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Boris “Blade® Kirov

Prey 2

Prey 2 ma so svojim predchodcom spolo¢né iba meno
- aspon k takému zaveru dosli navstevnici prvej vere-
jne prezentacie titulu, ktora sa odohrala pocas
nedavneho Bethesda BFG 2011 eventu...

Ako sme vam uz v jednej z predchadzajucich noviniek
spominali, v hre sa chopite role US marsala Killiana
Samuelsa, ktory je na palube lietadla v momente, kedy
doéjde k mimozemskej invazii tak, ako sme ju zazili v prvom
dieli. Z toho teda vyplyva, zZe prvé okamihy s hrou budu az
napadne podobné s tymi, ktoré sme prezili v kozi indiana
Tommyho - v tomto pripade ale s rozdielom, ze pobyt na
vesmirnom plavidle obiehajicom po nasej orbite, nebude
pre Killiana trvat dlho a bude skor len akymsi tutorialom,
nez poriadnou Uvodnou misiou.

Ta sa totizto naplno ukaze az v nasledujucich momentoch,
v ktorych budu hraci presunuti do niekolko rokov vzdialene;j
buducnosti bez toho, aby vébec vedeli, o sa medzi tym
stalo. Samotny hrdina pribehu, Killian, je z hladiska vedo-
mosti o svojom byti na tom rovnako a jediné, ¢o si uvedo-
muje, je jeho profesia talentovaného lovca fudi (no, teda
skor lovca odmien). No a kedZe hlavna postava tuzi vediet
0 svojej minulosti viac, hon za vlastnou identitou bude zak-
ladnym kamernom hernej story.

Prejdime ale od Spekulativneho pribehu k nieComu
dolezitejSiemu. Prey 2 je z koncep&ného hladiska natolko
odliSnym pokracovanim, ze akakolvek spomienka na
portaly ¢i pozmenenu gravitaciu méze v tomto pripade
ostat naozaj len spomienkou. Ano damy a pani, Prey 2
bude open-world FPS akciou, odohravajucou sa vo futuri-
stickej blade-runner-style metropole, v ktorej budete po
vzore inych sand-boxoviek slobodne pristupovat ku kon-
traktom a misiam, bez toho aby ste boli tlaCeni nejakym
dizajnérom. V metropole bude fungovat samostatny zZivot,
proti vasim neopravnenym vrazdam budu zasahovat mi-
estne policajné zlozky... a v podstate to bude také Liberty
City, akurat ze v mimozemskom prevedeni. Po stranke
hernych mechanizmov hra prinesie prepracovany first per-
son free-running ala Mirror’s Edge, ktory ma byt este
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plynulejSim, nez u spominanej akcie a pokial sa vam aj
nahodou stane, Ze na cielovu budovu & plochu ne-
doskocite, vdaka hover botam budete méct bezpecne do-
plachtit az na zem.

Ruka v ruke s parkourovym stylom pohybu ide aj klasicky
cover systém, tentokrat pristupny iba v pripade, ak vam
hrozi skuto¢né nebezpedenstvo. S tym suvisi aj relativne
osviezujuci koncept nosenia zbrane, ktora bude po vacsinu
Casu schovana v "puzdre" (i ked, moznost tasit bude pris-
tupna kedykolvek) a az vo vyhrotenych situaciach vam
umozni bezprostredne striefat. Na margo zbrani a vybave-
nia sa slusi doplnit, Zze hra bude obsahovat az 40 up-
gradovatelnych kvérov &i 20 vylepSovatelnych gadgetov,
spomedzi ktorych spomenieme napriklad vizor (nie€o ako
detektivny méd Arkham Assylum), umozriujuci vam stopo-
vat vaSe obete, resp. nachadzat alternativne cesty k ich
lokacii. Za uspesné plnenie kontraktov budete odmeriovani
jednak prestizou a jednaj finanéne, priCom ak sa vam
pocas misie podari splnit Specialne podmienky, bude vasa
odmena vaésia. Co sa tyka hlavnych pribehovych misii, tie
pre tentokrat ostali v rovine tajnosti, avSsak mbézeme ocaka-
vat’ obdobny styl ako v GTA, teda mapku s vyznacenim ako
primarnych, tak aj sekundarnych uloh.

Sudiac podla vyrazne prekopaného obsahu pokracovania
tejto prekvapivo Uspesnej znacky je preto len Skoda, zZe au-
tori sa rozhodli pouzit dnes uz archaicky engine id Tech 4,
ktory ma sice aj svoje klady, ale v porovnani so su¢asnou
konkurenciou drasticky zaostava. Rovnako zatial
diskutabilne pdsobi aj Skala vedlajsich misii, ktoré sa v
ramci prezentacie titulu zmrstili len na jeden jediny typ a
rozhodne by z hladiska variability nebolo dobré, ak by sme
museli dookola opakovat jeden a ten isty job, akurat ze s
inou obetou na konci. Kazdopadne, do vydania titulu nam
ostava este rovny rok vyvoja a preto ostavaju nase obavy
len v rovine povrchnej a teda pokial to nehori, tak to v zi-
adnom pripade nemienime hasit. Prey 2 sa nam v plne;j
parade odprezentuje uz po€as nastavajucej E3 a je viac
nez isté, ze sa doCkame aj poriadneho gameplayu. A podla
aktualnych dojmov sa mame rozhodne na Co tesit!
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Bloris “Blader Kirov

Portal 2

Portal 2 je bez diskusii majstrovskym dielom. Majstro-
vskym dielom, ktoré mozZno aj prave vdaka svojim
prirodzenym nedokonalostiam (ak aj nejaké drobulinké
vbbec su) vysoko vycEnieva nad tym, ¢o dnes povazZu-
jeme za kvalitativny Standard. Ved viete — dychberuci
audio-vizual, nepretrzity prisun WOW efektov, Sialeny
spad... skratka, herné atributy, ktoré tak nesmierne
priznacné pre Zdner linearnych FPSiek.

Je jasné, Ze uvedené prvky tvoria aj koncepény zaklad Por-
talu 2. AvSak tam, kde si konkurencia pohodine vystacdi s
povrchnou reprezentaciou zauzivanych klisé ¢i uz po
stranke pribehu, hratefnosti i atmosféry, tam druhy Portal
2 vynika nie len po stranke originality samotného game-
playu, ale predovSetkym po stranke dokonale fungujuceho
a konzistentného prepojenia vSetkych prvkov hratelnosti.
A prave bezproblémové skibenie jednotlivych aspektov
ktoré robia hru hrou, je zdaleka tym najhlavnejSim argu-
mentom, pre ktory do tohto bezosporu skvostného pro-
duktu digitalnej éry ist.

Co... mali sa vam dbékazového materialu? Nestadi vam
jeden argument za vSetky? Tak dobre, nech je teda po
vasom. Zazitky s Portalom 2 je mozno predsa len lepSie
prehodnotit v komplexnejSom meritku. A zaneme hned
tym, €o vas sice spociatku nejak vaznejsie neuputa, ale s
pribudajacimi hodinami zacne pomaly ale isto nahlodavat
— pribehom. Ten je narozdiel od konkurenénych produktov
kazdodennej spotreby (alebo ako inac by ste nazvali sériu
Call of Duty) vyrozpravany vskutku nenasilnou formou — zi-
adne epické akéné scény, ziadne siahodlhé dialégy, ziadne
intra pred levelmi — iba jednoducha schéma zalozena na
tom, ¢o priamo vidite a ¢o priamo pocujete. Nikto vam
pocas hry nebude nasilne vnucovat nejaké informacie. To,
¢o sa s Aperture Science, resp. Aperture Laboratories stalo,
to sa dozviete len vtedy, ak budete pozorne sledovat
vSetko navdkol a davat si jednotlivé utrzkovité informacie
pekne do suvislosti. Osobne vo mne obzvlast silno zare-
zonovala smutna histoéria starej sekcie Aperture Labs. z
déb davno minulych, v ktorej bolo krasne vidiet, ako sa
sprvu nadsSena chut testovat' a objavovat vplyvom ekonom-
ického upadku spolo¢nosti menila na zufaly boj o testova-
cie subjekty, az to napokon dopadlo tak, ako to dopadlo.
Ako to dopadlo? To si uz budete musiet zistit vy sami. Isté
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ale je, Ze v zavere tejto pasaze budete plni tak intenzivnych
pocitov a dojmov, ze inak ako 10-kou tento titul hodnotit
nebudete. Samozrejme, koncept takéhoto hra¢om iniciali-
zovaného odhalovania skuto¢nosti a pravd sice mdze niek-
torych konzumnejsich (= nesamostatnejSich) hracov stat
hutnu porciu atmosféry a feelingu, avSak pre zbytok pop-
ulacie to bude zazitok, ktory sa len tak v hociktorej hre nev-
idi.

A pritom k vytvoreniu tejto intenzivnej story autorom
postacila iba dvojica stavebnych prvkov — do najmenSich
detailov premysleny dizajn lokacii a bravarne stvarneni (a
nahovoreni) spolo¢nici, ktori vas budu poc¢as hry dopre-
vadzat. A u nich sa teraz na moment zastavim. Ako robot
wheatly, tak aj (prvy) $éf spolo¢nosti Aperture, Cave John-
son (genialny J. K. Simmons), su doslova stelesnenim
hravého humoru. Aky to je? Nuz taky, ktory je uplne
prirodzeny a maximalne trefny, teda presne ten, ktory
sadne naozaj kazdému. NavysSe, inteligentnymi vtipkami je
hra doslova prepchata a velmi pekne tym odlahduje inak
chladnu postapokalypticku atmosféru, viadnucu v chod-
bach a halach zariadenia Aperture Labs. Samozrejme,
kedZe sa hra odohrava v tom istom univerze ako Half Life,
nevyhnete sa ani drobnym narazkam na konkuren¢né
vyskumné zariadenie Black Mesa, ale neCakajte, zeby ste
sa dockali nejakych tych vaznejSich naznakov ohfadom
Epizddy 3 &i nebodaj pokracovania. Coho sa ale dogkate v
miere viac nez vrchovatej, bude vasa uhlavna nemesis z
minulého dielu, GlaDOS. Opat sarkasticka, opat ironicka...
opat uchvatna, taka je v skratke umela inteligencia, ktora
ma na starosti chod celého zariadenia a tak ako aj minule,
aj tentokrat vas bude pocas testovacich sekvencii neustale
podpichovat. Nebojte sa ale, zeby vam zneprijemriovala
zivot po celu dobu hrania — na scéne sa totizto objavi Uplne
novy protivnik a ten vas postavi do omnoho zlozitejSej
situacie, nez akej ste Celili v ramci vasho konfliktu s
GlaDOS. Na tomto mieste uz ale spoileroidny retazec
myslienok radSej ukon¢im a zameriam sa na vec rovnako
uchvatnu, akou je pribeh ¢i vasi sidekickovia.

Ano, reé je o uz spominanom dizajne lokacii, ktory je kupo-
divu nielen vyborne diverzifikovany, ale predovSetkym je
realizovany tak, aby jednotlivé sekcie davali zmysel a
nevyvolavali hromadu otazok vo veci ich nelogickosti. Hra



pritom nema problém v ramci Aperture
Labs. ukazat ako high-tech testovacie
miestnosti, tak i zdevastované
priestory povrchovych sekcii i
opustené historické dno, vytvarajuc
tak dojem priam nevyslovnej rozlohy
vyskumného komplexu. Je jasné, ze
epickych scenérii a vyhladov je z
dbévodu podzemnej lokalizacie kom-
plexu naozaj po skromne, avsak aj to
malo ¢o polas vadej cesty za slo-
bodou uvidite, vam jednoznaéne
vyrazi dych. Obzvlast druha tretina
hry, odohravajuca sa kilometre a kilo-
metre pod zemou, skryva tolko
pamatihodnych lokacii a scén, Ze siju
velmi radi zopakujete hned niekolko
krat.

