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Lukas “Dolno’ Dolniak

Hitman: Absolution

Ak mdte moznost, rychlo zatiahnite Zaluzie, utesnite
okna, retazami zaistite dvere. Z bytu vychadzajte len v
absolutnej nutnosti, stykajte sa len s l'ud’'mi, ktorych
dobre pozndte a neméZete si ich v Ziadnom pripade
pomylit. Vyhybajte sa velkym priestranstvam, ale aj
malym zastréenym uli¢kam. NajlepSie by bolo, keby ste
rovno zacali pisat’ zavet. Prec¢o tol'ka panika? Code-
name 47 sa totiZ vracia.

Holohlavy klon, Specialne ,vypestovany“ na zabijanie, je uz
vo videohernom priemysle celebrita, ktordé méze smelo
konkurovat aj velikdnom ako Lara Croft, ¢i Duke Nukem.
Svojimi doterajSimi Styrmi dielmi si vytvoril velmi Siroku
hra¢sku zakladriu a do¢kal sa dokonca aj svojho filmového
spracovania (s absolutne nevhodnym Timothym Olyphan-
tom), o jeho kvalitach vSak taktne pomi¢ime. Niet divu, ze
sa autori z 10 Interactive, po kratkej odbocke k titulom Kane
and Lynch, opat’ vracaju k jeho dobrodruzstvam. Hitman:
Absolution sa snazi dotiahnut herné mechanizmy k dokon-
alosti a zaroven pritiahnut novych hracov, ktorych komp-
likovanost predoslych dielov od hry odradzala.

Stahovanie sa za pracou nie je ni¢im vynimo¢nym a to ani
pre najomného vraha. Ten totiZ zavita do korupciou a pod-
vodmi prehnitého Chicaga, kde uz ¢aka dost’ sviniarov, aby
sa ich osud specatil (istym moralne odfahujucim prvkom
je, Ze jeho obete ani nahodou nie su bezthonni jedinci). Ci
sa hra bude odohravat len v meste, alebo sa pozrieme a;j
za jeho hranice doteraz nikto nepotvrdil, ale ak by to aj
mozné nebolo, neobavame sa, Ze dbjde k stereotypu,
Chicago je velké a autori nie su ni¢im zvazovani a tak
mdzu experimentovat. Agent 47 vSak ma v patach pre-
nasledovatelov z radov Specialnych jednotiek a vladnej
policie, ktori su si velmi dobre vedomi, €oho je tento kvietok
schopni a to bude jeho (nasu) pracu jemne stazovat.
Pribeh vSak nebude pojednavat len o hromade podvodov
a kon8piracii, ale ovela viac sa zameria aj na sukromie
hlavného hrdinu. Vztah so starou znamou Dianou Burn-
wood z tajomnej agentury vraj bude o Cosi hibsi, ako
doteraz, ked vlastne sluzila len, ako vas informator o jed-
notlivych kontraktoch. O €o najfilmovejsi zazitok sa maju
postarat aj niektoré linearne Useky, v kontraste s
otvorenostou beznych misii budu tieto miesta Cisto v
rukach autorov a na vlastné rozhodovanie musite na ¢as
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zabudnut. Ci je to dobre, alebo nie budeme schopni
posudit, asi az ked nam bude hra uz lezat v mechanikach,
ni¢ by v8ak nebolo neprijemnejSie, ako keby nam nasu
dokonalu snahu zostat’ nenapadny skazila autormi dopredu
naplanovana pasca, ktorej by sa nedalo vyhnut...

Programatori z 10 Interactive kompletne prekopali svoj en-
gine Glacier, ktory sériu pohafa uz od nepamati. Snahou
bolo vytvorit, o najuveritelnejSie animacie a umelu in-
teligenciu, obe pre hru tohto razenia velmi dblezité zlozky.
Zabudnite na neohrabaného agenta, s ktorym ste sa streta-
vali doteraz. ESte aj v minulom diely pésobil Hitman ako
dreveny panak, s touto neprirodzenostou ale ma byt
koniec. Najomny vrah tak ma vo svojom repertoari slusnu
kopu, pre jeho pracu neocenitelnych, pohybov. Napriklad




na niektoré prekazky bude mozné vys-
plhat a tak si ulahdit cestu dalej, pri
pohlade na tuto vymozenost len
uvazujeme, ako sme doteraz bez nej
mohli Zit. Dalej je to uz takmer povinny
systém krytia pri prestrelkach (ale, ako
spravni tichi zabijaci by sme boli urite
vSetci radi, aby k nim dochadzalo ¢o
najmenej). Nové animacie takisto
napomdzu, aby isté ,nehody“ ne-
zlucitelné so zivotom vasich ciefov pb-
sobili, €o najuveritelnejSie. VylepSenia
sa dockal aj boj na blizko bez zbrani,
su tu rbézne fatality, ako nepriatela do-
razit. Pribudla, aj moznost brania
rukojemnikov, ktora velmi Uzko suvisi
s vylepSenou umelou inteligenciou.
Policajti po vas strielat nebudu, ked k
hlave nevinného okoloiduceho drzite
prilozeni  pistof, ale napriklad
mafianskemu bodyguardovi bude asi
jedno, &i sa vyhrazate zabitim ne-
jakého neznameho. Umela inteligen-
cia kazdej postavy v hre neustale
vyhodnocuje vase konanie a vyvojari

si dali zélezat, aby ich usudky neboli
prehnané, ale zaroven neprehliadali
vase podozrivé konanie.

S hratefnostou suvisi dalSia novinka,
ktoru autori nazvali in8tinkty. Na prvy
pohlad je to odkopirovana eagle vision
z Assassin’s Creed, na pohlad druhy
a treti v8ak nejaké rozdiely evidentné
su. Jednak inStinkty rozdelia farebne
postavy okolo hlavného protagonistu
na potencialne nebezpecné a ostatné,
ale okrem toho vam aj ukazu cesty po-
hybu vaS8ich nepriatefov. LahSie tak
obidete napriklad policajné hliadky,
ale na inStinkty sa nebude dat
spoliehat’ stale, postupne sa totiz vy-
bijaju. K dispozicii nebude velka
mapa, ako doteraz, ale len mala
mapka s délezitymi miestami vyz-
nacenymi. Jedna z najobfubenejSich
Cinnosti série, prezliekanie sa do

réznych kostymov v snahe zostat
nepoznany, nebude ozelena ani tu. V
prezentacii na E3 bol Codename 47
prezleCeny do policajnej uniformy a
mieru nenapadnosti zniZoval po-
jedanim SiSiek. PreZierajuceho sa poli-
cajta za vraha mat tak skoro nikto
nebude, a tak mohol pokojne opustit
miesto ¢&inu. Zaujimavo vyzera aj
moznost rozhovorov, ked niekomu pri-
padate podozrivo, mézete sa proste
vykecat a ubezpelit svedka, ze je
vietko v poriadku.

Zmenami preslo aj technické spraco-
vanie. Skvele vyzeraju pohyby postayv,
mimika tvari, najma samotného Hit-
mana je ho kone¢ne hodna, a tak uz
nevyzera, ako matoha, ale ako realny
Clovek so skuto€nymi emaociami. Na
jeho hranaté temeno, tak zname z
minulych dielov, mézZete tiez zabud-
nut. Kedze hra vychadza aj na
pomerne zastarané konzole, velké
zazraky sa robit nedali, ale aj tak vyz-
era novy Hitman moderne a k svetu.
Otvorenost’ Sirokym masam by mali
zabezpecit' niektoré zjednodusenia,
ako napriklad systém checkpointov,
ktoré su rozosiate ovela hustejSie, ako
doteraz. Ni¢oho sa v8ak nemusite
obavat, Absolution vraj bude pri vhod-
nom nastaveni obtiaznosti vyzvou aj
pre skusenych hardcore hracov.

Ak sme vas tymto ¢lankom poriadne
navnadili, musime vas vS8ak aj rychlo
schladit, prirastku do série sa dockate
tak najskér o rok. Dufajme, Ze nés
dovtedy autori budu zasobovat infor-
maciami a nedoCkame sa neprijem-
nych odkladov. Hitman: Absolution
vyzera skutogne putavo a tak drzme
palce IO Interactive, nech im to po nie
vefmi vydarenom druhom pokracovani
Kana a Lyncha vyjde.
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Deus Ex: Human Revolution

Cakat’ nec¢akané. Herny priemysel je plny nadnérod-
nych korpordcii, ktoré sa snaZia zarobit na zdabave.
Bezduchej, bez naplnujucej, prazdnej zabave. Mno-
hych tvorcov opustil optimisticky postoj k tomuto
médiu, podstatné sa stali zisky, a teda potreba vsetko
tymto ziskom obetovat. Naozaj sa to takto niekedy javi.
Mame znacku, ktora rezonuje v generaciach nadsen-
cov, fanusikov. Mnohi z nich ju nikdy nehrali, avsak
poculi o legendarnej aure, ktora sa okolo takejto
znacCky vytvorila. Deus Ex patrila do tejto kategdrie.

Pretvorit, restartovat, premodulovat tak, aby to vyhovovalo
dnesnému publiku. Znacka bude zit dalej a prinesie nam
nové zisky. Obvykly postup. V pripade Deus Ex: Human
Revolution je toto len nemiestnym strasenim. V Eidos Mon-
treal maju bud velmi kreativnych a premysSlavych fudi na
vSetkych poziciach alebo sa jednoducho stal zazrak.
Human Revolution je totiz do najmenSieho detailu pre-
mysleny projekt (aspori tak pésobi), ktory dokaze ponuknut
uspokojenie nie len nenaro¢nému hracovi, ale i tomu pre-
myslavému. A pre tu druht skupinu to bude opat raz herna
lahddka, ktora snad neostane zabudnuta. Ale to trochu
predbiehame tok udalosti.

Deus Ex Human Revolution je pribehom Adama Jensena,
ktory ma na svedomi ochranu spolo¢nosti Sarif Industries,
zaoberajlicou sa vyrobou a vyskumom na poli fudskych
vylepSeni alebo ked chcete augmentacii. Tie nesluzia len
ako nahrada amputovanych (&i inak poSkodenych) fud-
skych organov, ale i ako plnohodnotné zlepSenie fyzickej
stranky Cloveka. Samozrejme, kazda minca ma svoje dve
strany. Sarif Industries prepadne dobre organizované ko-
mando a pozabija vSetkych vedcov pracujucich na niek-
torych projektoch. Pri tomto incidente umiera i Adam
Jensen. Svojim spdsobom, aby sa mohol zrodit ako plne
augmentovana bytost.

Svet Human Revolution nielenze cti odkaz svojich pred-
chodcoy, je vybudovany na pevnych zakladoch Deus Ex a
pritom ma slobodu priniest’ ¢osi iné, ¢o sa odohravalo par
generacii pred prvou hrou. Svet s realnymi kontdrami, rozv-
inutymi myslienkami a davkou zmurknuti na znalcov pred-
chadzajucich hier. A hlavne, hlavne so slobodou rieSenia
problémov aka sa v dneSnych hrach malo vidi. Kvalitny
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pribeh, sloboda jednania, to su zakladné prvky, ktoré by
sme mohli pripisat Zanru RPG, av3ak systém a spbésob
boja ukazuju na FPS. Autori z Eidos Montreal tu vSak
dokazali, ze oba prvky idu zjednotit tak, ze nad Zanrom
vlastne nerozmyslate. Pokojne by sme totiz mohli hru oz-
nacit aj ako ,stealth” a tiez to bude pravda. Human Revo-
lution nielenze kiby rézne spdsoby hrania, on plne nechava
na hracovej volbe akym spésobom sa s prostredim hry
vysporiada. K tomu je samozrejme prispésobeny i dizajn
prostredia, ktory umoznuje réznorodé rieSenie problémov.
Cez celu hru je mozné prebehnut’ strielanim vpred, avSak
obavam sa, Ze v tom pripade hra strati pre hrajuceho velké
mnozstvo svojho kuzla. Hra vas dokonca za prehlfadavanie
okolia a novych ciest i odmeriuje, takze to tym menej cha-
pavym trochu ufah&uje — dava im odmenu za prieskum a
teda i zmysel poznat' svoje okolie. Dobre sa rozhliadnut,
analyzovat prostredie a nakoniec sa rozhodnut pre
spravny (pre vas Styl hrania) postup. Mnohokrat neexistuju
len dve mozné cesty, niekedy su to tri, Styri, skratka kam
az hracova fantazia siaha.

Ako hra¢ sa snazim hrat’ tak, ako mi to situacia dovoluje.
Vyhybat sa zbytocnému konfliktu a nezabijat’ pokial je to
mozné. AvSak ak sa nie€o pokazi, nesiahnem po vSemoc-
nej funkcii ,load“, ale musim sa vysporiadat s aktualnou
situaciou. Pritom (ako naznacduje jeden z achievmentov) sa
da hra prejst’ bez jediného zabitia, &i spustenia poplachu.
Chce to v8ak ovela opatrnejsi pristup a dobru znalost svo-
jho okolia. Ruka v ruke so spracovanim ,stealth®
mechaniky hry, ide aj minihra vo forme hackovania ter-
minalov, zamkov a pocitatov. Na prvy pohlad vyzera
jednoducho, avSak ma v sebe istu davku sofistikovanosti a



(svojim spbésobom) rychlej logickej hry.

Human Revolution sa snazi odliSit’ i po
vizualnej stranke, ktora je niekde
medzi redlnou uveritelnostou a
(obc¢as) vedeckou fikciou — €i uz v
zmysle humanitnych alebo technick-
ych vied. | pouZita paleta je odlidna,
kym jej predchodcovia sa norili do
odtiefiov modrej a Sedej, treti Deus Ex
je odety do odtieriov Zltej (zlatej) a
oranzovej, o dodava svetu okolo vas
opat velmi Specificky nadych a atmos-
féru sveta blizkej buducnosti.

Tak ako jeho legendarny predchodca,
ani Human Revolution nie je v Ziad-
nom ohlade dokonala hra. Ma svoje
malé nedokonalosti, ktoré vSak nebra-
nia tomu, aby sa celok plne presadil.
Iste, umela inteligencia protivnikov je
horSia ako by sa dalo Cakat, beZia
okamzite, bez ohladu na situaciu, k
svojmu padnutému kolegovi, aby tak
padli rovno do rany c¢akajuceho
Adama Jensena. Boje s bossmi, tiez
nie su rieSené prave najsStastnejSie,
avsak i v tomto pripade existuje sp6-
sob, ako sa s nimi vysporiadat, pokial
je vasa postava orientovana nebojovo.
Bohuzial, su vSetky podobné boje
povinné a neexistuje rozumny spdsob
ako sa im vyhnut. V ich pripade vam
autori odoberaju volnu ruku, ktoru inak
po celt dobu hrania mate, a musite sa
prisposobit véli scenaristu. Rovnako
tdto sloboda jednania prinasa tolko
usmevnych situacii ako je ,Smejdenie”
po cudzom majetku, prehrabavanie sa
v osobnych veciach pritomnych
zamestnancov, €i obyvatelov bytu a to
vietko takmer beztrestne. To
samozrejme nie je Ziadna kritika, len
usmevné konstatovanie, ktoré sa tyka
vacsiny hier tohto Zanru.

Jedinci citlivi na grafické spracovanie,
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by mohli poznamenat, Ze posledny
Deus Ex v tejto kategdrii zaostava.
Pravda, v porovnani s konkurenciou
pbdsobia postavy inak, menej detailne-
j8ie. Co sa tyka mimiky tvare, urdite sa
nemdze porovnavat s hrami ako Mass
Effect, & Alpha Protocol. Na druhej
strane, su dialégy vedené z vlastnych
o¢i postavy dynamické a NPC, s
ktorymi sa hrac rozprava, nestoja na
mieste. Pohybuju sa, gestikuluju, i
vyuzivaju svoje bezprostredné okolie.
Ak to situacia dovoluje. Postavy v hre
su skor Stylizované, nesnazia sa p6-
sobit' absolutne realisticky, ¢o je v
kone¢nom dosledku len dobre. Autori
sa nepodriadili iluzii reality, ale vybrali
sa vlastnym smerom, smerom Styliza-
cie, ktora dokaze lepSie upevnit at-
mosféru ako otrocké Kkopirovanie
reality, ktoré nembze byt v simulo-
vanom svete nikdy stopercentné.

Nakoniec, malu zmienku by si istotne
zasluzila i PC konverzia samotna.
Vieme ako to dnes s vyvojom hier
chodi a mnozstvo z nich sa tak potom
i ovlada. Deus Ex: Human Revolution
vSak pdsobi ako plne PC zélezitost,
vyuzivajuca komfortného ovladania
kombinacie my$ a klavesnica, ktora je
plne prispdsobitelna hra¢skym poZia-
davkdm a Standardu PC platformy.
Dokonca by som povedal, Ze lepSie
ako striktne PC Zaklinac 2.

V mnohych ohfadoch je (¢o do sys-
tému a vyuZzitelnosti) Human Revolu-
tion jednoduch$ou hrou ako prvy Deus
Ex. AvSak autori dokazali citlivo pre-
niest’ naladu i hratefnost do sucas-
nosti, bez toho aby nejako poskodili
vysledny dojem z hry. Dokazali sa vy-
varovat' problémov Invisible Wars a
pritom svet Deus Ex pribliZit ako
naro¢nejSiemu (hard-core), tak i
SirSiemu casual publiku.
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Ale hlavne je Deus Ex: Human Revo-
lution opat hra, ktora padne do noty i
premySlavejSim hraCom. Ponuka
mnozstvo myslienok, ktoré stoja za
preskumanie a ukazuje, Ze pocitacova
hra naozaj nemusi byt len
bezmyslienkovita zabava. Inteligentna
zabava existuje a nam ostava len
dufat, Ze sa autorom z Eidos Montreal
vyplati. Aich snaha a nadSenie, ktoré
vlozili do jej tvorby, bude pokraCovat' i
v ich dalSich tituloch. Do tej doby bude
posledny Deus Ex ¢niet nad su¢asnou
hernou produkciou ako monolit

pripominajuci, Ze to ide aj inak.

