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The

DARKNESS 2

AUTOR: JURAJ "DURI" DOLNIAK

I N FO *YWobca: Digital Extremes *Distributor: 2K Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Zaner: FPS *Datum vydania: 10-02-2012

DOIMY

Zabudnut na hriechy minulosti zvykne byvat tazké. Svoje o tom vie aj Jackie Estacado,
ktorého, chudaka, kedysi postihla samotna Temnota. Napriek tomu, Ze prekliatie svojho rodu
dokazal na cas potlacit, zlo a chut zabijat v nom opét oZivaju v pokracovani akcie The Dark-
ness. Jej nesporné kvality sme vdaka hratelnej ukazke na vlastnej kozi okusili aj my.

Autori uspesného herného Riddicka
pripravili koncom roka 2007 pre
vSetkych fanusikov hororu (a silné
natury zaroven) akciu The Darkness,
ktora si nasla cestu exkluzivne ku
konzolovym hracom. Jednalo sa o

skutoc¢ne podareny mix FPS, brutality

a zaujimavého pribehového pozadia,

ktoré nam priblizilo osud Jackieho Es-

tacada. Ba Co viac, u kritikov presla
hra vo vacsine pripadov na vybornd.
Druhy diel tak prichadza po 4-roCnej
pauze s radou zmien a noviniek.

V prvom rade, o The Darkness 2 sa
stara nové studio Digital Extremes
(zodpovedné napriklad za PC verziu
BioShock 2 ¢i akciu Dark Sector), za-
tial Co ich kolegovia zo Starbreezu
momentalne makaju na vzkrieseni
znaCky Syndicate. Po druhé, pokraco-
vanie temnej akcie je okrem konzol
pripravované aj pre PC. A po tretie,
kedZe uz povodna hra bola in-
Spirovana rovnomennym komiksom,
tvorcovia v druhom diely prehibili
komiksové vyznenie hry grafickym,
tzv. kreslenym noir Stylom (ale o tom

potom). Kde vSak zmena nenastala, je

na poste scendristu. Paul Jenkins,
preslaveny predovsetkym spolupra-
cou s Marvelom (podielal sa na
roznych vyznamnych komiskoch vra-
tane avizovanej série The Darkness),
sa vracia, aby ndm predostrel dalsie
Jackieho krvavé dobrodruzstvo.
Samotna hratelna demoverzia je sice
akymsi zlepencom, na ktory v aktual-
nej podobe v plnej hre nenarazime,
kazdopadne ponuka pohlad na
uvodné krociky v kozi hlavného
hrdinu.

Od udalosti prvej Temnoty ubehli 2
roky a Jackie stéle nemoze zabudnut
na svoju lasku Jenny. Uz len v 30-
minutovom deme narazime na
niekolko kratkych flashbackov s
Jenny v hlavnej tlohe. Nas
tmavovlasy hrdina s hrézostrasnym
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tajomstvom sa vSak za ten Cas stihol
vyformovat na poziciu Dona v
mafidnskej rodine Franchetti. A prave
ked to mal namierené k dvom
slecnam sediacim pri jeho stole,
odrazu ho doslova dobehli tiene min-
ulosti. Presna rana do temena jednej
z prisediacich dokonale vydesila pre-
plnenu restauraciu, v ktorej sa ivod
dema odohraval. Jackie sa ani nenaz-
dal a cez okno pred nim preletela
dodavka, ktora mu dochramala nohu
a tym ho znacne hendikepovala.
Prepad restaurdcie nemalo na sve-
domi ni¢ iné nez Bratstvo na Cele s
Victorom Valentom, ktory pomysla
nad zmocnenim sa Temnoty. Po
kratkej prestrelke a vybuchu unika-
juceho plynu, ktory samozrejme nikto
okrem hlavného protagonistu
neprezil, sa zacina ozyvat Jackieho
prekliate druhé ja - Temnota, ktora
napokon musi vypustit.

V momente sa z neho stava
monstrum s dvoma vyrastajicimi
krkmi s hadimi/dracimi hlavami,
ktoré vyzeraju skutocne démonicky.
Svoje vyuzitie najdu, ako inak, pre-
dovSetkym na efektné zabitie nepri-
atelov. Pravé chapadlo je nieco ako
Sabla, ktorou sa mozete ohanat pred
sebou a kalicit jedného ¢lena Brat-

stva za druhym. Z vlastnej skisenosti
potvrdzujeme, Ze sa skor zide na
kratkodobé omracenie alebo oslabe-
nie. lavé chapadlo néjde o Cosi
vacsie uplatnenie a to hlavne vdaka
moznosti chytat nim rézne predmety
vratane samotnych protivnikov. Smi-
ete nim vytrhavat dvere z aut, ktoré
nasledne vyuzijete ako Stit ¢i zbierat
porozhadzované tyce, tramy a dalSie
»Spendlikovité“ objekty, ktoré
nasledne triafate po nepriateloch.
Spojenim Jackieho temnych zbrani
ziskate napokon moznost akejsi
popravy, t.j., Ze protivnika schmat-
nete do lavej hlavy, zatial ¢o pravou
spustite proces oddelenia hlavy od
zvysku tela, prebodnutia skrz hrudnta
kost (Co pripomina rodenie Votrelca)
alebo najbrutalnejSieho spésobu -
roztrhnutia napoly. Rating 18+ hre
jednoducho pristane.

Chaépadla st ale skor doplnkom k zak-
ladnej vybave strelnych zbrani. Kedze
mate moznost niest v kazdej ruke
jednu (pistole, ,uziny”, alebo kom-
bindciu oboch), dokopy su k dispozicii
az Styri smrtiace nastroje. Pouzivat
pritom mozete pri troske Sikovnosti
vSetky naraz. Nam sa osvedcila tak-
tika pouzivania strelnych zbrani na
dialku a porciovanie nepriatelov ché-
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padlami na blizko. Aby hrac¢ nemal stale
pocit, Ze hra cCistokrvnu bezhlavi akciu,
levelovanie postavy na zéklade vylepSo-
vania schopnosti, nutnost nicit svetla a
strety s Darklingmi zostali zachované.
Aby sme boli konkrétnejsi, Temnota
neznasa akékolvek zdroje svetla, ktoré
ak neznicite, jednoducho vas pripravia o
chéapadla. Na rozdiel od povodnej hry,
tentoraz sa v deji objavi predovsetkym
jeden thlavny Darkling, Jackieho po-
mocnik, ktory odpttava pozornost
nepriatelov a prezradza skryté miest-
nosti. Darkling ma svojsky zmysel pre
humor a sme skutocne zvedavi, ¢o
vSetko postvara v plnej hre. Demo dalej
zaujme striedanim Urovne v restauracii
a kratkymi nehratelnymi ukazkami z
prostredia vypocCuvania Jackieho Brat-
stvom, ktoré vrcholi vskutku Sokujuco.
Co je na prezitie najddlezitejsie, je
ziskavanie srdc. Ziadnu romantiku za
tym nehladajte, mame na mysli sku-
toCné ludské srdcia, ktoré Jackie nelt-
tostne vytrhava lavym chapadlom z
mrtvych nepriatelov.

Podme k spominanému spracovaniu,
ktoré dostalo skutoc¢ny komiksovy
nadych. Vcelku pohladna grafika je do-
plnend rucne malovanymi vsuvkami,
ktoré su sice menej vyrazné nez v
takom Borderlands, no dodavaju hre
velmi zaujimavé ponatie. Prostredie ma
len akoby taky jednoduchy naznak kre-
sieb, obrysy postév st zato viditelne ob-
tiahnuté vyraznejSou Ciernou. Zvukovy
doprovod hyri vSetkymi strasidelnymi
melddiami + neodmyslitelnymi , death-
metalovymi” hlaskami Temnoty.

Co povedat na zaver? Snéad len tolko, ze
pacifisti budd hru zo srdca neznasat. Co
sa ale tyka fanusikov poévodného dielu,
tym len odkazujeme, ze druhé Temnota
ma slusne nasliapnuté zlepsit nevyrazny
zadiatok roka po stranke videohier. Ci
predci kvality jednotky, to zatial visi vo
hviezdach. Otézky sa vynaraju pre-
dovsetkym okolo podania pribehu, ktory
nam tato testovacia verzia podala sku-
to¢ne drsnym spésobom. [
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The Last of Us

AUTOR: LUKAS "DOLNO" DOLNIAK

I N FO *Vyrobca: Naughty Dog *Distributor: SCEE *Platformy: PS3
*Zaner: akcna adventura *Datum vydania: neudany

PREVIEW

Staré zname prislovie hovori, Ze napriek vsetkému si kazdy z nas niekde v hibke svojej duse tajne Zeld
zombie apokalypsu. No teda, mozno to nie je staré, ani zname a uz vébec nie prislovie, ale (nielen) mod-
erna popkultira sa bez nemrtvych bytosti bazZiacich po obsahu nasich lebiek nezaobide. A vynimku v
tomto pripade netvoria ani vyvojari zo svetoznameho studia Naughty Dog, ktori po zaviSeni skvostnej
trilégie Uncharted nezaspali na vavrinoch a predlozia nam viastny pohlad na tuto dnes uz pomerne

otrepanu tému.

Autori vSak hned od zaciatku da-
vaju na znamost, ze v tomto pri-
pade nepojde o klasicka
Sablonoviti akénd hru, v ktorej je
vasou hlavnou motivéciou ¢o na-
jkrvavejsi masaker ubohych
chodiacich mrtvol (po vzore
nedavneho hitu Dead Island). Na
druhej strane, ale necCakajte ani
pohlad na veci z druhej strany
barikady, ako napriklad v
nepravom zabudnutej komedial-
nej zvrhlosti Stubbs the Zombie.
A o ¢o to tu vlastne p6jde? Ak ste
niekedy ¢irou ndhodou zaculi o
hube druhu Ophiocordyceps uni-
lateralis, pravdepodobne nieco
tusite o jej i¢inkoch na juhoamer-
ické mravce. Huba totiz parazi-
tuje na jedincovi, ktory sa jej
posobenim stava nebezpe¢nym a
utoci na svojich sukmenovcov a
aby toho nebolo malo, ostatni sa
velmi lahko nakazia. V univerze
hry sa tato ndkaza ,prekvapivo”
roz$irila aj na ludi, a tak sa z nich
stali bezmyslienkovité stvorenia
utociace jeden na druhého. ESte
stale mate pocit kli$é a vrcholnej
neoriginality? Nie ste sami, ale
pokracujme a priblizme si za-
pletku, ktora sa bude odohrévat
na popredi takmer vyludneného
sveta.

Hlavnym protagonistom je drsny
chlapik Joel, s tajomnou a temnou
minulostou. UZ na prvy pohlad je
jasné, ze nie je klasicky kladny
hrdina, ale ma na rovasi vela
pomerne nepeknych skutkov.
Druhou, nemenej ddlezitou, ale
celkom urcite nehratelnou,
postavou je Ellie, 14-ro¢né
dievca, ktoré nikdy nevidelo svet
bez nékazy. Joel ju z nejakého za-
tial nezndmeho dévodu unesie z
karanténnej zony v Bostone, ¢im

si proti sebe postve miestnu ar-
madu a neskor sa rozhodne jej
zbavit, ale jeden z jeho priatelov
ho tesne pred smrtou poziada,
aby sa o nu postaral a neopustal
ju. A tak sa zacina hlavna dejova
linia, v ktorej ma byt ukrytd na-
jvacsia sila Last of Us. Joel si totiz
k Ellie vypestuje takmer otcovsky
vztah a ich spolo¢na interakcia je
to, na com bude stat a dufame, ze
nie padat, cely zazitok z hry.
Hned na tGvod sa nasa dvojka vy-
berie z Bostonu, kde su stihani
ozbrojenymi jednotkami, do Pitts-
burghu. Preco? To je takisto este
nezname.

A aky bude samotny gameplay?
Co budeme v tlohe statného Joela
prezivat? To eSte stale hali rasko
tajomstva, ktoré ndm autori z
Naughty Dog zatial len velmi
jemne poodhrnuli. Isté je, ze
nepojde o ziadnu Sialene krvavia
akciu, ale na prvom mieste budu
emocie hlavnych postav a ich
preskimavanie opustenych
velkomiest. Je potvrdené, Ze sa
budete pohybovat po viacerych
americkych mestéch na vychod-

nom pobrezi, ¢im sa snad vyh-
neme stereotypu v prostredi.
Velkd pozornost sa nepriklada
dokonca ani na klasicku survival
hororovu stranku. Vase explo-
rativne chutky by teda mali byt
spolahlivo ukojené, pretoze ma-
jestéatne ulice, bulvare a ndmestia
ukryvaji nejedno prekvapenie.
Zaujimavo znie myslienka, Ze hra
bude takmer absentovat klasické
logické pasaze a v skutocnosti
bude kazdé uroven akousi ha-
dankou, ktort bude treba ro-
zlisknut. V praxi si to zatial
celkom dobre nevieme predstavit,
ale napad je to natolko ambi-
cidézny a podnecuje nasu fantaziu,
Ze si nedovolime zapochybovat a
pripustit, Ze by to v konecnej
verzii bolo inak.

A ¢o v pripade, Ze k stibojom na
Zivot a na smrt nakoniec dojde?
Stbojovy systém sa chce drzat Co
najvacsieho realizmu, a tak vas
velmi jednoducho mo6ze odpravit
aj jedina gulka, podobne, ako
vasich nepriatelov. Bojovat
samozrejme nebudete len s pris-
lusnikmi nakazenej populécie, ale
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aj s klasickymi protivnikmi z rad
zdravych ludi, nakolko sa prezivsi
rozdelili do niekolkych frakcii. Zau-
jimavostou je, Ze uplne vypadne
dnes uz pomerne povinny systém
automatického liecenia a nahradi ho
opat lieCenie pomocou klasickych
medicinskych balickov, takisto v
snahe zachovania uveritelnosti.
Podla slov autorov je umeld in-
teligencia schopna vyhodnocovat
vase spravanie velmi autentickym
sposobom, ked napriklad zlikvidu-
jete ista cast skupiny nepriatelov,
zvys$nych prepadne strach a viac sa
kryju a snazia sa ochranit si Zivoty.
Taktiez sa myslelo na vybalanso-
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vanost akcie, ak teda pouzivate
zbran na blizko, nepriatelia sa na
vés velmi pravdepodobne budua
vrhat s podobnymi kiskami. Velkou
neznamou zostava Ellie, ale t& by sa
podla autorov vobec nemala podple-
tat pod nohy a rozhodne by nemalo
byt cielom jednotlivych misii jej es-
korta do bezpecia. Napriek jej
krehkému vzhladu sa vie celkom
dobre ohanat sekerou a nie je
vylucené, ze obcas do svojich rik
vezme aj nejaku tu strelna zbran.

Last of Us by podla vSetkého mal
byt aj ukazkovy audiovizualny zazi-
tok. Hra pochopitelne bezi na en-

-

gine Uncharted, ktory je sam o sebe
velmi kvalitny a v tomto pripade ma
byt este vylepSeny. O hudobnu
stranku sa stara skvely Gustavo
Santaolalla, uZ oceneny Oscarom.
Hru si vypocujeme, vyobdivujeme a
samozrejme zahrame najskor kon-
com tohto roka na platforme
Playstation 3 a dovtedy ndm zostéva
dufat, Ze néds budu vyvojari nadalej
krmit vyzivnymi informaciami o pro-
jekte, ktory by sa mohol stat ich na-
jvacsim dielom. Skepticizmus je
vSak aj tak namieste, kedze latka je
postavena velmi vysoko. [l
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Alan Wake
American Nightmare

AUTOR: LUKAS "DOLNO" DOLNIAK

I N FO *Vyrobca: Remedy *Distributor: Microsoft *Platformy: Xbox 360
*Zaner: akény *Datum vydania: 22-02-2012

PREVIEW

Alan Wake to nikdy nemal lahké. Jednak sa romanticka dovolenka v mestecku Bright Falls na
severe USA s manzelkou Alice premenila na hotové peklo, kde si ich podali jeho najtemnejsie
vizie (¢o je pri spisovatelovi hororov pomerne dost velky problém), na druhej strane o toto
rozhodne pozoruhodné dobrodruzstvo prekvapivo mnoho hracov neprejavilo zaujem. A to sa
zas nepozdavalo vydavatelovi Microsoft Games, ktory do projektu nalial celkom slusny balik

penazi...

Otvoreny zaver vSak od zaciatku
vestil pokracovanie. Budicnost
hry stoji teda na hrane a zéchran-
nym manévrom autorského Studia
Remedy je chystané PC verzia a
aj akysi spin-off série nazvany
American Nightmare.

A préve ten si v nasledujucich ri-
adkoch priblizime, aby sme sa uz
o necely tyzden (presnejSie
22hého februara) do samotnej
hry pustili s vedomim, do ¢oho vs-
tupujeme. Pribeh sa toci okolo
mladého Alana, ktory pracuje na
scenari k seridlu Night Springs o
istom arizonskom mestecku (ak
ste pozorne hrali pévodny titul,
pravdepodobne ste par dielov
videli). Ako Alan postupuje s pra-
cami, klasicky sa dostéva priamo
do viru svojich vlastnych
zvratenych predstav v snoch,
ktoré sa pomaly prekryvaju s re-
alitou. Po meste st rozhadzané
listy s jeho vlastnym rukopisom,
ktory prezradza a objasiiuje
nasledujuice dianie. Nevyhnete sa
ani pomerne trhlym postavam, na
cele s hlavnym antagonistom Mr.
Scratchom (akymsi zapornym
alter egom hlavného hrdinu) a
nebudu chybat ani klasicki nepri-
atelia posadnuti temnotou. Aj ked'
sa povodne uvazovalo o Cisto
arkadovom akc¢nom titule,
nakoniec sa podarilo presadit aj
pribehovu zlozku, ktora zaberie
tak mozno tretinu celého hra-
cieho casu, ¢o sa sice ani
nahodou nepriblizuje k p6évod-
nému Alanovi, kde hral pribeh,
emocionalne prezivanie hlavného
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hrdinu a jeho vztah s manzelkou
hlavné husle, ale stéle je na
scenéari podpisany skvely Sam
Lake a jeho meno sluzi ako
dostacujica zaruka kvality. InSpi-
rativnym zdrojom boli podla
doteraz zverejnenych trailerov
pravdepodobne psychothrillery
od Davida Lyncha, kde Casto ani
srnka netusi, Co sa to na platne
vlastne odohrava. Podobne, ako
minule vsak snad nebudu zahan-
beni ani pani Stephen King, ¢i H.
P. Lovecraft. American Nightmare
posobi velmi sugestivnym doj-
mom.

Ako sme sa stihli presvedcit min-
ule, Alan je, napriek umeleckej
dusi, schopny bojovat o svoj zivot
do posledného dychu a nestrani
sa pouzit ani brutdlnu palebnu
silu a este brutalnejsiu pracovnu
baterku. Nepriatelia su totiz
pomerne odolni voci fyzickému
nasiliu, kym z nich nevyZeniete
temnotu, ktord nad nimi drzi
svoju ochrannu ruku a to sa neda
inak, nez svetlom. I ked' tato pro-
ceduira vyznievala na papieri
velmi originalne, v skutocnosti sa
ukézalo, ze mo6ze velmi lahko pre-
jst do stereotypu. A to chcu autori
nalezite napravit. V prvom rade
sa rozsiril zbranovy arzenal, do
ruk sa vam, okrem klasickych
kuskov znamych z minula,
dostane napriklad klincovacka,
ktora svojou kadenciou smelo
nahradza uzi a pripomenula ndm
iny skvost od Remedy, nesm-
rtelného Maxa Payna. Takisto sa
objavia aj nové druhy nepriatelov,

medzi nimi vynika chlapik,
rozdelujuci sa po strete so svet-
lom na dvoch, sice slabsich, ale
na druhej strane rychlejsich pro-
tivnikov. Zo zverejnenych screen-
shotov je takisto zrejmé, ze
tentoraz sa nebudeme stretévat
len s humanoidnymi nepriatelmi,
ale stretneme sa taktiez s akymisi
prerastenymi pavikmi. Hororovy
raz povodnej hry sa takmer uplne
vytratil a nahradil ho ¢istokrvny
adrenalin. Na mieste je otdzka, Ci
je vobec celkovy koncept Alana
Waka na nieco také pripraveny.
Videa na nas predsa len posobia
dost rozpacitym dojmom a takisto
nas naplinaju pochybnosti, ¢i budu
skalni fanusikovia povodnej hry
tomuto napadu nakloneni.

Takisto nepreniknutelné lesy, bez
ktorych by sme si original
nevedeli predstavit s nenavratne
prec. Arizona vladne rozlahlymi
pustnymi lokalitami, co opét hra
do karat frenetickej akcii, v pus-
tom kraji na vés tak lahko nikto
spoza rohu nevybehne. Opét sa
nemozeme ubranit dojmu, Ze
prostredie je proste ovela prazd-
nejsie a nepontka ani zdaleka ti
nadhernu prirodu, ktorou nés
ohuril prvy diel. Cela hra posobi
ovela ,explozivnejsie”, v jednej
urovni dokonca dopadne na
mesto satelit priamo z obeznej
drahy. Autori jednoducho po-
pustili uzdu svojej fantazie a my
sa obavame, ze az priliS. Na
druhej strane, surrealistické vy-
javy z dvojice DLC pridavkov, Sig-
nal a Writer, takisto Cerpali prave
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z Alanovho nepokojného podvedo-

mia a rozhodne to nebolo na Skodu.

Preto predcasné sudy odlozime
nabok a spomenieme napriklad, ze
kosSela a dzinsy, nasSmu hrdinovi
urcite svedcia viac, ako oSuchany
kabat, ktory pocas celého
patdnového trvania predchodcu zo
seba nedal dole.

Cim si moZno podkopévaji nohy
sami autori je sposob distribucie.
American Nightmare vobec nevy-
chdadza v klasickej krabicovej verzii
a bude dostupny len na stiahnutie
na Xbox Live Arcade. Majitelia os-
tatnych platforiem si mozu ist
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piskat, ale PCckari vedia, Ze prave
teraz sa k nim vali bomba v podobe
vymodlenej pévodnej hry (ktord sa
krabice prekvapivo docka). Ta
zbiera kladné ohlasy a prinasa prak-
ticky cely zazitok aj so spominanymi
doplnkami vo vylepSenej grafike. Aj
ked American Nightmare na prvy
pohlad vyzerd, ako keby nemal s
Alanom Wakom ni¢ spolocné,
verime, ze Remedy si je plne ve-
domé, na ¢om to vlastne pracovalo
a ponukne nam poriadnu porciu nie
az tak vazne branej zabavy. Nema
totiz na vyber, budtcnost spiso-
vatela v mnohom od (ne)lispechu
tohto spin-offu zavisi. Il
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Netrpezlivost sa aspon na cas
uvolnila po tom, ako ukazovatel
stahovania dosiahol vytiZenych
100% a nas Xbox zacal nacitavat
uvodnu obrazovku hry. Pripojenie
na servery EA nejaku t chvilu
trva, pretoze naval je isto
obrovsky. Menu klasicky ukazuje
jeden z terminalov na lodi Nor-
mandy, na virtualnej obrazovke
bez dlhého rozhodovania oznacu-
jeme moznost singleplayer. Tu
nas ¢aka vyber pohlavia hlavného
hrdinu a prepracovany systém
tvorby jeho/jej vyzoru. I ked kla-
sicky Shepardovsky vyzor dany
tvorcami bol asi vzdy najlepsi, pri
troche hrania sa s nastaveniami si
mozete vytvorit sympatického
hrdinu podla vlastnych predstay,
ale Castejsie to dopadne po-
hladom na tplnu ohavu, po ktorej
by ani pes nestekol (teda aspon v
tom nasom pripade :). Nasleduje
ponuka s vyberom spésobu hra-
nia. Mdd action dédva doraz na
akciu, rozhovory su zastipené
cut-scénami. Role-play je klasicky
sposob, kde je vyvazena akcia a
RPG elementy a nakoniec je tu
mad story, ktory uz podla nazvu
zdorazni pribeh a akénu zlozku
zjednodusi. Po zdravej ivahe
volime role-play méd. Dalej si vy-
berdme zo Siestich classov, men-
ovite soldier, adept, engineer,
sentinel, infiltrator a vanguard,
vSetci so svojimi typickymi pred-
nostami a slabinami. Po doklad-
nom pripraveni postavy sa
pustime do samotného hrania,
ktorého dizka sa pohybuje od
tristvrte hodiny po hodinu a pol, v
zavislosti od vasich schopnosti, ¢o
je pomerne slusné.