A nebude to len tuzba znova vidiet
oblubené sekcie — prave v opustenom
testovacom zariadeni nachadzajucom
sa kdesi v zakladoch novodobej Aper-
ture Science sa totizto po prvy krat
dostanete do styku s troma hmotami,
radikdlne obohacujucimi uz tak
vyborny herny koncept titulu. Pre nez-
nalych problematiky iba doplnim, Ze
tym hernym konceptom nie je ni¢ iné,
nez zdolavanie logickych rébusov za
pomoci portélov, vytvaranych vasim
portal gunom. Spat ale k novinkam.
Spominana trojica experimentalnych
geélov na ktoré narazite po€as druhej
tretiny hry, je v ramci dynamického
zvySovania obtiaZznosti doslova darom
z nebies — nie ani tak z dévodu, Zeby
sa vam tie portalové hratky asom
zunovali, ale predovsetkym preto, lebo
ich zakomponovanim do testovacich
miestnosti sa vyborne variuje herna
napln, vdaka ¢omu vam ani po 5 hod-
inach s hrou nepride to testovanie ni-
jakym spbésobom nudné ¢i nebodaj
Unavné. Samozrejme, propulsion,
resp. repulsion gély nie su jedinymi
vylepSeniami, ktoré si na vas autori

pripravili — ku slovu sa totiZto dostanu
nie len rozli¢né lasery a ich splittery,
ale taktiez aj laserové mostiky Ci akési
antigravitatné tunely, umoznujuce
prenos ¢ohokolvek kamkolvek. No a
prave postupnym priddvanim a kom-
binovanim hore uvedenych prvkov je
zdolavanie hry prakticky kon$tantne
zabavné a az na drobny stereotyp
pred druhou polovicou hry (nastastie,
netrva dlho.. ale rozhodne ho na mo-
ment pocitite) by nebolo mozné na
margo naplne jednotlivych levelov a
lokacii vyriect’ jediného krivého slova.

KedZe singleplayer je uz sdm o sebe
viac menej bezchybnym skvostom,
nemozno sa inak nez v superlativoch
vyjadrovat ani o jeho co-op verzii. Ta
je narozdiel od konkuren&nych koop-
erativnych modov  plnohodnotnym
komponentom hry a musim povedat,
Ze po stranke obtiaznosti jednotlivych
testovacich miestnosti sa neraz za-
potite do takej miery, Ze spasonosné
objavenie rieSenia budete slavit' tak
bujaro, ako napriklad postup nasich zo
z4kladnej skupiny. V suvislosti s co-
opom musim taktiez vyzdvihnut
vzajomnu kooperaciu medzi oboma
hraémi, ktori si mobzu navzajom

posielat’ rozli¢né waypointy &i ukazo-
vatele, vyborne nahradzajuce chyba-
juci headset u niektorého z nich. No a
samozrejme, kvalitativna uroven jed-
notlivych testovacich levelov je bez
diskusii na rovnako vysokej urovni ako
v pripade singu, takZe z tohto hladiska
si Portal 2 uzijete tak, ako ste to sprav-
ili po€as sblo kampane.

O technickych aspektoch tohto ma-
jstrovského diela nema zmysel dihSie
polemizovat — Source Engine si (aj
vdaka mimoriadne atraktivnej vizual-
nej Stylizacii hernych prostredi) plIni
svoju funkciu na 100 percent, audio
stranka detto a v podstate, pokial od
titulu neCakate vyslovene audio-
vizualne hody ala Crysis 2, nebudete
vébec sklamani. Sila Portalu 2 totizto
spociva v kry$talicky Cistej a napaditej
hratefnosti, ktora spolu s dychberucou
atmosférou a puatavym pribehom
nema ziadne vyraznejSie slabiny. No
vlastne, ked tak nad tym uvazujem,
Portal 2 je po dlhom &ase hra, na
ktorej mi nevadilo skoro vébec ni¢ a to
je viac nez rukolapnym dbékazom toho,
Ze tento masterpiece by nemal
uniknut absolutne Ziadnemu hracovi.

- forméina a obsahova
stranka pribehu
- vynikajuca atmosféra
- variabilny gameplay, dizajn loka-
cif
-co-op

Vyrobca: Valve Distribator: Electronic Arts
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- v polke hry
mierny stereotyp
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Kde bolo, tam bolo, bolo raz jedno malé kralovstvo.
Ludia si tam Zili celkom spokojne, pretoze na ich Zivot
dohliadala vSemocna entita. Sledovala a strazZila svo-
jich zverencov a... mozno len obéas im ¢osi nepekné
vyparatila. Otazkou ostdva, len ¢o s ¢incilami...

Niekto v EA dostal spasny napad, ze by nebolo od veci
trochu ozivit sériu The Sims. Nijak radikalne, povedali si.
Len tu trochu, tam nieCo pridat, tu zase odobrat...
nechceme aby sa nam naSe buduce dietatko prezralo.
Uges trochu zastrihnGt a poslat na ni¢ netusiacich, z celej
tej manie uz i trochu apatickych, zakaznikov. Potencional-
nych, pekne prosim. Ako si zmysleli, tak aj urobili. A zrodila
sa hra The Sims: Medieval. Zmena je zZivot a mozno s tou
hrou zaujmeme aj The Sims doteraz nedotknuté rady sedli-
akov a iného poddaného ludu. Lenze, €o je vlastne The
Sims: Medieval za hru?

Nuz, odpoved nebude jednoznacéna. Technoldgia hry je
totiz totozna s hrou The Sims 3, avSak principy hry su
postavené na trochu odlisnych pravidlach. Uz nie je pod-
statné prezivat bezcielne z jedného dfia do druhého a
Cakat na konec¢ny verdikt pani Smrti. Nie. Bude treba zo-
brat osud do vlastnych ruk a ujat sa vlady nad malym, sym-
patickym kralovstvom a pustit sa do plnenia uloh s tym
suvisiacich. Tvorba simika sa eSte drzi v znamych manti-
neloch, avSak potom sa za¢nu diat magické veci. Skoro.
Tak napriklad, uz len denné potreby vasho stredovekého
simika su daleko skromnejSie, ako simika su¢asného —
jeho zakladnu naladu, tak ovplyvhuju len dva faktory:
Unava a hlad. Ranajky, obed, ve€era a dobry spanok... |
ked také ulavenie do Serblika tiez zvysi simakovi naladu,
akosi to uz nie je nutna potreba. Okrem toho, vSak eSte
treba dbat na to, aby sa rozvijali jeho schopnosti a vas
zverenec ziskaval body skusenosti. Je to presne tak, The
Sims: Medieval je zvlastnym mixom adventury, RPG s
velmi lahkou primesou strategického starania sa o
kralovstvo.

Cely pribeh vychadza prave z toho, ze fud je nie prave na-
jchytrejsi a potrebuje niekoho Sikovného, kto ho bude viest
k svetlejSim zajtrajSkom. Ostatne, o vaSej ulohe vas infor-
muje prijemne spracované uvodné video hlasom Patrika
Stewarta. Nie je to ziadna renderovana animacia ako od
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Blizzardu. Prave naopak, sklada sa prevazne z kreslenych
obrazoviek, ktoré vSak jasne navodzuju celkovu atmosféru
hry. To isté plati i o samotnom hovorenom slove, hned od
zaciatku je jasné, Ze tu bude vSetko tak trochu simacky
nadnesené a veselé. | umieranie. Aj ked teta Zubata nep6-
sobi prave sympatickym dojmom, vzdy budete mat taky
podivny Usmev na tvari.

Ale vratme sa eSte k hernému systému. KIt¢om k postupu
hrou sa tak stava plnenie réznych uloh (questov), ktoré
zabezpecuju Styri zakladné prvky kralovstva — zdravie,
bezpecnost, kulturu a vzdelanie. Kazda uloha potom
zvySuje (Ci znizuje) niektory z tychto prvkov — teda v pri-
pade, Ze ju Uspe$ne dokongite. Ulohy su pritom $ité na
mieru niektorému z desiatich hrdinov, respektive povolani.
Jedno povolanie sa rovna jeden hrdina. Pricom niektoré
ulohy vyzaduju i spolupracu viacerych hrdinov kralovstva,
a teda sa vam do ruk dostanu aj viaceri simici. Za ich
splnenie ziskate nielen body skusenosti pre vasich hrdinov,
ale i Specialne body, za ktoré potom rozsirujete a budujete
vlastné kralovstvo. Jeho budovanim zaroven ziskavate aj
svojich druznikov. Je treba vacSiu bezpelnost v
kralovstve? Postavi sa kasaren. Ziskate rytiera. Treba
zvySit vzdelanostnu uroven? Postavi sa magovi veza. A
samozrejme ziskate maga. Potom sa len mbze zacat zau-
jimavy zivot Sima dobrodruha.

Ulohy sa vetvia, udrzuju pozornost hraéa a okrem toho, si
krasne humorne nadnesené nad realitu vSednosti a stre-
dovekosti. Liecitel napriklad potrebuje obnovit svoju
lieCitel'sku licenciu... Lenze to nie je len tak! Kral neméze
predsa obnovovat' licencie pre srandu kralikov. Nas mily
lieCitel preto musi najprv poziadat o audienciu u krala, kde
zisti vy$sie spomenutu vec. Co v8ak s tym? Treba sa infor-
movat u kralovského radcu. Ten nam da jasne najavo, ze
len dobre fungujuca a spolahliva lekarefi méze znamenat
obnovu liecitelovej licencie. V tomto mieste dostava nas
Sim na vyber — ako sa zachova, Ci sa bude snazit zvysit
svoje teoretické znalosti alebo skvalitni zasoby svojej
lekarne. Od toho sa potom odvijaju dalSie ulohy, ktoré za-
hffiaju tvorenie lieCivych masti, diagnostikovanie pacientov
a ich nasledné lie€enie. Aby toho nebolo malo, simik musi
byt na svoju pracu plne sustredeny, aby ju ¢o najlepSie
zvladal. K tomu mu dopomahaju rézne vedlajSie Cinnosti a



samozrejme denné ulohy tykajuce sa
jeho povolania. Niektoré povolania je
tak hrat zabavnejSie a iné mene;j.

Co nas privadza k Gasti kritickej. Na
zaciatok je si treba uvedomit, Ze stale
sa pohybujeme vo svete The Sims a
na rovnakej technoldgii. K nej sa
potom viaze niekolko mali¢kosti, ktoré
sa pocas hrania mézu (ale nemusia)
objavit. Ako je ono povestné spravanie
sa simikov, ked nevedia kade maju
pokraovat v ceste. Zamava na vas
rukami a vykasle sa na zadané ulohy.
Stava sa a mam taky pocit, Ze je to ab-
solutne typické spravanie pre vSetky
Sims hry. Detail, ktory tu vSak je.
Vac&sim problémom hry vSak moze byt
potencionalny stereotyp, ktory je tolko
typicky pre tuto sériu. Neviem, Ci sa
mu d& nejako rozumne zabranit, ale
dostavi sa s istotou vacSou ako
JeziSko na Vianoce. Samotna hra je
totiz rozdelena na tzv. ambicie, ktoré
vzdy predstavuju jedno kralovstvo a
urc€ité ulohy na splnenie. Problém je
ten, Ze v ramci tychto ,ambicii“ za€ina
hra¢ vzdy od zaciatku (fanusikovia hry
uz prisli na to, ako to obist, ale za-
chovanie kompletného kralovstva nie
je sucastou hlavnej hry). A tak, ked
splnite jeden komplet — jednu ambiciu
(¢o mbézeme brat ako kampar) -
odomkne sa vam nova, v ktorej zaci-
nate od znova, av8ak s rovnakym
zdrojom uloh (questov). Za jednu hru
sa vam nepodari spinit vSetky ulohy,
av8ak predpokladam, Ze pri druhej
ambicii uz ich budete vacsinu dobre
poznat. Pri tretej, Stvrtej to uz potom
zacne byt prili§ jednotvarne a hranie
sa stane rutinou. Dostavi sa stereotyp
a upadok zaujmu o hru. Co v8ak ne-
musi byt az taky zasadny problém,
kedZe jedna takato ,ambicia“ vam
pokojne zaberie zhruba 26 hodin
herného €asu. Nie je to malo, ale ani

vela. AvSak ak sa stereotyp zacne
dostavovat az pri tretej, Stvrtej ,ambi-
cii“ z jedenastich, tak stale je to velmi
slusny herny €as. Okrem toho, liek na
stereotyp byva jednoduchy, na ¢as hru
odlozZit a neskdér sa k nej vratit.
Men8ou vadou na krase by mohla byt,
na nasom trhu, chybajuca lokalizacia,
kedZe sa Sims Medieval spolieha na
viacerych miestach na text, viac nez
jeho pribuzny v hlavnej sérii.

Kto od tejto hry ni¢ necakal, ostal z nej
prijemne prekvapeny. OZivenie a
mierne Zzanrové posunutie hre len
prospieva. Nie je uplne dokonala,
stereotypu sa vyhnat nedokazala,
avSak hra sa velmi dobre. Svojim spb6-

sobom je to takd prijemna,
odpodinkova, rozpravkova zalezitost' s
velfmi upokojujucim efektom. Na sve-
domi to ma nielen prijemny, humorny
nadhlad, ale i kvalitna hudba a celkovy
graficky Styl, ktory hra pouZiva.