+ - umelecké spracovanie
- pribeh hry

- moznosti postupu, relativna ne-

linearnost prosredi

- atmosféra

PC,PS3,Xbox 360

Vyrobca: Eidos Montreal Distribator:SquareEnix
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- mozno mohlo byt viacej
sidequestov
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Branislav “chinaski” Hujo

Resistance 3

Mam rad ked’ sa tvorcovia hier nedrzia zauZivanych
marketingovych kol'aji, ale idu svojou vlastnou ces-
tickou, hoci niet pochyb, Ze bedlivé oko marketingu
strazi aj tieto ich kroky. Preto kvitujem, Ze sa Insom-
niaci rozhodli, Ze pribeh uz tretieho dielu ich série Re-
sistance prekopu od zakladov.

Chlapci si evidentne dali pivko, dve a nakoniec sa rozhodli,
Ze ozivia sériu tym, ze usmrtia hlavného hrdinu (aky krasny
paradox). A ako sa rozhodli tak urobili, takze ak ste Cakali,
Ze koniec druhého dielu bol len nejaky sen, alebo vyplod
niecCiej fantazie mate smolu. Olovena gulka skimajuca
zakutia mozgu Nathana Halea (otrasné meno mimo-
chodom) nebola ziadna fabulacia, ale svinsky Stiplava re-
alita.

Ak si dobre pamatate tak chlapik, ktory stihol vypalit Hale-
ovi gulku medzi o€i, kym su eSte dve a nie Styri po kazde;j
strane tvare, sa volal Joseph Capelli. A prave jeho pribeh
sa nam rozhodli autori vypovedat’ v trefom dieli Resistance.

Dej hry je situovany 4 roky po udalostiach, ktoré znamenali
koniec Halea a zaciatok Capelliho, teda do roku 1957, kedy
Chiméra obsadila celé Spojené Staty Americké a znizila
stav prezivSich Homo Sapiens na 10% pévodnej populacie
planéty. Zaciatok hry vas zastihne v Haven-e, zapadakova
niekde v Oklahome, kde Capelli spolu so Zzenou, synom a
dal§imi preziv§imi tvoria mald komunitu, ktora denno
denne odolava prieskumom armady Chiméry a snazi sa zit
ako tak déstojny zivot. Ale kazda idylka (hoci v tomto pri-
pade je to asi prili$ silné slovo) raz skonéi. Jeden z priesku-
mov Chiméry tajny Ukryt odhali a vSetkym preziv§im
neostava ni¢ iné ako sa narychlo pobalit' a utiect. Tu by
som sa rad zastavil a polozil re¢nicku otazku, preco,
PRECO z nas stéle autori hier robia debilov, alebo ako inak
vysvetlit to, ze sa skryvajuci takmer v kazdej hre prezradi
nejakym nechtiac vydanym zvukom. Vojaci Chiméry totiz
prehladavaji mesto a hoci odbojari stoja v domoch pozdiz
ulice ziaden mutant si ich nevSimne. To mi chcete na-
hovorit, Ze rasa, ktora dokaze postavit vesmirnu lod,
zbrane strielajuce skrz materialy nevynasla ni¢ také ako
termoviziu? Ach jaj, koniec povzdychu....

Capelli sa vSak uteku nezucastni navstivi ho totiz jeho stary
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"priatel" Fjodor Malikov a vynuti si jeho u€ast na ceste do
New Yorku, kde sa podla neho deje nie€o velmi znepoko-
jujuce. No a tu uz kone¢ne prichadzame na radu aj my,
hraci. Capelli sa nam dostava do ruk a jeho cestu naprie¢
4 statmi vychodného pobrezia USA z Oklahomy do New
Yorku absolvujeme s nim.

Prvy pohlad na hru nenadchne. Grafika, ktora by vyrazala
dych tak pred dvoma-troma rokmi, absolutne linearny kori-
dor a nabiehajuci protivnici. To su prvé pocity, ktoré som si
zapisal do recenzentského notesu. Az sa mi chvilku pre-
stalo chciet recenzovat. Ale prekonal som sa a postupne
zistoval, ze Insomniac predsa len vedia.

Uplny zagiatok hry vo mne vyrazne evokoval nedavno
predavany a pomerne rychlo do zabudnutia upadnuci
Homefront. Uplne rovnaké scény ludi preZivajucich niekde
na periférii nejakého zapadakova, rovnaké podzemné bun-
galovy aj samotny gameplay. Az postupne za¢ne Resist-
ance naberat svoju vlastnu identitu, hoci inSpiraciu z inych
hier tu citit na sto honov (kolkokrat eSte zazijeme z Half
Life 2 skopirovany Ravenholm?).

Aby som sa priznal, nikdy som nebol fanuSikom série Re-
sistance, ked uz tak som si zahral, jej nevlastnu sestri¢ku
Killzone, ktora mi svojim masovejsim pofiatim padla ovela
viac do noty. Ale ako som pomali¢ky postupoval z Okla-
homy, cez St. Louis do Pennsylvanie zistil som, Ze aj tento
"lonely wolf" systém vie zabavit. Nastastie nie vzdy boju-
jete sami (ehm teda ako sa to vezme), sem tam sa s vami
"zvezU" nejaki ti prezivsi a snazia sa vam poméct. Snazia
sa ale s velkymi uvodzovkami, ich inteligencia je totiz velmi
nizka a palebna sila este tak o 99% nizSia. Stavaju sa
potom aj také situacie, ze 4 spolubojovnici strielaju z par
metrov do obludy, ktora, ale posluSne odmieta umriet az
kym nepridete a nevystrelite do nej vy. (Ale aspor viem ako
sa citil Bruce Willis, ked v Smrtonosnej pasci 2 zistil, ze
Specialne komando striela na teroristov slepymi nabojmi.

Zbrane nejakou velkou inovaciou nepresli, recyklovali sa
tie staré. Kazda zbranh ma ale dva mody strelby, takze
predsa len je hra v tomto smere trocha variabilnejSia. Rov-
nako tak za kazdého zabitého protivnika urcitou zbrariou
ziskavate body a ak ich nazbierate dostatok zvysi sa level



danej zbrane, ¢o sa prejavi jednak es-
teticky a jednak zvySenou palebnou
silou. Kazda zbran je podrobne pred-
stavena vo velmi pekne spracovanom
tzv "Zurnale", €o je akysi interaktivny
zapisnik , kde o kaZdej zbrani najdete
ako textovy popis, tak aj video s de-
monstraciou dopadu u€inku zbrane na
nebohého ¢lena armady Chiméry.

Podobne ako va$i spolubojovnici ani
protivnici nie su Ziadni laureati
vysokos$kolskych titulov, takze vacsi-
nou staci mat prst na spusti a oni si do
tej spfSky guliek uz nejak nabehnu. Al
nikdy nebola silnou strankou Resist-
ance a treti diel na tom ni¢ nemeni.
Chybajucu inteligenciu tak protivnik
nahradza mnozstvami, a ked vravim,
Ze mnozstvami, tam mam na mysli
skutoéne MNOZSTVAMI protivnikov.
Castokrat to je jednoducho peklo na
zemi, Bojovnici Chiméry sa valia zo
vSetkych smerov a vy tancujete
pomedzi nich Sialené flamengo, tak
aby ste preZili a oni nie. Niekedy je to
az neskutoéné kofko protivnikov je
schopnych vygenerovat sa vo vasej
blizkosti. S tym je vS8ak spojeny aj
jeden velky neduh tretieho dielu Re-
sistance. Tym je uplne nahodny
respawn superov. Hra ich totiZ pokojne
vygeneruje aj vam za chrbat. Marne
sa tak smejete skryty v miestnosti do
ktorej je len jediny vchod, ktory poctivo
kropite salvami z Bullseye. Hra si s
kfudom angli€ana vygeneruje hybrida
za vas$ chrbat a vy sa zrazu nestacite
divit pre€o sa vas hrdina na zemi zvija
v predsmrtnom kf¢i.

Ak sme pri bojovnikoch Chiméry
povedzme si, Ze prili§ novych tvari
nepribudlo, maximalne sa updatovali
tie staré na nejaké novsie verzie.
Okrem "military" chiméranov vas ten-
tokrat ¢akaju aj ti zvani "feral", Cize

divo zijuci, ktori ale robia neplechu na
oboch stranach barikady, ¢o je dobre
vidiet, ked si to taky Widowmaker
namieri priamo do stredu bitevného
pola a zatne masakrovat svojich vz-
dialenych bratrancov Hybridov. Hybridi
budu nadalej ti na ktorych narazite na-
jCastejSie, no tentokrat si uzijete aj s
ich réznymi variantami. Rovnako ako
zbrane aj kazdy protivnik ma svoj
vlastny zapisok v zurnali s kratkym
textom o lom a predovsetkym je tam
napisané aj to, ¢o na neho plati, re-
spektive ¢im ho najrychlejSie poslete
na druhy svet.

Hra ponuka aj dalSie veci za ktoré ju
treba pochvalit, ale vypichnem asponi
dve. Prvou je variabilita prostredia, uz
som to CiastoCne nahryzol v Uvode.
Cesta naprie€ vychodnym pobrezim
USA ponuka mnozstvo lokacii a autori
sa vyburili. Zdevastovana mestska
zastavba, podzemné bane, stara
opustena vaznica, rovnako opustené
uholné bane, zapadakov niekde v
horach, tym vSetkym si budete musiet
prejst, kym raz a navzdy nerozseknete
zapletku v newyorskom velkom jablku.
Rovnako tak nezabudli autori ani na

variabilitu misi a namixovali taky kok-
tejl, ktory vas tych 8 hodin, ktoré hra
na strednej obtiaznosti trva, nudit
urc¢ite nebude. Druhou vecou, ktoru
nesmiem zabudnut pochvalit je
dopinanie zdravia. To sa totiz ne-
doplfia automaticky hned ako sa skry-
jete za najbliz§i roh, ale pekne
staromodne musite zbierat lekarnicky,
respektive akési ampulky so zelenym
sajrajtom, ktoré sem tam vypadnu aj
zo zabitého protivnika. Za seba hov-
orim, ze tento systém mi vyhovuje
ovela viac, pretoze adrenalin boja s
poslednym dielikom zdravia je to ¢o
ma na hrach bavilo od nepamati.
Pochvalit mézem aj zvuky, ktoré su
skvelé a od prvého zapocutia sirény,
ktora je akymsi poznavacim znakom
série, vas vtiahnu do atmosféry boja o
prezitie.

Zial z&porov tiez nie je mélo, uz som
spominal  respawn  nepriatelov,
kedykolvek a kdekolvek, absolutne
linearny koridor, ktory vas nuti ist vzdy
priamo spredu na supera (vojenski
taktici by horko zaplakali), grafiku,
ktora je az neddstojna roku 2011 a
nizku Al superov. K tomu musim pri-
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dat aj tradicné cheatovanie pro-
tivnikov, ktori su schopni vidiet' v tme
aj hmle na kilometre daleko a
okamzite palit vasim smerom, hoci by
podla  akéhokolvek  fyzikalneho
zakona ani len nemali tusit, Ze od stra-
chu kakate za stromom 200 metrov od
nich. Sice vlastne maju osem oci tak
to mozno nebude cheatovanie ale
gamedesign.

Zatial je to teda na vazkach ¢i sa
dostaneme nad priemer, alebo sa Re-
sistance strati vo vodach Sedivého
priemeru. Osobne som bol nakloneny
tomu, Ze hru medzi priemerné FPS aj
zaradim, ale nakoniec ma presvedcila,
Ze v nej predsa len nie¢o je. Cim? Co-
op modom, ten je skvely, hoci ako tak-
mer cela hra, oproti predchadzajucim
dielom presiel urcitou redukciou. Uz sa
do neho nezapojite 6smi, ale len dvaja
(druhy bojovnik nastastie nie je len ne-
jaky bezmenny pricmrdavac, ale nesie
si so sebou celu hru meno John
Harper a je do deja celkom logicky za-
pojeny). Skvela vec je, Ze oproti mnou
oblUibenejSej sérii Killzone ponuka treti
diel Resistance nielen moznost boja v
split screene na jednej obrazovke, ale
aj online coop, kedy si pekne kazdy
vychutnava hru vo svojej obyvacke.
Za kooperativnu hru teda tlieskam a
ako hovorim, napokon to bola ona,
ktora ma presvedCila, Ze sa oplati
podat hre pomocnu ruku a vytiahnut
ju z nelfutostného bahna priemeru.

Zial multiplayer vam zatial priblizit
nemézem, pretoZze v Case recenzova-
nia online funkcie este neboli pris-
tupné, ale je celkom mozné, Ze sa k
nemu neskér vratime v samostatnej
recenzii. Budeme nari totiz zvedavy uz
len z toho dévodu, Ze oproti svojim
predchodcom presSiel drastickou dié-
tou a tam kde ste sa eSte minule mohli
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prehanat 64, resp. 40ti uz budete len
16. Vraj to robi zazZitok z boja osobne-
j8im, tvrdi PR oddelenie. To je urcite
skvelé, som vzdy rad, ked poznam
superov z druhej strany zemegule po
mene.

Aby som to nejak zhrnul Resistance 3
neprekrocila tien, ktory vrhaju jej dvaja
predchodcovia, priznam sa, ze
nechapem ani dovod, preco vySla v
tom istom roku ako Killzone 3, teda
dalSia exkluzivna strielatka pre PS3,
ktora je ale prakticky takmer vo
vSetkom lepSia. Tu uz hre nepomdze
ani dobry kooperativny mod, ani strhu-
juce boje s bossmi, na ktoré vzdy Re-
sistance  spoliehala, sice hra
preskocCila latku priemernosti, ale
chrbtom sa o fiu uz viac ako vyrazne
obtrela. Stvrty diel, ku ktorému si tvor-
covia samozrejme ponechali otvorené
vratka tak uz bude mat €o robit, aby
sa nestratil v dejinach nepovSimnuty.

Vyrobca: Insomniac Games Distributor: SCE
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- dobre rozpravany pribeh - prakticky vo véetkom
- levelovanie zbrani a ich slabsie ako druhy diel
sekundarny mod - zastarala grafika
- variabilita zbrani a gamedizajnu - zle nastaveny respawn, nizka Al
- koridor a ni¢ viac
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Kazdy ¢lovek si vie predstavit, ¢o by bolo inak, keby
bol bohom. Kazdy vie, Ze tento svet by bol milién krat
lepsi a vsetci by boli spokojni a bol by svetovy mier.
Ha, tak sa pod’'me pozriet’ aké to ma taky boh, ked’ musi
dohliadnut’ naozaj na vsetko, od zrniek prachu.

Hra From Dust je uvadzana ako originalny koncept hry na
boha. Podobne ako bol uvadzany Black & White. Faktom
vSak je, ze tato hra neobsahuje prili§ vela novych napadov,
prinajmenSom vo svojom zakladnom koncepte. Ono to
totizto je v skuto€nosti trochu inak prerobeny Populous. Ale
s dérazom na detaily. Aj zabudnuta relativna mali¢kost
dokaze spdsobit’ kataklyzmu biblickych rozmerov.

Dostavame sa do role boha. Nie, nemame Zziadneho
avatara, nemame ludsku podobu, sme jednoducho mocna
bytost, ktoru tie malické humanoidné veci na zemi nazy-
vaju Dych. Mame moznost nabrat vodu, piesok alebo lavu
a umiestnit ju niekam inam ako pévodne bola. Okrem toho,
ak bytostiam pomézeme zalozit dediny pri totemoch,
dostaneme k dispozicii ich silu (tych totemov). Napriklad
vyparovanie vody, zahasenie ohna, zmenit vSetku vodu na
Zelatinu a podobne. Jednoduchy koncept, jednoduché
ovladanie, a daju sa s nim robit’ velké veci.

Uzasnym prvkom v tejto hre je totizto fyzika. VSetko
reaguje so vSetkym. Ked niekde vylejeme vela vody, ta sa
postupne prezenie krajinou az kym nesteCie do mora. Ak
cestou narazi na ohen, zahasi ho. Ak na lavu, tak sa za¢ne
odparovat, ale su€asne zacne lava tuhnat na kameri. Voda
spbsobuje aj eroziu a vnika prach, ktorym pre zmenu
mézeme pokryt’ holu skalu, aby na nej mohli vyrast stromy
a trava. Tieto sa pre zmenu mézu chytit horiet od okolo
teCucej lavy. Pokial nezastavime poziar vodou, alebo
vykopanim nejakého jarku, zhori nam postupne vSetko.
Jednoducho tento svet je spracovany naozaj detailne a jed-
notlivé elementy sa navzajom ovplyvnuju.

Na to, aby sme nemuseli naozaj stale striehnut na celd
mapku nam tvorcovia dali k dispozicii rastliny. Mame
rastlinku, ktora v sebe kumuluje vodu a pri naznaku ohna
ju zo seba vypusti. Mame stromy, ktoré po narasteni horia
a ak k nim dotecie voda (a nie je jej prilis vela), tak sa vy-
pari. No a mame malé gulaté rastlinky, ktoré pri styku s
ohnom, alebo lavou vybuchuju. Tieto su nenahraditelné,
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pokial chceme vytvorit’ koryto pre vodu alebo lavu v tvrdej
skale. Okrem samotnych levelov, ktorych prejdenie nam
zaberie asi tak 12 — 18 hodin Cistého Casu si autori pripravili
.challenges®, kde sme postaveni pred nejaku uUlohu a
mame ju splnit' za ¢o najkrasi ¢as.

