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Men of War: Vietnam

Tak ako sme uz pisali, plnime, ¢o sme slubili a
prindsame vam nase dojmy z pripravovaného pokraco-
vania znamej série Men of War. To nam do ruk zverili
priamo l'udia z 1C Company, ktory maju tento pocin na
starosti. Hru sme si teda presli a ako na nas zapéso-
bila?

No v prvom rade musim povedat, Ze verzia, ktord sme mali
k dispozicii bola ina, ako ta, ¢o sme hrali na Prague and
Play nedavno. Zatial ¢o na akcii sme mali k dispozicii
pomerne novy build hry, kde boli obe kampane so vietkymi
misiami, na domov sme dostali vyrazne osekanu verziu so
Styrmi misiami, po dve za kazdu stranu. Je to zvlastne, skor
by som Cakal, Ze to bude naopak, ale mylil som sa. Poviem
vam, je to vtipné, pri hrani na akcii som volil nahodne misie
a v podstate som hral Uplne zhodnu zostavu misii, ako sme
dostali v novinarskej verzii. Takze vSetko, ¢o sa dozviete
sa tyka hlavne novinarskej verzie a pridame aj par exk-
luzivnych informacii, ktoré sme sa dozvedeli na akcii
Prague-n-Play.

NezZ sa definitivne zatnem venovat len samotnej hre, este
by som rad podotkol, Ze Vietnam, nie je poslednou hrou
série. Ako uz sme pisali, v priprave je aj pokraCovanie Con-
demned Heroes a ¢o som vam neprezradil, je fakt, Ze
spolo¢nost’ 1C Company ma aj dalSie velké plany so sériou
Men of War. Sam sa ale pytam, kam este chcu tuto sériu
tahat. Hra uz ma nejaky ten rok a aj napriek zmenédm a
vylepSeniam v engine hry je poznat, Ze je jednoducho za
zenitom a skuto€ne by to chcelo uz konec¢ne prist' s plno-
hodnotnym pokra¢ovanim alebo novym titulom a nie len re-
cyklovat' to, ¢o sa dobre predava, pretoze ludi prestane
bavit platit za to isté dookola.

No ale podme spéat k hre. Men of War: Vietham, ako uz
samotny nazov napoveda a aj mentalne zaostalejSi spolu-
obCania sa dovtipia, Ze séria Men of War sa presunula z
bojisk druhej svetovej vojny do Spinavych, bahnitych, horu-
cich a vihkych dZungli Viethamu, do znameho to konfliktu
medzi Severnym a Juznym Viethamom. Je tak na vas,
ktoru stranu (&i uz politicku alebo svetovu) preferujete. Hra
bude obsahovat kampar za Severny (komunisticky) Viet-
nam, ale nie za samotny Vietcong, no za, mozno este
pritazlivejSiu stranu, Sovietskych vojenskych ,poradcov®.
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Alebo si zvolite Juzny Vietnam, resp. presnejSie povedané
americku stranu, ktord pomocou vsetkych sil chrani
demokraticky rezim v tejto krajine. Asi vacsina tusi, ako to
nakoniec v skuto€nosti dopadlo, ano na mape mame dnes
len jeden Vietnam a vladnu v iom komunisti.

ESte ale viac rozvediem dve kampane, ktoré bude hra ob-
sahovat. Predchadzajuci titul Men of War: Assault Squad
bol orientovany hlavne na multiplayer a Vietnam je
navratom k singleplayeru, no chybat’ nebude ani moznost
kooperativneho hrania az pre Styroch hracov. Ak si dobre
spominam, tak kazda kamparn bude obsahovat asi 6 alebo
7 misii, presne si to zial nepamatam, kedZe som predpok-
ladal, Ze to v naSej verzii bude. Vietham sa troSku vracia
spat’ do Casov, kedy ste velili len malému poctu vojakov.
Totizto v americkej kampani budete postupovat so Special-
nou jednotkou a kazdy jej ¢len bude mat svoj charakter a
tak by sa mal vytvorit uz8i vztah medzi hra¢om a hrou. V
kampani za Severny Vietham sa budete predierat
dzunglou s dvomi prezivSimi sovietskymi vojenskymi po-
radcami a skupinkou vojakov Vietcongu, ktori prezili
prepadnutie vrtulnikmi priamo v dzungli.

Podla drobného priblizenia pribehu by sa mohlo zdat, ze
hlavnou naplfiou misii bude stealth akcia s par vojakmi, no
to nie je tak Uplne pravda. Zazijete aj frontalne utoky,
obranu proti velkym utokom z niekolkych stréan a k tomu
pridajte stealth akcie. Niektoré misie su dokonca kombina-
ciou stealth postupu a nasledne po splneni ulohy nasleduje
obrovsky utok proti nepriatelskym poziciam. Aké presne
ulohy vas €akaju vam popiSem na tych Styroch misiach,
ktoré sme mali k dispozicii. Prva misia v novinarskej verzii
je za Severny Vietham a zaroven je aj prvou misiou
severoviethamskej kampane. Tu vidite samotny prepad a
destrukciu kolény vozidiel. Ostavaju vam Styria vojaci, s
ktorymi musite postupovat dalej, ale peSo by ste sa vo viet-
namskej dZzungli daleko nedostali. VaSou ulohou je teda
prepadnut malu poziciu na kopci pred vami, vyzbrojit sa
protitankovymi zbrafiami a nasledne zautocit na americku
zakladnu, kde hlavnou ulohou je ziskat pohybu schopné
vozidlo. Samozrejme k tymto hlavnym uloham méate este
aj vedlajSie ulohy, ktorych splnenie vam vyrazne ulah&uje
plnenie tych hlavnych. Druhou misiou je obrana zakladne
proti americkému Utoku z troch stran a zacinate s 6smimi
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vojakmi a jednou strategickou pod-
porou. Tretia v poradi uz je misia za
Ameri¢anov, povedal by som klasicka
Search and Destroy. Mate prejst
dzunglou, pric¢om pred vami su dve
pravdepodobné miesta, kde sa vas
bude Vietcong snazit prekvapit,
cielom je prehladat dve dediny, najst
zbrane a bojovnikov Vietcongu a
vSetko zni¢it. Posledna misia je tiez
americka a je kombinaciou stealth a
velkého utoku. Hned v Uvode musite
obist’ nepriatelského snipera a zlikvi-
dovat ho, aby ste sa vébec pohli z mi-
esta. Hlavnou ulohou je znicit 5
nepriatefskych gufometnych hniezd,
mate na to 10 vojakov a po vy isteni
mate podporit frontalny utok. Takze
takéto a dalSie misie na vas budu
Cakat. Pred kazdou misiou je video a
nasleduje kratky briefing na mape
oblasti s naznacenymi smermi pos-
tupu a uatokov. To je tiez prijemna
zmena, €lovek asponi tusi, ¢o ho ¢aka.

Je asi kazdému jasné, Ze hra je tak-
mer totoZna s predchadzajucimi dielmi
série a nie je tu tak moc €o vysvetlo-
vat, ako sa to hra a podobne, ale rad
by som spomenul, €o mia osobne za-
ujalo. V prvom rade je to spracovanie
dZungle, ta je neuveritelne husta a aj
ked na mape vidite ¢ervenu bodku,
ktora oznacuje nepriatel'ského vojaka,
niekedy je skuto€ne problém ho v tej
zeleni najst. Moznosti kryt sa je tak
neuveritelné mnozZstvo a takticky
postup je preto velkou radostou. Prek-
vapilo ma, Ze autori do hry zakom-
ponovali pasce, tie vam totizto ten
takticky postup vefmi stazuju a zatial
sa mi nepodarilo prist na spbésob, ako
ich lokalizovat, takze v urcitych
pasazach hry musite postupovat len
po odkrytej ceste, pretoZe riskovat
stratu o len jedného vojaka je nepri-
pustné. Za pasce teda dalSi palec

hore. Samozrejmostou su dobové
zbrane. Za AmeriCanov tak cCakajte
M16 s malymi zasobnikmi na 20 nabo-
jov, s timiémi a optikou, kvalitnu a
oblubenu M14, z gulometov je to am-
ericka M60, podobne na druhej strane
je to znama AK-47 a gulomet RPK a
velmi potesil americky granatomet, s
ktorymi si uzijete kopec srandy. Plu-
som pre mna je aj prenesenie sa do
vietnamského konfliktu.

Keby malo byt Men of War: Vietnam
poslednym pokracovanim tejto série,
dosiahla by asi svoj vrchol. Autori
vycCerpali obrovské mnozstvo napadov
z druhej svetovej vojny, preniesli hru
do sféry multiplayeru a kooper-
ativneho hrania a nakoniec aj do iného
konfliktu, kde museli prispdsobit
vSetko danej dobe, no pri vedomi
dalSieho pokraCovania si hovorim,
kedy hracom dojde trpezlivost. Kaz-
dopadne vyzera byt Vietham dalSim
kvalitnym pokracovanim série, no pre
mna osobne postupne séria Men of
War straca svoj lesk.
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Silent Hill:

Hmlou zahalené mestecko Silent Hill vyda uZz koncom
tohto roka svoje d'alSie tajomstvd. O¢akavania tuzem-
skych fanusikov tejto nestarnicej hororovej série su
zndsobené aj vd'aka tomu, Ze najnovsi prirastok s
podtitulom Downpour sa kuti len kisok od sloven-
skych hranic, v moravskej metropole, Brne. Nastal ¢as
dat’ si skusobny vylet do ndstrahami preplneného
Silent Hillu, v ktorom vas krik zarué¢ene nikto neza-
Cuje...

Vsetko sa to za€alo minuly rok na konferencii Konami vo
Frankfurte, ked celkom nenapadne, len tak medzi re€ou,
oznamilo, Ze sa pomaly spustaju prace na v poradi 6smom
diely Silent Hillu. To samozrejme nastartovalo vinu otédzok
a Spekulacii, medzi ktorymi sa vyskytovala prevazne
otazka, komu zveri japonsky vydavatel do ruk osud série
na ,velkych“ konzolach. Ten by totiz podla vaésiny nemal
padnut stadiu The Collective, ktoré svojim debutom Silent
Hill: Homecoming nedoznalo prave najvrelSieho prijatia.
Stalo sa vSak Cosi, €im zostal zaskoCeny nejeden
privrZzenec série — na osmicke sa, ako sme uz v perexe avi-
zovali, pracuje v brnenskej Vatra Games. Konami vSak
zjavne Moravanom, podobne ako my, veri, Ze dokaze na
scénu priniest opatovného krala hororového zanru. Podla
doterajSich informacii ma na to totiz sludne nasliapnuté!

Zakladom kvalitného, nervydrasajuceho zazitku, ktory vie
(resp. vedela) séria Silent Hill podat' priam ukazkovo, je de-
jova linka. Ta si vezme na musku Uplne novu postavu, ktora
by mohla byt pomyselnym oZivenim znacky. Celkovo sa
avSak, ako sami autori prezradili, na svoje si pridu okrem
novacikov aj zaryti fanusikovia. Onym novym hlavnym hrdi-
nom, ktory sa bude musiet popasovat’ so Silent Hillom, je
postava Murphyho Pendletona. Ten sa ocita v autobuse
naloZenom zabijakmi, uteencami, zlodejmi, proste medzi
zadrzanymi zlo¢incami kazdého druhu, ktorych policajné
zlozky transportuju do novych vazenskych priestorov.
Ponoreny do vlastnych myslienok si spytuje svedomie,
nakofko jeho buducnost vobec nie je ruzova. Vtom sa v8ak
stane &osi nepredvidatelné. Sofér autobusu nezvlada ostru
zakrutu a s vozidlom sa poruc¢a do najblizSej rokliny. Cestou
dole do hustého lesa stihne spravit zopar krkolomnych
kotrmelcov, no popri v8adepritomnych stromoch a bal-
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Downpour

vanoch, ktoré autobus ,mackaju“ ako nejaku plechovku,
nema ziadnu Sancu. Ked je uz napokon tejto hrozivej
situacii koniec, vylieza Murphy z vraku autobusu — a vylieza
zrejme ako jediny prezivsi. Po okoli niet ani Zivej duSe, len
hiboka noc a straSidelny Suchot listov. Murphy, ten autobus
bol v porovnani s tym, ¢o ta ¢aka, hotovym vykupenim.

Kam povedu Murphyho kroky je snad kazdému jasné. V
hmle sa Crta akasi tabula, staci podist blizSie a napis ,Wel-
come to Silent Hill“ je uz zretelne Citatelny — prave dorazil
do pekla, z ktorého zjavne niet Uniku. Hladat pomoc prave
v prostredi tohto prekliateho mestecka je blaznovstvom, ¢o
Coskoro zisti aj sam Pendleton, ktory prichadza presnejSie
do jeho juhovychodnej €asti — doposial neprebadanej a
neobjavenej v Ziadnom predchodcovi. Oblast ma byt
dokonca tak obrovska, ze presuvanie z jedného miesta na
druhé bude ulah&ené vdaka akémusi blizSie nespecifiko-
vanému podzemnému spOsobu cestovania (najskor
metro). Konami dalo autorom skuto&ne volnu ruku, nakolko
to v istych smeroch méze pripadat, Ze si Vatra robi so
sériou doslova €o chce. Prave o toto v8ak v najnoviom
diely ide — ponuknut nie€o nové v dobre zndmych kulisach
Silent Hillu.

Podme vSak od sfubov k &inom. Velkolepého predstavenia
sa hra doCkala viac-menej az na tohtoronom vefltrhu
zabavnej elektroniky E3, na ktorej to autori rozbalili vo
velkom. Okrem putavého E3 traileru, ktory pribliZil prave
okolnosti, za akych sa Pendleton objavil v mestecku, sme
mohli zahliadnut’ aj niekolkominutovy komentovany game-
play, ktory ndm ponukol aky-taky ,ZivSi“ obraz o hre. Silent
Hill bude tentoraz vd'aka svojej priestrannosti pésobit’ este
o kus desivejsie. Co iné mdze byt odrazovym mostikom
pre hutnu atmosféru ako celé desiatky minut ticha pre-
hladavanim temnych kutov, pri pohfade na ktoré hracova
fantazia pracuje na plné obratky? TobdZz bezmocnejSie
dané situacie vyzneju, ked si predstavite, Ze nemate po
ruke €o i len jednu strelnu zbran. Vedzte, Ze budete jasat,
ked narazite aspofi na nejaku tu ocelovu ty¢ alebo
Cokolvek, €o by sa teoreticky dalo pouzit na zabitie alebo
prinajmensom oslabenie protivnika. A ked by ste uz aj
narazili na dal3i kusok, tvorcovia vystrihaju, ze inventaru
odzvonilo a po novom budete méct niest’ vyhradne jednu
zbran, o zaru€ene pridava na realistickosti titulu.



So zbraflami a subojmi vébec
samozrejme suvisia aj protivnici. Neb-
udu chybat netvory od vymyslu sveta,
na ktoré su fanusikovia série zvyknuti
(stale viac otaznikov naopak visi nad
ucastou Pyramid Heada). Tu sa vSak
Crt4 otazka, ako to bude s ich likvida-
ciou pri tom spominanom nedostatku
zbrafiového arzenalu, ktory Ccita
doslova zo vSetkého pohodeného na
zemi. Aby ste preZili, musite sa
uskromnit' aj k bojom s prazdnymi
sklenenymi ffaSami ¢&i drevenymi
stolickami, ktoré sa efektne lamu pri
styku s nepriatelovym telom. V Down-
poure rozhodne neplati, Ze najlepSou
obranou je utok. To prenechajme
vacsim svalovcom nez je Murphy a
pustme sa s nim radSej na zbesily
utek. Niektori bossovia su navrhnuti
dokonca tak, aby ste sa ich za normal-
nych okolnosti nezbavili, a tak vam ni¢
iné, ako vziat nohy na plecia
nepomdze. Ked uz sa ale aj ukryjete v
niektorej z budov nablizku, boj o Zivot
mdze kludne pokracovat. Podnazov
6smeho Silent Hillu nezvolili tvorcovia
len tak pre ni¢, za ni¢, €o nam potvrdil
aj vyssie spominany E3 gameplay. V
nom sa Murphy snaZil uhasit vy-
puknuty poziar pomocou poziarneho
systému, ktory sa vSak obratil proti
nemu a takmer cela izba sa ponorila
do neustavajlcej vody. Co sme videli
v gameplayi bolo v8ak v porovnani s
tym, €o autori slubuju, len slabym
odvarom. Pocas hry sa totiz pries-
tranné miestnosti mézu razom ocitnut
bez stien, stropu ¢i samotnej podlahy
a Murphyho doslova splachnut’ ako...
ehm, ved viete €o.

Aby pribeh nebol len ni¢ nehovo-
riacim, narychlo zbuchanym
paskvilom, cielom Vatry je rozvijat
okrem Murphyho cesty o prezitie tak-

tiez pozadie jeho prichodu a teda poli-
cajné patranie po fiom. Nie je
vylu€ené, Ze sa poCas hrania
dockédme ovela vacsieho mnozstva
vedlajSich postav nez v predoslych
dieloch, ktoré by mali suvisiet’ aj s
chystanymi sidequestmi odhalujucimi
tvar mesteCka a jeho zahady.
Doposial vSak bola skrz prezentacie
predstavend predovietkym policajtka
Anne Cunningham, ktora sa usiluje o
dolapenie Murphyho. Nemézeme sa
v3ak ubranit dojmu, Ze hra celkovo v
niektorych smeroch dycha takou
»<alanowakeovskou“ atmosférou, ktora
sa ale mbéze v spojeni so prvkami
Silent Hillu rovnat’ vcelku milému a
pozitivnemu vysledku. Podobnost so
spisovatefom, ktory minuly rok zavital
exkluzivne na Xbox 360, vychadza aj
z istej série obrazkov, ktora az na-
padne pripominala ,baterkové® pos-
tupy v Alanovi Wakeovi. Silent Hill:
Downpour ma v8ak navrch v tom, Ze
sa drzi zanru hororovej adventury
(Vatra vraj Cerpala inSpiraciu z menej
akEéného, na druhej strane na strach a
logické postupy zameraného Silent
Hill 2) a ponukne vacésie mnozstvo
lakaciek. Ved uz len dynamicka kam-
era, ktora snima dané situacie vzdy
tak, aby ste si ten napohlad nepatrny
tien v pozadi dozaista vsimli, je
vskutku napinavou vsuvkou. Naprik-
lad otvaranie dveri prebieha tak, ze sa
kamera presunie z 3rd do 1st person
pohladu a hrac je tak prvy, kto uvidi,
¢o sa to za nimi vlastne ukryva.

Vratme sa eSte na moment k E3 ma-
terialu, ktory odhalil dalSiu vyraznu
stranku hry — grafické spracovanie. V
prvom rade treba spomenut, ze hra
beZi na stale vybornom Unreal Engine
3, ktory vie vy&arovat hotové zazraky.
Sice zabery pochadzali z pre-alpha
verzie, daleko od vyslednych kvalit

pravdepodobne nemali. Musime
uznat, ze titul si vedie z vizualneho
hladiska pri dnesnej konkurencii velmi
zdatne, uputala nas predovSetkym
vysoka kvalita postav (najma tvari), za
ktorymi nezaostavalo ani prostredie
plné detailov. Hra bude mimochodom
taktiez podporovat’ aj moderné 3D zo-
brazenie. Pokial vas zaujima, kto
nahradi Akira Yamaokyho a postara sa
o soundtrack k Downpouru, odpoved
znie Daniel Licht, ktory okrem iného
zloZil aj hudbu k serialu Dexter.

