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Koniec E3 = koniec svetlej buducnosti gamingu?

E3 za nami. Co bude d'alej?

Neviem &i je to dnedny trend alebo sa
len niektori snaZia zviest na negativi-
stickej vine danej nedavnou ekonom-
ickou recesiou, isté ale je, ze aktualne
sa objavujuce rekapitulacie minulo-
tyzdriovej vystavy E3 optimizmom
prilis nehyria. Vlastne, v majoritnej
vacsine pripadov su plné pesimizmu a
depresie z toho, kam to ten herny svet
vlastne speje a v podstate len kritizuju
vSetko to, €o sa v sucasnosti na poli
digitélnej zédbavy deje. Nevyhovuje im
orientacia na casual publikum, nepadi
sa im sequeliada, vSade vidia len tuc-
tové derivaty... skratka, na aktualnom
hernom trhu nenachadzaju prilis
mnoho pozitivnych javov. Z takychto
skeptickych Uvah potom vyvstava
otazka, ¢i ma hranie nejaku buduc-
nost, ked ju nedokazu lokalizovat ani
subjekty touto sférou priamo sa za-
oberajuce.

Nuz, milé damy, mili pani - vSetko je to
vecou uhla pohladu. Niekto vidi pohar
polo-prazdny, niekto zas polo-piny.
Niekto vidi v rozchode Zivotnu
tragédiu, iny pre zmenu zaciatok
nieCoho nového. Jeden povie ze hry
idu od desiatich k piatim, druhy si
naopak mysli, Ze idu od desiatich k
dvadsiatim. Skratka, tam kde vladne
vina  negativnych nédlad, tam
nepomdze ani davka endorfinov pri-
amo Slehnutych do Zily. Viete, tieto tzv.
hlasy kuviCie, hlasy priamo &i nepri-
amo dehonestujice segment hernej
zabavy, maju nadmieru prozaicky
dovod - lenivost' a neochota. Lenivost
hladat’ v tej bohatej hernej nadielke to,
¢o ma bavi a neochota upustit' od old-
scoolovych tradicii, ktoré len brzdia
prirodzenu evoluciu hernych navykov
dotknutého jedinca. Je pravda, Ze sme
svedkami neprimeraného mnozstva
casual titulov uréenych pre masy, ale
to ndm nebrani si v tej zmesi rozman-
itych Zanrov a hernych napini vybrat
ten titul, ktory vyhovuje na8im poZia-
davkam. Ved predsa, nie je to vObec
tazké - pri tak ozrutnom portféliu hier
aké mame na trhu dnes k dispozicii, si
musi vybrat naozaj kazdy!

Nie. Namiesto toho sme svedkami

toho, ako ortodoxné hc jadro,
neschopné sa v aktualnom hernom
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diani zorientovat, svojimi vyrokmi
nepravom ocierfiuje hry, ktoré dnes
dominuju trhu. Sprava sa ako nasa
cirkev, ktora akosi ignoruje vyvoj v
spolo€nosti a snazi sa stoj-Co-stoj
pretlaCat’ svoje archaické nazory bez
toho, aby si uvedomila Ze doba uz
troSku pokrocila a na tie rozpravky uz
dnes nikto nie je zvedavy. Inymi slo-
vami, sprava sa ako niekto, kto sa ne-
dokaze prispdsobit’ realite dneska. A
hfa, mam tu aj jeden priklad: Hard-
core hradi si robia posmesky zo série
Call of Duty - ale ked sa pozrieme na
predajné Cisla, tak tie skuto¢né hard
core tituly (priklad za vSetky -
Demon’s Souls) maju problém vébec
dosiahnut Sestciferny pocet
predanych kusov. To nie su vymysly,
to su holé fakty. Jediny, kto uréuje
smer vyvoja hier, sme totizto my. Amy
si dokonale uzZivame tretie, Stvrté,
piate &i desiate pokraCovania toho
istého, pretoze ak by tomu tak nebolo,
neboli by ani spominané tretie, Stvrté,
piate &i desiate pokraCovania toho
istého. Samozrejme, hraci postarsieho
veku maju problém sa adaptovat’ na
dnesny trend, ale to zakonite nezna-
mena, Ze tento trend je kontraproduk-
tivny &i nebodaj zly. Je to len trend,
ktory sme urcili my sami tym, aké hry
preferujeme.

Nedavno som s kolegom z redakcie
spominal na zlaté Casy titulov prvej
polovice 90tych rokov, kedy leteli také
pecky ako prvy Prince, Duna, Ishar,
Eye of The Beholder a dalSie a dalSie
klasiky, na ktorych vymenovanie tu
skratka nemam miesto. V zapati som
si ale uvedomil, Ze v obdobne nostal-
gickom duchu mézem s laskou
pospominat’ aj na gamesy, ktoré vysli
v priebehu rokov 2000 - 2005. Unre-
aly, Quakovia, Tomb Raiderovia, Might
and Magicy, Age of Empiresy... jedna
hra fantastickejSia nez druha! No a
teraz si predstavte, Ze presne, presne
tym istym kladnym spbésobom mézem
zhodnotit' aj hry nedavne - Gearsovia,
Unchartedy, Dead Spacy. V ¢om to asi
bude? Ako je mozné Ze Elovek ako ja,
Clovek ktory v davnych dobach nedal
dopustit na System Shock &i iné tituly
danej éry, si rovnako pochvaluje aj hry
dnesné? Nuz, odpoved som vam uz
na to raz dal - nebranim sa evolucii a
viem si vefmi dobre vybrat, ¢o ma bavi

Blade
a bude bavit'.

Mozno aj prave preto, Ze moje herné
chutky su flexibilné a neboja sa
prispésobit trendu, sa mi aktualny
ro¢nik E3 pacil viac, nez som si vébec
vedel v Uvode show predstavit. Aj na-
priek tomu, Ze sme sa nedockali az tak
prekvapivych odhaleni ako boli
pdvodne vestené (chybal novy Com-
mand and Conquer, Thief, Alan Wake,
GTA V, Burnout atd. atd. atd.), bola
lavina noviniek z vystavy krasnym
dbkazom toho, Ze oblast digitalne;j
zdbavy ani nahodou nezaspala na
vavrinoch ale napreduje vo vyvoiji tak,
ako sa na éru 21. storoCia patri. Nové
technoldgie striedaju staré, popularita
Zanrov osciluje ako krivka ekonomick-
€ho vyvoja, tituly sa predhanaju v ino-
vativnosti svojho obsahu a hraci,
obklopeni tolkou rozmanitostou a vari-
abilitou, musia jednoducho pocitovat
radost. Radost z toho, Ze Ziju v zlate;j
ére gamingu, v dobe, kedy hry uz
davno nie su len "kulturou kryplov" ale
celospoloensky uznanou formou
zabavy, ktorej holduju [udia bez
akychkolvek predsudkov. A ja som
hrdy na to, ze som tejto éry sucastou.

Aby ste si ale nemysleli, ze
zatvorenim bran E3 sa automaticky
konCi aj najdélezitejsi herny event
tohto roka. Opak je totizto pravdou.
Dozvuky z uvedenej vystavy nas budu
sprevadzat eSte minimalne niekolko
najbliz8ich dni a ak nakoniec predsa
len utichnu, ku slovu sa dostane ple-
jada titulov tohto mesiaca, sfubujuca
bohatu hernu urodu, znamu skor z ob-
dobia Vianoc nez z ¢asov, znamych aj
ako uhorkova sezéna. Nuz, t& nam
tento rok nehrozi a pokial vas o tom
nepresvedcCia tituly ako dobrodruzny
dungeon crawler Hunted: The
Demon’s Forge, vybusny Red Fac-
tion: Armageddon, uchylne
dekadentna Alice: Madness Returns &i
navrat krala Dukeho Nukema, tak
potom ste bud extrémne naroéni,
alebo ste si zvolili nevhodné hobby.
PretoZze nevybrat si z tak pestrej
ponuky aspon jeden kusok ktory by
vas zaujal, to sa inak ak
prieberdivostou nazvat neda. A my
pevne dufame, Ze vy taki nie ste...
vSak?
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Konferencia Microsoftu

Juraj "Duri" Dolniak

Najvadcsi tohtorocny veltrh zabavnej elektroniky sa zacal! 4 dni trvajuce sviatky vSetkych hracov odstartovala
vskutku epickd konferencia Microsoftu, na ktorej sa to doslova hemzilo exkluzivnymi ohléseniami. Co vsetko
teda ponukla prva hodina a pol z vystaviska E3 si zhrnieme v nasledujicom ¢lanku, v ktorom vam odhalime
doposial’ vSetky priam vycerpavajuce informdcie. Let get it started!

Press konferencia Microsoftu zacala,
na naSe prekvapenie, presne v
stanovenych 18.30 hod. Miestnost
plnu novinarov spociatku na niekolko
sekund zahalila ¢iernodierna tma, az
sa napokon na obrovskom platne visi-
acom nad hlavnym podiom zobrazilo
akési zelené radioveé vinenie, €o jasne
naznadilo prichod FPS krafa tejto zimy
— Call of Duty: Modern Warfare 3.
Nasledoval dihy, vySe 9 minut trvajuci
gameplay, ktory v uvode ,spestril
kratky vypadok Xbox 360 gamepadu.
Usmevy v8ak pritomnym, ale aj di-
vakom pri obrazovkach velmi rychlo
nahradili uzasnuté vyrazy. To, €o pred-
viedla hra sa opat moze s Cistym sve-
domim prirovnavat k
vysokorozpodtovym filmovym block-
busterom. Misia s nazvom Hunter
Killer sa odohravala hlboko pod vod-
nou hladinou, kedy sa hrac ujal role
vojaka majuceho za ulohu zabranit vy-
pusteniu navadzanych rakiet. Akcia
striedala akciu, nechybali vSadepri-
tomné vybuchy a samozrejme epické
finale v podobe uteku z rozbombar-
dovaného New Yorku. Podobne ako
sa vyjadrili chlapci z Infinity Ward, ani
my sa uz pomaly nevieme doCkat 8.
novembra!

Po dychberucej prezentacii MW3
prisiel vSetkych srde¢ne privitat Don
Mattrick, moderator konferencie, ktory
v3ak na podiu dlho nepobudol. Vys-

triedali ho totiz ludia zo Square Enix,
ktori prisli odprezentovat xboxovu
verziu nového Tomb Raider. Dockali
sme sa debutovych gameplay
zaberov, ktoré rozhodne stoja za to.
Neustéle aukajica a padajuca Lara na
to mala niekolko padnych dévodov.
Nielenze sa najprv ocitla zamotana v
pomerne hrubej vrstve akejsi
pavuciny, ku vSetkému bola hnana ne-
dostatkom ¢&asu, ked je hrozilo
niekolko nebezpecenstiev. Okrem Sia-
lenca, ktory sa jej snazil niekolkokrat
siahnut na zivot si musela davat pozor
aj na r6zne balvany odpadavajuce z
krehkych stien jaskyne, v ktorej sa
zahadnych udalosti ocitla. Napokon sa
jej v8ak podarilo utiect’ pred istou sm-
rtou a zlatym klincom celej gameplay
prezentacie bol nadherny vyhlad na
pusty ostrov, na ktorom hlavna hrdinka
stroskotala pocas silnej burky. Autori
na zaver len dodali, Zze hra vyjde az na
jesen 2012.

Podium dalej hostilo Petera Moora,
prezidenta EA Sports, ktory potvrdil,
Ze najnovsie Sportove tituly z ich port-
félia budu obsahovat plnu podporu
Kinectu. Jedna sa konkrétne o FIFU
12, Tiger Woods PGA Tour 12, Mad-
den NFL 12 a Stvrtd, zatial neozna-
menu hru. Moore po svojom kratkom
monolégu zavolal na pédium Raya
Muzyku z Bioware, ktory pochopitelne
priSiel predstavit Mass Effect 3.

Podobne ako tituly od EA Sports, aj
zakoncenie tejto vesmirnej pecky
bude podporované Kinectom. Teda,
Muzyka so svojim spolo¢nikom pred-
stavili presnej8ie funkciu hlasovej ko-
munikacie s postavami. Miesto toho,
aby klasicky oznacil odpoved Shep-
arda pomocou gamepadu, stacilo mu
ju zretelne vyslovit. Takto mohol ko-
munikovat aj so svojim timom,
ktorému stacilo skriknut povely a oni
automaticky vykonali danu pozia-
davku. Hlasové ovladanie Mass Ef-
fectu 3 mozno povazovat za skutocne
originalny prvok, ktory posunie kvality
hry na novu uroven. To v8ak bolo z
ME3 na ,konfere“ Microsoftu vSetko,
vacSieho predstavenia sa doc¢kalo na
domacej pode, teda na konferencii
EA.

PokraCovalo zva¢sa vymenovavanie
dalSich titulov s podporou Kinectu.
Okrem inych nim bude mozné ovladat
uz aj novinku z dielni Ubisoftu, Ghost
Recon: Future Soldier. Nielen hranie,
ktoré nam predstavili zamestnanci Ubi
vskutku originalnym sp6sobom (ak ste
sa pytali, ako sa budu hrat striefacky
s Kinectom, prave prezentacia Future
Soldier vam to zodpovedala), ale aj
také detaily ako prezeranie arzenalu si
vychutname vdaka tejto pohybove;j
periférii. K slovu sa samozrejme

dostalo aj Xbox Live, ktoré sa po
novom ovlada ,po vzore“ ME3 aj po-
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mocou hlasovej komunikacie.
Nechybali novinky v podobe YouTube,
ktory po rokoch kone&ne pribudne v
ponuke XBL aplikacii, taktiez si vy-
chutname =z prostredia XBL aj
televizne vysielanie a po novom sa
mézeme tesit na prehfadavac Bing,
ktory sprehladni a zjednodu$i cely
systém. Staci zadat' akykolvek prikaz
a uz aj sa vam zobrazia vSetky dos-
tupné zlozky s vami zadanym vyra-
zom. Kedy sa vSak tychto funkcii
dockame my si ani nahodou ne-
dovolujeme odhadnut. V prvom rade
su zamerané predovsetkym pre amer-
icky trh.

Vdaka Kinectu si uzijeme aj nové
UFC, ktoré bolo predstavené v obsa-
hovo pomerne nasytenej prezentacii.
Potom sa v8ak preslo od slfubov k
¢inom. Na pdédium dorazila znama
tvar, Cliff Blezsinski, za u€elom ukazat
gameplay z Gears of War 3. Na
pomoc si ale doviedol aj spolo¢nika,
rapera Ice-T, ktory si s Cliffym zahral
kooperéciu. V nej sme mohli vidiet boj
proti prerastenému mon§tru, ktoré si
postupne odhryzlo niekolko kuskov z
plosiny, z ktorej mu ustedroval Marcus
jednu ranu za druhou. Po tomto vcelku
dlhom, no hlavne epickom gameplayi
nasledovalo znovuoznamenie niekda-
jSieho Codename: Kingdoms z minu-
loro€nej E3. Tentoraz vysiel na povrch
oficialny nazov Ryse sprevadzany
kvalitnym CGI trailerom s gameplay
vsuvkami. Hru mimochodom
pripravuje exkluzivne pre Xbox 360 a
Kinect nemecky Crytek. Microsoft
dalej vyrukoval s ohlasenim HD
novinky Halo: Combat Evolved An-
niversary, ktoré ponukne remake
prvého Halo s niekolkymi inovaciami a
hlavne, kvalitnejSim grafickym
kabatikom. Titul mézZzeme oc&akavat
koncom roka, 15. novembra 2011.

Pocas konferencie MS sa prezento-
vala samozrejme aj Forza 4, ktora
ponukla pbésobivy trailer ukoneny
délezitym datumom — revoluéné
zavody ovladané Kinectom vyjdu 11.
oktébra 2011! Prekvapenim vecera
bolo oznamenie Fable the Journey
samotnym Peterom Molyneuxom z Li-
onhead Studios. Po kratkom CGI
uvode nasledoval zbesily gameplay
ukazujuci vyuzitie Kinectu na konskom
povoze (jeho ovladanie mavanim vo
vzduchu pdsobilo az komicky :). Vidiet
sme mohli aj pouZitie magie za pomoci
vlastnych ruk a celkovy dojem z hry je
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teda zatial nadmieru kladny. V poradi
Stvrté Fable av8ak uvidime az na
buduci rok. Po tejto prezentacii nastal
¢as na oznamenie dal$ej novinky —
Minecraftu na Xbox 360! MS tak
uCinilo po dohode s tvorcami z Mo-
jangu, ktory spravia konverziu
pripravenu pre ovladanie s Kinectom.
Vysledok by sme mali vidiet uz kon-
com roka. Posledna €ast’ konferencie
patrila len a len Kinectu, nakolko sme
sa dockali ohlasenia novych pohy-
bovych hier na Cele s tanenym Dance
Central 2, Tim Schaffer oznamil pri-
chod casual hry pre rodiny s detmi
Once upon a Monster, nechybalo
Sportové Kinect Sports: Seasons 2 a
na rad sa dostal aj detsky titul z
prostredia oblibeného parku Disney-
land. FanusSikovia Hviezdnych vojen
sa zas dockali oficialneho predstave-
nia Kinect Star Wars. V zavere konfer-
encie sa mihol aj Kudo Tsunoda, ktory
predstavil zaujimavy pocin (opat
kinectovsky) Kinect Fun Labs. Ten je
k dispozicii na XBL oddnes a ponukne
dalSie nevidané funkcie. Vdaka Fun
Labs si mbézete svojho avatara
dokonale prispdsobit svojej vlastnej
podobe, na €o stadi, aby vas Kinect
zoskenoval z rbéznych uhlov a
nasledne vytvoril ako 3D avatar s rov-
nakymi ¢&rtami a aj oble€enim.
Podobne si méZete zoskenovat rézne
predmety (napriklad plySakov apod.),
ktorych nasledne mozno ovladat. Na-
jvacsou vychytavkou vsak je, ze vo
Fun Labs sa Kinect nauéi rozoznat
doslova v8etky konc&atiny daného
hraca vratane prstov na rukach, ¢im
sa mézete pustit' aj do kreslenia na vir-
tualnom platne vasho televizora.

Zlatym klincom programu vsak bolo
¢osi, ¢o samotny Don Mattrick oznadil
za neoddelitefnu sucast historie
Xboxu. Nie€o, €o je pre Microsoft tak
dolezité, ako Xbox Live ¢i Kinect.
Presne o 20.00 6. juna 2011 bolo
svetu predstavené Halo 4, ktoré vyjde
koncom roka 2012 a nadrtne Uplne
novu trilégiu z univerza Halo. Chybat’
pri tom samozrejme opat nebude ves-
mirna ikona, Master Chief. To je z
press konferencie Microsoftu na E3
pre tento rok vSetko. Musime usudit,
Ze sa jednalo o velmi zaujimavu a
zabavnu akciu, ktora velmi trefne
striedala zaujimavé s tym menej péso-
bivym. Microsoft proste odviedol kus
dobrej prace!
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Konferencia Sony

Blade

Ked’Ze Sony press konferencia prebehla neskoro v noci, bolo jej sledovanie pre vdc¢sinu pracujucej triedy prak-
ticky nemozZnym. Preto vam dnes prinasame asporn sumar toho, ¢o sa poc¢as eventu odohralo a ¢o stoji naozaj
za zmienku:

Konferenciu samozrejme otvoril uz
klasicky zostrih vSetkych najklucove-
jSich produktov spolo¢nosti Sony.
Nechybali ako zabery z najvacsich
exkluzivit, tak i z PSP Move ¢i PS Vita,
nového handheldu, donedavna
znameho pod skratkou NGP.