Ovladanie je velmi jednoduché. VystaCime si s myskou,
tlaCitkami 1 — 4 a medzernikom. Lavym mySitkom elementy
naberame (vytvara sa obrovska gula, ¢i uz prachu, vody
alebo lavy), pravym zase pustame na zem. 1 — 4 slizia na
aktivovanie sily totemov a medzernikom davame povel hu-
manoidom, aby S§li obsadit iny totem, zabrat nejaké
ochranné kuzlo, ¢i obsadit prechod do dalSieho levelu.

Vizualne prostredie hry je nadherné. Cely ¢as mame akysi
CiastoCne snovy pocit. U mna to posilnilo vzitie sa do by-
tosti, ktora je natolko ina ako fudkovia na zemi a tak
nekonecne mocna, ze pre fiu to je jednoducho iba akési
formovanie predstavy, alebo budovanie sna. Hudbu v hre
prezentuju sami humanoidi a pripomina najviac hudbu aus-
tralskych Aborigénov, alebo domorodcov v pralesoch, ktori
este neboli poskvrneni civilizaciou. Pasuje do prostredia,
ale vzhladom na nizky po¢et motivov sa pomerne rychlo
opoCuva. ESte Zze domorodci hudbu pouzivaju ako
ochranny prostriedok proti vode alebo ohriu, takze ju nie je
pocut stale.

Fyzikalny engine je ako som uz pisal skvely. Co mi na hre
prekazalo bolo spravanie humanoidov. Je tam uplne
strasny pathfinding, takze velakrat $li po Uplne nemoznej
ceste. A akonahle sa niekde zjavila prekazka, jednoducho
zastavili a volali po mojej pomoci, aj ked sa na nich rutilo



tsunami. Uprimne, byt naozaj bohom,
tak to celé Skrtnem a zanem znovu s
inou civilizaciou. K tomuto by som pri-
dal podobnu zlu skusenost’ so samot-
nym koédom hry. Hru sme na ucely
recenzie stiahli cez steam. Po
spusteni nabehla klasicka obrazovka
od steamu, oznamujuca mi, Ze by som
mohol potrebovat sériové Cislo. Na
zaklade skusenosti so steamom,
klikdam na cancel. Ok. Hra sa v$ak
chce pripojit na U-play, sluzbu od
Ubisoft. KedZe bez toho to nejde,
pripdjam sa na U-play, necham si re-
setnat  heslo, vyplnim Uudaje v
launcheri a dostavam sa KONECNE
dalej. Hra odomna pyta sériové Cislo
pre U-play. Uz dost’ rozmrzely vypi-
nam hru, spustam znovu, klikam na
tlacitko copy to clipboard, aby som
sériové Cislo mal, spusta sa launcher
hry a... A vypisuje mi, Ze servery U-
play su nedostupné a mam to skusit
neskoér znovu. Trvalo dalSiu pol hodinu
kym som sa dostal k hraniu.

Druhy naozaj ,zabavny“ problém mi
priniesol tiez launcher. Idem konecne
nahrat’ video na recenzovanie, klikam
na From Dust a pride chyba, Ze
launcher je po8kodeny a treba to
reindtalovat. MaZem teda cez steam
cely obsah hry, indtalujem nanovo a
pri spusteni... To isté. Az po chvili
googlenia som sa dopracoval k rieSe-
niu, ktoré spocivalo v zmazani samot-
ného launcheru, jeho downloadu zo
stranok ubisoftu (kde link samozrejme
nie je viditelne umiestneny a treba po
nom naozaj patrat), a nasledovnej in-
Stalacii. To nastastie pomohlo, inak
neviem kde by skondcila tato recenzia.

Aby som to nejako zhrnul dokopy. Hra
je pomerne zabavna, ma ten spravny
supen obtiaZznosti, takZe nie je ani
prili§ Tahka ani prili§ tazka. Graficky je

pekne spracovana a zvukovo nenah-
neva. Nahneva v$ak odflaknuta praca
programatorov na samotnych fudoch
a technické problémy launcheru alebo
Ubisoftu. Kone¢né hodnotenie vSak
nereflektuje problémy s Ubisoftom,
pretoZze by to z mdjho pohladu bolo
nefér voci tvorcom hry. A mimo-
chodom, hra pre Xbox 360 je podfla
toho ¢o som d&ital dost' odliSna, niek-
toré levely na PC su podstatne tazsie
a bez spravneho nacasovania hned
na zaciatku je nemozné ich prejst.

Vyrobca & Distributor: Ubisoft
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- fyzika hry - pathfinding

- sandbox spdsob - technickeé spracov-
prechadzania vagsiny ~ anie launcheru

levelov kfaca Ubisoftom
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Boris g Blades Kirov:

Bastion

Akénych hack’'n’slash RPGciek nie je nikdy dost’ a tak
nam dnes po uspechu obzvlast kvalitnej diablovky
Torchlight relativne nezname Studio Supergiant Games
prindasa Bastion, titul, ktory si poc¢as tohtoro¢nej E3 vy-
dobil viac ako desiatku oceneni v kategérii staho-
vatel'nych hier, ¢o uz samo o sebe znaci len jediné - je
to hra, ktoru jednoducho musite vyskusat.

Donedavna tuto moéznost mali len Stastlivi majitelia plat-
formy Xbox 360, avSak v tychto diioch sa kone¢ne dockala
aj hraCska obec, uprednostiujuca osobné pocitace, kedze
titul sa s velkou paradou objavil aj v distribu€nej sieti
Steam. Obohateny o rozkosné full HD rozlisenie a custom
ovladanie, Bastion vo svojej verzii pre PC jasne dokazuje,
Ze aj relativne mladé studio dokaze vyprodukovat titul, u
ktorého dochadza k hromadnému padaniu sanok. A pozor,
nie tych sneznych!

Maijstrovsky cit pre detail a napaditost’ pritom hra odhali uz
v prvych okamihoch s fiou — ocitate sa totizto v kozi bez-
menného chlapca, ktory sa prebera na troskach civilizacie,
postihnutej akousi zdrvujicou katastrofou. Co sa stalo?
Kam sa vSetci podeli? Preco je svet rozmetany na cucky?
Ako to, ze som prezil? Tieto a eSte viac otazok vam pre-
bleskne hlavou v momente, kedy sa s chlap&enskym hrdi-
nom po prvy krat porozhliadnete po okoli a uvedomite si,
Ze nieco tak dizajnérsky osviezujuce tu naozaj dlho nebolo.
Totizto, Bastion je sice klasickou izometrickou akénou
RPG, avSak samotné herné realie su spracované v tak
originalnom duchu, Ze aj neskorsia repetitivnost vam v
ni¢om neskazi zazitok, sprostredkovany prave spésobom,
akym sa pred vami ,otvara“ cesta dalej. Vtip akejsi ,zivosti*
jednotlivych levelov pritom spociva v jednoduchom principe
budovania lokacii postupne, ako nimi prechadzate, takze
v momente vasho pohybu v pred sa tato dynamika uplatni
aj vo vasom okoli. Razom tak pred vami hra vybuduje
malebné scenérie plné vSakovakych znicitelnych objektov
a stavieb, ktoré vam svojim prekrasnym spracovanim
neraz vykuzlia Gsmev na tvari. Ano, Bastion je graficky nad-
hernou gamesou a pokial hfadate nieCo, ¢o by vas psy-
chicky povzbudilo, rozhodne to najdete v tomto titule v
miere viac nez vrchovatej.

Spat ale k zakladnym hernym mechanizmom. Po kratkom
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uvodnom leveli vas hra vovedie do osady zvanej Bastion.
Usadlost je zdecimovana a jej jadro tvorené akymisi mod-
rymi kryStalmi, je rozletené po celom Sirom okoli. Ako uz
teda asi tusite, bude vasou primarnou ulohou Bastion dat
do laty (vratane vystavby budov, uréenych na manazment
vasej postavy), a to prave pozbieranim vSetkych Casti
.mestského jadra“, nachadzajucich sa v tych najrozmanite-
jSich leveloch, aké nam kedy tento zaner bol schopny
priniest. Ich naplf je sice tradi€nou zmesou prieskumu
lokacii a boja so vSakovakymi monstrami a bossakmi,
avSak v kontexte s originalnym ,tvorenim® tychto levelov
vas ich obsah neprestane bavit ani po x-tom raze. Medzi
levelmi samotnymi sa potom presuvate prostrednictvom
miestneho teleportu, pomocou ktorého sa viete velmi
rychlo dostat’ zo zakladne kamkolvek na mape regionu. No,
kamkolvek nie, predsa len je hra tvorena zmesou levelov
(alebo ak chcete, instancii), avSak tento aspekt vyrazne
napomaha pocitu, ze tamojSi herny svet ma svoju historiu
a je naozaj tak obrovsky, ako to z mapy na prvy pohlad
vyzera. V suvislosti s primarnymi levelmi samozrejme
nesmiem zabudnut ani na tie vedlajsie, v ramci ktorych sa
ku slovu dostanu rozlicné challenges, umoznujuce vam
dostat’ sa k rozmanitym upgradom, skillom i predmetom
vysokej hodnoty.

Pozor! Aby ste si ale nemysleli, ze Bastion vam okrem RPG
Struktury hlavnej pribehovej kampane ponukne aj rovnako
bohaté RPG prvky v ramci samotného gameplayu. To
rozhodne nie — spominané predmety Ci skilly totizto auto-
maticky neznamenaiju, ze sa v hre dockate tradic¢nych skill
list Ci inventara. VSetky RPG elementy su tu totizto prezen-
tované v tej najzakladnejSej podobe. Vasa postava bude
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ku prikladu mat pristup len k striktne
vymedzenej zostave zbrani, pricom v
boji bude moct pouZit' len dvojicu z
nich plus jeden Specialny skill
(granaty, miny, smrst Sipov a pod.) .
Zbrane ako také potom bude mozné
vylepSovat pomocou dvoch platidiel —
Specialneho upgradujuceho predmetu
(osobitného pre tu ktoru zbran) a
hernej in-game meny, majucej podobu
akychsi modrych kamerov. Za ne si
bude mozné v zodpovedajucich bu-
dovach neskér kupit' nie len nové bo-
jové skilly, ale aj predmety, ktoré ste v
predchadzajucich leveloch nechtiac
minuli a ktoré by sa vam mohli zist.
Medzi tie vyznamnejSie patria jednoz-
nacne liehoviny, pomocou ktorych si
vasho zverenca pri prechode na novy
level v miestnom liehovare pasivne
vylepSujete. Z ostatnych RPG znakov
sa sludi potom spomenut systém
health a mana potionov &i postupné
vylepSovanie odolnosti vasej postavy
s tym, ako postupujete v levelingu
nahor.

Bastion sa teda na prvy pohlad méze
javit ako tuctovy zastupca Zanra
akénych RPG, avsak dovod, preco je
uz teraz radeny medzi klasiky arka-

dovych hier, tkvie predovSetkym v jeho
fantastickom audio-vizualnom preve-
deni, ktoré spolu s chytlavou
hratelnostou a fahko pochopitefnymi
hernymi principmi musi uputat naozaj
kazdého. Autori sa skratka vykaslali
na jednotnu farebnu paletu ¢&i stereo-
typné filtre a namiesto toho nam s
obrovskou porciou odvahy
naservirovali grafiku, ktora svojou pe-
strofarebnostou nema na dneSnom
trhu konkurenciu. Pociatoény strach z
gyCovitosti ale vyprcha velmi rychlo,
kedZe putavo tajomny pribeh chlapca
aj napriek istej miere kliSovitosti pohlti
a nepusti, az kym nam doprevadzajuci
(a obzvlast podareny) komentar
nevyslovi poslednd zo svojich
mySlienok. Bastion je skratka hra,
ktora podobne ako Braid ¢&i Torchlight
dokazuje, Ze aj s malym rozpod&tom sa
dokazu robit obzvlast pamatihodné
diela. Inymi slovami, berte vSetkymi
desiatimi!

Vyrobca: Supergiant Games Distributor: Steam
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- krasny audiovizual

- vyborna hratelnost
- osviezujuci dizajn lokacii
- dobre fungujuce herné
mechanizmy

- obcasna frustracia z §
padania do prazdnoty

- neskor mierny stereotyp
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Nie som vel’kym odbornikom na Bibliu, ale s velkou
davkou istoty mézem povedat, Ze hier s touto tem-
atikou sme tu k dnesnému dnu naozaj vela nemali. V
podstate si ani v tejto rychlosti neviem spomenut’ na
Ziadnu, ktora by pracovala s tak citlivou sférou
duchovného Zivota akou ten religiézny istotne je, takZe
z tohto uhla pohl'adu mozno novinku z dielne Ignitionu,
akcnu adventuru El Shaddai: Ascension of the Meta-
tron, povazovat za akéhosi priekopnika.

Priekopnika nie v zmysle hernych prvkov, ale v zmysle nos-
ného pribehu, inSpirovaného rozporuplnou knihou Eno-
chovou, teda knihou, ktora sa nedostala do biblického
kanonu ani u katolikov, ani u protestantov a je teda mno-
hymi z&konite povazovana za podvod. Ci je tomu naozaj
tak, to radSej nechajme na uvazeni svetovych historikov
(pozor, nie tych cirkevnych, kedZe ti si upravia pravdu tak,
ako im vyhovuje), my sa radSej zamerajme na titul
samotny, ktory uz od pociatku svojho vyvoja budil obrovsky
obdiv nie len vd'aka uvedenej tematike, ale predovsetkym
vdaka famoéznemu vizualu, sfubujucemu nebyvaly um-
elecky zazitok — minimalne teda €o sa technického spra-
covania tyka. Je ale hra v rovnakej miere zébavna a
hratelna, ako je (oCividne) prekrasna? Nuz, to sa dozviete
uz z nasledujucich riadkov.

Ako som uz v uvode spominal, z pribehového hladiska je
titul v istej miere inSpirovany knihou Enochovou, avSak
tento charakter v hre vystupuje ako ¢lovek-pisar samot-
ného Boha a teda nie je len Bohom osvietenym prorokom,
ako ho popisuje spominané ,literarne® dielo. Navyse, v
uvode hry je Enoch povereny ulohou navratit 7 padlych an-
jelov spat’ do neba, pretoze ak to neurobi, sam ,nejvyssi®
zoS$le na ludi katastrofalnu povoden — opat tu ale dochadza
k rozporu s pisanou predlohou, v ktorej Enoch vystupuje
ako pra-pradedo Noaha, teda ¢loveka, podla knihy Gene-
sis Celiaceho obdobnému povodiovému ,problému®. Odhli-
adnuc od tychto drobnych odliSnosti medzi oboma dielami
(knihou a hrou) je ale pribeh titulu v podstate lahko
stravitelnym a jednoducha premisa dana hladanim sied-
mych anjelov, ktori sa vzopreli véli Pana, pésobi svojou re-
ligioznou tematikou ked uz ni¢ iné, tak aspon neotrelo a
osviezujuco. Nehovoriac ani o tom, Zze na vaSej dobro-
druznej ceste vas bude doprevadzat samotny Lucifel (s ,I*

22 WWW.GAMESWEB.SK

Boris "Bladeg Kiro

El Shaddai: Ascension of the Metatron

na konci — teda ziaden preklep), ktory je nielenze ohaknuty
podla najnovSej médy, ale dokonca komunikuje s Bohom
prostrednactvom mobilu, ¢o si rozhodne ni¢ iné nez
pochvalu za odvahu a originalitu nezasluzi. Tak si skratka
predstavujem inovativny pristup k tradi¢nym témam!

Z hladiska zanrového zaradenia je ale titul po stranke
hernych principov a mechanizmov skér konzervativnym a
pokial by som ho mal v skratke definovat, istotne by sa v
mojom slovniku pouzitych slov hned niekolko krat objavil
aj pojem ,God of War®. Nebojte sa ale, zeby nam Ignition
len slepo okopiroval to, €o fungovalo u spominanej série a
nahrubo to vlozil do svojho diela — El Shaddai je totizto
ucebnicovym prikladom toho, ako sa inSpirovat u
konkurencii a pritom si zachovat aj svoju vlastnu tvar. Ta
.tvar‘ ma samozrejme podobu fantastického, priam ar-
tového vizualu (ku ktorému sa este vratim), avSak ani po
stranke hratelnosti hra nenudi — prieskum Uzasne nadiza-
jnovanych lokacii vas nenecha ani na moment so zatvore-
nou hubou a ked sa nasledne dostanu ku slovu suboje,
vaSa hravost, ktora vam ostala eSte z Cias detstva, dostane
tolko priestoru na realizaciu, ze inak ako vybornou zabavou
to naozaj neskondci. A pritom k bitkdm samotnym vam staci
poznat iba jeden ,Eudlik® pre Utok plus nejaké tie doda-
tocné kombinacie, vdaka ¢omu vam akcna zlozka titulu
prakticky ihned prejde do krvi. Nebojte sa ale, zeby ste v
ramci bitiek s rozmanitymi sipermi ¢i bossmi, Celili stereo-
typu — prave naopak. Trojica odliSnych zbrani, ktorymi
budete méct protivnikov (ale aj oni vas) ,posteklit”, totizto
funguje na principe kamen-noznice-papier a tak sa pocas
bojovych stretov nevyhnete istej miere taktizovania, €i uz
majucej podobu sustavnej olisty zbrani (poSpinené su
menej ucinné), alebo ich kradnutia omraéenym superom.
Nastastie, autori umne pochopili, Ze nie kazdy je dobrym
stratégom a tak aj v pripade, ze vas hrdina pride o vSetku
svoju belasu zbroj a ocitne sa tak na prahu smrti, budete
mdct pomocou dvojice suCasne stlacanych buttonov
navratit ho v plnej sile spat medzi zivych. Skratka, frustra-
cia je v pripade El Shaddaia naozaj neznamy pojem.

