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HUDBA '

Herny soundtrack roka 2010

Michal "MickTheMage" Nemec

Pri ¢lanku o najlepSom soundtracku minulého roka sa opat’ ponuka méj obl'iubeny primer a to: i Titanic jedného
dna dorazil do New Yorku, neskoro, ale predsa. Samozrejme, len filmovy fanusikovia teraz zrejme vedia na ¢o
odkazujem, ale podstatou je, Ze tu i pre tento rok mame vyber TOP 5 najlepSich hudobnych sprievodov k hram

za rok 2010.
Po pravde, tentoraz to opat bolo

tazSie ako kedykolvek predtym, asi by
sme si na to mali zvykat. Problém je,
Ze herna hudba nie je konzistentny
utvar, ale je tak rozmanita ako herné
typy samotné. Chcete monumentalnu,
fantasticku hudbu, ktora bude spre-
vadzat Svihanie mecom, utrhavanie
hlav — nech sa paci. Co takto nie¢o
trochu atmosferickejSie, trochu west-
ernove alebo snad’ nieco v Style retro?
Mame vSetko, chuti mame nadostac,
rovnako ako ludi na tomto svete. Staci
si len vybrat. Jedna melédia lahodi
jednému uchu, druhému sa uz nemusi
zdat' tak pritazliva. Ako minuly rok,
napriklad, vsak? Preco ten nadherny
soundtrack k Assassin’s Creed dva
ziskal len €estnud zmienku a nie rovno
umiestnenie. NajlepSie najvyssie! Nuz,
prave preto, ¢o som napisal vyssie.
Hernej hudby je kolko hrdlo raci a
Clovek sa snazi, aby rebricek pokryl
celé jej spektrum — aspon trochu.

5. Age of Conan: Rise of the
Godslayer

BY KNUT A

ROUP HAUGEN

Knut Avenstroup Haugen wvytvoril
vynikajuci hudobny sprievod pre MMO
Age of Conan. Ostaval svoj, avSak
skuseny posluchac pocul, v niektorych
kompoziciach ozveny Poledourisovho
diela k filmovému Conanovi. Hudba k
datadisku Rise of the Godslayer nie je
ina. Obzvlast tu vynika Haugenova
praca s etnickou hudbou, ktorou tak
bravurne zvladal charakterizovat jed-
notlivé kultury Hyborie v pripade zak-
ladnej hry. Tentoraz je vSak -
vzhladom na tematiku a oblast
datadisku — vyrazne orientovana na
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Aziu, resp. Cinu, ktora stala ako pre-
dobraz pre hyborijski Khitai. Rise of
the Godslayer je tak prijemnym poslu-
chom pre vSetkych, ktorym nie je
cudzi Poledouris, ¢i prave etnicka,
Cinska hudba.

4. Gray Matter

ORIGINAL SOUNDTRACK

Hudba v tejto zaujimavej adventure
hrala velmi velku ulohu, €o sa celej at-
mosféry a vnimania hry tyka. Pravda
o kvalitdch samotnej hry by sme mohli
viest' dlhé polemiky, avSak o kvalite
hudby nie. NielenZze hudba, ktoru
zlozil Robert Holmes a niektoré
skladby nahrala jeho skupina The
Scarlet furies, funguje v ramci hry —
buduje nalady jednotlivych obrazoviek
a scén, ale ona funguje vyborne i
mimo herné médium. Rozhodne patri
medzi hernu hudbu, ktoru siza minuly
rok treba zapamatat’.

3. PPPPPP - The VVVVVV
Soundtrack

PPPPPP

Je neuveritefne narocné vybrat do
prvej patky soundtrack. Obzvlast ked
i na nezavislej scéne ich vzniklo hned

niekolko zaujimavych. Pre rok 2010
sa vSak do TOP5 dostava hudba zo
vybornej nezavislej hry s divne — po-
divhym menom VVVVVV. Nadherny
retro, chiptune sound, ktory nielen
vyborne dokresluje atmosféru
»starych, hernych ¢asov*, ale dokonca
ma clovek pozitok z jeho pocuvania
mimo hry. Zanechava tak v kategorii
,cestnych zmienok* dalSi vyborny kus
z hry Scott Pilgrim vs. The World a
Super Meat Boy.

2. Assassin's Creed:

Brotherhood
ASSASSINS

. CREED

B BrROTHERHOOD

Aby bolo spravodlivosti u€inené za
dost... Brotherhood sice na PC vysSiel
az tento rok, ale kedze konzolové
verzie to stihli pred zaciatkom roku 11
je fér zaradit' soundtrack do hlasova-
nia o najlepsiu hudbu za rok 2010.
Jesper Kyd uz je zrasteny s touto
sériou tak, Ze je si tazko predstavit’
niekoho iného na jeho mieste. Jeho
kompozicie rezonuji 'so samotnou
témou hry i akciami, ktoré sa odohra-
vaju pre hracovymi o€ami. Kyd ma
jednoznacne talent na stvarnenie
nalady a precizneho (hudobného)
popisu sveta. Zasluzené druhé
miesto? Nech fud sudi! :-)




1. Red Dead Redemption

REDEMFTION

: ‘. J‘ "y

Ked sa povie western v suvislosti s
hudbou, mnohym sa vybavi Ennio
Morricone. Ked sa povie herny west-
ern v suvislosti s hudbou, celému radu
[udi sa vybavi Outlaws, ktora bola
vlastne poctou Morriconeho dielu.
Predchodca Red Dead Redemption
menom Red Dead Revolver, pouzival
kompletne licencovanu hudbunapriec
Zanrom spaghetti westernu, v tak za-
ujimavom zloZeni, ako to vie namixno-
vat len Rockstar. Redemption uz
vyuziva vlastnt hudbu, ktord maju na
svedomi Bill EIm a Woody Jackson. |
pri poC¢uvani tohto soundtracku vSak —
iste nie ndhodou — vchadza na mysef
uz spominany Morricone.  Okrem
pévodnej huby su tu potom este velmi
atmosferické skladby od Styroch umel-
cov (Jose Gonzalez, Jamie Lidell,
Ashtar Command, William Elliot Whit-
more), kazda obstoji sama o sebe,
avSak v spojitosti s hrou a jej
udalostami su eSte silnejSie. Je lepSi
ako Outlaws? Neviem, ale ur€ite jeden
z najlepSich za minuly rok.

A opét je tu ta chvila, kedy tesne pred
prvou patkou stoji zastup velmi kvalit-
nych, Uzasne znejucich hudobnych
sprievodov roku 2010. Hudba, ktora
sa vysSSie nedostala pretoZe... mno
pretoZe miest je naozaj iba 5. Ani ne-
tuSite aku to robi neplechu. Obzvlast
ked viete, Ze kazda jedna skladba, re-
spektive cely soundtrack by si zasluzili
asponl malu zmienku. Samozrejme,
spominat ich v8etky nembzZzeme a
preto je tu ,institut* estnej zmienky,
kde sa ich par este dostane. Ktoré to
budu... napatie stupa a Uuprimne
neviem odkial mam zacat'.

Tak trebars...

Nezavislého Scotta Pilgrima sme uz
spominali, ale za posluch stoji aj —
sice kratky — hudobny sprievod k

DeathSpankovi (Jeff« Tymoschuk),
ktory je rovnako napadity ako.samotna
hra. Nadhernym posluchom vas
zamestna aj huba k fanusikovskému
pokracovaniu legendarnej série od
spolo¢nosti Sierra - King’s Quest, pod
nazvom The Silver Lining (Austin
Haynes). Zabudnut na nasliapnuty
sound z hry Super Meat Boy, by zna-
menalo koledovat si o velky prieser. :-

)

Specialnu &estnt zmienku si istotne
zasluzi i Monkey Island 2: LeChuck’s
Revenge Special Edition, ako pocta
nestarnucej hudbe Michaela Landa a
roju hudobnikov a zvukovych majstrov
v LucasArts. NestaCi, Ze sama
pévodna midi hudba bola velmi kval-
itna, jej pretvorenie do novej podoby
pridalo na sviezosti a (pre mnohych)
novej pocuvatelnosti tohto skvelého
soundtracku. Prosim pekne, 20 rokov
stara hra, diev€a vhodné na vydai...,
ale uz by som mal pomaly asi s tymi
zivotnymi  prirovnaniami  skongit.
Skratka, lebe¢na kost je napojena
na... Super i po tolkych rokoch!

Nase sluchy teraz spoc€inu (mézu
sluchy spoc¢inut?) na hudbe k velkym,
komerénym hram. Obavam sa vsak,
Ze po dopisani tohto ¢lanku, nebudem
mat rad samého seba. Uz prva hra na
tomto zozname evokuje ozvenami
predchadzajucu pracu Garryho Schy-
mana. Znalci uz vedia, ze sa bavime
o druhom Bioshocku, kde Schyman
rozvija to, s Cim zacal v pripade
prvého dielu. A stale je to neuveritelne
atmosferické a sugestivne.

Nespomenut hudbu k World of War-
craft, tak by si niekto mohol mysliet, ze
som usi nechal v mrazaku. Nenechal,
ak mate radi fantastickd hudbu z nady-
chom magicna, nie je iné rieSenie ako
si vypoCut hudbu z posledného
rozSirenia Cataclysm, staleho kolek-
tivu Blizzardich skladatefov (Russell
Brower, Derek Duke, Neal Acree,
David Arkenstone, Glenn Stafford).

Skuto€ne sa nechcem vyhybat ani
vybornému druhému Mass Effectu
(Jack Wall), ¢i Two Worlds I, ktory
ponuka vysoky Standard Dyname-
dionu, pripadne velmi sugestivnemu
Heavy Rainu (Normand Corbeil), a ani
vybornej kombinacii viastnej a licenco-
vanej hudby Ceskej Mafie 2 (Matus
Siroky). Rovnako budem dufat, Ze mi
Kratos neutrhne vsetky koncatiny, za

to, Zze hudba k jeho epickému
zavere¢nemu dielu ostala pred bra-
nami patky najlepsich (God of War I,
Gerard Marino,.Jeff Rona, Ron Fish,
Cris Velasco). Istotne by si zasluzil byt
spomenuty i Bear McCreary a jeho
praca na Dark Void — ano, ja viem,
prave preto, Zze na tu hru si uz dnes
skoro nikto nespomenie. AvSak hu-
dobny sprievod mala zaujimavy...
Napokon v tmavych nociach s
baterkou, nam naladu spravi hudobna
kreacia pana Alana Wakea.

A tak by sme mohli eSte hodnu chvilu
pokracovat. Vypisovat a hladat zauji-
maveé toéniny, pretoze vzdy sa najde
nieCo pekné, Ci zvukovo zaujimavé.
Niekedy v pamati utkvie piesen pre
Bonda, inokedy vyrazny motiv.
Skratka hernej hudby je tolko, kolko je
hier a to je divoké €islo. Mimochodom,
urCit' vitaza nebude ani pre rok 2011
ni¢ jednoduché, i ked uz existuju isti
kandidati na absolutnu priecku.

Nakoniec by sme mohli velmi
jednoducho urcit' i hudobné sklamanie
roka 2010. V naSom pripade to bude
soundtrack pre neStastnu hru Star
Wars: The Force Unleashed 2.

Eg:-'f, http:/lyoutu.be/DUXnmakKI-XI
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EA Gameshow 2011

Po tom, ¢o skonc¢i obdobie letného herného sucha, nastava pre hernych vydavatelov a ich vyvojarske Studia
pomerne naro¢né, ale na druhej strane finan¢ne najlepsie obdobie celého roka. Tym obdobim su Vianoce. Je
to neuveritel'né, ale uz tri mesiace pred tymito sviatkami za¢ina obdobie reklam a tvrdého boja o kazdého
zakaznika, no ved’ kto sa v tychto drioch nestretol s viano¢énymi predmetmi asi ani nechodi po svete.

Délezitost tohto obdobia si uvedomuju
aj v Electronic Arts a tak sa v dioch 7.
a 8. oktébra konala akcia EA
Gameshow 2011, kde sa novinarom,
obchodnym partnerom a druhy der aj
niekolkym registrovanymi fanusikom
predstavili trhaky tejto jesene a Vianoc
a nakoniec aj plan na rok 2012.

Cela akcia sa konala pod strechou
znameho prazského klubu SaSaZu,
¢o uz samo o sebe vypoveda o dblezi-
tosti celej akcie. Aj ked par chybiciek
to celé malo, ¢o vyplyvalo z miesta ko-
nania a z toho, Zze akcia bola dvo-
jdriova. EA Gameshow 2011 totizto
zacinala v piatok uz o 14:00, ¢o ked si
vezmete, Ze ludia bezne v piatok
pracuju alebo chodia do Skoly a potom
sa maju dopravit cez pol Prahy v
Spicke, no moc dobra predstava to nie
je. Stihli sme to len-tak-tak, rychlo pre-
jst akreditaciou, ukoristit miesto v
prednych radoch, kedZe si zas Clovek
zabudol okuliare a méze sa ist' na vec.

Piatok bol defi venovany hlavne pre
obchodnych partnerov. Ak neviete ¢o
si pod tym mate predstavit, radd vam to
objasnim. Znamena to zredukovanie
volného hrania hier na minimum, 5
hodin prednasok a nakoniec nie€o na
zahryznutie. Na druhej strane ale
treba povedat, ze v prednaskach za-
znelo velké mnozZstvo informacii o
¢esko-slovenskom trhu s hrami, ktoré
bezne nie su dostupné a tak sme si do
sytosti uzili oblubené kolacové grafy
Vladimira Zelezného a mnozZstvo
inych grafov a Statistik. Celou akciou
sprevadzal ako moderator Mikolas
Tucek, znamy to esky herny novinar
a jednotlivé prezentacie nam podali uz
kompetentni fudia z EA. Zaznelo
celkovo 7 prednasok — rozbor trhu,
FIFA 12, The Sims 3: Pets, Battlefield
3, Need for Speed: The Run, Star
Wars: The Old Republic, Mass Effect
3 a plan na rok 2012. S vynimkou
FIFY su to v8etko hry, ktoré eSte len
vyjdu, FIFA dostala vynimkou najma
preto, Ze s hou v EA maju na nasledu-
juce obdobie este velké plany.

Piatkovy ciel bol jasny, oboznamit ob-
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chodnych partnerov s tym, €o to
vlastne budu predavat a aké mar-
ketingové plany ma pripravené EA.
Vzhlfadom k tomu, Ze na8a redakcia
bola aj na nemeckom GamesCome
2011 a pravidelne sa zucastriujeme
EA akcii, tak moc novych a zauji-
mavych informacii tam pre nas
nebolo. Ale predsa, marketing a ob-
chodné prieskumy su velmi mocné
nastroje a niekedy davaju zaujimaveé
vysledky. Kto z vas by tipoval, Ze na-
jvynosnejSou znackou €esko-sloven-
ského trhu je prave The Sims 37 Asi
vas takych vela nebude a predsa je to
tak, celkom prekvapenie, kedze o
nasom trhu sa hovori, Ze ho tvoria
hlavne hard-core hraci. Dokonca exis-
tuje aj odhad, Ze v Ceskej republike je
priblizne 30 000 fanuSikov Star Wars
a rovnaky pocet fanusikov hier od §tu-
dia BioWare. Celkovy objem ftrzieb
nasho ,malého” trhu je asi 1 miliarda
czk alebo 35 miliénov eur. Ukazuje sa
tiez, e Ceska a Slovenska republika
su krajiny zasliubené RPG zanru, tam
kde je bezny podiel RPG na trhu 6%,
u nas je to viac ako dvojnasobok, az
13%. Inak tu len také drobné minus
pre EA, ked niekoho posadia na 5
hodin prednasok, tak by mu mohli
poskytnut pero a papier, nech si moze
nie€o zapisat a nielen bezradne
sediet’ a snazit sa to vSetko zapama-
tat.

Predsa len zazneli dve zaujimavé a
dolezité informacie. Jedna sa tyka
spominanych The Sims 3 adruhajeo
Mass Effect 3. S The Sims 3 sa nie€o

Daniel "LordDan” Hujo

velké chysta na februar 2012 a Mass
Effect 3 dostane na podporu pred-
predajov tiez nieCo velké. O ¢o presne
ide v oboch pripadoch netuSime, fudia
z EA boli neoblomni a budeme si
musiet pocCkat az do zaciatku novem-
bra, kedy sa chystaju tieto dve velké
odhalenia. TakZe stay tuned.

Hranie bolo hlavnou naplfiou druhého
dfia, ktoré bolo zas venované hlavne
fanusikom. Ti z vas, ktori boli na Istro-
Cone, nemusia zufat, bolo to pre-
vazne to isté, akurat Battlefield 3
ukazal aj Caspian Border a prezento-
valo sa aj demo NfS: The Run. Ani
fanuSikovia ale nakoniec neboli
ukrateni o prezentacie, samozrejme v
nich boli vynechané urcité informacie,
ktoré nie su uréené oCiam verejnosti.
Hranie trvalo od jedenastej pred
obedom a koncilo pol hodinu pred pol-
nocou, takze ¢asu na hranie bolo sku-
toéne dost a nasledne kto chcel,
mohol ostat’ az do zaverecnej v klube
a zabavit sa na diskotéke. Aj ked
nepredpokladam, Ze by mnoho hard-
core hracov preferovalo tito moznost.

Musim konstatovat, Ze moje dojmy z
celej akcie su zmieSané. EA vie
dokonale organizovat komunitné
akcie, to im skutoCne ide a vedia ako
na to, ale skibit velku akciu pre nov-
inarov a obchodnych partnerov, tu by
to chcelo ubrat na prezentaciach a pri-
dat na hrani. Aj ked z ust EA zaznelo,
Ze nas trh nie je az taky maly, Ziadnej
exkluzivnej informacie sme sa ne-
dockali.






Dark Souls

Dark Souls je nekompromisnou hrou. Ako som uz
spominal v ramci pondelkového zamyslenia sa, tento
titul vam privedie tol’ko hernych uamrti, Ze az sami
budete Zasnut, ako casto je mozné v nejakej "blbej"
hre skapat. 10, 100... mozno az 1000 krat tak budete
opakovat’ tu ktoru sekciu len preto, aby ste sa opéat’
dostali k bossovi, ktory vam jednou ranou da tak
brutalnu nakladacku, Ze sa z nej spamétate aZ po pre-
brati sa pri najbliZSom checkpoint ohnisku.

Holt, Dark Souls nie je pre ludi, ktori si chcu u hry oddych-
nut. Vyzaduje dokonall koncentraciu a suhru vSetkych
vaSich zmyslov, pretoze aj to najmensie zavahanie kruto
tresta smrtou. Je to v podstate akeési peklo digitalneho
neba, ktorého jedinym cieflom je mucit hraca dovtedy, az
kym nepochopi, zZe vSetky zlyhania su len a len JEHO chy-
bou a jedinou cestou, ako sa z tohto martyria dostat, je
pokora a ochota sa poucit. Prave t& nutena sebareflexia,
akou Dark Souls motivuje svoje hracske obete k lepSim
vykonom, je zrejme najvacsim tahakom tejto super-tazke;j
RPG sekaCky a rozhodne tak mozno povedat, ze tak
ojedinely herny zazitok na dnesnom trhu nikde inde
nenajdete. Je ale tento kruto naro€ny herny pocin vhodny
aj pre fudi, ktori zvy€ajne hravaju len na easy Ci beginner?

Nuz, ja to risknem a poviem ze ano. Dévod, preco by Dark
Souls mal dostat Sancu aj v ramci casual publika, spoCiva
hned v niekolkych originalnych hernych konceptoch, ktoré
z neho robia naozaj unikatny herny zazitok. Prvym z nich
je jednoznacne pribeh - ten vSak narozdiel od konkurencie
nie je vyrozpravany ziadnymi prestrihovymi scénami ¢i bo-
hato vetvenymi dialogmi. VSetko je v hmlistych obrysoch
nacrtnuté pocas intra a potom sa vypravacskych technik
chopi uz len samotny dizajn herného sveta a obyvatelov v
fom Zijucich. Ano, sem tam sa do¢kate nejakej tej drobnej
animacie, ano, sem tam prehodite jednu-dve vety s tu a
tam sa nahodne objavujucimi prezivSimi... gro vaSich vnu-
tornych pocitov z pribehu v8ak bude vychadzat pre-
dovSetkym z fantastickej suhry minimalistickych
ambientnych zvukov a surovo chladného vizualu, ktoré
vam v ich podmanivom sucte jednoducho nedovolia hru
opustit' len tak. Budete totizto tou depresivnou atmosférou
strachu a beznadeje natolko pohlteni, ze vypatranie stroj-
cov tejto katastrofy sa pre vas stane nie zabavou, ale
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povinnostou. Prave tato vnatorna motivacia, vyplyvajuca z
tuzby poznat dévody Upadku kralovstva Lordran, je jednou
zo zakladnych hybnych sil celej hratelnosti titulu a mozete
mi verit, Ze s kazdym novym odhalenym kuskom hernej
zeme tato motivacia bude len a len narastat.

Apropo, herny svet samotny je doslova no¢nou morou
kazdého casual hraca - kedze autori nam narozdiel od
duchovného predchodcu (Demons Souls) tentokrat
prinasaju otvorenu "hraciu" plochu, po ktorej sa mézeme
pohybovat bez akychkolvek vaznejSich obmedzeni, je tato
nebyvala sloboda pre mnohych, prevazne sviato¢nych
hracov, naozaj odstrasujucou. Nikto vas tu totizto nevedie
za ruku a preto po prichode do Startovacej lokality Firelink
Shrine mozete ist kam chcete. Mozete sa vydat smerom
ku katakombam, mdzete navstivit prilahly cintorin, mézete
pokracovat po cestiCke k blizkemu mostu.. skratka,
kamkolvek vaSe oko dohliadne, tam mdbzete smerovat
vase putovanie. Tento absentujuci linearizmus hernej na-
plne sice spociatku vedie paradoxne k pocitom skltu¢enosti,
avSak ked prekonate pociatocny strach z rozlohy titulu a
spravite ten dbélezity prvy krok v podobe rozhodnutia sa,
kam ist a kam neist, bude sa citit tak slobodne, ako eSte
v ziadnej inej hre. Samozrejme, volnost v rozhodovani so
sebou nesie aj dblezity faktor v podobe rozhodnuti zlych,
ktoré budu pramenit predovSetkym zo skuto&nosti, ze niek-
toré zény su zaplnené o dost tazsimi protivnikmi a bossmi
a teda na nizSich leveloch sa va$a vyprava do tychto kutov
bude takmer na isto rovnat’ smrti. Aj to je vS§ak skusenost k
nezaplateniu, kedze touto metddou Siroko-spektralneho
prieskumu lokacii si aspon vymedzite tie, ktoré pre vas
level nepredstavuju smrtelné nebezpelenstvo. Inak, aby
ste nenadobudli dojmu, ze tym autori kontroluju hracov
postup - ak ste dostatocne skuseni, viete sa prebit prak-
ticky ktoroukolvek sekciou, aj ked vam to dajme tomu
zaberie nepomerne viac ¢asu a Usilia.

Z hladiska samotnych hernych mechanizmov je mozné
Dark Souls bez diskusii oznacit za Demon’s Souls vo verzii
2.0. Tak ako minule, aj tentokrat je totizto Uvodny vyber
classu viac menej len kozmetickym, kedze rozdiely medzi
povolaniami su naozaj len minimalne a tak sa vas vyber
profesie scvrkne len na otazku, s akou vybavou chcete hru
zapocat. Slusi sa doplnit, ze jedinou vaznejSou novinkou
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pri vybere povolania je nutnost volby
pociatoéného daru, ktory vam istym
spésobom ulah&i prvé okamihy s
hrou. Vo veci ovladacej schémy sme
sa sice dockali niektorych drobnych
zmien, av8ak opat musim konstato-
vat, Ze gro ovladania charakteru, ako
ho pozname z Demonsu, ostalo prak-
ticky bezo zmeny. Pribudla len
moznost zdrvujucich utokov z vysky i
niekolko Urovni pohyblivosti vaSej
postavy, ktora zavisi predovdetkym od
statu zvaného endurance (teda vydrz).
Fanus$ikov predchodcu istotne poteSi
aj zachovany old-schoolovy inventar i
systém levelovania, opat vyuZivajuci
duSe, ziskavané zo zabitych pro-
tivnikov a bossov. Duse taktiez sluZia
vo svete Dark Souls aj ako platidlo, za
ktoré si budete nie len kupovat nové
kusy vyzbroje a zbrani, ale aj pred-
mety rozmanitého Uzitku, ktoré vam
neraz zachrania zivot (zénu so sm-
rtelnymi Zabami nemate bez predmetu
na odstranenie kliatby Sancu prejst).
No a aby som nOObov eSte nejako
poteSil, pokial zomriete, pridete o
vSetky nazbierané du$e, ktoré tak os-
tanu "lezat" na mieste vasho skonu.
Ak v8ak na ceste k ich opatovnému
ziskaniu zomriete znova, pridete o
nich nadobro (¢ize zbohom planované
zvySenie sily ¢i kipa nového meca).
Holt, taky je uz ale Zivot vo svete Dark
Souls - nehostinny a trestajuci aj to na-
jmensie zavahanie.

Vratim sa ja ale eSte raz k ovladaniu.
Je pravda, Ze zvladnutie pohybovych
a bojovych schopnosti vasej postavy

chce isty Cas, av8ak akonahle
preniknete do systému blokovania,
utokov ¢€i backstabov, vSetky vase
uspechy a neuspechy budu vysled-
kom len a len va$ich schopnosti. Zi-
adne podvadzanie zo strany hry - iba
vy a vaSa schopnost’ vediet precitat

superov a podla toho adekvatne
reagovat. Samotné suboje su pritom
nadmieru trividlnou zaleZitostou,
kedZe kazdy protivnik, ¢i uz sa jedna
o toho radového, alebo o bossaka, ma
len urcitu sadu pohybov a utokov, v
ramci ktorych ma za kazdym urcité
okno, robiace ho zranitefnym. To, ze v
hre zomierate s vac¢Sou ¢i mensou pe-
riodicitou, je preto dané len a len
vasou nezodpovednostou a netrpe-
zlivostou, vdaka ktorej ¢asto krat za-
kroCite skér, nez mate, resp.

nestihnete dvihnuat Stit a super vas tak
dvoma ranami pripravi o zivot. Ni¢
komplikované v tom skratka nie je.
Obaja (vy a vas super) totizto robite
chyby, takze vyhrat méze len ten,
ktory vie tie superove zuzitkovat vo
svoj prospech. Je jasné, ze pri
monstrach, prevySujucim vas o
niekolko desiatok hlav (a verte mi, nie
je ich v hre malo), je reSpekt z vasej
strany logicky, avSak postupnym sle-
dovanim ich vzorcov spravania sa, Si
vytvorite dokonaly obraz o tom, kedy
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utocit' a kedy nie a teda aj dobré pred-
poklady k tomu, Ze ich na nasledujuci
pokus (alebo ten dal$i) uz mozno
"date dole".

