dareny, pricom sa da vybrat medzi
Ciernym a bielym modelom. Na vyber
je aj rozhranie, takze si zakaznik moze
vybrat medzi USB 2.0 alebo USB 3.0
rozhranim. Dostupné su dve kapacity,
konkrétne 500 alebo 750 GB, no
rozmer si uZ nevyberiete, pretoZe ten
je pevne stanoveny na 135,6x79,7x18
mm. Sucastou balenia je aj softvéer
FlexSave, ktory je urCeny pre spravu
a zalohovanie, priom si svoje udaje
jednoducho zalohujete aj prostred-
nictvom stlagenia jedného tlacidla.
500 GB model sa da kupit za 119
dolarov, 750 GB model mbzete vlast-
nit za 139 dolarov.

Dalsia novinka uplynulého tyzdia
prezradila, Ze Gigabyte si pre nas
chystéa novu graficku kartu Radeon HD
6870 s oznacenim GV-R687S0-1GD,
ktora ponuka vysoky vykon pre hranie
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Nasledujuca
graficku kartu GeForce GTX 570 HD
od spolo¢nosti EVGA, ktora reaguje
na ponuku konkurencie. Spominany
model je vybaveny ¢ipom GF110, ob-
sahuje DisplayPort vystup, dva DVI

novinka predstavuje

portyy, a jedno HDMI rozhranie.
Disponuje 480 CUDA jadrami, pricom
ponukne frekvencie 732/1464/3800
MHz pre jadro/shadery/pamat. O
chladenie sa postara chladi¢ s jednym
ventilatorom v strede, a na pamatovu
zalezitost musi postacit 1280 MB.
Pamat je typu GDDRS5 a pripojena je
cez 320bitové rozhranie. Dostupnost
karty nieje znama, ale jej cena bude
350 dolarov, teda presne o 10 dolarov
viac, ako by ste zaplatili za referencné
rieSenie.

Pre hracov, ktori davaju prednost vod-
nému chladeniu pred vzduchom tu
mame exkluzivitu v podobe grafickej
karty GeForce GTX 580 s ozna¢enim
N580GTX HydroGen/OC od
spolo¢nosti MSI, ktora ma vysSie
frekvencie, ako referenény model
(772/1544/4008 MHz pre
jadro/shadery/pamat). Jej jadro tika na
frekvencii 823 Mhz, shadery sa
dockali frekvenénej hodnoty, ktora je
1645 Mhz, a pamat, ktorej velkost je
1536 MB a je typu GDDRS5 dostala
takt 4276 Mhz. Disponuje s
384bitovou pamatovou zbernicou, ob-
sahuje 512 CUDA jadier, a vdaka vod-
nému bloku z medi ponukne nizSiu
teplotu o 24 °C, oproti zakladnému
modelu. Karta N580GTX
HydroGen/OC, obsahujuca dvojicu
DVI vystupov a jedno HDMI rozhranie
bude dostupna na konci februara, a da
sa predobjednat za 563 €.

Posledna sprava predo$lého tyzdna
ukazala dvojicu PC skriniek od firmy
Sharkoon. Ide konkrétne o modely



Scorpio 1000 a Scorpio 2000, ktoré su
pomerne dost podobné. Oba modely

skriniek disponuju rovnakymi
rozmermi  500x210x503 mm, rov-
nakou hmotnostou 7,26 kg, a aj farbou
interiéru a exteriéru, ktoru vyrobca
ur€il Ciernu. Ako sa daju odlisit? Na
prvy pohlad sa daju rozlisit rozdielnym
prednym panelom. Skrinka Scorpio
1000 obsahuje jeden 120 mm ventila-
tor s modrymi LED diédami, model
Scorpio 2000 disponuje dvojicou ven-
tilatorov, presnejsie tu najdeme jeden
140 mm s modrymi LED diédami, a
jeden klasicky 80 mm. Pokial davate
prednost’ vodnému chladeniu nezufa-
jte, pretoze tu uz su predvftané otvory
pre tento typ chladenia. K dispozicii su
Styri 5,25", tri 3,5" a dve 2,5" pozicie.
Obidva modely su v Eurdpe dostupné
za cenu 67,47 €.

