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Michal "Mick TheMage* Nemec

The Elder Scrolls V: Skyrim

,»,Das si eSte jedno?“ Prikyvol som. Mirhtun dolial cy-
rodiilského ¢erveného a ja som sledoval mihotanie
l'udi na ned’alekej ulici. V toto roéné obdobie je v Ham-
merfelle skuto¢ne hortco. A to nie len pre elfa. Stdle
vidim v o€iach niektorych tie nevrazivé pohlady, akoby
kazdy elf reprezentoval Thalmor. ,,Tak na Talosa,“ us-
mial som sa a zdvihol pohar. ,,Nuz, ked’ myslis..., na
Talosa,“ prikyvol Mirhtun. ,,Kam, Ze sa to chystas?“

,UZ su to roky, ¢o som bol na inych miestach. Okrem toho,
eSte musim vybavit pozostalost po svojom majstrovi.
Northmoor a odtial’ Skyrim.*

,Eh, takZze nase prijemné podnebie ti uz nestaci, tak ho
chces vymenit za seversky mraz?!” ,Z extrému, do ex-
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trému, priatelu,”“ usmial som sa a dal si dusok vina.

Ak by sa ma niekto tesne po ohlaseni Skyrimu spytal, Ci
som spokojny akym smerom sa autori vybrali, povedal by
som, ze si viem predstavit aj lepSiu provinciu v hlavne;j
ulohe dalSej Elder Scrolls hry. Nejaku, kde by fantazia au-
torov mohla byt plne rozvinuta podobne ako v pripade
zvlastnej atmosféry Morrowindu. Dnes uz to tvrdit nebu-
dem. Séria Elder Scrolls patri medzi momentalne najdlhsie
existujuce PC RPG, s dlhou tradiciou a snahou o ¢o na-
jmenej zviazaného hraca. Hlavny pribeh nikdy nebol
dolezity pre Elder Scrolls hry, snad s vynimkou pribehu
Redguardu, ktory bol predsa len akénou adventurou a nie
volnym svetom, kde si kazdy hra¢ najde po ¢om tuzi. Hrac
dostane taky pribeh, aky si sam vystavia. Nie len na obra-
zovke monitora, ale i vo vnutri svojej hlavy. Je to krasny (a
funkény) koncept, avsak trochu prichadza do konfliktu s
ponatim modernych, komerénych hier. Kde mainstream
oCakava zachytné body, pribeh, ktory by ho viedol dalej v
rozmernej krajine. Mozno i preto sa Bethesda rozhodla
utvorit uchopitelnejsie pribehové linie svojich hier. Pribeh
Martina Septima bol akymsi prvym, silnejSim pokusom.
Nebol dokonaly, ale mal svoje silné miesta, tak ako sa to
uz neraz Bethesde podarilo. Nastastie vsak i tu platilo, ze
hlavna dejova linka nie je podstatou série. Bola len ho-
denym zachrannym kolesom pre tych, ktori nedokazu
ocenit volnost série.

Skyrim v tomto nie je iny. Jeho pribehova linia nie je pre
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uzivanie si sveta podstatna, ale
predsa tvori zna¢nu Cast' jeho atmos-
féry. On Skyrim je naozaj zaujimavy a
prekrasny kraj. Drsny, chladny, ale
zarovenn s mnozstvom nadhernych
oblasti, kedy hrac¢ vlastne ni€ iné ner-
obi, len obdivuje jeho prirodné krasy.
Hmlisty opar vznaSajuci sa nad
vysokymi horami, nadherny slneény
den v okoli lvarsteadu, ¢i vulkanicka
krajina na vychode... A to nie je
zdaleka vSetko. Svet Skyrimu je
krasny, mohutny a vdaka mrazivému,
zimnému pocasiu i melancholicky pu-
tavy.

"Pévodny plan bol prekrocit Wroth-
gorské hory a zamierit do Skyrimu.
Problém s planmi je vSak ten, Ze nie
vZdy vychadzaju tak, ako by si jeden
elf prial. Nepriaznivé udalosti ma zah-
nali na Gzemie Cyrodiilu, a tak som
nakoniec musel prejst cez Jerallské
hory. Impérium uz davno nie je ¢o by-
valo, ni¢ ma tu nedrzi a ¢oskoro som
sa mal presvedCit, Ze je to eSte horSie.
Netrvalo dlho a bol som lapeny
Sskupinou prili§ horlivych legionarov.
Spolu s nejakou bandou zlodejov, vraj
rebelov. Napriek tomu, Ze som s nimi
nemal ni¢ spolo¢né, bol som predve-
deny a odsudeny na smrt. Doteraz
nechapem pre¢o. Samozrejme,
uvazoval som, Ci nepouZijem svoj
pdvod, svoj vyzor a nepostradim ich
Thalmorom. Aj tak st v jeho podruci.
Len, tusil som, Ze by to nepomohlo. A
ked’ sa zdalo, Ze je vSetkému koniec,
zrutil sa na naSe hlavy cely svet.
Drak!"

Doba sa meni, Elder Scrolls sa meni.
Najvacsia zmena, ktorej sa mnohi
obavali, bolo ono vymenenie celého
RPG systému za Cosi nové, iné a
podla autorov samotnych
jednoduchSie a prehlfadnejSie. Pre€ su

zakladné Statistiky vasej postavy, uz
Ziadna sila, inteligencia ani osobnost,
Ci Stastie. To vSetko bolo zo systému
vyoperované a nahradené troma zak-
ladnymi prvkami — magia, zZivot a
vydrz. Pri postupe si hrac vybera len z
tychto troch vlastnosti, ktoré sa
zvySuju o 10 bodov. Av8ak to by bolo
trochu malo, a preto su tu este kla-
sické vlastnosti zname z predchadza-
jucich dielov série. Kazda z tychto
vlastnosti ma niekolko perkov, ktoré
zlepsuju snazenie postavy vo svete, &i
pridavaju nové moznosti vyuZzitia. Sil-
nejSie kuzla, drzanie dvoch zbrani,
lepSie presvedCovanie, €i ceny u ob-
chodnikov. V8ak to poznate, staré —
dobré vlastnosti hrdinu. Co je vak na-
jdélezitejSie, ono to skratka velmi
dobre funguje a po niekolkych hod-
inach si uz ani nespomeniete, Ze by to
malo byt inak. Ano, priznavam, isty
sentiment za vytvaranim si vlastného
povolania, za kombinovanim Speci-
fickych vlastnosti a ,redlnej* pritom-
nosti pomenovanim tohto povolania,
tu stéle je. LenZe z tohto hladiska je to
skutoCne len spomienka, ktoru
samotny Skyrim vyvracia a ukazuje,

Ze to ide aj tak, ako zamyslaju autori.

Povolanie si skratka tvorite za
pochodu. Je to prirodzené a pre-
hladné.

Co ma privadza k jedinej vaznej kritike
hry a to je jej ovladanie, jej pouzi-
vatelské rozhranie, ktoré na PC
skratka nefunguje prirodzene. Je nep-
rehladné, nelogické a nadovsetko ne-
dotiahnuté. Akoby si v Bethesde
povedali, Zze musia vychadzat' z kon-
zolového zakladu, len ho mierne up-
ravia na pomery klavesnice a mysi.
Mierne, bez pochopenia zakladnych
principov ovladania hier na PC. Je fajn
obzerat' si predmety v inventari, az do
najmensich detailov. LenzZe ked Clovek
potrebuje funkény inventar, aby mal
presny prehlad o vahe, ¢i hodnote
nosenych veci, tak toho sa nedoCka.
Nehovoriac o tom, Ze tlaCitka mysSi
nekoreSponduju s hrdinovymi rukami.
Su prehodené a pri vyzbrojovani su s
tym zbytoné problémy a zmatky.
Obcas som mal chut Toddovi Howar-
dovi oplieskat o hlavu Morrowind
alebo Daggerfall. Ako je mozné, ze to
v minulosti fungovalo bez problémov a
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dnes to nejde?! Reclnicka otazka.
Odpoved totiz v8etci pozname.

V3etko ostatné totiz v Skyrime viac-
menej funguje. Podzemia maju svoju
atmosféru, mnohé z nich su celkom
rozsiahle — i ked’ v podstate linearne.
Co je trochu $koda, avsak v konednom
désledku to prili§ nevadi, aj ked os-
obne by som ocenil bludivé orgie & la
Daggerfall. Obdvam sa vSak, ze som
jeden z mala. Ocenit treba i pokus
zaradit do niektorych podzemi ,ha-
danky®, ktoré brania v postupe dale;.
V uvodzovkach nie su nahodou,
kedZe svojim spésobom su vacsinou
velmi jednoduché az primitivne, avSak
ich pritomnost poteSi a stavia pred
hraca (aspor na oko) i inu prekazku
nez su rbzne druhy protivnikov.
Pridery a ina haved Skyrimu sa sklada
ako zo Standardnych Elder Scrolls
kuskov, tak i réznych noviniek, ktoré
sa velmi vydarili. Ak by niekoho zauji-
mal onen (v Oblivione) nestastny
Jevel scaling®, tak ano je pritomny i v
Skyrime. AvSak tentoraz autori popra-
covali na jeho vyvazeni a vo svete ex-
istuju oblasti, resp. protivnici, s ktorymi
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sa neradno zahravat. Postupne sa
potom objavuju vysSie ,formy“, ktoré
su o niec¢o odolnejSie a z ¢asu na Cas
i lepSie vyzbrojené. Hned vSak treba
dodat, Ze podobné lapsusy a la Obliv-
ion — kedy ste stretli banditu v kom-
pletnom daedrickom brneni — sa
nekonaju. Aspon €o sa da povedat po
50 odohranych hodinach. Skyrim je
totiz svet rozsiahli, i ked' nie natolko
ako vyzeral na starych mapach.
V3etko je, ako to uz je dnes tradiciou,
trochu zmensené, nez si ¢lovek pred-
stavoval. Rovnako to plati i 0 mestach,
na ktoré na potulkach chladnym sve-
tom narazite. Usadlost o siedmych do-
moch by sa snad nemalo ani volat
mestom. LenZze realita je — bohuzial —
taka a méze mi to byt maximalne luto.
Iste, dalo by sa Spekulovat, &i je
vSetko zmenSené z Casovych
dbévodov, Setreniu zdrojov alebo
obmedzenim enginu, ale pokial svet
funguje ako je, stadi to len
pripomenut. Predstavy musia vzdy
jednoznacne kolidovat’ s realitou.

Kym mesta su trochu mensie, nez by
si jeden predstavoval, tak na strane

Elder Scrolls tradicie a bohatosti
sveta, je vSetko v najlepSom poriadku.
Chyba predchadzajacej hry bola v
tom, ze sa autori rozhodli ¢ast tejto
tradicie ignorovat. V pripade Skyrimu
jej skladaju poctu, vSetko vyzera, tak
akoby malo. Vsetko je na svojom mi-
este a zda sa, ze tentoraz ignoracia
nehrozi. | ten Labyrinthian tam je!
Podlozené mnozstvom knih, starych i
novych, ktorych ¢itanim sa da stravit
nejedna hodina.

"Drak. Mystické stvorenie. Posledny, o
ktorom som pocul, bol v sluzbach Tib-
era Septima. Neviem ako to dosiahol,
ale mna sa tento drak snazil zabit. A
keby len mria. Objavil sa nedaleko
Whiterunu. Nebo | zem sa otriasall,
ked' zautocil. Nastastie som v tom
nebol sam a par vojakov zo straze pri-
dalo ruku k dielu. Ked bolo po
vSetkom stalo sa nieco podivné, niec¢o
zvlastne...nieCo ¢o zmeni moje vni-
manie sveta."

Suboje s drakmi patria k velmi atmos-
ferickym a Uzasnym zazitkom hry. Ato
i potom, ¢o sa draky stanu trochu
jednoduch$ou koristou. Vzdy ma onen
suboj nieCo do seba. To ako sa
vznasSaju nad svetom, ako kruzia a
dosadaju na zem, je skratka nieco
Uzasné a nadherné. Okrem prostredia
su to prave stretnutia s drakmi, ktoré
vytvaraju neuveritelné zazitky z hra-
nia. Skyrim je rozsiahli a Coskoro
pridete na to, zZe draky nie su tym na-
jvacsim nepriatelom. Aspon v zadi-
atkoch hry. Ano i po 50 hodinach
budem tvrdit, Zze stale som len na za-
Ciatku celej hry. Je totiz tolko miest
kam ist, tolko Cinnosti, ktoré sa daju
robit bez nejakej nutnosti, ¢i ulohy,
skratka len tak. Narubat’ drevo, tazit
rudu v bani, potom ju roztavit’ a pre-
menit na ingoty a nakoniec vykovat
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krasnu zbran, ktoru o€arujete aby bola
silnejSia. Ak by vdm na cestach bolo
smutno, ¢asom ziskate i spolo¢nikov,
ktorych mézZete brat na svoje vypravy.
Ich umeld inteligencia ob&as trochu
hapruje, zvyknu sa niekde zaseknut a
obcas zavadzaju v boji, ale ja osobne
som s nimi problém nemal. Teda s
nou. Lydia sa vola a uz mi par krat
zachranila krk! To viete, magovi sa
obcas Sikne dobry bodyguard :-)

Co nas privadza k tolko propagov-
anému (a zase podla mia zbyto€ne)
,Radiant Story*, ktory ma na svedomi
nahodne generované ulohy pre hraca.
Svojim spdsobom funguju podobne
ako v prastarom Daggerfalle. Hrac
dostane nejaku ulohu a péjde na ne-
jaké miesto, kde C&osi vyzdvihne,
niekomu rozbije drzku alebo €osi musi
nazbierat. VZdy nahodne, na inom mi-
este, ale zadanie byva rovnaké. Je to
milé spestrenie, ktoré eSte viac
umochuje pocit otvoreného sveta i ked
trochu sa opakujuceho.

Myslim, nielen vdaka ,Radiant Story*,
Ze Skyrim je tak blizko dokonalosti
Daggerfallu ako som si to nikdy pred
tym nedokazal predstavit. Je to
skratka vyborna hra, ktora stoji na
pevnych nohach a z&kladoch
polozenych na zaciatku 90-tych rokov.
Tuto tradiciu nenici, neignoruje a dalej
ju rozvija tak, aby vyhovovala i su¢as-
nej hra€skej generacii. Rozhodne patri
medzi velmi navykové hry a ked sa
Clovek raz do nej ponori, len taZzko sa
mu bude z chladnych krajov Skyrimu
odchadzat. Nie je bez chybiciek, ale
tie jej razom dokazete odpustit a
nechate sa ovladat len jej pozitivami.

"Sedim vo veZi Winterholdu a pre-
my8lam, ¢o ma eS$te ¢aka. Smiesne,
cesta sem sa akosi zvrtla. Pévodne

som tu chcel par dni Studovat’ isté
knihy, ktoré ma len tunajSia kniZnica.
Dnes tu sedim ako arcimag, pred-
stavitel magickej skoly Winterholdu a
pijem skyrimskti medovinu. ,Tak na
Talosa*“ pozdvihol som pohar a usmial

"

o ek

SKYRIM

- nalada a atmosféra
- hudba
- relativne zjednodusenie
systému sa podarilo
- moznosti

Vyrobca: Bethesda GS Distributor: Bethesda
Multiplayer: nie Lokalizacia: ceské titulky (PC)

niekto zasluzil vyfackat

- obc¢as hapruje Al
-za PC Ul by si
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Boris "Blade" Kirov

Rayman Origins

Rayman je proste legenda. Ti ¢o ho nepoznaju (a pred-
pokladam, zZe ich nie je madlo), sice teraz nechdpu,
avSak kazdy, kto mal mozZnost’ sa s tymto hernym
skvostom asporni raz za Zivot stretnut, mi musi dat’ za
pravdu. V podstate je mozZné povedat, Ze sdaga "hop-
saciek” s Raymanom v hlavnej tlohe, sa v pohode radi
medzi nepravom prehliadané klasiky tak, ako je to v
pripade inej pecky z dielne Ubisoftu, a sice Beyond
Good and Evil.

Dévod, preCo su tieto herné klenoty masam relativne
nezname, je pritom jednoduchy - ich kvality dokaze naplno
ocenit naozaj len herny fajnSmeker. "Raymanovky" totizto
nikdy neboli titulmi jednoduchymi a aj napriek fantastick-
ému rozpravkovému vizualu ponukali solidnu vyzvu aj pre
tych naj-hard-corovejSich gamerov. Dnes, kedy sa na trh
dostava fanusikmi netrpezlivo o€akavanie pokraCovanie s
nazvom Rayman Origins, je vSak mozné povedat len jednu
vec - ak ste milovnikmi digitalnej zabavy a obzvlast zanra
ploSinkoviek, zabudnite na Sonicov, Mariov a neviem este
aku gutu. Novy Rayman je totizto bez debaty najlepSou
platformovkou tohto roka a pokial to myslite s hranim
naozaj vazne, skor €i neskér si ho pozhanaijte!

Ok, mozno som zavereCny odstavec uviedol troSku
predCasne, ale som aspon rad, ze viete, s ¢im mate v pri-
pade tejto novinky ¢o docinenia. Rayman Origins je proste
hrou, u ktorej je gejzir originalnych napadov a Ccirej
tvorivosti tak intenzivny, Ze si ho spociatku ani nebudete
vediet poriadne uzit. Pribeh, pojednavajuci o jedne;j
obzvlast mrzutej starenke, pritom nepdsobi ako hlavny
hnaci motor vasich dobrodruzstiev, ale len ako vhodny do-
plnok netradiénej rozpravky, ktorej hrdinom je roztopasna
bez-konc&atinova bytost, tak naramne odliSna od toho, ¢o

dnes v zanri "fiCi" (zvierata, inStalatéri.. ved viete).

Prave postavicka Raymana je dévodom, preco z hry srsi
tak obrovska hravost a optimizmus, nakolko vdaka fanta-
stickej praci animatorov je radost tohto tvora vobec len sle-
dovat, ako robi to, €o robi. A nie len jeho. Aj jeho kamos,
modry zabiak Globox, je graficky tak famédzne ani-
movanym, ze vzajomna (avSak priatelska!) fackovacka
medzi nim a Raymanom vas neomrzi ani po x-tom raze.
Slusi sa doplnit, ze hra sice ponuka co-op az pre 4 hracov,
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ale osobne odporu¢am len hru vo dvojici, kedze jednak sa
tym vyhnete ob¢asnej frustracii z niektorych neskorsich lev-
elov ale suc¢asne si tak aj zvySite Sance na pozbieranie
vSetkého, €o sa v tej ktorej urovni nachadza bez toho, aby
ste sa v leveli citili namackani ako haringy.

Z hladiska zakladnej Struktury hry ostal Rayman Origins
dokonale verny svojim predchodcom a preto aj tu
nachadza uplatnenie postupné odomykanie si novych sve-
tov, do ktorych sa dostavate az na zaklade nazbierania
urCitého poctu ruzovych guli€iek zvanych electoons, ro-
zlicne pouvaznovanych v jednotlivych leveloch. Kazda
zbna je pritom tvorena hned niekolkymi progresivne obti-
aznejSimi sekciami, priCom kazda z nich je navyse
poskladana z viacerych pod-urovni. V zavere tychto tzv.
"hubov" vas potom €aka bud nejaky ten fajnovy boss, alebo
letecka sekcia na chrbte muchy, ktora vam nadmieru
pritazlivou formou pripomenie staré dobré ¢asy tyrianoyv,
raptorov a im podobnych arkad.




