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Game Expo a Anime Show 2011 - akeé boli?

Daniel "LordDan" Hujo, Roman "JC" Kadlec, DanKanFan

Uplynuly vikend sa v bratislavskom Istropolise ziSli najznamejsSie postavy z anime, mangy, komiksu a hier. V
Bratislave sa uz tradi¢ne konala Anime Show spolu s Game Expo, no a ked’Zze GamesWeb.sk je spoluorganiza-
torom prave hernej sekcie, nemohli sme tam samozrejme chybat. Ti z vas, ktory sa nemohli z r6znych dévodov
zucéastnit, tym mézZeme ponuknut aspon tento ¢lanok, nas pohl'ad na to, aky bol treti rocnik AS a GE s ¢islovkou

2011.

V8&etko to Sialenstvo vypuklo uz v pia-
tok kratko poobede a o jednej sme vi-
tali prvych navstevnikov aj v nasich
dvoch stankoch. Ano vazeni, je to tak,
svoju premiéru mal na AS a GE nas in-
ternetovy obchod s hrami, zber-
atel'skymi ediciami, hernym obleCenim
a figurkami - GamesMarket.sk V tomto
stanku ste mohli vidiet malu cCast
nasho sortimentu a mnoho z vas od-
chadzalo spokojnych a s plnymi
rukami. Druhy stanok prakticky hned
oproti - stanok GamesWebu, bol
neustale plny a zamestnavali ste nas,
mili navstevnici, poriadne. UZ od pi-
atku sme spustili mnozstvo minisutazi
a turnajov o velmi hodnotné ceny a
rozhodne stalo za to sa zucastnit’ a
vyhrat’ niektoru z tychto cien a mno-
hym z vas sa to aj podarilo.
Obrovskym tahakom bola 3D televizia
s hrou Killzone 3 a samozrejmostou
bol oviada¢ PS Move a Sharp Shooter.
Zaujem bol taky, Ze sme nestacili
nabijat ovladace a menit batérie v
okuliaroch. Aj ked nazory na ovladanie
pomocou Sharp Shootera boli niekedy
zmieSané, 3D technoldgia mala velky
uspech. Kazdopadne nam Killzone 3
vyborne posluzila na nase minisutaze,
cielom bolo prezit na obtiaznosti vet-
eran €¢o najdlhSie a vedzte, ze nad
minutu a pol sa vela hraCov nedostalo,
ti ¢o prekonali tuto magicku hranicu sa
vacsinou radovali z tricka a myslim, ze
sa medzi cenami mihol aj velky
plySovy SackBoy. Druhym obrovskym
hitom bol DJ Hero 2 s mixaznym pul-
tom umiestneny priamo na nasSom
podiu, ten nedal pokoj ani nezne-
jSiemu pohlaviu a zhodli sme sa na
tom, Ze najlepSie to iSlo prave jednej
sleéne. O Xboxoch na stojanoch ani
nemusim pisat, snad kazdy si
domysli, ze prazdnotou nezivali.

Notebooky od nasho partnera -
spolo¢nosti Toshiba, presli zatazkava-
jucou skusSkou, kedze vydychnut si
mohli az v nedelu po skonceni celého
AS a GE. DotA a Counter Strike boli
najCastejSie sklofiované slova v ich
okoli. Pevne verime, Ze tieto slovicka
nebudeme pocut aspon pol roka a
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potom nas nimi budete opat bombar-
dovat na IstroCone :) Okrem toho v
nedelu prebehla na nasom
GamesWeb.sk pddiu aj prezentacia
spolo¢nosti Logitech, kde Juraj Re-
deky predstavil vSetky vyznamné
vyrobky tejto znacky pre hracov aj
nehracov. PoCas tohoto predstavenia
sa odohrala aj sutaz o najmladSieho a
najstarSieho divaka v GamesWeb.sk
sekcii, ktori si nakoniec odniesli hod-
notné ceny v podobe mySiek a pod-
loziek pod notebook. Okrem toho sa z
nasho pédia rozhadzovali aj hodnotné
Logitech zariadenia, €iZe bolo len na
Sikovnosti divakov, kto si €o uchytil, no
a ze takéto rozdavanie cien malo za-
sluZzeny ohlas snad ani nemusime
pisat. Skratka, kito sa poCas Game
Expo 2011 nachadzal %
GamesWeb.sk sekcii, mal velku
Sancu ziskat’ hodnotné ceny.

Velkym lakadlom pre navstevnikov bol
aj stanok spolocnosti EA, ktora privie-
zla pecky len nedavno vydané, napr.
Dead Space 2, Dragon Age 2, ale
hlavne ste mali moznost si vyskusat
aj Shift 2 Unleashed v rovnakej
sedacke a s rovnakym volantom, ako
sme si vysku$ali aj my, len o tyzden
skor. Najvacésim trhdkom ale bolo,
onedlho vychadzajuce, Crysis 2,
navyse na 3D monitoroch. A
opomenut nembézeme ani The Sims
Medieval, kedZe je to vefmi oblubena

znaCka vo vekovej
jvacsieho poctu navstevnikov GE.

kateg6rii na-

Uz sme mali PC, Xbox a Wii, no a
poslednym do zbierky je eSte PS sek-
cia, td nemohla zaostavat za
konkurenciou a tiez sa tu dali zahrat
rézne tituly a vyblaznit sa s PS Move.
Pre zavody chtivych boli pripravené
boxy s volantmi a GT 5. Rovnako v
tejto sekcii boli nami pripravené hu-
dobné nastroje znacky Logitech k
mnohymi milovanému Guitar Hero.

JCinko pise o prednaskach :)

Spominané prednasky prebehli bez
vacsich problémov. Na poslednu
chvilu sa sice niekolko veci zmenilo a
bolo tak potrebné posunut Mass Effect
3 prednasku z nedele na sobotu, ale
¢o je hlavné - vSetci velki hostia sa
zucCastnili. Na Game Expo 2011 ste si
teda mohli vypocut rozpravanie o tom,
ako vznikala Mafia 2, pri¢om sa velke;j
popularite teSilo video prezentujuce
niektoré z celkového poctu 60 000
bugov, ktoré v 2K Czech zaznamenali.

IDEA Games prezentovala tvorbu hier
Z0 série Arma, pricom ste mohli vidiet
viacero fotografii alebo videi z procesu
tvorby hry. Dalo by sa teda povedat,
Zze sme na Game Expo mali v podstate
taky "Making of" dokument v priamom



prenose.

Samozrejme sa zucastnili aj slovenské
Studia Cauldron a Sketch Games. Obe
mali na Game Expo aj stanok a tak ste
si mohli vyskusat najnovsi titul od
Cauldronu - hru Cabela's Dangerous
Hunts 2011 a to dokonca s exk-
luzivnym Top Shot Elite ovladacom.

Sketch Games na festivale predstavilo
svoju novu strategickd hru a herny
dizajnér Daniel "DanKanFan" Kani¢ar
sa tesil velkej popularite aj z kruhu
kolegov z Fiolasoftu.

Humor po ceste z Prahy do Bratislavy
nestratili ani herni novinari Pavel Do-
brovsky, Martin Bach a Petr Polacek,
ktori vSetkym vysvetlili, Ze herna nov-
inarCina skuto¢ne nie je taka "sranda"
ako sa na prvy pohlad zda. Ako vsak
hned prezentovali vo forme viacerych
historiek, srandovnych situacii sa da
zazit skutone neurekom, hlavne (a
nielen) v dalekom Rusku.

V suvislosti s Game Expom sa o¢aka-
vali nejaké nové informacie v suvislosti
s titulom Mass Effect 3. Noviniek sme
sa vSak nedockali, respektive, tych ofi-
ciadlnych. Marek Tvrdy (ktory mimo-
chodom stoji za neoficidlnym
prekladom Dragon Age 2 aj DLC
balickov pre ME2) sa vo svojej pred-
naske zamyslel nad viacerymi
moznostami, ktoré nam ME3 méze
ponuknut. DoCkédme sa multiplayeru?
Vrati sa Ashley, Kaidan a Liara?
Dockame sa v trojke zrady zo strany
Cerberusu, Aliancie, Andersona alebo
Councilu? To boli zakladné otazky,
okolo ktorych sa tocila ¢ast prednasky
venovana tretiemu dielu - avSak, exk-
luzivita nechybala a zastupca EA ndm
na zaver ukazal zopar dosial nepub-
likovanych artworkov, ktoré vyzeraju

tak vyborne, az je nam futo, Ze sme
ich pre vas nemohli odfotit.

V podobnom duchu sa niesli aj dalSie
EA prednasky a z tych ostatnych sa
neda nespomenut verejné nahravanie
GamesWeb.sk podcastu (najdete ho
TU), ktoré sa stretlo so zaujmom pub-
lika. Otazok bolo dost’ a debata by sa
pokojne natiahla, keby sme neboli
obmedzeni ¢asom...

A mimochodom - Michal lvan a chalani
z 3mages nam ukazali, ako prebieha
tvorba postav do hry Heroes of Might
and Magic 6, takze pokial si planujete
kupit zberatelsku ediciu, nezabudnite
si so sebou priniest’ Artbook v septem-
bri na Comics Salon/Istrocon. Misa
opat pozveme a urcite vam knihu, kde
sa nachadzaju aj jeho koncepty, rad
podpise....

pokracuje LordDan...

Vsetko, ¢o som doteraz spomenul,
bolo doménou druhého poschodia Is-
tropolisu, no aj prvé poschodie malo
¢o ponuknut. Bolo tu velké mnozstvo
DDR padov, pre menej znalych, to su
tie tanecné podlozky, na ktorych fudia
skacu a pri vysokej obtiaznosti vyzer-
aju ako epileptici. Ak vas zo vSetkych
tych televizii a monitorov boleli o¢i a
stale ste mali nutkanie hrat, stacilo
zajst do pomerne velkého kutika
spolo¢nosti Ihrysko, kde bola moznost
zahrat si niektord z mnoZstva
pripravenych hier. Okrem toho tu bol
kopec stankov s mangou, anime, odz-
nakmi a neviem ¢im v3etkym eSte.

Celé toto dopifial este samozrejme
program, ale kedZe povinnosti volali,
len kutikom oka sme zahliadli ukazku
chladnych zbrani na kravskych re-

brach, nejaké suboje s tymito
zbraflami a ukazku kung-fu. A
vzhfadom k tomu, Ze cosplay pre-
biehalo vo velkej sale a vchod do nej
bol kiisok od nas, mali sme moznost
vidiet zaujimavé kostymy. Vy si ich
mbzZete pozriet' v nadej galérii.

Takze také bolo, mili zu€astneni aj
nezucastneni Citatelia, Game Expo a
Anime Show v roku 2011. Snad sme
vas dobre naladili a ndjdete si k nam
cestu aj nabuduce &i uz o pol roka na
IstroCone, alebo zas o rok. Dovtedy
teda hraniu zdar!

My na zaver eSte raz dakujeme nasim
partnerom za podporu, vdaka ktorej
ste mohli na GE2011 ziskat a zazit
vSetky vysSie spominané veci. Men-
ovite su to spoloénosti: EA, Sony, Mi-
crosoft, Logitech a Toshiba.
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Patrik “RusitysNails-Barto

Dragon Age 2

Na prichod pévodného Dragon Age: Origins sa ¢akalo
dlhych pét’ rokov, na sequel sa vsak ¢aka len dva.
Mnohi teda méZu mat’ opravnené obavy, ¢i je to na
prepracované RPG dost. Demo nam poskytlo malu
ochutnavku a spolo¢ne s d'alSimi prezentovanymi ma-
terialmi si tak méZeme spravit’ asporn maly obrazok o
tom, ako bude vyzerat’ plna hra.

NajvystiznejSim slovom, aké to zda sa vystihuje, je zmena.
Zmenilo sa toho vela a urcite sa to nebude pacit kazdému.
Vysmesky, Ze hra uplne ,zmasseffectovatela® v sebe maju
kus pravdy, ale rovnako aj nejaké tie mylné tvrdenia.
Sustredme sa ale na zaciatok, na to najpodstatnejSie.
Pribeh. Vyber hlavnej postavy bude tentoraz podstatne
obmedzenejsi, oproti DA:O, kde sme si mohli vybrat medzi
rasami aj povodmi. Teraz dostaneme pod ruku preddefino-
vany charakter, ¢loveka menom She-...ehm.. Hawke.
Pribeh ale za&ina trochu inak, Bioware sa rozhodlo podat
pribeh inou cestou, nez vietky ich doterajsie diela. V uvod-
nej scéne vidime ako blondavého trpaslika Varrica unasaju
dvaja strazci ku Cassandre, zastupujucu Oltar, kvéli
naliehavej veci. Thedas je na pokraji vojny a Sampién bol
na pociatku udalosti veducim k tomu. Ak tomu chce
zabranit, musi ho najst alebo aspon vediet pravdu o tom,
€o zahffiala jeho cesta k titulu. Varric Sampiéna poznal a
ako jediny jej to mdze vyrozpravat. A tu sa dostavame k
Hawke.

Po uvode si budeme méct vybrat pohlavie a povolanie
nasho hrdinu/ku a po kratkej animacii sa aj pohrat’s jeholjej
vyzorom, aj ked tato moznost’ bola ako mnoho inych v
deme uzamknuta. Pravdepodobne preto, lebo sa jedna o
starSiu verziu a mnohé veci eSte nemuseli fungovat
spravne. Kazdopadne v povolaniach sa vo vybere ni¢ nez-
menilo, opat je na vyber bojovnik, mag a lotor. Zmenili sa
v8ak ich bojové animacie. Z nich sa tak trochu vytratil... a
teraz sa nesmejte, Ze to slovo pouzijem v spojitosti s fan-
tasy... realizmus. V povodnom DA ste vy aj vSetci ostatni
bojovali v ramci normy, postavy vacsinou nepredvadzali po-
hyby, aké by im zavidel nejeden komixovy hrdina, to sa
vSak v DA 2 zmenilo.

