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GamesCom - zabava, alebo len oby¢ajna drina?

~~

Ako beru GamesCom odlisné "kasty" navstevnikov?

GamesCom 2011 je za nami. Vystava,
ktora sice nebola bohvieako Stedra na
vSakovaké ohlasenia a novinky, nam
ale dokazala, Ze hracsky duch je na
starom kontinente mimoriadne silnou
prezenciou. Hufy a hufy fanusikov dig-
italnej zabavy prudili do vystaviska
prakticky bez prestania a tak boli orga-
nizatori dokonca v jeden okamih
donuteni brany do Koelnmesse na par
hodin uzavriet, kedZe v tych ozrutnych
halach a chodbéach uz skratka neostal
priestor pre dalSiu ludsku bytost.
Samozrejme, redakéna vyprava mala
tu vyhodu, Ze si GamesCom mohla
uzit uz v den urceny len pre hernych
Zurnalistov, av8ak hned v stredu aj
ona trpko pocitila dopady tej nekon-
trolovanej tuzby tisicok hracov,
snaziacich sa predrat davom k svojmu
vysnivanému titulu /titulom. Nie - nebol
to med lizat a po pravde, ako zastup-
covia novinarskej obce sme si
GamesCom v podstate ani nemali ¢as
uzit. Chcete poznat dévod?

Staéi mi v skratke popisat
GamesCom z pohladu obyc¢ajného
hraca a nasledne na to z pohfadu
redaktora herného periodika, resp. in-
ternetového portalu. Bezny fanusik
digitalnej zabavy pride na vystavu s
cielom zahrat si niektoré z ocaka-
vanych gamesiek, sem tam prehodit
reC s obdobnymi fanusikmi hier a
celkovo, uZit' si ten herny oSial v ¢o
mozno najpompéznejSom a najhro-
madnejSom duchu. Inymi slovami,
hraé-navstevnik ma slobodu v tom,
kedy a kam pdjde a na €o svoj draho-
cenny Cas obetuje. Jeho status ma ale
jeden zasadny nedostatok - o pristup
k stojanom s demo verziami hier musi
bojovat s obrovitanskym davom
dalSich fudi, ktori zmy3laju presne tak
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isto ako on a presne tak isto ako on,
musia pre moznost si danu hru
vyskusat, obetovat nie len hodiny sta-
tia v radoch, ale aj istu porciu nervoy,
kedZe ostat’' zaseknuty v strede radu a
neméct sa ist vyCurat resp. nahltat do
nedalekého bistra, dokaze vynervovat
aj tych najodolnejSich z najodolne-
jSich.

Herny Zurnalista, aj napriek jeho poci-
atoénej vyhode spocCivajucej v
moznosti navstivit GamesCom v den,
kedy nie je eSte otvoreny Sirokej vere-
jnosti, musi rieit’ svoj pobyt na "placi"
s velkou davkou stratégie a taktizova-
nia. Musi sa s kolegami dohodnut na
portfoliu hier ktoré "spracuje” (aby sa
tym v rdmci redakénej vypravy pokryl
€¢o mozno najvacsi repertodr prezen-
tovanych titulov), musi v pravidelnych
intervaloch navstevovat press zonu za
ucelom pisania textov, musi dodrzi-
avat' terminy interview a prezentdcii..
a vo v8eobecnosti, musi sa riadit ne-
jakym tym rozvrhom, pri¢om jeho os-
obné zaujmy idu stranou. Teda, v prvy
den vystavy nemusi bojovat' s haldami
hra¢skej verejnosti, ale musi bojovat
prednostne s Casom. Odmena za jeho
pracovné nasadenie potom
neprichadza ani tak v exkluzivnych
rozhovoroch &i meetingoch, ale v ro-
zli€nych akciach pre vybrany okruh
Zurnalistov, ktoré mu umoznia sa uvol-
nit' v tradi€énom spolo¢enskom duchu.
Kazdopadne, ako fanusik hier ne-
dostane herny redaktor pocas
GamesComu tolko moznosti si
vyskusat hry, ktoré ho subjektivne za-
ujimaju a preto je aj takéto akcia pre
neho skoér pracou, ako zabavnym
kultdrnym eventom.

Aby ste si ale nemysleli, Ze sa na svoj

Boris "Blade" Kirov

udel stazujem. Opak je totizto pravdou
- moznost dostat sa tam kde bezny
hra¢ nema pristup, moznost’ stretnat
fudi ktori sa medzi hernych "plebs"
urCite nevydaju, moznost navstivit
konferencie pocas ktorych sa ohlasuju
novinky... holt, tych nezabudnutelnych
okamihov. mi z tohtoro&ného
GamesComu utkvelo v pamati tolko,
ze rozpisat ich tu do podrobnosti
rozhodne nema vyznam. Staci mi len
povedat, Ze vidiet to na webe a vidiet
to osobne na zivo, to su tak di-
ametralne odliSné pocitové stavy, Ze v
podstate je reportovanie o takychto
vystavach z pohodlia domova len
obyCajnou  hernou novinarcinou,
pocas ktorej na dotyéného redaktora
nedofahne ani len zlomok tej kvazi-
festivalovej atmosféry, akou takéto po-
dujatie dycha.

Z toho dévodu ma preto uz teraz mrzi,
ze septembrova Tokyo Game Show
bude z na8ej strany spracovana iba
externou formou. Samozrejme, mdze
za to cely rad faktorov (na Cele s ne-
dostatkom Casu, kedze ako externi
redaktori mame aj iné zdroje obzivy),
avsak v jednej veci vas viem uz teraz
uistit. Tak ako vas zasobujeme tymi
najlepSimi ¢lankami z GamesComu,
na rovnako vysokej urovni si posvi-
etime aj na show, poriadanu v
hlavhom meste Japonska. No a kedze
aziati su pracoviti ako vceli¢ky,
moézeme ocakavat, Zze po stranke
noviniek nas posledna z velkej trojky
games eventov urcite v mnohom milo
prekvapi. Dovtedy si ale uZivajte nae
exkluzivne dojmy a reportdze z
Kolina, kedZe obdobné eventy tu
skratka nemame kazdy deh. Vidime
sa za tyzden!



Daniel "LordDan’ Hujo

Zaklina¢ 2 na GamesCom 2011

Jedna z najlepsich RPG hier tohto
roka — Zaklina¢ 2, nemohol chybat’
ani na najvacsej hernej vystave v
Eurépe. Vyvoj hry nadalej
pokracuje, stdle sa opravuju chyby
a doplraju sa nové veci, pricom
okrem toho chystaju autori aj verziu
pre Xbox 360, ¢co im ddva poriadne
zabrat. My sme mali to Stastie a
dostali sa na asi polhodinovu
prezentaciu len pre odbornu vere-
jnost’'a mézeme vam tak sprostred-
kovat’ nase dojmy z chystanej PC
verzie 2.0 a xboxovej verzie.

ESte ale nez sa dostanem k samotnej
prezentacii, musim trochu odbodit’ a
poznamenat, Ze Styl prezentacie CD
Projekt RED bol nie¢im iny. Ked
pridete na Sony konferenciu (jej suhrn
najdete TU), vSetko je detailne
naplanované a ked sa nie¢o pokazi,
tak to vyzerda, Ze sa to celé zruti ako
domcek z karat. Obdobne na tom su
aj iné velké spolocnosti. No na druhej
strane je prave CD Projekt RED alebo
aj 1C Company, kde su daleko
otvorenejsi, srde€nejsi, spontannejsi
a vladne u nich uvolnena atmosféra a
usmev nie je umely. Ludia z vychodu
su skratka o niec€o priatelskejsi.

Ateraz pekne spat’ k tomu, o sme sa
dozvedeli. Je toho dost a pravde-
podobne poteSime nejedného hraca a
majitela Zaklina€a 2. Zaneme pekne
z ostra PC verziou 2.0, ta prinesie
niekolko novych prvkov do hry.

Novacikovia urcite ocenia uplne novy
a rozSireny tutorial. Ten by mal sys-
tematicky hraCom vysvetlit v3etky
prvky hry a poméct im k lepSiemu
zéazitku z hry. Dalej verzia 2.0 pridava
novy stupen obtiaznosti — Dark. Ale
nie je to len o naroc¢nosti, obtiaznost
Dark je priblizne na takej urovni ako
Insane, no hradi si hru mézu ukladat a
¢o je dolezitejSie, pri nastaveni Dark,
pribudna do hry Uplne nové sady vy-
bavenia, od zbrani cez brnenia az po
rézne drobnosti, ktoré budu velmi
kvalitné. Mali by pribudnut 3 nové
sady temného brnenia (light, medium
a heavy), 3 sady temnych mecov (3
strieborné, 3 ocelové) a iné. Posled-
nou z trojice velkych noviniek je méd
Arena. V tomto mdéde bude hra Cista
arkada. Ocitnete sa v aréne, kde sa na
vas budu vrhat viny nepriatelov. S
kazdou zni¢enou vilnou nepriatelov
bude ta dalSia zlozena z lepSich a
mocnejSich priSer a nepriatefov. No za
odmenu dostanete body, ktoré mézete
investovat do vylepSeni zbrani, brne-
nia a vasich schopnosti, ale prezradim
vam, ako to dopadne, aj tak vas
nakoniec dostanu :D V tomto méde na
hraCov &akaju nové lokacie, nové
monstrum — vlkolak, tri nové typy
postav — mag, rytier a trpaslik, ktory
mdzu stat' na vasej strane a pomahat’
v boji. Samozrejmostou v arkdde musi
byt prepojenie na socialne siete, aby
ste mohli superit’ s priatefmi o lepSie
skére.
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Okrem tychto troch velkych prvkov,
pribudne aj viac ako 20 technickych
vylep8eni a vylepSenie samotnej
hratefnosti hry, bude obsahovat aj viac
ako 100 predchadzajucich fixov.
Poslednou vecou, ktorou poteSim asi
vefa ludi, je informécia o tom, Zze PC
verzia 2.0 spristupni vSetkych 9 DLC
balic¢kov a to Uplne zadarmo vSetkym.
VSetkého tohto sa dockate o mesiac,
presnejSie 29. septembra, kedy sa
vam update automaticky stiahne.

Co sa tyka konzolovej verzie Zakli-
naca 2, ten bol prezentovany kratkou
hernou ukézkou. Hned na zaciatok
musim povedat, ze som bol velmi
prekvapeny z toho, ako dobre Geralt
na xboxe vyzera. Samozrejme je to o
nieCo slabSie oproti PC verzii, ale
rozhodne som ¢€akal horSiu grafiku.
Samotna hra bezi na REDengine,
ktory umozriuje optimalizovat hru ako
na PC, tak aj na konzoly. Xboxova
verzia Zaklinaca 2 v8ak nebude len
obyCajnym portom, tak ako to
pozname u mnohych inych hier, kde
sa pri nezmyselnom ovladani len
Clovek chyté za hlavu, ale je vidiet, Ze
autori z CD Projekt RED sa snazia hru
dokonalo vyladit pre Xbox a xboxovy
ovladac. Este doplnim, ze vSetko to,
¢o som spominal v PC verzii 2.0 bude
obsiahnuté aj vo verzii pre Xbox 360.
Jedinou neznamou tak zatial stéle os-
téava datum vydania.

WWW.GAMESWEB.SK 3
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Konferencia EA

Tentokrat v znameni miernej skepsy.

Ako sa dalo o€akavat, EA nas v ramci svojej GamesCom
konferencie neprekvapilo absolutne ni¢im. No vlastne, skor
nas sklamalo, ako prekvapilo. Dévod? Stavka na istotu.
Inymi slovami, svetozndmy distributor ndm akosi nechce
experimentovat’ s novymi znackami a radSej voli stabilnu
pddu pod nohami, pddu, ktora mu za kazdym prinesie viac
nez istu Grodu. Co nam teda EA vramci ich bez diskusii
zvukovo nadupaného eventu, odprezentovalo?

Ako prvy sa na ranu dostal novy ro¢nik Fify Street, nasle-
dovany adrenalinovou ukazkou na NFS: Hot Pur... err.. par-
don, NFS: The Run. Dvojicu uvodnych "vypalovaciek"
zaviSila free online PVP akcia zo sveta Warhammeru.

Po prijemne sugestivhom Uvode v spolo¢nosti prevazne
mainstreamovych hier sa ku slovu kone¢ne dostali aj ne-
jaké tie lahddky pre fajnSmekrov. Na pddiu sa totizto objavili
tvorcovia Star Wars: The Old Republic, ktori nam okrem
nového traileru predviedli aj kooperativny gameplay, po¢as
ktorého nam tim hracov ukazal dalSi z rady hernych raidov.
Slusi sa doplnit, Ze az na klasické Star Wars propriety je
titul svojimi hernymi mechanizmami aZ neprijemne okato
podobny s World of Warcraftom, takZe pokial mate ¢o doci-
nenia s uvedenou MMOPRG z dielne Blizzardu, je velka
pravdepodobnost, Ze s obdobnou laskou si vas ziska aj
prichadzajuca onlinovka zo sveta Hviezdnych Vojen.

Druhym z rady prezentovanych RPG zalezitosti bol Reck-
oning: Kingodoms of Amalur, ktory nam zo vsetkého na-
jviac pripomenul rozpravkovy svet Fable, akurat ze
doplneny o cely rad osvieZujicich RPG prvkov. Ano, ¢&itate
spravne - RPG prvkov, ktoré boli udajne pritomné aj v sérii
Fable, aviak ndm sa ich identifikovat’ aj cez vSetku snahu
naozaj nepodarilo. Kralovstva Amaludru tak sfubuju mimo-
riadne zaujimavu hratelnost, ktora istotne potesi nejed-
ného fantasy dobrodruha. Za nas z redakcie preto
vyslovujeme tejto RPG "veci" jednoznacné ano.

V rovnako pozitivnom duchu sme taktiez prijali aj bomba-
sticky CGil trailer na onlinovku The Secret World, ktora nam
sice v ramci GamesCom konferencie neukazala Ziaden
novy gameplay, avSak po stranke originality herného sveta
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ju uz teraz mozno zaradit medzi jasnych adeptov na titul
"najoriginalnejSej MMORPG" tohto roka.

Po sérii hard-core RPG zaleZitosti ale EA zmiernila zo svo-
jho "HC" ténu a tak nam na ploche viac ako 10 minut pred-
stavila novy diel v sérii FIFA, ktory prinesie len a len to, ¢o
od neho jeho skalopevni fans o&akavaju. Co to v praxi zna-
mena? LepSiu pracu s loptou, realistickejSie kontakty so
supermi a samozrejme, aktualizované supisky tak, aby
zodpovedali presne tomu, ¢o vladne v skutocnosti. Portfélio
Sportovych hier prezentovanych na akcii potom doplnil
novy diel snowboardackej SSX, ktory okrem peknej grafiky
ukazal aj vcelku bohaté online a "social" moznosti.

Mass Effect 3, jedna z najoCakavanejSich hernych Sci-F
RPG suc€asnosti, samozrejme poCas EA eventu nechybal,
avSak az na par vyloZzene oku lahodiacich okamihov sa
nejak extrémne do nasich sfdc nezapisal. Problém bol zre-
jme v tom, Ze namiesto RPG elementov nam autori pred-
viedli iba oby€ajnu 3rd person akciu, taku, akych su na trhu
mraky. Kazdopadne, do vydania titulu eSte ostava hromada
mesiacov, takZe prezentaciu tych najzaujimavejSich
hernych prvkov si autori istotne nechavaju na neskor.

Battlefield 3, FPSka majuca za ciel zosadit’ z tréonu sériu
Call of Duty, sa poCas konferencie dockala prezentacie
svojho co-op rezimu, ktory bol zrejme najva¢sim skla-
manim celej show. Nielen Ze hra v co-ope vyzerala mimo-
riadne Skaredo, ale striktne arkddovy gameplay v nas
vyvolal vSetko iné, len nie pozitivne dojmy. Kazdopadne,
fanusikov si treti Battlefield istotne ngjde, ndm uz ale pri-
pada ako zbyto¢ny derivat toho, €o nam chlapci z Dice uz
neraz priniesli.



Konferencia SONY

Technologicky gigant vracia uder!

Pompézna. Epicka. Dobre zorganizo-
vana. Doslova ErikoJudiniovska. Tak
taka bola v skratke konferencia
spolocnosti Sony, ktora az na mierny
chaos doprevadzajuci jej lokalizaciu,
nas istotne potesila. Cim presne?

Ako sa dalo ofakavat, uvod Sony
eventu bol venovany novému hand-
heldu, menovite PS Vita, ktory v pod-
state "zabral" dobru polovicu celej
konferencie. V ramci prezentacie
moznosti tohto mimoriadne vykon-
ného zariadenia bol preto ohlaseny
cely rad novych titulov, ktoré budu do-
prevadzat jeho launch (termin vydania
vSak nebol upresneny). Resistance:
Burning Skies, tak bude dal$im dielom
tejto uspesnej FPS série, ktory sa ob-
javi na Sony handhelde, pricom ale
tentokrat uz p6jde o klasicku FPS,
teda nie 3rd person akciu, ako tomu
bolo v pripade dielu pre pdvodné PSP.

Odhliadnuc od totalnej blbosti s
nazvom Reality Fighters a dalSieho
"vreckového" Little Big Planetu potom
v ramci portfélia PS Vita titulov zaujal
velmi pekny rip-off logickej platfor-
movky Exit s nazvom Escape Plan.
Gameplay, zamerany na zachranu
dvojice hlavnych protagonistov, sice
na prvy pohlad nemusi zaujat
kazdého, av8ak kratke "oSahanie si"
titulu naznacilo, ze v den svojho vyda-
nia o prepadak rozhodne nepdjde.
Okrem vySSie spominanych hier sa
potom v neurditosti spomenuli aj
blockbustery ako Bioshock, Assas-
sin’s Creed ¢i Call of Duty, avSak v
akej forme sa na novy Sonacky hand-
held dostanu, zatial Specifikované
nebolo.

PSP s cenovkou 99 Eur, bez wifi a
kvalitného spracovania, zato vSak ale
s plnou funkcionalitou jeho drah3ej
verzie. Tak to je v zakladoch hard-
vérova novinka od Sony, s ktorou sa
firma pokusi dobit' aj chudobnejSie ter-
itéria. Otézne ale je, &i si tymto nepri-
amo nepodkopdava predajny potencial
PS Vity, kedZe ponukat lacné PSP,
PSP a PS Vita jednému a tomu istému
trhu zakonite vedie k tomu, Zze mnoho
zaujemcov radsej zvoli lacnejSiu alter-
nativu, a to aj napriek uz v podstate jej
mitvemu statusu.

Sekcia konferencie venovana motion
zariadeniu PS Move priniesla iba dvo-
jicu noviniek - Move Fitness a
DanceStar Party, teda dva casualové
tituly, snaZiace sa o prizivenie sa na
popularite ich Kinect kolegov. Ani
jeden z nich v8ak nezaujal tak, aby
sme o flom =zacali naozaj vazne
uvazovat.

Ako posledna sa poc€as konferencie
na radu dostala PS3 a s fiou aj orig-
inalny trailer na Resistance 3, nasle-
dovany ohlasenim nového PSN dielu
v sérii Infamous, zameraného na tem-

PIVITA

atiku upirov. Zaver Sony eventu sa
potom niesol -uz klasicky- v duchu Un-
chartedu 3, ktory opat’ jasne dokazal,
Ze tato séria sa pravom radi medzi to
najlepSie, ¢o nam digitédlna zébava
dokaze poskytnat. A perlicka na
zaver? PS3 s cenovkou 249 Eur. No
nekupte to!

WWW.GAMESWEB.SK 1
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A je to tu! Po roku sme sa opét dockali najvdcsej
hernej vystavy v Eurépe — GamesComu, na ktorom
nasa redakcia, ako uz viete, nebude chybat. A prave
dnes zaciname sériu reportazi a postupne vam prine-
sieme aj ¢lanky o hrach, ktoré sme tu mali moznost’ vi-
diet’ a vyskusat' si uZz po par hodindach od otvorenia
bran Koelnmesse, kde sa GamesCom 2011 odohrava,
vam mézZem povedat, Ze toho bude vela a Ze sa
rozhodne mate na co tesit.

Mozno sa niektori z vas budu divit, Zze vam prinaSame
suhrn v&erajSieho dfa, kedZze samotny GamesCom zacina
novinarskym driom az dnes. No zasvateni vedia, Ze v pred-
vecer prvého dna vystavy sa konaju prvé velké konferen-
cie. TakZze nemaijte strach, Ze by sme sa s vami chceli
podelit o naSe cestovatelské zazitky a vedzte, ze Mur-
phyho zakony platia pre kazdého rovnako a v momente
ked sa na nieCo teSi eSte viac. A tak zazitky ako vymena
gumy o Stvrtej rano na dialnici alebo Sialeny beh na lietadlo,
ked ste zabudli letenky a akreditacie a bludenie po
rozkopanom Koline s navigaciou, ktorej obfubené slovo je
.prepoCitavam®, tiez nie su na zahodenie a mozno
nakoniec su aj zaujimavejSie nez niektoré momenty z kon-
ferencii a hrania.

Uz sme teda spomenuli konferencie, prvu pre nas prichys-
tala spolo¢nost Electronic Arts a kratko po nej predviedol
velkolepu show druhy gigant na hernom poli — spolo¢nost
Sony. KedZe polka redakcie cestovala autom a druha po-
hodlne lietadlom, mbézete hadat, ktora polovica prisla na
EA neskoro. Zas na druhej strane sme meskali aj na Sony,
predstavte si totiz, Ze naraz vypustite zhruba tisicku nov-
inarov a obchodnych partneroy, ktori sa nasledne
ponahlaju cez pol mesta na druhu akciu, samozrejme s
tym, Ze v kazdom aute su maximalne dvaja ludia. Kaz-
dopadne vy nebudete ukrateni o ni¢ z toho, €o sa udialo,
lebo presné zhrnutie konferencii vam prinesieme v
samostatnych reportazach..

Zatial len prezradim, Ze oproti minulému roku bude

GamesCom asi o nie€o menej vyzivny, aspon v (minus)
prvy defi sme sa nedockali nejakého prevratného ozname-
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nia alebo nejakého prekvapenia, aj ked v zalohe ich par
ostalo a okrem Tokyo Game Show uz tento rok velka herna
akcia nebude. Samozrejme vSetky AAA tituly tu su, ale
prekonat Kinect a PS Move okolo ktorych sa tocil cely min-
uloro€ny GamesCom bude asi nemozné. Uvidime, necha-
jme sa prekvapit, ¢o prinesu nasledujuce dni.

Ostante teda aj nadalej v pozore, aby vam ni¢ neuniklo,
denne budu pribudat’ zhrnutia toho najdélezitejSieho a
dolezité veci vam samozrejme prinesieme v samostatnych
clankoch.

Den 0

Dnes sa GamesCom 2011 definitivne zacal, pristup ma
aj Siroka verejnost’ a o¢akdvania su vysoké, 350 000
ndvstevnikov je tohtoroc¢ny ciel'. ESte predtym nez ale
zacala tato Sialenost’ a nez nas splachla doslova vina
desiatok tisicov navstevnikov, dostali sme jeden den
nédskoku. Co nam ukézali véera takmer prazdne haly sa
dozviete v tomto suhrne.

Celkovo sa vystavuje v piatich obrovskych halach a v
dvoch dalSich halach je umiestnena tzv. business zéna,
kde maju pristup len vyvoleni fudia, medzi ktorych
samozrejme patrime. Aj ked v€era sa nasa pozornost
sustredila hlavne do hal, nakolko naval na vSetky velke tit-
uly bol uz v€era a asi si viete predstavit, aké peklo ¢aka
vSetkych navstevnikov dnes pri Cakani na vytuzZeny trailer
alebo na kratke hranie.

Samozrejme velké stanky nechybaju spolo¢nostiam ako
EA, Blizzard, Sony, Microsoft, Activision, Sega a podobne,
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pricom tu najdete aj zastupenie na-
jpocCetnejSej krajiny v podobe China
sekcie. V&era si snad kazdy z nas
priSiel na svoje a obsiahli sme
mnozstvo hier, z ktorych urcite
napiSeme aspon par dojmov.
Rozumné zloZenie nasej ,uderky*“ ob-
siahlo prakticky vSetky herné Zanre a
tak nebude ukrateny nikto z vas.
Nakoniec sme obisli vela AAA titulov,
ktoré na nas kri¢ali zo vSetkych stran
z reklam a prezentécii, takZze uz nas
nemaju ¢im prekvapit'.

Sony lakala navstevnikov na uz
spominanu PS Vitu, ti ktori nemali
moznost vyskusat si ju hned prvy den
na konferencii, dostali prilezitost pri-
amo v hale. EA obsadilo takmer tretinu
haly, nechybali Star Wars: The Old
Republic, ktorému robila reklamu jed-
notka Storm Trooperov, Darth Vader a
mnohé iné postavy tejto sagy; Battle-
field 3 bol prezentovany MiGom 21
umiestnenym priamo v hale a kazdy
ma prilezitost' obliect si letecki kom-
binézu a odfotit’ sa pred riou (nebolo
by Ziadnym prekvapenym, keby ten
MiG 21 bol zo Slovenska :) stojany na
Fifa 12 boli umiestnené na umelej
trave a Need for Speed: The Run s
cestou a zavodnymi autami. Stanok
Blizzardu neustale obliehany zo
vSetkych stran fanusikmi bud’ World of
Warcraft, alebo na opacnej strane zas
fanusikmi StarCraftu. Diablo Il stanok
bolo poznat z dialky, pretoze ste videli
len zaciatok alebo naopak len koniec
rady k nemu. Microsoft a jeho Kinect
umoznoval troSku pohybu, no
povedzme si narovinu, to behanie
hore-dole po vSetkych halach a
prezentaciach bolo viac nez nad nase
sily a tak sme Kinect obchadzali
Sirokym oblukom. Warner Bros. s jeho
logom na vezi bolo taktiez vidiet uz z
dialky a jeho pritomnost’ znacila aj pri-

tomnost tajomného  netopierieho
muZa. Herr Ringe s tromi r za sebou
robi radost kazdému Nemcovi, ktory
rackuje. SkutoCne je tu obrovsky
vyber. Mdj oblUbeny Zaner — stratégie,
tych nakoniec sa tiez par naslo a neslo
o ziadne prepadaky. V rychlosti len
spomeniem Anno 2070, Heroes of
Might and Magic VI, Tropico 4, Jagged
Alliance Online a Back in Action a aj
End of Nations, ktora vyzerala velmi
dobre. Z RPG zas vsetkych nadchol
port Zaklina¢a 2 na Xbox 360, CD
Projekt RED si dal velmi zalezat. Dark
Souls prijemne prekvapil, Silent Hill
zas naopak. Striefacky alebo uz skor
oblfubeny mix akcie a RPG mal tiez
svoje zastupenie — Borderlands 2,
Rage, Prey 2 a iné dalSie. A okrem hal
prebiehali cely den prezentacie za
zatvorenymi dverami.

Cely den bol zakon&eny pozvanim do
1C Company stanku v Business
sekcii, no ich hry sme uz vSetky videli
na Prague and Play pred par
tyzdnami, takze sme sa skoér len pri-
atel'sky pozhovérali s vyvojarmi a
managementom. Na Uplny zaver
prisla ve€era so Sony, kde nas potesili
s informaciou, Ze do konca roka 2011
by sme sa mali dockat slovenskej
verzie Playstation Store. Dufame, Ze
sa tak skuto¢ne stane.