Samozrejme, bez patricnej vybavy by
boli strety s bossmi &i rozsiahlejSi
prieskum nebezpecnych kutov zeme
Lordranu, doslova nerieSitelnou ulo-
hou a tak neprekvapi fakt, Zze autori si
pre vas v tejto oblasti pripravili tak
neskutocne variabilny repertoar zbrani
a vyzbroje, Ze na svoje si musi prist
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naozaj kazdy - ¢i uz lukostrelec, mag
alebo meciar (nie ten doslovny,
slovensko-politicky). Okrem beznych
kusov, ktoré nachadzate po zabitych
protivnikoch, je totizto mozné v tych
najskrytejSich kutoch hernej plochy
najst aj tie legendarne, obvykle
strazené nejakym super tazkym pro-
tivnikom, ktory vam svojim ozrutnym
kladivom, meCom €i sekerou, uberaju-
cou 3/4 vasho zdravia, neda Sancu na
jediné drobné zavahanie. Ziskanie
takychto vzacnych (a hlavne moc-

nych) zbrani i kusov vyzbroje sa
preto radi medzi najkrajSie zazitky z
hry a rozhodne vam hladanie takychto
predmetov silne doporu€ujem, kedze
s nimi sa stanu suboje s bossmi hned
o Cosi lah&imi. Aby ste si ale ne-
mysleli, Ze bezne dostupné mece,
luky, helmy a pod. su bezcennymi - to
v Ziadnom pripade. Aj Standardnu
vybavu je totizto mozné dodatocne
vylepSovat (u miestnych kovacoy,
samozrejme) prostrednictvom Special-
nych upgradovacich  materidlov,
pricom zbran &i brnenie tak ziska nie
len lepSie staty, ale dokonca aj novy
look. Nezriedka tak m&Zzete aj z obyca-
jnej sekery "vykresat" tak paradne
vyzerajuci a fungujuci nastroj smrti, Ze
ani legendarna sekera padajuca z
chvosta jedného z drakov vas ne-
donuti tu vami vykovanu vymenit'.

Co som este nespominal a istotne
stoji za zmienku, je systém check-
pointov zvanych bonefires. Tie sluzia
nie len ako Zivotne ddleZité save
pointy, ale taktiez aj ako miesta, v
ramci ktorych si doplnite zdravie,
zbavite sa otravy ¢i doplnite si health
potiony, tu nazvané "estus flasks".
Slusi sa taktiez doplnit, ze zatial ¢o
normalna verzia bonefire vam daruje
lieCivych odvarov len 5, jej vylepSena
verzia (ktoru dosiahnete dodato&nym
rozddchanim ohniska) vam da po-
tionov az 10. Ako spravne tipujete, nie
je to v8ak zadarmo, kedZe k spomi-
nanému rozduchaniu potrebujete
pouzit vzacnu komoditu zvanu hu-
manity. Tu ziskavate €i uz vo forme
predmetu, nahodne vypadavajuceho z
protivnikov, alebo vo forme odmeny za
porazenie mini-bossov €i bossov. Tych
vSak nie je v hre nekonecné mnozstvo
a kedZze navyse je humanity potrebna
pre vade navratenie sa medzi zivych
(po smrti sa totizto stavate akymsi




zombikom, ktory ma narozdiel od
[udskej podoby hned niekolko posti-
hov), je nad sInko jasné, Ze si ju
budete strazit ako oko v hlave. Vo
veci "kostenych ohnisk" sa taktiez
slusi poznamenat, Ze aj ked pre vas
predstavuju synonymum bezpecnosti,
po ich aktivovani sa zresetuju vSetky
stavy protivnikov, takZe vyplienené mi-
esta sa opat zaplnia, vytvarajuc tak
idealne podmienky pre farming dusi a
urcitych itemov.

Osobitny multiplayerovy komponent,
ktorym sa preslavil Demon’s Souls, sa
nastastie dostal aj do pokraCovania,
takze aj tentokrat si budete moct’ do
boja prizvat kamaratov, &i v pripade,
Ze ste podly a zaSkodnicky charakter,
v podobe temného fantéma infiltrovat
herny svet niekoho iného a jeho
zabitim si prist k mimoriadne lakavej
odmene. Po starom ostali aj spravy od
inych hracov zanechané na podlahe,
¢i tu a tam sa objavujuci duchovia hra-
jucich kolegov, naznacujuci, ¢o vas
C¢aka za tym ktorym rohom. Ak ste
teda hrali duchovného predchodcu
Dark Souls, bude vam MP komponent
tohto titulu mimoriadne blizky, ak ste
ho nahodou nehrali, svojim osviezu-
jucim konceptom si ked uz ni€ iné, tak
minimalne ziska aspon vase sympa-
tie.

Z hladiska technického spracovania je
dolezité povedat jednu vec - aj napriek
tomu, Ze autori na "pohon" ich diela
odvazne pouzivaju svoju vlastnu tech-
noldgiu, je tato technoldgia znaéne ne-
zoptimalizovana. V praxi to znamena,
Ze mnoho sekcii hry je postihovanych
neprijemnymi poklesmi framov, ktoré
neraz hraniia az s pojmom slide-
show. Nastastie, rozporuplny dojem z
haprujucej technickej funkénosti titulu
vo velkej miere naprava Uzasny dizajn

herného obsahu, ktory nebojim sa
povedat, nema na dneSnom trhu
konkurenciu. Po vytvarnej a estetickej
stranke totiZzto nepoznam nic, €o by sa
asporfi naznakom priblizilo k dych-
beriacim a napaditym kreaciam, aké
nam tu predvadzaju autori. Kazda z
lokacii ma totizto svoju osobitnu at-
mosféru a  obyvatefov, takZe
kdekolvek sa pohnete, za kazdym vas
Caka nieco nové, nieco, €o vas svojim
prevedenim dokonale uzemni. Dark
Souls skratka musite vidiet aby ste
pochopili, Ze nie je v8etko len v high-
tech enginoch, ale Ze skuto€ne krasna
hra je produktom len a len tvorivej
mysle skupiny vytvarnikov, schopnych
priviest k Zivotu aj tie najSialenejSie
koncepty. Po zadu za grafickou
strankou titulu nezaostava samozre-
jme ani audio, ktoré, ako som uz v
uvode ¢&lanku spominal, tazi pre-
dovsetkym z vyborne namixovanych
ambientnych zvukov, krasne dotvara-
jucich temnu fantasy atmosféru titulu.

Surovy, nekompromisny, super tazky
- taky je Dark Souls v kocke. Pre mno-
hych postrachom, pre mnohych
vyzvou, novy produkt z dielne From
Software je ale cez v8etky svoje tech-
nické problémy natolko chytlavym a
zadbavnym, Ze aj napriek jeho vysokym
poziadavkam na hracové skillz dokaze
vdaka svojmu open-world konceptu a
zvlastne podmanivej atmosfére pohiltit
naozaj kazdého. A to dokonca aj mfia,
teda Cloveka, ktory k smrti neznasa
hry s vysokou obtiaZznostou. Ak teda
stale uvazujete, Ci si tento naro¢ny kus
akéného RPG zadovazit, nech je vdm

uvedené zhrnutie dokazom toho, ze
ina odpoved ako "ano" v tomto pri-
pade naozaj neexistuje. Verte mi, tak
ojedinely herny zazitok vam tento rok
istotne ziadna ina hra neponukne!

- fantasticka atmosféra
- brilantny graficky a technicky
dizajn herného sveta a jeho oby-

vatelov

- hromady zbrani, predmetov a upgradov,

pokrotilé moznosti levelovania

- ob¢as hnevajuci havoc

Vyrobca: From Software Distribator: Namco
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

problémy technického
charakteru
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Boris "Blade" Kirov

Batman: Arkham City

"Batman na hrad!" napadne mnohych z vas potom, ako
s obrovskym usmevom na tvari a s nezabudnutelnou
satisfakciou na srdci dokoncite nového herného Bat-
mana s podtitulom Arkham City. A pritom sa tento sve-
toznamy hrdina z dielne DC Komix dockal svojej
"rehabilitacie” len relativne nedavno, a to ¢i uz
prostrednictvom filmového platna (obaja Nolanovski
Batmani sa radia medzi najlepsie filmy vsetkych Cias),
alebo prostrednictvom hry, ktora svojimi kvalitami
prekvapila nejedného hraca ¢i recenzenta.

Vysledok v podobe mnohych oceneni "game of the year"
preto nebol vobec prekvapivym a tak sa Batman: Arkham
Assylum pravom zaradil do zlatého fondu hernych klasik.
Dnes, kedy sa na trhu objavuje diho oCakavané pokraco-
vanie, je mozné konstatovat len jednu vec - ak sa chce, tak
to ide! Aj napriek uzko Specifickej tématike totizto Batman:
Arkham City opat’ dokazuje, ze v rukach schopnych vyvo-
jarov vie byt aj komixovy material podany tak, aby zaujal
nie len fanusikov predlohy, ale aj fudi, ktori Batmana poz-
naju maximalne tak z filmového platna. A prave vdaka
nebojacnemu buraniu zauzivanych predsudkov je uz teraz
mozné nového herného Batmana oznadit za milnik, ktory
bude v hernej spoloCnosti rezonovat este peknych par
mesiacov po tom, ako sa nezmazatelne zapiSe do mysle
kazdého z nas. Neverite? Tak Sup do Citania!

Joker, ustredny zaporak prvého dielu, je v Uvode hry
nezvestny. Mnohi by si preto mohli mysliet, Zze Gotham je
v bezpeci, avSak opak je v skuto€nosti pravdou. Dévodom
je totizto Arkham City, murom obohnana zéna slumov v
blizkosti Gothamu, do ktorych byvaly veduci Arkhamského
sanatoria, teraz uz starosta mesta, Quincy Sharp, nahnal
vSetkych kriminalnikov a vytvoril im tak vlastné mini-mesto,
kontrolované nie len privatnymi zoldniermi Tiger Security,
ale predovsetkym genialnym psychiatrom Hugom
Strangeom. Ten tak prebera po Jokerovi rolu hlavného Bat-
manového nemesis a aj ked neoplyva ziadnymi super
schopnostami, ma v rukave jedno obzvlast nebezpecné
eso - pozna totizto osobu, ktora sa za maskou Batmana
skryva. Do hry tak vstupujete v kozi Brucea Wayna, ktory
je v ramci protestnej akcie za zatvorenie Arkham City zajaty
a vhodeny priamo medzi tych najhorSich zloCincov, aké
mesto Gotham kedy poznalo. Hlavny hrdina tak musi uz
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od prvych okamihov Celit svojej zrejme najvacsej nocnej
more - odhaleniu svojej identity. Nastastie, Strange ma s
Batmanom iné plany a pomocou zahadného protokolu 10
chce svetu ukazat, kto je skutoénym viadcom Gothamu.

Tolko teda k ivodnym pribehovym peripetiam, ktoré vas aj
vdaka absencii zbyto¢nych kecaliek behom kratkeho
okamihu vtiahnu do hry a vy tak za¢nete prakticky ihned
rozplietat klbko udalosti, veducich az k dychberducemu
finale. Nema preto zmysel vam prezradzovat, s &im
vSetkym na vas autori poas vyborne napisaného a
zrezirovaného pribehu vybafnu - toflko ne€akanych zvratov
a prekvapeni totizto musite "prezit" na vlastnej kozi.
Namiesto toho vSak vyzdvihnem jeden istotne odvazny
krok zo strany vyvojarov, ktorym je nepomerne pestrejsi a
bohatsi repertoar vaSich obavanych protivnikov. Tam, kde
v Arkham Assylum bol hlavhym zaporakom v podstate len
Joker, tam je Arkham City doslovnou prehliadkou tych na-
jikonickejSich superov, akym kedy Batman pocas svojej dI-
hodobej komixovej kariéry celil. Penguin, Mr. Freeze,
Two-Face, Ras Al Ghul, Deadshot, Clayface (ups, toho
som asi nemal spominat’:)... to v8etko tvori su€ast osaden-
stva Arkham City a ak ste si nebodaj mysleli, ze vSetky uve-
dené postavy si svorne podaju ruky a spolo¢ne sa zomknu
proti Batmanovi, asi ste autorov naozaj podcenili. Pribeh
titulu je totizto prilis mazany na to, aby z tak fantasticke;j
plejady superov dokazal vykuzlit' len tupé klisé, ktoré sa uz
ani dnes poriadne nenosi. Nie - kazdy z uvedenych pro-
tivnikov ma totizto svoju vlastnu identitu a agendu, vdaka
ktorej nepdsobi len ako postava do poctu, ale ako vyz-
namovo délezity charakter, ktory ma ¢o povedat’ aj samot-
nému Batmanovi. Nie je to teda ten Sablonovity koncept,
kedy zaporna postava je strikine zapornou, &i pozitivha
striktne pozitivnou. Dokonca aj konanie Batmana ma neraz
nechalo v nemom Uzase nad tym, ako odvazne autori
pristupili k profilovaniu tohto hrdinu. Je preto naozaj
dolezité pocas hry venovat pozornost kazdym detailom a
rozhovorom, pretoze len tak preniknete do hibky pribehu a
pochopite, pre€o sa ten ktory super sprava tak, ako sa
sprava. Ta podivna radost z toho, ked poc¢as rozhovoru s
Jokerom objavite naznaky ludskosti a trapenia sa, za to
skratka jednoznacne stoji.

V nadvaznosti na predchadzajuci odstavec sa preto



nemozno ¢udovat, Zze z hladiska kon-
cepCného vas Batman: Arkham City
doslova vyzyva k tomu, aby ste si z
¢asu na Cas dali od hlavnej dejovej
linie pauzu a vydali sa tak povediac
tam, kam vaSe oko dohliadne. Len tak
totizto naplno ocenite tu mieru detai-
lov, s akymi pristupili autori k dizajnu
nie len prizemnych sekcii Arkhamu
City, ale aj vSemoznych interiérov Ci
striech, balkdénov, nadjazdov a
vSetkého ostatného, na Som mébzete s
Batmanom pristat. Holt, open-world
Struktara hry je jednou z najvacsich
deviz titulu a aj vdaka prekrasnym
lokaciam je radost z objavovania
vSakovakych dekadentnych kras
Arkham City prakticky konstantna po
celu dobu singleplayerového taZenia.
Bezosporu famoézna volnost sveta je
vSak dvojsecnou zbrafou - nakolko uz
od prvej minuty hry mate prakticky
uplnud slobodu v tom, kde ist a ¢o
robit, je tento pocit najma u casual
hracov l'ahko zamenitelny za strach z
priliSnej prekomplikovanosti. Je jasné,
Ze mnoho gadgetov a schopnosti
mate prekladanych postupne, i tak je
ale plejada ¢innosti, ktoré zvladate uz
od pociatku, dost’ matucou na to, aby
mnohych hracov dokéazala vcelku
neprijemne vytrhnut z tempa hry. De-
motivujuco na mna taktiez pdsobili aj
mnohé Riddlerové vyzvy, u ktorych
stravite kludne aj 10 minut len preto,
aby ste po vyskuSani vSetkého
mozného zistili, Ze zrejme nemate
potrebné vybavenie a tych spomi-
nanych 10 minut ste ludovo povedané
premrhali.

Apropo, Ridldler a.k.a. hadankar. Ak
ste hrali Arkham Assylum (o ¢om
samozrejme nepochybujem), istotne
ste hladanim povestnych Rid-
dlerovych otaznikov stravili azda tolko
Casu, kofko plnenim uloh hlavnej

pribehovej linie. Je preto pre vas urcite
potesujuci fakt, Ze tento mimoriadne
nakazlivy herny prvok minulého dielu
je v Arkham City spéat, a to dokonca v
daleko komplexnejSej a prepracov-
anejSej forme. Totizto, okrem hladania
spominanych otaznikov, budete ten-
tokrat musiet po splneni urcitého
po¢tu  Riddlerovych  challenges
zachranovat’ aj unesenych fudi, a to
rieSenim Coraz naro¢nejsich logickych
miestnosti, tajne poskryvanych po
celej ploche Arkhamu. Samozrejme,
odmena v podobe odomykatefnych
artworkov €i vyziev v ramci samostat-
nej hernej sekcie zvanej "Riddlers Re-
venge" je pritomna aj tu, takze z
hladiska nepovinnych uloh mozno tie
Riddlerové zaradit istotne do popredia
vasho zaujmu. Inak, €o sa tyka
"questov" samotnych - hra je po
stranke variability ako primarnych, tak
aj sekundarnych uloh, obzvlast vy-
naliezava a tak vam mézem s kfudom
Angli¢ana doporucit, aby ste po
kazdej pribehovej misii zbezZne
preskumali celé Arkham City, kedze
iba tak sa dostanete k niektorym inak
utajenym charakterom (Bane, Dead-

shot a pod.). Perli¢kou v ramci plnenia
uloh su potom bez diskusii suboje s
bossmi, ktoré vam utkveju v pamati
eSte peknych par hodin po tom, €o ich
uspedne absolvujete. A Ze sa vyjadru-
jem prili§ zovSeobecnene? Budte radi
- fantastickymi bitkami s uhlavnymi za-
porakmi si totiZto musite prejst sami
aby ste pochopili, Ze som vam chcel
len a len dobre.

Z hladiska koncepcie hernej naplne
ostdava novy Batman verny svojmu
predchodcovi. Tzn., ze teSit sa mbzete
nie len na dynamicky subojovy systém
(vyleps$eny o hromadu novych anima-
cii a komb), ale aj na vSadepritomny
prieskum lokacii, kedze pribeh sa
odohrava v rovnakej miere ako v ex-
teriéroch, tak aj v interiéroch.
Samozrejme,  korenim  vyborne
vyvazenej hratelnosti sa aj tu stavaju
v8akovaké gadgety, ktorych je tu o
¢osi viac nez minule (ku klasikam typu
batarang ¢€i batclaw pribudli hracky
ako elektro-paralyzér, rusicka spusti &i
freezer), ¢o sice na jednej strane
prispieva k vacsej variabilite rieSenia
problémov a prekazok, na strane
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druhej v8ak Castokrat kon&i zbesilym
preklikdvanim medzi jednotlivymi
techno-vecami s nadejou, Ze konecCne
objavite ten pravy, ktory je priamo
uréeny pre danu situaciu. Z tohto po-
hladu by som preto uvital skér menej,
ale zato univerzalnejSich gadgetov,
nakofko miich zlozita identifikacia (vy-
plyvajuca z ich poctu) v kritickych
okamihoch priniesla niekolko nepri-
jemnych frustrujucich chvifok.
Naopak, kladne musim zhodnotit' sys-
tém levelovania postavy a s tym
sUvisiaceho postupného spristuprio-
vania si novych skillov a upgradov,
ktory je vzhfadom na nelinearnu Struk-
tdru hry velmi dobre vyvazeny a ani
raz som nepostrehol nejaké zasadne-
jSie dopady na hratefnost, prameniace
z nespravnej volby novych vylepSeni
Ci schopnosti. Ku slovu sa taktiez v
miere viac neZz malej dostane aj
tradi¢ny detektivny moéd, umoziujaci
vaSmu hrdinovi rieSenie kriminalnych
pripadov tak povediac CSI-Style.
NavySe, s uspechom ho vyuzijete aj
pocas beznej rekognoskacie terénu,
nakolko vam zvyrazni nie len pro-
tivnikov, ale aj interaktivne miesta, ¢o
rozhodne pri rozlohe hry nie je na
Skodu. Z méjho pohlfadu mi vSak de-
tektivny pohlad pripada mierne "over-
powered" a mnoho inak napinavych
sekcii, kde mate predovSetkym konat
nepozorovane, straca vsetok autormi
zamyslany naboj. Inymi slovami,
budete sa citit ako boh a nim Batman
rozhodne nikdy nebol a nikdy ani neb-
ude.

To, Zze Batman: Arkham City bude
kréasnou hrou, sa vedelo uz prakticky
od prvého dia vyvoja. Vysledok vSak
istotne predcil o¢akavania aj toho na-
jzmlsanejSieho  audio-video fila.
Plynula grafika, zahalena do temnych
odtiefiov sivej a modrej, totiZzto v spo-
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jeni s podmanivym soundtrackom a
SpiCkovymi  ambientnymi  zvukmi
vytvara tak intenzivnu atmosféru, Ze aj
hociktora "noirovka" méze novému
Batmanovi zavidiet tU podmanivu de-
presiu a beznadej, s akou predklada
hracom svoj obsah. Niet sa potom ¢o
Cudovat, ze doba pohltenia hrou sa
rovna len niekolkym sekundam,
vzapati ktorych sa do nového Bat-
manovského dobrodruzstva ponorite
doslova celou duSou a mysfou. V
kratkom Case sa tak na trhu objavuje
uz druhy titul (prvym z nich je Dark
Souls), ktory sugestivnymi metédami
zdrapi hra¢a do sparov svojho diania
a nepusti ho, az kym onen nestastnik
neodhali aj tie jeho najvacsie tajom-
stva. Samozrejme, brilantny dabing uz
len stroho podd&iarkuje dychberuci
dojem, aky vo mne technicka stranka
Batmana: AC zanechala - naozaj jej
niet ¢o vytknat!

Zasadny titul tohto roka? Bezpochyby.
PokraCovanie dnes uz legendarneho
Arkham Assylum skratka splnilo
vSetko to, €o poc€as dlhociznych mesi-
acov vyvoja naslubovalo a hra¢om tak
prinasa nie len vacsiu, ale po vSetkych
strankach komplexnejSiu a prepracov-
anej$iu viziu toho, ako by mali hry na
zaklade komixov vyzerat. Ako? No
predsa tak, aby u nich padali sanky nie
len fanusikom predlohy, ale kazdému,
kto je aspon troSi¢ku herne pozitivny.
Ak sa teda radite medzi solidnych
gamerov, Batman: Arkham City si za
Ziadnych okolnosti nesmiete nechat
ujst!

Vyrobca: Rocksteady Distribator: WB Games

Multiplayer: nie Lokalizacia: nie

- pohlcujuca atmosféra
- famozny dizajn herného

- vysoka miera kom-
plexnosti v Gvode

sveta - ob&asné bludenie dané
- kvalitny pribeh a fantasticka ple- otvorenym svetom

jada nepriatelov
- technické spracovanie

- méatuci pocet gadgetov
- velmi silny detektivny méd
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Rage

id Software, legendarne herné Studio, ktorému je
prisudzovany aj honosny titul "tvorcovia Zanru FPS",
to nema na trhu l'ahké. Dnes, kedy su hry z pohladu
prvej osoby zrejme najpocetnejSimi zastupcami sféry
digitalnej zabavy, je pre tvorcov takych ikon ako Doom
¢i Qauke naozaj tazké presadit’ sa. Konkurencia je
totiZto natol’ko vel'ka, zZe pokial titul nepride s nie¢im
originalnym, napaditym alebo aspori ako tak odliSnym,
behom kratkej doby upada do zabudnutia.

Z toho dévodu preto neprekvapi fakt, ze v ramci pripravy
svojho najnovSieho poCinu sa id Software nikam
neponahlalo. Vysledok viac ako 5-ro¢ného vyvoja, viak
budi rozpaky. Nie po stranke zabavnosti, ale z hladiska op-
timalizacie a celkovej funkénosti, teda dvoch aspektov,
vdaka ktorym boli tituly z dielne id Softu vzdy prikladom pre
konkurenciu. PoCetné technické problémy predovsetkym
PC verzie vS8ak nemézu popriet’ skutocnost, Zze Rage je aj
napriek uvedenym nedostatkom vo svojich fundamental-
nych zakladoch stale ta kvalitna a chytfava FPS, na aku
sme z dielne Studia id zvyknuti. Chcete patricné argu-
menty? Nech sa paci!

Pribeh, teda vec, ktora v FPSkach hra zvy&ajne len druhé
husle, je v pripade RAGE nacrtnuty az s prekvapivym citom
pre detail. V ramci ivodného intra sa totizto ocitame v roku
2029, kedy k Zemi mieri ozrutny asteroid Apophis a tak je
ta najvacsia elita nasej civilizacie bezpe¢ne pochovana v
Specialnych zariadeniach zvanych Archy pod povrch tak,
aby po odzneni bliziacej sa apokalypsy opat postavila fudi
do Cela potravinového retazca. Samozrejme, tento plan za
zahadnych okolnosti stroskota a tak sa po dihociznych 106
rokoch preberate k zivotu ako jediny prezivSi vasej Archy,
aby ste hned v prvych okamihoch na vlastnej kozi pocitili
krutd nehostinnost Wastelandu. Samozrejme, aj napriek
tomu, ze post-apokalypticky svet je len velmi riedko os-
idleny, ste od bliziacej sa smrti zachraneni $éfom miestnej
udalosti, ktory vas tak pomali¢ky vovedie do situacie, ktora
vladne na Zemi daného letopo&tu. Uvodné okamihy s hrou
su teda naozaj atmosférické - pocit, ze ludstvo ma svoje
najlepsie roky davno za sebou, je tak silny, ze kfudne mu
prepadnete bez ohladu na to, ¢i vam je tematika apoka-
lypsy blizka alebo nie. Skoda len, e v obdobne sug-
estivnom a podmanivom duchu nie je pribeh davkovany aj
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pocas hry, kedze akonahle sa chopite ovladania vasej
postavy, o tom, v akom stave sa nachadza naSa
spolocnost, sa dozviete len z rozhovorov s miestnymi. To
automaticky ale neznamena, Zeby sa pribeh s odohranymi
hodinami vytracal z vasej pozornosti - to rozhodne nie. Ide
len o formu jeho rozpravania, ktora je pasivna a kriticky tak
zavisla od toho, ¢i sa hra¢ o herné udalosti zaujima, alebo
su mu ukradnuté. Osobne ale doporucujem viest ¢o mozno
najviac dialégov, kedze aj zdanlivo prevareny koncept post-
apokalyptickych realii ma v podani titulu RAGE stale ¢o
ponuknut a ¢im prekvapit.

Ako ste uz mozno stihli vydedukovat z predchadzajuceho
odstavca, koncepcne je novinka z dielne id Softu vyrazne
odliSnou od toho, na ¢o sme u tohto Studia boli doteraz
zvyknuti. Na prvy pohlad totizto RAGE pdsobi ako akysi
neforemny hybrid open-world akcie a klasickej FPSky, ktory
vnasa do tradi¢ného zanra niekolko netradi¢nych prvkov a
mechanizmov. Kratkym "prebehnutim" si uvodnej lokacie
ale zistite, ze vSetko je v skutoCnosti o dost’ priamociare-
jSim a ta tolko proklamovana sloboda je v hre len tak pove-
diac do poctu (naskyta sa mi tu vyborna analdgia s Mafiou
2). Sice tu mate k dispozicii relativne pestry repertoar vozi-
tok, sice sa mbzete pocCas jazdy medzi lokaciami zapoijit
do Sarvatok s banditmi... av8ak hlbsi vyznam to brazdenie
naprie€¢ bezosporu krasnymi lokaciami naozaj nema.
Wasteland skratka funguje len ako jeden velky HUB, z
ktorého sa postupne vydavate do striktne linearnych lev-
elov na zaklade questov, zadanych miestnymi obyvatelmi.
Questy samotné potom maju bud charakter pribehovy,
teda ich ciefom je posuvat dej dalej, alebo ide o charakter
vedlajsi, poskytujuci hraom dostatok sekundarneho,
neraz vyborne odmefovaného herného obsahu. Dal$ou
netypickou novinkou v tomto zanri je pritomnost urcitych
RPG prvkov, majucich najma podobu inventara a penazi.
Nakolko pocas vasich vyprav nachadzate hromady a hro-
mady predmetov rozli¢ného Uzitku, tie je mozné u miest-
nych obchodnikov spenazit a nasledné prachy utratit na
nakup municie Ci vylepSeni. Mbzete tak spravit, ale ne-
musite - hra totizto okrem inventara ponuka aj relativne
prepracovany systém vyroby vlastnych "pomdcok”, ktoré
vam pocas tuhych bojov neraz zachrania zivot. Staci mat
k dispozicii potrebny plan vyroby, vSetky pozadované in-
grediencie a vaSa nova priru¢na vezicka €i sentry bot su



hotovi. Je sice pravda, Ze hra vas do
craftingu za ziadnych okolnosti nenuti,
avSak ak sa rozhodnete titul hrat na
vy8Sej obtiaznosti, bez bandazi,
granatov, bumerangovych wingstickov
¢i malych vybusnych auti€ok niektoré
sekcie nebudete mat Sancu zdolat.
Otestované.