KedZe sa Vatra, ¢o sa tyka platforiem,
musi drzat diktatu Konami, zatial ma
pre vSetkych PC hracov zarmucujuci
fakt a sice, Zze vydavatel aktualne
pocita vyhradne s konzolovymi verzi-
ami. Mozno sa v3ak z Downpouru
nakoniec vykluje tak kvalitny a
uspesny titul, Ze vas donuti ku kupe
jednej z dvojice Xbox 360 alebo
PlayStation 3 alebo sa ¢asom nebodaj
docka portu na PC. Tak ¢&i onak,
drzime palce a pevne verime, Ze napi-
navy pribeh Murphyho Pendletona
prezijeme uZ koncom tohto roka.
Vidime sa v Silent Hille!
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Sluby sa slubujua, c¢erti sa raduju. Jeden slubeny
¢lanok o hrach z produkcie 1C Company sme vam uz
priniesli a teraz prisiel ¢as aj pre druhu hru. Dalsim
panom na holenie, ktory par poslednych dni zamest-
naval nase procesory a ruky sa vola Off-Road Drive.
Obcas sa stava, Ze su autori hier natol’ko lucidni, ze
pomenuju hru nazvom, ktory vysvetli vSetko sam. Ja
len dodam 4x4 a krasny vyhlad.

Prizndm sa, Ze sam zavodnym sériam moc neholdujem,
predsa len jazdit s nejakym Specidlom po trati dookola
niekofko kél nie je moja Salka kavy. K dokonalosti tento
Zaner privadzaju zavody série NASCAR, 500 kol na tom
istom ovale, noha na plyne a ide sa, skutoéne neuveritelna
zabava. Zial (alebo nastastie?) narodil som sa v Eurdpe,
takZe tejto forme zabavy moc nerozumiem. Nastastie Eu-
répania maju okruhy réznych tvarov a jazdia menej kél, ¢o
uz je rozhodne prijatefnejSie. Tym chcem povedat, Zze ked
uz si zahram nejaku zavodnu hru, bude to skér nieco typu
Need for Speed, pripadne nejaku rally. A prave Off-Road
Drive vybocuje z radu inych hier a hernych sérii a ide trodku
inym smerom a ponuka nieco, €o nie je v zanre zavodnych
hier iplne bezné. Musim povedat, Ze hra ma uplne pohiltila
a velmi som sa pri nej odreagoval, kvalitne si zajazdil,
zanadaval a chvilu sa aj obaval, Ze rano z toho to€enia
volantom bude svalovica.

Na vlas rovnaka situacia, ako v pripade Men of War: Viet-
nam, nastala aj s Off-Road Drive. Na Prague and Play bola
verzia najnovsia, ktora obsahovala zrejme vSetky vozidla
a aj vSetky trate a domov sme dostali demoverziu zo Styrmi
tratami, priCom jedna bola tutorial a so Styrmi autami, ¢o
moc nepotesilo a navySe obsahovala par bugov. Ale tak
dojmy mame z oboch verzii a taktiez par informacii z pred-
nasky a od autorov, tak snad to dame dohromady.

Off-Road Drive sme samozrejme testovali s volantom od
Logitechu a musim povedat, Zze tu spojku skutoCne
ocenite. Nechat' v8etko na automat nie je zrovna ten na-
jlepSi napad, zvlast ked sa zaseknete medzi skalami alebo
zapadnete v bahne a jedinou moznostou ako sa uvolnit je
rozhojdat’ auto dopredu a dozadu. Ale teda pekne postupne
vSetko vysvetlim. Hru vyvija 1C-Avalon a autori hry si sami
vyskusSali vSetky zavody, aby vytvorili €o najrealistickejsi
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pocit z jazdy. Ak som kritizoval v predchadzajucich
¢lankoch kvalitu grafického spracovania hier od 1C Com-
pany, tak prave Off-Road Drive je jednou z mala vynimiek,
kde naopak grafika pri plnych detailoch vyzera porov-
natelne s inymi su€asnymi titulmi. Len pripomeniem, Ze
planovany datum vydania je september tohto roku.

Hra je teda vytvorena na zéklade skutocnych zavodov aut
4x4 a pri zavodoch platia rovnaké pravidla ako v sku-
toCnosti. Vo finalnej verzii bude hra obsahovat’ 42 unikat-
nych trati zo Siestich regidnov celého sveta. Konkrétne sa
pozrieme do USA (Severna California), Australie, Ruska,
Malajzie, Thajska a Juznej Afriky. Je to zmes rdéznych krajin
s rOznymi povrchmi trati a odliSnymi moznymi prirodnymi
prekazkami. V Afrike tak budu skor rychle piesocnaté trate
a v Amerike zas trate skalnaté, kde viac zalezi na jazdeckej
technike. Ci je trat technicka alebo rychla poznate podra
toho &i sa jazdi len jedno alebo viac kdl, pri¢om plati zavis-
lost, &im viac kél, tym rychlejSia je trat. Ja som nabral
dojem, ze CastejSie sa ale vyskytuju trate technické.

Spomenul som nejaké prekazky na trati, aby ste mali pred-
stavu, ¢o som tym myslel, staci pozriet’ na okolité obrazky
a pochopite. M6ze to byt len prudké stupanie, ale pokial
neviete spravne ovladat vasSe auto, tak sa hore ne-
dostanete ani po pol hodine. Ked som s hrou zagal, bol to
pre mna jeden z najvac¢sich orieSkov. Potom su to rézne
balvany na ceste, mensSie alebo vacsie, menSie nerobia
problémy, na velkych sa zas lahko zaseknete a ked do nich
vletite prilis rychlo, rozbijete si auto. Dalej su to rieky, ka-
menisté rieky, mociare, kde velmi fahko zapadnete, skalné
steny a popadané kmene stromov a vela inych prekazok.

Padla uz informacia, Ze auté sa daju rozbijat. Je tomu tak,
aj ked priznam sa, Ze mne osobne sa moje vozidlo do
stavu nepojazdnosti nepodarilo dostat’ ani po par kotrmel-
coch a priamych narazoch. Mozno to je len nastavenim hry,
s ktorym neslo moc manipulovat, teda vlastne vobec. Na
to, ako to bude s destrukénym modelom aut, si este
musime pockat. Off-Road Drive bezi na technoldgiach Un-
real, o umozfiuje skvelu fyziku hry. Pokial totizto zapad-
nete v bahne a nezmyselne pridavate plyn a to¢enim kolies
sa borite stéle hibsie, tak to aj v hre skuto€ne vidite. Bahno
okolo kolies mizne a auto sa nikam nehybe. Podobne s



naklonmi aut, kam az si mézete do-
volit zajst, aby ste to neprevratili. Bol
som skuto¢ne milo prekvapeny a
poteSeny fyzikou a chovanim vozidiel.

Teraz sa podme pozriet na samotné
auta, nakladiaky, off-roady, Stvorkolky,
vyberte si termin, ktory je vaSmu srdcu
najbliz8i. Ja budem pouzivat vyraz
auto a vozidlo, to mi pride také neu-
tralne a snad nikoho neurazim. Aut
bude v hre celkovo 20, su to bud pro-
totypy, ktoré jazdia z&vodne alebo
képie off-roadov od znamych sve-
tovych vyrobcov dut. Neviem presne
ako to je s licenciami, o tych nepadlo
ani slovko, ale podfa nazvov v hre
usudzujem, Ze hra licencovand nie je
a asi ani nebude. Kazdé auto ma Styri
charakteristiky — krutiaci moment,
akceleraciu, ovladatelnost a priechod-
nost. Tie su u réznych aut rézne, no
da sa s nimi manipulovat podla
zavodu, do ktorého idete. Pretoze nie
kazdé auto sa hodi do v8etkych pod-
mienok, zostava vozidiel je v
zavodoch rézna, nie je tak mozné pre-
jst celu hru len s jednym autom. Tun-
ing, o ktorom tu uz padla zmienka, sa
tyka troch veci. MéZete zmenit' farbu
auta, na vyber mate ale len z uz
pripravenych karosérii. Dalej moézete
menit odpruzenie, jednak typ odpruze-
nia, ale aj vysku nastavenia podvozku.
Obe tieto veci menia niektoré alebo
vSetky spominané parametre vozidla.
Posledna vec, na ktoru som narazil je
zmena pneumatik, hlavne teda
velkost, ¢im opat’ ovplyvnite niektoru
vlastnost’ a zlepSite svoje Sance na
vyhru v zavode.

Zastavim sa eSte pri jazdeni a ovla-
dani auta. To je skutoCne zlozité a je
treba sa ho naudit. Aj ked my sme
hrali s volantom, nedalo nam to
vysku8at hru aj na klavesnici a kon$-

tatujeme da sa to v
pohode hrat, takze ti
z vas, ktori nemaju
volant, nemusite
zufat. Je treba si
uvedomit, ze off-
roady disponuju re-
d uk¢énou
prevodovkou, ¢o
znamena, Ze zvysite
taznu silu auta v
naro¢nom  teréne
alebo pri
prekazkach. S tou sa
musite naudit’ praco-
vat, inak nevyjdete
prudké stupania,
neprejdete cez ka-
menisty Usek a nikdy
sa nevyhrabete z mociara. Diferencial
je daliia vecicka, ktorou vaSe auta
budu disponovat a s ktorou sa tiez
budete ugit pracovat. Vacsina aut v
hre ma tri diferencialy, na kazdej
naprave jeden a jeden medzi
napravami. Tu je zakladom uzavierka
diferencialu a praca s fou, ale toho sa
nie je treba bat, pokial sa niekde za-
seknete, hra vam po urcitom ¢ase da
radu, o mate spravit. Poslednym uZi-
toénym a spravnym vybavenim
kazdého off-roadu je navijak. Sice
som ho nebol v hre nuteny nikdy
pouzit, vzdy som sa snazil prejst trat
bez neho, no pri dlh§om hrani, by som
sa jeho pouzitiu ur€ite nevyhol. Zak-
ladom je teda spravne nastavenie
ovladania hry a potom je treba sa ho
este naucit, jazdenie v Off-Road Drive
je totizto neustala praca s pre-
vodovkou a diferencialom.

Samozrejme nebude chybat’ ani mul-
tiplayer az pre Styroch hracov.
Necakajte ale zavody typu destruction
derby, kazdy pdjde pekne za seba,
aby zajazdil najlepSi mozny c¢as.

Princip je tak prekonavanie sa. Aj ked
to destruction derby s off-roadmi by
tiez potesilo.

Co dodat na zaver? Off-Road Drive
velmi prijemne prekvapila, vytrhla
zaner jazdeckych simulatorov z asfal-
tovych okruhov a dvojhodinového
krizenia po nich. Ponuka graficky
dobre spracované off-roadové zavody,
kde si nestaci len stlacat brzdu a plyn,
ale sem-tam zapojit aj mozog a
popremyslat, pre¢o sa k...a nemdzem
dostat’ hore. Takze majitelia volantov,
ak chcete preverit svoje jazdecké
schopnosti, teSte sa na september.
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Earh -Defense Force: Insect Armageddon

Je to proste brak. Kvalitny, ale brak. Zabavny, ale aj cez
to vSetko - "len" brak. Ak pochopite podstatu pred-
chadzajuceho suslovia, nielen ze vam nespésobi
hranie nového dielu Earth Defense Force absolutne Zi-
adne problémy, ale ¢o je eSte dblezitejSie, dokonca sa
pri tom zabijani stoviek mravcov a inej hdvede budete
aj vel'mi prijemne bavit.

Tradi¢ny trademark tejto série, . strielanie po vSetkom ne-
humanoidnom az dokym to vSetko nehumanoidné
neskape, je bez diskusii tak zufalo primitivnym konceptom,
Zze na fiom jednoducho nemozno ni¢ pokazit. Mozno aj
prave preto sa tato saga stala medzi hraémi tak zahadne
popularnou, kedze obdobné tituly cé-, alebo mozno az dé-
kategdrie spravidla neoplyvaju tak chytfavym gameplayom,
ako je tomu v pripade EDFka. Dnesna novinka, EDF Insect
Armageddon, teda ide v stopach svojich predchodcov a
serviruje nam viac menej to isté, ibaze tentokrat doplnené
o niekolko vskutku vybornych noviniek. Otazka teda, ¢i sa
vam oplati vébec do nového dielu ist, ked uz mate doma
jeho predchodcu (EDF 2017), je v podstate irelevantnou -
pokial vas tento "brak" bavil aj minule, neexistuje ziadna
moznost, Zeby vas nebavil aj v pripade aktualneho nas-
tupcu.

Ak by sme sa mali bavit o nejakom "pribehu", asi by ho
bolo mozné zhrnat nasledujucou vetou - mimozems$tania
zautocili na nasu planétu, do bojaaa! Punktum. Ravagers,
ako sa uféni nazyvaju, nemaju chut vyjednavat... chcu s
nami iba jednoducho vy... doplrite si sami. No a ako nato
nasa civilizacia odpovie? No predsa hrubou silou, teda
vami a eSte zopar dalSimi pajdelakmi. Logika hovori, ze
sme v zadku, avSak pravidla béckovych sci-fi japonskych
hororov (kde tato séria konieckoncov vznikla) si myslia
nieCo Uplne iné. Typek, vybaveny desiatkami typov
gulometov, laserometov, raketometov, granatometov a ro-
zliénej-farby-missilemetov, vSetko -ako inak- s
neobmedzenou municiou, predsa musi na bojiskach zozat
uspech, no nie? A tak sa aj (v pripade vasej dobrej musky)
bude pocas vasho, relativne kratkeho, 3-chapterového sin-
gleplayerového tazenia diat.

Je Skoda, Ze autori sa nevydali cestou minulého dielu a
neponukli nam predsa len pestrejSie prostredia (bojuje sa
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len v meste - EDF 2017 vas ale poslalo do nepomerne za-
ujimavejsich lokalit - napr. na plaze, do roklin, do jaskyn
atd.), na druhu stranu je ale Struktura a architektura levelov
predsa len prepracovanejSia a kohéznejSia, takze pocas
tej vyvrazdovacky alienského etnika dokonca na sebe
postrehnete aj pokus o akési taktizovanie. To ale pre-
dovSetkym vyplyva zo schopnosti kryt sa za budovy, ktoré
narozdiel od minulého dielu uz nesundate na jednu ranu z
raketometu, ale az na rany 2, dokonca az 3. Inak je ale
vhodné povedat, Ze aj napriek malému poctu levelov je In-
sect Armageddon relativne dobre znovuhratefnym soft-
vérom, a to nie len kvoli survival médu i campaign
generatoru (ktory vam do misii kampane nahodne namiesa
uplne iné zostavy protivnikov), ale predovSetkym vdaka
novinke v podobe odliSnej Stvorice classov, za ktorych
mdzete hru prejst. Kazdy z nich ma totizto nielenze iné
atribaty (pohyblivost, vydrz a pod.), ale dokonca aj pristup
k vlastnej palete Specifickych zbrani (napr. vojak ma k dis-
pozicii Standardny samopal, jet-packar akysi bleskomet a
pod.), takze pokial si budete chciet odomknut naozaj vse-
tok arzenal, inak ako znovuprejdenim hry to skratka ne-
dokazete. Nehovoriac ani o tom, ze titul obsahuje aj také
nieCo ze RPG prvok, ktory v podobe levelovania vasej
postavy vam umozni vyuzivat' niektoré zbrane az po dosi-
ahnuti toho-ktorého levelu.

Inak je ale naplf misii prakticky konStantne trivialna - déjdi
na miesto urcenia, cestou zabi vSetko ¢o sa pohne, na mi-
este urCenia zabi vSetko ¢o sa pohne a pripadne potom
esSte zabi vSetko, €o sa nestihlo dovtedy pohnut ale pohne
sa az teraz. Simple mechanizmus, ktory ale dava vzniknut
dokonale navykovej, ni¢im nedeformovanej arkadove;j
hratelnosti. Vtip, preco je tento na prvy pohlad mizerny a
zufalo nenapadity koncept tak paradne zabavny, spociva
aj v tom, €o a v akych poctoch to na vas v misiach dolieza.
Toto nie je hra, kedy sa s prepacenim serkate s jednym
protivnikom pol hodiny - tu sa proti vam rozbehne v jednom
momente aj 50 &i 100 alienov a pokial sa budete chciet
pohnut dalej, neostane vam nic iné nez superov do posled-
ného vyhladit. Prerastené mravce, pavuky &i vesmirne
stihacky vam problémy ani vo svojich pocCetnych hufoch v
drvivej vacsine pripadov nenarobia (s vynimkou ale
mravenisk a pavukonisk, z ktorych lezie haved v pravidel-
nych intervaloch a tak vam vie v kratkom ¢asovom intervale



velmi nepekne "zatopit"), avSak
akonahle sa na scéne objavia
obrovitejSie kusy, uz zacne ist do
tuhého - ozrutny pavuk "plodiaci"
neprijemnych potomkov, velky robot,
robotickd mega-modlivka, eSte vacsi
robot Hector 2 ¢i super giga velky
arachnoid zvany "daddy long legs" (!),
ti vSetci do jedného vam na bojisku
spOsobia nemalé trable a kedZze ich
navyse hra proti vam posiela v tych
najSialenejSich  kombinaciach, o
nie€om ako "nuda" nemoze byt v pri-
pade nového EDFka ani len rec.

Samotny gameplay je teda krystalicky
jednoduchy a jediné ¢o si od vas
okrem pohybu a strielania vyZiada
(dokonca ani mierenie nebude
potreba - automatické navadzanie
niektorych zbrani to vykona za vas!),
bude ob¢asné vyuzivanie tzv. rychleho
prebijania, to v momente, kedy budete
chciet velfmi rychlo pokraovat v
koseni protivhikov a nebude sa vam
chciet prili§ dlho ¢akat na tradi¢ne po-
maly reload. Nanestastie, tato fea-
turka ocCividne prevzata z Gearsov,
nefunguje tak ako ma a zvy€ajne bude
jej aktivovanie len Ciste funkciou Stas-
tia a ndhody. Inak v ramci pokracova-
nia ma mrzi len jedna vec - z hry
zmizlo komické ale velmi zabavné
"odpinkavanie" mftvych mravcov, ktori
po zasahu do ich post mortem
schranok lietali levelom ako handrové
babiky a dokazali tak vykuzlit usmev
na tvari aj tomu najvac¢Siemu pesimis-
tovi. V Insect Armageddone uz tuto
bezosporu vtipnu blbovinku
nenajdeme a ja som z toho zakonite
smutny.

Bavit sa v pripade série EDF o ne-
jakych super vymakanych audio-
vizualnych  efektoch je naozaj
bezpredmetné. Tato saga nikdy

nebola o grafike a aj ked je novy diel
po stranke vizualu relativne obsto-
jnym, na nejaké tie oku lahodiace
finesy radsSej dopredu zabudnite. Ma
to ale svoje opodstatnenie - rozloha
levelov a predov8etkym desiatky a
stovky objektov v nich sa pohybuju-
cich, zakonite museli viest’ ku Skrtom
v oblasti vizualneho pozlatka, ¢o si ale
pocas tych epickych bitiek len zried-
kakedy v8imnete - tucty mravcov o
velkosti kamiénu vas totizto zamest-
naju do takej miery, Ze o nejakych
HDR efektoch ¢&i volumetrickych hm-
lach nebudete mat’ ¢as vébec polemi-
zovat. Vadi to ale hratelnosti?
Absolutne nie - titul si totiZzto zaklada
prave na nej a preto si ho uzije naozaj
kazdy, komu nevadi primitivna, krajne
brakova arkadova zdbava v Style tych
najSialenejSich béckovych sci-fi (tiez
oznacovanych fanusikmi ako "guilty

pleasure"), aké sa kedy v oblasti kine-
matografie objavili. A samozrejme a;j
ten, kto k smrti nezna8a hmyz a vSetko
¢o k nemu patri. Takze... let the bug
hunt begin!