V&erajSok tak bol hlavhym dfiom pre
média a tym padom aj pre nas a dnes
uz prakticky konéime. Ziadneho
velkého prekvapenia sme sa teda ne-
dockali, no zas sklamani tiez nie sme.
MozZno niektori nebudd suhlasit s
kratkymi a negativnymi hodnoteniami
niektorych hier, no ak chcete, pridte si
sami vyskusat. Vystava potrva az do
nedele a do Kolina je to v podstate na
skok :)

WWW.GAMESWEB.SK 9
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Uncharted 3: Di'ake’s Deception

V d'alSom ¢lanku z Gamecomu sa pozrieme na jednu z
prezentdcii, ktora prebiehala za zatvorenymi dverami v
hoteli Radisson.

Sony totizto uz tradi¢ne nevolila stroho zariadené priestory
business centra, ale naopak si prenajala prijemne zari-
adeny hotel hned vedla Koelnmesse, kde prebiehal
GamesCom 2011. NavysSe cely sal, v ktorom sa prezento-
valo bol tematicky zariadeny, takZe posedenie vo vychod-
nom Style na nizkych sedackéach, tradi¢né nadoby na ¢aj a
kavu, vSetko toto len umochovalo zazitok z predvadzaného
Uncharted 3. Aby toho nebolo malo, pred hotelom parkoval
Mercedes-Benz Unimog, ktory si do parady vzal Brabus a
bol posiaty reklamami na hru, krasa.

Vitipnym momentom bol zacliatok prezentacie, kedy sa
ukazal ¢lovek z Naughty Dogu s kozou briadkou a
musketierskymi fuzikmi, udrzat v sebe vybuch smiechu bol
nadludsky vykon, ale podarilo sa to poCas celej prezenta-
cie. No ale dost bolo omacky, podme na to, o vas
vSetkych zaujima, na samotné Uncharted 3: Drake’s De-
ception. Prezentované nam boli dve misie, prva na lodi,
ktora sa zbesilo kymaca na rozbirenom oceane a do toho
vam poriadne leje a druha, uz vam urcite znama z videi,
misia v nakladnom lietadle, kde sa Drake len kon¢ekmi
prstov drzi plachty a vSemozZne sa snazi zachranit’ sa od
volného padu do puste pod sebou a my sme mali prilezi-
tost vidiet aj pokraCovanie.

Misiu na lodi zaCiname na vrchnej palube, Drake sa v silnej
burke ledva drzi na nohach a kazda vina, ktora narazi do
trupu lode s nim hadzZe do stran a moc mu boj o svoj Zivot
neufahCuje. Tu nam autori povedali, Ze fyzika je dynam-
icka, to znamena, Ze pohyby lode na mori nie su naskrip-
tované, ale kazdy naraz viny je jedine¢ny, takze keby ste
iSli tuto misiu dookola, vzdy sa bude lod’ hupat inak. Povi-
ete si maliCkost, ale dnes uz aj takéto mali¢kosti rozhoduju
o kvalitach hry. KedZe uz je Drake dost premoceny a rad
by sa ususil a zohrial, namieri si to do utrob lodi, hned sa
ocitne v obrovskom saléne, ktory ale na mna posobil skér
dojmom skladu, ni¢ vas v ilom neuputa, okrem dvoch
obrovskych lustrov, exteriéry tak zatial svojim vzhlfadom
vedu nad interiérmi. Tu pred sebou mame dvoch nepri-
atelov, Drake zatial zostal nepovSimnuty a tak vybavi na-
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jskor jedného a potom aj druhého strazcu pekne potichu.
A pokraCujeme dalej do brucha tohto monStra az sa
nakoniec objavime v nakladovom priestore, ktory je slepou
ulickou a samozrejme pascou prichystanou na hlavného
hrdinu.

Tu sa vSetko plizenie kondi a nastava Cista akcia. Je ¢as
tasit zbrane a vysporiadat’ sa s nepriatelom. Samozrej-
mostou je, Zze ked sa pozerate, ako hru hra vyvojar a
prezentuje vam ju, po dvoch dfioch oba levely pozna nas-
pamat a viac nez herny zazitok, mate pocit, Ze pozerate
na reklamny film kde sa vam snazia ukazat, ¢o vSetko hra
dokaze. V situacii v podpalubi je jedinou moznostou utek,
nepriatel ma presilu, striefa po vas zo vSetkych stran,
adrenalin stupa a vSetko to napatie opadne v momente,
ked sa Drake schova za Skatule a sleduje, ako sa biely
Rolls-Royce uvolni a namieri si to proti stene. Ale chvilkové
zdrzanie je pre€ a uz sme opat na uteku. Skvelym momen-
tom, ktory mi utkvel v pamati je suboj na blizko, kedy
nakoniec Drake odisti granat na opasku protivnika a kopom
do hrudnika ho odsoti, no nie do dostato¢nej vzdialenosti
a tak vybuch zasiahne CiastoCne aj vas, chvilu sa sice
otrepavate, no aj najmenS$ie zdrzanie zniZuje Sancu na
prezitie, lebo do trupu lode sa valia litre slanej vody. Cely
utek je poriadne dramaticky a neraz sa ocitnete s hlavou
pod vodou s poslednymi zasobami kyslika musite rychlo
stlacat trojuholnik, aby ste sa vyslobodili spod krabice
alebo vytrhli mriezku do ventilatnej Sachty. Tato misia bola
zmesou pomalého a tichého postupu a poriadnej akcie s
navalom adrenalinu.

Druha misia z lietadla bola takmer od zaciatku len akciou
a dava poriadne zabrat vSetkym prstom na ovladaci.
Trochu kli$é so Zenami na zacliatku a dalej pokracuje len
Drake. ESte len doplnim, Ze tato ista uroveri bola prezen-
tovana aj na Sony konferencii, no tu na prezentacii nam
ukdézali trochu viac. Vyzera to vSetko jednoducho, na letisku
stoji dalSie monstrum v podobe lietadla AN-22. Vidiet, ze
autori su poriadni megalomani, najskdr zaoceanska lod a
potom Antonov :D Pasaz s objavenim Draka a jeho park-
ourovym behom po strechach, pri ktorom odpravi niekolko
strazcov €i uz nablizko alebo piStolou, ste uz asi videli.
Nasleduje jazda na prednej kapote dzZipu, skok na koleso
a scénka s bitkou na otvorenych dverach nakladového
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priestoru, kde na jej konci je naklad
vlajuci za lietadlom a Drake sa ho drzi
len konéekmi prstov. My sme videli ¢o
sa stalo dalej, ti ktori nechcu vediet,
ako to dopadne, skocCte na dalSi
odstavec, ale zas také prekvapenie sa
nekona. Drake sa vySplha spat do li-
etadla, vyhodi pri tom par ludi von a v
nakladovom priestore sa strhne
obrovska prestrelka, az som sa divil,
¢o vSetko Drake vydrzi. Neopatrnou
manipulaciou s vybuSninami sa pri-
hodi obrovska diera do trupu lietadla,
ktora zaCne vsetko vysavat. Drake
sice chvifu vzdoruje, no napokon si aj
on vyskuSa volny pad bez padaku.
Ako do dopadne dalej uz nevieme, tu
prezentacia skoncila, ale spravne,
tych z vas, ktorych okamzite napadlo,
Ze snad prvy obrazok z hry bol na
pusti s troskami lietadla, mate pravdu,
asi to vSetko dopadne nakoniec dobre,
ale to uz si musime pockat.

Na zaver bola moznost sa nieCo spy-
tat, no k veci padla snad len jedna
otazka a to dvakrat a dokonca hned
po sebe, niektori novinari asi nedavaju
vobec pozor. Otazka sa tykala dizky
hry, no kedZe hra nie je zatial
dokon&ena, odpovede sme sa ne-
dockali. Ale da sa predpokladat, ze to
bude niekde na urovni predchadzaju-
cich Casti. Na uplny koniec bolo
pripravenych 8 televizorov s konzo-
lami a moznost' si zahrat deathmatch,
no povedzme si narovinu, v tomto tit-
ule nam ide hlavne o singleplayerovu
kampan, takze sme pohrdli (no nie az
tak vSetci - DKF :) :P

Aby som nejako zhrnul dojmy z
prezentacie Uncharted 3, na jednej
strane je treba povedat, Ze hra sa
nevytasila s ni¢im novym a v8etko
sme uz videli v predchadzajucich ¢as-
tiach. No na strane druhej musime

uznat, Ze hra to bude asi vyborna a
rozhodne si ju nenechame ujst, strhu-
juca atmosféra a kto by nechcel
vediet, ako to nakoniec s Drakom
dopadne?

i
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War in the North

Ocakéavat od nového herného Pana Prstefiov nieco viac
nez len zalezitost pre fanusikov, by bolo za normalnych
okolnosti nadmieru logickym Usudkom, av8ak naSe dojmy
z kooperativneho rezimu akéného RPG Lotr: War in the
North jasne dokazuju, Ze kvalitne prevedena filmova licen-
cia do podoby hry mbéze byt k Uzitku vSetkych fanusikov
digitélnej zdbavy. Samotné demo pritom zacina viac nez
epicky - nasa uderna trojica v zlozeni Blade, DanKanFan
a eSte nejaky blizSie neSpecifikovany subjekt s krycim
menom Miro sa chytda trojice hlavnych charakterov v mo-
mente, kedy sa schyluje k jednej z tych masivnejSich bitiek
- obrana blizSie neSpecifikovaného spotu (s klasickymi
dizajnami ala Peter Jacskon) je totizto zakonite dopre-
vadzana hufmi a hufmi rozmanitych nepriatelov, ktori nase
health bary rozhodne neSetrili.

Uz v ivodnych okamihoch nasho testovania nas milo prek-
vapila nekompromisna obtiaznost' titulu, ktora si od nas
vyZiadala zuZitkovanie vSetkych Specifickych schopnosti a
skillov na8ich charakterov. Drobunky ale zato super silny
trpazlik, tak behom okamihu zaujal poziciu ofenzivneho
tanka, ktorého v boji podporila nie len pestra paleta kiuzel
elfice-Carodejnice, ale taktiez aj mrstné vypady a majstro-
vska praca s lukom v pripade rangera, teda charakteru pre-
berajuceho ulohu neskorsieho krafa Gondoru, Aragorna.
Samotny gameplay pritom padne do ruky v momente styku
s nim - fahSi a silnejSi utok, Specialne udery &i Zivotne
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doélezity blok, to v8etko tu samozrejme je a pokial je vam
tento zaner naozaj blizky, budete z hernych mechanizmov
naozaj nadSeni.

RPG zlozka titulu sa potom prejavi nie len vo forme level-
ovania charakterov, ale taktiez aj v prijemne prehladnom
inventari, v ktorom je vyber vhodnej vyzbroje doslova
otazku niekolkych "kliknuti". Lord of the Rings: War in the
North tak hned v tvode nasej "tour de GamesCom" ziskal
titul "prekvapenie" eventu a rozhodne sa uz teraz nevieme
dockat, az si testovany co-op zahrame v plnej jeho parade.
Dajte na naSe slova - tohto LOTRA si budete chciet urcite
vyskugat!

Silent Hill: Downpour

Samozrejme, tak ako nemdze existovat Jing bez Jangu,
tak isto nemdze herna scéna fungovat bez milych i ne-
milych prekvapeni. No a kedZe to prijemné z nich najdete
v predchadzajucom odstavci, zadkonite teraz pride na ranu
jeho pravy opak. A Zial, Cierny Peter tohto roCnika
GamesComu pripadol (aspon teda podla mojich display-
to-face skusenosti) novému dielu Silent Hillu, ktory nam
pripravuje ¢esky tim zdruZeny pod znackou Vatra.

Co ma teda prindtilo tento mnohymi netrpezlivo ogakéavany
survival horor zaradit medzi podpriemerné, nezazivné a po
vSetkych strankach nepodarené tituly? Nuz tak pre-
dovSetkym samotny gameplay, ktory je tak zufalo tuctovy
a nezazivny, az som stanok s hrou pred¢asne opustil len
preto, lebo ma to tych 10 minut (!) fakt nebavilo hrat.
Chcete konkrétnosti? Postava sa pohybuje ako nejaka ma-
toha, jej ovladanie je bezdévodne spomalené, akékolvek
naznaky zébavy neguju vSadepritomné a nadmieru otravné
QTE a ked sa navySe na scéne objavi novy typ protivnika
v podobe Zenskej z Ringu (kde je sakra alternativa k
manequinovi ¢i patient demonovi??), tak inak ako skla-
manim sa to naozaj nazvat neda.

Dokonca aj ten autormi ospevovany subojovy systém nie
je prakticky v niCom odliSny od toho, ktory sme mali
moznost vidiet v Homecomingu, takZe skuto¢ne nechapem
ddévody povyku okolo neho. Pre objektivnost veci je vhodné



spomenut. Ze testovana verzia bezala
v 3D a aj napriek priemernému tech-
nickému spracovaniu, mala isté naz-
naky atmosféry, ktorou sa tato séria
preslavila. V sucte pozitiv a negativ
bol ale ¢as straveny s prezentovanou
ukazkou v podstate zbytocne prem-
rhanym, ked ako po stranke game-
playu, tak i po stranke AV spracovania,
ma novy Silent Hill naozaj nezauijal.

Ninja Gaiden 3

Dostat sa stojanom s hratelnou
ukazkou tretieho Ninja Gaidenu bolo
naozaj obtiazne. Jediné "vrata" k tejto
sekcii totizto viedli cez prezentaciu
nového Saints Rowu, takze pokial vas
tento humorny a krajne over the top
GTAklon nezaujal, zakonite ste sa tak
ukrétili aj o moznost vyskuSat si
nového Gaidena tak povediac na
vlastnej kozi. Bolo by to ale na kodu
veci? Pravdepodobne nie. Pokraco-
vanie pribehu udatného ninju Ryu
Hayabusha totizto az na znatelne
mensiu krvavost a brutalitu neprinasa
-minimalne teda po stranke subo-
jového systému- prakticky ziadne vyz-
namnejSie zmeny.

Samozrejme, pre fanuSikov je tato
sprava pohladenim ich ninjovskej
dude, avSak ostatni hraci zrejme z
prakticky  identického  konceptu
nadSeni az tak nebudu. Po starom tak-
tiez ostala aj vrazedna obtiaznost a
niektoré otravné animacie, vdaka
ktorym nebudete vediet zasiahnut do
bojov ihned, ale az potom, ako
postava "dokonci" niektoré zo svojich
bojovych péz. Iritovalo nas to uz v ne-
spocetnom mnozstve hier a ked sa k
tomu navySe u Ninja Gaidenu prida aj
Sialena presila, inak ako frustrujuco
vas tento titul naozaj nestihne prekva-

pit’.

Kazdopadne, hratelna ukazka nam
priniesla len jednu uzavretu lokaciu a
v nej donekonec&na sa respawnujucich
protivnikov, takZze na nejaké finalne
verdikty je teraz naozaj priskoro.
Obozretni ale rozhodne sme a nie€o
nam na tomto pokraCovani skratka
"neSmakuje".

Borderlands 2

Aj napriek tomu, Ze pokraCovanie
tohto mimoriadne uUspeSného post-
apokalyptického hybridu FPS a RPG
sa dockalo svojho oficialneho potvrde-
nia len skuto¢ne nedavno, viac ako
20-minutova gameplay ukéazka z hry
nas presvedcila o tom, Zze Gearbox na
dvojke pracuje uz nejaky ten piatok a
jej vydanie v priebehu buduceho roka
nie je v ziadnom pripade ohrozené. No
a o ¢om Ze tato bez diskusii bomba-
sticka ochutnavka bola?

Tak predovsetkym je vhodné hned z
kraja povedat, Ze gameplay zaznam
pochadzal z PC verzie, vdaka ¢omu
pdsobilo grafické spracovanie este o
niekolko stupienkov fantastickejsie,
nez tomu bolo u originalu. V demo
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zazname nam tak autori mohli ukazat
zasnezenu lokaciu s tak ostrymi a
kvalitnymi textarami, ze ani Rage sa
na nie¢o podobné nechytal (o tom uz
ale v druhom dieli tejto tematickej
série). Nemozno sa preto ¢udovat, ze
behom okamihu sme boli do hry za-
zrati ako masiarky do kusu exkre-
mentu a tak sme si nasledujuce dianie
uzili s nesmiernou radostou na srdci.
Ok, konkrétnejsie - titul sa odohrava
niekolko rokov po skoncCeni dielu
prvého a tak sa na scéne zakonite ob-
javuju nové a vyrazne odlisné charak-
tery. Jednym z nich je aj nedavno
odhaleny Salvador Gunzerker, v kozi
ktorého sa prave prezentovany game-
play odohral.

Ten bol -ako sa dalo konieckoncov uz
z leaknutého preview z game in-
formeru odhadnut - lokalizovany do
zasnezeného prostredia, v ktorom sa
okrem dobre znamych banditov objav-
ila aj hromada monstier Uplne novych,
na ktorych si bolo taktiez mozné vSim-
nut nepomerne kvalitnejsi systém an-
imacii. Zastupcov naSej vypravy
taktiez poteSila funkéna i vizualna
rozdielnost medzi jednotlivymi vyrob-
cami zbrani, kde sa konkrétne blisla
nie len nova firma Tediore s ich
vybusnymi zasobnikmi, ale taktiez aj
"pozlatané" zbrane Banditov &i nasa
oblubena AKcka od firmy Vladof, ma-
juca namiesto klasickej hlavne hlaver
z rotaCaku.

Dalsim prijlemnym prekvapenim
prezentovanej misie bolo aj naznace-
nie osudu hrdinov (konkrétne jedného
z nich) minulého dielu, takze uz teraz
si mbézeme byt isti, ze oba Border-
landsy nebudu prepojené len svojim
konceptom, ale aj svojim dejom. No a
hromadu ierneho humoru berieme uz
len ako taku sympaticku bodku za vy-
sostne pozitivnymi dojmami, ktoré v
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nas tento titul v ramci svojej prezenta-
cie zanechal. We want more!

Dark Souls

Zvycajne je pravidlom, Ze to najlepsie
sa nechava na koniec, avsak ja ten-
tokrat spravim vynimku a to Uplne naj
vam ponuknem hned v Gvode. Ano,
podstupujem tym riziko, ze o dalSie
dojmy uz neprejavite zaujem, ale Cert
to vem. Dark Souls su totizto min-
imalne po stranke zabavnosti a atmos-
féry pre mna jednym z najkvalitnejSich
titulov  aktualneho  Gamescomu
(samozrejme, hned po Raymanovi,
ale o tom az v dalsom dieli ;)) a pokial
to myslite s hranim vazne, rozhodne
by ste ich nemali vynechat. Ato ani za
cenu, ze pri tom skapete hadam milién
krat, nez sa dostanete do dalSej miest-
nosti, kde skapete opat. Skapete, ale
nie preto, zeby hra podvadzala, ale
preto, lebo ste newbs, n00bs, lamy a
neviem €o este a nedokazali ste vyuzit
velkorysy subojovy systém vo svoj
prospech ako ste mali a tak ste zial
Bohu, utreli usta.

Dark Souls je totizto nekompromisne
obtiazne HARD CORE RPG, ktoré si
od vas vyziada dokonalé zvladnutie
ako vsSetkych dostupnych zbrani a

kuziel, tak aj schopnost odhadnut
nasledujuce kroky protivnika, ktoré
vam odhalia jeho slabiny. Tak dra-
stické poziadavky na casual publikum
samozrejme narazaju na tuhy odpor a
znechutenie i v radoch mladsich
redaktorov, vdaka ¢omu som pocas
mojej hernej seanse pozoroval
znechutené ksichty vacésiny okolosto-
jacich, prevazne pubertalnych publi-
cistov, ktori ani nie po minute pokladali
gamepady s hrozivym ponizenim na
stol, istotne si mysliac, Zze ¢o do P. robi
taka hra v nasej konzumnej ére. Holt,
newbs. Ja ako ostrielany veteran som
ale zazival doslovné hradéske orgie a
mojich 30 minut u prislusného stanku
pre okolo stojacich zastupcov Studia
From Software znacilo, ze predsa len
ta ich hra ma aj svoje fanusikovské
publikum. No a ¢o Zze mi ponuknuta
ochutnavka Dark Soulsu umoznila?

Tak predovsetkym open world Struk-
taru hry, vdaka ktorej som mohol v
ramci prezentovaného zamku chodit
kde sa mi zachcelo a robit ¢o sa mi
zachcelo. Uz v prvych okamihoch s
hrou som si ale uvedomil jedno - Dark
Souls su jednoznaénym nasle-
dovnikom Demonu, PS3 exkluzivity,
ktora defakto umiestnila jej devel-
operov na mapu herného sveta. Ovla-
danie, suboje, blokovanie, uskoky,
skilly, inventar, animacie, pohyb,
povestné prechody cez "hmly" ¢i fan-
tasticky temna atmosféra a vizual... to
vSetko je totizto priam "ripnuté" z
Demons Souls, az na to, ze to funguje
nepomerne lepSie a plynulejSie a
samozrejme, ze je to vSetko open
world, takze kludne si mbzete chodit
kde sa vam zachce bez toho, aby vas
autori do nie¢oho nutili. Osobne som
si tak vyskuSal sekciu hry v akomsi
temnom kastieli, kde som si zabojoval
nie len proti horde kostlivcov, ale tak-
tiez aj proti ozrutnej svini i dvojici



ohnivych démonov, svojim konceptom
az napadne pripominajucich bitku proti
dvom maneaterom z Demonsu. Tak €i
onak, samotna hratefnost je rovnako
navykova ako minule a preto uz teraz
mébzem spokojne konstatovat, Ze Dark
Souls budu pre HC hracov jednoz-
naénym a must have.

Prey 2

Nehratelna, viac ako 20-minutova
ukazka z tejto Sci-Fi zalezitosti mi v
podstate povedala dve veci - Blade
Runner v digitalnej podobe ma gule
rovnako ako ten filmovy a pokial ste
tuzili po sci-fi/noire hernom zazitku,
Prey 2 vam ho bez problémov
sprostredkuje. Samotna in-game
ukazka pritom zacala vcelku familiarne
- ocitli ste sa na vesmirnej lodi plachti-
acej po orbite nasej planéty, teda mi-
este, v ktorom vycinal indian Tommy,
predstavitel prvého dielu. Vase pre-
vazne akeéné putovanie napriec
graficky krasnymi lokaciami ale netrva
dlho a tak ste po vaSom zajati trans-
portovani v priestore a ¢ase do buduc-
nosti na mimozemsku planétu, kde sa
preberate ako uznavany bounty
hunter a na svoje prezitie si zarabate

lovenim rozmanitej alienskej cham-
rade.

A prave prvé okamihy v tomto sci-fi
prostredi ma posadili na zadok -
temné dizajny ala Blade Runner davali
onomu miestu priam neopakovatelnu
noirovsku atmosféru a ked sa k tomu
navySe pridali aj originalne spracovani
domorodci, bol mdj dojem z Preyu 2
ihned v rovinach nadsenia. Prijemne
ma taktiez prekvapila absencia
akéhokolvek hudu &i schovana zbran,
ktora tak neSpatila pohlfad na uch-
vatné scenérie, ktorymi dané miesto
prekypovalo. Samozrejme, statické
obzeranie si herného sveta by mohlo
u nedocCkavcov spdsobit’ neprijemné
nutkanie niekam vypadnut a tak nasej
skupinke autori v kratkom okamihu
predviedli niektoré zo zdakladnych
prvkov gameplayu. Ku slovu sa tak
dostal prvy gadget vaSej postavy v
podobe akéhosi futuristického sken-
era, pomocou ktorého bolo mozné de-
tekovat u obyvatefov planéty ich
status - ako sa volali, i boli v medzi-
ach zakona a €i nebodaj neboli niekym
alebo nie€im hladani. Niektori tak boli
samozrejme pre vas ako lovca "ludi"
vitanym zdrojom prijmov, avSak ak ste

tieto vedlajSie questy chceli dokondit,
museli ste jednat’ vefmi rychlo. V rdmci
prezentovanej ukazky tak bol naprik-
lad ukazany jeden diZnik, ktory bol bity
jeho veritefmi a kedZe hrajuca per-
sbéna scénu sledovala len zdialky, to-
muto nestastnikovi nestihla pomoct a
tak priSla o jeden z moznych side-
questov. Hlavnou atrakciou prezento-
vaného gameplay dema sa ale istotne
stala nahanacka za teleportujucim sa
alienom, pocas ktorej sa ku slovu
dostal nie len podareny cover-up sys-
tém, ale aj fantastické free-runnigov-
ské mechanizmy, vdaka ktorym hra
vyzerala ako mimoriadne originalny
sci-fi klon Mirror’s Edgeu. Radost pub-
lika vyvolali aj hover-topanky, pomo-
cou ktorych bolo zdolavanie velkych
dialok naozaj mali¢kostou.

Drobné sklamanie v8ak zanechal is-
totne zbrojny arzendl, ktory bol tvoreny
iba jednou piStolkou, ktora aj ked
dokazala v radoch protivnikov
napachat nemalé Skody, svojim spra-
covanim skratka nedokazala drzat
krok so vSetkym ostatnym, ¢o sa v hre
dialo. NaStastie, Prey 2 ma pred
sebou este peknych par mesiacov
vyvoja a tak sa istotne v dohladnej
dobe dockame aj predstavenia
dalSich gadgetov, vdaka ktorym by
mohol byt gameplay mimoriadne
zdbavnym a variabilnym sustom.
Inymi slovami, Prey 2 nesklamal a
verime, Ze svojmu predchodcovi
rozhodne nespravi zlé meno.

Rage

K novinke od id Softu som sa dostal
prave cez komentovany gameplay k
Preyu 2 a hned z kraja musim
povedat, Ze bohvie ako odvareny z
tejto akcie rozhodne nie som. Autori
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nam totizto poskytli na zahratie len
uvodnu sekciu z hry, takze vSetky tie
fantastické zbrane a vychytavky z
trailerov ostali pre nas utajené. | tak sa
ale jedna o vyzivny kus FPS, ktory ma
predovSetkym zaujal dychberdcimi
dizajnami herného post-apokalyptick-
ého sveta, ktoré ma neraz nechali stat
v nemom Uuzase. Exteriéry skratka
vyzeraju z dialky fantasticky a je len
malo hier, ktoré dokazali vykuzlit tak
monumentalne scenérie, ako to s
uspechom robi Rage. Nakolko ale
hratelny usek hry bol zastupcom
pressu poskytnuty prostrednictvom

Xboxov, na kvalite textur to bolo jed-
noznacne poznat.