MézZe za to predovSetkym snaha o rychlejSie a vnimavejSie
boje, €o sa vyvojarom na jednu stranu rozhodne vydarilo,
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ale tazko povedat, ako na to zareaguju fanusikovia prvého
dielu. Aj ked si uz po€as boja nebudeme méct kameru
odscroolovat’ az do taktického pohfadu, stéle sa da oddialit’
pomerne dost daleko na to, aby ste o bojisku mali dobry
prehlad. Napriek tymto veciam ale az prekvapivo v hre
zostava taktika, kde si stale mbézZete kedykolvek zapauzo-
vat’ hru a vydat rozkazy svojim spolubojovnikom. Boje boli
v Uvodnej ukazke dost fahké a mnoho, ak vobec nejaku
taktiku k porazeniu protivnikov nebolo treba, ale na vy3Sej
obtiaznosti a v neskorSich fazach hry by si na svoje mali
prist aj hraci hladajuci aspor nejaku vyzvu.

Dal$ou a dost vyraznou zmenou si presiel umelecky $tyl
celej hry. Darkspawni vyzeraju uplne inak. Z bytosti, ktoré
mohli v prvom diely nahafat strach a hrézu sa stali
nevyrazni zombie, idice k vam v hordach na porazku. Je
len na vas, ako tuto zmenu zoberiete, ale je to skoro ako
keby sa vyzor Skretov zo Spolo€enstva prsterfia zrazu Uplne
zmenil v Dvoch veziach. To sa skratka nerobi, Bioware...
dalSie zmeny, ako napriklad Qunarici s rohmi maju svoje
vysvetlenie v samotnom univerze, tak ich komentovat
rad$ej nebudem, rovnako, ako poprsia pripominajice hen-
tai. Koniec koncov, aj ked sa vam to nebude pacit, ni¢ s
tym nespravite. Tato zmena je v3ak vitana v pripade vy-
zoru samotného sveta. Velka ¢ast hry sa bude odohravat
v meste Kirkwall, nachadzajucom sa v Slobodnych
markach, teda mimo Uzemia Fereldenu, kde sa odohravala
cela povodna hra. Ferelden bol symbolom klasickej, stre-
dovekej fantasy, ¢o v podstate znamena, Zze smrdel ako
mokry pes, ale mimo neho sa nachadzaju miesta s Uplne
inymi fudmi, architekturou atd. Opustenie Fereldenu ndm
tak prinesie moznost preskumat dalSiu ¢ast samotného
Thedasu. Svet Dragon Age je bohaty a pokial ste sa v
prvom diely vefmi neSprtali v kddexe a mapach tak vedzte,
Ze Ferelden bol len malou ¢astou juzného Thedasu a ze
po vSetkych svetovych stranach je toho omnoho viac.

DalSia vec, ktora si pre$la zmenou je interface hry.
Pamatate si na interface jednotky? V tvare starej knihy, kde
vSetko hralo detailmi a bola radost sa prehrabovat
vSetkym, ¢o ponukal? Tak na to rychlo zabudnite. Demo
predviedlo velmi nepekny Ul, bez dérazu na detail, prilis
jednoducho vyzerajuci a skratka... hranaty. To sa tyka
najma ikoniek bojovnikov, zobrazenia stavu ich Zivota a vy-



drze/many a pod. M6zeme len dufat,
Ze sa v plnej verzii aspon trochu
vylepSi. Ikonky kuziel a sil su prili§
malé a tazko sa rozoznavaju, ¢o bude
v boji dost otravovat. Nastastie Ul
priniesol aj par naozaj dobrych prvkov.
Prvym z nich je pridanie napojov na
doplnenie zivota a many na spodnu
liStu, kde nezaberaju miesto pre sily a
kuzla. Druhou su prehladné a pekne
vyzerajuce skill stromy. S tymi z jed-
notky bolo vSetko v poriadku, ale ani
tato obmena nie je vobec zla, dobre sa
na fiu pozera a este lepsie sa v nej ori-
entuje.

Ajednoznacne najvacsou a najkontro-
verznejSou zmenou su dialogy v Style
Mass Effectu. Hlavny hrdina je na-
hovoreny a v dialégovom kruhu si
budete vyberat moznosti z par slov, z
ktorych vasa postava posklada celu
vetu. Pri kazdej moznosti okrem
preskumavania a otazok bude symbol
ukazujuci akym ténom postava pre-
hovori, ale tie su prinajmensom zma-

to€né. Rovnako neprijemnou zalezi-
tostou je fakt, ze aj ked si niektoru z
moznosti dialégu vyberiete, Hawke
povie nie€o Uplne iné, nez by ste z
vyberu cCakali. V Mass Effecte to
dokazali urobit spravne, ale tu to
oblas dost zadrhava. Samozrejme
iSlo len o maly kusok hry, snad’ sa to
nebude Casto stavat v plnej verzii.
Taktiez sa par krat stalo, ze nech ste
povedali hoci€o, postava s ktorou ste
sa bavili zareagovala stale rovnako, ¢o
trochu okresava moznost samotného
role-playingu. Zatial ¢o ste v jednotke
Casto potrebovali uvazovat nad tym,
¢o poviete, tu budete hned vediet, ze
hore je odpoved pre dobrého Hawkea
a dole pre zlého.

Technické spracovanie je o nie€o lep-
Sie, Co vidiet hlavne na tvarach postav.
DirectX 11 bol sice v deme spristup-
neny, ale nefungoval velmi dobre, ¢o
pripustili aj samotni Bioware a
odporucali, nech ho v deme [udia
nepouzivaju. V plnej verzii samozre-

jme péjde na plno a schopnosti grafiky
budeme méct naozaj hodnotit az
vtedy. V porovnani s takym Zakli-
nac¢om 2 v8ak DA 2 pada na kolena.
Zastaralost' sa skratka neda prehliad-
nut, ale grafika tak Ci tak nie je na
prvom mieste. Ten kusok hudby, ktory
sme mali moznost poclut znel
pomerne sluSne, no uvidime, &i ako
celok obstoji aj mimo hru. A dabing
mal dost’ kolisavu kvalitu, ale rovnako
ako iné veci, ani to nemézeme sudit
len z kratkeho dema.

Dragon Age 2 pride uz Coskoro a
prinasa so sebou zmenu. Preto bude
medzi hrdémi prijimany velmi nejed-
notne. Niektoré zmeny sa zdaju byt
krokom dopredu, iné sa vSak zdaju byt
krokom dozadu ¢&i uplne vedla. Snad
sa mOzeme spolahnut prinajmendom
na kvalitny pribeh podany pre Bioware
Uplne novym spdsobom. Demo nam
neukézalo mnoho veci, ktoré by mohli
sposobit v koneEnom hodnoteni velky
rozdiel, ako napr. inventar, takze
nakoniec si to fanusikovia prvého dielu
budd musiet rozhodnut sami. Uz
Coskoro.

Mimochodom, aj ked uz nebudete
hrat za svojho Sedého strazcu, do
dvojky si budete méct' preniest’ jeho
ulozené pozicie, vdaka Comu si
mdzete zachovat' isté dolezité rozhod-
nutia, ako napr. kto je kralom Fer-
eldenu atd. A kto vie, mozno toho
ziskate vdaka tomu ovela viac. Prina-
jmendom Zivy svet, kde naozaj citite
dosledky vasich rozhodnuti.

P.S.: KedZe naSa redackia sa s
hratelnymi ukazkami DAZ2 stretla uz vi-
ackrat poCas minulého roka, tak si
mobzete precitat nase prvé dojmy z
hrania. Podla toho sa da usudit, ako
sa hra vyvijala.
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Neubehli ani celé dva roky a ked’Zze obchodna politika
védcsiny vel’kych hernych vydavatelov je nastavena na
dvojroény recyklaény cyklus znaciek, vali sa na obra-
zovky nasSich monitorov a televizorov pokrac¢ovanie
znamej zdavodnej série Need for Speed - Shift 2: Un-
leashed (tentokrat vSak uz bez toho NfS v nazve).
Datum vydania sa nebezpecne priblizil a tak pre nas
opéat’ spolocnost’ Electronic Arts pripravila akciu, aby
sme si hru vyskusali, no a my sme neodmietli a
mézeme vam priniest’ nase dojmy, ako na nas hra za-
posobila.

Stredom vesmiru sa tak na niekolko hodin v piatok stala
centrala prazskej pobocky EA. Tesne pred Stvrtou uz na re-
cepcii nervozne stepovala pomerne pocetna skupina poz-
vanych redaktorov. Zacali prvé debaty, ¢oze si to pre nas
EA pripravilo a aké su naSe oCakavania. Samozrejme
prezentacia bola pripravena prvotriedne, uz po prichode
sme zacali slintat’ nad Sportovymi seda¢kami s volantmi,
pripadne pre tych, ¢o preferuju pohodlie limuzin, bol
pripraveny na sedenie, lezanie alebo akukolvek inu polohu
pri hrani Fat Boy.

NezZ sme sa ale mohli uvelebit, ¢akala nas kratka infor-
macna prednaska o tom, €o je nové a €o je iné. Sice sme
trochu nerozumeli, pre¢o nam hru prezentoval ¢lovek, ktory
ju ani nehral a naokolo stélo pat ludi z EA, €o uz si zajazdili
a ti sa len prizerali. Nakoniec sme sa ale podstatné infor-
macie dozvedeli a to je hlavné. Uz teda vieme, Ze hra nam
umozni si vyskuSat az 130 nadupanych aut od jed-
notkového VW Golf az po Bugatti Veyron. Tieto vozidla
budeme prehanat na 41 réznych miestach celého sveta
(nechyba ani zavodny okruh v Brne), pricom po réznych
Upravach bude mozné jazdit na viac ako 90 okruhoch.
V8etky okruhy maju realnu predlohu, takZze milovnici zavod-
nych hier uz tieto trate urcite déverne poznaju.

Slightly Mad Studios a EA sa chcu na poli zavodnych
simulator uberat’ vlastnym smerom a odliSit sa tak od
konkurenénych sérii ako je Gran Turismo ¢&i Forza. ,Shift 2
nie je pohanana benzinom, ale adrenalinom,” ako zaznelo
v prezentacii. Nie je to teda dokonaléa simulacia zavodov,
no zas to nie je ani ziadna arkéda, je to niekde na pomedzi
s priklonom k realite. Velkym tahakom, aspon pre nas, boli
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SHIFT 2: Unleashed

nocné zavody a zavody pri zapade sinka, kedy prave ne-
dostatoCné osvetlenie trate a sinko svietiace priamo oproti
kamere robia zo zédvodov priam peklo, tak to vyzeralo na
obrazkoch z hry a uz sme sa nevedeli do¢kat, kedy si to
skuto€ne vyskuSame. Zmenou presli aj zavody typu drift,
ktoré boli hracmi kritizované v prvom Shifte a tak si vyvojari
pozvali na pomoc majstrov Smyku, aby aj tu bol zazZitok o
nieCo realnejsi. Zaujimavou a ddlezitou novinkou je tiez
fakt, Ze v novom Shifte uz nebudete musiet’ absolvovat ani
zd'aleka vSetky zavody, aby ste hru mohli dohrat, takze ak
mate averziu k nejakému typu zavodov, napr. k uz spomi-
nanému driftu, za celu kariéru pravdepodobne nebudete
musiet’ absolvovat’ ani jeden drift. Vraj 20 minut je doba, po
ktoru je priemerny ¢lovek schopny udrzat pozornost a my
sme teda mali problém ju udrzat od samotného zaciatku
prednasky, kedZze sme pred o€ami mali sedacky a volanty,
nastastie teda prezentacia netrvala o moc dlhSie a tie pod-
statné informacie sme vam tu napisali.

Nakoniec nadisla ta velka chvila a hru sme si sami mohli
vyskusat. Dostupné boli vSetky verzie tzn. PC, Xbox aj
PS3. KedZe ja som hral prvy Shift na PC, sustredil som sa
hlavne na PC verziu. Postup v kariére bol odomknuty asi
na 80% a mali sme k dispozicii asi 2 miliény dolarov,
priestor na skusanie bol prakticky neobmedzeny. Hned
sme si zacali vyberat prvy zavod, zaujala kategoria Retro
a v nej neprekonatelna Lancia Delta. Zo zaciatku sme hrali
na klavesnici, takZe prvy zavod nas ubezpedil, Ze mame
najskér navstivit nastavenia a tam spravne zvolit’ asisten-
tov a pomocnikov, aby auto bolo udrzatelné viac ako 10
sekund na trati. Hra nie je primarne stavana na klavesnicu,
aj ked odjazdit sa to samozrejme da, no vyzaduje to viac
asistentov, nez je obcas prijemné. Pustili sme sa teda do
dalSieho zavodu a vyskusali sme si novy pohlad, ktory je v
hre. Je to pohlad priamo z o€i jazdca. Doteraz boli vzdy
pohlady z kokpitu statické, no tato novinka vam ma dodat
Vvacsi zazitok z jazdenia. KedZe ste teda jazdec, mate na
hlave prilbu, ktora vam zuzuje trochu vyhfad, naviac
samozrejme hlava jazdca nie je po€as zavodu nejaky stat-
icky objekt, ale reaguje na otrasy a pretaZenie v zékrutach,
diva sa do z&krut a podobne. Népad sice zaujimavy, ale
nakoniec ja osobne som nejaky vyraznejSi zazitok z hrania
nemal a ani som nepocitil prili§ velky rozdiel.

Daniel “LordDan: Hujo:
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Ako som uz pisal vysSie, tesili sme sa
na no¢né zavody plné nehdd a jazde-
nia takmer poslepiacky, presne tak,
ako to vyzeralo na obrazkoch z hry.
Ni¢ také sa nekonalo, trate maju
samozrejme vlastné osvetlenie a svet-
lomety vasho Sportiaku pohodine
postacuju na jazdenie za tmy a naviac
no¢ny zavod sa neda ist na brnen-
skom okruhu, ¢o nas sklamalo.
Posledna vec, na ktord som bol zve-
davy po prezentacii, boli zavody za
sumraku, kedy je sInko nizko a svieti

priamo proti vdm, ¢o zneprijemiuje
jazdenie. Ziadne prekvapenie sa
nekonalo a dopadlo to rovnako ako s
no¢nymi zavodmi, to Ze som jazdil za
sumraku som si uvedomil az v cieli
zavodu, ziaden rozdiel oproti jazde
pocas bezného dna.