Vyrobca: Vicious Cycle Software Distribuator: Namco
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- hratelnost
- neskryvana brakovost'

- povrchnost titulu
- iba mierne vylepsené

- rozmanitost’ protivnikov, pestry EDF 2017

zbrojny arzenal

- poslabsie technické spracov-
- vyborna znovuhratelnost’ anie
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Boris “Blade’ Kirov:

Dungeon Siege Ili

Je tazké si zaner izometrickych akénych RPG neza-
milovat. Lahko pochopitelné RPG pravidla, bohato
variabilny herny svet ¢i v neposlednom rade prudko
navykova hratel'nost, to vSetko su zakladné nosné
piliere tejto osobitnej vetvy RPG hier a po pravde,
nepoznam naozaj nikoho, kto by neprepadol ¢aru Dia-
bla, Titan Questu ¢i Dungeon Siegu.

Pre mna osobne je z uvedenej trojice Uplnym top jednoz-
nacne séria Titan Quest (myslim vratane datadiskov),
avsak ani posledny menovany nebol svojho ¢asu na zaho-
denie. Ten sa v tychto dnoch dockal svojho v poradi uz
tretieho pokracovania, na ktorého vyvoji sa sice nepodielal
priamo otec znacky, Chris Taylor (mimochodom, autor fan-
tastickych RTS Total Annihilation a Supreme Commander),
avSak svojim poradenstvom v nezanedbatelnej miere
prispel k tomu, Ze ani treti Dungeon Siege sa nevymyka zo
zabehnutych principov a serviruje nam v podstate tu istu
odlah&enu formu RPG, na aku sme si zvykli u jeho obid-
voch predchodcov.

Snaha ostat’ verny tradi€¢nym prvkom v sérii je badatefna
aj na samotnom pribehu. Ten je v pripade aktualneho
pokraCovania opat zasadeny do Kralovstva Ehb, teda de-
jiska oboch minulych Dungeon Siegov. V Case sa vSak
posuvame o nejakych tych 150 rokov dopredu, kedy je 10.
Iégia, spolok zodpovedny za bezpecénost a blaho v krajine,
prakticky vykantrena a mnohymi povazovana za uz neex-
istujucu. Jayne Kassynder, sebavedoma vodkyna odporu,
totizto pomocou klamstiev a brainwashingu presvedcila vy-
chodnu Casti krajiny o vine 10. Iégie vo veci umrtia krala a
tak si na svoju stranu ziskala nemalu podporu v radoch
beznych ob&anov. V ramci klu¢ovej bitky u lesa Rukken-
vahl boli preto zastupcovia légie nemilosrdne pozabijani a
Jayne sa tak zdanlivo otvorila cesta k mladej kralovnej a
zbytku jej armady, ukryvajucej sa kdesi horach. Nastastie,
rozprasené zbytky kedysi uznavaného spoloCenstva este
nepovedali svoje posledné slovo a tak do hry vstupuijete vy,
aby ste ako jeden zo Styroch hrdinov zabranili Jayne nielen
v zabiti kralovny, ale aj v podmaneni si celej celudickej kra-
jiny.

Styri hratelné charaktery, to sice neznie bohvieako ob-
jemne, avsak je treba zobrat do Uvahy fakt, Zze kazdy z nich
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uprednostiuje iny Styl boja a rozhodne si z dostupnych pro-
fesii vyberie naozaj kazdy. Aspon teda, navonok to tak vyz-
era. Osobne som ako milovnik magie ihned zvolil Sedivého
.batu® Reinharta Manxa, profesora v oblasti nad-
prirodzenych schopnosti, ale z dbvodu objektivity recenzie
som sucasne rozohral hru aj za Katarinu, milovnic¢ku roz-
manitych strelnych zbrani ako na dialku, tak i na blizko. Po
adekvatnom testovani zvolenych hrdinov musim ale kons-
tatovat, ze obaja v podstate poskytuju rovnaky herny zazi-
tok a hra sa za nich takmer navlas rovnako. Dévodom tejto
vskutku prekvapivej nediverzity charakterov je dvojica bo-
jovych poéz, z ktorych prechadzaju do utoku. Kazdy bo-
jovnik ma totizto k dispozicii ako slabsie utoky na dialku,
tak i silnejSie na blizko, pricom samozrejme plati, ze tie
prvé zasiahnu vacsi pocet protivnikov, zatial ¢o tie druhé
sa naopak zameraju na protivnika jedného. Obaja zvoleni
hrdinovia mali navySe k dispozicii aj schopnost povolat’ si
do boja peta (Reinhart si ku prikladu dokaze vytvorit svoje
druhé ja, Katarina pre zmenu povola bojového Sakala),
takze v pripade tazkych subojov ho nebolo problém pouzit
ako tanka, zatialCo ste vy pekne z bezpecia utocili kuzlami,
resp. skillmi na dialku.

Co sa tyka v poslednej vete nagatych schopnosti, mnohych
istotne zarazi ich vskutku trestuhodne maly pocet. 6 pre-
vazne ofenzivnych skillov plus 3 defenzivne (z toho jeden
pre healing, druhy pre §tity a treti, na ktorého zmysel si ne-
spominam kedZe som ho v boji ani raz nepouzil), to je aj
na zaner akénych RPG naozaj malo a rozhodne by som sa
nepohneval, ak by sme ich mali k dispozicii raz tolko. Za
poctom skillov taktiez pokrivkava aj ich variabilita, ktora do
zanra neprinasa absolutne ni¢ nové a v podstate len recyk-
luje vSetky dobré napady, ktoré sa v tomto type hier objavili.
Aspon ze je systém levelovania postavy ako tak prepraco-
vany a okrem odomykania novych skillov vam umozni si
ich aj v dvoch rovinach a v obmedzenom mnozstve
vylepsit, takze neraz budete dumat nad tym, i zvysSit
dajme tomu magickej bombe dmg, alebo pridat jej efekt
spomalenia. Dal$im aspektom levelingu postavy st dnes
uz tradi¢né talenty, pridavajuce rozli¢né pasivne vylepsenia
ako napriklad nahodny stun (omracenie) ¢i vylepSeny crit-
ical hit, aj ked' v pripade Dungeon Siegu 3 tieto drobné up-
daty pocCas bojov velmi nepocitite. No a aby bol popis
zakladnych schopnosti vasich hrdinov kompletny, nesmiem



zabudnut ani na tzv. focus body, ktoré
vo forme ruzovych orbov umoznuju
nielen vyvolavanie defenzivnych
skillov, ale aj vylepSenych ofen-
zivnych. A verte mi, Ze rozdiel medzi
Standardnym lightning strikom a jeho
posilnenou verziou je naozaj
markantny.

Z hladiska samotného konceptu je titul
tradi€nou diablovkou az do morku
kosti. Na svet sa divate z izometrick-
ého pohladu, po vacésinu €asu nie ste
v tom vasom dobrodruzstve sami, s
postavami vediete siahodlhé dialégy a
samozrejme, ako sa na RPG patri,
nechyba ani prvok primarnych i
sekundarnych questov, ktoré vas
udrzuju v konstantnom strehu. Prob-
[ém Dungeon Siegu 3 ale nastane v
momente, kedy sa po cca 7 hodinovej
kampani s vami hra priatel'sky rozlugi
zavereCnymi titulkami a vy len os-
tanete nemo Sumiet, ¢i vidite dobre,
alebo ste vazne tym dobrodruzstvom
prebehli tak rychlo. Ukludnim vas —
hra je naozaj tak zufalo kratka a
nepomaha tomu ani fakt, Zze vedrajSich
uloh je mozno tak 10, €iZe ani v tejto
oblasti sa nemézZete dodatocne reali-
zovat. Osobne som titul za spominany
Cas dokoncil po skuto¢ne dékladnom
preSmejdeni vSetkych mozZnych loka-
cii, takze obvinit ma zo speed runu
urcite nemozete. Ono, celé to single-
playerové taZenie vyznieva ako prvy
akt nieGoho vacsieho, az na to ale, ze
to nie€o vacsie akosi nepride. Ked tak
nad tym uvaZujem tak jedinym vyz-
namnejSim quest hubom bolo mesto
Stonebridge, ktoré ale taktiez nemalo
po cca 2 hodinach viac ¢o ponuknut.
Skratka, titulu chyba poriadna porcia
dalSieho obsahu, vdaka ¢omu vam po
jej prejdeni ostane v ustach nepri-
jemna pachut’ ,nedopecenosti“ a vnu-
torny pocit, Ze vam niekto za vaSe
peniaze dal len polovicu toho, ¢o v
skuto&nosti mal.

Dalim frustrujicim nedostatkom titulu
je jeho ovladacia schéma. Na plat-
forme PC (za pouzitia komba klaves-
nica a mys) si totizto v pripade, ak
budete chciet naplno zuzitkovat
v8etky schopnosti a moznosti vasej
postavy, v tom lepSom pripade privedi-
ete reumu, v tom horSom rovno
dolamete prsty. Prepinanie medzi bo-
jovymi pdzami, aktivovanie pasivnych
Ci vylepSenych schopnosti, bloko-
vanie, pohyb, mierenie (hra nema
auto-aim) a navySe aj zapasenie s
Casto krat neposlusnou kamerou, to
vSetko si od vas vyZiada aZ neprimer-
ane zlozitu pracu s klavesnicou, ktora
z titulu robi zdanlivo zloZitejSiu zaleZi-
tost, nez akou v skutoCnosti je.
Nastastie, pripojenie Xboxového
gamepadu riesi vaésinu problémov s
krkolomnost'ou keyboardu, i tak sa ale
nemdzem ubranit dojmu, Ze autori
ovladanie titulu vyrieSili extrémne
neergonomicky a nejaku hodinku vam
potrva, kym vam tento aspekt hry pre-
jde plne do krvi.

Z hladiska technického spracovania
hra sice neldme rekordy ¢o do poctu
polygénov &i pixelov, av8ak diva sa na
fnu viac menej bezproblémovo
(obzvlast fajnovymi su vSakovaké
hrobky, kobky, jaskyne ¢i dungeony) a
vizualna stranka tak plni svoj uc¢el na
100 percent. Menej uspokojivé je ale
audio, kde okrem nevyraznej hudby
prekvapi predovSetkym rozporuplny
dabing niektorych hrdinov, najméa teda
Reinharta Manaxa, ktory znie uplne v
rozpore s tym, €o by mal predstavovat
— teda skuseného a rozvéazneho se-
niora. Kriticky sa taktiez musim vy-
jadrit aj na margo umelej inteligencie

il

vasich spolo¢nikov — ti sa totizto spra-
vaju ako totélni idioti a po&as vacsiny
boss-fightov ich budete musiet sus-
tavne oZivovat, kedZe za kazdym sa
postavia presne tam, kde vybuchne
ni¢iva magicka bomba &i kde ich zasi-
ahne smrtelna energickd strela.
Navy$e, maju tendenciu sa [ubovolne
zasekavat o objekty herného sveta,
vdaka ¢omu vas neraz nechaju v
Stichu bez toho, aby vam o tom dali
aspon nejako okrajovo vediet. V
takychto pripadoch potom naozaj
ocenite pritomny co-op, ktory z hry
robi predsa len zabavnejsi kus soft-
véru a nebojim sa povedat, Ze nebyt
moznosti si prejst kampan az vo
Stvorici Zivych hracov, bol by Dungeon
Siege 3 absolutne zbytocnym titulom
na trhu.

Samozrejme, posledna veta mozno
vyznieva az prili§ negativisticky, avSak
fakt je taky, ze treti DS nema v pod-
state ni¢, &im by mohol sucasnych
hra€ov zaujat a nebodaj aj uputat.
Gameplay sice odkazuje na tradi¢né
prvky zanra akénych RPG a rozhodne
ho nemozno oznadit za vyslovene zly,
ale inak ako priemernym hernym
z&zitkom sa €as straveny s tymto titu-
lom nazvat neda. Svoje pri tom
zohrava aj hromada problémov tech-
nického charakteru Ci kratu¢ka kam-
pan, po skon&eni ktorej hru mbzete
pokojne zahodit’ a druhy def si uz ani
len nespomeniete, o Com vlastne bola.
Ato —uznajte sami- je viac nez jasnym
argumentom k tomu, aby ste sa
novému Dungeon Siegu radSej vyhli a
vybrali si nie€o iné, nieCo, €o vo vas
zanecha predsa len pozitivnejSie
dojmy.

- vykreslenie hemého sveta
- levelovanie postav
- vyvézena obtiaznost siibojov
- niektoré pekné lokécie (hlavne dun-
geony)

Vyrobca: Obsidian Distributor: Square Enix
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

repertoar schopnosti
- malé funkéné rozdiely medzi hrdinami

-Al
- prekomplikované ovldanie
- kratky story mod, obmedzeny
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Ak nahodou patrite k tej casti populdcie, ktora
podobne ako ja nema vlasy na hlave, no na rozdiel
odomna to nie je dané geneticky, neteSte sa. Hra
naozaj nie je o domindcii bielej rasy, ani o bielom ry-
tierovi iducom tmou. Kroniky bieleho rytiera su kla-
sické JRPG.

Ako napoveda Cislovka na konci nazvu hry, jedna sa o
pokracovanie White Knight Chronicles, ktoré u nas recen-
zoval JC. Ked som si pred rokom ¢ital jeho recenziu, mal
som pocit, ze to vlastne méze byt celkom dobra hra iba mu
mozno zanrovo nesadla. Chvilu po tom vsak priSla Final
Fantasy XIlII a na toto som zabudol. A spomenul som si
vlastne az ked sa mi do ruk dostalo médium s WKC II.
Mam teda moznost’ si urobit' vlastny nazor.

Pozitivom je, Ze na médiu sa okrem druhého dielu
nachadza aj prvy. Takze ak ste ho podobne ako ja minuli,
jednoducho ho uz mate. Mozete sa teda rozhodnut, di
zacat hrat od zaciatku, alebo vstupit do hry nového dielu
a hrat novy pribeh. Hra samozrejme ponuka moznost
pokraCovat s postavic¢kou z prvého dielu, ktoru ste si vypi-
pali po svojom. Samozrejme, Ze som si zvolil moznost dva,
nebudem sa predsa teraz zapodievat tym, ¢o bolo pred
rokom. No a tu som narazil na prvy problém hry. Dostal
som postavicku, level 35 a mal som si rozlozit' skilly. Ziadny
naznak, ziadny uvod, ziadny tutorial. Jednoducho si ich ro-
zloz. Niekde po 4roch hodinach hrania som zistil, ze som
si ich rozlozil uplne zle a svoju postavicku som uz dalej v
hre vébec nepouzival. Samozrejme hra sa da prejst aj bez
toho, ale osobne sa mi ovela horsSie zziva s postavou ktora
sa vola ako mdj brat, ked’ niekde bokom musi stat Gulath.
Nastastie hra poskytuje dostatoCny pocet ingame
postaviCiek, ktoré su uz viac-menej naskillované, takze sa
s nimi da celkom Uspesne hrat.

Pribeh WKC Il pokraCuje tam, kde skoncila jednotka. Zlo
bolo zahnané, ale hrozba zostava. Preto sme vyslani po-
radit sa so stareSinom susednej riSe, o sa da urobit.
Samozrejme, je to JRPG, takze pribeh sa zamota hned na
zaciatku a my sa ocitneme v uUlohe ochrancu jedinej
dedicky tronu. Pombzeme jej prejst lesom, dovedieme ju
do hlavného mesta, stretneme sa so zaporakom, porazime
ho v spravodlivom boji, a poradime sa so stareSinom. Ozve
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White Knight Chronicles

sa hudba, objavia sa titulky a... A pride WOW efekt.
Jednoducho pride Uvodna zvucka hry. To po niekolkych
hodinach hrania. Zvucka presne ako z nejakého anime aj
po hudobnej aj po vizualnej stranke. Zostrihana z ingame
videi. Pre tuto hru to bol naozaj ten WOW moment, ktory
ma zaujal. Zial jeden z méla. Po prejdeni intra sa teda
pustime do hrania samotnej hry. Viac menej ni¢ ¢o by sme
neCakali nas tam neprekvapi. Je to JRPG, takze sa
budeme potulovat po mape, ktora je ohraniCena stenami,
takze viac-menej po predpisanej ceste. V mestach
mdbzeme brat vedlajSie questy, mimo miest zase zabijat
priSery, ktoré sa samozrejme neustale respawnuju, takze
ak p6jdeme naspat budu tam znovu. Viac menej vsetko ¢o
treba na dobru hru az na to, ze...

Questy ako aj grind priSeriek prinasaju samozrejme expy.
Expy prinasaju levely a levely prinasaju skillpointy, ktorymi
si rozvijame skilly postaviCiek. Spominate, ako som pisal,
Ze som urobil chybu pri skilloch svojej vlastnej postavicky?
Chyba bola v tom, Ze som ju urobil viac-menej univerzalnu.
Takze vedela aj nie€o z magie, aj nieCo z boja a bola
schopna aj healovat. Ni¢ vSak nedokazala extra. Ato sa v
tejto hre nenosi. Tu sa jednoducho vyskilluje jedna uloha a
tu postavicka robi. Ako keby sme hrali MMO a mali tanka,
damage dealerov, healerov. No a dostatok skill pointov na
vSetky body z jednej Skoly mame uz takmer na zaciatku
hry. CiZe po par dalsich leveloch vlastne potreba dal$ich
SP nie je. Dokonca mam odskusané, ze to mdze ist na
Ukor zabavy. Akonahle som kuzelnika zacal ucit aspon
trochu narabat s me€om, aby nebol az taky Sprt, zacal
neohrozene behat k priSeram a Svihat ich svojou paliCkou.
Pritom vedel kuzlit ni¢ivé kiuzla, ktoré by ich zabili uz len
tym, ze ich vyslovi. Rovnako, ak nau¢ime bojovnikov
napriklad lieCit, tak ich pristihneme pri tom, ze tank za¢ne
v najnevhodnejSom momente healovat lukostrelca, pretoze
sa poSmykol a porezal si prst na trave. Takze RPG prvky v
hre koliduju samé so sebou a kazia herny zazitok.

Ok, da sa to obist. V podstate netreba bojovat. Da sa hura
hura utekat z mesta A do mesta B. A potom zase naspat
do mesta A. Azase niekam... Azase... A cez tie isté lokacie,
cez tie isté prigery. Co je eSte menej zabavné, ak ste hrali
prvy diel, tak vacsina deja sa odohrava v presne tych istych
lokaciach ako jednotka. Takze sa vlastne takmer nepozriete

Richard ,,gulath* Bojnican



nikam kde by ste eSte neboli (ano, toto
nemam z vlastnej hlavy, kedZze som
jednotku nehral, ale uz sa ludia
stazuju na férach, kde som hladal ¢o
s tymi skillmi). A aj samotny systém
bojov pripomina viac — menej MMO.
Kazda postava ma ako som uz pisal
skilly, z ktorych si hra€ vybera na listu
21 rozliénych akcii. No a poc€as boja si
spomedzi nich vybera, ktord chce
prave pouzit. Samozrejme, okrem
zakladnych utokov, €okolvek iné stoji
manu. Okrem toho su zial tieto utoky
ulozené v troch riadkoch po 7, medzi
ktorymi treba skrollovat. TakZe je sys-
tém pocas boja viac neprehladny ako
osozny. Okrem toho ovladame iba
jednu postavicku, ostatné vedené pro-
cesorom sa do boja zapajaju jednoz-
nacne lepSie ako my sami. Takze
vlastne cely &as mame pocit, Ze
sekundujeme zohratej particke v ne-
jakej MMO. Ok, mézeme hrat za
Leonarda, ako ja, tym padom mame
vyhodu, Ze mame stale prvok transfor-
macie na White Knighta, ktory je mi-
moriadne ucinny oproti obrovskym
monstram, alebo bossom, ale obavam
sa, Zze keby som si vzal napriklad
postavi¢ku healera, tak aj ten Leonard
by hral bezomna lepSie ako ked ho
ovladam ja...

