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PREVIEW

Nezavisly tim Frictional Games sa po obrovskom uspechu Amnesie opdt vracia do tohto desivého uni-
verza, aby ndm predostrel osud dalSej postavy Celiacej svojim najhorsim predstavim. Druhy diel nesie
ndzov A Machine For Pigs a okrem spominanych Svédov na nnom spolupracuji skuseni autori indie zalezi-
tosti Dear Esther. Inymi slovami, vyborna dvojica na to, aby sme si nachystali aspon jedny trenky navyse.

Na zacCiatok si osviezme pamat a
pripomenme si, o spachali ludia
z Frictional doteraz. V prvom
rade ide o trojdielnu hororova
sériu Penumbra, ktorej prvy diel s
nazvom Overture bol povodne
koncipovany predovsetkym ako
tech demo. To malo predstavit
prednosti ich vlastného enginu
HPL, ktory pomenovali podla au-
tora hororovych poviedok H.P.
Lovercrafta. Kedze vSak prva
Penumbra hlavne vdaka original-
nym hrém s fyzikou a zapracov-
anim realistického nasvietenia
uspela, autori sa rozhodli pre
druht aj tretiu epizddu, pri
ktorych doslova tuhne krv v
zilach. V roku 2010 vsak prisli s
¢imsi necakanym - Penumbru
vystriedala nova séria s ndzvom
Amnesia, ktora sa zapisala ako
jedna z najstrasidelnejsich hier
poslednych rokov a ziskala
mnozstvo oceneni aj od na-
jpoprednejsich hernych maga-
zinov. Preto bolo jej pokracovanie
uz len otazkou casu.

»Nie je to priame pokracovanie v
zmysle, ze nadvazuje na pribeh
Amnesie. Nezahrnuje pévodné
postavy,“ prezradil scenarista
Dear Esther, Dan Pinchbeck z
thechineseroom. Dalej dodal: ,Na
Amnesii (The Dark Descent) som
miloval to, Zze prvia polovicu hry
ste stravili zistovanim, o ¢o
vlastne ide v Style 'skutoCne ne-
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tusim, o o ide a nepaci sa mi to'.
V druhej polovici ste si vraveli
'viem, Co ide a radSej by som si
prial opak'.”

Autori Cerpaju inSpiraciu pre
scendr novej Amnesie: A Machine
For Pigs odv$adial, ¢o len trochu
zavana hororom. Vysledna
podoba preto znie skuto¢ne zauji-
mavo, aj ked si niekto mozno
povie, Ze je trochu pritiahnutd za
vlasy. Tu vsak Dan Pinchbeck od-
kazuje, Ze je to presne jeho
zamer, kedZe viacerych nazov
spolu so zapletkou prekvapil -
vraj nam vsetko zacne déavat zmy-
sel, az ked'si hru vyskusame. Kaz-
dopéadne, pribeh sa odohrava v
Londyne v roku 1899, teda 60
rokov po udalostiach minulého
dielu. Ocitdme sa v kozi bohatého
industrialistu Oswalda Mandusa,
ktory sa vracia z nepodarenej a
tragicky zakoncenej expedicie v
Mexiku. Z nej si priniesol okrem
suzujucej horucky taktiez
neustale no¢né mory, v ktorych sa
mu zjavuje akysi stroj. Ked' sa jed-
ného dna prebudi, zmeteny zo
svojich snov zistuje, ze presli celé
mesiace a len tazko si vybavuje
svoje posledné spomienky. V mo-
mente, ked' sa rozhodne vstat z
postele, oziva tajomny stroj a jeho
noc¢nd mora sa stava sku-
to¢nostou.

Viac sa o dejovej linii nevie, avsak

dostupna Stvorica screenshotov
prezrédza, ze prostredie bude
opat striktne zahalené do
tmavych farieb. Nebudu chybat
ani réznorodé priestory, od tem-
nych tzkych chodieb ,zdo-
biacich” zmasakrované prasata
po priestranné pivnice a mo-
menty, v ktorych neuvidime ani
na krok, si samozrejmostou. Am-
nesia spolu s Penumbrou oddavna
ucia hracov hospodarit s
akymkolvek zdrojom svetla, kedze
jednym z thlavnych nepriatelov
hlavnej postavy je tma. Cim
menej svetla, tym viac desivych
predstav, tym viac moznych nepri-
atelov a hlavne - hrozba, Ze sa
zbldznite. VSak ¢o moze byt
horsie, nez ¢iernoCierna tma, v in-
ventari ani jedno kresadlo a vi'z-
gajuce kroky idtice vasim
smerom? O to desivejsie cela
situdcia vyznie, ked' aj rozsvietite
a vo vasom okoli Ziaden viditelny
démon alebo Cokolvek iné.

Avizovany HPL engine bude
samozrejme pouzity aj v A Ma-
chine For Pigs, konkrétne jeho
druhé verzia, ktora pohénala aj
predosli Amnesiu. Po technickej
stranke ponukne engine vlastné
vylepsenie techniky vykreslovania
objektov s nazvom Coherent Hier-
achical Culling, dalej je to
shadow mapping (realistické
tienovanie objektov) a efekty
Screen Space Ambient Occlusion,
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ktoré mali za nasledok vyssiu hard-
warovd narocnost. Uvidime, Ci sa
autorom podari HPL engine opti-
malizovat o kus lepsSie nez minule.
Poprednou devizou enginu je
vyborné fyzika, ktora sa stala
poznavacim znakom Studia Fric-
tional. S grafickou strankou stvisi
aj video nizsie, ktoré predstavuje
tvorbu a nasvietenie objektov. Hu-
dobnej zlozky nadchadzajiuceho
pokracovania sa chopila skladatelka
Jessica Curry, ktord zlozila aj sound-
track k adventtre Dear Esther.

Amnesia: A Machine For Pigs je v
priprave od decembra 2011 pre PC
a jej vydania by sme sa mali dockat
tato jesen (odhaduje sa hal-
loweenske vydanie). Nizsie najdete
kratke interview s Thomasom
Gripom, za ktoré dakujeme
ceskému vydavatelovi hry TopCD.

Otazka: Ako a kedy vlastne
vzniklo studio Frictional Games?

Povedal by som, Ze to zacalo asi
pred 6 rokmi (mam pocit, ako by to
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bolo v nejakom inom Zivote), ked mi
moj kolega Jens Nilsson zacal
pomahat s tvorbou zvukov pre moj
hobby projekt zvany Unbirth (nikdy
sme ho nedokoncili, ale cast z neho
prezila a dala vzniknut sérii Penum-
bra). Potom sme sa dali dohromady
a pracovali na technologickom
deme Penumbry. Demo malo taky
ohlas, ze sme sa rozhodli vytvorit z
neho komercntu hru. Vtedy sme k
sebe pribrali Antona Adamsa (ktory
teraz pracuje pre Funcom). V
januari 2007, po zhruba 7 mesia-
coch prace na Penumbra Overture,
sa oficidlne zrodilo Studio Frictional
Games.

Otazka: Netvory v Amnesii zneju
a vyzeraju dost strasidelne. Od-

navrhoch?

Som rad, ze vas tak desia :-) Nasim
ucelom bolo vziat Iudské telo a po-
divne ho znetvorit, takze by hrac
sice poznal, Ze Slo povodne o
Cloveka, ale zéroven by videl, ze
takto by ¢lovek nemal vyzerat. V

Zivote sme tak zvyknuti stretavat
inych ludi, Ze nas akékolvek
anomalia na ludoch dokéaze lahko
vyviest z miery. Toho sme sa snazili
dosiahnut, aby nase monstrum vyz-
eralo desivo.

Otazka: Keby ste mohli spraco-
vat v hre akykolvek hororovy
film, ktory by to bol?

Bolo by zaujimavé spracovat nieCo
ako Hard Candy, ale jeho téma je
tak znepokojiva, Ze si nie som isty,
Ze by som to skutocne chcel robit (a
takisto by sme to dost tazko preda-
vali). Napinava hra by sa ale dala
urobit podla povodného filmu Alien.
Jediny netvor, ktory zdecimuje celt
posadku lodi, na tom by sa dal
postavit nejaky zaujimavy herny
systém.
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CRYSIS 3

AUTOR: JURAJ "DURI" DOLNIAK
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I N Fo *Vyrobca: CryTEK *Distributor: Electronic Arts *Platformy: PC, PS3, Xbox 360

*Zaner: FPS *Datum vydania: N/A

Povodne PC exkluzivita Crysis do-
bila minuly rok aj konzoly a
vSetkym haterom vytrela zrak
tym, ¢o na nich dokazala. Roky
staré herné zariadenia od Mi-
crosoftu a Sony si sice presli
tazkou skuskou, no vyborné
predaje a vrelé prijatie kon-
zolovych hracov tvorcov len
utvrdilo, ze tiahnut so sériou do
tychto vod sa oplatilo. Dalsi velky
projekt od Cryteku, z ktorého sa
nakoniec vyklulo Crysis 3, sa na-
priek moznym prekvapeniam opat
dostavi popri PC platformy aj na
Xbox 360 a PlayStation 3 a
pontkne este epickejsie a
vizudalne krajsie divadlo. Ktovie, Ci
este stihne z aktualnych konzol
pred ich koncom vytazit ab-
solutne maximum. Okrem
spomenutych platforiem sa objav-
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PREVIEW

Slibend pondelkova premiéra v suvislosti s technologicky vyspelou first-person
akciou Crysis je tu a nemecky Crytek v spoluprdci s EA s radostou predstavuju a
oficidalne potvrdzuju uz minuly tyzden nacrtnuty treti diel, ktory sl'ubuje byt

»Nnajvacsim blockbustrom buducej jari”.

ili ndznaky Nintendo Wii U verzie,
avsak tuto Spekulaciu berme s
rezervou.

Crysis 3 je situovany do obdobia
24 rokov po udalostiach druhej
Casti, Cize sa ocitdme v roku 2047
a aj ked boli ohlasy fanusikov
skor ,,dzunglového” charakteru,
Crytek zase raz stavil na New
York. V tomto smere nas ale upo-
zornuje, Ze napriek tomu, Ze to
nebude dzungla v pravom slova
zmysle, dlhé roky chatrajtce ulice
Velkého jablka sa podpisali na ich
vzhlade, ktorym nechybajt po-
rasty vSetkych tvarov, dazdové
pralesy ¢i dokonca celé rieky.

Dajte zbohom Alcatrazovi z Crysis
2, ak sa pytate, kto sa skryva pod
maskou vojaka v nanoobleku na

prvych screenshotoch z tretieho
dielu, odpoved znie - Prorok. Ten
sa vracia do New Yorku kvoli
pomste a tazko z prvotnych infor-
macii usudit, ¢i sem jeho cesta
vedie prekazit plany ludskej
chamtivosti alebo odvratit dalsiu
mimozemsku katastrofu. Isté je,
ze v uliciach velkomesta
narazime tak ako minule aj na
nepriatelov z organizacie
C.E.L.L., aj na alienov. Vo
vSeobecnosti sa da povedat, ze
Prorok je lovec, ktory na svojej
misii ¢eli doslova kazdému. Avizo-
vana korporacia C.E.L.L. sa od
minula zjavne nepoucila a ten-
toraz sa z nej stal eSte tvrdsi
orieSok. Nové tvar New Yorku,
ktora dokopy tvori obri komplex s
nazvom Nanokopula, je z velkej
miery prave jej robota. Povodny
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ucel na ochranu obyvatelstva je len
prostou zasterkou ovela drsnejSich
dovodov, kedZe sa C.E.L.L. chce ne-
jakym spésobom prostrednictvom
mimozemskych technoldgii zmocnit
vlady nad celym svetom. Jadro
pribehu sa teda zatial javi pomerne

béckovo, aj ked dejova linka nie je
vonkoncom prioritou Cryteku.

New York po novom pontkne zo
svojej majestatnosti podla Cevata
Yerliho ovela vacsi kus nez tomu
bolo minule. Celd Nanokopula, v
terminoldgii Crysis 3 znama aj ako
Kopula slobody, pontkne 7 réznych
lokalit, ktoré autori prezentuju slo-
vami: ,V Kopule slobody, 7
odlisnych a nebezpecnych prostredi
tvori celok znamy ako Sedem
divov.” Nové prostredie so sebou
prinesie aj nové a svojim sposobom
nevyhnutné moznosti taktizovania.
V sérii sa udomdcni novinka
zbranového arzenalu - Specialny
luk, s ktorym zazijeme vela zabavy.
»Tento novy nebezpecny svet si
vyzaduje lepSie zbrane a taktiky.
Prorok bude vyuzivat smrtiaci kom-
binovany luk, vylepSeny nanooblek
a nicivé mimozemské technologie,
aby sa stal najvrazednejsim lovcom
tejto planéty,“ prezradil Yerli.

Crysis 3 pobezi na dychberticom

CryEngine 3, ktory slubuje precizny
vizualny zazitok. Mesto bude preky-
povat detailmi, kazda z dostupnych
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oblasti bude oplyvat svojskou at-
mosférou a neopakovatelnym spra-
covanim. ,S vyuzitim najnovsej
technoldgie CryEngine 3 sme
schopni predniest 7 jedine¢nych
motivov, ktoré ponikaju vizualne
uzasny gameplay. NemozZeme sa
dockat, az si ho hraci okusia na
vlastnej kozi,” tvrdi Yerli.

Detaily o chystanom multi-
playerovom moéde pontukla ozna-
mena limitovana Hunter edicia,
ktora po vzore dalsich EA titulov
ponukne dodato¢ny in-game obsah.
Ten zarucuje hracom ,vybavenie
pre ultiméatneho lovca v multiplay-
eri”, ktoré obsiahne skorsi pristup k
luku a k tzv. Hunter verzii
nanoobleku. Limitovana edicia bude
disponovat aj troma DLC balikmi -
Stalker Pack, Overkill Pack a Preda-
tor Pack. Kazdy z nich so Speci-
fickou novinkou v podobe zbrani ¢i
psich zndmok.

Crysis 3 sa na trhu objavi v
priebehu jari 2013 a Cevat Yerli ho
oznacuje za ,vzrusujicu zmes sand-
boxu, pokrocilej akcie a vyspelej
ludskej a mimozemskej hi-tech
vyzbroje, ktord budd hraci FPS
milovat”. K tomu niet ¢o dodat,
snad len, Ze pevne drzime palce.
Viac detailov spoloCne s debutovym
trailerom nds zastihnt v priebehu
tyzdna.
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Saints Row:

The Third

GANGSTAS IN SPACE

AUTOR: MICHAL "MICKTHEMAGE" NEMEC

Brzdi kdmo, jaké ale? Co to zase pocujem? Ty jeden
nevdacny skur... Ne, sme v slusnom médiu, ale
chlape, poviem ti... JA som ta pozval k paradnemu
nakricaniu najnovsieho trhdku (s mojou najziarive-
jSou malickostou v hlavnej tilohe) a ty sa mi chces
odvdacovat s ale? Len ma uz neser...