Aby ste si teda z uvedeného gulasu
hernych mechanizmov spravili aky-
taky prehlad o tom, ako hra funguje v
praxi, uvediem vam jeden priklad.
Serif z Wellspringu vam da ulohu zas-
tavit nebezpe¢nych banditov, v
nedalekom opustenom bunkri vyraba-
jucich vybudné auti¢ka. Nasadnutim
do niektorej z dostupnych bugin sa vy-
date k danému miestu, sledujuc pritom
waypoint na vadej minimape. Po dosi-
ahnuti cielovej lokality vyskodite z
auta a vojdete do bunkra. Nasleduje
klasicka porcia FPS akcie, v ramci
ktorej vyprasite nezbednym banditom
koZuchy, vyhodite do povetria usklad-
nené vybusniny a pekne na drzovku
sa vytratite spat’ k vozitku. Tou istou,
cestou akou ste k danej lokalite prisli,
sa aj vratite a zastavenim sa u Serifa
quest uspeSne dokoncite. Nasledne
sa vydate do miestneho shopu predat’
prebyto€né predmety ¢i dokupit za-
soby, pripadne eSte "vycraftujete”
vSetko to, o z najdenych komponen-
tov dokazete. DalSie kroky potom
povedu opat k niektorej z postav, ktora
vam zada dalSiu ulohu a vy ju zdarne
dokoncite podla rovnakej Sablony, ako
tie predchadzajuce. Zd4 sa vam to
stereotypnym? Ni¢ prekvapivé - v
istych okamihoch, ak sa zostanete
prili§ dlho venovat’ problémom obyca-
jnych plebs, méze hra skiznut do rovin
fadnosti. Proti tomuto neduhu ale id
Software bojuje nadmieru efektnym
spdsobom. Akym?

Uzasnou variabilitou a fantastickym
dizajnom hernych prostredi. VSetky,
eSte raz opakujem, vSetky lokacie do
ktorych sa pozriete, maju svoj osobitny
raz a ¢aro, vdaka ¢omu nimi nepre-
behnete len tak povediac z rychlika,
ale povenujete im dostatok zaujmu a
reSpektu. Je sice pravda, ze niektoré
textury nemusia pdsobit’ next-genovo,
je pravda, Ze v pripade Xboxovej
verzie je sem tam badat pokles
framov Ci rozliSenia, celkovy esteticky
dojem z hry je v3ak natolko dych-
beruci, Ze on sam je dévodom na to,
aby ste si RAGE kupili a dali mu
8ancu. Niektoré scenérie su skratka
tak prekrasne, Ze neraz pripominaju
skor precizny artwork, nez nejaku
hernd scénu z jednotiek a nul, po
ktorej sa mobZete poprechadzat.
Rukou v ruke s dizajnom prostredi ide
aj dizajn a pestrost vasSich protivnikov,
kde okrem spominanych banditov
narazite na rozdielne velkych mutan-
tov €i odliSne vyzbrojené jednotky Au-
thority, predstavujuce tu akychsi
primarnych antagonistov. Slusi sa
dodat, Ze po stranke umelej inteligen-
cie sa protivnici v ozbrojenej konfron-
tacii spravaju prekvapivo rozumne a
na excesy typu "kamikadze" utokov tu
naozaj nenarazite. Na ¢o vSak istotne
narazite (a v mnozstve viac nez ho-
jnom), je vynikajuci pocit zo strelby,
ktory je podporeny nie len pestrou
paletou vyborne vyvazenych zbrani,
ale aj patricnym zvukovym podkre-
som, jasne davajucim najavo, Ze vo
virtuadlnych prackach drzite poriadny
kus kovu a nie len plast, na aky sme
si zvykli u série Call of Duty (kde

nevierohodna plochost strelby bola
doslova usi trhajuca). Skratka, FPS
segmenty RAGE su jasnym high-
lightom titulu a dokazuju tak, ze id
Software ani po tych rokoch odmlky
ni¢ nezabudol zo svojho kumstu.

Navonok mieSajuci viacero odliSnych
Zanrovych konceptov, RAGE je aj na-
priek open-world Strukture svojho ob-
sahu stale tou poctivou FPSkou, na
aku sme od tvorcov Dooma zvyknuti.
Famozne navrhnuty herny svet, ne-
tradi¢na primes RPG prvkov a pre-
dovSetkym old-schoolova hratelnost,
to vSetko su devizy titulu, ktory aj na-
priek mnohopoc&etnym technickym
problémom PC verzie mozno bez
diskusii doporucit naozaj kazdému
fanusSikovi zanra. A za kolaciky zvané
pinkies, po ktorych zobrati sa z
reprakov ozve tradicné zrucanie
Doomovského "prasata”, si odo mna
autori vysluhuju bonusovy bodik k
dobru. Pre¢o? Ved uvidite sami - nos-
talgia vie totizto byt naozaj svifa.
Alebo ruzové prasa?

- grafické spracovanie
Wastelandu
- variabilita prostredi, protivnikov
a zbrani
- fungujuce RPG elementy
- old-school hratefnost

Vyrobca: id software Distributor: Bethesda
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- obCasny stereotyp

- problémy tech-
nického charakteru
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Tak a je to tu! Prva z dvojice jesennych AAA FPSiek
koneéne dorazila do obchodov a podla smelych
odhadov uz stihla k dnesnému driu predat’ viac ako 3
miliény képii. Battlefield 3, konkurenéna nemesis
nastavajuceho Modern Warfaru 3, tak ma hned’
niekol'’ko dévodov na radost’ - nie lenze sa ako znac¢ka
opat’ dostala na samotny vrchol tohto Zanra (teda, min-
imalne do prichodu druhého menovaného), ale vd'aka
enormnému zaujmu zo stany hracéov ma uz teraz
buducnost viac nez ruzova.

Treba si vSak na tomto mieste uvedomit jednu vec -
masivny hype a podmaniva reklama su jedna vec, samotna
kvalita hry vec druha. No a ako ste si uz istotne stihli vS§im-
nut, prave z hladiska kvalitativneho je Battlefield 3 prekva-
pivo rozporuplnym dielom, na jednej strane ponukajucim
(podla oCakavani) vyborny multiplayer, na strane druhej
v8ak mimoriadne nezaujimavy singleplayer, ktory tym z
nedavnych dielov Call of Duty rozhodne nemodze
konkurovat. PreCo nas teda vSetky tie gameplaye a trailery
zavadzali? Kde sa autori dopustili neprijemnych vyvo-
jarskych preSlapov? Avobec... o stoji za tym, Ze novy Bat-
tlefield nema v zavere narok na kultovy status tak, ako sa
od neho ocakavalo?

Nuz, dévodov je hned niekolko a zaénem tym, ¢o by malo
(aj podla slov samotnych tvorcov) posluzit ako vyborne
zrezirovany tutorial multiplayeru - teda singleplayerom.
Kampar o poéte 12 misii a dizke cca 6 hodin (na obti-
aznosti normal) je totizto tak zufalo tuctova, derivovana a
bezpohlavna, az to jedinca boli v rozkroku. Pribeh piny
teroristov, rusov (zas???), Sialenych vodcov a stratenych
atémovych hlavic, ktorym sa kampan Battlefieldu 3 snazi
uputat, sme tu sice mali uz na X-milién spésobov, avSak
forma jeho prezentacie privadza do Ust neprijemnu pachut
akéhosi "deja-vu". A nejedna sa len o vypoCuvanie
hlavného hrdinu, ktory po vzore kolegu z CoD: Black Ops
prostrednictvom misii retrospektivne odhaluje jednotlivé
dejové zvraty - pdvod prakticky vSetkych klu€ovych okami-
hov hernej story mozno vystopovat spat ku konkurencii od
Activisionu. Nechcem teraz prehnane spoilovat, ale hned
dva akoze "WOW" momenty kampane su do slova a do
bodky vykradnuté z prvého Modern Warfaru. Tato do oci
bijuca generickost pribehu preto zakonite vedie k celkovej
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Battlefield 3
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nepresvedcCivosti singleplayerovej kampane, ktora bez
vlastnej identity nedava hracovi priestor na vychutnanie si
aj toho mala, ¢o v nej stoji za pozornost. Pre€o? Lebo to
malo je doslova zadlavené tym "vela", tym, ¢oho sa uz ale
hra¢ stihol do sytosti prejest.

Dobre. Povedzme, Ze pribeh nebol nikdy silnou strankou
FPSiek, kedze gro zabavy spocivalo nie v omacke, ale pri-
amo v hlavnom pokrme - teda obsahu. Zial, so zarmutkom
musim kon$tatovat, Ze v tejto oblasti je Battlefield 3 mozno
eSte vacsim sklamanim, nez bude pre mnohych jeho story.
drzanie sa konceptu, ktory sa s uspechom presadil v sérii
Call of Duty. Prec€ je otvorenost sveta ala Bad Company 2,
pre€ je znicitelnost prostredia ako ju pozname z uvedenej
BF odnoze, prec je skratka pocit, ze hrame nie€o Uplne iné,
nez len tuctovy klon tolko krat spominaného CoD. Autori
totizto trestuhodne zahodili fantasticky potencial svojho en-
ginu a namiesto toho, aby nam v kampani priniesli rozlahlé
mapy s nelinearnym spdsobom rieSenia uloh, nam pred-
kladaju striktne linearny a kruto naskriptovany paskvil, ktory
spominanej konkurencii akoby z oka vypadol.

Nehovorim, ze vsetkych 12 misii je takych (3 z nich
dokonca viem oznacit za najlepsie FPS zazitky tohto roka),
avSak ked je gro hry v podstate len Modern Warfarom,
ibaze s modrym HUDom namiesto zeleného, je nie€o
SAKRAMENTSKY zle. V suvislosti so spominanymi skrip-
tami potom prichadza aj cely rad neduhov, ktoré tento dnes
uz tradicny dizajnérsky "cheating" sprevadzaju -
nekonec¢né rady respawnujucich sa protivnikov, ich objavo-
vanie sa priamo pred vami, amatérsky odflaknuté miznutie
tiel i fatalna zabugovanost’ niektorych sekcii hry, kde pre-
dovsetkym tankova misia, ktora zozala pocas tohtorocne;j
E3 velké ovacie, je tak Skandal6zne "chrobacn@", ze
dokoncit ju je naozaj len vecou nahody. Ak si teda date
vSetkych 5 dohromady, musi vam byt nad sinko jasné, ze
z hladiska singleplayeru je Battlefield 3 ubijajuco nudnym
a tuctovym zazitkom, ktorého z hladiny priemernosti
zachranuje len ob&asna genialita autorov, majuca podobu
niekolkych naozaj paradnych misii.

Ok, obratme kartu a radSej prejdime k tomu, kvoli Comu si
aj tak vacsina z vas novy diel tejto série zakupi - teda k




multiplayeru. 3 mody (plus 2 squad
varianty), 9 map a az 24 hracov na
vacsine z nich, tak to su devizy X360
verzie titulu z hladiska hry viacerych
hracov, ktoré by mali titulu zabezpedit
eSte vacsSiu oblubenost u MP-poz-
itivnej Casti hracskej populacie, nez
tomu bolo v pripade bokoviek Bad
Company. Nebudem teda chodit okolo
horucej kaSe a rovno vam poviem, Ze
multiplayer Battlefieldu 3 je tym na-
jlepSim, akého som mal moznost sa v
tomto zanri zac¢astnit. Ako mod Rush,
tak aj trademark série, méd Conquest
(tym poslednym modom je tradicny ti-
movy deathmatch), totizto ponukaju
tak rozmanité taktické moznosti uplat-
nenia sa, ze neprestanu bavit ani po
24 hodinovom hernom maraténe. Ci
uz teda budete branit M-Com
stanoviska (Rush) alebo naopak viest
tankovu bitku o kriticky kontrolny punkt
(Conquest), za kazdym budete zazi-
vat’ nevyslovnu radost z toho, Ze mul-
tiplayer Battlefieldu nie je len o
killovani, ale aj o schopnosti vediet
efektivne zlzitkovat vSetko to, €o vam
dané bojisko z hfadiska takticko-
strategického ponuka.

Velku ulohu v celkovej navykovosti
mutliplayerovej zlozky hry do velkej
miery zohrava aj vyborne vyvazena
zmes classov, kde ani jeden z dostup-
nej Stvorice nemoZno povazovat za
OP. Dokonca aj v minulosti otravni
sniperi sa tentokrat nemézu spoliehat
na utajenost, kedZe aj napriek
moznosti zalahnut sa zabity protivnik
z naslednej kill-cam dozvie, kto ho od-
kial skolil, nutiac tak dotyéného os-
trefovaca byt v rovnako
permanentnom pohybe, ako je tomu v
pripade ostatnych profesii. Inak, za
zmienku istotne stoji aj zlu€enie classu
Assault a Medic do jedného, ktory tak
poskytuje na bojisku nie len vydatnu

palebnu podporu, ale aj prvi pomoc
tym, ktori v boji utfzia neprijemné
Sramy, ale ostanu aj nadalej bo-
jaschopnymi. Rukou v ruke potom s
vyborne vybalansovanymi profesiami
ide aj komplexny systém levelovania
vasej postavy, ktory uz stihol slavit
uspechy v Bad Company 2 a preto ho
zakonite s rovnakou radostou priji-
maju aj hraci Battlefieldu 3. Dovod,
preco je implementovany mechaniz-
mus odmien tak motivujucim faktorom
hratefnosti, spoCiva najméd v sku-
toCnosti, Zze hra si ceni prakticky
vSetko to, €o pre vitazstvo svojho timu
urobite. LieCenie kolegov, zasobo-
vanie municiou, spottovanie pro-
tivnikov, ni€enie obrnenych vozidiel..
skratka kazdy vas prinos je v titule
adekvatne ceneny, podporujuc tak ti-
mového ducha v kazdom jednom
hraCovi. Samozrejme, odomykanie
novych zbrani, pridavkov ¢i gadgetov
je pritomné aj tu, takze nie je problém
si po tyzdni hrania za recona spristup-
nit’ sniperku, z ktorou date v pohode

—

head-shot aj cez celu mapu. Ato uz je
panecCku vyhliadka, pre ktoru multi-
playeru pokojne obetujete aj ¢as, inak
vyhradeny pre stretnutie s rodi¢mi, ka-
maratmi ¢i buducou ex-priatelkou. V
skratke teda - multiplayer Battlefieldu
3 je naozaj skvelym hernym zazitkom,
ktory ulahodi ako veteranom, tak aj
Uplnym novacikom.

Co som este nespomenul a istotne
stoji za zmienku, je co-op pre dvoch
hracov, ktory aj napriek svojej kratkosti
(6 misii, "motajucich" sa okolo pribehu
single-kampane, naozaj nie je mnoho)
poskytuje decentné odreagovanie a
minimalne ako osviezujuci doplnok tak
funguje na vybornd. Pojmom
"vyborny" mozno taktiez oznacit aj
celkové technické spracovanie titulu,
ktory vd'aka vySperkovanému frostbite
2 enginu vyzera o dve triedy lepSie,
nez konkurenéna séria. V pripade
Xbox 360 verzie hry sice badat
obCasné doskakovanie textur a MP
mapy nie su tak rozfahlymi ako ich PC
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kolegyne, vo vysledku vSak ako celok
Slape Battlefield 3 viac menej
bezproblémovo a jedinymi jeho ne-
dostatkami tak ostavaju len chybujuce
skripty ¢i obmedzena destrukcia, ktora
je oproti sérii Bad Company vaznym a
nepochopitelnym krokom spat. Cim
vSak novy diel tejto FPS série vysoko
vyCnieva nad konkurenciu, je jednoz-
nacne audio - tak epicky zvukovy do-
provod ste istotne esSte v ziadnom
inom zastupcovi tohto zanra nepoculi.
Hlboké a uderné basy, krystalicky Cisté
vySKy a priestorovost, o ktorej sa vam
ani nesnivalo... tak to je Battlefield 3,
pokial si ho pustite na solidnej audio
zostave. A ja vam to rozhodne
odporu¢am, kedze z méjho pohladu
tvori zvukova stranka hry minimalne
polovicu z celkovej atmosféry titulu.

Aby sme si to teda na zaver nejako
zhrnuli - mizerny singleplayer,
Spickovy multiplayer. Battlefield 3 je
holt, nevyrovnanym dielom a ako taky
preto nema narok zosadit svojho ri-
vala z trénu. Ten je totizto homogénne
kvalitny vo vSetkych svojich aspektoch
aj ked mozno nevynika v ziadnom z
nich, vo vysledku je predsa len
zabavnejSim a pristupnejsim.
Samozrejme, vysledné hodnotenie
berte ako kompromis, ktory bol nutny
najma z doévodu, ze BF3 mal
fanusikom ponuknut nie len (podla
oCakavania) fantasticky multak, ale aj
rovnako dychberice pribehové taze-
nie. To sa v zavere ukazalo byt ale na-
jvacsou slabinou Battlefieldu 3 a
pokial si hru kupujete prave kvoli
nemu, rovno si z vysledného skére
odcitajte dalSie dva body. Zaujem-
covia Ciste len o multiplayer, si ale tie
dva body mézu s kludom na srdci k
hodnoteniu pripoc€itat. Tak brilantne
vyvazeny a hratefny onen kom-
petitivny segment hry je!
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Forza Motorsbort 4

VZzdy ked’ mam zrecenzovat' nejaku autickovu hru
tyzderi sam sebe naddvam. Naddavam si preto Ze som
herny novinadr a nie automobilovy. Miesto toho, aby
som rukami hladil volant Bugatti Veyron, alebo aspori
novej M5 od BMW drzim v ruke plastovu imitaciu
volantu a musim sa 2 hodiny vadit’ s priatelkou aby ma
pustila k televizoru aspon na hodinu aj ked’ je v telke
Monk, alebo ako sa ten debil vola (nechdpem ako méze
byt v telke vZdy ked’ sa chcem hrat). Holt asi som
niekde na Zivotnej krizovatke blbo odbocil (ukl'udni sa
milacik myslel som profesijnej kriZovatke).

Napoleon kedysi povedal, Ze trén je len doska potiahnuta
zamatom, no aj tak maju fudia, alebo dokonca celé timy,
niekedy aj inteligentnych ludi, tendenciu o tento zamatom
potiahnuty kus dreva bojovat. A nie je tomu inak ani v boji
o pomyselny tron konzolovej automobilovej simulacie. Kan-
didatov naf je mnoho, ale nebrodme sa bahnom
neuspesnych a povedzme si pravdu, Ze realne si nan mézu
narokovat’ len série Forza Motorsport a Gran Turismo.
Prave Gran Turismo sa nan minuly rok mierne kolisavym
krokom vySvihlo a tak si v Turn 10 povedali, Ze zasa raz
treba Japoncom nakopat prdel. Dnes uz je spolo¢nost
vyspela (HA HA HA) a tak nebolo treba opat nastartovat
staru dobru Enolu Gay so zavesenou atbmovou bombou a
pohfadat na mape HiroSimu, stacilo sa na rok (alebo dva)
zavriet do kancelarie a snazit sa vytvorit' lepSiu pretekovu
simulaciu. Podarilo sa? No ehm...

Dovolte aby som zacal trocha netradi¢ne, skopirujem sem
odstavec, ktory som napisal na zaver recenzie Forzy Mo-
torsport 3 (Séfredaktor mi potom tento kiisok méze odratat’
z honoraru / to si pi$ - DanKanFan :). Takze napisal som
asi toto: PodstatnejSim a globalnejSim problémom je vSak
urcite destrukény model. Na jednej strane je chvalyhodné,
Ze si autori u niektorych znaciek dokazali vobec vydupat
to, Zze sa ich autam budu dat krivit' plechy, ale ak to uz uro-
bili tak nech je to poriadne. Nie je predsa mozné, aby v hre,
ktora samu seba poklada za simulator po ¢elnom naraze
do bariéry z auta odletel naraznik a ide sa v pohode dalej.
Ano urgitd zmena ovladania nastane, ale nie je to ni¢
hrozné a v pohode sa s tym da pretek vyhrat. O grafickom
zobrazeni poSkodenia ani nehovorim, prehybanie plechov,
alebo diery v karosérii su vyslovene Skaredé a zdialky to
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vyzera akoby auto bolo natreté nejakou sivou pastou.
Dal$ou &iernou $kvrnou na bielu¢kom obale simulatora su
nemenné jazdné podmienky. Co to znamena? Nuz to, Ze
nech jazdite kdekolvek a kedykolvek stale je krasne a svieti
sInko. So Skripajucimi zubami, by som este pochopil, Ze sa
jazdi stale za svetla, ale to, ze ani jeden jediny krat
nepadne na asfalt ani kvapé¢ka vody ma mrzi. Ak je hra
brana ako simulator tak nech simuluje aj poveternostné
podmienky. Tak toto boli podla mfa najzavaznejSie ne-
dostatky Forzy Motorsport 3. A chcete vediet o zmenili
Turn 10? Hlavné menu... Vazne, nesmejte sa predtym bolo
rozhranie biele a teraz je Cierne, navySe s obrovskymi ikon-
ami moznosti, takze teraz hlavné menu vyzera ako mobil
pre déchodcov. To v koneénom dbsledku nemusi byt zlé,
vzdy je dobré rozsSirovat povedomie o hrach aj medzi
Sirokymi masami. Akurat si dost’ dobre neviem predstavit
vasho starého otca s AMG od Mercedesu na Nordschleife.
Ale mozno je vas stary otec Jackie Stewart, v tom pripade
chcem byt vas kamarat lebo budete celkom dobre dedit.

Ale dobre, spat k recenzii, pri recenzovani nie je dobré pris-
tupovat k hre dopredu s tym, Ze ste na fiu nasr..deny. Emo-
cie treba krotit na rozumnu uroven, ale ako ich mam krotit,
ked sa tvorcovia zasa raz vyoné na podstatné veci. Hrdia
sa, ze v hre maju 500 aut, naco je mi do prd... v hre 500
aut, ked' s nimi nemdzem jazdit' v noci, za dazda, alebo na
lade? Naco je tam Lancia Delta Integrale? To si myslite, ze
si zeny davaju implantaty do pfs kvoli tomu aby vyzerali
lepSie v talaroch a sutanach? Nie chcu nosit’ vystrihy az po
pupok a chcu zvadzat. Integrale ma na pravé poludnie na
okruhu faktor zvodnosti asi ako Iveta RadiCova s pivom a
cigaretou v ruke. 500 aut je skuto¢ne dobry marketingovy
tah, ale ja by som pokojne 100 z nich, alebo aj 200, vymenil
za aspon Styri mraky a par kvapiek dazda, alebo aspon za
malilinku tmu, aby som mohol jazdit' len podla kuzela ktory
vydavaju moje svetla. Pokojne by som ozelel z mar-
ketingového hladiska urCite délezité auta ako Ford Ka, Cit-
roen C1, vSetky americké Muscle Cars (lebo ich nemam
rad) a mnoho inych na ukor par kvapiek H20 a uplne
obyc&ajnej tmy, ktori pozname z pohladu von oknom po
6smej hodine vecernej. Mam smolu Turn 10 poznaju len
sinieCkové dnicky (asi to je banda 16 ro¢nych teeniek, ktoré
maju prvého frajera a esSte sa s nim nerozisli - ty si zly.
pozn. redakcie). Na toto samozrejme nepridete hned, teda
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pokial rovnako ako ja nelitate recen-
zie, ktoré vysli skér. Ak necitate, dobre
pre vas, nenaseriete sa asi prvé dve
hodiny. Co musim uznat je, ze Turn 10
interface prekopali razantne, ale tak
aby nestratil intuitivnost a prehlad-
nost. Dokonca som sa v fiom stratil
iba raz. To je oproti konkurencii velké
plus, lebo ak ste hrali GT5 viete, Ze pri
bludeni v kvantach menu a podmenu
sa stavalo, ze ste tam nasli dalSieho
hrac¢a, ktory sa tam stratil pri hfadani
uz dva tyzdne pred vami... V tomto je
Forza 4 pred JaponcCikmi.

Asi kazdy zaCne rezimom Kkariéra,
ktory hlavne v pociato€nych fazach
sluzi aj ako tutoridl, iny vyznam na-
trieskania Fordu Ka a jemu podobnych
kofotin, pri ktorych mate v kopci chut
vystupit a tladit, nevidim. Ak si spomi-
nate na spbsob rieSenia kariéry v
predchadzajucom dieli asi mi date za
pravdu, Ze sice nebol uplne zly, ale
chybala mu Stava. Tu sa teraz rozhodli
pridat autori tym, Ze zaviedli sekciu
World Tour, kde mate vSetky dostupné
preteky pre vasu momentalnu triedu.
Vidite tu celu zemegulu z pohladu,
ktory si ako prvy vychutnal Jurij
Gagarin a na urcitych miestach vyz-
nacené preteky. Ich postupnost si
nevyberate vy, ale ur€i vam to hra. To
¢o si mOzete nasledne urcit vy je typ
preteku. Vzdy mate na vyber tri
moznosti, vaéSinou dve, ktoré sa liSia
len typom ziskaného bonusu a tretie,
ktoré vas nutia vyuzit naposledy
ziskané auto. Aby som sa priznal mne
tento spésob vyhovoval, ale ak by sa
vam to nepadilo, je tu aj t& moznost,
Ze si vSetko budete pekne urcovat vy,
a mozete si vyzobavat len to o vas
zaujima. Sta¢i sa v menu vyhnut
polozke World Tour a Kliknut na
Events.

Samozrejme spociatku v nizkych
triedach vas hra na nejaké tazké
okruhy nepusti a navySe vas nuti
jazdit na tych Sunkach, s ktorymi vam
zavadzaju idioti v piatok poobede pred
Tescom, ale na druhu stranu sa da
celkom rychlo levelovat dobrymi umi-
estneniami v pretekoch a aj polhodi-
nové skuSanie v sekciach Upgrade a
Tunning prinesie svoj ucel. Ak ste
lenivy, alebo tomu jednoducho
nerozumiete uz od minulého dielu ex-
istuje aj prikaz Quick upgrade, ktory
vam auto vylepsi tak, aby bolo
konkurencieschopné vo svojej triede a
bat ani za$pinit' si ruky v garazi, Turn
10 chapu pojem User Friendly a tak aj
ten uplne najzbytoénejsi detail méa svoj
popisok a jasné vysvetlenie ¢o jeho
nastavenim v aute zmenite. Japonci z
Polyphony Digital evidente doteraz
nepochopili, Zze ked niekde napisu
MacPherson, tak si 80% ludi predstavi
byvalu australsku supermodelku a nie
napravu. Nebojte sa teda experimen-
tovat s nastavenim. UZ som
spomenul, Ze ste za uspechy Stedro
odmenovani. V pociato¢nych fazach
az tak Stedro, Ze je uplne zbytocné
kupovat si vlastné auta, uplne v po-
hode vystacite s tym €o vam daju au-
tomobilky za uspedné prekroCenie
hranice nového jazdeckého levelu a
vitazstvach v jednotlivych triedach,
tentokrat si dokonca mozete vybrat z
viacerych aut réznych znaciek, ziadne
fixné auto za jedno vitazstvo. Az
neskor budete moct nasporené finan-
cie vymenit za nejaké to Zihadlo.
Triedy E az B v8ak zvladnete s tym €o
vam daruju. Alebo si ako ja kupite
hned na zaciatku DeLorean a vylepSu-
jete ho az do triedy A, takZe na konci
jeho Zivotného cyklu jazdi tak, Ze keby
Marty McFly stupi na plyn naberie taku
rychlost, Ze sa v €ase nezastavi ani v

druhohorach... Mimochodom za poctu
DelLoreanu a filmom Back to the Fu-
ture u mfia naju Turn 10 jedno
obrovské plus!