Naozaj, hudba prijemne dokresluje
celkovu atmosféru hry a zaroven nie je
ani po dlh§om ¢ase otravna. Mozno
nas v buducnosti ¢akaju nejaké zauiji-
maveé rozsirenia — rozhodne by som
bol aspor zvedavy akym smerom by
sa vydali. Prave takéto rozSirenia by
mohli byt istym zabijakom stereotypu,
ktory ma tento herny systém uz tak ne-
jako v Krvi.

Vyrobca: EA Play Distributor: Electronic Arts
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- prijemny a citlivy mix
RPG, adventtry s lahkou
primesou strategi¢na
- hudba, intro a kreslené obrazky
pri questoch, ergo graficka
stranka veci

- nevyhnutne hroziaci
stereotyp 1

- pre tuzemského
zakaznika chybajuca
lokalizacia
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Michal "MickTheMage” Nemec

Mass Effect 2: Arrival (DLC)

Napad premostit’ pribeh medzi druhym a tretim dielom
série Mass Effect sa zda byt na prvy pohlad zaujimavy.
Hlavne sa svojim spésobom jedna o zaujimavé vyuZitie
DLC platformy na previazanie jednotlivych dielov.
Otazkou vsak ostava, Ci realizdacia nezaostava za
ocCakavaniami, ako sme si v poslednej dobe od
Bioware akosi navykli.

Ak niekoho ocCakavania boli vysoké, s predstavou, ze
dostane este nasliapanejsie a kvalitnejSie DLC ako Lair of
the Shadowbroker, musim ho hned na zaciatku schladit —
nedostane. Na druhej strane, ale poskytne Standardnu
zabavu, ktora ni¢im neurazi, ale bohuzial ani nenadchne.
Arrival zavedie nasho znameho komandéra na misiu, kde
ma zachranit istu agentku Aliancie, doktorku Amandu Ken-
son. Ona ma mat dékazy o neodkladne hroziacej invazii
Reaperov do nasho vesmiru. Lenze ako to uz byva, nie
vSetko je také ako sa zda. Na druhej strane, Shepard opat’
bude zasahovat, aby cela galaxia ostala aspon chvilu
pohromade...

Co hrag dostane po vizualnej stranke a strihovej prace s
kamerou a jednotlivymi scénami je opat na vysokej urovni.
Avsak, €o sa tyka level designu, hra pésobi nemastne —
neslane. Chyba jej napad, ¢i akysi osviezujuci prvok, ktory
by celé to koridorové strielanie nejako ozvlastnil. Po oaka-
vatelnom pribehovom zvrate uz v misii nebude iny postup,
ako postup strefbou. Bude treba vystriefat vSetko a
vSetkych, ktorych na vas hra vrhne. Uz vas ni¢ neprekvapi.
Prejdete koridorom, vstupite do miestnosti a v ten moment
viete, ze do miestnosti sa nahrnie aj kopa protivnikov. Ukry-
jete sa a strielate a strielate a... Po dalSom koridore celé
znova. Ukazovatel zabavy postupne klesa.

Okrem toho, scenar tiez na niekolkych miestach ukazuje
mierne kopance v logike a naznacuje problémy, s ktorymi
sa budu musiet autori v tretom diele vysporiadat. Uz
vysvetlenie admirala Hacketta, pre¢o musi

barlicka, ako uSetrit financie na dabingu, ale to uz je len
Cira Spekulacia. Problém je, ze celé toto takzvané pre-
mostenie s tretim dielom pdsobi prazdno a zbytoéne. Jed-
nak v dialégoch neexistuje nijaka moznost ako sa odklonit
od nalinkovaného scenaru, ziadna moznost vyberu ako sa
Shepard zachova. VSetko je od zaciatku presne nalinko-
vané a nepripusta akukolvek zmenu. Dokonca sa tentoraz
Bioware uplne vyka$lalo i na — ako to nazyvam — opticku
moznost volby. Ni¢. VSetky zavaznejSie rozhodnutia sa
deju v strihovych scénach, do ktorych hra¢ nezasahuje.
Vzdy to bol vas Shepard, resp. méj Shepard, robil rozhod-
nutia aké som chcel aby robil. Zachoval sa tak, ako som
uréoval a tak som Sheparda formoval a vytvaral si k nemu
isty vztah. AvSak Arrival toto vSetko hadze do koSa. Shep-
ard robi rozhodnutia bez vasho zasahu, bez toho, ¢o hra¢
chce. Prvok, ktorého sa vzdali a tyka sa najma jedného
kfa€oveho rozhodnutia, ktoré bude musiet komandér uro-
bit. Bohuzial bez vasho zasahu.

Ak ma byt Arrival znakom veci buducich, nechcel by som
vidiet treti Mass Effect, ktory sa vydal smerom posledného
pridavku. Cela zapletka posledného DLC jednoducho p6-
sobi ako varenie z vody a absollutne ignoruje postavu
hrac¢a, resp. to ako on sam vnima svojho Sheparda. A to
vSetko len preto, aby si Bioware pripravilo pédu pre dalSi
diel. Stavia hraca k akémusi pochybnému moralnemu
rozhodnutiu, ktoré bude mat v buducnosti pre Sheparda
isté nasledky. Nech by sa snazil hra¢ akokolvek, vysledok
posledného DLC dopadne vzdy rovnako. Napriek tomu, ze
ma i posledné DLC velmi dobré produkéné kvality, v ostat-
nych smeroch je len obycajne priemernou zalezitostou. Od
prazdneho striefania az po nepresvedCivy scenar.
Dokonc&enie DLC vam zaberie nie€o malo cez hodinu a za
ten Cas bohuzial nedokazali autori vytvorit viac nez
priemerny zazitok. Skalny fanusik bude mat aspon ,kusok
zvanca“ na malu chvilu, ale ostatni zrejme ostanu nemilo
prekvapeni.

ist Shepard na misiu sam, stoji na hli-
nenych nohach. Skratka, tym, ze sa v
Bioware rozhodli spravit’ sélo misiu pre ko-
mandéra, si zarovefl uzamkli SirSie
moznosti, ktoré hra€ maval v spolupraci s
ostatnymi ¢lenmi timu. Mozno je to len

Vyrobca: BioWare Distributor: Electronic Arts
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- stale vysoké pro- - zrejme sa $etrilo na
dukéné kvality dabingu

) - nemastné neslané koridory
- vesmir Mass Effectu - scenar sa ani nesnazi tvorit

iliziu stdrznosti
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Boris “Blade” Kirov

Rage: Mutant Bash

Mnohym nezainteresovanym by sa
mohlo zdat, Ze FPSky su z hl'adiska
ovldadacej schémy pre tablety
skratka nevhodné. Ved’ predsa, na
to, aby ste mohli v uvedenom zanri
ako tak slavit uspechy, musite sa
nielen dobre pohybovat’ a obzerat,
ale taktiez aj strielat, menit zasob-
niky ¢i hadzat granaty, ¢o je bez
adekvatnej zasoby tlacitok Ci kldves
zdanlivo neriesitel'nou prekazkou...

Zdanlivo je vSak nerieSitelnou iba pre
ortodoxnd komunitu — ako nam
niekolko vyvojarov predovsetkym pre
platformu iOS uz stihlo dokazat,
FPSky sa hraju rovnako vyborne aj
bez toho, aby sme museli tukat do fyz-
ickych ¢udlikov. Staci len trochu vy-
naliezavosti (a umu) a bezproblémové
dotykové ovladanie zabezpedi rov-
naky gameplay, aky maju “dospelejsi®
zastupcovia zanra. Nedavno recenzo-
vana N.O.V.A 2 je toho jasnym doka-
zom.

Pre mobilné platformy vSak existuje
eSte ina moznost, ako uchopit’ Zaner
FPS. ID Softvér to pred par rokmi
dokazal vynikajucim remakom Doomu
3 pre zariadenia firmy Apple, ktory
namiesto plnej kontroly pohybu dal
hraom do ruk iba moznost narabat
so zbrafami, priCom ale samotné
napredovanie levelom bolo Ciste v
moci herného dizajnéra. Tieto tzv. on-
rail strielaCky preto sice m6zZu na prvy
pohlad pésobit ako trividlna casual
zalezitost, avSak kto mal moznost pre-
jst spominaného Dooma, musi jed-
noznatne s takymto nazorom
nesuhlasit. Dokonca by som povedal,
Ze naroky na vase reflexy su v pripade
takychto titulov vyrazne vysSie a
rozhodne to nie je sranda behom
sekundy vediet presne zacielit na tro-
jicu protivnikov o ktorych ste pred
okamihom vébec nevedeli a od
ktorych vas deli len cca meter vzdi-
alenosti.

Rage: Mutant Bash, najnovsi Ap-
placky poc€in od tych istych tvorcoyv,
ktori v minulosti zadefinovali Zzaner
FPS, je on-rail akciou, tak ako bol aj
jeho Doomovy predchodca. Ale akou
akciou! Tam kde Doom Ressurection
v zavere akosi stracal dych, tam Rage
prakticky nedava priestor pre hluché
miesta Ci tiché pasaze, kedze v kozi
jedného z ucastnikov zabijackej reality
show budete po drvivu vac&sinu hernej
doby c¢elit’ desiatkam a desiatkam na-
biehajucich superov. Nakolko je nut-
nost’ planovania pohybu z hladiska
koncepcie titulu odsunuta na vedfajSiu
kolaj, bude vaSim prvoradym cielom
dostat’ sa v zdravi na koniec urovne a
popritom dosiahnut o mozno na-
jvacsieho skore, pocitaného jednak zo
zabitych protivnikov, ale taktiez aj z
uspeSnych zasahov Specialnych
terCikov &i zbierania predmetov a
municie. Tej je v ramci urovni naozaj
po skromne a ked je navySe drasticky
obmedzeny aj vas arzenal (pistol,
samopal a brokovnica — Ziadna
plazma rifle ¢i BFG 9000), nedostatok
nabojov budete pocas hry pocitovat
az bolestivo ¢asto. Nastastie, vetcha
telesna schranka vacésiny vasich pro-
tivnikov znesie len obmedzeny pocet
priestrelov a preto vam vacsie prob-
Iémy budu robit’ skér nahadzované ob-
jekty pred ktorymi sa sa budete musiet’
v spravny okamih uhnut, nez vypady
magorov, ktori nepochopili Ze proti
strelnej zbrani sa s noZikom na maslo
adekvétne bojovat jednoducho neda.

Aby som teda samotny gameplay ne-
jako logicky zhrnul — v ramci levelu sa
pohybujete bez vasho pri€inenia, ces-

tou zabijate vSetko ¢o sa vam do nej
postavi, zbierate lekarni¢ky a municiu,
uhybate sa pred molotovmi €i inymi
objektami... a skratka, bavite sa s hut-
nou davkou adrenalinu v Kkrvi.
Samotny interface je spolu s ovlada-
cou schémou maximalne pohodinym
a intuitivnym, takZe sa nemusite oba-
vat, Zeby ste k zvladnutiu hry potrebo-
vali preluskat manual. ID Tech engine
5. generécie, ktory pohana aj mobilnu
verziu titulu, sa potom stara o plynuly
chod hry a klamali by sme vam ak by
sme vam nepovedali, ze krajSiu hru
nez Mutant Bash na platforme iPad
nenajdete. Famoézne detaily ako
prostredia tak aj postav, Spi¢kova hra
svetla a tiefiov, bombastické vizualne
efekty... je naozaj zbyto¢né polemizo-
vat o tom, preco je mobilny Rage tak
mohutne stahovanou hrou. Kazdy
totiZzto chce na vlastné odi vidiet, Ze aj
nieCo tak malé ako tablet dokaze zo-
brazit krasu, v beZnych pripadoch
vyZadujucu si  multi-procesorové
zostavy s high-endovymi grafikami.
Holt, chlapci z id Softu nie su len
beznymi vyvojarmi a mozno aj prave
preto si ich najnovsi po€in zasluzi taku
pozornost aku ma.

Skoda len relativnej chudobnej hernej
naplne (3 misie, 3 zbrane — ni¢ viac
ani ni¢ menej), ktord prebehnete ani
nie za hodinku a pak uz len nasleduje
repeticia levelov, pretoZze Rage: Mu-
tant Bash vam wuZz ni¢ nové
neponukne. Aj napriek tomu je ale
mozné tento akény kus softvéru bez
diskusii doporucit, kedZze minimalne
po technickej stranke vam hra istotne
vyrazi dych. A za tych par Supov to
naozaj stoji!