Ach, vidite to, byt recenzentom nie je lahké. Kvoli
jednému DLC clovek zapreda aj dusu a stane sa
¢lenom 3rd Street Saints. Ale netreba mat strach.
Stéle som vas nezaujaty a neovplyvnitelny recen-
zent, ktory sa zacastnil divokej jazdy pri nakricani
tretotriedneho akéného trhaku. Saints Row: The
Third nie je v ziadnom pripade realisticka a uz
vobec sa nesnazi byt logicka - teda vo vztahu k
nasmu redlnemu svetu. A DLC ,Gangstas in Space”
v tomto trende pokracuje. Ak vam je ndhodou nazov
trochu povedomy, tak uz zhruba viete, Co mozete
¢akat. Ano, zavere¢na misia hlavnej hry zdiela toto
nazvoslovie a DLC je pokracovanim, kde sa musi
protagonista vysporiadat s invaziou z vesmiru.
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PLATFORMA: PC
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: Zabava, nesputana, nasilna, dalo by sa

: povedat, ze je takym etalonom kultary

: kriplov. Skratka bezprecedentné nasilie za

: ucelom zabavy. Ono sa vlastne niet ¢o divit, ze

: Saints Row The Third patri k najzabavnejsim

: hram minulého roka. Aj ked sofistikovanym

: humorom nevladne, pri jej hrani mate

: neustale debilny Gismev na tvari. Ostatne
tohto trendu sa drzi i posledné DLC k tejto
hre. Je to zabavna jazda, ale...

Vlastne, ani tak nejde o invaziu ako o Sialeného
reziséra, ktorého vizia je zrejme v Co najrealisticke-
jSej akcii, a preto posiela na protagonistu v podstate
realnu armadu. Miestami. Co vietkymi obltibeny
boss aj patricne komentuje. Nie, ze by mu to bolo
lato, ved je to psychopaticky sociopat. Napln ostava
nezmenena, menia sa vSak trochu kulisy, ale zabava
je to stale rovnaka. Samozrejme kazda misia by sa
dala jednoducho opisat, nieco ako: jazdi$ na miesto
A, strielas, strielas, nicis, vyhadzujes do vzduchu,
leti$ na miesto B, nic¢is, strielas a znova idesS na
miesto C...no, skratka myslim, Ze sa chapeme.
Napln je skratka rovnaka, ale stale rovnako
zabavna. Ostatne, mozete odstrelovat aj Clenov fil-
mového Stabu, to uz skratka nemoze byt zIé. Alebo?

Silou Saints Row je (minimalne uz od druhého dielu)
dialégova stranka hry, ktord je i tentoraz na velmi
vysokej urovni. Dialdgy a hlasky, skratka tahaja celé
DLC do uplne inej roviny. Problém vsak je, zZe je to
prili§ kratke. Velmi zabavné, chytlavé, ale kratke.
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Co s tym?

Ty do prdele, Ze kratke?! Ja ti snad’

uz odstrelim tu tvoju blbu, recen-
zentsku drzku. Kratke, co by si,
sakra, chcel? Aby som furt niekam
lietal hore - dole ako uplny debil?
Ma ne...to. Sak sa na to pozri, ne!
Natdcame film a rezisér je tplny
magor. Medzi nami, kto neni, Ze?
Vsetko parddne vybuchuje, mi-
mozemstansky st sexy, krv strieka,
Iudia umierajt a je pri tom
ndramnd sranda. Co sa ti -cen-
sored- nepdci? Ja ho asi zabijem,
on ma bude este -censored- cen-
ztrovat? Tak to je sila, teda fakt.
Bol som to ja, ¢o ta prijal do nasej
partie. Vdaka MNE, si teraz
clenom 3rd Street Saints a ty sa
mi takto odvdacujes? Chlape, to je
na gulku do hlavy a vies, Ze ja sa
neserem!

Ano to by bolo neprijemné a neZe-
lané, ma to vSak jeden hacik. Ty si
v podstate ja, takze - Séfe - pokial
by si ma chcel odstranit, tak...
Myslim, Ze to netreba dalej
rozvadzat. Vratme sa radsej spat k
akcii, resp. veciam, ktoré by mohli
potencionalnemu zaujemcovi
vadit. A poprosil by som nechat ¢i-
tatelov na zive - najlepSie. Nie je to
ako achievment za likvidéciu fil-
mového Stabu. Za nebohého ¢i-
tatela ni¢ nebude. Ale spat do
akcie. Problém, ktory by s tymto
DLC mohla mat istd skupina
hracov je ten, Ze sa v podstate
naozaj jedna o tu istu zébavu, s
podobnymi rekvizitami, ktoré st
len povrchovo upravené. Laser je
laser, sice inak vyzera a ma ina
farbu luca, ale inak sa nijako nelisi
od toho, ¢o uz v hre je. Co plati aj

/5
)
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*Vyrobca: Volition *Distributor: THQ *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: Ceské titulky *Web: www.saintsrow.com
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o poletuchach, ktoré sa funkéne
neliSia od tych patriacich STAGu.
Nuz a napokon je tu jedna sympat-
ickd, fialova, sexy sle¢na. Uhm, nie
je mrtva. Preco? No je fialova a
sexy! Co pre¢o? Lebo Saints Row!
Nakoniec teda ni¢ nové pod
Slnkom, ale stéale vyborne
zabavné.

Preco stéle opakujem, Ze je to
zabavné? PretoZe to je dovod exis-
tencie Saints Row - byt nekorektne
zabavny, ichylne vynaliezavy a
trochu sa opakujuci. Presne také je
i - zatial posledné - DLC. Otazkou
ostava, pre nerozhodného Citatela,
Ci sa to vlastne celé oplati. Poviem
to takto - pokial mate uz zaktpeny
“season pass”, tak v podstate uz
davno ni¢ nerieSite a urcite uz
mate dohrané. Pokial nie, tak
zalezi od toho ako strasne si celé
prostredie Saints Rows uzivate. Ak
strasne, tak urcite vas “Gangstas
in Space” nesklame, i ked mozno
si poviete - tak ako recenzent, ze
pokojne to mohlo byt aj dlhsie. Ak
nie tak velmi, potom odportcam
pockat na nejaké tie masoveé
Steam zlavy - uz nebude preco
vahat!

PLUSY

+ je to -censored- Saints Row
+ dial6gy

+ zébavna akcia

MINUSY

- mohlo byt trochu dlhsie

- nové veci su v podstate funkcéne
rovnaké s povodnymi

e oecc00cc000000000000000000000
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SILENT HILL
HD COLLECTION

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

PLATFORMA: XBOX 360
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"Do pi...!" Hlasito som zvolal v okamihu, ked sa mi popod nohy znenazdajky
preplazil nechutne zdeformovany patient demon. Monstrum, ktoré mi svo-
jim hnusnym zvukom a neprirodzenym pohybom nahana strach uz z dialky,
je totizto este neprijemnejSim v momente, kedy padne zdanlivo mrtve na
zem. Holt, taky je uz ale Silent Hill 2 - nepredvidatelny a hrozivy az do
morku kosti. A pritom k vytvoreniu skutoc¢ne neprijemnych pocitov depre-
sie a strachu nepotrebuje ani hektolitre krvi, ani excesivnu brutalitu, ¢i ani
dnes velmi popularne "Sokové" momenty. Vystaci si len s majstrovsky bu-

dovanou atmosférou a pribehom, ktory aj dnes nema v zanri absolutne zi-

adnu obdobu.

Jeho mladsi bracek, Silent Hill 3, uz sice po stranke
deja az tak neexceluje, avSak tento deficit si vy-
nahrddza majstrovsky dekadentnymi a krajne mor-
bidnymi vyjavmi, neraz hraniciacimi az s ¢istym
Sialenstvom. Sialenstvom, po absorbovani ktorého
budete tak psychicky vyvedeni z miery, Ze mnohym
z vas pomoze az vyhladanie odbornej lekérskej po-
moci. Mozno sa teraz pytate, preco tu rieSim dva
konkrétne diely dnes uz 8-dielnej hororovej sagy.
Nuz, odpoved je az detinsky jednoducha - Konami
nam totizto v tychto diioch pripomina najslévnejsiu
éru série Silent Hill prostrednictvom HD remakov
uvedenej dvojice iteracii, ktoré -ako uz zrejme
tusite- su aj dnes, v dobe audio-vizudlnych orgii, na-
tolko fantastickymi hernymi z&zitkami, ze im s ra-
dostou odpustite aj tych par nedostatkov,
vyplyvajucich z ich pokrocilého veku.

Zub cCasu sa vSak istotne nepodpisal na kvalite
pribehu, ktory je najma u SH2 zrejme tym najzasad-
nejSim argumentom, preco si tohto survival
"starCeka" (opatovne) zahrat. Story, pojednévajica o
Jamesovi Sunderlandovi, muzovi, hladajicom svoju
mrtvu Zenu, je totizto natolko odlisna od okultnej
tematiky, tak typickej pre ostatné SH diela, Ze
mozno aj prave vdaka tomu sa radi medzi to Gplne
najlepsie, ¢o sa na poli survival hororov kedy
urodilo. Ja osobne som si pribeh zdeptaného hrdinu
na ceste za prekvapivym rozuzlenim uzival aj teraz,
x-rokov po jeho oficidlnom uvedeni na platformu
PS2 a dnes, po skusenostiach s otrasnym Downpour,
uz viem aj velmi presne identifikovat dovody, preco
tomu tak je: minimalizmus, ktory vas nuti k vlastnej
interpretécii a majstrovsky zvladnuta gradacia, vo
velkej miere podporena kvalitnym scenarom a
vyborne zvolenou tematikou.

Uvedené kvality badat aj v pripade tretieho dielu,

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

avSak ten sa v rovine pribehu -narozdiel od prak-
ticky bezchybného predchodcu- potyka s hned
niekolkymi zdvaznymi problémami. Azda tym na-
jvacsim z nich je jeho priama dejova prepojenost na
prvy diel. Kto ho nehral, sice bude story trojky viac
menej chapat, avSak unikne mu az nezdravo vela
dolezitych detailov a faktov. Druhym vyznamnej$im
nedostatkom je podla mna az zbyto¢né orientovanie
sa na kult a veci okolo neho - myslim si, ze prvy
Silent Hill tito problematiku rozoberal az az a preto
mi druhé kolo prakticky o tom istom az tak nes-
makovalo. Nastastie, tieto vytky su Ciste len subjek-
tivnymi a pokial ste ako pravi fantsikovia Silent Hill
jednotku zdarne dokoncili, budete dej trojky zZrat aj
s navijakom. Je ale objektivna pravda, Ze prave po
pribehovej stranke je Silent Hill 3 asi najslab$im z
celej svatej trojice - to vSak ale neznameng, ze by
bol automaticky aj zlym. Skratka, je to taky herny
"Chradm Skazy" - sice milovany, ale z globalneho
hladiska stéle len ten treti naj.

Oblast, v ktorej su si vSak oba remasterované diely
rovnocennymi, je bez diskusii skvely dizajn lokacii,
ktory déva vzniknut naozaj tiesnivej, nervy
drésajicej atmosfére. Ci uz teda budete prechédzat
dobre znamou nemocnicou, klaustrofobickym apart-
manovym domom, metrom ¢i neprijemne prazdnym
nakupnym domom, za kazdym sa dockate tak lahod-
kovych pocitov hrozy, Ze si ani neuvedomite, ako
tieto hry s ispechom obstdli v boji s dnesnym horo-
rovym mainstreamom, silne si zakladajicim na
vSadepritomnych Sokoch a skriptoch. Nie. Niec¢o
podobné v Silent Hilloch 2 a 3 nehladajte - iba poc-
tivo budovanud atmosféru, v drvivej vacsine taziacu z
tak dobre zndmeho strachu z neznameho. Zabudnite
teda, Zeby boli lokacie oboch uvedenych titulov bo-
hato osvetlené - az na obmedzeny dosah vasej
baterky sa totizto budete va¢sinu hry pohybovat v
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totalnej tme. No a ako uz byva
zvykom, prave "cmota" je idealnou
Zivnou podou pre tie najodporne-
jSie bytosti, aké kedy tento svet
videl.

Nebudem vam klamat - v okamihu,
kedy som tesne v zavere Silent
Hillu 2 bol niteny zdolavat urcita
sekciu bez akychkolvek zbrani ¢i
pomocného osvetlenia, nebolo mi
vSetko jedno. Akonahle som teda v
temnej chodbe uzrel siluety dvoch,
nehybne a v tichosti stojacich man-
nequinov, doslova mi stuhla krv v
zZilach a Ciste z inStinktu som hru
zapauzoval. Tak neskutoCne
creepy na mna uvedené bytosti za-
posobili. Lepsie to vSak nebude ani
v pripade ostatnych obyvatelov
Silent Hill - ¢i uz na zaciatku re-
cenzie spominany patient demon,
sestricky, morbidne spuchnuty in-
sane cancer (ou, aké to priznacné
meno) ¢i legendarny pyramid
head, kazdy jeden obyvatel SH2
alebo SH3 mda v danom univerze
svoje logické opodstatnenie a
mozno aj prave preto z nich beha
mraz po chrbte Castejsie, nez je na
tento zaner zvykom. Holt, autori
skratka velmi dobre vedeli, ¢o
dizajnami kreatdr chct v hracoch
vyvolat a myslim si, Ze aj dnes, v
ére high-end grafik, je pohlad na
monstra Silent Hillu rovnako
znepokojujucim, ako v Case oficial-
neho uvedenia oboch hier na trh.

Z hladiska hernych mechanizmov
ostala HD Collection verna orig-
indlnym principom, ¢o v praxi zna-
mena nie len kostrbaté ovladanie
(nastastie vSak doplnené o
moznost alternativnej schémy) ¢i
trividlny, jedno-tlacitkovy sibojovy
systém, ale aj nie prili§ privetivy
inventar. Ako odveky fanusik série
tieto dnes uz archaické prvky s
laskou prehliadam, avsak viem si
Zivo predstavit, ako Clovek neznaly
Silent Hillu, bude s tymito old-gen
mechanizmami zvadzat nepri-
jemne tuhy boj. Nuz, to je ale dan
za to, Ze si oba diely vo svojej HD
podobe zachovali svoj neza-
menitelny $tyl, vdaka ktorému
dostant aj dnesni hrac¢i moznost sa
na vlastnej virtualnej kozi
presvedcit, ze s troSkou umu je
mozné aj s minimalistickou davkou

efektov (a za statickej kamery!!)
vykuzlit naozaj hustt atmosku. At-
mosku, u ktorej sa nejeden slabsi
jedinec poserie... od strachu,
samozrejme.

Azda najslabsim ¢lankom tejto be-
zosporu vybornej kolekcie, je
funk¢nd kvalita jej technického
spracovania. Porty oboch hier fun-
guju relativne stabilne, avsak
neprimerane ¢astd zabugovanost
vo forme vypadkov textur, efektov
¢i hudby im neumoznuje vyniknut
tak, ako za Cias ich najvacsej slavy.

Niekomu bude vadit aj slaba
uroven animaciek ¢i kvalita dabin-
gov (ako novych, tak aj toho
starého), avsak ked'si zoberiete do
uvahy fakt, ze obe hry vysli pred
cca 10timi rokmi, musite chtiac
nechtiac nad tymito nedostatkami
aspon Ciastocne prizmurit oko. Z
hladiska samotnej grafiky vSak re-
makeri odviedli naozaj dobra
pracu a az na mensSiu detailnost
postav a niektorych textur vyzer-
aju oba Silent Hilly naozaj skvelo a
urcite vam svojim vizualom zrak
neposkodia. Obrovskd pochvalu si
potom urcite zaslizi aj vyborny 5.1
mix audio-stopy, ktory z mo6jho po-
hladu tvori az 60 percent celkove;
atmosféry série a bez neho by
Silent Hill nebol ani zdaleka tak

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

*Vyrobca: Konami *Distributor: Konami *Platformy: PS3, Xbox 360

*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: N/A
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strasidelnym, akym v skutocnosti
je.