Inymi slovami, hra sice bezi ako
namydleny blesk, avSak po stranke
technickej to holt naozaj poznat.
Nevadi, povedal som si, a po uvod-
nom tour v spolo¢nosti jedného z mno-
hych hernych charakterov som
nafasoval prvy quest: je potrebné
vyprasit lokalny brloh banditov a
kedze ako Clovek Cerstvo prebraty z
cryo-spanku mam podla hernej logiky
viac $anci na Uspech, bol som pre tato
ulohu podla miestnych obyvatelov
priam preduréeny. Ok, nechajme tu
irbnu, pozrime sa na samotny game-
play - mechanizmy strelby a pohybu
su v podstate identickymi s tym, ¢o
poznate od inych zastupcov zanra.
Ovladanie vozidiel je prijemné, mnou
kontrolovana Stvorkolka mala dokonca
aj turbo, takze to zdolavanie dlhsich
tras bolo s minimom stereotypu a
nudy. Po prichode na miesto ¢inu sa
ale z hry vyklula nadmieru genericka
striefacka - protivnici s haprujucou Al
sa spravali rozumne len ked im to
nadiktovali skripty, inak ale vyvadzali
na bojisku doslovné psie kusy. Ich
zabijanie si sice vyziadalo nejaké to
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mierenie, avSak Zeby predstavovali
nejaku vyzvu, o tom nemdze byt ani
len re€. Zaujala ma taktiez prekvapivo
striedma brutalita, takze ak ste oCaka-
vali od Rageu nejaké tie krvavé
prasacinky, rovno na to zabudnite.

V podstate, ak mam byt tprimny, tak
Rage sa hral vcelku prijemne a
vyslovene nuda to nebola, avSak od id
Softu som ¢akal nepomerne viac na-
padov a sviezich hernych prvkov. Kaz-
dopadne, ako som uz spominal, do
rak sa mi a kolegom z brandze dostal
len samotny uvod titulu, takze pevne
verim, Ze s pribadajucimi odohranymi
hodinami ta hra bude zriet doslova
ako vino ¢&i syr. Necham sa teda is-
totne prekvapit a rozhodne nad titulom
tu palicu este nelamem.

Saints Row: The Third

Bude to over-the-top akcia, ktora si
nebude brat pred svoju nevymachanu
hubu absolutne Ziadne servitky... na-
padlo ma v momente, kedy nam autori
za zavretymi dverami spustili demo
ukazku z hry, v ramci ktorej hned v
uvode hlavnu hrdinku vyzliekli do naha
a takto sporo odetu (na sebe mala iba
miniaturne tangace, btw. hrudnik ma
zjavne prepracovanu fyziku) ju nechali
v hernom svete vyvadzat nevyslovné
Sialenosti. Nasilie na okoloiducich,
strelba z tych najSialenejSich zbrani
(raketomet s akymisi chobotnicami
namiesto rakiet?), jazda na uletenych
prostriedkoch - holt, pokial vam GTA
priSlo suchopadne a nudné, je viac
nez isté, ze treti Saints vam jednoz-




nacne sadnu.

V podstate, titul prinaSa presne to, ¢o
od neho fanus$ikova a Siroka hracska
obec oCakavaju - hromadu
odfaheného gameplayu, ostry a
neraz mnohé etické hranice prekracu-
juci humor ¢&i bohatu variabilitu
hernych modov, vdiaka ktorym sa neb-
udeme nudit’ ani po desiatkach hodin,
stravenych s hrou. Dékazom tejto sku-
toCnosti bol istotne aj prezentovany
mod zvany Professor Genki's Super
Ethical Reality Climax, v ktorom nam,
hernym Zurnalistom, autori ukazali, o
si pod pojmom "reality show ad absur-
dum" predstavit. No ¢o asi? Iba tie na-
jSialenejSie pasce a challenges, aké
dokdzu rozumne  zmy$lajuceho
Cloveka napadnut. NieCo mi osobne
ale hovori, ze paru fudi vo Volitione
musi na nieCom bez diskusii "ficat".
Podfa nasledujucej ukazky - €o si
myslite o tom vy?

Rayman Origins

Ocakavat od nového Raymana nie¢o
menej nez kuzelnu grafiku a navykovu
hratelnost by bolo nadmieru poSetilé
a tak som k stanku s jeho PS3 verziou
prichadzal len s tymi najvySSimi
oCakavaniami. A verte neverte, aj tie
boli prekonané! Novy diel tejto leg-
endarnej plosinkovky totiZzto nemal na
celom S§irom vystavisku ako po
stranke malebného technického spra-
covania, tak aj po stranke zabavnosti,
Ziadnu vaznejSiu konkurenciu. Asponi
teda, z toho v8etkého ¢o som mal
moznost testovat viem Raymana bez
diskusii zaradit medzi hry, od ktorych
by ma v pripade, Ze nemam Zurnali-
stické povinnosti, nedokazali odtrhnut
ani parom volov.

Titul sa skratka hra rovnako dobre,
ako svojho Casu prvy diel, ibaze v
tomto pripade su levely eSte o
niekofko tried hravejSie a napaditejSie,
takze vSetko to hopsanie, lietanie,
zbieranie rozli€nych collectibles €i len
také priatelské fackovanie, je max-
imalne pohodovym hernym zazitkom.
V podstate, Rayman Origins nema
prakticky Ziadne slabS$ie stranky a aj
ked bude pre niektorych vy$Sia obti-
aznost' neskorsich drovni pripadat
frustrujucou, vdaka miliarde drobnych
detailov, ktorymi je hra doslova pre-
plnena, im tento subjektivny nedosta-
tok nepride az tak hrozivym, ako je
tomu u inych konkurentov. Skratka,
idealna hra pre kohokolvek!

Prototype 2

Aj napriek tomu, Ze prvy Prototype sa
potykal s mnohymi problémami poCas
svojho vyvoja, v zavere to nebol az
taky prepadak ako sa oakavalo a aj
vdaka brutalite a originalnym schop-
nostiam hlavného hrdinu istotne zaujal
kazdého fanu$ika urbanistickych
sand-boxoviek. V pripade dvojky uz
ale autori nemézu postavit’ Uspech tit-
ulu na osobitnom koncepte mutacii

tak, ako tomu bolo v pripade jednotky
a preto zakonite bude dvojka skér up-
gradom jednotky, nez nejakym super
inovativnym pokraCovanim. Z tohto
dévodu preto prezentovana ukazka
odhalila presne to, o som od Proto-
typu 2 o€akaval - tzn. vyrazne krajsiu
grafiku a frame-rate, variabilnejSie
skilly hlavnej postavy ¢&i plynulejSiu
akciu, vdaka ¢omu bolo nutkanie si
tento titul vyskusat na vlastné ruky
naozaj vysoké. Co sa tyka samotnych
vylep8eni hernych mechanizmoy,
mojej pozornosti jednoznacne neu-
nikla moznost pouzivat tentokrat hned
dvojicu schopnosti (bez nutnosti si
medzi nimi zlozito prepinat), takze
hraci kone€ne nebudu nuteni ostat
verni len jednej, ako tomu bolo u pred-
chodcu.

Druhym znatefnym upgradom skillov
su potom ich atributy, ur€ujuce, na ¢o
sa ta ktora schopnost hodi. Uz teraz
je preto jasné, Ze "Cepelovité" mutacie
vasich ruk budu uc&innejSie na zivé
hmoty (mutanti, vojaci a pod.), zatial
¢o tie "kladivové" naopak na predmety
nezZivej podstaty (tanky a spol.).
Samozrejme, nebude chybat ani
schopnost riadit’ rozmanité dopravné
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prostriedky a predovSetkym v deme odprezentovana
"jazda" vrtulnikom jasne naznacdila, Ze aj v tejto oblasti au-
tori spravili vyrazny krok vpred. Prototype 2 preto rozhodne
nesklamal a uz teraz slubuje kvalitnu akciu, ktora sa nie
lenze svojmu predchodcovi vyrovna, ale na 100 percent ho
aj prekona.

Neverdead

Podivnost. Asi tak by sa v skratke dali zhrnut moje dojmy
z hratelnou ukazkou hry, az kf€ovito sa snaZiacej vyniknut
z davu. Ako som sa mal moznost presvedcit, snaha byt za
kazdu cenu inovativny mdze v kone€nom sucte byt nepri-
jemne kontraproduktivnou. Neverdead je totizto k uzufaniu
nudna 3rd person akéna adventura, ktora sa sice snazi
hra€ovi nanutit svoje "revoluéné" herné mechanizmy,
avsak ako celok to vébec nefunguje. Ano, mate moznost
si doslovne povedané odtrhnut’ ruku so zbrariou, hodit’ ju
niekam a nasledne z danej kongatiny "dialkovo" palit. Ano,
mate moznost urvat si hlavu a hodit ju do neprebadanych
miest len preto, aby ste si omrkli, o vas ¢aka za rohom. A
ano, ste nesmrtelni, takze ked vas protivnici-démoni
"oberu" o udy, musite po leveli skackat, resp. sa kotulat'.

Fajn. Chapem, Ze dnes, v dobe kedy je herny trh doslova
preplneny 3rd person akciami, sa snaha prist s nie€im
novym a originalnym velmi ceni, av8ak aZ do takychto kra-
jnosti by to naozaj nemuselo byt. Samozrejme, je mozné,
Ze v neskorSich fazach hry budu spominané schopnosti
hlavného hrdinu lepSie vyuZité, avSak v poskytnutom deme
bolo o mnoho jednoduch$ie len behat okolo, skryvat sa a
striefat hlava nehlava, teda spravat’ sa UPLNE rovnako,
ako v ktoromkolvek inom zastupcovi tohto zanra. Ono,
neberte ma zle - Neverdead bude istothe pre mnohych
zabavnym titulom, av8ak z mojej strany klesla uroven
oCakavania na neprijemny bod mrazu.

Ace Combat: Assault Horizon

Mnohymi ozna¢ovany za Call of Duty vo sfére leteckych
simulatorov, novy Ace Combat ma istotne mnoho
spolo¢ného s FPS akciu, rovnako milovanou ako aj nenav-
idenou. Sam osobne sa za prili§ velkého fanusika leteck-
ych "veci" nepovazujem, avSak kedZe séria Ace Combatov
bola takmer vzdy skor arkadovym simulatorom nez hard-
core, akosi som jej po €ase prepadol. Z toho dévodu som
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si preto nenechal ujst ani mozZnost' si na vlastnej koZi

otestovat’ letecku sekciu z hry, ktora bola pocas
GamesComu dostupna naozaj kazdému. A moje dojmy?
Je to skuto€ne Call of Duty vo vzduchu! Arkadové piloto-
vanie stihacky sa mi dostalo pod koZu prakticky okamzZite
a ja som si tak mohol do syta uZit adrenalinové letecké
suboje, také, aké my eSte Ziaden iny diel tejto série
neponukol. Dévod mdéjho uchvatenia dogfightami je ale
prozaicky - efektnost. Autori skratka dobre pochopili, ¢o
ucinkuje na masy a tak ndm do hry zakomponovali hned
dvojicu na efektoch zalozenych noviniek. Prva z nich, tzv.
"Close Range Assault", vam v momente locknutia vasho
protivnika poskytne pohlad akokeby nad "kapotou" lietadla,
z ktorého nasledne budete dotyéného nestastnika svojimi
zbrafiovymi systémami trhat na kusy.

Azda nemusim dodavat, Ze z hladiska vizualneho je tento
pohlad na boj maximalne sugestivhym a v drvivej vacsine
pripadov ho budete zrat aj s navijakom. Druha efektna
newska sa potom vola "steel carnage" a ta vam predstavi
destrukciu lietadiel priblizne v takej postupnosti, v akej by
sa diala v readli. Tzn. Ziaden izolovany vybuch ale postupné
rozpadavanie sa lietadla s poletujucimi ulomkami, az v za-
vere zaviSené fantastickou expléziu. Po stranke audio-
vizualneho spracovania je Ace Combat: Assault Horizon
teda titulom, ktorého sa len tak skoro nenabazite a otazne
teda len ostava, &i to bude samo o sebe stacit' k tomu, aby
ste sa u hry bavili rovnako dlho, ako vam vydrzi radost zo
sledovania tej bombastickej vizualnej hostiny. Uvidime.Es-



Escape Plan

Hned prvu si na paskal vezmem hru
Escape Plan, ktora ma zaujala zo
vSetkych hier na GamesCome najviac.
Bolo to vébec prvé predstavenie hry
na celom svete, ozndmenie sa udialo
na konferencii Sony a hra zaujala
velké mnozstvo redaktorov, nas
nevynimajuc. Na svedomi ju ma vyvo-
jarske &tudio Fun Bits a mne najviac
pripominala kombinaciu Limba a
Machinaria, no a samozrejme ma aj
svoje vlastné originalne prvky a jej
neuveritelne Cierno-Cierny humor je na
kazdom rohu. Hra je vyvijana pre
novinku od Sony na handheld PS Vita,
ktorej ovladacie prvky vyuziva naplno.
Teda moc nevyuziva analdgove packy
a ostatné mackatka, ale hlavne sa
sustredi na motion senzor a na
dotykové ovladanie €i uz priamo na
obrazovke alebo na zadny touchpad.
Niekedy to sice vyzera krkolomne, ale
C¢uduj sa svet, funguje to a je to
zébava.

Hrdinami hry su utly a drobny Lil a k
nemu do partie je priestorovo velmi
vyrazny Laarg, myslim, Ze mena
oboch hrdinov su dost vystizné. Hra je
podobne, ako uz spomenuté Limbo,
cela Cierno-biela, je 2D, plna puzzle a
na kazdom kroku &iha smrt' réznymi
spbsobmi. Ked hru zacinate, maju obe
postavi¢ky na bruchu peknu nulu, ta
sa ale s prvym umrtim jedného z
vasich zverencov meni na jednotku a
postupom &asu, ako vas bavi objavo-
vat nové a nové spbsoby umierania,
zvySuje sa aj Cislo na trickach Lila a
Laarga. Aby sme pochopili, Ze
umieranie postaviciek (nie) je vtipné,
demonstrovali nam to autori vo videu,
kde si Lil a Laarg vyskusali niekolko
typov smrti, od rozdrtenia kladivom,

Daniel “LordDan" Hujo

rozseknutia vetrakom, smrt elek-
trickym prudom az po zlisovanie
ozubenymi kolesami a aj drobné za-
kopnutie mbéze stat zivot drobného
Lila. Cielom hry je prejst vSetkych 50
urovni s Lilom a Laargom, ktori si
vzajomne musia pomahat, aby sa
dostali dalej. Kazdy disponuje inymi
schopnostami, Laarg vyuziva svoju
hmotnost a silu, ¢o je uzitocné pri
odtlagani réznych predmetov a pri
stavebnych Upravach pre nové dvere.
Naopak Lil je utlucky, ten sa radSej
prifukne z najblizSej tlakovej flase a
prekazky tak prekonava letom vo vz-
duchu, kde ho ovladate naklafanim
PS Vity. No a utek sa vam podari len
spravnou kombinaciou tychto schop-
nosti.

Ako uz bolo povedané v podcaste z
GamesComu, Escape Plan nie je hra
pre Siroké publikum, no myslim si, ze
svojich fanusikov si urcite najde.

Red Orchestra 2: Heroes of
Stalingrad

Multiplayerovy titul z druhej svetovej
vojny, ktory vychadza o par dni, sme

mali moznost’ vyskusat si uz na akcii
Prague-n-Play v Prahe, no neodmietli
sme ani v nemeckom Koline prezen-
taciu za zatvorenymi dverami. Aj ked
sa divim, Zze nam hru odprezentovali
potom, ¢o sa mi podarilo vyliat pohar
koly do klavesnice G15. Ludom z 1C
Company takmer vypadli o€i, no
nakoniec nasadili Usmevy a viac to
neriesili :D Prezentacie sa ujal Tony
Gillham, jeden z vyvojarov Rising
Stormu a pridal sa k nemu aj Alan Wil-
son. Tato dvojica nam najskor
nepovedala ni¢, ¢o uz by sme
nevedeli, nevideli alebo si nevyskusali,
no nakoniec sa vytiahli s tankovou
mapou a kedZe tanky v Red Orchestre
2 sme este nevideli a nemali moznost
si s nimi zahrat, nasledovalo aj drobné
testovanie.

Zahrali sme si len proti botom, no aj ti
nas vedeli niekedy potrapit a pridat
nam par vrasok. Velmi prijemne ma
prekvapilo spracovanie tankov v hre,
ked sedite na pozicii velitela, staci sa
pozriet pod seba a vidite strelca a
nabijaca, na velitelskej pozicii mdzete
celkom efektne otvorit poklop, postavit
sa a ziskat tak lepSi prehlad o situacii.
Zaroven sa ale stavate zranitelnym
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pre pusky nepriatelskych vojakov. Samozrejmostou je
prepinanie sa medzi jednotlivymi poziciami v tanku. Strelec
mbzZe v optike dela nastavovat' aj vzdialenost’ ciela a ko-
rigovat’ balisticku krivku strely, ale mapy zas nie su tak
velké, aby sa tato vymozenost vyuZivala prili§ Casto. Kras-
nym momentom bolo aj zni¢enie nemeckého tanku pomo-
cou ruskej protitankovej pusky. Podarilo sa to Tonymu,
ktorému sa podarilo obist tank a nasledne umiestnil par
striel do bloku motora, ¢o Panzer IV zaru€ene vyradilo z
boja, po poslednom zasahu cely tank efektne vybuchol,
veZa vyletela do vySky, v tanku zacala explodovat municia
a okolie sa stalo nebezpeénym pre v3etkych vojakov, zblu-
dené gulky si nevyberaju.

Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad si berie priklad z uz
znamych a velkych titulov, ponuka hraom vSetko to ¢o iné
multiplayerové akcie, no pridava aj niektoré drobnosti, ktoré
si urCite hraci oblubia a jej devizou je aj umiestnenie do
rozbombardovaného Stalingradu a do druhej svetovej
vojny. Som velmi zvedavy, ako v kone€nom hodnoteni
hracov tato hra obstoji.

Driver: San Francisco

Hned prvy def vystavy, prvé o som zahliadol bol Zlty
Dodge Challenger 1970 s &iernymi pruhmi, auto, ktoré sa
neda zamenit' so Ziadnym inym titulom, éno je to Driver:
San Francisco. Ubisoft pripravil stanok s konzolami
Playstation 3 a prezentoval multiplayer, v ktorom proti sebe
jazdia traja hraci. Jednoduché zavody a kvalifikaciu som
eSte zvladol bez problémoyv, ale bez akéhokolvek vysvetle-
nia som mal zrazu nahanat’ zlaté auto. Princip tohto zavodu
som pochopil az tesne pred jeho koncom, zakladom je
drzat sa za zlatym autom a za jeho zlatymi fuzmi, ¢o je v
podstate veterny tiefi, €im ste za nim dlhSie, tym viac bodov
mate na konte a vyhrava zavodnik s najvys$8im poc¢tom
bodov. Ale ni¢ nie je také jednoduché, ako sa na prvy po-
hlad zd3a, zlaté auto je skutone rychle a pokial nestihate,
staci sa dvomi kliknutiami prevtelit do iného auta a pre-
nasledovat’ ho dalej. Lahko sa to piSe, taZzSie sa to na
prvykrat robi :D Jediné sklamanie je, Ze chodcov na ulici
nemézete prejst, vzdy vam uskodia.

Vyzera to, Ze tieto tri tituly spotrebovali nakoniec dostatok

miesta a mieSat hrusky s jablkami tu nebudeme. Cisto
strategické vydanie suhrnu pripravime samostatne. Uz
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teraz vas navnadim, mbzete sa teSit na par postrehov z
Jagged Alliance Online, Tropica 4, Anno 2070, myslim, ze

sme zahliadli aj Heroes of Might and Magic VI, no a
samozrejme StarCraft II: Heart of the Swarm. Zostarite
naladeni :)



Ti, ktori pozorne citali vSetky ¢lanky alebo aspon ten
predchadzajuci vedia, Ze som do toho suhrnu sl'abil
vSetky stratégie, ktoré sa mi podarilo vidiet’ a hrat’ na
GamesCome 2011. Samozrejme, Ze nebolo mozné sa
dostat’ ku vSetkym a niektoré uz su vo forme bety dos-
tupné aj pre Siroku verejnost, takze sa budeme veno-
vat’ hlavne tym, ktoré nie su tak prevarené vSade na
internete.

Jagged Alliance Online

Jagged Alliance ako také je jedna z mojich srdcoviek,
vyborny mix RPG, taktiky a stratégie. Okrem podtitulu On-
line sa na vystave objavila aj dlho oakavana Back in Ac-
tion, ale Zial prvy def sa im moc nepodarilo rozlozit stanok,
tak aby sme mali moznost do neho zajst' a ostatné dni sme
mali tak nabité, Ze uz jednoducho na tuto klasiku neostal
¢as, ¢o nas velmi mrzelo. Ale podme spat k JA: Online, ide
o klasicki MMO variaciu dobre znameho titulu preve-
deného do moderného prostredia. Hra bezi priamo vo
vasom internetovom prehliadaci a velmi ma prekvapila
kvalitou grafického spracovania, samozrejme sa to neda
porovnavat s Battlefieldom 3, ale fanusikovia by nemali byt
sklamani. Pri hre som stravil nakoniec viac ¢asu nez som
Cakal, najskor som len pozeral, ako neschopne to hra ne-
jaky novinar predo mnou, ktory asi nemal ani zdanie, ¢o to
Jagged Alliance je. M§j plan si len vyskusat, €o to je zac,
skoncil obrovskou radou zaujemcov, ktori mi netrpezlivo
hladeli a nakoniec klopali na rameno, Zze uz by som mohol
prestat. Ale kym som nesplnil ulohu, tak sa nedalo.

Zahral som si dve misie, v oboch som mal k dispozicii troch
Zoldnierov a poteSim vas, su tu stari znami z predchadza-
jucich €asti. Ja som mal tu Cest sa opat stretnut s lvanom
Dolvichom a Raven, tretieho som si uz nezapamatal. Hra
sa ovlada jednoducho, pokial ste ju uz hrali, ni¢ vas neprek-
vapi. Hra je od zaciatku misie az do jej konca tahova,
neprepina sa do real-time rezimu ani v pripade, Ze nevidite
Ziadneho nepriatela. Vobec mi to nevadilo, mapy su velké
tak akurat, takZe kola vas ziadnym spdsobom nezdrzuju.
Aj nepriatelia postupovali velmi opatrne, takze Al sa tvarilo,
Ze vam dokaze hranie ob¢as zneprijemnit. Medzi misiami
ste vo svojom kempe, kde mdzete najimat Zoldnierov,
nakupovat a komunikovat' s ostatnymi hra¢mi. Jagged Al-
liance: Online ma teda poteSilo a urcite si ho zahram, viac
sa ale teSim na Back in Action.

Anno 2070

Ubisoft mal zaujimavy stanok, trojuholnik, na jednej strane
bolo Anno 2070, na druhej Heroes of Might and Magic VI a
na tretej strane bolo From Dust. Pristavil som sa pri Anno
2070, ktoré sa len par dni pred GamesComom dockalo
ohlasenia zberatelskej edicie. NepoteSila ma ale nemcina
v hre a to, Ze v momente ked niekto dohral, priSla obsluha
a pustila celu hru odznova. Ak ste teda ¢akali v rade na
hranie, videli ste dookola rozohravat stéle tu istu misiu a
pokial kolonizujete ostrov od zaciatku, nie je Anno velmi
kratka hra. Anno 2070 je piatym pokraCovanim série, takze
nejde o Ziadnu novinku a v jednoduchosti sa da povedat,
Ze moc nového toho ani hra neprinasa. Principy hry osta-
vaju tie isté ako v predoslych Castiach, zaloZit pristav a kol-
onizovat niektory z ostrovov. Novinkou je, Zze mate
moznost zamerat’ sa industrialne alebo naopak ulahgit uz
tak dost poniCenej planéte a chovat sa environmentaine,
vyuzivat obnovitelné zdroje a budovat’ solarne elektrarne,
vyuzivat priboj a podobne. Anno 2070 ma vSak eSte
pomerne daleko do dokoncenia a tak sa nechajme prek-
vapit, €o si pre nas autori nakoniec vSetko pripravia.

Tropico 4

Velky stanok mala aj oblubena hra na diktatora jedného z
karibskych ostrovov — Tropico 4, alebo teda skér jej vyda-
vatel Kalypso Media. Aj ked Tropico bolo ustrednym
motivom stanku, na pocitaCoch tu bezal aj Airline Tycoon
2, Patrician IV a iné tituly vydavatela. Bol to jeden z mala
stankov, ak dokonca nie jediny, kde boli zdarma tricka k
hre, odznaky a iné materialy, je jasné, Ze tricka boli rozdané
behom prvej hodiny. Co sa zmenilo od posledného
pokracovania? Tak ako to uz u pokra¢ovani byva, ni¢ moc.
Samozrejme hra je graficky vyladenejSia, ekonomika zas
0 nie€o prepracovanejSia a tak podobne. To na €o stale
vsadza Tropico je jeho originalita, vzit sa do ulohy velkého
El Presidente a musim povedat, Ze aj po tolkych rokoch sa
jej to stale dari.

StarCraft ll: Heart of the Swarm

Napriek v8etkym obavam ma Blizzard nesklamal a na
GamesCom priniesol aj dalSie pokra¢ovanie legendarnej
stratégie StarCraft. Stanok bol obrovsky a bolo v fom
niekolko desiatok pocitacov a aj napriek tomu sa uz v nov-
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inarsky den staly dlhé rady, aby si
Clovek aspori na chvilu sadol a vychut-
nal si nové pokraovanie a pokochal
sa Kerriganovou. Blizzard je jedno z
mala studii, ktoré poc€uva hlasy svojich
fanusikov a snaZzi sa hry robit pre nich.
Nebudem sa tu zaoberat s multi-
playerom, ktory priSiel uz vo Wings of
Liberty a neustale je vylepSovany,
StarCraft ma totizto okrem genialneho
multiplayeru aj vyborny singleplayer s
prepracovanou dejovou liniou a Ker-
riganova tiez nie je na zahodenie,
takZe prijemne strdvenych par hodin
pri hrani nikomu neublizi. Heart of the
Swarm je tak zas o nie€o dotiahnute-
jSia a presuva sa z relativheho
bezpe€ia Raynorovej lode do
zergského neuprosného sveta teroru
a neustélej smrti. Rovnako ako si
vylepSujete jednotky za peniaze v ter-
ranskej kampani, podobne si upgradu-
jete aj svoje zergské bestie. VSetko
tak ostava pri starom a my si musime
len pockat, ked sa konecne hra objavi
na nasich pocitacoch.