- prijemné ovladanie a in-
terface

- neprestavajuca akcia

- dizajn levelov

- technické spracovanie

Vyrobca: idSoftware Distribator: Apple
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- malo protivnikov
- nulova pridana hodnota

- malo levelov
- malo zbrani
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Rossi ide do poslednej zakruty z prvého miesta, tesne
za nim Stoner, Rossi prudko brzdi zadna brzda mu
Uplne rozhadzala zadné koleso, Stoner je naopak o
niec¢o dIhsi v zakrute, snazi sa vziat’ Rossiho vonka-
JjSkom, krasny manéver, je to neuveritel'ny suboj koleso
na koleso, ale... ale ¢o to je? Na oboch sa zozadu tla¢i
Rudo Hrach a krasnym, ¢istym prejazdom zakruty
ziskava potrebné metre a rychlost’ na to, aby oboch
sokov nechal d'aleko za sebou. Je to neuveritel'né, ale
Rudo Hrach je vitazom a svojou neopakovatel'nou ky-
suckou angli¢tinou kri¢i do mikroféonu "Gud rejs, gud
rejs, ju sii jak som ich je.ou?

Ano aj takto méze vyzerat Moto GP 10/11, zaleZi len na
vas, ako si ju prispdsobite. Su to dva roky, ¢o sa dostala
séria MotoGP ku chlapcom z Monumental Games a asi a;j
oni sami tuSia, ze ak tento ro€nik zmrvia tak ako ten minuly,
buduci rok budu programovat maximalne VPN klienta pre
Capcom. Co si budeme hovorit, minuly rok to nevyslo a
fanusikovia pretekov jednostopych vozitok museli v Ustach
prezuvat vefmi nemastny a neslany vytvor, ktory im cely
ten cirkus okolo Rossiho, Lorenza a Stonera tak akurat
znechutil. Ani mfia minuly ro€nik neuchvatil a tak vzdy ked
si chcem vyskuSat pocit motorkara siahnem bud ku
konkurencii SBK, alebo este k niektorému zo starych dielov
od Climaxu.

Ale bol by som zly recenzent ak by som nedal novému
dielku od Monumentalov Sancu a bol by som klamar keby
som vam napisal, ze som sa pri lom nebavil, ale podme
poporiadku. Uz ste dostali pfuvanec do ksichtu? Taky ten
zeleny hnusny chrchel, pri ktorom vas natiahne uz len ked
si ho predstavite? Ak hej tak viete €o vas Caka ked zbadate
design menu MotoGP 10/11. Neviem, ¢o za dizajnérske an-
titalenty zamestnavaju v Monumental Games, ale verim,
Ze maly tu€ny Lojzik z Medeného Hamoru, v Skole na zas-
taralom PC s Wordom a Excelom, v tom Exceli nakresli
krajSie menu. Musite teda zatat zuby a ten grc, €o sa na
vas z obrazovky vyvali nejak prezit.

V ponuke je viacero moznosti, ale tymi najdélezitejSimi su
World Championship, Career a Multiplayer. Ale eSte skér
ako sa vyberiete zbierat' vavriny v hociktorom z tychto
modov odporu€am skocit do Settings a vyladit' si obti-
aznost. Len na vas totiz zalezi, ¢i sa budete citit ako na

MotoGP 10/11

realnej motorke, alebo ako na dookola sa krutiacej mo-
toreCke z kolotoCov. Nechcem tym sice povedat, ze vam
nové MotoGP ponukne ktovieaky simulator, ale ked si
povypinate vSetky asistencie a nastavite dalSich par
serepetiCiek, vaSa kombinéza v istych partiach, sem tam
pri najazde a vyjazde zo zakrut naberie khaki farbu. Ak sa
vam nechce ni¢ nastavovat, staci spustit bud World Cham-
pionship, alebo Kariéru a hra vam ponukne na vyber niek-
toru z prednastavenych obtiaznosti aj s popisom komu je
dany vykonnostny level ureny takze by nemal byt prob-
Iém, aby si zajazdili amatéri aj skuseni pretekari.

Ak uz ste sa dostato¢ne pohrali s nastavenim mézeme sa
pustit do jednotlivych moédov. Urcite hlavnym tahakom je
kariéra, ale este predtym sa par slovami obtrime o Sampi-
onat a ostatnych podradnych pribuznych. World Champi-
onship je ako uz jeho nazov napoveda kompletny
Sampionat so vSetkym ¢o k nemu patri, teda aby som bol
uplne presny, vSetko ¢o k nemu patri pre jazdca. Nestarate
sa o ni¢, vyberiete si kubaturu (125ccm, Moto2, MotoGP),
jazdca (v pdvodnej hre k dispozicii minuloro¢ny roster, dnes
uz je patch, ktory doda tohtoro¢ny roster pack) a hor sa na
okruhy. VSetky trate odpovedaju uz tohtoro€nému rozpisu
pretekov, preto by ste medzi nimi marne hladali Donington.
Ten bol totiz v reale aj v hre nahradeny (pre nas) zname-
j8im Silverstonom.

Ako som napisal, v Sampionate sa o ni¢ nestarate, idete z
okruhu na okruh a zurivo pocitate body do celkového hod-
notenia. To vas sice chvilku zabavi, urCite potesi, ze
mozete jazdit za svoj idol, ale dlho by vas to pri hre asi neu-
drzalo. Mézete sice skusit eSte Quick Race a Time Trial,
ale skor &i neskor aj tak skoncite pri zlatom klinci veCera
pri méde Kariéra. A tu uz je to o nieCom Uplne inom. Zaci-
nate totiz ako Uplna nula, zelenag, ktory si vSetko musi vy-
bojovat sam. Co urgite potesi véetkych voliSov SNS, ale aj
prilezitostnych nacionalistov, autori prstom na mape objavili
aj Slovensko a tak mbze mat vase virtualne nemehlo
Slovensku narodnost. Nasledne mu este zvolite domovsku
trat aa potom s prekvapenim zistite, Zze hra po vas chce,
aby ste si ju vyskisali s motorkou tej najsilnejSej kubatury.
Tato kratka a sem tam velmi humorna vlozka sluzi ako tu-
torial a pokus o to vysvetlit vam pocas piatich minut ako sa
z tej revucej priSery nezrubat.
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Ked' si ako tak zvyknete udrzat moto-
cykel na trati uvodny prolég konéi a
hra vas nemilosrdne vhodi so simula-
tora kapitalistického zriadenia. To zna-
mena, ze mate holu rit, troSka penazi
na to, aby ste sa dotrepali aspofi na
prvé preteky a inak ste vSetkym len na
smiech. A tu uZ je na vas, Ci
preukazete svoje manazérske schop-
nosti. Mate moznost’ sa realizovat’ vo
viacerych oblastiach. Predov3etkym si
musite nejak zabezpecit motorku. Bez
nej si logicky moc neskrtnete, pretoZze
ako vie aj maly Onur Lakato$ aj napo-
malSia Jawa je rychlejSia ako Usain
Bolt. Vyberom priblizovadla sa vSak
samozrejme ni¢ nekonc&i. Okrem nej
treba eSte nejak zhanat sponzorov,
mechanikov, PR manazéra atd atd...
Jednoducho neustaly koloto¢ povin-
nosti a do toho sem tam preteky :)
Samozrejme som to vyrazne
zjednodusil. Vetko je zavislé na tom
ako sa dari, aké pozicie obsadzujete
a aka je vasa reputacia. Prave ona je
délezita a eSte o nej bude rec. Pri-
jemné je, Ze vSetky tieto ukony mézete
absolvovat vo dvojici, kedZe reZime
kariéry je mozné hrat' v co-op mdde.

Ale podme sa konec¢ne porozpravat aj
0 samotnom jazdeni, doteraz sme ho
vcelku obchadzali. Cely zavodny vik-
end pozostava z niekolkych eventov,
primarne su samozrejme
zjednoduSené a osekané tak aby boli
zabavné, to znamena, Ze napr. pri
kvalifikacii nejdete Ziadne letmé kolo,
ale hra vas hodi v plnej rychlosti na
Startovaciu rovinku a je to na vas. To
isté samozrejme aj v skuSobnych
kolach. Zo zadiatku vas mozno prek-
vapi grafika, ta je totiz, akoby som to
povedal sluSne, mierne zastarala a
svoj vrchol nie€o takéto malo tak 2-3
roky dozadu. Vyslovene odporny je
napr. pohfad spoza riadidiel motorky,
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ktory by som niekedy len tazko ro-
zoznaval od rovnakého pohladu z cca
22 rokov starych motoriek od ACCO-
LADE (The Cycles: International
Grand Prix Racing). Nastastie
akonahle pridate plyn prestanete vni-
mat grafiku a oddate sa sa rychlosti.
O tom, ze rozdiely medzi jednotlivymi
kubaturami su markantné, snad pisat
nemusim. Sami uvidite, Zze akonahle
si skusite triedu MotoGP budete mat
nasledne velky problém sediet znova
ma svoje ¢aro, minimalne sa na nej
naucite ovladat motocykel, pretoze to
je nie€o uplne iné ako ovladat’ auto.
Borcom z Monumental Games sa
naviac podarilo ovladanie troska stazit
(ja hovorim zrealnit) takze predsa len
ten arkadovy pocit z minula mierne
odoznel. Teraz je skutoCne citit’ vahu
motorky a zvladanie zakrut s presnym
naklopenim a predovSetkym najazd
do nich a brzdenie chce trocha cviku.
Ono totiz nestadi len vietiet do zakruty
polozit motorku nabok a s prstom v

nose sa za potlesku obecenstva
nechat luxusne vyviezt zo zakruty. Ani
omylom. Treba si velmi dobre premys-
liet brzdenie, ak totiz nedobrzdite,
budete prinajlepSom len dihy na vy-
jazde, v horSom pripade preskumate
piesok v okoli. Zaroven vSak nesmiete
ani prebrzdit, inak nasleduje ukazkovy
pad a esSte aj dostanete motorkou po
hlave. V silnejSich kubaturach pri brz-
deni zadnou brzdou krasne vidiet
nepokojné zadné koleso a jeho snahu
o zvladnutie fyzikalnych sil. Aj
samotné zataCanie vyzaduje trocha
zruénosti, pri vyjazde zo zakruty napr.
nie je jednoduché dostat sa do
spravnej stopy. Mierne tuknutie do
analégu znamena naklopenie jazdca
do strany a ani sa nenazdate a jazdec
vam plava na trati zo strany na stranu
a mysli si o vas mnoho slov, ktoré tu
rad3ej pisat’ nejdem.

Celkovo vsak, som sa pri pretekoch
bavil, za ¢o samozrejme sCasti moze
aj samotné GP, kde na rozdiel od F1



napriklad nie je vébec nudza o pred-
biehanie a poradie sa meni aj
niekolkokrat za kolo. Suboje su aj v
hre nasimulované skvele, koleso na
koleso vas dokaze pekne rozhadzat.
Treba si vS8ak davat pozor na uz
spominanu reputaciu. Ta je akymsi
vasim hodnotenim. Ak prejdete urcity
usek Ccisto, budete pri tom plynule
predbiehat’ ostatnych a eSte aj za-
jazdite najlepsi ¢€as, ¢&i nebodaj
vyhrate, reputacia porastie raketovym
tempom. Ale pozor, za straty pozicii,
kolizie a blbé umiestnenia sa reputa-
cia znizuje takZe ak si myslite, Ze
kamikadze Styl vam je blizky musite
sa korigovat. Samozrejme plati
priama umernost, Cize ¢&im lepSia
reputacia tym lepSi sponzori, motorky
atd, atd. Zmienit treba aj to, Ze sa au-
tori rozhodli pridat’ do hry kontroverznu
featurku v podobe vratenia casu,
takZze ak nieCo poser..kazite, stale je
Sanca na napravu. Staci sa len v
akomsi spomalenom zazname vratit
do situacie, kedy ste to eSte mali pod
kontrolou a napravit napachané
Skody.