Ako uvitaci host sa opat osvedcil $éf
SCEA, Jack Tretton, ktory sa nam
hned z kraja ospravedinil za vypadok
PSN a ako formu vdaky vSetkych
privital Stylovo, a to programom
odskodnenia znamym pod nazvom
"youre welcome".

Prezentaciu titulov zahajil -ako inak-
Uncharted 3, ktory opat’ zaujal kras-
nou grafikou i nie az tak napaditym
gameplayom. Kazdopadne, titul bol v
ramci eventu prezentovany v stere-
oskopickom 3D, takze fanuSikovia
tejto technolégie sa mézu uz teraz
teSit, ako si Drakea uziju v plnohod-
notnych troch rozmeroch. Ukazka sa
inak odohravala na palube nejakej
lode a zacala byt zaujimava az v mo-
mente, kedy sa lod zacala potapat.
Zaver prezentacie titulu sa niesol v
znameni paradneho traileru so
zabermi z réznych sekcii hry, pricom
okrem iného bola potvrdena aj pritom-
nost Eleny. 1. novembra sa Uncharted
3 docka svojho oficialneho vydania.

Dalsim "panom" na holenie je FPSka
Resistance 3, ktora ale nepdsobi tak,
ako by mala - live demo ma az
nebezpecéne blizko k rozliénym
budgetom a po pravde, stale
nechapeme ten humbuk, ktory sa
okolo tejto tuctovo vyzerajucej série
vytvoril. Kazdopadne, proti gustu zi-

aden diSputat.

Tak ako sme vas nedavno informovali,
v ramci Sony konferencie bola potvr-
dena God of War Origins Collection,
teda HD pack PSPc¢kovych dielov s
Kratosom v hlavnej ulohe. Balik hier
bude vydany v priebehu septembra a
oba porty budu pine v 3D.

Konferencia samotna bola silne zam-
erana na prezentaciu 3D technoldgie,
¢o potvrdila aj znacne OT prezentacia
3D monitoru, ktora vSak bude
umoznovat split-screen bez nutnosti
rozdelenia obrazu, kedZe kazdy hrac
bude vidiet iny obraz.

Po kratkej propagacii Sony hardvéru
sa k slovu dostava NBA 2K12, ktora
do hry zavadza moznost pouzitia mo-
tion zariadenia Move. Medieval
Moves: Dead Man’s Quest je dalSim
z rady fantasy titulov, vyuzivajucich
Move - ukazke ale chyba dynamika a
nejaky ten punc, kvoli ktorej by sme si
tento titul kupili. Je to az prili§
priemerne vyzerajuca zalezitost.

Nastastie, predchadzajucu slabsiu
chvilku plne vynahradzuje ukazka z
Infamous 2, ktora je plna vSakovakych
efektnych scén, za ktoré by sa nehan-
bil ani sam majster filmovej akcie
Michael Bay. Titul taktiez dostane pod-
poru Move, tak ako fou bude obo-
hatena aj Little Big Planet 2.

Starhawk, pokracovanie vlazne pri-
jatého Warhawku, sa prezentuje
peknym CGl trailerom, av§ak samotny
gameplay absentuje. Navrat taktiez
hlasi popularna ploSinkovka Sly, a to v
titule Sly Cooper: Thieves in Time,
ktora svojim cell-shaded vizualom
nestratila ni¢ zo svojho davneho kuzla.

Autor popularnej sci-fi onlinovky Eve
Online oznamuije, ze ich najnovsi pro-
dukt, masivna FPSka Dust 514, bude
exkluzivnym pre platformu PS3 a
umozni cross-platformové hranie
medzi konzolou a PC, na ktorom slavi
uspechy prave Eve Online. Samotny
gameplay vSak bohvieako napadito
nevyzera a nevieme si v praxi pred-

stavit, ako tato FPSka dokaze zaujat
na viac, nez niekolko hodin, aby sme
si za fu platili pravidelné mesacné
poplatky.

Milym prekvapenim v ramci konferen-
cie je prezentacia nového Bioshocku
Infinite- zostrih gameplay zaberov ob-
sahujucich aj prvé naznaky hudu, p6é-
sobi naozaj osviezujuco. PS3 verzia
titulu navySe dostane exkluzivny sta-
hovatelny obsah. Ken Levine, autor
Bioshocku, taktiez odhaluje novy titul
z tohto univerza, ktory v8ak nema este
ani len nazov - hra sa v8ak objavi na
NGPc¢ku.

Nedavno odhaleny herny Star Trek za-
Ziva pocas konferencie svoju premiéru
v podobe suprového traileru, sfubu-
juceho vybornu 3rd person akciu,
taku, aku sme mali moznost vidiet' uz
priamo vo filme.

Po relativne zdihavom prihovore Kaza
Hiraia sa konecne ku slovu dostava
novy handheld z dielne Sony, PS Vita,
ktorého cenovka je nadmieru zauji-
mava - 250 Eur (amici to budu mat za
249 dolarov) za Standardny model a
300 Eur za model s podporou siete
3G. Na platforme su prezentované tit-
uly ako Modnation Racers, Uncharted:
Golden Abyss ¢&i Ruin, akéné RPG
pripominajuce sériu Diablo. Grafika ja
na malom displeji handheldu naozaj
dychberuca, ¢o samozrejme dokazuje
hlavne Uncharted.

Po odhaleni nového handheldu kon-
ferencia pokracuje klasicky japonskym
trailerom na bojovku Street Fighter X
Tekken, ktora sice vyzera atraktivne,
ale zaujme len minoritna cast
hracskeho publika. Titul sa taktiez
dostane aj na PS Vitu.

Na zaver sme samozrejme Cakali aj
nejaké to prekvapivé odhalenie, aviak
k niComu tak epickému akym bol
trailer na Halo 4 nedoslo. Konferencila
jednoducho skoncila bez cliffhangeru,
z coho mame este aj teraz neprijemnu
pachut v ustach. Ale ¢o, E3 eSte len
zaCina a nasledujuce dni nam chut
isto iste napravia.
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Predstavujeme vam Nintendo Wii U
S Blade

Ako sa dalo o¢akavat, pocas vcerajsej Nintendo konferencie sme sa dockali odhalenia novej domacej konzoly,
ktora pod nazvom Wii U si dava za ciel’ zjednotit’ ako casual publikum odchované pévodnym Wiickom, tak i
core hracov, preferujucich skér platformy PS3 a Xbox 360. Bez zbyto¢nych obkecavaciek sa teda pozrime, ¢o
sa pod pojmom Wii U v skuto¢nosti skryva:

1. Revoluény "gamepad"

No, ono sa to vlastne ani tradiCnym
gamepadom nazvat neda. Ovla-
dac novej konzoly v tvare tabletu je

ovladaca, ten eSte nie je konecny
a je mozné, ze v zavere bude jeho
tvar Uplne iny. "Creva" ale ostanu
bezo zmeny.

totizto nieCo, ¢o sme na hernej
scéne eSte nemali moznost vidiet.
6.2 palcovy, plne dotykovy HD dis-
plej nam umozni hrat hry sp6-
sobom, aky tradiCnym
gamepadom nebol doteraz mozny
a vdaka standardnym prvkom ako
analogy, A/B/X/Y tlacitka, L/R Gi
ZL/ZR bumpery neprideme o zi-
aden v sucCasnosti vyuZivany
model game-controllingu.

Samotny gamepad ale bude vy-
baveny aj dalSou varkou high-tech
vylepSeni: akcelerometer, gyrosen-
zor, vibracie, kamera, mikrofon,
pohybovy senzor, stylus... to
vSetko bude tvorit  sucast
"gamepadu" konzoly Wi U a
dokonca sa planuje aj z podporou
rozpoznavania tvare prostred-
nictvom spominanej kamery.
Podla prvych ohlasov je ovladac v
tvare tabletu prekvapivo lahky a
udajne sa vyborne drzi v rukach,
pricom ale autori potvrdili, ze kon-
zola bude podporovat vsetky
doteraz vydané Wiickové periférie.
Co sa tyka samotného dizajnu
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2. Killer su¢asného next genu -
Wii U

Nenapadne vyzerajuca krabicka
sice nejavi znamky nejakej
vyraznejSej  inovacie, avSak
akonahle povieme Ze ide o proto-
typ dizajnu, vSetky skeptické na-
zory ihned padaju do prepadliska
dejin. Vykon novej Nintendackej
masinky je totiZzto to, ¢o v na-
jblizSich mesiacoch neda
pohlavarom zo Sony a Microsoftu
urcite spavat. Novy hardware bude
pohanat multi-core procesor od
IBM (pocet jadier nebol zatial
Specifikovany) a konzola samotna
nebude mat Ziaden problém s ro-
zliSenim 1080p. Podfa ohlasov
third party developerov ktori dostali
moznost sa s novym Wii¢kom
pohrat, je jeho vykon vskutku

famdzny a ako uvidite na posled-
nom videu, plne schopny rozchodit
vSetky aktualne pecky smerujuce
na X360 a PS3.

Vratme sa ale eSte na moment k
Specifikaciam zariadenia - Wii U
bude plne spatne kompatibilné s
pévodnym Wiickom, bude mat 4
USB porty a internu flash pamat,
rozSiritefnad  vSak  pridavnymi
pamatovkami typu SD. VSetky hry
budu dodavané na novych 12 cen-
timetrovych optickych médiach s
vysokou hustotou zaznamu (az 25
GB dat), ale zabudovana
mechanika nebude mat problém
ani s médiami predchodcu. Plat-
forma bude podporovat uz spomi-
nanych 1080p, a to
prostrednictvom ¢i uz HDMI vys-
tupu alebo vystupu typu kompo-
nent. Nebude ale chybat ani output
kompozitny a S-Video. HDMI
navySe konzole zabezpeli pod-
poru 5.1 audia, pri€om sa oCakava
aj premiéra v podobe HD
zvukovych formatov (PS3 hry maju
bud len DTS, alebo PCM - nemaiju
DTS-HD ani Dolby Tru HD).

3. PIna podpora zo strany 3rd
party developerov

Ako sme spominali uz v pred-
chadzajucej sekcii, Nintendo si pre
ich nova platformu Wi U
zabezpecilo vskutku fenomenalnu
podporu zo strany developerov.
Ako inak si totizto vysvetlit sku-
to€nost, Ze bola to prave konferen-
cia Nintenda, kde sa po prvy krat
ukazal ES3 trailer na titul Darksiders




2 Ci prvé in-game zabery z Aliens:
Colonial Marines:

Dvojicu  spominanych peciek
sucasného next-genu ale doplnili
aj dalSie, nemenej zaujimave
bomby - Assassin’s Creed,
Bioshock Infinite, Metro: Last Light,
Dirt, Ninja Gaiden 3, Battlefield 3...
skratka, Nintendo svojou show za-
hajilo ofenzivu voci konkurencii a
to nie slubmi a zavadzackami, ale
faktami - drviva vacsina "core" hier
sa objavi na Wii U a to pre hracov
znamena len jediné: nova plat-
forma z dielne Nintenda im nie
lenze poskytne klasicku motion
zabavu Wiicka, ale aj HD gaming,
ktory bol u doterajSej Nintendo
konzoly prakticky nemozny. Inymi
slovami, vrazedna kombinacia, s
ktorou sa budu pasovat obe
konkurencné spolocnosti naozaj
velmi tazko.

Zaverom nam teda neostava nic
iné nez skonstatovat, ze prichod
novej platformy z dielne Nintenda
bude mat isto iste radikalny dopad
na sufasnu poziciu oboch
konkurentov a ak sa Wii U sku-
to¢ne objavi na pultoch obchodov
uz v druhej polovici roku 2012, ako
Microsoft, tak aj Sony budd mat
naozaj problém tejto high-tech kra-
bicke plnej inovacii konkurovat.
Dajte na nase slova a pomaly sa
zacnite ucit' spravne vyslovovat
Wii U.... Viii Ju!
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Predstavujeme vam Sony Playstation Vita

NGP, super-vykonny ndstupca
PSPc¢ka, sa pocas neddvnej E3
Sony konferencie podla ocaka-
vani dockal odhalenia svojho
skutocného mena - damy a pani,
NGP je mfrtve, privitajte prosim
Playstation Vita! Vita, ¢o v lat-
incine znamena Zivot, tak
slubuje next-gen gaming o
vreckovych rozmeroch a svoj
obrovsky potencial podtrhuje
nie len vynikajucim hardvérom,
ale aj rovnako paradnym soft-
vérom. Z prezentacie produktu
je skratka zrejmé, Ze Sony sa zo
svojich chyb, ktoré spravila v
pripade propagdcie PSPcka,
poucila a z marketingového
hladiska nechce u svojho
nového handheldu nechat’ ni¢
na nahodu. Cim nés teda PS Vita
tak prijemne prekvapilo?

1. Zhavé vnutornosti

V prvom rade je potrebné si ozre-
jmit niekofko hardvérovych sku-
toCnosti - PS Vita ponukne hraom
neskutoéne ostry, 5 palcovy multi-
touch OLED displej s rozliSenim
960x544 pixelov. Aby tych
dotykovych prvkov ale nebolo
malo, zariadenie bude mat’ na zad-
nej strane dalSiu na dotyk citlivu
plochu, ktora ale bude znamenat
aj pevne zabudovanu batériu,

kedZe jej demontaz zjavne nebude
vecou pre laikov. Z hladiska €ireho
vykonu sa mézeme tesit na Stvor-
jadrovy ARM Cortex 9 procesor, po
stranke grafického vykonu pod-
porovany dalSim Stvorjadrom, ten-
tokrat ale nesucim nazov
PowerVR, vo svojej menej vykon-
nostnej triede pohanajucim naprik-
lad aj iPad 2. Z dalSich
hardvérovych doplnkov nesmieme
zabudnut na bluetooth 2.1, Wi-Fi,
3G (u drah$ej verzie), GPS (!!),
dvojicu kamier, mikrofon, sixaxis
motion zariadenie, gyroskop,
akcelerometer a kompas.

Samozrejme, z dévodu absencie
internej, pevne zabudovanej
pamate bude PS Vita na Sirenie tit-
ulov pre fiu ur€enych vyuZzivat os-
obitny typ flashky, pricom ale slot
pre SDc¢ku slubuje, Ze ani viastny
obsah (hudba, videa a pod.) neb-
ude handheldu cudzi. Skratka,
v§estranna platforma, ktora nam
dokonca umozni hrat' aj originalne
PSP tituly, aj ked len prostred-

—J VITA

nictvom prislusného pred-instalo-
vaného emulatoru. Cena tejto
Sikovnej hracky bude 249.99 Eur
(Wi-fi only verzia), resp. 299.99
Eur (3G verzia) a dockame sa jej s
najva¢sou pravdepodobnostou uz
okolo Vianoc.

2. Hry, hry, HRY

Co by to bolo za novu platformu,
keby sa hned z kraja nedockala
jednej z najlepSich hier PS3 uni-
verza? Veru tak, Uncharted mieri aj
na PS Vitu a pod nazvom Un-
charted: Golden Abyss sfubuje rov-
nako dychberuce grafické orgie,
ako jeho dospelejSi bratia. Nev-
erite? Pozrite si nasledujuce video
a mozno pochopite, Zze aj s malym
gaSparkom sa da vykuzlit bravurne
divadlo :)

Druhym tradi€nym PS3-only titu-
lom, ktory uzrie svetlo sveta aj na
platforme PS Vita, bude LittleBig-
Planet. V suvislosti s ohlasenim tit-
ulu sa na svetlo sveta dostala aj
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prva oficialna ukazka, ktora nam
ozrejmuje vSetky klu€ové prvky
hry:

Ak sa bavime o LittleBigPlanet,
nesmieme zabudnut ani na Mod-
nation Racers. Ti sa totiZto taktiez
dostanu na novu platformu a v
podstate nam prinesu presne to
isté, o jeho predchodcovia. Tzn.
vybornu arkadovu racingovku a
su€asne aj kvalitny sand-box, v
ktorom bude modelovanie trati po-
mocou vSakovakych PS Vita vy-
chytavok naozaj hrackou.

Milovnici futuristickych racingov
Wipeout sa taktiez maju na ¢o tesit
- PS Vita sa totizto v den svojho vy-
dania doc¢ka uplne nového Wipe-
outu 2048, slubujuceho tentokrat
presne tu istu Sialenu rychlost, ako
jeho PS3 verzia. Samozrejme,
vSetko vdaka high-end hardvéru
pohanajucemu tento handheld.

Akéna fantasy sekacka Dynasty
Warriors sice nepatri medzi tie na-
jvacsie herné hity z portfdlia
PS3ky, avSak v spojeni s unikat-
nym ovladanim PS Vity slubuje
viac, nez len klasicky clik-fest,
resp. button-fest.  Vyuzivajuc
vSetky ovladacie prvky zariadenia
bude totiZzto mozné v ramci titulu

predvadzat tak Sialené kusky, ze
inak ako bravurnym achievmentom
zo strany developera sa to naozaj
nazvat neda. Ved posudte sami:

Street Fighter X Tekken, bojovka
ktora spoji dokopy dvojicu
fenomenalnych bitkarskych sérii,
sa docka aj svojej PS Vita verzie.
Ta nas sice svojim samotnym kon-
ceptom prili§ nezaujala, avsak pre
fanusikov tohto zanra je to isto iste
dobra sprava.

Ok, ¢o dalej? Tak napriklad novy
Ridge Racer, ktory je vyvijany in-
ternym Namco timom a na devel-
opment dohliada aj Hideo
Teramoto, producent  Ridge
Raceru 7. Alebo taky Virtua Tennis
4, ktory nam na vreckovej plat-
forme ponukne az 22 licencov-
anych svetovych hracCov i
originalne ovladanie, vyuzivajuce
vSetky nové dotykové vychytavky
handheldu. Ci vy by ste rad$ej ne-
jaku ploSinkovku? No dobre - ¢o
takto séria Oddworldov, s cross-
platformovou podporou medzi PS3
a PS Vita? Nuz, hernych titulov
vyvijanych pre tento maly zazrak z
dielne Sony je vskutku netdrekom a
pokial date autorom dostatok ¢asu,
PS Vita sa vam odvdacdi zabavou,
ktoru nebudete chciet pustit’ z ruky.
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Ukrajinské Studio 4A Games minuly rok mnohych
doslova prekvapilo svojim first-person debutom Metro
2033. Hra, vychadzajuca z kniznej predlohy ruského
spisovatela Dmitryho Glukhovskeho, sa dockala
vrelého prijatia u hracov, ktorych ocarilo precizne
vizualne spracovanie spolo¢ne s dychberucim a
mrazivym pribehom zasadenym rovno pod moskovsku
metropolu. Komu jeden vylet do skazami a nastrahami
preplneného metra nestacil, méze sa zacat’ tesit’ na
pokracovanie, ktoré sa oficialneho oznamenia dockalo
len pred niekolkymi hodinami!

V poradi druhy pocin fudi z 4A Games nesie nazov Metro:
Last Light a svetu bol predstaveny poCas v€erajej akcie v
Londyne. Pred zrakmi desiatkov novinarov odhalil prvé
konkrétne detaily okolo hratefnosti a pribehovej linky,
nechybali zabery priamo z hrania, ako aj prvé screenshoty.
DoterajSie reakcie na hru boli zva¢sa kladné, nakolko au-
tori slubili prekopat’ a napravit vSetky slabé stranky pred-
chodcu. Co v8etko sa za zatvorenymi dverami odohralo si
tak porozpravame v naSom preview pozliepanom z tych na-
jCerstvejSich informacii.