Grafika hry je velmi pekna. Prostredia
su krasne nakreslené (i ked vela z
nich Uplne rovnaké ako v prvom dieli),

postavicky pekne naanimované,
Specialne utoky, ¢i kdzla maju vyborné
efekty, celkovo je tato cast hry po-
darena. Po hudobnej ¢i zvukovej
stranke je to tiez skér nadpriemer.
Hudba poc&as boja je dynamicka a
podtrhuje atmosféru, hudba v mestach
alebo v otvorenych priestranstvach
pomaha zasa dotvorit $pecifika pre
konkrétne miesto. Presne tak ako to
ma byt

No a ako posledny som si nechal
pribeh. Ten je tiez celkom dobry, ale
nekone¢nym pobiehanim a
nekonecnym zabijanim nekonecne sa
respawnujucich nepriatelov sa stava
sam takmer nekone¢nym. No a viete,
ak mate cesto a dlho ho natahujete
vznikne bud Uzasna Stradla, alebo sa
roztrhne. Tento pribeh je zial natiah-
nuty viac ako by mal. V niektorych
pasazach hry som aj zabudol naco
som vlastne niekam Siel a nebyt
hviezdicky na mape, tak sa jednodu-
cho stratim.

White Knight Chronicles Il je obetou
faktu, ze je JRPG, ktoré su Standardne
chrlené vo velkych mnozstvach v ¢o
najkratsom Case. Potom sa tvorcovia

uchyluju k recyklacii vSetkého ¢o sa
len da. Nie len postaviCiek, ale aj
prostredi, map, priSer. A prave takymto
recyklatom, i ked s predizenim
pribehu je recenzovany produkt. Ak ho
zaCnete hrat od druhého dielu, budete
strateni, pretoze tam nie je ziadny tu-
torial, ni€ €o by vas spdgjalo s
postavami, jednoducho ste vhodeni
do hlbokej vody. Ak za¢nete hrat od
jednotky, budete otraveni recyklo-
vanim rekvizit z nej. V azii to je mozno
bezné, v naSich krajoch to vSak
nebyva tolerované a zvycCajne takéto
hry upadaju do zabudnutia (samozre-
jme ak sa nevolaju NHL, FIFA, Need
4 Speed, Battlefield, CoD, Sims alebo
podobne ;-).

Vyrobca: Level-5 Distributor: SCEE
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- zvucka ako z
anime

- grafika hry

- hudba

- neprehladny subojovy
systém

- zbyto¢né levelovanie a skill- N
pointy, ked sa napini jeden strom @
skillov

- recyklacia prostredi
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Boris “Blade® Klrov,_

Shadows of the Damned

Shinji Mikami, Goici Suda (a.k.a. Suda 51) a Akira Ya-
maoka. Trio legendarnych japonskych developerov,
majucich na svedomi také pecky ako Resident Evil,
Killer 7 (kto nepozna, nech ihned’ googluje a svoju
nevedomost’ naprava) ¢i Silent Hill, sa pod jednou stre-
chou nesucou nazov Grashopper Manufacture spojilo,
aby nam prinieslo titul, spdjajuci v sebe len tie na-
JjlepSie prvky zo vsetkych uvedenych hitov rokov min-
ulych.

Shadows of the Damned, ako sa novinka uvedenej trojice
uznavanych developerov vola, do bodky spifia to, o bolo
povedané v poslednej vete — zahffa v sebe totizto nie len
tradi¢ny subojovy systém posledného Resident Evilu, ale
nechyba jej ani patricne Sialeny pribeh ala Killer 7 &i oso-
bitna hudba z produkcie Yamaoky, neraz vyuzivajuca
presne tie isté zvukové sample, aké boli pouzité pri kom-
ponovani sundtracku k sérii SH. Vysledny produkt, opat
majuci podobu hororu, ale akosi postrada vlastnu identitu.
Jednotlivé prvky sice navzajom relativne dobre funguju,
avSak pocit z hratelnosti je az neprijemné chladny a
sterilny. Co je dévodom tejto prekvapivej bezpohlavnosti
titulu? Preco je atmosféra aj napriek niektorym brilantnym
hernym ideam tak trestuhodne riedka? V ¢om spociva roz-
poruplnost vysledného dojmu, ktory vo mne Shadows of
the Damned zanechal? Nuz, odpoved hladajte na nasle-
dujucich riadkoch.

Grindhouse, brak, béckovost, parédia — Styri slova, ktoré
do bodky vystihuju pribehova omacku titulu, sice mézu
evokovat istu mieru odporu a nezazivnosti, avSak v tych
spravnych rukach dokazu aj s tuctovej story vykuzlit nad-
mieru chutny dejovy vyvar. A to je v istych okamihoch aj pri-
padom Shadows of the Damned — Suda 51 nam totizto
serviruje pribeh tak Sablénovity, az to méze prehnane in-
teligentnych jedincov boliet. Garcia Hotspur, Spanielsky
zabijak pekelnych ,pendejos“ so zmyslom pre uderné
hlaskovanie, jedného pekného (¢o to trepem — temného)
dna pride za dramatickych okolnosti o svoju milovanu
Paulu. Tu si totizto vezme do samotnych pekiel pan
podsvetia Fleming a tak sa hlavny hrdina v doprovode uke-
canej ohnivej lebky Johnsona vydava na strastiplnu put na-
prie€ svetom démonov, aby svoj objekt lasky nie lenze
zachranil, ale aby v tom pekelnom systéme koneCne nas-
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tolil poriadok tak, ako sa na demon-huntera patri. Dévod
preco tato inak tuctova a stereotypna dejova zapletka fun-
guje, spociva prave v brilantnych napadoch, ktorymi pribeh
Suda 51 okorenil. Nechcem teraz zachadzat do detailov
lebo by som vam skazil mnoho vtipnych prekvapeni, iba
poviem, Ze dvojica protagonistov (Garcia a Johnson) nema
problém komentovat dianie tym najhrubozrnnejSim spd-
sobom a nerobi jej problém ani vykradat hromadu filmovej
tvorby, takze pokial mate napozerany dostatok filmov,
mnoho hlaSok vam bude ihned povedomych. Humorné di-
alégy su preto jednym z hlavnych Iakadiel dejovej omacky
a velmi pekne tak odliSuju Shadows of the Damned od
stada podobnych titulov.

Sviezi (i ked nevyvazeny a nanajvys striedmy) prisun na-
padov a originalnych prvkov ale neustava ani v ramci diza-
jnu herného sveta ako takého. William, lietajuci, jednooky
krizenec ryby a netopiera sa pri prvom pohlade na vas za
kazdym poondi a vytvori tak novy save-point, zamky na
dverach s tvariCkami deti si pre zmenu od vas vyziadaju
chutny pokrm v podobe jahdd ¢i mozgov a ked poviem, ze
v ramci vasho putovania podsvetim narazite na bossa,
ktorého slovny repertoar kon¢i u slovného spojenia fuck
you, asi mi date za pravdu, ze obdobne netradi¢né propri-
ety ste v hernom titule uz peknych par rokov nevideli. Zdan-
livo originalnym sa taktiez méze javit aj samotny gameplay
— Shadows of the Damned je vo svojej podstate klasickou
3rd person akciou s ovladacou schémou velmi podobnou
tomu, €o pozname z Resident Evil 4. V ¢om sa ale titul
odliSuje od svojej konkurencie, je prvok temna. V pravidel-
nych intervaloch sa totizto svet zahali do depresivnych,
tmavych farieb, ktoré nielenze robia z protivnikov nesm-
rtelné bytosti, ale po €ase vam dokonca uberaju aj zdravie.
Jedinym rieSenim z tejto Slamastiky je rychle vyhladanie
neraz démyselne ukrytej kozej hlavy, ktorej zapalenim
zbavite danu lokalitu svojho temného havu. Tento be-
zosporu zaujimavy mechanizmus, neskor rozsireny o nut-
nost zabitia zdroja temna (majuceho podobu ruky), sa ale
po Case zacne neprijemne opakovat a najma v druhej
polovici hry prevezme ulohu frustrujucej zbyto€nosti, ktora
vas bude umelo zdrziavat' len preto, lebo autorom dosli uz
dalSie napady a tak boli pre potreby natiahnutia hernej
doby nuteni jeden a ten isty recyklovat aj za cenu jeho
repetitivnosti. V obdobnom duchu mozno zhodnotit’ aj re-
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lativne nenapadity dizajn lokécii — titul
je sice rozdeleny do piatich kapitol,
avSak az na drobné deviacie (napr. 2D
levely Ci tower-defense branenie jed-
ného spotu pre najazdmi protivnikov)
v lom nenarazite na vyslovene Ziadne
miesto, ktoré by vas uchvatilo i uz
spracovanim, alebo architekturou.

Ako som uz spominal, koncepéne je
Shadows of the Damned 3rd person
akciou na Styl Resident Evilu. K dis-
pozicii mate po celu dobu kampane
iba trojicu zbrani (no, v skuto¢nosti je
to vzdy lebka Johnson, akurat Ze pre-
transformovana do pistolky ¢i
brokovnice), tie sa vam ale postupne
vylepsuju, a to &i uz automaticky po
kaZzdom zabitom bossovi, alebo
manualne, a to prostrednictvom vzac-
nych ¢ervenych krystalov. Okrem nich
potom samozrejme nachadzate aj
kry&taly biele, ktoré vam posluzia ako
hlavné platidlo u tu a tam sa objavu-
juceho Christophera, krizenca fudi a
démonov, ktory vam za rozli€ny obnos
preda Ci uz municiu alebo alkohol, v
hre sluzZiaci ako lekarnicky. Teda,
zjavna analdgia s potulnym obchod-
nikom, videnym u Residenta 4. Co sa
pouzitelnosti zbrani samotnych tyka, k
dispozicii mate v podstate v3etko
potrebné o si vasa put naprie€
peklom vyZiada a rozhodne vam ani
dalsie kusky chybat nebudi. Co vam
ale naopak chybat bude, je precizne
mierenie. To je v titule totiZto vyrieSené
nadmieru podivnhym spésobom a
pokial nebudete na protivnika mierit
so 100 percentnou presnostou, lahko
sa vam moze stat, Zze rana z
brokovnice ho kludne minie aj napriek
tomu, Ze bude stat priamo pred vami.
Okrem divného mierenia vas potom
isto iste prekvapi aj nemotornost
hlavhého hrdinu a s tym suvisiaca
tazkopadnost samotného ovladania,

ktoré vam spdsobi mozno viac problé-
mov, nez horda protivnikov ktorej
Celite. Vo veci ich variability ale taktiez
ostavam v rovine mierneho sklamania
— po paradnych dizajnoch z Residen-
tov a Silent Hillov (manequin, patient
demon, veltiel, tyrant, licker atd. atd.)
nam Shadows of the Damned ponuka
len nanajvy$ genericky repertoar hu-
manoidnych mutantov, ktori nemaju
ani naznak napaditosti a originality,
aky by sme od tria Mikami-Suda-
Yamaoka oc€akavali. Z toho ddvodu
preto musim zakonite pochvalit asponi
pestru Skalu bossov, na ktorych
narazate prakticky kazdy druhy chap-
ter a mnohi z nich vas potrapia viac,
nez zaverecny ,slaboch®.

Po stranke technického spracovania
odvadza Unreal Engine svoje Stan-
dardné remeslo, av3ak vysledny
dojem postrada akukolvek osobitnu
atmosféru ¢i feeling, ktorym by si
ziskal vaSe sympatie. VSetko je totiZto
také oby&ajné a nenapadité — dizajnéri
sa sice snazia osviezit lokacie v8ako-
vakymi morbidnymi nechutnostami,
avsak ako celok vo vas grafické preve-
denie herného sveta nezanecha Zi-
adne vyznamnejSie emdcie Ci
spomienky. Velku ulohu v tejto podi-
vnej bezpohlavnosti vizualu urcite
zohrava aj osobitna Stylizacia titulu do
akéhosi punk-rockového hororu, ktory
ale v tejto kombinacii nefunguje tak,
ako by podla pévodnych zamerov mal.
Pochvalit ale naopak musim fanta-
sticku hudbu od audio-maga Akiry Ya-
maoky, ktora tazi z premarneného
potencialu atmosféry doslovné maxi-

mum a aj napriek ocividnej podobnosti
s hudobnymi motivmi Silent Hillu je
dostatoCne osobitnou k tomu, aby ste

si ju z chuti popocuvali
samostatnu nahravku.

aj ako

Neberte ma zle — Shadows of the
Damnej je kvalithym kusom herného
hororu, ktory vas istotne zabavi viac,
nez ktorakolvek su€asna zanrova
konkurencia. Problém titulu ale
spociva v jeho nesurodej Strukture —
desiatky napadov od troch odliSnych
autorov zakonite nemézu najst’ sulad
a tak vam vcelku logicky budu niektoré
segmenty hry pripadat’ genialne, zati-
al€o ostatné naopak zbytocné, C&i
trapne. A len tak zo subjektivheho
hladiska, od troch velikanov japonskej
produkcie som predsa len ¢akal viac,
nez len mierne odliSnu alternativu
toho, ¢o som uz mal moznost’ v minu-
losti okusit. Ten obrovsky potencial
tam skratka bol a je naozaj na Skodu,
Ze ani z polovice nebol naplneny. Tak
snad nabuduce.

- spravne podany "cheesy”
pribeh a dialogy
- originalne pofiatie niektorych
tradi¢nych hernych prvkov
- vyborne zabavna prva polovica hry
- hudba a variabilné boss stboje

Vyrobca:Grasshopper Manufacture Distribator: EA
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

tazkopadny pohyb postavy

- riedka atmosféra
- neskorsi stereotyp
- podivny systém mierenia,

7

a podsvetia ako takého

y dizajn
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Lukas “Dolnor Dolniak

F.3.A.R.

Zlaté pravidlo (nielen) hernych producentov znie: ked’
sa projektu dari, chce to pokracovanie. To sa v praxi
uplatriuje aj na hry, ktoré uz sami pokra¢ovaniami su.
Kym to autorom sype do pokladnice dost’ periazi, budu
produkt vyddvat snad’ donekonecna (vid'. séria Call of
Duty). Pre niektorych dokonca nie je prekazkou ani uz
uzatvoreny pribeh, alebo, Ze pévodny tim prace na hre
odmietol. To sa stalo aj legendarnej znacke FE.A.R.,
tretie pokracovanie sa po ostrielanych vyvojaroch z
Monolithu dostalo do ruk menej skisenému Studiu Day
1. Bol tento krok rozumny, alebo sa tym porusila ne-
priestrelna reputdcia série?

Ked v roku 2005 prvykrat uzrela temnotu sveta hra s
nazvom F.E.A.R., doslova uhranula kritiku a aj hra¢ov hned
v niekolkych aspektoch. Na svoju dobu dokonalému tech-
nickému spracovaniu smelo sekundoval podareny dej, plny
prekvapivych zvratov a korunu tomu nasadila bozska at-
mosféra, ako vystrihnuta z najlepsSich japonskych hororov.
Nechybali ani dva datadisky a pred dvoma rokmi nas
Monolith potesil velmi ddstojnym druhym dielom, ktory
predchodcovi nezostal ni¢ dizny. A tym by sme mohli
histériu znacky raz a navzdy uzavriet, ale nenazrany vyda-
vatel Warner Bros Games musel v sérii stoj, €o stoj
pokraCovat. Uz z prvych trailerov (ktoré mimochodom p6-
sobili neuveritelne brakovo) mohol ¢lovek nadobudnut
dojem, ze treti diel bude mierne odliSny od prvych dvoch.
A div sa svete, on taky aj naozaj je. F.3.A.R. nadvazuje na
udalosti prvych dvoch dielov a snazi sa istym spésobom
rozSirit univerzum F.E.A.R.u a ozrejmit niektoré nezod-
povedané otazky.

Slovo ,snazi“ je v tomto pripade velmi trefné. Hlavnymi
postavami su hrdina prvého dielu Pointman a jeho brat
Paxton Fettel, ktorého v jednotke odpravil, aby potom v
datadisku Perseus Mandate vstal z mftvych, kym v druhom
diely bol opat mftvy a tu sa vyskytuje v akejsi polozive;j
podobe a brat ho obcas vidi, inokedy zasa len pocuje jeho
hlas vo svojej hlave, ale ked berieme do Uvahy samotny
zaver, ktory nebudeme prezradzat, nembzeme povedat,
Ze by bol Fettel duch. Dvojica sa vydava na cestu za svojou
matkou Almou Wade. Ta je momentalne tehotna (znasilnila
hrdinu dvojky Becketta) a na svet ma priviest nieco, ¢o by
rozhodne nemalo zit a vy ste rozhodnuti tomu zabranit,
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alebo nie? No&... ech... ak ste toho vela z minulych viet
nepochopili, pri hrani hry to nebude ovela lepSie. Pribeh je
rozpravany akymsi snovym spdsobom, kedy neviete, o je
prelud a Co realita, alebo snad za to méze recenzentova
nedostatona mozgova kapacita? Také uvahy ale pre-
sahuju ramec tohto ¢lanku, ako aj polemiky o tom, akymi
navykovymi latkami sa autori pri pisani scenara posilnili.
Celkovy dojem z pribehu je teda dost rozporuplny a ani po
dohrani nebudete mat celkom jasno, o ¢o to tu vlastne
docerta iSlo. Toto umocriuju aj ingame enginové animacie,
ktoré zachytavaju dialogy medzi postavami, teda respek-
tive Fettelove monolégy, Pointman totiz po¢as celej hry
mi¢i a obmedzuje sa len na krutenie hlavou, alebo
.velavravné“ grimasy. Aj ked sa séria vzdy doteraz vyz-
nacovala celkom silnym dejom, jeho nedostatky v novom
pokraCovani az tak nezamrzia, predsa len ide o FPSku a
jej hlavna sila by mala lezat hlavne v celkovej atmosfére a
hratefnosti. A tu asi fanusikovia série zaziju Sok.