Vratim sa teraz ale konec¢ne k tolko ospevovanému vizualu.
MDK, Outcast, Dreams: To Reality, Killer 7... to vSetko boli
tituly, ktoré svojimi imaginativnymi hernymi realiami
dokazali posadit na zadok nejedného originalitu vyhlada-



vajuceho fajndmekra a neraz tak svo-
jim dychberucim ,pozlatkom*® zakryli aj
drobné nedostatky, kvariace samotny
gameplay. Dnes uvedenu rodinu na-
paditych hier bez diskusii rozSiruje El

Shaddai — s jedenastimi totalne
graficky odliSnymi kapitolami sa
skratka radi k najkrajSim a vizualne
najhodnotnejSim hernym zazitkom,
aké nam suCasna éra digitalnej
zabavy dokaze poskytnut. Napadmi
pritom nehyri len samotny dizajn loka-
cii (ktoré su o to atraktivnejSie a ,foto-
genickejsie”, Ze autori sa nemuseli
babrat’ s pohyblivou kamerou, ale vys-
tacili si — po vzore God of Waru — len
s jej statickou verziou) ale aj dizajn
protivnikov a predovSetkym teda
bossov, ktorych stretnete poCas vasej
dobrodruznej vypravy vcelku
pozehnane (konieckoncov, musite
predsa navratit do neba az 7 padlych
anjelov), takze rozhodne sa nemusite
obavat, Zeby ste na skutoénu vyzvu v
podobe suboja s jednym z nich museli
Cakat tak dlho, ako tomu bolo u
spominanej PStrojkovej série. Z
hladiska originality ponatia, ale za jed-
noznacny triumf hernych dizajnérov
povazujem bytosti zvané Nephilim —
potomkovia ludi a padlych anjelov
totizto svojim ,safalatkovym® vyzorom

krasne reprezentuju svoju podstatu
.stratenych® Zivych foriem, marne
hladajucich svoje miesto na Zemi.

Ojedinely vizual je potom samozrejme
krasne dopifany aj netradiénym au-
diom s prekvapivo pocCetnymi etno-
motivmi, ¢o este vacSmi umocnuje
celkovu, mimoriadne hodnotnu estet-
icku kvalitu titulu. No a ak sa k tomu
navySe pripoCita aj krajne navykova
hratelnost, ¢i majstrovsky vyvazeny
pomer adventure a akénej zlozky hry,
je El Shaddai: Ascension of the Meta-
tron bez diskusii tak prijemnym prek-
vapenim, Ze inak ako deviatkou tento
skryty klenot herného univerza ohod-
notit ani nemdzem. Obdobné zablesky
geniality sa totiZzto dnes len tak Casto
nevidia. Urobte si teda laskavost a vy-
bodnite sa na sequeliadu, ktora nas
Coskoro zaplavi... Enoch ju totizto svo-
jimi neoddiskutovatefnymi kvalitami
hravo a bez sebamenSich problémov
poraza!

Vyrobca: ignition Entertainment Distributor: IE
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- drobné problémy so

- fantasticky dizajn

- technické spracovanie
ako celok
- chytlavy subojovy systém,
hratelnost
- netradi¢na tematika

statickou kamerou

- mdze poburit ortodoxnych
veriacich :)
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Boris "Blade"” Kirov

Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad

Ruské hry su iné. Nie tak iné, ako napriklad Azijska
produkcia, ale iné v zmysle, Ze akokolvek sa ich
budete snazit’ zaradit’ do mainstreamu, nikdy sa vam
to s uspechom nepodari. Dévod, pre¢o produkciu ,,vy-
chodného“ bloku mozno bez problémov rozlisSit od
hier zapadu spociva v odliSnom pristupe Studii k ma-
teridlu, ktory pretvaraji do hernej hmoty. Ziadna recyk-
lacia jedného a toho istého, Ziadne zjednodusovanie,
Ziadna tuctovost’ a stereotyp — tzv. ruské hry sa totizto
vyznacuju nie len vynikajucim zmyslom pre detail a
logicki kompoziciu scén, ale taktiez aj riskantnym
pouzivanim nie az tak mainstreamovych hernych
mechanizmov, vdaka c¢omu samozrejme sldvia
uspechy predovsetkym u hard-core publika, ktoré im
je za ich odvahu nepodlahnut’ konzumnej vetve hracov
nadosmrti povda¢né.

Hry z vychodnych luhov a hajov maju ale taktiez aj jeden
spolo¢ny, negativny znak — neraz im totizto chyba ten
povestny ,final touch®, ktory by ich spravil bezproblémovo
fungujucimi, teda takymi, ktoré ked spustite a za¢nete hrat,
nemusite sa obavat, ze by vam nebodaj ,spadli ¢i pred-
hodili nejaky obzvlast otravny bug. Holt, také su uz ale tituly
z produkcie vychodu a dnes sa k nim hrdo pridava aj
pokratovanie Red Orchestry, ktoré sme mali moznost
nazivo otestovat po€as nedavného GamesComu a ktoré v
nas zanechalo prevazne kladné dojmy. Ani dvojka, ob-
darena hromadou vybornych napadov a prekvapivo
narocnych gameplay mechanizmov nezabuda na svdj
pévod a preto hned v Uvode trpi niekolkymi neduhmi,
vdaka ktorym ma Sancu presadit sa na zapadnom trhu
naozaj stazenu. Chcete blizSie detaily? Tak tu ich mate.

Pdvodom mad pre Unreal Tournament - Red Orchestra, sa
kratko po svojom vzniku stala synonymom hard-core FPS
multiplayerovky, ktora z krutych realii druhej svetovej vojny
nerobi len kulisy pre tupu strielacku, ale odvodzuje z nich
vSetky podstatné herné mechanizmy a prvky. V praxi to
teda znamenalo, Ze run-and-gun $tyl, znamy zo série Call
of Duty, nemal v titule ziadne uplatnenie a pokial sa hraci
nespravali ako skuto¢ni vojaci (tzn. nepostupovali takticky
a obozretne), ich herny zazitok plny smrti a ¢akania na
respawn, nebol istotne tak zabavnym, ako si predstavovali.
Na druhu stranu, fanudsikovia realizmu boli z hry doslova
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nadSeni a konec¢ne si tak mohli uzit FPS z obdobia 2. sve-
tovej bez toho, aby museli bojovat so vS8adepritomnou
arkadovostou. Nie je preto prekvapenim, Ze tento koncept
zalozeny na ¢€o najvierohodnejSom vyobrazeni dobovych
realii, sa stal stavebnym zakladom aj druhého dielu, ktory
nam ale narozdiel od predchodcu okrem multaku prinasa
aj singleplayer, navonok predstavujuci idealne tréningove
pole pre novacikov v sérii.

Nanestastie, uz z prvotnych okamihov hry pre jedného
hraca je jasné, Ze tento komponent autori dorabali ako
posledny a preto ako taky prili§ nefunguje. Ano, mame tu
rozmanité dobové zaznamy, ano, je tu akasi ,pribehova“
omacka, predstavujuca obliehanie Stalingradu, teda bitku,
okolo ktorej sa cela Red Orchestra 2 toc€i... k ¢omu
vSetkému je ale tento cirkus, ked samotna herna napln je
v podstate len oby&ajnym bot-matchom, kde predovSetkym
Al zufalo nezvlada ani zakladne pudy sebazachovy? Je
jasné, Ze v mensich mapach s malym poctom hracov, kde
sa hra len na ,fragy“, je mizernost umelej inteligencie nie
az tak ocividna, avSak v otvorenych mapach RO2, v
ktorych neraz bojuje az 64 postav, je idiotizmus pocitatom
riadenych protivnikov naozaj az dych vyrazajuci. Single-
player teda zakonite nemézem doporucit ako ni¢ iné, nez
len ako kvalitny tutorial pre multak, kedZe vas asporn ako
tak oboznami z mapami a mechanizmami, ktoré v tejto hre
funguju a ktoré su rozhodne hard-corovejSie, nez by ste na
prvy pohlad tipovali.

Spominana hra viacerych hracov je teda to, o ¢o tu pred-
nostne ide. S trojicou hernych médov a hromadou vyborne
navrhnutych map je totizto multiplayer aj napriek svojej



naro¢nejSej podstate tak silne
navykovym zazitkom, Zze velmi rychlo
zabudnete na rambo Styl boja a za-
C¢nete sa na virtuadlnych bojiskach
konecne spravat ako vojak. Aj napriek
tomu, Ze hra ponuka tri odlisné herné
mody, zdaleka najhranejSim je mod
Territory, v ramci ktorého musi jedna
strana obsadit’ urcité punkty, zatial ¢o
téd druha jej v tom musi stoj ¢o stoj
zabranit. Azda nema zmysel ani ko-
mentovat, ako atmosfericky potom p6-
sobi také obliehanie urcitého
strategického bodu — pri poc¢te az 64
hracov na bojisku je autenticita zaZitku
tak silna, Ze v momente, kedy s viac
ako dvadsiatkou bratov v zbroji
vyrazite do utoku, neubranite sa poc-
itom Cireho heroizmu. A to pritom za-
siahnete do bojov len ako vojak — este
vacsi zazitok vam totizto hra
sprostredkuje pocas tankovych bitiek,
kedy ako jeden z ¢&lenov posadky
budete mat na starosti len tu
konkrétnu ulohu a neraz tak budete

brat svoj ,job“ natofko véazne, Ze
kfudne pre neho obetujete aj nejaky
ten kill na vlastnom ucte. Vdaka Bohu
preto, Ze autori s nasadenim tankov
naozaj nedetrili a tak si za ich ,volanty“

budete méct sadnut v drvivej vacsine
map.

Ovladanie, dalSie majstrovské dielo
tvorcov tejto hry, si sice spociatku vyzi-
ada niekolko vaSich nadavok, av8ak
akonahle vam prejde do ruky, inak uz
FPSky ovladat ani nebudete chciet.
Ako vojaci Red Orchestry 2 sa totizto
kone¢ne budete méct po bojisku po-
hybovat bez akychkolvek obmedzeni.
LiSiacky Sprint z polohy lezmo, Sprint

z polohy Cupiacej, plazenie sa, plynulé
preskakovanie prekazok, Stveranie
sa... no skratka, cokolvek €o bolo
vyzadované od pohybovych schop-
nosti vojaka danej doby, to isté
dokazete vy aj v jeho virtualnej
podobe. Navyse, autori do hry zakom-
ponovali vskutku revoluény FPS
cover-up systém, ktory presne vysti-
huje svoju podstatu — pokial' sa skry-
vate za prekazku, dopredu nevidite
ani hovno. Pokial chcete nie€o vidiet
a pripadne aj vystrelit, musite spoza
prekazky ,vykuknuat“, &im sa ale
zakonite vystavite nebezpecfenstvu v
podobe opozi¢nych sniperov. Pre nes-
melych samozrejme nechyba ani
moznost strelby na slepo, pre zve-
davych naopak moznost naklanat sa
na jednu alebo druhu stranu a takticky
tak oCumovat situaciu pred vami. S
rovnako maniakalnym citom pre viero-
hodnost bolo spracované aj narabanie
so zbranami samotnymi. Nielenze
mate klasicky pohlad cez mieridla, ale
k dispozicii mate navyse este aj druhy
stupen akéhosi ,zoomu*, a to v pri-
pade, ze na moment zadrzite dych. A
aby toho nebolo malo, dokonca si
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mdbzete nastavovat’ optiku podla vzdi-
alenosti, na ktoru strielate! U gulome-
tov (ktoré su vam baz stabilnej
.podlozky® totalne k niComu) je pre
zmenu mimoriadne zaujimavy mech-
anizmus podpornej palby — nim totizto
v radoch superov znizujete moralku,
ktora nasledne neblaho vplyva na
presnost’ich strelby. Nehovoriac ani o
tom, Zze gulometnou palbou narobite
taku zvukovu paseku, Ze iba hotovi
samovrahovia vystrcia hlavu nad kryt,
Ze reku Co je to za ramus.

Apropo zvuky — ak hfadate vierohod-
nost aj v tejto oblasti Red Orchestry 2,
budete audio doporovodom hry min-
imalne rovnako milo prekvapeni, ako
samotnym gameplayom. Pichlavé
ozveny strelby, dunivda kanonada
tankov, desivo ohluSujuca delostr-
elecka podpora... to vSetko vytvara tak
intenzivny a pohlcujuci pocit z vojny,
Ze v podstate nemézem tomuto as-
pektu hry prakticky ni¢ vytknat. Skoda
len, ze po grafickej stranke je titul sice
peknym, avSak totalne nezoptimalizo-
vanym dielom. Sam som dokonca mal
problém vébec nastavit si AR na 16:9,
pretoze hra mi ho aj napriek na-
jnovSim driverom za akychsi zahad-
nych doévodov v menu nastaveni
nespristupnila a tak som tento prob-
Iém musel riesit tak povediac under-
groundovou cestou. Hra ako taka mi
pritom odmietala plynulo bezat uz na
tych vyssich grafickych nastaveniach,
s &im Crysis 2 pri adekvatnych settin-
goch nemal ani najmens$i problém.
Nevyladenymi, i dokonca nefungu-
jucimi, sa potom ukazali byt aj niektoré
fundamentalne herné prvky a mecha-
nizmy, vdaka ktorym je momentaine (v
Case pisania recenzie) pokazeny lev-
eling postavy &i diskutabilna (ne)sta-
bilita hernych serverov. Tak ¢i onak, do
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buducnosti sa z Red Orchestry 2 is-
totne stanej graficky paradna a PORI-
ADNE FUNGUJUCA FPSka, av$ak
dnes je zabugovanost predovSetkym
jej technickej stranky, vyraznym a pre
mnohych dokonca neprekonatelnym
nedostatkom.

| tak je ale vhodné povedat, Zze os-
viezujuco realisticky gameplay tejto
ruskej odpovede na zapadne WW2
FPSky nema dnes vo svojej sfére Zi-
adnu konkurenciu a pokial hfadate
konec€ne nieCo taktickejSie a duchap-
InejSie, je Red Orchestra 2 pre vas
idealnym spolo¢nikom na ¢oraz dlhSie
chladnejSie vecCery. Len si pre fu
pripravte dostatoCné zZelezo, pretoze
inak vam z tej druhej svetovej ostanu
len nezrozumitelné fragmenty. A to by
ste neradi, vSak?

Vyrobca: Tripwire Interactive Distributor: 1C
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- dobova autenticita a - nulova optimalizacia
vierohodnost herného kodu
- prepracované ovladanie
- dizajn map
- atmosféra a hratelnost’

- hromada nedostatkov a chyb
technického charakteru

- niektoré (zatial') nefungujice
prvky
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«Lukas "Dolno” Dolniak:i

Gears of War 3

Hovorili ste si niekedy preco si autori tejto hry viastne
hovoria Epic Games? Ak ano, tak teraz ste na svoje
uvahy dostali celkom jasnu odpoved'. Zabudnite na ne-
jaké Call of Duty, ¢i Medal of Honor, Gears of War 3 je
totiz stelesnena epickost, filmovost, grandiéznost,
megalomania...

Tak na uvod si predstavte Cisto hypoteticku situaciu, ze by
ste poslednych par rokov zili niekde v jaskyni, alebo v klas-
tore mimo civilizacie a o sérii Gears of War ste nikdy
nepoculi. Ked v roku 2006 vysSiel prvy diel, ako jedna z vla-
jkovych lodi konzoly Xbox 360, herny svet sa razom zmenil.
Jednak priniesol vynikajucu grafiku, plna detailov (bola to
jedna z prvych hier postavenych na, v tom Case, Uplne
novom,Unreal Engine 3), predstavila aj novy spbsob ovla-
dania prostej third person akénej hry s prepracovanym sys-
témom krytia, ktory si od nej vypozicala kopa
konkurenénych titulov. Po roku sa, celkom prekvapivo, ob-
javila aj na platforme PC, pravdepodobne posledny krat v
dejinach série. Osudy skupiny vojakov, bojujucej proti krvi-
lacnej rase Locustov, vdaka svojej neopakovatelnej atmos-
fére nadchli statisice hracov po celom svete. Roku pana
2008 nas autori poctili druhym dielom, ktory sa niesol v
duchu hollywoodskych trhakov a reputacia série sa zdvihla
eSte o Cosi vysSie. A tak sa v mnohych diskusiach Casto
vyskytovala otazka, i vyvojari znova dokazu prekrocit svoj
tien a urobit treti diel este kvalitnejSim. Vacsina z vas vsak
uz pravdepodobne aj tak zascrollovala na vysledné hod-
notenie (alebo im napovedala velmi optimisticky ladena an-
otacia), a tak rozhodne netreba skryvat, Ze sa to, napriek
skeptickym predpokladom, opat’ podarilo, zoberme si viak
vSetko pekne poporiadku.

Tri roky Cakania na trojku boli skuto€ne mucivé, urcite sa
kazdému hracovi zapisala do srdca scéna, kedy nasi hrdi-
novia odlietaju, nad troskami mesta Jacinto, kamsi... Na
planéte Sera vSak ubehlo iba 24 mesiacov. Za tento Cas sa
stihla rozvinut celkom nova rasa Lambent, o su vlastne
stari znami Locusti, ktori zmutovali za pomoci latky Immul-
sion. Hlavni protagonisti sa nachadzaju na lodi Sovereign,
ako jednej z mala fungujucich zakladni frakcie COG. Jed-
ného dna na lod prilieta z dlhého exilu velitel Prescott a
tato navsSteva naStartuje dianie vskutku globalnych
rozmerov. Marcus Fenix zistuje, Ze jeho otec je stale nazive
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a v skutoénosti bol uneseny samotnym Prescottom na istu
vedecku zakladnu, takze sa ho vyberie hladat. Nejde tu
vSak len o Cisto rodinné stretnutie, ale hlavne o to, ze Adam
Fenix pozna spdsob, ako definitivne zastavit hrozbu Lam-
bent.