Psychologicky horor vo svojej na-
jlepSej podobe. Asi tak by sa dali
oznacit obidva diely aktualnej
Silent Hill HD kolekcie, ktora sice
v oc¢iach mnohych len parazituje
na zaSlej slave tejto znacky, avsak
kazdy, komu ide v prvom rade o
kvalitny herny zazitok, by ju urcite
nemal obist. Jasné, ma viacero
technickych problémov, jasné, ma
zastaralé herné mechanizmy,
jasné, nie je tak vycackana, ako je

dnes zvykom. Kizlo pévodnych
Silent Hillov vSak nespociva v ich
zovnajsku, ale predovSetkym v ich
vnutri. A to je aj napriek veku stéle
natolko desivym a znepokojujicim,
ze vynechat oba zremakované tit-
uly len kvoli predsudkom, by bolo
z pohladu fanudsika survival horo-
rov naozaj fatdlnym hriechom.
Urobte si teda radost a s laskou si
zaspominajte na Casy, kedy tento
Zaner naozaj nieCo znamenal!

©0000000000000000000000000000000000000000 o

PLUSY

+ pribehy a atmosféra

+ dizajny lok4cii a monstier

+ podmanivo hororovy audio-vizuél

MINUSY
- zastaralost hernych mechanizmov
- menSie problémy technického
charakteru
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SOUL CALIBUR 5

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV
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Je preto neprekvapivym, ze podobni obrodu som
ocakaval aj v pripade najnovsieho dielu spomi-
naného Soul Calibru, ktory okrem hostujicej star z
Asassin’s Creed, Ezia Auditoreho, sluboval nie len
prepracovany singleplayer, ale aj hutne vylepsené
mechanizmy stbojov. Ci sa véak autorom aj napriek
snahe podarilo nadviazat na uspech spominaného
Kombatu, to sa uz dozviete na nasledujicich riad-
koch.

Zrejme prvy herny mod, kam vacsina z vas po
vlozeni hry do mechaniky zavita, bude Story mode.
Jeho pribeh sa odohrava 17 rokov po udalostiach z
minulého dielu a preto istotne neprekvapi, ze
hlavnymi hrdinami prezentovanej story st pre-
dovsetkym potomkovia postav zo Soul Calibru IV,
resp. ich napodobitelia. Po obsahovej stranke vas
caka 20 kapitol, ktoré st navzajom prepojené pre-
vazne statickymi story-boardami, iba sem tam
nahradenymi nejakou tou fe$nou animéaciou. Cize,
vzhladom na Zéner je to viac menej Standard, ktory
samozrejme na Story mdod Mortal Kombatu nema
ani omylom - a to nie len z hladiska jeho diZky (SC5

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

PLATFORMA: PLAYSTATION 3

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

Niektori mozno budu namietat, avSak faktom je, ze bitkarska séria Soul Cal-
ibur v poslednych rokoch neprijemne stagnuje. Akoby autorom po case dosli
napady, ktoré by ju posuvali vpred - sice nam s kazdym novym dielom prinasaja
nejaké tie zmeny, avSak vo vacsine pripadov su natolko nevyraznymi, ze to na
vyrazne ozivenie gameplayu naozaj nestaci. A pritom dostat rokmi overenu
znacku po rokoch opat na vyslnie nie je az taky problém - staci sa pozriet na
minuloro¢ny Mortal Kombat a hned vam musi byt jasné, o com Ze to tocim.

story prejdete za 2-3 hodky, MK vam vydrzi rovnych
6) ale aj celkovej komplexity. Ostatné varianty
urcené solovkarom, menovite teda arcade mode a
quick battles, st tu potom uz len tak povediac do
poctu, kedZe ani jeden z nich nedokaze uputat na
viac, nez len par kratkych okamihov.

Ano, plati to aj o spominanom arcade, ktory
narozdiel od svojo braceka z Mortal Kombatu neob-
sahuje u bojovnikov absoltutne Ziadne pribehové
omacky, takze v podstate ide len o random
poskladané suboje, oStemplované uvedenym
nazvom. Perlicka v podobe hard-core modu Leg-
endary Souls, v ramci ktorého si to rozdate so sed-
mickou super-tazkych prevazne bossov, tu potom
sice posobi ako vcelku solidna vyzva, avSak pochy-
bujem, Ze by sama o sebe bola dovodom na to si hru
vobec kupovat. Singeplayer nového Soul Calibru
teda viac menej neprekvapil ani v dobrom, ani v
zlom, ¢o sice mnohym hracom postaci k radosti,
avSak mne po skisenostiach s nepomerne bohatSim
Mortal Kombatom to uz rozhodne nestaci a od bo-
jovky dnes uz pozadujem predsa len viac.
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Nastastie, drviva vacsina
fanusikov tohto zénra si bojovky
nekupuje pre ich single zlozku, ale
predovsetkym pre ich multiplayer.
A ten je v pripade Soul Calibru 5
viac nez vyzivnym sistom, vo
velkej miere podporenym citlivymi,
ale bezosporu dobre navrhnutymi
novinkami v samotnych hernych
mechanizmoch. Odhliadnuc od
tradi¢nych ranked a non-ranked
matchov ¢i nového a bezosporu
skvelého lobby "Global Colosseo"
je to totizto gameplay, ktory ma
nutil aj napriek prevazujicim
porazkam sa k titulu sustavne vra-
cat. Dovodov je hned niekolko,
pricom ale tym zrejme najradikal-
nejsim je novinka v podobe listy
zvanej Critical Gauge.

Prostrednictvom tejto ficury totizto
budete prevadzat ako kombo
udery zvané Brave Edge a Critical
Edge (druhy menovany je
samozrejme tym mocnejsim), tak
aj blokovanie a s nim spojené pro-
tiatoky, tentokrat si uz ale
nevyzadujuce ziadne dodatocné in-
puty, zavisle od smeru, z ktorého
utok smeruje - inymi slovami, v
pripade Soul Calibru 5 je jedno, ¢i
na vas protivnik Gto¢i z hora alebo
z dola - pri spravnom pouziti
nového systému ho zblokujete a
nasledne counterujete bez ohladu
na uvedeny faktor. Samozrejme, z
pohladu hard-core hracov je takéto
zjednodusenie "krokom spat",
avSak presne pre takychto profe-

*Vyrobca: Project Soul *Distributor: Namco *Platformy: Playstation 3, Xbox 360 .
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.soulcalibur.com
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sionélov je urCena novinka zvana
Just Guard, umoziujica bloko-
vanie a odvracanie dokonca bezne
nezblokovatelnych ttokov! Ak
mam byt teda Gprimny, uvedené
zasahy do hernych mechanizmov
rozhodne povazujem za prinos a aj
ked hru nijak drastickejSie neme-
nia, su jednoznacne vitanym
spestrenim a ozivenim.

Character Creation mode, teda ob-
siahly editor postéav, prvy krat
predstaveny v minulom dieli, sa
objavuje aj v pokracovani, takze
pokial vam dostupnd plejada
charakterov nevyhovuje, kludne si
mozete od piky navrhnut nového.
Samozrejmostou pre sériu je
potom dnes uz prakticky Stan-
dardne skvelé technické spracov-
anie, ktoré da vyniknut naozaj
kazduc¢ickému detailu ¢i uz bo-
jovnikov, alebo jednotlivych arén.

Ak ste teda fanuSikmi tohto zanra
a obzvlast série Soul Calibur, aj na-
priek nie az tak markantnym
zmenam budete z piateho dielu is-
totne nadSeni. Ak ste vSak nebodaj
mali moznost ochutnat krasy minu-
loro¢ného Mortal Kombatu, oba-
vam sa, ze prvych par hodin v
spoloc¢nosti tejto bojovky vas
nechd v istych rozpakoch.

L NN NI
.

Nenechajte sa vSak tymto pocia- ~ :PLUSY
v v , L + + hratelnost
tocnym rozcarovanim zmiast - v * + mnoZstvo modov

zakladoch je totiztoo Soul Calibur : 1v§b9rlr<1;’e teC}ibnipké sprac(t)yanie
' 4 M Novinky v subojovom systeme
5 natolko chytlavou a zdbavnou : Jovom sy

zanrovkou, ze si vas po Case is- : MINUSY

; + - poslabsi story méd a single
totne ziska. * porcia hry
+ - mélo noviniek
+ - prili$ podobné s predchadzajicim
dielom
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NINJA

GAIDEN 3

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

PLATFORMA: XBOX 360

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

: Je to len par dni, ¢o som po 3-ro¢nych utrapach dokoncil Ninja Gaiden 2 na obtiaznost Path
: of Warrior. V podstate, az na par tazsich sekvencii typu "boss v metre", "level v Moskve" ¢i

: "dvojica ohnivych Armaddilov" som hrou presiel relativne bez zavahania - to sa vSak v plnej
: miere dostavilo az v poslednych okamihoch kampane, kedy som musel celit hned'5 (!) boss-
: fightom za sebou, priCom zaverecna trojka bitiek (jedna z nich pritom mala az 3-fazy!) bola
: pre mna po dlhi dobu nesplnitelnou alohou...

Nastastie, aktualne pokracovanie tejto hernej pecky,
Ninja Gaiden 3, ma donttilo sa k predchodcovi
vratit a konecne ho dotiahnut do konca. Pytate sa
preco? Nuz, odpoved je jednoduchd - po skisenosti-
ach s novinkou sa mi po kvalitadch predchodcu na-
tolko zacnelo, Ze som sa k nemu musel vratit aj
napriek tomu, aky strach a hrézu vo mne finéle onej
hry vzbudzovalo. Ako ste si uz teda stihli poniektori
z predchadzajicej vety vydedukovat, novy diel v
sérii ma rozhodne nenadchol - ba naopak, donnutil
ma s odstupom Casu si eSte viac vazit obsahovi
roznorodost a bohatost, ktorou sa dvojka vyznaco-
vala (a stale vyznacuje). Nakolko je ale takéto
strohé skonstatovanie nehodné pojmu "recenzia",
na nasledujicich riadkoch vam priblizim dostatok
padnych dovodov, preco by ste pre tretim Gaidenom
mali uprednostnit ktoréhokolvek jeho predchodcu.

A zacnem hned tym, ¢o nikdy nebolo silnou
strankou série - a sice pribehom. Tam, kde minulé
diely riesili zvacSia problematiku rozlicnych dé-
monov a "fiendov", pricom aj napriek "cheesy" té-
matike aspon drzali pokope, tam je najnovsie
pokracovanie tak nevyslovnym dejovym bordelom,
az vas z toho rozboli kepen. Konanie postav
postrada akukolvek Stipku logiky, zmysel nedavajtci
scenar lepi jednotlivé udalosti doslova larom farom,
amatérske a maximalne kliSéovité dialogy trhaju usi
a ked sa k tomu navysSe pridé aj nanajvys pochabé a
nevierohodné zdovodnenie vSetkého toho diania,
nad debilizmom prezentovanej story len neveriacky
pokrutite hlavou. Ano tou, ktora véas bude v dany
okamih z toho gulasu aj poriadne pobolievat. Os-
obne som taktiez nechépal ani "tdajny" vyznam
tolko proklamovaného zamerania sa na hlavného
hrdinu a minulost, ktora ho v titule dobehla - proste,
celt hru ste svedkami toho, ako Ryu trpi nejakou
kliatbou. Tej je ale tesne pred koncom zbaveny,
avSak forma a sposob, akymi k tomu dojde, vam v
mozgu vyvolaju jedno brutalne velké WTFE. Vazne!
Postavy v hre menia strany podla nalady a celé mi
to pripada, akoby tie udalosti boli pozliepané Stylom
"kazdy nieCim prispejte a mi to potom dajako uz

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

prepojime". Skratka a dobre, pribeh Ninja Gaidenu
3 krasne vystihuje anglické slovné spojenie "shit
happends!".

V rovnako ndhodnom Style je preto vcelku neprek-
vapivo pospdjana aj osmicka levelov, tvoriacich sin-
gleplayerova kampan hry (pre kvalitativne
porovnanie - NG1 malo kapitol 19, NG2 - 14). Sice
na ceste za findlnym zuctovanim precestujete polku
sveta, ale Zeby tie vypravy mali nejakt hlbsiu log-
ickt nadvéaznost a prepojenie, to rozhodne povedat
nemozem. V podstate, za kazdym sa najde niekto,
kto ¢iste NAHODOU vie, kde mate ist a tak tam
idete. Neexistenciu akéhokolvek aspon Ciastocne
uceleného konceptu krasne dokazuje 5 level, kedy
sa Ryu (aj napriek tomu, Ze svet je v ohrozeni) vy-
dava na krétky trip do svojej dediny. Dovod?
Niekomu zrejme zo Studia v hre chybal black ninja
klan, tak ho tam natiskal vo forme levelu, ktory
nema s pribehom a dianim ostatnych kapitol AB-
SOLUTNE NIC SPOLOCNE. Rovnaké pozdvihnutie
obocia vSak vo vas vyvola aj vylet do virtualnej real-
ity, ktora ale nie je az tak virtualna a v ktorej boju-
jete proti monstram, ktoré tato zrejme redlna
virtualna realita vytvara - aspon teda ja som si to
tak nejako vylozil. Aj ked, teraz si nie som velmi isty,
kedZe autori sa s nejakym vysvetlovanim neparu.
Kazdopadne, dizajn levelov je rovnako chaoticky
ako pribeh samotny a azda jediné, ¢o architektiuru
urovni dviha nad hladinu priemeru, st do aleluja sa
opakujice QTE sekvencie Stverania sa na vertikalnu
stenu - ked tato ficira nebola v hre vyuzitd hddam
50x, tak ani raz. A btw, kto nasiel v predchédzajtcej
vete ironiu, moze si k hodnoteniu pripocitat presne
0 bodow.

Stupidna story ¢i nelogicky pozliepané levely by ale
neboli tym najvacsim problémom Ninja Gaidenu tro-
jky - zdaleka najkatastrofalnejsie totizto dopadol
samotny gameplay a mechanizmy, ktorého ho tvoria.
Vsetko sice funguje tak ako m4, avsak autori hru
oproti predchodcovi zjednodusili na tak primitivnu
uroven, ze vam skratka nedava priestor na
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akukolvek slobodnejsiu sebareal-
izaciu. Jedna zbran bez moznosti
upgradovania, jedno Nimpo (ktoré
je tak mocnym, Ze je v podstate
game-breakerom), nahodne aktivo-
vana QTE "steel on bone" technika
a luk, tak to je prosim pekne
VSETKO, ¢o dostanete do rik na
vysporiadanie sa s tisickami pro-
tivnikov, ktorym budete pocas hry
gelit. Ziadna eclipse scythe, Ziadna
lunar staff, ziadne (mnou
nesmierne obltbené) falcon’s
talons, Ziadna variabilita magick-
ych utokov Nimpo, Ziadne up-
grady... proste NIC. T4 nesmierna
pestrost a bohatost stibojového
systému, ktoré som na Ninja
Gaiden 2 tak bezostysne miloval a
kvoli ktorym som sa k hre aj na-

priek jej obtiaznosti stistavne vra-
cal, tu proste nie je. Namiesto toho
tu mame jeden mec a sibojovy
systém, ktory je kvoli zbesilej
kamere, ststavne zoomujicej tam-
spat-tam-spat, tak neprehladny, ze
mnoho z vas sa velmi rychlo vy-
bodne na nejaké retazenie komb a
vydd sa osvedcenou cestou sice
tupého, ale pre tato hru plne
dostacujiceho "button-mashingu".