Doteraz som len chvalil, hanil len
mali¢ko, ale nembzem opomenut ani
zapory. Grafiku som uz spomenul a
napokoji nenecham ani umelu in-
teligenciu. Niezeby superi mali 1Q
manzelov Mojsejovcoy, ale sU aj na
nizSich  obtiaznostiach prehnane
agresivni. Nemaju problém zostrelit
vas a hra navySe eSte hlupo uberie
reputaciu vam, je uplne jedno ¢&i za
karambol mézete alebo nie. Co potesi
je, Ze sa superi nesnazia drzat stale

len idealnej stopy a taktieZ to, Ze robia
chyby. Nezriedka sa stane, Ze nedo-
brzdia zakrutu a potom cestuju po
trave. Za zapor povazujem aj spésob
akym autori vyrieSili velmi dbélezitu
Cast motocyklovych hier, padanie
jazdcov. Ved sa sami priznajte kvoli
¢omu pozerate motorky v televizii.
Monumental Games sice na fyzike po-
riadne zapracovali, €0 som uz spomi-
nal, ale pady su stale viac ako
kostrbaté a Clovek ma pocit aj pri
uplne oby&ajnom pade, akoby mo-
torku odrazu nakopla neviditelna sila,
pretoZe sa vymrsti daleko, daleko od
jazdca. Reputéaciu hre nenapravia ani
zvuky a hudba. Obe tieto zlozky su tak
nenapadné, Ze v rychlom tempe
pretekov Uplne zaniknu a nebudete ich
absolutne vnimat. U hudby by som to
eSte pochopil, ale zvuky motorky by
mohli byt ovela lepSie.

No aj napriek tymto nedostatkom su
MotoGP predsa len dobrou hrou,
navyse s, v ramci moznosti, kvalithym
multiplayerom. V fiom vas ¢aka az 19
online protivnikov na ktorejkolvek z
trati serialu MotoGP a kedZe preteky
proti Zzivym fudom maju svoje kuzlo
zabavi vas urcite.

Celkovo teda MotoGP 10/11 polahky
prekrocila svoj minuloroény tien, je
lepSia v kazdom ohlade, stale v3ak za
konkurenciou zaostava. SBK su
niekde inde. Ale ak mate radi motorky,
po hre s pokojnym svedomim siahnite,
kariéra vas zabavi na dlho a ak mate
po ruke edte jedného podobného Sia-
lenca celu ju mézete zvladnut spolu.

Vyrobca: Monumental Games Distributor: Capcom
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- kariéra
- dynamika

- malo hernych
moznosti

pretekov - zvuky
- licencia - Al protivnikov
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Motorstorm Apocalp

Fukusima dymi, Lybia hori a svet sa boji roku 2012,
lebo na kamennych SMSkach od Mayov uz d'alsi rok
nendjdete. Co teda treba robit, ked’ sa svet nezvratne
ruti do zahuby, ktoru jehovisti predpovedaju uz (len)
asi dvanasty raz? Nic¢, kupte staru "stodvadsiatku”,
najdite najblizSie vhodné ruiny a nakopte prdel
vSetkym ostatnym...

Ak si dobre pamatam, kedze PS trojka vtedy este "lezala"
na mojom ucte v banke, prvy Motorstorm bol jednym z na-
jlepSie hodnotenych launchovych titulov novej konzoly od
Sony. Niekedy v roku 2007 vtrhli arkadové zavody do
nasich obyvaciek a hoci sa obvineniam z krasneho tech
dema, ktoré ovela lepSie vyzera ako sa realne hra, nevyhol,
predsa len sa hracom vryl do pamate. Uz o rok, teda prvy
diel nasledoval diel druhy, ktory hrdo niesol podtitul Pacific
Rift a teda, ako nazov napoveda, preniesol zavody na
plaze a iné zakutia pacifickych ostrovov. Odbocku do kra-
jiny handheldov, trafil Motorstorm pred dvoma rokmi, kedy
sa predstavil dosial posledny vydany diel Arctic Edge
(vySiel aj na PS2).

PInohodnotny treti diel vS8ak prichadza na svet az teraz a
ako uz iste dobre viete nesie so sebou nazov Apocalypse.
Evolution Games sa rozhodli sériu troSka "omladit" pre-
faknut ju sviezim vzduchom mainstreamu a tak mnohi
Cakali ako to napokon dopadne.

Prvou velkou zmenou je samozrejme celkové umiestnenie
hry. Z plazi Pacifiku a dihych studenych arktickych plani sa
hra presunula do Apokalypsou postihnutého mesta, kde, Ci
chcete, alebo nechcete, uz jeho obyvatelov i novych prisel-
cov ni¢ dobrého necaka. Pamatam, ako sme na minu-
loro€nom GamesCome s DanKanFanom a JCim pozerali
na hru s miernym deSpektom (iSlo vtedy len o betaverziu
aj to nedokoncéenu) a s vysmeSnym Uskrnom po sebe
hadzali pohladmi, ktorymi sme davali jasne najavo, ¢o za
blbost si to pani autori vymysleli. Ale teraz musim priznat,
ze tah tymto smerom autorom vysiel. Prostredie zni¢eného
a postupne sa rozpadavajuceho sa mesta im dalo kvantum
moznosti na zvySovanie adrenalinu.

Nadych skazy na vas dycha od pociatku, pekne Stylizované
menu vam na Uvod ponukne niekolko moznosti, ako si hru
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uzit. Ti, ktorym sa nechce mrhat ¢asom na nejaké
bezhlavé jazdenie, mézu okamzite spustit mod Festival,
ktory je vlastne akousi pribehovou kampariou, ktorou autori
chceli prekvapit hracov. Zial neprekvapili, dokonca by som
odporudil pribeh uplne ignorovat, lebo inak si zanete mys-
liet, ze Evolution Games zasli za ziakmi tretej triedy zak-
ladnej Skoly a v ramci hodiny gramatiky, dali kazdému
ulohu napisat jednu scénku z pribehu. Tak to totiz vyzera.
Pribeh su vlastne akési otrasne rozpohybované komiksoveé
kresbiCky, ktoré na seba nadvazuju asi ako slova piesne
od Mira JaroSa. Podozrievam autorov z toho, ze tieto
scénky sluzia len na akési zufalé maskovanie neuveritelne
dlhych loadingov jednotlivych pretekov. Od arkadovych
pretekov sice ziaden intelektualny epos ne¢akam, ale lepsi
scenar ako toto vam napiSe aj Britney Spears na kalku-
lacke. Samozrejme v samotnych pretekoch uz sa na ziaden
pribeh nehra, tam uz ide kazdy sam za seba a akasi jedina
spojitost medzi tou otrasne rozpohybovanou hrézou a
samotnym pretekom je postava jazdca, ktory sedi v aute.
Cela story je rozdelena do akychsi troch Casti, kazda za
inU postavu, pricom kazda jedna Cast reprezentuje urcitu
obtiaznost. Pri prvej obtiaznosti s postavou Rookieho tak
musite koncit’ preteky do 5 miesta, pri dalSich postavach
uz je to 3, resp 1. miesto. Smutné je Ze okrem samotného
Festivalu uz toho Motorstorm Apocalypse nema moc ¢o
ponuknut. Teda az na multiplayer, ale tomu sa budeme
venovat neskor. Ak ste sam mate eSte moznost hladat ne-
jaku zabavu vo WRECKREATION, ale tu mate k dispozicii
len Quick Race, Time Trial a Hardcore races, do ktorych si
svoju Ucast musite vyhrat v pribehovej kampani. Ide vSak
len o to, ze musite porazit ¢as na trati. Sice na nej su aj
superi, ale len ako dekoracia. Smutok zo skutoéne chudob-
nych moznosti vam vsak aspon Ciasto¢ne moézu napravit
samotné preteky. Tie sa drzia starych znamych Motorstorm
kolaji, hoci ako som povedal na zaciatku, zmien je tu viac
nez dost. Prvy pohlad vas mozno prekvapi, pretoze grafika
sa oproti svojim predchodcom mierne zmenila, trocha
"zhrubli" obrysy a pocit z nej uz nie je takych umelohmotne
uhladeny. Ma to vSak svoju ulohu a treba povedat, ze
bezuteSnu situaciu v troskach metropoly dokresluje tak ako
ma.

Samotné prostredie pretekov je atmosferické ako to len ide.
VSade okolo vas zuri skaza, vSade sa valaju odpadky,



vraky a Srot a sem tam vas prekvapi
pad mrakodrapu, Ci nieCoho iného,
vacsinou samozrejme priamo na trat.
Samotné trate su priom napadité a
nenudil som sa pri nich, je to aj tym,
kade vSade dokazali autori vytycit' ich
trasu. Nezriedka vas prekvapi, ze trat’
vedie priamo cez eSte nedavno
modetné kancelarie, niektorych budov,
pricom takmer okamzite z nich padate
priamo do metra, i kanalizacie, aby
ste vSetko zakongili zufalym subojom
s gravitaciou na padajucom moste.
V8etko sa pritom meni za pochodu,
niekedy sa stane, Ze v tretom kole uz
idete po uplne inej trase ako v kole
prvom, €o je rozhodne prvok, ktory ma
potesil. UZ menej tesilo to, Ze sa tak
deje len na niektorych tratiach, niek-
toré su jednoducho pevne dané a nez-
meni sa na nich zhola ni¢. Trocha mi
ale prekazalo, Ze som niekedy mal
pocit akoby viedla auto samotna hra a
nie ja. Co ostalo zhodné s pred-
chadzajucimi dielmi je dynamika
pretekov. VSetko je rychle, adrena-
linové a navykové. Preteky vas viti-
ahnu a vymackaju z vas maximum.
Singleplayer samozrejme troska za-
ostava, ale v multiplayeri je radost
superit’ s ostatnymi protivnikmi. Co ma
ale nepotesilo je, Ze oproti predchod-
com uz si do pretekov (v singli)
nemoZete zvolit aké vozidlo chcete vy.
Jednoducho ho mate presne defino-
vané hrou a ked sa vam nepaci
chodte hrat Simsov. Nastastie v mul-
tiplayeri vas neobmezduje ni¢. Port-
félio priblizovadiel, je tradi¢ne Siroké.
Najdeme tu motorky, Stvorkolky,
kamiony, klasické sedany, rally auta,
super$porty aj amikmi oblfubené Mus-
cle cars. Prijemne pritom je, Ze sa
auta zretelne inak spravaju. Samozre-
jme to, Ze sa crossova motorka chova
inak ako taha¢ prekvapi tak max-
imalne rodicov slovenskych Onurov a

Seherezad, ale inak sa sprava naprik-
lad supersport a inak rally car. Zvysil
sa aj déraz na vahu vozidiel a tak
kone&ne nemate pocit, Ze riadite pa-
pierové modely.

UZ som spomenul, Ze nejazdite po Zi-
adnych  vycistenych  cestic¢kach,
naopak, po trati sa vala bordelu az by
Lunik 9 zavidel. A rovnako ako na
tomto malebnom sidlisku tu na ceste
najdete aj tolko ludi. Apokalypsou zmi-
etané mesto totiz neopustili vSetci jeho
obyvatelia a tak ti ¢o ostali a prezivaju,
maju zvlastnu zalubu motat sa po
trati, stat’ a kyvat. Je to ale ich smola,
v Motorstorme sa brzdi malo a pred
organickymi formami Zivota vébec. Au-
tori si zaroven neodpustili troSka mor-
bidnu vlozku v podobe, Ze ak takéhoto
neboraka naberiete, chvilku ho este
vleliete vlajuceho za sebou. Teda nie
Ze by to vadilo mne, ale v telke uz asi
dva mesiace, Ziaden investigativny
primitiv. z Markizy, Jojky a inych
moralne Cistych institacii nehovoril o
tom, Ze hry z nas robia asocialne
priSery baziace po krvi deti, muzov a
Zien po Styridsiatke, €i nebodaj do6-
chodcov (nikto iny tie TV Noviny
nepozera).

Celkovo sa cely podton zavodov nesie
v duchu nemysliet’ a uzivat' si adrena-
linovl jazdu. Rychlost je obrovska,
zakruta strieda zakrutu, sem tam nevi-
ete Ci ste hore, alebo dole a plechy z
vas lietaju prakticky na kazdom kroku.
Systém kolizii a nasledného navratu
na trat je tu vyrieSeny, absolutne
poplatne tejto dobe, akonahle sa
vytrieskate a z auta ostane len horiaci
vrak, stlacenie tlacitka, vas automat-
icky obnovi a hodi v plnej rychlosti na
drahu o par metrov dalej ako predtym.
Zial autori tuto featurku nevychytali do
detailov a tak sa stava to, Zze vas hra

takymto restartom bud zvyhodni, ked
vas obnovi dost’ daleko pred superov
s ktorymi ste pred burackou bojovali,
alebo €o je horSie obnovi tak hlupo, Ze
v danej rychlosti nemate 3$ancu
preskocit’ najbliz8i skok. Problém vSak
je, Ze hoci vas spociatku preteky sku-
to¢ne chytia a budu vas bavit' pos-
tupom &asu skiznu do stereotypu a ani
meniace sa trate to nezachrania. Na-
plastou na to méze, no nemusi byt
multiplayer. Velmi dobre sa zabavia aj
hraci, ktori nemaju pristup k PSN. Na
jednej PS3 si mbzete zahrat az 4, ale
aby som pravdu povedal viac ako
dvoch neodporucam, lebo sledovat to
divadlo, ked sa na Styroch miniobra-
zovkych miha tolko veci da skutocne
namahu.