Na zaver musim dodat, Ze tento hard-
vér sumar bol uverejneny o den
neskor, ako ste boli zvyknuti, ¢o bolo
zapri¢inené technickymi problémami,
za ktoré sa ospravedliiujeme, aj ked
chyba nebola na nasej strane. Citajte
nas aj nadalej, pretoze Cert nikdy
nespi, a nikto nevie, aké hardvér zau-
jimavosti budu tento tyzden k dispozi-
Cil.

V Siestom tyzZdni to nebola s hard-
vér spravami Ziadna slava, pretoze
nebolo k dispozicii prakticky ni¢
poriadne, no aj napriek tomu sa
nam podarilo pridat Stvoricu
noviniek, ktoré sa tuto situaciu
snazili zaplatat.

Vébec prva herna hardvér novinka do-
razila v stredu a spolu s fnou sme sa
mohli pozriet na momentalne na-
jvykonnejSiu graficku kartu GeForce
GTX 560 od spolocnosti ZOTAC. Ide
samozrejme o pretoCeny model s oz-

natenim GeForce GTX 560 Ti,
zaradujuci sa do AMP! Edition,
ktorého jadro tikd na hodnote 950
MHz, shadery dostali frekvenénu hod-
notu 1900 MHz, no a pamat, ktorej
velkost je 1 GB a je typu GDDR5
pracuje na frekvencii 4400 MHz. To
v8ak nie su jediné dostupné udaje,
ktoré sme ziskali, pretoze eSte vieme,
Ze pamat’ tejto karty bude prepojena
cez 256bitové pamatové rozhranie, a
bude mat presne 384 CUDA jadier.
Nechybaju dva DVI vystupy, jedno
mini HDMI rozhranie, a podpora tech-
noldgii akymi su DirectX 11, OpenGL
4.1, CUDA, PhysX, 2-way SLI a 3D
Surround Vision. GeForce GTX 560 Ti
AMP! bude predavana za 264 €, a
okrem nej si v bali¢ku najdete poukaz
na stiahnutie hry Assassin’s Creed:
Brotherhood. Na zaver eSte spome-
niem, Zze my sme uz jednu kartu z
AMP! edicie pridali, konkrétne i$lo o
model GeForce GTX 580 AMP!.

Druha sprava prisla o defi neskér, teda
vo Stvrtok, a jednalo sa taktiez o
graficku kartu, tentoraz o Radeon HD
6950 od firmy Club 3D, ktora posky-
tuje referenéné frekvencie 800/5000
MHz pre jadro/pamat, ale jej chladic,
obsahujuci dva ventilatory a dvojicu
heatpipes uz referenény nieje, a
vyrobca vdaka nemu zarucuje dokon-
alé schladenie 40nm GPU Cayman.
Obsahuje 1 GB pamat, prepojenu cez
256bitové rozhranie, 1408 Stream pro-
cesorov, a najdeme tu dvojicu DVI
vystupov, HDMI, a dva mini Display-
Porty. Karta sa da predobjednat uz
teraz za cenu 229 €.

Po jednodrovej pauze sa nam podar-
ilo zachytit' v poradi tretiu novinku, s
ktorou sme sa pozreli na herny head-
set Kulo od vyrobcu menom Roccat.
Ten obsahuje dvojicu 40 mm repro-

duktorov, ktoré maju zabezpedit
dostacujuci stereofénny vykon pri
hrani, no na druhej strane vyrobca
udava neustaly komfort, takZe by mal
byt pohodliny aj pri dlhodobom pouzi-
vani. Jeho kabel ma dizku 2,5 m,
hmotnost headsetu je len 178 gramov,
pricom jeho frekvenény rozsah &ini 20
~ 20,000 Hz. Nechyba funkcia,
odstranujuca neprijemny Sum, okrem
ktorej obsahuje aj funkciu automatick-
ého stimenia zvuku. Vyrobok uzrie
svetlo sveta v marci a na predaj bude
za 59,99 €.