Pristipme ale k tomu dblezitému a
tym v pripade recenzie pretekarskeho
titulu neméze byt ni€ iné ako
pretekanie. Uz som sa v predchadza-
jucich €astiach ¢lanku vynadaval dost
takze tu uz to bude miernejSie (a
mozno nie). Autori sa chvastali, Ze
kompletne prekopali fyzikalny model
jazdy, Ze pracovali s datami od Pirelli
(oficialny dodavatel gum pre F1) a ze
stvorili Uplne novu dynamicku Al. Ak
by som chcel byt velmi zly a militantne
ironicky napiSem, Ze sa to prejavuje
tak, Ze auticka sa viac naklanaju, viac
sa im Smyka a Al jazdcov je na urovni
Cerstvej absolventky auto$koly. Ale
nechcem taky byt tak si to necham pre
seba... Pravda je taka, Ze v8etko ¢o
autori spomenuli skuto¢ne v hre je a
vy to aj pocitite. Problémom je, Ze
v8etky tie srandy si uZijete viacmenej
len v pripade, Ze nie ste 90% vacsina,
ktora hrava Forzu s gamepadom, na
strednej obtiaZnosti so zapnutou kon-
trolou trakcie a inymi pomocnikmi. Ak
medzi tuto vacsinu patrite vedzte, ze
rozdiely medzi minulym a su€asnym
dielom nie su nijak ohromujuce. A to
ako v jazdnom modeli tak aj v
grafickom podani. Graficky je sice hra
o malilicko kraj8ia ako minule, hlavne
€o sa okolia trate tyka, no ak si potr-
pite na grafiku aut tak, Premium Cars
v GT5 vyzeraju lepSie. Predsa len sa
ale vratme eSte k tomu jazdnému
modelu, ono totiz ak splfiate naroky
10% mensSiny (nie nehovorim o
Pavielovi, Pycovi a inych celebritach)
tak si hru uzijete (tym nehovorim, ze
na gamepade nie, ale tam ide skor o
uzitie si pocitu rychlosti). Volant je
volant a suboje &lovek vs. Bugatti Vey-

WWW.GAMESWEB.SK 23



ron sa vam vryju do pamati ¢i chcete,
alebo nie, jeho mierna nedotacavost v
zakrutach a nasledné zrchlenie po

dosiahnuti vrcholu (zakruty) vas
naplno zamestna, davkovanie plynu v
pripadoch zadokoliek rovnako tak a
suboje kapota na kapotu pri Le Mans
Specialoch, ktoré reaguju aj na nepa-
trny pohyb volantom su velmi vyZivné
pre vase nervy. Velmi ma mrzi, ze sa
Ziadnym spésobom nedé reproduko-
vat' ten pocit, ked si po pretekoch so
super Specialmi, niekde na kluka-
tiacich sa alpskych cestach, vydych-
nete a postavite sa od volantu. Teda
moja priatefka vravi, Ze ten pocit sa
nazyva smrad, lebo skutoCne pri
takychto pretekoch v ktorych okrem
protivnikov bojujete aj s volantom a
svojou vlastnou koncentraciou ste
spoteny ako mys.

Mimochodom ak mate Kinect, Forza 4
je tu pre vas. Nielen, Ze si mozete zap-
nat naklananie hlavy v aute podla
toho ako krutite hlavou pred obra-
zovkou, vy mdzete pomocou Kinectu
aj jazdit! Jednoducho predpazite ruky
akoby ste v nich drzali volant a krutite,
mdzete si pri tom aj robit istami br-
reereeererme brrererrrrrrrm, ale pridete o
zazitok, pretoze zvuky aut boli udajne
nahravané ruéne u kazdého auta.
(Neverim mam C4 a Peugeot 207 a aj
u Audi Q7 by som sa hadal). Prida-
vanim a brzdenim sa nemusite za-
taZzovat to robi hra sama. Chcel by
som vas vsak poprosit, aby, v pripade,
Ze takto jazdite nakrutili svoje home
videa a poslali ich na adresu
bhujo@gamesweb.sk, v dneSnych
politicky smutnych ¢asoch by som
chcel aj trocha zabavy. Ak som sa
mierne obtrel o trate povedzme si, ze
sa na krabici docCitate o tom, Ze ide o
30 unikatnych lokacii a zhruba 130
variant trati. Ja by som to dalej
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nerozvadzal lebo by som bol zasa zly,
ale poviem vam len tolko, Ze jedna trat
sa da rozkuskovat aj na 40 kratSich
usekov, takze asi tak... Novych trati je
udajne 5, ja som si vSimol Alpy, ktoré
mi vyrazne pripominali jednu trat z
Need 4 Speed (tych uplne pévodnych)
dokonca aj tunel tam bol rovnaky.

Délezitou sucastou kazdej takejto hry
je Al superov, prave ona vam totiz
davkuje zabavnost hry, lebo ked
nemate supera dlho vas to bavit neb-
ude. Al v hre je priemerna, sice sme
boli marketingom masirovani reGami o
dynamickej Al, ale ta je dost rozporu-
plna. Potvrdzujem, Ze kazdy prektekar
v hre ma svoj vlastny Styl jazdy, niekto
je agresivnejsi, niekto strachopud, ale
dolezité je, ze nejazdia rovnako. Zial
to neznamena, Ze ked im stojite v
idealnej stope, nevyrazia vas von z
trate. Vyrazia! Oni totiZ tu stopu uzna-
vaju ako svojho boha a akékolvek vy-
bolenie z nej je zrejme povazované
za odluku od cirkvi. Stve ma aj to (ale
to nielen vo Forze, ale vSade), Ze ked
naburam do auta pred sebou okamzite
idem do hodin, ak v8ak do mia, tym
istym spdsobom, zozadu vleti magor
na Lotuse zasa idem do hodin ja,
fyzikalne zdkony by snad mohli platit
pre vSetkych rovnako. TeSit sa moc
neda ani z toho, Ze Al robi pod tlakom
chyby. Ano robi, robi to véak dookola
rovnakym spbésobom, prebrzdenim
zakruty, vyletom na travu a naslednym
oblukovym vratenim sa spat na trat.
NecCakajte Ziadne Celné narazy do
zvodidiel ani ni¢ podobné. Ako som
vSak spomenul délezité je, aby Al
dokazala urobit preteky napinavé a to
sa tu deje, takZe v pohode. Spome-
niem rovno aj model poSkodenia, ale
ten sa od predchadzajucej Casti nez-
menil vébec, takze opat je to na tej
urovni, Ze vlk sa nazral (hra¢ska ma-

jorita) a koza zostala cela (automo-
bilky). Aj ked' netusim pre¢o automo-
bilky nechcu aby sa ich auta rozbijali,
ved by to mohla byt pre ne skvela
reklama. Napriklad by sa stretli JoZzo s
Janom a Jano by povedal:"V&era som
sa neskutocne rozsekal s A6 Audinou
motor bol 300 metrov od auta a ni€ sa
mi nestalo." JoZzo by na to
reagoval:"Faaaaaakt, ty kokos tak to
si musim kupit, ked je to také
bezpe¢né." A Audi by malo o
zakaznika viac. Skutone netusim
pre¢o napriklad Porsche vadi rozbi-
janie ich aut v hrach, ale kradnutie
bankomatov Cayennmi nie. (Aj ked
Porsche je zly priklad, lebo (velky
potlesk) vdaka EA sa v hre Porsche
neobjavi, a ak ano tak su to len up-
ravené Specialy od inych firiem.

V jednej veci, ale Forza 4 valcuje
vSetkych a to tak, Ze by sa ostatni
konkurenti mali zamysliet nad svojim
dal$im smerovanim. Ano, hovorim o
multiplayeri. Ten je totiz vo Forze 4
neskuto€ny. Tolko moznosti, nas-
taveni a prilezitosti ako mézu vSetci ti
¢o si nedokdzu najst redlnych pri-
atelov, ukazat svetu, Ze su dobri,
doteraz ziadna ina pretekarska hra
neponukla. Kone¢ne sa do pretekov
mdze zapojit az 16 protivnikov, ¢o uz
skutone stadi, lebo inak uz je to
potom na drahe destruction derby. Os-
tatne 16 protivnikov uz jazdi aj v singli,
ale vynimo¢ne vacsinou je na trati 12
aut. Ak vas omrzia klasické preteky
(¢o sa ale tak rychlo nestane) mate
toho na vyber eSte mnoho. Napriklad
maod Rivals, ¢o je odpoved na sluzbu
Autolog od EA. Ak ste v nejakom au-
toklube mate moznost porovnavat
Casy s ostatnymi, ¢i uz v ramci autok-
lubu vasho, alebo inych, ak sa vam
nejaky Cas zda dosiahnutelny, nie je
ni¢ fahSie ako ho prekonat. Na trati



pritom vidite ghost car vasho rivala,
takze viete, kde a ako mu to iSlo.
Skvelé je, ze ghost cary si mézete uk-
ladat aj v offline méde a importovat ich
kedykolvek.

Forza je ale zndma tym, Ze sa v nej
dokazu zabavit nielen pretekari, ale aj
ti z nas, ktori maju umelecku dusu
(nie, nie vSetci su tepli). Vyzdoba a
tuning aut je kapitolou samou o sebe,
to o dokazete ngjst na réznych auk-
ciach, kde potom ludia svoje vytvory
ponukaju je neuveritelné. AZ mam
niekedy pocit, Ze ich sukromny Zivot
musi byt velmi jednotvarny a prakticky
neexistujuci. Jednoducho multiplayer
vo Forze 4 stoji za to a je tak masivny,
Ze ked vas raz chyti len tazko sa
budete vracat spat, a to som eSte ne-
spomenul ¢eresni¢ku na torte.

Tou je samozrejme prepojenie série
Forza Motorsport s automobilovym
magazinom Top Gear. Neverim, Ze ho
niekto kto to s Forzou mysli vazne
nepozna, navySe ho Prima COOL
vysiela kazdy piatok v ¢estine takze ho
uz poznaju aj ti, ktorym inak auta ni¢
nehovoria. Nebudem sa tvarit, Ze by
mi nebolo milSie, keby Microsoft radse;j
investoval prachy do vylepSeni hry a
nie do licencie TG, lebo verte mi, Ze
dostat Clarksona do hry zadarmo
urCite nebolo (a Jeremy zrejme
neposlal svoj honorar detom do
Ugandy, aby si kupili novy VW Golf).
ALE ja jednoducho Top Gear milujem
a tak to MS velmi rad odpustim. Mys-
lim si sice, ze sa Clarksona dalo
zotro€it aj viacej a nie len na-
hovorenim intra a predstavenim par
aut v mode Autovista ale budiz a
vdaka. Autovista je totiz dalSia z
noviniek Forzy 4. Je to vlastne prezen-
tacia par vybranych vozidiel, ktoré su
virtualne umiestnené v Dunsfolku v
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Surrey, kde sa v jednom z hangarov
miestneho letiska Top Gear nakruca.
Auto si pritom mozete prehliadnut,
doslova do poslednej skrutky, mbzZete
si otvorit dvere, nastupit' a kochat’ sa,
komentar vam pritom sprostredkuje
sam Jeremy Clarkson svojim
neopakovatelnym a ne-
napodobitelnym Stylom, ktory anglani
zboziuju az tak, Ze sa v prieskume
80% z nich vyjadrilo, ze Clarkson by
mal byt dalSim ministerskym predse-
dom. Je len Skoda, ze aut v autoviste
je tak malo, celé to potom vyzera tak,
ako by autori pridli len do pol cesty a
viac uz nevladali/nestihali/nechcelo sa
im, ale vdaka aj za to a snad to bude
pokracovat. Nastastie Top Gear vy-
mackali tvorcovia viac ako Clarksona,
takZze sa mézete tesit na merané kolo
v aute za rozumnu cenu (Je len na vas
¢i v Liane, Lacetti, alebo v novom
Ceed’e - jedinym autom na svete,
ktoré ma v nazve apostrof). V single-
playeri si uZijete zraZanie Kkoliek
autom, v multiplayeri automobilovy fut-
bal atd. atd. Hurd, huréa a stokrat hura
za toto. Chceme ale viac, sme ne-
nazrani a hamizni, dajte nam viac Top
Gearu, chcem preteky autobusov,
chcem prejst’ Vietnam na motorke po-
malovanej americkou vlajkou a chcem
pretekat’ s Ghost carom Jeremy Clark-
sona na Dunsfolku!

ZavereCné zhrnutie berte ako moju
obhajobu nizSieho hodnotenia ako dali
v8etci ostatni. Aj napriek mojim
vycitkam si stéle myslim, Ze Forza Mo-
torsport 4 je hra ktora vas bude bavit.
Dokonca sa mozno posadi na vas

cIL

pomyselny automobilovy trén, ale ja
odmietam zatvarat oCi pred realitou a
ta v tomto pripade hovori o tom, Ze sa
autori vybrali zlym smerom, vylepSo-
vali sice kde sa dalo, ale vSetko na ¢o
ich recenzenti a komunita upozorfio-
vali uz po minulom dieli ostalo rov-
naké. Rozdiely medzi 3 a 4 dielom su
pre tych ¢o nemaju volant a nejazdia
na hardocre obtiaznostiach tak malé,
Ze pokial nemaju radi Top Gear ne-
maju dévod menit hru. Viete ked
poSlete priatelku do obchodu pre pivo
a ona sa po troch hodinach vrati so
svetrom, ktory je pre fu a sice ma
super vystrih, aj tak vas to naserie,
lebo proste ste smadni a nie
nadrzani... Ao tom to je.

- Top Gear
- Jeremy Clarkson
- eSte raz Top Gear

Vyrobca: Turn10 Distributor: Microsoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: Geské titulky

- nevyuzity potencial

- slniec¢kové dnicky
- Al protivnikov
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Branislav "chinaski” Hujo

F1 2011

Co je to F1? To st také preteky 24 jazdcov na okruhu,
kde si odkruzia okolo 70 kél a na konci vZdy vyhra
nemec.

Minuly rok nam vSetkym po dlhych rokoch bezpravia a
Cakania kone¢ne Codemasters otvorili dvere do sveta F1.
Teda nie, Zze by sa od Cias F1 Championship na PC "for-
mule" nikde neobjavili, ale ti o nemaju pod televizorom
krabi¢ku od Sony mohli akurat tak pozerat kazdu druhu
nedelu priamy prenos s otrasnym komentatorom na RTVS
(alebo ako sa to teraz vola). A treba uznat, Ze z dveri vdbec
nezavial stuchnuty prach skazeného ovzdus$ia, naopak
nam Codies ponukli sviezi vietor z velmi dobre vyladenej
hry, ktora sice neohdurila, ale naznacila, ze do buducnosti
by mohla byt vynikajuca.

Abuducnost nastala prave teraz. Je mi samozrejme jasné,
ze polka z vas uz ma za sebou par titulov Majstra sveta z
F1 2011, ale ta polka, ktora eSte rozhodnuta nie je, prave
ta by mala Citat dalej. Ja sam som k hre pristupoval s
miernym pesimizmom, Sipil som tak maximalne kozmetické
Upravy a update roster listu pretekarov (ten mimochodom
uz stratil aktualnost, takze Sennu v flom nehladajte). Ale
Spatne radili moji vnatorni radcové, neprisla sice revolucia,
ale pokrok badat a to je podstatné.

Najprv sa ale musite prehryzt klasickymi nastaveniami a
obrazovkami potrebnymi k tomu aby ste sa citili ako v aute
a nie ako v svinsky drahej rakve, ktoru udrzat na trati je
tazSie ako zastavit Eriku Judinyovu v prenasledovani
cteného pana Harabina. Upozornfiujem predovsetkym tych
¢o nemaju volant poriadne popremyslat pri vypinani
trakénej kontroly a ABSka. Ti ¢o maju volant sa zasa musia
troSka pohrat s nastavenim saturacie volantu inak sa budu
citit' v kokpite F1tky ako s volantom kamiénu. SkusenejSich
borcov, ktori uz maju zvladnuty predchadzajuci diel rov-
nako odkazem priamo na tretiu obtiaznost zo Styroch
moznych lebo prvé dve su skutocCne len pre tych, ktori F1
nerozoznaju do Velkej pardubickej.

Ponuka hry vas asi zo stoliCky nezvali a v kone€nom
dusledku su z nej podstatné len dva médy Carrer a Multi-
player. Méd kariéry sa od minulého roka neposunul prak-
ticky vobec vpred. Na zacliatku sezény pri testoch v
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Catalunyi vas len tak mimochodom stopne otravny reportér
a pri odpovediach na jeho otazky si prakticky vytvorite
svoje virtualne alter ego s ktorym nasledne vstupite do
sezony. Potesi, ze sa zvysil pocCet timoyv, ktoré si mozete
zvolit v prvej sezdne, miesto troch najslabsich si teraz vy-
berate z piatich. K Hispanii, Virginu a Lotusu tak spadli aj v
poslednych rokoch €oraz viac upadajuci Williams a pre
mna trochu prekvapivo aj Force India, ktory naopak v
poslednych sezénach urcite zaznamenal vyrazny progres.
Nasledne uz sa vraciate do starych znamych koflaji z pred-
chadzajuceho dielu. Konkrétne sa teda vratite do vasho
motorhomu v ktorom sa odohrava vSetko podstatné.
Chvalim, ze z neho zmizla ta ropucha, ktora vam robila
manazérku. Ta vas tentokrat, vlastne ako vsetci ostatni
kontaktuje cez maily. Aby ste vSak o zensku krasu neprisli
tak vpredu pred vasimi oknami postavaju hostesky vo far-
bach vasho timu. Nedaju sa vSak zavolat dovnutra, takze
simulator predzavodnej pripravy jazdca F1 zatial nie je
Uplne detailny.

Vybava motorhomu je stroha a strohé su aj vase moznosti,
ktorymi v hom oplyvate. Prakticky jedinymi dblezitymi ve-
cami su pocita¢ s mailami, Statistiky a kalendar z ktorého
sa dostavate priamo do pretekov. Inak je zial vSetko
sterilné a umelé ako v predchadzajucom dieli. Rozdiel
medzi vasim motorhomom a klinikou na odber spermii je
asi iba v tom, ze v motorhome si mbzete zvolit' farbu
prilby... Autori sa vébec nesnazili troSka viac priblizit’ aj mi-
mopretekovy zazitok z nadanéaného sveta F1. Ziadne
oslavy, ziadne konflikty, ziadne radostné potlapkania po
pleciach. Akakolvek komunikacia prebieha formou mailov,
ktoré vSak absolutne postradaju akukolvek eméciu, takze
aj ked vam $éfovia timu gratuluju k vitazstvu mate pocit
ako ked vam vas$a stara teta da ako darcek k 18tym naro-
deninam pleteny sveter s Tomom a Jerrym na bruchu.
Jednoducho v tomto smere je toho este vela k zlepSeniu,
sterilita a absencia emacii vas budu nudit.

Nastastie nudit sa nebudete ked sa z bezpedia Styroch
stien vasej pojazdnej ubytovne prenesiete priamo na okruh
a vkiznete do kokpitu vaho monopostu. Ak ste manuéine
zru¢nym Clovekom a telemetria, spoiler, kardan atd. vo vas
neevokuju francizsku kuchyriu, tak v garazi stravite dost
¢asu s nastavenim monopostu a budete prekvapeni, Ze sa



Codemasters nebali ist az do prekva-
pujuco hlbokych detailov. Ak si ale
myslite, Ze prevodovka je uradzka a
francuzsky klu¢ sa od toho huslového
liSi najma farbou staci sa vam pozriet
z okna, zvolit vhodné pneumatiky a
vyrazate na trat. Automatické nastave-
nia su zvolené celkom dobre, ale ak
mate radSej nedotafavé monoposty,
alebo pretekate na najvy3Siu obti-
aznost odporu€am sa so setupom
auta troSka spriatelit a nastavit’ si ho
na mieru.

Nastavenie sa totiz prejavi okamzite
akonahle ziskate nad autom na trati
kontrolu (v krajnych pripadoch ju ani
neziskate a skoncCite v piesku uz v
prvej zakrute). Pocit z jazdy bol uz
minule minimalne velmi dobry, no
tento rok je eSte o stupienok lepSi.
Auté su ovela nepokojnejSie, nemaju
s vami tolko trpezlivosti a ak mate vyp-
nutych vSetkych pomocnikov prirovnal
by som preteky k suboju so zuriacim
bykom. Predov8etkym na volante sa
da s autom krasne zapasit' nielen pri
vyjazde zo zakrut, ale aj v tiahlych
zakrutach. Ak si potom naviac nas-
tavite 100% dizku pretekov po jednom
takomto preteku toho budete mat
dost, to vdm zaruCujem.

Kapitolou samou o sebe su tento rok
pneumatiky. Firma Pirelli (oficialny
dodavatel gum pre F1) je evidentne
priatelsky naklonena hernym simula-
ciam, kedzZe dodala Codemasters
kompletné data €o sa tyka pneumatik,
ich opotrebuvania, a sil na nich péso-
biacich pri  réznych vonkajSich
vplyvoch. Okrem F1 2011 tieto data
dodali aj chlapcom z Turn 10, takZe aj
vo Forze 4 je citit zavan reality. A
spoznate ho aj vy, &i chcete, alebo nie.
Jednak vam vzdy vo vysielacke
oznamia, Ze uz mate pneumatiky v

spravnej prevadzkovej teplote, ale aj
keby to nerobili je to podstatne citit'.
Na novych pneumatikach sa jednodu-
cho do zakrut vehadza trocha ina¢ ako
na starych zodratych, na ktorych vas

to 8myka, takze bojujete okrem
superov aj s vlastnym autom. Bez pre-
hanania lepSi pocit z jazdy som v Zi-
adnej inej "formulovej" hre nemal.

Velmi dobry pocit z jazdenia, ale
dotvaraju aj dalSie detaily, napriklad si
urCite spomeniete na aboslutne
nevhodne nastavené penalizacie vo
verzii 2010. Stacilo troSka drsnejSim
spdsobom strihnut obrubnik a uz ste
mali na konte 10 sekund, alebo pre-
chod boxovou ulickou. Tomu je
nastastie koniec, sice ani tentokrat si
nemézete pomylit F1 s autokrosom,
ale hra je podstatne benevolentnejsia
a aj ked uz niekedy pomyselnu hran-
icu prekroCite  dostanete len
varovanie, nie hned penalizaciu. V
kone¢nom dosledku je toto velky de-
tail, ktory pretekanie sa vyrazne
zlepsil. Pretekanie zlepSuju aj iné veci,
FIA sa totiz rozhodla, Ze dovoli timom
na trati aspor malé cheatovanie a za-
viedla do pretekov systémy KERS a
DRS. Ak sa vam teda podari idealne
trafit vyjazd zo zakruty a Caka vas
rovinka nie je ni¢ lahSie ako stladit' but-
ton s nazvom KERS a naakumulovana

brzdna energia sa zmeni na pridavnu
hnaciu silu a vy sa s uUsmevom
veselého chlapca dravo deriete vpred.
Rovnako tak DRS, staci stlacit button
a nastavenie zadného kridla sa zmeni
tak, Ze nebohy jazdec pred vami len
spomina na €asy minulé kedy takéto
vymozenosti fungovali tak maximalne
v Need for Speed.

Celkovo je zivot na trati velmi prijemny
a svojim osobitym spdsobom je to
krasna symfénia, teda za predpok-
ladu, Ze nejazdite na najlah3ej obti-
aznosti ako prasa a vasou taktikou
vitazstva nie je vyradenie vSetkych os-
tatnych. Na trati je Zivo, stale sa nieCo
deje a s len malinkou Stipkou prehana-
nia mézem napisat, Ze Ziadne kolo nie
je rovnaké ako to predchadzajuce.
Suboj o akékolvek miesto vie byt
drsny a hlavne v kokpitoch slabsich
monopostov si svoju poziciu budete
musiet tvrdo vybojovat a eSte tvrdSie
obhajit.

Tu by som si do autorov troska rypol
lebo slova o tvrdosti vdbec nie su
prehnané. Al do vas ide vyslovene
agresivne a na nejaké gentlemanské
prenechavanie stopy tomu, kto je v
zakrute prvy atd. sa tu nehra. Al si sle-
duje svoju drahu a ak ste v nej mate
smolu, letite do Strku. O to viac vas
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potom vytoc€i to, Ze nenasleduje penal-
izacia, pretoze ak nieCo takéto spob-
sobite vy, okamzite sa na vas ceri
Cierna vlajka. S vaSim nevhodnym
spravanim sa na trati suvisi aj dalSia
novinka. Je nou safety car, osobne
sice nechapem pre¢o niekomu v hre
chybal, ale budiz. Vedzte teda, ze ak
sa na trati vyskytnu trosky monopostu,
alebo CastejSie, monopostov,
strieborny Mercedes Bernda Maylan-
dera sa zavesi na Spicu a nasleduje
dlhy had monopostov, kym draha nie
je volna. Zial spravu o stave na trati
musim zakonc¢it smutne, kedze sme
sa zasa nedockali pohfadu na stupne
vitazov po dojazde velkej ceny.
Neviem €o je na tom také zlozité ked
to tvorcovia hier z prostredia F1 ig-
noruju uz pekne dlho. Po dojazde
preteku sa tak dockate iba dookola sa
opakujuceho potfapkavania sa jazd-
cov. Ale aspofl sa zasmejete ked
vidite, ako sa Massa objima s
Hamiltonom, alebo Vettel s Web-
berom. Snad nabuddci rok sa
doCkame nieCoho iného ako tychto
bezpohlavnych scén.

Tak ako minule aj teraz vam, v zavis-
losti na vasich uspechoch, rastie,
alebo klesa reputacia ak sa vam kon-
tinualne dari, ponuky od
renomovanych timov na seba
nenechaju ¢akat. Po par sezénach tak
uz mozete krafovat v kokpite niek-
torého monopostu zo 3$picky. Btw.
mam pocit, ze Codies fandia Ferrari.

Ak sa uz citite dostato¢ne silni a poci-
taCom ovladani protivnici vam pri-
padaju ako soplavé deti s tatrovkami
na piesku je pred vami dalSia vyzva.
Samozrejme hovorim o multiplayeri,

po ktorého spusteni vam realne
soplavé deti nakopu prdel. Oproti min-
ulému ro¢niku doslo k rozSireniu Star-
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tového pola o Styri auta, takze okrem
vas sa na trati prehana aj 15 Zivych
protivnikov a hoci sa to méze zdat v
porovnani so singleplayerom malo,
budete mat’ sem tam na trati problém
najst kusok volného miesta. Treba sa
akurat prehryzt pociatoCnymi
neuspechmi a potom uz si len vychut-
navat pocit z dobre odvedenej prace
Codemasters, verte mi, je to skvely
pocit donutit k Skolackej chybe
niekoho kto vam tri kola dviha tlak tym,
ze vas blokuje, spokojné vyslovenie
Carovného slovicka za ktoré Viadimir
Weiss dostal 10 000 eur pokuty je uz
len blazenou CereSnitkou na torte.

Naviac mate moznost pozvat do hry
kamos$a a spolu s nim odjazdit koop-
erativne celu kariéru a to uz je potom
pani iny pocit z rivality, ked vidite, ze
ten hnusak, ktorého ste eSte pred par
hodinami hovorili kamo$ ziska na vas
Ukor lepSie brzdy. Nastastie sa vzdy
da "nechtiac" do niekoho tuknut. Hoci
model poSkodenia ostal taky ako bol,
teda nemastny neslany. FIA jednodu-
cho viac nedovoli, tak budme radi aj
za to, ze nam uletuju (a Casto) predné
spoilery atd'.

Zaverom by som teda uz len zhrnul,
ze F1 2011 je titul podareny, pre-
dovSetkym Co sa jazdeckej Casti tyka
(a to je myslim hlavné). TroSka zivota
by sa ziSlo pridat mimotratovym
zalezitostiam a bude to perfektné.
Snad nas teda Codemasters Citaju a
daju na moje rady. Inak hlasim, ze |
like it, | like it, | like it loud!

Vyrobca/Distribator: Codemasters
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- vynikajuci jazdny
model

- pach pretekania

- KERS, DRS

- sterilita mimo
trate

- nevyladena Al
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Déveru si musite zasluzZit' a ked’ ju raz sklamete, uz sa
potom ¢loveku tazko veri, o tvorcoch hier ani nehovo-
riac. V Bioware to mali nahnuté uz od vydania druhého
Dragon Age - zly level dizajn, zlé rozhodnutia v
celkovom ponimani a tempe hry, skratka viac tam toho
Skripalo ako dobre fungovalo. Potom prislo prvé DLC
menom Legacy a sklamanie bolo absolutne. Nic¢im
nezaujimavé, monoténne a frustrujuce dobro-
druZstvo... Dokaze Bioware prekrocit’ svoj tien?