Najviac pridanej hodnoty ma ale urcite
online multiplayer. Ten je Zial jedinou
vecou kvoli ktorej som pri hre ostal dI-
h8ie ako €¢as nutny na napisanie re-
cenzie. Napriek tomu, ze ide taktiez o
uplne rovnaké prachsprosté
pretekanie ako v singleplayeri, totiz
multiplayer  prinasa  nefalSovanu
zabavu a radost’ z porazky ostatnych.
Autori ho namieSali vskutku umne,
nebali sa poZiiavat si veci z ostatnych
hier, nielen tohto zanru, a hoci sa to
niekomu v kone€nom dosledku mdze
zdat’ prekombinované, treba si len
zvyknut. Samozrejme hybnou silou
multiplayeru je tak ako vSade porovna-
vanie sa s ostatnymi Zivymi fudmi. A
na to aby ste sa mohli porovnavat
samozrejme sluzia body, triedy a re-
bricky. Body ziskavate pocas kazdych
pretekov, prakticky za vSetko, za nice-
nie, predbiehanie, driftovanie, za
plynult jazdu, ved to poznate, ak nie
ste skutolne retardovany, citite sa
spocCiatku velmi dobre lebo ste
odmenovany a chvéleny, horsie je ked
pridete po urditu uroven, kde uz
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postup na dalSi level stoji vela bodov .
a vasi superi su o par tried lepsi, ale
treba len bojovat.

Ako som teda povedal, zakladom je
vase hodnotenie a porovnavanie sa s
ostatnymi. Ale aby to bolo zabavnejsie
pridali Evolution Games este niekolko
skladaCiek mozaiky naviac. Pred
kazdy pretekom si mdzete nastavit,
nielen auto atd, ale aj par veciCiek
naviac, predovsetkym bali¢ek perkov,
tie vam potom, tak ako napriklad v
multiplayeri klasickych FPSiek "'\\
pomahaju v dosahovani lepSich
vysledkov, alebo a to je CastejSie
zabranuju superom v dosahovani ich
lepSich vysledkov. Celkovo tuto fea-
turku vitam a hoci jej vplyv nie je az
tak badatelny je to zabava. Zabava je
aj to, ze si pred kazdym pretekom
mbzete stavit na to ktorého supera po-
razite a vedzte, ze niet vacsieho za-
dostucinenia ako nechat ho za
chrbtom, hoci aj bojujete len o 15/16
miesto. Vlastne to by som bol zabudol,
velkym plusom Apokalyptického Mo-
torstormu je to, ze v multiplayeri proti
vam superi az 15 zivych protivnikov.
Akékolvek nizsie Cislo by multiplayer
zrejme zrazilo nizSie ale tato Sest-
nastka je presne ten akuratny koktejl,
aby vznikol ten  nefalSovany
pretekarsky chaos.

Zaverom vSak budem pesimistickejsi.
Multiplayer totiz na zachranu nového
dielu Motorstormu staci len velmi,
velmi tesne. Ostatné ¢asti hry ho
stahuju nekompromisne do vod
priemeru a zabudnutia. Par tyzdfov si
novy Motorstorm mozno svoje miesto

- destrukcia na trati

& Pra _
na vys!nl udrzi, ale o rok L\I,Z bUdevza' m Vyrobca: Evolution Games Distributor: SCEE
padany prachom a len stazka po nom = Multiplayer: ano Lokalizécia: nie
b4 _/ - multiplayer - singleplayer
Stekne pes. - adrenalinové - stereotyp
preteky - festival (story mod)
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Existuje mnoZstvo stratégii, ktoré nam uz sl'ubovali, ze
tentoraz bude pocit z hrania realisticky, Ze veleniu
armad na strategickych mapadch sa Ziadna ina hra
nevyrovna a Ze nasledné prevzatie iniciativy priamo v
boji nema konkurenciu. No povedzme si na rovinu,
mnoho hier nakoniec doplatilo na tieto velké reci a
skoncilo na smetisku hernych dejin. Men of War: As-
sault Squad je novy a d'alsi pridavok k sérii Men of War,
ktory tiez prisiel na tento svet s velkymi re¢ami, ¢o
vSetko nam prinesie. Pod’'me sa mu teda pozriet’ pori-
adne na zubok.

Pre tych, ¢o pocuju nazov Men of War prvykrat, len
pripomeniem kratko historiu tejto série. V3etko sa to zacalo
hrou Soldiers: Heroes of WW2, kde ste sa stali velitelom
malej udernej skupiny. Pod vase velenie spadalo max-
imalne 10 vojakov a kazdy bol odbornik na iné zbrane a to
vyzadovalo velké taktizovanie a désledny mikromanage-
ment, sem-tam sa na bojisku objavil aj tank. Co bolo
nezvyklé, mohli ste mat pod Uplnou kontrolou kazdého vo-
jaka a tank, mohli ste ovladat presne ich pohyb, strelbu,
prakticky vSetko. Potom nasledovalo volné pokracovanie
v podobe Faces of War, tu uz sa pod vase velenie dostavali
celé skupiny, alebo v odbornej terminolégii druzstva a roty.
Strategické rozhodovanie a taktizovanie nabralo realistick-
ejSie rozmery a hra nestracala ani v mikromanagemente
jednotlivych vojakov. Tretim a zatial poslednym volnym
pokracovanim série tychto hier je uz spominané Men of
War, ktoré nadalej rozSirilo mnozstvo jednotiek, ktorym je
mozné velit.

Predchadzajiuce hry a datadisky ale boli koncipované
hlavne pre singleplayer a multiplayer bol len chudobny
pribuzny, ktory tam niekde bol, ale nie¢o mu stale chybalo.
To vSetko sa meni prave prichodom standalone datadisku
Assault Squad. Ten si berie vSetko dblezité a dobré zo sin-
gleplayeru a prinasa nové prvky a nuti hracov, aby hrali ko-
operativne, alebo rovno proti sebe. Kto si teda mysli, ze si
zahra kvalitnu stratégiu, tak ako tomu bolo v predchadza-
jucich dieloch, sice nebude sklamany, ale pri hrani Assault
Squad sam pochopi, Ze potrebuje niekoho zivého, kto by
si s nim, alebo proti nemu zahral, az potom totiz zac¢ina ta
prava zabava.

24 WWW.GAMESWEB.SK

Men of War: ssault

VSetko sa toCi okolo kontrolnych bodov/vliajok a
bodov/penazi, ktoré za ich obsadenie a udrzanie dosta-
vate. Hra vas v podstate neustale zenie dopredu, niekedy
musite obsadit vsetky vlajky, niekedy mate na vyber, ktoré
obsadite a vitazna je len ta posledna. Nakoniec sa zrejme
aj tak budete snazit obsadit’ vSetky vlajky, jednak preto, ze
dostanete viac bodov, za ktoré si nakupite nové, Cerstvé a
vyzbrojené jednotky a jednak sa vam s kazdou dalSou ob-
sadenou vlajkou rozrasta arzenal zbrani a jednotiek, ktoré
mdbzete povolat do boja. Potrebné je teda drzat straty na
svojej strane na ¢o mozno najnizsom Cisle, aby ste zby-
to€ne neboli nuteni stale povolavat nové a nové jednotky,
pretoze body sa minaju prekliato rychlo a doplfuju sa len
velmi pomaly. AvSak za tieto body si nekupujete len jed-
notky, ob&as sa dostanete k Specialitkam, ako je nalet
stihacich bombardérov alebo zhodenie parasutistu pokojne
do tyla nepriatela. Kazda frakcia ma niec€o iné.

Zakladom hry je 15 misii, ktoré je mozno hrat singleplayer,
ale skor su teda uréené pre kooperativne hranie. Hra tieto
misie ani nenazyva kampanou, len skirmishom. Za kazdu
s frakcii si vyskusate tri mapy, frakcie sa striedaju, takze je
to pomerne pestré, vyskusate si boj za americku, britsku,
rusku, nemecku a japonsku armadu. Scenare su vacsSinou
podla znamych bitiek druhej svetovej vojny, ale presné
rekonstrukcie necCakajte. Mapy su skutocne rozsiahle a s
postupom a bojmi na celej dizke fronty stracate trochu pre-
hfad o tom, kde mate jednotlivé jednotky a kde je prave
horuco. Naviac, ¢asom pride na uritu stratégiu, ktoru
budete uplathovat v kazdej misii, napr. mne sa dost
osvedcilo na velkych mapach zatlaCit na niektory kontrolny
bod, kam nasledne pocita¢ sustredil obranu a vsetky pro-
tiutoky, tym vSak oslabil obranu na ostatnych kontrolnych
bodoch, ¢im sa objavila idealna prilezitost na utok v tomto
useku. Problém je, ze musite kmitat hore-dole medzi dvomi
bodmi na mape, aby ste vedeli, Ze vas nepriatel nezatlacil
spat’ a na druhej strane musite koordinovat utok. Prave z
tohto dévodu je dobré mat niekoho po ruke a plynule sa
dohadovat na postupe. Pri tomto postupe si strazite svoj
usek, tusite, ktoré jednotky mate po ruke a podobne.

Okrem tychto 15 misii je tu potom eSte cez 30 map
urenych vyhradne pre multiplayer a pre rézne maédy hry.

Dahiel "LordDan" Hujo

équad

Herné principy presli oproti pdvodnej hre malou zmenou.



Su tu tri médy, obdobou singleplayeru
alebo kooperacie je mod Assault
Zones, kde obsadzujete vlajky alebo
teda kontrolné body a kto ich ziska
vSetky je vitaz. Aky by to bol multi-
player, keby v fiom chybal klasicky
deathmatch alebo v Assault Squad
moéd s nazvom Combat. Posledny
mod, ktory hra obsahuje ma nazov
Frontlines, kde jeden z hracov utoci a
ten druhy sa brani resp. spomaluje
postup nepriatefa. Myslim, Ze multi-
player preSiel skuto¢ne velkou zme-
nou, ¢o by mohlo prilakat aj novych
hracov.

Co musim pochvélit je umela in-
teligencia a naroc¢nost hry. Men of
War: Assault Squad rozhodne nie je
pre novacikov a doporuCujem im
zahrat si bud pévodnu hru, alebo na-
jlepSie celu sériu od zaciatku, aby sa
naucili pracovat s kazdym jednotliv-
com. Assault Squad nema ziaden tu-
torial a s tym je treba poéitat. Co sa
tyka umelej inteligencie, tak ta na
vyS8Sich obtiaznostiach velmi sludne
reaguje na vase manévre a prispo-
sobuje sa situacii. Aj ked je otazka &i
to nie je spbsobené tym, Ze nepriatel
na vas len chrli obrovské protiutoky na
miesta, kde zrovna utoCite. No na
druhej strane sa mu ¢as od ¢asu po-
dari vybojovat spat’ uz raz stratenu
vlajku. Pokial utocite len pechotou bez
akejkolvek podpory, Cakajte, Ze na vas
nepriatel posle tanky, s ktorymi si na
otvorenych priestranstvach moc nepo-
radite. Pokial' utocite v priesmykoch
len tankami, ¢akajte, Ze nepriatel na
vas posle vo velkom protitankovu pe-
chotu a vas$ postup zamrzne, pripadne
za touto vinou pridu nepriatefove
tanky a vam neostava ni¢ iné ako
ustupit. V niektorych misiach sa tak
skuto€ne zapotite.

Zivotne délezity je tak management
vasej armady a jej spravne vyvazenie.
Aj ked ob&as nastavaju aj absurdné
situacie, kedy jedno nepriatel'ské obr-
nené vozidlo dokaze vyradit tri
opancierované tanky. Uginnost zbrani
tak nie je uplne historicky verna, skor
autori vsadili na vyvazenie armad a
vacsiu zabavu. Je treba pamatat’ aj na
také veci, ako je municia a palivo.
Pokial je va$ postup pomaly a
neustale bojujete s nepriatelom, lFahko
sa stane, ze vaSim muzom, delam,
gulometom a vozidlam déjde municia
a ste nuteni zastavit a ak nemate za-
sobovacie auto, tak si na dozbrojenie
pocCkate, ¢im sa vacSinou dostanete
do slusnych problémov. Stale je to ale
skér makromanagement, mikroman-
agement, ktory ja osobne mam na
tychto hrach najradsej je sice solidne
vypracovany, ale z praktického

hfadiska uplne zbyto€ny. Vojakov a
strojov je tolko, Ze pri venovani sa
kazdému zvlast by ste asi hru nikdy
nedohrali.