Pocit z takto primitivneho stbo-
jového systému teda nemoze byt
iny nez mdly. Skratka, nech zabi-
jete 100 ¢i 1000 superov, nebudete
ani ndznakom pocitovat také za-
dostucinenie a radost, aké ste si

uzivali pri hrani minulych dielov.
Zébavnosti a atraktivite bitiek
neprispieva ani nepochopitelne
zredukovana krvavost hry, ktora
vzhladom na explicitna brutalitu,
akou Ryu presekava jednotlivych
protivnikov, posobi az neprijemne
cenzurovane. Sakra, ked raz
niekoho preseknem v polke tela,
tak snad neostane drzat pokope,
nie? A ked uz je ta hra koncen-
trovana Ciste len okolo katany, tak
by predsa malo byt logickym sa
drzat toho, k ¢comu je tato zbran
primarne urcena (teda k usekava-
niu tdov), no nie??? Kdesi som
¢ital, ze podla jedného z devel-
operov uz takato forma brutality
hracov nezaujima. Bullshit! Jasne,
Ze zaujima a v pripade Ninja

Gaidenu je doslova nevyhnutnou
sticastou samotnej akcie! Nie,
tvorcovia sa postavili na hlavu,
spravili si to po svojom... a teraz
na to tazko doplécaju. Korunu
celej tej biednosti zvanej
"hratelnost" potom nasadzuje
prakticky neexistujica Al pro-
tivnikov Ci opakujice sa stboje s
nadmieru nudnymi bossmi,
ktorych skon je neraz len otazkou
dobre zvladdnutého QTE. Ak mate
eSte teraz v Zivej pamati, ako ste
postupne ukrajovali bossom Ninja
Gaidenu 2 zo zivota, v pripade
pokracCovania na obdobné skusky
vasich schopnosti a vytrvalosti
zabudnite. Ni¢ také tu totizto nie

*Vyrobca: Team Ninja *Distributor: Tecmo Koei *Platformy: PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: teamninja-studio.com/ng3/uk/
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Urputnt snahu stoj-Co-stoj sa za-
pacit masam je zrejme najviac vi-
diet v pripade novinky zvanej
multiplayer. Ninja Trials, gaiden-
ovsky variant co-op modu Spec
Ops zo série Call of Duty, sice
pontka relativne obstojna zabavu,
avSak po jeho zdolani uz nebudete
mat chut sa k nemu vracat.
Dovod? Uz spominana absencia
variability zbrani a stibojového sys-
tému. Druhy z dostupnych modov,
Ninja Battle, potom ponuka viac
menej klasicky timovy deathmatch,
akurat ze ludia sa tu navzajom
nestrielajt, ale sekaji katanami.
Vzhladom na to, ako chaoticky
tieto bitky vyzeraju a prebiehaju,
som v nom pretrpel asi 10 mindt a
nasledne ho nenavratne vypol.
Takze asi tolko k multiplayeru -
zbytocnost, bez ktorej by sme sa
naozaj v pohode zaobisli.

V ¢om vSak mohli autori aspon ¢i-
astocne bodovat, bolo technické
spracovanie. Znova vs$ak ich pracu
nemozno oznacit ind¢ nez pojmom
"sklamanie". Dokonca sa mi zd3,
Ze az na par highlightov (mesto v
pusti) hra vyzera hnusnejsie nez
minuly diel, ktory ma aspon za-
viedol na nepomerne variabilnejSie
lokality, nez to robi Ninja Gaiden
trojka. Z hry taktiez zmizol ten typ-
icky "Stavnaty" zvukovy efekt,
ktory sa dostavil po kazdom
uspesnom seknuti, takze ani po
stranke audia nema titul ¢im zau-
jat. Ked tak nad tym teraz uvazu-
jem, normalne ani nenachadzam
argumenty, preco by ste si tento
povrchny a maximélne stereotypny
paskvil mali zahrat. RadSej si
pozhanajte aj dnes rovnako
skvelého Ninja Gaidena 2 (pozor,
hladajte Xboxovu verziu - ta
PS3kové uz bola s osekanou bru-
talitou), ktory vas zabavi
nepomerne lepSie, nez novinka,
ktorej recenziu ste prave docitali.

< PLUSY
f + ako ventildcia agresivity to zabavi

+ + primitivnost gameplayu niektorych potesi
: MINUSY

- stupidne pozliepany pribeh

- stupidne pozliepané levely

- brutélne osekanie stibojového
systému

- mor zvany QTE

- nulova variabilita zbrani, nulové
Al stereotyp a nuda
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RESIDENT EVIL
OPERATION RACCOON CITY

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Nebudem teda chodit okolo hortcej kase a napiSem
pravdu takd, aka je - Resident Evil: Operation Rac-
coon City je zl& hra. Proste, pokial ste od tejto
akcie, zasadenej do dobre znameho univerza, ocaka-
vali aspon ako tak kvalitny titul, mozete kludne
prestat citat a odobrat sa venovat nieComu zmyslu-
plnejSiemu. Je totiZto naozaj moznym, ze by ste si ¢i-
tanim nasledujucich riadkov tak sprotivili znacku
Resident Evil, Ze by vam hnusnymi zacali pripadat
aj diely, ktoré ste donedavna povazovali za klasiky
zanra survival horor. Samozrejme, takymto
odportcanim idem ako autor ¢lanku sam proti sebe,
avSak v tomto pripade je podla mna o dost dolezZite-
jSIm vas ochrénit od krutych traum, ktoré by vam
hranie tohto titulu na veky ustedrilo. Ze ste
pripraveni na cokolvek, aj na velké sklamanie? Tak
teda ok. Citajte dalej... aviak majte na pamati - ja
som véas varoval!

V prvom rade teda zabudnite na také nieco, ze

pribeh. Hra sice nejaké néznaky story ma, avSak
tych par pomrknuti na fanasikov Residentu 2 a 3
rozhodne nestaci k tomu, aby nejaké to cameo ¢i

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

PLATFORMA: PLAYSTATION 3

: Tato jar je holt, k zabehnutym znackam

: obzvlast nemilosrdna. Najprv si svoju porciu
: opravnenej kritiky vyzral nepodareny sequel
: série Silent Hill, nasledne sa obdobného ver-
: balneho bicovania po pravom dockal treti

: Ninja Giaden a dnes, dnes tu pre zmenu

: mame pana na holenie, na ktorom sa len

: stazka hlada ¢okolvek pozitivneho...

odkaz bolo mozné oznacit velkorysym pojmom
"pribeh". Dal$ou brutélnou podpasovkou je $truk-
tura a dizka kooperativnej kampane, teda herného
modu, ktory bol verejnosti najcastejsie prezento-
vany. Aj napriek tomu, Ze sa krizy v mestecku Rac-
coon zucastni hned niekolko Specialnych a
policajnych jednotiek, autori uznali (zrejme v duchu
- niekedy menej je viac) za vhodné priblizit hrdcom
len jednu z nich. Umbrella Secret Service (U.S.S) je
tak jedinou stranou, za ktort si budete moct v kam-
pani zahrat, pricom ale s poriadnou davkou drzosti
nam uz bolo oznamené DLC (prvy level bude free,
ostatné uz ale platené), ktoré do hry prida dalSiu
stranu, konkrétne teda jednotky Spec Ops. Ok - v
podstate by som ani tak nenamietal nebyt faktu, ze
kampan, dostupné v zakladnej verzii hry, ma vsehoj
vSudy 7 levelov, ktorymi v pohode prejdete aj za
menej ako 4 hodiny. Co je vSak horsie, tie 4 hodiny
sa bavit naozaj velmi nebudete.

Pritom prvotny vyber charakteru nudu rozhodne ne-

naznacuje - 6 classov, kazdy s rozdielnymi aktivnymi
a pasivnymi abilitami... to rozhodne neznie ako zly
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Start. Problém ale nastéva v mo-
mente, kedy si po kratkom experi-
mentovani uvedomite, Ze az na
uvedené skilly je mozné kazdu
postavu vybavit zbranami bez
akychkolvek "classovych" restrik-
cii. V praxi to teda znamena, ze v
zakladoch je kazdy charakter rov-
naky, akurat ze sa medzi sebou
odlisuju niekolkymi minoritnymi
schopnostami. Studena sprcha v
podobe bezpohlavnosti vasho timu
v$ak nie je ni€ v porovnani so
Sokovou terapiou, ktort vam
naserviruje samotny gameplay.
Resident Evil: Operation Raccoon
City je timova akcia, ktora je vo
svojich mechanizmoch natolko
chrobacnd, az sa ¢udujem, ako
mohla tato hra prejst beta-testin-
gom. Zeby korupcia $tylom "zatni
zuby, drz hubu.. a hru dostane cela
tvoja rodina"? Neviem, ale kvali-
tativna troven (teda skor, ne-kvali-
tativna, alebo pod-uroven) titulu
tomu len a len naznacuje.

Zacnem teda pekne po poriadku -
Al. Akondhle sa rozhodnete kam-
panou prechadzat v rezime sdlo, v
tom okamihu sa vystavujete riziku
infarktu ¢i psychického pomiatnu-
tia sa. Hra totiZto neobsahuje Zi-
adnu Al. Timovi kolegovia behaji v
komickych cykloch zvanych
"kruh", nabiehaji na miny, vrhaja
sa do boja s obrovskou presilou,
ustavicne zavadzaju, neliecia sa,
neozivuju, umieraji na kazdom
rohu. Proste, nemaju ani inteligen-
ciu kdvomatu. U zombikov a ostat-
nej havede je to este pochopitelné,
avSak u ludskych kolegov a pro-
tivnikov je absencia akejkolvek
umelej inteligencie naozaj Skan-
daléznou. Ale ¢o ja mozem vediet -
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mozno to bol zdmer autorov
nakazit ludské charaktery nejakym
novym I-virusom (I ako idiotiz-
mus), znemoznujucim im aspon
ako tak sa logicky spravat. V suvis-
losti s nefunk¢nou Al potom
nesmiem opomenut dalSie z rady
fatdlne zlych dizajnérskych
rozhodnuti, a sice obmedzenie
mnozstva municie, ktora so sebou
mozete tahat. Vzhladom na to, Ze
vSetky zbrane st svojou Gcin-
nostou hlboko poddimenzované a
teda zabitie cohokolvek silnejSieho
nez je bezny zombik si vyziada 2 a
viac plnych zasobnikov
nepretrzitej palby, je limitovanie
poctu "magazinov" natolko kon-
traproduktivnym, Ze aj tie drobné
naznaky zabavy st nemilosrdne
zadupané do zeme.

Vrcholnymi okamihmi, kedy stu-
pidita tohto rozhodnutia naplno
ukazuje svoju zradnost, st
samozrejme boss-fighty - nakolko
vam Al kolegovia nijako
nepomahaju (a po pravde, vacsinu
suboja st mrtvi), je nutné do bossa
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nahustit kludne aj viac ako 10 za-
sobnikov. Nakolko ste ale ¢o do ich
poctu obmedzeni, po vystrielani
svojho limitu budete musiet chtiac
nechtiac nabehnut do arény a
municiu hladat ako taki debili, pre-
toze autorom prislo zabavnym vas
nasadit proti najtazsim bossom len
s par nabojmi vo vreckach.
Skratka, nechcem uz pouzivat
dalSie hanlivé slova a preto oz-
nacim logické uvazovanie panov
developerov za prinajmensim "zau-
jimavé". Jo a btw, len taky detail -
Nemesisa ako aj dvojicu Tyrantov
(zrejme najfrustrujticejsi suboj
hry) je mozné zabit len strelbou do
hlavy - tak ma napada, kde tych 10
zasobnikov akoze v tych ich kepe-
niach zmizne. Ved predsa, stovky
guliek by urobili reSeto z ake-
jkolvek biologickej kecky... ale ok,
tvorcovia tito otazku neriesili, ne-
mienim sa nou zaoberat ani ja.

Z predchédzajtcich riadkov teda
jasne vyplyva, Zze kooperativnu
kampan sa neoplati hrat v méde
pre jedného. Horsim zistenim vSak
je, Ze to nie je zdbava ani v
spolo¢nosti kamaratov. Sice sa Ci-
astoCne zbavite problémov
suvisiacich s Al, avSak vacsSina ne-
dostatkov i tak ostane bezo zmeny.
Okrem mizerného pocitu zo strelby
a uz spominaného slabuckého
ucinku zbrani sa totizto vyrazne
negativne prejavi aj podivny cover
systém (nie podivny, ale nahodny)
Ci zufalo neatraktivny dizajn lev-
elov, ktorych obsah nema ab-
solitne ziaden WOW element, na
ktory by ste spominali tak, ako
napriklad na prvé stretnutie s
Ganados ¢i akukolvek potycku s




Weskerom. Len pre porovnanie - ob-
dobne zanrovo ladena timovka Left
4 Dead 2 ma 7 vlastnych kampani
(plus free porty kapitol z prvého
dielu) ¢itajucich viac ako 40ku
misii, ktorych obsah sa za kazdym
meni. No a teraz mi povedzte, preco
by som mal mrhat ¢as hranim
niecoho tak nezazivného a dookola
sa opakujiceho, akym je coop kam-
pan Resident Evilu: Operation Rac-
coon City. Ja jednoducho
nenachddzam ani jeden kladny ar-
gument k tomu, aby som vobec
mohol takdto podpriemernost
niekomu odporucit.

Ako uz byva u tejto série posled-
nych pér rokov zvykom, titul okrem
kooperativneho multiplayeru ob-
sahuje aj ten kompetitivny, avSak
ani z tohto hladiska sa nejednéa o
bohvieaku sldvu. Az na Survivor je
totizto ponikand paleta mddov len
tradiCnymi variantami uz existuju-
cich veci ako Team Deathmatch ¢i
CTE, takze pokial ste ¢akali nieco
napaditejSie Ci origindlnejSie, radsej
tato myslienku ihned pustite z
hlavy. Spominana vynimka v podobe
Survivoru je sice v zékladoch obyca-
jnym deathmatchom, avSak prindsa
do konceptu aspon novinku v
podobe zombikov a BOW, ktori sa
vam pocas prestreliek budu sus-
tavne pliest popod nohy. Tak ¢i

*Vyrobca: Slant Six *Distributor: Capcom *Platformy: PS3, Xbox 360
*Multiplayer: 4no *Lokalizacia: nie *Web: www.residentevil.com/reorc/

onak, vzhladom na to, Ze koncepcne
bol Operation Raccoon City pred-
nostne navrhnuty ako multi-
playerova zélezitost, ma tito zlozku
tak priemernu a ni¢im nevynika-
jlcu, aZz mi je naozaj otaznym, Co
vlastne autori na tejto hre tak dlho
vyvijali. Lebo stdiac podla vysledku
len do vSetkého "zabrdli" ale ni¢ ne-
dotiahli do konca.

Ak ste nebodaj docitali az sem, is-
totne ste si uz stihli o "kvalitach"
tejto hry pomysliet svoje. Nema
preto vyznam pokracovat v dalSej
argumentdcii - Resident Evil: Oper-
ation Raccoon City je proste zlou
hrou, a to ¢i uz z pohladu pribehu,
naplne ¢i hernych mechanizmov.
Tvorcovia skratka zobrali dobre
zname univerzum, nasilne don pen-
etrovali Zaner "timova akcia",
trosku sa v nom povrtali a nasledne
to vydali s domnenim, Ze na tom
trhnt nejaké slusné zisky. Tie sa
samozrejme Vv istej miere pohrnu,
avSak Ci renomé tejto znacky Cap-

sa v plnej miere ukdze az s vydanim
plnohodnotného Resiho 6. Vobec by
som sa vsak necudoval, keby o uve-
dené pokracovanie nik nejavil zau-
jem - po sktisenostiach s tymto
paskvilom by si také fiasko onen
distribu¢ny dom jednoznacne za-
slazil!