Pochybnosti, neddvera a otazka, Ci je vbbec potrebné sa
zaoberat’ dalSimi pridavkami pre hru akou je Dragon Age
2. Pozerate sa jednym okom na hodnotenie a uz teraz
viete, Ze cenu to skutoCne ma. ESte teraz, niekolko hodin
po dokonCeni, stale rozmyslam €o sa stalo. Pre€o mam
pred sebou odrazu nie€o, ¢o sa celkom pekne priblizuje
zdravému idedlu — mdjmu zdravému idealu. Ob¢as som
mal pocit, Zze niekto z Bioware Cital moju recenziu na
Legacy. Co samozrejme nie je mozné, jedine, Ze by tam
niekto vedel slovensky. :-) Ale i napriek tomu, stale som
velmi milo prekvapeny.

Pozvanka na zamok, stretnutie s Tallis a nasledné dobro-
druzstvo za ziskanim tajomného drahého kamena, ktore je
vlastne Uplne nie€im inym. V prvom rade treba povedat,
Ze i ked sa v Bioware stale drzia svojho oblubeného tunela,
tentoraz to bol tunel miestami pekne vetveny a dodaval
pocit relativne otvorenejSieho priestoru. AvSak, aby nedoslo
k omylu, stale nedosahuje rovin Drakensangu, len to
skratka pdsobilo celé lepSie. Okrem toho, ¢lovek opat za-
zival akusi chut objavovat a skumat kazdy kut mapy, zistit
akymi cestami méze ist. Pravda, vacsinou je len jeden
smer, lenze v tomto pripade sa najdu i rbzne cesty, respek-
tive cestiCky ktorymi sa méze vas pribeh rozvijat.
Rozhodne tu je priestor na minimalne jedno znovuhranie.
Aby mi Bioware urobili eSte vacsiu radost, nespravili zo
svojho posledného DLC nudny masaker neutichajucich vin
protivnikov, ale kazdy z nich ma na mape svoje miesto a
ich pocty nie su smieSne nadnesené. Nechyba ani jedna

Dragon Ae2: Mark of the

stealth Cast questu, kde ma Clovek vyslovenu radost z
toho, Ze sa musi zakradat’ v tiefioch hradu. A to i napriek
tomu, Ze jeho nativne povolanie je mag. Ano, mohol by
som teraz namietat, Ze systémové rozhodnutie autorov
nedava v ramci akéhosi pomyselného ,role-play“ (pre iné
postavy ako zlodejské) prili§ zmysel, na strane druhej to
vSak velmi dobre funguje. Pravda, na ¢as vas sice zbavia
vasich ,normalnych“ schopnosti vymenou za dve Specialne
pripravené pre tuto (zlodejsku) prilezitost. Avsak nijak to
nerusi prirodzené plynutie hry. Pridava to hre istu davku
variability a pestrosti. Nehladiac na ré6zne mensie ulohy,
ktoré moZete pocas putovania za svojim ciefom splinit’.

Napokon je tu i technicka stranka veci, ktora je (ako vzdy)
na vysokej urovni. Tentoraz sa dokonca podarili i dialogy.
Tie su svieze, vtipné ked maju byt a celkovo pésobi DLC
Mark of the Assassin velmi zabavnym dojmom. Dokonca
by som sa nebal napisat, Ze sa jedna o jeden z najlepSich
questov, ktoré si v ramci celého Dragon Age 2 mdzete
zahrat. Nech uz je za DLC zodpovedny ktokolvek, urcite
ho nerobil tim upratovaciek, tak ako predchadzajuce DLC
Legacy (a mam neblahy pocit, ze upratovacky fuSovali i do
povodnej hry). Inak si naozaj neviem vysvetlit, preco je
prave Mark of the Assassin natolko zabavny a vySperko-
vany krasnymi drobnostami. Mozno za to méze sama Fe-
licia Day, o ja m6zem vediet... ;)

Necakal som, Ze by sa mi pri hrani Dragon Age 2 vratil ten
pocit [Utosti, kedy smutite za skon€enym dobrodruzstvom.
Po zhruba troch hodinach, ked sa Mick Hawke dostal na
koniec tejto cesty, bolo mi i futo, Ze je to jej koniec. NieCo
podobné by som si dal pokojne eSte raz. Vyborne
vyvazené po vSetkych strankach, az je ¢loveku [uto, ze
pribeh nema dvanast hodin. Pravda, to uz by nebolo DLC,
ale pomaly pInohodnotny datadisk. :-) Pytate sa, ¢i mi Mark
of the Assassin vratil doveru v Bioware? To neviem. Ale
viem, Ze tych 800 Bioware je dobra investicia. Aspon pre
tentoraz.

menSia hadanka na konci tunela a cely
rad malych detailov, ktoré istotne potesia
kazdého fanusika sveta Dragon Age.

K tomu si pripocitajte velmi dobre — na
moznosti herného enginu — spracovanu

Vyrobca: BioWare Distribator: EA
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- perfektna vyvazenost - ni¢ ¢o by stalo za

vsetkych prvkov (boj, di- . .
alogy, pries,ﬁ'um)p (boj zmienku, je to len
- pribeh bol zabavny DLC:)
- a moze za to (asi) aj postava
Tallis
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Co maji spoloéné Laurel a Hardy, Kajzer a Labus, Gen-
zer a Suchanek, Dzurinda a Miklos s Ratchetom a
Clankom? Ano uhddli ste sprdvne, st to humorné dvo-
jice, ktoré nas uz dlhodobo a stabilne zabavaju (u tej
SK dvadjice je to sice skér smiech cez sizy). Aj ked,
dvojica? Ved’' v ndzve je az Stvorica...

Dnesny milovnik dobrych arkad to ma tazké. VSade samé
hyper turbo realistické FPS, ktoré vam prinesu bohabojné
hrdinstvo americkych vojakov ,Siriacich mier” vo svete po-
mocou svojich uranom ochutenych nabojov, pricom dobrej
arkadovej zabavy, behacky v tom pévodnom slova zmysle
aby Clovek pohladal. Nastastie tu vSak mame spolo¢nost
Sony, ktora nam behackochtivym naSe sny a tuzby plni
aspon z Casti. Ono to totiz vyzera tak, ze PS3 je posledna
basta kvalitnych arkad, kedZe ostatné spolo¢nosti na tento
Zaner zvysoka ... hmm nazeraju. Ano, Rayman Origins od
Ubisoftu je nastastie vynimka a svetlo na konci tunela pre
iné platformy ako PS3, avSak €o to je v porovnani s tou
nicotou a prazdnotou, ktora tam viadne pocas celého roka?

Mal by som sa v8ak od tohto smutného pribehu vratit k re-
cenzovanej hre. Takze Ratchet & Clank: All 4 One je dalSie
pokraCovanie popularnej série, ktorej hlavnymi hrdinami su
uSaty Ratchet z rodu a druhu Lombax a jeho nerozlu¢ny
priatel Clank, ktory je zasa z rodu malych a Sikovnych stro-
jéekov (nie, naozaj tym nemyslim tie ,malé a Sikovné stro-
jCeky“ zo zenskych kabeliek), Cize robotov. Obaja hrdinovia
si po minulej asti, kde uspesSne zachranili galaxiu od zlého
Dr. Nefariousa, pricom nastolili mier a poriadok chcu
odpocinut. AvSak ¢o nezistia. Ich kamo$, blaznivy ,hrdina*
Qwark sa stal prezidentom a jeho vykonavanie prezi-
dentskej funkcie je dost podobné a kvalitné ako nasho
»,Gaspiho“. Pochopili ste spravne, stoji dost’ za prd. Preto
sa mnozia otazky ohladom bezpec€nosti galaxie. Je naoza;j
zakerny Dr. Nefarious zni¢eny? Nehrozi jeho navrat? No
&o myslite? Ano spravne, psychopaticky posuk doktor Ne-
farious sa vrati spat' a jeho snom nie je ni¢ iné, ako opat
vSetko zni€it a zabit. AvSak pozor, prichadza prudka zmena
planu a tu zrazu, kde sa vzalo, tu sa vzalo prichadza do-
brovolne na silu spolupraca. Odveky nepriatel sa musi spo-
jit s nasimi hrdinami a spolu do Stvorice prizvat aj partaka
zo vSetkych hrdinov v galaxii najhrdinovatejSieho —
Qwarka. Avsak pozor, toto vSetko je len zaciatok dobro-
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Ratcet & Clank: All 4

Ako vam uz iste doplo, toto spojenie a vytvorenie skupiny
Styroch je za jedinym ucelom — kooperacia. Tato Cast série
sa tak stava milnikom, ktory prinaSa do hry multiplayer v
podobe co-op hrania az Styroch hracov naraz. Kazdy z
hracov si jednoducho vyberie hrdinu zo Stvorice Ratchet,
Clank, Dr. Nefarious a Qwark a ide sa na to. Jednotlivé
misie v pribehu hry su tak priamo navrhnuté na co-op
hranie, takze sa spolupraci minimalne dvoch hrdinov naraz
nevyhnete. Ale nebojte sa, ak chcete hrat hru len sami, tak
sa ni¢ nedeje. Jednoducho si vyberiete napriklad Ratcheta
a Clank sa ku vam prida automaticky, samozrejme ovla-
dany pomocou Al. Nasledne spolu mézete zazivat vybornu
zabavu a akciu, ktorou je tato séria uz legendarna. Vtipné
dialégy a komentare medzi jednotlivymi postavami, ¢i de-
tailné prostredie a samotny svet, to vSetko vas opat vtiahne
do hry a jednoducho nepusti. Kazdy level je navrhnuty tak,
aby ste vyuzili silu spoluprace ¢o najviac. Samozrejme so
zivym spoluhracom je zabava eSte vacsia, pretoze aj ked
je Al v hre relativne v pohode, tak obcas sa predvedie ako
keby ju programoval spolok orangutanov. Niekolkokrat sa
mi totiz stalo, ze m&j mily robot Clank sa niekde zasekol,
pripadne nepotiahol potrebnu paku, €i nestlacil tlacidlo, a
tak sme museli urcitu Cast opakovat. V tych chvilach by
som ho (keby som ho mal nazivo pri sebe) najradSej poslal
na relaxacny pobyt niekde na vychod do ,chranenej
osady”. Ved on by uz po zacuti ,dig zelezo* priSiel k rozumu

)

Inak je v podstate cela hra klasika a stara dobra Ratch-
etovka, ti z vas, ktori sériu poznaju budu uz po par minu-
tach ako doma. Jedina zmena je asi ta, ze uz (z
pochopitelnych dévodov hry viacerych hraéov na jednom
TV) si nembzete otacat kameru a obraz podla svojej
potreby, pretoze na pravej analégovej packe je vyber
zbrani. Tych je zasa velké mnozstvo a je ocCividné, ze pri
ich vymyslani sa po lysohlavky neslo daleko. Samozrejme
zostali staré dobré zbrane ako napriklad méj obfubeny Mr.
Zurkon, ¢Cize priru¢ny bojovy robot, ktory rozstriela vsetko
¢o by vas mohlo ohrozit. A Ze vas v hre bude stale nieco
ohrozovat, tak na to zoberte jed (idealne na potkany). Au-
tori totiz poCas celej hry na hraca chrlia stale nové druhy
nepriatelov, vdaka Comu sa nemate Cas dostat’ do stereo-

= {1} =~ " 5=
Danieh"DanKanFan" Kaniéar

One

druzstva v boji proti nieGomu — vaéSiemu!



typu. Tak sa nam to paci a tak to ma
byt. Vdaka bojom sa aj automaticky
vylepsuju schopnosti jednotlivych hrdi-
nov, no a za zozbierané matice a
Srauby, ktoré vypadavaju zo zabitych
nepriatelov, &i z rozbitych objektov si
mobzete nakupovat lepSie zbrane, pri-
padne ich vylepSenia. Co sa tyka
zbrani je tu jedna novinka, ktora tak-
tiez vychadza z potreby kooper-
ativneho hrania. Ak totiz s vasim
partakom zacnete striefat’ do jedného
nepriatela rovnakou zbranou, pri-
padne na jedno miesto, tak sa ucinok
vasich zbrani znasobuje, vdaka ¢omu
rychlejSie a u€innejsie zni€ite aj sil-
ného nepriatela.

Po technickej stranke nie je hre v pod-
state €o vytknut. Vyzera vyborne a
zvuli edte lepSie. Aj ked mam pocit, Ze
grafika je oproti predchadzajucim ¢as-
tiam o €osi chudobnejsia, tak stale sa
na obrazovke odohrava Spi¢kovy ani-
movany film, za ktory by sa nemuseli
hanbit ani hollywoodske Studia. Ono,
prestrihové videa medzi jednotlivymi
Castami hry svojim technickym, rezi-
jnym a aj scenaristickym Stylom by sa
nestratili ani pri tvorbe Studia Pixar.
Skratka toto maju v Insomniac Games
dokonalo zvladnuté. Jediné o mézem
trocha vytknut je, ako uz byva zvykom
— kamera. KedZe je v tejto Casti auto-
maticka, tak ob&as mierne zabera po-
hlad z takého uhlu, vd'aka ktorému sa
vaSa postava s chutou vrhne do
priepasti. AvSak nestava sa to Casto,
takze katastrofa sa nekona.

Zaverom by som len mohol zhrnut, ze
aj napriek novinke v podobe multi-
player zamerania hry na co-op az Sty-
roch hraov naraz sa autorom podarilo
vietko vyvazit tak, Ze sa hra v
konecnom désledku sprava ako aj jej
predchodcovia, €ize vyborne. Opat’ tu

mame mnozstvo behania, striefania,
vyborného humoru, ob&asnych koop-
erativnych logickych hadaniek a
samozrejme zabavy. Hra velmi pri-
jemne a plynulo ,odsypa“, vdaka
¢omu mam pocit, ze je aj o nieCo
lahsia ako jej predchodcovia. Cize je
bez problémov vhodnd aj pre mladSie
ro¢niky, ktoré v co-op spolupraci so
svojimi rodi¢mi si urcite pridu na svoje.
Samozrejme hra ma €o ponuknut aj
pre nas, starych hernych pardalov.
Predsa len je to Ratcht & Clank a to uz
nie€o znamena!

- humor, spracov-

anie a zasa humor
- vyvazena hratelnost
- prijemna dizka hry

Vyrobca: Insomniac Games Distributor: SCEE
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- obcas Strajkuje Al
- statickd kamera
miestami zabera zly
uhol
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,,Gratulujeme panovi Milanovi, je vitazom tretieho kola
s po¢tom bodov 3200. Teraz nam povedzte, aké pred-
mety si vyberate v danej hodnote.“

,», 1akZe, ja by som si vybral z dveri ¢islo dva mixér,
Zehli¢ku a z dveri Cislo jedna cukrovinky Cierny princ.*

Nie, nebojte sa, Road to Devastation nie je trivia k zom-
bickej Dead Nation, ale predsa len ma nie€o spolo¢né s
citatom. Tiez si v nej budeme vyberat z dveri. | ked nie pri-
amo predmety, ale skoér to, do ktorych vstipime, ale
pozrime sa na to zblizSia.

Road to Devastation je pomerne lacné DLC ku Dead Na-
tion (ktora mimochodom bola jednou z hier ktord PSN
ponukalo ako odSkodnenie hracov, za to, ze mesiac nefun-
govala). KedZe je DLC lacné, tak isto nebudeme ocakavat
nejaké uplné prerobenie hry, prekopanie herného systému
a davy novych protivnikov. Skér naopak, budeme s du-
fanim Cakat' dalSiu porciu podobnej masakrovej zabavy
ako bolo pévodné Dead Nation. No a presne to dostaneme.

Na zaciatku levelu sa prebudime v laboratériu. Okolo nas
zopar mitvol a my sa jednoducho vyberieme von. Po par
krokoch prideme k uz spominanym trom dveram a vyber
sa moéze zacat. Jedny dvere nam ponukaju Cest a slavu,
ale nie. Jedny nas vedu k zbraniam a vybaveniu, druhé k
peniazom a bodikom a tretie k brneniu a zdraviu. Ako uz
mozno tusite, po nejakom prejdenom Useku si budeme
musiet’ vybrat eSte raz, pretoze ziskame iba jeden bonus
z dvoch. Ked prejdeme level, dostaneme sa znovu do lab-
oratoéria, kde nas zase uspia, preberieme sa a... ideme
znovu. Akurat dvere, ktoré sme si vybrali na prvy krat su
zatvorené pocas nasledujucej hry (pri dalSej sa zase otvo-
ria a zatvoria sa tie ¢o vyberieme teraz). Preto treba
rozumne uvazovat &i viac potrebujeme zbrane, peniaze
na ich upgrade, ¢i armor na nasu obranu. Samozrejme, ze
keby to bola jedina zmena, bola by hra naozaj nudna, preto
sa vzdy po uspesnom prejdeni jedného levelu upravi sila,
rychlost aj poCet zombikov. Smerom k

nasSej nevyhode.

DEAD
NATI@N

Roap ur JsasTamion

V praxi to vyzera tak, ze uvazujeme, Ci
prebehneme relativne lahkymi prvymi lev-
elmi a ziskame najskor peniaze a zbrane
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Richard ,gulath“ Bojni¢an

a potom brnenie, alebo naopak, najskdr sa obrnime, aby
sme potom ustali utoky a potom sa pokusime prebit k lep-
8im zbraniam. Ciest je kaZzdopadne viacero a zavisi to
najma na nas ktorou z nich sa vyberieme. Obtiaznost hry
sa prijemne stupfiuje, takZe neskorSie levely vedia sku-
tone vykyvat hodnoty adrenalinu v tele hraca.

Po grafickej stranke sa na hre ni¢ nezmenilo, akurat
pribudli nejaké textury a par nepriatelov. Najma v Casti
ktora je cela porastena zelefiou a nepriatelia vyliezaju spod
rastlin a vrhaju sa na nas ked ideme okolo. Zvuky sa tiez
nijako nepomenili, su rovnaké ako v Dead Nation.

Podciarknute a spocitané, naozaj nedostavame prilis vela
navyse, vlastne len jednu kampan, ale pri tej cene za DLC
je to stale obrovsky bali¢ek. Pomer cena/€o dostaneme
som zohladnil aj pri celkovom hodnoteni hry, takZe ak vas
nezaujima, Ze je to zdbava za par drobnych, kfudne to po-
vazujte za niec€o Cisto priemerné.

Vyrobca: Housemarque Distribator: SCEE
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie
- nova kampar - iba jedna kampan
- novi nepriatelia - malo rozdielnych
- moznost taktizovat a ;
rozhodovat sa ¢o a kedy si mapiek
vziat




Boris”'Blade* Kirov.

Ak ste nebodaj majitemi mobil-
nych teleféonov (alebo teda skér
smartfénov) beziacich na systéme
iOS (iPhone), resp. Android (Sam-
sungy, LG a pod.), istotne vam nie
je Zzaner tower defense hier vonkon-
com cudzi. Swarm, Defense Grid,
Siege Craft, Plants VS. Zombies...
to vsetko su tituly spadajice do
tejto kategorie a pokial’ ste Ziadnu z
nich nebodaj doteraz este nehrali,
istotne by ste to v dohl'adnej dobe
mali zmenit.

Dévod, preco sa tieto hry tesia tak mi-
moriadne velkej popularite, je pritom
trivialny - jednoduchost. Jednoduchy
koncept totizto vytvara predpoklad k
tomu, aby sa u hry bavil ako skuseny
stratég, tak aj casual hrac, ktory si ju
kupil len kvoli tomu, aby zabil Cas
straveny v autobusoch, vo vlakoch, &i
na prednaskach. Dnes portfélio tower
defense titulov rozSiruje ambiciézny
projekt zvany Orcs Must Diel!, ktory
maju na konte -Cuduj sa svete- ludia,
zodpovedni predovSetkym za leg-
endarnu sériu RTSiek Age of Empires.
Prave pdévod timu Robot Entertain-
ment je uz dopredu zarukou toho, ze

Orcs Mﬁst Die!

ich novinka nebude len tuctovym zas-
tupcom Zanra, ale ze nam ponukne aj
svoju osobitnu porciu originalnych
hernych prvkov a napadov. Je teda
Orcs Must Die! len dalSim z rady,
alebo naozaj stoji za vasu pozornost™?

Nebudem vas dlho napinat - ano,
stoji! Aj napriek tomu, Ze po stranke
pribehu mali tvorcovia v pripade
pouzitého tower defense konceptu
viac menej zviazané ruky, uz v tejto
oblasti dokazali zaujat nie len svo-
jskym pribehom, ale aj vykreslenim
realii, do ktorych je titul zasadeny. V
hre sa totizto chopite role udajne
hlupeho, ale magicky schopného ¢ar-
odeja, ktory ma za ulohu v ramci
pevnosti radu kuzelnikov zabranit
tomu, aby sa hordy orkov dostali za
hranice svojho Uzemia. Jednoducha
dejova premisa, ktora by za inych
okolnosti uz v prvych minatach hry
upadla do zabudnutia, tu v§ak dostava
novy rozmer, a to nie len vdaka sus-
tavnému hlaskovaniu vaSej postavy,
ale aj vdaka celkovej humornosti
samotnej hry. Inymi slovami, kto ¢akal
temné fantasy, kde branenie zamkov
je za kazdym obklopené dusnou at-

mosférou a smrtou, ¢ihajucou na kaz-
dom rohu, bude odlahéenym ténom
titulu naozaj (milo) prekvapeny.

Po stranke Struktury kampane je hned
skraja potrebné povedat, ze autori v
oblasti jej optimalizacie odviedli velky
kus poctivej roboty, takze postupne sa
zvySujucu obtiaznost’ si ani len neb-
udete uvedomovat. Singleplayer ako
taky je rozdeleny na niekolko desiatok
levelov, v ramci ktorych budete mat
iba jedinu ulohu - zabranit masam
orkov v dosiahnutiu portalu, ktory by
im umoznil preniknut za hranice svojej
"vlasti". K tomuto ucelu vam posluzi
Siroko-spektralny arzenal nie len
vS8akovakych pasci, ale aj schopnosti
hlavného hrdinu, kedZze narozdiel od
konkurenénych tower defense hier tu
mdbzete zasiahnut aj priamo do boja
(¢ uz kuSou, me€om, alebo inymi
skillz), ¢o samozrejme s radostou
neraz vyuzijete. Co sa dizajnu jed-
notlivych drovni tyka, spociatku triv-
ialne lokacie len s jednym vstupnym
bodom pre orkov a jednym jedinym
pristupom k portalu sa po niekolkych
odohranych hodinach zmenia na
zlozito Clenité priestory, v ktorych neb-
ude nudza o priekopy s kyselinou, vi-
suté mostiky, vetvené chodby a
priechody, Ci otvorené priestranstva,
nutiace vas kompletne zahodit zauzi-
vanu defenzivnu taktiku a konat’ podla
toho, ako si to bude vyzadovat ak-
tualna situacia na bojisku. Prave ta
variabilita levelov a z toho sa odvijaju-
cich moznosti, ako zakrogit proti neze-
lanym navstevnikom, robi z Orks Must
Die! rovnako hratelny titul ako v jeho
uvode, tak aj v jeho zavere.

Z hladiska samotného gameplayu je
hra akymsi hybridom, ktory vsetky
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tradicné prvky tower defense Zanra
prevadza do podoby 3rd person akcie.
V praxi to teda znamena, Ze aj tu
budete proti vinam protivnikov bu-
dovat rozmanité prekazky, avSak
budete to robit priamo prostred-
nictvom vasho hrdinu. Odomykanie

novych pasci, ich postupny nakup a
rozmiestiiovanie v ramci levelu,
poCetné moznosti dodatoCnych up-
gradov... to v8etko tu teda je, akurat Ze
v nepomerne dynamickejSom a dalo
by sa povedat, osobnejSom duchu.
Paleta nastrah sa pritom nemieni
rozrastat ani po x-tom leveli a tak
budete v neskorSich Castiach nuteni si
najprv lokaciu dopodrobna nastudovat’
a az na zaklade jej prieskumu si do
hot-baru navolite vSetky pasce, ktoré
sa vam v danej urovni zidu. Strate-
gicky prvok navrhu obrany zamku tak
v pokrodilejSich fazach hry dostane
vyrazne viac priestoru nez v Uvode a
dokonca sa vam aj neraz stane, ze
planovanim zabijete viac €asu, nez
zabijanym orkov samotnych.

Okamih pravdy, teda moment, kedy do
vasho zamku vniknu hordy orkov, je
ale presne tym okamihom, pre ktory
sa oplati tomuto titulu obetovat svoj
Cas. Desiatky a desiatky protivnikov,
ktori behom sekundy zaplnia nevelky
priestor v mieste ich nasilného vstupu,
totizto davaju priestor k tak variabilnej
sebarealiz4cii, Ze inak ako zabavou to
skongit’ ani neméze. A ak sa k tomu
navySe prida aj pekné technické spra-
covanie Ci prekvapivo dlha kampan, je
o kandidatovi na titul "najlepSia XBL
arkada roka" uz viac menej rozhod-
nuté. Nevahajte preto, a novinku z
dielne Robot Entertainment si istotne
obstarajte - obdobne navykovy a os-
viezujuci variant tower defense hier
sme tu totizto eSte nemali!
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Vyrobca: Robot Entertainment
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- hromada levelov, hro- - po dlh§om hrani
mada pasci .
- takticka stranka hry ’mlemy sEere(.)ty[?
- chytlava arkadova hratelnost - chyba aspon neJaka

forma MP

bl



ARTWORK




Ako prezit' v Dark Souls ¢o mozno najdlhsie?

Ked’Ze Dark Souls sa bez diskusii radi medzi najtazsie
hry tohto roka, istotne vam pride vhod kazZda rada,
ktora vam aspon ¢iasto¢ne zredukuje vasu vysoku um-
rtnost. Tak teda, ako ostat’v titule ¢o mozno najdihsie
pri Zivote?

VsSeobecné tipy:

Ak chcete mat najmensie problémy pocas hry, zabudnite
na tazké a nemotorné povolania. Pohyblivost je totizto
kfu€ovou vlastnostou pre prezitie a tak nikdy nepresiahnite
svojou vybavou polovicu maximalnej vasej nosnosti (atribut
"equip burden"). Z toho dévodu preto doporu€ujem v Uvode
zvolit povolanie, ktoré svojou nosnostou svojej vybavy
spifia uvedené kritérium. Tzn. Ze zabudnite na knighta, pre-
toZe jeho pomalost vam privedie viac utrpenia, nez radosti
(otestované). Osobne doporucujem ist bud cestou war-
riora, alebo potom pyromancera, ktory ma pristup nie len k
ucinnému kuzlu, ale vdaka svojim vyvazenym statom
umoziiuje relativne pohodové levelovanie v akomkolvek
smere.

Nakolko uz ale tentokrat neplati, Ze mag je volbou zadi-
atoCnikov, osobne preto doporu€ujem ist radSej cestou
warriora, kedZe ten ma relativne obstojnu staminu a life
bar, robiac z neho tak idealny Startovaci class. Navyse,
vdaka novym pravidlam je zosielanie kuziel obomedzené na
urCity poCet nabiti, takZe ak si kuzla vyplytvate, ste ludovo
povedané v zadku.

Po prichode do zény zvanej "fireling shrine" (odnesie vas
do nej jeden velky vtak :)) doporu€ujem prebrazdit’ okolie
pre ziskanie niekolkych uzitoénych predmetov a dusi,
av8ak zabudnite na prilahly cintorin, zénu katakomby, Ci
podzemné ruiny - jedina bezpe¢na moznost pre zacia-
to€nikov je ist po utese smerom k nedalekému mostu.