Nebyt nazvu, zopar postav a ob&asnych ,scary“ momentov
(o ktorych este bude rec) ani by ste nespoznali, ze ide o
prirastok do znacky F.E.A.R. Ak ste sa teSili hlavne na pre-
myslenu alebo aspon trochu takticku akciu, tak vam hra
priam vyrazi dych. Kym v minulosti $lo hlavne o boje s
malymi skupinkami nepriatelov s vysokou umelou inteligen-
ciou, ktorych bolo ¢asto problém prekabatit, tentoraz na
vas autori zosielaju obrovské kvanta nepriatefov od zadi-
atku do konca. Neprekvapilo by nas, keby sa niekde v za-
vere objavilo pocitadlo zabitych protivnikov a zastavilo by
sa na Stvormiestom Cisle. To robi z hry Uplnu arkadu v Style
Serious Sam. Samo o sebe to nie az tak zlé, akcia je i tak
Casto zabavna, dynamicka, nechyba jej potrebny Svih a
tempo, ale toto sme tak nejak negakali. Ci je kosenie hérd
vojakov zapor, alebo naopak klad, na to nech si zodpovie
kazdy sam podla vlastného vztahu k predoslym hram. Co
sa musi vyzdvihnut je velmi prepracovany systém krytia za
prekazky, ktory kraca po stopach third person hier, ako
Gears of War, ¢i Kane and Lynch. Sice s nim uz v FPS
zanri koketovalo Crysis 2, vo F.3.A.R. je dotiahnuty prak-
ticky do dokonalosti. Stlacenim jednej klavesy sa skryjete
za prekazku a striedavo vykukujete a likvidujete nepri-
atelov. Kryt mézete opustit normalnym odstiupenim sa,
alebo preskokom na druhu stranu. Neodmyslitelnou
sucastou je spomalovanie Casu, ktoré je velmi efektné a



hlavhe efektivne, pretoze hra
rozhodne nie je prechadzka ruZovou
zahradou a uz na strednej obtaznosti
sa poriadne zapotite, v niektorych
pasazach mozete byt aj jemne (alebo
aj silne, zavisi na vaSom psychickom
stave) frustrovany, za ¢o méze hlavne
bezodny prisun nepriatelov (a to
doslova, v hre sa vyskytuju pasaze,
kde budu nepriatelia prichadzat’ prak-
ticky donekonecna, pokial nevykonate
pozadovanu akciu). Zaujimavostou je,
Ze po dohrani kazdej kapitoly je tu
moznost prejst’ si ju eSte raz, v kozi
Fettela. Tato varianta ma ¢o to do
seba, kedZe Fettelove schopnosti pre-
vtelovania sa, telekinézy, alebo vrha-
nia akychsi fireballov st v hre
zaujimavym ozivenim.

V prestavkach medzi prestrelkami
mozete pozorovat, ako sa autorom
nepodarilo vytvorit atmosferické inter-
mezza, ktoré mali majstri z Monolithu
v mali¢ku. Snaha priblizit sa pred-
chodcom je tak okatd, Ze pokial ste
hrali jeden z minulych dielov, €o i len
chvilu, budu sa vam zdat ,strasidelné“
momenty akési povedomé. Az na to,
Ze to Day 1 Studios vzali, ako povinnu
jazdu a velmi sa nezamyslali, nad tym,
¢o bude ich napliou. Ked sa pred
vami prvykrat prejde Alma a rozpadne
sa na Ccierny popol eSte mozno
zbystrite, ale ked sa tak stane po
dvadsiaty krat, len jej znudene zama-
vate a idete si za nosom dalej. Niek-
toré celkom sluSsne nasliapnuté
momenty su okamZite zabité, za
vSetky pribliZime pasaz v obchodnom
dome: prechadzate vyludnenymi
skladmi, viete, Ze na blizku niekto je,
pocCujete ho, ale nevidite, v8ade pob-
likuje len mierne svetlo. A v tom ho
zbadate, zombika, ktory na vas krvi-
latne skace, zlaknete sa, odpravite ho
a idete dalej s o€ami na stopkach. O

par miestnosti je uz zombikov viac a
viac a nakoniec sa ich po vas vrhaju
celé desiatky, atmosféra je davno fuc
a vy v8etko kosite a divite sa, Coho ste
sa to edte pred par minutami bali.

Striktna linearita je dalSi aspekt tejto
hry. Ni¢ iné sme necakali, ale
nechapeme preco dizajnéri museli za-
loZit' niektoré miestnosti hromadami
odpadkov a starého nabytku, okolo
ktorych sa neda chodit, a tak prechod
od dveri k dveram trva miesto piatich
sekund €asto aj pol minuty. Umelo to
natahuje hernd dobu a hlavne
otravuje. Celkovo dizajn prostredi nie
je dvakrat napadity, berie si inSpiracie
vS8ade mozne, napriklad druha kapi-
tola sa odohrava v slumoch, ktoré
akoby z oka vypadli Modern Warfare
2. Hororové prostredie je doplnené o
vkusné detaily, ako steny pomalované
krvou, bitunok, kde okrem brav&ového
najdeme aj ludské maso a kopa
dalSich nechutnosti. F.3.A.R. je podla
oCakavani dost brutdlna hra a
rozhodne nie je vhodna pre deti, po-
hlad na potoky krvi a kopu odtrhnutych
kon&atin by im nemusel prospiet. Za-
ujimavy je efekt, ked po zasahu do
Zivého krv vystrekne na steny a este
chvilu steka (nebojte sa, nie sme Zzi-
adni sadisticki maniaci, len sa s touto
vychytavkou tak ¢asto nestretavame).
Co sa grafiky tyka, je slaba, sotva
dosahuje kvality minulého dielu. Za to
pribehové animacie vyzeraju o par
tried lepSie.

Co vsak treti F.E.A.R. na celej giare
zachranuje je moznost kooperacie

dvoch hracov, kedy si logicky rozdelia
ulohy dvoch bratov. Aj ked tym odpada
ista vyzva, pretoZe kampan je prak-
ticky totoZna so singleplayerom, ide o
velmi prijemny mod a zabavi viac, ako
hranie o samote (a mnohokrat sa vyh-
nete vy$Sie spomenutej frustracii).
Multiplayer napriek snahe o ¢o najo-
riginalnejSie porfiatie modov velmi
rychlo omrzi.

F.3.A.R. je rozporuplna hra, jednak
prindSa novy Styl hrania, ale na druhej
strane to nie je to, ¢o by sme si velmi
v sérii priali. Ak ale zabudnete na
nazov a nechate sa unasat sviznou
hratelnostou (najlepSie vo dvojici),
budete sa celkom slusne bavit. Pokial
vSak tuzite po atmosférickej akcii s
prvkami hororu, siahnite rad$ej znova
po jednom z minulych dielov.

- rychla akcia
- systém krytia
- co-op mod

- slab$ia grafika
- ob¢asna frustracia

Vyrobca: Day1Studios Distributor: WB Games
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- zmateny pribeh
- absencia hororu
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Treti filmovy Transformers neddvno dobyli kinosaly
svetovych kin a tak prichod verzie pre herné platformy
bol len otdzkou ¢asu. A ako uz byva zvykom, tak je to
jeden z tych horSich hernych zazitkov. Pribeh hry
opisuje udalosti pred zaciatkom filmu, ponuka
ohyzdny zvukovy a graficky doprovod a velmi nudnu
a nezazivnu akciu, ktora skér ako zabavi, tak vas uspi.
Herna verzia ¢ierneho mesiaca je jednoducho d'alSim
zdrezom do nepodarenych hier podla filmov. Zazrak sa
teda nekona ani tento raz.

Hra predsa len nie€im prekvapi a to pozitivne. Prva hodina
hrania totiz troSku zabavna aj je. Sice je to neskor stereo-
typ, ale zo zacCiatku hraca bavi prepinat’ si podoby svojho
hrdinu, uhybat sa strelam nepriatela a nakoniec aj umierat,
pretoze tato hra nie je z tych najlahSich a vyzva je aj trochu
motivaciou. Problém nastava v momente, ked si Clovek
uvedomi, ze je to pribehova hra. Ma tam byt pribeh, pohyb
Autobota po rozbitom meste musi mat predsa zmysel. Ten
sice ma, ale velmi zle opisany, pricom hrac je po cely ¢as
zmateny a nakoniec hru jednoducho vypne.

Ked nejaka hra pribeh nema, alebo nie je zakladom mo-
tivacie, tak su iné dominantné stavebné kamene a principy,
ktoré hru udrzia pri zivote. Vo filmovej hre sme tak nejak
oCakavali nieCo naviac. Zastarana graficka pozlatka
nevadi, taktiez hor$i zvuk nevadi, samozrejme ked je
zabava vysokopolozena. Bohuzial tu nie je. A najhorsie pre
herny svet je, ze tato hra bude opat ziskova. Ma totiz
znaCku a ta obvykle kvalitu az tak nepozaduje.

Prechadzanie po svete a ob&as aj vo vzduchu zaberie
priemernému hracovi priblizne Sest’ hodin, €o je na stereo-
typné hranie velmi vefla, ale kvalitny titul by sme oplakavali
aky bol kratky. Sedem kapitol, kedy hrate vzdy za niekoho
druhého prejde tak pomaly a nutkanie spustit’ si iny titul na-
padne nejedeného hraca. Ak teda chcete niekoho
potrestat, mame po titule Simulator vysokozdvizného
vozika, dalSieho adepta.

Pre vonkajSieho pozorovatela a obcas-
ného hraca to sice mbéze byt zabava, ale
mame za to, Ze podla takychto hernych tit-
uloch sa hodnoti & su hry vhodné, alebo
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Jakub "Possol” Pokorny

Transformers: Dar of the Moon

nie. Potom sa ani ne€udujeme, pre€o maju pocitacové hry
také zlé meno vo svete.

Autori hra€ovi v kazdej kapitole ponukaju iného Trans-
formera, €o je troSku tiez problém. Sice je krasne, Ze sa
snaZia o akusi variabilitu, ale ugit sa hrat’ stale za niekoho
nového, kedy to uz hlavne fakt pribehovo prestava davat
zmysel je velky problém. Problém je takisto aj s variabilitou
prostredia, ktoré vacsinou obsahuje chodenie po zni¢enom
meste presne po danych cestickach. Obc&as vyletite do vz-
duchu bojovat so stihackou, alebo inym vozidlom, no su to
iba ob&asné vynimky.

Princip hry je chodenie dopredu, uhybanie sa gulkam a
inym utokom konkurencie, no a z pohladu tretej osoby
vyuzivat schopnosti vasho "robota". Utogit na blizko, na di-
alku, hadzat’ granaty, skakat, to vSetko vas hrdina dokaze
a v pripade ak je v mdde auto, dokaze sa aj cudne kizat
po zemi. Len neviem, €i to bol zamer autorov.

Okrem bojovych moznosti, mate k dispozicii schopnost zis-
tit kam mate ist a tak ak by sa hra¢ nahodou stratil, ¢o je
nemozné, tak moéze pouzit danu schopnost. Uz nas un-
avuju tituly, ktoré si robia z hra¢a a hlavne z platiaceho
zdkaznika dobry den.

Budeme radi ak treti Transformers vo svete hier zapadnu
prachom a nikto si ich nikdy nevSimne, svoje vyhody sice
ma, ale pri viditelnom zamere autorov, ziskat od naivnych
hra€ov peniaze je ubohé a nezasluZi si pozornost. Bo-
huzial, dalSia hra, ktora pomerne kvalitny film zabavne
velmi nerozsiri. Skoda.

Vyrobca: High Moon Studios DistribUtor: Activision [

Multiplayer: ano Lokalizacia: nie i
- kto ich najde je
hrdina

- od podania
pribehu, cez
grafiku a zvuky, takmer
vSetko je velké bécko
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BackStab HD

Skakat’ po budovach, jazdit’ na koni, vol'ne sa pohybo-
vat’ mestom a sekat, Ci rubat’ nepriatelov, to je sen
mnohych hraéov uz od prvého Assasin's Creed. Na
vel'kych konzoldch ¢i PC ste si uz mohli uzit' aj d'alSie
dve pokracovania a ked’Ze iPad doteraz nenavstivil zi-
adny takto kvalitny a podobny titul, bol uz ten spravny
¢as na jeho prichod. Sance sa samozrejme nechytil nik
iny ako stara znama firma Gameloft, ktora je znama
svojimi kvalitnymi klonmi uspesnych titulov.

Backstab ale ide dalej, namiesto prostého kopirovania
ponuka vyborny pribeh zasadeny do osemnasteho
storocCia, kde v roli byvalého dbéstojnika anglického na-
mornictva Henry Blakea utekate zo Zalara, kde ste bol za
nejasnych okolnosti zavrety. Pribeh stavia aj na hladani
unesenej lasky a inych doplnkovych prvkov. Scénar je
napisany paradne a po celu hru bolo radost poc¢uvat di-
aldgy, ktoré su vysoko nad priemerom, slovenski dabéri by
sa mohli prist ugit. Taktiez mbézem dat doéraz na charaktery,
ktoré pocas hry stretnete. Jedinym nudnejSim charakterom
je paradoxne vas hrdina, ale aj to iba zo zaciatku.

Najvacsim tahakom celej hry su celkovo 4 pomerne velké
mesta v ktorych sa mdzete volne potulovat’ a iné mensie
lokality, medzi ktoré patri napriklad tutorialova oblast. Re-
spektive oblast, kde sa odohraval Prolog. Ne€akal som tak
Uzasne spracované lokality, z ktorych by si mohli brat prik-
lad aj obrovské pocitacové hry. Niektoré oblasti sice akoby
boli doslova skopirované z druhého dielu pribehu o Eziovi,
ale zachrariuje to architektura inej oblasti a hlavne obdobia.
Dojem krasnych miest kazi akurat nizky detail textar, ale
vzhladom na slabsi vykon iPadu (hlavne prvej verzie, kde
pocet fps bol akurat), bolo rieSenie slabSej grafiky dobrym
napadom.

Ani postavy neovplyvaju nejakou mimikou, najvacSou sna-
hou o Zivé predstavenie hrdinou je ich pohyb hlavy na
rbzne strany, takisto sa hybe aj celé telo. Jedine tvar ostala
nehybna. Nie je toaz taka chyba, v tejto hre ide o vybornu
hratelnost, ktora tu samozrejme je, vdaka Comu sme fil-
movy dojem z hry mali aj napriek tomuto nedostatku. Back-
stab je tak dbkaz, Ze sa da aj s nizkym vykonom v
modernej doba spravit zazrak, alebo skvely kompromis.

Henry Blake je svalnaty kratkovlasy
hrdina, ktory sice nie je Uplne neviniatko a
symbol vSetkych kladov, no Sermovat s
réznymi Sablami vie dokonale. Sice zaleZi
aj od hracovych schopnosti, ale viete ako
to myslime. Ked sme vraveli, Ze sa vie
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ohanat’ s réznymi zbrafiami mysleli sme to doslovne. V hre
totiz mézete nachadzat' stale novSie zbrare, alebo si ich
jednoducho kupit u obchodnika. Mé&zZete sa branit’ a utogit
aj so strelnymi zbraniami, ¢i akymisi granatmi, no my sme
to poCas celého herného zazitku pouzili tak dva krat, a ani
to vlastne nebolo potrebné. Strielanie je hlavne pomalé a
ked na vas utoci viacero protivnikov, tak je to neefektivne,
lepSie je sa branit Sermovanim, ktoré sa autorom naozaj
podarilo. Utogite réznymi smermi, rozdavate $pecialne
utoky a ked sa podari, mézete protivnika zozadu aj nena-
padne...zabit. A prave tento prvok sa pridal medzi ostatné
klady.

TroSku nas v8ak miatla kamera, ktora sa nespravala vzdy
ako sme chceli a aj pohyb po dotykovej obrazovke vtedy k
dobrej orientacii zrovna neprispieva. Chceli sme ist” hore,
postava Sla naopak. Po nejakej kratSej dobe sme si viak
zvykli, no aj tak nas to obc&as Stvalo.

Nehneval nas vSak priebeh a mnozstvo misii. Okrem tych
hlavnych, ktoré su viac nez napadité a odpozorované, sme
mohli zabijat na rozkaz, v danom €ase stihnut odovzdat’
balik, bojovat v aréne &i iné zabavné €innosti. Vozidlo -
hnedy kén bol vyuzivany tiez dost ¢asto. Kupodivu sa ovla-
dal velmi dobre a v porovnani s Assasin's Creed mozno aj
lepSie. Ak sa vam kon strati, tak po vzore prvého Sacred,
mdbzete na neho zapiskat a on by vas mal najst. NepriSiel
vSak vzdy Hnedak jeden.

Kto sa v BackStab bude nudit je bud’ hra¢ inych menej za-
ujmavych titulov, alebo jednoducho nevSimavy jedinec.
Moznosti je tu totiz mnoho. Objavovanie pokladov, plnenie
pribehu, &i nakupovanie. Kupit' si mbzete spominané zby-
to€né pistole, ¢i bomby, ale aj lekarnicky, ktoré su uz vecou
potrebnou. M&Zete za nejaky poplatok vyuzivat aj sluzby
taxi, ktory vas odvezie do druhého mesta. Okrem toho sa
oplati spomenut save house, ktory vam poméze sa skryt
pred neodbytnimi straZzcami poriadku. Ak s nimi nechcete
mat’ problémy, schovajte zbran a spravajte sa nenapadne.

BackStab je titul, ktory na iPade rozhodne chybal, a uz to
je Ciry klenot. Mohol byt kvalitnejsi, prepracovany, dlhsi,
ale uz aj takto prekonal nase oCakavania a zaradil sa medzi
stalice, ktoré budu sidlit na nasej prenosnej platforme.

Vyrobca: Gameloft Distributor: Gameloft
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- volnypohyb v hernom
svete
- mensie problémy s ovladanim
- jednoznaéne kvalitné prerozpra-
vanie pribehu

- problém s kamerou
- menSie problémy s
ovladanim
- dlh$ia herna doba by
nezaskodila
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Boris “!;Iade “ Kirov

Vydavanie starych klasik na plat-
forme iOS sa stalo v poslednych
mesiacoch vynosnym biznisom.
Staré diely Final Fantasy, rozlicné
old-schoolové plosinkovky ¢i leg-
enda menom Doom, to vSetko je v
pripade vasho zdujmu lahko dos-
tupné v ramci ponuky obchodu
AppStore a ak mam byt uprimny,
védcsina z tychto zdanlivo zabud-
nutych titulov ma bavila nepomerne
viac, nez tie stovky derivatov, ktoré
sa pre zariadenia s Applackym op-
eraénym  systémom  objavuju
kazdym novym driom (momentalne
je napriklad trendom vsetko nazy-
vat’ slovickom birds - preco, to vam
snad’ nemusim pripominat).

Dnes, kedy nam vcelku nezname Stu-
dio Kavcom Limited prinaSa na nase
iPhony a iPady remake fantastickej
RTSky Z The Game, mam ale
obzvlast velky dévod na radost. Nie-
lenze sa uvedena klasika od Bitmap
Brothers radi medzi moje Top 3 real-
timovky, ale navySe ma za kazdym
dokaze tak neskutoCne pohltit, ze
lahko stratim pojem o Case. Ako uz asi
podfla hodnotia tusite, nie je tomu inak
ani v pripade verzie, urCenej pre iOS.