PLUSY
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comu za tych par drobdkov stélo, to :

+ grafické prevedenie niektorych levelov

+ Nemesis

+ solidne vyuzité cameo Leona S. Kennedyho

INUSY
zifalo kratka kampan
- neexistujica Al
slabd ucinnost kvérov
dementné obmedzovanie municie
nedorieSeny cover systém
- nezézivna a tuctova napln
levelov
- ni¢im nevynikajici MP
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AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV.

ROCK

PLATFORMA: PC
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Dungeon Master, Eye of the Beholder, Black Crypt, Land of Lore... to-vSetko su zastupcovia dnes
uz prakticky mrtveho zanra "dungeon crawlerov”, ktory najma koncom 80 a zaciatkom:90 rokov
minulého storocia slavil nebyvalé uspechy. Dovod bol pritom jednoduchy - na ti dobu skvelé a
po mnohych strankach prelomové technické spracovanie ponuklo hracom uplne iny RPG zazi-
tok, nez ten, na ktory boli dovtedy zvyknuti, vdaka comu sa tieto dungeony stali asi tak pops
ularnymi, ako su dnes:3rd person akcie ci FPSky. S-prichedom grafickych akceleratorov sa vsak
zrak-hracov uprel na vizualne bezosporu pestrejsie a dynamickejsie herné zanre, co zakonite
viedlo k postupnému upadku slavy tychto hier, az sa na nich na prelome tisicroci takmer tiplne

zabudlo.

Dnes, kedy na éru dungeonov spominaju len oza-
jstniherni veterani, vsak nezavisla firmicka Almost
Human prichadza na trh's “indie" projektom, ktory
hodla pojem "dungeon crawler" opat nezmazatelne
vpisat na mapu herného sveta. Legend of Grimrock,
novodoby zanrovy kolega v tivode-spominanych
legiend, preto zékonite pésobi ako mimoriadne os-
viezujuci herny kusok, ktory ma potencial nie len
potesit old-timerev,-alesdokdzat aj mladej generacii;
ze-ku skvelej zabave nepotrebuji ani tony skriptov,
ani miliardy polygonov. Postaci len rokmi overeny
koncept, laska k pdvodnému materialu a herny
zazrak je na svete: Ze prili§ zvelicujem? Nevadi -
takéto ojedinelé skvosty si rozhodne takéto zveli¢o-
vanie zaslizia!

Ostom, 7€ aj s minimalistickym"pristupom je mozné
vyprodukovat nezabudnutelny. produkt, vas titul
presvedci v okamihu, kedy sa do utrob hory Grim-
rock po prvy krat ponorite. Odstudena za blizSie
nespecifikovany Ciny, vasa particka je po vyvleceni
na samotny vrchol tajomného kopca vhodena do

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

tajomneho bludiska s vedomim, ze pokial sa dokaze
z Grimrocku dostat na slobodu, vsetky jej hriechy
budu odpustené. Zdanlivo velkorysa ponuka, ktora
vsak az do dnesnych dni nemal moznost ziaden
odsudeny naplno vyuzit. Vasou ulohou je teda jediné
- predrat sa jednotlivymi iroviiami uvedenej hory az
uplne nadol, kde caka nie len brana kislobode, ‘ale aj
vyvrcholenie pribehu, ktory az na par zvitkov,
napisov Ci tajomného hlasu pocas spanku svoje sku-
tocné karty vylozi na stol azw samotnom zavere hry.
Necakajte teda ziadne cut-seény, skripty ¢i dialogy -
gro bezosporu fantastickej atmosféry a tuplného
hracovho pohltenia si totizto ukradla HRA samotna.

Nasledujuce riadky mozno pre mnohych ostrielane-
jsich z vas vyzneju-ako zbytocné nosenie dreva do
lesa, avsak aby sivedeli aj mlad$i hraci predstavit,
ako herne mechanizmy tohto bezosporu klasického
dungeon crawleru funguju, nebude od veci-ich tu
aspoh zbezne priblizit, Samotna kampan Legendy
Grimrocku je tvorena sustavou podlazi, pricom
hracovou ulohou je -ako inak- sa dostat az na to
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uplne najspednejsie; Hra vyuziva
tzv. Stvorcovy, systém - tzn. ze
urovne su poskladané zo Stvorcov=
ych segmentov, po ktorych sa
nepohybuje plynuloe, ale skokovo.
Po obsahovej stranke je'kazdy:
level'vyborne vyvazenym mixom
rieSenia logickych hadaniek,
hladania tajomstiev a subojov s
rozmanitymi kreatirami, pricom
hlavnou motivaciou hraca je ttizba
prebadat aj tie najskrytejsie ttroby
onoho dungeonu. Co sa tyka pe-
strosti-Spominanych puzzle, autori
sa rozhodne:Cifili a aj. s tyni
malom, co-malitk dispozieii-(jamy,
padacie mostiky, switche, tele-
porty) dokazali vytvorit hadanky,
ktoryeh Zdolanie vo vas neraz
vyvola ten dobre znamy pocit."yes!
dokazal'som to!". V. stivislosti.s
logickymi rebusmi potom istotne
nesmiem zabudnit-ani na
Specialne ocelové dvere, ktorych
otvorenie si od vas vyziada predsa
len viac mozgovej aktivity, nez na
co ste v dnesnej dobe zvyknuti.
Sam osobne som otvoril Sesticu
vrat, avSak dalsie 4 mi ostali-aj na-
priek'maojej upenlivej snahe
doterazzatvorenymi. Holt, budem
sa musiet na ich rieSenie-pozriet
zrejme-z iného Uhla.pohladu:.

Subojova zlozka; ktora tvori dobra
tretinu obsahovej naplne titulu; tu
ostava v zédkladoch vernd svojim
davnym predloham a teda proti
havedi, obyvajicej kobky Grim-
rocku,‘budete bojovat v skupinke
Styroch postav - dve vpredu, dve v
zadu. Samozrejme, svejiygrupu si
mozete vivode samostatne
poskladat (na vyber mate trojict
povolani - mag; bojovnik, rogue - a
Stvoricu ras), alebo to nechatena
hru samotni a svoje dobro-
druzstvo tak zapocnete s preddefi-
novanou-zostavou dvoch
bojovnikov, jedného maga a jednej
rogue postavy. Princip samotnych
subojovje potom:jednoduchy ako
facka- v rezime real-time vyuzi-
vate Stvorcovy systém bludiska k
tomu, aby ste protivnika zasiahli
beztoho, aby on zasiahol vas. Ako
uzbyva u tohto typu hiertradi-
ciou, utoky na blizko mozu rozda-
vat-len postavy v prednej linii,
postavy-v tej'zadnej budi musiet
vyuzit bud' luky, kuSe,-vrhacie dyky
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*Vyrobca: Almost Human *Distribiitor: Almost Human *Platformy: PC
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.grimrock.net
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alebo magiu. - Vyvolavanie kuziel je
inak-v titule prevedené nadmieru
originalne, a sice.ze k ispesnému
vyvolaniu kizla je ‘potrebné
vytukat-spravnu sekvenciu ran
(niec¢o podobné mal aj tusim Dun-
geon Mastér). Kuzla sa teda viete
naucit aj len na zaklade vlastného
experimentovania, avSak autori
mysleli aj na pohodlnejsich z nas a
preto po jednotlivych tirovniach
poskryvali zvitky s navodom, ¢o k
tomu ktoremu kuzlu "stlacit". Na
rovnakom systéme je potom za-
loZeny aj mixing liecivych-odvaroy,
mana-potionov ¢i rozmanitych pro-
tijedov a protilatok, akurét ze v
tomto pripade budete okrem re-
ceptu musiet do "maziara" hodit aj
zodpovedajuce ingrediencie.

Inventar, dalsi tradi¢ny prvok
tohto zénra, sa v poroynani s
dédvnymi predchodcami dockal
vyborného faceliftingu, takze man-
azment itemov je v lom naozaj
hrackou a aj vdaka pritomnosti ro-
zlicnych vakov-a krabic je mozné
jeho obmedzent-kapacitu-velmi
jednoducho rozsirit. Za zmienku
taktiez stoji aj.levelingvasich
postav - po‘dosighnuti novej
urovne totizto-budete nutent
rozdelit stvoricu bodov'medzi hned'
niekolko dolezitych kategarii,
pricom samozrejme plati, Ze ma-
jstrom sa budete moct stat max-
imalne takw jednej oblasti. Osobne
som napriklad.vGvode hry spravil
fatalnu chybu,-ked som kuzelnika
profiloyal v-oblasti-ohnivej magie,
Co sa mi neskor v'suboji-proti pla-
mennym rytierom sakra vypom-
stilo a'len-horko tazke.som dokdzal
vzdorovat 0 ilen jednému z nich.

Z toho doévodu vam preto
odporucam sa orientovat ¢i uz na
ladovt, alebo vzdusnt mdgiu,
kedze v neskorsieh'fazach hry vam
pride urcite viae v hod, nez ob-
vykly fireball:

Z hladiska technického-spracova-
nia nemozno Legende Grimrocku
absolttne nic vytknuat - iskvelé diza-
jny protivnikov sa tu miesia so sice
strohymi (¢o by steale cheeli od
opustenych kohiek a dungeonov?),
i tak ale klaustrofobiu nahana-
jucimi chodbami a-aj vdaka
skyelému audio doprovodu a
vybornému mixu ambientnych
zvukov budete pocas hrania
pocitovat naozaj neprijemny: strach
z neznama. Je azdalen jedna.vec,
ktoru byssom tomuto skvostu
mohol vytknut - dungeony nie'si
skladané "nahodne" a teda aj na-
priek tuzbe najst vsetky secretyje
faktor znovuhratelnosti na vyrazne
nizsej trovni, nez tomu byvalo za
cias Dungeon Mastera a jemu
podobnych. Ak ale dokazete tento
maly problém prekusnit, dockate
sa hratelnosti; ktoratu uz davno
nebola. A to sa presim pekne tyka
a] mladej generacie. - dajte si
pauzu.od.vSemoznych FPSieka
zahrajte:si nieco, €o vas istotne
poznaci na dlhé mesiace dopredu.
Jop... Legend of Grimrock ma
presne taki moc!
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THE WITCHER 2
ASSASSINS OF KINGS

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

PLATFORMA: XBOX 360
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Ha! Uz viem, preco ma ten svet Zaklinaca tak fascinuje. Nedavno totizto
zahajila svoje vysielanie druha séria skvelého serialu Game of Thrones,
pocas pozerania ktorej som si v§imol az prili§ mnoho podobnych znakov
s uvedenym polskym fantasy. VSadepritomné intrigy, politikarcenie, sus-
tavné podrazy a na chvoste toho vsetkého dedinska luza, stojaca na
pokraji zaujmu bohatych a mocnych, tak to vsetko je zakladnym staveb-
nym kamenom bezitesnej atmosféry oboch "znaciek", vdaka comu som
konecne pochopil, preco mi Standardne zidealizované fantasy nevonia a

naopak, nedam na to "Spinavé" za ziadnych okolnosti dopustit.

Dovod je totizto az detinsky jednoduchy - zatialCo sa
v beznych dielach tohto zZanra stretdvame s jasne
definovanymi kladnymi a zapornymi postavami, s
jasne vytyCenym dobrom a zlom, s jasne vyryso-
vanou pribehovou osou, u realistickejsie
uchopenych fantasy tato tradi¢na kategorizacia "ob-
sahu" akosi absentuje. Charaktery maju sadu do-
brych a zlych vlastnosti, Casto krat konaju pudovo a
nepredvidatelne a vo vSeobecnosti, ide im pre-
dovsetkym o vlastné dobro. Teda, spravaju sa ako
egoistické bytosti (Iudia), ¢o je v zjavnom rozpore so
zidealizovanou podstatou knizného (ale i filmového
Ci serialového) hrdinu, snaziaceho sa predovSetkym
o dobro spolo¢nosti.

Geralt, hlavny hrdina pokrac¢ovania slavnej RPGCky
The Witcher, je presne tym typom protagonistu,
ktory ma od uvedeného pojmu "hero" naozaj na
mile daleko. Sice sa pricinil o zachranu zivota
samotného krala Temerie, avSak ten ho na oplatku
zbavil akejkolvek slobodnej volby a donttil ho stat
sa nedobrovolnym priveskom pre Stastie, sliziacim
len ako chabd ochrana pred tym, ¢o malo prist. A
ono to aj jedného dna prislo - Foltest, spominany
kral, v rdmci obliehania hradu rodiny La Valette
prichddza pod rukami ozrutného tajomného mnicha
o Zivot a tak je jeho ochranca, Geralt, vcelku logicky
obvineny z jeho vrazdy. Nastastie, velitel Specialnej
jednotky Blue Stripes, Vernon Roche, pocas vys-
luchu dospieva k nazoru, ze Geralt zrejme nema so
zabitim krala ni¢ spolo¢né a aby to dokézal, vydava
sa s nim do dedinky Flotsam, jediného voditka,
ktoré im skutoCny vrah zanechal.

Ako uz asi tuSite (a mnohi z vas uz aj istotne viete),
prichodom do usadlosti pribeh konecne naberie
spad a to ¢o vam spociatku pripadala ako pri-
amociara story, sa razom zmeni na smrst udalosti,
uplne pochopenie ktorych si vyziada vasu absolitnu
koncentraciu a pozornost. Nie... toto nie je
rozpravkové fantasy s dopredu jasnym priebehom ¢i
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z kilometra viditelnym vyustenim - postavy tohto be-
zosporu nehostinného a krutého univerza sa spra-
vaju maximalne nevyspytatelne a ked sa k tomu
navySe prida aj hmlista motivacia kazdého jedného
z nich, je sledovanie deja rovnako napinavym a
pohlcujtcim, ako je tomu v pripade spominaného
Game of Thrones. NavySe, velkym plusom hernej
story je aj majstrovsky vsunuta porcia sarkazmu,
irénie a humoru, ktoré dokazu v spravny okamih
prijemne pobavit - rozbity Assassin ¢i Casté robenie
si prce z Pana Prstenov preto istotne vyvolaju
tsmev na tvari aj tym najvacs$im sucharom z vas.

Skvelo napisany pribeh by vSak nevyznel ani z
polovice tak ptutavo nebyt famdézneho herného
sveta, do ktorého je zasadeny. Sice sa rozmery loka-
cii Witcher 2 nemdéze ani naznakom zrovnavat s
konkurenénymi RPG typu Skyrim ¢i Kingdoms of
Amalur, avSak kvantitu bohato vynahradzuje kvali-
tou. V podstate, mam problém vypichnut oblast,
ktora by ma nejakym spésobom neuchvétila - sice
mojim najoblibenejsim prostredim sa bez diskusii
stalo okolie Flotsamu, avSak kazda jedna zoéna, do
ktorej som s Geraltom zavital, mala nieco, o si ma
ihned ziskalo. Na dychbertcej kompozicii a mani-
akalnej detailnosti jednotlivych hernych lokacii je
skratka vidiet, Ze titul nebol Sity horticou ihlou, ani
robeny tak povediac "na zakazku", ale ze mu tvor-
covia venovali tolko lasky a tvorivého nadsSenia,
kolko si vyzadoval.