Akonahle dosiahnete z6nu zvanu "undead burg", do-
poruéujem IHNED vyhladat miestneho obchodnika.
Dostanete sa k nemu tak, ze tesne pred vezou s bonefire
odbodite doprava k dvom bojovnikom s oStepmi. Porazite
ich a zdemolovanim nedalekych krabic si odhalite schody
veduce nadol. Dole objavite miestnost so skrytym sek-
ernikom, priom vonku na balkéne najdete spominaného
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obchodnika. U neho si bez akéhokolvek reptania zakupte
short bow a aspon 120 Standardnych Sipov. Luk a Sipy sa
vam zidu na odstrelenie otravnych zombikov, ktori na vas
v dalSej sekcii hadZzu vybudniny. Luk taktiez poZivajte na
tzv. pullovanie protivnikov tak, aby ste vzdy k sebe pritiahli
len jedného. Dobrym prikladom je druha veza v danej zéne
(undead burg), z ktorej si mézete pohodine, pekne zhora
napullovat neprijemnych nemftvych, ktori vas ¢akaju dale;.

Prvy boss tejto zony, ozrutny taurus demon, je tazkym
protivhikom, pokial' sa odhodlate s nim bojovat priamo na
hradbach. Ja vam ale doporu¢im, aby ste sa v momente,
kedy sa objavi na scéne, vratili spat k miestu odkial ste
prisli a po vedlajSom rebriku vyliezli hore na blizku vezu.
Pockajte az boss pride pod vezu a pozrie sa hore - v
danom okamihu ihned na neho skoc¢te (staci len "zbehnut™"
z veze) a stlacte tlacitko pre lahky utok - tymto zdrvujacim
kombom zhora mu spbsobite velké Skody (vid video).
Nasledne postup opakujte, az kym neskape.

Eg:'j http:/lyoutu.be/yS3J-AN_4sM

PoraZkou uvedeného bossa sa dostanete k mostu, ktory
brani Cerveny drak - bezte smerom k nemu avsak v strede
mosta zbehnite do jeho pod-urovne. Vytiahnite luk a za-
Cnite pekne pomaly strielat na drakov chvost - po kazdom
uspeSnom "hite" drak spravi maly okruh, priCom ale za-
kratko sa vrati do svojho pévodného stavu. Tento proces
opakujte (drak si vypyta cca 40 Standardnych Sipov - vid
video) az kym neziskate "drake sword", zbran, ktora vam
po nasledujucich cca 7-10 hodin dokonale postadi na zlikvi-
dovanie vsetkého, ¢o sa vam postavi do cesty. Pozor - na
spravne pouzivanie tejto zbrane potrebujete mat’ hodnotu
strength na urovni 16.

LY http:/lyoutu.be/lS0X50pELBM

Po ziskani mec&a pokracujte smerom k drakovi (samozre-
jme, v sekcii, z ktorej ste mu "ustrelili" chvost), pricom si
dajte pozor na dvoch nemftvych a trojicu potkanov, ktoré
uz po dvoch UspesSnych zasahov vedia na vas zniest
otravu, pomaly uberajucu z vasho zdravia. Po zdolani jed-
ného dlhého rebrika chodte vpravo (vlavo, po schodoch
hore, vas ¢aka mini-boss v podobe brutalneho rytiera - do-



poruCujem sa k nemu vratit az ked’ budete na nejakom lev-
eli 20), smerom k velkej brane, ktoru strazi niekolko pesi-
akov a jeden miniboss v podobe obrnenej super-svine. S
minibossom si poradite tak, Zze ho nalakate smerom k ho-
riacemu ohnisku - nechate ho rozbehnut’ sa tak, aby zastal
prave v niom. Easy win.

DalSia sekcia s malym kostolikom v strede, skryva
niekofko neprijemne mrstnych undead rytierov a mini-
bossa zvaného tower knight, straziaceho oltar so vzacnou
duSou "fire keeper soul". Bossa si vylakajte vonku, odpo-
zorujte jeho utoky a pekne pomaly (dokaze vas zabit tusim
aj na jednu ranu) mu za kazdym ustedrite jednu ranu
slabSim utokom. "Fire Keeper Soul" nasledne odneste po-
mocou elevatora nachadzajuceho sa blizko miesta, kde
stal tower knight, do zony "firelink shrine". Du8u treba dat
nemej Zzene za mrezami miestnosti, ku ktorej sa dostanete
schodikmi, nachadzajucimi sa pobliz lokalneho bonefire
spotu (miesto, kde vas vylozil spominany vtak).

Po darovani "fire keeper soul" doty&nej osobe, ktora vam
za to vylepsi u€innost vaSich estus flasks, sa tym istym
vytahom vratte spat do lokacie "undead parish" (spomi-
nany kostolik) a cez dlhu cesti¢ku sa vydajte smerom do
opustenej budovy. V nej okrem nového bonefire spotu
najdete aj kovaca, ktory vam opravi i vylep$i vase zbrane.
Doporucujem €o najskér kupit predmety wapon smithbox
a repairbox, ktoré vam umoznia si zbrane opravovat a
vylepSovat u kazdého bonefire miesta - kazdy takyto objekt
stoji 2000 dusi.

Kam dalej, to uz necham na vas, av8ak doporu€ujem sa
vratit k miestu, odkial ste sa vydali cez most k Cervenému
drakovi. V tejto lokalite sa nachadzaju zamknuté dvere (v
danom momente uz odomykatelné), ktoré vas privedu k
spodnym sekciam zény "undead burg"a k bossovi, u
ktorého taktiez doporucujem pouzit' taktiku, aplikovanu na
taurus demona. Ako? To uz pochopite vy sami.

A eSte jedna pomocna rada - po prichode do sekcie
"depths" (do ktorej sa dostanete prave zabitim bossa
spominaného v predchadzajucom bode) o najskér vy-
hlradajte bonefire (nachadza sa za dlhou zaplavenou chod-
bou s hromadou "slizov"). Nasledne sa vratte tou istou
cestou spat az na povrch a v nedalekej vezi si u nemftvej
Zeny kupte predmet zvany "purging stone". Verte mi, v isty
okamih vam zachrani zivot.

L http:/lyoutu.be/AJq3Dz46Tso

Tipy k stibojom:

Kombinacia me¢ a §tit je doslova nevyhnutnostou -
zabudnite na obojru¢aky. Pokial nebudete na 100 percent
presvedceni o svojich schopnostiach, radSej ostante verni
uvedenej kombinacii.

Do druhého quick slotu si potom v otvorenych pries-
transtvach dajte luk, v uzavretych najlepsie ostep. Osobne
som nasiel obrovské uplatnenie u kopije zvanej winged
spear, ktora je najma v upgradovanom stave (aspofi vo
verzii +4) v uzkych koridoroch naozaj k nezaplateniu. Ne-
hovoriac ani o tom, Ze vam umozni utocit’ aj ked budete v
klasickej blokovacej poze, tzn. &tit v stave blokovania.
Winged Spear najdete na cintorine, nachadzajucom sa v
ramci lokality zvanej "firelink shrine" (miesto, kde véas vyloZi
onen ftak). Bacha na velkych kostlivcov, vedia zabit na dve
rany - doporu€ujem sa tu vydat po tom, ako ziskate fire
keeper soul (vid predchadzajuca sekcia).

V pripade subojov doporucujem nebyt’ sustavne v bloko-

vani, kedze tym sa vam pomalSie dopifa stamina, nutna
pre vedenie utoku. Namiesto toho si radSej drzte odstup a
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blokujte len v momente, kedy sa protivnik chysta utogit.
Mnoho protivnikov je navySe v momente ich utoku mozné
obist a zasadit im tzv. backstab, ktory im uberie sakra
velku porciu zdravia.

Co sa tyka zbrani vo véeobecnosti, rozhodne doporuéu-
jem pouzivat dlhSie zbrane so strednou az rychlou dobou
utoku, nez drobné noZziky, ktoré maju naozaj limitovany
dosah. Magia je uzito¢na len na vacsie vzdialenosti, kedze
vyvolanie vaésiny kuziel je prili§ zdihavé na to, aby sa dali
pouzit v bitkach tak povediac "face 2 face".

V podzemnych lokalitach, kde nie je mnoho priestoru na
manévrovanie (a kde mézete padnut do priepaste na kaz-
dom kroku), odporu&am pouzit’ taktiku provokovania - tzn.
Ze sa priblizite k protivnikovi, kym sa pripravuje na utok,
cuvnete, nechate ho zautodit' tak povediac do prazdna a
kym sa spamatava, urobite kratky vypad.

Snazte sa bojovat vzdy len s jednym superom - dvaja i
nebodaj traja automaticky znamenaju, Ze pridete o Cast
zdravia, nakolko nebudete schopni odsledovat a zblokovat’
vSetky ich utoky. K tomuto Ucelu (separacia) preto pouzi-
vajte uz raz spominany luk, ktorym si za kazdym vylakate
len jedného protivnika.

Manazment dusi, predmetov, upgradov a humanity:

Nikdy, opakujem NIKDY si ne$porte duse len preto, Ze
do buducnosti ich chcete na "nie€o" pouzit. Akonahle
budete moct’ pouzit duSe na levelovanie, urobte to! Ak si
vyhliadnete nejaky predmet u obchodnikov &i kovéaca,
akonahle ziskate dostatok dusi, ihned ho chodte kupit.
Dovod je prozaicky - v tejto hre mdZete skonat tolkymi zby-
toCnymi spésobmi, Ze strata aj 10 000 dusi len preto, Zze na
ceste za vasou krvavou Skvrnou kdesi nepozorne padnete,
nie je v titule vébec vynimoc¢nou.

Du$e po padlych vojakoch majuce charakter itemov, si
za kazdym uschovavajte v inventari a pouzivajte ich (tzn.
Ze ich aktivujete tak, ako aktivujete dajme tomu estus
flasks) len v pripade, ak budete v bezpeci bonefiru i u ob-
chodnika, kde tie duSe viete zuzitkovat. Vzacne duse po
bossoch si nechavajte v zalohe pre pripad, Ze by ste ich
neskdr mohli pouzit na obzvlast Specialny upgrade niek-
torych zbrani.
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Ak nahodou v ramci vasich vyprav najdete i uz u mftvol,
alebo u niektorych zabitych protivnikov (najméa potkanov)
"humanity" (tiez v podobe predmetu), nikdy ju automaticky
nepouzivajte len preto, aby vasa postava mala viac pri-
danej ludskosti. Humanity pouZzite len u bonefire spotov
vtedy, ak budete chciet zvratit vaSu zombifikaciu (reverse
hollow) A SUCASNE dané ohnisko aj rozduchat. Inak to
totizto nema vyznam. O nazbieranu "ludskost" totiZto
mdzete prist rovnako lahko, ako o nazbierané duSe.
ZvySenie hodnoty humanity doporu€ujem len v pripade ak
sa vydavate do uz prebadanych lokalit s ciefom farmit
predmety, kedZe ich drop-rate je prave ovplyvneny vasou
[udskostou.

Vas inventar je nekonecny - o sa zaratava do equip bur-
denu, je len va3a vyzbroj plus zbrane, ktoré mate v quick
bare.

Nemrhajte upgradovacimi materialmi - su vzacne a
pokial ich pouzijete na zbran ¢i armor, ktory mate sustavne
len v inventari, neskér sa vam tato nerozvaznost méze
Seredne vypomstit. VZdy si vylepSujte len tu €ast vybavy,
ktoru sustavne pouzivate alebo v dohladnej dobe mate
zaujem dlhodobo pouzivat.

Opravuijte si zbroj za kazdym, ked sa dostanete k bonfire.
MézZe sa vam totiZzto neskér stat, Ze u obzvlast dlhych
Usekov strati vasSe vybavenie svoju funkénost. A to by ste
naozaj neradi, vSak?

Nezahadzujte predmety! Aj ked sa vdm mdze zdat, Ze
niektoré z nich su vam zbyto€né, v istych okamihoch hry
sa vam mozu zist. Mam na mysli predovsetkym Specialne
kusy odevu ¢i Stity, majuce zvysenu odolnost voci elemen-
tom ako ohen, jedy, blesky a pod.

Nelipnite na jednom kuse meca ¢i inej vyzbroje - hra je
v tejto oblasti nadmieru Stedrou a tak sa istotne skor Ci
neskdr dostanete k nieComu, €o sice v zakladnej verzii nie
je tak silné, ako vas stavajuci kusok, avsak po par up-
gradoch ziska viditefne navrch.

Nezabudajte, Ze akakolvek strata dusi je v tejto hre re-
lativny pojem, kedZe ziskat spat ich mbézete hned
niekolkymi moznymi cestami. Inymi slovami, z vasej hernej
smrti tu skratka nerobte tragédiu.






Flamy nase kazdodenne

Boris "Blade" Kirov

Co vedie k tak ¢astym hadkam medzi vetvou konzolistov a vetvou PCékdrov?

Ak sa pravidelne zapajate do rozman-
itych hernych diskusii, alebo teda ak
tuto oblast’ socialnej interakcie medzi
hracmi asporfi ako tak sledujete, is-
totne vam neunikol jeden spolo¢ny
prvok, ktory tieto rozpravy kvari — tym
prvkom nie je ni¢ iné nez sustavné
flame-wars, prameniace pre-
dovSetkym z vyostrenych hadok
medzi PCckarmi a konzolistami.
Kazda zo stran konfliktu si totizto
kvaka len to svoje a tak sa neraz
rozumne rozbehnuta diskusia zmeni
na zmes zbyto¢nych urazok a osoco-
vania, ktoré zvyCajne s predmetom
diskusie nemaju absolutne nic
spolo¢né. Je pravda, ze k takymto
neprijemnym hadkam dochadza pre-
vazne z popudu zaslepenych fan-
boyov &i nevyburenej mladeze, aviak
sam za seba sa musim priznat, Ze
neraz sa do takychto ,zabomySich®
vojen zapojim aj ja. Dévod, preco to
robim, je ale prozaicky — ak sa raz
niekto horlivo bije do pfs (alebo inak
povedané — stavia na zadné) za
pravdu, ktora z hladiska triezveho
uvazovania a logiky nema so sku-
toénym vyznamom slova ,pravda“ ni¢
spolo¢né, jednoducho mi to neda a
musim zareagovat. Tym zaslepenym
fanboyom skratka musim otvorit o¢i, a
to aj za cenu neprijemnych invektivov.
Sorry, taka je proste realita a ked raz
niekto NECHCE pochopit, Ze ten jeho
nazor ma logicke trhliny — je nutné jed-
nat aj hrubo. Konieckoncov, nie
nadarmo sa hovori Ze na hrubu dieru
hruba zaplata!

Aby ste si ale nemysileli, Ze tu budem
teraz hajit jednu alebo druhu stranu.
Sam som zacinal ako ortodoxny PC
hra¢, ktorého by ani vo sne nena-
padlo, Ze raz to svoje milované PC vy-
meni za nieco tak ,oSklivé,
,Lobmedzené* a ,jednoduché®, akym je
konzola. A hla, stalo sa. Jedného dna
som za suhry Stastlivych okolnosti
vyhral PS2 (phat verziu) a s fnou aj
sadu hier, ktoré som samozrejme
ihned podrobil testu. Prvé dni v
spolo¢nosti mojej prvej konzoly boli
naozaj tazké — nepresné ovladanie
pomocou gamepadu mi namiesto ra-
dosti z hrania prinaSalo len sustavnu
frustraciu a hnev a ked sa k tomu
navySe pridal aj nepekny graficky
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kabat vacsiny vyhranych titulov, boli
moje dojmy z konzolového hrania
naozaj na bode mrazu. Situacia sa ale
s pribudajucimi odohranymi hodinami
zaCala pomaly ale isto zlepSovat a
tak som sa kazdym drnom coraz
CastejSie pristihol pri mySlienke, ze
namiesto PC si radSej zapnem
PS2. No a tento trend postupného
preferovania konzolového
gamingu mi ostal az do dnesnych
dni. Na PC som
sice nezanevrel a

RPGc¢ka (vratane

onlinoviek) resp.

stratégie si nikde

inde nevychut-

nam viac nez na

mojom desktope,
av8ak gro mojich
hracskych aktivit dnes
vyluéne pochadza z platforiem PS3
a Xbox 360. Je teda logické, Ze ako
v8estranny hra€ mam na veci
predsa len triezvejSi a nezaujatejsi
pohlad, nez je tomu v pripade zary-
tého fanboya jednej alebo druhej
platformy.

Spat ale k v ivode spominanym had-
kam. Ak si myslite, Ze argumenty,
pouzivané v tychto flamoch, su po
vacsinu ¢asu scestnymi a vykonstruo-
vanymi, ste na velkom omyle. Kazda
zo stran konfliktu totizto velmi dobre
pozna vyhody ,farby“, ktoru haji. Kon-
zolaci argumentuju vacsim pohodlim
hrania, prijemnejSim uZivatel'skym
rozhranim €i identickou funkcionalitou
v ramci tej ktorej platformy, PC¢&kari
pre zmenu operuju s variabilnejSim
nastavenim technickych parametrov
(grafika — vykon), presnejSim ovla-
danim pomocou mysky Ci inymi vyho-
dami, prameniacimi z instalacie titulu
priamo na disk. V8etky pouzivané ar-
gumenty su v poriadku a v pripade, ak
su pouzivané s rozvahou, ma diskusia
este vcelku civilizovany format. AvSak
ten dlho naozaj netrva — ku slovu sa
totizto v drvivej vacsie takychto na-
zorovych stretov dostava kritika druhej
strany, ktora ale nema s rozumnou ar-
gumentaciou uz naozaj ni¢ spolo¢né.
Konzolisti hodia PC&karom do ksichtu
nedostupnost mnohych konzolovych
hier na PC, zlozité updatovanie dri-
verov Ci vysoku mieru piratenia a s tym

suvisiaci
nezaujem zo
strany de-
veloperov,
PCc¢kari za-
kontruju
primitivnym
causal gamin-
gom ¢i podpriemernym technickym
spracovanim, nehodnym sucasnej
generacie osobnych pocitacov. Obe
strany sa ale vo svojich domnienkach
mylia — ako konzoly, tak aj PCc¢ka,
maju viac menej rovnaku sadu pozitiv
aj negativ a ak sa Clovek na uvedené
kritické argumenty pozrie s nad-
hladom, uvidi, ze drviva vac¢sina z nich
je naozaj len vysledkom prepojatosti a
kratkozrakosti.

Ato je v podstate fundamentalny prob-
Iém kazdého flame-warsu. Neochota
akceptovat inu sadu kvalit nez tu, u
mna preferovanu, vedie ludi k tomu,
ze v snahe stoj €o stoj presadit svoj
nazor utoCia tak povrchnymi a ne-
domyslenymi komentami, az z toho
ostava rozum stat. Konzolisti ¢asto
krat tvrdia, ze nie je nad to si sadnut
do pohodiného kresla a pustit’ si hru
na plazme so 7.1 audiom a pomocou
jedného gamepadu pohodine hrat tre-
barz aj niekofko hodin v kuse. Akosi si
ale neuvedomuiju, ze PC&kar uz davno
neznamena nerd, zhrbene sediaci za
stolom a hrajuci na 17“ monitore —
dnes je uz aj PC hra¢ vnimany ako
milovnik komfortu, ¢astokrat hrajaci v
rovnakom pohodli, ako jeho konzolovy



kolega. V rovnakom duchu mozno
znegovat aj famy z prostredia PC ko-
munity, kde predovSetkym argumenta-
cia, ze konzoly su prednostne
domovom povrchnych a
jednoduchych hier s Auto-Healom a
Auto-Aimom je davno vyvratena hned
niekolkymi, pre konzoly exkluzivnymi
titulmi ako napriklad Ninja Gaidenom
¢i nedavnym Demon’s Soulsom, teda
super-hard-core hrami, ktoré sa na PC
nikdy nedostanu. Skratka, za-
slepenost a fanboyizmus na-
jhrubSieho zrna (ktory mozno bez
diskusii prirovnat k extrémizmu)
vyvolava najma v radoch demagogick-
ejSieho hracskeho publika tak silné
emocné reakcie, Ze namiesto rozum-
ného diskutovania mnoho z takychto
fanboyov zabuda pouZivat mozog a
obracia sa k arogantnym invektivom,
vébec nesuvisiacim s diskutovanou
témou.

Jedinym rieSenim u takto vyhrotenych
flame-warsov je preto tolerancia.
Tolerovat a akceptovat nézor inej
osoby sa sice neradi medzi rozSirené
charakterové ¢rty v ramci naSej civi-

—

lizacie, avSak ak to dokazete -a ja
viem, Ze to nie je az také tazké- je
mozné neraz vybusnu diskusiu skrotit
natofko, Zze z pévodne dvoch nepri-
atel'skych taborov sa stane jedna
navysost priatelska masa, nemajica
problém prebrat akukolvek tému aj
napriek odliSnosti ndzorov jednotlivych
diskutujucich. Je jasné, Ze nechat sa
vyprovokovat' ide naozaj fahko a sam
sa musim priznat, Ze v mnohych
rozpravach si stojim za svojim na-
zorom aj tak povediac cez mftvoly,
avSak na druhu stranu viem potvrdit,
Ze pokial existuje priestor pre zmier a
tento priestor si uvedomuju obidve
stranky konfliktu, je zvy€ajne v zaujme
kazdej z nich nazorovy rozkol uzavriet
primerim. Vynimku tvoria snad len
brainwashnuti fanboyi, ako papagaje
dookola opakujuci jednu a tu istu
spfSku PR kecov — u takychto exem-
plarov sa v zaujme ich zachrany
naozaj oplati pristapit ku krajnému
rieSeniu zvanému verbalne nasilie. Iba
tak totizto dostanu priestor na precit-
nutie do reality. Je to smutné, ale je to
proste holy fakt!
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Je smrt’' v hrach motivaciou, alebo len dovodom na hnev?

Boris "Blade" Kirov

Alebo inymi slovami - ako dokaZe nevyvazZena obtiaZnost totalne anulovat’ akékolvek pozitivne dojmy.

,You have died“. Familiarne znamy
text, ktory istotne velmi dobre pozna
kazdy hra¢ & uz Demon’s Souls,
alebo Cerstvo vydanej novinky Dark
Souls, sice na prvy pohlad pésobi
neprijemne depresivne a odradzujuco,
av8ak jeho dopad na hracovu psy-
chiku je totalnym opakom. Totizto, aj
napriek tomu, Zze poCas 8 hodin
stravenych s druhym menovanym
som stihol skapat uz minimalne 100x,
nepocitujem z hernej smrti absolutne
Ziadnu frustraciu, ktora by ma nutila
vstat, vybrat disk z mechaniky a vy-
menit ho za nejaky iny. Skratka, ten
faktor motivacie, ktory je hlboko zako-
reneny v tituloch z dielne From Soft-
ware, ma nuti sustavne pokraCovat
dalej, a to aj napriek tomu, Ze mnoho
hernych pasazi som vdaka mojej
nerozvaznosti a prchkosti opakoval
tolko krat, Ze ich uz viem dokonale
naspamat. A tak ma teda napada
jedna palCiva otazka — pre€o mi kruta
obtiaznost a s tym suvisiace Casté
umrtia v titule Dark Souls nevadia, za-
tial ¢o v takom Ninja Gaidene ¢i COD:
Black Ops vo mne vyvolavaju
nevyslovny hnev a amok?

V zasade je na tuto otazku mozné
odpovedat’ jednoducho — vsetko je to
0 spravnej vyvazenosti herného ob-
sahu. A hned vam to aj vysvetlim na
spominanych prikladoch. V Dark
Souls zomriete nie raz, nie dva razy..
ale rovno 100 az 1000 krat. AvSak
neskapete preto, lebo na vas autori
aplikovali niektory z tradiCnych diza-
jnérskych podfuckov typu
respawningu protivnikov, ich nesm-
rtelnosti, super presnej musky a pod.
Nie, zomriete preto, lebo ste lama a
vdaka ukvapenosti ste na protivnika
zautoCili prili§ skoro, ¢im ste mu
odhalili vasu slabinu a on samozrejme
to vase zavahanie vyuzil. Jednoduché
a férové vyustenie vasej chyby. V pri-
pade dajme tomu spominaného Call
of Duty ale férovost od autorov
necakajte — ak si zvolite najtazsiu ob-
tiaznost, cCakaju vas hordy sa
respawnujucich  vojakov, ktorych
zabitie si sice z vasej strany vyziada
nepretrzitu davku zo samopalu, aviak
vy idete dole po jednej jedine gulke,
ktora neraz leti az z konca mapy,
kedZe protivnici na super-hard obti-
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aznosti vidia a strielaju aj cez steny, a
to s mm presnostou. Tzn. Ze zomriete
bez toho, aby ste vobec tusili, kde ste
spravili chybu.. nehovoriac o tom, ze
tu chybu ste v drvivej vacsine pripadov
nespravili vy, iba Al dostala do vienka
akési nadludske skillz.

Rozdiel medzi spominanymi pripadmi
je hadam zjavny — v tom prvom je smrt
motivujaca, nakolko si je hra€ dobre
vedomy, kde spravil chybu a pri
dalSom pokuse to mdéze bez problé-
mov napravit. U akcie typu CoD sa ale
neraz stava, Ze zomriete totalne
nahodne len preto, lebo vas trafil ne-
jaky Cerstvo sa respawnujuci nymand,
znenazdajky sa objavujuci tam, kde
ste to uz raz vycistili (stalo sa mi to uz
neraz). Niektori mézete teraz namietat’
ze ,to je proste vojna“, ale ja vam
musim ihned oponovat — Halo Reach
sa s tymto problémom nadludsky sm-
rtelnej presnosti superov a ich nahod-
ného objavovania vysporiadal tym, Ze
protivnikom na legendary obtiaznosti
(ano, preSiel som ho na tato obti-
aznost solo) zvysil Al bez toho, aby z
nich spravil nerealne presné bestie,
ktoré killuju na jednu ranu. Spravil z
nich skratka inteligentnejSie, ale cez to
vSetko stale férové bytosti, ktoré vas
vedia porazit rovnako férovo, ako vy
ich. Ak sa teda rozhodnete rozohrat tu
ktoru hru na hard, uz v prvych okami-
hoch s Aou vam musi byt nad sInko
jasné, Ci ta obtiaznost bola implemen-
tovana s citom a so snahou motivovat
hraca k lepSim vykonom, alebo tam
bola fuknuta len tak, Ze niekto z timu
,vybiCoval® niektoré atributy pro-
tivnikov do nadfudskych hodndt, dal
,save“ a bolo dokonané.

Ono, samotné vyladenie obtiaznosti a
s tym suvisiaceho faktora potencialnej
hracovej umrtnosti je nadmieru de-
likdthym procesom extenzivneho
testovania, bez ktorého sa aj se-
balepSie vyzerajuci herny obsah méze
stat’ pre istu skupinu hacov totalne
nehratelnym. Ano, je mi jasné, Ze vy-
hoviet kazdému v pripade obtiaznosti
naozaj nemozno, avSak s troSkou
snahy sa da spravit hra dostatoCne
hratelnou a zabavnou tak, aby nebola
priliz tazka pre casual publikum a
suc¢asne aby nebola prili§ lahka pre

ostrielanych hernych harcovnikov.
Typickym prikladom odflaknutej opti-
malizacie hry z hladiska jej naro¢nosti
nech je Ninja Gaiden 2 — sam tvorca
titulu sa sice duSuje, ze bolo jeho
zamerom spravit hru ¢o mozno naj-
tazSou, avSak to nema ni¢ spolo¢né s
tym, Zze vdaka niektorym ne-
dorieSenym koncepénym a diza-
jnérskym napadom je druhy diel Ninja
Gaidenu v istych okamihoch rovnako
frustrujuci ako pre novacikov, tak aj
pre hard-core maniakov. Na druhej
strane barikady pritom stoji spomi-
nané Halo Reach, ktoré je aj na na-
jtazej obtiaznosti v pohode zdolatelné
kymkolvek, kto sa vie v boji adaptovat
a z tejto schopnosti tak zakonite aj
tazit.