Pribeh sa snazi byt hlavnym hnacim motorom vasho pos-
tupu hrou a musime uznat, ze sa mu to dari skutocne
dobre a to tym, Ze schopne rozvija charaktery jednotlivych
hrdinov a oni uz rozhodne nepdsobia, ako anonymné stroje
na zabijanie, ale ako skuto¢ni ludia z masa a kosti. Neoba-
vajte sa samozrejme nejakych zlozitych citovych vzplanuti,
Marcus bude ve¢ne malovravny drsniak a Baird nepride o
svoju nalepku vecne nespokojného, ale tento jemny fudsky
prvok (uz naznaceny minule) dodava hre celkom iny
nadych. Najzaujimavejsie je pozerat sa na to, ako sa Dom
vyrovnava so smrtou svojej manzelky. Pribudli aj nové
postavy, ako napriklad Ciernovlaska Sam, &i treti z bratov
Carminovcov. Predtym epizodické charaktery, Anya Stroud,
alebo Dizzy Walin sa dockali ovela vacSieho priestoru.

Aj ked sa autori dusSovali otvorenejSimi troviiami, nez min-
ule, nejaké extrémne zmeny citit' nie je. V podstate je lin-
earita zakladom toho, Ze zostavate neustale v strehu,
vSemoznymi skriptami si hra udrzuje vasu pozornost od za-
Ciatku do konca. Nie, skuto¢ne tu nie je jediné hluché
miesto, kde by ste si povedali: ,Tak toto nevyS$lo.“ Hra je
premyslena do najmensieho detailu, nenudi vas opaku-
jucimi sa ulohami, ale neustale pred vas predklada nové
vyzvy, ktoré su skutocne variabilné. Chvilu sa plizite okolo
strazi, v snahe nespustit poplach, za moment sa ukryvate
pred palbou z kandénu v zakopoch, branite vojensku zak-
ladiu, jazdite v armadnom vozidle s gufometom..., frekven-
cia neoCakavaného je poCas hernej doby neustale na
rovnakej (vysokej) urovni. Akciu davkuje niekedy na kaz-
dom kroku, inokedy ju strieda s oddychovymi pasazami,
kedy najlepsie vyniknu pikantné hlasky hrdinov. Cierny
humor je obCas dost ostry, ale nikdy nie trapny a verime
tomu, Ze sa minimalne raz pri hre zasmeje na komentaroch
postav kazdy.

DalSou kapitolou je spominana filmovost, ta savisi so
vSetkym vySSie uvedenym. Nenarazame len na klasické
ingame animacie (takisto bravurne zvladnute), ale celkovy



pocit z hry. Cely ¢as si pripadate ako
v akénom filme s tymi najvysSimi pro-
dukénymi kvalitami. Odzrkadluje sa to
hlavne v audiovizualnom prevedeni.
Graficky je tato hra uz prakticky ab-
solutna Spi¢ka moznosti Xboxu 360 a
slovo ,nadhera“ sa vam do ust dostavi
velmi Casto, textury su vo vysokom ro-
zliSeni a modely (najma postav) hyria
tolkymi detailmi, Ze hra m6zZze smelo
stat po boku takého Crysis 2
(samozrejme jeho konzolovej verzie,
ta PC je uz vdaka omnoho silnejSiemu
hardvéru niekde Uplne inde). Tomu
sekunduje aj vysoka audio kvalita, i
uz ide o zvuky zbrani, vozidiel, hudbu,
alebo dabing. Ni¢ z toho v3ak nie je
samoucelné, ale pomaha vytvorit
dokonald atmosféru planéty, kde sa
bojuje o holy Zivot. Niektoré scény p6-
sobia takym emocionalnym tlakom, ze
sa slabSie povahy mozno neubrania
slzam.

Hratelnostne sa novy diel prakticky
nezmenil, avSak, ¢o iné aj Cakat. Stale
ovladate obrovského vojaka, na
ktorého sa pozerate odzadu a pri
miereni sa pohlad prenesie do modu
,cez plece”. Sikovne sa premiestriu-
jete pomedzi prekazky a postupujete
bojovym polom dopredu. Je to také
jednoduché, Ze by sa dalo povedat, Ze
v podstate len bud idete, stojite,
striefate, sekate, alebo stlacate nejaké
tla€idlo, bez zapojenia $edej mozgovej
kory. To ni€ nemeni na fakte, Ze hra je
aj tak neuveritelne zadbavna. Dalo by
sa povedat, Zze Gears of War 3 je prak-
ticky uplnym protikladom nedavneho
hitu Deus Ex: Human Revolution, na-
priek tomu ju staviame na rovnaku
uroven. Ked sami uvidite efektmi
nabitu hekticku prestrelku, kde vSetko
vybuchuje, nepriatelia vyskakuju zo
zeme takmer vSade a vy sa kryjete up-
rostred kriZzovej palby, vyvola to vo vas

pocit Uplnej bojovej euforie a budete si
to chciet zopakovat znova a znova, a
stéle dokola.

Zbranovy arzenal sa nedockal ne-
jakych zavratnych noviniek, napriek
tomu sa tu nové kusky objavuju. Na-
jzaujimavejSim prirastkom je zbran
vystrelujuca projektily, ktoré sa zaryju
do zeme, vynoria sa priamo pred
cielom a vybuchnu. Da sa tieZ narazit
na luparu, dvojhlaviiovu brokovnicu s
odpilenou prednou ¢&astou, ktorej
obrovsky ucinok degraduje len velky
rozptyl nabojov a nutnost nabijat’ po
kazdom vystrele. Stavime sa ale, zZe aj
tak po vaésinu hry ponesiete zakladny
samopal Lancer s primontovanou mo-
torovou pilou. Takisto sa tu vyskytuje
aj akasi jeho retro verzia s klasickym
bajonetom. Zbrane budete pouzivat
na staré zname typy nepriatelov, ale aj
na novych jedincov, hlavne zastupcov
rasy Lambent. Jednou z ich neprijem-
nych vlastnosti je vybuchovat po umrti
a tak sa hodi drzat sa od nich dalej.
Nechybaju vSak ani skvelé suboje s
bossmi.

Hra je prednostne orientovana na
kooperaciu az pre Styroch hracov v
online hrani a pre dvoch v
splitscreene. Na kolko zabavny coop
bude, zavisi pochopitelne od toho s
kym hrate, ale v partii kamaratov je to
rozhodne velmi prijemny zaZitok. Nie,
Ze by bol osamoteny hra¢ v nevyhode,
ale nevyuZije naplno vsetky herné
moznosti. Napriklad v momente, kedy
mate odstranit’ straze, skbr ako spus-
tia poplach, je nutné zlikvidovat dvoch

naraz z pomerne velkej dialky. Sami
zlikvidujete jedného, ale umela in-
teligencia odmieta spolupracovat,
alarm jeden zo stréZcov zapne a mate
0 problém postarané. Iné problémy s
Al sme neregistrovali a hru je celkom
v pohode mozné prejst aj osamote.
Prijemnou vyzvou je obtiaznost, ktora
sa neustale pozvolna zvySuje a ku
koncu uz skutoCne citite pomerne
velky tlak na vase schopnosti.

Gears of War 3 je genialna hra, nie
kvéli akymsi hlbokym filozofickym
mys$lienkam, ale kvéli tomu, Ze ide o
koncentrovanu zabavu. Koncept série
bol dotiahnuty prakticky do dokon-
alosti a je velky problém nie€o
vytknut. Je to ako ked zoberiete najsil-
nejSie momenty oboch predchadzaju-
cich dielov a umocnite ich na druhu.
Saga si ani lepSie zakonCenie priat
nemohla a pocit, Ze hrate skutone
vynimocny poc€in vas neopusti po celu
dobu ani len na sekundu. Ak vlastnite
Xbox 360 a mate aspon trochu radi
akéné hry, tato je pre vas skutocna
povinnost.

- pribeh, dialégy
- grafika, zvuky
- dokonala hratelnost’
- level dizajn, co-op moéd

Vyrobca: Epic Games Distribator: Microsoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: Geské titulky

- Al raz za ¢as
pochybi
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Launch party Resistance 3

Daniel "LordDan" Hujo

Sony prichystala v predvecer spustenia predaja Resistance 3 velku party pre novinarov a obchodnych part-
nerov. Takmer 7 hodin trvajica akcia bola sice naplanovana na minutu presne, no ked’ze dochvilnost’ ¢asti
pozvanych lFudi by sa skér dala nazvat’ meskam len pol hodinu, vSetko nabralo trochu hektickejsi spad, no
rozhodne tato akcia stala za to. Len sa obavam, Ze Sony ma asi nejaké tajné informdcie, ktoré taji celému lud-

stvu. Citajte d’alej a pochopite.

Cely pribeh sa zacina pred budovou
Sony v Prahe, kde sa nie zas tak
pocCetna skupina ucastnikov presla-
puje z miesta na miesto a nervdzne
pofajCieva. Nasledne vyfasujeme vo-
jenské znamky s menami, aby v pri-
pade umrtia bolo mozné vyrozumiet
najblizSiu rodinu a ak by z nas ostal
len mastny flak, aby mali aspon ten
kusok plechu, ¢o by im nas pripomi-
nal. Ubezpec€im vas, nakoniec sme sa
vratili v rovhnakom pocte ako sme prisli
na miesto ur€enia, aj ked nase tela
boli uz len prazdne schranky bez
duSe, uplne zni¢ené, unavené, dobite,
plné modrin a Skrabancov. Jediné
va$e Zelanie je padnut do postele, no
ak mate pred sebou eSte cestu domov
arano hned zas do prace, no to uz nie
je prijemna predstava. Ale mne sa to
piSe, ja som priSiel na intrak a padol
do postele, no zvySok redakcie trpel.

UZ sme sa teda stretli a sme oznaceni,
moézeme sa teda vybrat na prisne
tajné miesto konania akcie, ale Ze ste
to vy, tak vam povieme — tankodrom
Milovice. Po vystupeni neCakajte zi-
adne milé uvitanie, len krik inStruk-
torov, Zze uz sme mali byt davno
prezleCeny do zelenych mundurov a
nastupeni pred stolom so zlovestne
vyzerajucimi zbrafiami. Nasleduje
scéna ako z filmu Nepriatel pred bra-
nami, kazdy dostane ochranné oku-
liare, zbran AK-47 a jeden zasobnik.
Potom uz kra€ame na bojisko do lesa.
Po kratkej instruktazi, sice pre nas
novinarov bola samozrejme uplne
zbytocna, kedZze mame tisice fragov a
sme ostriefani bojmi v tolkych hrach,
Ze uz to ani nevieme spocitat, zaCala
airsoftova bitka novinarov proti ob-
chodnym partnerom. Asi chapete, Ze
aj napriek rozlahlosti ihriska sa bojo-
valo len na urCitych Uusekoch
dalekonosnou palbou, pretoze be-
hanie pre niektorych ucastnikov by
znamenalo istu smrt. Musim povedat,
Ze prekvapujuco novinari prehrali
obidve bitky, ale mam pocit, ze to bolo
nasou nizSou celkovou hmotnostou :D
NaSa redakéna trojica so suctom
hmotnosti niekde okolo 270kg a s fak-
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tom, ze DanKanFan a Chinaski ab-
solvovali aj prezencnu vojensku
sluzbu bola hviezdou bojov.

Nasledne sme sa presunuli spat pred
hlavnu budovu, aby sme zbrane
odovzdali a aby na nas mohlo byt
opat nakri¢ané, Zze sa mame premiest-
nit do velkého zeleného monstra v
podobe BVP (bojové vozidlo pechoty
alebo pre menej znalych povedzme
obrneny transportér). Terén bol
dokonale pripraveny, vzhladom na to,
ze predchadzajuci den velmi inten-
zivne a dlho pr3alo. Zvlastne, opat
sme boli pou€eni, ako sa mame a
nemame spravat pri jazde, aby sme
sa dozili jej konca. Musim konstatovat
za celu redakciu, ze aj napriek tymto
reCiam sme vSetci traja vystupili taki
dobiti, Ze nam doma ani neuveria, Ze
sme boli na hernej akcii. Séf DanKan-
Fan velmi miluje prirodu, no ako sa
ukazalo ona jeho zrovna nie a tak na
tu facku konarom stromu asi dlho nez-
abudne. Zarovern som nabral pocit, ze
nas v Sony povazuju za nejakych za-
ostalcov, kedZe popri jazde sme mali
moznost sa osprchovat “Cistou” vodou
z kaluze. Hmm, to som napisal zle, nie
ze sme mali moznost, my sme
jednoducho nemali na vyber. Na zaver
nasledovala Cast najtazsia a to zliezt
po mokrom a neuveritelne Smyklavom
povrchu BVP dole na bezpecnu zem.
Za splnenie tohto questu by sme urcite
zasluzili nejakd odmenu.

No a kedZe uz aj SInko si potrebovalo
ist pospat, ¢as napredoval a nas uz
Cakalo len posledné stanoviste. Tu boli
sme absolvovali tri veci — jazdu na
Stvorkolke, jazdu v Humvee a strelbu
z0 vzduchovky. Adrenalinova jazda na
Stvorkolke sa zrazu ale zmenila na
vyletnu jazdu, lebo vas brzdi pomalSi
kolega, ktory by pri vy$8ej rychlosti
mohol mat’ blato nielen na topankach.
Jazda v Humvee po tankodrome, po
tom Co ste sa viezli v BVP, vam uz
pride ako jazda luxusnou limuzinou po
slovenskej dialnici, aj ked jazda vzadu
na korbe za velkym gulometom bola o
nieCo adrenalinovejSia. Posledna vec

prichystand bola uZ spominana
strefba zo vzduchovky. Kazdy mal tri
diabolky a ciefom bolo vystrielat na-
jvy8Si pocet bodov. Hned po prichode
bola vyhlasena sutaz a prvy traja mali
byt odmeneni cenami. KedZe ja som
pridiel na strelnicu v ten najnevhodne-
j8i moment, bolo uz Sero a na terce
nebolo dobre vidiet, dve rany som
strielal dost naslepo a nasledne prislo
svetlo a rana za 10 bodov. Vysledny
sucet 24 bodov, ten prekonal o jeden
jediny bod DanKanFan a posledny
Chinaski povedal, Zze nas nebude
strapnovat :) a sutaz neabsolvoval.
Skoda.

Tym sa skoncila nasa zébava a priSiel
odpocdinok v podobe obcerstvenia,
ktoré bolo Uplnou spasou. Prednasku
o Resistance 3, kedZe recenzia uz je
na svete, sme vymenili za prednasku
od byvalého &lena zasahovej jednotky
a profesionalneho ochrancu ludi a ma-
jetku v Cechach, ale aj v daleko
nepokojnejSich krajinach stredného
vychodu, ktoru si aj vy mézete pozriet
v prilozenom videu, rozhodne stoji za
to. ESte pred tymto zaujimavym
rozpravanim nas ale ¢akala slavnos-
tna dekoracia vitazov. Dvaja vitazi boli
z airsoftu, kazdy na jednej strane, no
Zial bez nas a tri miesta sa vyhlasovali
v strelbe. TuSite spravne, tu
GamesWeb.sk bodoval, DanKanFan
obsadil delené prvé miesto a ja som
sa umiestnil na tretej pozicii. Ako som
uz povedal, Skoda, Ze sme nestrielali
vSetci :) Aj ked aj dve ceny stacili, aby
po nas ostatni fudia vrhali nevrazivé
pohlady.
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IstroCon a Comics Salon 2011 su za nami

Daniel "LordDan" Hujo, Daniel"DanKanFan" Kanicar

Po roku sa opét’ brany bratislavského Istropolisu otvorili navstevnikom festivalov IstroCon a Comics Salén.
ISlo uz o 24. roénik IstroConu a 8. ro¢nik Comics Salénu, to st uz obdivuhodné Cisla a je vidiet, Ze tieto dve
akcie maju pomerne slusnu histériu a ukazali, Ze o tieto dva fenomény je medzi Fud’mi stale zaujem. To dokazuje
nakoniec aj pocet navstevnikov, ktory sa tento rok opéat’ zvysil a chybalo len kiisok a bola by prekonana hranica
11 000 ucastnikov, konec¢né cCislo ale znie 10 945.

Pre nas sa vSetko zacina uz v pred-
veCer prvého dna, kedy sme do
priestorov Istropolisu priviezli pédium
a vSetky potrebné veci, aby sme vas
mali kde a &im zabavat. Ako organiza-
tori hernej sekcie sme to nemali
jednoduché, no podarilo sa nam priv-
iest’ aj nejake tie exkluzivity a aj pred-
nasky stali urcite za to. Ved' v piatok sa
konala slovenska premiéra hrania
Gears of War 3 a tak mali vSetci
navstevnici prilezitost vyskusat' si hru
esSte pred jej oficialnym zaciatkom
predaja a to v8etko kompletne v 3D a
na pohodlnom gauci. Takze od piatku
do nedele dostal Xbox s magickym
dvd-¢kom s Gears of War 3 poriadne
zabrat. Hralo sa v co-op mode, takze
stacilo zobrat kamarata, priatelku
alebo len nahodného okoloiduceho,
nasadit’ okuliare a iSlo sa na vec.