Z hladiska hernych mechanizmov je Witcher 2
vskutku Standardnym zastupcom zanra RPG a teda
gro hratelnosti pozostava z dobre zndAmeho mixu ke-
cania, questenia, bojovania a levelovania. Aj napriek
tomu, ze 2/3 uloh st povinnymi, autorom nerobil
problém pridat do hry aj hutnd porciu geustov
vedlajsich, sice variabilitou a obsahom prilis
neosliujucich (dobra polovica z nich st typu "zabi x-
protivnikov ¢i zni€ y-liahni") i tak ale pekne obo-
hacujucich Skalu aktivit, ktorym sa pocas hrania
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budete moct venovat. Osobne som
preto ako spravny RPG fan Ziadnu
z bokoviek nevynechal, za ¢o sa mi
hra odmenila nie len sktisenostami
a kvalitnymi itemami, ale aj solid-
nymi vedlaj$imi pribehovymi lini-
ami, eSte vacSmi prehlbujicimi
uveritelnost a nedozerna kom-
plexnost tamojsieho sveta. Inak,
pre uplnost informacii, Enchanced
Edicia pridava do hry dvojicu
novych questov, ktoré sa objavuju
v tolko kritizovanej tretej kapitole
hry a ak mam byt Gprimny, quest z
hladanim pokladov pod Loc Muin-
nemom, kedy musite spravne
odpovedat na haddanky zadané
"velkym okom" (LOTR referencia
jak svina) inak budete spdaleni na
uhol, povazujem za jeden z naj,
aké sa v tejto sérii objavili.

Zrejme najmarkantnejSiu zmenu k
lepSiemu zaznamenate (samozre-
jme za predpokladu, Ze ste hrali
PC verziu hry) v oblasti stibo-
jového systému, teda presnejSie
povedané v jeho ovladani.

Hack 'nslash podstata bitiek
totizto pasuje konzolovému
gamepadu ako uliata a aj ked mate
Siroku paletu taktickych moznosti
v podobe kuziel a pasci, kombino-
vanie silnych a slabsich Gderov s
blokovanim a vypadmi bude tvorit
jednoznacny prim vo vasSich
utokoch. Nebudem teda zbytocne
chodit okolo hortcej kase a rovno
poviem, Ze prave vdaka pohodlne-
jSiemu ovladaniu je konzolovy
Witcher 2 eSte o ktisok zabavne-
jSim, nez jeho PC verzia. Pevne
preto difam, ze ndm CD Projekt
RED v dohladnej dobe zverejni
patch, ktory umozni aj majitelom
PCc¢kového Witchera 2 naplno
ocenit intuitivnost a ergondémiu, s
akou sa hra titul pomocou
gamepadu.

Alchymia a crafting, dvojica neod-
delitelnych pomocok kazdého Zzi-
juceho zaklinaca, pontika uz
tradicne pestré moznosti ako v
oblasti mieSania rozmanitych
posilnujucich "koktejlov", tak aj v
oblasti vyroby pasci a homb, ktoré
v boji istotne najdu svoje uplatne-
nie. Slusi sa doplnit, Ze meditacia,
pomocou ktorej sa poévodne vs-
tupovalo do menu s alchymiou, je v
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pripade konzolového Witchera 2
zbavena zdihavej animdcie, takze
vSetko sa po novom deje prakticky
okamzite. Bezo zmien vSak ostal
systém levelovania ako aj jed-
notlivé talentové stromy, takze
pokial sa budete chciet stat aj ma-
jstrom v zbrani, aj majstrom v
magii, budete musiet chtiac
nechtiac robit vo vybere talentov
znac¢né kompromisy. Osobne som
napriklad aj napriek plneniu
vSetkych questov bol schopny na-
maxovat len jednu oblast Special-
izacie, takze rozhodne vam
odportacam sa uz v tvodnych
okamihoch s hrou rozhodntt,
ktorym smerom sa vydate. Trosku
vam vSak poradim - nakolko buda
mece vaSim primarnym ndastrojom
skazy, rozhodne by ste ich leveling
nemali podcenit (drobna vytka -
skill, umoznujtci pri Gtoku zasaho-
vat viac protivnikov naraz, mal
podla mna byt zakladnou schop-
nostou).

Istotne teraz mnohych z vas, vlast-
nikov PC verzie hry, zaujima, ako
dopadol konzolovy port z pohladu
technického spracovania. Nuz,
kompromisy su viditelné, avSak nie
je to az taka katastrofa, ako by si
mohli poniektori mysliet. Sice sme
prisli o vysSiu detailnost prostre-
dia ¢i kvalitnejsie animécie, avSak
umelecky dojem je stéle natolko
dychbertci, ze nejaka ta poslabsia
textura Ci nie az tak Spickova
mimika vdm rozhodne ten zazitok

*Vyrobca: CD Projekt RED *Distribitor: CD Projekt RED *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: ceské titulky *Web: www.thewitcher.com
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z hry nepokazia. Chvélim taktiez
vybornu optimalizaciu herného
kédu, vdaka ktorej hra bezi bez
vaznejSich frame-dropov prakticky
po celd dizku kampane. Skratka a
dobre, na konverzii je krasne vi-
diet, Ze nebola robena tzv. zapad-
nym Stylom (rychlo a nekvalitne),
ale Ze si s nou autori naozaj dali
pracu.

Je teda vObec mozné nieco En-
chanced Edicii druhého Witchera
vytknat? Nech sa snazim ako sa
snazim, naozaj ma ni¢ nenapada.
Dokonca aj ten poslabsi zaver bol
v titule vdaka pocetnym
bonusovym story-videdm vyrazne
vylepSeny, pricom outro, naznacCu-
juce nevyhnutny treti diel, len
podtrhuje fantasticky climax, akym
tato hra vrcholi. Je teda naozaj
zbytoénym polemizovat nad tym, ¢i
sa konzolova verzia Assassins of
Kings podarila - predchéadzajuce ri-
adky vam dufam dali dostatok pad-
nych argumentom k tomu, aby ste
aj vy pochopili, Ze obdobne kvalit-
nych RPG na dnesnom hernom
trhu naozaj mnoho nepozhanate.
Takze, jednoznaéné dva palce
nahor!

PLUSY

+ pribeh

+ atmosféra, dizajn lokacii
+ stbojovy systém

+ hratelnost

+ audio-vizual

MINUSY
- niektoré skilly mali byt
povinnymi schopnostami




ZAMYSLENIEWWW.GAMESWEB.SK

2,024

Diagnoéza: schizofrénia

AUTOR: Boris "Blade" Kirov

Tak chceme ¢i nechceme tu originalitu v
hrach?

Mnohym z vés istotne neunikla moja recenzia na ak-
tualny diel série Silent Hill, v rdmci ktorej som to
spominanému survival hororu vobec nedaroval a
mozno sa jedna o moju Uplne najkritickejsiu recen-
ziu, aka som k dneSnému dnu bol na virtualny la-
jster schopny "zosmolit". Dovod bol pritom
jednoduchy ako facka - sibezne s hranim Down-
pouru som testoval aj HD remaky starsich dielov... a
myslim si, ze dalSie slova su uz zrejme zbytocné.
Obidve PS2kové klasiky totizto svojou atmosférou,
pribehom a celkovou kvalitou doslova zadupali svo-
jho najnovsieho braceka do zeme a to aj napriek
tomu, Ze k nim zub ¢asu rozhodne nebol milosrdny.
Poviete si - good old games nikdy nesklamu. True.
Ale ako ndm potom moézu herni developeri prinasat
originalne a netradi¢né hry, ked my sami neraz up-
rednostnime skor to dobre zndme ¢i rokmi prev-
erené? Nuz damy a pani, to, s ¢im sa kazdy jeden z
nas v ramci nasich hernych "nalad" potyka, sa v
medicinskych kruhoch oznacuje ako schizofrénia.

Ano, ¢itate spravne - my hraéi sme tazki
schizofrenici a kauza starého VS nového Silent Hillu
vonkoncom nie je izolovanym pripadom. Zoberte si
napriklad aj taky Ninja Gaiden 3 ¢i Resident Evil:
Operation Raccoon City - oba tituly pokracuju v
dobre zabehnutych sériach, avsSak ich vyrazna
snaha odlisit sa im prindsa skor kritiku a negativne
reakcie, nez tolko ocakavany obdiv, s vidinou
ktorého boli istotne vyvijané. Je teda naozaj otazne,
do akej miery chceme, resp. nechceme, aby nase
populédrne sagy napredovali v zmysle evolicie. My
sami totizto vlastne nevieme, o v skutoc¢nosti od
pokracovani (ale aj novych titulov) naozaj pozadu-
jeme. Teda, vieme, ale nekonzistentnost nasich
hernych chutok nas privadza k tolko neziaduicej
bezpohlavnosti - jednoducho povedané, niekde nam
novinky pasuju, inde nie. Nehovoriac ani o tom, Ze
kazdy z nas je striktny individualista a v zmysle
"kolko Iudi, tolko chuti" je masivna zhoda v nazore
naozaj len vecou ojedinelou.

No a teraz si predstavte, Zze mate v rukdch znamu
znacku a chcete ju pontuknut Co najsSirSej mase
hracov. Ako na to? Jedni by povedali Ze cestou kom-
promisov - ako ich ale dosiahnut, ked krivka trendu,
akokolvek bliziaca sa predikovanej realite, nemusi
vobec zohladnovat skutkovy stav? Nuz, idealny kon-
senzus v tomto pripade neexistuje a Studia sa musia
spoliehat len na dva faktory - aktudlny trend v zanri
a ohlasy samotnych fantsikov. Nakolko su ale
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obidva faktory zvycajne v jasnom protiklade, je
uspech vyvijaného pokracovania, v ramci ktorého sa
autori odvazili troSicku experimentovat, v mnohych
pripadoch len vecou Stastia a ndhody. Nemozno sa
preto ¢udovat, ze vacsSina hernych sérii po stranke
inovacii stagnuje - Stidia totizto nechct riskovat
odliv fanusikov len preto, lebo ich napadla tvoriva
chvilka. 10-miliénova zakladna fans, oddanych
znacke Call of Duty, by o konzervativnosti vedela
naozaj dlho vypravat.

Z pohladu developera je teda naozaj tazké prist s
nie¢im novym, ¢o zaujme ako ludi, navyknutych na
urcity herny styl, tak aj novacikov, ktori takéto
"navyky" este nemaju vypestované. Staci sa naprik-
lad pozriet na predajné cisla novych znaciek ako El
Shaddai ¢i Shadows of The Damned a hned vam
musi byt jasné, ktora bije. Vacsina hracov skratka
uprednostni to, Co verne pozna a len zriedkakedy da
prednost niecomu, Co je nové a teda nema Stemplu
"overena kvalita". Sdm to konieckoncov mozem
potvrdit - keby som nepracoval v hernej zurnalis-
tike, urcite by som si ani jeden z hore uvedenych tit-
ulov nekupil hned v deni vydania a maximélne by
som nad nimi uvazoval az v obdobi herného sucha.
Samozrejme, nedovera hracov v nieco nové, nieco
odvazne, nie je naprie¢ zanrami a vekovymi
kategoriami konzistentnd, takze vo vysledku sa
musia Stidia v rdmci svojich planov spoliehat len na
predaje, ktoré im jasne deklaruji, ¢o medzi hra¢mi
leti a ¢o naopak, nema Sancu na dalSie komercné
uplatnenie sa.

Darmo teda reptame nad tym, Ze hry sa koncepcne
(a niekedy aj vizualne) navzajom podobaju ako vajce
vajcu. My totizto neraz hladdme novinky a original-
itu len tak povediac pro forma, pricom ale vo vnutri
velmi dobre vieme, Ze to zvyCajne nemyslime vazne.
Ja by som napriklad vobec nebol nahnevany, keby
vznikol novy Silent Hill s iplne novym pribehom,
avsak s rovnakymi mechanizmami, ovlddacou sché-
mou Ci inventarom, ako mali SH2 a 3. Skratka som
si na tradicné prvky tejto série tak zvykol, ze snaha
o invenciu mi v pripade Downpouru prisla ako
hrubd urdzka kvalit tejto znacky. A pritom jediné, o
€o autorom islo, bolo tito sdgu obohatit o nieco, co
v nej doteraz chybalo! Skratka, schizofrénia v praxi
a jasny dokaz toho, ze niekedy su tie nase velko-
hubé priania na margo originality len obycajnym
dokazom pokrytectva. Sam sa za to hanbim, avSak
realita je proste takd, akd je - novinky a inovativnost
mam totizto rad len tam, kde mam istotu, ze nedom-
rvia dobé meno mojej oblibenej znacky. Istotne sa v
tomto mojom nazore viaceri zhodneme, vSak?
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Sila je v rukach Tudu

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec
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S Kickstarter projektmi sa v poslednych tyZzdnoch roztrhlo vrece. Nie, Ze by to bolo nieco zlé, priam
naopak - vSetko to znie az prilis dobre. Treba len dufat, ze dovera vlozena do projektov sa napokon
vrati ako skutocne zabavna a kreativna hra. Otazkou ostava ako dlho nam to vydrzi.

Najdite mi sponzora - v kruhoch umenia tiez nazy-
vaného mecenas - a ja vam vytvorim taku vynikajicu
hru, Ze vam oci vypadnu z o¢nych jamiek. Pravda nie
je to také jednoduché, ja by som pravdepodobne
nepochodil. Ved kto som? Co som na tomto poli uro-
bil? Hrat, poznat a pisat o nich je jedna vec, tvorit ich
je nieco absolutne odlisSné. Niekto vsak tvrdi, Ze pro-
jekty ako Kickstarter by mali byt skor pre podobnych
ludi - zaciato¢nikov, ktori nemaju pristup k inym fi-
nan¢nym zdrojom. Samozrejme je to hlipost. Ideadlne
by bolo, keby podobné financie boli dostupné
kazdému. LenZe ako som uz naznacil, nie kazdy je
dostatocCne slavny na to, aby mu ktosi zveril svoj maly
(Ci vacsi) obnos penazi. Stale riskujeme, ked'
prispievame na umenie, ale mozno to za to riziko
stoji. Clovek ma tak pocit, Ze podporuje nie¢o nové,
nechava rast nieco, ¢o by za inych okolnosti
nevzniklo. A to je jadro tohto problému.

Velké mend ako Schafer, ¢i Fargo pritahuju ku Kick-
starteru (a podobnym projektom) pozornost a tym
mozno stiahnu i niekolko nadejnych projektov od
menej znamych (pripadne tplne neznamych) tvorcov.
Preco by som nemal prispievat na hru od Double
Fine? Pretoze takmer Ziadna hra, na ktorej sa
podielal Tim Schafer nebola nijako vyrazne komercne
uspesna? Dalo by sa povedat, Ze niektoré z nich aj
prepadli? Iste, to mo6zu tvrdit, niektori zavistlivi tvor-
covia, ale nie je to pravda. Teda, pravdu o komercnej
netspesnosti nikto nepopiera. Cisla sa nedaju okla-
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mat. Fakt je ten, Ze komercna uspesnost neurcuje
kvalitu vysledného diela. Na svete mame mnozstvo
hier, ktoré su sice komercne velmi uspesné, ale su
prazdne ako duté hlavy politikov. Povrchné, bez jed-
iného svetlého bodu, jediného dobrého a kreativneho
napadu. Hry, ktoré vytvaral Tim Schafer su pravé
opaky takychto prazdnych hier. Nebyvaju bez chyb,
ale s plné zaujimavych kreativnych napadov a
prekrasnych pribehov. Cert vezmi ich komeréni
neuspesnost. RadSej by som investoval dva krat do
projektu Double Fine ako do jednej Mafie. I ked, aj to
je otazka osobnych preferencii a ja som si stoper-
centne isty, Ze sa medzi hracmi najdu aj taki, co by to
spravili presne naopak.