Sam osobne nemam ni¢ proti
naroc¢nym hram, pokial pre mfa pred-
stavuju férovu vyzvu, ktoru viem po-
mocou  postupného ucCenia a
zlepSovania sa nakoniec zdolat. K
smrti vS8ak neznasam tituly, u ktorych
je sadisticka obtiaznost’ implemento-
vana tym spdsobom, Ze niekto zmeni
ur€itu hodnotu herného kédu a tym to
hasne. Ziadne testovanie, Ziadna op-
timalizacia — iba prestrelena miera
narocnosti, vdiaka ktorej hra nie lenze
podvadza, ale neraz aj znevyhodriuje
hra¢a samotného, ktory tak nema proti
strojovo presnym a krajne smrtefnym
protivhikom absolutne Ziadnu Sancu
viest’ aspon ako tak rovnocenny boj.
Samozrejme, ak mam moznost
vyberu obtiaznosti, v takychto pri-
padoch ihned prechadzam na tu
lahS8iu, avSak pokial mi hra tento vyber
neumozni, mam pre fnu iba jedno
rieSnie — eject disc a marS z mdjho
herného brlohu (ako letel z okna nes-
lavne znamy Devil May Cry 3)! Nie
som predsa masochista, aby som si
sam spésoboval psychické traumy a
nekontrolované vybuchy hnevu len
preto, lebo nejaky pan developer
nemal ¢as hru vyladit tak, ako by si to
vyzadovala, resp. sa na tento aspekt
optimalizacie ludovo povedané vydr-
bal. Drobny poznatok teda na zaver -
ak je nejaky titul tazky, este to auto-
maticky neznamena, Ze bude aj rov-
nako zabavnym. Opak je totizto vo
vacsine pripadov pravdou.






Co sa predava, to sa i tvori

Michal "MickTheMage"” Nemec

Ked’ sa pozriem na mainstream herny priemysel, teda na najviditel'nejSie spolo¢nosti a tituly, chce sa mi plakat.
Mnohé spoloc¢nosti, snad’ aby preZili, sa museli prisp6sobit’ poZiadavkam trhu. Alebo si teda myslia, Ze sa tymto
poZiadavkam prisp6sobuji, skér by som povedal, Ze ich spoloéne s hernymi médiami vytvaraju. Priemerné
tituly ako Gears of War, ¢i Modern Warfare, dostavaju vysoké hodnotenia a naopak vyborné — i ked’ mozno nie
tak dobre technicky zviadnuté — hry ostavaju kdesi na chvoste.

Vydavatelské spolo€nosti si myslia, Ze
prave strielanie vSetkého druhu, na
vSetky mozné spbsoby je to ¢o taha
cely priemysel. Pri pohlade na re-
bricky predajnosti sa im ani niet ¢o Cu-
dovat. Potom si otvorim nejaky ten
magazin, i web o hrach a opat vidim
az neskryvané modlosluZobnictvo vodi
inak priemernym hram. Nikto im ne-
upiera svoj diel zabavnosti, ten tam
ur€ite je, obzvlast pre isté skupiny
ludi, avS8ak vo svojom zaklade su
ploché a nezaujimavé. Teda presne
pravy opak toho, o sa mi snaZia na-
hovorit média. AvSak ked sa z nenaz-
dajky objavi na trhu Duke Nukem
Forever, odrazu sa idu vSetci pretrhnat
v ,objektivite” a ,znechuteni®, ktoré je
v8ak do najmens$ieho kuska hrané a
neuprimné. Keby totiZz boli autori re-
cenzii k sebe uprimny, bez pokry-
tectva, museli by kritizovat za
L,hlupost” (ktora bola prave ¢asto pred-
kladana ako argument voci DNF) aj
vacsinu ostatnych hier. Technicka
dokonalost nerobi dobru hru. A DNF
ma teda daleko k technickej dokon-
alosti a skutogne extra nehviezdi, ale
vo svojom jadre je to poctiva,
bezmyslienkovita a (z ¢asu na ¢as) i
vtipna hra. Ni¢ ¢o by prekrocilo tief
priemeru, av8ak v mnohych ohladoch
mozno i lepSia ako spominana
vysokorozpoctova, nalestena
konkurencia. Lenze ak by si niekto do-
volil kritizovat' takéto hry, zrejme by bol
za osamoteného blazna, pred ktorym
si budu v&etci klepat na ¢elo.

Ludia nakupujuci hry tvoria trh. Trh dik-
tuje €o je popularne, ¢o sa asi bude
najlepSie predavat. Herné média —
okrem iného — vychovavaju ludi, ktori
si kupuju hry. Ateda sa spolupodiefaju
na vhimani kvality herného diela ako
takého. Z hlavného prudu sa stratila
hravost a z ludi, ktori o nich piSu véla
kritizovat to, ¢o je evidentne
priemerné. Neviem kde sa stala
chyba, kde nastal ten skok, kedy hraci
vhimaju priemerne hodnotené hry za
zlé. Je chyba v ich mentalnom vy-
baveni alebo v neustalom posuvani
hodnotiacej hranice nahor? Tazko
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povedat. V kazdom pripade tu existuje
akasi bariéra, ktora sa podla vSetkého
tak skoro nezlomi. Ak vébec.

Pozeram sa na Cerstvu ukazku k hre
Syndicate. Rukopis autorov je zrejmy,
€o je pozitivna sprava. Lenze nech sa
snazim, ako sa snazim — Syndicate v
tom nevidim. Ani po stranke atmos-
féry, a ani (logicky) po stranke hernej
naplne. Zmenu si v8ak vyziadal trh.
Nemdbzem proti tomu ni¢ namietat,
avSak ak sa (aspon podla ukazky) vy-
trati pébvodny duch diela, pre¢o ho
potom nazyvat rovnako? Alebo to
mam brat ako hollywoodske remaky,
uplne odtrhnuté od pévodného diela?
15 rokov je v zivote hry velmi diha
doba, v primere na iné umelecké
(zabavné) oblasti niekolkonasobne dI-
hsia (mozno by som sa ani nebal
pouzit’ ,prepocet” psich rokov na lud-
ské — v tom pripade by taka hra bola
cca 80 rokov stara ;-)). Tak rychlo ako
sa menila technologicka vyspelost, a
teda prirodzené zazemie hier, menili
sa i nalady a poziadavky na hry.
Kedysi boli hraci viac trpezlivi, mali
viac Casu sa s hrou oboznamit,
doslova sa s fou vyhrat. Dnes su
trendy iné a inde. VSetko musi byt ¢o

najjednoduchsie, najprirodzenejSie (a
obc&as i najhlupejsie), aby to pochopil
kazdy potencionalny zaujemca. Za 80
(psich) rokov sa toho zmeni velmi
vela. Nastupia iné generacie, s inym
vnimanim ¢asu i priestoru. Chapem
pre¢o musi byt novy Syndicate iny.
Avsak pri pohlade na to video v fiom
Syndicate nevidim. Lenze to zaujima
mna a tych 5% pamatnikov, ktori eSte
stale sleduju dianie v hernom svete.
Zvysku je to jedno a hladaju v tej
ukazke iné chyby, &i pozitiva.

Nastastie, ako vzdy hovorievam, pre
nas ¢o mame radi kvalitné a dobré hry
je tu nezavisla scéna produkujuca za-
ujimavé, hravé a zabavné pocitacové
hry. S nad$Senim a idealmi podobnymi
tym, ktoré mali autori dneSnych
velkych hier, ¢i zakladatelia dnesnych
velkych hernych spolo¢nosti. Mozno
to tak ma byt. Mozno je to tak dobre.
Len samotné média by potom mali
poukazovat na to, ze prave tieto
nezavislé hry su esenciou toho na-
jlepSieho ¢€o si ¢lovek méze zahrat a
neutlacat ich do Uzadia.

Technické spracovanie je irelevantné,
ddlezita je samotna esencia hry.



Co je to objektivna recenzia?

Existuje vébec niec¢o také?

Istotne sa vam to uz neraz stalo - s radostou sa pustite do
Citania recenzie na nejaky vami dlho oCakavany titul, len
aby ste v jej zavere v ustach pocitili neprijemne trpku
pachut akéhosi blizSie neSpecifikovaného podrazu. "To
snad nemysli vazne!" napadne mnohych z vas potom ako
zistite, Zze recenzent danu hru vonkoncom neSetril a udelil
jej potupné skore, neraz vyjadrujuce Uplny protipdl toho, ¢o
si 0 nej myslite vy. Nasledujuca vina vasich myslienok
potom jednoznacne zacieli do oblasti urazok, oso€ovania
a nadavok, kedze branit si svojho "millaseka" predsa ne-
jako musite. A prave diskusie k ¢lankom, ktoré nekorespon-
duju s vasim nazorom, najCastejSie vedu k otazke, Ci je
dana recenzia objektivnym zhodnotenim skuto¢nych kvalit
hry, alebo ¢i sa recenzent nenechal uniest len svojimi Ciste
subjektivnymi dojmami, nechavajuc tak spominanu objek-
tivitu kdesi v zabudnuti. KedZze problematika koncep&ného
vymedzenia formatu recenzie ako zanra kritiky digitalneho
diela (teda ludovo povedané, hry) je dnes rovnako disku-
tovanou témou, ako dajme tomu buducnost hernej scény
v oblasti osobnych pocitacov, nebude od veci, ak si ju pri-
blizime aj my v ramci dneSného zamyslenia sa.

Najprv teda niekolko oficialnych faktov. Recenzia podfa
vSevediacej Wikipédie je kritickym rozborom umeleckého
diela, odborného diela alebo vedeckého diela, ktory ob-
sahuje jeho odévodnené hodnotenie. Samozrejme, mnohi
mdézu namietat, Zze spominany portal je nadmieru
pofidérnym zdrojom informacii a preto uvediem aj offiko
definiciu recenzie tak, ako ju mozno najst v Slovniku
slovenského jazyka: recenzia je pisomnym posudkom
vedeckého alebo umeleckého diela. Cize, v podstate to
isté, len ovencené vacSou mierou déveryhodnosti. Obe
vyklady onoho vyrazu vSak v sebe nezahffaju dvojicu
klfucovych charakteristik recenzie, a sice objektivitu a sub-
jektivitu. Dokonca ani tie najobSirnejSie popisy tohto pub-
licistického zanra (kludne si ich vygooglite, je ich na nete
mnoho) nespominaju ni¢ o tom, do akej miery ma byt re-
cenzia objektivnou, resp. subjektivnou. Co z toho vyplyva,
je snad nad sInko jasné - tento format je vo svojich zak-
ladoch maximalne flexibilnym na to, aby umoznil autorom
publikovat zhodnotenia toho ktorého diela bez zbyto&nych
obmedzeni na formu ¢&i obsah. Jasne, nejaké z&kladné
mantinely, definované predovsetkym Specifikami recenzie
tam su, avSak po stranke naplne textu ma pisatel prakticky
neobmedzené moznosti v tom, ako s tymto formatom
nalozit. A prave ta sloboda vo formulovani obsahu recenzie
je dévodom, preco niektori ludia nevedia pochopit’ sku-
to€nost, Ze recenzia nikdy nemdze byt Ciste objektivnou,
alebo len Ciste subjektivnou.

Aby sme si teda ozrejmili uvedenu dvojicu pojmov, nebude
od veci ak si kazdy z nich osobitne priblizime. Subjektivny
pohlad JE zakladnym stavebnym kamenom kvalitne
napisanej recenzie. O tom skratka niet pochyb. Ak ma
totizto niekto zhodnoatit' urcité dielo, musi predsa vychadzat

Boris "Blade"” Kirov

zo svojich subjektivnych pocitov a dojmov, ktoré v fiom
dané dielo zanechalo. Pri analyze kvalitativnych para-
metrov predmetnej hry je preto nevyhnuté, aby mal recen-
zent danu hru prejdenu ¢o mozno najpodrobnejSie. Ak je
recenzent hraCom povrchnym, rovnako povrchné su aj jeho
¢lanky. Z toho dbévodu je aj celkova kvalita recenzii vo
velkej miere zavisla od toho, kolko ¢asu recenzent titulu
venoval a ako do hibky obsah hry $tudoval. Je preto log-
ickym, Zze mnoho exkluzivnych recenzii zahrani¢nych
portalov, ktoré sa objavia v éteri s niekolko dhovym Ci az
tyzdfiovym predstihom, je po stranke obsahu tak chudob-
nymi, ze nejaké konkrétnejSie detaily o hernej naplni a
mechanizmoch sa z nich Citatel naozaj nedozvie. Vratim sa
eSte na moment ale k subjektivnej Casti recenzii - ak je
tento publicisticky format definovany ako kriticky rozbor,
tato kritika musi vychadzat z argumentov, ktoré recenzent
nadobudne pocas hrania hry. Tzn. Ziadna inSpiracia z inych
¢lankov, v inych dojmoyv, v inych promo materialov - ak ma
recenzia spifiat’ svoju Ulohu a napifat svoj vyznam, musi
JEDNOZNACNE vychadzat zo subjektivnych dojmov re-
cenzujucej osoby.

Mnoho z hracov si v§ak spominanu subjektivitu nepravom
zamiena so zaujatostou. No a to je priestor, kedy na scénu
prichadza faktor objektivnosti. Nie takej, ktora by ovplyvnila
subjektivny usudok recenzenta, ale takej, ktora zhodnoti
hru z hladiska toho-ktorého zanra, teda z hladiska
konkurencie. Inymi slovami, objektivita ma za ulohu
dokazat aj tym najvacsim pochybovacom, ze dotyCny titul
je po porovnani s ostatnymi zanrovymi kolegami skuto€ne
tak dobry / zly, ze vSetky tie subjektivne argumenty maju
naozaj logické opodstatnenie. Objektivnost teda nema za-
sahovat do konkrétneho hodnotenia kvality hry - ma iba
poukazat na fakt, Ze recenzent je znaly problematiky a v
danom obore vie recenzovany titul ako celok na zaklade
jeho kvalit zaradit tam, kam patri. Ved predsa, recenzia je
(ako tu uz po x-ty krat budem opakovat) kritickym zhod-
notenim diela a pokial objektivita ovplyvni subjektivny Usu-
dok recenzenta (a s tym aj jeho vlastny pohlad na hru
samotnu), je vysledna recenzia zavadzajucou a koncepéne
Zlou.

Aby sme si to teda nejako v kocke zhrnuli - recenzent v zi-
adnom pripade nesmie brat ohlad na to, ako sa o danej
hre vyjadruju kolegovia ¢i iné portaly. Nesmie brat’ do Gvahy
ani ziadne pofahcujuce okolnosti (typu je to od znameho
Studia takze to ma plusové body, je to podobné ako CoD a
preto je to dobré atd.), nakolko sa dany titul predava za
pInd cenu a ako taky by mal byt suverénnym kusom soft-
véru. Recenzent vSak méze objektivne zhodnotit, ¢i sa titul
ako celok bude urcitej skupine hracov pacit viac, ako inej,
resp. kde sa svojimi kvalitami v rebriCku podobnych hier
nachadza. Samozrejme, nakolko su pravidla tohto publici-
stického formatu vo velkej miere vecou subjektivnych pref-
erencii, bol by som naozaj rad, keby ste sa k tejto
problematike vyjadrili aj vy, Citatelia. M6j nazor uz viete -
aky je ten vas?
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Zamyslenie s prichut'ou nostalgie...

Michal "MickTheMage"” Nemec

Preco, sakra, su tie staré hry lepSie ako dnesné? Alebo to tak nie je? A ¢o 640KB?

Niekedy su hry fahké, inokedy tazké,
potom sa nam zdaju byt prili§ kratke,
pripadne neznesitefne dlhé. Obcas
akoby autori hier naschval natahovali
dizku réznymi barlickami, pomahaju si
trikmi ako nechat opakovane hraca
aby sa vracal dlhu cestu spat’ po vyko-
nani svojej ulohy. Napokon je tu
dojem, ze tie staré hry boli akosi lep-
Sie, zlozZitejSie a nie tak primitivne ako
su tie dnedné.

Zaujimava otazka. Su staré hry lepSie
ako tie dnesSné? ESte pred nejakou
dobou by som bez vahania odpovedal,
ze ano. Skratka mali vSetko — napadi-
tost, ti spravnu dizku a primeranu
komplikovanost, teda isty stupen zau-
jimavej vyzvy. SkutoCnost je v8ak
taka, Ze mnohé zo starych hier neboli
o ni¢ dlhsie, ¢i komplikovanejSie ako
su tie dnesné. Teda, komplikovanejSie
boli ur€ite — autori sa skratka neparali
prili§ s privetivym ovladanim, zrozu-
mitefnym Sirokym masam. Hry kedysi
boli ur€ené Specifickému cielovému
publiku, ktoré sa rado vyhralo s
vyzvou, nech uz to bolo vo forme
prehnanej obtiaznosti, &i vyzivne pro-
tivného uzivatelského rozhrania. Na
adresu ovladania, resp. prehladnosti
herného rozhrania mi ako priklad
mdze posluzit taka Elvira. Vyborna
hra, vo svojej dobe, dnes tiezZ dokaze
zaujat, avSak hra¢ musi prekonat tar-
bavé, podivné ovladanie, ktoré sa
prieCi dneSnym zvyklostiam. Ked som
spominanu hru nedavno hra, musel
som neuveritelne bojovat s jej ovla-
danim, resp. stym ako prezentuje
herny svet. Bolo to tazkopadne a tak-
mer som sa na hru vykaslal. Pritom, a
to si dobre pamatam, v dobach ked
bola Elvira novou, €erstvou hrou, som
s jej hranim podobné problémy nikdy
nemal, nikdy som ich nevnimal. Dnes,
navyknuty na iné Standardy, mi niek-
toré veci trochu nicia zazitok z hrania.
Av8ak to nemeni ni¢ na poévodnych
kvalitach hry. Svet sa zmenil a zmenila
sa i perspektiva s akou prichadzame
k su¢asnym hram a zarover sa modi-
fikovala i perspektiva akou vnimame
tie hry staré.

Ludia ¢o uz maju nie€o v Zivote
nahrané, tak dve desiatky rokov (niek-
tori i viac) pristupuju k tymto hram s
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istou davkou nostalgie a pochopenia.
Boli to hry ich detstva, ¢i mladosti a
jednoducho bola doba, kedy sa prilis
neriesila privetivost ovladania, ¢i spo-
soby akymi hra nuti hra¢a pokraCovat
dalej. Jednoducho bola to vyzva,
v8etci mali kopec ¢asu, a tak podobné
problémy neriesili. Okrem toho, nebolo
to s ¢im porovnavat, neexistovalo
nieCo uzivatelsky prijemnejSie. Zo
v8etkého najzabavnejSie sme to mali
my, PC hraci. Nastavit’ spravne para-
metre v autoexec.bat a config.sys, tak
aby sa dalo z pamate vytlacit ¢o na-
jviac volného miesta, to bolo niekedy
hodné Samanistickych zazrakov. :)
Samozrejme, teraz trochu prehanam,
pretoze ak Clovek vedel ¢o ma robit' a
ako to urobit, nebol to zas taky velky
problém. LenZe v oCiach ludi, ktori do
toho nevideli..., to prirovnanie k mag-
ickému zazraku nie je tak uplne od
veci. Aby som citoval klasika: 640 KB
musi stacit kazdému! Ak sa teraz
mlady, minulosti neznaly, hrac pyta ¢o
ma toto spolo€né s hrami a hranim,
odpoved je jednoducha. V tych
dobach, vSetko. PC hra¢ ma tak dnes
maximalne problémy s nekompatibil-
nymi ovladacmi, ¢o je sice niekedy
otrava, ale v porovnani s dobou minu-
lou je to brnkaCka. Komplikovana
doba si vyzadovala komplexnejsi
pristup k svoju hernému stroju a
vySSiu davku trpezlivosti. Dnes je
prave vSetko naopak.

VSetko musi byt maximalne utulné a k
uzivatelovi priatel'ské. Kazdy naznak
protivného spravania hry voci uzi-

vatelovi sa kruto tresta, nestretava sa
s pochopenim a len malokedy sa nad
nim prizmuruje oko (obidve uz skoro
vbbec nie). Hry sa stali prijemnejsie,
pohodinejsie, pretavuju sa plne na
audio-vizualny zazitok, na ktory mno-
hokrat nepotrebujete mozog a vdaka
tomu sme vsetci tak akosi zleniveli.
Navrat k starym hram byva o to bolest-
nejsi a pripomina nam, aké vtedy boli
Casy. Znamena to, zZe je taka neprive-
tiva hra horSia ako tie dnesné, bavl-
nené, pohodiné a vycackané
produkty? Neznamena. O to viac si
cenim mladSich  hracov, ktory
prekusnu pocCiato¢ny Sok a najdu v
tychto starych kuskoch ich pravé hod-
noty.

Ak sa niekto teraz pytate, ano myslim
si, ze staré hry stale maju svoju hod-
notu a svoje nestracajuce sa kvality.
Avsak i dnesné hry su dobré, tvorené
v inej dobe, pre trochu iné publikum,
ktoré ich vnima po svojom. Svojim
vlastnym pohladom a ma svoje
vlastné oCakavania. Dobou v8ak nie je
ovplyvnena len ,herna omladina®, ale
i ,veterani“, ktori pamataju zlaté obdo-
bie niektorych hernych Zanrov. Pomaly
si zvykame na nové pohodlie a menia
si i naSe oCakavania vocCi nim.

Ja, napriklad, pozorujem, Zze mam
dnes radSej herny zazitok ako taky,
ako nejaku konkrétnu vyzvu, ktoru
treba  niekolkonasobne  dobijat,
opakovat, kym ¢lovek pride na spdsob
ako ju prekonat. Viac sa priklanam k
prezivaniu pribehu, ¢i herného sveta
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ako k subojovej naro¢nosti, €i prekom-
binovanosti. To ale neznamena, Ze si
rad nezahram hru, ktora prinesie
vyzvu. Musi vSak byt spravne
vyvazend a dobre podana. Stale mam
rad taktické tahové suboje, kompliko-
vany —Statisticky- vyvoj hrdinov v RPG
hrach, ¢i zaujimavé hadanky, ktoré mi
niektoré typy hier moézu ponuknut.
Avsak uz nie je tolko volného €asu a
Clovek s radostou prijima
jednoduchsie herné koncepty, ako su
napriklad posledné experimenty od
Telltale Games — relativne jednoduché
adventury, s vybornym pribehom a
epizodickym rozmerom herného &asu.

Staré hry su teda rovnako dobré ako
tie dnedné. Alebo naopak — ak chcete
— dnedné hry su rovnako dobré ako
boli tie staré. Meni sa len spdsob
akym su podavané, prezentované a
hlavne sa meni spdsob akym hry vni-
mame my, hrajuci sa ludia. A ¢asto ani
nie su o ni¢ kratSie, ¢i dlhSie. Klasicky
priklad za vSetky — Monkey Island —
pokial viete ako presne postupovat,
hru dohrate do dvoch hodin Cistého
Casu. Pri pohlade do historickych pe-
riodik zistite, Ze nikoho vtedy ani ne-
napadlo kritizovat hernd dobu. Iné
¢asy, iné vnimanie toku ¢asu. Vzdy je
to o vnimani a naSich momentalnych
navykoch.
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Logitech

Po dlhs§om case sme si pre vas opét’ pripravili prirastok do nasej hardware sekcie. Tentoraz nas firma Logitech
obdarila celkom slusnym poctom svojich vyrobkov na testovanie. Potrebujete podlozku pod notebook, hernu
mys, headset, ¢i hl'adate kvalitnejsi zvuk pre vase média?

Logitech G400

Ak beriete hranie vazne, urcite nedate
dopustit na kvalitné herné prislusen-
stvo a profesionalna mys by v fom
mala figurovat na poprednych
prieCkach. Ak ste sa eSte pre tu svoju
nerozhodli, mali by ste zvazit navrh
Logitechu. G400 ponuka klasicky er-
gonomicky tvar, ktory opat Cerpa to
najlepSie zo starého modelu M500,
takze mate vSetky tlacidla bez problé-
mov pod kontrolou a aj ked ide o
rozmerovo pomerne velky kusok (dlhy
okolo 12 centimetrov), mys skvele
padne do ruky. Vyznamnou pred-
nostou je rozhodne rozliSovacia
schopnost az 3600 dpi, ¢o je dvojna-
sobok oproti jej predchodcovi.

Model obsahuje aj dve tlacidla na
prispdsobenie si citlivosti priamo
poCas hrania. Pripojenie zasa zaob-
starava klasicky USB port, rychlost
prenosu bola zvySena na absolutnu
hranicu tohto rozhrania, teda az 1000
zaznamov za sekundu. Osobne som
my$ nedal dokonca testovacej doby z
ruky a pouzival som ju, €i uz na
hranie, alebo na klasicku kancelarsku
pracu, v oboch pripadoch skvele
posluzila. Jedinou nevyhodou je
pomerne vysoka cena, okolo 40 eur,
na trhu je totiz v konkurencii dost' lac-
nejSich kuskov (i ked
pravdepodobne nie
natolko kvalitnych).
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Logitech G330

Vo vasej zbierke by tiez nemal chybat’
poriadny headset. Logitech tu ponuka
svoj model G330 a rozhodne by ste
mali zbystrit, ak aj vam robia problémy
velké sluchadla, ktoré vas na hlave
neprijemne tlacia. Tento produkt totiz
disponuje odlahCenou nastavitelnou
konstrukciou, vdaka ktorej takmer ani
nebudete citit, Ze ho mate nasadeny.
Osobne sa mi vSak headset Casto z
hlavy zoSuchol, napriek tomu, Ze som
nevykonaval takmer ziadny pohyb a
konstrukciu som viackrat prestavoval,
ohlasy na internete su v3ak velmi
kladné, takze mozno ide skor o prob-
[ém mojej hlavy a nie tohto modelu :)

G330 by ste mali
zacat' naozaj uvazo-
vat.

Logitech n315

Dnes je uz vSeobecne

zname, ze vysoké teploty, ktoré pro-
dukuju naSi prenosni milacikovia
rozhodne pokozke neprospievaju a v
extrémnych pripadoch mézu sposobit
az rakovinu koze. Preto pokial ¢asto
pracujete s notebookom mimo stola,
zozente si nejaku vhodnu podlozku.
Testovana N315 je v podstate len
umelohmotna doska, navrhnuta pre
notebooky do 15,6 palca, s vysuvnym
miestom pre mysS. Jej pogumovany

Najhlavnejsi je vSak zvuk a pri G330
sa skutoCne nie je na Co stazovat. Je
vhodny jednak na hranie, ale aj poCu-
vanie hudby, aj ked' nejde o velky uza-
vrety headset, kvalita zvuku je vyborna
a nie ste ani velmi ukrateny o basy,
ktoré su pri lah8ich modeloch velkou
slabinou. Vyborny je aj mikrofon, ktory
skvele snima hlas a ak pouzivate pro-
gramy na voicechat, velmi sa vam
osvedci. Sucastou balenia je aj USB
adaptér, takze sluchadla aj mikrofén
mozete bez problémov pouzivat tre-
bars aj na PS3. Celkovy dojem je
velmi prijemny a az na drobné prob-
Iémy s nastavovanim som nepostrehol
Ziadne vyrazné nedostatky. Ak
nechcete na hlave nosit tazké
sluchadla a popritom si zachovat’ ¢o
najvyssiu kvalitu zvuku, nad modelom

povrch vSak zaruCuje, Zze sa vam po
nej nebude stroj Smykat. Spominany
priestor pre my$ je teda vhodny skor
pre mensie modely (napriklad vysSie
uvedeny 15,6 palca je uz velmi
nevhodny, pretoZze prakticky ne-
zostava miesto pre pohyb). Podlozka
je tenka a da sa lfahko skladovat a
prenasat. N315 je vhodna volba ak




pouzivate notebook
napriklad pri cesto-
vani vlakom,
umoznuje umiestnit’
si  notebook po-
hodlne na nohy.