Slusi sa dodat, ze Rayman spociatku
dokaze len hopsat, priCom az s pribu-
dajucimi  odohranymi  hodinami
ziskava spat’ vSetky svoje schopnosti,
na ktoré sme u neho zvyknuti. Placht-
enie vo vzduchu, pastovky, plavanie
pod vodou, behanie po stenach... to
vSetko si v8ak budete musiet v koZi
hrdinu najprv pracne vybojovat, vdaka
¢omu nie ste ihned zahlteni hromadou
schopnosti, ale ucite sa ich pekne
postupne. V praxi sa tak spociatku
lahk& ploSinkovka plynule zmeni na
relativne naro¢nu a komplexnu vec, s
ktorou sa v istych okamihoch zapotite
aj napriek tomu, Ze mate na konte také
skalpy ako Dark Souls ¢i Ninja Gaiden
2. Nastastie, drviva vacsina levelov je
vyzvou naro¢nou tak akurat, takze ked
ju kone&ne zdolate, ste odmeneni
vynikajucim pocitom z dobre odve-
denej prace, €o vas len a len motivuje
k tomu, aby ste pokracovali v hre
dale;.

Vo veci variability urovni snad nemusi
byt pochyb o tom, ze Rayman Origins
v tejto oblasti doslova sri napadmi. Ci
uz po stranke vytvarnej, alebo po
stranke dizajnu a stavby, kazdy jeden
level obsahuje tolko paméatihodnych
sekcii a vyjavov, Ze si ich s radost'ou
date znova len preto, aby ste sa tou
krasou mohli znova raz pokochat.
Sviezo zelené dzungle, Zivotom preky-
pujuce podmorské hlbiny & mrazivo
chladné a nebezpeéne 3Smyklavé
fiordy, to vSetko je v hre podané s tak
maniakalnym zmyslom pre detail, Ze
akokolvek ste doteraz povazovali ludi
z Ubisoftu za obyC€ajnych "deriva-
torov", po zaZitku s novym Raymanom
od zékladov zmenite svoj nazor.

Korunu v3etkému tomu bravirnemu
game-dizajnu  potom  nasadzuju
Specialne "utekame v pred ¢o nam

nohy stacia" urovne, v ktorych mate za
ulohu dohonit zdrhajuci poklad (?),
pricom v ceste vam stoji brutélne
narocna prekazkova draha, kde jedno
jediné zavahanie znamena automat-
icky restart celého levelu. Aj ked by sa
na prvy pohlad mohlo zdat, Ze takéto
urovne vas automaticky po niekolkych
nezdaroch privedu do Sialenstva, opak
je v skuto€nosti pravdou - autori ich
skratka navrhli tak, aby nefrustrovali
ani po x-tom nepodarenom pokuse.
Ako som uz spominal, zdaleka najviac
zabavy hra ponuka v co-op rezime pre
dvoch hracov, kedZe tym sa stane
zbieranie Zltych guliciek zvanych lums
(za urcity pocet tychto nezbednikov
dostanete bonusovych electoons) ¢i
hladanie tajnych pokladov a sekcii
vyrazne dynamickejSim bez toho, aby
si ktorykolvek z hrajucich uvedomoval,
Ze mu ten druhy ludovo povedané
"prerasta cez hlavu". Inymi slovami,
kazdy sa bavi bez rozdielu, ¢i je skilled
gamer, alebo nie je.

Nebojte sa v8ak, Zeby ste sa osamote
nedaj boze nudili - to v Ziadnom pri-
pade! Fantasticka pestrost levelov
totizto v spojeni s uZzasnym audio-
vizuadlom dava vzniknat  natolko
navykovej hratelnosti, Ze akokolvek
sa tomu budete branit, novému Ray-
manovi skor i neskér uplne prepad-
nete. Ak teda hladate v aktualnej
zaplave FPSiek a RPGg¢iek titul, ktory
vasho hracskeho ducha nie len
pohladi, ale aj povznesie, uz nemusite
hladat dalej. Prave ste ho totiZzto ob-
javili.

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

- chytlava hratelnost
- fantastické tech-
nické spracovanie
- napadity dizajn levelov
- vyborny co-op

- drobna miera
frustracie pre jed-

ného hraca
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Dead Island

Tesne po skonceni dovolenkovej sezény prisla od
nasich pol'skych susedov vizia o tom, ako by to vyzer-
alo, pokial’ by v sine¢nom raji kdesi pri Novej Guiney
robili dovolenkarom spoloé¢nost’ krvilacni nemftvi. Isté
je len to, Ze tentoraz su v raji samotni zombici.

S napadom zasadit hordy zombikov do kulis priestranného
tropického ostrova priSiel Techland uz pred 5 rokmi, ked na
E3 2006 predstavil Dead Island — pbévodne akéné RPG s
revoluénymi prvkami a hibSim pribehom nez je tomu dnes,
vo finalnej podobe. Ten mal pojednavat’ o stroskotanom za-
milovanom pare na avizovanom ostrove posiatom vseli-
jakou nemftvou havedou. Postupne sa na Dead Island
zacalo zabudat, Techland pracoval na novych znackach a
uz to vyzeralo na ukoncenie prac. Ja sam som osud Dead
Islandu netrpezlivo sledoval a niekolkomesacny napis ,Site
under construction® svietiaci na oficialnych strankach hry,
mi doslova pil krv. Nastastie, Techland dokazal zaujat a
doslova prerazit' na viacerych frontoch naraz preciznym
trailerom z februara, vdaka ktorému sa uz v tychto drfioch
rozbieha filmova adaptacia Dead Islandu.

Preorientujme sa ale spat k vysledku, ktory na rozdiel od
pbévodnych planov vyzera ,drobatko” inak, no napriek tomu
si zasluzi pozornost kazdého fanusika FPS Zanru (a zom-
bikov predovSetkym). Predstavte si, ze sa prebudzate po
preflamovanej noci kdesi na hotelovej izbe, nemate pojem
o Case, vaSe videnie je kvoli nekontrolovanému prijmu
alkoholu eSte znacne rozostrené a aj tie dve mitvoly v zad-
nej izbe mézu byt vysledkom vseliCoho... Ked vam vSak
nad hlavou preleti dal$i z hosti a dopadne na tvrdy asfalt
pod hotelom, je jasné, ze nieco tu nesedi. Dovolenkovy re-
zort na fiktivnom ostrove Banoi v okoli Novej Guiney si totiz
vyhliadli zombici, a tak je z dovolenkarov obedové menu
Cislo jeden. Hrac sa dostava do koze jednej zo Styroch
postav, ktoré su v8ak proti virusu vy¢inajucom na ostrove
imunne a tym padom aj velkou posilou pre hfstku
prezivsich, ktori sa snazia za kazdu cenu ujst.

Ci si vyberiete profesionala na tazké zbrane, &ernocha
Sama B, na strelné zbrane zameranu Purnu, ,assassinku®
Xianu Mei, ktora si najlepSie rozumie s macetami, alebo
majstra na vrhacie zbrane Logana, je len na vas. Pustit sa
samozrejme mozete aj do co-op hry zostavenej az pre 4
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hracov. Kazdopadne, nech si zvolite kohokolvek, po¢as hry
si mbdzete pokojne vyprofilovat vasu postavu uplne inak,
nez stoji v jej zakladnom zivotopise, o samozrejme zavisi
od najcastejSie preferovanych typov zbrani a rozdelovania
skillov. Expy dostavate bud za €o najefektivnejsie, alebo
¢o najrychlejSie zabitia nepriatefov. K tomu je prisp6-
sobena Siroka paleta zbrani, v ktorych sa najdu uplne
bezné predmety - napr. vasim pociatoénym kvérom sa
stane oby¢ajné drevené padlo. Postupne sa dopracujete k
bejzbalovym palkam, tazkym zeleznym tyCiam, pacidlam
alebo kyjakom, vSetky patriace do skupiny tupych zbrani.
Pokial chcete rozputat masaker, ako sa na pravu zombie
akciu patri, siahnite radsSej po zbraniach ostrych, kam sa
logicky zaraduju vSetky noze, macety a sekery.

Samotné boje su zakladnym prvkom Dead Islandu. A ze
ide o skutoéne vydareny element tohto titulu, na to vezmite
jed. Nech to znie akokolvek, porciovanie nepriatelov si pos-
tupne zacnete uzivat a hra vo vas vypestuje doslova odpor
voci zombikom. Tupé zbrane posluzia na rézne zlomeniny
a pomliazdeniny, ktoré vyzeraju nanajvys bolestivo a ktoré
su doprevadzané adekvatnymi zvukovymi vlozkami.
Strelné zbrane sa naopak zidu na odstranenie z dialky a
predovSetkym na prestrelky s fudmi (obyvatelmi
nedalekého mestecka Moresby, €i prezivSimi policajnymi
jednotkami). Dead Island ale na prestrelky nie je stavany,
pocit zo strelby je dost tazkopadny a hra vam bude
vSeobecne pchat pod nos skor zbrane na blizko, nez ne-
jaké samopaly. Ja som sa vydal na cestu spasit Banoi
tretou vofbou, a to se€nym sortimentom. Ten najde uplat-
nenie ako na boje na blizko, tak aj na dialku a nepriatelom
spbsobi najvacsie poranenia, teda stratu koncatin. Verte,
Ze nie je nad to, ked sa na vas ruti spoza kopca vrestiaci
zombik a vy mu tesne pred jeho utokom stihnete Svihnutim
macety odtat hlavu, ruku &i nohu. So zbrafiami a zombikmi
vbbec suvisi aj vyroba zbrani. Zhotovovanie vlastnych
kuskov je dalSou poprednou zlozkou titulu. Nielenze
ziskate silnejSie nastroje, taktiez pridete aj k novym
moznostiam na likvidaciu nepriatelov. Tak napriklad, spajat
mézete klince s bejzbalovou palkou alebo elektrické kable
s macetami. Ob¢as sa mozno zaCudujete, ¢o vam to za tzv.
pracovnym stolom (akymsi univerzalnym prvkom na
Upravu, opravu a vylepSovanie zbrani) vznikne, no vedzte,
ze v boji sa takéto hybridy len a len zidu.



Vasi uhlavni nepriatelia, zombici, su
rozdeleni na niekolko druhov, na ktoré
plati rozlicna bojova technika. Z&k-
ladny typ predstavuju tradi¢né, pomalé
a kolisavé individua, ktorych likvidacia
nie je Ziadnym problémom. Potom tu
su ich vylepsené ,verzie“ spomenuté
vy§Sie — vrestiaci a poriadne rychli
zombici zvani ,Infikovani“, ktori su v
skupinkach tvrdym orieSkom. Nielenze
do vés neustale dobiedzaju a tym
zaroven znemozfuju akukolvek vasu
reakciu, v priebehu par sekind vedia
vasu postavu poslat na druhy svet.
Dalsim druhom su tzv. chuligani, ex-
trémne pomali, no za to silni protivnici
s dlhou vydrzou. Nezabudnutefnym je
Butcher, rychle monstrum s macetami
miesto ruk, starosti narobi aj Floater,
ktorého zakladnym utokom je vyplu-
vanie omracujuceho slizu, netreba
zabudnut na vybuchujuceho Sui-
cidera, no a zoznam zombikov za-
vrSuje Ram, rutiaca sa hora svalov,
ktora je priputana vo zvieracej kaza-
jke. Nech si na vas ale brusi zuby
cokolvek, mbzete byt relativne poko-
jni, nakolko v hre nemozete zomriet.
Nepriatelia vas vedia maximalne tak
omradit a po kratkom, 7-sekundovom

intervale sa respawnete nedaleko
posledného boja. Lekarnicky teda
vbbec nemusite riesit, zbytoCne by
vam len zavadzali v inventari.
Respawn dost zjednoduSuje hru a
boje preto nepredstavuju v drvivej
vacsine takmer Ziadnu vacsiu vyzvu.

Ostrov  Banoi  sr3i  variabilitou
prostredi. Zabudnite, Ze cely ¢as
stravite na slne¢nych plazach, kde sa
nachadza zopar Stastlivcov, ktorych
neroztrhali zombici. Je pravda, ze
velka Cast hry sa odohrava prave v
dovolenkovej zéne, z nej ste v8ak pos-
tupne katapultovani do dalSich zakuti
Banoiu. Nedaleko totiz stoji mestecko
Moresby, ktoré je takisto nasiaknuté
nemftvymi. VSetko Zivé sa ukrylo do
miestneho kostola, ktory sa stava
gastym podsobiskom utokov. Dalej sa
pozriete aj do dzungle obyvanej do-
morodym obyvatelstvom, ktoré hranici
s akymsi laboratériom na vyrobu zom-
bie protilatky. Po€as hry navstivite aj
vazenské priestory, v ktorych si
odpykavaju tresty jedni z najhorSich
zlo€incov. Jednotlivé prostredia su
priestranné a o je hlavné, mate v nich
takmer neobmedzenu volnost. Ne-

musite totiz len pevne sledovat ces-
ticky hlavného pribehu, pokojne sa
mbzete vybrat za bezbrannymi
prezivSimi a pombéct im s ich
starostami. V tomto smere Dead Is-
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land naozaj zabodoval, vacsina vedla-

jSich uloh je [ludskych a uplne
prirodzenych a navodzuju dojem, ze
pomahate skutoCnym fudom zdr-
venym stratou blizkych. Pokial sa
rozhodnete splnit kazdy jeden side-
quest, od hry oCakavajte dobrych 30
hodin hrania, €o je viac nez vybornym
vysledkom. Ako odmenu za splnenie
tej Ci onej ulohy oCakéavajte peniaze,
nejaké to nacinie alebo prisady na
zhotovovanie vlastnych typov zbrani.
A ked uz nebudete mat &o robit,
mbzete si prezriet ostrovné scenérie,
pri ktorych padne sanka.

Veru tak, Techland dokézal vystavit z
Chrome Enginu 5 maximum. Priroda,
more a zombici su spracovani nad-
mieru dobre a vizualna stranka lavou
zadnou spifia podmienky aktualnej
generacie hracov. Aviak nielenze to
vyzera dobre, hra by mala byt v tychto

bk

drioch uz bezproblémovo vyladena a
optimalizovana aj pre starSie zostavy.
Po nejakych grafickych bugoch, ktoré
sa vyskytli pri vydani, uz niet ani stopy,
prekryvanie textur a prechadzanie cez
zavreté dvere Ci steny je uz tiez minu-
lost. Vizualnu stranku dopifia vcelku
kvalitna zvukova kulisa, dabing postav
ni¢im neurazi, no ani nezahviezdi,
vykriky a Skrekot zombikov v3ak
ob&as nazenu zimomriavky.

Dead Island je sam o sebe dov-
olenkovym titulom. Posluzi ako dobry
relax a odreagovanie od vSednych
starosti, zaujme kvalitnou
hratelnostou a ob&as aj pritvrdi a
pripravi pre hrac¢a slusnu hororovu at-
mosféru. Jednoducho, v8etko o si
predstavujete pod pojmom ,zombie
FPS* je zahrnuté prave v tomto nad-
mieru kvalitnom pocine od Techlandu.
Bodka.

Vyrobca: Techland Distributor: Deep Silver
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- chytfava hratelnost
- dlha hracia doba

- krésne spracovanie

- co-op pre 4 hracov
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- ob&as hra smeruje

do stereotypnych vod §g
- nudné prestrelky
- respawn







Michal "MickTheMage” Nemec

Might & Magic: Heroes Vi

Herné série su postavené na pocite ,,povedomosti“.
Spdja ich spolo¢ny herny zaklad, nieco, ¢o je pre ne
definujuce. Spravne pokracovanie ma v sebe ¢osi zo
svojho predchodcu, akysi povedomy pocit, ktory nas
utvrdzuje v tom, Ze stale hrame svoju obl'ubenu sériu i
napriek tomu, Ze sa niektoré jej piliere zmenili. V He-
roes VI sa toho zmenilo mnoho, vratane nazvu, avSak
nastastie nie tol’ko aby to dokazalo zmenit pocit, ktory
z hry mate.

Nech uz za rozhodnutim zmenit nazvoslovie série stalo
Cokolvek (a ja to stale povazujem za podivny napad),
samotnej hre to prili$ neublizilo. Niekto v Ubisofte si myslel,
ze spravit’ poriadok v sérii je dobry napad a mozno by
nezaskodilo, aby aj ich strategicka séria jasne patrila pod
znacku ,Might & Magic®, lebo inak by si to asi nikto nevsi-
mol. Spojenie ,Might & Magic* mézeme dnes pokojne po-
vazovat za zabudnuté, také ku ktorému sa neviaze ziadna
prakticka spomienka (ked nepocitame pamatnikov), zatial
¢o Heroes of Might and Magic bol pojem zivy a velmi
uspesSny. Ale preCo sa zaoberat takou malichernostou
akou je nazov hry, ked podstatu tvori jej obsah. Ako by sme

povedali, duch hry, ktory nastastie neutrpel mnoho $kbd pri
snahe o0 zmenu v sérii.

Heroes VI pribehovo nadvazuje — teda presnejSie
povedané predchadza - piaty diel série. Stale sa
nachadzame vo svete Ashan a stale budeme riesit konflikt
medzi anjelmi a démonmi, avSak tentoraz v davnej minu-
losti Ashanského sveta. Svet, ktory preSiel z ruk ruskych
do ruk madarskych. Tvorcovia z Black Hole mali pred
sebou neflahku ulohu, pretoze i cez niektoré kritické miesta,
bol predchadzajuci diel série velmi kvalitny a okrem hlavnej
hry za sebou zanechal i mnozstvo pridavkov. Pri sucas-
nych trendoch v hernom vyvoji vSak bolo jasné, ze zrejme
bude musiet prist k nejakému zjednoduSovaniu celého
konceptu Heroes. Pre mnohych to je istotne predstava
bolestiva a neprijemna, lenze vSetko sa robi v ramci lep-
Sieho plynutia hratelnosti. Zaroven sa Black Hole snazili
udrzat povedomy raz, teda uz spominaného, ducha celej
série. Co je najviac badatelné najma na grafickom stvar-
neni niektorych prvkov a v povedomom zvukovom resp.
hudobnom sprievode, ktory dodava hre potrebné (priam
az) rozpravkové zafarbenie. Heroes VI celkovo miestami
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velmi pripomina nadherne kresleny druhy diel série, za ¢o
mdze do istej miery aj vyborné vytvarné spracovanie a ta
spravna paleta farieb pouzita pri jednotlivych prostrediach
hry.

Herny systém je teraz o nieCo prehfadnejSi, resp.
jednoduch$i, avSak stale dostatoCne vyvazeny. Prec€ su
niektoré suroviny, musite si vystacit s drevom, zlatom,
rudou a magickymi kamenmi — sira a diamanty su uz
zabudnutou minulostou. Rovnako stratil zmysel i boj o jed-




notlivé zdroje, kedZe teraz su plne v
podrudi jednotlivych miest, &i pevnosti
— kto ovlada pevnost, ovlada vSetky
okolité zasoby zdrojov. Istym spb-
sobom logické, davajuce moznost
hracovi viac sa sustredit na skumanie
mapy a dobyvanie velkych miest.

Mesta su prave tymi miestami, ktoré
presli najvyraznejSou zmenou. V
prvom rade bola uUplne odstranena
Specialna obrazovka, kde hrac¢ videl
ako mu mesto krasne rastie pred
o€ami. Teraz vam bude musiet stacit’
mensia ,tabulka“, kde vidite akysi
nahlad mesta, ktory sa vSak vylepSo-
vanim meni len minimalne. Prec€ su
nadherné vyhlady, pre€ je radost z
postavenych budov, pretoZe Heroes
VI ni¢ také nema vo svojej vizualnej
vybave. Ono celkovo pésobi mesto (z
pociatku) celkom neprehladnym doj-
mom. Clovek si musi zvykat na rézne
zélozky, tabulky a vébec. Kolkokrat by
po tuhej bitke padlo kochat' sa vybu-
dovanou nadherou. Smola. Tu sa hra,
pravdepodobne, na efektivnost a na
efektnost sa zvysoka kasle. Nie je to
Ziadna tragédia, ni¢ ¢o by vyrazne
nicilo hru ako taku, avsak v estetickom
smere je to momentédlne 1:0 pre
ruskych tvorcov piateho dielu. Dal$ou
z0 zmien je moznost okamZitého pris-
tupu k najimanym jednotkdm v
akomkolvek meste (Ci pevnosti).
Odpada tak starost o transport jed-
notiek z jedného mesta do druhého a
ochrana riSe sa tak stava trochu po-
hodinejSou. V Ziadnom pripade vSak
jednoduch$ou.