Dévod, preCo Zetko tak okato vy-
bocuje z radu a preco bolo aj v ¢ase
svojho vzniku tak nesmierne ospevo-
vanym titulom, spociva v jeho
odliSsnom ponati zanra RTS. Tam, kde
vtedajsi zastupcovia zanra servirovali
viac menej identicku formulku za-
loZzenu na tazeni, vystavbe zakladne,
tréningu jednotiek a nasledného prim-
itivneho boja stylom "zerg rush", tam
nam Z prinieslo systém vyuzivajuci
Uplne odliSné herné principy. Kazdy z
20-tky levelov bol totizto rozdeleny na
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Z The Game

urcity pocet teritorii, v ktorych strede
sa tycila vlajo¢ka. Na oboch koncoch
mapy pritom zacinal kazdy hrac s jed-
nou zakladhou a obmedzenym reper-
toarom prevazne slabsich jednotiek.
Pomocou tejto pociatonej zostavy sa
nasledne obe strany konfliktu pokusili
ziskat’ pod svoju kontrolu ¢o mozno
najviac teritorii, a to obsadenim pris-
luSnych vlajociek. Dovod, preco bolo
potrebné hned v rannych Stadiach
kazdej misie ziskat pod svoju nad-
vladu viac regionov nez super, bol
prozaicky - ¢im viac uzemia ste kon-
trolovali, tym rychlejSie ste vo fab-
rikach, nachadzajucich sa v ramci
zajatych oblasti, vyrabali vase jed-
notky. No a kedze hra neobsahovala
ziadne platidlo ani iny zdroj prijmu, ¢as
bol jediny artikel, ktory ste museli mat
vzdy v prospech svojej armady.
Gameplay bol teda zakazdym dynam-
icky a krajne adrenalinovy, pretoze aj
to najmensie zavahanie vo veci tak-
tického zaberania Uzemia vas mohlo
stat' celu misiu.

Samotné jednotky pritom na svoju
dobu oplyvali priam nad¢asovymi
vlastnostami - rozdielne classy vo-
jakov mali svoje Specifické vyhody a
nevyhody, ich prepracovana Al im ner-
obila problém cestou k zadanej des-
tinacii obsadit nedaleké opustené
vozidla, tie na oplatku bez problémov
dokazali v boji takticky manévrovat’ a
celkovo ste mali z toho diania na mape
pocit, ze tej hre bol venovany naozaj
dostatok pozornosti a lasky. Osobne
som bol taktiez nadSeny (a stale som!)
z vyborne vyvazeného davkovania
novych jednotiek, ktoré sa vam spris-
tupnovali presne v tom momente,
kedy ste uz tu predchadzajucu mali
naozaj dobre zvladnutu. Tzn., Ze hra
na vas nevychrlila tucet novych tankov
a vojakov len tak mirnix dirnix, ale vam
ich predstavovala postupne s tym, ako
vzrastala komplexnost map a celkova
obtiaznost hry. Apropo, obtiaznost. Uz
v Case svojho vydania bolo Zetko po-
vazovaneé za jednu z tych tazsich RT-
Siek a to najma z toho dévodu, ze s
pribudajucimi odohranymi hodinami
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zacinal mat vas$ super v uvode €oraz vyraznejSiu prevahu
a tak bolo spravne rozohratie duelu naozaj kli€ovym punk-
tom vyvoja celého "zapasu". Nastastie, autori aktualne re-
cenzovaného remaku sa rozhodli obtiaznost hry ponechat’
na starych hodnotach a mozno aj prave vdaka tomu je
Zetko pre iZariadenia tak paradne hratefnou vyzvou.

Pekne ale po poriadku - port po stranke vykonu fach&i ab-
solutne bez problémov. Krasne upraveny HUD vam neSpati
tretinu obrazovky ako tomu bolo u originalu, ale namiesto
toho vam ponuka dokonaly pohlad na bojisko. Mapa, ktora
je podla mnohych az prili§ malinkou, sa jednym tuknutim
na jej plochu behom sekundy rozvinie do priehladného
half-screen médu, na pozadi ktorého mdZete aj nadalej
plne sledovat dianie na bojisku. Vo veci dotykového ovla-
dania je zadavanie prikazov jednotkam intuitivne a max-
imalne presné a nebyt absentujucej moznosti spajat
vojakov a vozidla do skupin &i zadavat' im zloZitejSie way-
pointy, bol by manazment vasSich zverencov prakticky
bezchybnym. | tak sa ale hra ovlada nadmieru plynulo,
takZe z tohto uhla pohfadu odviedli fudia z Kavcomu naozaj
brilantnd pracu. V rovnakom duchu mézem taktieZ zhod-
notit' aj fantastické, priam nostalgicky old-schoolové tech-
nické spracovanie, ktoré ostalo Uplne po starom a pokial
ste hrali pévodne Zetko tak dlho ako ja, urdite vam leg-
endarna dvojica opalujucich sa robotov aj tentokrat vykuzli
usmev na tvari.

Atmosféra - to je ale to, €o robi z tejto RTSky tak nesm-
rtefnu zaleZitost. Ten pocit, kedy vas hra behom sekundy
pohlti a vdaka Stylovej atmoske a chytlavej hratefnosti ne-
pusti, az kym sa vam kompletne nevybije baterka, ten feel-
ing plny nad$enia je jednoznacnym indikatorom toho, Ze
by ste s kiipou takéhoto klenotu hernej historie naozaj ne-
mali otalat. Necelé 3 libry vam totizto v tomto pripade
poskytnu herny zazitok, na ktory budete spominat eSte
peknych par dni po tom, ako hru zdarne dokondite. A to
vam -len tak pomimo - méze nejaky ten

den potrvat, kedze Zetko vam narozdiel

od bezZnej iPhofiackej a iPadackej

konkurencie vydrzi nepomerne dlhSie.. ale

to je u legendy tohto formatu vlastne Stan-

dardom. Tak €i onak - a must buy!
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Vyrobca: the sitmap Broters Distribator: «aveom Limited
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- navykova hratelnost'
- bezproblémové tech-
nické spracovanie
- nad¢asovy herny koncept
- herna doba

- nemoznost grupovat’
jednotky
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Herné sklamanie tisicrocia? Nie, nebol to v zakladoch
obycajny Duke Nukem, ktory sa stal Fahkym teréom
pokryteckych recenzii. Bol to prave posledny vytvor od
BioWare. Avsak kym sa v dobe svojho vydania zdal byt
Dragon Age 2 len vysledkom zlého chdpania svojich
fanusikov a nedspesnym pokusom koncepéne sa pri-
blizit ich druhej popularnej znacke. Vo svetle druhého
Zaklinac¢a uz Dragon Age 2 vyzera ako zly vtip. Zmeni
niec¢o najnovsie pribehové DLC?

Obavam sa, ze odpoved na tuto otazku bude negativna.
Pribeh ,Legacy nas privadza k odkazu Hawkeovho otca,
ktory sa kedysi zaplietol do ¢ohosi mystického a pomocou
svojich magickych schopnosti uvaznil osi zlé. Samozre-
jme, ako to uz v takychto pribehoch byva, to zlé chce ist
von a aby sa to dostat' von mohlo, potrebuje to krv rodiny
Hawkeov. Co iné mu teda ostava, len si zbalit veci, pobrat
par spolo¢nikov a vydat sa na cestu za rieSenim problému.
Uhm alebo tak nejako.

Otazkou ostava, &i sa v BioWare poucili zo svojich chyb
alebo su presvedCeni o spravnosti smerovania svojej hry.
Uprimne, pocti z Legacy skoér napoveda druhému faktu.
Ano, mame tu nové prostredie, tentoraz Ziadne opakovanie
starych podzemi, avSak stale strikine linearne. Stale sa za-
oberajuce jedinou vecou a tou je boj. Boj na kazdom cen-
timetri mapy — obrazne povedané. Neustaly natlak na
hrata pomocou subojov, ktoré by mali byt (zrejme podla
predstavy autorov) zabavnou naplihou hry. Nie, bohuzial ak
sa suboje davkuju tymto tempom su skoér otravné ako
zabavné. Istotne si hovorite, dobre mame tu stboje, aspon
nejaka vyzva... Samozrejme, to nikto nepopiera, ale na-
plfiou RPG ako to vidim ja, by nemali byt Cisto suboje,
suboje a suboje. Chcelo by to predsa aj trochu zaujimavy
dizajn podzemia, v ktorom sa vasa druzina hrdinov
nachadza. NieCo pestrejSie a impozantnejSie. Iste, po ar-
chitektonickej stranke je prostredie trochu zaujimavé,
av8ak nie je to ni¢, 8o by vas posadilo na zadok. Co sa
vSak tyka dizajnu urovni, je to jeden dihy

Dragon‘ Age 2: Legacy

" :’ Y
- ff{" g,
'L _Michal "MickTheMagesNemec

Age 2 akosi nevedia, ¢o s tymi koridormi urobit. Ako ich
naplnit, postavit tak aby dokazali tento hlupy level dizajn
zakryt podobne ako sa im to darilo v pripade druhého Mass
Effectu (alebo i Dragon Age Origins).

Skratka DLC Legacy je rovnakym Sliapnutim vedla ako
cela materska hra. A to uz vébec nehovorim o pribehu,
ktory je tu len preto, aby mali autor dévod hadzat vam pod
nohy  stada protivnikov. Nebudem kritizovat
nerozvetvenost pribehu, ostatne tou nedisponovali ani
DLC pre Mass Effect, ale tym sa aspon darilo udrziavat
vysoku latku atraktivnosti (teda aspon niektorym). Kym
Legacy neponuka ni¢, ¢o by hraca nutilo pokracovat v
hrani — nepotrebuje sa ni¢ dozvediet, nema chut sa ni¢
nové dozvedat. Ano, nahliadneme trochu do Hawkeovej
minulosti, zistime nie¢o malo o jeho otcovi, ale to je vlastne
vSetko. Samozrejme, este je tu textova stranka DLC, ktora
dopifia hernt mytoldgiu — tam sa niekolko zaujimavych tex-
tov najde. Otazkou vSak je &i to staci.

Hodnotit DLC za to aka je jeho materska hra by bolo hltpe
a neprofesionalne. A to ani robit nebudem. AvSak smutnym
faktom je, ze Legacy presne odzrkadluje vSetky negativa
povodnej hry a nepridava k nim ni¢ pozitivne. Teda ak
neberieme do Uvahy celkom sluSne zvladnuty dabing
postav a celkovu prezentaciu onoho chabého pribehu.
VSetko ostatné sa pohybuje na urovni priemeru. Sklame
vas v pripade, ze budete ofakavat zmeneny pristup au-
torov k latke, inak vas nema Cim prekvapit. Rovnako si
viem predstavit, Ze sa najde ista skupinka hracov, ktory sa
budu pri kopeni subojov dobre bavit. Poskytne im nejaké
3 az 4 hodiny subojov a jednej (akoze) hadanky. Ak sa vSak
pozeram na Legacy z komplexného hladiska, vidim len
priemerny pridavok k takmer priemernej hre. Ak nemate nic
lepSie na hranie (a mate nejaké zbyto¢né BioWare body)
mdzete Legacy pokojne vyskusat, ale pocitajte s vysSie

tunel, ktory ma zadiatok a koniec. Cize sa
ni¢ nezmenilo. Ostatne je naivné ¢akat, ze
by BioWare zmenili svoj pristup ku kori-
dorovému dizajnu ich poslednych hier.
Problém je v tom, ze v pripade Dragon
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Vyrobca: BioWare Distributor: Electronic Arts
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- relativne slusna zvukova
stranka

napisanym.
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- ni¢ viac, len séria sbojov na
kazdom kroku
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Gaming s prichut'ou mora a piesku? Vsetko je mozné!

Ako skibit’ prijemné s este prijem-
nejsim? Jednoducho a (dnes uz aj
pomerne) lacno!

Cas letnych prazdnin predstavuje pre
mnohych hradov jednu velku dilemu —
kedZe k letu neodmyslitelne patri aj
patricne dlha dovolenka, mnohi z nas
sa pocas tychto mesiacov vyberaju na
miesta, kde je sice dostatok sinka,
vody ¢&i slaného, blahodarne pbsobi-
aceho vzduchu, avSak kde su
moznosti ne nejaké to “vyhratie sa”
naozaj minimalne. Samozrejme, orto-
doxné kridlo hracskej obce si dovce
vybera vyluéne len na hranie hier
(hlavne mam na mysli onlinovych
zavisldkov), avSak my sa budeme
teraz bavit o drvivej vacSine gamerov,
teda mnozine ludi, ktori radi travia ¢as
v spolo¢nosti pocitatovej zabavy,
avSak nepodriaduju jej vSetok svoj
volny &as.

No a prave tato skupina oséb musi
po¢as 8 a viac dnovych tripov Celit
neprijemnej abstinencii. Zo dfia na
den sa totizto ocita pred nelahkou
situaciou — tam, kde si poobede d&i
veCer s chutou pustila Killzone 3,
MW?2 alebo Dirt 3, tam musi v pripade
exilu mimo svoj brloh tento ¢as veno-
vat nieomu inému. st na pizzu?
Zabehnut do nedalekého baru?
Okusit ¢€aro noc¢ného kupania?
Posediet v ‘“exteriéri” za ucelom
spominania na staré ¢asy? Nuz, tych
moznosti, ako vyplnit ¢as inak
straveny pred monitorom &i TV, je
vskutku neurekom — otazne ale je, &i
naozaj je nam nie€o také za potreby?
Ved predsa Zijeme v 21. storoci a to
uz samo o sebe vytvara predpoklad k
tomu, aby aj k zdanlivo nedostupnym
prostriedkom Standardného gamingu
(PS3 resp. X360, platho o s uhlo-
prieCkou 3m, 7.1 Bang & Olufsen
Repro zostava :)) existovalo viacero
alternativ, ktoré tento deficit bez prob-
lémov zasupluju. A tou zdaleka na-
jidealnejSou nie je ni€ iné, nez v
sucasnosti prudko napredujuca sféra
kompaktnych smartfonov a multi-
medialnych tabletov.

Ano damy a pani, tam kde pred par
rokmi vladol legendarny had ¢i tetris,
teda hry kratkodobého rozptylenia
(aspori teda mna dlhSie ako 5 minut
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nedokazali bavit), tam dnes dominuju
tituly, ktoré svojim audio-vizualnym
spracovanim a rozsahom naplne v po-
hode konkuruju svojim dospelejSim
verziam z Xboxov ¢&i PC. To uz skratka
nie s mobilné hry, ako sme ich zvykli
pred ¢asom oznacCovat — su to plno-
hodnotné gamesy s vysokou produk¢é-
nou hodnotou, vdaka d&omu si
rozhodne zasluzia byt aj tak hod-
notené. Konieckoncov, kto videl veci
ako Infinity Blade, Shadow Guardian,
¢i Nova, ten mi istotne da za pravdu.

Aby som ale uviedol veci na spravnu
mieru — drviva vacésina uvedenych tit-
ulov pochadza vyluéne z dvojice v
su€asnosti dominujucich platforiem:
androidu a iOS. Obe operacné rozhra-
nia, ktoré ovladli svet mobilnych tele-
fénov a tabletov (nejaky symbian Ci
win mobile dnes v ramci trhu nehraju
druhé, ani tretie... ale asi az 10. husle),
nam totizto prostrednictvom ich digital-
nych obchodov appstore a android
market ponukaju tak rozmanity reper-
toar hier, Ze nevybrat si z tolkého
mnozstva moOze naozaj len Clovek,
ktorého “vyberavy” druhym menom
jest.

A bude eSte lepSie! Ako sa postupne
zvySuje penetracia trhu zariadeniami
beziacimi pod androidom resp. iOS,
umerne k tomu sa zvySuje aj dopyt
majitelov tychto platforiem po hrach.
.Poptavka” potom samozrejme stimu-
luje firmy k vac&sim investiciam do
tohto sektoru a to v koneCnom
dosledku vedie k vzniku este kvalitne-
jSich hier, nez su tie su¢asné. Mozno
by sa tento cyklus mohol oznadit aj
pojmom zacarovany kruh, avSak tento

Blade

kruh narozdiel od bezného, zvy€ajne
negativistického ponimania onoho ter-
minu, je pre nas ako hracov viac nez
pozitivnym.

Niet sa preto ¢o Cudovat, Ze trh s
hrami ur€enymi pre Siroké spektrum
smartfonov Ci tabletov, rastie doslova
raketovou rychlostou a pbévodne
nezainteresované spolo¢nosti dnes
pod tlakom finanéného potencialu
tohto segmentu pomaly ale isto menia
svoju biznis politiku. Ved predsa, ked
sa niekolko poprednych developerov
vyjadri vtom zmysle, Ze hranie na mo-
biloch a tabletoch v blizkej dobe
nahradi tradi¢né handheldy, tak asi by
sme to na lahkd vahu nemali brat,
v3ak?

Sam som vlastnikom niekolkych mo-
bilnych zariadeni a ¢&i chcem i
nechcem, musim uznat, Ze ani GBA a
ani PSP mi neposkytlo tofko zabavy,
¢o moj iPhone, iPad ¢i Galaxy S.
NavyS$e, vdaka pestrej funkcionalite
tohto segmentu spotrebnej elektroniky
sa nemusim obdavat, Zeby som si na
dovolenku musel brat 10 “krdmov” —
vSetko mi totizto pohodlne vynahradi
jeden jediny. PoCuvanie hudby, sle-
dovanie filmov, GPS, telefonovanie ale
—a to predov8etkym- hry, to v8etko sa
radi medzi nesporné vyhody sucasnej,
ale i buducej generacie multimedial-
nych platforiem a preto ak sa nechcete
zbavit svojej hobby ani pocas tripov za
hranice va8ich hernych obydli,
rozhodne by ste mali nad kupou &i uz
android-, alebo iOS friendly zariadenia
pouvazovat. Verte mi — na dov-
olenkach je to neocenitefné centrum
z4bavy!



Batman a ti druhi

Su komiksové hry pliagou, alebo len
nevyuZitym potencialom?

Minuly tyzden v americkom San Diegu
prebehol dalSi roénik Comic-Conu, ktory
nam odhalil jednu délezitu skutoCnost’ -
komiksy, kedysi povazované za kultdru
geekov a vSakovakych podivinov, dnes
zazivaju svoju zlatu éru a nemozno sa
preto ¢udovat, Ze do tejto formy liter-
atury sa zacina pomaly ale isto tlacit’ aj
sféra digitalnej zabavy, teda sféra hier.
Ako priklad mézem spomenut sériu
Mass Effect &i onlinovku World of War-
craft, ktoré uz nejaky ten piatok veselo
vychadzaju aj vo svojej komiksovej
podobe a ¢o som mal moznost vidiet,
rozhodne to nie je zlé "poctenicko",
navySe v pohode pochopitelné aj pre
neznalych predlohy.

Z toho dévodu je preto az prekvapivé, ze
opacnym spbsobom to az tak velmi nez-
abera - ano, hier inSpirovanych komik-
sami su doslova mraky, ale takmer
Ziadna z nich (az na posledného Bat-
mana) nedokazala zaujat viac, nez len
Uzky okruh fanusikov predlohy. Preco sa
taky Spidey €i X-meni musia uspokojit
len s obmedzenym zaujmom zo strany
hracov, ked ten potencial na hernu
mega-bombu tam jednoznacne je?

Nuz, odpoved je vcelku jednoducha -
neadekvatne nakladanie s licenciou.
Pokial studio vyvija hru vylu¢ne len pre
potreby prizivenia sa na nejakom filme,
je kvalita vysledného produktu naozaj az
kdesi na chvoste zaujmu. Preto sa taky
Thor vo svojej hernej podobe nedal naz-
vat ani len priemernym, preto Green
Lantern od svojho vydania predal len
nieCo malo cez 50 tisic kusov, preto sa
pravdepodobne ani  prichadzajuci

Kapitan Amerika nedostane dalej, nez
na pokraj zaujmu hracskej verejnosti.
Skratka, mamon a snaha zviest sa na
uspechu nieCoho iného eSte nikdy
neviedli ku kvalite ¢i nebodaj k
prospechu nas, hracov.