Pomerne sludnu naloz exkluzivit si pre
fanusSikov prichystalo EA. Ich stanok
rozhodne nezival prazdnotou, tituly
ako Battlefield 3, Mass Effect 3, FIFA
12, NHL 12, ale aj The Sims 3: Pets
neustale lakali obrovské kvanta
hracov. Skoda len drobnych problé-
mov s alfa verziami hier, ktoré mali
obCas tendenciu sa zaseknut.
Obrovsku smolu mali fanusikovia Star
Wars, ak sa tesili, Ze si zahraju The
Old Republic, boli sklamani. IstroCon
totizto spadol do diery, kedy pred-
chadzajuca verzia hry bola stiahnuta a
nova sa este len chysta na vypustenie
do sveta, Zial, museli sme sa spokojit
len s filmovymi ukazkami. Kaz-
dopadne tento stanok nesSlo moc
prehliadnut, obrovska stena so Star
Wars: The Old Republic, obrovsky
reklamny plagat na Battlefield 3 a sto-
jany The Sims 3 v tvare diamantu,
ktory je pre tuto sériu tak typicky vam
okamzite udreli do oéi.

Nemohol chybat ani Microsoft, ten sa
prezentoval obrovskou Kinect sekciou,
kde ste si na Styroch televizoroch
mohli zahrat rézne hry a stat’ sa tak na
chvilu ovladacom. Exkluzivne tu bola
moznost si zahrat Kinect: Star Wars a
vyskusat’' aj nedavno vydaného The
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Gunstringera. K tomu vSetkému bola
eSte samozrejme aj Xbox sekcia s
mnozstvom hier, pri ktorych bolo tak-
tiez neustale plno. Opat sa ale
ukazalo, Ze Kinect dokaze zaujat
velké mnozstvo nehracov a aspofi na
chvifu z nich hracov spravit.

Kde su Xboxy, musi byt aj zdrava
konkurencia a tou je pre Microsoft
spolo¢nost  Sony, ktora priviezla
Playstation 3 a nejaké PSP. Nemohla
chybat uz vydana Resistance 3, o
ktorej toho uz na na$ej stranke bolo
popisaného az az. Tak ako aj predtym
Killzone 3, Resistance ste si mohli
vyskuSat so Specialnym ovladacom
Sharp Shooterom. Gran Turismo 5 sa
zasa jazdilo v stojanoch, ktoré hraom
davaju pocit, Ze su v kokpite auta a
umocriuju tak zaZzitok z jazdy.

Okrem tychto velkych stankov boli na
poschodi eSte dalSie veci ako
Karaoke, velké mnozstvo DDR padoy,
stolna hra Warhammer, ktord si
okamzite zamilujete pre jej krasne
figurky a dokonca aj laserova hra. O
poschodie nizSie, ako uzZ byva
zvykom, bolo hlavné sidlo Comics
Salénu, tam bolo esSte vadsie
mnozstvo DDR padov, ale napriklad aj
kutik so stolnymi hrami a obrovskeé
kvantum obchodov s tematikou
mangy, anime a neviem ¢&oho
vSetkého este.

GamesWeb.sk nemal len jeden
stanok, priviezli sme nie€o malo aj z
nasho herného obchodu GamesMar-
ket.sk, ten bol hned pri schodoch a
putal pozornost hlavne niekolkymi
figurkami a zberatelskymi ediciami
hier. Samotny stanok GamesWebu bol
nedaleko. Opéat nechybalo pédium, na
ktorom sme vam predstavili Gears of
War 3 a na ktorom prebiehalo velké
mnozstvo sutazi s naSimi partnermi.
Nastastie sa vSetky sutaze obisli bez
akéhokolvek zranenia, pretoze hadzat
lopticky do rozvasneného davu je
nebezpecné, ludia pre jednu lopticku
su schopni vas pokojne uhryznut.
Rozdali sme teda kopec cien od Log-

itechu a rovnako vela cien od Mi-
crosoftu. Zasutazit ste si mohli aj v
réznych minisutaziach priamo na
podiu, stadilo si na Kinecte zatancovat
a ziskat' najviac bodov a cena bola
vasa. S cenami este suvisia aj turnaje
v réznych hrach — Mortal Kombat,
FIFA 12, NHL 12, DoTA a mnoho
inych. PocitaCové hry sa samozrejme
hrali na vykonnych hernych note-
bookoch od spolo&nosti Toshiba, ktora
je uz dlhodobejSim partnerom
GamesWeb.sk. Pre najlepSich boli
pripravené rovnako hodnotné ceny.
Nasa spolupraca s Toshibou sa pre-
javila aj v tom, Ze sme pre vas exk-
luzivne priniesli prvy 3D notebook na
svete, ktory na zobrazenie 3D obrazu
nepotrebuje okuliare a 3D obraz zo-
brazuje nativhe na monitore.

Poslednou kapitolou IstroConu a
Comics Salénu su prednasky. Tych
bolo ako kazdy rok neurekom a bolo
narocné ich vobec postihat’ vSetky. No
a ked uz aj ¢lovek stihal, eSte to auto-
maticky neznamenalo, Ze sa dostane
aj dovnutra. Na niektorych pred-
naskach bol taky natresk, Ze to [udia
rovno vzdali. Trhakom boli prednasky
EA, aj ked my sme sa nedozvedeli ni¢
nové, niektori fudia urcite ano. Na Bat-
tlefield 3 sa spustili otazky o multiplay-
eri, no nakoniec sa na$lo nie€o aj pre
singleplayer. Obrovska masa sa pri-
valila na SWTOR a pol prednasky
nakoniec zabrali len otazky, Zial kedy
bude open beta sme sa nedozvedeli,
na to je zatial IstroCon maly festival.

TakZe po roku musime opat konstato-
vat, Ze kto nebol, spravil chybu a mal
prist, ked uz pre ni¢ iné, tak aspor pre
ten zazitok a vela kostymov, ktoré su
pre slovenskeé festivaly Uplné typické.
A ak vam ani vsetky tie hry, program,
kino, kostymy, prednasky a tombola s
hodnotnymi cenami nestoja za to, tak
potom ste asi prili§ naro¢ni.

Na zaver by sme tak eSte chceli
podakovat naSim partnerom: Mi-
crosoft, Toshiba, Logitech, Electornic
Arts. Sony a GamesMarket.sk.
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Su hry digitalnou reprezentaciou "fetu"?

Vypoved’ zavislaka odkryva krutu
pravdu... alebo nie?

Prvy den bol viac menej bezproblé-
movy — po tom, ako som sa na re-
cepcii dozvedel nemilé spravy
ohladom (ne)dostupnosti interne-
tového pripojenia v hoteli, som ako
spravny dovolenkar zamieril do miest-
neho ,pirate baru, s cielom zahnat
smutok z mojej absencie vo sfére
herného diania nejakym tym obzvlast
lahodnym koktejlom. Mohamed, ka-
maradsky barman, mi pre tento ucel
namieSal bolehlav zvany tequila
boom, ktorého som v kratkom
Casovom slede vypil az 5 kusov, ¢im
som udajne prekonal miestny rekord
drzany nejakym rusom, ktory sa ale po
5 ,naleve“ akosi neprijemne povracal,
takze defakto vydrzal iba 4 kola. Ja,
ako spravny slovak, som ale nepocitil
Ziadne zavaznejSie zmeny v stave
hladiny zaludo¢nych Stiav a tak som
zbytok dna stravil sice odtrhnuty od
herného sveta, avSak s mierne pri-
blblym usmevom na tvari.

Uz druhy den ale nastala kriza. Pre-
bratim miliardy socialno-politickych
tém s kolegami dovolenkarmi som
sice zabil priblizne dve hodiny lehara
na plazi, avSak nutkanie pozriet si
niektoré z oblubenych hernych
stranok ¢i zahrat' si niektoru z ro-
zohranych gamesiek, stale silnelo. Ne-
hovoriac ani o tom, Ze presne v tych
diioch mi bola domov dorucena
zasielka s Deus Exom, subjektivne
najoCakavanejSou hrou tohto roka,
takze mysSlienkové pochody mojej
telesnej schranky, grilujucej sa na
pekelne Zeravom Egyptskom sinku,
boli zakonite smerované len do sféry
digitalnej zabavy. Nastastie, ako
Clovek nadmieru prezieravy, som si do
privzatého iPhonu naladoval tucet
hernych hitov typu Bejeweled, Tiny
Tower, Settlers, Plants vs Zombies ¢i
ArkanoArena, takZe s dostatkom
chladku nad hlavou (to viete, sinko na
Citatelnosti displeja prili§ nepridava)
som mohol pokojne pokracovat v
hobby, od ktorého som bol tak dra-
sticky odseparovany.

Abstinenéné priznaky, ktoré v plnej

sile udreli uz v druhy den moéjho
pobytu mimo herného brlohu,
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samozrejme neustavali ani v nasledu-
jucich etapach dovolenky, ¢im som ale
zakonite zac€al uvazovat nad mimori-
adne zavaznou otazkou — su hry
zavislostou? Mnoho fanusikov tejto
formy zabavy povaZzuje gamesy len za
hobby resp. profesiu, aviak odluka od
tohto typu ,entertainmentu® sa uz ale
v spolo¢nosti akosi neriesi. Odhliad-
nuc od zavisldkov na onlinovkach je
totiZzto otazka naviazanosti na hry rov-
nako pal&ivou, ako je tomu v pripade
inych zavislosti. Sam som totizto mal
moznost neblahé dopady nedostatku
prisunu ,,oblfubeného artiklu okusit na
vlastnej koZi a poviem vam, Ze posled-
nych par dni pred odletom domov som
len ustavi¢ne uvazoval nad tym, ktoru
z hier si zahram ako prvu €i kolko
hodin odvisnem na nete Studovanim
noviniek a ¢lankov zo sféry herného
biznisu. Ak toto nie je dékaz, Ze hry sa
pre mna stali akousi formou zavislosti,
tak potom su vSetci alkoholici nefal$o-
vanymi abstinentami.

Aby ste si ale nemysleli, Ze slovicko
zavislost' automaticky —ako sa nam
snazi spolo€nost vsugerovat- zna-
mena nieco zlé. Aj medicinska defini-
cia popisuje zavislost ako dudevny,
resp. telesny stav, ktory je charakteri-
zovany naliehavou tuzbou alebo
potrebou vykonavat urcitu ¢innost (ide
o tzv. navykové konanie, ktoré je pod-
kategoriou zavislosti), avSak k popisu
.javu“ nepouziva vyslovene negativne
pojmy. Samozrejme, spolo¢nost sama
uz stihla vSetku zavislost hodit’ do jed-
ného vreca a tak sa tam zakonite
okrem alkoholizmu a drog ocitlo aj
gamblerstvo, neprdvom pouZzivané aj

Boris "Blade" Kirov

v pripade zavislosti na hrach poci-
taCovych. A pritom hry ako forma dig-
itdlnej zabavy maju nepomerne
pozitivnejSi dopad na psychiku jed-
inca, nez pozivanie navykovych latok
typu alkoholu ¢&i drog. Uvolnenie
stresu a naakumulovanej agresivity,
vyCistenie mysle ¢i dokonca vzdela-
vaci podtén, to vdetko nam ponukaju
gamesy v pripade, Ze sa im rozhod-
neme venovat svoj ¢as a mozno aj
prave vdaka tomu je neférové oznaco-
vat nadmerny zaujem o tuto formu
zabavy pojmom zavislost. O mnoho
trefnejSim slovickom je preto jednoz-
nacne slovi¢ko vasen.

Vasnivy hra¢ je hracom, ktory
zbozZnuje hry 24/7 a nevadi mu pre
nich sem-tam obetovat’ aj ¢as na ukor
inych, pre zivot signifikantnejSich ak-
tivit. Hra hry, lebo ho bavia v rov-
nakom duchu, ako niekoho bavi
Citanie knih, po&uvanie hudby ¢i sle-
dovanie duchaplnych telenoviel. Ano,
som vasnivym hracom, ktory sa ale za
svoju zavislost nemusi hanbit, pretoze
prave ona mu na rozdiel od alka Ci
drogy sprostredkuvava viac poteSenia,
nez smutku ¢&i depresie, teda dvoch
stavov, ktoré idd ruka v ruke s
tradi€nymi navykovymi latkami. A aj
ked sa v uvode spominané absti-
nen&né priznaky mézu javit neprijem-
nymi, v kone¢nom désledku ma
motivovali v tom, aby som si s hutnou
davkou trpezlivosti vazil to, €o ma tak
nesmierne na tomto svete bavi — a
tym nie je ni¢ iné, nez hry. Tak teda,
konzoly nazhavit, ide sa gejmit... pre-
toze je to nepomerne zdravsim

navykom, nez si ,Slehat” sajrajt do Zil.



Kde ste, krab

Pohl'ad na trend, ktory istotne
netesi Ziadneho old-time gamera.

Ti starSi z vas si istotne pamataju roky,
kedy kazda hra bola doslova zber-
atelskym kuskom. Prekrasne krabice
s bohato zdobenymi prednymi i zad-
nymi (dokonca i bo&nymi) stranami
boli vd'aka svojej vysokej pridanej hod-
note neraz obdivovanejSie, nez ich
obsah samotny a dokonca aj poznam
niekolko ludi, ktori mali tie najkrajSie
kusky hrdo vystavené v obyvacke, aby
tak kazdému dali najavo, Zze pomaly sa
rozbiehajuca éra digitalnej zabavy ma
v sebe rozhodne viac, nez len tych
povestnych niekolko stoviek tisic jed-
notiek a nul. Dnes je v8ak situacia
uplne ina a s tradi¢nymi ,krabicami®
aké pozname z 90-tych rokov (resp.
zacCiatku nového tisicro€ia), sa uz
stretdvame naozaj ojedinele. Azda len
Blizzard (a samozrejme, CD Projekt)
je v tejto oblasti skuto&nym poslednym
mohykanom, kedZe ako sa tak zdialky
pozeram, tak vSetky jeho posledné
diela prisli na trh v prekrasnych krabi-
ciach a nie len v blbych DVD obaloch,
ako je tomu dnes vo vacésine (pre-
vazne konzolovych) pripadov tradi-
ciou. Je preto zakonite logické si klast
nasledujucu otazku — kam sa podeli tie
v minulosti tak Uzasné (a uzasne ob-
jemné) casy?

Nuz, odpoved rozhodne nie je jednoz-
nacna, ale v praxi je mozné povedat,
Ze za vSetkym treba hladat evoluciu.
Vyvoj na poli fyzickej distribucie hier
totiZzto od svojho vzniku zaznamenal
rapidny posun smerom k Uspornosti,
ktora je dana predovsetkym faktom,
Ze nakladna tla¢ kvalitnych krabicov-
ych obalov a ich nasledné skladanie
ani v minulosti neboli bohvieako lac-
nym $pasom, nie to este teraz, v dobe,
kedy je hromadné lisovanie plastovych
obalov nepomerne ekonomickej$im
rieSenim prakticky pre ktorékolvek
odvetvie zabavy (naskyta sa tu
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vhodna analégia napr. s plathami a ich
nastupcom — CD) Samozrejme, v pos-
tupnom miznuti tradi€nych krabicov-
ych hier zohral velkd ulohu aj trend
tzv. minimalizacie, teda trend sus-
tavného zmenSovania vSetkého
navokol nas. Ked nam kedysi ponukli
dajme tomu v kelimku 100 gramovy
jogurt a dnes nam ten isty jogurt
ponukaju v kelimku 50 gramovom, a
to pritom prosim pekne este aj za rov-
naku cenu, nejaky ,suchy“ DVD obal,
v ktorom vam pride oCakavana herna
pecka, naozaj neriesite ale beriete to
proste len ako fakt a realitu.

Ak som v predchadzajucom odstavci
nacal pojem evollcia, istotne
nesmiem taktiez zabudnut na
fenomén, ktory pomaly ale isto pre-
bera kontrolu nad sp6sobom, akym sa
dostavame k naSim oclakdvanym
hernym peckam. Tym fenoménom nie
je ni¢ mensie nez digitalna distribucia.
Mnohych z vas teraz v momente na-
padla platforma Steam, avSak je
potrebné si uvedomit, ze Valve tento
spOsob bezkontaktného biznisu nevy-
naslo a iba sa inSpirovalo vtedy uz ex-
istujucimi sluzbami ako Netflix, ktoré
mali s touto formou obchodovania uz
predsa len nejaké tie skusenosti.
Valve v8ak prislo na herny trh s touto
formou predaja hier ako prvé a preto
si zakonite aj ihned ziskalo tak
vyraznu pozornost. Ako sa &asom
ukazalo, pbvodne riskantny plan sa
ukazal byt tahom na branku a tak sa
nasledujuce roky po vydani Steamu
na trhu objavili dalSie konkurencné for-
maty (spomeniem napriklad
Direct2Drive), pomaly ale isto vytvara-
juce zaklady toho, ¢o dnes pozname
pod nazvami ako Xbox Live Arcade Ci
Playstation Network.

Kazdopadne, dovod, preco digitalna
distribucia slavi také uspechy, je
jednoduchy — hradi k tomu, aby si hru
kupili, nemusia z domu vytiahnat ani

ice nase milovaneé?

len patu. Ba €o viac - hraci nemusia
doma zonglovat' s hernymi diskami,
nemusia sa obavat o ich funk&nost,
nemusia si opotrebovavat mechaniky,
nemusia z krabic utierat prach... ne-
musia merat’ dlhu cestu do obchodu
len aby zistili, Ze ich ofakavana hra
eSte nedorazila, pripadne sa stihla uz
vypredat. Skratka, nemusia robit’ ni¢.
Iba sediet doma, chvilku poCkat’ kym
sa im doty¢na hra stiahne, a hrat. Po-
hodlnost je dnes, holt, mimoriadne
rozSirenou nemocou a ked sa k tomu
navySe prida aj nespocet pozitiv dig-
italne distribuovanych hier (na Cele s
vyhodou, Zze hru mézete hrat uz v
prvej minute od jej oficialneho vyda-
nia), postupny trend osekdvania a
zmensovania krabicovych verzii je
naozaj len logickym vyustenim toho,
po ¢om ,idu“ hraci samotni. Ved
predsa, aj v hernom biznise plati, ze
masy uréuju trend — nie jednotlivci.