Co si treba podla slov Huwa Beynona z THQ vopred uve-
domit’ v suvislosti s hrou je to, Ze Last Light nebude in-
Spirované kniznym Metrom 2034, ako sa kedysi
predpokladalo. ,Metro 2034“ bol vraj len pracovny nazov,
ktory mal sluzit' pre akési zjednodusené oznacenie. Tvor-
covia sa teda pustia do novych neprebadanych vod, kedze
Glukhovskeho nepriame pokracovanie mapovalo situaciu
metra diametralne inym Stylom. 4A si tak mbzZe akokolvek
prispdsobit’ svoj vlastny pribeh. Tak &i tak, opat sa zamer-
aju na Artoma, ktory len o vlasok unikol zaciatku jadrove;j
vojny a cely zivot vyrastal v metre. Pre spresnenie, jedna
sa prave o toho Artoma, ktory sa kedysi na vlastnu past
pustal do Polis podat spravu od zahadného Lovca, je to
ten Artom, ktory po boku Bourbona badal po stopach
duchov a presne ten Artom, ktory zazil hromadu dalSich
dobrodruzstiev, ktoré sme so zatajenym dychom
prechadzali v prvom diely. Nakofko sa Metro 2033 mohlo
skoncit’ dvoma réznymi udalostami, 4A ma uz presne pre-
myslené, ako bude pribeh Last Light nadvazovat.
(SPOILER) Staci poznat ten horsi koniec, kedy Artom vy-
hodil do vzduchu teritérium mutantov, ¢im chcel raz a
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Metro: Last Light — Spat’

K- T— i

do moskovského metra!

navzdy vyhubit tieto slizké potvory. OCividne sa mu to tak
celkom nepodarilo (SPOILER).

,Na obyvatelov metra Ciha kratky a kruty Zivot, ktory
nakoniec ukoncia niektoré problémy dychacich ciest. Cela
nova generacia sa narodi a vyrastie v podzemi a za svoj
Zivot neprecestuje dokopy ani 500 metrov. Vonkajsi svet,
obloha a sInko su pre nich cudzie pojmy,“ opisuje Beynon
nefutostné podmienky.

Moskovské metro sa za tofké roky vypracovalo na jeden
velky fungujuci systém. Obchodnictvo, politika, ale aj
znepriatelené tabory jednotlivych stanic metra sa budu
opat’ pliest’ Artomovi pod nohy. Tentoraz vSak mézeme
zabudnut na nejaké vlastné moralne rozhodnutia, Beynon
nas ,vystriha“ pred striktne linearnou a naskriptovanou
FPS, ktora ponukne rozsirené moznosti taktizovania. Tomu
napomdzu priestrannejSie Urovne stanic, ktoré si
fanuSikovia Metra 2033 pochvalovali.

V Last Light autori planuju kone€ne predviest volitelné spé-
soby hrania, ¢o v minulom diely kvéli nevyvazenej Al
nebolo mozné. Samozrejme, ak sa pustite na cestu Ramba
a nepriatelov budete kropit' jednou davkou za druhou,
zalarmovaniu v8etkych jednotiek na blizku sa ¢udovat
nemozno, avSak autori sa zamerali hlavne na stealth mod,
ktory uzko suvisi so svetlom. Toho sa bude po novom
mozné zbavit niekolkymi origindlnymi spésobmi. Bud
lampy a zdroje svetla vdbec tradiCne rozstrielate, alebo sa
ich pokusite v tichosti odkrutit. Najviac nas vSak zaujala
moznost uhasit planuci oheri, ¢o autori predviedli na
spominanej prezentacii. Nad ohfiom visel hrniec s vodou,
na ktory stacilo vyslat’ jednu presnu ranu a uz aj bolo po
svetle. Celkovo sa 4A pohra s fyzikou prostredia, ktoré
nasledne zapojime do akcie. Znicitelné objekty, poziare a
celkovo vyvolanie chaosu na bojisku, aj to bude hrat’ v nas
prospech.

V suvislosti s Metrom 2033 vacsine zrejme napadne
graficka stranka, ktora vyrazne Slapala na paty aj takému
Crysis. Minimalne na PC boli so spracovanim hraci spoko-
jni, €o vSak uz nemohli povedat’ majitelia Xboxovej verzie.
Ta trpela vyraznym orezanim a vo vysledku pdsobila horsie

urajiiDuriz.Dolniak




Light tvorcovia vyvarovat' a ponuknut
v3etkym platformam ¢o mozno najk-
valitnejSiu grafiku. Na rozdiel od 2033-
jky, ktora vySla na spominané PC a
Xbox 360, sa d¢erstvo oznamené
pokraCovanie dostane aj na PS3. Celu
situaciu ohladne vyslednych kvalit hry
Beynon okomentoval: ,,PC verzia bude
technicky lepSia ako tie konzolové. Je
to jednoducho realita pri pohlade na
dnesnu situaciu konzol, Ze high-end
PC bude robit veci, ktoré su nad
moznosti konzol, ale ciefom je
samozrejme vytvorit nie€o, o bude
posuvat hranice bez ohladu na plat-

formu.“ Tato tému zakondil jednoz-
na¢nym vyhlasenim a sice, Ze na PC
bude Last Light vyzerat zo vSetkych
najlepsie.

O zvy8nych aspektoch Metra: Last
Light nie je ani zdaleka rozhodnuté.
Momentalne tvorcovia diskutuju o za-
chovani niektorych funkcii z jednotky
(ndboje ako univerzalna mena,
zbrane), ale aj o novinkach, akou je
napriklad multiplayer. Podla Beynona
sa mal objavit uz v prvom diely, avSak
C¢as a prace na singleplayeri im to
nakoniec nedovolili. Tu v8ak eSte nie
je isté, o aky typ MP sa bude jednat.
Ci sa do¢kame co-opu, alebo versus
maddov visi vo hviezdach. Viac infor-
macii snad prinesie nadchadzajuca
E3. Do pozornosti eSte davame
prvych 5 obrazkov z hry, ktoré najdete
v galérii pod ¢lankom a taktiez debut
trailer.

P T -
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Boris "Blada” Kirov

DIRT 3

Startové pole je prdazdne. Som posledny zdvodnik,
ktorého ¢aka druha etapa narocnej rally Finska. Hrejivy
zapad sinka rozjasriuje vzdialeny horizont a spolu s co-
pilotom citime, Ze dnes je vitazstvo nase. Ved’ pre¢o
by aj nemalo byt'? Nase Mitsubishi Lancer Evo X nema
medzi sutaziacimi Ziadnu vaznejsiu konkurenciu a tak
je aroven nasho sebavedomia impulzivne tlacené do
priam zavratnych vysin. Blizi sa ale okamih pravdy -
Cervena, cervena... zelena!

V momente mavnutia Startovacej vlajky instinktivne dupem
na plyn a behom sekundy sa na$ voz dostava do idealneho
prevadzkového stavu. Uzka lesna cesta s neprijemne
hibokymi priekopami nas ale nechava v konS$tantnom
napati a strehu. Navigator hlasi dvojicu stredne narocnych
lavotocCivych zakrut, ktoré s miernym popustenim plynu vy-
beram bez sebamensieho zavahania. Nasleduje rovinka
na konci ktorej nam nec€akane prebieha cez cestu jeden
neposlusny divak. Tento nebezpeény jav ale prudko
oslabuje moju koncentraciu a tak sa v dalSej zakrute dosta-
vam na moment mimo trat. S obrovskym Stastim mifnam
stromy a po kratkom pretacani kolies si to uz opat rezem
tesnou strkovitou cesti¢kou. Fuf, to bolo o chlp... vzdychne
si navigator, zatial ¢o mi podsuva dalSiu varku bliziacich sa
zataciek.

Lahka vpravo, lahka vlavo, drz sa v pravo, skok, tazka v
lavo. Tak znie plan na najbliz§ich niekolko sekund a kedze
zivelnost mojej jazdy nedava priestor na chyby, zhostujem
sa role vykonavatela planu bez akéhokolvek reptania.
Sériu lahkych zakrut zvladam s jednym prstom v nose,
avSak nevyrovnany, do lava toeny najazd na ,skokana“
ma vyhadzuje z rovnovahy, ktora ma len jedno jediné
vyustenie — na trat dopadam v Sikmom smere na smer
jazdy, nasledkom €oho sa auto dostava do nekontrolo-
vaného Smyku. V snahe Smyk ¢o najrychlejSie vyrovnat
to¢im volantom do opacného smeru, avSak naraz do
nedaleko ,narafiCenej* klady vozidlo po sérii kotrmelcov
prevracia na kapotu. Dycham tazko, som v Soku, nemam
slov. Ta rychlost s akou sa nehoda zomlela, mi nedala ani
na moment vydychnut. Adrenalin mi prudi v zilach a aj na-
priek nestastnému koncu som plny radosti. Radosti z toho,
ze Dirt 3 ma aj napriek arkadovému ponatiu pohltil do take;j
miery, ze spominanu crash som si precitil a prezil takmer
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na vlastnej kozi. Alebo nie? Stlaam zahadné tlacitko re-
play, volim ,akysi“ flashback a.... ,skok, tazka v lavo. Tak
znie plan na najblizSich niekolko sekund®...

Nema zmysel chodit' okolo horlcej kase — pokial hfadate
off-roadovy racing s dokonalym pocitom rychlosti, adrena-
linu a krajného nebezpecenstva, uz nemusite hladat’ dalej.
Dirt 3 je presne ten typ zavodnej hry, ktora si sice s realiz-
mom tazku hlavu nelame (teda, v zavislosti od toho, ako si
navolite obtiaznost a asistencie), avSak nedostatky v tejto
oblasti plne vynahradzuje vSetkym ostatnym. A verte nev-
erte, ani ten zdanlivy deficit na poli realizmu nie je az tak
tragicky, ako by sa mohlo na prvy pohlad zdat. Jazdny
model vozidiel je tentokrat citelne vaznejsi a dospelejsi,
vdaka gomu uZ po trati neplavate (resp. nekizete) ale
jazdite tak, ako vam vravi vasa intuicia. Auta maju totizto
konecne svoju vahu (a nie su len plechovkami, ako tomu
bolo minule), ktora vam sprostredkovava vsetky délezité
informacie o tom, ako sa k vozidlu spravat’ tak, aby drzalo
stopu a nerobilo to, ¢o od neho nechcete. Uz Ziadne vy-
beranie vacsiny zakrut vyluéne so zatiahnutou ,rué¢nou” -
nie, po novom vam tato metodika privedie akurat tak miz-
erné Casy, kedze zatacky je tentokrat omnoho efektivnejsie
vyberat’ pomocou tzv. prenasania vahy vozu, vdaka Comu
je jazda nie len plynulejSia a vierohodnejSia, ale pre-
dovsSetkym zabavnejSia a hodnotnejSia. Samozrejme,
kedze Dirt 3 prichadza na scénu s celym radom vozidiel
rozmanitych vykonnostnych skupin, bude zalezat len na
vas, ako ich vSetky (a obzvlast tie vykonnejsie) zvladnete.
A vy ich zvladnete, to mi mbzete verit — pretoze kazda
jazda vas bude nevyslovne bavit a motivovat k tomu, aby
ste to aj napriek pociatoénym neuspechom nevzdali, ale
opatovnym testovanim to dostali pevne do svojich ruk. Ata
radost, kedy so super vykonnym vozom triedy B konecne
zajazdite Cistu etapu, to sa skratka neda opisat — to si
musite zazit na vlastnej kozi.

Autormi slubovany priklon ku klasickym rally zavodom ale
ostava naplneny len z polovice. Disciplina, na ktoru sa
mnohi zrejme teSili zdaleka najviac, tu sice dostava
viditelne viac priestoru nez u Dirtu 2, avSak idealnou situa-
ciou sa to rozhodne nazvat neda. Sice tu mame k dispozicii
aj rychlostné preteky Trailbreazer, ktoré su viac menej rally
zavodmi len v blede modrom, ale v konkurencii ostatnych



disciplin je to naozaj malo. Osobne
nemam nic proti zavodom na kola, ale
pokial sa titul prezentuje ako kvazi
rally racing, uvital by som, keby v fiom
nebolo az tolko etdp zasadenych do
modov ako land rush &i rally cross
(jazdenie na uzavretych tratiach &i uz
za volantom klasickych rally vozov,
alebo 3pecialnych terénnych bugin).
Jasné, obe discipliny su zabavné a z
urcitého uhla pohladu aj napinavejSie
nez Casovky rally zavodov, avSak
takych racingov, kde sa zavodi na
okruhoch, tu mame naozaj hafé.
Nastastie, ni€ nie je také Sedivé a de-
presivne ako sa mbéze z uvedenych ri-
adkov javit' - autori sa totiZto vyhrali s
dizajnom a detailami jednotlivych rally
trati do takej miery, Ze aj napriek
menej exotickym lokaciam (v porov-
nani s predchodcom) vyzeraju priam
fantasticky a prejazd tymito bezosporu
uchvatnymi skusSkami si uZijete tak

ako nikdy pred tym. Uzke cesty s vy-
molmi su na kratky okamih striedané
asfaltovkami, do toho sa prida
rozkosna lesna ¢i pustna scenéria a vy
sa budete pocas jednotlivych etép citit
ako skutoéni rally zavodnici. Co na
tom, Ze titul nema WRC licenciu,
vdaka ¢omu su jednotlivé preteky viac
menej fiktivne... délezity je faktor real-
izmu a ten je v pripade Dirtu 3 na mi-
moriadne vysokej urovni.

Aby toho navy$e nebolo malo — kazda
z pritomnych trati ma k dispozicii hned
niekolko diametralne odliSnych variant
a €i uz budete jazdit za krasneho za-
padu slnka, v dazdi i v snehovej
metelici, intenzivna a za kazdym
vyrazne odliSna atmosféra zavodu
vam da jasne najavo, Ze autori to s
variabilitou trati mysleli naozaj vazne.
Nehovoriac ani o perlicke v podobe
no¢nych jazd, ktoré su svojim ponatim

nadmieru naroénymi skudkami a tak si
od vas vyziadaju zakonite viac po-
zornosti a koncentracie, nez jazdy za
dria. Aby som ale zbyto€ne neprefer-
oval len klasicku rally disciplinu (oh
wait, ja ju preferujem), obdobne kval-
itnymi su aj trate v rdmci ostatnych
sutazi a predovSetkym horsky Aspen
mi svojou mrazivou vizualizaciou
doslova vyvolal zimomriavky. V tom
dobrom slova zmysle, samozrejme.

Gymkhana, novinka Vv repertoari
hernych disciplin, je spomenuta az
teraz z jediného prostého dévodu. K
srdcu mi totizto velmi neprirastla. A
nejde ani takena Blocka, ktory tuto dis-
ciplinu az prili§ vtieravo reprezentuje
— ide mi predovSetkym o charakter
zavodenia, ktory jednoducho k off-
roadovému poniatiu Dirtu 3 prili§ nepa-
suje. V podstate mézem povedat, ze
Gymkhana sa radi do kategorie ,love
it or hate it* modov, teda modov, ktoré
si bud’ zamilujete, alebo znenavidite.
Ja sa radim niekde do stredu. Ak by
som mal tento osobitny doplnok viac
menej uz klasickych sutazi série Dirt
nejak stroho charakterizovat, napada
ma len jediné slovo — predvadzanie
sa. Predvadzanie sa pred obrovskym
publikom, a to v Style prevadzania
vSakovakych Soférskych paradiciek,
na ktoré by sme v redli museli trénovat
nie den, nie dva.. ale mozno mesiace
¢i roky. Kontrolované hodiny vo
vymedzenom priestore, Smykovanie
okolo kuZzelov, dlhocizné skoky C¢&i
rozbijanie akychsi penovych kvadrowv...
to vSetko sice na papieri znie ako vi-
tané spestrenie prevazme off-road-
ovych zavodov, av8ak v readli to do
konceptu samotnej hry rozhodne
nezapada. Osobne ma taktiez iritovala
nutnost' tieto jazdy absolvovat z Cirej
povinnosti, vdaka ¢omu som neraz
nadaval ako pohan len preto, lebo
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som prave kvdli tejto discipline nemo-
hol jazdit sutaze, ktoré ma bavia.
Naozaj zbyto€na novinka, bez ktorej
by sme sa urcite mile radi zaobisli.

Co sa samotnej $truktury hernej na-
plne tyka, dominantu isto iste tvori sin-
gleplayerova kariéra zvana Dirt, ktora
vam prostrednictvom niekolkych
rozvetvenych sezdn a zodpovedaju-
cich sekundarnych turnajov poskytne
dostatok zabavy na viac ako tucet
hodin. Zaujme taktiez jej vizualne
spracovanie, ktoré sa po karavane z
dvojky vracia ku StandardnejSim menu
poloZzkam v tvare trojuholnikov, pdso-
biacim vyrazne prehladnejSie a efekt-
nejSie. Co stoji v ramci kariéry za
zmienku, je levelovanie vasho charak-
teru. To sa deje na zaklade ziskanych
bodov z jednotlivych z&vodov, kde
okrem klasického ohodnotenia vasho
umiestnenia dostavate body aj za
splnenie dodato¢nej challenge (dosi-
ahnut' urcitu rychlost, nepresiahnut
urcity Cas trate a pod.) &i nevyplytvané
flashbacky, ktoré Codemaster aplikuje
prakticky v kazdej racingovke z ich
produkcie a ktoré vam v urcitych
vypatych okamihoch (ako mnou
spominana nehoda v uUvode) pridu
sakra vhod. Samotny mechanizmus
levelingu je ale v ramci kampane
trestuhodne nevyuzity, pretoze vam
neumozni slobodne si volit medzi
novo spristupnenymi vozmi, ale prideli
vam ich automaticky bez ohladu na to,
¢i sa vam to padi alebo nie. Nové vozy,
resp. timy potom ovplyviiuju vysku
vasich bodovych odmien za splnenie
Specialnych uloh, ale kedZe sa uz v
polovici hry ku slovu dostévaju len al-
ternativne skiny vozov uz ziskanych,
prestane vas tento aspekt hry velmi
rychlo zaujimat & motivovat.

Samozrejme, okrem kariéry nechyba
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ani Standardka v podobe single racu,
u ktorého ma trapila akurat infor-
mativna strohost' jednotlivych etap /
trati, ktoré narozdiel od takej Dirt jed-
notky nielenZe neobsahuju mapku, ale
dokonca ani Udaj o ich dizke, takze
pokial si chcete zajazdit nejaku tu dI-
hSiu trat, neostava vam ni¢ iné len
nahliadnut do hlavnej kariéry, kuknut
do osobitného turnaja tej ktorej disci-
pliny a opisat’ si nazov tej najdlhsej
trate, kedZe tento udaj je dostupny je-
dine pocas spominanych Specifickych
pretekov. Multiplayer, konec¢ne
prindSajuci aj moznost split-screenu,
okrem beznej funkcie zostavenia
vlastnych zavodov prinasa aj niekolko
spestreni v ramci médu Gamkhany,
ktoré sice imituju klasické FPS mddy
ako capture the flag ¢i king of the hill,
avSak v prostredi racingu pdésobia
predsa len osvieZujuco a zabavne.