Shift 2 kladie dbéraz na preciznu jazdu.
Tu uz body za agresivitu nedostanete.
Aj jazdci sa spravaju tym padom inak,
snazia sa predchadzat koliziam, ktoré
spomaluju a lahko sa dostanete do
Smyku. DéleZité neZ inokedy je drzat
sa v idedlnej stope. Je jasné, Ze tam
sa jazdi najrychlejSie, ale tu plati, ze
tam je aj najlepsi povrch. Pocas
zavodu sa totizto na trati objavuju kusy
opotrebovanych pneumatik, strk a iny
bordel, ktoré jednak spomaluju, ale
hlavne neprijemne menia jazdné viast-
nosti auta a okamzite idete do Smyku.

Aby sme nejazdili len na autach uz
pripravenych, rozhodli sme sa spravit
si jedno vlastné auto. Samozrejme ani
v pokraCovani  Shiftu nechyba
moznost tuningu auta. Ten preSiel
drobnymi kozmetickymi Upravami a
nieCo nam tu pribudlo, kto hral prvy
diel tu bude ako doma. Pre hardcore
fanusSikov je tu opat moznost nastavit

si do detailu jazdné vlastnosti auta od
vy$ky podvozku, cez pruzenie az po
radenie rychlosti. Pre menej zarytych
fanusikov je mozné len rychle nas-
tavenie zakladnych veci. Zmenou
oproti minulému dielu je mozZnost
menit tieto nastavenia priamo pocas
testovania na okruhu. Uz nie je treba
odjazdit celu trat alebo vypinat’ testo-
vaciu jazdu, méze plynule menit nas-
tavenia poCas jazdy a sledovat tak
zmenu chovania vozidla. Nastavenia
aut si mozete ukladat ku konkrétnym
tratiam, takze zlozité zapisovanie
niekam inam alebo opatovné testova-
cie jazdy odpadaju, staci nacitat’ profil
a skocit rovno do zavodu.

Poslednou vecou, ktoru edte musim
spomenut a ktorou nepoteSim hard-
core fanuSikov a majitelov volantov, je
fakt, Ze hra reaguje s pol a jed-
nosekundovym meskanim na tocenie
volantu, zo zaciatku, ked o tom ne-
tuSite, vznikaju komické situacie, kedy
zbesilo tocite a auto si ide dalej rovno.
Tento neduh snad bude v plnej verzii
odstraneny.

Zaverom snad len zhrnieme dojmy,
ktoré v nés tato akcia a hra zanechala.
Ako to uz u pokracovani byva, tak je
vSetkého viac a vSetko je o nieco lep-
Sie. Tak to plati aj u Shift 2: Unleashed,
hra ma vylepSenu grafiku, o nieco
lepSi jazdny model, lepSi destrukény
model, prepracovanejsi tuning a lade-
nie auta, je tu viac aut a trati a vébec
vSetkého. A asi tusite, ze to ma jedno
ale, no a tym je fakt, Ze hra neprinasa
ni¢ nove, ni¢ prevratné, je to len také
klasické pokraovanie, ktoré neurazi.
Taky je zatial na$ dojem, ako to s hrou
nakoniec dopadne si pockajte na nasu
recenziu.
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Lukas “Dolnos: Dolniak.

Total a: Shogun 2

Japonsko sa stalo stredobodom pozornosti celého
sveta kvéli sérii nestasti, ktoré tu v uplynulych drioch
prebehli. Je iréniou osudu, Ze prdve, ked’ sa tato kra-
jina zmieta v najhorsich problémoch od cias druhej
svetovej vojny, sa objavuje hra, ktora mapuje dalSie
nie prilis lichotivé obdobie jej dejin. Odputajme teda
zrak od pritomnosti a prenesme sa do obdobia, kedy
Japonci poznali slovo mier len z rozpravania svojich
starych rodicov.

Priemerny obyvatel nasej krajiny, ktory absolvoval leda tak
stredoskolské hodiny dejepisu a o histérii tejto krajiny ani
nechyroval, absolutne netusi, ze niekedy v Strnastom az
Sestnastom storoCi dochadzalo na ostrovoch v Tichom
oceane k bratovrazednym bojom obrovskych rozmerov.
Dokonca tak velkym, ze sa ich $tudio The Creative Assem-
bly rozhodlo pouzit ako hlavny motiv spektakularnej vo-
jnovej stratégie a aby to nestacilo, tak hned dvakrat.
NaSinec sa ale moze citit mierne nezucastnene a dezori-
entovane a to ho odradi, aby sa do tohto produktu pustil
(pokial sa teda nejedna o fanusika série, ktorému by bolo
jedno, keby sa hra odohrava aj na Mesiaci). Ved ako decko
urcite nikdy nezatuzil stat sa Soginom a mat pod palcom
armadu elitnych samurajov. Ked vSak prekona uvodné
vahanie a predsa sa do hry vrhne, rychlo sa upokoji. Tvor-
covia rataju s neznalostou hracov a vSetko pekne pred-
kladaju hned pri vybere kampane.

Hra pozostava z niekolkych klanov, ktoré sa delia o roz-
drobené uzemie, niektoré z nich su hratefné a tak pri
vybere dostanete presnu charakteristiku ich vlastnosti.
Napriklad klan Date pozostava z kovanych bojovnikov
ochotnych hrdo zomriet v boji, na druhej strane klan Toku-
gawa je znamy silnym budhistickym vierovyznanim a ma
bonus k diplomacii. Charakteristiky si namieSané velmi
umne, aby si kazdy vybral cestu, aka mu vyhovuje. Pred
samotnym spustenim hry nie je scestné zistit, ¢o je vasSou
Ulohou, ciefom vsetkych klanov je samozrejme stat sa
Sogunom a dobit’ provinciu Kjoto (a dalSich 25 provincii),
ale kazdy z nich musi dobit zopar Specifickych uzemi, kde
sidlia ich Uhlavny nepriatelia. Po dékladnom nastudovani
sa kone¢ne mézete pustit do samotnej hry.

Tu vas klasicky ¢aka strategicka mapa, na ktorej prebieha

18 WWW.GAMESWEB.SK

tahovy mdéd hry, kde sa starate o manazment svojho im-
péria. Mapa sa mierne pozmenila od ¢ias Rome: Total War,
takze ide o skibenie 3D a 2D zobrazenia. Provincie, ktoré
ovladate sa zobrazuju trojrozmerne a Uzemia, ktoré ste za-
tial neobjavili zostavaju vo forme kusu pergamenu, ktory
hre dodava dobovy nadych. Zdalo by sa, ze tato kozmet-
icka Uprava je jedinou novinkou tejto Casti hry, ale pri snahe
vylepSovat vase mesta objavite, uz v preview spominanu
featuru, panel umeni. Tu mdzete vyvijat technoldgie, nové
stavby atd'., ktoré ste sice mali v minulych dieloch pristupné
uz od zadiatku, ale hra sa tak priblizuje k sérii Civilization
(ale skuto&ne iba jemne). Mate na vyber z dvoch ,vyvo-
jovych stromov*: BusSido (znamy kédex bojovnika), ktory
umozfiuje vyvoj armadnych vylepseni a Cestu Ci, ktora sa
stara o diplomaticku stranku hry. Inak je vSetko po starom,
panacikmi reprezentujucimi armady alebo vyjednavacoy, Ci
kupcov tiahnete po mape, dobijate a branite uz dobité
mesta, obchodujete alebo uzatvarate spojenectva, ste
obmedzovany len jednotlivymi tahmi. Nazov série vSak
jasne hovori, ¢o je zakladom hry a to bo;.

Nestacilo by, ze cela krajina je rozdrobena na drobné
uzemné celky, aj v samotnych rodinach viadne rozor-
vanost, a tak vasou prvou ulohou bude zjednotit klan a
odstranit zlé vplyvy. Tu sa dostanete do real-time médu (ak
teda nenechate hru vyhodnotit boj za vas, ¢o sa vSak
odporuca len tym najvacsim lenivcom) a zacina bitka. Po
rozmiestneni vojska nasleduje uder na gong a ak ste hrali
predoslé diely, budete sa citit ako ryba vo vode. Rézne typy
jednotiek sa liSia svojou Specializaciou a tak je napriklad
nevhodné poslat konskych jazdcov na nepriatelov s dlhymi
kopijami (ale taku hlupost by ste isto nerobili). V Cele ar-
mady je klasicky general, ktorého uloha je klucovejsia, ako
predtym, pretoze sa jeho spokojnost' s dianim v krajine pre-
sunie aj do boja. Smrt generala sa obvykle rovna prehre,
vojsko sa rozpfchne a len tazko sa da znova dokopy, preto
si ho treba strazit ako oko v hlave. Velmi prijemne nas tiez
prekvapila umela inteligencia, reagujuca na dianie na bo-
jisku, pocita¢ uz taktizuje celkom na urovni, a tak vam pred-
hadzuje tie najtazsie kusy svojich sil a krehkejSich strelcov
si drzi logicky vzadu. Da sa s nim samozrejme vybabrat,
ale nejde o ni¢ extrémne, a tak budete mat’ skér dobry pocit
z0 svojho strategického umu, ako trachlit nad demenciou
nepriatela. Pokial vas nudi tahovy mod, autori pre vas



pripravili zopar historickych scenaroy,
pristupnych priamo z menu, o ktorych
tiez pravdepodobne nebudete mat ani
pofatia, ale sluzia, ako celkom pri-
jemny uvod do dejin tejto civilizacie.

Nad technickym spracovanim sme sa
rozplyvali v prvych dojmoch, ale neda
sa opat nespomenut, Ze je bozské a
Uzasne detailné (o priblizne tri tyzdne
mozZzeme oCakavat patch prinasajuci
do hry podporu najnovSieho DirectX
11). Takisto nemdézeme micat ani o
tom, Ze pokial doma nemate obskurne
vykonny hardvér na predchadzajucu
vetu mézete zabudnut. Hra vam sama
nastavi limit detailov, ktory uz
nemozete prekroCit a eSte na stred-
nom nataveni to nie je proste ono. To
ani nehovorime o bojoch v hmle, ktoré
su Sialene neprehladné kvoli nizkej
viditelnosti a o dynamickych zmenach
poCasia. Ak ste teda narocny, pori-
adne si za to zaplatite (Co by sa koniec
koncov aj pomaly patrilo, na obzore je
Crysis 2 a vyvoj ide dalej, takze ne-
treba zaspat dobu). Hudba je skvela,
taziaca maximum z japonského folk-
[6ru a atmosféru umocnuje este viac.

O multiplayeri sa toho neda vela hov-
orit, kedZe v Case testovania hra este
nebola oficialne vonku a serveri
rozhodne nepraskali vo Svikoch, autori
vS8ak hovoria o0 novom systéme
avatarov, ktory znie zaujimavo.

Total War: Shogun 2 je dobra hra, ba
dokonca skvela (nehovorte, ze ste to
necakali), novinky v sérii by sme sice
na prstoch jednej ruky spocitali, ale
neurazi a univerzum Total War
privadza tam, kde pred rokmi zacCalo a
jasne ukazuje, ako sa za ten ¢as vyv-
inulo a s nim aj cely herny priemysel.
Ak vam z nejakého dévodu prostredie
stredovekého Japonska nevyhovuje,
stale je tu moznost siahnut po niek-
torom zo starSich titulov. Pokial ste sa
na novy diel tesili, nie je, Co rieSit a len
ist do toho, hodiny kvalitnej zabavy tu
na vas netrpezlivo ¢akaju.

Vyrobca: Creative Assembly Distributor: Comgad §

Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- na silnom HW velmi
kvalitna grafika
- vSetko dobré je zachované
- par noviniek
- japonsky "feeling"

- velmi naro¢né na §=

HW

- podobné predchadza-
jucim dielom

WWW.GAMESWEB.SK 19




VySe trojrocné ¢akanie na epicku akénu jazdu menom
Crysis 2 nam ubehlo ako voda a koneéne nadisla
chvila okusit ho na viastnej koZi. Crytek spolo¢ne s
EA, ktoré svojmu esSte horicemu pocinu robili gi-
ganticku reklamu takmer od oznamenia, si pocas
vyvoja zaZili svoje — vylevy sklamanych PC hracov z
pripravy hry aj na konzoly, ¢i Sok z minulého mesiaca
v podobe leaknutej pocitacovej verzie. Ale dost’ bolo
sklamani. Pri pohlade na finalnu podobu druhého Cr-
ysisu padne sanka aj laikovi, pretozZe to, ¢o ponuka sa
vyrovnava vysoko-rozpoétovym hollywoodskym
trhakom!

Tesne pred prichodom Crysis 2 sa mi v mysli vybavil nazor
istého diskutujuceho v nasom verejnom podcaste z
GEZ2011. Prvy diel Crysis, slubujuc technologicky prevrat a
pastvu pre oci, skutoCne v oblasti grafiky nesklamal, ale
podla méjho nazoru vo zvysku takpovediac pokrivkaval a
skor pripominal techdemo. A vbbec, vSetky tie Uzasné veci,
ktoré Crytek sluboval a predvadzal v pésobivych traileroch,
nakoniec neboli tak celkom naplnené a hra tym padom
spadala do jedného vreca s nadpriemernymi FPSkami.
Crytek s EA zrejme dospeli k nazoru, ze grafika nie je
vSetko, o ¢om ich presvedcila nizSia predajnost spolo¢ne
s nespokojnostou hracov, ktorych potrapila spociatku
katastrofalna optimalizacia. A tak sa spustili prace na
pokracovani, ktoré by ukazalo dalSie silné stranky hry a
tym padom vyvratilo pochybnosti o nevyuzitom potenciali.
EA si zasa madlilo ruky nad o€akavanymi ziskami. Ved kde
sa lepSie rozbieha biznis, ak nie na konzolach.

A o ¢om vlastne mnou hned v ivode ospevovany Crysis 2
je? Jadro zapletky nie je ni¢im vynimo&né. Prichod mi-
mozemstanov, Amerika na kolenach, zachrana ludstva v
rukach jediného Cloveka. Nemali sme to tu uz nahodou?
Hra sama vam bude pribeh, ktory mi pripadal ako mix
Vojny svetov s Bayovymi Transformermi, tlacit do hlavy od
pociato€nych minut a hrdinské slova a ¢iny samozrejme pri
tom chybat nebudu. Tie vSak k Amerike patria odnepamati
a k aktualnej zapletke sa aj patri¢ne hodia. Hrac je totiz
postaveny do role vykupitela, ktory ma vdaka technickym
vymozenostiam druhej verzie Specialneho nanoobleku po-
tencial vymanit svet z mimozemskej nadvlady. To som uz
ale nacal inu tému, k pribehu ako takému podme pekne od
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podlahy.