Heroes VI v3ak je stéle o hrdinoch,
ved to ma i v ndzve. Kym o niektorych
spominanych Castiach sa da povedat,
Ze su k prospechu veci a po Case sa
stavaju bezproblémovo prehladné. S
hrdinami je trochu problém. Nie, Ze by

madarsky tvorcovia ¢osi pokazili, ale
zliali do seba niekolko vlastnosti —
resp. prihodili k vlastnostiam hrdinu i
kuzla. Prec je tak nutnost’ stavat mag-
ické veze, v ktorych nachadzate
nahodne vybrané kuzla niektorych
odvetvi. Teraz ma kazdy hrdina svoju
sadu vSetkého. Samozrejme liSia sa
podla frakcii, ku ktorym patria —
vynikne tak viac ich Specializacia, ¢o
dava hre dalSi strategicky rozmer. Aké
klu€ové vlastnosti hrdinovi vyberiem,
aké to bude mat pre moju armadu
vyhody, €o je potrebné a ¢o je menej
nutné v tento moment. Uprimne, z
pociatku som nebol z tejto zmeny prilis
nadSeny, avSak rychlo som si zvykol.
Co mi v8ak stale trochu lezi v zaludku,
je pocit istej neprehlfadnosti celého
hrdinského menu. Nemam k tomu zi-
aden padny argument, len stale mam
pri spravovani hrdinu neprijemné
nutkanie a pocit, Zze v minulosti to bolo
ovela prehfadnejSie a jednoznacne-
jSie. Skratka nie vSetky herné menu su
tak intuitivne ako by mohli byt. Dalim
prvkom, ktory obohacuje vyvoj hrdinu
je systém ,siz a krvi, po nasom
povedané priklon k svetlu, ¢i temnote,
ktory neskor uréuje niektoré Specialne

vlastnosti hrdinu. Ako sa hrac v niek-

torych momentoch zachova, podla
toho dostane pridel bodov ku krvi
alebo slzam — teda tyka sa to najma
utekajucich jednotiek. Ak ich nechate
ist, ste dobrak a pribudne vam na
konto par siz. Ak nie... V mensej miere
potom ziskava hrdina body krvi/siz i
pouzivanim jednotlivych kuziel, Cdi
Specialnych vlastnosti v boji.

Samotna bojova Cast hry sa viac-
menej nezmenila. VSetko je tu pri
starom, tak ako si to pamatame z
predchadzajucej Casti série. Vlastne
mam taky pocit, Ze bojisko sa oproti pi-
atemu dielu trochu zmensSilo. Hrdina
v38ak, ma opat pasivnejsi postoj k boju
— raz za kolo mdzZe vykonat akciu
(teda pouzit kuzlo alebo zautocit) a k
tomu Specialne nabijanu schopnost
Specifickl pre kazdu frakciu. Tych je,
mimochodom pat a ako ich pekne
Cesky preklad nazyva: Azyl, Nekro-
pole, Svatyné, Peklo a Tvrz — kazda
ma svoje Specialne jednotky, tak ako
veli tradicia série. Jednotky sa na bo-
jisku mézu navzajom podporovat, a
tak aj ich rozmiestfiovanie hra svoju
ulohu. Dokonca i slabSie jednotky su v
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neskorSich fazach hry pouzitelné a os-
tavaju tak stale pilierom vaSej armady.

Jednym z hlavnych lakadiel hry je
kampan — iste niekto by mohol nami-
etat, Ze pribeh je pri tomto druhu hier
vedlajsi, ale pri hrani jedného hrac¢a
dava jasny smer a predstavuje motiva-
ciu do dalSieho hrania. Samozrejme,
nemobzeme Cakat od strategickej hry
zazraky, avSak pribeh dynastie Gryfov
je dostatocne motivujuci aby udrzal
hracovu pozornost a sustredenie. Ono
klasické — zaujimalo by ma ¢o sa
stane, tak eSte sa s hrdinom pozriem
sem a potom... potom to uzZ naozaj
vypnem... o desat hodin neskor... eSte
tu a naozaj... Uvodny tutorial si este
hrac prejde s vojvodom Slavom, aby
potom v jednotlivych kampaniach pre-
jal ulohu jeho deti, ktoré sa po jeho
smrti rozbehli do celého sveta a svojim
charakterom tak inklinuju vzdy k jednej
z frakcii. Pribeh je rozpravany cez an-
imacie priamo v engine hry. Hra sa
snazi byt v tomto ohfade pestra,
av8ak mam neodvratny pocit, Ze rusky
predchodcovia zvladali pribehovu ¢ast
o nieCo lepSie. Pre tych, ktorych
pribeh nezaujima, avS8ak maju radi
taktické vyzvy ponuka Heroes VI tiez
mnozstvo hernych mozZnosti — jednak
je tu ,hot seat multiplayer a potom
jednotlivé mapy, kde si hra¢ mbze
nastavit formu vyzvy aku si len bude
priat.

Pred zaverom si eSte neodpustim
malu poznamku na ,online“ pritom-
nost Heroes VI, ktora je trochu demo-
tivujuca voci dalSiemu hrajucemu, nez
je maijitel hry. Casto je zvykom, Ze na
jednom pocitaci hra viac ludi, avSak
Heroes VI (ale nie je to problém len
Heroes, niekolko dalSich su€asnych
hier ma podobny problém) sa auto-
maticky viaze na vas U-play ucet, cez
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ktory je aj aktivovand. V hre potom ma
hra¢ automaticky nastaveny profil a uz
nikto iny tato hru nemoéze hrat' — i na-
priek tomu, Ze je to vaSa rodina, Ze ste
jedna domacnost, ale zahrat by si (a
chvalit sa svojimi uspechmi, zbierat
body, odmeny a rézne iné serepeticky,
ktoré dnes spolognosti do hier vk-
ladaju) iny ¢len domacnosti mohol len
pod uz vytvorenym uétom. Dokonca
tam nie je ani moznost vytvorenia
akéhosi subprofilu, jednoducho ni¢. Je
to len zbytoéna otrava, ktora ma
(pravdepodobne) zabranit
bazarovému predaju hry. Napokon, je
to len minoritny problém, ktory nebude
trapit mnozstvo ludi, ale i napriek
tomu by sa malo o fiom vediet.
Jednoducho kazdy kto bude hrat, hra

na uz raz vytvorenom profile hry, ktory
sa neda zmenit.

V kone¢nom dosledku vSak Heroes VI
kraCa v Slapajach svojich predchod-
cov a zda sa, Ze sa tvorcom z Black
Hole dokonca podarila replikovat' at-
mosféra a nalada predchadzajucich
klasickych dielov a graficky (i ked 3D)
sa svojim spdsobom pribliZzuje
druhému dielu série. Je to solidna hra,
ktora si istotne najde svojich fanusikov
a zasluzi si vadu pozornost, pokial
vam chyba podobny typ hier a pred-
chadzajuce (dnes stale vyborne
hratelné) diely, & konkurenénu (rov-
nako zaujimavu a dobru sériu) King’s
Bounty uz poznate naspamat i po spi-
atocky.

Vyrobca: Black Hole Ent. Distributor: Ubisoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: ¢eské titulky

- stara dobré hratelnost
- relativne zaujimava
pribehova kampari
- multiplayer
- hudba

- odflaknuty interface
- zmeny pri vlastnostiach

hrdinov
- chybajuca obrazovka miest
- nutné online pripojenie







Priniest’ na trh letecky simulator, ktory ale nebol
simulatorom ale ¢istokrvnou arkadou, chcelo naozaj
vel'ku davku guraze. Ta ale zjavne autorom série Ace
Combat nechybala a mozno aj prave vd'aka odvahe
ponuknut lietanie aj beznému "plebs" si tato saga vy-
dobyla naozaj kultovy status.

Dnes, kedy sa na trhu objavuje v poradi uz 6smy diel
(nepoditajuc verzie pre arkady ¢i handheldy) s nazvom Ace
Combat: Assault Horizon, je na mieste si ale polozit otazku,
¢i ten z pociatku osviezujuci koncept lahkého simulatoru
nestratil behom rokov svoje kuzlo a ¢i maju tituly tejto
znacky stale ¢o ponuknut suasnému hernému publiku.
Odpoved je jednoducha - maju, aj ked za cenu podliehania
aktualnym trendom. Doba si totizto ziada eSte vacsi main-
stream nez kedysi a preto aj Assault Horizon prichadza s
celym radom inovacii, vdaka ktorym sice straca Cast zo
svojej osobitnej identity, avSak na druhu stranu tak dava
vzniknut ojedinelej kombinacii leteckych propriet s prvkami,
vidanymi u FPS casualoviek typu Call of Duty. Co si pod
tymto "maglajzom" predstavit, to sa uz ale docitate na
nasledujucich riadkoch.

V Uvodnom odstavci spominana adaptacia na sucasné
trendy sa vo velkej miere odzrkadluje hned v samotnom
pribehu, ktory tak po rokoch opusta fiktivnu verziu nasej
planéty a vracia sa tak spat do realii, ktoré my vsetci velmi
dobre pozname. So zmenou dejiska hry preto zakonite
prichadza aj Uplne nova story. Ta sa tentokrat toci nie len
okolo tajomnej teroristickej skupiny a ich novej
nebezpecnej bomby zvanej Trinity, ale taktiez aj okolo
vzniku Novej Ruskej Federacie, ktora ohrozuje stabilitu
sveta a je preto potrebny vojensky zasah. Samozrejme,
uvedené naznacCenie herného pribehu je naozaj len
povrchnym, av8ak uz podla neho si mozete spravit aky-
taky obraz o tom, ¢o od nového Ace Combatu z hladiska
dejovej zlozky oCakavat. Nebojte sa vSak prehnanej davky
klisé &i patosu - scenaristi herného pribehu velmi umne
pracuju s klasickymi prvkami ako zrada, pomsta ¢i ziskanie
sebadbvery, ktoré nenasilnou formou zasadzuju do global-
neho konfliktu a tym im neprikladaju az tak do oci bijucu
vahu, ako by tomu bolo v pripade individualnejSieho a ko-
mornejSieho uchopenia deja. Vo vysledku tak dianie po¢as
misii nepdsobi len ako na rychlo uvarena omacka, ale ako
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vyborne implementovana zlozka motivacie jednotlivych ak-
térov pribehu.

Lokalizacia hlavnej pribehovej kampane do sucasnosti ma
z hfadiska hernej naplne hned niekolko sty&nych bodov,
spoloénych so spominanou sagou Call of Duty. PoCas misii
totizto preletite cely svet a okrem dominantného lietania sa
zUcastnite aj operacii za kormidlom vrtulniku ¢i bombar-
dovacich naletov, dokopy vyborne obohacujucich celkovu
variabilitu gameplayu. Uz to skratka nie je nejaka no-name
vojna kdesi v tramtarii - v stavke je buducnost’ virtualnej
Zeme a preto do diania zasahujete nie len kde sa da, ale
aj na samotny obsah hry sa divate vo vyrazne odliSnejSom
spektre. Aby som teda bol konecne aj nejako konkrétny,
okrem pustnych oblasti Afriky si zalietajte nad mestami ako
Dubaj, Miami ¢i Washington DC, priCom vdaka najaktual-
nejSim satelitnym snimkam pouzitym ako podklad pre gen-
erovanie lokacii, je kazdé z tychto bojisk dokonale verné
skuto€nosti. Preletom ponad bohato €leniti a rozmanitu
zastavbu Dubaja tak napriklad spozorujete tradi¢né stavby
tohto emiratu ako napriklad palmové ostrovy, Burj Al Arab
¢i najvyssi mrakodrap sveta, Burj Khalifa, do ktorého sa mi
mimochodom podarilo aj virtualne "naburat™ (holt, nevybral
som zakrutu :), za ¢o by ma jeho architekti istotne
nepochvalili. V rovhakom duchu su samozrejme spracov-
ané aj ostatné spominané metropoly, takze pokial ste v
niektorej z nich boli, istotne sa budete pri preletoch nad
nimi obcas citit "ako doma".

Z hladiska samotnych hernych mechanizmov stoji za
zmienku hned niekolko noviniek a vylepSeni, robiacich z
nového dielu Ace Combatu eSte vacsiu massovku a casu-
alovku, nez tomu bolo v minulosti. Ofenzivy v kokpite he-
likoptér (resp. bombardovacia vsuvka Modern
Warfare-style), o ktorych sa horuckovito viedli diskusie
prakticky od okamihu ich ohlasenia, su vo svojej podstate
len akymisi doplnkovymi sekvenciami, ktoré s
jednoduchym ovladanim a 99 percentnou naplfou v Style
"kill “'em all" sluzia ako vitané odreagovanie od vsetkého
toho poletovania, ktoré aj napriek obavam stale tvori drvivu
vacsinu hernej naplne. A prave v oblasti leteckej akcie, v
oblasti, pre ktori sme si sagu Ace Combat tak oblubili, sme
sa dockali najvyznamnejSich zmien. Tie pod skratkou CSA
(close-range assault) ponukaju uplne novu formu vedenia



dogfightov, a to ¢i uz proti leteckym,
alebo pozemnym cielom. V principe
ide o akysi onrail systém, kedy po pri-
blizeni sa k protivnikovi (¢i k pocia-
to¢nému miestu pozemného
bombardovania) prejde riadenie li-
etadla do rezimu autopilota a vasou
jedinou ulohou tak bude len jemne ko-
rigovat smer letu a v spravny moment
palit do supera €o to da. Pilotovanie li-
etadla v mode CSA je preto logicky
vecou skriptov, takze akonahle sa
tymto spdsobom nalepite na pro-
tivnika, ten sa zvy&ajne vyda len po
niektorej z preddefinovanych tras, aby
vam sprostredkoval nie len ¢o mozno
najefektivnejSiu akciu, ale aj poskytol
dostatok priestoru na jeho Stylové
zostrelenie.

V praxi je teda klasicky dogfighting z
minulych dielov zatlaCeny do uzadia,
nakolko na zostrelenie leaderov Ci
leteckych és budete doslova a do pis-
mena MUSIET tato novinku aplikovat'.
Vo vysledku je tak celkova hratelnost
eSte o €osi adrenalinovejSou nez min-
ule a aj vdaka lahodnym kamerovym
paradickam budete do hry vtiahnuti
bez ohladu na to, ¢i vam CSA Smakuje
alebo nie. Vo veci gameplayu tak os-
tava spomenut len dvojicu vyznamne-
jSich nedostatkov - doprovodna letka
wingmanov je vdaka neaktivnej Al v
podstate len akymsi "krovim" a
vacsinu misii si tak budete musiet
oddriet vy sami. Niekedy to nevadi,
inokedy (najmd ak mate v kratkom
¢asovom horizonte zostrelit hned
niekolko nebezpecnych bombardérov)
naopak naserie. Druhym a z méjho
pohladu frustrujucejSim pochybenim,
je priebeh niektorych naskriptovanych
dogfightov. Je jasné, ze autori chceli
vedenim tychto leteckych bitiek ¢o
mozno najbliz8ie k povrchu a bu-
dovam docielit ich vaésiu adrena-

linovost a intenzitu, avSak neraz sa mi
stavalo, Ze zostrelenim supera v mode
CSA som skon¢il meter od nejakej bu-
dovy, do ktorej som tak automaticky
napalil. Tato mnou nezavinena zrazka
potom zakonite viedla k opakovaniu aj
15 minutovej sekcie len preto, lebo au-
tori pri navrhu skriptov nebrali ohlad
ani na zakladné zakony fyziky a
avioniky.

Z hladiska multiplayeru je Ace Com-
bat: Assault Horizon aZ na novy mad
zvany Capital City Battle viac menej
len prehliadkou toho, na ¢o sme u tejto
série zvyknuti. Spominana novinka
v3ak istotne stoji aspori za vyskusanie
- postavi vas totizto do role ¢lena jed-
ného z dvoch timov, snaziacich sa o
dominanciu v ramci niektorého z dos-
tupnych miest. Ulohou kazdého timu
je pritom zni€enie superovej zakladne,
a to €i uz prostrednictvom klasickych
stihaCiek, alebo prostrednictvom vr-
tulnikov ¢i bombardérov. Tento akysi
element classov, znadmych zo série
Call of Duty, tak vnasa do zanra vitanu
zmenu a rozhodne je u timov tymto
podporovana vzajomna kooperacia,
kedZe kazdy "class" je uzZito€ny v inej
oblasti vedenia leteckej ofenzivy a nie
je mozné v mdde vyhrat, ak sa vSetci
nahrnu do kokpitov stihaciek.

Vo veci technického spracovania novy
Ace Combat rozhodne nesklamuva.
Vysoky graficky Standard z minulého
dielu (mimochodom, exkluzivneho pre
platformu Xbox 360) ostal totizto za-
chovany aj v aktualnom pokracovani a
tak sa teSte na oku lahodiace vybuchy

a destrukciu, ktora obzvlast vynikne v
ramci divokych dogfightov. Po zadu za
vizualom nezaostava ani audio zlozka
titulu, ktora okrem vyborne zvolene;j
hudby ponuka aj krasnu priestorovost,
za ktoru by sa nemusel hanbit Ziaden

vysoko-rozpodtovy filmovy block-
buster. A nim v podstate aj tato hra je
- krajne efektnym blockbusterom,
ktory sice neponuka bohvieaku hernu
hibku (pojem simulécia tu rad$ej ani
nespominam), ale bavi tak, ako este
Ziaden iny zastupca tejto série. Ak sa
teda radite k fanusikom arkadovych
akcii bez ohladu na ich charakter (Ci
pozemny, i vzdusny), Ace Combat:
Assault Horizon si rozhodne nesmiete
nechat ujst.

- atmosféra

- variabilita kampane
- novy systém doghfightov
- navykova hratelnost’

Vyrobca: Namco Distribator: Namco Bandai
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

doghfightov
- neschopni wingmani

- niektoré zle
rozvrhnuté skripty
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Call of Duty:

Dnes je proste "in" kopat’ si do série Call of Duty.
Hlupa, povrchna, nudna, primitivna, tupo-casualova,
vyplach, brainlessovka. To vSetko su nelichotivé
privlastky, ktoré si od mnohych haterov tdto FPS sdga
v poslednych rokoch pripisala na ucet aj napriek tomu,
Ze svojou predajnost'ou ustaviéne lame rekordy.

Holt, niektori hradi skratka nevedia prekusnut fakt, ze aby
sa u hry dobre bavili, nepotrebuju nutne k tomu hard-core
herné mechanizmy ¢i pribeh, ktory by im uvaril mozog za
ziva. Niekedy je totizto potrebné po naroénom dni v praci
len tak relaxa¢ne vypnut, pustit si nieco lahko stravitelné
a nechat sa unasat strhujucou zabavou, ktora sice nema
bohvieakl hibku, ale svojim fun factorom (teda faktorom
zabavnosti) dokonale splni svoju ulohu. Presne do takejto
kategorie spada aj uvedena saga, ktora sa v tychto dioch
dockala v poradi uz tretieho dielu odnoze Modern Warfare,
slubujuceho este vacsiu porciu over-the-top akénych scén,
nez tomu bolo minule. Ako to v praxi dopadlo a €i sme
nahodou neboli rovnako opiti chlebom tak, ako v pripade
konkurenéného Battlefieldu, to sa uz dozviete z nasleduju-
cich riadkov.