Akonahle sa ale titul inSpirovany ne-
jakym znamym komiksom pripravuje
bez akéhokolvek tlaku zo strany vyda-
vatela &i filmového Studia, je vysledok
hned o poznanie lepSi. Zoberte si
napriklad takého Spider-Mana: Shat-
tered Dimensions. Vynikajuca ak¢éna ad-
ventura, svojimi kvalitami bez problémov
zabavna pre Siroké spektrum hracov,
jasne ukazala, ze ked sa chce, tak to
ide. Stacil skratka vyborny herny obsah
a aj napriek svojej komiksovej predlohe
zozala hra obstojny Uspech. Chcete este
lepsi priklad? Batman: Arkham Assylum
- komiksarna zo stajne DC, ktora od svo-
jho vzniku zozbierala tolko vyznamnych
oceneni, Ze inak ako o masivhom
Uspechu sa v tomto pripade bavit ani
nemodzeme.

Holt, zapacit sa mainstreamu nie je v
pripade komiksovych hier az take
jednoduché - osobne si ale myslim, Ze
ak by sa $tudia venovali skér "hibke" nez
"efektu”, mnoho titulov dnes uz zapad-
nutych prachom, by kfludne malo Sancu
uspiet aj tam, kde to ich komiksova pod-
stata logicky neumoznuje. Taktiez vidim
obrovsky problém v tom, aku latku nam
autori vo forme hry predkladaju. Ved
predsa, komiksy, to nie su len super-
mani, goblinovia, wolverini a im podobni.

Omnoho radsej by som napriklad videl
herné spracovanie takych peciek ako
Preacher, Transmetropolitan, Y & Sand-
man, aj ked samozrejme si neviem

Blade

konkrétnejSie predstavit, akymi Zanrami
by uvedené adaptacie oplyvali. | tak by
ale herna vizia takychto menej
tradicnych komiksov mohla byt pre
hraéske publikum nepomerne zauji-
mavejSou a prinosnejSou nez tie haldy
superhrdinov, ktori su uz tak obohranymi
pesniCkami, Ze uz na nich dnes nie je
naozaj nik zvedavy. No, mozno niektori
su (skalni fans), ale vzhladom na viac
mene;j identicku Strukturu takychto pribe-
hov je uz dnes jasné, Ze bez novych na-
padov a inovacie o takéto komiksové
diela pomaly ale isto za¢ne klesat zau-
jem. Ak uz nahodou aj neklesa!

Spider-Man: Edge of Time a X-Men:
Destiny, dvojica pripravovanych game-
siek Cerpajucich z dobre znamych Mar-
velackych predl6h, tak na prvy pohfad
pdsobi len ako chladnokrvny kalkul s
cielom zarobit [lahké prachy na
znackach, ktoré pozna prakticky kazdy
fanusik ¢€i uz filmov, alebo samotnych
komiksov. Zadrzte ale! Obidva tituly
totizto vznikaju bez nutnosti prist na trh
v urCitom termine a tak davaju priestor
autorom na hernom obsahu aj patricne
zapracovat.

Nebudu to rychlokvasené jednohubky,
ktoré si kupite v potravinach spolu s
rozkami a ffaSkou piva. Budu to hry,
ktorym bola venovana adekvatna po-
zornost’ a aj ked mozno nebudu lamat
predajné rekordy, istotne nas zabavia
viac, nez hromada balastu, doprevadza-
juceho filmovu produkciu. No a potom je
tu samozrejme este aj ten Batman, ktory
-pevne verim- opat ukaze konkurencii,
ako spravne narabat s komiksovou li-
cenciou. Ako? No predsa s laskou a
citom!
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UZIVATELSKE RECENZIE

Shadow Hearts 2

Medzi Sialenstvom a genialitou je
vel'mi tenka Ciara...

Japonci to nemaju lahké.

Zapadny svet na nich zvacsa pozera
s urcitymi predsudkami a odstupom.
Ano, je treba povedat, Ze niekedy je
to pravom opodstatnené, ale vacsi-
nou nam v pochopeni ich kultury a
zvykov brani nasa konzervativna eu-
répska mysel. To ma zas’ zazemie v
historickom vyvijani oboch kultur a
tak dalej. Pre€o ale zaCinam recen-
ziu na pocitacovu hru takymto psy-
chologickym rozborom? Odpoved je
jednoducha. Napln hry Shadow
Hearts 2 totiz naSinec, resp. zapadny
hrag, len tazko rozdycha. Nestava sa
totiz Casto aby zapadné RPG hry
otvorene a bez akychkolvek predsud-
kov prezentovali napriklad homosex-
ualitu. Ale nemyslim v nejakom
negativnom pojati. Hovorim o nieCom
prirodzenom, skoro na kazdom kroku
sa objavujucom fenoméne, ktory je
sice v urcitych pripadoch mierne
nepochopeny ale zakazdym
tolerovany.

Otvorenost. To je to spravne slovo s
¢im prichadzaju na nas trh hry z kra-
jiny vychadzajuceho sinka. Pred
ni¢im sa nestitia a ziadna vec pre
nich nie je tabu (spomernte na hru
Rapelay, ta sice v Eurépe nikdy
nevysla). S&m nemam na homosexu-
alitu nejaky vyhradeny nazor (je to
prirodzené? je to dusevna porucha,
¢i choroba?), ale jedno uz teraz viem,
Ze keby som sa nechal ovplyviovat
zakomplexovanym myslenim mene;j
chapavych, tak by som priSiel nielen
0 jedno z najlepsich JRPG na
Playstation 2, ale o jedno z na-
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jlepSich konzolovych RPG vébec.

Dej hry sa odohrava v Eurépe zmi-
etanou prvou svetovou vojnou (!!).
Spocdiatku sledujeme osudy Karin,
nemeckej dostojnicky, poslanej do
francuzkej dedinky Domremy ziskat
informacie o démonovi, ktory sa tam
objavuje. Doprevadza ju inkvizitor,
ktorého poslal samotny Vatikan,
Nicolai. Tym démonom ale nie je
nikto iny ako Yuri (anti-hrdina a
postava z prvého dielu). Veci ale
nikdy nie su také ako sa na prvy po-
hlad deju (zvlast v japonskych hrach)
a z Nicolaia sa vykluje zlosyn, ktory
zacaruje na Yuriho kliatbu Mistletoe.
Ten tym strati vSetky svoje schop-
nosti metamorfézy a oslabne. Z Nico-
laia sa vykluje ¢len tajnej organizacie
Sapientes Gladio, ktora sa snazi o
ovladnutie sveta pomocou Ciernej
magie. Nasledne Yuri a Karin ute€u z
Domremy, a takto sa zacina ich do-
brodruzstvo. V pribehu nastane obrat
a odteraz je hlavnym hrdinom Yuri.
Ten nasledkom kliatby z asu na ¢as
prepada do svojho podvedomia, od-
kial sa snazi vyslobodit' z kliatby v
podobe neho uvazneného v strome.
Postupom pribehu do svojich radov
prida okrem Karin aj dalSich Sest
postav. Starého muza Gepetta,
znameho eurdépskeho babkara;
bieleho vlka Blanca; zapasnika a
upira v jednom Joachima; mali¢ku
rusku princeznu Anastaziu; tanecnicu
a vesticu Luciu a poslednu postavu
ziskate na druhom DVD (hra je na 2
DVD), a to 17 ro€ného samuraja Ku-
randa.

Hra si zabrnka aj s vasimi nervami...

Ked vam moézem poradit hned zo
zaciatku, zabudnite na otrepané RPG
klisé delenia tried na bojovnika,
bieleho ¢i ¢ierneho maga, monka a
podobne. V tejto hre nie su ziadne
triedy. Ziskavanie a pouzivanie
schopnosti je tu rieSené vlastnou,
originalnou cestou. Yuri je godslayer,
majster metamorfozy, o znamena,
ze sa dokaze premenit na rbzne
temné bytosti. KedZe bola na neho
uvalené kliatba a stratil tym svoje
schopnosti, musi ich postupne
ziskavat z vnutra svojho podvedomia
pomocou SP (soul points), ktoré
ziskava bojovanim. Démonov,
ktorych ziskate, mdzte nasledovne
levelovat a ucit ich novym schopnos-
tiam. Starec Gepetto pri boji pouziva
svoju babku dievcata menom Cor-
nelia, vdaka ktorej vyuziva schop-
nosti tzv. Marrionette. Cornéliu mozte
obliekat do réznych Siat a tym
ziskavat rozlicné magicke kuzla. VIk
Blanca ziskava a posilfiuje svoje na-
jsilnejSie kuzlo Sout Comet prostred-
nictvom sutaze o najsilnejsieho vika.
Cestujete po svete a hfadate vikov.
Ak na nejakého natrafite a nasledne
ho porazite, tak sa vase kuzlo posilni
alebo ziskate iné. Wrestleroupira
Joachima uci zase novym kuskom
jeho ucitel The Great Gama. Mala
princezna Anastazia pouziva svoj fo-
toaparat na zdokumentovanie pro-
tivnikov (€o odhali ich slabiny) a na
prilezitostné ucenie sa kuziel a
schopnosti nepriatefov (hlavne
bossov). Zvodna Lucia pouziva
vonné oleje (Aroma therapy) na
zvySovanie podpornych Statistik
vasSich spojencov ale taktiez Tarotové
karty na vyvestenie osudu (¢o je dost
riskantné, lebo na to mézete doplatit



aj vy). Samuraj Kurando ovlada
podobnu schopnost ako Yuri, a to
metamorfézu. Kazdu postavu mozte
vybavit’ patri€nou zbrariou,
oble¢enim (brnenim) a troma do-
plnkami podporujuce Statistiku
postav. Niektoré postavy mbzte vy-
bavit tzv. Crestami (z ang. Crest —
hreben), su to Specialne doplnky,
umozfiujuce vasej postave kuzlit
rézne uto€né a podporné kuzla. Zau-
jimavou vecou na tom je aj Solomon
Key systém (systém fresiek). Tieto
hrebene mézte ukladat' do slotov
tychto fresiek, podla popisu ktoré
maju pri sebe. Ked tie sloty spravne
vyplnite, dostanu vade hrebene
dodatoéné schopnosti.

Atmosféra by sa dala krajat...

Dostavame sa k najvacsej genialite
a originalite hry a to subojom, resp.
vyuzitiu Judgment ringu (Kruh roz-
sudku) v subojoch. Suboje na-
matkovo pripominaju tie vo Final
Fantasy, ale to len na prvy pohlad.
Sice zaklad je ten isty, ale systém
ako taky bol znaéne vylep$eny. Cim
Shadow Hearts 2 skuto¢ne tromfuje
je prave Kruh rozsudku. Ked sa vaa
postava dostane v boji k slovu, tak sa
vedla nej zobrazi kruh, na ktorom su
vyznacené hnedé (SirSie) a Cervené
plochy (uzsie). Kruhom premava in-
dikator v smere hodinovych ruciciek
a vasou ulohou je trafit ten indikator
prave na tych plochach. Dosledkom
toho va$a postavi ustedri protivnikovi
uder (v pripade netrafenia logicky
nie). Kazda postava ma kruh iny,
plochy su inak umiestnené, pocty
pléch sa rdznia a taktiez maju inu
velkost. Judgment ring si u kazdej
postavy mézte lubovolne a
samostatne upravovat, a teda
rozS8irovat' plochy, zvySovat' ich pocet

(mate jednu plochu, ustedrite jeden
uder; mate pat pléch, vykonate pat
uderov), &i pridavat’ podporné statusy
k obrane a utoku. To vSetko
samozrejme za pomoci Specialnych
veci, ktoré budete musiet’ najst.
VSetko zdlezi od toho, aké veci
najdete, ako ich dokazete skombino-
vat’ a vyuzit. Spomeniem jeden prik-
lad, kde som vyuzil dostupné veci a
vytrieskal som z nich fakt maximum:
moja najsilnejSia postava bola Yuri.
Tomu som do doplnkov implemento-
val Specialny nahrdelnik, ktory ucinil
plochy zasahov na kruhu nev-
iditelnymi, teda som musel triafat’
naslepo, ale na druhej strane to
zvySilo silu uderov dvojnasobne.
Dalej som pouzil vzacnu vec menom
Seventh key, ktora umozni oto€enie
indikatora okolo vlastnej osi az
sedem krat (namiesto klasického jed-
ného otoCenia). Teraz si to spocitajte.
Yuriho klasicky uder mal silu 90, ale
naslednym efektom nahrdelnika sa
zvysila na 180. Pocet pléch na kruhu
mal pat, a kedZe sa nasledkom veci
Seventh key indikator otocil okolo osi
sedem krat, tak to znamenalo 35
uderov. 180 x 35 = 6300, a to je hod-

nota, ktora v tejto hre poriadne za-
trasie aj poslednym bossom.

Suboje su nahodne generované, ako
v sérii Final Fantasy. Prepinate sa na
bojovu obrazovku, kde bojujete kla-
sickym tahovym systémom (nie je tu
ATB, pripomina systém vo Final Fan-
tasy 10). Aj tato Cast hry bola ale
vylepSend. Ak su vase postavy blizko
seba, mézu svoje udery skombinovat
do komba, ¢o ma za nasledok vacsi
a ucinnejsi damage nepriatelovi. Je
to ovela vyhodnejsie, ako keby mali
utocit nezavisle od seba. Treba si
dat ale velky pozor, pretoze tuto
vyhodu mézu mat aj vasi protivnici.
Postavam davate prikazy attack, de-
fend, item, run ¢i crest magic. Atack
je zaujimavo vyrieSeny pretoze je
rozdeleny na Styri kategérie: Stan-
dard, Hard Hit, High Angle and Knock
Down. Predpokladam, Ze ich netreba
nejako blizSie popisovat, a ze ich
vyznam je jasny. Kazda z postav ma
aj indikator SP, teda indikator tahov.
Kazdy tah, ktory v boji spravite, stoji
urcity poCet SP. Ak sa hodnota AP
dostane na 0, stav vaSej postavy sa
automaticky zmeni na berserk, a to
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ma za nasledok straty schopnosti
ovladania postihnutej postavy. Ta
kona sama, bez toho aby ste jej uda-
vali pokyny. Uto&i na véetky strany,
teda zasiahnut méze aj vase
postavy. Po uspesne zvladnutom
suboji ziskavate expy, peniaze, SP
body a soul points. Level systém je
klasicky ako u ostatnych RPGCiek.
Naslednym ziskavanim expov sa
vam zvysi level, a to ma za nasledok
zvy$enie vasich Statistik.

Shadow Hearts 2 boduje aj v roz-
manitej hratefnosti. Je totiz naplnena
logickymi a vedlajSimi ulohami az do
prasknutia. S €istym svedomim
mdbzem povedat, Ze niektoré su vy-
loZene tombraiderovské. TakzZe to nie
je len o bezhlavom pobehovani po
lokécii ale aj o pouzivani Sedej moz-
govej kory. Rozmanitost doklada aj
napr. jedna misia v Style stealh ala
Metal Gear Solid. V hre natrafite na
desiatky nepovinnych uloh, ktoré
vam zvySia herny ¢as az na vySe
stovku hodin. Su velmi originalne a
zébavné. Odmeriovani za budete
skutocne kralovsky a urcite sa oplati
nad nimi stravit’ ¢as. Velmi zauji-
mavym spestrenim hratelnosti je aj
lotéria (nie€o také ako koleso Stas-
tia), kde za obycCajny tiket mozte
ziskat fakt hodnotné veci.

Welcome to Petrohrad

Zbrane, Ci rézne podporné veci si
moZzte kupit' jedine od dvoch
francuzkych homosexualov, ktori za
vami stale chodia so svojim kara-
vanom. Co je velmi zaujimavé, na
kupované veci si mbzte uplathovat
zlavy (ak budete fakt Sikovni tak az o
vySke 50%), a na druhej strane si
mozte uplatnit bonus (max. 25%) pri
predavani svojich nepotrebnych veci.
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Proste skoro kazda vec je v tejto hre
dotiahnuta na maximum.

O vizualnom $tyle sa neda hovorit
nijak inak ako v superlativoch. Je to
jednoznacne najlepsia grafika aku
mdzte na PS2 ngjst. Jednoducho
graficka Spicka. Je jemna, detailna a
makka. Ved sa len pozrite na
obrazky okolo textu a vSimnite si
napriklad ako lu¢e slnka jemne
prechadzaju cez koruny stromov
alebo cez okna do izieb. Postavy su
detailné a prepracované. Hra ma
hustu atmosféru, aj vdiaka pre-ren-
derovanym pozadiam a statickym
kameram, ktoré prijemne evokuju
spomienky na staré hry Resident
Evil. Niektoré lokacie fakticky
pripominaju tuto hororovu legendu, a
to nielen kamerou, ale aj hudbou a
zvukmi. Dufam, Zze mate radi FMV
sekvencie, pretoze su jednoducho
Uzasné. S prehladom sa vyrovnavaju
aj tym od Square. Na diskoch ich nie
je az tak vela, ale ked uz jedna raz
zacne tak trva prijemne dlho.

Posvatné miesta budete navstevovat
¢asto...

Hudba je pokojna a ukludhujuca.
Sice sa dost Casto opakuje, ale aj
napriek tomu sa vam nikdy
neopocuva. Skveld, ba priam az hyp-
notizujucu hudbu, je mozné pocut
pocas bojov. Zvuky su realistické a
velmi sa podaril aj dabing postav.

A &o s tou kontroverznostou ¢o som
spominal na zaciatku? Hra je totiz
plna sexicizmu a otvorenych narazok
na homosexualitu (ako dokaze vitaz
festivalu The Men Festival, Ze je sku-
to€ny muz?). Aj to, Zze v niektorych
lok&ciach na vas vyskakuju potvory,
ktoré napadne pripominaju drevené

detské hracky alebo, Ze Yuri bez
problémov udrie Zenu ¢&i starca mbze
mat’ za nasledok, Ze to nasinec fakt
len tazko stravi a hre sa vyhne
Sirokym oblukom, €o by bola velka
$koda. Co by som mohol hre vytknut
je aj neprili§ zazivne podany pribeh
na zaciatku hry a paradoxne pri konci
zbytogné krystalizovanie vztahov
medzi postavami. Na tom sice nie je
ni¢ zlé, praveze naopak, ale bohuzial
na to je uz neskoro a to len pri-
brzduje dynamickost a gradaciu
pribehu. Ale aj napriek tymto
vycCitkdm musim povedat, Ze ja os-
obne som sa krafovsky bavil. A urcite
budete aj vy, musite ale pocitat’ s
tym, Ze vam hra pripravi situacie, nad
ktorymi budete len kratit hlavou.
Vrele doporucujem.

Blacky







HARDWARE

Novinky za mesiac jul
S lLukas'Unders Kolldr

Dvadsiaty Siesty tohtorocny tyzden
ukazal novu graficku kartu od Giga-
byte, vylepseny CPU chladic¢, zak-
ladnu dosku a hra¢sku PC skrinku
od spolo¢nosti Thermaltake.