PiSe sa rok 2023 a New York sa stava dejiskom nicivej mi-
mozemskej invazie, novodobej vojny, na ktoru su svetové
velmoci prikratke. Vlada sa vSak navstevu tretieho druhu
snazi maskovat a verejnost zavadza, ze za vSetkym stoji
smrtiaca epidémia. Na pomoc NewyorCanom prichadza
zvlastny tim marinakov presved&eni o tom, zZe jeho Ulohou
je pomdct virusom nakazenym obyvatelom a oslobodit z
tohto pekla vedca Goulda spolo¢ne s ostatnymi prezivsimi.
Hra¢ sa chopi postavy Alcatraza, ktory hned v Uvode
prezije nalet mimozemskej lode a tym aj zaraz zisti, kolka
bije. Polomftveho sa ho ujme nas stary znamy — Prorok.
Ten mu za istych okolnosti, ktoré vSak nemienim kvéli
spoilerovaniu rozpitvavat, svoje poslanie prenecha a Alca-
traz sa zrazu ocitne navleCeny v ultramodernom
nanoobleku, ktory svojmu nositelovi poskytuje nadludské
schopnosti (samotny Alcatraz je pokope prave vdaka
nemu). Ako to uz byva zvykom, vSetko sa na poslednu
chvifu skomplikuje, a tak ma hra¢ pracu navyse — popri
alienoch sa vykluju nepriatelia aj z ludi. Aby som to spres-
nil, na nanooblek ma zalusk tajna organizacia C.E.L.L.,
ktorej vojska pod drobnohladom kapitana Lockharta pre-
hladavaju doslova kazdy kut New Yorku, len aby nasli
.kombinézu“. Lockhart ma nejakych mimozemstanov na
haku, jeho prioritou je smrt Proroka, ktory v§ak, ako bolo
povedané, uz nad nanooblekom nema ziadnu moc. Zda sa
vam to chaotické? Tak k vam k tomu este primieSam dalSie
fakty.

Prorokovou ulohou bolo priviest za doktorom Gouldom vo-
jenskeé jednotky, ktorych ¢lenom bol aj Alcatraz. Po cely Cas
je Gould v domnienke, Zze komunikuje s Prorokom a
podava mu presné instrukcie o dalSom postupe, ako aj
vysvetlenie, ¢o sa to tu do pekla vlastne deje. Gould ma
totizto naSliapnuté k zostrojeniu akejsi protilatky, ktora by
mu mohla viditelne poméct vo vyskume mimozemstanov.
Co v8ak &ert nechcel, do celej situacie sa miesa stale viac
institucii, ktoré maju s dalsim osudom NY svoje plany. Zori-
entovat' sa v pribehu vam pomézu Prorokove spomienky,
dalej loading obrazovky, pocCas ktorych sa vam vyjasni ciel
nastavajucej misie, no hlavne spominany Gould, ktory je s
vami v kontakte prostrednictvom vysielacky. Pociato¢ny
dejovy miSmas vam tak bezproblémovo objasni niekolko

Juraj “"DuriigDolniak



Cinitefov, avSak odporu¢am pozorne
pocuvat vSetko, o €om sa okolo vas
toci.

Od ohlasenia, ze hlavnou lokalitou hry
bude na rozdiel od predchodcu New
York, sa viedlo mnozstvo diskusii na
tému, ako sa autori popasuju s
otvorenostou prostredia. Jednoducho
— nijako! Cestu mate vacsinou jasne
nalinkovanu a my$lienku o vlastnom
prebiti cesty typu ,ale, vezmem to
skratkou cez barak® mozete rovno za-
vrhnut. Iste, game dizajnéri sa vyhrali
s lokaciami natolko, Ze do nich nena-
padne poskryvali kadejaké zber-
atelské predmety (tzv. suveniry z New
Yorku), avSak po strechach si svo-
jvolne len tazko pobehate. Orezanie v
tomto smere ale neoCakaval len ten
najvacsi optimista a vSetci si na
linearnejSi  Crysis pomaly museli
zvykat. Zastancom koridoroviek to ale
prekazat nebude a vdaka priestran-
nym oblastiam si rychlo zvyknu aj ti
ostatni. Treba si uvedomit, ze Crysis
2 stavia predovSetkym na skriptoch a
kladie déraz na epické momenty. Tych
si v hre uZijeme do sytosti - uvidime
praskajuce mosty, padajuce mrako-
drapy ¢&i dokonca zaplavenie ulic
Velkého jablka. V tomto smere
odviedol Crytek vybornu pracu.

Crysis 2 je v prvom rade Cistokrvna
akcia, ¢o hraom dava pocitit od
prvého stretu s protivnikmi. K tomu je
na mieru prispésobeny aktualizovany
nanooblek, ktory robi z hracov ho-
tovych bohov. Ved aj trailery a vyvojari
vbbec vykreslovali moznosti kom-
binézy ako nigivu zbrafi samu o sebe.
Od byvalého nanoobleku presla verzia
2.0 vyspelymi zmenami, ktoré ju posu-
vaju opéat o ¢osi vyssie. Co to zna-
mena v praxi? Pre hracov je to v
prvom rade zjednoduSené ovladanie,

ktoré sa prispdsobilo konzolovému po-
jatiu. Po novom stacia dve tuknutia na
prepinanie medzi dvoma zakladnymi
rezZimami — neviditelnostou a max-

imalnou ochranou. Maximalna
rychlost je uz automaticky zakom-
ponovana v klasickom Sprinte, o plati
aj o maximalne;j sile, ktora zavisi od ¢o
najdihSieho napriahnutia. Celkovo je
teda obsluha nanoobleku lahsia, pre-
hladnejSia a rychlejSia. Hraom okrem
iného otvara nové moznosti taktizova-
nia - autori podcitali s pokrocilejSimi
stealth postupmi, ktoré neraz zachra-
nia Alcatrazovi kozu. To znamena, ze
nepriatefov proste obidete bez
krviprelievania (resp. slizoprelievania)
a nenapadne sa tak dopracujete k
svojmu cielu. S nanooblekom
samozrejme suvisi akcia ako taka a s
bohatou ponukou zbrani tvori jeden
délezity celok. Co sa tyka zbrani, na
scéne je okrem znameho SCARu tak-
tiez granatomet, novy model rake-
tometu &i novinka, ktora usmazi
nepriatefov. Na zbrojnom arzenali si
skutoCne dali tvorcovia zalezat a
kazda jedna zbrafi ma svoje osobité
vyuzitie.

Nepriatelia su dalSou kapitolou Crysis
2. Spodiatku sa vam budu pliest pod
nohy ludské jednotky C.E.L.L., ktoré
predstavuju hrozbu predovSetkym v
skupinkach. Ako jednotlivci nemaju
pred silou nanoobleku ziadnu Sancu.
Av8ak ked do boja zapoja aj obrnené
transportéry, zdanlivo jednoducha

g

misia sa mbze poriadne skomplikovat.
Boje su od minula ovela plynulejSie a
dynamickejSie, vdaka obratnosti a
schopnostiam hlavnej postavy sa s
nepriatefmi mézete doslova hrat
(napr. pridanie efektného sklzu ma
velmi oslovilo). Co v8ak maju pro-
tivnici (a to hlavne ti zradov C.E.L.L.u)
spolo¢né s predodlymi Kérejcami z
jednotky, je tupost. Minimalne sa
medzi sebou dohovaraju (¢o bolo v
pripade prvého dielu recenzentmi
ocefiované), vbbec nespolupracuju a
krytie u nich taktiez stagnuje. Mi-
mozems$tania sU na tom podstatne
lepSie. NielenZe maju vo svojich
radoch niekolko odliSnych druhov,
spravaju sa v boji ovela prirodzene-
jSie. Pri navrhovani mimozemskych
jednotiek, nazyvanych aj ako chobot-
nice, zrejme tvorcovia Cerpali istu in-
Spiraciu aj z Transformerov, avSak od
tych predoS$lych su Stylizovani do Cer-
vensich farieb. Medzi silnejSich patri
miniboss, ktory ma miesto ruk namon-
tovany gufomet s raketometom, no na-
jviac potrapia stretnutia s tzv.
sonickym tankom, ktory si zasluZi
rozhodne viac pozornosti.

To najpodstatnejSie je samozrejme
opat vizualna stranka. Ako uz iste
viete, Crysis 2 je pohanany uplne
novou technoldgiou CryEngine 3,
ktoru Crytek prispdsobil na ukor kon-
zolam. Laickému oku modze pripadat
takmer navlas rovnaka s CryEnginom
2 (pouzivanym v prvom Crysis), ale
hardcore PC hracom ubudnutie efek-
tov neunikne. Mne vS8ak v rukach
skoncila konkrétne verzia pre Xbox
360, ktory vraj kedysi nemal naj-
menSie predpoklady utiahnut tak
naroény podin akym je Crysis. Cudu;
sa svete, ide mu to viac nez dobre.
Poklesov frameratu som zachytil sku-
to€ne len minimum, ob&asné bugy boli
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taktiez odpustitefné a Crytek sa na
tuto tému ,vyjadril aj vtipnym achieve-
mentom — Can it run Crysis? Mo0Ze a
prekvapivo plynulo! Herné scenérie
zdevastovaného New Yorku pdsobili
skuto€nym dojmom, praca so svetlom
a realna fyzika nema na konzolach ob-
doby. Preto si Crysis 2 pravom zasluzi
uznanie za najkrajSie spracovanu hru
na konzoly. Nadherné momenty
podtrhovala hudobna zloZka od majs-
tra Hansa Zimmera, ktory skompono-
val pre hru soundtrack ako usity. Tu si
v3ak neodpustim jednu poznamku a
sice, Ze v niektorych pasazach to
sem-tam ,buglo® aj s hudbou. Cely au-
diovizualny kabatik titulu vSak patri
medzi najvacsie plusy.

Crysis 2 je vynimoc&ny. Vy&nieva z
radu a ponuka ak&ény zaZzitok, na aky
sa nezabuda. Napriek mojim zvacsa
kladnym slovam som v3ak narazil na
par suchsich pasazi, pri ktorych som
sa neubranil nude. Druha polovica,
ktora hru doslova nakopla, vSak prisla
s nevidanou porciou zabavy, v ktoru
som uZ ani nedufal. V8etky vy&Sie
popisané klady vSak robia z hry
zaruc€eny hit, ktory zamie8a karty pri
tohtoro€nom udelovani hernych oce-
neni.
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Vyrobca: CryTek Distributor: Electronic Arts
Multiplayer: ano Lokalizacia: ceské titulky
- audiovizualna stranka - pribeh sa tvari ako

Kvels ij‘ctkc‘?s“ ¢ mosnost klasické americké
- skvela hratefnost, moznosti bécko
nanoobleku
- alieni -Al

- bugy
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Zufalo kratke (vraj v duchu zachovania intenzity), kori-
dorové a striktne linearne FPSky su dnes vynosnym
remeslom. Sta¢i vam k tomu licencia jedného enginu,
par priemernych vyvojarov a pomocou masivnej
reklamy preddte aj exkrement. Samozrejme, pre-
zlecené za zlaty klenot, ktory podla reklamy ma
priniest’ to alebo hento a porazit tak ostatné exkre-
menty prezle¢ené za obdobné klenoty. Nuz, vedzte Ze
ten zlaty klenot je vo svojej podstate stale len tym
istym hovnom, akurdt Ze pdr ludi oklame svojim
“telom*,

Ok, stacilo tej fekalnej rozpravy, prejdime rovno k faktom.
Homefront je priemernou akciou s priemernym pribehom a
podpriemernym singleplayerom, ktora sa ale vdaka neby-
valému hypu zo strany vydavatela, THQ, v zahranici
predava ako teplé rozky. Samozrejme, symbolické prirov-
nanie titulu k exkrementom z Uvodu ¢lanku by v tomto pri-
pade bolo hnané az do zbyto¢nych extrémov, kedze hra to
VO svojej podstate nie je zla — avSak v porovnani s tym ¢o
sa nam snazia reklamy a bannery a dalSie prostriedky
brainwashing marketingu nahucat, je vysledok doslovnym
prepadakom. Nie v zmysle strikine negativneho vyznenia
onoho vyrazu, ale v zmysle, Ze na to ako sa Homefront
tvari objavne a uderne, je len slabym odvarom toho, ¢o
nam dokazala predviest konkurencia nielen pred par mesi-
acmi, ale ba priam rokmi dozadu. Aby ste si ale spravili uce-
leny prehfad o tom, ako zufalo priemerny Homefront v
skuto€nosti je, nebude od veci, ak nasledujucim riadkom
priradim nejaku tu logiku. A zacneme zrejme tym, €o hre
zabezpecilo v Amerike tak masivnu popularitu — pribehom
a dejovym umiestnenim titulu.

Alternativna buducnost' s desivym vyustenim pre Ameriku,
tak je mozné v skratke oznacit vskutku paradne intro do
singleplayerovej Casti hry, pojednavajuce predovSetkym o
vzostupe zjednotenej Korei a jej naslednej invazie do USA.
Vyborne zostrihany mix live-zaberov s vizualne atrak-
tivnymi digitalnymi sekvenciami vytvara silny uvodny attack
na hracove chutové bunky a klamal by som vam, ak by
som povedal, ze po skonceni intra som nemal chut si ho
pustit znovu. Emoc&ne silnymi su ale aj nasledujuce minuty
uz priamo v hre — o¢ami vasho hrdinu, pilota Jacobsa, zo
sedadla autobusu sledujete ako napriklad dvojica Kore-
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jskych vojakov zastreli malému chlapcovi rodi€ov priamo
pred jeho o¢ami &i ako su zastupy miestnych obyvatelov
ponizované a terorizované pred tym, nez su odvedené
kdesi do pracovnych taborov. Nepochybne to na vas urobi
dojem a rozhodne tak hra vytvara naozaj paradne vy-
chodzie podmienky pre to, ¢o by mohlo a malo prist —
epicku singleplayerovu vendettu za vSetky obete okupacie,
ktoré maju Korejci na konte. Vyborna premisa pribehu a
jeho bez diskusii paradny potencial, su ale v momente
vasej prvej interakcie s Homefrontom doslova zadupané
do zeme.