A mozno ani nie z nich - mnohi z vas uz istotne stihli zareg-
istrovat’ vysledné hodnotenie a preto nebude od veci ak ho
teraz, len tak v skratke, zdévodnim jednou vetou. Modern
Warfare 3 je konzistentne kvalitnym, i uz sa jedna o sin-
gleplayer, alebo multiplayer. Pribeh, zlozka FPS u ktorej vo
vacsine pripadov nie je kladeny velky doraz na kvalitu, sa
po neprehladnom a zbyto¢ne prekomplikovanom mismasi
z predchodcu opat vratil do zrozumitefnych kofaji a tak vam
nebude robit problém ho sledovat’ aj bez toho, aby ste si
museli ustavicne klast otazky "kto?", "kde?" a "preco?". To,
Ze tentokrat bude konflikt doslova celosvetovym, sme
vedeli uz z prvého traileru, ktory ukazal jednotlivé ikonické
metropoly pod naporom ruskej invazie. Makarov, byvaly
nohsled zaporaka z prvého MW, Zakhaeva, skratka v titule
netrochar€i a pomocou zakulisnych hier tak rozbieha vojnu
na v8etkych moznych frontoch. Vy, €i uz s menovkou Soap
MacTavish, "Sandman", Yuri &i Cpt. Price, mu v tom musite
zakonite zabranit, priCom spominana globalna invazia vas
zavedie do tych najrozmanitejSich koncin, aké sa kedy v
tejto sérii objavili. Samozrejme, pribeh ako taky ma tradi¢né
prvky vojnovej story akil pozname z inych, invaziou sa za-
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oberajucich filmov &i hier (tzn. Ze sleduje krivku sinusoidy
- vitazstva striedaju prehry a naopak), avSak €o stoji
rozhodne za zmienku, je jeho krasne stupriovana gradacia.
Prakticky kazda jedna misia (a ze ich je v hre pozehnane!)
si pre vas prichysta viac ¢i menej zaujimavy dejovy zvrat,
vdaka ¢omu budete hernym udalostiam venovat podve-
domu pozornost aj bez toho, aby ste si to vobec vsimli.

Spominana story pritom vo velkej miere tazi zo samotnej
naplne jednotlivych operacii, ktorych sa po¢as hry zucast-
nite. A na rovinu vam poviem, Ze to, ¢o uvidite poc¢as sin-
gleplayeru, sa vam natrvalo zaryje do pamati. Tradi¢na
formula série v podobe mieSania pokojnejSich sekcii so
sekciami typu "OVER-THE-TOP-HOLY-SHIT!", nachadza
uplatnenie aj tu a preto sa pocas hrania budete citit ako na
divokej horskej drahe, berucej vam dych na kazdom jed-
nom klesani &i loopingu. V jeden moment tak budete -
pekne na viastnej virtualnej kozi- Celit padu lietadla (zrejme
najinovativnejSia akéna scéna tohto rokal), ten nasledujuci
sa pre zmenu stanete svedkami ukrutnej nehody v metre,
aby ste o par minut nato sledovali, ako v jednej obzvlast
adrenalinovej bitke padne za obet aj taka vec Ze Eiffelovka.
Skratka, sustavny prisun tychto sice naskriptovanych, i tak
ale krajne dychberucich a explozivnych momentoy, je v
Modern Warfare 3 vyhnany do absolutneho maxima, ¢o ma
za nasledok iba jediné - nenudite sa, nech na vas autori
rdcaju to alebo hento. Samozrejme, velka miera skriptov
ma za nasledok ¢astu limitaciu interakcie z vaSej strany,
takze hned niekolko levelov skoér odsledujete, nez
odohrate. Tato skutoCnost teda rozhodne neulahodi
hernym veteranom, avsak ruku na srdce - ktory z nich by
si tuto hru vébec kupil? Celkovo teda nenachadzam na cca
6-hodinovej kampani prakticky ziadne slabiny (skripty fun-
guju, levely su neraz otvorenejSie nez u konkurenéného
BF3 a dizajnéri si dali naozaj pracu s tym, aby kazdu misiu
odliSili od tej predchadzajucej), takze pokial je tento FPS
Styl, zalozeny prednostne na efektnych scénach a brutal-
nom spade hry, vasou Salkou kavy, singleplayer porciu
Modern Warfaru 3 si uzijete tak ako ziadnu inu.

ESte pred tym, nez zhodnotim ostro sledovanu zlozku mul-
tiplayeru, na moment sa zmienim o méde spec-ops. Dos-
tupna 16ka kooperativnych misii je totizto v porovnani s
tymi minulymi (videnymi v Modern Warfare 2) vyraznym



krokom vpred, a to ako po stranke na-
plne a variability, tak aj po stranke
naviazanosti na dej, odohravajuci sa v
ramci singleplayerového tazenia. V
spolupraci s kamaratom sa tak naprik-
lad zu&astnite nie len operacii, vi-
denych v kampani (spominané leteckeé
intermezzo), ale dokonca si zabojujete
aj v misiach, ktoré vyborne ozrejmuju
to, €o ste mozno poc€as singlu
nepostrehli ¢i nepochopili. Spec Ops
potom vydatne dopifia aj méd Sur-
vival, ktory vas po vzore Hordy z
Gearsov  postavi proti  Coraz
nebezpecnej§im vinam protivnikov.
Azda netreba dodavat’, Ze obidva co-
op mody su doprevadzané osobitnym
systtmom odmien a levelovania,
pricom uz len také ziskanie na-
jvy&Sieho poctu hviezdiCiek u tej ktorej
misie vam kludne zaberie aj niekolko
dni systémového tréningu a testova-
nia. Je preto nanajvy$ logickym ked
poviem, Ze aj v oblasti kooperativnej
je Modern Warfare 3 naozaj vyborne
hratelnym dielom a rozhodne by ste
tento segment hry nemali vynechat.
UZ to skratka nie je len bokovka, ale
plnohodnotny herny komponent, is-
totne hodny va$ej pozornosti.

Stavebny kamen prakticky vSetkych
poslednych dielov tejto série, multi-
player, je aj v pripade Modern Warfaru
3 natolko o€akavanym (mozno aj viac,
nez single player porcia hry), ze chy-
bovat v tejto oblasti by bolo zo strany
developerov naozaj rozsudkom smrti.
Z toho dbévodu preto neprekvapi fakt,
Ze aj napriek komornejSiemu Stylu a
orient4cii na suboje jeden-na-jedného,
je hra viacerych hracov aj v pripade
aktualneho COD dielu stéle tak roz-
manitou a obsahovo bohatou, Ze ju
inak ako za vybornu oznadit ani
nemozno. Ved uznajte sami - ktora hra
vam v tychto drioch v zakladnom

baleni ponukne viac ako tucet hernych
modov (novinka s nazvom kill con-
firmed, kde musite po zabitych pro-
tivnikoch zbierat ich dog-tagy, je
obzvlast podarenou!), 16 vyborne
nadizajnovanych map, desiatky zbrani
Ci prepracovany systém odmien,
perkov a s tym suvisiaceho levelova-
nia? Hm? Ziadna. Samozrejme, v
duchu "nemen ni¢ ¢o funguje” sme sa
ani tentokrat nedockali ziadnych
zasadnejSich zmien, avsak aj tie ap-
likované stadia k tomu, aby som
multak po roku mohol opat’ s kfludom
na dusi prehlasit za zabavny a pre
fanusika doslova nevyhnutny.

Spominana paleta zmien, ktora pre-
dovSetkym "postihla" oblast Kill-
streakov, ma vSak na samotnu
hratelnost prekvapivo signifikantny
dopad. Po novom si totizto hraci musia
pre svoj charakter zvolit jednu z troch

tzv. strike packages, €o su v podstate
len odliSné povolania, prezlecené za
podivny nazov.. Ak sa teda rozhodnete
pre kategdriu assault, vase point
streaks (z dévodu, Zze po novom ste
odmenovani aj za iné veci nez len
zabijanie) sa vam kumuluju tradiénym
spbsobom a vy si tak odomykate nové
a nové schopnosti a bonusy, majuce
prevazne utoény charakter (UAV
drony, raketové utoky a pod.). Ludia,
uprednostiiujuci timovu spolupracu,
mdzu pre zmenu zvolit’ strike package
s oznacenim support, ktora im umozni
nie len kumulovanie point streakov aj
po smrti, ale navySe im da do ruk
vSestranne vyuzitelné defenzivne
gadgety (napr. nepriestrelné vesty, aa
turrety a pod.). Do tretice, obzvlast
skuseni virtualni zabijaci (a.k.a skilleri)
si mOzu vybrat povolanie "specialist”,
ktoré im narozdiel od ostatnych po-
volani za zbieranie Kill streakov
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odomkne dodatocné perky, ktoré tak
budd mdct pouzit' k trojici, ktord uz
maju aktivovand. Co mam moznost po
tych 4 dfioch zhodnotit, tak prave ta
posledne menovana strike package sa
te§i najmenSej popularite, priCom
zdaleka najviac ludi zatial voli zlatu
strednu cestu, teda support. Ci je
problém vo vybalansovani tychto
"classov", alebo su len hradi opatrni,
je nateraz otazne, avSak verim, Ze ro-
ZloZenie tychto povolani sa €asom up-
ravi. Inak, vo veci noviniek istotne
potesi aj leveling zbrani (CiastoCne in-
Spirovany v nedavnych battlefieldoch),
ktoré navySe dostali do vienka svoj
vlastny slot pre perk, takze po novom
sa uZz nemusite rozhodovat, &i si
perkom vylepSite skillz vasej postavy,
alebo atributy vasej zbrane. Posledna
vec, ktora stoji za zmienku, je potom
fiCdra zvana Call of Duty Elite, ktora
Statistickym spésobom zaznamenava
v3etky vaSe Uspechy. Tie si potom
mbzZete zanalyzovat v prisluSnom
rozhrani tejto sluzby, takZe pokial sa
chcete stat naozajstnymi profikmi,
koneCne mate dostatoCne mocny
nastroj k tomu, aby ste vychytali aj tie
najmensie musky Ci taktické pochybe-
nia.

Technicka stranka titulu, ktora zrejme
dlhodobo lezi v zaludku kazdého poc-
tiveho COD hatera, je na obsah hry

dostaCujucou. Nie su to Ziadne
grafické orgie, avSak vzhladom na to,
Ze hra bezi na 60 snimkoch za
sekundu a Ze vSetky efektné scény su
renderované real-time, je pohlad na
titul naozaj neskodnym. Ano, sem tam
nadabite na nepeknu textdru i prim-
itivny polygon, ale tento deficit next-
genu je vyvazovany strhujucou
filmovou atmosférou, ktorou na vas
hra od prvého okamihu dychne. Co
vS8ak naopak musim -a obzvlast po ex-
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tenzivnych skusenostiach s konkuren-
ciou - skritizovat, je nevyvazena audio
stranka. Dialégy su nasamplované
prilis ticho, takze su neraz prehluso-
vané okolitym dianim, zvuk strefby je
vysmechom realizmu a nebyt moc-
nych vybuchov a tradi¢ne epickej
hudby, bol by mdj dojem z audia
naozaj velkym sklamanim. Holt, aj v
tejto oblasti technického spracovania
tvorcovia zaspali dobu a pokial to do
buducnosti nezmenia, mbze sa stat,
Ze prave vdaka zastaranosti tychto
dvoch zloziek im to uz pri najblizSom
dieli CoD len tak lahko neprejde.

Ok. Ako to teda zhrnut, aby som zby-
to€ne nevyvolal vadnivé debaty? Na-
jlepSie bude asi spomenut koment,
ktory sa objavil v ramci horuckovito ve-
denej diskusie u jedného nemeno-
vaného portalu: "Nadavat v Modern
Warfare 3 na skripty je ako vycitat
Portalu 2 logické hadanky. Ide predsa
o charakter tejto série a ak mi je proti
srsti, volim konkurenciu". Ak sa teda
radite k fanusikom tejto série, je viac
nez isté, Ze treti diel Modern Warfaru
vas potesi rovnako, ako tomu bolo u
jeho predchodcov. NeprinaSa sice
mnoho zmien (po pravde ale, ktory se-
quel tak robi? Uncharted 2,37 Gears
of War 2,37?), ale to ¢o ponuka, funguje
na vybornu a hlavne, je to konzis-
tentne kvalitné, €i uz v oblasti single-
playeru, alebo multiplayeru. U oboch
hernych komponentov teda ide o jed-
noznacny "win win" a z mojej strany o
pol boda k dobru, o ktory prave vdaka
nevyvazenosti obsahu nedavne BF3
prislo.

Vyrobca: Infinity Ward Distributor: Activision
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- strhujica a napadita
kampar
- vyborna atmosféra a hratelnost’
- bohaty a prepracovany MP

- priemerné technické - .|

spracovanie

- singleplayer mohol byt
dihsi
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Existuje urcita hranica medzi tym, ¢o povaZujem za
vtipné a humorné a tym, ¢o mi uz pride prestrelenym,
trapnym ¢i dokonca az nevkusnym. Nevadi mi naprik-
lad parodovanie ¢i seba-irénia, ale pokial’ su tieto dve
zlozky pouzivané samoucelné, uz mi to neSmakuje. Z
tohto pohladu preto povazujem sériu Saints Row za
obzvlast podarenu parédiu GTA, ktora ale za kazdym
dokaze najst’ tu povestnu hraniénu liniu medzi vkusom
a nevkusom, cez ktoru prekroc¢i naozaj len ojedinele.

Je pravda, ze ludia staromddni a konzervativni (dnes sa
tato kasta hra€ov zvykne oznacovat pojmami ako "old-
timeri" &i "veterani"), sice nenachadzaju pre tuto sagu
pochopenie, ale su€asna generacia takyto odvazny a ne-
sputany pristup k zanru open world rozhodne kvituje. A
prave tato "fajta" hracov si istotne uzije aj najnovsi diel s
nazvom Saints Row: The Third.

O tom, Ze nejakého toho realizmu €i vazne ponatého deja
sa ani tentokrat nedocCkate, sa presvedcCite uz v prvych
okamihoch s hrou. Gang Saints, ktory po udalostiach z dvo-
jKy uplne ovladol metropolu Stilwater, sa za vaSej nepritom-
nosti stihol pretransformovat do uznavaného medialneho
impéria a tak vas v ivode nezaskoci, ked su hrdinovia tejto
grupy (Shaundi, vy, Johnny Gat) natolko popularni, ze aj
pocas prepadu banky rozdavaju podpisy svojim fanusikom.
Ako vSak spravne tipujete, spominana bankova Ilupez sa
vymkne z pod kontroly a tak sa hlavni predstavitelia po
kratkom pobyte za mrezami ocitaju na palube lietadla, hla-
diac do oci $éfovi Syndikatu, novej a obzvlast mocnej zloCi-
neckej organizacie. Ten si je Uspechu gangu Saints na
pdde Stillwateru velmi dobre vedomy a tak sa chce na
biznise tejto popularnej medialnej grupy podlo prizivit.
Samozrejme, zajaté trio s takymto navrhom nesuhlasi a po
Sialenej (a patrine vzdusnej) akcii vo vyske niekolko tisic
metrov nad morom sa ocita v metropole Steelport, domove
prave spominaného Syndikatu. A tu sa zacina pisat sku-
to¢ny pribeh tretich Saints, ktori sa tak opat raz musia
postavit na nohy, aby v zavere hry aj tamojSim obyvatelom
ukazali, ze nie je gang ako gang.

Tradi€ny scenaristicky trik, kde jednoduchou zmenou loka-

cie sa kompletne zrusi akakolvek doteraz nahonobena
histéria subjektu, teda nachadza uplatnenie aj tu a sam si
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Saints Row: The Third

ani neviem dobre predstavit, ako by autori dokazali
pokraCovanie spravit dostato¢ne pribehovo zaujimavym,
ak by ostali verni pdvodnému dejisku. Nova metropola v
podobe Steelportu tak zakonite vytvara priestor pre plejadu
uplne novych a esSte uletenejSich postav a komickych
figurok, ktoré vam bez Stipky sebareflexie i akejkolvek
vaznosti naserviruju dej spésobom, aky sa bezne v hrach
nevidi. Zabavné over-the-top dialégy, usmevné macho-
gesta, sustavné prestrelky &i zbesilé a fyziku popierajice
nahanacky, to vSetko totizto posuva pribeh vpred tak
nesmierne osviezujucim spdsobom, zZe hre fahko odpustite
aj tu a tam sa objavujucu nechutnost, ktora vSak k sérii
patri rovnako, ako vSadepritomna vulgarnost. Skratka,
forma tu jednoznacne vitazi nad obsahom a pokial sa
chcete u hry predovSetkym bavit, rozhodne si story nového
Saints uzijete tak, ako aj tie predoslé. Len samozrejme,
nesmiete pri tom prili§ zapajat mozog...

Open-world koncept hry, ktory vam uz od prvotnych okami-
hov umoznuje robit’ v Steelporte tak povediac ¢o sa vam
zachce, ostal bez vaznejsich zmien. No, nejaké tie zmeny
su, ale zeby nejak vyraznejSie odliSovali celkovu hratefnost
titulu od jeho predchodcoy, to povedat urcite nemozno. Gro
naplne tak aj tentokrat tvori pestra zmes primarnych uloh,
ktoré aj napriek Standardnému obsahu (niekam déjdi,
niekoho eskortuj, niekoho zabi a pod.) rozhodne netrpia
syndromom stereotypu. Co v$ak ale istotne sklame
kazdého fanuSika tejto sagy, je nepochopitelne striedmy
vyber sekundarnych jobov, ktory uz ani viac generickejSim
nemohol byt. Pre¢ su humorné misie za volantom hov-
nocuca, prec je zabavné branenie celebrit pred najazdmi
fanusikov (Ci haterov), pre¢ su adrenalinové eskorty pros-
titutok... v8etko, na €o sa autori v pripade pokraCovania
zmohli, s nemastné neslané vrtulnikové doprovody Ci bra-
nenie drogového biznisu, ktoré vas omrzi uz po prvom
zatahu. Azda jedinymi ako tak zabavnymi ulohami mi prisli
guardian angel (rozvoz tigra ale prvy hangover - Stylom je
to ale to isté, ako v minulom dieli rozvoz Slapiek), poisto-
vaci podvod (u ktorého vSak vaSa uspeSnost zavisi Ciste
len na Stasti - objasnim neskor) a Profesor Genki’s Super
Ethical Reality Climax, €o je v podstate reality show, kde
musite zdolat’ urcitu sériu miestnosti v istom ¢asovom limite
a pritom aj nazbierat’ urcity finanény obnos. Ako? No
predsa zabijanim vSetkého mozného. Okrem hore uve-



denych jobov potom nesmiem zabud-
nat ani na vcelku repetitivne assassi-
nation misie ¢i hladanie rozmanitych
collectibles, okrem penazi pridavaju-
cich aj nejaky ten skusenostny bod do
celkovej reputacie.

Prave ta je dévodom, preCo vébec
hranim vedlajSich a teda nepovinnych
uloh stracat €as. Narozdiel od min-
ulého dielu totizto reputacia nema
vplyv na spristupfiovanie pribehovych
misii, ale slUzi ako solidne navrhnuty
systém levelovania, pomocou ktorého
ste motivovani zaoberat’ sa aj tym, ¢o
vds mozno nemusi az tak bavit.
Odmenou za zvySovanie reputacie
totizto su rozli€né perky a vylepSenia,
ktoré si mbézZete nasledne za prisludny
finanény obnos zakupit. Slusi sa
dodat, Ze mnoho tychto upgradov (Ci
uz vaSich schopnosti, zbrani alebo
gangu ako celku) je v neskorsich
fazach hry doslova Zivotnou nevyhnut-
nostou a tak urobite len a len dobre,
ak jednotlivé bokovky zanete riedit uz
od samotného pociatku hry. Druhym
dolezitym artiklom v titule su potom -
ako inak- peniaze, bez ktorych sa
skratka dnes uz nikam nepohnete. Ich
kumulacia je potom vo velkej miere
dana vasimi investi¢nymi aktivitami,
teda objemom nehnutelného majetku
v podobe vlastnenych lokalnych
budov a obchodov, generujucich
pravidelny prijem. Tych par drobnych,
ktoré dostanete za splnené misie, vas
totizto z biedy nevytrhne.