DOJMY

Len prednedavnom sme si do detailov zhrnuli, ¢o nam prinesie treti diel sagy
Mass Effect a dnes sa k nemu vraciame. Bioware totiz dodrzalo svoje slovo, Ze
nam na sviatok zaltibenych predlozi dlho ocakavanu demoverziu. Ak ste ju este
nestiahli a neuzili si tuto navnadu na vlastnej kozi, pokiusime sa vam zhrnut
nase dojmy z nej.

Demo zahifia dve pravdepodobne
nijak nesuvisiace misie z plnej
verzie. V prvej sa pozrieme na
samotny uvod hry. Do deja
vtrhneme in medias res, ttok
Reaperov na matku Zem sa prave
zacal. Aj ked bol Shepard sus-
pendovany zo svojej funkcie,
velitelia st si vedomi, Ze prave on
je, vdaka svojim skisenostiam,
jedinou nadejou v boji proti tejto
hrozbe, daleko vyspelejsej ako
ubohi ludia. Po kratkom rokovani
s ludskym koncilom a naslednom
umrti vacsiny pritomnych, po jed-
nej dobre mierenej rany od nepri-
atelského mechanického giganta,
sa dostavame k ovladaniu Shep-
arda. Adrenalinovy tsek na
strechach futuristického mesta
odhaluje, Ze az tak vela sa v kon-
cepte série nezmenilo. Ovladanie
je zachované presne tak, ako ho
uz doverne pozndme, Sprint, kry-
tie sa, preskakovanie bariér a
kontextové akcie si vykonavané
intuitivne tlac¢idlom A, Co prekva-
pivo neprekaza a len malokedy sa
stane, ze by postava vykonala

nieco iné, ako ste zamyslali (na-
priek tomu sa to v malej miere
obcas stane, ¢o vyhodi zo sustre-
denia). Ovladanie jednoducho
prejde do krvi snad' este skor, ako
vobec zacCnete hrat a to sa pocita.

Ale spat k naplni hry, spolu s
vasim nadriadenym Andersonom
zistujete, ze v boji proti obrovskej
invazii nema ludstvo osamote zi-
adne Sance, a tak sa Shepard, po
par prestrelkéach a filmovo
destruktivnych momentoch, opat
ocita na palube lode Normandy s
vratenou hodnostou a tlohou
zmobilizovat o najviac mimozem-
skych ras na pomoc ludom.
Hrdina sa do misie hrdo vyda a
ostava uz len vyhlad na scenériu
plnd smrti a strojov niciacich
vsetko v ceste, kym obrazovku
nepretne logo tretieho dielu.

Druhé misia posobi ovela , ko-
mornejSim”“ dojmom ako spek-
takularny uvod, to vSak
neznamena, ze by bola menej
akcnd, prave naopak. Z planéty
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znamej rasy Salarianov (patri k nim
doktor Mordin) méa Shepard vyzdvi-
hntut samicu Kroganov, ¢im by ste si
ich obrétili na svoju stranu. Vyjed-
navania so Salarianami nie s prob-
1ém, samicu by mu vydali hned, ale
nie ste jedini, kto sa o nu zaujima.
Dali zndmi, spolo¢nost Cerberus,
tentoraz nie je tak priatelsky
naladend, ako minule a zajatca sa
snazi zlikvidovat. Ich motivacia je
neznama aj Shepardovi. A tak ne-
zostava nic iné, ako si to s nimi na
férovku vybavit (no, ono to az tak
fér nie je, kedZe vy ste na planéte s
trojclennym tymom a vojakov Cer-
beru je niekolko desiatok). Tu hra
ukazuje svoju klasicku tvar,
prechadzate systémom koridorov a
pomaly sa zbavujete nepriatelov.
Takisto si v obmedzenej miere
prezriete aj pripravovany systém
rozdelovania skillov v stromovej
Strukture, pricom jednu polozku
mozete vylepSovat viackrat. Dojde
aj na boj s bossom a demo pomaly
konci.

Mass Effect 3 je teda jasny pris-
lusnik série a prilis sa tu neexperi-
mentovalo, vSetko je tam, kde by ste
to hladali. Kooperativny multiplayer
je tu zastupeny takisto, ale pristup k
nemu je obmedzeny. Ti, Co si za-
kupili kopiu Battlefield 3 maja
vyhodu v tom, Ze sa donho mézu
pustit uz teraz, ostani si pockaji do
piatku. Ako sme spominali v pre-
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view, grafika nepresla takmer ziad-
nymi zdsadnymi zmenami, ale aj tak
vyzera priam skvostne, autori sa
spoliehajui na prepracovane;jsi
dizajn Grovni. Vyber zbrani tiez
neodkryl nejaké novinky v arzendle.

Demoverzia tretieho dielu splnila
oCakavania a navnadila nas na plna
verziu eSte viac, ako vided, screen-
shoty a vSetky informacie od au-
torov. Deviateho marca ju mame tu
(v Severnej Amerike uz Siesteho),
zatial m6zeme oprasovat spomienky
na starsie diely, alebo hrat dokola
toto demo, ak teda nemaéte nic lep-
Sie na praci.




PREVIEW&DOJMYWWW.GAMESWEB.SK

3,012

7

AUTOR: LUKAS "DOLNO" DOLNIAK

I N FO *YWobca: Ubisoft Montreal *Distributor: Ubisoft *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Zaner: FPS *Datum vydania: 07-09-2012

RCRYS

PREVIEW

V krutych mrazoch, ktoré nase tizemie v poslednych dnoch suzuju, je predstava sinkom

zaliatych plazi a nepreniknutelnych dazdovych pralesov velmi lakava (rovnako ako vyjav
zasnezenej krajiny v letnych tropickych teplotach). Asi prave preto pohlad na novy cine-
matic trailer z pripravovaného tretieho Far Cry tak rozprudil vasnivé debaty medzi
Sirokou verejnostou. A co sa o hre vie, okrem toho, Ze Ubisoft opét dokazal, Ze by sa od
neho malo ucit nejedno studio robit tak technicky prepracované a putavé videa?

Pohnutd histéria tejto znacky sa
zacina pri svetoznamom ne-
meckom time Crytek, ktory plano-
val prvy diel Far Cry len ako
technologické demo na predvede-
nie nového CryEnginu. Z tohto
umyslu sa nakoniec upustilo a to
dalo vzniknut vynikajicej akcnej
hre s otvorenym svetom a na
vtedajsie pomery dych vyrazaju-
cou grafikou a realisticky spraco-
vanou dzunglou. Crytek a Ubisoft
sa ale po Case rozkmotrili a
Nemci teraz pod kridlami gigantu
EA rozpracovali nemenej
skvostnt sériu Crysis. Prava na
Far Cry vSak stéle drzia zabozruti
z Ubisoftu a ti sa rozhodli v sérii
pokracovat. Druhy diel
nepripominal, okrem néazvu,
povodnd hru ni¢im. Podivné
africké dobrodruzstvo bolo jed-
nymi zatracované, kvoli problé-
mom technického charakteru a
neustédlemu okamzitému
respawnu nepriatelov na uz do-
bitych Gzemiach, inymi vyzdviho-
vané za jeho vypovednu hodnotu
o dnesnych nespravodlivych
pomeroch v rozvojovych kra-
jinach tretieho sveta.

Treti diel sa teda vracia tam, kde
séria zacala, do dZzungle. To vSak
netreba brat, ako krok spat, hra
sa obohatila o kopec novych
prvkov, mnohé by ste v produkte
takéhoto razenia mozno vobec
necakali. Hlavny hrdina Jason
Brody je Stvanou zverou pre hro-
madu blaznov, ktori nemaju prob-
1ém vrazdit nevinnych a na
ostrove, kam nas protagonista
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pravdepodobne zasiel dovolenko-
vat, st akymisi zdstupcami vykon-
nej moci. Na ich cele stoji
ultratchylny bastard Vaas. Tato
postava sa vas nevedno preco
pokusa zabit a pri tom vam
recituje repliku o definicii Sialen-
stva. Vaas nie je obycajny za-
pordk, akymi je dnes uz trh
prekrmeny, je to pomerne in-
teligentny psychopat, ktorého
mysel je otravena mocou robit si
cokolvek sa mu zapaci. Do jeho
ruk sa dostava vasa priatelka a jej
zachrana je vasou hlavnou mo-
tivaciou prezit. Ako hovori jeho
dabér Michael Mando: ,Vaas je
jeden z tych ludi, ¢o nerobia
rozdiely medzi tym, o si myslia,
¢o hovoria a €o Cinia.” Takisto
pribeh, ako sa tato postava vobec
v hlavach autorov zrodila, je
velmi zaujimavy. Spominany
Mando totiz nemal néladu na kla-
sické zaporné postavy, a tak si na
kastingu strihol trochu int rolu,
¢im samozrejme neuspel. O par

tyzdnov na to mu vSak z Ubisoftu
zavolali, aby sa vratil, pretoze ich
jeho vykon zaujal natolko, Ze
prepracuju cely scendr hry.

Z&zitok sa v prvych minutach hra-
nia vobec nebude niest v duchu
akénych hier, kde dostanete do
ruky pusku a nepriatelia nech sa
trast. Brody uteké postreleny
lesom, strata krvi a Sok sposobuju
dezorientéciu, a tak sa zrak ro-
zostruje, farby su syte a rézne
preludy nie st vynimkou. Par
nadsSencov si mozno spomenie na
hru Call of Cthulhu: Dark Corners
of the Earth, ktora bola priekop-
nikom takychto prvkov. Zme-
tenému hrdinovi teda neostava
ni¢ iné, ako najst urychlene dok-
tora. Toho zhodou n&hod objavi,
ale ani on nie je dvakrat ochotnou
ludskou bytostou a na oplatku za
oSetrenie ran mu musite priniest
akési huby rastice niekde v
dzugli.
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A tak zacina preskiimavanie
zakuti tropického ostrova. Spra-
covanim napadne pripomina ten z ‘ g
Crysis, obcas je na prvy pohlad
problém ich od seba rozoznat.
Autori sa snazia do hry zapraco-
vat prvok zZijuceho ekosystému,
Cize ludski protivnici nebudu jedi-
nou hrozbou, okrem nich tu ma
vyhradené teritérium aj zopar ex-
otickych zverov a nevahaju si ho
branit. A ked sa dostaneme do
stretov s ludmi nebude chybat
mnoho sposobov, ako vyhrotené
situdcie riesit. Hra podporuje,
ako Rambo Styl, tak aj stealth
pristup a rozne kombinécie
tychto dvoch. Ked pohnete rozu-
mom, mo6zete sa zbavit celej
hrozby jednoduchym odvedenim
pozornosti na faloSnu stopu,
alebo pouzit trebars rogalo a cela
skupinu nepriatelov preletiet.
Fantazii by sa medze kléast ne-
mali, no aj tak budud niektoré mo-
menty skriptované. Autori to vSak
nevzali klasickym Stylom, tak
znamym zo série Call of Duty a
jednotlivé pripravené momenty
mozete, ale aj nemusite prezit.
Dané miesta vsak budu posobit
pre hracov velmi pritazlivo, ak
teda budt mat dostatocného ob-
javitelského ducha. Napriklad
systém jaskyn hned v ivode bude
ukryvat nejednu Sachtu s prek-
vapenim.

. , oCividné, Ze napln misii je pomerne
Co by to bolo za Far Cry, keby si roznoroda. Uz spominany Gvod s
nedavalo zélezat na audiovizualnom halucinogénnymi hubami sa naprik-

spracovani. Novy diel, podobne ako 154 odohr4 tplne bez zbrane. Neb-

minulé dva, vyzera dost k svetu. udt chybat boje vo vrakoch lodj,
Limity konzol, na ktoré sa objavi, unasanie vrtulnikov, ¢i ovladatelné
vsak urobili svoje a hra nejake rev-  qopravné prostriedky. Skeptici véak
olucné spracovanie neposkytuje. namietaju, ze to vsetko je len po-
Napriek tomu sa z pomerne zas- zlatko ukryvajiice neschopnost au-
taraneho hardwaru podarilo torov vytvorit hibsi zaZitok a
vyzmykat nddherné scenérie, len pokradovanie sa stane dal$ou

Skoda tej do oci bijicej podobnosti s anonymnou hrou bez duse.
pocinom od Cryteku (na druhej

strane, ako inak by aj ten tropicky Far Cry 3 sa objavi na klasick tro-
raj mal vyzerat). Bohata zelen, jicu PC, Xbox 360 a PS3. Ci pojde o
priezracne Ciste more, biely piesok  gkyely adrenalinovii zébavu, alebo
na plazach, to je len zopar atribitov, 1gn dalgie mitenie vody naprazdno

ktorymi sa pysi vizual tejto hry. a dojenie slavnej znacky, kym sa
Svetelné a Casticove efekty su tak- este da, uvidime $iesteho septem-
isto na urovni, slnecné luCe presvi-  pra Ubisoft viak uvéadza, 7e sa
tajuce cez listy paliem, alebo poutil z chyb predchodcu a ne-

mohutne explozie a dym zdvihajuci  pignyje ich zopakovat. Mnoho infor-
sa nad nimi, mnohych nechavaju s m4cif si este stale nechal pre seba a
jazykom vyplazenym a sankou po- pevne verime, Ze par tromfov mu

Val'ujﬁcou sa na zemi. Zo zverej- zostava aj do budicnosti. l
nenych gameplay videi je takisto
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Vedomi si svojho pochybenia, autori na kritiku zo strany
fanusikov reagovali az prekvapivo umiernene, pricom
okrem iného prisltubili, ze vSetky najspornejsie diza-
jnérske kroky budu v priamom pokracovani trinastky
odstranené. A tak sa aj naozaj stalo. Final Fantasy XIII-2
je totizto do slova a do bodky tym najuprimnej$im os-
pravedlnenim sa, akého sme sa my, hraci kedy vobec
dockali a pokial ste zastancami tradi¢nych hernych
prvkov série Final Fantasy, aktudlne pokracovanie vas is-
totne milo prekvapi. Samozrejme, ma svoje muchy a vo
vysledku posobi niekedy az prilis abstraktne a nekonzis-
tentne, i tak je ale novy diel v globale natolko hratelnym a
zabavnym, ze mu v pohode prepadnete tak, ako sa vam to
stalo u FF6, FF7 ¢i (u mna obzvlast oblibenej) Final Fan-
tasy IX. Jednu vec si vSak musime vyjasnit hned v Gtvode -
pokial pristtpite k druhej 13 zatazeni hnevom a predpo-
jatostou, nemusi to skonéit pre vés prili§ optimisticky. Co
tym myslim, to sa uz dozviete z nasledujtcich riadkov.

KedZe Square Enix nema normalne vo zvyku robit priame
pokracovania svojich hlavnych pribehovych linii, je mozno
FFXIII-2 hned z kraja oznacit za unikat. Okrem neho sa
obdobného luxusu dockala uz len FF X, Co len svedci o
tom, ako velmi si tvorcovia chcu v ramci univerza povod-
nej trinastky napravit reputaciu. Fakt, Ze tentokrat sa z
hladiska deja pokracuje viac menej priamo tam, kde sme
povodnych hrdinov minulého dielu zanechali (Casovy
rozdiel medzi hrami Cini len 3 roky), preto znamena, ze
pokial ste predchodcu nehrali, zrejme sa v ivodnych de-

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

PLATFORMA: XBOX 360

Prehnane filozoficky, ukrutne linearny, extrémne melo-
dramaticky, smutne spiatocnicky.... tak takéto, zvacsa
nelichotivé privlastky si na svoje konto pripisal
posledny, konkrétne teda 13. diel svetoznamej JRPG
série Final Fantasy, ktory aj napriek solidnej pro-
dukénej hodnote u fanusikov neprijemne pohorel, za co
niesol najvacsiu zodpovednost zakonite tvorca hry,
japonsky Square Enix.

jovych pletkach totdlne stratite. Square sice pre
novacikov ponuka aj akési zhrnutie udalosti minulych,
avsak aku rolu ta ktora postava v predoslom pribehu
zohravala, to uz Zial neobjasnuje. Ak ste teda nebodaj
prvé FF XIII vynechali ale nad "dvojkou" naozaj silno
uvazujete, pred spustenim hry vam silno odporticam si
nastudovat priebeh udalosti, ktoré do pokracovania

vyustili.

Spét ale k deju samotnému. Tam, kde nosnou pribehovou
liniou Final Fantasy XIII bola snaha hrdinky Lightning stoj
Co stoj zachranit svoju sestru Serah, tam sa druhy diel za-
obera presne opacnou situédciu - Lightning je stratena
kdesi v buducnosti a preto sa jej sestra po podivnom
casovom paradoxe vydava presne na tu istu zachrannu
misiu, akurat, Ze tentokrat je ona tou hrdinkou, ktora
musi niekoho "saventut". Spolo¢nost je vSak tentokrat neb-
ude robit cela plejada charakterov ako tomu bolo minule,
ale len mladik z budtcnosti zvany Noel, snaziaci sa pomo-
cou cestovania v Case odvratit apokalypsu, ktorej vo svo-
jej ére jeho civilizacia &elila. Ano, &itate spravne -
cestovanie v ¢ase je hlavnou tematikou pokracovania a
preto sa budete pocas vasej vypravy sustavne potykat s
rozmanitymi ¢asovymi paradoxmi, ktoré vzniknu ako
nasledok vasich vyletov do minulosti, resp. budicnosti a
ktoré vam tak budu branit v dalSom postupe vpred.
Mozno je hranie sa s Casovymi rovinami a paralelnymi
univerzami zo strany Square Enixu az prili§ odvaznym
krokom, avSak vo vysledku posobi tento priklon k sci-fi el-
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ementu az prekvapivo osviezujuco a
déava tak vzniknat naozaj originalne;
dejovej linii.

Skoda len, Ze sa autori nevyvarovali
svojich tradi¢nych trademarkov - uz
spominanéd melodramatickost a pre
sériu FF typicka presladenost sice ne-
dosahuje vysin smutne znamej postavy
"Vanille", ale dokaze v ten najnevhod-
nejsi okamih totélne zruinovat
akékolvek napatie, ktoré si ta ktora
pribehova scéna dovtedy pozorne bu-
dovala. Dal$im problémom dejovej
zlozky si neskutocne umelo nataho-
vané dial6gy - kedze zakladné pravidla
a problémy cestovania v ¢ase su
hracovi vysvetlené relativne skoro,
muselo sa u dalsich rozhovorov varit
doslova z vody, co vedie k dost ocCivid-
nym logickym kixom (v jeden okamih
postava vie takmer vSetko o cestovani
v Case, aby v ten druhy si zakonitosti
time-travellingu nechavala polopati-
sticky vysvetlovat niekym inym). Os-
obne mi taktiez nesadlo
nekonzistentné zaoberanie sa pricinou
a podstatou existencie niektorych
casovych paradoxov - jeden paradox sa
riesi na ploche kludne aj celej hodiny,
zatial Co tomu druhému, ktory je o
dost zaujimavejsi (napr. tajomné zat-
menie slnka v jednej z buducich itera-
cii zony Yaschas Massif), nie je
venovana ani len 20-minttova stopaz.
Asponze je forma rozpravania pribehu
tentokrét uz predsa len o Cosi kompak-
tnejsia a scendristicky profesionélne-
jSoa, kedZe ten chaos z nahodného
skakania medzi postavami, ktorym sa
vyznacoval predchodca, mi sledovanie
hlavnej dejovej linie poriadne strpco-
val. A len tak Ciste subjektivne - obaja
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hrdinovia FF XIII-2 mi prisli
nepomerne sympatickej$imi nez
grupa, s ktorou som musel zdolavat
vySe 30-hodinovi kampan minulého
dielu.

Princip cestovania v Case, na ktorom
autori vystavali pribeh pokraCovania,
preto vcelku logicky viedol aj k
uplnému prekopaniu hlavného kon-
ceptu hry. Ten sa po linearnej fraske z
minulého dielu vratil do predsa len
sympatickejSej nelinedrnej formy a v
kocke vam prostrednictvom Special-
nych portalov umozni lubovolne cesto-
vat medzi ¢asovymi rovinami, ktoré ste
si odomkli. No.. mozno to slovicko
"lubovolne" v uplne prvych hodinach
hry az tak neplati, kedze v zdujme nas-
tolenia zékladnych pribehovych otazok
a problémov bolo potrebné pociatocnu
sériu svetov dejovo striktne prepojit,
avsak po dosiahnuti cca polovice kam-
pane vam uz nik nebude brénit v tom,
aby ste si dali od hlavnej story pauzu a
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spravili si vylet dajme tomu do tych
svetov, v ktorych ste nechali niekolko
portalov neaktivovanych a teda ste sa
ukratili o niekolko dalsich ¢asovych
rovin.

Ona spominana nelinearita sa potom v
plnej krase prejavuje aj v ramci diza-
jnu lokacii samotnych, ktoré sice neo-
huria svojou rozlohou, avsak vdaka
rozvetvenosti jednotlivych cesticiek Ci
dal$iemu pridanému obsahu posobia
nepomerne otvorenejsie a slobodne-
jSie, nez ten ubijajuci koridor z FF
XIII. Spominany "pridany obsah" méa
potom podobu predovsetkym vsadepri-
tomnych sidequestov, ktorych splnenie
si sice po vacsinu Casu vyziada len naj-
denie urcitého predmetu, avsak vdaka
nelinedrnemu konceptu hry sa tento
objekt takmer za kazdym nahadza v
inej Casovej rovine nez osoba, ktora ho
od vés ziada. Plnenie vedlajsich tloh
sa tak priamo premieta do podvedomej
snahy o Co najpodrobne;jsi prieskum
jednotlivych lokacii, kedZe odmena v
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podobe rozmanitych fragmentov,
néasledne vymenitelnych za Speciélne
"fragment skills", je naozaj lakava.