Tych 7 (slovom sedem (!)) singleplayerovych misii sa
totizto po vacsinu herného €asu toci len okolo kradeze tro-
jice benzinovych cisterien a ich nasledného dopravenia
americkej armade. Tot vsjo. Amerika je okupovana, Kore-
jska armada obsadzuje jedno mesto za druhym, americké
vojska istotne taktizuju a hladaju rieSenie ako nezelanych
navstevnikov porazit... a hra sa piple s par rebelmi, ktori
sU navySe tak nesympaticki a Sablénoviti, az z toho bolia
oCi i uSi. A kedze su navySe aj neschopnymi az hrbza,
vSetku ich robotu budete musiet pracne odvadzat vy. A tak
vas ako jediného pilota schopného ovladat vrtulnik uréeny
na ochranu cisterien, v rozpore s logikou nasadzuju do
tych najnebezpecnejSich uloh a misii, aby ste im dokazali,
Ze nie ste len tak oby€ajnym pilotom ale pilotom so schop-
nostami super-mana. Skratka, nenormalny WTF gulas,
ktory by som Cakal skoér u nejakého budgetu a nie u titulu,
prezentujuceho sa AAA kvalitami. Po stranke herného deja
mam v zalohe iba jedno pozitivum — noviny, ktoré zbierate
pocas kampane, obsahuju vskutku zaujimavu fikciu nasej
buducnosti a rozhodne sa ich oplati itat az do konca.

Pribeh, idiotské klisé dialogy, trapne hlasky vasich spolubo-
jovnikov... to by eSte nebolo az také zlé, avSak Homefront
zlyhava nielen po stranke herného obsahu, ale pre-
dovSetkym aj po stranke samotnej funkénosti hry ako take;.
Nech sa totizto v hre pohnete kdekolvek, je viac nez 100
percent isté, ze v kratkej dobe narazite na viac ¢i menej
fatalny bug Ci kix, ktory vas v krajnych pripadoch dokonca
ani nemusi pustit dalej. Tyka sa to predovsetkym
chrobaénych skriptov a dementnej Al, ale svoje si odbiju aj
klasické béckové propriety ako grafické glitche &i perlicky
v podobe vypadavajucich polygénov majucich tendenciu

Boris "Blade"
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stavkovat prave vtedy, ked nad nimi
stojite. Nasledny pad do neznama si
uzije asi len malokto. Zrejme najvacsie
problémy ma hra so spravnym fungo-
vanim vasich spolubojovnikov, kedze
prakticky v kazdom jednom leveli sa
mi stalo, Ze postava ktora mala otvorit
nejaké dvere, jednoducho nepresla do
onoho skriptu a ja som tak musel re-
loadnut’ poziciu. Ked tak vlastne nad
tym uvazujem, tak v tejto hre budete
reStartovat checkpointy nie preto, ze
by vas zabijali ale preto, Ze hra je chy-
bova a jednoducho vas uzamkne v ne-
jakom  sektore bez  moznosti
pokraCovat dalej. A to je myslim si
vec, ktora by sa u ziadnej kvalitnej hry
nemala stavat.

Co sa tyka samotnej naplne jed-
notlivych misii, musim byt ale férovy —
niektoré pasaze boli vskutku majstro-
vsky navrhnuté a je naozaj Skoda, ze
ich autori nedokazali naklonovat’ aj do
zbytku hry. Mam na mysli pre-
dovsSetkym suboje s obrnenym
vozitkom Goliath &i zaverecné epic
zuctovanie na Golden Gate Bridge,
ktoré jasne dokazuje, ze ak by sa hra

vybrala smerom masivnejSich a
zakonite aj atmosférickejSich bitiek,
urCite by jej to prospelo nepomerne
viac, nez je tomu teraz. Z kon-
cepctného hladiska, pokial vam to eSte
nedoslo, vSak ziadne originalne &i ne-
bodaj napadité prvky v titule nehlada-
jte. 'V principe je singleplayer
oby€ajnym derivatom Call of Duty, a to
so v8etkymi pozitivami aj negativami
s tim spojenymi. No, pozitiv tam az tak
mnoho nie je, ale budis. Co to v praxi
znamena, je snad jasné kazdému —
linearny koridor s konsStantne sa
respawnujucimi protivnikmi a samymi
skriptami, ktoré ale (ako som uz stihol
spomenut) narozdiel od série CoD
hapruju na kazdom druhom kroku. As-
porize sa autori vyhrali s variabilitou
zbrani, ktorych je vcelku slusné
mnozstvo a pocit zo strelby rozhodne
nemozno oznacit za zly. Umeld in-
teligencia protivnikov je samozrejme
minimalna a vrcholom ich taktického
manévrovania bude akurat tak krytie
sa za prekazkami, ¢asto krat vyustu-
juce do neprijemného zaseknutia sa o
dany objekt. Hovoril som uz, Ze Home-
front je zabugovany az hr6za?

Multiplayer, autormi proklamovany
hlavny tahun titulu, pdsobi rovnako
rozpacito, ako hra pre jedného hraca.
Problém spociva v tom, Ze autori sa
do hry snazili natlacit vSetko dobré
ako z Call of Duty, tak aj z Battlefiel-
dov, vdaka ¢omu sa multipalyerova
bojova vrava neraz zmeni na Cisty
chaos. Pre€o? Nuz, systém ziskava-
nia odmeny za zabitie protivnikov
umoznuje hra€om okrem nakupu
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novych ruénych zbrani aj vstupit do
boja €i uz v tanku, v helikoptére alebo
inom viac ¢i menej opancierovanom
vozitku. Ak sa ale takychto vozidiel
stretne na jednom bojisku viac ako 10,
je z toho zufalo neprehladna situacia,
ktora nepoteSi ani vitazov, ani po-
razenych. Samozrejme, leveling
vasho bojovnika ide v duchu aktual-
neho trendu a tak sa aj v pripade
Homefrontu docCkate mnohych up-
gradov, unlockov &i perkov, teda kla-
sickych atribatov dnes uz
$tandardného FPS multiplayeru. Co
vas ale istotne sklame, bude vyber
map a hernych modov — map je k dis-
pozicii vSeho vSudy 7 a aj ked su pa-
tricne rozsiahle a diferencované, ich
obmedzeny pocCet pocitite az
neCakane skoro. ESte mensi je ale
vyber médov — team deathmatch a ob-
sadzovanie kontrolnych bodov su jed-
inymi variantami hry viacerych hracov
a titul by si rozhodne zasluzil aj nejaky
ten objektovo orientovany maod, ktory
by donutil hracov aj trosi¢ku spolupra-
covat a nie len pobehovat po bojisku
ako spladené kozy. Tak i onak, pestra
paleta upgradov a vozitok vytvara re-
lativne bohaty priestor na experimen-
tovanie a rozhodne aj vdaka
prepracovanému levelingu postav je
multiplayer vyZivhym sustom, aj ked,
ani na tomto poli sa nejedna o bo-
hvieaké terno.

Po technickej stranke dokazali autori
nemozné — Unreal Engine pretvorili do
Source-u. Modely charakterov, kvalita
textar, animacie, skripty ¢&i Styl kom-
pozicie a nasvietenia lokacii, to vSetko
az napadne pripomina kvalitu, s akou
sme sa stretli u Half-Lifu 2. Na jedne;j
strane sa tak ukazuje vskutku nedoz-
erna flexibilita Unrealackeho Enginu,
na strane druhe vSak trpi pre-
dovsetkym graficka prezentacia hry,
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ktord napr. s takym Bulletstormom
(taktiez pohananym Unreal Eng.)
nembze superit ani omylom. Z
funkéného hradiska si ale titul drzi svoj
Spinavy Styl a rozhodne nemozno
povedat, Zeby sa nari pozeralo zle. No
len, dnesny Standard AAA titulov to
skratka nie je a podla toho si upravte
aj vaSe oclakavania. Z hladiska
zvukového a hudobného doprovodu,
Homefrontu prakticky nie je ¢o vytknut
— priestorova audio-dynamika je po¢as
bojov naozaj citefna, zbrane maju pa-
tricne uderny sound (nie ako tie z Call
of Duty) a nebyt’ stupidnych dialégov,
aj dabing by sa dal bez problémov oz-
nacit za kvalitny. Ak to teda mém ne-
jako zhrnut, Homefront z hladiska
technického rozhodne nepatri medzi
Spicku vo svojom zanri, ale taktiez vas
nepripravi ani o sluch, ani o zrak.

Holt, patriotizmus a silny nacionaliz-
mus dokaze divy. Nie je preto prekva-
pivé, ze Homefront slavi v Amerike
vyborné predaje, ked si v iom mozu
mali amerikanci a malé amerikancata
zastrielat' na protivnika, ktory im v min-
ulosti spdsobil nemalé problémy. Tato
mozno az nebezpecna politicka agita-
cia ale v Eurépe straca na sile a
nechava nas tak na pospas
priemernej FPS, ktoru mozno do-
poruCit naozaj len skalopevnym
fanusikom zanra. Zbytok ale nech si
radSej pocka na Crysis 2, pretoze
budgetovy Homefront by mu len skazil
chut do jedla. Jedla, ktoré v podani
Cryteku bude predsa len na troSku
vys&ej Urovni.

- niektoré pasaze v
kampani

- intro

- kvalitné audio

Vyrobca: Kaos Studios Distributor: Comgad
Multiplayer: ano Lokalizacia: ceské titulky

pribehu
- kratka a zufalo priemerna kam-

PR . paii
- uchadzajici multiplayer - stupidne dialégy a postavy
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Dﬁan o ar II: Retribution

Cisarovi nepriatelia maju
mnoZzstvo obav.
Boja sa odhalenia, porazky, po-
tupy a smrti.
Je vSak nie¢o, ¢o im prindsa sku-
tocny Strach...
Boja sa hnevu Space Marines!

Relic na obrazovky nasich pocitatov
prinaSa druhy stand alone datadisk k
masinérii Dawn of War Il. Ocitheme sa
tak znovu po boku udatnych Blood
Ravens, v ¢ase, ked uz vieme, Ze pri-
march sa nechal zlakat chaosom.
Snazime sa tak prezit to, ze nasi by-
vali bratia a spolubojovnici teraz poc-
tivo poslichaju prikazy primarchu a
snazia sa nas ako heretikov zabit.
SucCasne sa snazime cely sektor
zachranit pred hrozbou ovela vazne-
jSou. Svata inkvizicia sa rozhodla na
cely sektor uvalit Exterminatus. Kom-
pletné zniCenie vSetkého zivota na
planétach v oblasti. Sme teda jedini,
ktori tomu mdézu zabranit'...

Toto je jeden zo Siestich pribehov,
ktory nam DoWII: Retribution prinasa.
Ale podme pekne po poriadku. Tak
ako predchadzajuci datadisk priniesol
novu rasu - Chaos Marines, tento
prinasa ras hned 6. Okrem klasickych
marinakov a chaosu si tak mézeme
zahrat aj za Imperialnu gardu, Orkov,
Tyranidov a Eldarov. A pod pojmom
zahrat myslim kompletnu hru, Cize nie
len multiplay, ale aj singleplay kamparni
za kazdu z ras. Rasy je mozné si ku
hre dokupit’ za symbolicku cenu cca 1
Euro, alebo si rovno kupit zberatelsku
ediciu, ktora ich obsahuje vsetky +
drobné bonusy.

Na €o sa teda mo6zeme tesit"? Kamparni
je podobne dynamicka ako je v Dawn
of War Il zvykom. Opat sa budeme po-

hybovat po viacerych planétach,
budeme mat moznost si vybrat ktoré
misie spravime a ktoré nie a stale
plati, ze je mozné urobit naozaj vSetky
a netreba sa ziadnej z nich vzdat.
Samotny pribeh je trochu slabsi ako v
minulych dieloch. Je to dan za to, Ze
sa nan mbézeme pozriet zo Siestich
stran. Faktom vSak je, ze misie za
kazdu rasu prejde asi skutoCne iba
fanusik, pretoze su si velmi podobné
a pri tretej rase je to uz naozaj otravné.

Styl hry sa nam opat troku zmenil a
dostal sa niekde na pomedzie pévod-
ného Dawn of War a druhého dielu.
Stale mame svojich akoby hrdinov, s
ktorymi prechadzame postupne misie,
ale... Ale mdzeme si vybrat, ze
namiesto hrdinu nastupi €ata niek-
torych Specialnych jednotiek, a pocas
misie si na urCenych miestach
mbzeme objednat dalSie jednotky.
Vracia sa aj systém surovin, konkrétne
ziskavame rekviziciu a energiu, avsak
obe len zbieranim, nedaju sa aktivne
dopinat, & generovat. Aspor teda v
singleplay misiach nie. Obtiaznost hry
je zaujimava. Na normal je vSetko este
pomerne lahké a hra sa skoro hra
sama. AvSak uz o stupienok vyssie su
misie celkom vyzvou, priCom existuje
este jeden, vyssi stupeni...

Multiplay hry je velmi podobny, s tym
rozdielom, Ze tu sa uz rekvizicia ako
aj energia v podstate ,tazia“ a
nasledne si kupujeme armadu na boj
s protivnikom. Mézeme hrat’ od 1vs1,

kde sa asi najlepsie uci a odpozerava
taktika Ci sp6sob hry protihraca, az po
3vs3. Taktika pri hre je ina ako v single
play, pretoze tu potrebujeme obsadit
a udrzat’ strategické body o ktoré ma
zaujem sucCasne aj super. Okrem
tychto dvoch klasickych médov, nam
hra ponuka este aj tretiu moznost a to
je The Last Stand. Tu sa spolu s dvomi
inymi spoluhrami pokuSame ustat
nekonecné utoky armad. Je to celkom
zaujimavy spbsob ako sa odviazat.
Ako v multiplayi, tak i v Last Stand
nam postupne rastie level jednotky
ktord pouzivame. Tym ziskava nové
schopnosti a predmety a vlastne tak
rastie jej schopnost dostat sa dalej a
dale;j.