Suma sumarum, gameplay samotny
nevyboCuje zo zabehnutého Stylu
série a pokial mate dostatok tvorivej
predstavivosti, viete sa u hry
kratkodobo zabavit. Problém v8ak
nastava, ak ofakavate aj nie€o viac
nez len bohatu customizaciu charak-
terov &i nahodné potyCky so znepriate-
lenymi gangmi. Saints Row: The Third
sa sice tvari ako titul, ktory vam
ponuka hromadu moznosti na vyblaz-
nenie sa, avSak opak je v skuto€nosti
pravdou. Experimentovanie  so

zbraflami a vozidlami  (tunning
samozrejme nechyba) omrzi behom
niekofkych minut a ked sa k tomu
navySe prida aj stereotypna a nenapa-
ditéd napln vedfajSich uloh, ostanete v
hre velmi rychlo bez akejkolvek
zmysluplnej vizie €o robit alebo kam
ist. Zamrzi taktiez aj hroziva zastara-
nost niektorych hernych prvkov, ktoré
boli prehliadnutelné mozno tak v GTA
Ill, ale dnes uz skratka nemaju v tak
vysokorozpoctovom titule o hfadat.
Mam na mysli predovSetkym ab-
solutny kreténizmus zvany Al, ktora
absolutne zlyhava pri navigovani aut v
doprave, vdaka ¢omu je sledovanie
premavky naozaj nechcene komickou
zalezitostou. Prave jazdecka nemo-
hacnost pocitatom riadenych Soférov,
ktora najviac vynika na krizovatkach,
tak robi jednu z vedfajSich uloh prak-
ticky nehratelnou - poistovaci podvod,
v ramci ktorého sa mate nechat zrazat
autami na dopredu stanovenych
crossingoch, je vdaka nemoznosti Al
NORMALNE prejst krizovatkou tak
zabugovanym, Ze po 10tom pokuse to
radSej vzdate a reputaciu si "zarobite"
niekde inde. Z dalSich nezmyselnych
a frustrujucich napadov potom spome-
niem policajnu neférovost voci hracovi
(policajti utogia VZDY len na vas, aj
ked potyCku zagne niekto iny) &i pri-
tomnost’ velkych protivnikov (oznaco-
vanych ako "brute" - how original!),
ktori do konceptu hry vébec nepasuju
a su viac otravnymi supermi, nez
zdbavnymi.

Saints Row: The Third zial neoslIni ani
po stranke technického spracovania.
Ano, to masivne zlep$enie grafiky
oproti predchodcovi je vidiet na kaz-
dom kroku, avSak ani tento face-lift uz
na dnednu dobu nestadi. Sustavny
pop-up textur a objektov, pravidelné

mesta su ale ni¢ v porovnani s tym, ¢o
zazijete za volantom miestnych vozi-
diel. Také nieco, Ze fyzika, tu totiZto
nehrozi. Kludne tak v plnej rychlosti
doslovne prevalcujete akukolvek
kolénu aut pred vami, priCom neraz
vas tato udalost ani len nespomali!
Dokonca sa mi tento kumst podaril aj
s oby€ajnou motorkou a to je uz
naozaj €o povedat. Skratka, to
slovi€¢ko nar. (pre "pomalych" - realiz-
mus) tu dostava riadne na frak. Je sice
pravda, Ze samotny koncept hry a jej
naplni s realistickym ponatim nepodi-
taju, ale aspon ta jazda mohla byt
spracovana tak, aby c&lovek nemal
pocit, Ze jazdi s tankom, ktory zvlada
stovku za dve sekundy. Nastastie,
nevyvazenu technicku stranku titulu
aspofnl ako tak zachrariuje kvalitné
audio, kde predovSetkym lokalnym hu-
dobnym staniciam nemozno odopriet
solidny vyber trackov.

Nuz, ¢o dodat na zaver? Pocas hrania
som sa nevedel zbavit’ pocitu, ze cely
ten humbuk okolo hromady vedlajSich
aktivit je len hlupym zastieranim sku-
toCnosti, Ze v tej hre sa az na pribe-
hovu liniu prakticky ni¢ vaznejSie neda
robit. Mesto Steelport tak na mna p6-
sobilo len ako kulisa, ktord ma od Ziv-
otom prekypujuceho Liberty City
naozaj na mile daleko. Na druhu
stranu, prepracovany systém zvySova-
nia reputacie a hromada
odomykatelnych perkov ponukaju
aspon aku taku satisfakciu z hrania a
ked sa k tomu navySe prida aj
odfah&eny pribeh a kopec over-the-
top akénych scén, ako povrchna,
avSak v malych davkach vyborne
zabavna jednohubka, funguje Saints
Row: The Third priam dokonale.

- humorom popretka-
vany pribeh
- napli primarnych uloh
- dobre namieSany sound-
track

Vyrobca: Volition Distributor: THQ
Multiplayer: ano Lokalizacia: ¢eské titulky (PC)

- prekvapivo nenapadité vedlajSie
dlohy

- neférové praktiky voci hracovi

- pofidérna fyzika vozidiel

- absolutne nefungujica Al
chodcov a $oférov
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Boris "Blade” Kirov

Halo: Combat Evolved Anniversary

Robit’ HD remake a robit’ skutoény HD remake - to su
dve odlisné veci. Je jednoduché "skonvertovat™ obsah
hry do rozlisenia 720p, pripadne zobrat’ kvalitnejsi set
textur a vymenit’ ho za tie staré. Spravit' vSak naoza-
jstnua high definition prerabku, ktora v sebe zahrria
kompletnu technologicko-technickt dekonStrukciu a
naslednu rekonstrukciu hry, do toho sa pusta naozaj
len malokto.

V podstate je mozné povedat, Zze az do dneSnych dni sa
prakticky nenasiel nik, kto by svoj HD remaster bral naozaj
vazne - kazdy to logicky chape ako nadmieru efektivny
spOsob ryZzovania na tradicii ¢i davnej popularite, pricom o
"blaho" hraov mu ide naozaj az na poslednom mieste. Aj
napriek nespornym kvalitam dajme tomu HD kolecie God
of Warov to vSak podla méjho skromného nazoru nestaci
k tomu, aby za tu istd hru len s mierne, naozaj len mierne,
vylepSenym vizualom (dokonca ani audio u tychto hier nie
je updatované - uvedena GoW collection mala len DPL I,
tak ako original!) niekto pytal od hracov vébec nejaké pe-
niaze. Z toho dévodu preto povazujem prvotinu Studia 343
Games, Halo: CE Anniversary, za prvy skuto¢ny HD remas-
ter - vdaka kompletnému prevedeniu originalu do nového
enginu a rozliénym tweakom ¢i uz hernych mechanizmoyv,
alebo naplne, totizto ponuka naozaj pocit, Zze si na nom au-
tori dali zalezat’ a nesli v prvom rade po peniazoch. Je to
ale dostaCujucim k tomu, aby nas tato FPS klasika
dokazala adekvatne zabavit aj dnes?

Nuz, zavisi to od toho, ako velkymi fanusikmi tejto série
ste. Pokial Halo poznate len ako jednu z mnohych kvalit-
nych FPS sérii, tento bez diskusii podareny navrat spat do
uplnych zaciatkov sagy si rozhodne neuzijete tak ako ludia,
ktori tento fenomén povazuju za to najlepSie, o vo svojich
zivotoch mali moznost hrat. Samozrejme, nakolko
posledny diel s nazvom Halo Reach zrejme pozna
NAOZAJ kazdy maijitel platformy Xbox 360, uz prvotné
okamihy tohto remaku mu minimalne vyvolaju spokojny
Usmev na tvari - tvodna animacia totizto nadvazuje presne
tam, kde skoncilo uvedené pokracovanie (prequel) a hraci
sa tak ocitaju na palube plavidla UNSC Pillar of Autumn,
ktoré v blizkosti vesmirnej inStalacie zvanej Halo celi
drtivému utoku zo strany Covenantov. Kedze situacia je
naozaj kriticka, do sluzby je povolany Master Chief - kyber-
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neticky vylepSeny super-vojak, pre ktorého ziadna ner-
ieSitelna situacia nie je neriesitelnou. V kozi tohto "drobca"
ste tak velmi skoro po prebudeni z cryospanku donuteni
vesmirnu lod nedobrovolne opustit, aby ste na povrchu
tajomnej prstencovitej inStalacie postupne odhalili nie len
jej skuto¢nu funkciu ale aj hrozivé tajomstvo, ktoré malo
navzdy ostat v jej utrobach pochované.

Pribeh, ktory déverne poznaju hadam desiatky milionov
fanusikov, teda ostava bezo zmeny (novinkou su len video-
terminaly, ktoré vam este viac do hibky ozrejmia dej a jeho
mozné smerovanie v Halo Stvorke), akurat ze forma jeho
prezentacie predsa len zodpoveda narokom dnesnej doby.
Co vsak rovnako nepreslo prakticky Ziadnymi Gpravami, je
aj samotna napln titulu - kazdy z desiatich levelov single-
playerového tazenia je totizto priamou képiou toho, o sme
mali moznost vidiet u originalu. Samozrejme mam na mysli
teraz dizajn a architekturu, kedze zodpovednost za
graficky kabat tentokrat na seba prebera engine z Halo
Reach a teda hra je na prvy (ale aj na ten druhy) pohlad
oproti pdvodnej verzii naozaj krokom v pred. Aby sme si
ale uvedomili, aky priepastny rozdiel medzi oboma re-
leasmi v skutocnosti je (10 rokov je holt, dlha doba), autori
do hry zakomponovali vskutku zaujimavu featurku,
umoznfujucu si kedykolvek, pekne real-time, prepnut hru
do pévodnej podoby. Tyka sa to pritom nie len vizualnej
stranky levelov, ale prakticky vSetkého, ¢o tvori obsah hry.
Tzn. nepriatelia, zbrane, spolubojovnici, vozidla... to vSetko
sa behom kratkeho okamihu vie vratit spat v ¢ase, do svo-
jej originalnej podoby a vam absolutne ni¢ nebrani v tom si
Halo CE: Anniversary prejst kompletne len v "old-gen"
mode. SluSi sa vSak doplnit, ze aj napriek veku ma stary
vizual stéle nieCo do seba a ob&as som sa aj sam pristihol,
ako hru hram v pévodnej podobe bez toho, aby ma to ne-
jako rusilo. Co to dokazuje? Nuz len to, Ze autori na svoju
dobu naozaj priniesli nie€o originalne, €o v istych aspek-
toch aj dnes odolava neprijemnému zubu Casu.

Ten vSak dokonale stihol ohlodat’ uz vtedy nevyrovnany
dizajn jednotlivych misii a tak dnes viac, nez kedykolvek
pred tym pocitite, Ze po stranke Struktury levelov bolo, je a
navzdy aj bude Halo subojom dvoch protikladov - fanta-
stickych urovni typu Sielnt Cartographer a otrasnych "copy
paste" levelov typu The Library. Osobne mi priSla prva



polovica hry nepomerne variabilnejSia
a napaditejSia nez ta druha (spomi-
nany Library level tu dopifia obdobne
stereotypna misia zvana Two Betray-
als), ¢o len potvrdzuje hromadu do-
hadov o tom, Ze vyvoj prvého Halo bol
po mesiacoch tapania vyvojarov az
prili§ urychleny, ¢o dohnalo autorov k
stronému a nanajvy$S ubijajucemu
dizajnu neskorSich levelov. Kaz-
dopadne, aj napriek nekonzistentnej
kvalite jednotlivych misii su mnohé
sekcie hry stéle vyborne zabavnymi a
aj vdaka -na svoju dobu- prelomovym
hernym mechanizmom, dokazu v
istych  momentoch naozaj pohltit.
Velku ulohu pritom zohrava ako pestry
arzenal zbrani (pocit zo strelby mi tu
priSiel eSte o Cosi lepSim, nez u Halo
Reach), tak aj hromada uUsekov za
"volantom" warthogu ¢&i vyborna Al
protivnikov, ktori po bojisku manévruju
rovhako obratne, ako vy. Suma

sumarum, ak pretrpite tych niekolko
stereotypnych lokacii (ktorych ale -

priznajme si- nie je az tak malo), ¢aka
vas nostalgicka zabava, ktoru istotne
doporucite kazdému fanusikovi série.

Samozrejme, singleplayerovu porciu
hry uz tradiéne dopifia aj muilti-
playerovy komponent, ktory okrem co-
opu pre dvoch hracov (pre
porovnanie, Reach podporoval az Sty-
roch) ponuka aj tradi¢ny kompetitivny
maod, a to na Sestici zremakovanych
map (zial, do vyberu sa dostali aj nie
prili§ podarené kusky, naopak - niek-
toré legendarne mapy tu nepocho-
piteflne absentuju). Nakolko vSak
kvalitou spracovania tieto bojiska

.

Reach. Ak ste v3ak odvekymi
fanusikmi tejto série a chcete si s
laskou zaspominat na Casy, kedy sa
ikonicky Master Chief eSte len prebijal
na vyslnie, niet idealnejSej moznosti,
nez si tento bezosporu podareny HD
remake zaobstarat. A to plati aj pre
tych, ktori do tohto fenoménu vhupsli
az s neskorSimi dielmi. Zbytok
hra&skej populacie nech sa vSak
poobzera po nieCom inom...

znacne zaostavaju za kvalitou single-
playeru, je naozaj na zvazenie, Ci sa
Halo: CE Anniversary oplati kupit' len
a len kvoli MP. Kratka odpoved - neo-

plati, nakolko je mozné si balik An- =9 gameplay - co-op len pre dvoch
niversary map stiahnut aj ako DLC pre . | I ot Aveny P Kemee:

Vyrobca: 343 Industries Distribator: Microsoft
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

- velké miera stereo-
typného balastu

- brilantna konverziado
enginu Halo Reach
- aj po rokoch stéle zabavny
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Boris "Blade’” Kirov

The Lord of the Rings: War in the North

Akcéné RPGcka su dnes mimoriadne popularnym zan-
rom a preto pokial’ chce nejaké Studio v tejto sfére
bodovat, musi do tohto prevareného konceptu prim-
iesat’ aj ¢osi viastné. From Software tak svoj hit Dark
Souls obohatili super-hard-core obtiaznostou,
Bethesda u svojho aktuadlneho hitu Skyrim pre zmenu
zvolila tradi¢nu velkolepost’ herného sveta a Snowbind
Studios, tvorcovia recenzovanej novinky, si ako pribe-
hovy zaklad svojho titulu zvolili mimoriadne popularnu
fantasy tematiku.

Posledny menovany v8ak z uvedenej trojice vychadza ako
zjavny "cheater", kedze narozdiel od konkurencie stavia
potencialny uspech svojho diela nie na svojich napadoch,
ale na ideach niekoho uplne iného. A to uz dnes skratka
zarukou Uspechu rozhodne nie je. Totizto, snazit sa zapacit
cudzim perim je sice v su€asnosti beznou praxou, ak sa
vSak pod tym "perim" neskryva aj adekvatne zaujimavy
obsah, v3etka ta snaha zviest sa na slave nejakej predliohy,
vychadza navnivo€. Ako uz spravne tipujete, je to aj pripad
akéného RPG The Lord of the Rings: War in the North,
ktoré aj napriek atraktivnemu pribehovému materialu ne-
dokazalo z tohto potencialu vytazit prakticky ni¢, ¢o by
stalo za vasu pozornost.

Prave onen spominany pribeh pritom uz po¢as vyvoja pre-
javoval vskutku velké ambicie a fanusikom diel z pera
J.R.R. Tolkiena sluboval story, ktora predlohe istotne ne-
spravi hanbu. No, vec sa ma takto - po dejovej stranke je
War in the North relativne obstojnym dopinkom pribehu
Pana Prstenov, kedze subezne s vypravou spolo¢enstva
sleduje trojicu novych hrdinov, vydavajucich sa po stopach
dalSieho z mocnych Sauronovych nohsledov, zakerného
lorda Agandaura. Problém hernej story vSak spociva v
oblasti jej samotnej prezentacie, teda vo forme, akej je
hraCom podavana. Odhliadnuc od faktu, ze trio novych
charakterov je tak stereotypnym ako len méze byt (trpajzl
nema rad elfov, "Aragorn" wannabe clovek je $éfom
skupiny a pod.), je zrejme najbolestivejSim zazitkom Citanie
a pocCuvanie dialégov, teda "veci", ktora hra v zanri akénych
RPG dost podstatnu ulohu. Mézete mi verit, ze tofkych
otrepanych a kliSoidnych fraz, aké sa vam v ramci pocet-
nych rozhovorov v titule dostanu do usi, zrejme len tak
skoro v Ziadnej inej hre nenajdete. Co je vSak este horsie,
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autori si nedali ani len tu najmensiu pracu s hfadanim vhod-
nych a aspor ako tak profesionalnych dablérov a tak su di-
aldégy v hre doslovnym utrpenim na pocuvanie. Nehovoriac
ani o tom, ze podobnost hlasov v pripade znamych postav
(Elrond, Bilbo, Legolas...) je prakticky neexistujuca a
vacsina dobre znamych hrdinov tak znie ako banda idiotov
a amatérov, ktori ani nevedia poriadne pracovat s intona-
ciou hlasu. Stru¢ne povedané - na papieri mimoriadne
atraktivna a zaujimava, v praxi vSak katastrofalne podana...
taka je story nového herného LOTRa.

Z hladiska samotného herného konceptu vyzera vsetko na
prvy pohfad v poriadku - mate velki mapu Stredozeme s
hromadou postupne odomykanych lokacii, plnite questy,
hladate tajné poklady a vo vSeobecnosti, postupujete v
duchu klasického RPG. Aj tu vSak hra nepochopitelne
straca pédu pod nohami a to spociatku solidne prepraco-
vané dobrodruzstvo s kopou pridaného obsahu, sa velmi
kratko po uvode hry meni na obyc&ajny koridor, z ktorého
nemate kam uhnut. V hre pritomné questy totizto nemaiju
s podstatou tohto slova absolutne ni€ spolo¢né, kedze ich
fasujete tak povediac automaticky a plnite ich taktiez len a
len automaticky. Aj ta spominana mapa Stredozeme je
preto prakticky k niComu, nakolko nemate absollutne ziaden
dbvod sa do uz prebadanych lokacii vracat. Autori tento
prvok mohli kfludne vypustit, kedZe napr. konkurencny
Hunted, ktory s LOTR: War in the North zdiela podobny
zakladny koncept, sa bez neho v pohode zaobiSiel.
Samozrejme, koridor sam o sebe eSte nemusi ihned zna-
menat’ negativum, pokial by ponukal napaditd napln i
dizajn jednotlivych misii. Zial, aj v tejto oblasti titul pésobi
ako tretotriedny produkt nejakych amatérov a ked budete
po x-té Citat, Ze sa mate presekat hordami az do urcitého
bodu, kde vam to bude povedané opat, velmi rychlo vas ta
zabava prejde.