Skoda len, Ze autori systém side-
questov nedotiahli do konca - nakolko
hra neobsahuje ziadnu formu
zurnalu, kde by boli questy prehladne
zoradené a aspon Ciastocne
vysvetlené, je ich plnenie naozaj len
vecou nahody. Totizto, ak v priebehu
pol hodinky skocite v Case dajme
tomu o 300 rokov a medzi tym stih-
nete prebrazdit aj par odliSnych
lokalit, naozaj si nebudete pamatat,
kto ze to chcel od vas nieCo z miesta,
kde sa prave nachadzate. Proste,
okno. Hra do vés skratka husti nové
dialogy a scény s takou kadenciou, ze
malichernosti typu Ze niekto z prvého
"levelu" od vas chce kvet z levelu ¢.
XY jednoducho pustite z hlavy. Ja os-
obne som sa vedlajSim tloham zacal
naplno venovat az po skonceni
hlavnej pribehovej linie a urcite to
odporicam aj vam - vyhnete sa tak
zbytotnému backtrackingu a s tym
suvisiacemu hrubému naruseniu mo-
mentu dejovej linie. Ehm.. ked uz tu
rozoberam problematiku questov,
dozaista nesmiem zabudnut ani na
novinku v podobe odstranovania tu a
tam sa objavujicich ¢asovych
anomalii vo forme logickych hé-
daniek, ktoré sa sice ¢asom zacnu
opakovat, avSak ako uc¢inné odreago-
vanie od vSadepritomnych subojov
funguju priam dokonale. Apropo,
suboje. Final Fantasy XIII-2 ostava
narozdiel od predchodcu verny sys-
tému nahodnych encounterov, ¢o v
praxi znamend, Ze k bitkdm bude
dochdadzat viac menej v pravidelnych
intervaloch. To samozrejme nevadi,
kedZe bojovym stretom je mozné v
pohode uniknut... avsak na rovinu,
preco by ste to robili, ked mé hra tak
fantasticky subojovy systém? Ten sice
v porovnani s minulym dielom nejavi
Ziadne zasadnejsie novinky Ci
vylep$enia, avSak to mi nebrani v tom
aby som ho aj dnes nemohol oznacit
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za to najlepsie, o mi na tomto poli
zaner JRPG pontkol. Jeho princip je
pritom jednoduchy ako facka - kazdy
z vaSich charakterov mo6ze behom
suboja lubovolne menit svoje po-
volanie (tu nazvané pojmom para-
digmy), takze velmi rychlo viete
reagovat na situdciu, ktoréd sa deje na
obrazovke. Ak sa teda dajme tomu
protivnik chysté zattocit nejakym sil-
nym skillom, v rychlosti prepnete
hrdinov do moédu "sentinel", pocas
ktorého maju vyssiu obranu. Ak Celite
naopak niekomu mocnému, prepnete
jedného zo svojich zverencov do
stavu "ravager", pocas ktorého su
utoky dotyCnej osoby premietané do

vyvéazeny systém postihli, ale
rozhodne nemozno opomentut. Prvou
a tou minoritnejSou z nich je pritom-
nost akénych QTE scén priamo pocas
bitiek - tie sa hlavne objavuji v ramci
narocnych boss-fightov a neraz vam
sprijemnia dlhé chvile, ktoré v tychto
findlnych zuctovaniach stravite.
Dal$im vitanym spestrenim stbojov je
moznost predcasne zautocit na pro-
tivnikov a tym si vytvorit pociatocna
vyhodu este pred tym, nez sa hra
prepne do "fighting" moédu. To
poslednou a zrejme aj najklticovejSou
novinkou je ale moznost si v ramci
subojov jednotlivé monstra ochocit a
nasledne ich v boji nasadzovat ako
tretieho bojovnika. Samotna
uspesnost ochocenia je zavisla od
celkového skore stiboja a teda pokial
ste skoncili s maximalnym poctom
hviezdicCiek, je velka Sanca, ze medzi
lootom néjdete aj krystal s po-
razenym nepriatelom. Toho je potom
mozné priradit do skupiny ako vitanu
pomocnd silu - samozrejme, kazdé
monstrum ma svoje Specialne zam-
eranie, takze v tomto pripade odpada
nutnost prepinat medzi paradigmami.
Inak, ochocené bytosti je nie lenze
mozné vizualne upravovat, ale navyse
aj doplinat o pasivne skilly pohltenim
iného tvora ¢i dokonca levelovat ob-
dobne, ako to robite u ludskych
postav. Co sa tyka spominaného lev-

narastajiceho "chain bonus" baru
(inymi slovami, critical hit ratio),
ktory po dosiahnuti maxima sposobi,
Ze vSetky utoky voci danej bestii st
po urcitu dobu niekolkondsobne ucin-
nejsie. Samozrejme, nema zmysel tu
tento bezosporu skvelo navrhnuty
stibojovy systém rozpisovat, staci mi
iba povedat, ze v duchu MMO pod-
poruje taktické vedenie subojov a
vdaka variabilnym, ale pritom rovno-
cenne uzitocnym paradigmém neza-
¢ne nudit ani po tisicom konflikte.

Drobné zmeny a novinky, ktoré tento
inak po vSetkych strankach férovy a

elingu, ten presiel znacnou omladzo-
vacou ktrou a tam kde ste minule
mali moznost volby, do ktorej schop-
nosti investujete najskor, tam ste v
pokracovani zial ntiteni len sledovat
jednu liniu, na ktorej sa skilly ob-
javuju v presne stanovenom poradi.
Skoda... prave v tejto oblasti autori
zmeny rozhodne robit nemuseli.

Je toho este naozaj mnoho, Co by sa
dalo o novom Final Fantasy popisat -
vobec som napriklad nespomenul
ficiry ako hladanie secretov pomocou
rozkosného Moga, fantasticku
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odreagovacku vo forme kasina, pri-
tomnost mountov v podobe "kuracich"
chocobos ¢i Feral Link, Specialny skill
companionov, umoziujuci zvratit aj
nepriaznivo sa vyvijajuci stboj vo vas
prospech. Myslim si ale, ze pred-
chadzajuci text je viac nez jasnym
dokazom toho, Ze titul doslova preky-
puje vyborne hratelnym obsahom a aj
ked nema po stranke audio-vizualu
jednotnu architektru a Stylizaciu (ne-
hovoriac o stustavnych problémoch s
frameratmi), v porovnani s predchod-
com je tak vyraznym krokom vpred, ze
inak ako odporucit ho fanusikom
naozaj nemo6zem. Hodte predsudky a
traumy minulosti za hlavu - Final Fan-
tasy XIII-2 je doslova a do bodky ech-
tovnym JRPGckom, ktoré by ste si
urcite nemali nechat ujst. ||

J !
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¢ pribeh

¢ nelinearna struktdra hry

¢ bohato variabilné paleta lokacii
+ brilantny stibojovy systém

: MINUSY

« nekonzistentnd gradacia pribehu
« logické diery v dialégoch

: nedorieseny systém vedlajsich

< Giloh

- na X360 konstantné poklesy

+ framerate
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: Hned z kraja vam musim upozornit na jeden doélezity fakt - Kingdoms of

: Amalur: The Reckoning je MONSTER hra. Jej dohratie, ak nepdjdete Ciste
:len po hlavnej pribehovej linii, vam kludne zaberie aj viac ako 100ku

: hodin. Dokonca mézem smelo povedat, Ze ¢o do rozlohy sveta mi Amalur
: pride este o ¢osi rozmernejsim nez bezosporu rozlahlé plane a pohoria

: Skyrimu, takze pokial to myslite s tymto akénym RPG naozaj vazne,
gvyhradte si na jeho uspokojivé dokoncenie peknych par vecerov a noci.

°
.

Samozrejme, objemnost hry este nikdy automaticky
neznamenala aj rovnako vysoku kvalitu a mozno aj
prave preto bol Reckoning az do dnesnych dni
brany s miernou opatrnostou, nakolko ide o prvot-
inu Studia 38 Studios a ako sme sa uz mohli vela
krat presvedcit, prvé hry od "novacikov" herného
developmentu su zvycajne dost priemernymi.
Nastastie, tim vyvojarov zlozeny z viacerych schop-
nych ludi (tvorca Everquestu, autor knih zo sveta
Forgotten Realms a pod.) dal nakoniec vznikntt hre,
ktora sa ako po stranke dizajnu, tak aj po stranke
hernych mechanizmov, nema v boji s konkurenc¢nym
Skyrimom za ¢o hanbit. Ak teda méte severske;j
klimy posledného dielu Elder Scrolls uz naozaj po
krk, mozete smelo emigrovat sem - do historicky
nesmierne bohatych a rovnako perfektne hratelnych
Kralovstiev Amaluru.

R. A. Salvatore a T. McFarlane, dvojica umelecky mi-
moriadne nadanych persén (jeden je uspeSnym au-
torom knih, druhy zas "kreslicom" komixov), bola
poverend vytvorenim uplne nového fantasy univerza
hry a vysledok je vskutku fenomenalny. Nie lenze sa
tymto Sikovnym hlavam podarilo navrhnut svet s vi-
acerymi origindlnymi a v tomto zanri netradicnymi
prvkami, ale v spojeni s dizajnérmi hry docielili, Ze
ako historia tak aj architekttra spolu koexistuju v
priam dokonalej symbidze. Pritom pribeh samotny
zacCina len velmi zlahka a svoj epicky rozmer
odhaluje pekne postupne - v hre sa totizto ocitate v
kozi Cloveka, ktory "vstal" z mrtvych a ako taky
nema pevne stanoveny osud. No a kedZe vasa neex-
istujuca "zZivotnd" cesta moze Uplne narusit uz do-
predu napisanu -a krajne depresivnu- budicnost
celej krajiny Amaluru, je viac nez isté, ze dobyvacny
kral menom Gadflow, vam skor i neskor da o sebe
patricne vediet. Otazka osudov, ktoré mame tdajne
pevne napisane a preto ich len slepo -ako také ovce-
nasledujeme, je vskutku nezvycajnou fantasy tem-
atikou a klamal by som ak by som nepovedal, Ze je
to prave tato rovina, ktora ma na pribehu zaujala
zdaleka najviac. Ved predsa, aj my sa pravidelne za-
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myslame nad tym, do akej miery sme slobodni v
skutoc¢nom vedeni nasho zivota a ¢i ndhodou nie
sme len sticastou nejakej velkej rovnice a preto
naozaj kvitujem, Ze sa tvorcovia rozhodli tito oblast
preskumat aj v rdmci svojej hry. Samozrejme,
nakolko st Kralovstvd Amaldru tvorené zmesou vi-
acerych diametrélne odlisnych ras a kultur, je
vzajomna nevrazivost, xenofobia ¢i politicko-mocen-
sky boj prakticky sucastou kazdodenného Zivota
obyvatelov onoho sveta a preto pokial sa odhodlate
prestudovat pozadie fungovania tamojse;
spoloCnosti, neostane vam nic¢ iné, len sa naplno
ponorit do vedlajsich pribehovych linii. A ja vam to
aj rozhodne odporicam, nakolko st v drvivej
vacsine pripadov rovnako zaujimavé, ako je ta
nosna.

Koncepcne je titul open-world akénym RPG, ktoré
sice ide v stopach konkurenc¢ného Skyrimu, avsak
otvorenost sveta riesi predsa len odliSnejSim spo-
sobom. Totizto tam, kde je posledny Elder Scrolls
jednym suvislym a maximalne nesegmentovanym
KUSOM ZEME, tam je Amalur skor obrovsky
labyrint navzajom poprepajanych lokacii, medzi
ktorymi je sice dovoleny slobodny pohyb, avSak svo-
jou Struktirou pripominaju skor zony World of War-
craft, nez diela z produkcie Bethesdy. Na jednej
strane tak sice pocit z open-worldu nie je az tak
mocny, ako v pripade Skyrimu, na strane druhej
vsak tento trik rozdelenia krajiny na mensie regiony
umoznil autorom vytvorit nepomerne variabilne;jsi
set lokdcii, nez to dovoloval zvoleny koncept tvor-
com spominaného Elder Scrolls V. Co to v praxi zna-
mend? Tak predovsetkym to, Ze kazdd jedna sekcia
mapy doslova dycha svojim vlastnym zivotom, vdaka
comu sa hrac po vstupe do nej neciti ako nezelany
host, ale ako sucast roky fungujiceho a histériou
opradeného sveta, ktory len ¢akd nato, az ho niekto
podrobi dokladnému prieskumu. A budete to prave
vy, kto sa vyda do tych najrozmanitejSich dun-
geonov, jaskyn, kobiek, ¢i zdmkov, kedZe prave v
oblasti prieskumu lokacii tato hra exceluje ako Zi-
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adna iné - dokonca aj navstevy
lokalnych dediniek nie s ani naz-
nakom tak anonymné ako v inych
hrach, kedze kazd4 usadlost ma
svoj vlastny problém s ktorym sa
potyka a vy ako hrdina rozhodne
nebudete len tak necinne postavat
a prizerat sa, ako miestny lud trpi.
Skratka, autorom sa podarilo aj
napriek menej prirodzenému open-
world dizajnu z hry vykresat
dokonale fungujuci herny svet,
ktory aj vdaka prehladnej a intu-
itivnej mape je radost spoznavat.

Samotna herna napln pritom
spolieha na rokmi overené a kra-
jne tradicné RPG principy - questo-
vanie, siboje a hladanie pokladov.
Struktirou sa systém questov v
nic¢om nelisi od tych, videnych u
konkurencie, avSak ich pestrost a
variabilita si istotne zaslizia ko-
mentar. Mate tu primarne questy,
potom questy pre konkrétne frak-
cie a cechy, vedlajsie tlohy ¢i
"tasks", ktoré su sice tymi na-
jmenej podstatnymi.. ale ked uz
ich mate v zurnali tak preco ich
pre nejaku tu solidnu odmenu nes-
plnit? Obsahovo su ulohy az prek-
vapivo rozmanité a solidne
vetvené, takze s klasikou v podobe
"zabi X-vlkov" ¢i "dones Y-kvetov"
sa tu stretnete naozaj len
ojedinele. Druhy kltacovy herny
prvok - teda hladanie pokladov - je
rovnako navykovou drogou, ako uz
spominané plnenie questov.
D6vod? Odmeny su tak fanta-
stické, Ze sa kvoli nim v pravidel-
nych intervaloch dostavuje ten
povestny stav "eSte kuknem co je
tu za rohom a idem off". Rozman-
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ité vzacne kusky nachéadzajte po-
maly na kazdom rohu a ked'sa k
tomu navyse pridaju aj vzacne sety
Ci prekrasny dizajn, ktorym autori
vacsinu najkvalitnejsich itemov ob-
darili, je tulanie sa krajinou s
cielom najst nejaky legendarny
mec Ci armor naozaj tazko
odolatelnym pokusenim. No a
nakoniec som si nechal zrejme na-
jvacsi highlight titulu - siboje. Hra
je v tejto oblasti akymsi mixom
hack 'n“slash akcii typu God of
War a Darksiders, o v praxi zna-
mend dynamicky sibojovy systém
s jednoduchym ovladanim, ktory
ale vdaka pestrej palete komb
nenudi ani po 60 hodinach jeho
praktikovania. Hlavnud zasluhu na
tom bezosporu ma aj fantasticky
napad umoznit hracom flexibilne
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striedat Gtoky dvoma odliSnymi
zbranami - jednoducho mate dva
buttony vymedzené na dvojicu
vami zvolenych zbrani a tie
nasledne mozete lubovolne kombi-
novat. Azda nemusim pripominat,
Ze tato novinka vynikajtco oZivuje
inak Standardné fungujici mecha-
nizmus subojov a pokial ste v
takom Skyrime museli kvoli RPG
elementu ostat verni len jednému
typu "naradia", budete zo slobody,
akd vam pontuka Kingdoms of
Amalur z hladiska stibojov, naozaj
odvareni. Také kombo, kedy obo-
jrucakom vymrstite sipera do vz-
duchu, aby ste ho néasledne
"posteklili" tuctom rychlych sekov
pomocou dvojice dik... také nieco
sa rozhodne nedé nazvat nez len
trefou do vkusu naozaj kazdého z
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Doévod, preco spominana flexibilita
subojového systému funguje,
spociva aj v relativne benevolent-
nom pristupe, s akym autori
navrhli zlozku levelovania. Totizto,
vSetky klucové skilly pre zvladnu-
tie zbrani okupuju tie najspodne-
jSie miesta dostupnych talentovych
stromov, takze pokial vam ide
naozaj len o hrubt silu, kludne
mozete svoju postavu vyprofilovat
tak, aby bola schopnym zabijakom
bez ohladu na to, ¢o drzi v ruke.
Samozrejme, kto chce, moze si zo
svojho hrdinu spravit super
tichého "rogue-type" zabijaka,
mocného maga ¢i udatného bo-
jovnika, avSak je to prave moznost
tvorby hybridnych povolani, ktora
robi z Amaluru nieco viac, nez len
bezny "kus" aktného RPG. Osobne
som napriklad zvolil kombinovanu
cestu bojovnika/rogue zabijaka,
ktora ma umoznila nie len domino-
vat v boji proti poCetnej presile,
ale ukazala sa byt aj mimoriadne
uc¢innou v momentoch, kedy som
potreboval v tichosti odstréanit
obzvlast tazkych mobov. Inak, co
sa tyka talentovych stromov
samotnych, hra je z tohto pohladu
mozno az prili§ konzervativnou -
maéte tu sadu pasivnych a ak-
tivnych skillov, zostavu u¢innych
kuziel, resp. magickych utokov a
potom uz spominané Specializacie
na konkrétny typ zbrani, ktoré
vam umoznia s dotyCnymi "néradi-
ami" rozdavat predsa len silnejsie
rany. V duchu s tradicnymi RPG
zakonitostami potom plati, Ze tie
pokrocilejsie talenty si odomknete
az vtedy, ked do prislusného
"stromu" nasypete urcity pocet XP
bodov. No a aby som nezabudol,
sucastou levelingu postavy je aj
zvySovanie schopnosti v niektorej z
dostupnych profesii (black-
smithing, locksmithing a pod.)
kde do popredia musim pre-
dovsetkym dat skill zvany "detect
hidden", ktory vam ako spravnym
dobrodruhom vo vasom okoli
odhali vSetky tajné poklady a mi-
estnosti. V spojeni s uz spomi-
nanym bohatym lootom je této
schopnost naozaj nutnostou pre
kazdého, kto chce byt o najviac
"in".. a to ¢i uz z hladiska armoru,
alebo zbrani.

Pytate sa... ma tato hra vobec ne-
jaké zapory? Nuz, ma a nie je ich
az tak malo. V prvom rade ma os-
obne dost iritovalo to zdihavé
pendlovanie sem a tam - sice mate
k dispozicii teleporting pomocou
mapy, avsak vdaka relativne dlhym
(a castym) loadingom je zvycCajne o
dost jednoduchsim sa radsej do
cielovej destinacie prebehnut. A
prave v takychto pripadoch by sa
mi naozaj zisSiel nejaky mount. Au-
tori skratka akosi pozabudli na
fakt, ze Iudia sa v tom bezosporu
rozsiahlom svete predsa musia
vediet pohybovat aj rychlejsie, nez
len po vlastnych. Dal$im vyraznym
problémom Kralovstiev Amaltru je
nefungujlica in-game ekonomika.
Totizto, nakolko pocas vaSich
vyprav nazbierate také kvanta pok-
ladov, Ze ich ani nebudete stihat
predavat, je odmena drvivej
vacsiny questov v podobe penazi
dost nestastnym rieSenim. Vdaka

bohu teda zato, Ze su tie ulohy tak
zdbavnymi a pribehovo zauji-
mavymi, pretoze inak by vas ne-
dostatok kvalitnych odmien od ich
plnenia mohol odradzat. Poslednou
vyraznejSou vytkou z mojej strany
je dabing vedlajsich postav, tzn.
dedincanov, tuldkov, obchodnikov
a im podobnych. Je jasné, ze pri
takom pocte NPC si tvorcovia
nemohli dovolit sto-percentné na-
hovorenie u kazdého z nich, avSak
excesy typu, ze elf ku mne pre-
hovori tvrdou irstinou ¢i pre-
davacka je podla intondacie Cerstvo
preoperovanou transkou, uz boli
vela ja na mna.

Pozor - aby ste ale nenadobudli
milného dojmu, Ze hra je po tech-
nickej stranke odflédknutou... to ani
nahodou! Rozkosne pestrofarebna
a na detaily bohata grafika, ktora
svojou Stylizaciou pripomina sériu
Fable, sice trpi tradi¢nymi problé-
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mami open-worldov ako s
doskakovanie objektov a textur,
avSak ako celok na vés istotne
urobi dojem. Navys$e, pocas hrania
som sa nestretol ani s jednym dra-
stickym frame-dropom, takze kod
hry je naozaj Sity konzoldm na
mieru a urcite vas necCaka slide-
show, aku ste zazili v Blighttowne,
neslavne znamej to lokécii Dark
Souls. Rovnako kladne hodnotim aj
vybornu doprovodni hudbu, ktoréd
sice vykrada kadeco (napr. ivodné
znelka je Cisty rip-off tracku k fil-
movému Spider-Manovi), ale svo-
jou pompéznostou krasne
dokresluje podmanivii atmosférou,
ktorou sa tento titul vyznacuje.

Ak vam to teda z predchédzajtcich
riadkov este nedoslo - Kingdoms of
Amalur: The Reckoning je bomba,
ktora svojimi kvalitami ni¢im neza-
ostéva za kolegom Skyrimom. Pu-
tavy pribeh, flexibilny a kruto
navykovy stbojovy systém, motivu-
juci treasure hunting, variabilné
questy Ci levelovanie, umoznujuce
si hru uzivat presne podla vlast-
nych predstav, tak to st v kocke
hlavné devizy titulu, proti ktorym
sa naozaj len velmi tazko hladaja
silné proti-argumenty. Skratka a
dobre, Elder Scrolls dostalo moc-
ného konkurenta, ktorého by ste si
rozhodne nemali nechat ujst! _]
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« diverzita a rozloha herného sveta
+ skvely loot
¢ audio vizual

¢ MINUSY

+ nefungujtca ekonomika

+ obcas rusivé doskakovanie
* textir
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*Vyrobca: 38 Studios *Distribator: Electronic Arts *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: reckoningthegame.com/ag
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THE

DARKNESS 2

AUTOR: BRANISLAV "CHINASKI" HUJO
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The Darkness II je hra, ktord vas svojim PR
neposadi na zadok, neohuri ani vas nepresviedca o
tom, Ze od dob dinosaurov tu ni¢ lepSie nebolo.
Linearna FPS s pribehom, tak sucho a stroho znie
popis niecoho, ¢o vyzera ako Skaredé kacatko, ale v
konecnom dosledku vam to vystreli mozog z hlavy a
vy mate chut panovi Carmackovi a ostatnym id-
iotom, ktori tvrdia, Ze pribeh do hry, potazmo FPS
nepatri, alebo, Ze ho nie je mozné spravit putavym,
naplut do ksichtu. Blbost pani! Ide to a The Dark-
ness II to jasne dokazuje. A to prosim pekne ma
druhé pokracovanie Temnoty svaté pravo byt
odflaknutou, zabudnutou budgetovkou bez stipky
napadu a invencie. Druhy diel totiz uz nemaju na
svedomi $védski Starbreeze Studios, ktori uz s
napatim ocakdavaju ako cely svet prijme ich (ne)re-
make legendarneho Syndicate. PokraCovanie pribe-
hov Jackieho Estacada dostali na starosti Kanadania
zo spolocnosti Digital Extreme, ktorych povedzme si
to otvorene viac ako ich hry (Pariah, Dark Sector)
preslavilo to, Ze vytvorili multiplayer BioShocku 2.

The Darkness bola vcelku solidna hra zaloZena na
komikse, ktory mé sice uz svoje najlepsie Casy
davno za sebou, ale prepadakom ho nazvat by bolo
rihanie sa. V Cesko-Slovenskych reéalidch PC social-
izmu vSak Cisto konzolova hra nema priliSni Sancu
na uspech (pokial to nie su megahypované tituly ako
Gears of War, pripadne Uncharted), takze napriek
svojej nespornej kvalite prili§ vela fantSikov nema.
Prvy diel je taktiez mozné nazvat linedrnou FPS, ale
hra niesla urcité prvky volnosti, takze hra¢ mal
pocit, Ze ho hra netaha za rucicku a Ze hra plava tak
ako on kormidluje. Tomu je v dvojke koniec. V Digi-
tal Extreme sa rozhodli, ze Jackiemu aj hracovi zvi-
azu ruky a plavat sa bude po prude, tak ako
zamys$lali vyvojari. The Darkness II je linedrna FPS
v tej najcirejSej podobe aku si viete predstavit.
Dokonca si trufnem povedat, ze aj v Modern War-
fare 3, alebo Battlefielde 3 mate vacsiu slobodu, ako
tu. Koridor je (az na skutocne malické vynimky)
uzucky tak, ze keby v hre rozpazite oboma rukami
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PLATFORMA: XBOX 360

Nomen Omen, hovori sa. A verte, ze ked'
dostanete meno Jackie Estacado, mate len
dve moznosti ako naplno vyuzit takto chariz-
matické meno. Mozete byt bud pornoherec,
alebo mafian. A Jackie, hoci prva moznost je
urcite lakava, zvolil variantu cislo 2. Alebo,
vlastne ona si zvolila jeho.
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sa dotykate jeho stien. Ale aj tak je Darkness II
skvelou hrou.