Hovorit' tu o grafike, alebo zvukoch je
pomerne zbyto€né. Zmeny oproti
predchadzajucemu datadisku su bud
Ziadne, alebo minimalne. Kazdopadne
je grafika stale v pohode a hra bezi
svizne aj vo vysokych rozliSeniach.
Ano, pokial spustite FRAPS a date
nahravat video, prudko klesne :)

Ak to mam nejako zhrnut, dynamika
hry sa nam esSte zvysila, vSetko je
akési rychlejsie a celkovo je to svojim
spbsobom zabavnejSie, ak nie ste
vyslovene stratég, ktory si planuje
kazdy krok dopredu. Tu sa to neda.
Treba rychlo reagovat na dianie na
bojisku. Pre fanusikov je to hra, ktoru
jednoznaCne musia mat, pre ostat-
nych stale dobra a dynamicka straté-
gia. Jednoznacne odporu¢am.

- rychla a dynamické hra
- svet Warhammer 40k
- uzatvorenie pribehu Blood
Ravens
- 6 hratelnych ras

Vyrobca: Relic Distributor: THQ
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- slabs$i pribeh
- podobné questy za
rozliéné rasy
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UFO Holic

Nie nie. | ked’ to tak méze vyzerat, nejdeme sa bavit o
miestnom UFO klube mesta Holic. Ideme sa pozriet’ na
hru od PlayBean.

Hrali ste niekedy Flight Control? Ak hej, tak v podstate ovla-
date zakladny herny princip UFO Holic. Tu sa sice nerutia
lietadla na nase letisko, ktoré musime uUspesSne ako dis-
pecer odnavigovat, ale ako obrovska chobotnica v lietaju-
com tanieri unaSame malickych fudkov. A verte, ze ani
Capicky z alobalu im nepomdzu, ked' sa na nich vrhneme
my.

Mulder a Scullyova by obaja boli velmi prekvapeni, keby
tusili, aké komplikované je uniest niekolko fudi. Ono treba
vystihnut okamih, kedy nas dron méze vletiet do lode, pre-
toze i ked sme vilastnikmi, nemame zjavne celkom pod
kontrolou jej vstupy. Takze je nasou ulohou zozbierat pop-
ulaciu a dostat' ju do spravneho otvoreného vstupu. Jed-
nym tuknutim na panacika na neho osadime drona a
nasledne potiahnutim prsta uréime kam bude odneseny.
Dron presne nasleduje nasu trajektériu. Plati vSak pravidlo,
Ze kazda destinacia méze mat iba jeného nasledovnika.
Teda ak do jednej brany nasmerujeme druhy dron, prvy
strati ciel. Co véak mozeme urobit je, Ze naviazeme jeden
dron na druhy, ten na treti... Jenoducho spravime viacik.
Tym padom je problém takmer vyrieSeny, az na to, ze nie
vSetky drony letia rovnakou rychlostou. Uz chapete to
porovnanie s Flight Control? A ano, ked sa zrazia, vy-
buchnu.

Predchadzajuci odstavec sa tyka unasania ludkov cez den.
Samozrejme, ako spravni uUnoscovia a prznitelia
nemdzeme vynechat nocné akcie. KedZe je vSak tma a ne-
dokazeme spravne odnavigovat lod nad planétu, pouzi-
jeme technoldgiu portalov. A kedze drony by sa tiez
pozrazali, tak aj mali¢kych ¢lovie€ikov unasame Uplne inym
spb6sobom. Jednoducho tukneme na zem pod nimi, ¢im v
nich vyvolame prudku plynatost a oni sa odlepia od zeme.
Dalsim tuknutim sa to zopakuje, a -

hovoria v prospech mojej tedrie prdenia...

Ak dostaneme do jedného otvoru viacero panacikov po
sebe, za kazdého z nich nam vypadne jedna minca. Po
skonceni levelu dostaneme moznost si upgradnut nieco z
pomerne velkého vyberu, namatkovo napriklad, dlhsie
otvorené vstupy na lodi, €i portaly na oblohe, alebo ich
vacsi pocet a podobne. Su celkom uzitoéné a ako upgrady
pomerne drahé. Prvy som si mohol dovolit po prejdeni asi
5 levelov. Samozrejme, peniazky sa daju zakupit aj za
taZko zarobené eura v realnom Zivote...

Grafika hry je jednoducha, ale celkom mila a ni¢im neurazi.
Cloviegikovia sa &lovrdkuju po povrchu Zeme, ufo sa efek-
tne vznasa hore, no a drony ich jednoducho chytia za hlavu
a odvledu. Ziadne extra efekty.

Celou hrou nas sprevadza vesela hudbicka, ktora vébec
nereflektuje ani hrézu ktord zazivaju ludkovia na planéte,
ani napatie, ktoré zazivame my v kozi obrovskej chobot-
nice. Skér taka neutralna az motiva¢na hudba, ako kedysi
za davnych Cias tvoril Michal David, alebo ako teraz mozno
pocut v niektorych prili§ modernych vytahoch.

Ak by som to mal zhrnut, je UFO Holic mierne nad-
priemernou hrou. Logicky rychlik, ktory dalej rozvija
uspesny Flight Control, prinasa do neho nové prvky a
trochu iny Styl hrania. Je dynamickejsi a rychlejsi. Treba
v8ak aj zohladnit to, Ze sa predava za nizku cenu.

takymto priudovym pohonom dopravime
panacika az do prislusne sfarbenej diery
na oblohe. Ok, tvorcovia tvrdia, ze je to
uplne ina schopnost, ale aj zelené plyny,
ktoré sa objavia v mieste kam tukneme

Vyrobca: PlayBean, Distribator: Apple
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- jednoduchy rychlik - ¢asom prili$ jed-
- netreba vela Casu notvarne
ne p[_e;demejo'sdneho lev- _ - podla miia otravna
elu, ¢ize dobré na vyplnenie hudb
kratkej pauzy udba

B
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Boris "Blade"” K:rov

Kto by to kedysi povedal, Ze mocny Unreal Engine
bude jedného dria poharnat’ hry uréené mobilnym tele-
fénom? Pred nejakym tym rokom-dvoma zrejme
malokto. A hl'a! Infinity Blade, titul z dielne Studia Chair
(autori Xbox Live pecky Shadow Complex), svojim
vizualom dokazuje, Ze mobilné platformy nielenze maju
do buducnosti potencial konkurovat’ handheldom, ale
ba dokonca aj plnohodnotnym konzolam — schvalne si
pozrite niektory z titulov Wiicka a skér ¢i neskér mi is-
totne date za pravdu.

Uznavam, Ze z trojice aktualnych konzolovych platforiem
bol vyber tej hardvérovo najslabsej drobnym alibistickym
podvodom, avS§ak do buduicnosti nam predovsetkym oblast
tabletov sfubuje tak markantny narast vykonu, ze hociktora
“‘dospela“ konzola bude mat po stranke atraktivnych
hernych titulov naozaj vaznu konkurenciu.

Vratme sa ale spat k Infinity Blade. Epic Citadel, tech demo
vydané Epicom pre mobilné zariadenia znacky Apple,
umoznilo hra€om volne sa prechadzat po famdzne vyzer-
ajucom hrade (a jeho okoli) a kochat sa nadhernym
vizualom bez toho, aby boli ¢imkolvek otravovani. Kedze
ale technolégia sama o sebe, bez akejkolvek hernej na-
plne, nebola pre hraov ani z €asti tak atraktivnou, ako
ktorakolvek ina aplikacia iVeci, dostal tim Sikovnych vyvo-
jarov firmy Chair za ulohu vytvorit portovanému enginu titul,
ktory by ho déstojne odprezentoval aj fludom, ktori sa chcu
na svojim iPadoch a iPhonoch hrat. Vysledok ich snazenia,
Infinity Blade, ale prekonava vSetky Standardy, na ktoré

Infinity Blad

sme u mobilnych hier zvyknuti.

Po stranke hernej naplne a jej pribehu titul prekvapivo drzi
pokope akasi logicka symbidoza — akéné RPG u ktorého
zomriete aj niekolko krat, kym sa vObec dostanete k
zavereCnému bossovi, God Kingovi, je sice pribehovo
sterilné ako muz po vazektémii, avSak to mu nebrani v tom
aby vasu do okolia sa opakujucu cestu za zabitim hlavného
zaporaka,nezabalilo do uveritelnej omacky. Ta hovori o
udatnom -aj ked neskusenom- bojovnikovi, ktory sa vyda
do zamku zudtovat s miestnym tyranom, zotroCujucim
okolité kralovstva. Kedze ale hrdina svoju moc eSte len
hlada, po niekolkych vyhratych subojoch konci zakonite
rozsekany na cucky. Jeho pokrvna linia vSak vo svete zije
aj nadalej a tak sa o niekolko dekad neskér, pokusa o to
isté jeho potomok. Obohateny o nejaku tu skusenost sa tak
dostava v hrade o Cosi dalej, avsak sila, moc a skusenosti
tych najtazsich protivnikov mu nedovoluju vstupit do
kralovskej saly, miesta, kde by sa kone¢ne rozhodlo o
dalSom osude okolitych provincii. Nasleduje dalSia séria
desatroci a pred branami hradu sa ocita dalsi bojovnik —
potomok potomka prvého dobrodruha, ktory sa pokusil o
zivot God Kinga a ktory na to rozsekanim na cucky Seredne
doplatil.

Trivialna pribehova omacka, ktora ale velmi pekne
zdbévodnuje uz raz spomenuty zakladny herny koncept tit-
ulu — aby ste si mohli vébec trufnut na hlavného bossa,
budete musiet hradom postupovat nie v kozi jedného bo-
jovnika, ale v brneni hned niekofkych jeho synov/po-
tomkov. Iba tak totizto ziskate dostatok skusenosti na to,
aby ste sa mohli rovnat i s tym najtazSim strazcom
pevnosti a eventualne aj porazili ich $éfa. Samotny systém
levelovania je v pripade Infinity Blade mierne odliSny nez
to, na ¢o sme zvyknuti u konkurencie — postupnym zdola-
vanim rozmanitych protivnikov (vzdy vo formate jeden na
jedného) sice ziskavate skill body, avSak tie sa pre-
rozdeluju medzi vasu zbroj, tzn. Zze vylepSuje sa vam dajme
tomu vas mec a nie postava ako celok. Samozrejme, tymto
spbsobom sa vaSa vyzbroj stava ucinnejsou a efektivne-
jSou, avSak v momente dosiahnutia jej maximalneho levelu
sa vase skill body stracaju. Co to v praxi znamena, je viac
nez jasné — hra vas motivuje v pouzivani novsich a novsich
zbrani, ¢im sice pridete o nejaké Specialne schopnosti a
efekty tej predoslej, ale asom si tu novu vylepsite tak, ze
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svojimi statmi lahko pred¢i vSetko to,
¢o ste doteraz pouzivali.

Samotné obmedzenia herného sys-
tému sice neumozZfuju slobodny
pohyb po krajine, ale zato vytvaraju
dostatok priestoru na prieskum lokacii

a zber lootu, takze spociatku demo-
tivujuca obmedzenost vasho move-
mentu vam po Case prestane vadit.
Suboje s rozmanitymi protivnikmi su
ale jednoznacne tym, Co vas bez
diskusii uputa. Z poc€iatku spomaleni a
nevariabilni oponenti sa ¢asom zme-

nia na mrStnych a  vskutku
nebezpecnych protivnikov (tak ako
bude postupovat’ vasa pokrvna linia,
tak budu levelovat aj vasi superi),
ktorych zdolanie bude zalezat na
dokonalom zvladnuti trojice zaklad-
nych bojovych prvkov, menovite block-
ovania, uhybania a protiutoku. Azda
nemusim dodavat, Ze Uspesné preve-
denie ktoréhokolvek spomenutého
manévru si vyziada vyborné nacaso-
vanie, takZe az opakovanym hranim a
zdolavanim tych istych pasazi zistite,
kedy je ta spravna doba blokovat,
uhybat ¢i zautoc€it. Ovladanie vasich
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utokov a manévrov je vdaka bleskovo
rychlej odozve Applackeho displeju
prakticky bezproblémove, rovnako ako
do bodky presna lokalizacia vaSich
utokov.

Je nepochybne pravdou, Ze dlh&im
hranim Infinity Blade sa ¢asom
dostavi stereotyp a mierna frustracia z
toho, Ze niektorych protivnikov si
zopakujete aj 10x bez toho, aby ste
dostali ¢o i len o kuso€ek dalej. Ak si
v8ak titul budete uzivat po kuskoch,
dockate sa bez diskusii jednej z na-
jprepracovanejSich hratelnosti, aké
nam k dne$nému driu platforma Apple
ponuka. Nehovoriac ani o tom, Zze uz
len po technickej stranke je Infinity
Blade tak atraktivnym titulom, Ze ho
nevidiet a nevyskusat' na vlastné o€i a
ruky by bolo vskutku trestuhodnym
¢inom.

Vyrobca: Chair Distributor: Epic/Apple
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- audio a vizual

- vyborny subojovy sys-
tém
- rozmaniti protivnici
- leveling zbrani a vybavenia,
presné ovladanie

- neskor repetitivne
a frustrujuce




Assassin's Creed: Brotherhood
Pribeh charizmatického talianskeho assassina Ezia
Auditoreho bol obohateny o d'alSiu kapitolu, ktora nam
priblizi napinavu zachranu Leonarda da Vinciho. Na-
jnovsi a po prvykrat plateny stahovatel'ny pridavok pre
hit menom Assassin's Creed: Brotherhood hraéom
ukaze, ¢o vSetko bolo ukryté v jeho legendarnych
malbdach, kto stoji za jeho zahadnym zmiznutim a aj to,
ako sa da putavo rozvit uz aj tak skvelymi napadmi
preplnena zakladna hra. Pokial’ premyslate nad kipou,
urcite nazrite do nasej recenzie. Poniukame totiz
niekol’ko délezitych indicii.