Logitech n550

Ak vSak od podlozky oCakavate aj ne-
jaké vyssie funkcie, ako len izolaciu
tepla mohla by vas zaujat N550.
Rozmerovo sa hodi skér na netbooky
alebo notebooky do 14,1 palca a
okrem az Stvorvrstevnej plastovej
ochrany proti teplu disponuje aj dvoji-
cou reproduktorov, ktoré znatelne
vylepSia velfmi €asto nekvalitny zvuk
vacsiny netbookov. Reproduktory
nepouzivaju klasicky 3,5 mm audio
vystup, alebo zapojite ich pomocou
USB portu, tym ale samozrejme
zvysuju spotrebu energie a nasledne
aj vydrz baterky. Praca s podlozkou je
vdaka makkej spodnej Casti velmi po-
hodlna. Stroj je vdaka konstrukcii pod-
lozky mierne nakloneny smerom k
vam, €o je prijemné pre vase ruky pri
pisani na klavesnici. Opat je jedinym
citelnym problémom tohto produktu
jeho vysoka cena okolo 40 eur. Ak vas

rozhodne nie su to pravé orechové pre
Ziadneho néaroc¢nejSieho uZivatela.
VylepSeni je na trhu mnoho, &i uz su
to velké zostavy so subwoofermi
vhodné len na domace pouzitie, alebo
mensie reproduktory s vysokou mobil-
itou. A jednym z nich je aj model
Z205. Konstrukcia je cela plastova a k
notebooku sa pripeviiuje pomocou
malého Stipca na spodnej strane. Re-
produktor je napajany pomocou USB
portu a nepotrebuje Ziadny pridavny
software pre pouzivanie. O zvuk sa
stara dvojica Sirokopasmovych repro-
duktorov, na zadnej strane najdete dva
vstupy, jeden pre USB kabel a druhy
na iné zvukové zariadenie. Reproduk-

N550 zaujala a priali by ste si rovnaké
pohodlie aj pri praci s vacsim note-
bookom, Logitech ponuka

podlozku N700, ro-
bustnejsi model s
prakticky rovnakymi
dispoziciami.

Logitech z205

Ako bolo spomenuté vyssie, nie je Zi-
adnym tajomstvom, Ze integrované re-
produktory  vacsiny  notebookov

tor disponuje ovela vy8Sim zvukom,
ako obvyklé integrované zariadenia,
¢o sa zide hlavne pri pozerani filmoyv,
&i pocuvani hudby. Co sa vsak
celkovej kvality zvuku tyka, jeho jedi-
nou slabinou su basy, pri ktorych je
skutocne slaby (stale je to vSak lepSie,
ako vacsina noebookovych reproduk-
torov). Aj ked je zvuk

stéle mierne
skresleny, Logitech
Z205 rapidne zvysi
audio kvalitu médii
drvivej vacsiny note-
bookov.
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Novinky za mesiac oktober
- Boris"Blade"Kirov, Lukd$ "Under4" Kolldr

Herny HW sumar 39. tyzdna 2011

Aké zaujimavé HW novinky nam
priniesol uplynuly tyzden?

Ocakavat od vyvoja pocitacového
hardvéru akési spomalenie ¢i nebodaj
stagnaciu by bolo v jasnom rozpore s
Moorovym zakonom, takZze ani up-
lynuly tyZden nebol z tohto uhla po-
hfadu ni¢im vynimoénym a dockali
sme sa hned niekolkych zaujimavych

ik -

noviniek a oznameni. Tou prvou z nich
nolo ohlasenie nového pocitaCového
casu od spoloCnosti Thermaltake,
poskytujuceho pohodind uschovnu PC
hardvéru, zaobalenid do naozaj
pekného ,pozlatka”. Portfélio uvedenej
firmy tak v dohladnej dobe rozSiri
poCitaCova skriha s oznacenim
Chaser MK-I LCS, ktora koncepcne
vychadza z obdobného modelu
zvaného Chaser MK-I, uvedeného na
trh pred cca piatimi mesiacmi.
Novinkou oproti spominanej zakladnej
verzii je zabudované vodné chladenie
znacky Bigwater 850GT, slubujuce
vynikajuci vykon bez akychkolvek
ruSivych hlukov. Chladenie je osadené
rezervoarom s kapacitou 330 kubick-
ych centimetrov, 240 milimetrovym
chladi€om a dvoma 120mm ventila-
tormi, ktoré dokopy zabezpecia
vykonné chladenie aj tych najzhave-
jSich komponentov. Samotna skrifa
potom ponukne zaujemcom rozhranie
SATApre 2.5 a 3.5 palcové HDD, USB
3.0 (2x), USB 2.0 (2x), eSATA (1x),
audio konektory, tri predvitané otvory
pre dalSie trubky na vodné chladenie
a dva ventilatory, jeden model typu
Colorshift (600-800 RPM) a jede
140mm model TurboFan (1000 RPM).
Cenovka tejto skrine zatial nebola
oznamena, avSak par Supov to
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rozhodne nebude.

FanuSikov tych najaktualnejSich HW
komponentov v priebehu tyzdna is-
totne poteSila firma Asus, ktora po
vzore konkurencie (MSI &i Gigabyte)
nechce ostat' trendu postupného pre-
sadzovania rozhrania PCI-Express 3.0
ni¢ dlzna a tak nam uz v dohladnej
dobe prinesie na trh trojicu novych
mati¢nych dosiek osadenych ipovou
sadou Intel Z68 (konkrétne teda
P8268 Deluxe/GEN3, P8z68-V
Pro/GEN3 a P8268-V/GEN3), mimo
hromady high-tech funkcii taktiez
slubujucich aj integraciu spominaného
PCle 3.0 rozhrania. To je vdaka plno-
hodnotnému vyuzitiu Asmedia ASM
1480 Cipu a podpore 16-fazového
napajania DIG+ VRM idealnym kan-
didatom na testovanie tych najvykon-
nejSich grafickych kariet v rezime SLI
resp. CrossFireX (kedZe dosky budu
osadené hned DVOMA PCI Express
16x slotmi), pricom dosiahnutiu tych
najlepSich  vypoctovych  vykonov
potom istotne vydatne napoméze aj
podpora novych procesorov Intel vy
Bridge, ktoré sa dostanu na trh v
priebehu buduceho roka. VSetky
dosky potom budu osadené 4 slotmi
pre pamate typu DDR3 2200, 4 USB
3.0 vstupmi, 7.1 kanalovym audiom ¢i
Bluetoothom vo verzii 2.1. A ako per-
licka nebude chybat’ ani podpora tech-
noldgie LucidLogix Virtu,
zabezpecdujucej Spickovy vykon ako
procesoru, tak aj grafiky. Cenové rela-
cie trojice dosiek radu GEN3 sa pohy-
buju od 159 Eur u tej najlacnejsej, az
po 229 Eur u tej najdrah$e;j.

Aj napriek tomu, Ze prudky nastup éry
netbookov je dnes pomaly ale isto
nahradzovany érou tabletovou (pozor,
nie tabletKovou), je tato platforma aj
nadalej pre mnohych mobilnych uzi-

vatelov mimoriadne atraktivnou, ¢oho
dékazom je aj najnovSia iniciativa
spolo¢nosti Intel, majuca podobu az
Stvorice novych procesorov typu Atom,
a to konkrétne teda verzii s oznacenim
D2500, D2700 a N2600, N2800. Prva
dvojica z nich je sice ur€ena len pre
prenosné pocitaCe oznacované poj-
mom nettopy, avSak ta druha uz
samozrejme najde uplatnenie prave
vo sfére netbookov. Ako su na tom
teda procesory suhrnne oznacované
pojmom Cedar Trail po stranke HW
Specifikacii? Modely radu D2500 a
D2700, vyrabané 32nm technoldgiou,
budu osadené dvoma x86 jadrami s
frekvenciami 1.86 a 2.13 Ghz, 4 pro-
cesorovymi vlaknami, zabudovanym
DDR3 pamatovym radi¢om, 1MB L2
cache, integrovanou grafikou s pod-
porou Direct X 10.1 a TDP dosahu-
jucim 10W. Procesory linie Cedar Trail
potom okrem iného poskytnu ako pod-
poru videi v rozliSeni 1080p, tak aj
podporu rozhrani Blu-ray 2.0, Intel
Wireless Display ¢i funkcie Fast Boot.
V pripade modelov uréenych pre net-
booky, zatial blizSie Specifikacie zvere-
jnené neboli, avdak oCakavame, Ze od
tych nettopovskych az tak rozdielne
nebudu.

Herny HW sumar 40. tyzdna 2011

Okruhly Styridsiaty herny hardvér
sumar bol ako obycajne, plny
neobyc¢ajného Zeleza.

S prvom spravou tohto tyzdna sme
nazreli do sveta grafickych Kkariet,
ktory spozna novuci¢ky model Devil
13 HD6970, na ktorom pod znamou
znackou PowerColor usilovne pracuje
spolo¢nost TUL. Je ojedinela svojim
nereferenénym chladenim, konkrétne



chladiCom s dvojicou 92 mm ventila-
torov, Styrmi medenymi 8 mm heat-
pipes a LED podsvietenim. Najdeme
tu uzito¢ny Dual BIOS, 12-fazové
napajanie, priamy FET a proadlizer
kondenzator, celkovo pat vystupov pre
zobrazenie (dva DVI, dva mini Dis-
playPorty a jedno HDMI rozhranie) a
aj taku CrossFireX podporu. GPU tejto
karty dostalo do vienka frekvenciu 880
MHz, resp. 960 MHz pri spusteni
funkcie OC BIOS a disponuje aj 2 GB
pamatou, tikajucou na 5500 Mhz
alebo 5700 MHz v OC madde, ktora je
navySe prepojena cez 256bitovu
pamatovu zbernicu. | napriek tomu, Ze
jej cena zostava neznama vieme, ze k
nej dostanete sadu skrutkovacov a
vSetko bude zabalené v atraktivnom
boxe.

Pre hracov dbajucich na estetiku tu
mame novu pocitaCovu skrinku Ther-
maltake V3 BlacX Edition. Tento pro-
dukt je typu mid-tower a je zalozeny
na modely V3 Black Edition, ktory
uzrel svetlo sveta v roku 2009. V3
BlacX Edition dostala rozmery 473 x
190 x 445,6 mm, keby ste ju poloZili na
vahu, mala by 4,8 kg, vynika nielen
dokovacou stanicou pre 2,5 a 3,5°
SATA disky, ale aj jednym 120 mm
ventilatorom (1000 RPM) s modrymi
LED diédami, ktory najdete vzadu. Pri-
tomny je I/O panel, ponukajuci jeden
USB 3.0 a jeden USB 2.0 port, vys-
tupy na mikrofén a reproduktory.
Disponuje trojicou vstavanych 5,25
palcovych pozicii, jednou 2,5 palcovou
a Styrmi 3,5 palcovymi internymi pozi-
ciami. Obsiahla Ciernu interiérovu ako
i exteriérovu povrchovu upravu. To
vSak bola posledna dostupna informa-
cia o PC skrinke V3 BlacX Edition od
Thermaltake.

Séria Republic of Gamers alebo ak

chcete ROG, ktorou sa méze pysSit
spolo¢nost Asus, bude v neznamy ter-
min doplnena o novy kusok micro ATX
zakladnej dosky, zalozenej na Cipsete
Z68. Ta nesie menovku Maximus IV
GENE-Z/GEN3 a bude sa jednat o
PCI-Express 3.0 model. Bude pod-
porovat procesory LGA1155 a lvy
Bridge, obsahuje rovnu Stvoricu
pamatovych slotov (DDR3-2200), dva
SATA 6.0 Gbps, Styri SATA 3.0 Gbps
porty, dva eSATA konektory a dva
PCle x16 sloty s moznostou nastave-
nia pre SLI, CrossFireX, pripadne
Virtu. Nechyba zabudované X-Fi
audio, UEFI BIOS, Gigabit Ethernet a
Styri USB 3.0 konektory.

Napokon sa Gigabyte Technology s
nami podelila s informaciami o novej
hernej klavesnici Force K3. Prave tato
periféria ma cCierny matny povrch,
odolny podvozok a rozSirené, gumové
kupoly, vhodné pre rychlu a spolahlivu
odozvu klaves. Inak je rozmerov 490
X 263 x 32,8 mm, vazi cirka 900
gramov, je opatrena 1,5 m kablom a
pozlatenym USB konektorom. Hracov
poteSi fakt zvyraznenia niektorych
klaves a urcite aj pritomnost modrych
LED kontroliek.

Herny HW sumar 41. tyzdna 2011

Styridsiaty prvy tyideri 2011
priniesol drahsi notebook a desk-
top s privlastkom herného stroja,
uviedol sa novy procesorovy
chladi¢ a svetu sa predstavila
novinka v podobe PC skrinky od
Danger Den.

Dat’ za notebook 1946 dolarov, no to
by mozno este $lo, ale vysolit 3234
eur za herny pocitac¢, to uz bohuzial
nie je cena, ktoru si méze dovolit kaz-

e

ducky hrac ,pustit® z ruk. Podme si v

prvom rade ukazat laptop, ktory ma
mimochodom 18,4 palcov. Vola Clevo
P180HM, je od spolo¢nosti AVADirect
a medzi jeho hlavné prednosti sa
zaraduje Stvorjadrovy Core i7 proce-
sor, 12 GB pamat RAM a dvojica
grafickych kariet GeForce GTX 560M
s 1,5 GB pamatou, cize ako ste si
mohli teraz vSimnut, disponuje
zaroven SLI podporou. Ak si ho planu-
jete kupit, hry sa vam budu zobrazo-
vat na LED Full HD (1920 x 1080)
displeji, udaje si ulozite na tri pevné
pripadne SSD disky, vybrat si budete
méct medzi DVD a Blu-ray
mechanikou, pricom tu najdeme aj Ci-
taCku kariet 9-in-1, 802.11 b/g/n WiFi,
Bluetooth a vstavanu webovu kameru.
Pritomné je i USB 3.0 pripojenie a
HDMI 1.4a rozhranie. Jeho zakladnu
cenu uz viete z predoslého textu.

O den neskér sa v plnej parade pred-
viedol novy herny desktop Tytan
CG8565 od Asusu, ktory je po kazdej
stranke maximalne prepracovany. Aby
sme nevynechali Ziadny detail treba
pripomenut, Ze bol predstaveny na
veltrhu Computex a zaraduje sa do
rady ROG (Republic of Gamers). Ma
k dispozicii procesor druhej generacie
Core i5/i7, na grafiku dohliadne bud
karta GeForce GTX 560 Ti alebo GTX
590 a pokial z nejakych pricin potre-
bujete obrovsku RAM, tento model
moze obsiahnut pamat az o velkosti
32 GB, takze s fiou problém nebude.
Nad3encov este potesi pretaktovacia
funkcia ,one-button®, ktora ma za
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ulohu zvysit vykon. Pozname aj jeho
blizSie Specifikacie. Posluzi DVD alebo
Blu-ray, Gigabit Ethernet, citacka
pamatovych kariet 16-in-1, Stvorica
USB 3.0 portov, DVI a HDMI
rozhranie, a zvukova karta Xonar.
Tento pocitaC sa eSte neda kupit, ale
je uz v predpredaiji u nasich polskych
susedov, kde za v prepocte asi 3234
eur dostane stroj, ktory pozostava z
procesora Core i7-2600K, 16GB RAM
pamate, 160GB SSD, 2TB HDD disku
a zrejme z grafickej karty GeForce
GTX 590.

Po zisteni, ze v tretom kvadrante stu-
pli predaje PC v porovnani s minulym
rokom o 3,6 %, predstaveni dvojice
hernych okuliarov, robustnej tasky
Thermaltake pre herny pocita¢ a uve-
deni zoznamu zakladnych dosiek MSI
a ASRock s podporou pre Bulldozer
sme oficialne na trh uviedli novy high-
end CPU chladi¢ CNPS12X, ktory sa
vyda pod zastitou juhokorejskej
spolo¢nosti Zalman Tech. Tento ne-
maly chladi¢ vazi 1 kg, ma rozmery
151 x 132 x 154 mm a Sest’ kompozit-
nych heatpipes pomocou technolégie
W-DTH (Whole-Direct Touch Heat-
pipes). Disponuje trojicou 120 mm
ventilatorov s dlhou Zivotnostou lozisk
a modrymi LED diédami, pricom
ponuka dva rezimy chodu. Tichy rezim
je taky, pri ktorom ventilator pracuje
niekde medzi 850 az 1100 RPM a pri
zvukovom vystupe 22 dBA, druhy je
vykonny a ako taky dosahuje pre-
vadzkovu rychlost 950 az 1200 RPM
pri 24 dBA. Na zaver si pozrite proce-

sory, ktoré podporuje chladi¢
CNPS12X: Intel LGA
775/1155/1156/1366/2011 a AMD

Socket AM2(+)/AM3(+)/FM1. Ak on
mate zaujem, prichystajte si pred-
predajovi sumu €67, za ktoru vam
bude pribalena aj plna injekéna

striekacka pasty ZM-STG2.

Nedela napokon dodala pocitacovu
skrinku Danger Den Q20, ktora nieje
rozhodne tuctova. Jedna sa o novy
full-tower model, podporujuci zakladné
dosky typov ATX alebo BTX. Je
pravdepodobne vyrobeny z ocelového
ramu, pricom ma cire bocnice a
vrchny i spodny farebny panel. Pod-
poruje niekolko 120 mm alebo 140
mm ventilatorov, je rozmerov 527 x
185 x 462 mm, ma dve 5,25 pozicie,
Styri 3,5% tri 2,5 palcové interné pozi-
cie a nozic¢ky z bruseného hlinika.
Tato skrinka, ktorej cena zacina na
$270 disponuje viacerymi odni-
matelnymi prednymi panelmi, ktoré su
dostupné vo viacerych farbach.
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Dalsi tyzderi v poradi nelenil a
ukazal nam novy 3D monitor, par
hernych periférii, paradnu zakladnu
dosku a aj slusnud PC bedriu, ktora
urcite nebude vo vasej izbe Spatit.

Technoldgia 3D zobrazovania stale
viac a viac napreduje, preto sa
nemozno divit, Ze spolo¢nost View-
Sonic na trh v Severnej Amerike
uviedla svoj novy pocin v podobe 23
palcového 3D monitora V3D231, ktory
je  LED podsvieteny, disponuje
nativnym rozliSenim 1920 x 1080 pix-
elov, dynamickym  kontrastnym
pomerom 20,000,000:1, 2 ms
odozvou s technolégiou ClearMotiv |l
a jasom 250 cd/m2. Na zobrazenie
posluzia vystupy D-Sub, DVI, HDMI
1.4 a potesi aj dvojica 2W reproduk-
torov. V baleni sa ma nachadzat i s
par polarizacnych 3D okuliarov a dve
,Clip-on“ polarizatné SoSovky. Tento
monitor sa da zadovazit za pribliznu
cenu 349 dolarov. Vyrobca nafi mimo-
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chodom poskytuje zaruku v trvani
troch rokov.

Nasledovalo predstavenie dvoch per-
iférii, konkrétne nam Logitech dal
vediet o mySi a klavesnici s tematikou
oCakavaného herného titulu menom
Call of Duty: Modern Warfare 3. Takze,
G9X je USB laserovou mysou, ktora
ma dualne koliesko, nastavitelné dpi v
rozmedzi od 200 do 5700, vy-
menitefné uchopy, ,elegantné“ nozicky
a nastavitelnU hmotnost, pricom
mbzete celkovo pridat’ 28 gramov. Po-
zornost’ si zasluzi aj on-board pamat
pre ulozenie piatich profilov. Ak by ste
o tento kusok mali zaujem, z vase;j
penazenky odbudne cirka $79.99. Na
tuto mys je poskytovana trojro¢na
zaruka.

To bol prvy periférny kusok, teraz sa
pozrieme na klavesnicu Gaming Key-
board G105 od rovnakej firmy, Cize
Logitechu. Ta ponuka zelené LED
podsvietenie klaves vo vojenskom
Style no€ného videnia, G-keys, teda
Sest’ programovatelnych tlacidiel, no
kazdé ma tri stavové rezimy, takze je
tu az 18 moznych kombinacii makier
pre kazdu hru.

Ak si chcete poskladat svoj vlastny
herny stroj, musite zac¢at’ stavat rovno
od zakladu. K tomu vam napoméze
zakladna doska Gigabyte G1.Assas-
sin 2, ktora je nielen €o sa Specifikacii
tyka, ale i po vzhladovej stranke velmi
pohladna a zaujimava. Gigabyte Tech-
nology esSte neposkytla vsetky
potrebné Udaje, vieme ale, ze pride s
Cipovou sadou Intel X79 Express, pod-
porou pre nadchadzajuce procesory
Sandy Bridge E (LGA2011), pre
pamat’ posluzia rovno Styri pamatoveé
sloty DDRS3, najdu sa i dva SATA 6.0
Gbps, Styri SATA 3.0 Gbps porty a tri
PCIl-Express x16 sloty. Pri tom
vSetkom nechybaju Killer 2100 NIC,
audio Creative X-Fi a dva BIOSy. Jej
vzhlad je Cierno-zeleny a pre pravych
hernych fajnSmekrov je pripraveny
chladi€ v tvare zbrane.

Pretoze treba vzdy dbat aj na celkovy
dojem, je velmi délezity aj vyber
bedne. Trh je nimi sice pomerne dost
presyteny, kazdy novy kus vsak v
sebe skryva duSok originality. Presne
tak je to aj v pripade firmy Raidmax,
ktora poskytne pre hracov novu mid-
tower PC skrinku menom Seiran.
Disponuje rozmermi 480 x 185 x 480



mm, prednym panelom s 2-kanalovym
ventilatorovym regulatorom, USB 3.0
(1), USB 2.0 (2) a so zvukovymi por-
tami. Pripravenych na vyuZitie je
presne devat 5,25 pozicii, priom su
vSetky dostupné bez nutnosti pouzitia
nastrojov. Chladenie zaistia dva 120
mm ventilatory. Prvy z nich naSiel
svoje umiestnenie vpredu, pricom ob-
sahuje LED osvetlenie, ten druhy
najdeme v zadnej Casti skrinky, aviak
je bez osvetlenia. Pokial by sa
niekomu malilo, vzadu sa nachadza
trojica predvftanych otvorov pre ins-
talaciu vodného chladenia. Vybrat sa
da rovno z troch farieb skrinky: bielej,
Ciernej a CcCervenej. Hracska poci-
tacova skrinka Raidmax Seiran dorazi
na trh niekedy v polovici novembra s
cenovkou $79.99.

Styridsiaty druhy herny hardvér tyzder
sme napokon ukoncili mini recenziami
piatich vydarenych produktov od Log-
itechu.
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Cteni citatelia, nasledovny 43. to-
htoroény hardvér sumar bude ju-
bilejny. Ani sme sa nenazdali a uz je
tomu presne rok, ¢co sme spustili
pravidelnu rubriku, ktora suma-
rizuje novinky, predovsetkym zo
sveta herného ,Zeleza“ a per-
iférnych kuskov.

A ako vzdy sme sa samozrejme aj ten-
tokrat zamerali na tie najhorucejSie
zalezitosti. Hned pondelok ponukol
spravu, hovoriacu o uplatiiovani sa
novych procesorov z AMD FX Series
na trh aj prostrednictvom spolo¢nosti
AVADirect, ktora na niektoré svoje
desktopy pridava uz zmienované Sest-
jadrové, resp. osemjadrové procesory.
Tie budu osadené na zakladné dosky
AMD 870, 970, 990X pripadne 990FX
spolu aj s takou 16 GB RAM pamatou,
pricom si mdézeme vybrat, ¢i chceme
jednu alebo dve grafické karty od
firiem AMD alebo Nvidia a ¢i dame
prednost piatim/Siestim pevnym alebo
SSD diskom. Inak je mimochodom na
vyber aj dvojica optickych mechanik.
To vSetko prichadza s trojroCnou
zarukou v mid-tower skrinkach HEC
COMPUCASE. Ak uz zakaznik svoj
originalny operacny systém ma,
nevadi, ale pre kazdy pripad sa da vy-
brat' medzi nasledovnymi: Windows 7,
Ubuntu, Kubuntu, Red Hat Linux, Fe-
dora Linux, Debian a CentOS.

Nasledujuci defi poskytol rovno trojicu
sprav, suvisiacich s hardvérom. Tou
najhodnotnejSou bolo bezpochyby
predstavenie chystanej grafickej karty
Sapphire Radeon HD 6970 BF3 Spe-
cial Edition. Ak vam to eSte nedoslo,
tato karta bude vydana pri prilezitosti
novej FPS hry menom Battlefield 3,
ktorej poukaz na stiahnutie bude obsi-
ahnuty v bali¢ku. Disponuje dvojslo-
tovym  chladi¢om  Vapor-X a
technolégiou FleX, umoZnujucou
pouzitie troch DVI monitorov v Eyefin-
ity rezime bez nutnosti Specialneho
adaptéra, ma 1536 Stream proce-
sorov, 2GB pamat s frekvenciou 5500
MHz, jej jadro tika na 880 MHz, resp.
930 MHz pri uplatneni druhého BIOSu
a disponuje aj 256bitovou paméatovou
zbernicou. Vyrobca nezabudol na
CrossFireX podporu a dva DVI, jedno
HDMI, a dva mini DisplayPort vystupy.

Dalsia sprava potesila kupujlcich,
ktori si chceli zadovazit modely proce-
sorov Core i3-2120, Pentium G850 a
G630 od Intelu. Ceny tychto kuskov
boli citelne znizené a ich nové ceny su
nasledovné: $117/ $75 a posledny
pride na $64. Okrem tejto milej spravy
nam spolo¢nost poskytla aj informacie
o vydani nového Stvorjadrového
tahuna menom Core i7-2700K, ktory
ma frekvenciu 3,5 GHz a stava sa tak
zarovenl  najrychlejSim  LGA1155
Cipom. Dostupné informacie tvrdia, ze
v predaji je len 1000 kusov, kazdy po
$332.

Utorok eSte napokon v kratkosti infor-
moval, Ze iBuyPower disponuje Sandy
Bridge systémami, ktoré sa pysia
velkou, no zrejme v beZznom hra¢skom
zivote nevyuzitelnou 32 GB RAM
pamatou.

V stredu sa nam spolo¢nost MSI
snazila dokazat, ze PCI-Express 3.0
nie je vzdy vysadou len drahych high-
end zakladnych dosiek. Podielala sa
totiz na vyvoji novej micro ATX
mati¢nej dosky Z68MA-G43 (G3),
podporujucej procesory LGA1155.
Hoci cenu nepozname vieme, Ze ob-
siahla Styri DDR3 pamatové sloty, ma
dva SATA 6.0 Gbps a Styri SATA 3.0
Gbps porty, dvojicu PCI-Express (3.0)
x16 a dva USB 3.0 porty. O zobraze-
nie sa postaraju vystupy D-Sub, DVI,
HDMI, zvuk zaisti 7.1 kanalové audio,
obsahuje pretaktovaciu funkciu OC
Genie Il, UEFI BIOS a nechyba ani Gi-
gabit Ethernet.

Na zaver tu mame pre vas prichystanu
lahédku v podobe novej mechanickej
hernej klavesnice Levetron Mech4 od
spolo¢nosti AZiO so sidlom v Kali-
fornii. Co ma taka klavesnica spifiat?
Kazdy hra¢ ma svoje poziadavky a
naroky, tato, pripojitelna pozlatenym
USB konektorom zaujme pritom-
nostou plne programovatelnych tlaci-
diel, najdeme tu ovladac¢ hlasitosti,
spinace Cherry Black MX, modularnu
numericku klavesnicu, pripojitelnu na
oboch stranach, pripadne sa da pouzit
ako samostatna periféria, dva vsta-
vané USB porty a ¢ereSnickou na torte
sa stal odnimatelny Macro D-Pad s
dalSou Sesticou programovatelnych
tlaCidiel. Herna klavesnica AZiO Lev-
etron Mech4 disponuje dlhou Zivot-
nostou (50 miliénov uderov), vode
odolnym dizajnom so ,Specialnymi
tesneniami®, pricom na trh pride za
$109.99.
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