Je skvelou jednoducho preto, lebo autori samotnud
hratelnost a aj tisice inych detailov podriadili jed-
inému - pribehu. Ten je tmelom a zaroven hnacim
celkom celej hry. Vdaka nemu vam Ziaden mechaniz-
mus v hre nepride zbyto¢ne nedotiahnuty, ale pekne
podriadeny vyslednému celku a tym je skvely, priam
filmovy zazitok. Hoci, aby som pravdu povedal, svo-
jou (az na zaver hry) komornou vypravou mi Dark-
ness II niekedy ovela viac pripominala divadelné
predstavenie. Minimum hercov, minimum kulis, ale
skvelé vypointované dialdgy, zvraty a strhujuci
pribeh, to je presne to ¢im mi hra evokovala atmos-
féru dosiek, ktoré znamenaju svet. Pribeh volne
nadvazuje na koniec jednotky, ktort ak ste nehrali,
nemusite zifat, autori vdim na tvod v skratke
rozpovedia jej pozadie. Treba ale popravde dodat,
ze vysvetlenie je skuto¢ne struéné a tak ak
nepoznate hru a ani komiks spociatku budete silno
tapat a moze nastat aj mensie zdesenie a nechut.
Ale dajte hre Sancu. Nebudete lutovat.

Hra vam pontkne dve linie, prvi v ktorej je Jackie
Estacado Donom mafidnskeho klanu, Zije v honosnej
rezidencii, obklopenej svojimi gorilami a rodinou a
stale sa nevie zmierit so smrtou svojej milovanej
Jenny. Samotny hra¢ vstupuje do Jackieho zivota v
momente kedy je Jackie spolu s jeho kumpénmi,
neznamymi tto¢nikmi napadnuty v obltibenej res-
taurdcii. V ten vecer Jackie na razcesti medzi zivo-
tom a smrtou opat dava priechod skrytému zlu,
ktoré hlboko v jeho utrobach ¢iha presne na takito
prilezitost a Celiac hlavni zbrane nezndmeho agre-
sora opat prebuidza Temnotu. Zlo, ktoré v sebe uz
raz potlacil a ktoré mu dava prakticky
neobmedzent moc opat ovldda jeho telo a je len na
vas a Jackiem ako sa s tym vysporiadate.

Druh4 linia je ovela prozaickejsia, no zaroven
znepokojujucejsia. Po Gtoku sa Jackie prebudi, ale
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nie vo svete kam patril. Prebidza
sa v lieCebni pre psychicky
chorych a vokol neho ako pacienti,
¢i dozorcovia/lekari funguju vSetci
ti, ktori st mu v druhej linii rodi-
nou. Az do konca hry pritom nie je
jasné, ktora realita je tou pravou,
skutocnou a ktora vytvorili Jack-
ieho démoni. Az do uplného konca
netusite, co je skutocnost a ¢o fik-
cia a aj to dodéava celému tomu
zamotanému klbku pribehov punc
neobycCajnosti. Je len na vas comu
uverite. Viac vam ale pribeh
spoilovat nebudem, bola by skoda
prezradit o i len minimum z neho,
objavte, spozndavajte a nechajte sa
prekvapit jeho premyslenostou.
Cesta hlavného hrdinu za
odhalenim tajomného bratstva,
pozadia utoku na neho samotného
a pochopenim vlastnej existencie,
¢i pochopenim co je s Jenny stoji
za namahu.

Cesta k zdarnemu koncu, ako som
uz spomenul vedie cez koridor.
Trend je taky a tu tomu nie je inak.
Ale netreba sa bat, hoci, ¢o sa tyka
samotného gameplayu, je
hratelnost ohlodana az na kost,
takze necakajte ziadne rozsiahle
moznosti interakcie s okolim,
alebo predmetmi, to malo interak-
cie ktoré tu funguje, bez problé-
mov staci na to, aby vas udrzalo
sledovat pribeh az do konca.
Dolezitym, ba povedal by som na-
jdolezitejsim prvkom, s samozre-
jme schopnosti, ktoré Estacadovi
dodava Temnota. Predovsetkym
teda dvojica chéapadiel raSiacich z
Jackieho chrbta, ktoré dopinaji
konvencné zbrane vo vaSich
rukach. Vdaka kombu zbrane +
chapadla ste doslova masina na
zabijanie, eSte umocnena tym, ze
mate moznost niest v kazdej ruke
jednu zbran. V krajnych situdciach
tak na bojisku dokazete nezavis-
lym ovlddanim kazdej zo
spomenutych moznosti, vytvorit in-
ferno az abnormalnych rozmerov.
Castokrat hnani adrenalinom a
dokrvava sfarbenou obrazovkou
dokazete veci, ktoré vam pridu po
opadnuti berserku az abstraktné.
Vase chapadla trhaju sekaju, nicia
s neuveritelnou lahkostou a len
sami o sebe vam dévaja velku pre-
vahu. Pozor si vSak treba dat na
svetlo. Temnota sa s nim moc rada
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nema a ani Jackie nie je z neho
dvakrat odviazany. Akonahle na
vas dopadne luc svetla stracate
vSetky schopnosti temnoty a
musite sa spoliehat na chladné
zbrane.

A vlastne zabudol by som esSte na
jednu "zbran" je nou Darkling,
Nepekné malé stvorenie s vyzazou
impa, ktoré si okamzite zamilujete.
Svojim milo barbarskym spré-
vanim a temnym humorom si vas
omota okolo prsta hned ako sa
prvykrat stretnete. Nehnete sa od
seba prakticky cela hru, takze
verte, ze puto medzi vami bude
silné, az silnejSie ako sa zda, déa sa
povedat... K zbraniam eSte treba
priratat aj moznost urcitého
vylepSovania vasich schopnosti,
ktoré funguje jednoduchym spo-
sobom nakupu pozadovanej schop-
nosti za essencie, ktoré vasa
postava automaticky zbiera z tiel
mrtvych protivnikov. Tento mecha-
nizmus mi vSak prisiel do hry
akoby dodany nasilu a hoci
vyslovene neprekdaza, asi by som
sa vedel bez neho zaobist.

Kombinaciou vysSiespomenutého
si razite cestu vpred pomedzi
paletu protivnikov, ktori povedzme
si uprimne mnoho rozmanitosti a
inteligencie nepobrali. Je Skoda, Ze
sa autori nevenovali vasim
superom aspon spolovice tak ako
pribehu. Nie je to sice tragédia,
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ale dookola sa opakujucich cca 7
archetypov protivnikov je zifalo
malo. NavySe ich inteligencia je
skutocne velmi nizka, takze ich na-
jbeznej$im ttokom je frontalny
nabeh proti vasim hlavniam a cha-
padlam. Hlavne v zaverecnej Casti
hry vam, ale vdaka svojmu poctu,
dokéazu neprijemne podkurovat.
Tento aspekt hry by si vSak zaslizil
urcite viac pozornosti od autorov.
Hra sice s ohladom na svoju
(ne)dizku nestihne nudit, ale pocit
repetitivnosti a akéhosi déja-vu uz
ku koncu hry zacina nebezpecCne
vrtat v podvedomi. Berte to ale len
ako moje hnidopisstvo, lebo ak
nebudete chciet tohto nedostatku
si ani nevSimnete. Tieto problémy
su totiz vyvazené moznostami
utokov, brutalitou a tempom akcie,
ktoré vas dokaze strhnut a odputat
pozornost od trocha Spinavsieho
"spodného prédla" hry. Ak som uz
pri brutalite, musim priznat, Ze
hoci jej nadmiera mi v hrach vadi,
tu som to za ziadny problém nepo-
vazoval. Som konzervativny az
hanba, ale tu uznavam, ze autori
dokézali aj explicitné priklady bru-
tality, nésilia, ¢i inych zvrhlosti za-
komponovat do atmosféry tak, aby
nerusili a nevyskakovali z kon-
textu. Nechcem zasa strkat hlavu
do piesku, krvi ju tu skutocne vela
a zdravie regenerujete tak, ze
vytrhavate zivym i mrtvym nepri-
atelom srdce z tiel, takze
akakolvek mentdlne nizsie vy-
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bavena redaktorka bulvaru hru
strhd a odsudi, ale celé to nepo-
sobi nijakovo prvoplanovo a
nechce to viditelne Sokovat a
prikovat hraca k stolicke.

Svoj podiel na tom ma aj grafika.
Velmi ocenujem rozhodnutie au-
torov pokracovat v myslienkach
prvého dielu a ist opat cestou
cell-shadu. Komiksovy nadych s
hrubou ¢iernou linkou okolo
postav, vyrazne zjemnuje brutal-
nost boja a aj vyobrazenie niek-
torych vyjavov, takze nemate
pocit, Ze sa pozerate na nieco re-
alistické, ¢o sa bezne stava na
ulici niekde v Nigérii, ale pekne v
pokoji sledujete akysi komiks, v
ktorom je predsa mozné vSetko.
Navyse rucne kreslena grafika
umoznuje skryt to, Ze engine po-
hanajuci hru uz je lahko dychav-
icny, ved svoje najlepSie Casy zazil
okolo roku 2008. S grafikou
vynikajico kooperuje aj au-
diostranka hry, predovsetkym
dabing vSetkych postav je zvlad-
nuty s bravirou a nic¢ iné ako
potlesk si zan autori ani neza-
sluzia. A nejde tu len o vSade
vyzdvihovaného Mika Pattona z
Faith No More, ktory vdychol
dusu samotnej temnote. Ocenenie
si zasluzia vSetci dabéri, ktori v
spojeni so skusenymi rukami
scénaristu dokazali z postav vyku-
zlit viacrozmerné charaktery a
nielen ploché figurky. Dokazom
nech je postava Chefa, ktory za
celt hru nepovie jediné slovo, ale
svojim vystupovanim a mrmlanim
vam Uplne automaticky naskoci v
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hlavne jeho kompletna charakter-
istika malovravného, loajalneho a
maximalne spolahlivého ¢istica a
ochrancu Dona mafinanskej
rodiny. Bravo a klobuk dolu!

Jednoducho autori dokazali
navodit hracovi pocit, ze v hre
skutocne o nieco ide, dokazali

tiaznosti ako malo. Osobne som
hral na tretiu obtiaznost zo Sty-
roch a dokoncenie hry mi zabralo
cca 7 hodin aj s tym, Ze som sa
venoval zbieraniu relikvii a
nahénaniu achievementov. Ako
ospravedlnenie hernej kratkosti
je mozné brat do uvahy mod
Vendetta, ktory tak trocha
nahradza aj multiplayer, ktory
inak v hre tplne chyba. Ide o
akési kooperativne hranie,
pricom hrat mozete offline aj on-
line. Vendetta je velmi tenuckou
linkou prepojend s hlavnou pribe-
hovou kampanou a ide v nej pre-
dovSetkym o plnenie akychsi tloh
pre svojho Dona. K dispozicii st
vam 4 charaktery a je len na vas
¢i do hry pozvete aj priatelov,
alebo to skusite vSetko poriesit na
vlastnu past.

The Darkness II je prekvapenie, v
obdobi herného sucha je doslova
studnou z ktorej sa vyprahnuty

vdychnut Zivot nulam a jed-
notkam tak, aby ste sa z reality
dostali do pribehu a zili nim. O to
viac vSak zamrzi jediny skuto¢ne
podstatny nedostatok hry, ktorym
je jej dizka. Chapem, Ze kvoli
pointovaniu pribehu, jeho
zaverecnej gradacii (i ked uplny
zaver mi priSiel ako uz zbytocné
natahovanie) a celkovo jeho
konzistentnosti sa autori vydali
cestou kratsSej hernej doby.
Navyse ku koncu uz hre skutocne
o sa tyka schonposti prekvapit a
zaujat dochadza dych. Ale aj tak
mi pride 5 hodin na normalnej ob-

*Vyrobca: Digital Extremes *Distributor: 2K Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.embracethedarkness.com/agegate.html
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hra¢ moze osviezit. Len Skoda, ze
sa nemoze napit dosytosti, pre-
toze inak by tato hra, btrajica
stereotypy o hlipych FPSkach
aspirovala na hru roka vo svojej
kategorii. Takto Zial zrejme do-
plati na to, Ze vysla na zaciatku
roka a Casom sa na nu v anketach
zabudne. A bude to Skoda, toto
dielo si totiz pozornost zasluzi. _|

« PLUSY

< pribeh

+ cellshadeové grafika
* stibojovy systém

: MINUSY

+ kratka herna doba

+ Al protivnikov

« repetitivnost sibojov nepriatelov
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AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

PLATFORMA: PS3
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Samozrejme, Catherine nema s uvedenym
rezisérom a jeho tvorbou absolutne ni¢ spolo¢né -
ide o nadmieru origindlny mix adventury a puzzle,
ktory ale vdaka dejovej omacke, fungujicej podla
pravidiel "apatowoviek", drzi pokope viac, nez by
ste si z dostupnych trailerov a ukazok vedeli pred-
stavit. A nejde pritom ani tak o sympatickost postav,
ich prirodzené vyjadrovanie ¢i plynuli a nentatenta
gradaciu deja - Catherine ako obzvlast ptutava
exkurzia do problematiky medziludskych (a hlavne
teda partnerskych) vztahov totizto funguje preto,
lebo riesi tu Uplne najtrividlnejsiu otazku zo
vSetkych: urobit krok v pred a zalozit si rodinu,
alebo ostat slobodny(4) a uzivat si zivota naplno?
Préave tato otdzka je aj dovodom, preco sa v uvode
relativne bezproblémovy vztah hlavného hrdinu Vin-
centa a jeho priatelky Katherine tak hrozivo vymkne
z pod kontroly.

Ako uz asi tusSite, je to prave Vincent, ktory aj na-
priek vaznosti jeho vztahu s uvedenou zenstinou
zhresi a vyspi sa s Catherine - sexi blonckou, ktora
je povahovo uplnym protikladom Katariny s K (ked
je jeho priatelka s K..., tak sa ani necudujem, Ze ju
podviedol - pozn. DanKanFan :). Samozrejme, Vin-
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: Hrat Catherine je ako sledovat kvalitnua "apa-
: towovku". Pribeh vam nedegraduje vase IQ,

: dialogy st nenttene a krasne na seba nad-
vazuju, postavy sa chovaju viac menej tak,
ako by ste sa chovali vy v reali... a v skratke,
vSetky prvky onoho diela funguju bez
akéhokolvek Skripania.
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cent sa k tomuto incidentu dopracuje tak povediac
neplanovane a kedZe ho svedomie neprijemne
zoziera, rozhodne sa s tym nieco robit. Co? Tak to
uz bude Ciste len vasa parketa, kedZe osud tohto
sympatického hrdinu bude zalezat len od toho, aky
je vas postoj k tejto problematike. A verte mi, ze
nech uz sa rozhodnete akokolvek, bude sa pribeh za
kazdym vyvijat odliSnou cestou. Nie... jeden ¢i dva
zavery tato hra rozhodne nema - ma ich rovno 8!

Z tych par riadkov by sa aj napriek rozvetvenosti
zaveru mohlo predsa len zdat, Ze pribeh rozhodne
velkou komplexnostou a prepracovanostou prili$ ne-
hyri. Ved predsa, ¢o uz sa len da svetoborného
priniest do oblasti rieSenia medziludskych vztahov?
Verte neverte, ale je toho naozaj mnoho a vdaka fan-
tasticky napisanym, zrezirovanym a nahovorenym
dialégom je aj rozprava o tych najvacsich vzta-
hovych kli$é natolko pttavou a ludskou, Ze deju bez
problémov prepadnete bez ohladu na to, ako blizka
vam tato tématika je. Mha osobne teda takéto ro-
zoberacky lasky a jej zakonitosti prilis nebert,
avsSak autori ma aj napriek mojej podvedomej
averzii voCi tejto téme dokazali vtiahnut do deja na-
tolko, Ze som zlozity zivotny osud Vincenta prezival
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Ci koktejlu. Ak toto nie je dokazom  dalSom smerovani pribehu.

"hravosti" vyvojarskeho Studia, tak

s nim. A to sa pritom hra vo svojej
interaktivnej adventure forme

odohrava len v jednom jedinom uz potom fakt neviem, ¢o viac si od

prostredi a len v relativne
obmedzenom kruhu ludi! Vincent,
barman, ¢asnicka, Johny, Orlando,
Toby... plus asi dalSia $tvorica
postay, tak na tejto relativne
obmedzenej vzorke charakterov
nam schopni scendaristi naplno
dokazuju, ze fascinujucu story je
mozné prerozpravat aj bez toho,
aby k nej bolo potrebné robit tony
CGI. Postaci len obdarit postavy
sympatickymi povahami a ludskym
pristupom k Zivotu a ono to uz
potom funguje tak nejak samo.. a
hlavne prirodzene.

KedZe v predchadzajicom odstavci
som uz v kratkosti spomenul inter-
aktivnu adventure formu, nebude
od veci, ak vam konecne priblizim,
ako sa Catherine vlastne hra. V
principe je titul rozdeleny na dva
segmenty - adventure Cast a puz-
zle Cast. T4 prva spociva v traveni
casu v miestnom bare, pocas
ktorého mate moznost diskutovat s
kamaratmi a ludmi, ktori don pri-
dia. Cas v bare pritom plynie real-
time, takze pokial sa s niekym
prilis zakecéate, moze sa stat, Ze sa
bar vyludni a ostanete v iom sami.
A to rozhodne nebude dobré,
kedZe su to prave vase reakcie a
odpovede v ramci dialdgov, ktoré
rozhoduju o tom, ku ktorej z dvo-
jice dam sa Vincent v zavere prik-
loni, resp. ¢i si vobec niektoru z
nich vyberie. Inak, poCas pobytu v
bare prijimate aj rozlicné spravy ¢i
uz od Katherine alebo Catherine
(td vam posle aj nejaké to lahko-
eroticné foto, ktoré si ale mozete
pozriet len na WC) a to, ¢i im
odpoviete, ma tiez vplyv na
vysledné rozhodnutie, k akému sa
hlavnd postava na zaver hry do-
pracuje. V bare potom ndjdete aj
jukebox Ci herny automat (obidva
st interaktivne), takze pokial vas
prestane to rozoberanie problé-
mov inych postav bavit, kludne sa
mozete venovat hraniu automa-
tovky alebo len tak poc¢tivaniu po-
hodovej muziky. Alebo popijaniu
alkoholu doprevadzaného original-
nou "alcohol triviou", v ramci
ktorej vam tajomny hlas odhali ¢o-
to z pozadia toho-ktorého destilatu

originalneho herného zazitku
slubujete.

Druhd a zrejme prevazujica herna
zlozka titulu - rieSenie puzzle mi-
estnosti - sa potom ku slovu
dostava v okamihu, kedy Vincent
upada do spanku a jeho vedomie

tak vstupuje do sveta nocnych mor.

V nich sa hrdina okrem puzzle
sekvencii stretdva aj s dalSimi
nestastnikmi, ktorych sice vidi ako
ovce, ale ich Stylizécia dava po-
zornému hracovi jasne najavo, o
aké charaktery z realneho Vincen-
tovho zZivota ide. S tymito
postavami je taktiez mozné pre-
hodit par slov, pricom ak budete
obzvlast dokladni, niektoré z nich
vas naucia uzitocné triky a taktiky,
ako v danom hororovom svete
prezit. A pomocné rady sa vam
rozhodne zidu, kedZe hra je z
hladiska obtiaznosti puzzle miest-
nosti relativne naro¢nou a skor ¢i
neskoér narazite na problém, ktory
dokonale prevetra vase mozgové
zavity.

Co sa tyka charakteru puzzle sek-
cii, vedzte, Ze vasou jedinou tlo-
hou je dostat Vincenta na vrchol
veze zlozenej z kociek, pricom k
tomu tcelu si budete musiet vys-
tavat patricne improvizované

"schodisko". Nakolko hra s kazdym
novym levelom (titul sa odohrava v

rozpati 9 noci - kazda noc ma od 2
do 5 pod-trovni) pridava do kon-
ceptu nové a nové typy kociek
(rozpadajtce sa, vybuchujuce,
kizavé, trampoliny a pod.), je
nutné za kazdym pristupit k "Spl-
haniu" s mierne odlinou straté-
giou. Navyse, aby ste mali
podmienky naozaj stazené, sus-
tavne cCelite nie len postupnému
rozpaddavaniu sa danej veze, ale aj
rozlicnym protivnikom v podobe
ostatnych oviec ¢i otravnych
pavukov, takze vSetky tieto
prekazky vas naozaj motivuju k
rychlemu a efektivnemu uvazova-
niu. No aky ma toto Splhanie vyz-
nam? Tak predovSetkym ten, ze v
ramci snovych sekvencii pod-
stupite viacero spovedi a teda aj
pocas spanku budete rozhodovat o

*Vyrobca: Atlus Persona Team *Distribator: Deep Silver *Platformy: Playstation 3
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.catherinethegame.com
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Z hladiska technického spracova-
nia moze typicka japonska Styliza-
cia ako charakterov, tak aj
doprovodnych animécii, mnohych
potencidlnych zaujemcov odradit -
predsudky voci tejto forme grafiky
su ale naozaj zbytocnymi. Dialogy
a vztahy medzi postavami totizto
funguju naozaj dokonale a ani raz
som sa nepristihol z myslienkou,
Ze ma ta kresba ¢i tie netradicné
modely postav rusia. Na vybornej
atmosfére sa potom velkou mierou
podiela aj bezosporu Spickovy
dabing a celkovo bravirne zvlad-
nuty audio-mix, kde predovSetkym
priestorové rozlozenie zvukov
nema v tomto zanri absolutne zi-
adnu konkurenciu. Az vam Cather-
ine plynule prejde z centralneho
repra az do toho pravého zadného,
v ramci ktorého nielen Ze zavrie
dvere ale nasledne odkraca kdesi
po schodoch dole, urcite mi date
za pravdu. Tak jasne zvukovo
zadefinovanu "polohu" postav
totizto len tak v hociktorej hre
neuvidite.

Ked tak nad tym uvazujem, nemam
Catherine naozaj ¢o vytknut. Ne-
tradi¢né skibenie adventiry,
hororu a puzzle sice na papieri po-
sobi az prili§ extravagantne, avSak
v praxi funguje bez akychkolvek
problémov. Vynikajtci pribeh, sym-
patické postavy, podarené dialégy
a v neposlednom rade aj atrak-
tivna puzzle zlozka totizto davaja
vzniknut tak chytlavej a navykovej
hratelnosti, Ze jej prepadnete
prakticky uz v prvych momentoch
s hrou. Ak si teda chcete oddych-
nut od vSemoznych hernych de-
rivatov, ktoré sa na trhu objavuji v
Coraz vacsich mnozstvach, je
Catherine pre vas doslova idedl-
nym objektom zdujmu. A nie len
pre vas - tento drobny virtudlny
test vernosti a zodpovednosti
odporticam naozaj kazdému! _|
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< PLUSY

< nentitené dialégy

+ zabavna puzzle zlozka

+ audio-vizual

« sympatickost vSetkych postav

: MINUSY
+ niektoré puzzle levely maju
+ prehnany skok v obtiaznosti

wocccoce
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ALAN WAKE

AUTOR: BRANISLAV "CHINASKI" HUJO

Porod povodnej hry Alana Wake-a na konzole a aj
nasledné portovanie na PC bol snad' strasidelnejsi
ako hra samotnd, preto, priznajme si, rychlost pri-
chodu spin-offu American Nightmare prijemne prek-
vapila. Snad najvac¢sim problémom s ktorym sa
Remedy potykalo bol spdsob ako vysvetlit
fanusikom, ze vyluc¢ne digitalne distribuovand hra
nie je ziadnym pokracovanim povodnej hry, ale ako
som uz vySsSie napisal len jej spin-offom.

Digitélne distribuované hry, najma tie, ktoré sa rov-
nako ako American Nightmare, nachadzaju na Xbox
LIVE v sekcii Arcade, sa musia vyrovnat s neprijem-
nou skutoc¢nostou. Vacsina hracov ich neberie ako
plnohodnotné hry. S tymto predsudkom samozrejme
bojovali aj Remedy, ktori dookola verklikovali, Ze aj
napriek zaradeniu do sekcie Arcade, povazuji
AW:AN za plnohodnotnd hru ako ktortkolvek krabi-
covku ktorud vydali predtym. Ja vam nastastie
moézem potvrdit, Ze ich sluby neboli plané. Hoci...