Hodnotit kvalitu technického spracov-
ania je u off-roadovky Dirt 3 viac
menej zbyto¢né — nie€o tak ukrutne
krasne sa totizto na poli racingov
nerodi kazdy defi. Ano, aj GT5 méze
ist skuCat do kuta. Dychberuca a
neprestavajuca naloz fantastickych
grafickych efektov nenecha vase oci
ani na moment ,vydychnut* a ked sa
k tomu navys$e prida aj uderné audio,
vase pohltenie hrou bude dokonané.
Dirt 3 je skratka audio-vizudlna
hostina, ktoru si najlepSie uzijete na
3m platne s poriadnou 7.1 aparaturou.
Dirt 3 je skratka prototypom novodobej
rally zabavy, ktorej sa len jeden jediny
raz chopite... a uz viac nepustite. Aké
dalSie argumenty eSte potrebujete?

Vyrobca a Distribator: Codemasters
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- rally etapy
- fantastické technické spraco-

- zbytona propagécia
“Emerikanizmu” v podobe
Kena Blocka a Gymkhany

- vyborny jazdny model, izasny pocit - nedostatok informacii o tratiach

rychlosti
- variabilita singleplayerovej kariéry

- repetitivna druha polovica hry







Boris “Blade" Kirov

Top Spin 4

Moje pokusy stat’' sa profesiondlnym tenistom skondili
relativne rychlo - po sérii skisobnych "pinkaciek" s
polo-profesionalnym hracom som si tak neStastne
vytkol ¢lenok, Ze inak ako neodvratnym "skretchom” a
naslednou ndvstevou nedalekej pohotovosti to
skong¢it' ani nemohlo. Holt to zname "Sportom k trvalej
invalidite"” sa u mna takmer do bodky naplnilo, ¢oho
dbékazom bola aj fesna sadra, spevriiujuca miesto
bolestivého vytknutia.

Nastastie dnes, par rokov od onej neprijemnej udalosti, je
tlapa uz v relativnom poriadku (iba sem tam sa ozve v
diioch tlakovej nize), avSak na tenisovy kurt ma v sucas-
nosti nedotiahnete ani parom volov. Skratka, stratil som
akukolvek chut a entuziazmus v mojej sflubne sa vyvija-
jucej tenisovej kariére pokracovat a preto bolo ukon&enie
mojej kratuCkej profesionalnej drahy Sportovca len akousi
smutnou bodkou za premarnenym potencialom, ktory sa
vo mne skryval a ktory tak bude musiet ostat naveky v la-
tentnom stave.

Nastastie, na tenis z pohladu pasivneho pozorovatela som
aj napriek mojej tienistej minulosti s tymto Sportom ne-
dokazal zanevriet. Ba o viac, vo forme virtualnej zabavy
si ma ziskal mozno este viac, nez jeho realna predloha a
tak som za poslednych par rokov odohral v titule Virtua
Tennis 3 mozno viac stretnuti, nez ktorykolvek $pickovy
top-ten hra¢ za celu svoju kariéru. Ok, mozno teraz
MALINKO prehanam, av8ak z hladiska znalosti tenisu
som mozno este lepSim teoretickym odbornikom, nez
vacsina dopotenych hracov, zufalo nahanajucich zIta lop-
tiCku po kurte. Dnes, kedy sa na trh s hernymi podobiziiami
tenisu dostava uz Stvrty diel mimoriadne popularnej a
uspesSnej simulacie Top Spin, sa ale konecne naskyta
prilezitost zanechat primitivnej arkadovej zabavy s VT3 a
pozriet sa tomuto Sportu na zoubek tak, ako sa patri - s pa-
tricnou davkou vierohodnosti a realizmu. Top Spin 4 je
totizto hernym tenisom par excellence a ako taky by nemal
uniknut’ pozornosti ziadneho fanusSika tejto Sportovej disci-

pliny.
Mod kariéry, ktory je jasnym nosnym pilierom single-

playerovej porcie titulu, sa sice méze javit ako idealne
miesto pre zahajenie vasej sezény s hrou, avsak nie je to
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dobry napad. Samotny gameplay je v podani Top Spinu 4
az neCakane komplexny, vdaka ¢omu vam jednoznacne
doporucujem este pred vstupom do kariéry absolvovat
tenisovl akadémiu, ktora vas nauci vSetky potrebné udery
a pohyby k tomu, aby ste si hned na prvom turnaiji nevyla-
mali zuby ale namiesto toho podali vykon, hodny zacina-
juceho profesionala. A v ¢om tkvie teda ta spominana
komplexnost gameplayu? Nuz, narozdiel od arkadovej
série Virtua Tennis mate v pripade Top Spinu 4 k dispozicii
nepomerne vacsi repertoar priamo ovladatelnych uderov.
Flat, slice, topspin a lob, Stvorica zakladnych moznosti ako
loptu poslat’ na druhu stranu kurtu, ma totizto pridelené
svoje vlastné tlagitko gamepadu a navyse je eSte aj do-
plnena o vSakovaké modifikatory (zavislé od pohybu analé-
gov a dizky stlagenia jednotlivych buttonov), umozZfiujice
cely rad rozmanitych tenisovych paradiCiek. Loptic¢ky tesne
na sieti alebo na Giaru, silné a nechytatelné udery, zamena
forehandu za backhand... to vSetko a eSte omnoho viac
vam zveri do rul titul z hladiska hratelnosti, ak mu venujete
dostatok trpezlivosti a Casu, potrebnych pre naucenie sa
vSetkych moznych spdsobov hry. Amézete mi verit, Ze bez
poctivého tréningu v Top Spin akadémii si na kurtoch velmi
peknej hry z vasej strany naozaj vela neuzijete, nehovoriac
ani o uspechoch, ktoré budu skér vecou nahody, nez
vasich skillov.

Spat ale ku kariére. Ako uz byva u tohto typu hier zvykom,
v samotnom uvode vasej strastiplnej cesty za postom sve-
tovej jednotky v rebricku ATP (resp. WTA) si budete musiet
vytvorit svojho vlastného hraca. Telesné proporcie, tvarové
Crty, celkova vyzaz a Styl hry, to vSetko tu samozrejme
nechyba a tak vas mozno prekvapi len nutnost volby poctu
vitaznych gemov / setov po ktorych vase stretnutie skonci.
FanuS$ikovia tradi¢nej hry na 2 resp. 3 vitazné sety bez
diskusii automaticky zvolia $tandardnu diZzku stretnuti, ktora
im sice postup hrou neprimerane natiahne, avsak ten pocit
vierohodnosti, kedy po 5-setovej drame a dlhoCiznom
tiebreaku daju vitazny uder, ten sa skratka neda u
skratenej hry replikovat. Samozrejme, pre menej trpe-
zlivych je mozné si dobu jednotlivych matchov vyrazne
skratit, takze pokial vas natahované tenisové stretnutia
skor irituju ako bavia, hra vam tento problém umozni ele-
gantne obist.



B 11 111 TR0 R SRVIE RNy

-

dalls A *

Ako je u tenisovych hier v podstate
tradiciou, vaSa kariéra sa zacina
pekne na chvoste rebricka - nikto vas
nepozna, pozvanky na velké turnaje
neprichadzaju a tak budete musiet dat
zavdal aj menej znamym sutaziam.
Kedze v priebehu herného mesiaca sa
mdzete zuclastnit len jedného
mensieho ¢i vacSieho turnaja a jed-
ného Specialneho eventu (tréningové,
propagaéné, charitativne matche a
pod.), budu vaSe pociatky naozaj v
rovine anonymnych stretnuti.
Nastastie, vdaka nadmieru benevo-
lentnému systému levelovania sa
va$a postava uz po prvom roku pozrie
aj do tych vyznamnejSich turnajov,
takze sa nemusite bat, Zeby ste
prvych 6 &i kolko hodin hrali len na po-
dradnych Sampionatoch. Samotny
systém levelovania, zaloZeny na
plneni vyty€enych planov zvySujucich
vas status (zaCinate ako nimand,
koncite ako profik), pritom obsahuje aj
segment, zamerany na vylepSovanie
schopnosti vasej postavy, takze hru
neobisli ani lahké RPG prvky.

Upgrade Statistik sa deje na zaklade
ziskavania skusenosti zo zapasov,
pricom nasledne si za urcity XP obnos
budete méct vylepsit €i uz ofenzivnu,
defenzivnu hru, alebo hru na sieti. Zv-
olenim preferovaného vyvoja vasho
charakteru sa nasledne prida urcity
bodovy obnos k prislusnym tenisovym
skillom a su¢asne sa vam spristupni aj
nejaky ten novy tréner, sluzZiaci ako os-
obitha forma staty vylepSujuceho
buffu, avSak aktivheho len v pripade,
ak splnite jeho nie prili§ naro¢né pozi-
adavky. Z celkového hladiska preto
modu kariéry nemozno vytknat prak-
ticky Ziaden vyraznejSi nedostatok,
kedZe ponuka ako pestru ponuku tur-
najov a Sampionatov, tak aj rovnako
bohaté zakulisné pripravy. No, jedno
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negativum by sa istotne na$lo - licen-
cie. Licencovanych hracov a turnajov
je tu naozaj trestuhodne malo a ked
vam poviem, Ze z aktualneho oficial-
neho ATP a WTA rebri¢ka je tu k dis-
pozicii len vieho-viudy 17
tenistov/tiek (10 muzov, 7 Zien), urcite
tomu nebudete chciet verit. Nuz, opat
to teda zopakujem - 17 hracov
(vykopavky typu Agassi, Sampras a
pod. rad3ej ani neratam), ktori ale
netvoria dajme tomu prva 10 resp.
prvu 7, ale su viac menej nahodne
povyberani tak, aby sa to zmestilo do
rozpoétu titulu. Skoda no, hrat 3/4 za-
pasov proti no-name hracom, resp.
hrat 3x za sebou findle s Nadalom
(ehm, to je vlastne aj celkom viero-
hodna replikacia skutoéného stavu), to
rozhodne nie je forma realizmu, akou
sa titul navonok prezentuje.

Odhliadnuc od obmedzeného reper-
toara skuto€nych hracov a turnajov je
ale samotna hra s Al protivnikom v
podstate bezchybna. VSetko samozre-
jme zavisi od zvolenej obtiaznosti, ale
nedoporucujem ist niZ8ie ako pod nor-
mal - vela zabavy by ste si naozaj
neuzili. Co v rdmci singleplayerovych
stretnuti istotne stoji za zmienku, je
progresivne zvySovanie obtiaznosti
vasich superov, takze v ramci Sampi-
onatu si to na zaver rozdate s hraCom
o triedu taz8im, neZ je obtiaZnost,
ktoru ste si v uvode hry navolili. Je
jasné, Ze takyto suboj bude vecou
nesmierneho adrenalinu a v momente
vasho vitazstva i vecou euférie, kedZe
sa vam podari porazit tenistu lep-
Sieho, neZz ten na ktorého ste si

povodne trafali a verili. Samozrejme,
najlepSou zabavou v ramci Top Spin 4
ale nadalej ostava multiplayer, ktory aj

vdaka prepracovanym tenisovym
mechanizmom je nepomerne
zabavnejsi nez clickfest, tak priznacny
pre sériu Virtua Tennis.

Prijemny tenisovy feeling potom uz len
zvyrazhnuje kvalitné technické spraco-
vanie, ktoré sice neohuri ani mierou
detailov, ani po¢tami polygénov, ale
svoj ucel navodenia tej spravnej kom-
petitivnej atmosféry spini priam
dokonale. Inymi slovami, vSetky tie
hekania ¢i rozhodcovské upozornenia
ihned evokuju pocit, Ze sledujete sku-
to¢ny tenisovy zapas, akurat ze v in-
teraktivnej podobe. A ked je navyse aj
tato podoba vyborne hratelna, neb-
udete mat o tenisovej simulacii Top
Spin 4 ani najmenSich pochyb. Toto je
skratka hra ako pre fanusikov Sportu,
tak i pre ludi, ktori maju uz po krk toho
sustavného zabijania chcu sa zabavit
aj inak, nez striefanim z gulometov. Z
tohto uhla pohladu vas aktualny ro¢nik
Top Spinu isto iste nesklame.

- prepracovana
simulacia tenisu
- mod kariéry

mosféra

Vyrobca: 2K Czech Distributor: 2K Games
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

dizku turnajov poéas kar-
- vyborna hratelnost’ a at- iéry

- obmedzené licencie
- nemoznost’ zmenit’
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Boris "Blade KiroV

SHIFT 2: Unleashed

Vodiésky preukaz mam uz nejaky ten piatok a musim
uznat, Ze nejaké racingy sa zaZitku z redlneho
Soférovania neblizia ani na milién kilometrov. To
vzrusenie a ten adrenalin, ked’ sa rutite 150kou v pro-
tismere a oproti vam si to veselo Sinie nejaky ten
statny nakladiak, ten pocit, ked’ vam ide doslova o
Zivot a vy si to aj tak uZivate, to su skratka zazZitky,
ktoré vam nejaka digitalna zabava neméze poskytnut.
Ano, mém rdd nebezpeénu jazdu a ked’ mam v zdkon-
nych intenciach danu volnost, nebojim sa z auta
vyZzmykat’ uplne maximum.

Samozrejme, jedina moznost ako si dokonale vychutnat
rychlu jazdu je bud vycestovat do Nemecka, alebo zajst
na niektory zo zavodnych okruhov, takze pokial ste si
mysleli, ze blazniva jazda medzi protiidicimi autami je
mojim hobby, musim vas, najma tych super moralistickych,
sklamat — nie, na normalnych cestach (tzn. vozovkach, ma-
jucich charakter testovacich polygénov pre tanky a monster
trucky) sa spravam ako slusny vodi¢, ktory na 60 klesa na
40 a na prechodoch brzdi aj tam, kde niet ani zivej duse. A
hlavne dava prednost vSetkym tym bastardom, ktori sa ryju
dopredu, pretoze im treba na hajzel a oni nechcu tu firemnu
oktavku svojimi vyluCkami zasvinit.

No dobre, troSku sme odbocili od témy a kedze €as su pe-
niaze, prejdem rovno k veci. Ak ste niekdy snivali o tom,
Ze by vam nebodaj nejaka hra poskytla aspor Ciastocne
replikovany pocit z jazdy, ktory zazivate poc€as realneho
Soférovania, uz nemusite snivat’ dalej. Shift 2: Unleashed
je totizto presne tym titulom, ktory aj napriek skeptickym
predikciam dokaze pohltit behom prvych 10 sekiund. Dévod
je totizto jednoduchy — novy, maximalne sugestivny pohlad
priamo z prilby pilota, je totizto tak vernym prevedenim
adrenalinu a vzruSenia ktory zazivate pri realnom
Soférovani, ze mu prepadnete v momente kedy ho otestu-
jete. Cert to vem, Ze to natriasanie, prudké pohyby &i
mozno az zbytoCne predCasné sledovanie zakrut silne
oslabuje vasu celkovu kontrolu a odhad spravania sa
vozidla — ten pocit ale, Ze aj ked sedite za volantom virtual-
neho stroja, stale mate z jazdy radost ako v reali, je skratka
silnejSim, nez akékolvek popredné umiestnenie v zavode.
Nie€o podobné tu skratka eSte nebolo a aj ked sa mbéze
konkurencia snazit' priniest 1000 aut &i desiatky okruhov,

20 WWW.GAMESWEB.SK

tento realizmus riadenia vozidla to vSetko poraza na celej
Ciare. Punktum.

Holt, druhy Shift uz nie je tym, ¢o pozname pod znackou
Need For Speed (konieckoncov, autori tento fakt pochopili
a tak v nazve to povestné ,NFS* nehladajte). Uz nie je
arkadovym racingom s mnozstvom vizualnej omacky Ci
hrou, ktora je sice pekna a efektna, ale v zakladoch
prazdna a povrchna. Nie. Shift 2 je jasnym prikladom toho,
Ze evolucia v ramci jednej znacky nemusi byt len vecou
minoritnych zmien. Svedc¢i o tom nie len spominana a be-
zosporu silne navykova moznost riadit’ tatoSa ako keby z
vlastného pohladu ale taktiez aj viditelne plynulejsi a sta-
bilnejsi priklon k realizmu a simulacii, teda k dvom aspek-
tom, ktoré sa pokusila ukocirovat aj Shift jednotka a ktorej
sa to len tak tak nepodarilo. Novy diel, ktory nadvazuje na
sériu Ciste arkadovych racingov, je kone¢ne krokom tym
spravnym smerom vyvoja. A to aj s prihliadnutim na fakt,
Ze Shift 2 ma od simulécie rovnako daleko, ako Skodovka
od pojmu ,kvalitné auto”. Ehm, vlastna skusenost.

To, ze tentokrat sa hra na vyrazne vaznejsiu a vyspelejsiu
nétu, zistite uz v prvych okamihoch s druhym Shiftom — ako
zacCina byt u tejto série zvykom, eSte pred tym nez sa
naplno vrhnete do mohutnej singleplayerovej kariéry ¢i mul-
tiplayerovych zavodov, vas ¢aka kratka testovacia jazda,
ktoré vam podla vaSich vysledkov doporuci nie len obti-
aznost, ale aj s tym suvisiace asistencie. Co nasleduje
potom, je myslim si viac nez zrejmé — neskutocne objemna
(a zabavna) singleplayerova kariéra, ktora vam svojim ob-
sahom pohodine vystaéi ne desiatky a desiatky hodin
zavodenia. Padnych dévodov, preco by ste chceli médu
kariéry obetovat tolko drahocenného Casu, je vskutku cely
rad, avSak ten najddlezitejSi argument, ktory vas ako
fanusikov motoSportu zaujima najviac, je jednoznacne
herna fyzika a predovSetkym jazdny model jednotlivych
Stvorkolesovych tatoSov. Inymi slovami, ako sa auto sprava
na ceste a ako vierohodne sa Soféruje. Nuz, vedzte, ze v
tejto oblasti spravil Shift 2 oproti svojmu predchodcovi
znatelny krok vpred a tak sa pri jazdeni po hernych
okruhoch dockate vskutku realistického prevedenia vacsiny
fyzikalnych javov, aké sa uplatfiuju pri jazdeni v realnom
(po)voze. Samozrejme, s maniakalnou preciznostou jazd-
nych modelov u titulov ako Forza 4 ¢i GT5 sa tento nemdze



zrovnavat, avSak s arkadovym pris-
tupom k jazdeniu (tzn. noha kons-
tantne na plyne, vyberanie zakrut
vyluéne ,ru¢nou” a podobne praktiky)
vas tu ¢aka maximalne tak nepekna
smrt, zapri€inena vasim nepozornym
a nerozvaznym Soférovanim. A to
predsa nechcete, v§ak?