ZavereCné hodnotenie je velmi poz-
itivne, ide o vybornu multiplayerovu
stratégiu, ktord ponuka moznost
zahrat' si kooperativne a aj proti sebe.
No nemdzem sa ubranit pocitu, ze
takyto prepracovany multiplayer mal
byt do hry zapracovany omnoho skér
a nie az v podobe standalone
datadisku. Hru tro8ku zraza aj fakt, Ze
prakticky vObec nie je stavana pre
novacikov, ktory sa v mnozstve ovla-
dacich prvkov hry utopia. Niektori
mbdzu namietat aj starSi engine a
horSiu grafiku hry, proti gustu Ziaden
diSputét, ale mne osobne to vyrazne
neprekaza. ESte raz teda opakujem,
nadpriemerny multiplayerovy pocin.

Vyrobca: DigitalMind Soft Distribator: 1C
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- umela inteligen-
cia

- velky poCet map

- kooperativne hranie

- nieje pre
novéacikov

- starsi engine a grafika | -
- "len" datadisk
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HARDWARE

Headset F540 a mys G700 - pre hracov kazdého druhu
. Juraj"Duri" Dolniak

Nad'alej pokracujeme v rubrike zaoberajlicej sa herrvu?m hardvérom, v ktorej si pre tentokrat predstavime d'alSie
lahédky z rady Gaming od spolo¢nosti Logitech. Co so sebou prindasa zavan inovacii si tak povieme v nasej

detailnej analyze.

Po testovani hernej klavesnice a PC
headsetu od Logitechu sa nam dosta-
vaju do praciek dalSie kusky, ktoré by
si Ziaden poriadny hra¢ nemal nechat
ujst. Jedna sa konkrétne o konzolové
sluchadla F540 a novy model my$ky
nesucej oznacenie G700. Nielenze
ponukaju bohaté funkcie, ale taktiez
ich prevedenie a celkova manipulacia
navodzuju dojem absolutneho
herného Olympu. Ako vidite, nadSenie
neskryvame, avSak pozrime sa im na
chrup o €osi z blizSia.

Logitech Wireless Headset
F540 - spravna vol'ba pre
Xbox 360 a PS3

Pre niekoho je mozno problémom za-
obstarat si adekvatnu nahlavnu
supravu pre PC, nie to eSte pre ich
»obyvacich milacikov*. Vo Svajciarskej
spolo¢nosti v8ak mysleli aj na tzv. kon-
zolovych hracov, ktori v otazke hier
rad3ej ako po tradi¢nej klavesnici s
mysSkou siahnu po gamepade. Atak sa
po septembrovom oznameni modelu
F540 dostal kone€ne na trh poriadny
zastupca konzolovych headsetov.
Poznamka: bezdrétovy!

Headset F540 si zamilujete doslova
na prvy pohlad. Niezeby bolo jeho
nadizajnovanie ktovieako vynimocné,
napohlad tazky a hlavne pevny tvar
ale sedi na hracovej hlave ako uliaty
(vzhlad sa viac-menej ponasa na ten
modelu G930). Sluchadla pokryju
kompletne celd u$nicu, a tak

zabezpecia, ze vas pocas hrania
nevyrudia Ziadne okolité zvuky. Co
v3ak hradi ocenia o ¢osi viac je spomi-
nana bezdrbétova technoldgia, ktora
pracuje v bezdrétovom pasme 2,4
GHz. Jej fungovanie zaobstarava
nenapadna Cierna stanica vysielajuca
signal priamo zo zapojenych zari-
adeni. Predny panel stanice je obo-
hateny o USB vstup, vdaka ktorému
mobzete lahko dobit vybity headset
(udaje od vyrobcu hovoria o priblizne
10 hodinovej vydrzi) a trojicou indika-
torov, ktoré signalizuju pocet zapo-
jenych pristrojov. Zo zadnej strany sa
vstupov najde o nieCo viac, kedze je
do stanice mozné zapojit az tri ro-
zlicné zariadenia (okrem konzol aj
DVD ¢&i MP3 prehravac).

KedZe je vSak F540-tka k dispozicii
predovSetkym pre konzolistov, prek-
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lepli sme si ju samozrejme na vlastne;j
kozi aj v tomto smere. Hoci sa v
obrovskej krabici od headsetu najde
kablov pozehnane, medzi najpotreb-
nejSie patria hlavne tie prislichajuce
vasej konzole (pociatocny chaos z
kablov pre zapojenie do zvukovych
vystupov prehravaca zahladia prib-
alené obrazkové a textové manualy).
My sme kvality sluchadiel okusili na
konzole Xbox 360 a musime uznat, Ze
aj napriek tomu, Ze sa jedna o stereo
zvuk, radime ich s Cistym svedomim
medzi najlepSie konzolovy hardvér na
trhu. Utkvel nam v pamati najma nez-
abudnutelny Alan Wake, ktory zas-
luhou modelu F540 vynikol eSte o kus
viacej aj v audio oblasti. Pripocitajte si
k tomu mikrofén s potlaenym Sumom
okolia a mOzete sa bezstarostne pustit’
do online komunikacie s vasimi pri-
atefmi. Zaujme aj jednoducha manip-
ulacia, nakolko sa vSetky potrebné
tlac¢idla nachadzaju implementované
priamo na favom sluchadle odkiaf
nasledne bezproblémovo smiete nas-
tavovat hlasitost zvuku hry a
mikrofénu a taktiez tu najdeme tlacidlo
Input na prehadzovanie medzi jed-
notlivymi prave pouzivanymi zariade-
niami.

Z bezdrdtového headsetu F540 sme
jednym slovom nadsSeni. Pre vsetky
vy38ie uvedené kladné skusenosti mu
preto udefujeme poriadne vysoku
znamku.



"

Logitech Wireless Gaming
Mouse G700

Z naSich doterajSich testov musi byt
hadam kazdému jasné. Ze je rada
Gaming zamerana doslova na
akykolvek detail hracovej hernej zak-
ladne. Nezaostava snad v ziadnom
smere a snazi sa ist pevne ruka v
ruke s poziadavkami modernegj
hracskej komunity. Toto ,pravidlo® plati
aj pre dalSiu povinnu vybavu PC —
mysku. Radi siahnete po titule, v
ktorom sa nejaké to tlaCidlo naviac
zide a opat si neprajete byt obmedzo-
vani kablami? V tom pripade upriamte
svoju pozornost na bezdrétové ,Cudo®
s oznacenim G700.

Simultanne s testovanim headsetu
F540 sa nam pod ruky dostala taktiez
bezdrétova myska G700. Pomerne
velka krabicka, v sebe ukryva vcelku
bohaty obsah. AZ na niekolko kablov
k spojazdneniu a nenapadného re-
ceiveru jeho najpoprednejSiu devizu
samozrejme  predstavuje  prave
myska. Ta je na rozdiel od tych
beznych kancelarskych neStandardne
vacSia a na prvy pohfad méze pbsobit
trochu zlozito. Staci si vSak prestu-
dovat’ priloZeny manual a zabrowso-
vat na oficialne download centrum
Logitechu, odkial si stiahnete doda-
tocny softvér SetPoint, a veselo sa
pustit do hrania. My$ tvori dokopy 13
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G-klaves, ktoré podobne ako v pri-
pade klavesnice G510 ¢akaju na vase
dokonalé prispésobenie. Je len na
pouzivatelovi, ¢& sa pusti do
zjednodusSovania funkcii vo Windows,
alebo v oblubenej hre. Dodato¢né
tlaCidla sa hodia napriklad na rychle
navolenie €innosti v RPG ¢&i dalSich
inych zanroch, kde najdu svoje uplat-

nenie.

Jednou zo zvlastnosti mysky je okrem
iného aj moznost zvolit si medzi
dvoma rezimami kolieCka pre ¢o na-
jrychlejSie reakcie v hrach. Tomu je
prispdsobeny aj celkovy tvar a klzna
plocha. Zariadenie je mozné pouzivat
ako bezdrétovo za pomoci receiveru,
tak klasicky cez USB, kvéli ¢omu bol v
baleni prilozeny predlZovaci kabel na
pripojenie. Netreba zabudndt na

: ‘ web.ak

«.a a hrach viete vsetko

laserovu technoldgiu, ktora vam
zabezpedli presnu reakciu na hernu
situaciu podla pohybu vasej ruky a
takisto velmi presné wireless
odpovede s rychlostou 1000 hlaseni
za sekundu.

Celkovo hodnotime G700-vku klad-
nym Cislom a aj ked nejde o ni¢ pre-
vratné, rozhodne by ste ju nemali
prehliadnut’.
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HARDWARE

Novinky za mesiac april
S lLukas'Unders Kolldr

Trinasty herny hardvér tyzden, s
ktorym sme zaroven vhupli do
nového, v poradi uz Stvrtého mesi-
aca 2011 ponukol nasledovnu
Stvoricu zaujimavych sprav.

Z nej boli tri novinky uverejnené
prvého aprila, no teraz uz s istotou
vieme povedat, Ze sa nejednalo o Zi-
adny Zartik zo strany redakcie, ale o
pravdivé informacie. Takze, aj vy mate
problémy s vydrzou batérie vo svojom
stroji? Tento problém by uz mal byt
vyrieSeny! Pre 3DS (ale aj pre iné zari-
adenia) totiz dorazila univerzalna
naramkova nabijacka na zapastie pod
nazvom Universal Gadget Wrist
Charger, ktora je schopna predizit
dobu funk&nosti. Tato uzitoéna hracka
je v nadej mene k dispozicii priblizne
za 25 €, no podstatné je, ze ponuka
pomerne Siroku Skalu kompatibilnych
zariadeni. Vazi 82 gramov a nabijete
s hou nasledovné zariadenia
(samozrejme vratane 3DS): iPhone,
Nokia Il (2mm), Nokia | (3.5mm), Mini
USB (for
Motorola/HTC/Dopod/MP3/MP4), LG,
Samsung i900, Sony Ericsson, Sony
PSP, NDS Lite, a Nintendo DSi.

Druha hardvér sprava uplynulého
tyzdria predviedla graficki kartu
Radeon HD 6790 od spolo¢nosti Sap-
phire, ktorej zakladné informacie su
pre nas uz zname hoci jej oficialne vy-
danie je planované na 5. aprila 2011.
Zatneme chladenim, pretoze tento
kusok vraj bude disponovat nerefer-
encnym dvojslotovym chladi¢om, ktory
obsahuje jeden stredovy ventilator a
trojicu  medenych heatpipe. Tato
graficka karta bude pohanana 40nm
jadrom Barts, vyuzivat by mala 800
Stream procesorov, frekvencia jadra
by mohla cCinit hodnote 840 MHz a
mala by obsahovat GDDR5 pamat o
velkosti 1 GB, s frekvenciou 4200
MHz, 256bitovu pamatovu zbernicu a
TDP 150 W. Vieme aj to, Zze ponukne
CrossFireX konektor, dva DVI vystupy,
jedno HDMI 1.4 rozhranie, a Display-
Port 1.2 vystup.

Nové herné mysi sa tak ¢asto nevidia,
my sme ich ukazali rovne dve. Pred-
stavila ich spolo€nost Hama a jedna
sa 0 modely s oznaceniami uRage a
uRage evo, disponujuce niekolkymi
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rozdielmi. Oba modely obsahuju dvo-
jmetrovy napajaci USB kabel,
ponukaju frekvenciu 500 Hz, zaujmu
ergonomickym dizajnom a pre potreby
hracov je pripravenych Sest tlacidiel, z
ktorych je pat programovatelnych.
LiSia sa v kvalite tlacidiel, presnejsie
model uRage evo ich ma vraj kvalitne-
j8ie, respektive s dlhsou vydrzou a
ponuka laserovy snimac s rozliSenim
3200 dpi, naopak model uRage, ktory
je predavany za odporu¢anu cenu
19,99 € disponuje s rozliSenim 2400
dpi. Herna my$ uRage evo od firmy
Hama sa da zadovazit za 29,99 €.