End of Nations

Ak hrate dnes stratégie, neustéle na
vas od vSadial vSetci kriCia, ze zaner
stratégii pomaly ale isto umiera.
Kedysi jeden z najrozSirenejSich Zan-
rov, ked kazdy mesiac vysla aspon
jedna stratégia a za rok ich bolo min-
imalne 6 s tematikou druhej svetovej
vojny, sa skutoCne utapa v krize.
Liekom by mala byt nova stratégia
End of Nations, ide v podstate o
MMORTS titul. Nie€o, o om sa nam
doteraz len snivalo a €o sa realizovalo
len v malom, sa pomaly ale isto stava
realitou. Otazkou ale ostava i toto je
spravna cesta, ako von z krizy. Ako
stratégia by bolo End of Nations len
dalsim sci-fi titulom, ktory ni€ nové a
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prevratné neprinasa. Zaujimavou ju
ale robi internetové pripojenie, hra by
mala totizto umoznit’ velké suboje az
52 ludskych hracov. Pribeh je
otrepané klisé, kde na konci je nad-
vlada teroru frakcie Order of Nations,
ta je ovladana umelou inteligenciou a
proti nej stoja dve dobré hratelné frak-
cie, ktoré su ale znepriatelené medzi
sebou. Z toho méla ¢o sa dalo
vyskusat na GamesCome sa len
velmi tazko posudzuje nakolko bude
tento koncept Uspesny, zatial je to len
dalSia stratégia, ktora sa o nieco
snazi, ale €i sa jej to podari, to sa v
tomto momente neda vébec odhad-
nut.
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The Elder Scrolis

Mnohé klasické RPG série dnes uz
neexistuju, respektive existuju len
v spomienkach hracov, ktori mali tu
¢est’ a mohli ich v dobe najvéacsej
slavy hrat. Niektoré z tychto sérii to
prezili az do zaciatku 21. storocia,
aby potom v tichosti odisli. Séria
Elder Scrolis je jedna z poslednych
RPG z pociatku 90-tych rokov, ktora
v plnej sile existuje do dnes. A
vzhladom na bliziaci sa Skyrim este
zrejme nejaky c¢as medzi mod-
ernymi hrami ostane.

Bethesda Softworks tento rok oslavuje
svoju 25 ro¢nu existenciu. Spolo¢nost
vznikla v druhej polovici 80-tych rokov,
teda v Case kedy sa formovala vac¢sina
velkych spolognosti. A do dneSnych
dni je jedna z mala, ktoré existuju v
plnej sile. Medzi ich najznamejsie tituly
patrili popri hrach vystavanych na zak-
lade filmovej licencie Terminatora,
prave séria The Elder Scrolls a v
poslednej dobe odkupena znacka
Fallout, ktoru sa im podarilo UspeSne
ozivit.

Elder Scrolls, to je cely svet, kompliko-

vany, bohaty a zaujimavy. V nasom
realnom svete je to uspeSna RPG
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ktora zahffila sedem hier

séria,
odohravajucich sa v réznych ¢asovych
obdobiach vo svete zvanom Tamriel.
Obyvatelia tohto sveta ho niekedy
nazyvaju i Arénou...

Iddci na smrt ta zdravia!

(1994)

Aj ked prave toto spojenie najdeme
prave (a len) v spojeni s prvou hrou.
Hrou, ktoré pévodne ani nemala byt,
taka aku ju dnes pozname. Na druhej
strane, Clovek znaly okolnosti pri
tvorbe hier vie, Ze povodny zamer je
Casto niekde inde ako vysledok ob-
javujuci sa pred zrakmi hracov.
Pévodne malo ist' o hru, v ktorej by
hra¢ ovladal skupinku gladiatorov na
ceste za slavou. Na vyber malo byt
mnozstvo fantastickych ras, hra¢ by
cestoval z jedného mesta do dalSieho
a stretaval sa s ostatnymi bojovnikmi
v gladiatorskych zapasoch. Cielom by
tak bolo stat sa Sampiéonom arény v
kazdom z navstivenych miest. Av8ak
Coskoro kohosi napadlo, Ze by bolo
zaujimavejSie stvorit' hru, ktord by sa
odohravala vo fiktivnom fantastickom
svete. Nie ledajakom, ¢o ak by bol za-

Michal "MickTheMage"” Nemec

loZeny na ich vlastnom svete Tamriel,
ktory sluzil ako zéklad ich D&D stret-
nuti. Ich fiktivny svet zacal pomaly
naberat’ kontury virtualnej existencie.
Zacali ho postupne rozsirovat a up-
ravovat. Predstava aké by to bolo
keby sa mohli prechadzat po
mestach, ktoré vznikli v ich fantazii,
ako by vyzerali rbzne provincie tohto
sveta, hnala ich obrazotvornost’ do-
predu. Vysledkom tak bolo plnohod-
notné RPG, ktoré sa vSak nebalo
pozi¢at si niekolko prvkov i wu
konkurencie. Nie nahodou najdeme v
pripade automapy zjavnu podobnost
s mapovanim z prvej Ultimy Under-
world. Technicky mozZno nebol engine
Arény taky dokonaly ako v pripade
spominanej Ultimy, av8ak ponukal
hraovi ohromny svet, v ktorom sa
mohol slobodne vyblaznit. Svet
menom Tamriel.

Pribeh hry je pomerne jednoduchy. Na
jednej strane stoji zlo v podobe
cisarskeho radcu, vlastne prvého
maga, ktory sa rozhodol, Ze sam pre-
vezme vladu nad riSou. Na strane
druhej je hrac, ktory sa ocita vo vire
udalosti, a na ktorého bedrach lezi
zachrana riSe. Jagar Tharn tuziaci po
absolutnej moci. Pomocou Palice
chaosu uvazni cisara Uriela Septima
v dimenzii mimo Tamriel (pravde-
podobne niekde v Oblivione) a pre-
vezme na seba jeho podobu. Existuju
len dvaja fudia, ktorym je tato zrada
znama. Ria Silmane, Studentka Jagar
Tharna a hrag. Ria Silmane je vSak
Coskoro zabita a hrac je uvrhnuty do
vazenia, z ktorého niet uniku. AvSak
pomocou ducha Silmane sa mu podari
z vazenia ujst. Aby sa vSak mohol
postavit Tharnovi, musi najst' a znova
spojit’ Palicu chaosu, kotra Tharn pre-
ventivne rozdelil a jej Casti poschova-
val na neznamych miestach Tamrielu.
Nebude to mat’ vSak jednoduché...

Aréna vyzera na prvy pohlad velmi
jednoducho. Clovek by si mohol
naivne mysliet, Ze to bude lahka hra,
ktoru jednoducho zdol4a. Dokonca sa
nebojim tvrdit, Ze ¢o do systému je
Aréna primitivnejSia ako Oblivion.
Hrac si vlastne ur€uje len zakladné
Statistiky, tolko typické pre RPG a to je
vlastne vSetko. Samozrejme, nechyba
tu ani vyber rasy a povolania, avsak Zi-



adne iné vlastnosti si uz hra¢ nevy-
bera. Aj systém je velmi podobny tomu
z Dungeons & Dragons. Postupne
dostavate body skusenosti a ked ich
ma hra¢ dostatok postupi do dalSej
urovne. Lenze tam kde je systém re-
lativne jednoduchy, tam mu ide
naproti prostredie hry. Prostredie,
ktoré je nekompromisné a neodpusta-
juce. S hra¢om sa nijako nemazna a
nezdraha sa ho zabit hned za prvymi
dverami vazenia. Postup v Aréne je
skuto€ne vydrety a Clovek citi pri pos-
tupe zadostucinenie svojim Cinom i
hraniu samotnému.
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V tom je prave sila i slabost prvej
Elder Scrolls hry. Ked konec¢ne
pochopite, Ze sa s vami prostredie ne-
mazna, ocitnete sa v niektorom z
miest rodnej provincie. Ono vam hra i
pomocou postav dava na vedomie, ze
si mate davat pozor kam Sliapete. Uz
Ria Silmane vas varuje, Ze vazenie, v
ktorom sa nachadzate, nie je Ziadna
ruzova zahrada. Skryvaju sa v riom
poklady, ale i nebezpeenstvo a
blizkost smrti. Povie vam, ktorym
smerom sa mate vydat, ale ked
chcete podzemie preskumat, nikto
vam v tom nebude branit. Teda okrem
smrti. Ale to je vo svete hier len mala
prekazka. Mimochodom, mnohi sa
stratili v prvom podzemi i napriek do-
danym inStrukciam, pravdu povediac
nie je to ni¢ tazké. Stracanie sa v
podzemiach eSte napokon dotiahne k
dokonalosti druhy diel série.

Iste, Aréna je do dnednych dni jedina
Elder Scrolls hra, ktora vam umoznila
navstivit cely Tamriel. M6Zeme v nej
navstivit mnoho (dnes) legendarnych
miest, ktoré su pevnou sucastou jej
mytolégie. Va€sina z nich su prave
hlavné ,dungeony“, v ktorych sa
nachadzaju kusy Palice chaosu. Pre
tych mladSich — ano, nechyba ani mor-
rowindska Cervena hora, ¢&i dalsie leg-
endarne miesta. Krasou Arény bolo
prave to, Zze sa v nej Clovek dokazal
neuveritelne stratit. A vbbec nevadilo,
Ze su si v8etky mesta viac — menej
podobné. V koneénom désledku to ani
nebol jeden suvisly svet. Mesta tvorili
zvlastne oblasti, z ktorych ste sa ne-
dostali do inych miest. Vysli ste sice
do vygenerovanej oblasti, ale ta
neviedla nikam (na rozdiel od nesko-
rSieho Daggerfallu). Na druhej strane
mohli ste v tychto oblastiach narazit
na vacsie, ¢i mensie podzemia a velmi
rychlo zistit, Ze ak na to nemate, tak

tam netreba liezt :-) Mam taky pocit,
Ze Casté umieranie (zo zaciatku) bolo
zamernym prvkom hratelnosti. Pos-
tupne ste sa tymto frustrujucim
zazitkom udili poznavat pravidla hry.
Hrubo, ale efektivne. Nebolo ni¢ vyni-
mocné, ked vas v noci po ceste z
krémy niekto prepadol a zabil. Niekedy
sa hrac ani nestihol zorientovat’ odkiafl
priSla posledna rana.

Aréna je zdkladny pilier, na ktorom
bude stat buduca séria The Elder
Scrolls. Uz v nej sa prvy krat streta-
vame s kompletnou — zakladnou —
zostavou 6smych klasickych ras: Ar-
gonian, Khajiit, Redguard, Breton,
Nord a Dark, High a Wood EIf.
Rozdiel je vSak napriklad v reprezen-
tacii rasy Khajiit, ktora tu ma svoju ab-
solutne fudsku (resp. elfsku) podobu.
V tych dobach samozrejme eSte nie
toflko prepracovanu, avSak mi dnes
vieme, Ze je to sorta khajiitov zvana
Ohmes. Skratka zaklady, ktoré nam
dnes zneju samozrejme, maju bo-
hatSiu mytolégiu a zaujimavy svet.

Rest well this night, for to-
morrow you sail for the king-
dom of Daggerfall. (1996)

Bethesda zacala pracu na pokraco-
vani prakticky okamzite po dokon&eni
Arény. AvSak nemalo to byt obyc€ajné
pokraCovanie, ale plné zmien a
novych hernych prvkov, prindSajuce
slobodny role-playing zaZitok na mon-
itory nasich pocitatov. Bolo sice zau-
jimavé mat obrovsky svet, avSak ako
autori rychlo usudili, nebolo to prave
najstastnejSie rieSenie, kedZe mnohé
veci sa v hre opakovali a posobili prilis
rovhako. Preto sa v Bethesde
rozhodli, Ze prostredie pre hru
zmenSia len na niekolko provincii, aby
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spravili hru zaujimavejSiu pre hracov a
otvorenejSiu pre novacikov, ktori mali
tendenciu sa v obrovskom svete Arény
stracat. Pévodne autori pocitali, ze by
v druhom pokraCovani bola kfucovou
provincia Morrowind a jej hlavné
mesto Mournhold, avSak coskoro
nastala zmena, ktora celu hru polozila
na druhy koniec Tamrielu, do provincii
High Rock a Hamerfell. Sustredenie
sa len na menSiu Cast celého sveta
nebola jedina zmena, ktora novu Elder
Scrolls hru ¢akala. Kompletne sa zme-
nil i herny systém. Kym v Aréne hrac
ziskaval body skusenosti tym, ze zabi-
jal priSery a potom postupoval do
dalSich drovni, Daggerfall priniesol
hraCovej postave mnozstvo schop-
nosti, ktoré sa zvySovali ich pouzi-
vanim. A ked hovorim o mnozstve
schopnosti, myslim tym skuto¢ne
obrovské mnozstvo, ktoré sa nesko-
r§imi dielmi uz len redukovalo. Z
dneSného pohfadu mal Daggerfall
skuto¢ne niekolko zbyto¢nych schop-
nosti, avSak svojim sp&sobom
dokazali tieto schopnosti definovat
hraésku postavu, charakter, ktory hrac¢
hral. K tomu mu okrem iného
dopomahala i moznost’ definovat’ si
vlastné povolanie, prave pomocou
vyberu vlastného setu schopnosti.
Dalsou vyznamnou zmenou bol
pouzity engine — vlastny 3D, ktory
umoznoval postavit nadherny svet
provincii High Rock a Hamerfell. Na
prvy prichod do mesta Sentinel sa len
tak nezabuda a to netreba ani spomi-
nat Uzasnu atmosféru vladnucu v
mnozstve ruin a miest. XnGine
umoznoval este jednu zaujimavu vec,
ktoru vSak v dobe vydania hry skoro
nikto nepouzival a mnohym sa zdala
byt zvlastna a neprirodzena. Ovla-
danie tzv. pomocou ,mouse-looku®,
teda spbsobu aky bezne dnes pouzi-
vame vo vSetkych hrach a iny si ani
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nevieme predstavit. Dokonca ani ja
som tento systém v tych &asoch
nepouzival a to dnes inak Daggerfall
uz ani nehram. Pre mnohych to dnes
moze zniet zvlastne, ale podobne sa
v tej dobe skuto&ne hry neovladali (ani
tolko popularny Doom nie). Bolo to
nie€o noveé, nezname. Zaujimavostou
je (i ked tento systém nacala uz
Aréna) i ovladanie zbrani, tiez
dnednymi hraémi ¢asto nepochopené
— zbrane sa ovladali pohybom mysi po
stole. My8ka doprava, zbrar seka do-
prava, pohyb krizom, zbraf seka
krizom. Prirodzené a svojim spb-
sobom velmi vnorujuce do herného
sveta.

Opat tu vS8ak mame velmi jednoduchy
pribeh, pretoZe pribeh nikdy nemal byt
hlavhym tahakom Elder Scrolls hier.
Teda nie pribeh, ktory vam napiSu au-
tori. Elder Scrolls hry su o vasom
pribehu, o vas, o vasej postave vo
svete Tamrielu. Od Bethesdy vzdy
dostanete len akysi ramec, v ktorom
sa nakoniec musite najst. Tak ako je
to v pripade pribehu Daggerfallu.

HAGSH] |
|
IHF o I |
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Hlavna postava je priatefom cisara
Uriela Septima. Ten vas jedného dna
poziada o malu laskavost. V meste
Daggerfall po nociach stradi duch
krala Lysandusa a vola po pomste.
Nie je to len povest, o volani za pom-
stou sa Coskoro presvedcCi i samotny
hrac¢. A aspor pre mna to bol jeden z
nezabudnutefnych  zaZitkov  na
akukolvek hru. Na necakané
svengeance* pretinajuce ticho noci az
tuhne krv v Zilach sa jednoducho neda
zabudnut. Okrem toho, vas eSte cisar
poziada o najdenie nedoruceného
listu. Ni€ zloZité, avSak nakoniec aj tak
skoncite pri hladani a ozivovani
golema, ktory dokaze zrovnat' v3etky
riSe do late. Dokonca sa budete
musiet rozhodnut, komu tohto golema
zverite, podla toho potom uvidite
jeden z moznych koncov hry.

Hlavnou devizou Daggerfallu je vSak
obrovsky svet, ktory by mal dosahovat’
dvojnasobok velkosti Velkej Britanie,
teda okolo 487000 kilometrov Stvor-
covych. Pri takom mnozZstve je asi
kazdému jasné, Ze znacna Cast ob-



sahu musela byt nejakym spésobom
generovana, avSak nijako to nez-
mensSuje pocit hutnosti celej hry. | po
odohranej dekade je v hre stale
mnozstvo miest, ktoré som s mojou
postavou nikdy nenavstivil. Mnozstvo
podzemi, v ktorych som nikdy
nebludil. Ano, jednou z vlastnosti,
ktoré si na Daggerfalle vazim su i
podzemia, kde sa dalo skutoCne
zabludit. Bez teleportatného kuzla
(alebo ked ho zabudol pouzit) sa
¢lovek mohol zamotat' v podzemi i na
niekolko dni. Po nejakom Case sa
naucite rozoznavat jednotlivé diely
podzemi — predsa len su generované
z niekolkych vacsich celkov, avSak
stale je mozné zabludit a nenajst’ sa.
Velka rozloha si vSak ziada i svoju
dan. Jednak bola hra po vydani prak-
ticky nedohratefna — bolo potreba
niekofko vyzivnych zaplat, aby sa
vlastne dala hrat a dohrat. A jednak
nie vSetok zamyslany obsah sa do hry

nakoniec aj dostal. AvSak stopy po
nom su dodnes vyhladatefné v
suboroch hry. Medzi inymi napriklad
Rad lampy, ¢o mala byt organizacia
chraniaca magov a hra¢ sa k nim
mohol pridat. K dal$im guildom, ku
ktorym sa mal moznost povodne hrac
pridat, patrili napriklad Necromanceri,
&i Prostitatky. Ano, skutoéne hrag
mohol mat sex s postavami, ktoré
stretol. | Todd Howard si v jednom
rozhovore na tuto funkciu spomenul,
dokonca bola vraj pripravena i de-
centna ,cut-scéna“ pre tuto prilezitost.

Napriek svojim technickym chybam,
ostava Daggerfall do dneSnych dni pre
mnohych vrcholom série. Je to hra,
ktord si treba vediet uzit, treba
pristupit’ na jej hru. Hru na postavu vo
fantastickom svete. Bethesda
nenechavala ni¢ nahode (okrem
iného, vyslo niekolfko demoverzii Dag-
gerfallu predtym nez oficialne vysla

hra), Daggerfall je z dneSného po-
hfadu vefmi dospela hra, vo svetle
ktorej su jej pokraCovania len cen-
zurovanymi rozpravkami pre mladsSie
publikum. Nejde o pixelovanu nahotu,
ale i Stipfavé texty niektorych knih, v
neskorsich dieloch zmravnenych a
cenzurovanych. A ked uz spominam
knihy — jedna z prvych hier, kde sa
Clovek zavrel v kniznici a hladal nové
knihy, &ital a hital informacie o svete,
v ktorom sa nachadzal. Dodavali hra-
niu rozmer. Ako vlastne v3etko. VSetko
tu bolo postavené tak, aby sa hracé
sam vcitil do prostredia, do svojej
postavy a svojou fantaziou tym sve-
tom aj zil. Nakoniec, v ktorej inej hre
ste sa mohli stat' upirom, vlkolakom, i
prasodlakom (teda veci nie od vlka ale
divej svine :-) , umriet na niektoru z
mnozstva choréb, ¢&i vyvolavat
daedrickych princov v presne urcené
dni, aby vam zadali nejaky tu ulohu a
mohli ste ziskat mocny artefakt. A
nebolo to len tak, ako dnes, pridete k
oltaru, splnite podmienku a uz sa s
vami niektori z princov bavi. Nie, treba
poznat kedy, v aky defi ich vyvolat.
Daggerfall bol uplne iné hranie, ako to
dnesné, bolo to skutoéné vnorenie sa
do druhej reality.

Ked’ rozl'ahly svet je pre teba
prilis Siroky. (1997)

Teraz na chvilu dobo€ime od hlavnej
série. Ako som spominal na zaciatku,
séria Elder Scrolls zahffia sedem
dielov a kedZe mame Styri hlavné,
musia dalSie tri patrit réznym
odbockam v sérii. Popularita Dagger-
fallu donutila Bethesdu pracovat hned
na troch projektoch zo sveta Tamriel.
Prace na Battlespire, Redguard a Mor-
rowinde zapocali vefmi skoro po vy-
dani Daggerfallu. Prva teda priSla na
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rad An Elder Scrolls Legend: Battle-
spire.

Pbévodne sa hra mala volat Dungeon
of Daggerfall a mal to byt datadisk pre
druhtd hru v sérii. Hlavnym tahunom
mal pravdaze byt Morrowind, avSak
bol to velky projekt, ktory staval pred
autorov mnoZzstvo prekazok, a tak sa
rozhodli projekt na chvilu pozastavit a
celu svoju pozornost sustredit na
druhé dva vyvijané produkty — Red-
guard a Battlespire. Battlepsire, ktory
mal byt pbdvodne len akymsi
podzemim — dungeonom pre Dagger-
fall, sa postupne rozrastol v plnohod-
notnd hru s vlastnym pribehom.
Battlespire je ovela viac kompaktne-
jSou a priamodiarejSou hrou ako Dag-
gerfall, avSak stale Cerpa z jej
zakladného systému, ktory je tu
nezmeneny. Kompaktnejsi a pri-
amociarejsi, ale neznamena
jednoduchy. Battlespire je skutoCne
ponimanim skor ako klasicky dun-
geon, kde hrag riesi hadanky, aby sa
mohol dosat dalej a rozmotat tak
pribeh, do ktorého bol hodeny.
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Hra¢ je uchiom, ktory musi prejst

poslednou skuskou, nez sa stane
¢lenom osobnej, cisarskej straze. Tato
skuSka sa kona v pevnosti zvanej Bat-
tlespire, ktora vSak nie je umiestnena
nikde na pevnom svete Tamrielu, ale
kdesi v Oblivione. Obyvatelia su tak-
mer do jedného vyvrazdeny a vSade
kam sa hra¢ pozrie jeden daedroth
vedla druhého. Bude potrebné zistit,
¢o sa tu vlastne stalo, zachranit Bat-
tlespire (ak je to mozné) a pokusit’ sa
vratit naspat’ do Tamrielu.

Vzhfadom na rychlost s akou
Bethesda hru vydala, sa nemozno Cu-
dovat’ tomu mnozstvu chyb a nedoti-
ahnutych veci, ktorymi bol Battlespire
priam zaplaveny. Dobova kritika mu
rovnako vycitala opatovné vyuZivanie
spritov. namiesto  plnohodnotnych
modelov (€oho bol samozrejme
XnGine schopny, ako to Bethesda
dokéazala v Terminator hrach), rovnako
i celkovu neohrabanost’ hry. Na strane
druhej je Battlespire jedina, velka
Elder Scrolls hra, ktora umozZfiovala

hru viacerych hracov.

Napriek zjavnym chybam by bola hlu-
post podceriovat Battlespire ako slabu
hru. Svojim spdsobom je to velmi kval-
itny dungeon, ktory kladie pred hraca
vyzvu nie len vo forme priSer, ale i ha-
daniek a zaujimavej stavbe jed-
notlivych urovni. Dokonca bolo mozné
sa s priSerami aj priamo rozpravat,
predtym, nez ste ich roztrhali na kusy
(alebo priSery vas :-) , €o obc¢as viedlo
k vtipnym dialogom.

Ale ja chcem pocuvat’ aj iné
pribehy! (1998)

Napriek tomu, Ze sa Redguard vyvijal
takmer suasne s Battlepsire,
rozhodla sa Bethesda pre iny pristup
k svojmu svetu. Pristup akénej adven-
tury, ktoré sa v tej dobe zdali byt
komercne zaujimavejSie, kde hrac
bude sledovat pribeh Redguarda
menom Cyrus. Hra sa volala The
Elder Scrolls Adventures: Redguard a
chronologicky sa odohravala v ran-
nych dobach Impéria, kedy Tiber Sep-
tim zjednocoval Tamriel pod svoju
vladu. Hra si brala in$piraciu z vteda-
j8ich popularnych hitov ako bol Tomb
Raider, &i Princ z Perzie, avSak stale
si zachovaval istu rozlozitost herného
sveta. V pripade Redguardu to bol
maly ostrov Stros M'Kai patriaci
provincii Hamerfell, po ktorom sa
mohol hrag relativne volne pohybovat.

Cyrusova sestra sa kdesi stratila, a tak
sa na$ hrdina vracia na ostrov, z
ktorého pred rokmi u8iel. Chce n3jst
svoju sestru, ale popri tom sa zapletie
do rebélie Redguardov proti Impériu.

Opéat ako pri Battlespire, i pre Red-
guard plati, Ze sa v Ziadnom pripade



nejednalo o zlU hru. Prave naopak, pri-
blizenie kultury Redguardov a Zaner
akCnej adventury boli osviezenim. Na
¢o v8ak hra doplacala bolo ne-
dorieSené ovladanie, hlavne pri subo-
joch, a obgasné problémy s kamerou.
XnGine uZ zjavne narazal na svoje
limity, avSak stéle dokazal na niek-
torych miestach vykreslit nadherné
scenérie.

Nerevar reborn... (2002)

Znovuzrodeny je mozno i prihodny
titul pre tretie plnohodnotné pokraco-
vanie série The Elder Scrolls s
nazvom Morrowind. Morrowind bol vo
vyvoji dlhych Sest rokov a preSiel
mnohymi dpravami, kym sa pred
hraCov dostalo  kone¢né dielo.
Pbvodne sa mala hra volat Tribunal a
bola zasadena na Summerset Isle,
av8ak pri pretvarani hry sa cely pribeh
prehodil do krajiny temnych elfov -
Morrowindu. Hra mala obsahovat celu
provinciu, vratane vsetkych piatich
vladnucich rodov temnych elfov.
Bethesda mala s Morrowindom velké
plany, hra mala obsahovat znicitelné
mestd, Ci velké armady pochodujuce
svetom. Av8ak kvéli technickym lim-
itom sa tieto plany nepodarilo naplnit
a projekt bol v roku 1997 na nejaky
¢as odlozeny bokom.

V roku 1998, po dokonCeni prac na
hre Redguard, sa tim vracia k praci na
Morrowinde. Po skusenostiach, ktoré
nabrali pri tvorbe Battlespire a prave
Redguardu, sa rozhodli, Ze sa v Mor-
rowinde zameraju len na jeho mensiu
Cast’ a to ostrov Vvardenfell. Av8ak na
rozdiel od Arény a Daggerfallu, ten-
toraz cely svet vytvorili nie pomocou
generatoru, ale ru¢ne. K tomuto ucelu
zacali v Bethesde pracovat’ na nastro-

joch, ktoré im takuto pracu umoznia —
cely rok trvalo nez vytvorili TES Con-
struction Kit, v ktorom bol vybudovany
cely svet Morrowindu.

Bethesda mierne upravila cely systém
vyvoja postavy, zaklady polozené v
Daggerfalle ostavaju, avSak znacne
zredukovali cely zoznam schopnosti.
Pravda, mnoZstvo z nich bolo zby-
toCnych, a tak sa cely systém stal
kompaktnejsi. Filozoficky sa v3ak ni-
jako nevzdialil od trendu nastoleného
uz prvou hrou. AvSak tentoraz graficky
pokrok dovolil vytvorit neuveritefny
svet, na ktory dodnes mnoZstvo
hra¢ov nedokaze zabudnut. Svet tem-
nych elfov bol iny, originalny, zvlastny
a nutil vas skimat a objavovat tento
podivny, novy. svet. Stale vas nikto
nenutil sledovat pribehové linie, Gi
nieCo dokonca robit. Hra¢ bol za-
sadeny do sveta s istym zamerom a
uz bolo na filom ako sa s nim popa-
suje.