A ako sa na tento vyvoj divam ja? Nuz,
ako Clen tej starSej generacie hracov
(pozor, nie tej najstarSej — zx spectrum
a pod.) musim nad aktudlnym
smerovanim krabicovych hier, i
chcem ¢i nechcem, uronit’ len nostal-
gicku slzu. Ten ritual, kedy ste sa
slavnostne vydali do vasho lokalneho
gameshopu aby ste si kupili krabicu
diho o€akavanej hry, ten pocit, ked ste
si doma svoju novu hernt bombu po-
maly rozbalili, ta radost z toho, ako ste
si tu objemnu krabicu s blaZzenym poc-
itom aj 5-minut prezerali, len aby ste s
rovnakym usmevom na tvari ,nakukli
aj dnu... nuz, nieCo podobné dnesne;j
generacii zrejme toho vela nehovori.
Neberte to ale ako kritiku su¢asnosti —
je to proste fakt a my ako ohrozeny
druch old-timerov, na tom uz skratka
ni€ nezmenime. Zapalte teda za
du8i¢ky davnych krabicovych hier
svieCku a pomodlite sa, pretoze to jed-
iné vam dnes, v ére digitalnych dis-
tribucii, ostava. Amen.
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Si poctivy zakaznik? Na - tu mas DRM!

Boris "Blade” Kirov

Je drasticka ochrana hazardom s déverou hracov?

»1am to mate!“ Chcelo sa mi nahlas zvolat po tom, ako sa
nechutny mamon a prehnana paranoia spolo¢nosti Ubisoft
Skodoradostne obratili proti jej samotnej. Driver: San Fran-
cisco, najnovsi pocin tohto Studia, sa totizto vo svojej Xbox
360 verzii dostal na trh bez kédov potrebnych na aktivaciu
multiplayeru (prostrednictvom otravnosti s nazvom Uplay
Passport), vdaka ¢omu bola firma nutena hru viacerych
hracov spristupnit bezplatne uplne kazdému. Pévodny plan
zarobit na bazarovom predaji (kedze prilozené kody boli
len jednorazové) tak stroskotal v prospech hracov a Ubisoft
si moze pokojne pripisat dalsi z rady faux-pas neuspechov
na poli boja proti piratom a bazarom.

Naozaj? Naozaj je Ubisoft v poli porazenych? Nie. To, ze
majitelia konzolovych verzii uvedenej racingovky si budu
moct multak uzivat bez zbytocnych obmedzeni, je pre
firmu formatu Ubi iba drobnym zakopnutim — gro ich pro-
tipiratskych opatreni si totizto vyZieraju prednostne majitelia
platformy PC. Always-on DRM, teda brutalna ochrana,
ktora vam vypne hru akonahle stratite pripojenie k inter-
netu, je totizto neoddelitelnou sucéastou ako PC verzie
spominaného Drivera, tak aj PC verzie stratégie From Dust
(update — novy patch tento ochranny bulshit stihol chvala
Bohu odstranit), takze pokial nemate kvalitného doda-
vatela pripojenia, obe uvedené gamesy vam privedu skor
utrapy ako pdzitok z hrania. U Ubisoftu to pritom nie su jed-
iné hry, u ktorych tato firma nasadila tak dementd formu
ochrany — spomente si na Assassins Creed Ci Splintera
Cella a hned vam musi byt jasné, ze tento pévodom
francuzsky distributor zrejme nema vsetkych pat pohro-
made.

A dévod je pritom viac nez prozaicky — money. USly zisk,
ktory firma vdaka pirateniu kazdy rok vykazuje, sice dava
pravo na razne kroky, av8ak ak sa aj sebalepSie
zabezpecena hra objavi na ftpckach ¢i torrentoch ani nie
tyzden po jej vydani, asi sa ta ochrana mina ucinku, v§ak?
Jediny, kto z tohto boja vychadza ako porazeny, je poctivy
hrac. Ten hrac, ktory spominaného distribu¢ného molocha
Zivi, ten hrac, ktory sa nehanbi vyvalit za fahky nadpriemer
(do ktorého mnoho DRM-pozitivnych hier spada)
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nekrestansku sumu len preto, lebo to povazuje za fér vodi
developerovi. Ten hra¢ potom trpi najviac — pirat si hru hra
bez nutnosti byt konStantne pripojeny na internet, hrac-
poctivka hra len vtedy, kedy mu internet funguje. Je to fér
voci poctivému? Ani nahodou!

Ano, uznavam, Ze piratska scéna dokaze firmy priviest az
k bankrotu, avSak ako mam byt ako platiaci zakaznik mo-
tivovany k tomu, aby som si kupil original, ked ten ma
narozdiel od ,cracknutej* verzie len ustaviéne buzeruje a
znemoznuje mi hranie legalne zakipenej hry? Neviem ako
vy, ale ja ked si za nieCo zaplatim (a zaplatim si naozaj
dobre), chcem, aby to aspori ako-tak fungovalo. Vidite?
Dokonca to nemusi fungovat ani sto-percentne — mne
staci, ked hru rozbeham a €o bude dalej, to sa uvidi. Ale
to, Zeby som musel davat pozor na internetové pripojenie
len kvéli tomu, aby som si kipeny produkt mohol PUSTIT,
tak sorry, ale aj moja trpezlivost a ustretovost ma svoje
hranice. A v takomto pripade, pripade, kedy ja ako platiaci
uzivatel, musim bojovat’ so vSakovakymi ochranami len
aby som titul ako-tak na compe rozchodil, volim jednoz-
nacny ustup. Taka hra mi totizto za tie trable naozaj nestoji.

Viete, protipiratska ochrana vonkoncom nemusi byt tak
buzerujucou, ako to robi Ubisoft prostrednictvom ich hojne
vyuzivaného DMR. Idealna ochrana je proste taka, o ktorej
ako uzivatel vébec neviem. Zoberte si aktualne dianie na
Xbox 360 scéne — novy format diskov znemoznil piratom
minimalne po dobu nasledujucich mesiacov akokolvek
piratit prichadzajuce herné pecky, vdaka ¢omu sa mozu
developeri prislusnej platformy tesit nie len na potencialne
vacsie zisky (kedze takych Gearsov 3 si zrejme kupi aj ten
najvacsi pirat pod sinkom), ale navyse sa tym hladi aj ego
poctivych kupujucich, ktori sa s vedomim, Ze developer je
skuto€ne za svoju pracu patricne odmeneny, pustaju do
zakupenej hry s nepomerne vacsou radostou a entuziaz-
mom. Tak ma teda napada, preco nieco tak nenapadné,
nerusivé a nebuzerujuce ako zaviedol MS v ramci ich
nového X360 dash-updatu, nevymysli aj Ubisoft, resp.
firma, od ktorej tato distribu¢ka prebera systémy ochrany.
Aha —uz viem... lebo pre nich je zdkaznik az na poslednom
mieste. Na tom prvom totizto figuruje len jediné - zisky.



Vd'aka ti, Call of Duty!

Preco je tato séria hodna nasho uznania a trvalého zapisu do historickych analov?

Fenomén zvany Call of Duty zrejme
pozna kazdy. Séria mainstreamovych
FPSiek s rozmanitou vojenskou ¢&i ar-
madnou tématikou, totizto celosvetovo
predala uz desiatky miliénov képii a
preto je na mieste si s prichadzajucim
tretim dielom UspeSnej odznoze
zvanej Modern Warfare polozit’ otazku,
ako vbbec k zrodu tejto sagy a jej
masivnemu Uspechu doslo. Totizto,
tak fenomenalny triumf na poli digital-
nej zabavy sa neda dosiahnut len za
par dni a preto je naozaj zaujimavé sa
pozriet pod pokrievku znacky, ktoru aj
v tychto okamihoch pravdepodobne
aktivne hraju stovky tisicov gamerov.
Kam az teda siahaju spletité korene
série, z ktorej sa nam k dnesnému dnu
stihlo urodit uz viac ako 15 dielov?

Verte neverte, ale za zrodom rodiny
Call of Duty hier nestal nikto mensi,
nez sam prvy Medal of Honor (celym
nazvom MoH: Allied Assault). Efektna
FPSka, ktora vo velkej miere parazito-
vala na uspechu Spielbergového filmu
Zachrante vojaka Ryana, totizto
priniesla so sebou dvojicu podstatnych
a pre svoj zaner v danej dobe nevi-
danych inovativnych prvkov — filmovu
atmosféru a skripty, ktoré tu atmosféru
velmi efektne navodzovali. Jasné,
obidva spominané aspekty sa v hrach
objavuju prakticky od ich vzniku, av§ak
bol to prave ,prvy Medal“, ktory ich
dokazal zuzitkovat v takej miere, ze
akakolvek samoucelna akéna scéna
bola automaticky fanusikmi ,zrana“
bez toho, aby ju akokolvek dlhodobe-
jSie rozoberali. MoH teda nastolil éru
konzumnych FPSiek, ktoré stavali svoj
uspech predovsetkym na efektnosti a
epickosti, pri€om nejaké tie prepraco-

vanejSie herné mechanizmy
prenechavali inym zanrovym
odvetviam.

Samozrejme, tento uUspech na poli
mainstreamu neunikol pozornosti Ac-
tivisionu, ktory este v ten rok zacal s
pripravami na svojej odpovedi — ta
mala nazov Call of Duty a na trh sa
dostala ani ne dva roky po tom, ¢o
herné publikum po prvy krat okusilo
bombastickost’ novo-objavenej casual
vetvy FPS zanra. Ako sa dalo o¢aka-
vat, CoD neostal svojej konkurencne;j
predlohe ni¢ dlzny a radom ne-

dockavych fanusikov Medalu priniesol
tak intenzivnu akciu, ze ju rada z nich
nedokazala predychat ani po x-tom
zahrati kampane. Nasledujuce dianie
na poli tychto FPSiek uz ale poznate
sami — zatial ¢o sa tvorcovia Medal of
Honoru pokra¢ovanim zvanym Pacific
velmi nevyznamenali, konkure¢ny titul
slavil svojimi dvoma sequelmi neby-
valé Uuspechy, vdaka ¢omu si lahko vy-
dobil status najatmosferickejSej FPS
série, aku tato planéta poznala. Nasle-
dujuce odboc¢ky zvané Modern War-
fare C¢i posledny Black Ops len
potvrdili, Zze pokial hfadate FPS akciu
filmovych kvalit, nikde inde nez v
znacke Call of Duty ju nenajdete. No
dobre, Killzone &i Resistance Sablonu
COD v istej miere replikuju, avsak v
ich pripade je prehnana snaha o bom-
bastickost skor rusiva a do oci bijuca,
nez vierohodna a pohlcujuca.

Dévod, preco tejto znacke prikladam
tak vyznamnu ulohu v procese vyvoja
zanra FPS, spociva predovsetkym v
jej zakladnom a bezchybne funguju-
com hernom koncepte. Trivialny
gameplay, autoheal, rambo Styl pos-
tupovania vpred, samé vybuchy a
skripty, koridor... to vSetko totizto
umoznilo tvorcom tejto sagy vytvorit
pre hraCov dychberuci akény zazitok,
ktory si uziju aj bez toho, aby do
herného procesu zapaijili o i len jednu
mozgovu bunku. Na jednej strane sa
tak hra vdaka hernym dizajnérom
stala akymsi interaktivnym ,filmovym®*
blockbusterom, na strane druhej vSak
neumoznila hra€om robit Cokolvek iné
nez to, ¢o im nariadil sam herny devel-
oper. No a prave ta nesloboda a kvazi-
onrailovost série Call of Duty viedla k
tomu, ze aj napriek dobro&innému
zameru pritiahnuat k sebe ¢o mozno
najvacSie masy ludi, ju zacalo orto-
doxné kridlo tzv. hard core gamerov
nemilosrdne odsudzovat. Mnoho z
tychto hlasov kuvicich, hlasov, ktoré
zaner FPS uz stihli zgeneralizovat’ do
akejsi bezduchej formy zabavy pre
.konzum®, si pritom neuvedomuje, ze
nebyt hier z nalepkou Call of Duty,
mnoho dnes uz Standardnych hernych
prvkov, by mozno neexistovalo.

Spominany autoheal,
quick-time  eventy,

checkpointy,
pohlfad cez

Boris "Blade" Kirov

mieridla... to vSetko, o v kone¢nom
doésledku viedlo k fenomenalnemu
uspechu prvého Call of Duty, sa pos-
tupne presadilo v drvivej vacésine zan-
rov a dnes si uz bez spominanych
hernych prvkov ani len nevieme pred-
stavit' zivot. Ak sa navySe ohliadneme
do minulosti, uvedené zjednodusenia
boli v Case ich zavedenia pozitivne pri-
jaté drvivou vacSinou vtedajSich
hracov, €o jasne naznacluje, ze ti
dnedni su bud prehnane konzer-
vativni, alebo chcu za kazdu cenu
vyCnievat z radu. Nech je ale pravda
akakolvek, je jasné, ze sérii Call of
Duty vdacime za mnoho skvelych
dizajnérskych napadov a ako taku by
sme si ju mali vazit v rovnakej miere,
ako dajme tomu legendarne diela od
pana Molyneuxa. A len tak Ciste z os-
obénho hladiska — COD: Black Ops
povazujem za najatmosférickejsiiu
FPS poslednej dekady a jej kampan
som si uzil mozno eSte viac, nez fil-
mové akénaky z produkcie M. Baya.
Znaci to o mne, ze som casual
gamerom v zmysle akejsi menejcen-
nosti? V ziadnom pripade — iba si
dokazem wuzivat kazdu hru bez
akychkolvek predsudkov. A v rovnako
otvorenom a tolerantom duchu by ste
k tejto sérii (ale nie len k nej — aj k os-
tatnym hram vSeobecne) mali pris-
tupovat aj vy.
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HARDWARE

Novinky za mesiac september

Tridsiaty piaty tyZzden v roku bol ¢o
sa tyka mesiacov prelomovy a
zarovern posledny prazdninovy. My
sme ale neoddychovali, prdveze
naopak, prinasali sme to najpod-
statnejSie z herného hardvérového
sveta.

Po minulom predstaveni kvalithého
laptopu Razer Blade sa poodhalili
Specifikacie novych dvoch klavesnic
od rovnakej spoloCnosti. Ta zauji-
mavejSia, ktora mala svoju premiéru
pod oznacenim BlackWidow Ultimate
Stealth Edition si vysluzila cenu
€139.99, za ktord neponukne len kom-
pletné mechanické klavesy so 45 g
ovladacou silou, extrémny anti-ghost-
ing, 1000Hz / odozvu 1ms, programo-
vatelné tlacidla s on-the-fly macro
zaznamom ¢&i  herny rezim s
moznostou deaktivovania Windows
tlaCidla, ale aj pre hracov atraktivne
podsvietenie klaves na piatich Urovni-
ach alebo Multi-media klavesy. Pri
tomto vSetkom dozaista potesi aj 10
prispdsobitelnych softvérovych pro-
filov na on-the-fly prepinanie, 5
dalSich macro klaves, audio vystup a
Mic-In konektor. Medzi jej prednosti
patri pleteny kabel a uzito¢ny USB
port. LacnejSi model BlackWidow
Stealth Edition, ktory méze byt vas za
€79.99 ponukne nie€o podobné, ako
klavesnica Ultimate, av3ak je tu ab-
sencia podsvietenia klaves, extrém-
neho anti-ghostingu, pleteného kablu,
nenajdeme tu ani audio vystup, pri-
padne Mic-In konektor a ani USB port.
Disponuje vSak hernou optimalizaciou
klavesy matrix pre ghosting minimali-
zovanie. Obidve herné klavesnice
maju rovnaku hmotnost, presnejSie
1,5 kg a aj rozmery, ktoré Cinia hod-
notam 475 x 171 x 30 mm. Su dos-
tupné uz teraz na Razerzone.

Nasledovne sme poukazali na novu
matiénd dosku A55M-P35 od firmy
MSI, ktora je zaroven prvou od
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zmienenej spoloc¢nosti, pohananou
chipsetom AMD A55. Tato zakladna
doska je typu micro ATX, pricom pod-
poruje FM1 APU, ktory disponuje pre-
taktovacou funkciou OC Genie Il
one-click. Co sa paméti tyka, st tu dva
DDR3-1600 sloty, je tu i Sest SATA 6,0
Gbps portov, jeden PCI-Express x16
slot a za poznamenanie stoji aj fakt, ze
tato doska dostala podporu pre tech-
nolégiu AMD Dual Graphics technol-
ogy. Samozrejme nemdze chybat
Gigabit Ethernet, vyuziva 7.1 kanalovy
zvuk a ClickBIOS, vystupy D-Sub a
DVI. To vSak bola posledna informacia
o doske MSI A55M-P35 FM1, pretoze
dostupnost ako i cenu este
nepozname.