Jazdny model spolu s fyzikou, teda
dva herné atributy ktoré zaujimaju HC
hracov zdaleka najviac (hard-core —
teda zavodnikov ktori si potrpia na re-
alizmus v hrach), je tak mozné bez
diskusii povazovat za hlavné lakadla
titulu a aj ked sa v tejto veci vyjadru-
jem maximalne abstraktne, mézete mi
verit, Zze pri hrani Shiftu 2 s taktikou
pouzivanou u ostatnych NFS hier
nabijete hubu skér, nez stihnete za-
kricat ,Oh shit!“. A to myslim s krutou
vaznostou. Tu vam nehrozi nejaky
flashback, ktorym by ste si nepo-
dareny jazdny manéver vratili spat a
opatovne ho tak zopakovali tak pove-
diac na ,Cisto“. Toto nie je arkadovka
z dielne Codemasters. Toto je titul,
ktory vas za Soférsku chybu potresta
tak, Ze si to do buducnosti sto-per-
centne zapamatate. Ziadne excesy
typu bezhlavého predbiehania met6-
dou pokus-omyl. Nie. Ak ste doteraz
povazovali sériu NFS za benevo-
lentnu, Shift 2: Unleashed véas nauci,

ako spravne jazdit. Tento nekompro-
misny pristup k trestaniu vaSich chyb
sice spociatku mbéze pobsobit demo-
tivujuco a odradzujuco, av8ak s pribu-
dajucimi odohranymi hodinami mu
date jednoznacne zavdac. Stupajuca
obtiaznost zavodov totizto preveri
vasSe Soférske schopnosti do takej
miery, Ze absolvovanim zaverecného
turnaja sa bez problémov budete méct
hrdo oznagit titulom ,profi zavodnik®,
teda Sofér, ktory aj vdaka virtualnym
zavodom dokéazal nabrat dostatok
skusenosti na to, aby sa nebal na ces-
tach predvadzat to, €o s plnou
hrdostou predvadzaj na okruhoch dig-
italnych.

Okey, mozno som to poslednou vetou
troSku vyhnal do extrémov, avSak fak-
tom je, Ze s opatrnou a krajne vyvaze-
nou jazdou mate v  ramci
singleplayerovych turnajov rozhodne
vy&Siu Sancu na uspech, nez keby ste
praktikovali tzv. ,blavacku® jazdu, teda
jazdu bezohladnu (pani bratislavaci,
no offense). Overené. Riskovanie vam
tu skratka narobi viac problémov, nez
Uzitku. Skoda len, Ze obdobny model
rozvazneho jazdenia nepraktikuje aj
Al, ktora je nielenze tupa ako poleno,
ale v neskorsich fazach hry aj drza do
takej miery, Ze vas to neraz naserie.
PocitaCom riadeni protivnici totizto ne-

maju problém vas doslova sundat z
cesty, za €o nielenze nie su penalizo-
vani, ale navy$e su tymto podrazom
Lpostihnuti“ posunom pred vasu pozi-
ciu, neraz vas nechavajuc na druhom
resp. tretom mieste v momente, kedy
pretinate finishovu liniu. Osobne som
zastancom férového jazdenia tak
povediac na Cisto a tak mi mdzete
verit, Ze ked mi to spravil nejaky Al
protivnik tesne pred koncom zavodu,
bol som viac nez nasrdeny. Bol som
vyto€eny do nepri€etnosti. Kua, kde je
sakra nejaka spravodlivost? Kde je
sakra tratovy komisar, ktory by to
rozhodol v méj prospech? Nuz... asi
na pive.

No. Dajme tomu Ze vas protivnik ne-
férovo vytlaci z trate... Co Cakate je, ze
po kratkom naraze do zvodidiel sa
velmi rychlo pozviechate a vratite na
trat. Omyl. Shift 2 totizto akosi
zahadne nema v laske tych, ktori sa
nalepia na zvodidla (resp. narazniky
superov), a aby ta ich frustracia
nabrala eSte vacsich rozmerov, ap-
likuje na tieto miesta styku akési lep-
idlo. Hmotu, ktora vas doslova prilepi
k objektu narazu, vdaka ¢omu budete
mat niekolko nasledujucich sekund
problém sa od daného objektu odlepit’.
Sakra, kde to sme, ked nam hra ne-
férovo hadze polena pod nohy po tom,
ako sme boli NEFEROVO vytlageni z
trate? Ako je mozné zavodit v titule,
ktory tresta nie vinnikov, ale posko-
denych? Nijako. Bud tieto fakty
prekusnete a pokuste sa jazdit ¢o
mozno najcistejSie, alebo vas Shift 2 v
hneve vyto€i natolko, Ze spolu s nim
vyhodite do smetnej konvy aj vas
prave rozj...ny ovlada¢. Su len dve
moznosti. Samozrejme, ako recenzent
s konskou davkou trpezlivosti som
zvolil ten prvy variant, avSak viem si
Zivo predstavit menej trpezlivych ludi,
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ktorych tieto neférové praktiky vytocia
do takych krajnosti, Zze im pomdze
naozaj len davka adrenalinu do srdca.
A pritom singleplayerova kariéra je tak
fantasticka, Ze nejaky GT5 sa svojim
hlavhym SP mdédom nechytd ani z
kilometra. Nema zmysel tu teraz vy-
menuvat viac ako stovku vozidiel,
ktoré si pocas jednotlivych turnajov
spristupnite, ¢i desiatky zavodnych
okruhov ktorych sa v ramci singlu
zucCastnite. Je to skratka klasicky
herny obsah hry pre jedného hraca,
akurat ze vyhnany do takych kvali-
tativnych rovin, Ze konkurencia méze
len ti8ko zavidiet. Osobne musim
pochvalit hlavne dynamicky motivujuci
systém ziskavania skusenosti a
penazi, ktoré vam nielenze spristupnia
nové vozidla a sutaze, ale taktiez aj
prepracovany tuning, ktory by si sdm
0 sebe zasluzil jeden osobitny
odstavec. Nie, nemusite sa bat, Zeby
ste si upravovali len zovnajSok auta —
Shift 2: Unleashed prichadza s plno-
hodnotnym tunningom vykonu, ktory
je nie len papierovo exaktny ale
konecne aj znatelny na trati.

Co si istotne zasl(zi zmienku je potom
rozhodne hra viacerych hracov, ktora
z nedavneho Hot Porsuitu prebera
systém Autolog, vdaka ktorému ma
kompetitivne zapolenie hned vacsi
vyznam a hibku. Samozrejme, $kala
zavodnych moédov obsahuje prakticky
vSetko uz raz videné, takze na tomto
poli neCakajte bohvieaku inovativnost,
avSak fakt, Ze socialny aspekt multi-
playeru ma v pripade Shiftu 2 doslova
kfu€ovy vyznam, je viac neZ motivu-
jucim faktorom k tomu, aby ste v mul-
tiplayerovych zavodov zo seba
vyzmykali naprosté maximum. Inak
vas totizto Caka potupné klesanie v re-
bricku zostaveného vyluéne z pri-
atelov, a to predsa nechcete, vSak?
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Po stranke technického spracovania je
druhy Shift viac menej vyrovnanou
partiou vSetkym kvazi-sim racingom,
aké sme tu za poslednu dobu mali.
Neohuri mierou detailov ani efektov,
av8ak nesklame svojim vykonom,
ktory len ojedinele klesne pod
stanovenu hranicu 30 snimkov za
sekundu. Co vas v8ak nemilo prek-
vapi, je spomalena odozva ovladania
— inymi slovami, hra spomalene
reaguje na prikazy, ktoré jej zadate.
Rozhodnete sa flekovat, Shift 2 to
v8ak zaregistruje s pozorovatelnym
oneskorenim. Nie je to game-breaker,
ale vSimnete si to prakticky okamzZite.
Nastastie, tieto problémy nastavaju
len ojedinele, avSak ak by tu neboli,
rozhodne by sme boli spokojnejsi.

Shift 2: Unleashed je akymsi
nerozvaznym potomkom série NFS.
Na jednej strane poskytuje doslova
dychberuci FPS zazitok z jazdenia
(podtrhnuty aj bombastickymi no¢nymi
jazdami), na strane druhej akosi nevie,

ako s pojmom ,simulacia“ spravne
narabat. Kvalitny a jednoznacne k re-
alizmu prikloneny jazdny model tak
naraza na problémy umelej inteligen-
cie, ktora jednoducho nevie spravne
vyhodnotit spésob jazdy, vhodny pre
tu ktoru sekciu trate. Z hladiska
celkovej hratelnosti to nie je az taky
problém, z hladiska proklamovaného
realizmu to ale ,pruser” je. Ak sa ale
dokazete preniest cez relativne ne-
dorobenu Al a viete ocenit ostatné as-
pekty hry, rozhodne vas druhy Shift
nesklame.

Vyrobca: Slightly Mad Studios Distributor: EA
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- realistickejsi jazdny
model
- prepracovany mod kariéry
- kamera z pohladu vodi¢a
- variabilita zavodov a trati,
hratefnost’

- lepidlové zvodidla a
superi

- diskutabilna Al
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Zaklinaé 2: Vrahové krald

Prvy herny Zaklina¢ sice nemal bezproblémovy vyvoj
a Snuara odkladov ktora ho postihla rozhodne nebola
mald, avsak v deri svojho vydania boli vsetky viny
skeptickych ndlad a negativnych predpovedi umi¢ané.
Witcher z dielne pol'ského CD Projektu nam totizto
priniesol RPG tak hutné a tak surové, Ze v danom
okamihu nemal na trhu prakticky Ziadnu konkurenciu.

Pribeh zaklinaga Geralta, hlavného hrdinu obsiahlej kniznej
fantasy sagy z pera Andrzeja Sapkowského (ja viem ze v
jazyku POL sa to piSe inak, ale Cert to vem, sme na Sloven-
sku), si totizto svojim nehostinnym svetom a pravidlami v
nom vladnucimi ziskal ako fanusikov predlohy, tak aj fudi
knihami nedotknutych, vdaka ¢omu tak nebolo o pokraco-
vani titulu ziadnych pochyb. Dnes, kedy sa druhy herny
Witcher dostava v naSich regiéonoch na popredné miesta v
predajnosti titulov, je viac menej uz dobojované. Pokraco-
vanie Uspesného polského RPG je totizto po vsetkych
strankach lepSim titulom nez jeho predchodca a pokial to
myslite s tymto Zzanrom naozaj vazne, Zaklina¢ 2 uz mate
davno doma a &itanim tejto recenzie sa len utvrdzujte v na-
zore, ze ste volbou tohto titulu spravili naozaj vynikajuce
rozhodnutie.

Ak ale nahodou s kupou aj nadalej vahate, mozno vas
séria nasledujucich riadkov presvedci, ze aj napriek drob-
nym nedostatkom je svet druhého Zaklinac€a tak uchvatne
"hnusnym" svetom, ze inak ako presvedCenim sa na
vlastné ocCi to nesmierne kuzlo titulu skratka nepochopite.
Samozrejme, aby som vam zbytoCne nekazil radost z
odhalovania tej miliardy tajomstiev ktoré hra obsahuje, o
pribehu sa zmienim naozaj len velmi okrajovo a ¢o mozno
najSetrnejsie. Tak teda - do dejiska druhého herného Zak-
linaca vstupujete v okovach. Obvineni z vrazdy krafa
Temerie, Foltesta, sa sice po Case dostavate na slobodu,
avSak tym vaSe strastiplné dobrodruzstvo este len zacina.
Kto je skuto€nym kralovym zabijakom? Otazka, ktora bude
dominovat vasim mysSlienkam zhruba prvu tretinu hry, sa
sice nakoniec do¢ka odpovede, avSak ta rozhodne nebude
dostacujuca. V stavke je totizto o mnoho viac nez len
dolapenie vraha a tak sa pripravte na hromadu intrig, po-
drazov ¢&i prekvapivych odhaleni, ktoré vam aj mimo iného
postupne objasnia minulost hlavného hrdinu. A verte mi,
nebude to v Style amerického happy endu.
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Na pribehu je skratka vidiet tradi¢ny stredo, resp. vycho-
doeuropsky pristup. Majstrovsky napisané dialdgy,
prirodzene nedokonalé postavy, vSadepritomny rasizmus
¢i scenar hodny filmového spracovania, to vSetko robi z
Temerie temny a brutélne nehostinny svet, taky, ktory je na
mile vzdialeny idealistickym predstavam o fantasy, na aké
narazame u produkcie zo zapadu. Je preto azda zbyto¢né
vyzdvihovat zakonite silnu a poctivo budovanu atmosféru,
ktora vas pohlti behom prvych okamihov s hrou a nepusti
az kym Geraltov pribeh nedotiahnete do Uplného konca. A
to vam moze nejaky ten den potrvat, kedze hra je rozlohou
asi raz tak objemna ako ktorykolvek sucasny RPG
konkurent, priC¢om ale svoj rozsah nebuduje faloSnou re-
cyklaciou lokacii a questov (ako to s neuspechom robil
posledny Dragon Age), ale majstrovsky gradovanym
odhalovanim stale novych a napaditejSich hernych zakuti,
ktoré vas faktor zaujmu udrzuju v konstante vysokych hlad-
inach. No a ked si k tomu navySe pridate aj vskutku dra-
stické dopady vasich rozhodnuti na vyvoj pribehu (a vasho
nasledného postupu hrou), dostanete herny obsah hodny
raz takej ceny, za aku sa titul v skuto&nosti predava. Ano,
Citate spravne - fantasticky bohaté a objemna napln Zakli-
naca 2 by si kfludne zasluzila aj vysSiu cenovku za to, ¢o
nam hraCom vo vysledku ponuka. Nehovoriac ani o hro-
made bonusového materialu, ktory v Standardnej edicii tit-
ulu najdete...

Koncepcne odkazujuci na tituly ako Baldur's Gate Cdi
Icewind Dale, druhy Zaklina¢ nepostrada ziadne vyznam-
nejSie prvky RPGcCka zo starej Skoly. Uz spominané
mnoho-vetvené dialégy a pribeh plny intrig a prekvapeni
su totizto vyborne podporované aj samotnym gameplayom,
ktory okrem pocetnych a ukazkovo variabilnych questov
ponuka aj tradicne vybalansovany leveling charakteru,
ktorému skratka nie je ¢o vytknut. Aj napriek nemoznosti
si v ivode hry zvolit nejaky ten konkrétnejsi class, je hlavna
postava obdarena az Stvoricou osobitnych oblasti zlepSo-
vania sa, takze pokial vam nevonia majstrovstvo meca,
kludne mézete svoje XP body investovat do upgradu
vasSich magickych skillov ¢&i skillov alchymistickych.
Samozrejme, bojom na blizko sa tak Ci tak nevyhnete,
av§ak pomocou silnych, zdravie €i schopnosti posilfiujucich
potionov, resp. s podporou ucinnej magie (tu zvanej zna-




menia) budu bitky s protivnikmi hned
o Cosi lah8ie a unosnejSie. Na margo
RPG prvkov potom nesmiem zabud-
nut ako na vyborne prehfadny inven-
tar (vratane naozaj uzitocného
craftingu) tak i na relativne pestry a
bohaty repertoar rozmanitej vyzbroje
vratane novych mecov, bez ktorych sa
v neskorsich fazach hry daleko naozaj
nedostanete.

Princip subojov, vec ktora by mohla
mnohych potencialnych zaujemcov od
kupy titulu odradit, je nadmieru
sofistikovany. K dispozicii mate dvo-
jicu Cepeli na rozdielnych protivnikov
(monstra a ludia), nejaky ten blok a
uhybanie sa a s tymto si budete
musiet po zbytok hry vystagit. Co...
zachcelo sa vam nebodaj fireballov,
mind blastov, sinister strikov &i fearov?
Palte do WOWka - hc RPG typu Zak-
linaCa nepotrebuje na predvedenie
svojich dominantnych kvalit hromadu
skillov - v jednoduchosti je totizto
krasa. Nie, Ziadna liSta s desiatkou
schopnosti sa v pripade tohto titulu
nekona. AZ na moznost pouzivania
strikthe obmedzenej magie a rozman-
itych jedov / potionov sa boje koncen-
truju vyluéne na umenie Sermu. A ten
je vo svojich zakladoch rovnako
zabavny, ako aj obtiazny. Clickfest
nehrozi. Pokial sa nenaucite adapto-
vat' sa na tu-ktoru konkrétnu bojovu
situaciu a budete stale len
donekonec¢na sekat hlava nehlava,
vaSe dobrodruzstvo moze skongit' este
skér, nez sa vbbec poriadne zacne.
Lahké seknutie, blok, znamenie Igni,
silné seknutie...a repete. V kombino-
vani vSetkych moznych bojovych
schopnosti tkvie cesta k Uspechu a
mbzZete mi verit, Ze bez istej davky ex-
perimentovania v zmysle ¢o plati na
ktorého protivnika a €o nie, bude vase
napredovanie v neskorSich fazach hry

doslova skuskou ohfom. Okrem nut-
nosti sustavne sa prispdsobovat
okolitym podmienkam vas ale na
nestastie obCas potrapi aj implemen-
tovany zameriavaci systém, ktory sem
tam zacieli uplne iného supera, nez
ste poévodne zamyslali. Obdobné chy-
bicky krasy vykazuje aj umela in-
teligencia, sem tam sa spravajuca
krajne nelogicky, €o plati o vasich ti-
movych kolegoch mozno az trojna-
sobne.

Naopak, bez akychkolvek vyhrad sa
mdzem vyjadrit' vo veci technického
spracovania titulu, ktoré je jednym
slovom famoézne. Urover detailov
berie dych a pokial si vas neziskaju
prekrasne lokacie, tak isto iste poprsie
Triss, ktoré sa bez diskusii radi medzi
najlepSie Zenské hrudniky, aké sa
kedy v digitalnej zabave objavili. Za
bezchybnym vizualom tak isto neza-
ostava ani audio stranka, ktora okrem
profesionalneho dabingu ponuka aj
soundtrack priam filmovych kvalit, bez
problémov pocuvatefny aj mimo hry
samotnej. Na titule je skratka vidiet ta
preciznost' "vychodného" bloku, ktory
sa neZenie len za Cistymi ziskmi, ale
snazi sa priniest hra¢om presne to, ¢o
im slubi.

A Zaklina¢ 2 to do bodky potvrdzuje.
Vynikajuci pribeh a atmosféra herného
sveta si vas podmania ako ziadne iné
aktualne fantasy a pokial si nedate
pozor, kludne sa vam stane, Ze od hry
vstanete aZ niekedy nad ranom a aj to
nie z dévodu, Ze uz treba ist do prace
alebo do 8koly, ale z dévodu, Ze vam

jednoducho treba na zachod. Zaklina&
sa totizto ani vo svojej druhej herne;j
vyprave nevzdal Ziadneho zo svojich
kniznych kuziel a mozno aj prave
preto vysoko vy€nieva nad sucasnou
konkurenciou, ktora mu ako po

stranke deja, tak i po stranke prepra-
covaného gameplayu, nesiaha ani len
po paty. Bravo, CD Projekt, bravd!

Vyrobca: CD Projekt RED Distributor: Comgad
Multiplayer: nie Lokalizacia: Ceské titulky

- pribeh, prirodzené a
nenutené dialogy

- dlhoéizny gameplay

- subojovy systém

- technické spracovanie

- obéasné problémy s Al
- neposlusny "targeting” =

systém
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Nostalgia je sviria. Behom sekundy dokaze zatemnit’ aj
tu najcistejSiu mysel, nasledkom ¢oho ,,postihnuty*
jedinec straca akykolvek realisticky usudok. Prec je
neprikraslené vnimanie veci takej aka je — v momente
akutneho nostalgického pobliznenia totizto na scénu
vstupuje deformovana vizia reality, ktoru skrdatka pod
tarchou spomienok vnimame pod upine inymi kritéri-
ami, nez by sme to robili za tzv. rovnovazneho stavu.
Zena, v skutoénosti nehodnd ani deravého grosa, je tak
pod vplyvom omamnej latky zvanej nostalgia zrazu
nesmierne atraktivnym objektom zdaujmu, ked’Ze ta di-
voka noc, ktoru ste s riou pred nejakym casov v stave
alkoholového opojenia stravili, vam skratka tlaci krv
inam, nez by sa pri plnohodnotnom zapojeni mozgu
patrilo. Pockat... to nebude asi nostalgia, vSak? To
bude len animalny pud, ktory...