Remedy sa tentokrat rozhodli opustit temné lesy
severozapadu a tak sa miesto malebne de-
presivneho Bright Falls presunieme o tisicky mil na
juh do slnkom vyprahnutej Arizony, konkrétne do jej
juznej Casti, kde skor uvidite mimozemstana ako ih-
licnaty strom. Zmenou oproti pévodnému AW je aj
celkovy feeling hry, ked vyloZene, vazne sa tvariacu
hru, vystriedal odlah¢eny podton retra, ba az
parodie (v dobrom slova zmysle). Ostatne vSimnete
si toho sami uz pri letmom pohlade na menu, pri-
padne na samotného hrdinu. A je to dobre, hre

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

AMERICAN
NIGHTMARE

PLATFORMA: XBOX 360
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: Arizooooooona, Arizoooooooona, t0000000 je
: pravych muzid zéna. Alan Wake sa vratil.

: Bundu a teplé oblecenie vymenil za karovanu
: flanelku, nechal si narast médne strnisko a
miesto manzZelky zachraruje krasne devy
niekde v dalsej prdeli sveta. Vitajte v Amer-
ickej no¢nej more!

ececccccccccce

takyto oSuntelo - Bckovy kabéatik sekne viac ako by
sme si mozno mnohi, boli ochotni pripustit. Mimo-
chodom grafiku treba pochvalit, autori na nej
viditelne zapracovali a aj ked uz to dnes nie je zi-
aden vysoky nadstandard, urcite patri k nad-
priemeru. Hra svetla a tienov je spracovana priam
uzasne a aj detaily st jemnejsie ako v poévodnej hre.

Dej je jednoduchy ako sa na spravne BCko patri,
hoci péarkrat vas mozno prekvapi, ale to skor tym, ze
sa zrazu z tej plochosti vynori zaujimava myslienka.
Netreba sa ale bat o chvilku zasa pomalic¢ky vySumi.
To vsak netreba brat ako zapor, tato hra na pribehu
nestavia a svoje svaly napina uplne inde. Na zaci-
atku mozno chyba vacsie, respektive lepSie uvede-
nie do samotnej hry, chapem, Ze hra stavia na
arkadovej akcii, ale ja by som rad chéapal aj pribe-
hové pozadie, preco je Wake tam, kde je a kde si
celtd hru zaradit v kontexte Alan Wake univerza.
Vdaka mozno nie celkom zrozumitelnému rozprava-
niu deja mi tak American Nightmare ovela viac ako
samotnd pévodnud hru pripominala jej DLC The
Writer a The Signal, tam to tiez bolo celé také
zmatené.

Aj tentokrat stoji Wake proti starému znamemu
Mr.Scratchovi, teda vlastne proti svojmu
zvratenému druhému ja. Aj tentokrat s nim
prichadza do kontaktu predovSetkym prostred-
nictvom Tv obrazoviek i ked samozrejme dojde aj na
priamy kontakt. Tu sa musim zastavit, oproti povod-
nej hre st totiz pribehové vided a teraz nemyslim
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tie, ktoré vidite v porozhadzo-
vanych televizoroch, hrané. Nie st
v engine hry. Ikka Villi, teda herec
ktory stvarnuje Alana Waka sa mi-
moriadne vyzival hlavne v
Mr.Scratchovi, ¢o je aj dost vidiet.
Tento pan vam svojou charizmou a
zvratenostou pride niekedy az
celkom zdbavny. Na druht stranu,
agresivita a nasilie v niektorych
TV videéch su az desivé a do inak
vcelku pokojne plynucej hry
vnasaju prvky, ktoré maji hraca
znepokojit a dostat mu to skryté
zlo pod kozu. A hre sa to dari, no
je Skoda, ze mnoho hracov, ktori
tzv. TV Shows nesleduju o tato de-
jova nuansu pridu. Avsak tito hraci
si American Nightmare uzija z
iného hladiska. Mdm samozrejme
na mysli akciu. Tej je tu ovela viac
ako v pévodnom Alanovi. Hra ten-
tokrat urcite nie je survival horo-
rom. To ani ndhodou a kto to od
nej ¢akd moze byt velmi sklamany.
Remedy sa vybrali cestou akéného
hororu (hoci ten horor berte s
velkou rezervou), na ¢om,
otvorene si povedzme, uz par sérii
dost pohorelo (Resident Evil a
Silent Hill). Tym, Ze sa tato hra pr-
voplédnovo netvari ako AAA titul sa
vSak Remedy elegantne vyhli
prave tej chybe, ktort spravili
tvorcovia predchadzajucich hier.

V arkade si totiz mohli autori ovela
viac popustit uzdu a tak sa z
povodne depresiami zmietaného
utiahnutého spisovatela stal proto-
typ juzanského macha s brokovni-
cou na pleci, ktory s mierne
zdvihnutym katikom st oslo-
bodzuje telesne vyvinuté dievCiny
zo sparov temnoty. A aj napriek to-
muto prerodu (ktory ale difam v
Alanovi Wakovi 2 opat autori opus-
tia) si hru uzije aj ¢lovek milujaci
prvy diel. Ono to zasa nie je az
také naro¢né, Remedy totiz neo-
pravovali to ¢o nebolo rozbité,
takze okamzite ako sadnete a
vezmete do ruky ovladac automat-
icky sa vam vratia vSetky povodné
navyky. Stbojovy systém sa nez-
menil vobec, opat na to aby ste
mohli protivnika zneskodnit musite
najskor baterkou, resp. inym
svetelnym zdrojom, odstranit jeho
temnu auru. Velmi vSak potesilo,
ze pribudli nové zbrane, niekedy

*Vyrobca: Remedy *Distributor: Microsoft *Platformy: Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.alanwake.com/american-nightmare/
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priam az tzasné kusky (klincov-
acka, kusa), brokovnica je ale
brokovnica. O ni¢ horsie nedopadli
ani protivnici, ich gro sice stéle
tvoria klasicki taken, teda hasici a
jednoduchi mestski obyvatelia, ale
zivot vam, sem tam, budu strpco-
vat aj potvorky z vySsich poschodi
darvinowho evolucného rebricka.
Zoci-voci sa tak stretnete s
pavukmi, velkymi tu¢nymi, no o to
vacsou silou ovplyvajicimi mani-
akmi s motorovou pilou a mne na-
jviac zivot zneprijemnujicimi
chlapikmi, ktori sa dok&zu zmenit
na krdel havranov. Neprijemnosti
vSak dokazu narobit aj dalsi,
napriklad typek na ktorého ked
zasvietite kuzelom svetla rozdvoji
sa, takze z jedného nepriatela
mate par neopatrnymi tahmi
baterkou hned Stvoricu vagabun-
dov.

Bét sa vSak naroc¢nosti netreba,
hra je pomerne jednoducha, prisla
mi lahsia ako Alan Wake. Nébojov,
zbrani aj lie¢ivych svetelnych zdro-
jov je vSade dostatok, skutocne v
hre ide len o ¢iru radost z kéntre-
nia protivnikov. Len Skoda, Ze
vdaka urcitym dejovym zvratom si
kazdu lokaciu zopakujete min-
imélne trikrat. Sice vzdy st tam
iny nepriatelia a mate mierne zme-
nené ulohy, ale stereotyp, uz
hlavne, v zaverecnej faze citit je.
Samotny Story méd dokoncite za
cca 5-6 hodin.

Po jeho skonceni vsak nemusite
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SCORE 5450

hru mazat z HDD. Autori si pre vas
pripravili Arcade mod, ktory sa da
jednoducho prirovnat k pop-
ularnemu rezimu Horda zndmemu
z Gears of War. Vasou ulohou je
prezit neustale sa valiace viny pro-
tivnikov a vydrzat do usvitu. K dis-
pozicii méte niekolko map (treba si
ich odomykat) na ktorych sa da
zabavit. Velmi vSak zamrzi
nemoznost na tychto mapach
kooperovat s inymi ludmi. Nejaky
multiplayer tu vyrazne chyba. Aj
osamote to sice chvilku je zabava,
ale v kooperacii s niekym inym by
to bolo urcite zabavnejsie.

Alan Wake's American Nightmare
je prekvapujico dobra hra. V zanri
Arcade by som ju nevéahal oznacit
medzi najlepsiu hru vobec, prak-
ticky nic ju neodliSuje od titulov
mnohokrat predévanych za plnd
cenu. Za 1200 MS bodov
dostanete paradny Bckovy zazitok,
ktori aspon trocha skrati, nam
fanusikom, cakanie na Alana Wake
2. Treba si vSak dat velky pozor na
to ako k hre pristupujete, pre tych,
ktory oddane vyznéavaji povodné
spracovanie Alana Waka tato hra
nie je. Ti by totiz mohli byt velmi
sklamani. _|

< PLUSY

S zachovanie povodnych hernych postupov
+ akcia

+ zbrane, protivnici

: MINUSY

¢ z pribehu sa dalo vytrieskat viac
+ repetitivnost prostredia

+ chybajuci co-op
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SYNDICATE

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

PLATFORMA: XBOX 360
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: Viete si predstavit buducnost bez akychkolvek politikov? Budicnost,

: ktora by vam za cenu "poslusnosti a lojality" zabezpecila pohodIné nazi-
: vanie si bez akychkolvek stresov? Nuz, ak mam byt uprimny, v dnesnej

: situdcii v akej sa Europa nachadza, by som taku budtcnost bral vsetkymi
: desiatimi. Nehovoriac ani o tom, Ze rok 2069, v ktorom sa odohrava na-

: jnovsi pocin z dielne svédskych Starbreeze, FPSka Syndicate, pontika aj

: nepomerne volnejsi pristup k digitalnemu svetu, nez ho pozname dnes.

Ziadne mobily, tablety ¢i e-readery... posta¢i drobny
Cip, implantovany kdesi v hlave, a vSetky fotky,
MP3ky, videa ¢i internet st doslova a do bodky na
dosah kdekolvek a kedykolvek. Samozrejme, ni¢ ale
nie je také ruzové, ako sa moze na prvy pohlad zdat.
Nesporne atraktivny kyberpunk, v akom nam
prezentuje buducnost tato strielacka, ma totizto
jedno podstatné ale - tym ale st superiace Syn-
dikaty, ktoré po rozpadnutom politickom systéme
prevzali kontrolu nad ludmi a to ma zdkonite dopad
aj na formu, akou sa v buducnosti vedie
konkurenény boj o zdkaznika. Ten uz totizto nepred-
stavuje len bezného konzumenta, ale aj potencial-
neho obc¢ana, ktory sa za cenu upisania sa nejakému
syndikatu dostane k zZivotu, aky si presne vysnival.
Ako uz asi tusite, rozhodne tento konkurencny boj
nie je ani mierumilovny, ani tstretovy...

Do hry vstupujete ako Kilo - agent, ktorému bol im-
plantovany revolucny ¢ip s kédovym oznacenim
Dart 6, mimo iného umoziujuci jeho majitelovi
bezproblémovo na dialku hackovat ¢okolvek, co je
"naburatelné". Kratka testovacia misia, ktora vam
ozrejmi zaklady fungovania tohto ¢ipu, je ale v za-
vere preruSend prichodom Séfa vaSho domovského
syndikaktu zvaného EuroCorp, ktory vas zasvati do
vasej prvej skutoc¢nej ulohy: vo firme totizto doslo k
priemyselnej Spionazi a technologia, ktorou mal Eu-
roCorp dobyt svet, sa dostala do ruk konkurencie. V
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spolocnosti druhého agenta sa tak vydavate do sidla
onoho konkurenéného syndikétu, aby ste sa vyspori-
adali nie len s vedcom, ktory na vyskume pracuje,
ale extrahovanim jeho Cipu aj zistili, kto je za tnik
informdcii a dat zodpovedny. Nakolko ale hra ob-
sahuje vseho vsudy len 3 hlavné postavy (vy ste len
nemy pozorovatel - ovca), uz v prvych minatach
bude jasné, kto je kto a kam sa pribeh nakoniec
uberie. A to rozhodne z hladiska kvality hernej story
nevesti ni¢ dobré.

Problémom hry samotnej je totiZto jej dizka, teda
konkrétne dizka singleplayeru. 4-5 hodin, za ktoré
hru prejdete tak povediac lezernym tempom (a na
strednej obtiaznosti), jednoducho nedalo priestor
autorom na to, aby dokdazali dostato¢ne vierohodne
nacrtnut nie len charaktery postav, ale aj samotné
pribehové tskalia, ktoré ich motivuju k jednotlivym
¢inom. Vysledkom takto narychlo usitych oslich
pribehovych mostikov a do oci bijucich absurdit
potom je dej, ktory hlavne v druhej polovici totalne
straca akukolvek logiku. Samozrejme, takéto
zovSeobecnujuce tvrdenie moze byt zavadzajicim a
preto uvediem jeden priklad za vSetky - priblizne v
polovici titulu zacnete nahanat zradcu, ktory vam
postavi do cesty hned niekolko smrtelnych prek-
vapeni, priCom pri vzajomnej konfrontacii nema
problém vam prilozit k hlave piStol. Nasleduje ale
pribehovy twist vycucany z prsta a hned v dalSom
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leveli vasa postava onomu zrad-
covi poméha. No a ja sa pytam...
preco? Preco, ked sa mi t4 osoba
pokusala x-krat o zivot a nemala
problém proti mne postvat desi-
atky vojakov a inych protivnikov,
preco jej po jednej oCividne nasilu
vmontovanej spomienke musim
hned z FLEKU pomdhat? Kde je
nejaky vnutorny vyvoj méjho
hrdinu, ktory by ma k zmene strdn
prirodzene logicky nasmeroval?
Preco po rokoch loajalnej prace
pre EuroCorp musim hned za-
mierit za $éfom s cielom odstranit
ho zo sveta? WTF? No.. $koda
reci.. ak mate aspon priemernt in-
teligenciu, tu inteligenciu vam
bude pribeh Syndicate ustavicne
svojou nedomyslenostou urazat.

Z hladiska hernej story je obzvlast
stupidnym aj dizajnérske rozhod-
nutie vas kazdu mindtu otravovat
nejakymi textovymi informdaciami.
Opat za to moze spominana
kratkost hry, kedze nakolko autori
nemali ¢as podat pribeh interaktiv-
nou formou, museli tento problém
vyriesit takymto sposobom. Ten je
vSak vzhladom na podstatu titulu
obzvlast neStastnym, pretoze
mnoho klGcovym informécii o
pozadi syndikatov je vdm
prekladanych len vo forme textu a
vam sa NAOZA]J nebude chciet v
zapale boja kazdd sekundu pre-
ruSovat hru len preto, aby ste si
mohli nieco precitat. Do prdele,
toto je FPSka a nie adventura ¢i
RPG! Takéto "trhacCe" hernej dy-
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namiky proste v tomto zanri ne-
maju ¢o hladat. Ja Syndicate
nechcem Ccitat, ale prednostne
hrat.. ved je to akcia, nie?
Nemozete sa mi preto cudovat, ze
priblizne v tretine hry som uz tieto
texty prestal ¢itat iplne a dostal
som sa k nim az tesne pred
zaverom kampane - a aj to len z
dovodu, Ze ma zaujimalo to dianie
okolo syndikatov. Nie to dianie
okolo hlavnej postavy a jeho misie,
ale udalosti, ktoré viedli k vytvore-
niu spominanych megakorporacii a
systému riadenia, na baze akého
funguje tamojsia spolo¢nost. Je to
smutné, ale je to proste fakt - po
pribehovej stranke je Syndicate
naozaj bolestivym sklamanim!

Prili§ usmevu na tvari vam ale is-
totne nevykuzli ani napln single-
playerovej kampane. 20 misii,
rozsekanych na niekedy len par
mindtové segmenty, sice na seba
nadvézuje relativne nenasilne a
plynulo, avSak ich obsah je po
vacsinu Casu tak ztfalo fadnym a
nezéazivnym, az sa mi chce nad
vysledkom zaplakat. AZ na par
svetlych okamihov (naozaj len par
- jazda vlakom a jeden drobny log-
icky rébus hned v prvej tretine
hry) je vacSina levelov poskladana
z nasledujtcich, do nemoty sa
opakujucich situdcii: pridete do
miestnosti, vchody a vychody sa
uzavru, dizajnér do miestnosti
nazenie XY protivnikov, tych vy-
sekate, vychod sa otvori, prejdete
uzkou chodbou a repete. To je asi
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tak vSetko, ¢o by sa dalo o kvalite
jednotlivych levelov napisat.
Proste nuda, $ed, Ziadna invencia,
Ziaden originalny napad... len us-
tavicné koridory a opakovanie
hore uvedenej schémy vSade tam,
kde trebalo level aspon ako tak
"natiahnut". Ok, aby som titulu
nekrivdil, sem tam vas ¢aka stiboj
s rovnako schopnym agentom,
avSak tieto boss-fighty su prilis
zriedkavymi na to, aby dokazali
hratelnost aspon ako tak ozivit. Jo
a eSte jeden priklad dizajnérskeho
diletantizmu v praxi - kazdé druhé
dvere na ktoré narazite, st
pokazené, takze vkuse Celite jed-
nej a tej istej quick time sekvencii.
Ak to budete robit po 50-ty krat,
urcite vam tu uz nepride ani
zabavnym, ani nechcene hu-
mornym. Pride vam to akurét uz
len maximalne otravnym.

Aby som ale vkuse len nehanil -
samotny gameplay titulu rozhodne
nemozno oznacit za zIy, pretoze
schopnosti, ktoré vam dali tvor-
covia prostrednictvom ¢ipu Dart 6
do vienka, vcelku originalne os-
viezuju inak klasicky run n’gun
Styl hry. Okrem vizuéalne pekne
prevedenej ficiry zvanej aug-
mented reality (luxusny nazov pre
inak vcelku bezny bullet-time madd)
totizto budete v miere viac nez vr-
chovatej vyuzivat trojicu hacker-
skych skillov, umoziujicich vam
nie len postvat supera proti vlast-
nym, ale donutit ho spachat
samovrazdu ¢i mu v zbrani vyvolat
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neprijemnu spatnt exploéziu.
Navyse, autori do hry -aj napriek
jej kratkosti- pridali akysi kvazi-
RPG element v podobe vylepSova-
nia tychto schopnosti, takze
spociatku na vas tato novinka
rozhodne urobi dojem. Zial, aj v
tomto pripade vsak tvorcovia
napad nedotiahli do konca. Sice sa
neskor stretnete so stipermi,
ktorych zabitie si vyziada istu
mieru hackingu, avSak az na par
dalsich aplikécii st moznosti Dart
6 zufalo nevyuzité. Osobne mi
napriklad chybala nutnost sa
dajme tomu nejakym levelom pre-
bit len s pouzitym tychto skillz ¢i
potreba ich Sirsie vyuzivat k rieSe-
niu environmentélnych puzzle.
Néaznaky tam sice sy, ale je ich
prilis mélo na to, aby z hry urobili
aj nieCo viac, nez len obycajna
strielacku. Korunu vsSetkej tej ne-
domyslenosti potom nasadzuje
zaverecna tretina hry, kde dobré
3-4 levely musite prechadzat bez
moznosti naplno tieto schopnosti
vyuzivat. Vzhladom na to, Ze prave
v zavere titul celkom solidne
graduje, je naozaj zarazajucim, ze
prave v tychto pokrocilych pre-
strelkach, kedy uz viete s Dartom
ako tak narabat, ho nemoézete
naplno v boji aplikovat. Autora
tejto genidlnej myslienky naozaj
len povesit do prievanu.. ved viete
za ¢o!

Nastastie, zifalo priemerny (ba
priam az pod-priemerny) single-
player je aspon ako tak vyvazeny
relativne obstojnym co-opom,
ktory vam sice pontka len 9 misii,

avsak vo Stvorici hracov je hacking

hned o Cosi zaujimavejSim a
zdbavnejs$im. V prvom rade je
dolezité povedat, ze v ramci koop-
erativnej moznosti hry mate k dis-
pozicii nepomerne variabilnejsi
repertodr skillov, takze konecne
dostavate aj trosku tej slobody a
sance experimentovat ako so
zbranami, tak aj jednotlivymi
schopnostami. Co sa tyka dizajnu
a naplne misii, ¢aké vés v pod-
state Standardné zmes tloh, typ-
ické pre tento zaner - tzn. klasické
obrana objektov, ochrana osob ¢i
kradez a nasledny zdrh do
bezpecia. Dovod, preco je ale co-

*Vyrobca: Starbreeze Studios *Distributor: Electronic Arts *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: dno *Lokalizacia: nie ¥*Web: www.ea.com/syndicate/
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op nepomerne zabavnejsim
bratom singleplayeru, spociva v
prepracovanom systéme ziskava-
nia skdsenosti a s tym suvisiaceho
modelu levelovania. Hra vam
totizto umozni nie len zlepsovat
svoje schopnosti a hacking, ale aj
zbrane, vdaka ¢omu sa svojim kon-
ceptom blizi systému povySovania
a odmien, aky pozname zo série
CoD ¢i z nedavneho Battlefieldu 3.
Samozrejme, tie najlepsie "perky"
si spristupnite az usilovnym a dl-
hotrvajicim hranim, v ¢om ale
problém urcite nevidim, kedZze
otvorenejsi level dizajn co-op misii
a vyrazne obtiaznejSia zmes pro-
tivnikov vas budd motivovat k
tomu, aby ste sa ku co-opu us-
tavicne vracali.

Po stranke technického spracova-
nia je vidiet, Ze autori nemali
dostatok Casu prist s originalnymi
dizajnmi a tak vSetky tie hranaté
miestnosti a koridory zaobalili do
zrak-otupujucich svetelnych efek-
tov a vSadepritomného bloomu,
majucich za tlohu iba jediné -
odviest pozornost od chabého
vizualu, ktory je dnes pri na-
jlepsom len priemernym. Preco
priemernym? Tak napriklad ked'si
porovnam strohu detailnost
prostredia Syndicate s maniakéal-
nou detailnostou apokalyptického
Rage (ale aj hociktorej inej
nedavnej FPSKy), tak si v pripade
toho prvého pripadam naozaj ako
vo sfére budgetu. Podivna je aj
mimika a gestikulacia postav,

eccccce

ktoré sice hovoria hlasmi znamych
hercov a hereciek (Brian Cox,
Rosario Dawson a pod.), avsak ich
prejavy maju od prirodzenosti
doslova na mile daleko. Asponze

sa autorom podarilo hru obdarit
mimoriadne chytlavou hudbou a
udernym zvukom zbrani, takze ked
uz si hru neuziju oc¢i, tak to budua
aspon usi.

Hra, narychlo usita hortcou ihlou
s par dobrymi napadmi, ktoré ale
neboli z dovodu Casovej tiesne
dotiahnuté do konca - tak to je v
skratke Syndicate, polotovar, ktory
sice bez tazkosti skonzumujete,
avSak Zeby vam ako celok zachutil,
to rozhodne povedat nemozno.
Samozrejme, ak vam ide v prvom
rade o kooperativnu hru, je titul
rozhodne zdbavnym stistom, avSak
pokial hladate poriadnu davku sin-
gleplayeru ¢i podareny sci-fi
pribeh, ani jedno z nich v tomto
titule nendjdete. Syndicate tak zly-
hava v tych najklticovejsich mo-
mentoch a preto ho osobne
odportic¢am naozaj len tym na-
jskalnejsim fanusikom zanra. Os-
tatni nech sa radsej poobzeraju po
nepomerne kvalitnejsich kuskoch.
Maju totizto naozaj z coho vy-
berat! _|
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¢ dobre premyslené cyberpunkové univerzum
* MINUSY

¢ nezvladnuty pribeh plny

+ nelogickosti

+ zufalo kratke

+ nedostatocne vyuzity potenciél
+ hackingu

S chaby level dizajn
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Sféra digitalnej zabavy v
zovreti sinusoidy

AUTOR: Boris "Blade" Kirov
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Ako sa ekonomicka recesia podpisuje na
vyvoji herného biznisu?