V nedelu dorazila Stvrta, posledna
sprava minulého hardvér tyzdna.
Dozvedeli sme sa viac detailov o CPU
chladici Frio OCK od spolo¢nosti Ther-
maltake. My sme sa tomuto vyrobku
uz raz venovali, dokonca sme priniesli
aj prvé video, ktoré ho prezentuje, no
informacii o nom vtedy nebolo vela.
Frio OCK (OverClocker Kings) bude
vazit 1093 gramov, ponukne rozmery
143x136,8x158,4 mm, a jeho dva 130
mm ventilatory budu disponovat' s pre-
vadzkou 1200-2100 RPM pri hluku 48
dBA (v maximalnom zatazeni). Podar-
ilo sa nam zistit, aké patice budu pod-
porované, a tu ich mate: Intel LGA
775/1155/1156/1366 a AMD
AM2(+)/AM3. Cenu stéale nevieme, ale
vyzera to tak, ze do predaja pride este
vo februari.

S touto spravou sme zaroven ukongili
chudobny hardvér sumar 6. tyzdna
2011. V siedmom tyzdni by sa situacia
uz mala napravit, tak dufajme, Ze nas
bude €akat viac a viac hodnotnych
sprav.

Prichod Core i7-990X Extreme Edi-
tion procesora sa nekonal v ti-
chosti, sk6ér naopak, pretoze
jednotlivé spoloc¢nosti uz zacali
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tento vykonny komponent montovat do svojich
hraciek. Preto aj vdésSina sprav s nim suvisela.

So spominanym procesorom suvisi hned prva novinka up-
lynulého tyzdna, ktord sme pridali v utorok. Spolo¢nost' Cy-
berPower totiz zacala ponukat’ pocCitaCové zostavy, ktoré
dominuju nielen nadhernym a predovSetkym hernym
vzhladom, ale aj konfiguraciou, ktora moéze byt doplnena
aj 0 uz spominany Sestjadrovy procesor Core i7-990x,
ktorého pracovna frekvencia &ini hodnote 3,46 GHz.
Konkrétne ide o niekolko zostav, menovite: Black Mamba,
Cobra a Viper, ktoré sa zaraduju do série Fang EVO Se-
ries. Cena spominaného procesora mbze byt aj 999
dolarov, takze ceny zostav sa pohybuju v rozmedzi 1000
az do 4465 dolarov, takze urcite si takuto masinku neméze
dopriat kazdy hrac.

V ten isty den sme si oficialne predstavili telefon Sony Er-
icsson Xperia Play, disponujuci s PlayStation certifikaciou,
z ¢oho uz istotne usudzujete, Ze ide v podstate o herny
telefén. Xperia Play bezi na operacnom systéme Android
2.3, pricom jeho srdce tika frekvenciou 1 GHz, disponuje
pamatou o velkosti 380 MB, a obsahuje 4%, samozrejme
dotykovy displej s rozliSenim 854x480. Uz v baliku
najdeme 8 GB kartu, no toto Cislo nieje kone¢né, kedze
telefén podporuje pamatové karty microSD. Tato vecicka
vazi 175 gramov, a zaujme aj takym 5,1 megapixlovym fo-
toaparatom s LED bleskom, nestratite sa vdaka A-GPS
navigacii, no potesi aj Wi-Fi , Bluetooth alebo digitalny kom-
pas. Novinka Sony Ericsson Xperia Play za¢ne svoj predaj
v marci 2011, priCom jej cena zostala nezndma. Za
zmienku stoji aj fakt, Zze PlayStation hry na tomto teleféne
budu fungovat vdaka sluzbe PlayStation Suite.