Ak sa mam priznat, podobne ako mnozZstvu ostatnym, ani
mne moda DLC prave nevonia. Nielenze vacsinou stoja za
viditelnym orezanim danej hry, eSte si za ne aj v drvive;j
vacsine pripadov mastne priplatime. Tohto trendu sa
samozrejme nevyhol ani Ubisoft, ktory podobné pokusy
praktizoval uz v pripade Assassin's Creed 2, v ktorom vSak
nijak viditelnejSie nezasahovali do dejovej linky. Podobne
je to aj s pokraCovanim. Nakofko sa ale jedna o komplexné
dielo s obrovskym svetom, rozvijat mozZno doslova
ktorukolvek jeho ast. Doposial bola taktika Ubi pre kon-
zolovych hracov prijatelna, kedZe si ich rozmaznaval
novym obsahom uUplne zadarmo. Dva animus project up-
daty, ktoré su uz nejaky ten piatok volne k dispozicii, boli
zamerané vyhradne na multiplayer a v skratke by sa dali
charakterizovat' ako jednohubky. Prvym velkym DLC je az
nedavno vydany The Da Vinci Disappearence, ktory
ponuka roz8irenie ako pre singleplayer, tak aj multi-
playerovy mod.

Podla nazvu je snad kazdému jasné, na koho je pridavok
zamerany. Da Vinciho uniesol miestny podzemny kult (tzv.
Hermeticists) a Ezio, ktory je vyslany najst Leonardovho
asistenta Salaia, sa ihned pusta do patrania. So zmiznutim
Da Vinciho je spojené okrem iného aj ziskanie jeho pat
znamych obrazov (napr. dama s hranostajom ¢i samotnu
Monu Lisu), ktoré by mohli Eziovi napoméct pri jeho
zachrane, kym nebude neskoro. Priblizne 2+ hodiny, kolko
mi trvalo prejdenie DLC, kone¢ne predkladaju plnohod-
notné dobrodruzZstvo s Leonardom v hlavnej ulohe, nakolko
sa mu v zakladnom pribehu Ziadna podstatnejSia rola
neus$la. Nechybaju samozrejme jeho tradi¢né dedukcie,
ktoré sa tentoraz tykaju Pytagora, kedZe zaver by mohol
jemne naznacit’ buducu lokalitu v tohtoro€nom Assassin's
Creed 3. /SPOILER/ Skuste si tieto suradnice (43, 39, 19,

.

— The Da Vinci Disappearance
spominané Da Vinciho obrazy a dokonca sa nevyhneme
ani adventurnemu skladaniu mapy. To v8etko v detailne vy-
modelovanych interiéroch Leonardovej dielne. Od stretnu-
tia so Salaiom sa nam navySe spristupni aj minihra
oznadena ako Hazard, v ktorej ide o jediné - o §tastie. Cim
viac presnych hodov kockami, tym viac zarobenych
florénov. Minihra v§ak zaujme len na par ,Supov®, pretoze
pomerne rychlo pride na scénu stereotyp.

PriSiel rad na popis inovovaného MP rezimu. Ten bol obo-
hateny o 4 nové charaktery, 2 médy a mapu Alhambra,
ktoré pontknu hodiny a hodiny zabavy. Co sa tyka novych
postav, pribudli Knight, Pariah, Marquis a Dama Rossa,
ktori sa ale od seba liSia hlavne vzhladovo (€o sa tyka
vlastnosti, tie s zvacsa rovnaké). Ovela zaujimavejsSie su
dostupné mody — Escort a Assassinate. Escort funguje na
prostom principe ochrariovania urcitej doleZitej osoby. Dva
timy rozdelené po Styroch hraoch proti sebe bojuju nasle-
dovne. Jeden z timov, ktorému je pridelené chranit dve
postavy, sa musia usilovat' ¢o najdlihSie unikat timu €&islo 2,
ktori ma za ulohu zabit prave tieto VIP. Po mape je rozmi-
estnenych niekolko checkpointov, na ktoré musite priviest
chranenca — ¢im viac checkpointov dosiahnete, tym viac
XP ziskate pre svoj tim. Cestou vSak musite dbat o okolie,
aby z davu nahodou nevybehol nepriatel, ktory ¢im efek-
tivnejSie a nenapadnejSie zabije VIP, tym viac bodov log-
icky dostane. V méde Escort si celkovo mdzete nazbierat
slusny rank, kedZe zapasy neraz skoncia hoci aj nad 10-
tisicovou XP hranicou. To vSak eSte ani nehovorim o As-
sassinate. V stru¢nosti ho mozno opisat ako podstatne
staZzeny mod Wanted. Pointou zapasu je odhalit' a zabit’ ¢o
najvacSie mnozstvo protivnikov. Kompas vas najprv
navedie na presnu trasu za protihrd€om a nasledne je uz
len od hracovho indtinktu, kto nim z okolitych postav je
(staCi pockat kym urobi chybu, teda nie€o podozrivé). As-
sassinate je ako stvoreny pre vSetkych profesionalov v mul-
tiplayeri, kedZze sa k nemu schyluju predovSetkym ti
zru€nejsi assassini.

Novinky v singleplayeri a multiplayeri su rovnocenne
vyvazené, za ¢o patri Ubisoftu velka pochvala. DLC The
Da Vinci Disappearence mne osobne velmi sadlo, ponuklo
mi ako perfektné obohatenie SP, tak aj chytlavé médy do
MP. Nebyt viacerych bugov, ktoré som pocas hrania zahli-
adol, padla by re¢ o absolutnom hodnoteni. Napriek tomu,
velka spokojnost.

konci DLC, hodit do Google Maps ;)
/SPOILER/ The Da Vinci Disappearence si
od zacCiatku potykalo s variabilitou. Kla-
sické boje s novym typom nepriatelov sa
prelinaju s puzzlami, v ktorych si v ,detek-
tivnom mode” vezmeme pod drobnohlad

N, 75, 27, 42, W), ktoré sa objavia na

Vyrobca: Ubisoft Montreal Distributor: Ubisoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- pribeh - ob&asné bugy
- variabilita
- MP mady
- prijatelna cena
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Games for Windows Marketplace -
obrodenie digitalnej distribucie?

Branislav "Atavius" Brna

Nakupovat’ a skladovat digitalny obsah na fyzickych médiach v dobe vysokorychlostného internetového pripo-
jenia pomaly, ale iste vychadza z médy. Ma teda relativne nova sluzba Microsoftu Sancu sa presadit’?

Pre PC histériu znalych bude Mi-
crosoft vzdy predstavovat’ zvlastnu a
do urcitej miery aj uUsmevnu
spolo€nost, ktora sa sice silou mocou
snazi prorokovat ako bude vyzerat
technologicka buducnost, ale v
kone¢nom dbésledku skér vzdy sama
do urcitej miery kanibalizovala na na-
padoch druhych. Vynimkou v tomto
pripade, nie je ani najnovSia znovuzro-
dena sluzba Gamesfor Windows Mar-
ketplace, ktorou sa Microsoft snazi
dostat’ do biznisu digitalnej distribucie
hier pre PC platformu.

Celé toto snazenie ma naviac do
urcitej miery komicky raz kedze s na-
padom distriblcie hier cez internet
pred par rokmi za Microsoftom prislo
prave Valve. Microsoft ponuku na
spolupracu odmietol s tym, Ze napad
nema buducnost’ a tak sa Valve zo-
bralo a vytvorilo si svojpomocne
Steam, ktory ako urcite vSetci dobre
viete spdsobil revoluciu a dnes na poli
digitélnej distribucie hier dominuje. O
tom, Ze to bola chyba pravdepodobne
dnes uz nepochybuje nikto vratane
manazérov Microsoftu a tak po zisteni
¢o by ich stala kupa Valve (kto pozna
MS vie, Ze to bola ur€ite prva varianta
¢o ich napadla) sa pred necelym
rokom rozhodli obohatit’ svoju sluzbu
Gamesfor Windows o mozZnost
Games on Demand alebo tiez nakupu
hier v digitalnej podobe cez internet.
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Sluzba sa bohuZial medzi hracmi nijak
Specialne neujala za €o hlavne mohlo
malé mnozstvo vacsinou starsich tit-
ulov, ktoré naviac boli dostupné v niek-
torych pripadoch za ceny vy$sie ako
na Standardnom fyzickom médiu.
Inymi slovami Microsoft sice tuto
sluzbu spustil, ale podobne ako aj s
prvotnym  uvedenim  samotnych
Gamesfor Windows s launchom Win-
dows Vista nejavil do nedavna ziadnu
snahu o jej rozSirovanie alebo nebodaj
skvalithovanie. Pred par mesiacmi sa
tak MS rozhodol relaunchnut pod
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nazvom Gamesfor Windows Market-
place a aktivne sa snazit dat hraom
0 nej vediet . Otazka teda znie: je z
pohladu hracéa/platiaceho zakaznika o
¢o stat?

Cela sluzba funguje podobne ako
Steam cez klienta Gamesfor Win-
dows, ktory je potrebné mat nainstalo-
vaného v PC. Ten v najnovsej verzii
do seba integruje prave zmieneny
Marketplace a tiez sluzi aj ako down-
loadmanager pre zakupené hry. Jed-
notlivé tituly je mozné pre nakupovat
priamo z klienta pripadne rovnako ako
pri Steame cez webové rozhranie
http://www.gamesforwindows.com.
Pre samotny nakup je potrebné
disponovat Live kontom, ktoré je si
mozné zdarma vytvorit, pripadne
pouzit vade konto z XBOX Live sluzby
pricom platba prebieha prostred-
nictvom kreditnej karty pripadne MS
points z XBOX Live. Inymi slovami
pokial pouzivate Steam budete po
tejto stranke ako doma.

V ¢om sa GfWM od Steamu lisi je bo-
huzial v prvom rade prehladnost.
Moznost’ akéhokolvek filtrovania hier
tu chyba Uplne — vo webovom rozhrani
sa daju len zoradit podla nazvu, ceny
a datumu vydania, pricom v klientovi
samotnom pre istotu chybaju aj tieto
moznosti a ponuka len kolénku Best-
Sellers.. Dal$im velkym sklamanim je



mnozstvo titulov, ktoré Cita aktualne
vSehov8udy 130 titulov, z ktorych az
na zopar vynimiek je vSetky mozné
najst taktieZ na Steame. Co hraca hra-
juceho na viacerych PC taktieZ urcite
zamrzi je absencia moznosti online
odkladania nastaveni a ulozenych hier
a ako to uz v pripade MS produktov
byva tiez nedostupnost sluzby pre
Macy od Apple. Co absentuje zatial
taktiez je predobjednavanie/preload
eSte nevydanych hier.

Slovenského hra¢a vSak najviac zam-
rzi, ze Slovensko sa po vzore XBOX
Live opat zatial nenachadza medzi
podporovanymi krajinami a tak v pri-
pade, Ze sluzbu chcete pouzit musite
disponovat budto kreditkou z UK
alebo USA, pripadne si nabit ucet
predplatenou kartou.

Cim na druhej strane Microsoft zatial
prijemne prekvapuje su rézne akcie
kde je mozné zakupit starSie hry prak-
ticky skoro zadarmo — pred nejakym
tyzdfiom sa napriklad Age of Empires
3 Complete Collection dal zakupit' za
0,5%. A vlastne celkovo pri pohlade na
ceny titulov sa da povedat, Ze sa
snazi Steam minimalne dorovnavat.
Okrem plnych hier je tu tieZ moznost
si stiahnut pri vybranych hrach demo,
trailer alebo DLC. Rychlost downloadu
samotného je po vzore Steamu viac
nez uspokojiva.

Po scitani vSetkych vy$Sie uvedenych
plusov a minusov to zatial pre GfW
Marketplace nevyzera prili$ lichotivo a
da sa povedat, ze hracovi pouziva-
jucemu Steam nema aktualne az na
prepojenie s XBOX Live ¢o ponuknut'.
Ak sa naviac potvrdia zvesti o tom, ze
Steam umozni volné vymiefanie hier
medzi hraémi tak ako sa o tom uz ne-
jaky ten mesiac Sepka, bude to mat

tato nova sluzba viac nez tazké.

Na druhej strane, pokial to Microsoft
mysli s digitalnou distribuciou tento
krat naozaj vazne, ponuka sa zauji-
mava potencionalna cesta ako celu
sluzbu vylepsit. Rec je teraz o lepSom
prepojeni XBOX Live s PC, ku
ktorému by sa mohlo idealne pridat
tiez spojenie s Windows Mobile Mar-
ketplace ¢im by tak MS mohol zacat
ponukat jednu unifikovanu sluzbu na-
prie€ tromi réznymi platformami, ktora
by v dobe kedy multiplatformové
hranie zaziva boom mohla ponuknut
napriklad bundle XBOX hra/PC
hra/Windows Mobile hra za jednu
rozumnu cenu. Pripadne ak by sa Mi-
crosoft naozaj pochlapil mohol by
skusit’ ponuknut’ moznost pristupu ku
vSetkému obsahu za jeden mesacny
poplatok podobne ako to uspesne
praktikuje na Zune Marketplace.

V kazdom pripade je dnes, uz viac
menej jasné, Ze buducnost distribucie
hier pomaly, ale iste smeruje k Cisto
digitalnemu modelu, ktorym sice
mozno ako hraci prideme o fyzické
media, ktoré si mézeme vystavit na
policke, ale tiez ziskame moznost mat
k dispozicii svoje hry prakticky stale so
sebou a hrat' ich v minute vydania. To,
Ze tym tiez poteSime nasu perfiazenku
a zivotné prostredie uz asi spominat’
ani netreba.

i i
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HARDWARE

Novinky za mesiac marec

Zacal sa nam marec, jar uz pomaly
klope na dvere a my si zhrnieme to,
¢o nds v deviatom hardvér tyzdni
2011 neminulo.

V utorok sme predstavili dvojicu
hernych notebookov, presnejSie mod-
ely EON 15-S a EON 17-S, ktoré sa
odliSuju v konfiguracii. Prvy model
(EON 15-S) disponuje s 15" displejom,
ten druhy zaujme vacsim, 17 disple-
jom. Srdcom tychto strojov sa stane
procesor Core i5/i7, priCom su oba
postavené na platforme Sandy Bridge,
hry pobeZia aj vdaka grafickej karte
GeForce GTX 485M s az 2 GB
pamatou, a pamat ako taku zaisti v
pripade prvého modelu 16 GB, no ale
druhy laptop (EON 17-S) ponuka az
32 GB. Svoje udaje si mbzete ulozit
na jeden pevny, pripadne SSD disk,
no 17“ model disponuje s dvojicou
diskov, a nemozZno zabudnut
spomenut, Ze je tu pritomna DVD na-
pafovacka alebo Blu-ray mechanika, 2
megapixelova webkamera, WiFi, Blue-
tooth, a 4-kanalovy zvuk. Na vyber je
iba 64bitova verzia systémov Win-
dows 7, konkrétne sa da vybrat medzi
Home Premium, Professional a Ulti-
mate. Ich predaj zacal 3. marca za
ceny 1748 dolarov pre model EON 15-
S, respektive 1783 dolarov pre 17¢
model s oznacenim EON 17-S.