A Brian Fargo? V poslednej dobe sa snazil vtesnat do
hlavného pradu. Zalubit sa masovému publiku a ne-
dopadlo to prave najstastnejsie. Niekto si jeho
novodobé hry uzil viac, niekto menej. Kedysi v minu-
losti pomohol na svet niekolkym velmi zaujimavym
hram. Dakujem mu zato. Teraz tvrdi, Ze sa nemusi po-
driadovat ziadnemu velkému Stidiu. Mo6ze si spravit
hru, tak ako citi, Ze by mala vyzerat (aj ked, pevne
verim, ze si od fanusikov neneché radit az prilis), ne-
musi sa podriadovat nejakému podivnému vSeobec-
nému vkusu masového publika. Znie to krasne? Aky
bude vysledok vsak nikto netusi. Nevadi, poznam
jeho histdriu a dufam, Ze to so svojim pristupom mysli
skutoc¢ne dobre. Ni¢ iné totiZ nemém - neméame.
Mozeme len verit, Ze sa projekt vydari tak, ako jeho
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autor slubuje.

Doévera a moznost zafinancovat nieCo, ¢o bude velmi
blizke méjmu hernému vkusu. Nieco, ¢o sa zdalo byt
uz ddvnou minulostou. Clovek sa jednoducho po-
maly zmieruje so stavom veci. Vidi kam sa tvorenie
hier ubera. Vidi ako sa niektoré spoloCnosti menia,
od korenov deformuju svoje povodné vizie a prispo-
sobuju vSeobecnym predstavam vysoko postavenych
manazérov, ktori vidia len tabulky a zovSeobecnu-
juce cisla.

Blyska sa na lepSie Casy, kedy Iudia budd moct
rozhodnut, ¢i chct nejaky druh hry alebo nie.
Daruju svojich par euro, aby sa splnil ich herny sen.
Nevieme ako to dopadne, nevieme ¢i na svojich
obrazovkach neuvidime hrozy porovnatelné s Virtu-
osom alebo Zephyrom. Krésna je na tom moznost sa
spolupodielat na hre, ktora bude vytvarana sku-
toCne od srdca a pre urcity typ fantsika.

Riziké st tu vzdy. Jednym z nich je, Ze nés podobné
nadejné projekty rychlo vycerpaju. Vacsina s
prispievatelov nie st bohaty mecenasi, ktori nevedia
¢o z peniazmi. Su to hraci, fanasikovia hier, dobrych
hier, pamatajtci na zlaté casy, na to dobré obdobie.
Ale vacky s mincami nie su u vSetkych bezodné.
Velmi rychlo ¢lovek pride na to, Ze z toho mnozstva
projektov, ktoré sa odrazu vyrojili (a st mu sympat-
ické) moze podporit len niektoré - priamo. Pre ten
zvySok moze spravit aspont marketing - Sirit pove-
domie o hre a vyzyvat hracsky lud, aby i oni zauji-
mavy projekt podporili. PriliS mnoho, prili§ naraz by
mohlo niektoré nédejné hry zabit.

Len hlupék by v tom videl Zobranie. Je to skratka
podpora umenia a umenie je natolko nevyspy-
tatelné, Ze si skratka (niekedy i ) za Zivota autorov
na seba nemusi vobec zarobit. Ale so Stedrou pod-

porou mozu vzniknut zaujimavé diela. Dufajme, ze
to vydrzi a nestroskota to na Iudskej chamtivosti a
chuti zneuzit tento systém vo vlastné obohatenie.
Veru i to sa moze stat a mohlo by to cely systém
pochovat. Nakoniec, nemusi to byt len tizba prist
lahko k peniazom, ale i nepodarenym vyslednym
dielom. To sa vSak dufam nestane.

APRIL 2012



ZAMYSLENIEWWW.GAMESWEB.SK%

027¢),

Vivat GOG!

AUTOR: Boris "Blade" Kirov

Za malo penazi naozaj kvanta spickovej
muziky!

Downpour - sklamanie. Ninja Gaiden 3 - sklamanie.
Resident Evil: Operation Raccoon City - sklamanie.
Tri hry, ktorymi som poslednych niekolko dni
vypliial svoj volny ¢as, ma nechali v natolko dezolat-
nom psychickom stave, Ze som musel chtiac
nechtiac pristupit k radikdlnemu rieseniu zvanému
nostalgia. Nie preto, zeby som bol jednym z tych,
ktori na dnesnej produkcii nenachadzaji ani smi-
etko dobrého, nie preto, zeby sa mi herna produkcia
sucasnosti globalne hnusila. Nie. Potreboval som sa
len zotavit z depresie, do akej ma uvedené trio
nepodarenych sequelov uvrhlo. Akonahle som teda
uzrel na jednom zo spriatelenych webov noticku
ohladom vydania legendy Theme Hospital na portali
GOG, v okamihu som nevahal a hru si takoj za tych
smieSnych 5 dolarov zakupil.

V okamihu mojho vstupu na uvedenu stranku som
ale silnému véabeniu nostalgickych spomienok
neodolal a k onej Bullfrogackej pecke som prihodil
dalSich par titulov (Rollercoaster Tycoon, Alpha
Centauri ¢i novodoby dungeon Legend of Grim-
rock). Ako som si ale pocas stahovania dat len tak
Cital jednotlivé rozradostené komenty, pochopil som
skutoc¢ny vyznam tejto distribucnej platformy.
GoodOldGames totizto nie len portalom, kde si
starSia generdcia moze s laskou zaspominat na
ranné ¢asy gamingu - je doslova a do bodky dokon-
alym archivom hernej historie, ktory zachovava a
uchovava klenoty digitalnej zabavy v tak funkcne
vyladenej forme, Ze by mal byt pravom zaradeny
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medzi chranené "pamiatky" UNESCO.

Pritom stranka existuje len necelé styri roky, pocas
ktorych sa vsak velmi rychlo stihla etablovat na trhu
s digitalnou distribiciou. Dovodov k tak raketovému
uspechu bolo pritom hned niekolko. Za prvé - staré
hry, ktoré boli dovtedy len doménou rozliénych
abandonware stranok (home of the underdogs, old-
cans a pod.) a ktoré si ku svojmu spusteniu
vyzadovali hutnd davku experimentovania s ro-
zlicnymi emulatormi, GoodOldGames vlastnorucne
zaobalilo do funkcného celku, ktory bezal na roz-
manitych konfiguraciach bez toho, aby musel hrac¢
hru akokolvek dodatocne moddovat, upravovat a
emulovat. Tato tarchu totizto na seba prevzal onen
portal, vdaka comu si mohol (a samozrejme aj stéle
moze) legendy herného neba zahrat aj clovek nez-
naly tejto problematiky. Druhym dévodom, ktory si
eSte vacSmi ziskal srdcia hréacov, bola a je absencia
akejkolvek DRM ochrany - skratka, akondhle si hru
kapite, mozete si ju nainstalovat na x-pocitacov a
robit s nou v ramci legélnych moznosti doslova €o
chcete. Nemozno sa preto cudovat, Ze aj napriek
niekedy neopodstatnenym cenam (viacero titulov je
totizto volne dostupnych) hraci jednoznacne upred-
nostnili komfort, ¢oho vysledkom je fakt, ze
GoodOldGames dnes patri medzi jedny z na-
juspesnejsich digitalnych distribué¢nych portélov,
aké na trhu mame.

Nechcem teraz zbyto¢ne spominat na staré dobré
casy, konieckoncov, tito problematiku sme uz v pon-
delnajsich zamysleniach neraz riesili, avsak neda mi
nevyzdvihnit mimoriadne optimistickt obchodnt
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politiku CD Projektu, majitela uve-
deného portélu, ktora ludovo
povedané vidi pohar polo-plny a nie
polo-prazdny. Inymi slovami, prob-
lematiku piratstva neberie ako
skazu sveta, ale ako vyzvu, proti
ktorej je mozné bojovat aj inak, nez
vSakovakymi buzeraciami a restrik-
ciami. Prave v tomto postoji sa
polsky distribttor odliSuje od svojej
zapadnej konkurencie. T4 je totizto -
ako uz byva v kapitalistickych kra-
jinach zvykom- orientovana
predovSetkym na maximalizaciu
zisku, pricom spokojnost zékaznikov
je u nej naozaj az na druhom ¢i tre-
tom mieste. Samozrejme, na hro-
madeni kapitalu nie je nic zlé, avSak
Coraz otravnejSim blokovanim plno-
hodnotného uzivania softvéru sa
tieto spoloCnosti paradoxne do-
pracuju k tomu, ze si mnoho
donedavna platiacich hracov hru
radsej stiahne, nez aby si ju malo
kupovat a vystavovat sa tak nepri-
jemnému martiriu zvanému DRM. Z
toho dovodu je preto neprekva-
pivym, Ze aj napriek znacnému veku
je pontkané portfolio hier portalu
GoG vyborné predavanym, pretoze
rada hrécov skratka neda na slo-
bodu dopustit. Konieckoncov, sdm
to mozem potvrdit - ako Legendu
Grimrocku, tak aj Theme Hospital,
som si nainstaloval na dva pocitace,
¢o by mi vacsina z dnesnych hier
neumoznila.

Druhym dolezitym poznatkom vy-
plyvajicim z Gspechu uvedenej
sluzby, je prekvapivo velky zaujem o
staré hry. Osobne som v6bec netipo-
val, Ze by GoodOldGames mohli
zozat tak masivny tspech, ktory by

im dovolil si zmluvne zabezpecit aj
také tituly ako napriklad Assassin’s
Creed ¢i RPG pecky od Bioware.
Skor som ocakaval, Ze portal sa
stane doménou predovSetkym
hernych veteranov a teda bude na
trhu posobit len ako sofistikovane-
jSia verzia spominanych underdogs.
Mylil som sa, z Coho mam ale
nesmiernu radost. Sudiac podla sts-
tavného rozsirovania kniznice a roz-
manitych akcii totizto stranka urcite
nema problém s odbytom
pontkanych digitalnych diel, o
jasne naznacuje, ze o tieto skvelé
klasiky javia zadujem aj mladsi hraci.
Ci ich k tomu dohnali ich starsi
sturodenci, kamarati alebo nebodaj
tatkovia, je irelevantnym - dolezity
je totizto fakt, Ze sa na tieto mimori-
adne hodnotné tituly nezabtda a ze
dostavaju Sancu dokazat aj dnesnej
generacii ako ma vyzerat hra s
velkym H.

Mozno ma teraz niektori obvinia z
tupého robenia reklamy, avsak
nakolko mi ide o dobro vas
vSetkych, je myslim si mojou psou
povinnostou poukdazat na projekty,
ktoré by nemali uniknut vasej po-
zornosti. Po tom, ako sa minuly
tyzden dostala na pretras bezosporu
fantasticky napredujica indie
scéna, vam preto ja dnes silne
odporucam zahodit predsudky voci
"hernym starcekom" a stranku
GoodOldGames aspon na moment
navstivit. Neverim, Ze si z tolkého
mnozstvo legiend nevyberiete - za
také ceny a s tak vybornou
funkcionalitou, bonusmi a podporou
by to bolo z vasSej strany naozaj
nepochopitelnym pochybenim!
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Retro kobky

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec
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Janosikova stara mama vravievala, ze staré
hry su to najlepsie co tento svet stretlo. Akosi
este stihli vzniknut v dobach kedy sa cenila
kreativita a autori sa museli snazit do tych
pravekych kalkulaciek svoje napady nejako
zhmotnit. Museli k nim pristupovat tvorivo,
kedze mali obmedzené zdroje. Kto vie, mozno
preto su také dobré, ze sa nemuseli spoliehat
na kdejaké pozlatko. Alebo nie?

Zoberme si taky Legend of Grimrock - to je jedno
zlato nad druhé. Pokojne mézeme povedat, ze je
svojim sposobom krasnou hrou. Moderna doba jej
pridala na vizudlnej pritazlivosti, ale to ¢o ju sku-
toCne robi dobrou hrou, to tu uz mame kdesi od os-
emdesiatych rokov. Tvrdé jadro hratelnosti. Esencia
zabavy, ktora sa v Case nijako nezmenila. Teda, na
tomto mieste by istotne nejeden herni historik zacal
protestovat a mal by na to prave. Dungeony sa za
dobu svojej existencie totiz zmenili, transformovali
a pretvorili v trochu nieco iné. Staci sa pozriet na
Hunted: The Demon's Forge, ktory Brian Fargo
prezentoval ako navrat ku korenom starych
~kobkoviek”. AvSak v kone¢nom désledku sa jedna
len o ¢isto aként hru, ktora ma s prastarymi
kobkami len méalo spolo¢ného. Alebo vela. Opat
zélezi na uhle pohladu. Co by sme zobrali za zaklad
kobky. To vSak pre tentoraz nie je podstata veci.
Podstatné je, ze Almost Human zobrali zadkladny
vyvojovy stupen jedného typu hry a bez pardénu ho
previedli do modernej doby. Ano, pridali nAm
niekolko modernych vylepSeni, ale zdklad ostal
jeden - Dungeon Master. A ehjhla - recenzenti st
nadseni, mnozstvo hracov je nadSenych a ista cas
publika sa divi, akoze to eSte stéle funguje. No fun-
guje, pretoze to bolo dobré a dobré to aj ostalo. Len
svet velkych AAA hier na tento sposob akosi poz-
abudol. Musi to byt moderné, ved mame plne 3D
veci - preco by sa niekto obtazoval presivanim po
skokoch? Kto by to chcel. Ved to nemoze ani fungo-
vat!

Velké mnozstvo starych hier ma len jeden problém -
nie prave najpriatelskejsie uzivatelské rozhranie. V
dnesnej dobe sme totiz zvyknuti na iné Standardy a
prisposobovat sa podivnym ovladacim navykom dob
minulych sa ndm uz velmi nechce. Ale ak prehliad-
neme tento maly (i ked casto velmi podstatny) de-
tail, zistime, ze mnozstvo starych dobrych hier
obstoji bez problémov i v dnesnej dobe. Ak je dobry
systém, teda zaklad celej hry, neexistuje dovod
preco by hra nemohla fungovat a bavit aj dnesné
generacie hracov. Nie nadarmo sa tolko nadSencov
snazi replikovat X-COM. Aby bol zazitok rovnocenny
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s referencnou hrou, musi sa skopirovat cely systém.
Inak dostanete uplne odlisny druh hry (i ked sa
moze istym sposobom hlasit k odkazu legendarnej
série). Ceské UFO: Extraterrestrials je toho kréas-
nym prikladom. Tato hra bola atmosfericky a
hratelnostne velmi blizka tomu, ¢o vo svojej dobre
predstavovalo povodné UFO. Na strane druhej,
séria UFO: After... na to iSla trochu inak a vysled-
kom bola pocitovo absolttne odli$na hra. Co
samozrejme nevadi. UFO: After... bola skutoc¢ne do-
brou sériou, ale hrala sa uz inak ako X-COM. Stacilo
par zmien.