S hardvér spravodajstvom sme plynulo pokracovali aj dalej,
takze hned v stredu ste mohli spozorovat notebook EON17
od spolo¢nosti Origin, ktory ponika naozaj vysoky herny
vykon. Aj on vyuziva Sestjadrovy procesor Core i7-990X
Extreme Edition s uz spominanou ¢arovnou frekvenciou,
no ani takych 24 GB pamate nieje na zahodenie (hoci sa
jedna o prehnanu velkost). Takyto stroj bude jeho ma-
jitelom sluzit’ jednoznacne na hry, a vtedy urCite potesi aj
dvojica grafickych kariet GeForce GTX 485M, ktoré su
medzi sebou prepojené cez SLI. Nechyba Full HD displej,
Blu-ray mechanika, a svoje udaje si uschovate na 1 TB
pevnom disku, pripadne na 512 GB SSD.

Stvrtok so sebou priniesol poéitad Genesis, taktiez od firmy
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Origin, ktory tiez nieje ureny pre sviatocnych hracov. Alebo
mozno aj ano, no to by museli byt poriadne narocni, pre-
toze aj tento pocitac disponuje vykonnym, a dnes uz mno-
hokrat spominanym procesorom od Intelu. Paméat bohato
zaistuje 24 GB, o Udaje sa postara dvojica pevnych diskov,
pripadne SSD diskov, a urcite poteSi aj 12x Blu-ray
mechanika. Ak by ste si kladli otazku, preco je vybaveny
az 1500 W zdrojom, odpoved by bola jednoducha, pretoze
spominané komponenty v kombinacii s dualnym
Radeonom HD 6970s, pripadne s trojicou kariet GeForce
GTX 580s dokazu poriadne energeticky potrapit.
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Na zaver si detailne poukazeme na graficku kartu Calibre
X570, ktora dopiia modely Calibre X560 a Calibre X580.
Cela trojica spomenutych kariet vysla pod zastitou firmy
Sparkle, no my sa teraz zameriame na model Calibre
X570, obsahujuci nielen zvysené frekvencie, ale aj lepSie
chladenie, ktoré sa o kartu postara efektivnejSie, ako ref-
erencné rieSenie. Jedna sa o zlepSenie v podobe niz$ej
teploty, konkrétne o 15°C, za €im stoji chladi¢ Accelero
Xtreme, ktory obsahuje 107 hlinikovych rebier, pat heat-
pipes, a trojicu ventilatorov. Jej pracovné frekvencie sa
dockali zvySenia v porovnani so zakladnym modelom
GeForce GTX 570, presnejSie teraz disponuje s taktami
772/1544/4212 MHz pre jadro/shadery/pamat, pricom
poévodna frekvencna hodnota pamate bola 3800 MHz.
Pamat typu GDDRS5 disponuje velkostou 1280 MB, no eSte
sa nam podarilo zistit, ze bude obsahovat 480 CUDA
jadier, 320bitovi pamat'ovu zbernicu, nechyba podpora 3-
way SLI, a nagjdeme tu dva DVI vystupy a jedno mini HDMI
rozhranie.




Ako ste mohli vidiet, minuly tyzden
sme potesili aj nadSencov grafickych
kariet a konalo sa aj oficialne pred-
stavenie exkluzivneho telefénu, takze
snad si kazdy citatel nasiel

nie€o zo svojho sudka.

Posledny februarovy tyzderi sme
naservirovali herné hardvér
novinky, tykajuce sa PC skrinky,
dvoch zakladnych dosiek, pred-
stavili sme si nové pamite, a
odhalili sme par detailov o novej
grafickej karte.

S hardvérovym spravodajstvom sme
zacali hned prvy pracovny defi, kedy
sme zaostrili na hernt mid-tower PC
skrinku BUC od pomerne neznadmeho
vyrobcu menom In Win, ktora ob-
sahuje Ciernu vnutornu aj vonkajSiu
povrchovu Upravu a ocefovu konstruk-
ciu. Najdeme tu tri 5,25 pozicie, pozi-
cie pre pevné disky a navrchu sa
nachadza I/O panel, obsahujuci jeden
eSATA, dvojicu USB 2.0, a jeden USB
3.0 port, priCom nechybaju ani
zvukové porty. Jej chladenie zaisti tro-
jica 120 mm ventilatorov, ktoré su umi-
estnené nasledovne: jeden sa
nachadza vpredu a je dokonca LED
podsvieteny, jeden vzadu, no a
posledny naSiel svoje umiestnenie
navrchu skrinky.