No dobre, nechal som sa kusok uniest. Nostalgia mozno
nemusi byt az tak zIa, ako sa méze na prvy pohlad zdat.
Je to jedna z najlepSich restauracii v SpiSskej Novej Vsi a
pokial ste v nej neboli, prichadzate o priam nezabudnutelny
gastronomicky zazitok. Ehm. Vidite? Aj to je nostalgia (v
tom pravom slova zmysle, samozrejme). Spomienka na
nie¢o ¢o mi natrvalo utkvelo v pamati ma prave donutila
urobit’ tu reklamu jednej restike aj napriek tomu, ze som v
nej bol len zo par krat a aj to len v rdmci ,okruznej“ tour po
vychode nasej krajiny. Holt, nostalgia je vskutku mocnou
psychézou a je preto nanajvys dolezité jej uplne neprepad-
nut, ale zachovat si aj troSku toho realistického,
neprikrasleného pohladu na vec.

Duke Nukem Forever je titul, ktory by bez spominaného
javu na pismeno N, dnes nemal Sancu ani medzi
budgetom. Hra, ktora nam tu zrejme zavitala az z dalekej
minulosti, je totizto tak neskuto¢ne odflaknutym a nahodne
pozliepanym kusom softvéru, ze byt ¢lovekom ktory nema
o Dukovi ani len 8ajn, podam na tvorcov za tento “odpad®
trestné oznamenie za to, Ze ma fudovo povedané okradli.
Nerobim si srandu. Tak drasticky rozdiel v dojmoch a poc-
itoch moze tento titul vyvolat' v zavislosti od miery nostalgie,
aku vo vas vyvola. No, mozno som to slovi¢ko odpad pouZil
zbyto&ne melodramaticky, av8ak ak mam pristupit k DNF
nadovsetko nezaujato, inak ako SOTVA priemernym
hernym produktom ho naozaj nazvat nemozno.
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Duke ukem Forever

No dobre, abstrakiné kecanie eSte nikdy Ziaden osoh
spolo¢nosti neprinieslo (vid nasi politici), takze prejdem
rovno k argumentom. Duke Nukem Forever je vtipny. Je
sam seba parodujuci. Je plny vulgarneho, fekalneho i
dospelejSieho humoru, a to v takom mnozstve, Ze si z tych
heftov naozaj najde kazdy ten, na ktorom sa pobavi. Mnha
osobne napriklad rozosmiala referencia na filmovy Incep-
tion ¢i odkazy na niektoré dalSie filmy, avSak hromada sex-
istickych nardZzok mi niekedy pripadala az nevhodna ¢i ba
priam nevkusna. Ja viem, v ¢ase Dukeho 3D, ked sme boli
vSetci v rozpati 12-18 rokov, tieto lahké porno prvky fungo-
vali v zanri FPS ako krasne spestrenie, avSak dnes to uz
skratka posobi az prili§ kf€ovito a zastaralo. Vrcholom
totalne zbyto€nej kontroverznosti je potom snovy level (v
ktorom je aj spominana odvolavka na ,Pociatok®) kdesi v
polovici hry, ktory vas postavi do role $éfa jedného strip
klubu. O naplni tejto sekcie hry naozaj nema zmysel polem-
izovat' — jednak nechceme dostat pokutu za propagaciu
porna neplnoletym (ktori nas urcite Citaju) a jednak, jednak
by nam bolo pri popisovani onej naplne naozaj trapne.
Konieckoncov, domyslite si sami, ¢o asi tak robi $éf klubu,
kde sa Zeny vyzliekaju do naha. Nie, toalety urcite nedisti...

Druhym prvkom hratelnosti, ktory by vas mohol eventualne
ako tak pobavit, su potom vSakovaké Dukovinky, teda bl-
bosti, ktoré mdzete v ramci herného sveta robit. Tlakovat
Cinky, trénovat vase boxerské skillz, hrat pinball, basket €i
hazardné hry, to vSetko tu je a ak sa k tomu navyse prida
aj uzivanie vSakovakych navykovych a stimulujucich latok
(pivko, steroidy), zistite, Zze aj ked ste to isté uz raz (pred
15 rokmi) videli, v dnesSnej dobe zameranej na realizmus a
vierohodnost' to stale pésobi hravo a osviezujuco. K spomi-
nanym dukovinkam sa ale pridava aj novinka, ktoru vacésina
z vas, DukeFilov istotne len velmi tazko stravi — nas
blondaty hrdina totizto vyfasoval novd EGO-listu, ktora
sluzi ako auto-healujuci health-bar, s tym ale, Ze si jeho
rozsah postupne zvacsujete. Ako? Nuz... pozriete sa do
zrkadla? Bum, 1 bodik k EGO liste k dobru! Pozriete sa do
porno ¢asaku? Prask — 2 bodiky k vaSmu EGU k dobru.
Zabijete obzvlast prerasteného bossa? 10 plusovych EGO
bodov! Skratka, hra vas tymto spdsobom nuti k interakcii s
objektami herného sveta a z vlastnej skusenosti mdézem
povedat, ze bez dostatocne velkého EGA by boli niektoré
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neskorSie pasaze singleplayerovej
kampane naozaj hnusne obtiaznymi.
Ato som prosim pekne hral len na nor-
male! Po dlhom &ase tu totizto mame
naozaj obtiaznu FPSku, ktora vas nuti
sa schovavat kade tade, pretoze staci
len par nepozornych vystaveni sa
nepriatefom a uz lezite s rozbitymi
brilkami v kaluZi krvi.

U obtiaZnosti sa ale na moment zas-
tavim. Duke Nukem Forever bol z kon-
cepéného hladiska vyvijany ako
mind-less strielacka ala Painkiller i
Serious Sam, u ktorej by ste mali kosit
protivnikov po stddach bez toho, aby
ste sa museli strachovat, Ze vas sun-
daju na jednu ranu. Nasvedc¢uju tomu
ako zbrane, tak i dizajn jednotlivych
levelov. Neraz totiZzto celite mno-
hopocetnym vinam protivnikov, ktori
sa na vas hufne nahrnu zo vSetkych
stran a pokial ich v8etkych rad-radom
nepozabijate, dalej sa skratka ne-
dostanete. Problém ale nastava prave
v suvislosti S nevyvazenou
naro¢nostou hry — tam kde som si
chcel z chuti zastrielat, tam sa musim
skryvat ako v nejakej taktickej akcii,
pretoZze autori sa akosi nevedeli
rozhodnut, ktorym smerom sa vydaju.
Touto schizofréniou citefne trpi dy-
namika a spad hry, pretoZe aj napriek
tomu, ze hrate za ,napumpovaného®
machra a obavaného hrdinu, Dukeho,
ste stupidnym dizajnérskym rozhod-
nutim donuteni Cupiet za nejakou
blbou bedfiou len preto, aby sa vam
dobila EGO lista a vy ste tak mohli
opat nabehnut na par kratkych okami-
hov do akcie.

Dalsia dizajnérska idiécia prichadza v
momente, kedy si budete chciet pre-
hadzovat medzi jednotlivymi
zbranami. A ejha! Ono to nejde.. teda
ide, ale zo sebou mézete niest vSeho
vSudy len dva kusky (plus pipe bomby
a trip miny). Ja sa pytam — pre¢o?

PreCo dopekla ked' sa hra sustavne

hra na super nostalgicky kus softvéru,
pre¢o musi obsahovat nie€o suc¢asné,
nieCo novodobé, nie€o, €o k jej vizazi
a Stylu absolutne nepasuje? Ved
predsa v povodnom Dukovi bola
polovica zébavy spojena s tym, ako
sme mohli blaznivo experimentovat so
zbrafiami! Nie. Tu sme namiesto toho
odkazani na dnes uz Standardizované
obmedzenie na dvojicu pufatok —
pricom ale hromada hernych situacii
doslova vyzyva k tomu, aby sme sa s
celym zbrojnym repertoarom titulu v
dany okamih dokonale vyblbli. Mne to
skratka pripada, akoby sa Gearbox
rozhodol ten pévodny build z roku
2008 obohatit’ o nie€¢o nové, akurat ze
tym ,novym*“ podla méjho skromného
nazoru domrvil aj to dobré, ¢o v titule
bolo.

Chcete dalSi dokaz? Tak dobre. Dizajn
levelov. Su linearne, nechyba im akasi
vnutorna Struktura a ked' uz nic iné,
tak aspon neurazia svojou variabilitou.
Samozrejme, vSetko je viac menej
stravitelné az do doby, kedy ne-
narazite na dalSi originalny prvok
hratelnosti — logické hadanky. Tie su
zjavne in8pirované dnes uZ prim-
itivnymi rébusmi z Half Lifu 2, avSak v
porovnani s konkurenénou akciou od
Valve maju jeden zasadny nedostatok
— ich variabilita kon¢&i u Cisla 1. 1 typ
hadanky, ktory si po€as hry zopaku-
jete niekolko krat. Bomba. Fakt ino-
vativny a gameplay obohacujuci
prinos panov z Gearboxu. Co v sGvis-
losti s levelmi taktieZ naStve, je ich zu-
fala  kratkost, kedy levelom
prebehnete ani nie za par minut, na ¢o

nasleduje extréééémne dlhy loading,
pocCas ktorého si v pohode spravite
kavu... a mozno ju aj stihnete vypit. No
skratka, mess, alebo inak povedané
bordel. Jedinym fakt Ze vyborne
navrhnutym levelom bol DukeBurger —
zbytok bol bud Sedivy ako kostolna
mys$, alebo zbytoéne zdihavy (mam na
mysli hlavne sekciu za volantom mon-
ster trucku, ktora nie a nie skoncit).

Autori sa taktiez nepochlapili ani v pri-
pade variability superov — fakticky tu
nestretnete ABSOLUTNE Ziadneho
nového netvora, ktorého by ste uz
nevideli v Dukovi 3D. Dokonca aj
bossovia su navlas rovnaki a dokonca
sa tu aj niekolko krat opakuju! Min-
imalnym upgradom preSiel taktiez
multiplayer a nebyt niektorych funny
zbrani, neexistoval by na svete ab-
solutne Ziaden dévod ho ¢o i len na
moment otestovat. No a ked' si k tomu
v8etkému pridate aj podpriemerné
technické spracovanie s brutalnymi
frame-dropmi, hromadu buggov
(jedna pasaz pred OctoBrainom ma
nepustila dalej kvéli tomu, Ze sa ne-
jaky poletujuci nimand niekde zasekol
a nemohol som ho sundat) Ci
vyslovene nulovu pridanu hodnotu,
ostava vam pred o¢ami titul, ktory inak
ako odpadom nazvat nemozno. Fuck
nostalgia! My chceme kvalitné hry bez
ohfadu na ich meno a nie tituly, ktoré
ni¢ iné okrem mena neponukaju. A
prave do tej druhej kategérie bez
diskusii spada aj Duke Nukem For-
ever. Kratke doporucenie: ruky pre¢ —
a to plati aj pre vas, ktori na Dukeho
nedate dopustit!

- niektoré podarené vtipky
- brokovnica
- DukeBurger

Vyrobca: Gearbox Distributor: 2K Games
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- mizerné technické spracovanie, bugy
- kontraproduktivne novinky v kon-
cepte hry

- schizofrenicky gameplay,
dizajn levelov, nevyvazena obti
aznost
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Red Faction: Armageddon

Vybuchy, plamene, destrukcia. Tri zlozky, bez ktorych
by sa véacsina ak¢énych hier dnes uz jednoducho neza-
obisla, patria neodmyslitene k tomu najlepSiemu
audio-vizualnemu pozlatku, aké nam vie stic¢asna éra
digitalnej zabavy poskytnut. A ono to pozlatko naozaj
zabera. Dokonca zabera az do takej miery, Ze po
vSetkych strankach priemerné Mercenaries 2 ma bavi
aj mesiace po jeho dokonceni len preto, lebo v riom
moézem za fantastickych efektov zrovnat’ zo zemou
také stavby ako mrakodrapy ¢i obrovské rafinérie,
pricom na veci ako fuel air bombu sa viem s radost'ou
pozerat prakticky 24/7. Ano, tak nesmierne sugestivne
a ,balamutiaco”“ dokazZe kvalitna audio-vizualna
destrukcia ovplyvnit moéj celkovy pohlad na
hratelnost titulu.

Z toho dévodu sa mi preto nemézete ¢udovat, ze s ob-
dobne deformovanym Usudkom pristupujem aj k sérii Red
Faction, ktora mi v tychto drioch ponukla uz v poradi svoju
Stvrtd verziu. RF: Armageddon, najnovsi prirastok do rodiny
hier s obzvlast premakanou destrukciou, preto nebudem
hodnotit objektivne. No, v podstate, recenzia je sama o
sebe subjektivnym formatom, takze pokial sa vam budu
niektoré superlativy (ak sa nahodou také objavia) javit ako
prehnané, netrapte sa tym. To sa len ja snazim naplno vys-
tihnat tu bravdrnu demolaciu prvkov herného sveta, ktoré
bez diskusii patria k tomu Uplne naj, €o si v ramci vasej
vypravy naprie¢ podzemim Marsu léta pane 2170 uzijete...

Pribeh, herna zlozka kvoli ktorej sa udajne autori rozhodli
RF: Armageddon viest v linearnejSom duchu, ale zlyhava
na plnej Ciare. Postavy su Sablonovité az hrdza, dialogy
plné klisé a otrepanych fraz a ked sa k tomu navysSe prida
aj smieSny antagonista, dejovu liniu prestanete sledovat
uz po skonceni prvého levelu. A ja vam to aj rozhodne
odporucam, pretoze v opacnom pripade najdete v pribehu
tolko logickych dier, ze aj diera v naSom rozpocte je len
takym nepatrnym porom medzi zrnkami piesku. Darius
Mason, pra-potomok hlavného hrdinu z Guerilly a su¢asne
aj vas hratelny charakter, sa totizto hned v prvych leveloch
ukaze byt ako nadmieru hlipym, ba priam dementnym
Clovekom, ktory si nevie dat dve a dve dokopy, pricom s
odohranymi hodinami sa to jeho kf€ovité a neprirodzené
konanie eSte vacsmi zvyrazni. V rovhakom duchu mozno
zhodnotit' aj vaSu nemesis, vodcu Sialenych okultistov
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Adama Halea, ktory nielenze nevzbudzuje ziaden reSpekt,
ale navySe je aj svojou vizazou nechcene komickou
figdrou. Neviem koho napadlo dat do pozicie hlavného za-
poraka vychrtého, potetovaného, charizmu postradajuceho
nimanda, ale rozhodne by si za to doty€na osoba zasluzila
padaka. Ved predsa, sme na Marse a to chce predsa len
odliSnejsi a originalnejsi pristup k dizajnu protivnikov, no
nie?

Dej je teda prepadak, o tom niet pochyb a v podstate si
viem aj v tomto momente predstavit hned niekolko
moznych variant, ako z pociato&nych pribehovych peripetii
vytazit nepomerne zaujimavejSiu story. Mame tu tunely,
mame tu izolované usadlosti, mame tu bandu nehumanoid-
nych priSer — pre€o sa do toho musia nasilne ,srat* okultisti
a podobny bordel? Pozrite sa ako z rovnakej premisy
krasne vytazilo Metro 2033 (aj ked, to bolo inSpirované kni-
hou). Armageddon mohol s kludom Angli¢ana pouzit as-
pekt prezitia na cudzej planéte ako zakladny nosny pilier
deja a okolo toho vybudovat tak dusivu atmosféru, ze by
sa aj spominana ruska FPSka mohla od neho ¢o-to priucit’.
Chcelo to len menej toho kopirovania a viacej sedliackeho
rozumu, o ale zrejme autorom akosi chybalo.

Ako som uz spominal v ivode rozboru pribehu, Armaged-
don je narozdiel od svojho sand-boxového predchodcu, v
drvivej vacsine linearnou 3rd person akciou. Pre mnohych
to je istotne sklamanie, avSak sam za seba mézem
povedat, ze repetitivny obsah Guerilly ma rozhodne bavil
menej nez linearna stavba jeho nasledovnika. Samozre-
jme, ani ta sa vSak nevyhla mnohym problémom ¢&i uz so
spadom alebo neprijemnym stereotypom, v najvacsej
miere postihujucimi prvé cca dve hodiny kampane, kedy sa
po vasom pochybeni vraciate spat do domovského sidla
Bastion. Tato vasa put totizto trva az neprimerane dlho a
kedze v tejto Casti hry eSte nemate k dispozicii tie na-
jnicivejSie hracky, ste chtiac nechtiac odkazani len na zmes
menej ucinnych a zakonite aj menej zabavnych zbrani.
Prostredia su okrem toho stereotypné, miera destrukcie
obmedzena a ked' si k tomu pridate aj niektoré umelo nata-
hované sekcie, bude vam pripadat cesta ,domov“ ako
cesta okolo sveta. Naozaj som sa v Uvode hry dost nudil a
ak by v takomto trende Red Faction pokracoval este ne-
jakych tych par dalSich levelov, zrejme by som ho ani ne-
dohral.



Nastastie, prichodom do Bastionu sa
veci rapidne obracaju v prospech
hratelnosti a vy sa tak zrazu neviete
od hry odtrhnut. Do ruk sa vam dosta-
vaju vynikajuce vybus$né nastroje,
otvorenejsi dizajn levelov ponuka
mnoho priestoru pre deStrukciu roz-
manitych stavieb, na scéne sa ob-
javuju aj novi, vynaliezavi nepriatelia
a hra tak behom niekoflkych okamihov
chyta doslova druhy dych. Osviezu-
juco taktiez zapOsobia aj rozmanité
vsuvky za ,volantom* vSakovakych ro-
botov &i vylety na povrch planéty,
takze pokial si pretrpite tych par avod-
nych misii, doCkate sa naozaj vybornej
zabavy. Ta -vcelku neprekvapivo- vo
velkej miere tazi z hlavného highlightu
titulu, ktorym je famdzna deStrukcia
herného sveta. Sice si ani tentokrat
nemozete (po vzore prvého dielu) do
podzemnych geologickych Struktur
vyvftat vlastne chodby, ale vSetky bu-
dovy, stavby a iné Struktary su bez
akychkofvek problémov zdemolo-
vatelné. A ako zdemolovatelné! Ci uz
z konstrukéného hfadiska, alebo z
hladiska fyzikalno-mechanicko-
statického sa jednotlivé baraky pod
naporom explozii rucaju ako ich sku-
toCné podobizne a neraz budete zo
zatajenym dychom sledovat postupny
kolaps budovy, vysokej aj niekolko
poschodi. Nema zmysel preto chodit
okolo horucej kase - extenzivny
destrukény model nového Red Fac-
tionu je bez diskusii tym najvac¢sim
lakadlom hry a ked uz pre ni¢ iné, tak
minimalne pre moznost slobodne de-
molovat ¢o vam pride do cesty sa tuto
gamesu oplati vyskusat.