Pravdepodobne ju vSetci velmi dobre poznate - "vl-
novkova" krivka goniometrickej funkcie sinus je jed-
nym z kli¢ovych nastrojov popisu zédkonitosti
trigonometrie a preto sa mozno pytate, ¢o s tym ma
spolocné oblast herného biznisu. Mozno sa budete
cudovat, ale prekvapivo mnoho! Nielenze vo
vSeobecnosti plati, Ze cely nas zZivot az pozoruhodne
presne kopiruje priebeh sinusovky (nie nadarmo sa
hovori, Ze raz si hore, potom dole), ale dokonca sa
pravidla krivky uplatiuju aj na drviva vacsinu
vyvoja navokol nas. Préave preto je napr. nespravny
koncept kapitalizmu, ktory sa milne domnieva, ze
obdobne ako rastie krivka exponencialnej funkcie, v
tom istom duchu bude ststavne napredovat aj
ekonomika a celosvetovy rozvoj. Ako sa mozeme
presvedcit z udalosti minulych ¢i udalosti stcas-
nych, takyto rast skor ¢i neskor dosiahne svoje max-
imum, po ktorom musi nevyhnutne nasledovat
recesia. A prave ta si v poslednych mesiacoch vy-
beré svoju krutt daf aj v oblasti herného biznisu.
Preco sa to deje? Co takato kriza obnéasa? A
dopekla.. ako s tym maju Studia bojovat?

Asi najlepSie dokumentuju celkovy tipadok herného
biznisu aktualne financ¢né vysledky poprednych
hernych publisherov, ktoré inak ako katastrofalnymi
ani nazvat nemozno. Ved posudte sami - Take-Two:
medziroCna strata 41.7 milidona dolarov, THQ: strata
55.9 miliéna dolarov, Sega: strata 72.2 miliéna
dolarov, Sony: strata 2.1 miliardy (!) dolérov...
mohol by som takto pokracovat este peknych par ri-
adkov dalej, ale myslim si, Ze na vytvorenie si
vSeobecného obrazu o tom, v akej hrozivej recesii sa
momentalne svet hier nahadza, to tplne staci. Aby
ste si ale nemysleli, Ze digitdlna zabava Celi tpadku
po prvy raz - v rovnako nelichotivom stave sa totizto
svet hier ocitol aj poCas ekonomickej krizy v roku
2001, pricom sa ale po obdobi recesie predsa len
dokézal postavit opat na nohy. Dnes je vsak systém
fungovania herného biznisu nepomerne kompliko-
vanejsi a z velkej Casti je to dané objemom financii,
ktoré sa v hrach v sticasnosti tocia. A prave
obrovské finan¢né toky mimo iného znamenaju aj
to, ze ruka v ruke s velkymi stratami ida aj rovnako
velké dopady - a to ¢i uz na samotny vyvoj titulov,
alebo na fungovanie firiem a spolo¢nosti ako takych.

Aby ste si vedeli priblizne predstavit, ¢o pod spomi-
nanymi velkymi dopadmi myslim, sta¢i mi spomenut
velmi dobre znamy "efekt motyla" (alebo tiez rov-
nako zauzivany pojem "retazova reakcia"). Ak

totizto nejaka spréavna rada rozhodne, zZe urcity
zamestnanec dostane vypoved, ovplyvni tym nie len
osud vyhodeného pracovnika, ale aj osudy kazdého
v jeho okoli. I'ahko sa tak moze stat, Ze tento ¢clovek
po prepusteni nie lenze zanevrie na produkty tejto
firmy, ale svoju frustraciu rozsiri aj medzi svojich
priatelov, ¢im defakto priamo ovplyvni potencialne
zisky spolocnosti. Je to sice za vlasy pritiahnuty
priklad, avsak podstate je to, ¢o vyjadruje - jedno
malé rozhodnutie totizto nie lenze postavi dotknuta
osobu do zlozitej zivotnej situacie, ale nepriamo tak
ovplyvni aj cely rad inych a pre firmu nepomerne
dolezitejsich ekonomickych ukazovatelov. No a v
com spociva to slovicko "velké"? Tak predovsetkym
v tom, Ze zatial ¢o sa v minulosti dotkli rozpocCtové
skrty mensieho poctu ludi (kedze pred nejakymi 10-
timi rokmi sa na vyvoji hier nepodielali ani zdaleka
tak velké timy, ako je tomu dnes), v sticasnosti je
znizenie objemu investicii do developmentu casto-
krat doprevadzané masivnym prepustanim, postihu-
jucim desiatky, ba az stovky domdcnosti. No a teraz
si aplikujte onen butterfly effect na 240 ludi,
ktorych sa chystd THQ v dohladnej dobe vykopnit z
roboty... yeah, hry sa v mnohych rodinach stand
opat len luxusom. Luxusom, ktory musi ustupit
dolezitejSim zivotnym potrebam.

Je zaujimavé ale, ze zatialCo pod tarchou celosve-
tovej recesie krvacaju predovsetkym velké dis-
tribucné a developerské domy, Stidia vyvijajuce pre
mobilné platformy nieco podobné neprezivaju.
Konieckoncov, staci sa pozriet na obrovské zisky
spolocnosti ako Zynga, Gameloft ¢i PopCap a hned
vam bude jasné, Ze je to prave financna naroc¢nost
vyvoja hier pre konzoly a PC, ktora zohrava v pro-
cese Upadku herného biznisu zdaleka najvacsiu
rolu. Hned za tymto faktorom potom nasleduje aj
cena hier, za ktoru si produkt kupuje koncovy uzi-
vatel - musite uznat sami, Ze ktipa arkady z App-
Storeu je v dnesnej, ekonomickou krizou a
nestabilitou zmietanej dobe, nepomerne menej
bolestivejSou investiciou nez kipa 60-dolérovej hry,
ktord prejdem za jedno popoludnie. Prave preto je
trh s titulmi pre iOS resp. Androidy tak prekvita-
jacim, zatialCo ten "dospely", ur¢eny tradicnému
gamingu, ¢eli neprijemnému tpadku.

Co z toho pre korporécie typu EA a Ubisoft vyplyva?
Ze riskovat sa rozhodne nevyplaca! Megalomanské
investicie do novych znaciek totizto dnes uz
nezarucia ani len uplnd navratnost vstupov a preto
je aj sucasny trend vydavania pokracovani tak
vSeobecne zauzivanym modelom, ktory drzi vacsinu
"velkych hrédcov" pri Zivote. NavySe, kedZe sa nasa
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civilizacia dostala v rdmci kriviky
funkcie sinus do fazy recesie, je ex-
perimentovanie v oblasti hier
bezpecné len vtedy, pokial je riziko
neuspechu kryté tispechom niecoho
masovejsSieho. Distribu¢né domy
preto nemaju ini moznost, nez len
pokracovat vo vydavani toho, ¢o si
zeld pravidelne platiaca masa, pre-
toze inak by ndm nemohli v tak
tazkej dobe, v akej prave zijeme,
priniest aj to, Co naozaj stoji za nasu
pozornost - a to aj za cenu
komercného netuspechu. Ak teda
budete nabuduce reptat nad tym, ze
séria Assassin’s Creed stoji uz od
druhého dielu na jednom mieste,
majte na pamati, ze prave tato saga
vam zaplati tituly ako Rayman Ori-
gins, ktoré by bez ziskov z predaja
kolegu "Creeda" nemali Sancu na
vznik. ]
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AUTOR: Michal “"MickTheMage” Nemec

DLC sem, DLC tam, nam uz je to vsetko...dve, tri, Styri a peniazky

sa sypu. Nam nie, im!

Oznamenie ,day one” DLC pre
Mass Effect 3 mnohymi celkom
pekne zamévalo. Ono cely ten
ramus okolo DLC vsetkého druhu je
tak trochu opravneny, avsak
mozeme mat za zIé spoloc¢nostiam,
ze chct zvysit svoj zisk? Alebo inak
povedané - mo6zeme mat niekomu
za 718, Ze sa v kapitalistickej
spolocnosti sprava ako nenasytny
Fereng? :-)

Nemoézeme. Mozeme len svojimi pe-
niazmi rozhodnut, takéto vydier-
acské praktiky nepodporovat. Ak
ich bude ignorovat dostato¢ny pocet
ludi, velmi rychlo im dojde, Ze tadi-
alto cesta nevedie. Napisané to vyz-
era tak jednoducho, avSak realita je
ovela tvrdsia. Mnoho ludi si totiz
zvyklo. Ale podme sa najprv pozriet
v Com je v pripade Mass Effect 3
DLC problém. Problém je samozre-
jme v rozsahu a pocite, Co moze ono
DLC priniest obyCajnému hracovi.
Je jedno, ¢i budu autori tvrdit, Ze ho
vytvarali v hluchom ¢ase po
dokonceni samotnej hry. Podstatné
je, ze tento konkrétny obsah vyzera
ako nieco, ¢o v hre uz ddvno malo
byt, ale namiesto toho si ho budem
musiet prikupit. Namiesto Standard-
nych 40 euro tak hned z kraja
zaplatim za hru ovela viac. Co je
dobré pre biznis, nie je vsak dobré
pre psychiku hracstva. DLC mozu
byt dobrou vecou, pokial s nimi
vedia vydavatelia (a autori) za-
obchédzat, inak sa z nich stévaju
podivné obchodné praktiky. Zdi-
manie nebohych fanusikov. Jedna
vec su totiz caCky-macky v podobe
novych kostymov, zbrani, ¢i inych
kozmetickych pridavkov. Tie nech
zoberie Cert alebo nech si ich kupi,
kto citi, ze by chcel mat kompletna
zbierku predmetov vo svojej hre. Ni-
jako to hre neublizuje, normalny
hra¢ nema pocit, ze by mu nieco
chybalo, skratka vSetko je tak ako
ma byt. Skoro.

Lenze ked sa pred vami pochvalia,
ze v den vydania hry vam
naserviruju nového spolocnika. A
tento ma byt ¢lenom jednej klicovej
galaktickej rasy, do tychto dni po-
vazovanej za vymretu - to uz hranici
s nechutnym financnym zdieranim a
nasilnym rozdelovanim hry. Nech si
tvrdia, Ze to tak nie je. Nech bars aj
predkladaji milion dokazov, nezme-
nia ni¢ na fakte, Ze hra¢ dostane
pocit akoby mu z hry ¢osi vyrvali.
Nieco mu odopieraju a to i napriek
tomu, Ze on zaplatil plnt cenu hry.
Podobny pridavok odrazu sposobi,
ze v hre je nejaka diera. Diera, za
ktoru si musi priplatit, ak chce mat
kompletny zazitok z hry. DLC su za-
ujimavy vynalez, ale zaroven su dvo-
jsecnou zbranou, ktora nespravne
pouzita dokéze mnozstvo fanusikov
riadne nasrdit.

Je fajn mat k hre dodatoCny obsah.
Clovek si tak akosi pomaly hra,
prechadza ten herny svet a aj by v
nom chvilu ostal, ale uz ho pozna
akosi naspamat. Opakujtice sa misie
su fajn, mame sa fajn, lenze uz to
nie je ono. Dobre vystavané a s
laskou tvorené DLC, ktoré
dostanete na podnose po
mesiaci/dvoch od vydania hry st
prijemnym spestrenim a dobrym
dovodom preco sa k obltibenej hre
vratit. Pribehové, obsahové DLC po
nejakom case dokaze potesit. Tieto
potom mozeme chapat ako také
mikro (v niektorych pripadoch
nano-) datadisky k vlastnej hre.
Skrétka, rozsiruju hru o nejaky
obsah a nevyzeraju akoby do hry
patrili od zaciatku. Pripadne tak
mozu posobit, ale z nejakého
dovodu boli z hry vynechané a
neskor poskladané naspat. Fajn.

Druhd kategoria je pracovne naz-
vana ,CaCky-macky“, pravde-
podobne choroba prenesena z
free2play online hier. Vac¢sinou sa
jedna o kozmetické blbosti, ktoré ni-
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jakym spésobom neovplyviuju
hru...teda pokial nie ste
Bioware/EA. Tym sa tiez uz par
krat podaril husarsky kusok, ze ich
bonusové brnenie/zbran - pris-
tupné hned od zaciatku hry - boli
vo svojej podstate tym najlepsim,
¢o v hre néjdete. Cim nestastnym
pouzivatelom zburali radost z hra-
nia celého (nemenovaného) RPG.
Ako kazdy dobre vzdelany hrac
vie, jednym z pilierov poriadneho
RPG je aj nachadzanie, zbieranie a
vylepsovanie svojho charakteru.
Teda postavy a jej vybavy. A o sa
stane ak na zaciatku hry dostanete
do pazurov vybavenie, ktoré nema
takmer v 90% hry konkurenciu?
Spravne, jedna dolezita ¢ast
hratelnosti je zakopana do hlbokej
jamy. Jedna vec je zbytoCna vec a
druhd hru kaziaca vec. Teda,
nahodne sa vyskytujici interne-
tovy putnik méze namietnut, ze je
to vec osobnej slobody, osobného
vyberu. Ma pravdu, chlapec. Avsak
ked uz nieco stvaram, tak tym
nebturam vlastné dielo. Jedna vec
je konské brnenie za 3 dolare,
ktoré je skuto¢ne kozmetické a
nema iny vyznam len aby konik ku
krase priSiel. A druha vec pred-

mety, ktoré menia vahu
hratelnosti. Nehladiac na to, ked
ich dostanete tak trochu nedo-
brovolne. V konecnom dosledku je
jedno ¢i kazia hru alebo nie. Pod-
statné je jedno - ak chcem mat
konika fesaka, tak si to DLC
ktpim, ak nechcem - ni¢ sa
nedeje, konik je stale konik.
Nemam pocit, Ze podobné DLC ma
0 nieco oberd, okrada o Cast
pribehu, skratka kto za virtualne
predmety plati redlnym pla-
tivom...nuz jeho rozhodnutie.
Srdce neboli a hra relativne drzi. :-

)

TakZe v konecnom dosledku je to
na vas mily hraci a hracky. Ak
budete masovo nakupovat a pod-
porovat toto zmyslanie chamtivych
vydavatelov, dovtedy sa podobné
(na pohlad nehorazne) DLC budu
objavovat. Pamatajte v tomto di-
vnom politicko-ekonomickom zri-
adeni volite svojimi penazenkami.
Aj ked tych par poctivych Slovakov
a bratov/sestier Cechov ¢o u nés
hry nakupujui... Budme optimisti a
dafajme, Ze na celom svete zmysla
lud rovnako. Nuz a ked nie..., tak
to sme pekne v... ]

FEBRUAR 2012



Next-gen sa blizi! Alebo

nie?

AUTOR: Boris "Blade" Kirov
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Je téma okolo nastupcov sucasnej generacie
konzol naozaj tak hortcou?

Nemém sice vo zvyku pustat sa do rozlicnych
Spekulécii a prognoz, avSak neda mi nereagovat na
aktualne dianie v oblasti konzolového gamingu,
ktoré sa uz peknych péar mesiacov zmieta v nepri-
jemnom chaose. V jeden den potvrdeny nastupca
X360 ¢i PS3 je hned v den nasledujtci poprety, dvo-
jica zdrojov z pozadia vyvoja konkrétnej platformy si
v "déveryhodnych" spravach absolitne protireci,
portaly Siria jednu dezinforméciu za druhou a
chudak citatel je z tych nekonzistentnych informdcii
tak zméateny, Zze ho kazda zmienka o novych kon-
zolach uz zacina naozaj unavovat. Samozrejme, je to
prave faktor senzécie, ktory vedie jednotlivé we-
bové stranky a redaktorov k takymto "palcovym
breaking-news", avSak nakolko sa sti¢asna genera-
cia konzol istotne pribliZuje svojmu zenitu, je otdzka
nastupcov dnesnych Wiiciek, Xiek a PSiek naozaj na
mieste. Aby som sa teda aj ja zviezol na vlne zdu-
jmu, ktory tato téma v stiasnosti vyvolava, rozhodol
som sa po vzore (ne)slavne znameho analytika
Michaela Pachtera vam predlozit niekolko logickych
argumentov, ktoré jasne poukazuju na to, ze ani jed-
nej zo stcasnych konzolovych gigantov nie je otazka
buducnosti ich hernej divizie ukradnuta.

Ako prvé si jednoznacne zmienku zasltzi Nintendo -
ich Wiicko je aj napriek poddimenzovanym HW
Specifikdcidm jednozna¢nym vitazom tejto genera-
cie, avSak aktudlne Statistiky predajnosti konzol uz
jasne ukazuju, Ze mu zacina dochadzat dych. Dovod
je prozaicky: to, ¢o bolo pred dvoma rokmi novotou,
uz dnes skratka zmlsanému davu nestaci. Rec je
samozrejme o revolu¢nom pohybovom ovladani,
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ktoré s prichodom konkuren¢nych motion zariadeni
PS Move a Xbox Kinect prislo o svoj status original-
ity, vdaka Comu sa z Wiicka stala "uz len" old-gen
konzola, ktord ako svojim vykonom, tak aj svojim
motion ovladanim uz nedokdze tak silno konkurovat
vykonnym bratom, ako tomu bolo v ¢asoch jej na-
jvacsej slavy. Nemozno sa preto cudovat, Ze to bolo
prave Nintendo, ktoré ako prvé ohlasilo nastupcu
svojho current-genu, slubujiceho tolko vitané HD
rozliSenie bez akejkolvek straty vlastnej, Nin-
tendédckej identity. Je vSak ale otdzne, ¢i bolo rozum-
nym nie len zverejnit viac menej zékladny koncept
konzoly, ale aj priblizné HW $pecifikacie - uz teraz je
totizto jasné, ze ako Microsoft, tak Sony prinesu na
trh nepomerne vykonnejSich nastupcov svojich
sucasnych platforiem, pricom priama integracia
nedavno vydanych motion zariadeni bude v pripade
PS4 a X720 (pracovné nazvy) istotne samozrej-
mostou. Aby si teda Nintendo udrzalo aj v pripade
WiiU svoje dominantné postavenie, bude musiet
hracov presvedcit nie len silnym portféliom hier (o
nebude problém), ale aj nepomerne kvalitnejSou on-
line sluzbou, v oblasti ktorej ma v porovnani s
konkurenciou obzvlast velké slabiny.

Microsoft, spokojne si uzivajici prvenstvo z
hladiska predajnosti HD next-genu, sa nemusi s nas-
tupcom fenomenalne tspesného Xboxu 360 naozaj
nikam ponahlat - i tak je ale zrejmé, Ze na novom
"Xku" uz istotne v tajnych labakoch usilovne
pracuje. Preco? Dovodov je hned niekolko - okrem
potreby upgradovat hardvér na sicasny stav sa MS
bude u nastupcu stcasného Xka este viac usilovat o
cross-platformovu architekttru, ktoréd (ako uz
vieme) by mala eventualne umoznit ako majitelom
future-gen konzoly, tak aj uzivatelom najnovsich
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"okien", zdielat jeden a ten isty
softvérovych obsah. Ved predsa,
je vSeobecne zname, Ze tituly sa
na Xboxe vyvijaju lahSie prave
preto, lebo jeho architektira je
velmi blizka PC, takZe nevidim
dovod, preco by v tomto koncepte
nemal MS pokracovat dale;j.
Samozrejmostou potom bude
priama integracia kinectu do
kazdého zariadenia, priCom z
hladiska hardvéru by mal byt
novy Xbox hned niekolko krat
rychlejsi, nez jeho predchodca -
otdzne ale ostava, aké médium
bude nové platforma z dielne MS
vyuzivat. Sice sa naskytda prilezi-
tost pre (nakladny) vyvoj nového
typu disku, avsak skor je pravde-
podobné, Ze sa firma rozhodne
pre technol6giu blu-ray, nakolko
ta poskytuje dostatok kapacity a
kedZe je vysledkom kooperacie vi-
acerych poprednych firiem (teda
nejedna sa o Ciste len Sony pro-
dukt), mo6Ze jej "anonymita" ostat
v ramci konzoly zachovanou.
Stcasné Spekulacie sa taktiez
pohravaju s myslienkou
gamepadu v tvare tabletu (teda
avsak mne osobne pride Mi-
crosoft ako konzervativna
spoloc¢nost, ktora uprednostni
skor overenu funkcionalitu, nez
by mala riskovat vyvojom ne-
tradicného gamepadu, ktory neb-
ude tak vSestranne vhodny na
hranie, ako je tomu u gamepadu
tradicného. A len tak Ciste pre za-
ujimavost... videli ste vobec ne-
jaky tablet od tejto firmy? Ja teda
musim odpovedat negativne.

Sony ako treti konzolovy bojovnik
pride s nastupcom PS3 ako
posledny. O tom niet pochyb - nie
lenze svoju stcasnu konzolu vydal
ako posledny, ale kedZe ma tento
rok plné ruky préace s presadzo-
vanim PS Vity na trhu, je takmer
100-percentne isté, ze ak by aj
nieco nové ohladom PS4 v ramci
E3 odhalil, istotne pojde len o
ranné koncepty, ktorych findlna
podoba je od nas vzdialena este
peknych par rokov. Firma navyse
za uplynuly rok vykézala dost
neprijemné straty a preto im
jeden riskantny projekt (spomi-
nana Vita) na teraz bohate staci.
Samozrejme, to ni¢ nemeni na

fakte, Ze nové plnohodnotné PSko
sa Casom urcite objavi a min-
imalne po stranke vykonu bude
opat aspirovat na titul "najvykon-
nejsia konzola danej doby". Z
hladiska jeho architektury vsak
neocakavam ziadne vyraznejsie
zmeny - typicka tvrdohlavost
Sony bude istotne viest k tomu,
Ze na PS4 sa bude vyvijat rovnako
tazko ako na PS3 a tych naozaj
graficky vyspelych hier sa preto
dockame az v horizonte 5-rokov
od uvedenia konzoly na trh. Velky
otaznik vsak visi nad buduc-
nostou PS Move - oc¢ividna képia
pohybového ovladania Wii totizto
po stranke marketingu totalne
pohorela, vdaka comu st jej
predaje také, aké su - z
prizmurenim oboch oci len horko-
tazko priemerné. Jednoducho sa
Sony na propagaciu tohto pri-
davného HW vykaslalo, co
rozhodne za Stastny krok
nemozno povazovat ani omylom.
PS Move je preto nateraz dalsim
"betamaxom" tejto firmy a je log-
ickym sa domnievat, Ze svojho
plnohodnotného vyuzitia (a
uspesnej resuscitacie) sa moze
dockat az s launchom novej plat-
formy.

Aj ked sa moze zdat, ze z hladiska
technickych Specifikacii je
sucasna generacia konzol uz
znacne zastaralou, hity minulej
jesene/zimy jasne dokazali, Ze s
potrebou novych verzii ¢i uz
Xboxov alebo PSiek to naozaj az
tak hordcim nie je. Je jasné, ze
aby sli tvorcovia konzol s dobou,
musia ich ¢casom obmienat - avSak
rozhodne to nie je na popud
hracskej verejnosti. Sudiac podla
vyborného odbytu oboch uve-
denych platforiem totizto kon-
zolisti neprikladaju
super-vysokym-rozliSeniam a
mega-ostrym-textiram ani
zdaleka taky vyznam, ako to je v
pripade PC-ckarov a mozno aj
prave preto sa Nintendo, Mi-
crosoft a Sony do vyvoja svojich
novych platforiem az tak nehrnt.
A nemozno sa im ani ¢udovat -
sucasny konzolovy trh je natolko
zdravym a vitdlnym, Ze robit v
nom zmeny, ktoré by mohli mat
kontraproduktivny efekt, by bolo
zbytocne velkym riskovanim. [
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Pribeh a hratelnost

AUTOR: Michal “*MickTheMage” Nemec
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Pribeh je nieco ¢o sa udialo, ¢o sa stalo, prezité a ndasledne prerozpravané. Ludia maju
pribehy, zazZivaju ich, beru si z nich ponaucenie (alebo ani nie), pribeh p6sobi emocionalne a
mnohokrat stimulujiuco. Niektori dokonca tvrdia, Ze vsetko je pribehom. Cela skala zazitkov,
ktora sa odohra v istom ¢asovom lseku. Vsetko je tak neurcité, avsak do istej miery prav-
divé. Ostatne pocitacové hry su jednym z mala priestorov, kde toto r6zne ponimanie pribehu
dokaZeme pozorovat - takpovediac - volnym okom.