S poslednou spravou ftrinasteho
tyzdrna sme sa pozreli na velky LCD
monitor od Aceru, vhodny pre-
dovSetkym pre hracov a priaznivcov
multimédii. Uz z jeho nazvu H274H je
mozné vyditat, ze je 27¢ no to nieje
jedina informacia, ktord o nom vieme
povedat. Disponuje rozliSenim 1920 x
1080 pixelov, jeho pozorovanie uhly su
178°/170° (horizontalne/vertikalne),
ponuka dynamicky kontrastny pomer
100 000 000:1, 5 ms odozvu, max-
imalny jas 300 cd/m2, a jeho stojan
umoznuje naklapanie -5 az +15°.
Nemozno ani zabudnut na to, ze je
LED podsvieteny a disponuje s D-Sub,
DVI, a HDMI konektorom. Na monitor
Acer H274H je poskytovana dvojrocna
zaruka a mozete ho mat doma za
cenu 299 €.

Ni¢ viac uz tento tyzden zo sveta
herného hardvéru bohuZial neposky-
tol, ale to neznamena, ze Strnasty
tyzdenn 2011 nebude StedrejSi, skor
naopak, ale to uvidite az o tyzden,
kedy u nas najdete dalSi hardvér
sumar.

Po Strnastom tyZdni, ktory uspesne
presiel a dodal dvojicu grafickych
kariet a jeden zaujimavy herny
notebook, nastal ¢as na jeho zreka-
pitulovanie.

Z vy$Sie spominanej ponuky dorazili
dva produkty v utorok, kedy sme sa
najskor pozreli na laptop Asus Lam-
borghini VX7, demonstrujuci dizajn
vynimo¢ného automobilu Murcielago
LP640 od Lamborghini, ktory ponuka
LED podsvieteny displej o velkosti
15,6" s rozliSenim 1920 x 1080 pix-

elov. Tento stroj pohana procesor Core
i7-2630QM so Stvoricou jadier, ktory
tika frekvenciou 2 GHz, ponuka az 16
GB pamat RAM, 3 GB graficku kartu
GeForce GTX 460M, a urcite posluzi
aj dvojica pevnych diskov o celkovej
kapacite 1,5 TB. Vyrabany je v
oranzovej farbe a vo farbe uhlikovych
vlakien, priom nechybaju vy-
mozenosti ako Blu-ray mechanika, 2
megapixelova webkamera, dvojica re-
produktorov, HDMI rozhranie, 8-
¢lankova batéria, CitaCka pamatovych
kariet, gigabitovy Ethernet, 802.11
b/g/n, Bluetooth 3.0, a jeden USB 3.0
port. Funguje vdaka operacnému sys-
tému Windows 7 Home Premium 64bit
a vyrobca nan poskytuje dva roky tr-
vajucu zaruku. Predobjednavkova
cena notebooku Lamborghini VX7 €ini
hodnote 1 995 €, takze urcite si ho
nemoze dopriat kazdy hrac alebo pri-
aznivec Lamborghini vozov.

Po predoslej vizualnej lahédke sme
odhalili niektoré detaily grafickej karty
Radeon HD 6790 od spolo¢nosti XFX,
ktora disponuje dobrym taktovacim
potencialom, pretoZe obsahuje viastné
(nereferenéné) chladenie, pozostava-
juce z dvoch ventilatorov a Styroch
heatpipes vyrobenych z medi. Ofi-
cialne frekvencie zname nie su, no z
dostupnych zdrojov vieme, ze by GPU
mohlo pracovat’ na frekvencii 840 MHz
a jej pamat zrejme dostane frekvenciu
o hodnote 4200 MHz. Podarilo sa nam
ale zachytit to, Ze obsiahne 800
Stream procesorov, 1 GB GDDR5
pamat, prepojenu cez 256bitovu
pamatovu zbernicu, a nemala by
chybat' dvojica DVI vystupov, HDMI
rozhranie, dva mini DisplayPort vys-
tupy, a podpora CrossFireX.

Tento tyzdeni napokon spolo¢nost
Zotac predstavila svoj novy model
grafickej karty GeForce GTX 580,
zaradujuci sa do edicie AMP2!. Tato
karta disponuje 3 GB pamatou typu
GDDRS5, prepojenou cez 384bitové
pamatové rozhranie, 512 CUDA
jadrami, dvojicou DVI vystupov a jed-
nym HDMI rozhranim. O jej chladenie
sa postara chladi€¢ menom Zalman
VF3000, ktory okrem toho, Ze posky-
tuje dva ventilatory o velkostiach 92
mm, obsahuje aj medenu zakladriu a
pat medenych heatpipes. Vyrobca
nezabudol ani na podporu 3-way SLI,



3D Vision Surround, PhysX, CUDA, a
na pribalenie kvalitnej hry Assassin’s
Creed: Brotherhood. Karta GeForce
GTX 580 AMP2! Edition je cenena na
presnu sumu 455,52 €.

Za nami je d'al$i, v poradi uz pét-
nasty tyzden 2011, prinasajuci
okrem iného aj Stvoricu zauji-
mavych hardvérovych noviniek.

V prvom pripade sme sa pozreli na
predstavenie grafickej karty od
spolo¢nosti MSI, PowerColor infor-
movala o vydani vylepSenej karty
Radeon HD 6950, napisali sme si
nieCo aj o kompatibilite MSI zaklad-
nych dosiek s buducimi procesormi
AMD Bulldozer, a nakoniec dorazila
tlacova sprava, ktora dodala detailné
Specifikacie  nového notebooku,
uréeného napriklad aj na hry.

Pre ucely taktovania je stvorena nasle-
dovna graficka karta od firmy MSI,
nesuca oznacenie N560GTX-Ti Hawk,
ktora sa zaraduje do série Hawk.
Disponuje frekvenciami
950/1900/4200 MHz pre
jadro/shadery/pamat, ktora je typu
GDDRS5 s kapacitou 1024 MB, a ma
384 CUDA jadier. Rozmery tejto karty
Cinia 244x117x37 mm, nechyba
samozrejme podpora technoldgie Di-
rectX 11, vynika aj kvalitnymi kompo-
nentami s nazvom Military Class Il, a
obsahuje chladi¢ Twin Frozr Ill.

V poradi druha hardvér sprava up-
lynulého tyzdna ukazala vylepSenu
graficku kartu Radeon HD 6950 z radu
Vortex PCS++ od spolo¢nosti Power-
Color. Nebola oznamena oficialnou
cestou, takze jej frekvencie ostavaju
zatial tajomstvom, ale vyzera to tak,
ze ponuknu zvySené hodnoty. S urci-
tostou o nej ale vieme povedat, Zze ob-
siahne nereferencny chladic,
pozostavajuci zo Stvorice medenych
heatpipes a dvojice ventilatorov Vor-
tex. Na vyber je 1 GB alebo 2 GB
pamat typu GDDRS5, prepojena cez
256bitové rozhranie, obsahuje 1440
Stream procesorov, dvojicu DVI vys-
tupov, HDMI 1.4 rozhranie, dva mini
DisplayPort 1.2 vystupy, a podporu
CrossFireX.

S dalSou spravou sme sa pozreli na
novy socket od AMD s nazvom AM3+,
presnejSie nam spolo¢nost MSI ozre-
jmila, ako to vyzera s kompatibilitou
ich dosiek s buducimi procesormi

AMD Bulldozer, ktoré mimochodom
budu disponovat 6smimi jadrami,
druhou generaciou Turbo Core a s
velkym mnozZstvom vyrovnavacej
pamate. Na tychto doskach: 890FXA-
GD70, 890FXA-GD65, 890GXM-G65,
880GMA-E55, 880GMA-E35,
880GMS-E35, 870A-G54, 870A-
G54H, 870A-G46 a 760GM-P33, neb-
ude problém ,rozbehat* dané
procesory, a to vdaka aktualizacii
BIOSu, respektive za pomoci M-
Flash-u.

Tyzden napokon uzavrel 17,3” laptop
FX720 od MSI s rozliSenim 1600x900
pixelov, zalozeny na platforme Intel
Huron River, ktory je primarne uréeny
pre naro¢nych uzivatelov a samozre-
jme aj pre hracov. Na prvy pohlad za-
ujme pochrémovanou Upravou a
povrchom, ktory nezanechava stopy
po odtlatkoch prstov. Funguje vdaka
operaénému systému Windows 7
Home Premium, obsahuje procesor
Intel® Core™ i5 — 2410M, graficku
zalezitost' zaisti NVIDIA® GeForce
GT520M, disponuje 4 GB DDR3
pamatou, a na Udaje posluzi 750 GB
pevny disk. Notebook MSI FX720
okrem iného ponuka aj dvojicu USB
3.0 portov a podporu technolégie Di-
rectX 11. Jeho rozmery su 418 x 269
x 39 mm, vaha 2,8 kg a vyrobca nan
poskytuje dvojro¢nu zaruku.

V poradi dalsi tyzden v roku
priniesol trojicu hardvér noviniek,
pricom v prvom pripade sa nam
predviedol laptop, ukazali sme aj
novy pohybovy ovlada¢ a neusla
nam ani jednoslotova karta Radeon
HD 6850 od PowerColoru.

Takze najskér znama spolo¢nost MSI
predstavila cenovo dostupny 15,6”
notebook s privlastkom "herny", ktory
je primarne urCeny pre hracov, ale
jeho vykon postaci aj na pracu s
videom. Je navySe v elegantnom diza-
jne a s kvalithym zvukom, ktory
zabezpecuju dva reproduktory s certi-
fikaciou THX TruStudio Pro. Da sa vy-
brat medzi procesorom Intel® Core™
i5-2410M alebo Intel® Core™ i7-
2630QM, je tu pritomna graficka karta
NVIDIA® GeForce™ GT540M 1GB
DDR3, miesto na disku je k dispozicii
v kapacitach 500 a 750 GB, pamat za-
isti 6GB/8GB DDR3, nechyba ¢itacka
kariet 7-in-1
(SD(XC/HC)/MMC/MS(PRO)/xD),
web kamera HD Web-cam (2MP s HD

video), 802.11 b/g/n, ODD Super Multi,
vystupy HDMI 1.4, VGA Out, 2x
USB3.0, 1x USB2.0 a o celkovy chod
systému sa bez problémov postara
operacny systém Genuine Microsoft®
Windows® 7 - Home Premium 64 Bit.
Jeho rozmery c&inia 383 x 249 x 37-
32mm a vazi 2,4 kg.

Po vysSie prezentovanej novinke do-
razila do naSej redakcie sprava o po-
hybovom ovlada¢i Razer Hydra, z
¢oho uz mézete usudit, Ze ho ponuka
znama spolocnost, ktora vyraba herné
zariadenia, menom  Razer, v
spolupraci so Sixense. Menovany
ovlada¢ vyuziva magneticku tech-
nologiu sledovania pohybu, pricom
jeho stanica (ktora je samozrejme
sucastou balenia), respektive snimac,
dokaze zachytit pohyb s presnostou
na 1 mm. Ovlada¢ ma protiSmykovy
saténovy povrch, kabel ktory sa vraj
nebude zamotavat, analégovu packu
a Stvoricu Hyperesponse tlacidiel.
Hydra je dalej kompatibilny s viac nez
125 hernymi titulmi, predobjednat’ sa
bude dat uz v maji, no jeho uvedenie
do predaja pride poc€as juna 2011.
Kazdého istotne zaujima aj cena,
ktord  nam  spolo¢nost  Razer
prezradila. Ta totiz s firmou Valve
ponuka Specialny bali¢ek, ktory ob-
sahuje dva ovladaCe Razer Hydra,
zakladnu stanicu a kvalitnu logicku hru
Portal 2, spolu za 139,99 €.

Na zaver tu mame jeden "odlahcovak"
v podobe jednoslotovej grafickej karty
Radeon HD 6850, vhodnej do skriniek,
v ktorych nieje vela miesta nazvys, od
firmy PowerColor. Vyrobca ju vybavil
kvalitnymi komponentami (Volterra,
Poscap, Proadlizer), jej jadro tika
frekvenciou 775 MHz, ponuka 960
Stream procesorov, disponuje 1 GB
pamatou typu GDDRS5, pracujucou na
rovnych 4000 MHz a je prepojena cez
256bitovu pamatovu zbernicu. Ma
chladi€ s medenou chladiacou
doskou, s trojicou 8mm medenych
heatpipes a horuci vzduch nakoniec
"ofukuje" jeden ventilator. Podarilo sa
nam zachytit' aj to, Ze vdaka jednému
DVI vystupu, HDMI rozhraniu a dvojici
mini DisplayPort vystupov sa bez
problémov daju pripojit Styri monitory.
Podpora CrossFireX a HD3D je
samozrejmostou, no o jej cene a dos-
tupnosti sme sa bohuzial eSte ne-
dozvedeli ni¢.
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