Netreba ani zabudat na rozSirenie
vyberu ras. V Morrowinde pribudli k uz
znamym rasam dve nové. Relativne

nové. Bolo zname, Ze Cyrodiil tiez
obyvaju nejaky ludia, ale dlho nemali
svojho zastupcu v sérii, od Mor-
rowindu to uz neplati. Zaroven sa svo-
jho uznania a obgianstva v riSi dockali
aj Orkovia, do tych Cias nie velmi
uznavani (a obfubeni) spoluob&ania
RiSe. AvSak po udalostiach z Dagger-
fallu sa vSetko tak trochu zmenilo. Ak
sa pytate ako to bolo s tymi Siestimi
koncami z druhého dielu hry, tak vefmi
jednoducho. Odohrali sa vSetky naraz
i napriek tomu, Ze si navzajom
odporuju. V mytolégii Elder Scrolls sa
tato udalost’ nazyva ,Dragon Break* —
fenomén kedy prestane fungovat
linearny €as a stane sa nelinearnym.

Rozlohou sa sice nemohol rovnat
Daggerfallu ani Aréne, lenze svoju re-
lativne skromnu rozlohu nahradzal pe-
strostou jednotlivych oblasti ostrova a
exotickym prostredim, kulturou tem-
nych elfov. A absenciou rychleho ces-
tovania. Vec tolko beznu pre Arénu i
Daggerfall. Okamzité cestovanie
kliknutim na mapu v Morrowinde
chybalo a nutilo tak hra¢ov skumat
svet v celej jeho krase. Mohol by som
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menovat, ¢o v8etko v tych dobach
hraom Daggerfallu na Morrowinde
prekazalo, avSak Casom tretia hra
dokazala, Ze si zasluZi byt plnohod-
notnym ¢lenom v rodine Elder Scrolls.
Svojim- spésobom za_ to, mohol aj
spominany Construction Kit, ktory sa
spolu s hrou dostal do ruk Sikovnym
fanasikom. Morrowind nebola prva
TES hra, pre ktorl existovali mody -
popularita ~ Daggerfallu  nechala
vzniknut' niekolko malo zaujimavym
modom, ktoré dokéazali pridavat do hry
grafiku, €i nové questy. AvSak vsetko
sa dialo na neoficialnej-urovni. Con-
struction Kit bol naopak od zadciatku
dodavany s hrou, priamo v krabici, k
dispozicii kazdému kto by sa chcel s
Morrowindom pohrat aj inym spo-
sobom.

Morrowind je zarovern prvou hrou v
sérii; ktora sa dockala i rozSirenia v
podobe datadiskov. V rovnakom-roku
ako hra vychadza Tribunél (2002),
ktory hraca zavedie do hlavného
mesta provincie Morrowind — Mourn-
hold- Druhy, Bloodmoon (2003), vy-
chadza o niekolko mesiacov neskor a
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odvadza hracCov od piesocnatych,
temnych kutov krajiny temnych elfov
na chladny ostrov Solstheim, ktory
kultdrne patri k Severanom a teda
provincii Skyrim a je plny vikolakov,
nemftvych severanov a snehu.

Co ‘sa v \tierioch skryva?
(2004)

Posledné vacsia odbocka série vznikla
na nepravdepodobny, dnes zabud-
nuty, herny systém. The Elder Scrolls
Travels: :Shadowkey bola plnohod-
notna hra, exkluzivne stvorena pre
systém Nokia N-GAGE. Pribeh hry sa
odohrava v hrani¢nych oblastiach
High Rocku, Hamerfellu a Skyrimu a
dotyka sa planovanych intrig istého
Jagarn Tharna. Vlastne, Jagarn Tharn
v tom tentoraz nie je sam a hra skér
okrajovu Ulohu. Zda sa, Ze pretrvava-
jucu vojnu v krajine ktosi Zivy, aby
mohol stvorit' a ovladnut’ bytost' zvanu
Umbra' Keth (tieZ Tief konfliktu). Hraé
bude musiet’ zabranit" hlavnému an-
tagonistovi v zneuziti tejto bytosti a

ukondit’ tak dlhotrvajuci konflikt v zemi.

Shadowkey je v skuto€nosti vlastne
vreckovou yariantov. velkych  Elder
Scrolls hier, Ciastoéne sa systémom
vracia k Aréne (moznost vybrat’ si po-
volanie zo zoznamu danych), zaroven
sa vSak drzi 'vSetkych ostatnych
principov série. Dokonca i ras je na
vyber len osem, tak ako v starSich die-
loch. | postup hrou nie je zalozeny na
linearite, mozete ist kam chcete, robit
¢o chcete a v akomkolvek poradi.-Aj
ked sa potom tazko sleduje hlavna
dejova linka.

Postupne ziskavate jednotlivé misie a
ulohy, dozvedate sa o svete okolo
seba. Pri niektorych je potrebné n3jst
a zabit nejaku priSeru, €i osobu.
Inokedy treba najst ten spravny pred-
met, aby sa pribeh pohol dalej. Je
dost mozné, Ze ak by hra vysla na
inom prenosnom systéme, bola by
dnes ovela znamejSia, pretoze sku-
toCne patri k tomu lepSiemu; o sa pre

N-GAGE vytvorilo.



Spét’ na zapad, spét’ ku ko-
rennom (2006)

Zatial poslednou hrou v sérii je The
Elder Scrolls 1V: Oblivien. Na hre za-
Cala Bethesda pracovat prakticky
hned po dokon&eni Morrowindu. Opat
chceli priniest graficky a hratefnostne
nadherny svet, kiory nenecha nikoho
na pochybach o kralovi Zanru RPG.
Po vynikajucom Morrowinde sa teda
museli snazit, aby uspokojili o¢akava-
nia Sirokej komunity hracov. Ge-
ograficky sa Oblivion posuva do
centralnej provincie rise Cyrodiilu. Vra-
ciame sa tak naspat do znameho
prostredia ,zapadnej civilizacie®, tak
aka sme ho malimoznost poznat' uz v
Daggerfalle. Tieto kultury surtotiz prak-
ticky rovnaké, ludské, imperidlne a
velmi povedomé. Mnoho hracov vtedy
tato zmena z nejakého podivného
doévodu zarazila. Od zadiatku sa
vedelo, do akej kultiry sa vraciame a
aké prostredie mdézeme oc&akavat.
Niektoré zmeny boli pravda podivné —
tam kde mal byt prales, priam dZzungla
bol len oby€ajny les. Na druhej strane,
kofko znalcov sveta Tamrielu a jeho
histérie beha po svete? Vacésinovému
hracovi to bude jedno.

To v8ak nemam tvorcom za zlé.
Dokazali znova obohatit svet o dalSie
poznatky z jeho histérie a tak rozSirit
mozaiku, ktora tvori Tamriel. Problém
by sme v8ak mohli vidietpri opa-
tovhom zjednodusSeni systému hry a
prispdsobenia ovladacich prvkov kon-
zolovym hracoem. Kym.  Morrowind,
prva hra zo série, ktora si odkrutila
svoj debut na konzole od Microsoftu -
Xbox, bola plne prispésobena PC ako
platforme, kedZe primarny vyvoj mieril
prave tam, Oblivion uz mal byt vla-
jkovou lodou nastavajuce konzolovej

generacie. PC verzia tak trpela hlavne
po stranke pruznosti Ul, na druhej
strane vSak vynikala v ostatnej
prezentacii.

Istym objavujucim sa problémom bol i
pokus o akysi priamy narativ, zamer-
any prave na neskusenych, zme-
tenych hracov konzolovych hier, ktori
neboli zvyknuti na - pribehovl
otvorenost a nejednoznacnost’ série
Elder Scrolls, ktora je jej vlastna. K
c¢omu mdzeme priratat i pokus o na-
hovorené dialégy,-€o mnohokrat viedlo
k podivhym vysledkom. Samozrejme
je to dan doby a dnes si uz spolo¢nosti
nemézu dovolit ,tabulkové®, nena-
hovorené dialégy ako v minulosti
série, avSak odhaluje.to tak ich
kreativne slabosti. Napriek tomu si i
Oblivion udrzal typické znaky série —
volnost” pohybu, rozfahlu krajinu a
moznost zachovat sa podla svojho
uvazenia. Jednotlivé ulohy su sice
stale linearne a citime tlak na ich spe-
strovanie a tlacenie do popredia (pre-
toze si to ziada trh), ale stale je tu ten
povedomy pocit volnosti a rozfahlych

priestorov. Tento moderny pristup vsak
priniesol i niekolko nezabudnutelnych
momentov a sériu uloh, na ktoré budu
hraci dlho spominat — medzi inym
sta¢i spomenut liniu uloh pre Dark
Brotherhood, Ci Thieves Guild. Pri
Oblivione  si '« Bethesda rovnako
vyskuSala ako by mohol fungovat sta-
hovatelny obsah pre ich buduce hry.
Istym spésobom to nebolo ni¢ nove,
uz i pre Morrowind pripravili niekolko
mensich stahovatelnych pridavkoy,
avSak tie boli zadarmo. Do dnes sa s
humorom spomina na konské brnenie,
za ktoré si Bethesda uctovala prilis
vysoku sumu. K nemu neskér pribudlo
niekolko mensich, hlavne na role-play
smerovanych, pridavkov, mensi a
vacsi pribehovy a. napokon jedno
velké rozsirenie (tieto mensie DLC vy-
dala Bethesda i krabicovo, pomeno-
vané podla najvacsieho z nich Knights
of the Nine). Shivering Isles (2007)
zavedie hraca do jednej z domén
Oblivionu. Konkrétne do kraloyvstva
daedrického princa Sialenstva
Sheogoratha. Ostrov sam predstavuje
svojho pana a je exotickym odklo-
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nenim od ,klasickej zapadnej“ imag-
inacie povodnej hry. Akoby bol
stvoreny pre tych fanuSikov Mor-
rowindu, ktorym sa nepacil navrat ku
tradicnym prvkom vo vytvarnom
ponati Cyrodiilu.

Buducnost’
severu.

prichadza

Z0o

Aby bolo zmienkam o sérii Elder
Scrolls ucinené za dost, treba eSte
spomenut mensie mobilné hry, tiez s
pridomkom ,Travels“ ako spominany
Shadowkey. Patria sem hry s podti-
tulmi Stromhold (2003), Dawnstar
(2004) a mobilny Oblivion (2006).
Stromhold i Dawnstar su vo svojej
podstate klasické dungeony. | ked v
pripade druhého menovaného musi
hra¢ vypatrat zradcu v mestecku
Dawnstar — jeden zo Styroch
Sampionov je zradca, je na hracovi
aby za pomoci indicii, ktoré musi
vypatrat, priSiel na meno zradcu a
konfrontoval ho.

V roku 2011 nas pravdepodobne ¢aka
dalSie pokraCovanie, tentoraz sa
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odohravajuce v nehostinnych kra-
jinach severského Skyrimu. Autori
opat sfubuju mierne osekavanie vlast-
nosti — tie zakladné ako sila, inteligen-
cia a pod. budu chybat’ uplne. Naproti
tomu vSak mame dostat ovela bohatSi
set schopnosti, podla ktorych si sam
hra¢ bude definovat svoju postavu.
Pre¢ budu i klasické povolania, uz Zi-
adny vyber, Zziadne pomenovanie
vlastného. Cela vaha tvorby charak-
teru bude tentoraz lezat na schopnos-
tiach postavy. Na jednej strane je to
trochu Skoda, podla mrna ak nieco
Clovek pomenuije, urci, lepSie sa s tym
neskor dokaze stotoznit. Avsak to by
bol namet na uplne iny ¢lanok. Buduc-
nost lezi par mesiacov pred nami a
nam neostava nic iné iba ¢akat, ako si
drakorodeny poradi so svojim osu-
dom. Osudom vedenym Prastarymi
zvitkami.

Sériu Elder Scrolls mézem pokojne
nazvat poslednou z klasického obdo-
bia. Musela sa sice prispbsobit pod-
mienkam, aké si praju dnesny platiaci
zakaznici, ale stale si pritom drzi Cast’
svojej filozofie a nesnazi sa Uplne za-
padnut do zabudnutia hernej historie.
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Skupina hernych bardov vystupujuca pod menom Pi-
ranha Bytes sa opdét rozhodla, Ze nam chce porozpra-
vat’ pribeh. Pribeh, ktory rozceri temné vody mori a
vyvola vietor prinasajuci nové zazitky pre ve¢ne hlad-
nych RPG hracov.

Su to uz celé veky, €o Bohovia opustili svet. Zabudli, odisli
a nechali za sebou spiacich titanov, uvaznenych kdesi v
hibinach zabudnutia. Lenze kazdé vazenie je prekonatelné,
ni¢ nie je ve€né a preto prisiel Cas, kedy titani opat povstali.
Vo svojej zurivosti niCia vSetko, o im stoji v ceste. AvSak
je jedno miesto v juznom cipe Starého impéria, ktoré sa
zda byt mimo dosah mocnych titanov. ,Krystalova pevnost*
v Caldere. Utogisko Inkvizicie a miesto, kde [udia hladaju
ochranu. Casto byva napadana morskymi priserami a za-
sobovacie lode potapané na ceste sem. Nikto netusi ako
dlho vydrzia hradby pevnosti a zasoby jedla i zbrani sa
rychlo mifaju.

Bezmenny hrdina, otraseny z udalosti na Farange, utapa
svoj zial v rume v pristavnhom meste Caldera. Situacia sa
v3ak nelepsi, a tak sa (za pomoci priatelov) vydava na
misiu, ktord by mala zbavit svet morskych prider raz a
navzdy. Jediny, ktory dokazal porazit Titédna, jediny, na
ktorého sa mbze ludstvo spofahnut...

Ako uz mozno mnohi z vas vedia, druhy diel hry Risen sa
bude odohravat na mori, medzi ostrovmi a piratmi. Tato
tematicka zmena ma docielit’ trochu ind atmosféru, iny zazi-
tok, odliSny od klasickych fantastickych klisé — vymeneny
za klisé piratske, o vSak rozhodne nebude na Skodu. Za-
Ciatok hry sa ma odvijat’ v plne linearnej rézii, aby bol hra¢
uvedeny do problémov a pribehového pozadia hry. AvSak
netreba sa obavat, Ze by autori striktne priskrtili hraCovu
slobodu, volnejSia hratelnost sa dostavi i ked trochu
neskér, az sa zvitok s pribehom trochu viac rozvinie. Autori
tentoraz kladu i déraz na pribehové rozhodnutia, kedy by
mal hr4¢ sdm rozhodovat a do znacnej miery ovplyvriovat
dej, a teda dat' mu pocit, Ze méa svoj osud plne vo svojich
rukach. Samozrejme, nebude chybat ani vyvoj hrdinu a to
nielen v ramci klasického vylep3Sovania Statistik, ale i
moznosti postupovat vysSie v ramci spoloCenského re-
bricka sveta. K ¢omu bude patrit napriklad nutnost' vyspl-
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Michal "MickTheMage"” Nemec

Risen 2: Dark Waters

piratskeho kapitana. S vlastnou lodou, ktort v§ak pravde-
podobne nebude mozné priamo ovladat. Lod by pritom ne-
mala slizit' len na prepravu z jedného miesta na druhé, ale
mala by to byt i akasi hrdinova centrala, kde budu vsetci
jeho spolocnici, kde sa s nimi méze porozpravat' a ziskat
od nich dalSie questy. A ked uz sme pri tom piratskom
kapitanovi, zrejme by mu nemal chybat’ ani vlastny papaggj
:-). Jednou zo spolognikov bude i Patty, ktora ste mali
moznost’ stretnat’ v prvom Risene, kedy jej hr&€ pomahal
najst poklad jej otca Steelbearda. V Risene 2 sa nielen
vrati, ale opat sa stretne i so svojim otcom, jednym z naj-
mocnejsich piratov juznych mori. K dalSim spolo€nikom
(okrem inych) bude patrit napriklad Venturo — vojak Inkvizi-
cie, ktory si cti ich zakladné hodnoty, avSak zoceleny je dis-
ciplinou radu. Kazda postava, ktora sa k hracovi prida,
bude mat svoj vlastny set schopnosti. Napriklad Patty je
dobra so zbrafami na blizko, zatial o Venturo bude hraca
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podporovat so svojou musketou. Ne-
mali by chybat ani postavy, ktoré sa
Specializuju na lieCenie, Ci také, ktoré
pre vas prehladaju porazené prisery.

Rovnako si autori uvedomuju, ze
dolezitu ulohu v zaujati hra¢a hra i pe-
strost samotného prostredia. Preto sa
snazia, aby sa od seba jednotlivé os-
trovy €o najviac li8ili, nielen architek-
tonicky, ale i zmenou (novou) flérou a
faunou jednotlivych oblasti. Prepraco-
vanejSi by mal byt aj subojovy systém.
K novinkdm hry budu patrit' i strelné
zbrane, ktoré by mohli byt zaujimavym
osvieZzenim subojov. Slubuju nam i
jednotlivé kusy zbroje, ktoré si mbéze
hra¢ skladat podla fubovéle (teda na
rozdiel od konkuren&ného Skyrimu,
kde dostaneme celé kusy brneni), €i
logickejSie stavané questy. Poz-
itivnych zmien by malo doznat i
grafické spracovanie, ktoré by malo
byt o mnoho detailnejSie a krajSie ako
jeho predchodca. Autori pracuju na
tom, aby prostredie pdsobilo ¢o na-
jvernejSie. Nemalo by teda chybat’ ani
striedanie dna a noci, ¢i rézneho poca-
sia. Mraky by mali byt vymodelované
a teda nemaju byt vo forme dvo-
jrozmerného obrazu. Rovnako sa
snhazia zlepSit i animacie postav, vra-
tane pohybu po schodoch...

Skratka, Pirahna Bytes toho slubuju
velmi vela. Ci sa im podari ich sluby
skuto&ne realizovat a priniest nam tak
bohaté, piratsky ladené RPG, to sa
dozvieme az hru kone€ne uvidime. Do
tej doby sa mbdzeme teSit na nové
RPG a niektori z nas len potichu,
trochu nespokojne mrmlat (...preco
zase bezmenny? ...pre€o si sakra
nemdzem stvorit vlastnu postavu?
...pre¢o? ...ach Pirahna pre¢o? ...ta
va$a uchylka ma raz zabije! ;)

.
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Boris "Blade"” Kirov

Aliens: Colonial Marines

Hudson kri¢i "Game over maaan!” a ja sa citim ako v
siedmom nebi. Blu-ray verzia Votrelcov mi pradve
naservirovala doslova nadcéasovu akénu scénu a
rozdychavam to tak, ako ked’ som ju videl po prvy krat,
eSte z nejakej osarpanej VHSky. Holt, Cameronovi
Aliens nestarnu. Sice uz niektoré trikové scény
vykazuju drobné ohlodanie zubom ¢asu (hlavne prilet
na LV-426), avSak v paradnom 1080p a s brilantnym
zvukom formatu DTS HD-MA ("len" brilantnym preto,
lebo pred tym som pozeral zvukovo masakralneho
Trona) je zaZitok zo sledovania tejto sci-fi ak¢énej leg-
endy prakticky totozny s tym, ¢o zaZivali nasSi rodi¢ia v
Casoch, kedy tato nestarnuca filmova klasika prvy krat
udrela do kin.

Dévod, pre€o vam tu popisujem moju radost z Blu-Ray edi-
cie Votrelcov, snad nepotrebuje komentar - oskoro sa
totizto do sveta Alienov vydam aj na vlastne;j virtualnej koZzi,
aby som v Gearboxackych Aliens: Colonial Marines
navstivil nie len hromadu ikonickych filmovych lokalit, ale
mozno aj rozdrapil nevymachany pysk krafovnej matky, tak
ako si to za svoju hnusacku rodinu pravom zasluzi. O ¢om
teda Kolonialni Marifiaci budu a na ¢o sa mézeme v ich
findlnej podobe tesit?

Ak sa nahodou obavate, Ze by sa autori dopustili trestného
znasilnenia predlohy, mézZzem vas ihned ukludnit. Na
pribehu totizto pracuje duo Bradley Thompson a David
Weddle, autori vybornej sci-fi série Battlestar Galactica,
takZe sa nemusime obavat toho, Zeby sa v hre inSpirovane;j
vyborne nadizajnovanym svetom Votrelcov nahle objavili
roboti, rytieri Jedi €i Voggoni. Samotny dej pritom nebude
pojednavat o alternativach typu "¢o ak?" a "Co keby?" ale
nadviaze na to, o sme mali moznost vidiet' v originalnej
Alienovskej trildgii (tzn. Ziadne excesy typu Alien Ressurec-
tion & AVP do deja zakomponované nebudu). Stredo-
bodom pozornosti a su€asne aj vodnou lokaciou v hre sa
preto stane zdanlivo opustena vesmirna lod’ U.S.S Sulaco,
poletujuca na orbite mesiaca LV-426. MozZno sa teraz niek-
tori pytate, ako sa tam Sulaco dostalo, ked sa predsa ces-
tou k neidentifikovanej ludskej zakladni pokazilo (ako inak,
vdaka besneniu zakernych "chobotniCiek") a vSetku
posadku katapultovalo na planétu Fiorina 161. Nuz, to os-
tava na teraz zahadou - isté ale je, Ze pévodne planovana
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zachranna misia s cielom zistit osud povodnej posadky
vratane osudu Riplayovej, sa velmi rychlo zmeni na boj o
holy Zivot, dokonca aZ veduc k stroskotaniu Sulaca na
mesiaci, okolo ktorého plavidlo oblietalo.

A tu sa ku slovu dostava legendarna kolénia Hadley’s
Hope, po novom ale zdecimovana termonuklearnym vybu-
chom, ktorym sa Ripleyova pokusila vyhladit tamojSiu
koléniu votrelcov. Ako ale sami zistime, Weyland-Yutani
nebol k pbdvodnej posadke lode Sulaco az tak Uprimny a
udajne sa na LV-426 nachadzalo hned’ niekolko podobnych
ludskych aglomeracii. To, &i v ramci filmu bola ich pritom-
nost zaml€ana z dévodu utajenia ich existencie, alebo
naopak veduci osidlovania pri pouziti frazy "stratili sme
kontakt s koloniou" mysleli kolénie vSetky, sa po€as hry
urCite dozvieme. Kam nas ale dalSie kroky zavedu, to si uz
ale budeme musiet zistit my sami. V kuloaroch sa spomina
napriklad aj navrat na vazensku planétu Fury 161, ale i
ide o pravdivu informaciu alebo len novinarsku "kachnu",
je v tomto momente naozaj tazké potvrdit ¢i vyvratit. Jed-
noznacne potvrdena ale bola ucast viacerych filmovych
hrdinov, ktori si v ramci hry odkrutia svoje cameo rolicky -
zistime tak napriklad, ¢o sa stalo so slizakom Burkeom a
"gameovermanom" Hudsonom (ten by mozno mohol byt aj
"zacacoonovany" - sudiac podfa toho, ako skongil vo filme),
ba dokonca sa mihne aj samotny Bishop, ktory je prave
spajany s navratom na spominanu planétu z Votrelca 3.
Alebo to nebodaj bude novy android vytvoreny k obrazu
origindlneho Weylanda? Ktovie. Rozhodne je uz ale teraz
mozné povedat, Ze po stranke pribehu budu Aliens: Colo-
nial Marines viac nez triple-A materialom.

Po stranke gameplayu je podla dojmov zahraniénych
portalov na hre krasne vidiet' dctu Studia k filmovej pred-
lohe. Precizne navrhnuté lokacie a fantasticka hra svetla a
tieflov Udajne vytvaraju neopakovatelnd atmosféru
bezutesSnosti a strachu a v momente, kedy sa na scéne ob-
javia prvi xenomorfovia, vacsina hraCov bude mat’ v krvi
tofko adrenalinu, Ze nasledny amok, s akym zacne palit do
mrstnych protivnikov, sa istotne bude dat zrovnat z
"berserkom", s ktorym sa do votrelcov pustil Hudson pocas
svojej hviezdnej scény. Napatie navySe bravurne stupriuje
aj povinnost pri pouZziti motion trackeru sklopit' zbran, takze
akonahle vam zacne "nie€o" podozrivo pipat, v momente



vas chyta panika, logicky vyplyvajuca

prave z toho, ze v danom okamihu
budete voc&i utoénikovi kompletne
bezbranni. Holt, ked to vyborne fungo-
valo uz v takom Doomovi 3 (spomi-
nate na 3Soky, ked ste baterkou
zasvietili do temného kutu, z ktorého
na vas v sekunde vyskocil imp?), je
viac nez logické, Ze minimalne rov-
nako dobre to ovplyvni celkovu atmos-
féru aj v pripade Colonial Marines.

Nastastie, detektor pohybu je len
vedlajSou sucastou vybavy, s ktorou
jednotka marindkov vyraza do
nebezpeénych misii - o mnoho
dolezitejSim je totizto zbrojny arzenal,
slubujuci vSetky dobre zname zbrane,
na ktoré sme pocas sledovania filmov
narazili. Preto sa uz teraz mézeme
teSit nie len na klasiky ako pulznu
pusku, Hicksovu brokovnicu, smart-
gun ¢&i plameriomet, ale dokonca aj na
sentry guny, ktoré sa objavili len v
rezisérskom zostrihu Cameronovych
Aliens a ktoré urobili s najazdmi votrel-
cov vskutku kratky proces. V pripade
obavanej rasy xenomorfov si ale autori
(narozdiel od Standardnej vybavy vo-
jakov) pre nas chystaju nejedno prek-
vapenie - ak ste videli prvého Votrelca,
istotne vam neunikla kostra "Space
Jockeyho", obrovitého mimozem-
ského pilota, z hrude ktorého sa
muselo "vyliahnut" nie€o naozaj
obrovské (aj sudiac podla rozmerov
facehuggera, ktory bol na po-
zostatkoch pricapeny). A prave to
nieCo obrovské jasne naznaluje, ze
rasa votrelcov vonkoncom nemusi byt
tak homogénna, ako nam naznacovali
méze byt tvorena
pestrejSimi  formami,

filmy, ale
nepomerne
¢elad'ami ¢i druhmi. Jednym z novych
typov alienov tak istotne bude charger
vyzbrojeny extra-silnym pancierom, k
zdolaniu ktorého budeme musiet

pouZzit predsa len viac logiky a taktiky,
nez je tomu u alienov Standardnych.
Potvrdeni boli aj votrelci o velkosti
Tyranosaura Rex a samozrejme aj
kralovna, s ktorou si zabojujeme (ako
inak) v kokpite heavyliftera. A na rov-
inu - kto by si to nechcel rozdat s pre-
rastenou lady queen zoci vodi, pekne
na férovku? Pochybujem, Ze by si
niekto tuto moznost nechal prepast.

Sudiac podfa aktualnych dojmov z
prezentovanej demo ukazky sice au-
tori upustili od pévodného planu
spravit z Colonial Marines takticku
akciu na Styl Brothers in Arms, avSak
na kvalitach titulu to nie je udajne ab-
solutne poznat. Hra je totiZto aj na-
priek linearnej Strukture misii a Castym
naskriptovanym eventom aj nadalej
krajne nepredvidatelnou, a to najma
vdaka prepracovanej Al votrelcov,
umoznujucej im za kazdym volit’ Uplne
odlisnu cestu k vam. V takom pripade
aj koordinovana spolupraca medzi
Stvoricou sucasne hrajucich hracov v
ramci co-opu méze velmi rychlo
stroskotat, kedZe zivelna podstata
votrelcov nenecha nikoho v relativnom
pokoji €i bezpedi. Po stranke negativ
je istotne férové spomenut pocetné
staznosti médii na margo
nevyvazenosti zbrani i nepodarenych
QTE eventov, av8ak jednym dychom
treba dodat, Ze do vydania hry nam
ostava eSte peknych par mesiacov a
takéto drobnosti budu isto iste vy-
ladené. A ak by aj nahodou neboli (¢o
silne pochybujeme), i tak budu Aliens:
Colonial Marines natofko atraktivnym
titulom, Ze mu tie drobné nedostatky
velmi radi odpustime - za to dame
ruky do kyseliny... tej zelenej, ktora
tecie z rozsekaného votrelca!
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W;hammer 40,000:

“Victory needs no explanation; defeat allows none.”