Ak by v8ak vbbec aj nejaka bola! Napln levelov je totizto
za kazdym rovnaka (z bodu A sa dostat’ z bodu B a cestou
zmasakrovat’ vSetko zivé i nezivé) a uz to moze priniest
niektorym jedincom velmi rychlo nudu a stereotyp. To ale
nie je najhor§im, ¢o vas na vasich vypravach postretnete -
o dost fatalnejSim je totizto zufalo nedynamicky a krajne
zabugovany subojovy systém, ktory nie len ze neumozriuje
si nejakého protivnika "locknut" a viest' s nim tak vyrovnanu



partiu, ale vdaka podivnym hit-zénam
na vasich superoch viac nasiera nez
bavi. Chcete priklad? Tak dajme tomu,
Ze stojite proti velkému trollovi -
ozruta, ktora vas da dole na dve-tri
rany, jednoducho reaguje na vase
sekanie len vtedy, pokial to do nej
reZete pod urcitym uhlom a za ur€itych
podmienok. Ak nebodaj troll vykonava
nejaky skript, méZete ho sekat hlava
nehlava, ale na jeho "zdravi" sa to
vébec neprejavi. Mozno si teraz povi-
ete, Ze tu by na rad mohli prist’ niek-
toré zo Specialnych schopnosti, ale aj
u nich je to skér len vec okrasy nez
funkénosti (kym sa vam skilly nabiju,
uz davno je dobojované - plus ani ich
ucinnost’ nie je taka, Zeby ste mali
potrebu sa k nim utiekat). V podstate,
cely leveling je tu absolutne zby-
toCnym, kedZe som nepostrehol, Zeby
sa nejak podpisoval na zlepSeni mo-
jich schopnosti.

A tu sa dostdvam k zdaleka na-
jvacsiemu kamenu urazu - ked som sa
pustal do hrania titulu, myslel som si,
Ze budem hrat' za trojicu schopnych
hrdinov, ktorym (po vzore spolo¢en-
stva) stovka orkov nebude robit Zi-
aden problém. Opak je vSak v
skutoCnosti pravdou - zatial o vasu
bandu primadon vie dat’ efektne dole
prakticky ktorakolvek troj¢lenna banda
skurutov (a Ze ich cestou stretnete
pozehnane), vy mate aj na pokrocile-
jSich urovniach problém sa vyspori-
adat' s €o i len jednym z nich. Darmo
sypete experience body do "strength"
- na vasich schopnostiach to voébec nie
je vidiet! Sam som sa snazil vymaxo-
vat dmg output mojej postavy, ale
nech som sa snazil akokolvek, ten
jeden skurut nikdy nepadol po menej
ako 5 ranach (na oplatku, on vas
zabije po troch - otestované). V suvis-
losti s tym potom z&konite vyvstava

otazka, Ze aku ulohu vo va$ej sile a
efektivite v boji zohrava vasa vybava.
A hned vam to aj poviem - Ziadnu! Mal
som v rukach dvojicu fialovych (teda
vzacnych) mec€ov a protivnici padali
po tom istom pocte ran, ako ked som
drzal v prackach nieCo obycajné.
Inymi slovami, vplyv vyzbroje na vysle-
dok subojov bol totadlne minimalny az
nulovy. A rovnako minimalna a nulova
bude aj vasa satisfakcia z bojov. To nie
je malovanie Certa na stenu, to je holt,
kruty fakt. Nie je proste normalne, aby
banda orkov pdsobila schopnejSie nez
banda hrdinov, ktori maju zastavit' jed-
ného nebezpeéného zlosyna.

Z hladiska technického spracovania
rozhodne nemozno povedat, Zeby hra
vyzerala hnusne - je len proste
neatraktivna a tuctova az na drefi. Ko-
ridorové levely sem tam odhalia zauji-
mavu scenériu, avdak po vacsinu ¢asu
sa skér budete citit' ako kdesi v §tu-
diovych kulisach a nie v lesoch a
kobkach, ktoré tvoria histériu Stre-
dozeme. Nepacil sa mi ani fadny
dizajn prostredi, ktoré sice ob&as poz-
murkavaju na fanusikov predlohy, ale
z hladiska Struktury Castokrat nemaju
Ziadnu vnutornu logiku. Priemernou
taktiez musim nazvat aj audio stranku
hry, ktora okrem katastrofalneho
dabignu prekvapivo vObec nepracuje
s hudobnymi motivmi filmovej licencie,
ale namiesto toho si ide svojou zufalo
generickou a nenapaditou cestou. No
a perlitka na zaver - umela inteligen-
cia spolubojovnikov je zrejme tym na-
jhor8im, ¢o sa k dneSnému dfu v tejto
oblasti stihlo objavit a preto pokial si

chcete uzit z hry aj to malo, €o je v nej
pozitivneho, na singleplayer rad3ej ani
len nepomyslajte. Co-op je totiZto jed-
ina cesta, ako aj z tych najbeznejSich
subojov vyviaznut s relativne naj-
mensimi Skodami.

Je to smutné, ale LOTR: War in The
North je podpriemernou hrou, ktora sa
navy$e objavila v tak nespravnom
Case, Ze uz dnes ju mozno bez prob-
Iémov oznacit za zabudnutu vec. Am-
atérsky podany pribeh, nezabavny
subojovy systém a stereotypny game-
play totizto nepoteSia ani fanuSikov
zanra akéného RPG, ba ani fanusikov
diel J.R.R. Tolkiena. To si radSej
pozhanajte obdobne ladenu zaleZitost
s menom Hunted: The Demons Forge,
ktora je asi tak o tri triedy kvalitnejSia
a chytlavejSia, nez tento paSkvil.
LOTR neLOTR - hra skratka musi mat
aj nejaké to fungujuce jadro a to Zial
Vojna na Severe nema.

- pribehové pozadie
- niektoré pamati-

- ob&asny naznak filmovej
atmosféry

Vyrobca: Snowblind Distribator: WB Games
Multiplayer: ano Lokalizacia: nie

hodné stretnutia a lokacie  systém
- zbyto¢né RPG prvky
- stereotypna herna naplni

- podanie pribehu
- nezazivny subojovy
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‘Richard ,,gulath“ Bojnican

X-men: Destiny

Hrdinovia od Marvelu v tesne obtiahnutych trikotoch
pod krycim menom X-men, su jedni z mala, ktorych
existenciu dokazem akceptovat. Inak som fanusikom
DC comics. Preto som bol celkom rad, Ze mézem re-
cenzovat’ hru s mne blizkou komixovou tématikou. No
jo, to som esSte nevedel, ¢o som to do svojej PS3
vlastne viozil...

X-men je stary komix, ktory vytvoril (asi ako vSetko od Mar-
velu €o za nieco stoji) Stan Lee v 60tych rokoch minulého
storocCia. Postavi¢ky zacinali v rovnakej modro-zltej uni-
forme, postupne sa v+sak formovali, az kym sa nepreslo k
podstatne temnejSim farbam, kde je zakladom Cdierna.
Podobne ako su kostymy v popularnych X-men
filmoch.Takisto sa vyvijali aj jednotlivé charaktery, prehlbo-
vali sa ich Crty a prestali byt jednoznacne plochodobré
alebo zlé.

Preco piSem v recenzii hry o tom, ako vyzerali a vyvijali sa
jednotlivé postavy? Zda sa to mozno nespoijité, ale opak je
pravdou. Uz to, ze obleky postav z X-men zodpovedaju
podobe z konca 80tich a zaciatku 90tych rokov ma malo
varovat, ze tato hra mozno nebude to, na ¢o som si za os-
tatnd dobu zvykol, ale nejako som tomu nevenoval po-
zornost’ a hura zachrarovat’ svet.

Hra sa odohrava v obdobi po udalostiach, kde sa Charles
Xavier spolu s Magnetom postavili proti Bastionovi. Profe-
sor X je povazovany za mitveho, Skolu prebrali pod svoje
kridla pédvodni X-meni a svet je rozdeleny na tri frakcie. Na
jednej strane su fudia, ktori mutantov nechcu, a ktorych za-
stupuje radikalne hnutie ,Purifiers“. Na opacnej strane je
zasa Magneto s jeho Bratstvom, ktori jednoznacne tvrdia,
ze svet ma patrit homo superior. No a niekde medzi nimi
su X-men spolu s fudmi, ktori chcd mierové spolunazi-
vanie.

My si na zaCiatku mbézeme vybrat jednu z troch postaviciek.
Svojim spdsobom si tym uréujeme Styl hry ktorym chceme
hrat. Jedna postava je skér tank, so silnymi utokmi na
blizko a vela zivotmi, dalSia ma zase schopnosti Utokov na
dialku a teda teoreticky mame dévod prejst hru viackrat za
sebou, s tym, Ze bude odli§na vzhfadom na iné schopnosti.
Okrem vyberu postavy sme pocas hry viackrat postaveni
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pred rozhodnutie ku komu sa priklonime. Na jednej strane
suziarivi X-meni na Cele s Cyclopsom, na strane druhej
Magnetovo Bratstvo mutantov, ktoré neberie ohlady na
ludi. Hru ako taku to v3ak prili§ neovplyvni, akurat sa
mozno nedostanete k dvom alebo trom Specidlym misiam.
A aby som zosumarizoval vSetky vybery ktoré nas ¢akaju,
v istych fazach hry si vyberieme novu schopnost, ktoru
nasa postava ziska. Tieto schopnosti mézZeme postupne
zlepSovat za XP body. Okrem toho pocas hry nachadzame
X-gény, €o su vlastne akési drobné bonusy. Mézeme ich
pouzit do Utoku, alebo obrany a ovplyviuju &i uz formu
akou utoCime, alebo mnozstvo Zivota, ¢i jeho regeneraciu.

Ak ste teda podobne ako ja, ¢akali RPG prvky, ktoré nam
umoznia piplat sa s postavi¢kou a prispésobit’ si ju na
obraz svoj, ¢akali sme spolu Uplne zbyto¢ne. Hra teda
vébec nie je RPG hrou, ale jednoduchou skakackou a
mlati¢kou. Presivame sa medzi jednotlivymi bodmi na
mape, vzdy tam vytrieskame nejaku skupinku nepriatelov
a nasledne sa znovu prestvame. Zmenu prinasaju



obCasné suboje s bossmi, ktoré viak
niesu nijako naroné a ani nemaju
prili§ odliSnu mechaniku od normal-
nych subojov. Na boj nam sluzia dva
udery, jeden blok, nejaké tie komba a
par Specialnych schopnosti. V Mortal
Kombate som mal viac moznosti ako
tu. A ako CereSnicka na torte, hru pre-
jdete za cca 6 hodin.

Po grafickej stranke hra prinaSa ako
som uz spominal hore, navrat ku
komixom z obdobia 80tych rokov.
Preto su X-meni naobliekani v
kriklavych kostymoch. Nepriatelia su
Zial davy anonymnych postaviciek,
ktoré bud pochadzaju z klonovacich
vani impéria, alebo ich robili cez
kopirak. Je sice fakt, Ze pri jednom
suboji padne tridsat’ az sto protivnikov,
a asi by bolo naro¢né robit kazdého
zvlast... No i tak stovka uplne rov-
nakych postaviciek nie je zrovna na-
jzabavnejSou.

Jediné ¢omu nemam &o vytknat v
tejto hre je zvukova stranka.
Postavicky su nadabované profe-
sionalne, je im rozumiet, zvuky
prostredia, ¢i hudba tieZ zapadaju do
hry a ni€ nekazia. Niesu v3ak ani ni¢im
vynimocné. Jednoducho su dobré.

Ked to teda celé zhrnieme dokopy,
dostaneme velmi priemernd a
jednoduchu hru, ktora urcite potesi
deti. Najma ak sufanusikmi X-menov.
Ak ste v3ak starsi a €akate od hry ne-
jaku tu vyzvu a pripadne este aj RPG
prvky, toto vas dlho bavit nebude, kaz-
dopadne, da sa to raz prejst.

Vyrobca: Silicon Knights Distributor: Activision
Multiplayer: nie Lokalizacia: nie
- vlastny novy mu- - repetitivnost bojov
tant - jednoducha grafika
- kratka hracia doba
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Na vine je distributor!

Desiva pravda koneéne vyplavala na povrch...

Mnoho hernych veteranov si posledné
roky kladie niekolko zasadnych otazok
- kam sa podeli v3etky tie originalne a
inovativne hry? Kam sa vytratila vSetka
td snaha ponuknut hraom nieco os-
viezujuce, nie€o, €o sa nevidi kazdy
den? Kde zmizli v3etky tie Studia, ktoré
v zaCiatkoch éry digitalnej zabavy udi-
vovali ojedinelymi konceptami svojich
"diel"? Nuz, odpoved na v3etky uve-
dené dotazy nie je jednoducha. Herny
trh od svojho vzniku totiZto preSiel
toflkymi trendmi a zmenami, ze
akakolvek generalizacia by bola na
tomto mieste naozaj Skodlivou. Je
preto potrebné sa na problematiku
zdanlivého zaniku originality v hrach
pozriet sekvenéne - tzn. vykonat' Ci-
astkovu analyzu na jednotlivych vyvo-
jovych obdobiach tak, aby aj ti
najkonzervativnejsi z vas pochopili, ze
ten spominany "uhyn" originality nie je
len nasledkom zlenivenia spolo&nosti,
ale aj logickym vyustenim suhry hned
niekolkych, Ciste ekonomickych fak-
torov. Ak vas teda zaujima, ¢o viedlo k
sucasnej stavu herného trhu, po okraj
naplneného derivatmi a generikami,
rozhodne Citajte d'alej.

Aby som teda zachoval istu logicku
nadvaznost, vratim sa teraz na mo-
ment spat do obdobia poslednych
80tych a pociato¢nych 90tych rokov
minulého storoc€ia, kedy hry este ani
zdaleka neboli tak spolocensky
rozSirené a akceptované, ako je tomu
dnes. Pristup k novinkam zo sveta dig-
italnej zabavy bol obmedzeny len na
pravidelne vychadzajuce herné maga-
ziny a ked sa k tomu navyS$e pridala aj
skutoénost, Ze v danej dobe titulov
nevychadzalo ani zdaleka tolko kolko
dnes, bola to éra, kedy si herna obec
naozaj vazila kazdy jeden herny pro-
dukt. Samozrejme, je taktiez potrebné
zobrat do uvahy aj dalSie, pre-
dovSetkym ekonomické faktory, ktoré
odliSuju dnesnu hernu produkciu od tej
minulej - v minulosti nebola tak husta
konkurenéna siet ako je dnes a to da-
valo vyvojarskym Studiam vyrazne viac
pravomoci a kompetencii, najma ¢o sa
konceptu a naplne titulov tykalo. Dis-
tribucné spoloc¢nosti totizto nemuseli
vynakladat' tak obrovské peniaze na
vyvoj (vtedajSie gamesy nepoznali
pojem fyzika, high-res textury ¢i high-
poly modely) a tak nechavali svojim
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developerskym timom volnu ruku v
tom, ako zo svojim pripravovanym ma-
teridlom naloZia. A reklama? Ziadne
billboardy, ziadne TV Spoty, Zziadne de-
veloper-diary videa, Ziadne oficialne
webové stranky, Ziaden merchandis-
ing... ni¢. Iba zmienka v spominanych
Casopisoch, ktora stacila na to, aby
fanuSikovia boli dostatocne infor-
movani o tom, ¢o a kedy maju oaka-
vat. V skratke teda - pasivna
propagacia.

Dnes, ked sa pozriete na Americku
spolo¢nost, pochopite, Zze hry uz nie
su zaleZitostou uzkej skupiny hracov,
ale Ze sa z nich stal biznis, svojimi fi-
nanénymi tokmi pomali¢ky prekonava-
juci aj ten filmovy. S pribadajucimi
rokmi, ako rastol vypoctovy vykon
pocitaCov, sa herny svet ¢i chcel, Ci
nechcel, musel adaptovat a to zo
sebou prinieslo cely rad prevazne eko-
nomickych neduhov. UZ nestacilo na
vyvoj hry len tych par povestnych
"drobakov", uz tu hru nebolo mozneé
dat dokopy s malym Stadiom, uz ta hra
nemohla byt len zmesou par pixelov,
uz nebolo mozné spoliehat sa len na
tlacené periodika - distribu¢né
spolognosti, ktoré vyvoj hier z velke;j
miery financuju, totizto boli (a su)
nutené do tohto procesu vrazat ¢oraz
vacsie sumy. A kedZe s informatizaciou
spolocnosti prisla aj jej vySSia miera in-
formovanosti, hry sa dostali do pove-
domia tak velkého poc&tu obyvatelov,
Ze sa logicky stali zaujimavymi aj pre
fudi, pbévodne pracujucich v uplne
inom softvérovom odvetvi. Firmy ako
Acclaim, Electronic Arts, Apogee, Inter-
play ¢i Accolade, tak behom kratkeho
Gasového obdobia museli rapidne
zvySit' tok penazi do vyvoja, vdaka
¢omu si zakonite vypytali aj svoju dan
- dan v podobe zasahov do vyvoja, tzn.
¢im vacsie investicie, tym vysSia kon-
trola nad finalnym produktom.
Nemozno sa preto Cudovat stavu, v
akom sa ocitol su¢asny herny trh - v
snahe o ¢o najefektivnejSiu navratnost
vstupov tieto distribu¢né domy skratka
nie su ochotnymi riskovat' vyvoj hier,
ktorych komercny uspech nie lenze nie
je zaruCeny, ale dokonca je aj
diskutabilny.

Buducnost samozrejme nevesti Zi-
adnu zéasadnejSiu zmenu. Blizia sa

Boris "Blade" Kirov

nam noveé next-gen konzoly, trh s PC
hardvérom napreduje raketovym tem-
pom a ak sa teda Studia chcu zapadit
dneSnému, krasnou grafikou a
udernym audiom zmlsanému hracovi,
musia holt svoj titul vyvijat s takymi
nastrojmi, ktoré budu prednostne
utoCit na "prvu signalnu”. Pribeh je
dnes "uz len" na druhom ¢&i nizSom mi-
este v rebricku priorit a kedZze
konzumna éra si ziada nie€o lahko
stravitelné, nemozno sa ¢udovat, Ze
tejto poziadavke sa distribuné
spolo¢nosti snazia vyhoviet. Nechcem
teraz pdsobit ako Nostradamus digital-
neho veku, avSak pokial neddjde k
zmene v uvazovani su¢asnej genera-
cie hracov, je naozaj zbyto€né si na-
hovarat, Ze sa situacia zmeni.
Nemyslite si v8ak, Ze ta mnou spomi-
nana "zmisanost” je len a len vysled-
kom pohodinosti dneSnych gamerov -
doévod, preco je dnes forma vo vacsine
pripadov dolezitejSia nez samotny
obsah a pre€o tomu tak bude aj do
buducnosti, je vcelku prozaickym:
konkurenény boj o zakaznika. A o je
z hladiska marketingu atraktivnejSim?
No predsa to, ¢o pochopi aj malé
decko, to, €o vyrazi svojim audio-
vizudlom dych. Nie to, €o v sebe
skryva prepracovany pribeh €i naro¢né
herné mechanizmy... Polopatisticky
povedané, za odklon od originality a
priklon k derivatom moézeme teda
vdacit prednostne publisherom, ktori si
nas proste tak vychovali, Ze uz nam
dnes vedia ulahodit naozaj len tym
"pozlatkom".

Originalitu ¢i nejaku tu inovativnost
preto v masovej velkoprodukcii ne-
hladajte. Ak hladate nie€o osviezujuce,
radSej sa obratte smerom k indie de-
veloperom. Ja viem, znie to dnes uz
ako kliseé, ale prave nezavislé Studia
maju dokonalu kontrolu nad tym, ¢o
produkujd. Ziadne normativa, Ziadne
regulacie, zZiadna kontrola - iba C&iry
tvorivy duch, ktory dava takymto
malym timom do ruk tak velké zbrane,
Ze nejaky ten sto-miliénovy projekt sa
po stranke hernej satisfakcie s takymto
lacnym "podpultovym" konkurentom
nemoéze zrovnavat. Chcete nejaké tie
priklady? Limbo, Braid, Flower... a to
spominam naozaj len tie spolotensky
najznamejsie!



Ale ono to me je reallstlcke'

Michal "MickTheMage"” Nemec

Uz ste sa niekedy zamys/lali nad tym, ¢i potrebujete v hrach realitu? Teda presnejSie povedané, realne viastnosti
v nerealnom svete. Alebo, mozno skér povedat’ ¢osi z redlnej logiky...