Pre hracov, ktori si potrpia na kvalite,
Samsung na europsky trh uviedol 27¢
herny monitor S27A750D, ktory patri
do série SyncMaster SA750 a mbze
sa popysit LED podsvietenim a 120Hz
panelom s podporou 3D zobrazenia.
Disponuje funkciou 3D HyperReal En-
gine, ktora ma za ulohu zabezpegit
vysoku kvalitu obrazu v 3D rezime,
takze si v kone¢énom désledku pridu
hrac¢i naozaj na svoje, pritom vSak
mysli aj na Zivotné prostredie, pretoze
vdaka pohybovym senzorom pomaha
znizovat spotrebu elektrickej energie.
Obsiahne ,Mega“ dynamicky kon-
trastny pomer 10 000 000:1 a staticky
kontrast 1 000:1, jas 300 cd/m2, 2ms
GTG odozvu, 3D konvertor a nativne
rozliSenie 1920 x 1080 pixelov. Dos-
tupné informacie dalej tvrdia, ze v
baliku bude pritomny aj jeden par 3D
okuliarov. Nachadza sa tu rozhranie
HDMI a DisplayPort konektor. Cena

pre monitor Samsung S27A750D bola
uréena na €589, mal by sa vSak dat
predobjednat za €518.

NadSenci pre mobilné hranie sa urcite
Casto zamysSlaju nad otazkou chlade-
nia svojho notebooku. Na trhu uz
najdete vela chladiacich podloziek, my
sa ale teraz zameriame na novu s
nazvom LifeCool, ktora obohati
ponuku spolo¢nosti Thermaltake. Jej
meno uz poznate, vieme ale aj jej
rozmery 439,5 x 349,6 x 81,9 mm,
vahu 1,13 kg a aj to, Ze bez problémov
ochladi 10“ az 17* notebooky. Chlade-
nie zabezpecli jeden ventilator o
rozmere 120 mm s 800 - 1500 RPM a
so zvukovym vystupom do 30,5 dBA.
Tato chladiaca zalezitost je vyrobena
z plastu a kovového pletiva. Cena ani
dostupnost’ chladiacej podlozky Ther-
maltake LifeCool znama zatial nieje.

Prvy poprazdninovy hardvér tyzden
sa tocil len okolo mobilného hrania.
Nechybali tak dva vynimocne
vykonné notebooky a pozreli sme
sa aj na novu chladiacu podlozku
pre hracov.

Asi najvacs$im prekvapenim up-
lynulého tyzdha bol notebook MSI
GT780DX, o ktorom vyrobca hovori,
Ze je to momentalne najlepsi herny
notebook. Toto tvrdenie reprezentuju
fakty, ako napriklad ten, Ze je osadeny
procesorom Intel® Core™ i7-2630QM
/ i5-2410M ¢&i 8 GB, pripadne 16 GB
DDR3 pamatou, ale na hry posluzi aj
1,5 GB GDDRS5 graficka karta NVIDIA
GeForce GTX570M. VSetky dobro-
druzstva uvidite na matnom 17” Full-



HD displeji s rozliSenim 1920 x 1080
pixelov, na Uudaje mbézu byt pouzité
pevné disky (7200 rpm (Raid 0)) s ka-
pacitami 500 GB/750 GB alebo az 1,5
TB. Jeho rozmery su 428 x 288 x 55
mm, vazi 3, 9 kg a disponuje Cipovou
sadou Intel® HM67 Express. Co sa
tyka vystupov, nachadza sa tu HDMI,
VGA Out, 2x USB3.0, 3x USB2.0, 1x
eSATA, samozrejmostou je Wireless
LAN 802.11 b/g/n, Citacka kariet 7-in-
1 a obsiahne i HD webkameru (2 MPx
s HD zaznamom), 7.1 priestorovy
zvuk s repro Dynaudio & THX TruStu-
dioPRO a opticki mechaniku Super
Multi/Blu-ray.  VS8etko  potrebné
nakoniec pobezi vdaka originalnemu
operacnému systému Microsoft Win-
dows 7 Home Premium 64 Bit. A teraz
jedna CeresniCka na zaver. Tento
herny notebook mé& v sebe zabu-
dovanu hernu klavesnicu SteelSeries,
ktora je krasne farebne podsvietena.

ESte predtym nez sa pozrieme na
druhy herny notebook, ktory je mimo-
chodom tiez vytvorom spolocnosti
MSI, si predstavime novy chladi¢
notebooku od ostrielanej spolo¢nosti
Thermaltake. Ak mate doma alebo sa
chystate kupit poriadny herny mobilny
stroj, nemali by ste zabudat na jeho
chladenie. Na to v pohode postaci
chladiaca podlozka. A jednu taku si
teraz uvedieme. Jedna sa o produkt
Massive 23 GT, ponukajuci nielen za-
ujimavy vzhlad, ale jeho zakladom je
predovSetkym 200 mm ventilator s
C¢ervenym LED, pracujuci pri 500 az
800 RPM, ktory dokonaly herny dizajn
eSte viac upevni. Tato podlozka je
rozmerov 352 x 293,1 x 41,4 mm,
keby ste ju dali na vahu, mala by 907
gramov a je pouzitefna pri 10 az
17palcovych modeloch. Pripaja sa cez
rozhranie USB, priCom tu najdeme
dva USB porty pre pripojenie dalSich
zariadeni. Disponuje maximalnym
zvukovym vystupom o hodnote 24
dBA, protiSmykovymi gumenymi
noziCkami, ma plastovl i kovovu

konstrukciu a jej dizajn obsiahol
celkovo pat nastavovacich uhlov.
Chladiaca podlozka Thermaltake Mas-
sive 23 GT dorazi do obchodov kon-
com septembra.

Hovori sa, Ze do tretice vSetko dobré?
Veru, minimalne v tomto pripade to
plati jednoznacne. Spoznali sme totiz
dals$i herny notebook, tentoraz pod
nazvom MSI GT683DX. Jeho nazov
teda uz poznate, podme na ostatok. V
prvom rade treba dat do pozornosti
jeho procesor Intel® Core™ i7
(2630QM), na hry nevyhnutne
potrebnd 1,5 GB graficki kartu
NVIDIA® Geforce GTX570M a oper-
acnu pamat s kapacitou 8 GB DDR3,
v rade druhom nemozno zabudnut na
15.6” displej s Full-HD rozliSenim
(1920 x 1080 pixelov). Najdeme tu 2x

500GB HDD SATA2, Raid 0
(7200RPM) pevny disk, opticku
mechaniku  Super  Multi, sief

10/100/1000 Mbps, Wireless LAN
802.11 b/g/n WiFi, touchpad Single
touch + scroll, Bluetooth, €itacku kariet
4-v-1 a kameru HD (2 MPx s HD
video). Zvuk si vychutnate naozaj
naplno, pretoze tento stroj ma repro-
duktory 2x Dynaudio + Subwoofer a
audio (kanaly) 7.1 - THX TruStudio-
PRO™  pricom nechybaju audio
konektory ako vstup pre mikrofon/
vystup na sluchadla / Line in,out /
SPDIF. Ma aj dva USB 2.0 porty, rov-
naky pocet USB 3.0 portov, VGA
vystup, HDMI a eSATA. Je rozmerov
395 x 265 x 35-46 mm (SxHxV),
disponuje hmotnostou 3, 5 kg a len tak
pre zaujimavost, obsahuje i 150 W
zdroj. Medzi jeho prednosti sa
zaraduju i zvyraznené herné klavesy
a numericka Cast. Pohana ho orig-
inalny OS Windows® 7 Home Pre-
mium. Na herny notebook GT683DX
je poskytovana zaruka v trvani dvoch
rokov, pricom vyzdvihnutie a doprava

je poskytovana zadarmo. A teraz sa
potencialni zaujemcovia urcite
potesia. Okrem notebooku samotného
sa v balicku bude nachadzat herny
batoh, mys a jedna z tychto hier: Lara
Croft alebo zavody Dirt 3. Tak ¢o, beri-
ete?

Tento tyZzdern zacal tak nenapadne.
Teda, nie Zeby boli nové Thermal-
take zdroje nejaké tuctové, to nie,
ale najvdésim tahanom boli
odhalené Specifikacie PS Vity a
dych vyrazajuca frekvencia AMD
procesora, ktoru priniesli skiuseni
overclockeri. Bodku za tymto
tyZzdriom napokon dodala
spolo¢nost’ MSI so svojou novou
grafickou kartou, disponujicou za-
ujimavou pamiétou.

Teraz si predstavime nové High-
Wattage modely zdrojov, ktoré si pre
hardcore hracov a profesionalov pod
nazvom Toughpower XT Platinum &
Gold series prichystal vyrobca Ther-
maltake. ESte predtym nez odhalime
ich nazvy treba poznamenat, Ze tieto
zdroje disponuju az 94% energetickou
ucinnostou, maju dve +12V vetvy, su
opatrené podporou pre 4-way SLlI, 4-
way Crossfire a na Skodu zaiste neb-
udu ani japonské 105°C elektrolytické
kondenzatory. Su chladené pomocou
14 cm ventilatora s dual guli¢kovymi
loZiskami, ale tu je nutné poznamenat,
Ze nakolko obsiahli Smart Fan Control
systém, sa da prevadzkovat i tzv. bez
ventilatorovy méd. Za zmienku stoji aj
to, Zze st modularne, obsahuju S.P.T
indicator, ktory zaznamenava poho-
tovostny rezim, signal napajania a
teplotu. A teraz tie sfubované modely.
Spominana séria teda do predaja
uvedie zdroje s oznaCeniami 1275W
Platinum, 1375W Gold a 1475W Gold.

ESte v ten isty def nas milo prekvapilo
odkrytie Specifikacii handheldu PS
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Vita. Tak podme na to. Cislo modelu
PCH-1000 series ponukne CPU
ARM® Cortex™-A9 core (4 core),
GPU SGX543MP4+, hlavnu pamat o
velkosti 512MB, 128MB VRAM, prib-
lizné a predbezné vonkajsie rozmery
182.0 x 18.6 x 83.5mm (Sirka x vySka
x hibka), hmotnost cca 279g (3G/Wi-
Fi model), 260g (Wi-Fi model), 5*
obrazovku (16:9), 960 x 544, priblizne
16 miliénov farieb, OLED, Multi touch
screen (capacitive type), zadny touch
pad: Multi touch pad (capacitive type),
kamery: predna kamera, zadna kam-

era - 120fps@320x240(QVGA),
60fps@640x480(VGA); Resolution:
Up to 640x480(VGA), zvuk

zabezpedia vstavané stereo reproduk-
tory a vstavany mikrofén, senzory: Six-
axis motion sensing  system
(three-axis gyroscope, three-axis ac-
celerometer), Threeaxis electronic
compass, umiestnenie: Built-in GPS
(iba model 3G/Wi-Fi), Wi-Fi location
service support, tlaCidla a prepinace:
PS button, power button, directional
buttons (Up/Down/Right/Left), action
buttons (Triangle, Circle, Cross,
Square), shoulder buttons (Right/Left),
right stick, left stick, START button,
SELECT button, volume buttons (+/-),
bezdrétovd komunikaciou zaisti Mo-
bile network connectivity (3G/Wi-Fi
model only), 3G modem (data commu-
nication): HSDPA/HSUPA *specifica-
tion for Japanese region, I|EEE
802.11b/g/n (n = 1x1)(Wi-Fi) (Infra-
structure mode/Ad-hoc mode), Blue-
tooth® 2.1+EDR
(A2DP/AVRCP/HSP), nachadzaju sa
tu aj Sloty / Porty: PlayStation®Vita
card slot, memory card slot, SIM card
slot (3G/Wi-Fi model only), multi-use
port (for USB data communication, DC
IN, Audio [Stereo Out / Mono In], Se-
rial data communication), headset jack
(Stereo mini jack) (for Audio [Stereo
Out / Mono In]), accessory port, ener-
geticku Cast ma na starosti vstavana
Lithium-ion batéria: DC3.7V 2200mA,
AC adaptor: DC 5V, prevadzkova
teplota okolia C¢ini 5°C~35°C a
nakoniec tu mame podporované for-
maty: Music - MP3 MPEG-1/2 Audio
Layer 3, MP4 (MPEG-4 AAC), WAVE
(Linear PCM). Videos - MPEG-4 Sim-
ple Profile (AAC), H.264/MPEG-4 AVC
High/Main/Baseline Profile (AAC).
Photos - JPEG (Exif 2.2.1), TIFF, BMP,
GIF, PNG.

Doposial najvyssia frekvencia proce-
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sora bola prekonana! O kolko
nevedno, ale kazdopadne je uZ latka
nanovo prestavena. Ide o velmi
vysoké Cislo, nebudem vas preto
natahovat, nech sa paci: 8,429 GHz.
Ako sa tato frekvencia vébec podar-
ila? V prvom rade Slo o doteraz nevy-
dany osemjadrovy procesor AMD FX,
ktory pretaktovali za pomoci kvapal-
ného hélia skuseni overclockeri,
ktorych pocin je uz v Guinnessovej
knihe rekordov. Uvidime, ako dlho
zostane tato hranica neprekonana.

Vyrobca MSI sa chysta na trhu pre-
sadit s novou grafickou kartou
GeForce GTX 560 Ti, ponukajucou az
2 GB GDDRS5 pamat a kvalitny chladi¢
Twin Frozr Il, pozostavajuci zo Stvorice
medenych heatpipes, poniklovanej
medenej zakladne a dvoch 80 mm
PWM ventilatorov. Vyjde zrejme v po-
dani dvojice modelov, prvy N560GTX-
Ti Twin Frozr Il 2GD5 s frekvenciami
822/1645/4008 MHz pre
GPU/shadery/pamat, druhy
N560GTX-Ti Twin Frozr Il 2GD5/0OC s
taktami na 880/1760/4008 MHz. Obe
karty dalej obsahuju 384 jadier CUDA,
256bitovu pamatovu zbernicu, zname
Military Class Il komponenty, pricom
spolo¢nost MSI nezabudla ani na 2-
way SLI podporu. Pritomné su aj dva
DVI vystupy a jeden mini HDMI. Pre-
dobjednavkova cena za OC model
(pretaktovany) je €240.

Aké novinky v oblasti pocitacovych
komponentov nam prinieslo up-
lynulych 7 dni?

KedZe uplynuly tyZzderi bol z hfadiska
ohlaseni herného HW relativne poko-
jnym, za zmienku stéla iba trojica kom-
ponentov, hodnych va$ej investicie.
Prvym z nich bol novy Radeon HD
6570 Silent 2GB od spolo¢nosti HIS
(Hightech Information System), ktory
uz podla samotného slovicka ,silent"
musi davat jasne najavo, Ze pomocou
dobre vymysleného, predného a zad-
ného pasivneho chladi¢a, nie je prob-
[ém udrzat chod karty aj pri jej
najvaésom vykonne v €0 mozno na-
jvacsej tichosti. Z hfadiska hw Speci-
fikacii pritom nepdjde o Ziadne
orezavatko — ved posudte sami: 2GB
DDR3 pamate, 480 Stream proce-
sorov, takt jadra na urovni 650 MHz,
128-bitové pamatové rozhranie, takt
pamate 1000 MHz a trojica uzito¢nych
vystupov, menovite D-Sub, DVI a
HDMI, ten vo svojej verzii 1.4.

Graficku kartu je si mozné momen-
télne predobjednat’ za sumicku 106
dolarov, avSak ofakava sa, Ze sa jej
dockame uz v dohfadnej dobe aj pri-
amo v naSich obchodoch.

Co sa tyka druhej vyznamnejsej
novinky, ta pochadzala z kategodrie
chladi€ov, pri€¢om konkrétne iSlo o
uplné novy vodny chladi¢ radu EPIC
X2 od Maingearu (v spolupraci s
profikmi CoollT). Chladenie proce-
sorov a grafickych kariet totizto uz
davno nie je vecou len obyc&ajnych
ventilatorov, takze Coraz viac sa
rozSirujuca rodina chladeni za-
loZzenych na teplo-vodivej kvapaline,
nie je ni¢im prekvapivym. Spominany
EPIC X2 bude na trhu dostupny zatial
v dvoch verziach: EPIC 590 X2 pre
dvojicu GeForce GTX 590 grafickych
kariet a EPIC 580 X2 pre dve GTXky
580. V priprave je taktiez verzia s
nazvom EPIC 6990 X2 pre dva
Radeony HD 6990. Vyrobca udava, Ze
s pouzitim vodného chladenia EPIC
X2 je o dvojice kariet typu GeForce
GTX 590 az o 18 stupriov nizSia
teplota a az o 12 decibelov mensi
hluk, nez ked bezia v dualnom zapo-
jeni bez tohto chladi¢a. A to rozhodne
nie su zanedbatefné Cisla!

Do tretice sme sa dockali upresnenia
terminu vydania novej série proce-
sorov od AMD. Tie nam na trh spomi-
nana spolo¢nost prinesie uz 12.
oktébra a pokial stale tapate, o akéze
procesory pdjde, tak vedzte, Zze sa
jedna o sériu FX, tiez znamu pod tre-
fnym oznaenim Bulldozer (u desk-
topovych verzii je presnej$i nazov
Zambezi). Pre fanu$ikov pocitatového
hih-endu tak budu od uvedeného da-
tumu k dispozicii dva 8-jadrové proce-
sory s ozna¢enim FX-8120 a FX-8150
a jeden 6-jadrovy, nesuci nalepku FX-
6100.FX-8120 poskytne zakladny takt
jadra na hodnote 3.1 GHz (4GHz v
mode Turbo), 8MB L2 a L3 cache a
125W TDP, vy$$i model radu FX-8150
pre zmenu zakladny takt jadra 3.6GHz
(4.2GHz v mdde turbo), 8MB L2 a L3
cache a 125W TDP. Spominana Sest-
jadrova varianta sa bude musiet’ us-
pokojit ,len* s vykonom 3.3GHz
(3.9GHz v méde turbo), so 6MB L2
cache, 8MB L3 cache a 95W spotre-
bou. VSetky tri modely pridu na trh s
odomknutym nasobiCom pre lahSie
taktovanie a v puzdre pre AM3+
socket. No nekup to!