THQ ma za sebou UspesSnu sériu stratégii zo sveta
Warhammer 40k a chystd sa na nas vrhnut akénu hru
Space Marine. Je ohlasena na 6. septembra a len pred
dvoma dniami (23. augusta) bolo vypustené demo. Vahal
som, Ci riskovat, Ze mi demo pokazi hru ako taku, no
nakoniec vyhrala zvedavost. Dovolte teda aby som sa
podelil o prvé dojmy zo Space Marine.

Nebudem to natahovat, demo ma presvedcilo, Ze si plnu
hru kuapim. UZ niekolko rokov dozadu som si smutne
povzdychol, Ze zabavné ak&né strielacky sa uz vlastne ani
nerobia. Naposledy to bol Serious Sam II, kde S$lo iba o
zabavu a nehrali sme sa na vojnu alebo realizmus alebo
¢o ja viem Co. Space Marine je pre mfia novym svetlym
bodom v tomto temnom svete.

"Blessed is the mind too small to doubt.”

THQ nas vteli do koze kapitana Titusa z kapituly Ultra-
marines. Nie je to sice moja najoblubenejSia kapitula, ale
chapem, zZe bolo treba posunut pribeh od Blood Ravens
niekam inam. Ultramarines so svojimi modrymi skafan-
drami pdsobia vzneSene a hrdinsky aj medzi ostatnymi
marifiakmi. Takze pravdepodobne toto bolo dévodom pre
ich volbu.

V kozi kapitana si teda uzijeme pribeh plny boja a krvi. Ako
mdzete vidiet na okolo pohodenych obrazkoch alebo na
videjku, nedetri sa ani jednym ani druhym. A je to len dobre.
Vrhnut sa medzi orkov a zaborit do ich vnutornosti svoj
chainsword je svojim spdsobom strasidelne zabavné.
StraSidelne preto, lebo je to naozaj skvely pocit. V roli Ti-
tusa okolo seba rozsievame smrt asi zurivejSie ako kom-
bajn, ktory nasiel v poli pSenice prirodnu swingers party.
Okrem normalnych uUtokov mame mozZnost nepriatela
ochromit’ a nasledne ho popravit. Tu by som si dovolil len
tak jemne zvyraznit rozdupnutie lebky orka po tom ¢o ho
Smarime na zem.

"Tolerance is a sign of weakness."

Grafika hry je tiez vyborna. Nadherny svet Warhammer 40k
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Spacé Marine

presne podfa mojich predstav. THQ nas postupne for-
movalo niekolkymi rokmi stratégii, takZe presne vedelo, ¢o
vykreslit a ako, aby sme ihned’ ziskali pocit v8adepritom-
ného Cisara a sveta ktory tu je iba preto, aby mu sluzil.
Zvuky su tiez vyborné. Strelba z bolteru znie presne tak,
ako si prave takuto zbrar predstavujem. Orkovia samozre-
jme hulakaju presne ako orkovia, keby existovali, jednodu-
cho je to vefmi reélne spracovany fiktivny svet. Viem, znie
to ako drevenné Zeliezko, ale je to fakt.

Co dodat na zaver, snad uz len fakt, Zze sa te§imna 6.9. a
Ze kvOli tejto hre bude u mfa posunuty aj Deus Ex. Demo
si odporu¢am stiahnut, ¢i uz zo Steamu pre PC, PSN pre
PS3, ¢i XBL pre Xbox 360 Urcite neofutujete.






Call of Juarez: The Cértél

Som z toho smutny, ale je to proste fakt - d'alSia kval-
itna séria bola domrvena. Po tom, ako mi Bound in
Blood naserviroval mimoriadne vyZivnu westernovu
akciu, ma v pripade aktudlneho pokracovania s podti-
tulom Cartel ¢akalo trpké roz¢arovanie.

Fantasticka "wild west" atmosféra je po drvivu vacsinu sin-
gleplayerovej kampane kdesi na dovolenke v Mexiku a jej
stopy objavite az v momente, kedy sa do onoho Mexika
pozriete. Po zbytok hry ale budete Celit' len klasickej a uz
milion krat videnej generickej FPS hmote, ktora sa sice
snazi svoj obsah tu a tam obohatit’ o nejaky ten originalne-
j8i prvok, ale ktora v kone€nom zavere nedokaze zaujat
ani z polovice tak, ako to s Uspechom robili predchodcovia.
Call of Juarez: The Cartel skratka zlyhava v kazdom ohlade
a pokial si myslite, Zze iba zveliCujem, snad’ vas nasledujuce
riadky presvedcCia o tom, do akej miery dokaze byt aj re-
lativne zaujimava latka vplyvom diletantizmu znetvorena
do tazko stravitefnej podoby.

A za¢nem hned tym, €o drzi vSetku tu akciu pohromade,
teda pribehom. Cartel sa narozdiel od oboch predchodcov
odohrava v su€asnosti a teda hned z fleku mézete zabud-
nuat na vSetky tie prvky, ktoré robili z minulych dielov tak
sakramentsky zaujimavé westernovky. PiSe sa rok 2011 a
po bombovom utoku na sidlo DEA v Los Angeles je vrch-
nymi velitelmi poskladany tim ochrancov zakona, ktory ma
za Ulohu iba jediné - zastavit nebezpecny drogovy kartel a
s nim aj jeho vodcu, Juana Mendozu, teda potomka antag-
onistu predchadzajucich dielov, Juana "Juareza" Mendozu.
Po stopach tohto nebezpecného banditu sa ale nevydavaju
Ziadni medailami ovenceni narodni hrdinovia - ostrielany
policajny veteran Ben McCall (potomok protagonistu z min-
ulosti, Raya McCalla), FBI agentka Kimberly Evans a DEA
agent Eddie Guerra totizto predstavuju klasické trio
"Spinavych poliSov", ktori sa neboja ohrozit misiu len preto,
aby si riesili svoju vlastnu agendu. Z hladiska hlavnej pribe-
hovej linie je preto urCite neprekvapivym fakt, ze hra za
kazdého z nich bude mat mierne odliSnu dejovi omacku
"okolo", takze pokial titulu (za naozaj zahadnych okolnosti)
prepadnete, urcite vam doporuc€ujem si hrou prejst’ eSte
raz, tentokrat ale za inu postavu.

Premisa pribehu je teda istotne zaujimava a v rukach
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schopného scenaristu by sa z nej dalo vyformovat naozaj
napinavé a strhujuce dielo. To by v3ak ale Techland musel
aj nejakého toho scenaristu najprv mat! Trojica hlavnych
protagonistov, na bedrach ktorych lezi vSetko to objasfio-
vanie pribehu, je preto zakonite "obdarena" tak neskutocne
stupidnymi dialogmi a hlaskami, az z toho bolia usi.
Konieckoncoy, stac¢i nacuvat one-linerom pocas prestreliek
a ihned pochopite, Zze niekto tu na nieCo také ako
prirodzenu komunikaciu medzi hrdinami akosi zabudol a
dorobil to tak povediac az v hodine 12. Vysledkom tohto la-
jdactva (alebo nedostatku pefazi?) je potom hrubozrnna
mluva medzi charaktermi, ktora sa kfCovito snazi byt
prehnane drsnou a vulgarnou (nie je ni¢ vynimoc¢né, ked
vasa postava zareaguje na kolegynu vetou "shut up,
bitch!"), €o v kontraste s realisticky ladenou story nepdsobi
ani vierohodne, ani komicky. Osobne si myslim, ze aj
samotny pribeh sa v zavere berie az prili§ vazne nez by
mal a urcite by mu prospelo troSku toho zdravého nad-
hladu. Kazdopadne, dejova zlozka titulu nie je samoucelna
a tak ju v pohode mbézem oznacit za stravitelnu. Len od nej
skratka neCakajte bohvieaké zazraky.

Tych sa ale zial nedockate ani v ramci gameplayu samot-
ného. Ako FPS je totizto novy Call of Juarez neprijemne
stereotypnym a repetitivnym dielom, ktoré aj prave vdaka
solidne dlhej kampani naraza na jeden dost zavazny ne-
dostatok. Tym nedostatkom je v§ade pritomna a ocividna
recyklacia in-game obsahu, ktory sice na prvy ¢i druhy raz
zabavi, ale ked na neho "narazite" uz po 12 krat, rozhodne
vam ako zabavny uz nepride. Mam na mysli predovSetkym
otravné Soférovanie sem a tam (ved to nie je racingovka,
tak naco ho tam je tak vefa?) ¢i slow-mov vnikanie do mi-
estnosti, kompletne prevzaté z poslednych Call of Duty.
Ibaze tam ste ho pocas hry zazili 2x za celu kampan a nie
2-4x v ramci kazdej misie. Dal§im, pre tento Zaner priz-
na¢nym nedostatkom, je samozrejme Al. Ta je viac menej
v Carteli absentujuca a jediné, €o vasi superi (Ci kolegovia)
na bojisku predvedu, je zbesilé pobehovanie popred vasu
hlaven tak, aby ste nahodou nemuseli presne mierit’ ale
aby vam stacilo len stlacat prislusny ¢udlik a kosit hlava
nehlava. Naozaj duchaplna zabava, ktora vas po cca
hodinke doslova privedie do komatického stavu...

No dobre, aby ste ma neobvinili z priliSnej predpojatosti Ci



nebodaj vyberavosti - z €asu na ¢as je
takato mindless "turkey shoot" akcia
vybornym spestrenim herného jedal-
ni¢ka a pokial autori k tomuto ucelu
poskytnu dostatok zbrani a vyborny
pocit zo strefby, nemam s takouto hrou
absolutne Ziaden problém - vid moje
kladné zhodnotenie Bulletstormu.
Techland dvojicu uvedenych poZia-
daviek ale spifia len z polovice. Zbrani
je relativne velké mnozZstvo plus
dalSie si odomykate zbieranim
agendy, avSak pocit zo samotnej
strelby je pri najlepSom sterilny.
Skratka, chyba mi tu patriéna audio-
vizualna odozva sprostredkujuca
pocit, Ze v rukach drzim poriadny kus
Zeleza, ktory dokaze v radoch pro-
tivnikov narobit’ hrozivu paseku. Pred
chvilkou spominana agenda tak pé-
sobi ako jeden z mala svetlych bodov
inak Sedivo podpriemernej hratelnosti
a rozhodne vnasa do linearnej naplne
titulu aspor aky taky pocit variability.
Skoda len, Ze ani tento napad autori
nedotiahli do konca - agendu totiZto
nembzete "preberat" pod dohfadom
kolegov a kedZe pozicia tychto pred-
metov je za kazdym rovnaka, uz po
prvom prejdeni hry budete vediet, kde
a kedy presne zamedzit kooperantom
v pristupe k tymto "citlivym" mater-
ialom.

Apropo, co-op. Ak mam v momente
urcit' jeden zasadny argument, pre¢o
do nového dielu Call of Juarez ist,
urcite by to bola kooperativna hra. Ani
nie preto, Ze v niektorych leveloch za-
¢inaju jednotlivé postavy na odliSnych
miestach, ale hlavne preto, Ze je to gj
napriek spominanym nedostatkom
stale dobra zabava. Titul obsahuje tak-
tieZ aj zlozku "multiplayer”, ktora sice
ponuka nahodnym zaujemcom ¢&i po-
zorovatelom jeden-dva mody z
kategérie tych originalnejSich, avsak

pre nedostatok hraCov sa vam lahko
stane, Ze na match budete Cakat aj
hodinku bez toho, aby sa do vasho
timu pripojil €o i len jeden ¢lovek. Holt,
v ére Black Opsov, Battlefieldov &i
Halo Reachov je naozaj zbyto¢né
tlacit multak do priemernosti len preto,
lebo tam chceme mat "vSetko".
Vysledkom takejto zbytoéne prem-
rhanej prace je potom nie len vacsia
porcia bugov (kedze €as potrebny na
ich odstranenie bol venovany prave
vyvoju MP), ale taktiez aj mizerna pod-
pora zo strany komunity, ktora predsa
kvéli nejakému nerovnému chodniku
nebude opustat krasne vyasfaltovanu
cestu.

Chrome Engine 5, teda motor pohana-
juci Cartel, je mozno na papieri schop-
nym kusom programového kodu,
avsak v praxi su jeho vysledky doslova
Zalostnymi. Hranaté a na detail chu-
dobné prostredia, Sialene vybi€ovany
bloom, gloom a blur, low-poly modely
postav a vozidiel, prakticky neexistu-
juca fyzika; smiesna a pravidelne vy-
padavajuca mimika... mam vébec
pokracovat dalej? Hra je proste
hnusna a nech si kazdy hovori ¢o
chce, ale v dnesnej ére, kedy aj
budgetovka Sniper: Ghost Warrior
dokaze vyzerat ked uz nie nadherne,
tak aspofi pekne, je otrasny vizual
nového Call of Juarezu doslova Skan-
daléznym. Rovnako kriticky mézem
zhodnotit’ aj audio stranku, ktora az na
par hudobnych motivov zlyhava rov-
nako ako vizual a niektoré dialogy
medzi postavami vyzneju tak pekelne,
Ze sa neubranite a repraky pre istotu

stiSite. Ak vas k nieComu takému
donuti samotna hra, asi s fiou nieco
nebude v poriadku, vSak?

Bavit sa o pokraCovani série Call of
Juarez v rovine priemeru by bolo voci
ostatnym, kvalitativne priemernym tit-
ulom naozaj nefér. Vdaka stereotyp-
nému a zufalo generickému
gameplayu som totizto mal problém sa
k hre vbbec vratit a za kazdym som
hladal nejaku zamienku k tomu, pre€o
sa do Cartelu uz radSej nepustat ale
namiesto toho si pustit to alebo hento.
Hell, dokonca aj Dukeho som nemal
problém zdolat' aj napriek tomu, ako
nevyslovne mi leZal v Zaludku. Ak ma
teda hra sama svojim obsahom nemo-
tivuje k tomu sa k nej vratit, ma zmysel
ju vébec niekomu odporugat?
Jednoduché odpoved - nema. Ten jed-
iny svetly prvok v podobe coopu
najdete v nespolethom mnozstve
inych, nepomerne lepSich titulov.

- co-0p
- naznaky kvalit-
ného pribehu

Vyrobca: Techland Distributor: Ubisoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

gameplay
- prakticky neexistujiica Al, nedoriesena
agenda

¥

- mizemé technické spracovanie | e
- stupidne dialogy a hiasky
- sterilny a k uzdfaniu nudny
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StarFront: Collision HD

Realtime stratégii je v poslednej dobe ako Safranu, na
iPade je to este poc¢tom ovel'a horsSie a tak samozrejme
potesi kazdy d'alSi prirastok. O to viac ak je ten priras-
tok kvalitny, zabavny a hlavne vynikajico hratelny.
Presne takym je Starfront od znamej plagiatorskej
firmy Gameloft.

Hned na prvy pohlad je pri tomto kisku jasné, kde brali au-
tori inSpiraciu. Dokonca aj nazov je dobré voditko. Chlapci
v Gameloft si brali napady od samotnych kralov z Bliz-
zardu. Neprekvapia preto tri hratelné strany, tazba dvoch
surovin, vesmirné lokality a tri kampane za kazdu rasu.
Rozdiely medzi jednotlivymi stranami su naopak bohuzial
minimalne. Ano, kazda rasa ma iné nazvy budov, iné jed-
notky a podobne, ale postup akym sa stavia zakladna,
tazia suroviny, Ci zostavuje armada je stale rovnaky. Vdaka
tomu ale naopak su strany samozrejme vyrovnané a tak
hrat multiplayer s pocitatom, alebo so zivym hracom je
zabava. Obrovska zabava.

InSpirovanost so samotnym kralom menom StarCraft je
citit takmer vSade. Jedna strana je ekvivalent fudskych Ter-
ranov, druha je hmyzi klon Zergov a ta tretia, no v tomto
pripade su to roboticki pokro€ili uféni. My im to klonovanie
v Gamelofte, ale nevyCitame. V tomto pripade nepadla
kosa na kamen a presne padli fanusikom RTS do noty. Na
iPade sa hra Uzasne ovlada, problémy s kamerou a kur-
zorom takmer nulové. Jednoducho je StarFront dokazom,
ze iPad je stavany aj na staré dobré RTS a my len dufame,
Ze ich bude vychadzat stale viac a viac.

Grafické spracovanie je plne v 3D a vyzera na pomery
velmi dobre. Kameru si mézete samozrejme priblizovat, aj
ked my sme to velmi nevyuzivali a vyhral vzdialenejSi vtaci
pohlad, ktory je naozaj vynikajuci. Aj ked sme najprv
nechceli tomu verit, ale dokonca aj oznaCovanie jednotiek,
¢i budov je super. Takto nejak sme si RTS predstavovali.
DoterajSi kral Red Alert ma sklonenu hlavu a kraca z pédia
prec.

Okrem skirmishu so siedmymi mapami a
lokalneho, ¢i internetového multiplayeru IA
vas ako sme uz spominali mbze privitat |fil
kampan, ktora za kazdu stranu ponuka
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osem map. Hratelna doba je teda obstojna. Obstojny je
takysto priebeh misii, ktory je napadity. Pribeh sice eSte
vacsie klisé ako v druhom StarCrafte, ale misie su napadité
a zabavné. Vacésinou vas Caka stavanie zakladne, pripravo-
vanie armady, niekoho ochranit, ¢akat kym nepriatel zau-
toci. Niekedy ovSem sa zjavi nejaka ta chodiaca misia a
ako za starych ¢asov este v prvom Command and Conquer
budete s jednou jedinou postavou zdolavat prekazky. Tieto
misie patria medzi tie naro¢nejSie a hra¢om otestuju pevné
nervy.

Do postupu k vyvrcholeniu k pribehu, & vyhranej bitky sa
pridavaju aj prilemne tény modernej hudby, ktora ma sice
malo zvukovych stbép, ale zato kvalitnych, neruSivych.
Neopocuva sa tak rychlo a nevadi, skér naopak. Jednotky
sU narozpravane tiez, sice rozpravaju niekedy potich3ie
nez by sme chceli, ale aspor nie€o. StarFront je jednym z
najlepSich AAA titulov na tablete s logom odkusnutého
jablka.

Co sa tyka nedostatkov, tie st skor kozmetické. Priali by
sme si dlhSiu hernu dobu, viac multiplayerovych map a aj
vacisi pocCet jednotiek. Z kazdého rozku trosSku viac. Inak
sme spokojni. Hra nam padala iba pri nastavenom sloven-
skom jazyku systému v iPade. Ked sme nastavili anglicky
jazyk v8etky problémy zmizli.

Celkovo hladat problémy v takto kvalithe vydarenom titule
je zbyto&né, budete sa zabavat a stravite mnoho hodin pri
oznaCovani jednotiek tak ako my. Aspori ak ste hraci RTS
a chybal vam nejaky prijemny novy vietor. Aj ked, StarFront
je dost podobny StarCraftu, nie je zasa jeho uplnym
klonom. A to je len dobré. Viac podobnych hier!

Vyrobca: Gameloft Distributor: Gameloft
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- vyvazené strany - malé rozdiely medzi
- vyborné misie v
kampani
- velmi dobré ovladanie

jednotlivymi stranami £
- prili§ podobné StarCraftu

Jakub “Possol” Pokorny
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LEGO Star Wars III The Clone Wars

Long time ago, in a Galaxy far far
away...

A mame to znovu tu. Spolo€nost TT
Games na nas nadalej chfli svoje
LEGO hry a po Star Wars, Batmanovi,
Indiana Jonesovi a Harrym Potterovi
sa vraciame naspat k Star Wars. Rad
by som povedal, Zze sa kruh uzavrel,
ale medzitym uz vysli Pirati z Karibiku,
takze je len otazne, ¢o bude dalSie.

Snazit sa vas presvedcit o tom, ze to
je originalna a svieza hra, ktora
prinasa kopec novych prvkov je asi
zbyto€né. Rovnako by som sa mohol
pokuSat tvrdit, Ze Google najde
Chucka Norrisa. Jednoducho nie je.
Je to po 6smy krat to isté. Behame s
LEGO panacikmi po LEGO svete.
Tentokrat tematicky ladenom do
kresleného serialu Clone Wars.
Priznam sa rovno, uz to nepotesi tak
ako na prvy krat. Ak by ste predsa len
nejakym zahadnym spdsobom patrili
medzi [udi, ktorym sa fenomén
hviezdnych vojen vyhol, skuste si
pozriet niektoré z ostatnych recenzii
ktorych je na naSej stranke nedrekom.
Namatkovo trebarz Indiana Jones,
Star Wars alebo Harry Potter. Princip
hry, herné mechanizmy ako aj ciele su
uplne rovnaké, takze sa daju zhrnut
do ,hopsacka za lego mincami. Rov-
naka je aj replayabilita, kde sa pocas
deja dostavame k oblastiam, ktoré
budu dostupné az ked ziskame niek-
tord konkrétnu postavu. Zial.

Po grafickej stranke nemam hru s ¢im
porovnavat, pretoze je to po prvy krat
¢o ju hram na konzole PS3. Pred-
chadzajuce hry ¢o presli mojimi
rukami boli na PSP alebo PC. Kaz-
dopadne vsak nevidim priliSné

rozdiely medzi tym ¢o som hral v min-
ulosti a teraz. Teda ak to prevedieme
na PS3. A vySsie rozliSenie. Jednodu-
cho LEGO svet, LEGO postavicky,
LEGO pribeh, ktory je rovnako ako v
predchadzajucich hrach obohateny o
vtipné prvky. Tieto v8ak uz tiez maju
silnd pachut deja-vu. Zvuky ako aj
hudba su klasické Star Wars zvuky a
skvela hudba Johna Williamsa. Tu sa
nejako neda ni¢ vylepsit ani pokazit.
Postavicky stale nie su nijako nadabo-
vané, Cize textov si vela neuzijeme.

Novinky v hre v3ak predsa len su.
Mame tu Casti hry, kde je priamo
nukana sucasna hra dvoch hracov.
Opat v8ak iba na jednej konzole. Este
ze mame PSN, ked ho uz v hrach
nepodporujeme. Vtedy prebiehaju
suCasne dva deje a obrazovka sa da
rozdelit na dve &asti. Ak hrame sami,
tak sa prepiname medzi jednotlivymi
hrdinami a scénami tak, ze aktivnu
vidime na obrazovke a neaktivna je v
malom okienku v rohu. Rovnako nam
tento diel prinaSa aj akusi strategicku
Cast hry, kde vedieme armadu vojakov
proti armade (hadajte koho? Ano,
spravne) nepriatela.

Kocky LEGA su hodené a my sa
blizime ku koncovému hodnoteniu. TT
Games nam tu predklada uz po 6smy
krat zohriatu kasu, ktora ked ju ochut-
name ako novinku chuti skvelo, ale aj
to najlepsSie jedlo sa dokaze objest.
Hru odporucam v pripade ak ste eSte

nehrali Ziadnu LEGO hru, alebo ste
naozaj zanietenym fanusSikom a
nevadi vam, zZe je to znovu to isté len
v kakavkovo nebikovom odtieni. Zial,
ak nepatrite do ani jednej z tychto
kategorii, zvazte svoju investiciu a
popozerajte sa viac po portféliu PS3
hier. Isto najdete nieCo zaujimavejsie.

-m':m

- replayabilita
- zaujimavé misie
pre dvoch hracov

Vyrobca: TT Games Distributor: LucasArts i
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- malo novych prvkov
- po Case stereotyp a nuda

- 6sma variacia na
tému LEGO
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Do ruk sa nam dostal herny skvost v podobe logickej hry,
ktora je ako zrodena pre dotykovy display oblubeného
iPadu. Doodle Dorks sa méze okrem genialneho ovladania
pochvalit aj éeskou vyrobou. Za ich tvorbou totiz stoji firma
Dream Mill vedena Jakubom Huttnerom a Josefom Buran-
tom. Dal§im plusom je originalita celého projektu, ktory
urcite potrapi mozgové zavity nejedného hraca.

A to sa hra zo zaciatku tvari ako celkom prijemna casual
zalezitost. Krasne animované grafické prostredie, uréené
aj pre nizSie vekové kategorie hracov, jednoduché ovla-
danie a hlavne jednoduchy princip, v ktorom musite kocky
rovnakej farby spojit dohromady tak, aby vam ich v levely
zostalo ¢o najmenej, pripadne ziadna. Prvé mapy su 0zaj
jednoduché, len potom si hra¢ vS§imne napisu Tutorial a mal
by pochopit, preco to tak asi je.

Oddelenie tazsich levelov sa vola poeticky World of Dorks
(svet hlupacikov), kde si bezny hrac obcas ako taky hlupak
aj musi pripadat, ale skuSanim a rozmyslanim sa da prejst
kazdy level. Celkom ma hra 45 logickych Urovni, okrem Tu-
torialu, kde sa ich nachadza rovnych 8 kuskov. Na prvy po-
hfad sa tak moéze zdat, Ze je levelov malo, no ak
pripocitame, Ze sa da v nejednom zastavit' aj na poriadnych
20 minut, ¢i dokonca v jednom na celu hodinu, tak s hernou
dobou spokojni nakoniec byt musime.

Jednotlivé Urovne osviezuju stale nové zalezitosti, raz je to
vaha na zmenu gravitacie, s ktorou sa da naozaj ludsky
mozog zmiast, ¢i iné doplnky ako vetrak, vytah, oblaky na
jedno pouzitie, €i priviazana kocka s ktorou sa neda hybat
a tak ostané kocky musia prist za fiou. Celé Urovne su
poskladané tak, aby za sebou nenasledovali dve podobné
a hrac¢ neodisiel od hry s tym, Ze je stereotypna. To vbbec
nie, pri hre autor recenzie zakysol na celé hodiny a pokial
neobjavil poslednu uroven, tak sa jednoducho nevzdal. Aj
ked pri niektorych zhanal dokonca pomoc ostatnych.

Za svoje herné riadenie ziskavate aj rozne
ocenenia, ktoré su v hrach samozrejme
moderné, takze uz nemdzu chybat ani v
hre logickej. Svoje uspechy mézete pre- \
pojit’ aj so socialnymi sietami, medzi ktoré
su v Doodle Dorks zaradené Twitter a

/
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Facebook. Co sa tyka Achievmentov, tak tie hraca trochu
aj motivuju a oblas ich dostanete aj za zalezZitosti, ktoré
pozitivne rozhodne nie su. M6Zzeme sem pocitat napriklad
ocenenie za vela krat pohnuté kocky modrej farby.