Levi podiel na zabavnosti vSetkej tej
destrukcie ma isto iste aj patricne bo-
haty zbrojny arzenal. Sice sa v fiom
najdu aj zbyto€né kusky (napr. plaz-
movy granatomet ktory likviduje len

zivé tkanivo — naco, ked my chceme
to zivé tkanivo pochovat pod stavbou
ktori okupovalo?), ale zbytok tieto
drobné excesy v plnej miere vy-
nahradzuje. Plazmové pusky, rake-

tomety, granatomety, generatory
Ciernych dier... to vSetko tu je len a len
pre vase poteSenie a verte mi, ze
kazdy novy prirastok do arzenalu si
budete chciet ihned z chuti otestovat.
V suvislosti s vybavou nesmiem ale
zabudnut na vec zvanu nano forge. Je
to akysi variant Pip Boya z Falloutou,
ibaze v tejto hre pini odliSnu funkciu —
dokaze totizto (okrem iného)
rekon$truovat vSetko to, €o bolo vami
alebo niekym inym zdevastované.
Neocenitelny pomocnik, ktory vam v
subojoch s presilou protivnikov neraz
zachrani zivot. Apropo, protivnici. Ti su
tvoreni zmesou humanoidnych i nehu-
manoidnych tvorov, pricom ale prave
ti nehumanoidi vam budu robit zrejme
najvacsie problémy. Utogia v hufoch,
su extrémne pohyblivi a pokial dosta-
to¢ne rychlo nezlikvidujete ich liahne,
lahko sa méze stat, ze budete ich poc-
tami doslova prevalcovani. Nastastie,
znacnu presilu opozicie hra kompen-
zuje relativne pestrymi upgradami
vasej postavy (kapacita zasobnikov,
rozsah vami spésobenych explozii a
pod.), ktoré slizia v ramci titulu ako
akysi RPG prvok a niektoré z nich
dokazu byt v boji vemi napomocné. V
suvislosti so samotnymi hernymi
mechanizmami mam preto len jednu
vaznejSiu vytku — Al alienov je znacne
problematicka a aj vdaka clenitosti
podzemnych priestorov sa mi az nez-
dravo Casto stavalo, ze sa obzvlast

nesikovni mutanti zasekli o nejaky sta-
laktit, vdaka €omu sa nespustil nejaky
dolezity skript, znamenajuci pre mo;j
postup hrou automaticku ¢ervenu.

Ak sa mame bavit v rovine technick-
€ého spracovania, je jasné, ze vacsinu
vykonu nasSich konzol zhltla ona
spominana destrukcia, €o je konieck-
oncov na hre aj v istych aspektoch vi-
diet. SlabSie textdary, mensia
detailnost prostredi ¢i skupejSie pocty
polygdénov na niektorych objektoch su
ale kompenzované relativne stabilnym
frameratom, ktory znatelne klesa len
naozaj v extrémnych pripadoch. Audio
stranke ale naopak, nemozno vytknut
prakticky ni¢, takze s kvalitnou
zvukovou aparaturou (napr. Bang nad
Olufsen :) pocitia toto deStrukéné
besnenie aj vasi susedia. NadSeni ale
z toho rozhodne nebudu.

Red Faction: Armageddon je kvalitnou
3rd person akciou, o tom niet pochyb.
Nema vS8ak ziadne eso v rukave, z
ktorého by sme si sadli na zadok.
Destrukény model, nech je akokolvek
fantasticky, nam uz priniesol jej pred-
chodca, linearny dizajn levelov pre
zmenu miliarda dalSich podobnych
zanroviek. Hre skratka chyba akasi
vlastna duSa, akysi osobitny prvok,
ktory by vas prinutil sa k nej po ¢ase
vratit a dat’ si ju znova. Jasné, prvé
kolo s kampanou vas istotne zabauvi,
avSak po jeho skonceni titul
nenavratne vySumi z hlavy. Ako vy-
datna a patricne explozivna jedno-
hubka ale svoje kvality rozhodne ma.

- priekopnicky
destrukény model
-zbrane
- variabilita druhej polovice
hry
- mocné audio

Vyrobca: Volition Distribator: THQ
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- pribeh a cela ta omacka okolo

- haprujuca Al
- nudna prva tretina hry
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Boris “Blade* Kirov

Hunted: The Demon's Forge

Existuju tri zakladné kategodrie hier — Spickové AAA tit-
uly, ktorych vyvoj stoji neraz aj stovku(y) milionov
dolarov, shity, ktorych kvalita naopak nestoji ani len za
deravy gros, no a potom su tu hry, ktoré sa radia do
kategorie stredu. Tzn., su to produkty s priemernou az
nadpriemernou kvalitou, ktoré sice dokazu solidne
zabavit, ale vo véaésine pripadov neposkytnu zazitok,
ktory by vo vds zanechal nejaké tie razantnejSie
spomienky. Samozrejme, lisi sa to titul od titulu, ale v
podstate je mozné povedat, Ze tato kategodria hier je
viac menej neskodnou a fanusikov toho konkrétneho
Zanra rozhodne nesklame.

Hunted: The Demon's Forge (dalej len Hunted) je ale ak-
ousi zahadnou vynimkou. Svojimi celkovymi kvalitami sa
sice nemOze radit medzi tie uplne top tituly, avSak bavi
mozno viac, nez ktorakolvek adekvatna AAA konkurencia.
V ¢om spociva to jeho kuzlo? Ako je mozné, Ze hra s mno-
hymi problémami a nedostatkami ma hratelnost' vyzivne-
jSiu, nez zalezitost, do ktorej vyvojari a distribu¢ka naliali
hromadu a hromadu prachov? Nuz, odpoved je nejasna,
avsak do istej miery aj dana tym, ako velmi vas zaner tzv.
dungeon crawlerov oslovuje. Pre mladSie vekové skupiny
je sice tento pojem velkou neznamou, avSak u starSich
ro¢nikov musi zakonite vyvolat spomienky na staré Casy,
kedy sa do dungeonov chodilo prakticky kazdy den a
nikoho by ani vo sne nenapadlo, Zze v buduicnosti bude
tento typ hier prakticky na pokraji vyhynutia. Nuz, Hunted
tento trend upadku kedysi slavneho zanra vyborne ozivuje
a rozhodne ponuka viac hibky, nez sa méze na prvy pohlad
zdat.

Tie pravé kvality ale rozhodne nehladajte v pribehu. Ten je
vo svojich zakladoch tak primitivny, ako len méze byt —
dvojica najomnych Zoldnierov sa vydava na dobrodruznu
cestu za oslobodenim dcéry jedného majetnejSieho
starostu, priCom ale pocCas svojej vypravy odhali zlo,
ohrozujuce buducnost celého herného sveta. Punktum. Zi-
adne komplexné C€i navzajom prepletené dejové linie, zi-
adne rozvetvené dialégy, ziadna forma naracie, ktora by
vas donutila sa o pribeh zaujimat viac, nez je naozaj nutné.
Nie - toto je skratka titul, u ktorého je pribeh len akousi vy-
plfiou, alebo lepSie povedané lepidlom toho, ¢o pocas
vasej vypravy zazivate. Je to na Skodu veci? Nemyslim.
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Dévod, preco je story linia titulu Hunted vcelku dobre
stravitelna, totizto spociva vo dvojici hlavnych protagonis-
tov. Impulzivna elfica E’lara a jej naopak opatrny a
rozvazny kolega Caddoc, su ked uz nie vyborne, tak min-
imalne obstojne napisanymi charaktermi, ktori po¢as viac
ako 8 hodinovej kampane dokonca podstupuju aj akysi
vnutorny vyvoj, takze v zavere pribehu budete jasne badat
zmenu ich zmyS$lania a postojov. Autori navySe vyborne
pochopili humorny potencial dvojice protagonistov, ktori sa
tak po€as vypravy sustavne podpichuju, vdaka ¢omu ich
spolupraca nevyzera ako narychlo spichnuty napad ne-
jakého dizajnéra, ale ako pekne premyslena suhra dvoch
odlisnych nazorovych smerov, navzajom ale vytvarajucich
az neCakane silna symbiézu. Skratka, ako ked sa dva pro-
tiklady pritahuju...

Duo hlavnych hrdinov je samozrejme idealnym podkladom
pre vytvorenie kvalitného co-opu, avSak ani samotny sin-
gleplayer nie je na zahodenie. Umela inteligencia pohana-
juca konanie vami neovladaného charakteru odvadza
naozaj solidnu robotu a az na par drobnych kixov sa na
kolegu mézete v boji bez problémov spolahnut. Dvojica
odlisnych protagonistov potom zo sebou zakonite prinasa
aj diametralne odliSné bojové Styly, takze na svoje si pridu
ako ludia milujuci boj na dialku (E’lara), tak aj hradi, ktori
skor preferuju suboje face-2-face. Samozrejme, kazdy z
dvojice charakterov je schopny viest boje oboma sp6-
sobmi, ale vzhladom na zjavné proporéné rozdiely medzi
hrdinami je jasné, ze chlap bude plnit rolu tanka, zatial ¢o
zenska pre zmenu uUlohu DPSkara. Tomu taktiez
nasvedcuje aj paleta Specialnych schopnosti a skillov, ktoré
si kupujete za modré krystaly, nachadzané pocas vase;j
vypravy. Caddoc sa tak bude méct spolahnut na silné bo-
jové vypady &i magicky utok ktory vymrsti okolitych pro-
tivnikov do vzduchu, E’lara pre zmenu na ohnivé &i fadové
Sipy, fungujuce ako idealny nastroj pre neraz s radostou
vitany crowd controlling. Celkovo je teda mozné povedat,
ze Skalou bojovych i nebojovych schopnosti sa obe
postavy prijemne dopifiaji a ani jednu z nich nemozno oz-
nacit za vyslovene dominantnu. Slusi sa taktiez doplnit, ze
aj napriek snahe autorov propagovat titul ako fantasy vari-
ant popularnej série Gears of War, je zabudovany systém
krytia sa viac menej zbytoénym, pretoze drviva vacsinu
subojov budete musiet tak &i tak vyrieSit pekne z blizka.



Inak je ale mozné povedat, Ze po
stranke gameplayu je Hunted v pod-
state klasickou hack'n’slash akciou,
len CiastoCne okorenenou drobnymi
RPG prvkami, majucimi podobu ¢i uz
novych kusov vasej vyzbroje (Stan-
dardné i magické zbrane, i ked tie
druhé menované len s obmedzenou
pouzitelnostou) alebo health a mana
potionov, nutnych pre udrzanie vaSich
zverencov Vv plnej sile. Klasickému
ponimaniu zanra RPG potom zod-
povedaju aj vedlajSie ulohy, ktoré
plnite automaticky v ramci prechadza-
nia hrou a ste za ne priebezne
odmeriovani. MozZnost nosit’ az trojicu
Jlekarni¢iek” &i schopnost vlacit so
sebou hned dvojicu tazkych zbrani, to
su len niektoré z mnohych bonusov
ktoré si poCas hry odomknete a
mbzete mi verit, Ze obzvlast bez tych
mnou menovanych bude zdolavanie
neskorSich kapitol naozaj zavanat
frustraciou. V suvislosti s RPG zlozkou
titulu potom nesmiem zabudnut ani na
zbieranie pefiazi ktoré je ale znacne
nedorieSené, kedZe v samotnej hre
ich nemate kde utratit’' a sluZia vam len
na odomknutie obsahu v ramci
samostatného médu zvaného Crucible
(dungeon creator, v ktorom si pomo-
cou primitivnych nastrojov vytvarate
vlastné dobrodruzstva).

MozZno sa teraz sami seba pytate, ¢o
je to v uvode spominané kuzlo, ktoré
robi z tejto zalezZitosti viac, nez len tuc-
tovu priemernost. Nuz, ja vam to hned
aj poviem - ,dungeon crawler”. Pojem,
ktory vo svojej podstate vyjadruje do-
brodruznu vypravu skupiny hrdinov do
temnych kutov podzemnych kobiek &i
inych priestorov zvanych dungeonov,
do bodky vystihuje to, o robi z Hunted
tak nesmierne navykovy titul. Nie je to
ani subojovy systém, ani pribeh, ba

ani uroven technického spracovania —
ten faktor zabavnosti si v plnej miere
ukrajuje pestra paleta lokacii, do
ktorych sa v ramci vasho dobro-
druzstva vydate. Tie sice neohuria

svojim vizualom, avsak ich pre-
mysleny dizajn ukryvajuci v sebe hro-
madu  vedlajSich, nepovinnych
odbodiek je dostatoCne motivujucim k
tomu, aby ste sa v hre motali viac, nez
si to od vas hlavna pribehova linia
vyZaduje. A verte mi, Ze vy si tie
katakomby a dungeony velmi radi po-
drobne preSmejdite, pretoZe hromada
paradnych logickych hadaniek a s nimi
suvisiacich odmien je ukryta prave
tam, kde by ste to naozaj neoCakavali.
Je pravda, Ze vynechanim tychto
nepovinnych sekcii o ni¢ podstatné
nepridete, avSak ten pocit, kedy
narazite na vedlajSiu chodbu veducu
do hrobky s pokladom, je dostatoCne
silnym argumentom k tomu, aby ste si
jednotlivé lokacie uzivali viac, nez vam
naznacuje linearna Struktura hry.

Skoda len, Ze po stranke technického
spracovania Hunted az nezdravo
Casto naraza na problémy, kompliku-
juce celkovy dojem z hry. Grafické
prevedenie najmd vegetacie je
Zalostné, levely mimo miest a
podzemnych priestorov zavanaju am-
atérizmom a budgetovostou a ak si k
tomu pridate aj problémy s animaciami
Ci nezdravo Casté zasekavanie sa
postav o objekty, mozZu tieto kixy vo
vas zanechat neprijemny pocit ne-
dokoncenosti titulu. Osobne mi taktiez
nesadlo rieSenie loadingu novych sek-
cii levelu, ktory je realizovany

prostrednictvom dveri — tie sa ale ob-
javuju aj tam, kde je ich pritomnost
totadlne ,mimo misu” a v kontexte
daného prostredia pésobia ako past
na oko. Obdobne diskutabilne je
mozné zhodnotit aj audio stranku,
ktora sice v rovine dabingu nema zi-
adne vyraznejSie nedostatky, avSak
vypadky hudby ¢i ostatnych prvkov
audia by sa u titulu tejto kategérie
rozhodne nemali stavat. Asporze hra
beZi relativne plynulo, takZe na nejaky
ten drastickejSi  frame-dropping
moZzete v pohode zabudnut.

Aj napriek po€etnym technickym prob-
[émom ma ale Hunted bavil az do
samotného konca. Svoje samozrejme
zohral uz spominany brilantny dizajn
loké&cii, avSak ani ostatné aspekty hry
neboli vébec odflaknuté, vdaka comu
som si uzival ako pocetné boje, tak i
tich8ie pasaze, v ramci ktorych sa ku
slovu dostal prieskum a objavovanie
tajov herného sveta. Je teda jasné, Ze
ako dungeon crawler funguje Hunted
prakticky na jednotku a fanusikom do-
brodruznych  ak&nych  adventur
poskytne zabavu, ktoru dnes uz
skratka nevidat tak €asto.

- variabilita a dizajn levelov
- spad hry
- sympaticka dvojica hrdinov
- jednoduchy, ale chytlavy sibojovy

Vyrobca: Inxile Ent. Distributor: Bethesda
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- tuctovy pribeh
systém - problémy technického
charakteru

- niektoré nedorieSené
RPG prvky
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REPORT |

Prague and Play 2011 (1C Company)

Daniel "LordDan" Hujo

Pred dvadsiatimi rokmi opustili Cesku republiku posledni sovietski vojaci, no v stredu 29. jina zaZila Praha
opét invaziu ruskych bratov. Praha sa totiZto stala, uZ po niekol'kykrat, dejiskom akcie Prague-n-Play, ktoru or-
ganizovala ruska 1C Company a kde sme sa dozvedeli, o méZeme v najblizSich mesiacoch o¢akavat’ a padli
tu aj nejaké svetové oznamenia o novych hrach.

To, Ze nepdjde len o nejaké malé stret-
nutie bolo jasné uz len z miesta kona-
nia tohto eventu, znamy prazsky klub
La Fabrika hostil redaktorov z celého
sveta. Kratko pred zaciatkom znelo
salou plnou réznych jazykov, dokonca
aj také, ktoré sa nam ani nepodarilo
identifikovat. Na uUvod sme dostali
drink, samozrejme ruské Sampanske,
a cinkanie poharov sa nieslo celou
salou. VSetky rozhovory sa ale tocili
okolo tej istej témy — hry, hry a opat
hry. Popri stenach boli rozloZzené stoly
s mnozstvom zostav, kde boli
pripravené najnovsie tituly 1C Com-
pany na vyskuSanie.

Ale pekne od zaciatku. VSetko zacalo
velkou prezentaciou. Pripomenuli sme
si, ze 1C Company sa spojila so
spolo¢nostami Softclub a Snowball a
stale si udrzuje poziciu najvacsej
hernej vyvojarskej a vydavatelskej
spolo¢nosti v Rusku a v celej Vychod-
nej Eurdpe. Asi je vam jasné, Ze na
kazdej obdobnej akcii je vSetko na-
jlepSie, najvacsie a najkrajSie, takze
mnoho veci treba brat s rezervou.
PoteSilo, Ze na jednotlivé velkeé tituly si
prizvali z 1C tych najpovolanejSich a
nebolo to len suché konstatovanie fak-
tov na prezentacii, ale nasledne aj
prinosné rady a blizSie informacie pri
pocitaCoch a tak ste sa dozvedeli, Ze
ten headshot bol od french mana z
vyvojarskeho $tudia a podobne. Ale
spat’ k prezentacii. 1C Company, ako
jedna z mala spoloc¢nosti na trhu, os-
tava orientovana hlavne na PC plat-
formu, to je priorita. Ale poteSime aj
majitelov mobilnych platforiem, niek-
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toré hry sa ¢asom objavia aj u nich.
Zial, kedy to bude, ktoré tituly a na
akych pristrojoch, to je zatial vo hviez-
dach alebo len v hlavach vedenia.
DalSou pre niekoho mozno dobrou,
pre inych horSou spravou je, Ze
spolo¢nost sa planuje aj nadalej
sustredit hlavne na svoje velké
znacky ako napr. Men of War, ¢o
dokazuju tri prezentované
rozSirenia/pokracovania, ale aj iné
znacky, o ktorych este bude rec.

Svetovu premiéru zazila prva MMO
RPG hra od 1C Company, ktora nesie
nazov Royal Quest a na akcii bol aj
pre-alpha build hry. Hru vyvija Studio
Katauri Interactive, ktoré stoji aj za
King’s Bounty a Space Rangers.
Royal Quest nas prenesie do fantasy
sveta Aura plného miest, hradoy,
priSer, predmetov a inych hracov. In-
Spiracia u konkurenéného WoW je
zrejma, resp. vo videu, kde boli vidiet
aj niektoré z priser, je poznat, Ze autori
sa inSpirovali v niekolkych rdéznych
znamych tituloch. Chybat nebudu ani
zvieraci milacikovia. Hru sme si teda
aj vyskusali, no prekvapenim bolo, ze
hra bola v rustine a samozrejme texty
pisané azbukou a kedZe uz patrim
medzi rocniky, ktoré pioniersky sfub
neskladali, bola pre mna hra uzi-
vatel'sky menej privetiva. Cast hry ale
bola po anglicky, takZze nieCo sme si
vyskus$ali. Z tohto buildu a z kratkosti
hrania nie je mozné usudit, ¢o v3etko
hra nakoniec ponukne, ale péjde o kla-
sické fantasy MMO RPG mozno s
trochu horSou grafikou. Aby sme nez-
abudli, Royal Quest je planovany na

rok 2012, zatial bez upresnenia.