Pribeh mo6zeme pozorovat. Pribeh mézeme zazivat.
V oboch pripadoch pribeh prezivame, ale kazdy svo-
jim vlastnym sposobom. David Jaffe na prezentacii
DICE povedal, Ze davat prednost pribehu pred
hratelnostou je stratou ¢asu. A myslel tym pribeh,
ktory autor vopred vymysli, stvori jeho hlavna
myslienku a prezentuje ju svojmu publiku. Pribeh,
ktory mézeme pozorovat a vnimat cez neho au-
torské umysly. Podla neho hry nie st ani v naj-
mensom vhodné na podobny druh predévania
mysSlienok. Ostatne, lepsi by bol mozno film alebo
kniha. Mrhat zdrojmi na tvorenie pribehu je ¢innost
zbyto€na a neproduktivna. Hra¢ sa ma hrat, ma byt
zabavany v ramci herného procesu. Pribeh by mu
nemal zvazovat ruky a znemoznovat hranie. Teda
inymi slovami povedané, hratelnost je podmienena
pribehom. Naopak Jaffe vyzdvihol druhy sposob,
teda pripad kedy pribeh nepozorujeme, ale ako
hraci si ho vytvdrame. Ako priklad tu uviedol
Skyrim a pokojne mézeme dodat aj Minecraft. Séria
Elder Scrolls je uz od svojich zaciatkov typom tvore-
nia vlastného pribehu, prezivania, ktoré sa v istych
bodoch odliSuje od kazdého dalSieho. Autor tohto
prispevku preziva pri hrani iny pribeh, ako
ktokolvek dalsi. Mame spoloCné prvky, spolocny
svet, v ktorom sa pohybujeme, ale nas pribeh je tak
odli$ny, ako je naSe vnimanie reality. Zaroven
hratelnost nie je podmienend pribehom a teda je
samostatne funkénd, bez roznych barliciek.

Jaffe mé aj neméa pravdu. Co ma opat vracia k
mysSlienke vnimania hry ako takej, ktort som uz
niekolkokrat prezentoval. U kazdého hréaca je po-
hlad na rovnakt hru rézny, tak ako sa 1isi ich vkus,
ich rozhlad, tak i chapanie a vnimanie hry je
rozdielne. Ano, v prvom pripade sa mechanika po-
driaduje pribehu - a teda hratelnost vychadza z au-
torského imyslu rozpravat. Arkham City, ktora Jaffe
spomina ako priklad hratelnosti podriadenej
pribehu, dédva hrac¢ovi minimum priestoru na
vlastni imagindciu, na vlastné hranie sa s realitou.
Lenze préave preto, Ze je to hra, stale tam existuje
isté miesto pre vlastny pribeh, akdsi vlastnt hru - i
ked je zatlacené do uzadia. Stle sa moze stat, ze
hrac pride s vlastnym zé&zitkom - a teda vlastnym
pribehom z Arkham City. Istotne si teraz hovorite,
Ze tu nieco nesedi, Ze trochu miesam niekolko veci v

jednom kotle. Z&Zitok a autorsky pribeh. Co je mi-
mochodom vec, ktorti maju hry istym spésobom
spolocné s literaturou. Jaffe, ale prave porovnava
tieto dva pristupy. Chce aby samotné akt hrania hry
bol pribehom. A teda hranie vytvéra vlastny pribeh,
teda zazitok, ktory vychadza predovsetkym z
mechaniky herného sveta. Batman vdm dava pribeh,
ktory je dany tak ako bol napisany. Ma zaciatok, ma
svoje klicové body a v istom okamziku nejako
skonc¢i. Skyrim ma tiez svoj pribeh, na niektorych
miestach i zamySlany, ale nie je podstatou, hybnou
silou hry. Jeho hranim sa vSak tvori pribeh vlastny,
novy a Casto velmi odliSny od autorského zameru.
Spytali ste sa niekedy ako hrate hru? Skyrim
mozete hrat mnohymi spdsobmi. Ja napriklad, robim
len to, o Com som presvedceny, Ze by mala robit
moja postava, moj avatar a reprezentacia vo svete
Tamrielu. Mnozstvo hrdcov sa snazi spravit vSetko
na jeden zatah, vSetko ¢o im Bethesda umoziuje -
prave preto lebo im to umoznila. Nie vSetci, nie
kazdy. Tiez sa pocCitam medzi tych ,inych”. V
Skyrime mézem byt vSetko naraz - hlava cechu
zlodejov, arcimdg, $éf statocnych bojovnikov,
dokonca i elitny vrah. Ale preCo? Pretoze sa mi
niekde zapocitava kolko percent z hry som presiel?
Iste, st ludia, ktori v tom vidia zdbavu, nie vSak ja.
Moja postava nie je ani zlodej a uz vobec nie vrah.
Spolo¢nici sidliaci v honosnom Jorrvaskre maju sice
vznesené ciele, ale tiez nie s pre mna to praveé.
Preco sa k nim teda pridavat? Netreba, nie je to
povinnost, nie je to nutnost - je to moznost.
Moznost ako budovat hranim vlastny pribeh. Ja to
robim tak, ini zase onak. Ostatne nie je to jediny as-
pekt, ktorym sa moéze 1iSit moje hranie (a teda mdj
pribeh) od toho vaseho.

Upozornenie: Nasledujice dva odstavce obsahujt
niekolko kltcovych odhaleni vo svete Skyrimu - ak
ste sa nepreluskali cez hlavnu dejovu linku a
nechcete sa ochudobnit o nejaké pribehové prek-
vapenia, radsSej ich preskocte.

Skyrim pontika niekolko zaujimavych momentov a
nejeden vhodny na premyslanie, ¢i dokonca
samostatné ¢lanky. Politickd situacia, napriklad. Ale
td nas v tento moment zaujimat nebude. Je tu jedna
udalost, ktort autori do moznosti hry nezapocitali -
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a teda, ze hra sa s nou nedokaze
vysporiadat spatnou vazbou k
hracovi. Zabitie Paarthurnaxa.

Paart, ako ho familidrne volam, je
drak, ktorého si ¢lovek velmi rychlo
oblubi. Stary, vzdelany a jeden z
mala, s ktorymi sa da rozumne
rozpravat. Drzi patronat nad ,Grey-
beards”, a bol to on, ktory naucil
ludi drac¢iemu jazyku. Naucil ich
vyuzivat Thu'um. Pravda, nie vzdy
bol taky a na svedomi ma mnoho
nevinnych zivotov (ostatne jeho
meno by sme mohli interpretovat
ako Pan Ambicie a krutosti). Ale,
skratka...mozno je to syndrém,
ktory do nas naockoval stryko
George Lucas, jednoducho som ne-
nasiel padny dévod preco ho zabit.
V jeden moment si totiz ¢lenovia
Blades zmyslia, Ze ak chcete aby
vas dalej respektovali a nasledovali,
musite starého Paarta zabit.
Nemate inej volby, ak chcete
pokracovat v pribehovej linke
,Blades”. Nemézete im dokonca ani
povedat, Ze to neurobite. Jednodu-
cho, v tomto smere nedostanete jed-
int odozvu z ich strany. Urobit to
nemusite. Presne tak som sa aj za-
choval. Mam v hre sice otvorenta
pribehovt liniu, ale zabijat sa tu
nikto nebude. Medzi nami, to by
som radSej zabil starého Esberna s
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Delfinou. Paarthurnax si v mojich
ociach skratka zasluzi viac resSpektu
ako ktokolvek z inych smrtelnikov.
Moj pribeh a moje dévody, o ktorych
by sa toho istotne dalo napisat
mnozstvo textu.

Jaffe ma pravdu v jednom bode,
niekedy je skutoCne zaujimavejsi
vlastny pribeh, ako pribeh dany. Ale
vdaka interaktivite, ktora hry
pontkajt, je tento kisok vlastného
pribehu vlozeny svojim spésobom
do kazdej hry. The Elder Scrolls,
Minecraft, Star Trek Online -
vlastne MMO hry vSeobecne, len
pontkajt iny typ rozpravania a
tvorenia pribehu. Jaffe tuzi po
surovej hratelnosti, po tom zazitku,
ktori prindsaju hry zo starych Cias
ako je Pac-Man, Asteroids a dalSie.
VSetko st hry, ktoré stavaju na
inych kvalitach ako vacsina
dnesnych hier. Pravdou vSak je, ze
su stale velmi hratelné a zabavné i
po tridsiatich rokoch existencie.
Mozno prave preto, ze stavali na
inych kvalitach ako je ,po-
zorovanie” pribehu. Nemyslim si
v8ak, Ze hry ako médium st na tom
nejako zle. Stale sa hladaju a podla
mia je tu priestor tak na pribehovo
zviazané hry, ako i hry podriadené
hratelnosti. |
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Uz je to dlhych osem rokov, ¢o sa spolocnost Sony rozhodla vstupit do divokych vod prenosného
hrania, kde dovtedy neohrozene viadlo Nintendo so svojim Gameboyom. Ano, aj ked'sa to na prvy
pohlad a tretie pocutie taZko veri, PSP je tu s nami uz skoro jednu dekadu. Preto ohldsenie
nového nastupcu, ktory prinesie next-gen hranie do nasich vreciek bolo viac ako o¢akavané. Pani

a damy, privitajte PS VITA.

Svet mobilného hrania je tvrdy a
drsny. Uz PSP nam predviedlo, ze na
uspech nestaci iba hruby vykon kon-
zoly a vreckové prerabky ,velkych” tit-
ulov. Mobilni hraci chcu nieco viac,
nieco iné, nieco instantné, ¢o sa na
cakanie u doktora, Ci cestovanie v
MHD viac hodi. Preto prvotné kroky
Sony v tychto vodach boli mierne
povedané - vlazné. To sa nakoniec
zmenilo, a aj napriek uspechu Nin-
tenda DS, nastraham v podobe
piratskeho hrania, ¢i néstupu vykon-
nych mobilnych telefénov a tabletov sa
PSP udrzalo na hladinou, pricom sa da
povedat, Ze hlavne jeho posledna
reinkarndacia v podobe modelu 1004,
ktory prisiel o Wi-FI a dostal trocha
Llacné” materialy sa tato konzola
dockala svojej reinkarnacie a na
viano¢nom trhu 2011 sa stala doslova
hitom. K tomu samozrejme prispelo aj
mnozstvo hier so znizenou cenou na
zhruba 10 Eur. Kazdopéadne, ukoncime
spominanie na ¢asy minulé a podme sa
pozriet na to ¢o nas caka. Snad
budeme moct povedat: ,Krél je mritvy,
nech zije kral!”

PS VITA je hned po vybaleni z krabice
velkd! Aspon tak teda zaposobila na
vacsinu skusobnych objektov, ktoré sa
dostali do mojej blizkosti a nestacili
pred mojim otravovanim utiect. Tento
fakt je sposobeny z velkej ¢asti vdaka
displeju, ktory ma pat palcové
rozmery, pomer stran 16:9 a rozliSenie
960 x 544px. Avsak nie len velkostou
vie tento displej ohurit, to pravé ocare-
nie oCi prichadza az po jeho spusteni.
Syte farby, vysoky kontrast a svi-
etivost, ktora aj na dennom svetle
dovoluje hranie bez toho, aby ste sa
museli skryvat ako emo fanusik up-
irskych dennikov. Ako by to vSak v
dnesnej dobe plnej konkurencie od
tabletov bolo, keby displej nebol aj ka-
pacitne dotykovy. A aby sa nepovedalo,

tak konzola tuto ficuru aj naplno
vyuziva. Na moj vkus obcas az prilis.
Aj klasicky pohyb v menu hry, ¢i
potvrdzovanie ukonu tu velmi ¢asto
prebieha prave vdaka dotykom obra-
zovky, pricom klasické ovladacie prvky,
na ktoré sme zvyknuti su ignorované.
Preco si musim ,ucépat” displej len
kvoli tomu aby som si spustil Start v
hre? Preco na to nemozem pouzit X
tlacidlo ako vzdy do teraz? Hold,
trendy a dobu nezastavim.

Dal$im vyraznym prvkom na ktory sme
Cakali je samozrejme prava analdogova
packa, ktord nam konecne dovoli plno-
hodnotné hranie, na aké sme zvyknuti
z PS3 Dualshock ovlddaca. Vdaka
dvom analégom sa konecne budu
dobre hrat FPS, 3PS, ale aj Sporty a
mnozstvo dalsich hier. K analégom
samozrejme neodmyslitelne patria aj
zvySné ovladacie prvky zname zo sta-
jne PS. CiZe smerovy/krizovy ovladac,
tlacidla X, stvorcek, trojuholnik a O, na
hornej hrane konzoly zasa najdeme
obligétny lavy a pravy trigger. Tolko k
aktivnym mechanickym ovladacim
prvkom. Avsak pozor, PS VITA prinédsa
aj dalSie novinky na poli ovladania
hier. Uz vyssie spomenuty kapacitny
dotykovy displej, ktory vSak dnes uz

nieje Ziadna extra vychytévka, koniec
koncov konkurencné 3DS ma dotykovy
displej taktiez (o tabletoch a mobiloch
nehovoriac). Cerstvy vietor véak na
VITU prinasa zadna dotykova plocha,
ktora je origindlna a vyzera to tak, ze
bude aj Casto vyvojarmi vyuzivand. Uz
pri launchy konzoly tato plocha
dostane vcelku zabrat vdaka hre Little
Deviants, ktora je v podstate primarne
postavena na tomto ovladani, ¢i Un-
charted: Golden Abyss, kde zasa toto
ovladanie pomoze zvladat Nathanove
divoké kusky. Kazdopadne tento napad
hodnotim ako velké plus a diufam, ze
bude toto ovlddanie do budtcna hojne
vyuzivané. Zo zvysnych tlacidiel ndm
na konzole zostavaju uz len obligétne
Start, Select, PS, ovladanie hlasitosti a
tlacidlo zapinania/vypinania. Rozloze-
nie tlacidiel a jednotlivé porty si
pozrite v prilozenom videu, pretoze
lepsie raz vidiet, ako sto krat pocut
(4no, odhalili ste ma, nechce sa mi to
tu popisovat :)

VITA prinésa aj dalsie novinky v
podobe novych pamétovych médii. Ak
ste si mysleli, ze ako ulozisko pouzijete
pamatovku z PSP, tak pozor. Nic také
nebude. Sony totiZ prichaddza s novym
formatom PS VITA memory Card,
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ktoré sa budu dodévat vo velkostiach 4,
8, 16 a 32 GB. Jednych dychom vSak
dodévam, Ze ich cena je nastavena sku-
tocne vysoko a ak uvazujete o 16, ¢i
32GB kapacite, tak si k zékladnej cene
konzoly este pekne priplatite. Rovnaka
situdcia s novym nosicom je aj na strane
herného média. Dost bolo UMD, me-
chanického tocCenia disku, ktoré znizo-
valo vydrz batérie a zvySovalo Sancu na
zarucnu, Ci pozarucnu opravu. Hry na
PS VITA sa budu distribuovat na
Specialnych pamatovkach s ndzvom PS
VITA Card. Samozrejme, Ze sa hry daju
nakupovat aj online z PS Store, ¢ize dis-
tribu¢né médium sa da bez vacsich
problémov obist a nikdy ho nevidiet.

Ako posledné by sme si este z technick-
ych detailov mohli v rychlosti povedat
cosi o celkovom HW vykone. Kedze
vSetky HW Specifikacie najdete v kaz-
dom letaku a popise konzoly v predajni-
ach, tak sa tu s tym nebudeme
zdrziavat, takze len v skratke. Srdcom
konzoly je procesor 4-core ARM Cortex-
A9 MPCore, ktorého kazdé jadro je
schopné bezat az na 2GHz. O graficka
stranku sa zasa stara 4-core
SGX543MP4+ so 1286MB VRAM.
Celkovy systém konzoly bezi na 512MB
RAM. Uz podla parametrov je jasné, ze
hrubym vykonom sa rozhodne nesetrilo,
takze sa pravdepodobne mozeme do
budtcna tesit na ozaj grafické skvosty.
Celkovy zoznam HW suciastok nam
moze uzavriet dvojica kamier, ktoré sa
nachédzaju na prednom a aj zadnom
panely. Ich rozliSenie je sice dnes uz ar-
chaickych 640x480, ¢ize 0,3Mpx, ale k
potrebam tejto konzoly stacia.

Podme sa teraz pozriet na samotny sys-
tém a samozrejme to najdolezitejsie -
hranie. Po prvom Starte sa zobrazi
zamknuta obrazovka, ktort treba
odomkntt. To je vo VITE prevedené
stylovo stiahnutim akejsi nélepky na
obrazovke z pravého horného rohu
(takymto spésobom sa aj ukoncuju jed-
notlivé aplikacie). Nasledne sa uz na
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vés pohrnie registrovanie a prvotné nas-
tavovanie. Po prejdeni si tymto proce-
som sa uz na displeji rozsvieti samotna
domovska obrazovka, ktora je tplne ina
ako sme zvyknuti z PSP alebo PS3. Ten-
tokrat nas uz caka mnozstvo bubliniek a
vertikalny pohyb. Horizontélne st zasa
smerované samotné otvorené aplikécie.
Celkovo systém vyzera velmi privetivo a
je vidiet, ze sa vyvojari a dizajnéri
naozaj posnazili. Celé ovladanie méa
svoju logiku a aj graficky sarm, takze sa
v nom naozaj kazdy lahko zorientuje
(no, mozno vase babky budd mat trocha
problém :)

Samotna VITA ma vo svojom balicku aj
niekolko vlastnych aplikdcii, ktoré su v
podstate vsetky zamerané na nejaké to
socialne zitie. Aplikacia Near vam vy-
hladé najblizsich ludi s VITOU vo vasom
okoli, podobne aj Friends, Party, Group
Messaging, skratka, ak radi Zijete vir-
tudlny Zivot a o vSetkom sa chcete delit
so svojimi priatelmi, VITA vam v tom iba
pomoze. Celkovo socidlne vztahy ,ala”
Facebook sa do tejto konzoly dostali na
moj vkus az velmi. Kazdt vasu ¢innost
chce konzola odosielat priatelom, moni-
torovat vasu polohu atd. Kde su tie ¢asy
samotérskych hracov, ktori sa vo svojich
temnych kobkach menili na bojovnikov,
generalov, pripadne pretekarov? Zo
zvys$nych aplikacii stoji za spomenutie
Maps, Co su Google Maps, Trophies, PS
Store, vcelku pekne pracujici Browser,
Music, Videos, Photos (pomocou tejto
aplikdcie aj fotime a nakricame video)
a Remote Play. Tolko teda k aplikaciam,
ktoré st v zakladnom baliku. Samozre-
jme, ze si mozete do konzoly dotahat aj
Facebook, Twitter atd.

Teraz podme ale k samotnému hraniu.
Hru, ktord mate vloZenu v konzole na
médiu, pripadne priamo stiahnutu a
nainstalovanu si spustite jednoduchym
kliknutim na jej bublinu. Nésledne sa
vytvori uvitacia obrazovka hry a
kliknutim na nu sa hra spusti. Ako ste
uz mohli vidiet z mnohych ukazok a
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trailerov, tvodné launch hry, ktoré sa
dostali do predaja priamo s konzolou su
graficky na velmi vysokej irovni. Celej
tej nddhere tak dominuje hlavne Un-
charted, ktord az na par detailov vyzera
v podstate rovnako ako jej vacsi suro-
denci na PS3. No a to uZz je nieco, kedze
sa stale bavime o prenosnej konzole.
Okrem toho, launch hry nikdy ne-
dosahuju grafickych kvalit hier, ktoré
vyjdt na danu platformu s odstupom
Casu, kedy uz vyvojari vedia dany HW
poriadne vyuzit a tak ziskat Co najvacsi
vykon. V tomto smere néas difam na
VITE caka skutocne svetla budtcnost.
Vyborny audiovizudl, ovladanie, skratka
pri hrach momentalne nie ¢o VITE
vytykat.

Aby to vSak nebol len chvélospev, tak si
na zaver dame eSte zopar minusov,
ktoré na celkovom dojme troska uber-
aju. Zacnem tym najvacsim negativom -
nabijacka. PrecCo? Irenka, ja sa pytam
preco? A nie len Irenka, ale aj japonski
inzinieri, ktory opat ku prenosnej kon-
zole pribalili ozrutnu nabijacku. Nieje to
sice taka tragédia ako pri prvych PSP,
ale aj tak je tam hnusny tvrdy kabel,
ktory je samozrejme tplne neskladny a
tak vam bude cela nabijacka zaberat
skoro taku cast v batozine ako samotna
konzola. Je toto normalne? Preco
nemohla byt nabijacka taka ako je
napriklad ku PSP GO? Snad sa jej
¢asom dockame. Dalej st to len drobné
vycCitky, ktoré su skor mojim osobnym
pocitom. Ci uZ je to niekedy privelké
vyuZzivanie dotykovej obrazovky, priliSna
socializécia a otravovanie odosielanim
roznych statusov (tieto veci sa daju
samozrejme obmedzit v nastaveniach),
pripadne vysoké cena pamatoviek a
hier, toto vSetko su drobnosti, ktoré
kazia dojem inak zo Spickovej platformy.

Na zaver by som to zhrnul do jednej
vety: PS VITA je rozhodne Next-Gen
handheld so $pickovym vykonom, re-
lativne dlhou vydrzou batérie (4-6
hodin), ktora ponika mnozstvo funkcii,
vyborné ovladanie a v neposlednom
rade prinasa aj novinky, ktoré mozno
posunu hranie opat o kiisok dalej. Kon-
zolu vSak robia hlavne kvalitné hry,
takze musime dufat, ze nas v tomto
smere ¢aka svetlad buducnost. (no
dobre, boli to dve vety :) [l
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PLUSY

Spickovy vykon
vyborné ovladanie
novy pristup k hraniu

MINUSY
nabijacka
niekedy az privelmi otravna socializacia
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Hardware
NOVINKY,ZA MESIAC

Posledny januarovy tyzdern mal ¢o
ponuknut aj po hardvérovej
stranke.

Chcelo by to opat zazit poriadnu davku
hardvéru, ale Stvrty tyzden takému
stadiu bohuzial nenasvedcoval, i ked'
boli k dispozicii informacie o dvoch
solidnych hracskych PC skrinkach a
troch grafickych kartach, ktoré sa uz
pocas tohto tyzdna stihli zaradit do eu-
ropskej predobjednavkovej ponuky.

Prva sprava sa detailne pozrela na
novu 'Super Midi-Tower' pocitacovi
skrinku, ktord spada pod kridla znamej
spolocnosti Compucase. Je oznacena
ako Cougar a pride pod modelovym
menom Evolution BO, zahriujucim v
sebe nielen v hornej casti umiestnent
3,5“/2,5" SATA dokovaciu stanicu, ale
aj I/0 panel s dvoma USB 2.0, rov-
nakym mnozstvom USB 3.0 portov a
vstavanym regulatorom ventildtorov.
Obsahuje sest externych 5,25 palcov-
ych pozicii (bez potreby pouzitia mon-
taznych néstrojov), Stvoricu internych
3,5“ zasobnikov a osem PCI slotov.
Chladenie patri medzi neodmyslitelné
sucasti skriniek a preto sa vyrobca v
tomto pripade rozhodol pre 120 mm
ventilator Vortex HDB s umiestnenim
na zadnej strane. Pokial by vSak niekto
chcel pouzit viac ventildtorov, nebude
to problém, pretoze ostatné sa moézu
nainstalovat dodatocne. Ak by ani to
niekomu nepostacovalo, je tu moznost
aplikacie vodného chladenia, nakolko
su tu uz dva predvrtané otvory,
nachédzajuce sa vzadu. Skrinka Evolu-
tion BO disponuje rozmermi 223 x 523
x 514 mm, ocelovou konstrukciou a
¢ierno-oranzovym farebnym preve-
denim, ktoré je naozaj pttavé. Na
starom kontinente by sa mala objavit
pocas februéra. Jej cena bude pravde-
podobne 99 €.