Kazdy level mozete prejst na jednu az tri hviezdicky, pri¢om
tie tri hviezdicky sa vo vy8Sich urovniach ziskavaju vefmi,
ale velmi tazko. Nestaci sa zbavit vSetkych kociek, musite
to eSte spravit’ pri vemi malo pohyboch. A to uz je poriadna
vyzva. Nadtastie nikto hracovi nebrani aby sa o uspech
pokusil znovu a znovu. Pre motivaciu autori z Dream Mill
pripravili aj prehladné Statistiky, kde si mdzete pozriet,
kolko pohybov ste celkovo spravili, kolko ste pospéjali
hlupych kociek a podobne.

Prekvapivo je na dobrej urovni aj zvukova stranka, ¢omu
sme spociatku nechceli verit. Kazda kocka vydava iny
zvuk, do toho hra prijemna hudba a v pripade vyhry, &i
prehry sa objavi pozitivny, alebo negativny ton. Prave kvoli
Castému negativnemu zvuku som zvuky obcas vypinal :)

Celkovo je Doodle Dorks prekvapenim v pozitivnhom svetle,
a urcite sa stala naou stalicou medzi hrami na iPade. Log-
icka hra s casual vyzorom pre kazdého. Na Ziadne padanie
hry a ani iné problémy sme nenarazili. TakZe za necelé
euro mate hru, ktora urcite nie je na kratku dobu. My len
dufame, Ze sa chysta aj nejaké pokraCovanie.

Vyrobca: Dream Mill Distributor: Dream Mill
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- - od vyzoru, cez - vo svojej kategorii
zvuky az po celu chybu nema
funkénost hry bez vacsieho - snad by mohlo byt viacej
stereotypu urovni
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Michal "MickTheMage"” Nemec

Minecraft, s kockou k trvalej kreativite...

Minecraft je fenomén. Istotne ste uz o riom niec¢o
poculi, nie¢o z neho videli alebo vam o nom niekto
hovoril. MoZno ste ho dokonca uz aj hrali! Okrem
iného, je Minecraft i d6kazom niekol'kych mojich viast-
nych tvrdeni, ale k tomu sa este istotne dostaneme.
Skratka, nevSimnut’ si Minecraft znamena, Ze mate
vel'ky problém a chce to navstivit’ prislusného (pravde-
podobne oéného) odbornika. Alebo ani nie. Podstatné
je, Ze Minecraft je vsade. A inSpiruje.

InSpiruje nielen svojim uUspechom, ale prebudza v nas
skrytu tvorivost, €i priam maniakalnu tuzbu po megaloman-
skych stavbach. Niekedy. Avak, pre tych ¢o stravili posled-
nych par rokov v hybernaénom spanku, ¢o je vlastne
Minecraft? Pocitacova hra, ktora chytila miliony hracov na
celom svete. Hra, ktora je priam ukazkovym vyjadrenim
pojmu ,sandbox“. Pieskovisko. Tvorcov raj to na pohlad.
Volné, Siroké plane, vysoké hory a v8etko na ¢om utkvie
vas zrak je vyuzitelné. Zem, po ktorej kracate, voda, v
ktorej plavate...snad len ten vzduch je k niComu. Teda
okrem dychania, ale to by sme sa opat dostali na lavku filo-
zofie a otazky, €i vase virtualne ja dycha. Okrem Sireho,
volného priestoru sa vSak Minecraft vyznacuje eSte jednym
vyraznym znakom — grafickym spracovanim. Vyrazy ako
.kockosvet* a letmy pohlad na obrazky jasne naznadi, ze
tato hra je velmi...kubickd. Co evokuje davne hry 8
bitového obdobia, kedy sa kaZzda hra skladala z niekolkych
pixelov a tak je i Minecraft krasne akoby trojrozmerne pix-
elovy.

Graficka vybava je vSak jedna vec, druha vec je to, ¢o
hra¢a drzi v hre a nepusti. Su dve moznosti, s poten-
cionalne tretou kombinovanou. Na zaciatku sa objavite v
neznamom svete, je krasny den a vy sa len s UZzasom obz-
erate po nadherne kockovanom okoli. Popisané slovami
kocko maga:

"Mily dennic¢ek, prebral som sa na krasnej plazi, pri mori.
Je tu nadherne. Sice absolutne netusim kde to som, ako
som sa sem dostal, ale naozaj je tu nadherne. Aj ked
trochu hranato. Ako pomaly zistujem, tak nie je hranaté len
moje okolie, ale aj jal Budem sa s tym musiet nejako vy-
rovnat. Na druhej strane, €i uz gulaty alebo hranaty... je to
jedno. Ako iste vie$, mily dennicek, pri takychto prilezitos-
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tiach vyberam svoju Priru¢ku mladych sviStov na prezitie
v neznamych koncinach, pripadne opustenych ostrovoch.
Iste sa pyta$, kde som ju zobral. Ale ty hlipucky dennicek,
ved som predsa mag, natiahnem ruku a z Dimenzie X vy-
tiahnem prirucku. Priru¢ka obsahuje len jednu, jedinu
vyhraZne vyzerajucu vetu — NESTOJ TAM AKO IDIOT A
ZACNI S| BUDOVAT OBYDLIE LEBO KED PRIDE NOC,
BUDES TO LUTOVAT!!! Divna priru¢ka, zahadzujem ju a
radSej sa idem venovat prieskumu okolia. Lenze, chrobaka
uz priru¢ka do hlavy nasadila a tak buchnem do stromu.
Co to? Vlyzera to, akoby sa strom Uderom destabilizoval.
Buch. Buch. Buch. A zo stromu je kus dreva. Zaujimavé —
z dreva dosky a z dosak. Hmm, z toho by uz mohol byt aj
nejaky pristreSok...

Mily dennicek. Prisla noc a ja nemam svetlo. Vonku pocu-
jem divné zvuky. Comusi svietia o&ické. Arachnofobicky
poplach bije v hlave ako divy. ESte i hranaté to vyzera neu-
veritelne hnusne. A ja sa nemam s ¢im branit! Nastastie
vo vnutri som v bezpeci. Budem Cakat...

Mily denniéek. Cakanie mi dlho nevydrzalo. Nakukol som
opatrne von a... Sssssssssssss. Bum. Myslim, bolo
posledné ¢o som pocul. Potom uz len viem, Ze som sa opéat’
prebral na plazi. Stale bola noc. Asi ju preckam vo
vode...bude to bezpecnejsie."

Je to tak, prva z moznosti ako do tychto dni hrat Minecraft
je prezitie v neznamom svete, kde v noci vyliezaju na
povrch roztodivné potvory, ktoré maju jediny ciel — nakrgjat,
naporcovat, pripadne rozhadzat po celom okoli a verte mi,
robi im to velku radost. Obzvlast pan ,Sssssssssss. Bum.®
je Uzasny. Snazite sa, budujete si svoje obydlie, pevnost
pred nocou a on sa niekde objavi a rozhadze nielen vas,
ale i vaSe tazko vybudované dielo. Jeden by z toho
zaplakal. Ale ako postupne nachadzate novy material,
ZlepSujete svoju vybavu, mySlienka na pomstu zacina byt
stale realnejSia. Aby ste nakoniec zistili, Ze akosi nie je
komu sa mstit, kedZe v8etkého je tam takmer nekonecno.

Neskér pride faza (a niektori to maju obratene), kedy
jednoducho spravite zo sveta mierumilovné miesto a za-
¢nete plnit svoje vnutorné lego fantazie. Objavite svojho
skrytého architekta, ktory sa snazi premenit’ svoje okolie



na kolisku civilizacie, na monumenty,
ktoré vydrzia celé veky a megaloman-
sky sa pusti do budovania niec¢oho
Uzasne, obrovsky...oby€ajného. Ale
Casto je vSetko Uplne naopak a ludska
kreativita dokaze v Minecrafte stvarat
divy.

A potom, ak vas konecne prestane
bavit samota, rozhodnete sa ubytovat
na niektorom z mnoZzstva multiplayer
serverov. Vyberiete si, ¢i chcete skér
uzavretejSiu komunitu alebo uUplne
otvorenu, kde vladne nesputany
chaos, hakenkreuz, ¢i kamenny penis
na kazdom rohu...skratka divoky ne-
sputany internet. Alebo tak nieco.
AvSak ked sa nachadzate na
spravnom mieste, je az neuveritelné
vidiet' ten pokrok a rozvoj sveta okolo
vas. Na zaciatku stojite na zelenej
like, aby ste neskér obdivovali vysoké
veze dotykajuce sa nebies, podivné
stavby, ktorych ucel je do dneSnych
dni neznamy, mensie, ¢i vacsie pyra-
midy, rézne chramy a hradby, celé
dediny - mesta, &i pracu Sialeného ar-
chitekta, ktory sa zhliadol v kubizme a
vSetky jeho vytvory su az neprijemne
pravidelné. Hovorite si, ten ¢lovek
musel byt v minulom Zivote asi Borg.

Internet potom dava tomu celému
Sialenstvu dalSie rozmery. Hradi su
totiz kreativna sorta a radi sa podelia
0 svoje uspechy a vytvory. Minecraft
len podporuje tento druh fudovej
tvorivosti a nechava ju priam tryskat
do virtualneho priestoru. Neskuseny
Clovek by si mohol mysliet, Ze re-
lativne jednoduché spracovanie, musi
byt zasadne blokom tvorivosti. AvSak
Minecraft poskytuje presne ten druh
nastrojov, ktoré su na jednej strane
velmi jednoduché, ale akonahle sa
vam ich podari plne pochopit,
dokazete s nim vytvarat priam

z4zraky. Ostatne to dokumentuje i to
mnozstvo video materialu na youtube,
kde vidime nielen vysledky kreativnej
¢innosti jednotlivcov, ale i celych
skupin [udi, ktori sa s nadSenim
pustaju do megalomanskych projek-
tov.

Vo svojej podstate je Minecraft
jednoducha hra, av8ak jej potencial
skvie prave v Cistej hratelnosti a ra-
dosti z hry. Nie je tu pribeh, ktory ma
hraca zaujat, nie je to super-moderna
grafika, ktora klame zmysly. Minecraft
je Cira esencia hratelnosti, ista ne-
falSovana radost z hrania sa na
pieskovisku, ktora je vlastna kazdej
ludskej bytosti. Mame to v sebe vSetci,
nie kazdi sme rovnako zruéni, avSak
vSetci chceme niekde vnutri budovat’
a zuslachtovat’ uzemie, ktoré berieme
za svoje. Aby potom niektori jedinci
zobrali dynamit a celé to s plnou para-
dou zrovnali so zemou. Ale i to patri k
hram, k tym pocitacovym obzvlast, uz
od nepamati. Ved kolki z vas kr-
vopotne vybudovali nadherné mesto v
Sim City, aby potom na neho vypustili
jednu prirodnu katastrofu za druhou. :-
) V krajnom pripade aspon hrac
pochopi ako sa citi taky ,fantasy” tr-
paslik. S trochou nadhladu mézeme
Minecraft oznacit za nahliadnutie do
hibky trpasli¢ej mysle, pretoze okrem
nadzemnych stavieb si uzijete kopania
v zemi, ako Ziaden trpaslik v Zivote. A
tieZ to bude stat za to.

A akych to mojich tvrdeni ma byt
Minecraft dbkazom? Dobru hru nerobi
Spickové grafické spracovanie, ani na-
jnovSie technoldgie, €i miliony vrazené
do vyvoja. Dobru hru tvori napad, za-
pracovanie na hratefnosti, ktora je na-
jdélezitejSou zloZzkou pre kvalitna hru.
Nemusi to byt len Minecraft, ktory toto
doklada — mame tu mnozstvo nezavis-

lych hier, ktoré vznikaju s laskou k hre
samotnej, mnohokrat za minimalnych
nakladov, ale za to s mnozZstvom na-
padov a zanietenim pre hru. Minecraft,
Mount & Blade a dalSie su toho jas-
nym, Zivym a uspesSnym dékazom.
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Hry ako katalyzator agresivity?

Je digitalna zabava zodpovedna za
Coraz vacsiu agresivitu u mladistvych?

Norska tragédia istotne oftriasla
kazdym normalnym  ¢lovekom.
Masakra, ktora sa odohrala na dvoch
miestach tohto malého severského
Statu, si dokopy vyziadala 77 obeti,
pricom ale obeti priamo i nepriamo ov-
plyvnenych touto udalostou je istotne
mnohondsobne viac. Anders Behring
Breivik sa behom dna stal jednym z
najhrozivejSich masovych vrahov celej
nasej éry a od dnes bude davany do
kopy s takymi kreaturami ako Charles
Manson, Stalin &i MiloSevic.

Dévod, preco tu dnes ako uvodnik ro-
zoberam prave tragédiu z Norska, ma
ale svoje zdsadné opodstatnenie -
Breivik totizto nebol idiot, bol na svoj
hanebny €in dobre pripraveny a okrem
vojenskeého vycviku v Bielorusku si ak-
tivne svoju taktiku cibril aj hranim hier,
konkrétne teda World of Warcraftu a
Call of Duty: Modern Warfare 2. Tieto
skutoCnosti vyplyvaju z viac ako 1500
stranového manifestu s nazvom "2083
- Eurépska Deklaracia Nezavislosti",
na ktorom Breivik intenzivne pracoval
niekolko rokov a ktory rozposlal svojim
najvernej$§im kamaratom v rdmci so-
cialnej siete Facebook. Azda nemusim
pripominat, Ze spominané uvedenie
hier ako mozZnych "taktickych" tre-
nazérov tohto vraha storo€ia momen-
talne na pdde Noérska vyvolava
hromadu rozporuplnych reakcii o
odoziev.

Prvou takoutu nepremyslenou reak-
ciou je stiahnutie viac ako 50ky hier z
obchodnej siete Coop Norway. Ide o
tituly ako Homefront, Black Ops,
MW?2, Sniper: Ghost Warrior, CSko ¢i
World of Warcraft, ktory ale spomedzi
ostatnych  "postihnutych" FPSiek
vyCnieva nie len z hfadiska rozdiel-
nosti zanra, ale aj z hladiska Uplnej
nesuvislosti s tym, ¢o Breivik vykonal.
Coop samozrejme potvrdil, Ze uve-
dené hry zmizli z pultov len doCasne, i
tak sa ale jedna o doslova u¢ebnicovy
priklad toho, ako NEreagovat' na tlak
verejnej mienky kedze t4, ako vSetci
dobre vieme, je v drvivej vacsine pri-
padov maximalne povrchnou a neza-
kladajucou sa na ziadnych overenych
faktoch.
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Okrem reakcie zo strany jedného ob-
chodného retazca (ostatné ale tuto ini-
ciativu chvala bohu nepodporili -
zrejme maju viac zdravého rozumu
nez ich konkurent a len tak lahko sa
nenechaju strhnat davovou psycho-
zou) sa ale v Norsku zacinaju objavo-
vat’ aj hlasy, ktoré chcu na hry uvalit
rovnako nezmyselnu cenzuru, ako to
s "uspechom" robi Nemecko. A to je,
ako musite uznat aj vy, naozaj
prehnanou reakciou.

Vo veci mozného neblahého vplyvu
akénych hier na formovanie osobnosti
sa len pred par driami vyjadril samotny
autor zanra FPS, John Carmack, ktory
len potvrdil to, ¢o uz v3etci velmi dobre
vieme - hry prednostne sluzia na uvol-
nenie stresu, resp. nahromadenej
agresie a nie na ich stimulaciu a
zvyraznenie. Carmack sa pritom
opieral o aprilova $tudiu vykonanu
Texaskym vyskumnym ustavom, ktora
jasne tvrdi, Ze za pokles kriminality v
US mobzu nie len lepSia policajna
praca Ci pokles zajmu o drogy, ale tak-
tiez aj vzrastajuca popularita digitalnej
zébavy.

Inymi slovami, deti, ktoré by za inych
okolnosti travili ¢as vonku a Celili tak
mnohym nastraham spojenym s krim-
inalitou ¢i drogami, tak svoj €as stravia
v bezpeli domova. NavySe, podla
uvedenej Studie sluZia nasilné hry ako
vynikajuca katarzia, tzn. Ze preberaju
na seba vSetku agresiu, ktoru hrajuci
jedinec méze v sebe v tajnosti dusit’.
Vysledkom hrania teda nie je
zvyraziovanie akychkolvek s agresiv-
itou suavisiacich charakterovych ¢&rt
hrajuceho jedinca ale paradoxne ich tl-
menie.

Ono, k takémuto zaveru je mozné
dojst’ aj pouzitym obyc€ajného sedli-
ackeho rozumu - vrazda nie je len tak
hocijakym ¢€inom, ktory by sa dal ne-
jako "odginit". To nie je urazka osoby,
za ktoru sa da ospravedinit. Je to
vysledok tak silného psychického de-
fektu, ze normalny Cclovek pri
pomysleni nejakej takej eventuality
vykonanej jeho rukou zacne nad
sebou ihned uvazovat, &i je v pori-
adku. Samozrejme, osobitnym typom
vrazd su tie spdsobené pod vplyvom

Boris "Blade" Kirov

afektu, kedy vrah zabije obet z dévodu
psychického a emocionalneho tlaku,
avSak chladnokrvna vrazda, kedy ju
osoba planuje dopredu a je si plne ve-
doma, ¢o ma v plane urobit, sa neda
jednoducho "vyhecovat" hranim ne-
jakej hry.

Sme predsa fudia a mame v sebe za-
korenené nejaké moralne a etické
zabrany, ktoré nam skratka nedovolia
spravit nieCo tak hanebné, ako je
pripravit druht osobu o jej zivot. To
dokazu len fudia s psychopatickou
anomaliou, fudia emocne poskodeni,
fudia, ktori sice navonok nemusia p6-
sobit vbbec napadne, avSak v mo-
mente vrazdy u ktorych naplno
vynikne ich utajena krutost a bezcit-
nost, prameniaca z pocitu menejcen-
nosti, teda pocitu, ktorym vacSina
psychopatov trpi.

Hry hram od 8 rokov. Dostal som sa
do styku s tak obrovskym mnozstvom
nasilnych a brutalnych hier, ze pokial
by mali byt tie vyhlasenia o hrach ako
spustaCoch agresie pravdivé, uz by
som mal sediet niekde v lochu, odsu-
deny za nasilna €i inu obzvlast za-
vaznu trestnu €innost. Nestalo sa tak
a ani sa nikdy nestane. Totizto, milu-
jem digitalnu zabavu preto, lebo viem
rozlisit' realitu skutocnu od reality vir-
tualnej. Dokazem to ja, dokaze to
okruh mojich friends, dokaze to kazdy
normalny ¢lovek.

Nedokazu to len obmedzeni jedinci
ktori sa boja pozriet pravde do oc€i a
tak sustavne pri takychto katastrofach
hladaju iného vinnikov nez tych, ktori
nimi v skuto¢nosti su. A samozrejme,
nedokazu to ani psychicky naruseni
vrahovia, kedZe v podstate vrahom
ani normalny, zdravy Cclovek byt
nemdze. Moja rada? Len si pekne hra-
jte v8etky hry ktoré vam pridu pod
ruku, pretoze pokial vo vas drieme
tichy zabijak, istotne to nebudu
gamesy, ktoré ho ‘"vytiahnu" na
povrch. Na 99.9 percenta to totizto
bude nasa netolerantna spolo¢nost!



Su cisla vhodnym nastrojom hodnotenia hier?

Boris "Blade"” Kirov

Cudovali by ste sa, ako je
nesmierne tazké robit’ recenzie na
mizerné hry, obzvlast ak im pred-
chadzali vyrazne kvalitnejsie pre-
quely. Tie utrapy, aké musi zaZivat’
recenzent pri hrani takéhoto pod-
priemerného kusu softvéru totizto
nikdy nebudu dostatocne
adekvatne zaplatené a mozno aj to
je dévodom, preco takychto recen-
zii je v sucasnosti ako Safranu.
Nikto predsa nechce obetovat’ svoj
drahocenny ¢as nie¢omu, c¢o
nestoji ani za deravy gros. Vysle-
dok takéhoto ignorovania spodiny
hernej ma ale zasadny dopad na
systém hodnoteni, ktory aplikuju
jednotlivé média v ramci svojich re-
cenzii. A ten je - priznajme si na rov-
inu - zna¢ne zdeformovany.

V davnych dobach ale problém s miz-
ernymi hrami akosi neexistoval. Herny
trh bol v plienkach, ro¢ne vychadzalo
iba niekolko titulov a tak chceli herné
magaziny danej éry aspon ako-tak vy-
plnit prazdne miesta vo svojich
"platkoch", museli siahnut aj po hrach,
kvalitativne hlboko ukotvenych v hlad-
inach podpriemeru. Dnes je situacia
ina - desiatky a desiatky Studii chflia
jednu priemernost’ za druhou a tak sa
ani redaktori gameswebov nemusia
"utapat™ v hernej mizérii, pretoze dnes
na to vdaka spominanej lavine tuc-
tovosti nemaju €as. Nezriedka sa tak
stane, Ze v Casopise najdete 10 recen-
zii a z toho je dobrych 7 z nich na tituly,
ktoré sice nie su vyslovene zlé, ale
Zeby boli dobré, o nich taktiez
nemozno povedat. Co je v8ak horsie,

tieto doslovné priemernosti dostavaju
v ramci reviews zvac8a hodnotenia na
urovni 6. az 7. stupna z 10-Clennej
Skaly (resp. zodpovedajucich
variantov), ¢o akosi nesedi s matem-
atickou definiciou priemeru ako stred-
nej hodnoty.

Nebojte sa, nejdem vas tu teraz mucit’
vzorcami a definiciami - problém
sucasnych systémov hodnotenia nie
je v Ciselnej stupnici ako takej. Prob-
Iém spociva v samotnych recenzen-
toch, ktori si slovi¢ko "priemerny"
vyloZia vzdy po svojom. Jeden sa
snazi drzat’ vSeobecne zauZivaného
oznacCovania priemernych hier nad-
priemernou hodnotou (7), druhy ich
naopak oznamkuje presne tak, ako
sme sa ucili v Skole. Len nedavno sa
napriklad podobny nesulad v hodnote-
niach "udial" na jednom
konkurenénom webe, kde jedna
osoba ohodnotila (podla jej slov) lahko
nadpriemernu hru Cislom 5.5, zatial¢o
druha fukla (taktiez podla jej slov)
primernosti krasnych 7. Sudiac podla
ohlasov v diskusii k danym recenziam
to nebolo koSer ani podla
navstevnikov, ani podla samotnych
¢lenov tamojSej redakcie, i ked' ti sa v
tejto veci vyjadrovali nadmieru rezer-
vovane (€uduje sa im ale niekto?).

Prave ten individualisticky pristup zo
strany redaktorov hernych periodik je
Castokrat aj dévodom, preco sa u niek-
torych vyslovenych peciek stretavame
s podivnym podhodnotenim a naopak,
u jasnych priemernosti s brutalnym
nadhodnotenim (budi$ prikladom séria

Call of Duty, najma teda jej posledné
diely). Bez jednoznaéného systému v
hodnoteni si totizto kazdy recenzent
hry hodnoti podla svojej stupnice a
vbbec ho netrapi, ze dajme tomu
kolega ma kritéria predsa len o Cosi
odliSnejSie a teda aj jeho nadpriemer
je €o do kvalitativneho hladiska recen-
zovaného diela v zavaZznom nesulade
s tym, €o vidi pod nadpriemernom on
sam (uff, vyzera to zlozito ale snad
chapete, ¢o sa vam snazim vysvetlit).
My sa na gameswebe snazime hod-
notit’ hry presne podla logiky, teda ak
je hra priemerna, zasluzi si 5, ak je hra
vyborna, zasluzi si 8 atd., avSak aj
medzi nami vladnu urcité nazorové
odlidnosti v tom, ako oznamkovat tituly
nadpriemerné ¢i tituly, ktoré su dobré,
avsak do elitnej kategérie AAACkovych
zalezitosti ich eSte nemozno zaradit'.

Existuju teda len dve moznosti, ako
tento problém s odliSnym ponimanim
hodnotiacej stupnice vyriesit - bud sa
jej vzdat nadobro a recenzie zakonco-
vat' len zhrnutim pro a proti, alebo za-
viest systém, ktory bude resSpektovat
kazdy jeden redaktor. Sudiac podla
oblubenosti Ciselného zhodnotenia
toho ktorého titulu sme momentalne
zastancami tej druhej alternativy a tak
v dohlfadnej dobe Cakajte zverejnenie
oficialnych pravidiel nasho hodnote-
nia, i tak si ale myslime, ze z dI-
hodobého hladiska bude nutné
celkovu koncepciu recenzii znacne in-
ovovat. Ako? To uz ale nechajte na
nas - isté ale je, Ze po kvalitativnej
stranke z nasho vysokého Standardu
rozhodne nepolavime. O tyzden zdar!
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Hry ako nicitel’ zdravia?

Boris "Blade" Kirov

Fuj bakané gamesy... méZete za méj zlomeny necht! Aspon tak to z dostupnych stadii vypliva.

Existuje mnoho neoverenych teorii,
podla ktorych je hranie hier Skodlivé.
Jedni kvazi-vedci pridu na to, Ze dlhé
vysedavanie pred telkou deformuje
chrbticu, druhi pre zmenu na to, ze
hranie hier vyvolava v fudoch agresiv-
itu. V3etky takéto ,mimoriadne dévery-
hodné“ Studie maju jeden spoloCny
ukazatel — povrchnost. Je jednoduché
zvalit vinu na nie€o tak nehmatatelné,
ako je digitalna zabava. AvSak to, ze
na psychiku a fyziku hraca vplyva cely
rad inych faktorov, to sa uz akosi tymto
odbornikov nehodi do krédmu. Hlavné
je, ze konzumné spolo¢nost je
takymito nezmyslami vyborne brain-
washnuta, vdaka ¢omu mdzu z ich
povercivosti a naivity tazit iné velké
konglomeracie. Konglomeracie ako
napriklad farmaceutické spolo¢nosti Ci
ostatna oblast’ zdbavy (filmy, hudba,
televizia a pod.), ktora sa rozrasta-
jucim sa hernym trhom citi zakonite
byt ohrozena.

Vratim sa ale spat k uvedenym
Studiam — nedavno som kdesi Cital, ze
hry su jednoznaénym pdvodcom
obezity u mladistvych. Reku, to ze,
decko sedi pred TV alebo pred podi-
tacom aj niekolko hodin denne, ma
automaticky suvis s jeho pripadnou
nadvahou. Mozné to samozrejme je,
ale pozorne si precitajte predchadza-
jucu vetu ...sedi pred TV alebo po¢i-
tacom... Vidite to zovSeobecnenie,
ktoré je v pripade napadnutia mozné
ihned pouzit? Nenapisal som, zZe
decko pribera HRANIM HIER -

92 WWW.GAMESWEB.SK

uviedol som iba technoldgie, exten-
zivnym pozeranim do ktorych
dochadza k moznému narastu vahy a
naslednej obezite. No a presne v
takomto generalizovanom a mind-
fuckovskom duchu su robené v3etky
analyzy, beruce si do huby pojem
~hra“. Skratka, manipulativne
vykon$truovany text, ktory sice ana-
lyzuje vplyv faktorov blizkych hram,
av8ak nepodava skutocné dbkazy.