Celkovo musim povedat, ze ak mi
niec¢o na hrach od 1C Company vadi,
tak je to ich grafika. Jednoducho ne-
zodpoveda aktualnej dobe a moznos-
tiam, pritom naroky na vykon PC su aj
tak vysoké. Z prezentovanych hier,
som tento pocit nemal len u Red Or-
chestry 2: Heroes of Stalingrad, Ghost
of Moscow: Death to Spies a u Off-
Road Driveu. Men of War maju uz tiez
starSi engine, ktory zaostava, Real
Warfare: Northern Crusades ma zau-
jali, ale tak isto ich grafika v bojovom
rezime ma nepresvedCila a Star
Wolves 3: Ashes of Victory som hral
len kratko, takZe tam tazko zatial hod-
notit’.

Pre mna osobne sa stali hrami vecera
dva tituly a to Red Orchestra 2 a Off-
Road Drive. Red Orchestra 2 vy-
chadza 30. augusta a je poznat, Ze na
tejto hre si skutoCne dali autori zalezat
a 1C na fiu velmi spolieha. Do hry
pribudne aj par novych zbrani, budu
medzi nimi aj prototypy zbrani vyvi-
janych poc€as druhej svetovej vojny,
ale iné bezné zbrane, ktoré sme zatial
moc nemali moznost v inych hrach vi-
diet, napr. SVT 40. Zbrane nebudete
mat vSetky dostupné hned od zadi-
atku, no postupne budu pribudat.
Potesi aj mali¢kost v podobe zimnych
uniforiem v zasnezenych misiach.
Novinkou bude moznost nahliadnut
do interiéru tankov. Ako velitel' tanku
sa mdzete pozriet na detailne prepra-
cované vnutro, ale aj skontrolovat' os-
adenstvo tychto ocefovych monstier.
Ohladom kampane padla informacia,
Ze singleplayerova kampan nebude
naskriptovana a bude tak nelinearna.
Ako to vSak nakoniec v skutoCnosti
bude, si eSte poCkame. A posledna
vec, ktora eSte bola spomenuta, ze
bude pridany do hry Training mod. Pre
Red Orchestru bolo vyhradenych 5
pocCitaCov, kedZe sa hral multiplayer
proti testerom a aj napriek prisflubom,
Ze nas budu Setrit, pustili sa do nas
bez zlutovania. Napriek kratkemu hra-
niu sa mi multiplayer celkom zapacil,
v podstate je to to isté, Co pozname z



inych akénych hier a predsa drobnosti,
ako skutoéné rozloZenie dvojnozky
gufometu na mdurikoch, oknach a
podobne robia hru inou. Taktiez vcelku
dobre spraveny systém krytia a strelby
z krytu posuva multiplayer vyS$Sie.

Dalsou prezentovanou hrou bola
Ghost of Moscow: Death to Spies. Bo-
huzial napriek velkej snahe sme sa k
hraniu nakoniec nedostali, takze
mézZeme sprostredkovat len dojmy z
pozorovania a ¢o nam bolo o hre
povedané v prednaske a ¢o sme videli
na videu. Spidnske pokracovanie a
sUperenie velmoci sa tentoraz
presiva do obdobia studenej vojny a
ulohy budete plnit hlavne v USA, na
Kube a v Eurépe, o samozrejme
suvisi s histériou a jadrovymi moc-
nostami, ktoré proti sebe stali. Hra
bezi na novom engine a dala sa
zahrat na Xboxe, kde graficky vyzer-
ala velmi dobre. Po novom si v hre
mozete [ubovolne a kedykolvek medzi
tromi charaktermi a verte, Ze okuzlu-
juca kraska ma priam smrtiace bozky.
Samozrejme kazdy Spidbn ma iné
schopnosti a tak sa hodia na rézne
veci. Hra bude plna réznych novych
Spidnskych gadgetov a minihier. Ghost
of Moscow je pripravovana na PC a
Xbox a vyjst by mala po Vianociach,
alebo zaciatkom roka 2012.

Ako som uz spomenul, jednou z mno-
hych hier bola aj Star Wolves 3: Ashes
of Victory. Pre tych menej znalych, ide
o vesmirne RPG (to je prekvapenie
¢o?) a o dodat? Snad len, ze
pokraCovanie je samozrejme VO
vSetkom vylep8ené, nové NPC, nové
charaktery, nové zbrane a vybavenie,
nové frakcie a proste vsetko to, ¢o
patri k pokracovaniam — vacsie, lep-
Sie, krajSie a nové.

—
Moje strategické srdce zaplesalo pri
predstavovani hry Real Warfare 2:
Northern Crusades od Unicorn
Games, ktora by mala vyjst uz na
jesen. V podstate ide o zmes
niekofkych rdéznych titulov. Hra ma
totiz strategicku Cast, kde so svojim
hrdinom, ktory ma RPG prvky, ako je
v poslednom Case v stratégiach do-
brym zvykom, behate po oblasti stre-
dovekej strednej Eurdépy a dobyjate
hrady, plienite mesta, bojujete proti
lupiCom, hladate spojencov a cielom
je mat v8etko. Tato ¢ast mi pri hrani
najviac pripominala sériu Heroes of
Might and Magic, ale v real-time mode
alebo ktorukolvek inu jej obdobu.
Druha Cast je bojova a tu vas tak isto
ni¢ neprekvapi, to je zas klon série
Total War a jej obddb. Aj tu platia
bonusy a postihy za pohyb do kopca,
strelbu z kopca, utok jazdy proti pe-
chote a vSetko to, o uz pozname. Na-
priek dost dlhému &asu, ktory sme pri

hre stravili, sme si zasa moc nezahrali,
kedZe iSlo len o alpha build hry, nadi-
tavanie trvalo velmi dlho a po ¢ase uz
unavilo. Minusom je pre mfia osobne
grafika, ktoré zaostéva za su€asnymi
hrami.

Mojou druhou hrou vecera sa stala
Off-Road Drive od 1C-Avalon, plano-
vana na tento september. O nej vam
e8te prinesieme samostatné dojmy v
inom ¢lanku, takze si musite pockat.
Posledné, ¢omu sa eSte chcem veno-
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vat je séria Men of War, ktora mala na
Prague-n-Play suverénne najpo¢etne-
jSie zastupenie so svojimi tromi
roz8ireniami a zaberala celkovo 6
pocitacov, dokonca viac ako Red Or-
chestra 2. 1C priniesli do Prahy uz vy-
dané pokracovanie Assault Squad,
ktorého recenziu si mbzete precitat na
na8ich strankach. Vyvojari planuju
pokracovat aj nadalej s vyvojom tohto
titulu, ktory sériu otvoril multi-
playerovému a kooperativnemu hra-
niu. Nadalej budld vydavané DLC
balicky a patche pre hru. Druhym
pokracovanim je Men of War: Viet-
nam, z ktorého vam tiez pripravime
samostatny ¢&lanok, lebo na cestu
domov sme dostali novinarsku verziu
hry (ja som ti ju uz davno poslal, len
som sa c¢lanku nedockal :) - pozn.
DanKanFan). Tretim a poslednym
prezentovanym rozsSirenim je Con-
demned Heroes, ktora spolu s Viet-
namom sériu opat vracia do ruk
individualnych hracov. Condemned
Heroes nas postavi do velenia trest-
nym praporom v 4 réznych kampani-
ach a 15 misiach, ktoré pokryvaju roky
1942 az 1945. Do hry boli pripravené
nové modely pechoty, aby vSetko
verne odpovedalo a pri tvorbe pribehu
spolupracovali s historikmi, archivmi a
aj ruskou tajnou sluzbou. Vydanie je
planované na Q1 2012.

Okrem tohto vSetkého hrania boli pre
pritomnych novinarov este pripravené
drobné zabavky. Kto chcel, mohol si
nechat spravit vlastny obal na Men of
War: Assault Squad, stacilo si obliect

uniformu, dat prilbu na hlavu a
postavit’ sa pred velké platno. Potom
uz len vyckat prichodu sporo odetych
slecien, ale pozor, to ¢o mali na sebe
bolo rozhodne khaki. Tie vam dali do
rak samopal a postavili sa okolo vas.
Stacilo povedat’ syyyyyyyyr a za par
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minut bol predny obal pripraveny. Pre
sutazenie chtivych redaktorov si 1C
pripravila podarenu sutaz, ktora
suvisela prave z Off-Road Drive. Na
zemi bola pripravena kratka draha pre
radiom ovladané modely bugin. Pri-
tomna obsluha vam do ruk vrazila
ovladag, vysvetlila ovladanie, dala par
kol na vyskusanie a potom uz sa iSlo
na Zivot a na smrt.

Nakoniec iSlo o velmi dobre zorgani-
zovanu a prijemnu akciu vo velmi pri-
jemnom prostredi, kde vSetci fudia z
1C Company boli vzdy napomocni,
ochotni odpovedat’ na vSetky otazky,
usmievali sa a teSili sa zaujmu
velkého mnozZstva redaktorov o ich
hry. Nam neostava ni¢ iné len podako-
vat, dufat, Ze o rok sa uvidime so
vSetkymi tymito skvelymi fudmi opat a
teSit sa na niektoré zo spomenutych
hier.
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MickTheMage

E3 sviatok vSetkych hracov alebo aspon niektorym sa tak tato udalost’ javi, dnes konec¢ne za-
¢ala. A hned’ v uvode konferenciou Microsoftu, ktora... no povedzme v ramci slusnosti, ze
bola... a nepriniesla ni¢ necakané. | napriek tomu, podam tu jedno malé magické zhrnutie.

Cela konferencia sa niesla v znameni
Kinectu... vSade kam sa pozriete vidite
Kinect €osi. Zvieratka uz sice nie su v
mode, ale €o takto ovladat hry a Xbox
nie len pohybom, ale aj slovom. Ano,
skuto€ne prevratna novinka, ktora
vam spohodini ovladanie vaSej oby-
vacky. Opat sme krok v buducnosti.
No ked myslite...

Na uvod sme v8ak mali moznost’ vi-
diet hratelnd ukazku Modern Warfare
3. Co si budeme hovorit, efektné, bay-
ovsky mohutné, avSak nudné...ostatne
ako cela séria. Lenze... ako urcite ne-
jeden fanboy série podotkne, keby
bola zl3, tak sa nepredava. Twillight je
tiez nehorazna sracka a predava sa.
Ano, je to o preferenciach a davovom
Sialenstve, nie o kvalitach hry. Ale
komu niet rady...

Potom priSiel Mass Effect 3, aby sa
nepovedalo, vyraznym prvkom bude
ovladanie pomocou Kintectu -
hlasové ovladanie, treba podotknut. A
tak kazdy hra¢ bude méct Shepparda
v dialégoch zastupit' svojim hlaskom.
Teda vyber moznosti v dialogu. Uz
vidim, ako to nas s podivhym vyuzi-
vanim angli¢tiny ignoruje. Samozrej-
mostou potom bude i kriCanie
prikazov vlastnym spolo¢nikom v boji.

Ghost Recon: Future Soldier, opat
hra, ktora vsadza na efektivnu prezen-
taciu a Kinect. Viem, uz to zacina byt

trochu jednotvarne, lenze to este nie
sme pri najhorSom. :)

Dalsia kopa nudnych trailerov na
moznost ovladania Xboxu pomocou
hlasu a nasleduje Gears of War 3,
dalSi prehypovany titul, ktory ma vSak
tiez velku zakladnu fanusikov. Niekedy
by ma zaujimalo prec€o. Ludia su divni.
Videli sme boj s nejakou prerastenou
obludou a prili§ neohromila.

Crytek a ich byvaly projekt Kingdoms,
teraz uz s nazvom Ryse a Kinectom...
viem, uz to zacina byt trochu stereo-
typné, ale mdézem ja za to? S kritikou
sa prosim obratte na Microsoft.

Samozrejme, kazda konzola ma svoju
dojnu kravu. Pre chlapcov a diev€ata
z Microsoftu je to Halo. A medzi nami,
Halo uz je tak stara hra, Ze si zasluzila
vyro¢ny remake pre Xbox 360. Ked
myslite...

Forza 4 nam ponukne absolutne novy
zazitok v mavani rukami pred televi-
zorom. Inak v8ak vyzera celkom k
svetu. Ale mavat rukou a tvarit sa, ze
riadim auto? Pekné bolo ono rozhli-
adanie sa okolo seba, eSte to tak
skombinovat' s normalnym ovladani a
je to super hra. Pre fanu$ikov aut.

Po autach nastupuje na scénu Petko
Molyneaux, aby nam predviedol novu
hru zo sveta Fable — Fable: The Jour-

ney. Pre Kinect, ako inak. Na prvy po-
hfad to vyzera ako hovadina a oba-
vam sa, Ze na druhy tiez. Treti s tym
uz ni¢ nespravi. Okrem toho, podla
ukazky to zrejme bude kolajnicovka
ako dve svine.

Tymto gratulujem aj Notchovi a jeho
Minecraftu k prepracovaniu sa na
Xbox 360. Nerad to znova opakujem,
ale moznost ovladania pomocou
Kinectu nebude chybat. AvSak
Minecraft na konzole? Co ja vam
viem...

Potom sa uz konferencia zvrhla Uplne
— v8etko na Kinect a v8etko poriadne
podivné. Kinect Disneyland? Kinect
Fun Labs, mozZnost' vyvadzat' hluposti
pomocou Kinectu — vratane vytvorenia
presnej kopie seba samého do vlast-
ného avatara. Star Wars Kinect,
Dance Central 2, Kinect Sports Sea-
son 2... nuz skratka vSade Kinect, kam
sa pozries.

Na zaver Halo 4, ohlasenie rovno celej
novej trilégie a hajde do postielok.
Vlastne, ¢akat na konferenciu EA a
dufat, ze sa nuda a la Microsoft neb-
ude opakovat. Pre nas skutoCnych
hracov to bola totiz bieda, korenena
tragédiou. Pravda, vaSe deti,
manzelky a priatelky si mozno vyberu.
Divné, nikdy by som nemylsel, Ze
nie€o také niekedy napisem. :)
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Nuz, EA nam predviedli ¢o na nas chystaju v najblizSich mesiacoch a hlavne sociadlne. S
neustalym opakovanim slova Origin, ale k tomu sa eSte dostaneme. Samozrejme vsetko za-
Calo utokom na nasu krasnu rodnu planétu, dalo by sa povedat’, Zze tak trochu masovo a efek-

tne...

Asi to uz bude nepekny trend posled-
nych rokov, ale Mass Effect sa ndm
prezentuje v stéle akénejsich rozme-
roch — niekedy to aZz pekné nie je.
Avsak ¢aké nas vyvrcholenie pribehu,
mnozZstvo nasSich rozhodnuti sa uza-
vrie a hlavne... pribeh nas tentoraz
nasadi do prostred prebiehajucej
vojny s Reapermi. 6. 3. 2012

V3etky dalSie informacie mozete najst
na origin.com, ako nas neustale
prezentujuci ponukaju. Kto sleduje
hernu scénu aspon trochu, uz vie, ze
sa jedna o online obchod EA, ktory by
sa chcel presadit popri Steame. Zatial
to vidim tak, Ze ich slavny ,Origin“ je
len premenovany download manager
z ich EA Store. Ci sa nejako vyvinie
nam ukaze cas.

DalSou prezentovanou hrou bola
zavodna hra od BlackBox, ¢&o
samozrejme nemdze byt ni¢ iné ako
dalsi Need for Speed. Tentoraz s
podtitulom Run. Zavody napriec
celymi Spojenymi Statmi, kde nechyba
intergrovany Autolog (a teda kom-
pletné socialne prepojenie na vasich
znamych, neznamych hra€ov na
celom svete) a hlavne moZnost
opustit auto, ktora vSak (podla
ukazky) bude jednym dlhym QTE.
Efektné, otdzkou ostava, ¢i to nebude
prili§ otravné.

Star Wars: The OIld Republic
neprinieslo ni¢ nové, len trailer zostri-
hany z mnohych renderovanych ani-
macii s prisfubom vynikajuceho
zazitku. Otazka znie, veri tu este
niekto Bioware? :)

Ak sa tu najde nebodaj fanusik ex-
trémneho snowboardingu, tak pre
neho je ur€ené SSX. PremakanejSie a
vacSie ako kedykolvek predtym s
otvorenym svetom a troma moznymi
spbsobmi hrania.

SSX v8ak bol len nastup EA Sports,
tento rok sa déraz kladie na najnovsi
diel zo série FIFA - FIFA 12. Na
prezentacii sme sa dozvedeli vSetky
mozné (a myslim, Ze i nemozné) mar-
ketingové informacie ohladne
uspesdnosti predchadzajuceho ro¢nika
— jeho predaje a v3etky mozné plat-
formy, na ktorych hra existuje. Vyzdvi-
hol sa uz znamy ,impact engine®, teda
vylepSena fyzika vSetkého o sa
odohrava na ihrisku. Nechybalo ani
pripomenutie, Ze futbal je najsvetove-
j8ia hra a vSetci ju radi hraju. Co nas
opat privadza k socialnemu rozmeru
hrania & la EA. Football Club je interna
socialna siet pre v8etkych hracov hier
FIFA bez ohladu na platformu, bude
prepajat’ vSetkych hracoy, ¢i fanusikov
rovnakych klubov, sledovat’ vyvoj za-
pasov v realnom svete a davat vam
vyzvy na prekonavanie. Prehral vas
oblubeny tim v realite? Vyzva, dajte si
zapas a tentoraz vyhrajte. Jedna plat-
forma pre v8etky FIFA hry.

Na scénu nastupuju borci z NFL,
Sportu, ktory mi nikdy ni¢ nehovoril —
americky futbal - Madden NFL 12. Po-
divna vec, ale v Statoch to zrejme
v3etci Zeru. Borci vyzeraju akosi vys-
tresovane, Clovek by povedal, Ze taka
hora masa ani nemdze mat strach.
Zrejme sa boja Moora. :-)

Pre RPG pozitivnych je tu opatrné

teSenie na Kingdoms of Amalur: Reck-
oning, ktora vyjde v roku 2012. Zatial
sice vyzera prili§ genericky, ale RPG
s otvorenym svetom nie je nikdy dost,
takze treba dufat, Ze sa aspon
priemerne vydari.

Insomniac predstavili svoju novu hru s
nazvom OverStrike, o] parte
neposlusnych agentov, v divnom svete
a s humornym nadhfadom. Nuz,
uvidime kam nas vysledna hra
dovedie. Zatial sa méZem kochat len
CGl trailerom.

VVSade sama socialna siet a socialne
hranie a socialna nespokojnost a
nikde Ziaden Facebook? Nebojte sa, i
tu ma pre vas EA nieCo pripravené.
The Sims: Social. Slimaci na Face-
booku, vyzeraju tak divne, Ze sa
pytam sam seba (koho iného?), Ze kto
bude socialnych slimakov hrat?

Nakoniec to najlep3ie? DICE zrejme
stréili cely nudny Modern Warfare do
vrecka a eSte sa do neho aj vysmrkali.
Battlefield 3, prezentované na PC,
vyzeralo v skutku UZasne. Vojna ¢o
najbliz8ie fanusikovi podobnych hier,
ziadne stupidne scenare a hlupe
efekty. Priamociara akcia, ktora
dokaze pohltit. Mimochodom, ako
prizvukovali vSetci zu€astneni, vSetky
multiplayer vymozZenosti a sluzby su
samozrejme zadarmo. :-)
Zabezpecuje Battlelog.
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