Utorok ponukol dvojicu sprav, z ktorej
prvéa oficialne odkryla novu zakladnu
dosku, a s druhou sme sa napokon
pozreli na novu trojicu pamati od
spolo¢nosti Exceleram. Spominana
doska nosi nazov Big Bang Marshal
P67 a zaraduje sa do portfélia znamej
firmy MSI. Je urCena pre hracov a
overclockerov, ¢o nakoniec dokazuju
aj jej Specifikacie. Obsahuje kompo-
nenty Military Class II, vyznacujuce sa
vysokou kvalitou, uréena je pre proce-

sory LGA 1155, a disponuje s Cipovou
sadou B3, pri€om nechyba ani 8 mm
pasivny chladi¢ SuperPipe. Obsahuje
dva 8pinové napajacie konektory pre
procesor, 24fazové napajanie DrMOS
PWM, 6pinovy konektor pre grafické
karty, Multi-BIOS, a Click BIOS
(UEFI). M6zZe sa pochvalit s dvanas-
timi USB 3.0 portami, dalej tu najdeme
dvojicu eSATA konektorov, FireWire
port, a zaujme aj tlaidlo OC Genie I,
s ktorym sa da tato doska jednoducho
pretaktovat, ale keby vam to nestacilo,
je pre vas pripraveny OC Dashboard,
ponukajuci Sirsi zaber v moznostiach
taktovania.

Druha hardvér sprava tohto dna pred-
stavila trojicu novych paméati z EP-Se-
ries od spolonosti Exceleram, ktoré
disponuju vysokym taktovacim poten-
cialom, priCom ich zakladna frekvencia
¢ini hodnote 1333 MHz. Viac udajov
vratane Casovania a velkosti jed-
notlivych paméati najdete priamo v
novinke.

Stred tyZdna priniesol dalSiu zakladnu
dosku, tentoraz od spolo¢nosti Giga-
byte s oznaenim X58A-OC, ktora
nezaostava v porovnani s predos$lou
od MSI. Tentoraz ide o LGA 1366
model obsahujuci Sest slotov pre
DDR3 pamate, Stvoricu PCI-Express
x16 slotov, dvojicu USB 3.0 portov, 5.1
kanalovy zvuk, gigabitovy Ethernet,
pasivne chladenie menom OC-Cool,
duélny Bios s oznadenim OC-Dual
BIOS, a v neposlednom rade tu
najdeme funkciu s ndzvom OC-Touch,
pod ¢im si mbézete predstavit tladidla
pre pretaktovanie.

Hardvér brany minulého tyzdna sme
uzamkli vo Stvrtok, kedy sme zistili, ze
firma PowerColor pracuje na grafickej
karte Radeon HD 6870 Eyefinity 6 edi-
tion, ktora nedisponuje referenénym

titulom. Aj napriek tomu, Ze jej frekven-
cie su zatial nezname vieme, Ze bude
obsahovat' 1120 Stream procesorov, a
zrejme ponukne 2 GB pamat typu
GDDRS5, prepojenu cez 256bitovu
pamatovu zbernicu. Ani jej chladenie
nezostalo bez povSimnutia, pretoze je
vylepSené, presnejSie ponukne tri
heatpipes, no a nakoniec sa ndm po-
darilo zachytit, Ze tu bude pritomna
Sestica mini DisplayPort vystupov.

Zvy€ajnu absenciu zakladnych dosiek
sa nam predosly tyzden podarilo
zaplatat, ale ako ste mohli vidiet, iSlo
0 pomerne pestry hardvér tyzden ten-
toraz s poradovym Cislom osem.
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