Stred tyZdna bol o Cosi Stedrejsi, ako
utorok, pretoze priniesol so sebou dve
herné hardvér spravy, z ktorych prva
predstavila trojicu pamati od znameho
vyrobcu menom Kingston, a druha
novinka ukazala zaujimavu graficku
kartu s eSte zaujimavejSim chladenim.
Vratme sa ale naspat. Okrajovo

spomenuta trojica hernych DDRS3
pamati s oznacenim HyperX T1 Black
je vytvorena pre platformu Intel X58,
pricom je primarne vyvinuta pre
potreby hra€ov aj nadSencov. Prak-
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ticky sa odliSuju iba vo velkostiach,
pretoze ich pracovna frekvencia Cini
hodnote 1600 MHz a pouZivaju ¢aso-
vanie CL 9-9-9-27. Okrem velkosti

sme sa dozvedeli aj ich ceny, a tu ich
mate: prva pamat je o velkosti 6 GB v
rezime 3 x 2GB a kupit’ si ju mbzete za
dostupnu cenu 104 dolarov. Dalej je k
dispozicii 12 GB kit, pracujuci v rezime
3 x 4GB, ktory si mdzete zaobstarat
za 190 dolarov, no a nakoniec tu
mame najvysSiu moznu variantu, ob-
sahujucu 24GB v rezime 6 x 4GB za
379 dolarov. To vSetko samozrejme s
dozivotnou zarukou.

V poradi druha hardvér novinka tohto
diia, a =zaroven tretia uplynulého
tyzdna predstavila grafickd kartu
Radeon HD 6950 od znamej
spolo¢nosti MSI. V prvom rade
prina8a technoldégiu s nazvom Pro-
peller Blade, ktora zabezpeci o 20%
vy$&Si prietok vzduchu, ¢o ma spolu s
chladi¢om Twin Frozr lll, obsahujucim
aj dvojicu 8 cm PWM ventilatorov za
nasledok niZ8iu teplotu, presnejSie o
11°C a v neposlednom rade narobi aj
menej hluku, pretoZe jej zvukova hlad-
ina je zniZzena az o 13,9 dBA.

Veltrh CeBIT napokon v sobotu odhalil
23" ,Super 3D“ monitor s rozliSenim
1920 x 1080 pixelov od spolo¢nosti
LG, ktory nesie nazov D2342P. Podar-
ilo sa nam zachytit niekolko informa-
cii, napriklad to, Ze disponuje

dynamickym kontrastom 5 000 000:1,
maximalnym jasom 250 cd/m2 (125
cd/m2 v 3D rezime), nechyba LED
podsvietenie, D-Sub, DVI, HDMI
vystup, a CereSnickou na torte sa stala
technolégia 3D FPR. Podla neoficial-
nych sprav sa vraj pracuje aj na
vacsSom bratovi s oznacenim D2542P,
ktory zaujme predovSetkym 25 disple-
jom. Cena vySSie prezentovaného
monitoru (D2342P) je stanovena na
299 €.

Mame za sebou dalSi hardver tyzden,
ktory veru nepriniesol vela sprav, ale
o to hodnotnejSich. Ten nasledujuci s
okruhlou Cislicou desat” bude snad
lepSim aj z kvantitativheho ohfladu.

Aké HW novinky nas v desiatom
tyzdni zasiahli?

Tyzden to veru nebol bohvieaky, dalo
by sa skér povedat, respektive
napisat, Ze iSlo priam o hardvérovu
katastrofu, pretoze boli k dispozicii iba
tri herné hardvér novinky. Nuz, nie
vzdy vyrobcovia prindSaju velké
mnozstva sprav. Podme sa ale aspon
pozriet’ na trojicu toho najzaujimave-
jSieho.

Spolo¢ne s prvou hardvér novinkou
uplynulého tyzdria sme sa pozreli na
grafickd kartu s oznacenim GeForce
GTX 590, ktora patri pod kridla



spolo¢nosti NVIDIA. Nakolko sa jej vy-
danie priblizuje zavratnym tempom, in-
ternetom prenikajd nové a nové
informacie. Jediné ¢o o nej vieme
povedat je to, Ze obsiahne dvojicu
GF110 jadier, ponukne velkokapacitnu
pamat az o velkosti 3 GB, no a neb-
ude chybat ani nForce 200 a podpora
technoldgie 3DVision Surround. Cena
znama nieje, dokonca ani datum, kedy
ma prist jej oficialne odhalenie nieje
dostupny, ale Spekuluje sa, ze by sa
tak mohlo stat 22. marca 2011, kedy
vychadza mimoriadne oCakavana hra
Crysis 2.

Aj druha sprava minulého tyzdna
suvisela s grafickou kartou, konkrétne
iSlo o predstavenie novej Radeon HD
6970 WindForce 3X od velmi znamej
firmy Gigabyte. Prinasa so sebou
hned dvojicu zaujimavosti, pretoze
jednak obsahuje mierne zvySenu
frekvenciu jadra, presnejSie na 900
MHz (z pévodnej hodnoty 880 MHz),
a to najddlezitejSie je asi to, Ze
disponuje high-end chladi¢om Wind-
Force 3X, ktorého sucastou je trojica
ventilatorov, ktora kartu dokonale
,Lofuka“. Pozname samozrejme aj iné
detaily, napriklad to, Ze je tu pritom-
nost 1536 Stream procesorov, a
ponukne pomerne velkd kapacitu
pamate, ktora bude 2 GB a prepojena
cez 256bitové pamatové rozhranie,
pricom bude pracovat na frekvencii
5500 MHz. Nakoniec sme sa
dozvedeli aj to, Ze sa tu nachadza
dvojica DVI vystupov, jeden HDMI
1.4a konektor, a jeden DisplayPort 1.2
vystup.

Aby sme si od grafickych kariet odd-
ychli, nakoniec sme zaostrili na novy
CPU chladi¢ od spolo¢nosti Zalman, s
krkolomnym nazvom CNPS11X Ex-
treme, disponujuci rozmermi
135x80x154 mm, a hmotnostou, ktora
by nemala presiahnut 600 g. Chladi¢
CNPS11X Extreme bude podporovat
najnovsie procesory od znamych
firiem AMD a Intel, a jeho hlavnou
prednostou je 120 mm ventilator s
otackami 1000 - 1950 RPM, pri max-
imalnej hlu€nosti do 33 dBA. Nosi
Cierne poniklovanie a vyrobca sa
rozhodol aj pre modré LED podsviete-
nie, ktoré istotne potesi hracov aj pri-
aznivcov PC tuningu. Na trh pride
koncom aprila, a dodavany ma byt
spolu s teplovodivou pastou menom
ZM-STG2M.

Ako ste sa mohli docitat, nebola to po
kvantitativnej stranke naozaj ziadna
slava. Uvidime, ako sa k nam zachova
jedenasty hardvér tyzderi 2011, ale o
flom si napiSseme nabuduce.

Popri minulotyZzdriovom spravoda-
jskom ndvale sme priniesli aj par
hardvérovych lahédok.

K dispozicii bola trojica noviniek, z
ktorej ste mohli vidiet dve tykajuce sa
grafickych kariet, no a s jednou sme
zavitali do sveta hernych pamati.
Uplne prvou hardvér spravou up-

lynulého tyzdna sa stala prezentacia
novej, samozrejme hernej série DDR3
pamati s oznaCenim Sniper, ktoru
prinasa pomerne neznama spolo¢nost
G.Skill. Tato séria disponuje velkym
vyberom, takze je len na vas, aku
frekvenciu, Casovanie a velkost si za-
obstarate, navyse sa da vybrat aj
medzi farbami hlinikového chladica,
presnejSie je na vyber Cierna a zelena,
respektive ,kovovo-armadna“ farba.
VSetky tieto modely su vhodné ako na
AMD, tak aj na Intel systémy a
vyrobca na tieto produktu poskytuje
dozivotnu zaruku.

V poradi druha sprava neoficialne
predstavila nové detaily vykonnej
grafickej karty NVIDIA GeForce GTX
590, pricom sa posunulo aj jej oficialne
predvedenie pred verejnostou, ktoré
je teraz naplanované na 24. marca
2011. Uz predtym sme sa dozvedeli,
Ze tato hracka bude obsahovat dve
GF110 jadra a 3 GB pamat typu
GDDRS5, ale podarilo sa nam odkryt
omnoho viac cennych detailov. Okrem
iného tu najdeme 1024 CUDA jadier,
2x256bitové paméatové rozhranie, a
dokonca sa dostali do éteru aj jej
frekvencie, ktorych velkost by mohla
byt nastavena na 612 MHz pre GPU,
1224 MHz pre shadery, no a pamat by
mala tikat na pracovnej frekvencii,
ktorej velkost' ¢ini 3420 MHz. Obsi-
ahne aj trojicu DVI vystupov a k dis-
pozicii bude aj jedno HDMI rozhranie.
Nie€o sa nam podarilo zachytit' aj o jej
chladeni. Mala by obsahovat dvojslo-
tovy chladi¢, ktorého sucastou bude
jeden ventilator, ktory nasiel svoje umi-
estnenie v strede samotnej graficke;j
karty, ale to uz bola posledna dos-
tupna informacia, takze si budeme
musiet pockat na jej oficialne pred-
stavenie.

Do tretice sa nam uz ostrielana firma
Zotac rozhodla oficialne predstavit a
do predaja zaradit graficki kartu
GeForce GTX 550 Ti, ktora rozhodne
nieje tuctova. Obsahuje jadro GF116,
192 CUDA jadier, 192bitovu pamatovu
zbernicu, dva DVI vystupy, jedno
HDMI rozhranie a DisplayPort vystup.
Pozornost si ur€ite zasluzi aj jej jadro,
tikajuce na frekvencii 1000 MHz,
pricom jeho pdvodna hodnota Cinila
900 MHz, z ¢oho vyplyva, Ze je pretak-
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tovana. Téato uprava zastihla aj jej 1
GB GDDRS5 pamaét, ktorej sa pévodna
frekvencna velkost 4100 MHz dockala
zvySenia na 4400 MHz, a spominané
CUDA jadra sa preto€ili z 1800 MHz
na rovnych 2000 MHz. A cena?
GeForce GTX 550 Ti AMP! disponuje
vlastnym (nereferenénym) chladi¢om,
a mbzete ju mat uz za 155 dolarov, o
je v prepocte priblizne 109 €.

Jedenasty tyzden preSiel ako voda,
ktora po sebe =zanechala trojicu
hernych hardvér noviniek, no teraz
bezi dvanasty, ktory snad uz bude
aspon o Cosi StedrejSi a prinesie
vacsie mnozstvo hodnotnych sprav.

Ani sme sa nenazdali a presiel d'alSi
tyzden, presnejSie  dvanasty,
ponukajuci konecne véacsie
mnoZstvo hardvérovych noviniek a
zaujimavosti, ako tie predoslé.

Nebyva zvykom ¢&asto vidiet vy-
chadzat nové procesory, tento tyzder
ich v8ak ponukol rovno dva. Oba mod-
ely pochadzaju z dielne spolo&nosti
AMD, a na jeden taky sa teraz ideme
detailnejSie pozriet. Svetu sa pred-
stavil najvykonnejsi dvojjadrovy proce-
sor Phenom Il s kompletnym
oznacenim Phenom Il X2 570 Black
Edition, ponukajuci vynikajucu pra-
covnu frekvenciu 3,5 GHz. Podarilo sa
nam o fiom zistit, Ze je zalozeny na
jadre Callisto, podporuje pamate typu
DDR3-1333 MHz (AM3), DDR2-1066
MHz (AM2+), a jeho maximalna
spotreba nepresiahne hodnotu 80 W.

V poradi druhej hardvér sprave up-
lynulého tyzdna firma Sapphire ofi-
cialne predstavila novu graficku kartu
menom Radeon HD 6950 FleX Edition
s frekvenciou jadra 800 MHz, jej
pamat tika na hodnote 5000 MHz,

- [==>1
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pricom jej velkost &ini 2 GB, je typu
GDDRS, prepojena je cez 256bitové
pamatoveé rozhranie, a ponukne 1408
Stream procesorov. O jej chladenie sa
postara dvojslotovy Vapor-X chladi¢,
nechyba podpora CrossFireX, Eyefin-
ity, posluzi aj dual-BIOS, a ngjdeme tu
dva DVI vystupy, jedno HDMI
rozhranie, a dvojicu mini DisplayPort
vystupov.

Po najvykonnejSom dvojjadrovom pro-
cesory priSiel dalsi s rovnakym
privlastkom, tieZ z rady Phenom I,
avsak so Stvoricou jadier, ktory vyfaso-
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val ndzov Phenom Il X4 980 Black
Edition. Disponuje Styrmi x86-64
jadrami s 512 kB L2 cache, so 6 MB
zdielanej vyrovnavacej pamate, je za-
loZzeny na 45 nm jadre Deneb, pod-
poruje DDR3-1333 MHz pamate pri
sockete AM3, respektive DDR2-1066
MHz paméate pri AM2 +, a najpodstat-
nejSie je to, Ze ponuka vykon s priam
¢arovnou frekvenciou 3,7 GHz (18,5 x
200 MHz).

Po spolo¢nosti MSI, ktora oficialnou
cestou oznamila aktualne najrychlejSiu
NVIDIA graficku kartu s oznaenim
N590GTX-P3D3GD5, napokon v
sobotu Koolance uviedla vodny blok
VID-ARG699, uréeny na dokonalé
chladenie karty Radeon HD 6990.
Disponuje hmotnostou 1 kg, bez prob-
lémov ochladi dve jadra, PCle mostik,
pamat, PWM, a na jeho medenegj
konStrukcii najdete aj antikorézne
niklovanie. Koolance VID-AR699 by
mal byt dostupny pocas trinasteho
tyZzdna 2011 za cenu 160 dolarov.

To uz ale bola posledna novinka zo
spominanej patice sprav, ktoré ste
mohli u nas minuly tyZden najst.