O dva dni neskor taiwanska spoloCnost
Xilence Technology odkryla $pecifiké-
cie PC skrinky Black Hornet, ktort
mozno oznacit za 'malého brata' mod-
elu Interceptor. Do vienka dostala
ocelovt konstrukciu, pricom disponuje

Ciernou vnutornou aj vonkajSou povr-
chovou tpravou a rozmermi 200 x 493
x 490 mm. Predny I/O panel pontka
dva USB 3.0 porty, jeden eSATA a HD
audio porty. Je pritomna i vstavana
dokovacia stanica (SATA) s podporou
2,5 a 3,5" diskov. Ponuku dalej tvori
sedem PCI slotov, Stvorica 5,25" pozi-
cii, dvojica 2,5 palcovych a Stvorica
3,5" pozicii.

Co sa chladenia tyka, tato skrinka
disponuje dvojicou vstavanych ventila-
torov. Na zadnej strane nasiel svoje
umiestnenie jeden o velkosti 120 mm a
jeden 140 mm s ¢ervenymi LED di6-
dami je v prednej Casti. Pocitacova
skrinka Xilence Black Hornet sa uz
teraz predava za 89,90 €.

Na zaver sa objavila Spekulativna, no
viacerymi obchodmi potvrdend sprava,
suvisiaca so zaradenim modelov
grafickych kariet Radeon HD 7950 do
jednotlivych obchodnych pontk. V
Case uverejnenia prislusnej novinky
este nebol ani jeden model tejto karty
oficidlne predstaveny, niektoré inter-
netové obchody s posobnostou v Eu-
rope vsak do svojej ponuky uviedli
rovno tri také karty. VSetky tieto
grafické karty (od vyrobcov XFX, AMD
a Gigabyte s modelovym oznacenim

GV-R795W3-3GD) disponuji podporou
pre CrossFireX, DirectX 11.1 a
OpenGL 4.2, maji 1792 Stream proce-
sorov, 3 GB GDDR5 pamat (5000
MHz), 384bitovi paméatovi zbernicu a
Styri vystupy (jeden DVI, jedno HDMI
rozhranie a dva mini DisplayPort vys-
tupy). Prvé dve karty obsahuju
frekvenciu jadra o hodnote 800 MHz,
pri modely od spolo¢nosti Gigabyte
sme vSak v jednom z obchodov nasli
udaj o GPU frekvencii 900 MHz. Tato
informécia vsak moze byt tzv. prekle-
pom. Zname su aj ich predobjed-
navkové ceny. Gigabyte Radeon HD
7950 stoji priblizne 485 €, model od
XFX 419 € a AMD sa bude pravde-
podobne predavat za priblizne 519 €.

VZdy nemézeme byt iba poslami
dobrych sprav. Tito skutocnost
potvrdil piaty herny hardvér
tyZzdern, ktory si ideme teraz
zhrnut,

A hned prva spréava, ktort sme zo
sveta hardvéru priniesli, patrila medzi
tie nemilé. VSsade poctivame o zdrazo-
vani produktov a tomuto procesu sa,
bohuzial, nevyhlo ani nami tak
obltbené odvetvie pocitacovych kom-
ponentov. A tak, pokial planujete
nakup novej zakladnej dosky, spravte
tak radsej ¢im skor, pretoze prave tato
zlozka oCakava na konci prvého
Stvrtroka 2012 narast cien o 10%.
Dotkne sa to najma spolocnosti
Asustek Computer a Gigabyte Technol-
ogy, ktoré st svetovymi lidrami v
tomto useku. Mozno sa pytate, preco
musia vyrobcovia k takémuto kroku
pristipit? Nuz, odpoved je
jednoducha. Za celym tymto predpok-
ladanym nérastom mozno hladat nie-
len zvySenie svetovych cien medi, ale
aj zvySujuce sa naklady na pracovnd
silu v Cine. Nejde pritom vobec o ne-
jakt raritu, ved podobnu situdciu sme
tu mali aj na zaciatku roka 2011, ked
nas postihlo zvySenie cien tohto seg-
mentu o 5-10% v dosledku zvysenych
nakladov na material a nedostatku
pracovnych sil. Dalsie neprijemné
prekvapenie nasledovalo v aprili 2011,



kedy iSlo o 3-8% zvySenie cien. Vtedy sa
tak trhy zachovali kvoli ndkladom na
niektoré zlozky, ktoré mali sivis s mar-
covou katastrofou, odohrévajicou sa v
Japonsku.

Prejdime radsej ale k nieComu prijemne-
jsiemu. Vychyrena spoloCnost Sapphire
nam totiz predstavila dve nové grafické
karty Radeon HD 7950, odliSné vo
frekvencii jadra a v chladiacom sys-
téme. Prvy model je zdkladny a
prichadza s referencnou frekvenciou
jadra, tovarensky nastavenou na 800
MHz. Zname su pritom aj udaje o jeho
GDDRS5 pamidti, ktora disponuje pracov-
nou frekvenciou o hodnote 1250 MHz
(resp. 5000 MHz). Aj chladenie tejto
karty je referencné a tvorené zéroven z
jedného jednoduchého ventilatora bez
tepelnych trubic (znamych aj ako heat-
pipes). OC, ¢ize Overclock verzia tejto
grafickej karty vSak vynikd nielen lep-
Sim taktom pre jadro, ktoré tika
frekvenciou 900 MHz, ale i zlozitejSim
chladi¢om z hlinika. Tento model uz ob-
sahuje aj medené heat pipes. Oficialna
cena je zatial mens$im tajomstvom, ale
predpoklada sa, ze by mala byt na hod-
note 449 americkych dolarov pre zak-
ladny model. Pokial sa uzivatel
rozhodne pre vylepSeny OC model,
priplati si priblizne $20.

S tretou spravou sme sa neoficidlne
pozreli na zaujimavy herny notebook
Alienware M18x R2, ktory kuti

FEBRUAR 2012

spolocnost Dell. Taka paradnica, akou
tento 18,4 laptop bezpochyby je, si za-
sluzi aj neprehliadnutelnu konfiguraciu,
tvorenud pravdepodobne vykonnymi
grafickymi kartami od NVIDIE a AMD. V
praxi to bude mozno vyzerat tak, ze
tento stroj bude vybaveny bud grafickou
kartou GeForce GTX 660M a GTX 675M
(k dispozicii cez SLI konfiguraciu) od
spoloCnosti NVIDIA, pripadne
Radeonom HD 7970M v nastaveni
CrossFireX, ktory prinasa AMD.
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Microsoft pri prilezitosti uvedenia
herného titulu Star Wars Kinect,
oznamila limitovanu ediciu balika Xbox
360 Kinect, obsahujiceho 320 GB
lokalne tulozisko, modul Kinectu v bielej
farbe, no a samozrejme nemoze chybat
ani kopia spominanej hry. Pozname aj
predobjednéavkovi sumu a samotny
datum vydania. Tato limitka dorazi na
trh 3. aprila a pokial by niekto o fiu mal
zaujem, je mozné si ju predobjednat uz
teraz na Amazone, a to za $449.
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Spekulaciu ukonéime procesorom.
Podla vsetkého bude mat tento note-
book k dispozicii Intel Ivy Bridge.

Sumar ukoncime dalSou nemilou
spravou. Nedavno sme vas informovali o
meskani hernych headsetov znacky
Razer Tiamat s urcenim nového obdobia
vydania na koniec januara 2012. Tento
termin vSak nebol dodrzany a tak nam
nezostava nic iné, len Cakat.
Fanusikovia, ktori planovali ist do
nakupu tohto headsetu nemusia zufat,
pretoze Razer slubuje dodat produkty
ihned, ako to len bude mozné. M4 to byt
pocas februara.

Okrem klasickych noviniek z
herného univerza sme k vam do-
pratali aj Stvoricu pozoruhodnych
hardvérovych sprav.

Siesty tohtoro¢ny tyzden zapo¢al ozna-
menim novych nizkoprofilovych
pamatovych DDR3 kitov menom G.Skill
Ares, ktoré sa zameriavaji na poci-
taCovych a hernych nadSencov. Na
vyber je hned niekolko variacii, ale
jedno maju vsetky verzie spolocné. A
sice, Ze disponuju nizkym, len 3,2 cm
profilovym dizajnom, ktory sa dokonale
hodi v pripade budovania vykonného PC
s velkym procesorovym chladicom.
Navrhér a vyrobca vysokovykonnych
pamati, spolocnost G.Skill, tvrdi, ze
kazdy Ares kit je testovany prisnym pro-
cesom internej validdcie, zaistujucej
stabilitu a kompatibilitu ako s Intel tak
aj AMD platformou.

Mate radi Hviezdne Vojny? Ak &no, ni-
este jediny! Vo svete existuje obrovska
fanusikovska masa priaznivcov Star

Warsu a preto niet divu, Ze spolo¢nost

LR

Teraz by mali zbystriet fantusikovia
vysokého vykonu, pretoze japonsky
vyrobca FaithPC predstavil 17,3“
(1920x1080 pixelov) vykonny notebook
s kompletnym oznacenim GXT
P170HBD-G580 TWIN-Drive SSR2.
Zmieneny vykon je demonstrovany
prostrednictvom tu pritomného 2 GB
grafického rozhrania NVIDIA GeForce
GTX 580M, zakladom tohto notebooku
je potom Stvorjadrovy procesor Intel
Core i7-2960XM Extreme Edition, oper-
actna DDR3 pamat mé kapacitu 16 GB (2
x 8 GB) a k dispozicii su tiez dva 180 GB
SSD disky z Intel SSD 520 Series. Jeho
ponuku dalej tvori Blu-ray mechanika,
gigabit Ethernet a aj Bluetooth. Aby sa
eSte viac vyhovelo hracom, do vienka
dostal Speciadlne navrhnutd klavesnicu,
vhodni pre hranie hier. Co sa tyka ceny,
pozname len tamojsiu, ktora Cini presne
299,800 JPY. V prepocte na nasu menu
je to priblizne 2 924 €.

Na zaver sme si pre vas prichystali
velku (a to doslova a do pismena)
lahodky v podobe predstavenia nového
CPU chladica, ktory pod oznacenim Sil-
ver Arrow SB-E uviedol vyrobca Ther-
malright. Ide o procesorovy cooler,
ktory vychadza z dizajnu dévnejsieho
modelu Silver Arrow. Nova verzia
poskytuje dual tower/dual fan dizajn,
pricom obsahuje osem 6 mm heat pipes
(povodny model mal Styri 8 mm). K dis-
pozicii si dva PWM ventilatory - jeden o
velkosti 140 mm a jeden 150 mm (starsi
Silver Arrow pontkal dva 140 mm ven-
tildtory). A ako je na tom kompatibilita?
High-end CPU chladi¢ Thermalright Sil-
ver Arrow SB-E podporuje nasledovné
procesory: Intel LGA 2011 /1366 / 1156
/ 1155/ 775 a AMD AM2(+) / AM3(+) /
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FM1. Podla dostupnych informacii
pride na trh koncom februara za pre-
dobjednavkovi sumu $103 / 78 €.

Z nenapadného tyzdia sa zaverom
vyklula slusna hardvérova porcia,
za ktorou mozno hladat nielen tro-
jicu tradi¢nych hernych produktov,
ale i Specialnu ediciu Razer zari-
adeni, ktoré su , oblecené“ v style
tretieho Mass Effectu. A prave
tymito produktmi odsStartujeme v
poradi uz siedmy HW sumar 2012.

Razer v spolupraci so spolo¢nostami
BioWare a Electronic Arts predstavil
objemnt radu ,hraciek”, ktoré st up-
ravené tak, aby ladili s dizajnom
akcnej RPG hry Mass Effect 3, pricom
ich dostupnost je planovana na marec
2012 s moznostou predobjednania cez
strénky Razerzone.com. Uvodom by
sme dali do pozornosti hracsku mys
Razer Imperator Mass Effect 3 Edi-
tion, ktora disponuje ergonomickym
pravorukym designom, vytvarovanym
vyklenkom pre palec s pogumovanym
povrchom pre vacsiu kontrolu a aj
zabudovanou paméatou Razer Synapse,
pripadne 4G Dual Sensorom s ro-
zli§enim 6400 dpi. Co sa tyka maximal-
nej rychlosti zamerania, ta je 200
palcov za sekundu, zrychlenie ¢ini
hodnote 50g. Vynika nastavitelnymi
postrannymi tlacidlami, ponika sedem
nezavisle programovatelnych Hypere-
sponse tlacidiel a nastavenie citlivosti
za behu. Je rozmerov 123 mm (diZka) x
71 mm (Sirka) x 42 mm (vyska),
budiceho majitela vyjde na 79,99 €.

Povsimnutiahodnym produktom je aj
mechanickd a plne podsvietené klaves-
nica menom Razer BlackWidow Mass
Effect 3 Edition, pontkajtica kom-
pletné mechanické klavesy s 50g ovla-
dacou silou, podsvietenie klaves na
piatich trovniach osvetlenia, 1000 Hz
Ultrapolling / 1 ms dobu odozvy, pro-
gramovatelné tlacidla s on-the-fly
makro zdznamom, niektorych uzi-

vatelov potesi aj moznost herného
modu deaktivacie Windows klaves. Ob-
sahuje 10 prisposobitelnych soft-
vérovych profilov s on-the-fly
prepinanim, 5 dalSich makro klaves,
nechybaju ani multimedialne klavesy,
najdeme tu spleteny kabel, Audio-Out /
Mic-In Jacks a USB port. Tato klaves-
nica s hmotnostou 1,5 kg a pribliznou
velkostou 475 mm (d) x 171 mm (S) x
30 mm (v) prichadza s cenou 139,99 €.

Pokracujeme profesionélnou hernou
podlozkou pod myS$ s nazvom Razer
Vespula Mass Effect 3 Edition,
disponujicou dvoma druhmi povrchov
- prvy ,SPEED” povrch je vyvinuty pre
rychlejsie pohyby mysi, ,CONTROL"
mozno vyuzit pri situaciach, kedy je
nevyhnutné presnost pohybu. Uzito¢na
je gélova opierka zapastia, zabezpecu-
jlica maximalne pohodlie, vyhodu za-
isti fakt, Zze sa nesSmyka po stole,
neleskne sa a je odolna proti odratiu.
Jej priblizné rozmery ¢inia 320 mm
(dizka) x 260 mm (Sirka) x 20 mm
(vyska), vazi asi 332 gramov, no a po-
tencialny zdkaznik by si mal pripravit
sumu 34,99 €.

V suvislosti s predoslymi novinkami

bol verejnosti odhaleny aj herny ovla-
da¢ Onza Tournament Edition Mass Ef-
fect 3 Edition, ktorého vyhodou je
pritomnost nastavitelného odporu na
oboch analégovych packach a dvoch
programovatelnych multifunkénych
tlac¢idiel (MFB). Nechyba pritom
presny D-Pad, nekizavy pogumovany
povrch a Styri podsvietené Hypere-
sponse akcné tlacidla, pricom
disponuje USB konektorom a lahkym
kablom. Tento ovladac je kompatibilny
s Xboxom 360 aj s PC. Stoji 59,99 €.

Predstavenia sa dockal aj Xbox 360
headset Razer Chimaera 5.1 Mass Ef-
fect 3 Edition, slubujtci dokonale
spracovany zvuk pri zachovani ako
Xbox 360, tak aj PC kompatibility. Ide
o0 bezdrotovy headset so Circumaural-
nym prevedenim, 50 mm meni¢mi a
tlacidlami pre ovladanie hlasitosti a
mikroféonu. Ma 3 prednastavené EQ a
odnimatelny 2,5 mm mikrofénovy
kabel. Rozmery st nasledovné: 200
mm ($irka) x 204 mm (vyska) x 88 mm
(hibka), priblizna hmotnost vratane
batérii je 369 g. Sltichadla obsahuju
radiovu frekvenciu 5,8 GHz, funkcie
ako Dolby Headphone/Dolby Pro Logic
1I/Dolby Digital, 10 m dosah,
frekvencny rozsah 20 - 20 000 Hz, 32
ohmovu impedanciu, citlivost (@ 1kHz,
1V/Pa) 105 dB +/- 2 dB a 50 mm
menicCe s neodymovymi magnetmi. St
pouzité 2 AAA batérie s osemhodi-
novou vydrzou, pricom cas nabijania je
trojhodinovy. Mikrofén ma frekvencny
rozsah 130 - 10 000 Hz, citlivost (@
1kHz, 1V/Pa) -42 +/- 2 dB, odstup
signalu od Sumu > 55 dB a smerovanie
je jednosmerné. Ak sa vam zapacil,
rozhodne vas zaujima cena, ktora je
209,99 €.

Ukaézali sme si puzdro pre iPhone
4/4S, ktoré poskytuje robustnu si-
likdbnovi ochranu a pomocou pogu-
movaného povrchu pontka lepsie



uchopenie. Cely ochranny kryt je
samozrejme inSpirovany Mass Effectom
3. Prichadza pod cenovkou 25 €.
Napokon sme priniesli informacie aj o
taske, konstruovanej s odolnostou proti
roztrhnutiu a poveternostnym vplyvom,
pricom disponuje i vnatornou TPU
vodeodolnou vystelkou. Jej vybava je
tvorend jednym ramennym popruhom
pre zabezpecenie vacsej mobility.
Priestor tejto brasne je prispésobeny az
pre 15" notebooky, herné periférie a
prenosné gaming zariadenia. Tato
brasna bude dostupna za 79,99 €.

Siedmy tyzden sa vsak mohol pochvalit
aj chladicom (NotePal X3) notebooku,
ktory bol uvedeny spolo¢nostou Cooler
Master. Jedna sa pritom o najnovsi
model zo série NotePal X Series, ktory
sa vyvijal s prihliadnutim na vysoky
chladiaci potenciél pri zachovani futuri-
stického dizajnu. Disponuje velkym ven-
tildtorom o rozmere 200 mm s moznou
uzivatelom nastavitelnou rychlostou, a
to vdaka integrovanému ovladacu. Je
vyskovo nastavitelny, podporuje az 17"
notebooky a jeho zaujimavy vzhlad je
doplneny o modré putavé LED osvetle-
nie. Na trh prichédza za cenovo pri-
jatelnt, vyrobcom odportacant
maloobchodnt cenu $39.99.

Firma LG Electronics oznamila prichod
25-palcového 3D Monitora D2500N-PN,
dodavaného s 3D okuliarami a potreb-
nym softvérom. Medzi jeho zédkladné
Specifikdcie patri rozliSenie o hodnote
1920 x 1080, 5 ms doba odozvy, kon-
trastny pomer 1000:1 (5000000:1 DCR)
a maximalny jas 250 cd/m2, vieme vSak
aj to, ze pride so vstavanou webovou
kamerou, konektormi DVI a HDMI.
Podla dostupnych informacii ho mame
ocakavat koncom februéra. Vyzera zau-
jimavo, kazdopadne ho vSak pocetné
publikum pravdepodobne odmietne
kvoli vysokej cene $1923.

Nakoniec si nieco povieme o hernom

headsete Cavimanus (s kompletnym oz-
nac¢enim HS-G700V), ktory uviedol
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vyrobca Genius. Tieto slichadla
ponukaju virtudlny 7.1-kandlovy
priestorovy zvuk, jednosmerny mikrofén
a vstavany ovladac hlasitosti. Obsahuju
frekvencny rozsah o hodnote 20 Hz ~
20 KHz, 32 Ohm impedanciu a 95 dB
citlivost. Headset Cavimanus je pripo-
jitelny pomocou rozhrania USB, kébel
ma 2,5 metra. Privlastok herného zari-
adenia je upevneny aj pomocou mod-
rého osvetlenia LED. Odporucana cena
je $79.90.

Tyzden medzi dvadsiatym a dvadsi-
atymsiestym februarom 2012 bol po
stranke hardvéru mimoriadne vyni-
mocny. Co vsetko poprinasal?

Ako vzdy, aj tentoraz sme pre vas
pripravili niekolko hardvérovych sprév.
Kazdopédne vSak si toto kratke obdobie
treba zapamatat ako tyzden, kedy sa
stary kontinent konecne dockal preda-
jného uvedenia next-gen handheldu PS
VITA od spolocnosti Sony. Spolu s uve-
denim tejto prenosnej konzoly samozre-
jme na GamesWebe nemohla chybat ani
jej recenzia, ktorej hodnotenie sa len
tak mimochodom vysSplhalo do poriadnej
vysiny. Séfredaktor a v tomto pripade i
recenzent, DanKanFan, vyzdvihol plusy
ako Spickovy vykon, vyborné ovladdanie
a novy pristup k hraniu, ako minusy
bola VITE vytknuta nabijacka a niekedy
az privelmi otravna socializacia.
Predoslej sprave sa v tomto tyzdni
zakonite nemohlo rovnat ni¢, no aj na-
priek tomu sa predstaveniu nevyhla
nova séria zdrojov, pozriet ste si mohli
aj CPU chladi¢ od Arcticu ¢i dosky, kom-
patibilné s novymi 22 nm procesormi.

Vykonna pocitacové zostava potrebuje
silny zdroj, ¢o si vyrobcovia samozrejme
velmi dobre uvedomuju. Najnovsie nam
Cougar predstavil radu napéjacich zdro-
jov pomenovanych ako GX V2 Series,
pricom sa jednd o zdroje, ktoré boli pri-
amo tymto poprednym nemeckym
vyrobcom oznacené za herné. Zo
zndmych tdajov vyberdme pritomnost
certifikdcie 80Plus Gold, medzi hlavné

upgrady pritom patri patentovany 140
mm VORTEX ventilator s ,hydro-dy-
namic” loziskami, ktoré nielenze
zvySuju zivotnost, ale taktiez znizuju
hlu¢nost na minimum. Pokial by mal o
tento zdroj nejaky hrac zaujem, moze si
vybrat medzi 600 W, 700 W, 800 W, 900
W alebo 1050 W modelom.

Vo 6smom tyzdni sa odhalenia dockal aj
novy procesorovy chladi¢ Arctic Alpine
64 PLUS urceny pre AMD sockety, ktory
zaroven doplni ponuku tejto firmy spolu
s modelom Alpine 11 PLUS pre Intel
procesory, majicim zaujimavy predajny
uspech. Tento CPU chladi¢ (vyrobeny z
hlinika) slubuje vhodné chladiace riese-
nie pre odvod tepla z procesora.
Disponuje totizto vysokovykonnym 92
mm PWM ventilatorom, pracujicim v
rozsahu otacok 600 az 2000 RPM. Je
kompatibilny s procesormi AMD FM1,
AM3+, AM3, AM2+, AM2 a 939. Medzi
dalsie vlastnosti sa zaraduje maximdalny
chladiaci vykon o hodnote 100 W, 0.22A
, 12V, disponuje Fluid Dynamic loziskom
a hlu¢nostou 0.4 Sone. Je rozmerov 115
x 98 x 70 mm a vazi 430 g. Jeho
odporicana maloobchodna cena je
10,94 € bez DPH, takze pomer ceny a
vykonu zostéva zachovany.

Napokon sa nam spolocnost MSI ofi-
cidlne pochvalila so svojimi sériami 268
(G3) a H61 (G3) zakladnych dosiek,
ktoré budu pripravené na nova genera-
ciu Intel procesorov zalozenych na 22
nm vyrobnom procese. Znamena to, ze
si uzivatelia budi moct bezplatne stiah-
nut aktualizaciu BIOSu pre svoje
sucastné dosky a uzivat si tak max-
imdlny zazitok z vykonu vratane funkcii,
ktoré prinesie budica generacia 22 nm
Intel procesorov, priCom samotna aktu-
alizécia, ktora je vraj jednoducha, bude
vykonana cez MSI néstroj Live Update.
Co sa tyka spominanych MSI G3 zéklad-
nych dosiek treba pripomentt, ze
ponukaju aj plnti podporu pre najnovsie
rozhranie PCI Express Gen 3. Na vyber
je samozrejme niekolko modelov. [l
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