Aktualizacia uz existujucich produktov
nieje pre nas Ziadnou novinkou.
Vyrobca Gigabyte uskutocnil dalSiu, v
poradi druhu reviziu svojej grafickej
karty GeForce GTX 560 Ti SOC
(Super Overclock) s modelovym oz-
nacenim GV-N560S0-1GI-950, ktoru
tentoraz vylepSil prostrednictvom
nového chladi¢a, obsahujuceho dva
ventilatory nezistenej velkosti (pravde-
podobne vS§ak 100 mm), ktoré su kaz-
dopadne vacsie, ako mal jej pévodny
model. Ostatné zalezitosti vratane
frekvencii su rovnaké. Aj tato karta ob-
siahne 1GB GDDRS5 pamat, prepo-
jenu cez 256bitovu zbernicu, 384

CUDA jadier, frekvencie
950/1900/4580 MHz pre
jadro/shadery/pamat, jedno mini

HDMI rozhranie a dvojicu DVI vys-
tupov, okrem ktorych nechyba ani
Ultra Durable VGA+ design s 2 un-
cami medi, japonskymi kondenzatormi
a inymi vymozenostami. Cena oficial-
nou cestou oznamena zatial nebola,
ale zrejme bude podobna, aku ma
pbvodna verzia, ¢ize €230.

Aj spolo¢nost Prolimatech sa rozhodla
uz tretikrat aktualizovat’ svoj produkt,
av8ak tentoraz Slo o procesorovy
chladi¢ Megahalems, ktory sa po
novom vola Black Series Mega-
halems. Chladi¢ s ¢iernou povrchovou
upravou disponuje novou zakladnou,
rozmermi 130 x 74 x 158,7 mm, Sesti-
cou 6 mm poniklovanych heatpipes a
mobze pouzivat az dva 120, pripadne
140 mm ventilatory naraz. Revizia
bola uz nevyhnutna, pretoze bolo
potrebné zabezpecit kompatibilitu s
novymi procesormi a vSetkymi druhmi
120 mm a 140 mm ventilatorov. Teraz
teda bude fungovat na socketoch Intel
LGA775/1155/1156/1366 a AMD
AM2/AM2+/AM3. Chladi¢ Black Series
Megahalems zahajil svoj predaj 1. jula
so sumou €54,90.

Po tejto novinke nasledovalo pred-
stavenie micro ATX zakladnej dosky
MSI A75MA-G55 (FM1), vhodnej pre
AMD A-Series (Llano), postavenej na
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chipsete AMD A75, ponukajucej 4-
phase power design, kvalitné kompo-
nenty Military Class Il (Hi-c CAP,
Super Ferrite Choke a Solid caps),
Stvoricu pamatovych slotov DDR3-
1866, Sest SATA 6,0 Gbps portov, dva
PCIl-Express x16 sloty (s pravde-
podobnou podporou CrossFireX a
Dual Graphics), Gigabit Ethernet, 7.1
kanalové audio, Stvoricu USB 3.0 por-
tov, z ¢oho su dva porty vpredu, dva
vzadu, Click BIOS, D-Sub, HDMI
rozhranie a DVI. VySSie opisana zak-
ladna doska A75MA-G55 od firmy MSI
je na predaj za necelych €75.

Tyzden uzavrela pocitaCova skrinka
typu mid-tower s menom Commander
MS-I od Thermaltake, ktora je uréena
pre hracov a vyraba sa v dvoch verz-
iach. Jej interiér aj exteriér je Ciernej
farby a ide o vyrobok z ocelového
ramu, ktory ma rozmery 484 x 202 x
426 mm a vahu 4,5 kg. Je vybavena
trojicou externych 5,25 pozicii, ob-
sahuje 1/O panel s konektormi pre
audio a mikrofén, a dvojicou USB 2.0,
pripadne jednym USB 2.0 a jednym
USB 3.0 portom (odlisné verzie),
jednu 2,5 poziciu a pat 3,5 internych
pozicii. Pre lepSiu cirkulaciu vzduchu
sa v zadnej Casti nachadza 120 mm
namodro LED podsvieteny ventilator,
ktory dokaze pracovat pri 1000 RPM
a 16 dBA. Ako ste sa mohli docitat
vysSie, su k dispozicii dve verzie,
takze prva skrinka Commander MS-I
(VN40001W2N) ma dva USB 2.0 porty
a moze byt vasa za €39,13, ta druha,
obsahujuca USB 3.0 pripojenie s oz-
nacenim VN400A1W2N stoji €41,83.

Leto je v plnom prude a suZuju nas
neprijemné teploty, preto sa méze
l'ahko stat, Ze si niekto z nasich
hardvérovo naladenych
navstevnikov zabudne pozriet, aké
novinky nas postretli. A prave pre
takych, no nielen pre nich, je
urc¢ené nasledovné sumarne zhrnu-
tie tyZzdna.

Aj napriek tomu, Ze prazdniny so
sebou prinasaju aj to menej prijemné,
Cize znacny informacny utlm, tento
tyzden nebol zrovna nudny. Predstavili
sa totiz zaujimavé herné hracky, ktoré
skratka musite spoznat.

Vébec prva sprava uplynulého tyzdha
dala do pozornosti pekne vyzerajucu
bezdrétovu hra€sku mys WX-Lam-
borghini od spolo¢nosti Asus. Uz asi
tuSite, ze sa bude podobat’ na nejaké
Sportové vozidlo zo stajne Lamborgh-
ini, a tusite spravne, pretoze tato per-
iféria ma podobné krivky, ako vozidlo
Lamborghini Concept S. WX-Lam-
borghini je rozmerov 106,5 x 68 x 36
mm, ma 2500 dpi laserovy senzor,
dosah 10 metrov vdaka 2,4 GHz
pripojeniu, k dispozicii Styri tlacidla,
Stylovo vyzerajuce rolovacie koliesko
a bo&né plochy z napodobeniny koze.
MysS sa da kupit za rézne ceny, my
sme nasili jej biele a Cierne prevedenie
za 31,10 € s DPH, hoci na viacerych
miestach je uvedena cena pre Eurépu
38 €. Ak by ju niekto nahodou chcel,
modze si okrem bielej a Ciernej farby
vybrat aj zItu.

Priaznivcom grafickych kariet zaiste
neunikla nova Radeon HD 6970 aktu-
alizacia od vyrobcu Gigabyte Technol-
ogy, ktora na chladenie vyuziva
chladic¢ menom WindForce 3X,
disponujuci trojicou PWM ventilatorov,
3D dizajnom sklonu rebier, trojicou
medenych heatpipes a technoldgiou
vapor chamber. Graficka karta, inak
oznacena ako GV-R697UD-2GD rev.
2.0 ma frekvenciu jadra 880 MHz,
GDDR5 pamat o velkosti 2 GB s
frekvenciou 5500 MHz a 256bitovou
pamatovou zbernicou, Ultra Durable
VGA s 2 uncami medi, feritové jadro a
kvalitné japonské kondenzatory. Tato
revizia obsiahne tiez 1536 Stream
procesorov, podporu pre CrossFireX,
pozlatené HDMI rozhranie, dva DVI



vystupy a jeden DisplayPort.
Ceresnickou na torte sa stava NEC
Proadlizer kondenzator, ktory ma za
ulohu zabezpecit' stabilny vykon aj pri
vysokom zatazeni karty.

Nasledovalo odhalenie novych pamati
typu DDR3 znacky A-Data, patriacich
do série XPG Gaming Series, znamej
hlavne z hracskych kruhov. Ide o
jeden 8 GB modul a 16 GB dual-chan-
nel pamatovy kit s certifikovanou
frekvenciou 1333 MHz a ¢asovanim 9-
9-9-24 pri 1.35V. Nejde pritom len tak
0 obyCajné pamate. Tieto disponuju
vysokou hustotou, priCom maju nizke
napatie, o napomaha k dosiahnutiu
maximalnej u€innosti. Pre niektorych
hracov bude mozno délezité aj to, Ze
disponuju  nizkou spotrebou a
pomahaju vdaka mensiemu vytvara-
niu emisii uhlika Setrit Zivotné
prostredie.

zname momentalne nie su.

Dalsi tyzderi v poradi dal do po-
zornosti najrychlejSiu  graficku
kartu pre notebooky, vo vylepSenej
forme predstavil zaujimavé zariade-
nie, neunikla nam ani druha verzia
hernej PC skrinky od vyrobcu Spire
a odhalila sa zakladna doska s PCI
Express 3.0, ktorou rovno zaéneme.

UzZivatel, ktory sa hardvéru aspon
trochu rozumie vie, ze PCIl Express
zbernica 3. generacie, Cize PCIl Ex-
press 3.0 je novinkou, disponujucou
prenosom dat o 200% rychlejSim nez
minula verzia, ¢o ma za nasledok
vyS§Si vykon pre graficku kartu. Tato
zbernica je uplne nova, takze vyrob-
covia ju este len na svoje produkty za-
¢inaju zavadzat. Firma MSI ale dlho
neotalala a oficialne predstavila dosku
Z68A-GD80 (G3), svetovo prvu, ktora

Zaver tyzdia mozno inSpiroval
hra¢sky naladenych uzivatelov, maju-
cich dilemu z buduceho vyberu zak-
ladnej dosky. V tomto ohlade davame
do pozornosti dosku G1.Sniper 2 od
znamej spolocnosti Gigabyte, vyraba-
jucej (z vlastnej skusenosti) mimori-
adne kvalitné ,zakladné“ nacinie pre
hracov. Nejedna sa o ohlasenie pro-
duktu, pretoze to ste spolu s prvym
predvedenim mohli spozorovat pocas
konania Computexu. Ide o produkt,
zalozeny na chipsete Intel Z68, pricom
podporuje procesory so socketom
LGA1155 a ma styri pamatové sloty
typu DDR3. KedZe je tato zakladna
doska vyvijana z ohladom na hraca,
nachadzaju sa na nej aj dva PCI-Ex-
press x16 sloty s podporou SLI pri-
padne CrossFireX, ale zaiste potesi i
herna sietova platforma Bigfoot Net-
works Killer E2100 Gigabit alebo dva
USB 3.0 porty, ktoré sa nachadzaju v
zadnej Casti, Ci také rozhranie typu
HDMI. Mézeme na nej najst aj
pasivne chladenie, ma 12-fazové
napajanie, eSATA konektor, 7.1
kanalovy zvuk a pravdepodobne Styri
SATA 6.0 Gbps a tri SATA 3.0 Gbps
porty. Informacii o nej teda mame
hojne, ale detaily o dostupnosti a cene

obsiahne PCI Express rozhranie na-
jnovsej generacie. Je vybavena auto-
matickou pretaktovacou technolégiou
OC Genie I, ktora méze mimochodom
zvySit aj rychlost prace s pevnym
diskom, a to az o 457%, ma i na-
jnovsiu verziu UEFI technolégie Click
BIOS I, disponujucej rovnakym
prostredim pre Windows aj UEFI
(BIOS) rozhranie a jej celkové kvali-
tativne vlastnosti potvrdzuje fakt, ze je
opatrena certifikovanymi komponen-
tami s oznacenim Military Class II.
Nova zakladna doska MSI Z68A-
GDB80 (G3) ma oznamenu dostupnost’
na jul 2011.

Po tejto novinke spolo¢nost AMD
oznamila uvolnenie novej zalezitosti z
AMD Radeon série. A nie hocijakej.
Nebudem vas uz dlho natahovat, ide
o grafickd kartu menom AMD
Radeon™ HD 6990M, ktora je vy-
robena pre hracov a disponuje titulom
najrychlejSej grafickej karty s jednym
grafickym procesorom, urCenej pre
notebooky. AMD uvadza, Ze je az o
25% rychlejSia, ako akékolvek mo-
bilné rieSenie s jednym GPU, takze
hraci s fou budu naplno uspokojeni,
no a keby nahodou nie, pomocou tu

pritomnej znamej technolégie Cross-
FireX mézZe byt vykon eSte vyssi.
Nechyba podpora DirectX 11, s ktorou
si naplno vychutnate aj také hry ako
Dragon Age 2, DIRT 3 &i Shogun 2. V
porovnhani s modelom AMD Radeon
HD 6970M, ma AMD Radeon HD
6990M vys$Si vykon, ktory sa prejavuje
aj v samotnej kvalite obrazu. Inak
povedané, s touto mobilnou grafickou
kartou si vSetci hardcore hraci, ale aj
hraci ako taky, vychutnaju najnaro¢ne-
jSie hry naplno.

Nasledovalo oznamenie zariadenia
Mouse Bungee. Starsi hrac¢i mozno
tusia z kade vietor fuka, mladsi by si
mozno pri pohlade na toto zariadenie
povedali ,To ¢o je za ¢udo?!“. V pod-
state sa jedna o produkt velmi
prospesny pri hrani hier, pretoze ob-
sahuje stabilné rameno, cez ktoré sa
vedie kabel vasej mysi, ¢im sa pri po-
hybe zabranuje zamotavaniu a drhnu-
tiu o povrchy, zaroven ma
protiSmykové nozicky a zatazeny
stred. K ¢omu je to dobré? Ako ste
mohli vidiet vy3Sie, Mouse Bungee
zabranuje aj drhnutiu kabla mysi o
povrchy, ¢o je pri hrani vacsinou velmi
délezité, navySe, je jedno aké
agresivne a rychle pohyby robite, pre-
toze spominané zariadenie neprek-
vapi ziadny va$ herny pohyb a tak
ostane vzdy na mieste. Tato zauji-
mavost bola uvedena na trh pred dl-
hymi 15 rokmi, takZe ju Razer, jej
vyrobca, doladil do terajSej podoby,
ktora disponuje vylepSenym, elegant-
nejSim dizajnom a uhlovo Ciernym
povrchom. Netradi¢né, ale mimori-
adne originalne zariadenie Mouse
Bungee stoji na eurépskom trhu 19,99
€ a jeho celosvetova dostupnost’ je
planovana na jul.
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Koniec tyzdha patril pocitaCovej
skrinke s oznacenim Epoxi rev. 2,
ktoru si pre nas pripravila firma Spire.
Uz z jej nazvu vyplyva, Ze je jedna o
druhu verziu, priCom tu prvu sme tiez
na Gameswebe predstavili, no to sa
este pisal rok 2010. Tato aktualizacia,
ktorej konstrukcia je vyrobena z ocele
je typu full-tower, vysoka je 580 mm,
ma 13,5 kg, disponuje Ciernou inter-
iérovou a exteriérovou povrchovou
Upravou, a podporuje zakladné dosky
micro ATX a ATX. Nachadza sa tu
celkovo pat 5,25 a Sest internych 3,5
pozicii, hlinikovy predny panel s I/O,
disponujucim Stvoricou USB 2.0, jed-
nym eSATA konektorom a vystupmi na
zvuk a mikrofén. Jej chladenie je
zloZené zo Sestice 120 mm ventila-
torov (dva s modrymi LED diédami su
vpredu, tri v hornej Casti a jeden naSiel
svoje umiestnenie vzadu), a za po-
zornost stoji aj systém, vdaka ktorému
netreba pri montazi komponentov
pouzit ziadne naradie. PC skrinka
Spire Epoxi rev. 2 je s beznou dvojroc-
nou zarukou predavana za
odporucanu cenu 108,95 €.

Tyzden preSiel ako voda, a my vam
preto opét’ prinasame zhrnutie tych
najvyznamnejSich noviniek zo
sveta herného hardvéru.

A tyzden to bol veru rdéznorody,
nakolko sme uspokaojili nielen priazniv-
cov hernych pamati &i grafickych ka-
riet, ale dali sme do pozornosti aj novu
sériu napajacich zdrojov a povSimnu-
tiahodnu zakladnu dosku od firmy
Sapphire.

Za predpokladu, Ze zboZnujete limito-
vané zalezitosti a zhanate do svojho
milaCika nové vykonné pamate, vas
mozno oslovia tieto nové 8 GB DDR3
kity, ktoré pod zapamatatelnym
nazvom Dominator GT predstavila
spolo¢nost Corsair. Vela ludi sa sto-
tozfuje s nazorom, ,Co je dobré, toho
je malo®, a to v tomto pripade plati
dvojnasobne! Pre¢o? Tieto pamate su
pripravené na pracu v rezime dual-
channel, Cize sa jedna o 8 GB kapac-
itné pamate (2x4 GB), ktoré
mimochodom dostali frekvenénu hod-
notu 2133 MHz, na ¢om by nebolo ni¢
zvlastne, ibaze Casovanie pamati
Dominator GT pri napajani 1,5 V ¢ini
hodnote CL9-11-9, a to je natolko
agresivne Casovanie, ze podla
vyrobcu bude viest k vynikajucemu
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prostrediu pre pretaktovanie a nasled-
nému maximalizovaniu PC vykonu.
Menované, poctom limitované
pamate, mimochodom obsahujuce aj
chladice DHX+, dostanete kupit pod
oznacenim CMT8GX3M2A2133C9 za
$499, v nasej mene teda za nemalu
pribliznd sumu 346 €. Za zmienku stoji
aj zaruka 8 GB pamati Dominator GT,
ta je v tomto pripade spoloénostou
Corsair poskytovana dozivotne.

V poradi druha HW sprava predstavila
a do predaja uviedla od vyroby pretak-
tovanu graficku kartu PNY GeForce
GTX 580 XLR8 OC, zalozenu na jadre
NVIDIA GF110. Jedna sa o dvojslo-
tovu graficku kartu, disponujucu 1536
MB GDDR5 pamatou, ma 384bitovu
zbernicu, 512 jadier CUDA, GPU s
frekvenciou 805 MHz (predtym 772),
shadery pracuju s taktom 1610 MHZ
(pbvodne 1544) a pamat dostala
frekvenciu 4200 MHz, oproti povodnej
hodnote 4008 MHz. GeForce GTX
580 XLR8 OC od spolocnosti PNY,
ktora na nu poskytuje trojrocnu
zaruku, disponuje podporou pre SLI,
obsahuje dvojicu DVI vystupov a
jedno rozhranie mini HDMI. Jej cena
sa pohybuje niekde na €489.

Nasledne sme  prostrednictvom
Stvorice PC zdrojov poteSili poci-
tacovych hardcore hracov a nadSen-
cov z oboru. Styri najnovsie produkty,
ktoré predstavil vyrobca Corsair tak
vytvaraju novu radu napajacich zdro-
jov s pomenovanim Enthusiast Series
Modular, ponukajucich certifikaciu
80Plus Bronze, zabezpecujucu min-
imalne 85% ucinnost pri 50% za-
tazeni. VSetky modely disponuju
strednou dobou medzi poruchami
(100 000 hodin) a ich kvality

potvrdzuje zaruka o trvani piatich
rokov. Chladenie zabezpeci 140 mm
ventilator s guliC¢kovymi loZziskami.
Teraz si mdzete prezriet vSetky dos-
tupné zdroje Corsair Enthusiast Series
Modular, a to aj s ich cenami: TX550M
(550W) - $109, TX650M (650W) -
$129, TX750M (750W) - $149 a najsil-
nejSi model TX850M (850W), ktory si
vyrobca ceni na $169.

Nakoniec sme si zobrali na musku
ATX zakladnu dosku pre AMD A-Se-
ries Llano — APU (Accelerated Pro-
cessing Units), Pure Platinum A75
(FM1) z dielne vyrobcu Sapphire Tech-
nology, pricom sa jedna o prvu dosku
tohto typu od tejto spolo¢nosti. Doska
pride so socketom FM1, vd'aka Stvorici
DDR3 slotov bude podporovat
pamate az do 32 GB, dalej ponukne
jeden PCI-Express x16 slot, pat SATA
6,0 Gbps portov, Gigabit Ethernet,
eSATA konektor, Bluetooth, dierne
PCB, a grafické vystupy DVI, HDMI a
DisplayPort. Je tu moznost pripojenie
celkovo Styroch USB 3.0 portov, pod-
poruje 7.1 kanalovy zvuk a na Skodu
nieje ani dual BIOS. Zakladna doska
Sapphire Pure Platinum A75 sa mo-
mentalne da predobjednat za €117,
ale jej datum vydania upresneny este
nebol.
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