Su to najma, také tie malé veci, nad
ktorymi sa chvilu zamyslite, pousme-
jete a idete dalej. V realnom svete by
nedavali velmi zmysel, ale kedZe je to
v hre, mavnete rukou a pokracujete v
hrani. A nie, nemyslim prave drobnosti
ako su nerealne suboje, tie nie su totiz
realne ani vo filmoch. Skoér zapalené
svetla v sto rokov opustenych kryp-
tach. Cerstva zelenina vsade na
stoloch — v rovnako dlho opustenych
miestach. Ci peniaze, ktoré sa tam ne-
mali ako dostat, pretoze su prili$ nove,
aby boli v nejakej zabudnutej hrobke.

Logicky je to vSetko blbost, ktora by
tam nemala byt. Hrobky a zabudnuté
kobky by mali byt temné, bez jediného
svetla, lenze v hrach to tak nie je. Ale
¢o napriklad logika miesta? Existuje
mnozstvo ludi, ktori si dobru hru ne-
dokazu uzit, pretoze na kazdom kroku
vidia Cosi, Co ide proti realite sku-
toéného sveta. PreCo su v tomto
meste postavené hradby tak zle? Ako
by chceli toto miesto obrafovat, ved
keby to bolo realne miesto, ne-
dokazalo by odolavat ani den! HIu-
posti, hovorim. Hry maju svoju vlastnu
realitu, svoje vlastné pravidla, ktoré
nemusia odrazat logiku naseho sveta.
Iste, niekomu to mézZe prekazat, avsak
pokial hra funguje ako celok, nie je
preco sa stazovat. Obzvlast ked nie

je zalozena na historickych udalosti-
ach tejto planéty, vtedy su uz podobné
postrehy absolutne irelevantné.

Pokial, samozrejme, autori nerobia
simulaciu alebo nechcu zachytit’ vernu
atmosféru nejakej doby, ¢i Casti sveta.
Vtedy by podobné prehresky voci
logike reality boli skutoCne na za-
myslenie. AvSak v hrach, ktorych fan-
tazia je absolutne odtrhnuta od reality
je nie€o podobné len smieSne nada-
vanie a nutené hfadanie chyb, tam kde
nie su. | ja si z ¢asu na €as v8imnem
podobné ,neredlne veci‘, na ktoré
po¢as hrania narazim. Skyrim -
napriklad - by tiez vedel rozpravat, ale
myslim si, Ze to nejde proti logike
zanru, ani proti celkovej atmosfére,
ktoru tato hra ma. Mavnem nad tym
rukou, ob&as sa trochu pousmejem.
Priznam sa, niekedy mozog hlada aj
nejaké to zdévodnenie, ze pre€o sa
tam nachadzaju veci, ktoré by tam
inak neboli. Ale vo vSeobecnosti tieto
veci nerieSim. Je zbyto¢né si kazit hru
podobnymi mali¢kostami. Ak je atmos-
féra dobra, ak vSetko sedi ako ma...
netreba hladat Certa tam kde nie je.

Ostatne, kto povedal, Ze su hry doku-
mentarnymi popismi reality. Su to hry,
na ktoré nie je kladené, aby boli spri-
atelené s realitou. A vébec, nejakou

realnou logikou. Pravda, uz pocujem,
Ze ak sa autori snazia tvarit realne,
mozno az fotorealisticky, tak by s tym
vzdy mali hry aspon ¢o najviac ko-
reSpondovat. Nemali, nemusia. Tvor-
covia formuju svoje hry tak, aby ich
bola zabava hrat. Nemusia sa podri-
adovat’ konvenciam toho, ako to na
podobnych miestach vyzera v sku-
to€nosti. Nemusia brat do uvahy
realnu architekturu, a pokojne sa
mobzu vykaslat i na zakony fyziky, Ci
taktické poucky. DoleZité je ako v3etko
funguje v hre a aky dojem za sebou
hra zanechava.

Mnozstvo ludi si podobné chybi¢ky —
mozno lepSie oznacenie by bolo,
vykyvy z reality — uvedomuje, ale su
pre ne nezmyselné a nepozastavuju
sa nad nimi. Medzi nich patrim aj ja.
MozZno, teraz, po precitani tohto
prispevku, siich za¢nete uvedomovat
trochu viac. Mozno i v tom Skyrime,
ale urcite pochopite, Ze to ni€¢ nemeni
na kvalitach hry ako takej. Je to
skratka hra. Nuz, a ten 2zvySok,
ktorému podobné veci vadia a strasne
ich v hrach irituju. Tak ten zvySok si
moze... Nie, je miich len velmi lto, ak
im podobné malichernosti brania v
uzivani si perfektne navrhnutych
hernych svetov a hier samotnych.
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Nie je vsetko zlato, co je HD

Michal "MickTheMage" Nemec

Alebo pixel v nizkom rozliSeni je mnohokrat lepsSi ako ostry obraz s milionom farieb.

Svet si ziada ostré textury a vysoké ro-
zliSenie a ja sa ob¢as pytam, na €o je
to dobré. Mozno to suvisi i s mojim
postojom ku grafickému spracovaniu
ako takému. Dobra hra sa zaobide aj
bez Spickovej grafiky, ostrych textur,
vyhladzovania hran a €o ja viem akych
super-extra-grafickych  srandiciek.
Pokojne by som mohol za¢at menovat
rad hier, ktoré nevynikaju Spickovou
grafikou, ale svojou hratefnostou, es-
enciou toho ¢im hra je, stréia do
vrecka vsetky tie nablyskané AAA tit-

uly.

Odhliadnuc od toho, je tu potom este
segment remakov. Navratov do minu-
losti, pretvorenie starych hier do mod-
erného kabata, tak aby vyhovovali
dnesSnym poziadavkam. Aspon sa tak
z nich vacsina tvari. Jedna strana veci
je upravenie herného systému (resp.
ovladania) tak aby vyhovoval
dneSnym uzivatelskym Standardom.
Co je v poriadku, pretoZe niektoré
staré hry skuto¢ne neboli (z dneSného
pohladu) prave najkamaratskejSie
pokial pride na uzivatel'ské rozhranie.
Druha strana sa tyka grafického
zlepSenia, vyhladenia, skratka uprave-
nia do vyssSieho rozliSenia a tu uz
mozZzeme obcas narazit na problémy.
Nieze by bolo nieCo zlé na vysokom
rozliSeni a krasne vyhladenej 2D
grafike. Len niekedy mam pocit, ze
originalny, stary pixel-art je niekedy
ovela zaujimavejsi a k hre sa hodiaci
viac ako jeho novy kabat. Iste, poviete
si, autori mali v minulosti obmedzené
moznosti vtedajSich strojov — menej
pamati, menej farieb, ale v tom je
mozno prave zakopany ten pes.
Obmedzené moznosti nutia improvizo-
vat, nutia hladat’ kreativne rieSenia
veci, ktoré potom mobdzu byt ku
prospechu celého diela.

Jeden konkrétny priklad za vSetky.
Nedavno odhaleny remake Dizzyho
pre prenosné zariadenia. Pozrite sa
na tie porovnavajuce obrazky. Uvidite
povodnu hru a hned vedla novy,
prepracovany graficky dizajn. V zak-
ladoch sa sice drzi svojej predlohy,
avSak vyzera ako podivna, gycovita
omalovanka. Zatial ¢o pévodna hra je
v tomto ohlade akasi prirodzenejsia a
napriek svojim obmedzeniam, dovolim
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si povedat, ze i krajSia. Menej farieb,
nizSie rozliSenie, jeden by povedal, ze
je trochu zubatejSia, avSak ma svoju
videohernu  prirodzenost,  ktoru
prekresleny remake straca. Ostatne,
Ze i pixel v nizSom rozliSeni m6ze mat
svoje nezabudnutelné kizle —atoiv
dnesnej dobe — nas do dnes neustale
presviedca cely rad nezavislych titulov.
Len tak z brucha mi teraz napadaju
vynikajuca ploSinovka VVVVVYV, i
krasna freewarovka Tiny Barbarian.
Druha spominana hra je svojim spo-
sobom jednoducha a pripomina staré
8bitové Casy. A v tomto pripade to nie
je len hratelnost, ale i ona (z
dnesného pohfadu) jednoducha pixe-
lartova grafika, ktora dotvara jej
celkovu atmosféru.

Netvrdim, Ze nové super rozliSenia su
zlé. Technoldgia napreduje a s fou
samozrejme i grafické stvarnenie hier.
Lenze obcas je potrebné si vybrat. Vy-
brat, kedy hra nutne potrebuje oma-
lovanky, ktoré potlagaju ducha hier.
Mbze to zniet trochu spiatocnicky, ale
— podla mna — je pixelart jednym z
kfuCovych a S$pecifickych prvkov
herného média. Technologicky uz je
samozrejme davno prekonany, ale
vdaka svojim zaciatkom, vdaka tomu,
¢o formovalo hry v minulosti, tvori jeho
sucCast a ramcuje tak Specificki poet-
iku hier. Niekedy je vysoké rozliSenie
fajn. Niekedy nie. Pri pretvarani hier
do nového kabata by sa na to malo
mysliet. Co je potrebné zmenit a ¢o
nie. VylepSoval by dnes niekto Monu
Lizu novymi maliarskymi technikami?
Viem, nie je to najlepsi priklad, ale
dostatoCne ilustruje moje vnimanie
pbvodného grafického stvarnenia hry.

Nemusime ani ostavat pri vajicku
malovanom, staCi sa pozriet do
nedavnej minulosti, kedy Ubisoft
pretvoril klasického Princa z Perzie.
Principialne to uz bola Uplne ina hra aj
ked sa Ubisoft snazil nazvom naz-
nacit, Ze sa jedna o klasiku.

Graficka strohost starych hier bola
sice z nudze cnost, avSak dodavala
im Cosi Specifického, €o ich robilo (a
robi) zvlastnym. Iste, mozno keby rov-
naky autori pracovali dnes na rov-
nakych hrach, tak by celé vyzerali
inak. Lenze to je len mozno, ¢o keby
a to sa dnes nepocita. Fakt je ten, ze
vysoké rozliSenie méze pri mnohych
remakoch narobit' viac Skody ako do-
brého. A Uprimne, nenapada mi jediny
priklad, kedy sa remake starej hry
naozaj podaril po grafickej stranke.
Bez vyhrad. | v tych lepSich pripadoch
sa vzdy dalo nie€o vytykat grafickej
stranke (Ci zvolenému pristupu k
prepracovaniu grafiky).




6 hodin je tak akurat...
S Boris"Blade"Kirov

Odkial’ sa vzal fenomén kratkych hier?

Osobne nemam ni¢ proti kratkym
hram, pokial mi naserviruju tak vydatnu
a intenzivnu zabavu, Ze tu svoju
kratkost’ tymto obsahom dokonale vy-
nahradia. Co si véak dovolilo $tudio
Platinum Games so svojim Van-
quishom, to uz ale presiahlo vSetky
medze. Sci-fi akciu, ktora toho
naslubovala naozaj vela, som dokoncil
na stredne obtiaznosti za ani nie 3.5
hodiny, pricom kedZze nie som
fanuSikom umelo natahovaného game-
playu v podobe opakovania tych istych
levelov len za ucelom lepSej znamky,
tym som v podstate 50 Eurovy titul
presiel. 3.5 hodiny a dovi dopo. Ked
vezmem do uUvahy Bayonettu, pred-
chadzajuce dielo onoho Studia, u ktorej
som stravil hadam 15 hodin a dalSich
15 by som kludne aj mohol, ostal som
pri zavere¢nych titulkoch Vanquishu
naozaj akoby horucim olejom obareny.
Po tejto nemilej skusenosti som si
preto zakonite zac€al klast kopec otazok
— kam to spejeme, ked uz ani dnesny
Standard v podobe 6 hodin hracej doby
nedokazu Studia dodrzat? Kde nastal
zlomovy bod, ktory zapocal éru
kratkych hier? A preco do pekla dnes
uz neleti, Zze ¢im dIhSi titul, tym viac
dévodov pre jeho kupu?

Nuz, opat sa musime podivat na mo-
ment do minulosti. Prva polovica 90-
tych rokov bola predovSetkym v
znameni rozsiahlych RPG, adventur &i
stratégii, ktoré fanusikom ponukali
hodiny a hodiny bohato vetvenegj
zabavy. Hry danej doby neboli tak cgi-
heavy ako je tomu dnes a preto museli
autori vacsinu pribehovych prvkov
prezentovat Uplne inou formou. Akou?
No predsa pocCetnymi dialogmi, kom-
plexnym vykreslenim charakterov ci
herného sveta, vdaka Comu sa v tychto
tituloch len v obmedzenom mnozstve
uplatiovali  stereotypy, ako ich
pozname dnes. Ak ste teda v pozicii
herného developera chceli podat
naozaj putavu story, museli ste ju velmi
pomaly budovat tak, aby hraom vlie-
zla pod kozu a donutila ich nad dianim
na obrazovke aj uvazovat. Teda byt ak-
tivnym divakom a nie pasivnym, ako je
trendom suc€asnosti. S rapidnym rozvo-
jom informacnych technolégii vSak
sféra herného biznisu zacala davat
Coraz vacsi déraz na formu nez obsah,
vdaka ¢omu uz pribehy nehrali az tak

dolezitu ulohu ako kedysi.

Z tohto pohladu preto osobne povazu-
jem za zlomové roCniky 2000-2001,
kedy sme sa (okrem zrodu série Halo)
na platforme PC dockali napriklad aj
prvého Maxa Paynea, ktorého bolo
mozné prejst za 6 hodin, za €o si v
danej dobe od recenzentov vysluzil ne-
malu porciu kritiky. Dnes, kedy dobré
2/3 hier nemaju hernd dobu dihSiu ako
spominanych 6 hodin, je naopak rarit-
nym, ak sa objavi titul, u ktorého je
mozné stravit’ aj viac, nez je uvedena
psychologicka hranica. Dévody tohto
trendu su hned dva — tym prvym je uz
spominany boom v oblasti poci-
taCovych technoldgii, ktory donutil Stu-
dia investovat viac prostriedkov a ¢asu
do vyvoja technickej stranky titulu, nez
do vyvoja jej obsahu. Inymi slovami,
firmy sa zacali zaoberat viac hernou
formou nez naplnou, ktora bola v ére
90-tych rokov naopak jasnym stredo-
bodom ich pozornosti. Vysledkom tohto
procesu tak boli (a su) hry sice vynika-
juce po stranke audio-vizualnej, avSak
z dévodu nedostatku ¢asu na vyvoj
samotného obsahu, su kratke a pribe-
hovo ani zdaleka tak prepracované,
ako ich predchodkyne z ¢ias 20.
storocia.

Druhym dévodom, ktory viedol k tam
masovému rozSireniu kratkych hier, je
obchodny model vacsiny velkych dis-
tribuénych spolo¢nosti, jasne zamer-
any na maximalizaciu zisku. Ten totiZto
pocita s pravidelnymi sequelmi, ktoré
by neboli potrebné, ak by sa hraci u tej
ktorej znacky dokazali vyblbnut raz a
dostatoCne. Samozrejme, takyto
pristup je v rozpore s ekonomickymi
planmi kazdého sebamensieho pub-
lishera a preto su diely tych najzname-
jSich sérii vydavanie s tak velkou
periodicitou. Spominany biznis model
ma pritom trivialnu charakteristiku —
dajme hracovi nie€o, ¢oho sa nepreje
(spominana intenzivna, ale kratka
herna napln), ale ¢o ho prostred-
nictvom multiplayeru a DLC¢iek udrzi
v strehu az do doby, kym sa o rok/dva
neobjavi na trhu dalSi diel. Na to vSetko
su v hernej sfére vypracované rozman-
ité Studie a analyzy, pricom ale existen-
cia sérii ako Need For Speed, Call of
Duty & Uncharted jasne ukazuje, Ze
tento model funguje a fungovat aj

bude. Samozrejme, velkd ulohu v pro-
cese etablovania sa kratkych hier na
trhu sme zohrali aj my, hraci, kedZe ov-
plyvneni celkovym komercionalizmom
spoloc¢nosti sme tieto sice efekiné, ale
kratuCké hry, prijali za tak povediac
Standard dnesnej doby.

MozZno teraz oCakavate, ako zacnem
do nebies vynasat indie Studia ¢i kydat
hnoj na megakorporacie, stojace za
tymi najznamejSimi hernymi znackami.
To ale nemam v plane a po pravde, tie
velké spoloCnosti, ktoré nam kazdym
rokom prindSaju nové a noveé diely
zabehnutych sérii, su jedinymi, ktoré
moézu dat’ vzniknat aj vysokorozpoc-
tovym projektom, zd'aleka nemajucim
taky predajny potencial, ako casual
zalezitosti typu spominaného CoD. Ak
teda nabudiuce budete frflat nad
Ubisoftom, Ze vam priniesol opat len
ten isty Assassin’s Creed akurat ze s
inym obalom, uvedomte si, Ze nebyt
tejto poCetnej série, nemali by sme tu
dnes ani famoézny (a dlhogizny) Deus
Ex: Human Revolution, ani skvelého
Raymana. Inymi slovami, budte vdaéni
aj za masové zalezitosti, pretoze tie
generuju zisk, nevyhnutny na financo-
vanie naozaj odvaznych a zaujimavych
titulov. Hry su skratka velky biznis a tak
ako aj v inych odvetviach, ani v tomto
sa bez dostatku pefazi riskovat neo-
placa.
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HARDWARE

Novinky za mesiac november
S Adtor:Ador

Styridsiaty Stvrty herny hardvér
tyZzder sa niesol v miernej prevahe
zalezitosti tykajucich sa grafickych
kariet, ale okrem toho sme priniesli
prehlad predajov procesorov a
predstavila sa aj trojica novych HW
produktov.

Posledny oktobrovy den uviedla
graficka karta EVGA GeForce GTX
580 Superclocked Batman Arkham
City Edition, vydana pri prilezitosti
nového Batmana, ktorého poukazka
na stiahnutie je zrejme pribalena spolu
s kartou. Ide o model disponujuci 512
CUDA jadrami, frekvenciami 797/1594
MHz pre jadro a shadery, 1536 MB
pamatou s frekvencnou hodnotou
4050 MHz a 384bitovou pamatovou
zbernicou. Zobrazenie maju na
starosti dva DVI vystupy a rozhranie
mini HDMI, priCom obsahuje aj SLI
podporu. Potencialni zaujemcovia si
za nu zaplatia priblizne $529.99.

Prvy den v jedenastom mesiaci infor-
moval verejnost o vzraste predajov v
grafickom segmente za treti Stvrtrok.
Jednalo sa o Jon Peddie Research
analyzu z ktorej vyplyva, Ze sa cely
graficky trh, teraz mame na mysli
GPU, IGP a APU, ¢gize CPU+GPU,
doCkal zvySenia predajov o zauji-
mavych 16,7 %, respektive 0 18,4 %
v porovnani s rovnakym obdobim min-
ulého roka. Lidrom nieje nikto iny nez
Intel, ktory si ,uchmatol* 60,4 % podiel,
konkuren¢ny tabor AMD ziskal 23 %
Cast kolac¢a, nasleduje Nvidia so 16,1
% podielom, Stvrté a piate miesto sa
uslo firmam S3 Graphics a Matrox.

Utorok sa potom este zameral na dvo-
jicu Thermaltake chladicov, uréenych
pre chladenie procesora. Ich mena su
Contac 39 a Contac 30, pricom oba
obsahuju tri medené dotykové heat-
pipes o rozmere 8 mm, hlinikové rebra
a su dodavané s antivibraCnymi
makkymi uchytmi. Pridu s podporou
pre procesory Intel LGA
2011/1366/1155/1156/775 a AMD
Socket FM1/AM3+/AM3/AM2+/AM2,
no a ak vas zaujima rozdiel medzi
nimi, odpoved bude jednoducha.
Model Contac 39 obsiahol dva 120
mm ventilatory s modrym LED os-
vetlenim a pracovnym rezimom 800
az 2000 RPM pri zvukovom vystupe
15 - 33.2 dBA, druhy chladi¢ (Contac
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30) sa mbze pochvalit len jednym
takymto ventilatorom.