Spominané sedenie pred TV alebo
pred compom je pritom zaujimavym
ukazovatelom. V pohode sa totizto
vyskytuje u Sirokého spektra pracuju-
cich ludi, ktori presedia pred tymto
hardvérom denne v praci 8 a viac
hodin, pricom ale je zaujimavé, ze pri
hodnoteni spominanej obezity sa
akosi do popredia tato skupina oséb
nedostava. Viete preco? Pretoze
témy, ktoré nie su v spoloénosti este
tak silno etablované, sa lahSie preda-
vaju, nakofko nedbvera obyvatelstva
voci nieComu, ¢o eSte nie je uplne so-
cialne zaclenené, je zlatou banou zur-
nalizmu.

A pritom staCi do tychto analyz
zahrnut len oby€ajny sedliacky rozum
— kedZe vacsina tychto ,revoluénych®
Studii pochadza prave z US, je na mi-
este si taktiez polozit oktazku, Cci
nahodou nema podiel na “vy-
pasenosti“ tamojSich mladistvych

hracov aj strava. Ved predsa, amici su
celosvetovo najvacsimi konzumentmi
fastfoodov, ktoré poskytnu organizmu

vSetko mozné len nie to potrebné,
vdaka ¢omu su ich stravovacie navyky
nevyvazeneé a jednoznacne zamerané
na prijem tukov a sacharidov. Prave v
tom Co jeme spociva kfu€ k naSej
hmotnosti, takZe nejaka ta kaléria dole
po hodinovom behu zmdze pramalo
voci tisicke jej kolegyn, ktoré ju ihned
na to v podobe burgeru zastupia. Ne-
myslite si teraz, Ze sa vam tu snazim
pretladit nejaké Zzvasty o zdravej
vyzive — iba vam predkladam fakty
také, aké su.

Zdravotné problémy spojené s inten-
zivnym hranim hier teda nemozno an-
alyzovat len vzhfadom na hry
samotné. Ved predsa, aj ked idem do
kina, tak v niom presedim 2 hodiny... to
by potom rovnaka Studia mohla
povedat, Ze kina su Skodlivé. Serialy
su Skodlivé. Hranie na klaviri je
Skodlivé. Pocuvanie hudby v izbe je
Skodlivé. VSetko statické... je Skodlivé.
A pritom je to bullshit priam vySity —
vSetko €o sa prehana, je totiZto
S8kodné. Je jedno &i €lovek vela hra,
alebo vela Sportuje. Pokial tymto ak-
tivitdm venuje viac €asu nez je zdravé,
to jeho zdravie na to moze skér &i
neskér doplatit. Je preto dolezité ni¢
neprehanat, ale pekne si rozvrhnut
svoj Cas tak, aby ani jedna aktivita
nepresiahla ramec zdravého kompro-
misu — i uZ sa jedna o sedenie pred
TV, alebo hranie na benjo. Lebo
zdravie je to jediné, €o nas drzi pri Ziv-
ote ;)... ehm, idem si dat’ 6-hodinovy
raid... majte sa!
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HARDWARE

Novinky za mesiac august

30. tyzderi

V poradi uz tridsiaty tohtorocny
hardvérovy sumar poukazal na
slichadla od Razeru, ta ista
spoloénost’ nam zanechala aktual-
nejsSie echo o zariadeni Switch-
blade, do predaja sa uviedli nové
herné pamite a na zaver MSI od-
kryla herny notebook.

To, Ze kvalitny zvuk je pri hrani
nesmierne délezity vam urcite netreba
pripominat. Firma Razer, majuca na
starosti vyrobu hernych periférii nam
prostrednictvom tlaCovej spravy
zanechala informéacie o Razer Electra,
novom prirastku do rodiny sluchadiel,
uréenych pre hracéske potreby.
Sluchadla maju optimalizované repro-
duktory, ¢o zabezpedi lepSiu basovu
odozvu, takze sa okrem kristalovo
Cistého zvuku mdézeme pripravit aj na
mocnu basovu hibku. Tak dokonaly
zvuk si vd'aka silnému vymenitelnému
kozenkovému polstrovaniu a opti-
malne umiestnenymi klapkami, izolu-
jucimi ruch, vychutnate naozaj vSade,
a to navyse pri maximalnom pohodli,
ktoré upevni ohybna Struktura tychto
sluchadiel. Audio kabel, ktory je pogu-
movany sa da spolu s mikrofénovym
kablom odpojit. Na herné sluchadla
Razer Electra si budeme musiet’ eSte
pockat, presnejSie do oktdbra 2011,
kedy maju byt dostupné za 59,99
euro. Ak mate o tento produkt zaujem,
mdbzZete navstivit strdnky Razerzonu.

Aj druhda sprava mala suvis s pre-
doslou spolo¢nostou, ktora uz davne-
jSie prezradila, Ze pod nazvom Razer
Switchblade vyvija koncept herného
zariadenia s dotykovym 7“ displejom,
ktory priniesol vskutku zaujimavy

94 WWW.GAMESWEB.SK

vzhlad v podobe LED klavesnice, me-
niacej tlacidla podla typu hry. Tato
hracka bude plne kompatibilna s Win-
dows 7, pri¢om bude bezat vdaka pro-
cesoru Intel Atom, no a tu je nutné sa
zastavit. Razer totizto svet infor-
movala o jeho konkrétnom modely,
bude to Intel Atom Z690 s pracovnou
frekvenciou 1.70 GHz, ¢o znamena,
Ze sa jedna o 13% rychlejSi taktovaci
kmitoCet, ako mali predoslé modely,
takze sa mbézeme pripravit na vyssiu
uroven vykonu.*

Dal$ia hardvérova novinka dala do po-
zornosti eurdpske predajné zahajenie
novych hernych pamatovych modulov
od spolo¢nosti A-Data, ktoré sme
predstavili v HW sumari 27. tyzdna.
Ide 0 8 GB a 16 GB pamatové dual-
channel kity, ktoré najdete v sérii s oz-
nacenim XPG Gaming Series, pricom
modelu 8GB DDR3-1333 urcila A-
Data cenu €174.90, vykonnejSi kit o
velkosti 16 GB stoji priblizne €339.90.

Zaver tyzdna patril Sandy Bridge lap-
topu GE620DX, ktory vyjde pod zasti-
tou MSI a ma privlastok herny, hoci
nedisponuje prili§ vykonnou Specifika-
ciou. Srdce tohto stroja je tvorené 2.0
GHz Stvorjadrovym procesorom Core
i7-2630QM, graficku zalezitost ma na
starosti 2 GB karta GeForce GT 555M,
pricom ma 15,6“ displej s LED podsvi-
etenim a rozliSenim 1366 x 768, no a
je tu pritomna i velka, 8 GB pamat
RAM. Zakaznik mbéze na riom mat
750 GB pevny disk (5400/7200 RPM),
mbze si vybrat, ¢&i chce Blu-ray
mechaniku, pripadne sa uskromni s
klasickou DVD napalovackou,
nechybaju vymozenosti akymi su:
802.11 b/g/n WiFi, Bluetooth 2.1, HD
webkamera, Gigabit Ethernet, D-Sub
vystup, HDMI rozhranie alebo dva
USB 3.0 porty. Najdeme tu tech-
noldgiu, ur€enu na prepinanie grafiky
s nazvom GPU Boost, urcite nepohrd-
nete ani funkciou Cinema Pro, ktora
ma za ulohu nastavit obraz, Turbo

Battery+, pricom tento notebook obsi-
ahne 6-Clankovu (4400 mAh) batériu a
patri sa spomenut aj zvukovu zalezi-
tost, ktora bude zabezpelena
Stvoricou reproduktorov s THX TruStu-
dio Pro certifikaciou. Notebook MSI
GE620DX, mimochodom vaziaci 2,4
kg bude na chod systému vyuzivat OS
Windows 7 Home Premium.

*Softvér a zatazenie pouzivané vo
vykonnostnych testoch méze byt opti-
malizované len pre mikroprocesory
Intel. Vykonnostné testy, ako napr.
SYSmark a MobileMark, su merané
prostrednictvom Specifickych poci-
taCovych systémov, komponentov,
softvérov, operacii a funkcii.
Akakolvek zmena niektorého z tychto
faktorov moze spOsobit, ze sa
vysledky mozu odliSovat.
Odporu¢ame vam sledovat dalSie in-
formacie a vykonnostné testy, vratane
udajov o vykone daného produktu v
kombinacii s inymi produktmi, vdaka
¢omu budete moct spolahlivo vyhod-
notit vami zvazované nakupy.

31. tyzderi

Druhd polovica letnych prazdnin uz
bezi v plnom prude a spolu s riou
nds postretla aj nasledovna trojica
hernych hardvér noviniek.

Ludia su vSelijaky a maju i rézne
naroky, preto vyrobcovia musia
velakrat na tento fakt prihliadat a
prinasat na trh produkty, ktoré sa
vymykaju istym zauzivanym Standar-
dom. Drviva vacsina hraov ma vo
svojom stroji aktivne chladenu
graficku kartu, ale pokial patrite do tej
uzsej skupinky uzivatefov, uprednos-
tAujucich nieCo netradi¢né, mozno vas
zaujme pasivne chladena graficka
karta Asus Radeon HD 6770 s mode-
lovym oznacenim HD 6770 DirectCU
Silent. Tato karta dostala 1 GB pamat
typu GDDRS5, ktora je prepojena cez



128bitovu pamatovu zbernicu, ma 800
procesorov Stream a jej kvality up-
evnuje pritomnost dizajnu Super Alloy
Power, inymi slovami, obsiahne kval-
itné komponenty. Poskytne nerefer-
encné chladenie, pozostavajuce z
velkého pasivneho chladic¢a, z ktorého
usti systém priameho kontaktu Styroch
medenych heatpipes priamo do GPU
— takéto chladenie ma byt podla slov
vyrobcu o 16% ucinnejSie nez rieSenie
referenéného typu. Pre pripojenie
posluzia vystupy D-Sub, DVI a HDMI
rozhranie. Frekvencie pasivne
chladenej grafickej karty Asus HD
6770 DirectCU Silent nie su zname,
potesSil nas vSak fakt, ze ju mozno
oCakavat na predajnych pultoch uz
coskoro.

No a potesil aj novy rad DDR3 pamati
Urban, ktory odhalila spolo¢nost Mach
Xtreme Technology. Tento vyrobca si
totizto pripravil ponuku, ktora sa neod-
mieta. Jedna sa o sériu (hoci suU mo-
mentalne dostupné len dve variacie
produktov), disponujucu jednym 4 GB
modulom a 8 GB dual-channel kitom,
ponukajucim Castovanie 9-9-9-27 pri
1.5V. Operacné pamate Urban su v
obchodom dostupné za ceny 20/40€ -
4 GB modul/ 8 GB kit a vyznacuju sa
nielen dozivotnou zarukou ¢&i podporou
pre XMP, ale aj pritomnostou vysoko
kvalitnych a [lahkych, hlinikovych
japonskych chladicov.

Na zaver si pre nas pomerne
neznama spolo¢nost Raptor Gaming
prichystala novy multiplatformovy
headset s modelovym oznacenim H4,
uréeny hlavne pre hracov, a to nielen
pre klasickych, pocitatovych, ale aj
pre hracov, ktori uprednostiuju plat-
formy Xbox 360 a PlayStation 3, na
ktorych vraj taktiez slichadla ponuknu
vysoko kvalitny zvuk. Tieto sluchadla
disponuju frekvenénym rozsahom v
rozmedzi od 20Hz do 20KHz, su poti-

ahnuté kozou, maju mikrofon a
ponuknu kabel o dizke dva metre.
Herny multiplatformovy headset Rap-
tor Gaming H4 udrie na trh koncom
augusta. Zaujemcovia budu ale
musiet zo svojej pefiazenky obetovat
priblizne €69.90.

32. tyzderi

AMD vhupla do mensej vyzvy, Giga-
byte ukdzala svetu svoje dve nové
grafické karty a Thermaltake pred-
stavila pocitacovu skrinku Space-
craft. Tak takto vyzera zbezné
zhrnutie noviniek za posledny
tyZzden, na ktoré sa teraz ideme
spolocne pozriet.

Ked sa povie AMD, kazdy si najskor
predstavi procesory &i grafické Cipy.
Po novom to ale mézu byt aj DDR3
pamate, s vyrobou ktorych tato
spoloCnost prave zacina. No a
nakolko kazdy nejako zacina, aj AMD
najskor odhalila len 2 GB modul, ktory
ale prichadza hned v troch verziach.
Uvidime tak pamat Entertainment,
ktora disponuje frekvenciou 1333
MHz, pri ¢asovani 9-9-9 a je uz teraz
za priblizni sumu 20 dolarov dostupna
v krajine vychadzajuceho sinka, pre
hracov bude uréeny modul Ultra Pro
Gaming s frekvenciou 1600 MHz a
¢asovanim 11-11-11, nakoniec bude
zverejneny i Enterprise, ktory ale este
svoje konecné Specifikacie neodkryl.
Tieto pamate maju Cisto teoreticky
Sancu uspiet, a to uz len z toho
doévodu, ze ich predaj bude podporeny
znackou Radeon, ktori pozna,
trafnem si povedat, asi kazducky hrac.
Uvidime, aké dalSie pamate si pre nas
AMD pripravi, teraz nam zial neostava
ni¢ iné, len si pockat na odhalenie
modelu Enterprise a na uvedenie
pamate Radeon Ultra Pro Gaming na
trh.

Zmena je sice malo pozorovatelna,
ale s prichodom letnych prazdnin
kleslo i tempo predstavovania novych
grafickych kariet. Akonahle sa vsSak
nie€o uvolni, stoji to za to podobne,
ako je to v nasledovhom pripade.
Vyrobca Gigabyte, ktorého netreba
predstavovat si dovolil hraCom pred-
viest nasledovné dve verzie svojej
grafickej karty Radeon HD 6870, ktora
pride pod oznac¢enim GV-R687UD-
1GD. Tato karta je pohafana 40nm
jadrom Barts, obsiahne modré PCB,
1120 procesorov Stream, GDDR5
pamat o velkosti 1 GB a frekvencii
4200 MHz, ktora je prepojena cez
256bitovu pamat'ovu zbernicu, a jadro,
ktoré dostalo takt o hodnote 900 MHz.
Pre zobrazenie je opatrena az paticou
vystupov, konkrétne ponuka dva DVI,
dva mini DisplayPort vystupy a HDMI
rozhranie, ktoré je navySe pozlatené.
Ich ceny nepozname, vieme vam ale
povedat, v ¢om sa budu jednotlivé
verzie odliSovat. Prva verzia, CiZe rev.
1.0 obsahuje dizajn Ultra Durable
VGA, druha, znama pod menom rev.
2.0 ponukne Ultra Durable VGA +, ¢o
inak znamena, Ze jej komponenty
budu eSte o Cosi kvalitnejSie.

Koniec tyzdna patril firme Thermal-
take, no hlavne jej novej hernej
skrinke  Spacecraft VF-l, ktora
ponukne dve mierne odliSné verzie a
doplni tak radu e-Sports. Tento novy
kusok typu mid-tower je vyrobeny z
ocele s €iernou povrchovou upravou,
je tazky 6,1 kg a disponuje rozmermi

462 x 216 x 485. Pri jej zostrojovani sa
tvorcovia zamerali predovietkym na
moznosti chladenia, pretoZe okrem tu
pritomného jedného 1000 RPM ven-
tilatora s modrymi LED diédam, ktory
naSiel svoje umiestnenie v zadnej
Casti a ma rozmer 120 mm, tu mdze
byt pritomnych ventilatorov celkovo
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Sest, okrem toho skrinka disponuje s
uz predvitanymi otvormi pre vodné
chladenie. Tato pocitatova skrinka
dalej ponuka Styri 5,25 pozicie, paticu
3,5 pozicii a aj jednu o velkosti 2,5
Samotna montaz nebude problémom,
nachadza sa tu totiZzto systém pre
montaz bez potreby pouzitia naradia.
Thermaltake Spacecraft VF-I pride v
dvoch verziach, dostupnych za prib-
lizne rovnaku sumu, ktora sa pohybuje
na 52 € hranici, pricom ich odliSite len
v type USB rozhrania. Na vyber tak
bude predny I/O panel, obsahujuci dva
USB 2.0 porty alebo panel s jednym
USB 2.0 a jednym USB 3.0 portom.
Na prednom panely nechybaju ani dva
zvukové konektory a skrinka samotna
eSte poskytne z Casti priehlfadnu
boCnicu, ¢o v praxi znamena, Ze
uvidite procesorovu, pripadne
pamatovu Cast interiéru.

33. tyzderi

Tridsiaty treti herny hardvér sumar
zhrnul a upravil konfiguraciu istého
herného notebooku, na svoje si
vSak prisli i priaznivci grafickych
kariet ¢i zakladnych dosiek, no a
Siroky vyber ré6znych chladi¢ov do-
plnil novy model od spolo¢nosti
Gelid.

Opakovanie je matkou mudrosti, ale v
tomto pripade si povieme aj novSie
parametre uz oznameného herného
notebooku MSI GE620DX, ktory sa
nam  prostrednictvom  oficialnej
tlaCovej spravy odkryva do poslednych
detailov. Takze, ako ste uzZ istotne
postrehli, jedna sa o produkt znameho
vyrobcu MSI, ktory si tentoraz pripravil
aj nie€o pre nas, hracov. Disponuje
lesklym 15.6” Full-HD (LED) displejom
s rozlisenim 1920x1080), jeho srdce
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tvori procesor Intel® Core™ i7 -
2630QM /i5 — 2410M, pri¢om graficku
stranku veci zaistuje graficka karta
NVIDIA® GeForce® GT555M (2GB
DDR3 VRAM) a o pamat sa bez prob-
Iémov postara 8 GB, respektive 4 GB
DDR3. Nachadza sa tu originalny op-
eracny systém Windows® 7 Home
Premium, Udaje si ulozite na 500GB,
pripadne 750GB (7200 RPM) pevny
disk, nechyba 802.11 b/g/n WiFi,
optickd mechanika Super Multi, &i-
taCka kariet 4-v-1, Bluetooth a kamera
2.0 (+ HD video). Co sa tyka zvuku,
tento model obsiahne Styri reproduk-
tory s podporou 7.1 THX TruStudio-
Pro™, pricom tu najdeme aj mikrofén
a vystup na sluchadla, siet zabezpeci
10/100/1000 Mb/s, vyrobca zvolil zo-
brazujuce vystupy HDMI a VGA, no a
uzitoné su aj USB porty, presnejSie
USB 2.0/3.0: 1/ 2. Je rozmerov 383
x 249,5 x 37,6 ~ 32,3 mm (SxHxV),
vazi 2,4 kg, ma 120W zdroj a je tu pri-
tomna 6¢lankova batéria. Cena lap-
topu GE620DX nieje  znama,
kazdopadne k nemu dostanete zaruku
v trvani dvoch rokov a zaiste potesi i
vyzdvihnutie a doprava zadarmo.

Po predoS$lej obsiahlejSej sprave si
teraz v kratkosti priblizime novu
graficku kartu GeForce GTX 580 Clas-
sified od firmy EVGA. Nejedna sa o zi-
adnu malickost, skér naopak, je totiz
navrhnuta tak, aby dokonale pokryla
naroky a poziadavky overclockerov a
hracov. Nakolko zatial nejde o ofi-
cialnu zalezitost je mozné, Ze obsi-
ahne 512 CUDA jadier, mala by byt
dostupna s 1,5 GB a 3 GB pamatovou
verziou, pricom pamat ma byt prepo-
jena cez 384bitovu pamatovu zber-
nicu. Overclockeri si vdaka dualnemu
BIOSu, pripadne NEC Proadlizer kon-
denzatorom v minimalnom pocte dva,

jednoznaCne pridu na svoje. Jej
chladenie ale zostdva menSou
zahadou. Vieme sice, Ze sa jedna o
dualny slot, ale dalej je zname len
tolko, Ze sa tu nachadza jeden ventila-

tor, ktorého velkost bohuzial
nepozname.
Nasledovna novinka uviedla do

predaja celkom zaujimavu zakladnu
dosku, ktora spolo¢nost Sapphire
Technology oznacila ako Pure Plat-
inum Z68, a mala na to aj dévod, pre-
toze je postavena na Cipovej sade
Intel Z68, €o je mimochodom zaroven
prva taka doska od spominanej
spolo¢nosti. A hned mézeme aj prejst’
na jej blizsi opis. Ide o dosku ATX for-
matu, podporujucu procesory
LGA1155 a virtualizaénu technolégiu
LucidLogix Virtu GPU, ma 8+3 fazové
napajanie, cievky Diamond Black, tri
PCI-Express x16 sloty s podporou pre
CrossFireX, Styri DDR3-1600+
pamatové sloty, Styri SATA 6.0 Gbps,
taktiez Styri SATA 3.0 Gbps porty, Gi-
gabit Ethernet, Dual BIOS, dva USB
3.0 konektory, ladiacu LED, vystupy D-
Sub, DVI, HDMI, DisplayPort, tlacidla
pre reset a zmazanie CMOS, Blue-
tooth a 7.1 kanalovy zvuk. Pokial sa
vam doska Sapphire Pure Platinum
Z68 pozdava, nemal by byt problém s
jej nakupom, pretozZe je uz dostupna aj
v Eurépe a to za orientaénu cenu
€136.

Napokon sme mozno UspeSne nas-
merovali poniektorych nadSencoy,
ktori si davaju extra zalezat na dokon-
alom chladeni svojho procesora.
Firma Gelid sa rozhodla do celého
sveta vpustit CPU cooler GX-7,
priCom ten uz predstaveny raz bol,
presnejsie na veltrhu CeBIT, ktory sa
odohral v marci. Tento 720 gramov



-

vaZziaci chladi¢ je rozmerov 130 x 65 x
159 mm, podporuje procesory Intel
LGA 775/1155/1156 a AMD
AM2(+)/AM3/FM1, disponuje sied-
mymi heatpipes a ventilatorom s mod-
rym LED podsvietenim, ktory si od
seba slubuje dlhu Zivotnost. Ten
pracuje mimochodom pri otakach
600 - 1800 RPM a maximalnom hluku
26.8 dBA. V3etko menované ma
potom zabezpecit’ lepSi odvod tepla.
Procesorovy chladi¢ Gelid GX-7 je s
trojronou zarukou predavany za
odporuéanu cenu €45.

34. tyzden

Tyzden, ktory pomaly vpusta letné
prazdniny do konec¢nej fazy dodal
dve herné grafické karty, tri moni-
tory a jednu mobilnd Specialitu,
ktoru naserviroval Razer.

Aj napriek tomu, Ze sa podfa zistenia
grafické karty predavaju horsie, ako
tomu bolo v prvom Stvrtroku, dnes si
predstavime dalSie dva kusky. Tu prvu
predstavila Sapphire a pozreli sme sa
aj na GeForce GTX 580 od
spolo¢nosti  Gigabyte Technology,
ktora na prvy pohlad zaujme 3 GB
pamatou. lde pritom 0 GF110 produkt,
oznaceny ako GV-N580UD-3Gl, ktory
za priblizna predobjednavkovid sumu
456 € ponuka 512 CUDA jadier, uz
zmienenu GDDR5 pamat s velkostou
3 GB, 384bitové pamatoveé rozhranie,
ale aj také Ultra Durable VGA kompo-
nenty. Jej pamat tika frekvenciou 772
MHz, shadery si vysluZili hodnotu
1544 MHz a pamat disponuje pracov-

nou frekvenénou hodnotou 4008 MHz.
Chladiacu sucast veci zaisti kvalitny
chladi¢ WindForce 3x, obsahujuci
vapor chamber, tri heatpipes a trojicu
PWM ventilatorov. Nachadzaju sa tu i
dva DVI vystupy a jeden mini HDMI,
potesi aj podpora pre SLI.

Po predoslej sprave sme vas infor-
movali o novej trojici monitorov od
vyrobcu Samsung, ktory sa tentoraz
zameral na uzivatelov, profesionalov.
Ti si mb6zu prist na svoje, pretoze
monitory, ktoré si mimochodom dos-
tupné s LED podsvietenim, konkrétne
SyncMaster S27A850, S24A650 a
S24A350T, vyuzivaju Super PLS
(Plane to Line Switching), ponuknu
panely s pozorovacimi uhlami
178/178, staticky kontrastny pomer
3000:1 a napriklad aj funkciu PiP (Pic-
ture in Picture). Monitory S24A650 a
S24A350T ponuknu Full HD rozliSenie
obrazovky, ¢iZze (1920 x 1080 pixelov),
monitor S27A850 uto¢i na trh velkym
nativnym rozliSenim 2560 x 1440 pix-
elov. Pozname aj ich ceny. Model
S27A850 si vyrobca ceni hodnotou
1100 dolarov, produkt S24A650 sa da
zaobstarat za 545 dolarov, no a mon-
itor S24A350T bude k dispozicii za
277 dolarov. Produkty sa v Eurépe
eSte nenachadzaju, kupit sa momen-
talne daju vyluéne v Juznej Kérei.

Herny festival PAX Prime dal do
popredia podla slov Razeru ,prvy sku-
toCny herny notebook®, ktory nesie
kompletny nazov Razer Blade. Tento
herny laptop disponuje vysoko vykon-
nym hardvérom, ktorého zakladom je
2,8 GHz procesor Intel®Core™i7

2640M, obsiahol velku, 8 GB DDR3
pamat s frekvenciou 1333MHz, 2 GB
graficku kartu NVIDIA GeForce®GT
555M s technologiou NVIDIA®Opti-
mus™, Wireless Network 802.11
b/g/n, integrovanu 60Wh batériu a we-
bkameru Built-in HD. Blade je
rozmerov 16.81" (Sirka) x 10.9" (hibka)
x 0.88" (vyska), ma hmotnost 6.971bs,
na udaje postaci 320 GB pevny SATA
disk (7200rpm) a v8etko potrebné sa
zobrazi na slusnom 17,3" LED Backlit
displeji s rozliSenim 1920x1080 pix-
elov. Tuto hracku uvidia v Severne;j
Amerike niekedy v Stvrtom Stvrtroku
za 2799,99 americkych dolarov.

Napokon sa nam poodhalila tovaren-
sky pretaktovand grafickd karta
Radeon HD 6850 Vapor-X od znamej
spolo¢nosti  Sapphire Technology.
Jedna sa o kartu, zalozenu na jadre
Barts, ktora dalej ponuka modré PCB,
druhd generaciu cievok Black Dia-
mond, 10fazovy napajaci dizajn, 1 GB
GDDR5 pamat, 256bitovu pamatovu
zbernicu, 960 procesorov Stream a
UVD dekéder tretej generacie. Jej
jadro je pripravené na 800 MHz pre-
vadzku (referenény model disponoval
hodnotou 775 MHz) a pamat’ beZi na
takte 4400 MHz (predtym 4000 MHz).
Chladenie zabezpedi duélny slot s jed-
nym ventildtorom v strede a na zo-
brazenie tu bude k dispozicii az pat
vystupov. Sapphire Radeon HD 6850
Vapor-X tak budeme moct pripojit cez
dva vystupy DVI, jedno HDMI 1.4a
rozhranie a dva mini DisplayPorty 1.2,
pricom nechyba ani CrossFireX a Eye-
finity kompatibilita. Jej cenu eSte
nepozname.

WWW.GAMESWEB.SK 91



www.gamesweh:sk
- E