Streda si pre nas prichystala novy
Radeon, presnejSie teda HD 6970 od
spolo¢nosti Sapphire, ktory vyfasoval
do vienka referentné frekvencie,
avSak vyuziva vlastny chladi¢, ktory
disponuje dvojicou ventilatorov o
velkosti 90 mm, ktora ma zaistit’ vykon
chladenia ako pri beznej karte, ale
otagky maju byt o 10 % nizsie. Co sa
pripojenia tyka najdeme tu dva DVI
vystupy, jedno HDMI a dvojicu mini
DisplayPort vystupov, potesi vSak aj
dual BIOS. Inak ponuka 2 GB GDDR5
pamat (5500 MHz), 1536 Stream pro-
cesorov, GPU s frekvenciou 880 MHz
a 256bitovu zbernicu.

Tyzdriovu put po hardvérovych ces-
tickach sme zakondili vo Stvrtok, ktory
dodal hned par zaujimavosti, priCom v
prvom pripade sme zaostrili na
predaje PC procesorov, ktoré sa opat
zvySili - v tretom Stvrtroku sekvencne
stupli 0 6,7 %, ¢o medziro¢ne pred-
stavuje 5,2 %. V tomto segmente su-
verénne vedie Intel, ktory disponuje
trhovym podielom o hodnote 80,2 %,
AMD ma 19,7 % podiel, no a za
zmienku stoji aj VIA Technologies,
firma, ktorej sa ale podarilo zachytit
len 0,1 % podielu. Len tak pre zauji-
mavost dodavame, Ze celkové vynosy
dosiahli astronomickych 10,7 miliard
americkych dolarov.

Napokon sme do mati¢ky ,rozobrali“
novu Super Tower PC skrinku
Rosewill Blackhawk-Ultra, ktoru oce-
nia hradi, potrebujuci vela miesta pre
svoj hardvér. Skrinka je natreta
nacierno, jej rozmery €inia 240 x 635
x 660 mm a mdze sa pysit /0O pan-
elom s dvojicou USB 2.0, rovhakym
mnozstvom USB 3.0 portov aj audio
vystupov a SATA dokom. Obsahuje
Styri vstavané 5,25 palcové pozicie, az
desat internych 3,5 palcovych pozicii,
je tu sedem predvitanych otvorov
(nachadzajucich sa na zadnej strane)
a k dispozicii su i hadi¢ky vodného
chladenia pre smerovanie. Na
chladeni si dal vyrobca evidentne
zélezat, kedZe sem namontoval hned
osem ventilatorov, priCom pozname aj
ich pozicie. Dva 140 mm ventilatory s
Cervenym LED osvetlenim su vpredu,
dalSie dva s rovnakym rozmerom su

prichystané pre HDD, jeden 140 mm
si naSiel svoje miesto vzadu, na boku
sa nachadza jeden 230 mm ventilator
a napokon tu mame dva 230 mm,
ktoré su v hornej Casti a obsahuju &er-
vené LED diody. Menovana bedna do-
razi na trh za 219,99 dolarov s
jednoro¢nou zarukou. Je znama aj
podpora zakladnych dosiek: ATX, E-
ATX, XL-ATX, dokonca i HPTX (asi
EVGA SR-X teda SR-3).

Pomerne inovativny Styridsiaty
piaty HW tyzZzden predstavil dve
herné periférie, nové ¢ipové sady,
par pocitacovych skriniek a
napokon aj sedem novych napa-
jacich zdrojov od Thermaltake.

Existuju aj uzivatelia, ktori si potrpia
na kazducky detail a presne pre
takych tu mame novu inovativnu tech-
nolégiu 3D Power, vyvijajucu
spolo¢nostou Gigabyte. V podstate
ide o ,hracku“ (vhodnu pre zakladné
dosky X79), ktora dokaze poskytnut
jedincovi pInu kontrolu nad dodavkou
energie do procesora. V praxi to vyz-
era tak, Zze 3D Power disponuje digital-
nym PWM a softvérovym nastrojom, s
ktorym nema byt problém nastavit na
zakladnej doske za pomoci 3D BIOSu
frekvenciu, napatie alebo ,phase®.

Nasledovne na nas so svojim hlo-
davcom zautocil MadCatz, ktory pred-
stavil naozaj dravy model kablove;j
mySi Cyborg R.A.T. 7 Contagion, vy-
bavenej okrem iného aj kovovymi
Sasmi, umozhujucimi nastavenie
dizky. Dizka v§ak nieje jedinym nas-
tavovacim mechanizmom. Hrac, ktory
to berie so svojou vasnou naozaj
vazne si dava zalezat aj na presnej
vyvazenosti, no a s tym nebude v
tomto pripade problém. Disponuje
totiz systémom meniacej sa vahy,
takze je mozné pridat az 30 gramoyv,
6400 DPI laserovym senzorom, piatimi
programovatelnymi tlaCidlami, trojicou
Cyborg modov, pricom kazdy z nich
ma eSte svoje nastavenie tlacidiel a
rychlostou 1000Hz. Nechyba ani
pleteny kabel a pozlateny USB konek-
tor. Tato herna periféria by mala byt
na nasom trhu dostupna za priblizne
99,95 €.

Hovori sa, ze to najlepSie ma prist



nakoniec, ale my to tentoraz vyni-
mocne nedodrzime. Hned dalSi den
sme predstavili druhd hernu mys,
ktora mimoriadne uzko suvisi s tou
predoSlou. Rovnaka firma uviedla
mladSieho a vysoko prispdsobitelného
brata menom Cyborg M.M.O.7, ktory
je zaloZeny na uz zmieniovanom mod-
ely R.A.T. 7. Medzi jeho hlavné tromfy
patria dvojpolohové MMO shift
tlac¢idla, trojpolohové MMO mode
switch a programovatelné tlacidla,
ktorych je 13 a umoziuju pritom
vykonat' 78 definovatelnych prikazov.
Dockat by sme sa jej mali niekedy v
priebehu decembra a poobzerat by sa
za nou mali hlavne online RPG hradi,
Specialne ti, ktori lipnu na hre World of
Warcraft.

Tento tyzden sme sa dockali i
niekolkych informacii o dvoch
Cipovych sadach, ktoré chysta AMD
na buduci rok. UZ teraz vieme, Ze sa
budu volat 1090FX a 1070 a ponuknu
SB1060 southbridge podporu sucas-
nych procesorov z rady FX-Series a aj
pre buduce procesory so socketom
AM3+. Chipset 1070 obsiahne pod-
poru pre osem SATA 6.0 Gbps portov,
1090F X sa mdze tesit na nativnu pod-
poru USB 3.0 a dostatok liniek pre
konfiguraciu dual PCl-e x16. Podla
zistenych udajov v8ak nebudu pod-
porovat PCI-Express 3.0. Datum uve-
denia na trh je neznamy, moze to ale
byt niekedy v druhom Stvrtroku 2012.

Mali ste aj tu Cest’ spoznat dve nové
PC skrinky GZ-G1 a GZ-G1 Plus od
Gigabyte, majuce ocelovu konstruk-
ciu, Cierny nater zvnutra i zvonku a
podporu pre zakladné dosky typov
micro ATX a ATX. Rozdiel medzi nimi
je  minimalny, takze si najskér
zhrnieme spolocné vlastnosti. Obidva
modely poskytnu uzivatelovi dve vsta-
vané 5,25" pozicie, Sest internych 3,5*
pozicii, predny I/O panel s dvojicou
USB 2.0, zvukovych portov a vratane
systému regulacie prednych dvoch
120 mm ventilatorov. VSetky meno-
vané pozicie maju byt dostupné bez
nutnosti pouZzitia montazneho naradia,
k dispozicii ma byt aj konvexny bocny
panel a v neposlednom rade tu
najdeme i tri predvitané otvory pre
trubky vodného chladenia. Model s
privlastkom ,Plus® eSte navyse
ponuka niekolko USB 3.0 portov a
dalSi 120 mm ventilator.

Co sa minulotyzdfiového hardvér

spravodajstva tyka, ten zakondili
novuCické pocitatové napajacie
zdroje od spolocnosti Thermaltake.
Jedna sa presne o tri modularne
(450W, 550w, 650W) a Styri nemod-
ularne (430W, 530W, 630W, 730W),
ktoré tvoria radu s oznacenim Smart
Series. Prva skupina, €ize modularne,
disponuiju certifikaciou 80Plus Bronze
s efektivitou do 86%, su vyrobené v
sulade s ATX 12V V2.3, vyfasovali ak-
tivny PFC a jednu 12V vetvu. Stredna
doba medzi poruchami ma byt 100
000 hodin, chladit ich ma tichy 140
mm ventilator a pre kazdy pripad je
pritomna ochrana voci skratu, prepatiu
a podpatiu. Pre zaciatok su dostupné
len modularne zdroje za tieto ceny:
€50 (450W), €52 (550W) a €62
(650W). Vyrobca na zaver spomenul
zaruku v trvani troch rokov.

Tento tyZzden vébec nebol tuctovy a
prakticky vsetky novinky a pred-
stavené produkty by sa pokojne
dali oznacit’ Stitkom exkluzivity.

Ako blesk z jasného neba k nam v
pondelok dorazilo echo, potvrdzujuce
implementovanie 3DMarku od
spolo¢nosti Futuremark do nového op-
eracného systému Windows 8. Hraci
si tak budu méct opat testovat vykon
a porovnavat moznosti pre dosiahnu-
tie najidealnejSich vysledkov. Nastroj
pre zaciatok nosi len pracovny nazov
3DMark for Windows 8, avsak uz teraz
spoznavame jeho hlavné prednosti.
Novy 3DMark bude merat’ a porovna-
vat herny vykon na vSetkych zariade-
niach Windows 8, prinesie
ohromujuce real-time zatazové testy
scén vo vSetkych urovniach HW, méze
byt pouzity v Metro Ul aj v ,klasickom®
Windows prostredi, priCom podporuje
x86 aj ARM architektury a je vytvoreny
v spolupraci s poprednymi svetovymi
technologickymi spolo¢nostami. Mo-
mentalne vyrobca pracuje na jeho
vyvoji, doCkat by sme sa ho mali
niekedy na buduci rok.

Nasledovny deri sme predstavili novu
radu zakladnych dosiek X79 od
vyrobcu MSI. Ide o modely X79A-
GD65 (8D), X79A-GD65, X79A-GD45
a X79MA-GD45, postavené na novej
Cipovej sade Intel X79 a osadené
socketom LGA 2011 s podporou
druhej generacie procesorov Intel
Core i7. Spolo¢nost MSI nam ponukla
informacie o modely X79A-GD65
(8D), s ktorymi sa velmi radi podelime

aj s vami. Spominana doska ma
prichystanych rovno osem
pamatovych slotov s podporou 16GB
modulov, Cize maximalna kapacita
pamati je az 128 GB, dalej dostala
PCIE Express 3. generacie a tech-
nolégie ako 3-Way NVIDIA SLI alebo
4-way AMD CrossFireX. Overclockeri
dozaista ocenia DrMOS Il (novej gen-
eracie napajacich ¢ipov DrMOS) so
zdokonalenou teplotnou ochranou,
ktora sfubuje aj maximalnu zivotnost.
Komponenty rady X79 nesu oznace-
nie Military Class IIl. Zainteresovani ¢i-
tatelia vedia, Ze ide tym padom o
komponenty s vysokou kvalitou a
hlavne spolahlivostou. UzZivatelia eSte
ocenia aj MSI Click BIOS I, zvuk od
THX TruStudioPRO, Multi-BIOS I,

Control Center Il a MSI Super
Charger.

ESte v ten isty den Razer informoval o
odcudzeni dvoch mimoriadne

délezitych hernych zariadeni Blade z
firemného vyskumného strediska v
San Franciscu. Cela situacia je v
Stadiu vySetrovania, $éf Razeru vSak
pevne veri, ze sa cela zalezitost
vyriesi.

Streda uviedla do predaja novucické
DDR3 pamate Avexir Core Series.
Jedna sa o high-end sériu, dostupnu v
niekolkych variaciach. Hrac tak ma na
vyber frekvencie 1333 a 1600 MHz pri
2 GB alebo 4 GB moduloch, nechyba
v§ak konfiguracia dual alebo triple-
channel kitov s velkostou 8 alebo 12
GB. Zaujmu hlavne krasnym
vzhladom, ktorého zakladom su
modré LED diédy a cierne PCB.
Pamate su dostupné vyluéne na ne-
menovanom nemeckom obchode, kde
ich cena zacina na 27,90 €.

Tento den ukoncila radostna, resp.
oslavna sprava o Styridsiatom vyroci
existencie mikroprocesora, ktory
niesol oznacenie Intel 4004, z ¢oho
mozno dedukovat aj od akého
vyrobcu bol. Pre zaujimavost, dnedna
druha generacia Intel Core procesorov
ma viac nez 350 000 krat vysSi vykon
a kazdy tranzistor spotrebuje asi 5000
krat menej energie nez tomu bolo
vtedy.

V Styridsiatom Siestom hernom HW
tyzdni sa predstavil aj novy hracsky
systém od spolo¢nosti Digital Storm,
nesuci nazov ODE Level 4. Ma sys-
tém postaveny na koncepcii Intel X79,
jeho srdcom je Sestjadrovy procesor
Core i7 3930K, ktory sa da pretaktovat
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na vysoku hranicu 4,6 GHz. Farba ex-
terného prevedenia je biela, cely sys-
tém je postaveny na mati¢nej doske
ASUS Sabertooth X79 (Intel X79
Chipset), zmiefiovany procesor od In-
telu je referencne nastaveny na 3,20
GHz, pamatovu stranku zaistuje
vysokovykonnych 16GB s frekvenciou
1600MHz (Corsair Vengeance Se-
ries), pritomny je 1050 W zdroj, je tu
eSte optickd mechanika Blu-Ray
Player/DVD Writer, graficka karta,
alebo teda lepSie povedané rovno tri:
3x SLI Triple NVIDIA GeForce GTX
570 1.2GB, OS Microsoft Windows 7
Home Premium (64-Bit Edition), Cer-
veny systém vnutorného osvetlenia,
chladenie zabezpecluje Asetek Liquid
CPU Cooler (240mm Radiator), no a
nechyba ani taky 1 TB pevny disk Hi-
tachi. Produkt je podporeny trojro¢nou
obmedzenou zarukou a predavany za
nemalych 3399 dolarov.

ZavereCnym produktom bol
pretekarsky ovldda¢ Simraceway
SRW-S1  Steering Wheel od

SteelSeries, s ktorym nebude kupujuci
disponovat potrebou pedalov. Medzi
jeho prednosti sa zaraduje prenosnost
a autenticita (unikadtna hybridna
konStrukcia prispeje k zavodnému
z&zitku na vaSom notebooku alebo
stolnom PC), ¢aka na nas plna Skéla
akceleracii a brzdeni pre zabezpece-
nie autenticity, obsiahol optimalizo-
vany dizajn s viac nez 20 tlacidlami,
nemame sa pritom obavat Ziadnej
zlozitej konfiguracie. Simraceway
SRW-S1 Steering Wheel je kompletne
prispbsobitelny a kompatibilny s PC
zavodnymi hrami, pri€¢om treba brat do
uvahy fakt, Ze niektoré jeho funkcie
nemusia byt kompatibilné s niektorymi
hernymi titulmi. Prave opisany ovlada¢
je dostupny v online obchode
SteelSeries za $119.99.

Minuly tyzden sa pozrel na dianie v
hardvérovom svete realnymi o¢ami.
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Mali sme tu mensie sklamanie,
niekol’ko novych produktov a padol
aj isty svetovy rekord v pretakto-
vani.

A zaCiname nemilou spravou oznamu-
jucou eurdpske oneskorenie Sony
PS3 3D displeja na neurcito. Podla
zistenych  informacii  spolo¢nost
nebola schopna vysvetlit vzniknutu
situaciu, dokonca neoznamila ani
nové udaje o trhovej dostupnosti. Za-
ujimavostou pritom je, Ze v Severnej
Amerike sa uz z neho hraci raduju
naplno, a to od 13. novembra. Cena
produktu PS3 3D Display od Sony &ini
na Amazone cirka £410.

S nasledovnou spravou sme ponukli
nahlad do sveta pretaktovania. Do
sveta, ktory sa méze pySit novym sve-
tovym rekordom dosiahnutym
spolo¢nostou Corsair, ktorej sa podar-
ilo vytvorit novy rekord z frekvencie
pamate 1733.8MHz (DDR3-3467) s
vyuzitim extrémne vykonného DDR3
modulu  Corsair Dominator GT
CMGTX6. Systém bol tvoreny proce-
sorom AMD FX-8150, 1 GB paméatou
Dominator GT a plne modularne napa-
janym zdrojom Corsair Professional
Series Gold AX1200. O rekord sa ten-
toraz postaral majster sveta v pretak-
tovani, zaroven zamestnanec
Corsairu Jake "Planet" Crimmins, bolo
to vo firemnom laboratériu a vSetko
prebehlo hladko za pomoci chladenia
z kvapalného dusika.

Pre uzivatefov hladajucich silnu
uroven kvality za rozumnu cenu si
vyrobca Exceleram prichystal zauji-
mavu ponuku, ktora pozostava z
nového 8 GB DDR3 paméatového
modulu E30200A (DDR3-1333 MHz
(PC3-10700)) s CAS latency 9T pri
1.5V DRAM napati. Kupujucich bude
dozaista zaujimat predovsetkym jeho
cena, ktora je len $49.99, takze za 16
GB konfiguraciu (2x 8 GB) zakaznik

vytiahne z pefiaZzenky presne $99.98.

Pripravena zaujat je aj nova graficka
karta GeForce GTX 550 Ti Display4
od spolo¢nosti Galaxy, uréena vSak
vyhradne len pre azijské trhy. Jedna
sa o model postaveny na zaklade
GeForce GTX 550 Ti, ktory podporuje
az Styri displeje s celkovym rozliSenim
5760 x 1080. V praxi to znamena, Ze
sa da naraz kfudne pripojit' Stvorica
displejov s individualnym rozliSenim
1440 x 1080 alebo trojica monitorov s
rozliSenim 1920 x 1080. Na toto
vSetko posluzia Styri DVI konektory a
jedno rozhranie typu mini-HDMI. Karta
disponuje 3+1 fazovym VRM ¢ipom
Galaxy in-house G-Engine, ma 192
CUDA jadier, GPU s frekvenciou 950
MHz a 1 GB GDDR5 paméat. Pre nas
zbyto¢na informacia, faktom vsak
zostava, Ze je predavana za priblizne
$157. Na zaver este mala zmienka o
chladeni. To pozostava z chladi¢a s
centralnym ventilatorom, ktory sa da
CiastoCne oddelit, €o uzivatel oceni pri
jej Cisteni.

Nakoniec nam znamy inovator v
oblasti vysokokvalithného, moderného
pocitacového hardvéru a niekolkona-
sobny vitaz medzinarodného Red-Dot
Awardu, In-Win, predstavil nastupcu
uz existujucej skrinky BUC. Novy Mid
Tower model nesuci oznacenie BUC
101 je rozmerov 496 x 200 x 508 mm,
vyrobeny z ocelovej kon&trukcie, ma
odolny &ierny interiér a podporuje zak-
ladné dosky typov ATX a Micro-ATX.
Vyrobca je opatril vynikajucim chla-
diacim potencialom a podporou aj pre
300 mm grafické karty, takze je uréena
pre kazdého hraga. Su zname aj
dalSie produktové Specifikacie, ktoré
neuvedieme, nakofko je skrinka vo
vyvoji a podla In-Winu mézu jednotlivé
parametre podliehat moznym
zmenam.
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