Legend of Grimrock ma k Dungeon Masterovi
blizSie ako UFO:ET k UFO:EU. AvSak je celkovy sys-
tém a zakladna atmosféra je podchytena lepsie a
profesionalnejsie. Nehladiac na prezentacnu
stranku, ktora exceluje. A tak dokazala zaujat i
dnesnt, rozmaznant mladu generédciu hracov. Aj
ked mam taky nejasny pocit, ze si Grimrock aj tak
najviac uziva prave ta odrastena generacia. Tak-
tovia od rodin, ktori pamaétaji na zasla slavu tohto
druhu hier. Na tie hodiny, dni a tyzdne, ktoré




dokazali stravit v temnom podzemi.
Lustit zdhady tajomnych kobiek a
bojovat o holy zZivot s podivnymi
prisSerami z hlbin autorskych fan-
tazii (a vykradnutého Tolkiena ;) ).
Neboji sa nastavit obtiaznost tak,
ako sme boli zvyknuty za starych
¢ias. Ziadne vedenie za rucicku, Zi-
adna samohra. Pekne, krasne si na
vSetko prides sdm. Ma to len jednu
nevyhodu. V minulosti akosi nebol
internet tak masovo rozsireny, takze
pokial sa ¢lovek zasekol, tak sa za-
sekol poriadne.

Retro je dobré. Nebojte sa toho.
Grimrock je vSak retro s AAA kvali-
tami sicasnej produkcie. Avsak na
nezavislej scéne mame kopec iného
herného retra, ktoré sa vsak drzi
90-tych rokov ako kliest. Ak by som
ostal ¢isto v hraniciach zanru Grim-
rocku (a teraz nemyslim dungeon,
ale RPG ako také) potom tu mame
napriklad vyborny cesky freeware
Cardhalia, platenych Knights of the

Chalice (hra ktora sa nielen hra, ale
aj zvuci a vyzera akoby usla z roku
1993) a do tretice napriklad Aver-
num: Escape from the Pit. Ani jedna
z tychto hier nevyzera tak dobre
ako Legend of Grimrock, ale kazda
z nich sa hra vyborne. A kazda z
nich mé svoju vlastnu atmosféru a
vlastné dévody preco je dobra.

A je ich viac. A inych Zanrov a typov.
Odbociek a podskupin. Grimrock je
len vrchol ladovca, ktory si kazdy
vSimne. Skutoc¢né hry nevymreli, len
sa zo svetiel reflektorov presunuli
do tiena. Vacsinou tvorené tak ako
tie staré-dobré hry minulosti. Par
nadsencami, casto doma na kolene,
ale s nadSenim a vynaliezavostou
prvych tvorcov hier.

Stvori tspech Legend of Grimrock
svojich nasledovnikov? Vyroja sa
zanrové klony, tak ako v casoch
Dungeon Mastera? Neviem, ne-
tusim, ale kiez by, kiez by...
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Preco aj napriek digitalizacii tradi¢né pa-
pierové magy len tak skoro nevymra?

Je to len par dni, Co som konecne dokoncil velké
jarné upratovanie, zamerané predovSetkym na kate-
gorizaciu a vhodné uskladnenie stoviek casopisov,
ktoré sa mi za poslednych cca 20 rokov nahro-
madili. V suvislosti s tymto bezosporu narocnym
questom som samozrejme neodolal ldkavej voni nos-
talgie a tak som do starych Cisiel dobre zndmych
hernych magazinov ustavi¢ne nahliadal. Ako uz asi
tusite, takéto nevinné "listovanie" nakoniec sposo-
bilo natiahnutie onoho upratovania az na dobu
niekolkych mesiacov, Co ma v zavere tejto nepop-
ularnej aktivity priviedlo k myslienke, preco sa aj
napriek informatizacii spolocnosti stale velmi rad
zacCitam do nieco tak kruto analégového, akymi pa-
pierové "platky" nesporne su.

Dokonca aj dnes, v ¢ase pisania tohto ¢lanku, som
na kratko navstivil jeden nemenovany zahranic¢ny
portél a po kratkom uvazovani hodil do ndkupného
kosa predplatné EDGEu, magazinu, ktory je uz
peknych par rokov synonymom "nepodplatitelnosti”
a najvyssej kvality. Aj napriek tomu, Ze mnoho infor-
macii z onoho magu je na internete dostupnych so
zna¢nym predstihom, jednoducho som neodolal a
papierovu verziu Casopisu som si MUSEL objednat.
Mozno si teraz niektori poviete "asi ma vela penazi
a nevie o s nimi", avSak pravda je kdesi uplne inde.
Nebude teda od veci, ak si v rdmci nového pon-
delnajSieho zamyslenia sa nerozoberieme fakty,
ktoré drzia svet tlacenych médii stale nad vodou.

A zaCnem hned tym zdaleka najtrividlnejsim - tradi-
ciou. Kazdy odrastenejsi gamer musi velmi dobre
poznat magaziny ako Excalibur, Riki, Score, Level,
Amiga Mag ¢i novsi Gamestar. Casopisy, ktoré v
nasich krajinach $irili osvetu z oblasti digitalnej

zabavy, boli v ¢asoch svojej najvacsej slavy (teda v
casoch zarodku internetu) natolko rozsirenymi peri-
odikami, Ze ich poznali aj ludia, touto formou
zabavy dovtedy nedotknuti. Prave skutocnost, ze
tieto magy defakto rozsirili hry medzi beznych
"plebs", sposobil, Ze aj napriek nastupu internetu
mnoho hracov ostalo vernych tomu, o ich k digital-
nej zabave pritiahlo. Dnes, kedy svetu informécii
vladne uz spominany internet, je ale investovanie do
¢eskych platkov, naozaj zbytoCnym mrhanim finan-
cil.

Pytate sa, preco prave do tych ¢eskych? Nuz,
nechcem posobit ako Skrob, ale platit za zbytocné
DVD 15 EUR bez toho, aby som mal moznost
vyberu, je podla mna rovnakou buzeraciou, akou je
napriklad "nutnost" platit dan za psa (ivodzovky
preto, lebo ja som tato dan platit odmietol - dpc, ako
mi Stat prispeje na mojho psa? Nijako!). Proste, nev-
idim dovod, preco by som mal vyhadzovat naozaj
Sialené cash za nieco, ¢o je v pohode dostupné na
internete. Aj prave preto som sa stal fanasikom
spominaného EDGEu - nakolko mi angli¢tina nerobi
problém, velmi rad si zaplatim za magazin, ktory je
zalozeny na kvalitnych ¢lankoch a nie na hovad-
inach, ktoré ndjdem na prilozenom disku. Je preto
velka $koda, Ze prave ¢asopisy zo susedného Ceska,
ktoré s kvalitou obsahu naozaj nikdy nemali prob-
1ém, museli ist cestou hrubej komercie. Holt, vinit
za to moézeme ale predovsetkym ich vydavatelské
domy.

Druhym faktom, ktory hra papierovym magazinom
do kariet, je exkluzivita obsahu. Ako uz dobre viete,
na internete sa naozaj ni¢ neutaji a pokial sa nieco
niekde Suskne, behom kratkeho okamihu je to na
kazdej jednej vyznamnejSej stranke. V pripade Ca-
sopisov vSak stale existuje istd miera exkluzivneho
obsahu, ku ktorému sa dostanete jedine tak, Ze si
prislusny ¢asék kupite. Samozrejme, v okamihu jeho
vydania sa onen material doslova behom sekund oc-
itne aj na webe, avSak obrovské mnozstvo ne-
dockavcov jednoducho nevydrzi a najnovsie vydanie
casopisu si ihned zaobstarda. Z tohto pohladu vynika
predovSetkym uznavany pladtok menom Gamein-
former, ktory sa bez pravidelného prisunu exk-
luzivnych noviniek a informdcii prakticky uz ani
nezaobide a aj preto sa pravom radi medzi na-
jpredavanejsie herné magaziny, aké st na dnesSnom
trhu dostupné.

Tym najvac$im tromfom tlacenych médii vSak nie je
ani tradicia, ani exkluzivita, ale nieco tplne trividlne
- prenosnost. Nakolko Zijeme v krajine, v ktorej
uroven informatizacie ani z kilometra nedosahuje
urovne takého Japonska, musime sa po vacsinu Casu
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mimo nasho domova chtiac nechtiac
zaobist bez internetu. No a prave v
takychto okamihoch, kedy sa prest-
vame do Skoly, za pracou, do miesta
prechodného bydliska ¢i sa
jednoducho nachdadzame mimo
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dosahu wi-fi sieti, musime dat za-
vdak prave papierovym casopisom.
Smrk, s laskou napriklad spominam
na cestovanie do $koly, kedy som ¢i-
tajic mini-Level ani len nevnimal,
ako mi ten Cas v tej preplnenej

brike ubieha. A ¢o napriklad v mo-
mente, kedy potrebujete... ehm..
navstivit toaletu za icelom.. ehm..
ved viete ¢oho? Ani v takto
"vypatych" situdcidch nedate na vas
vytlacok dopustit. Teda, vytlacok Ca-
sopisu, samozrejme :). Skratka, pre
mna osobne ako Cloveka, ktory toho
tyzdenne naozaj vela nabehd, je
moznost Citat o hrach aj tam, kde to
nie je z dovodu nedostupnosti inter-
netu mozné, jednym z klucovych ar-
gumentov, preco vlastne papierové
magaziny aj napriek veci zvanej
"web" stale kupujem.

Samozrejme, dnes je mozné si Ca-
sopisy do iPadov ¢i inych tabletov
stiahnut aj v podobe e-bookov,
avsak z vlastnej skisenosti viem
povedat, Ze to uz skratka nie je ono.
Sice mate offline verziu svojho
obltibeného magazinu, avSak jeho
digitalna podoba vas automaticky
ukracuje o ritudl, ktory zazivate,
ked'si v nom po prvy krat listujete.
Ano, ddmy a péni - ja osobne na pa-
pier neddm dopustit a ¢i uz sa jedna
o spominané Casaky alebo knihy,
vzdy budem pred digitalnou verziou
uprednostiovat tradi¢ny tlaceny
format. Mozno to je na dnesné
pomery skostnatelym a zastaralym
uvazovanim, avSak podla mojho
skromného nazoru niektorym ve-
ciam modernizacia rozhodne nes-
lusi. A teraz ak dovolite, idem
docitat posledné cislo EDGEu, ktoré
mi lezi na stole...
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MSI opat’ ukradla svetovu

Svetlomety tentoraz zamierili na
dvojicu novych notebookov.

Spolocnost MSI v piatok na oficialnych
strankach oznamila predajnt dostup-
nost novej generdacie hernych note-
bookov, tvorenej modelmi GE60 a

GE70. Oba su vybavené zatial nevy-
danymi Stvorjadrovymi Inteldckymi
procesormi Ivy Bridge, ktoré so sebou
prinesu znizenie spotreby energie a
zvySeny vykon.

Grafické zézemie je zabezpecené kar-
tou Nvidia GeForce GT 650M, patria-
cou do 600M Series, zaloZenou na
architektire Kepler a vyrobenou 28nm
vyrobnou technoldgiou. Disponuje
grafickou GDDR5 pamétou s velkostou
2 GB, DirectX verziou 11 a funkciou

PhysX. Zdroj uvédza, ze dand karta
moze dosiahnut vo vykonnostnom
benchmarku 3D Mark od softvérovej
firmy Futuremark, skore vyssie nez
10000.

Pod kapotu sme uz letmo nahliadli,
teraz sa mozeme zamerat na ostatné,
rovnako dolezité parametre. Velmi
dolezitym faktorom je vaha, ktord sa v
tychto dvoch pripadoch pomestila do
troch kil. Model MSI GE70 vazi 2,8 kg,
notebook MSI GEG60 pritom len 2,5
kilogramu. Co sa tyka rozmerov, GE60
ma 383 x 249,5 x 37,6~32,3 mm,
GE70 disponuje rozmermi 418 x 269,3
x 39 mm. Su velmi tenké, pretoze tu
pritomna efektivna graficka karta
nevyzaduje velky chladiaci systém.

A ked sme uz pri nom, tieto notebooky
dostali do vienka tlacidlo, automaticky
zvySujuce otacka ventildtora, co ma za
nasledok znizenie teploty a zvysenie
celkovej stability. Samozrejmostou je
pritom aj pretaktovacia technoldgia

B

_“
Audio
Booste

TDE (Turbo Drive Engine), ktora je do-
brym sluhom pri hrani ndro¢nych poci-
tacovych hier. Prichadzaju spolu s
technoldgiou zvanou MSI Audio Boost,
vdaka ktorej sa, ako vyrobca udéva,
mozeme tesit na ,neprekonatelny
priestorovy stereo zvuk“, posuvajuci
hranice ,k este vyssej dokonalosti“.
Stucastou st aj pozlatené audio konek-

tory.

Prichadzaji s mimoriadne kvalitnou a
osvetlenou klavesnicou od SteelSeries.
Model GE60 disponuje 15,6-palcovym
displejom, GE70 s 17,3-palcovym,
pricom maja Full HD rozliSenie
(1920x1080) a HD webovu kameru
(30fps@ 720p). St dodavané so 6-
clankovou 49Wh batériou, takze
mozno predpokladat, ze GE60 bude
mat dlhsiu vydrz nez GE70. Specifiké-
cie dodavané vyrobcom oznamuju aj
podporu pre DDR3-1600 MHz pamate
s maximalnou kapacitou 8 GB. I/O ob-
sahuje USB 3.0, VGA, HDMI, LAN,
spojenie zaistuje 802.11 b/g/n, Blue-
tooth v4.0 Bigfoot Gaming LAN. Na
vyber je 750 GB alebo 500 GB
(7200rpm) pevny disk. O chod sa stara
originalny OS Windows 7. Je pritom na
zakaznikovi, ¢i da prednost Ultimate,
Professional, pripadne Home Premium
verzii.

Nové rada laptopov vyniké ako po
technickej stranke, tak i po vizualnej.
Do pozornosti v tejto suvislosti totizto
davame aj ich prijemny dizajn s pe-
knou, laserom vypalenou potlacou,
ktora je taktiez odolna proti poskraba-
niu. O odportcanych maloobchodnych
cenach sa v tlacovej sprave zial
nepisalo nic.
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Toshiba oznamila herny
notebook Qosmio X875

»Vysoku uroven vykonu a Stylu“
znamu z produktov Toshiba Qos-
mio, demonstruje aj novy modelovy
prirastok, prichadzajuci aj v
samostatnej 3D verzii.

VSeobecne znama japonska
spolo¢nost Toshiba poskytla svetu
pomerne obsiahlu tlaovu spravu
ohlasujucu svoj novy laptop zo série
Qosmio, ktory je primarne navrhnuty
pre naroCnych hracov. V podstate
bude uvolneny ako model Qosmio
X875, tak i jeho 3D verzia s menom
Qosmio X875 3D. Tieto mobilné sys-
témy poskytnu uzivatelom potrebnu
silu a rychlost, a to vdaka procesorom
Intel vy Bridge a grafickému zazemiu
od firmy Nvidia.

Jedna sa o0 model, ktory moze byt vy-
baveny pamatovou konfiguraciou
maximalnej velkosti 32 GB DDR3
RAM, nakolko obsahuje  Styri
pamatové sloty DIMM, ktoré su uz
vyrobcom osadené postacujucou 16
GB pamatou. NajvysSia mozna pra-
covna frekvencia pre pamatové mod-
uly je 1600 MHz.

Medzi jeho hlavné prednosti sa
zaraduje velky 17,3" displej s ponukou
rozliSenia o hodnote 1600 x 900 pix-
elov, ktory je priamo vyrobcom oz-
naceny ako HD+ a bude navyse
zahriovat technolégiu TruBrite. Na
vyber v§ak bude aj panel s Full HD ro-
zliSenim a kitom Nvidia 3D Vision 25
zahrfiujucim i technoldgiu LightBoost.
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Ku kvalithnému vizualnemu zazitku je
vSak potrebny rovnako dobry zvuk.
Ten zaistia Styri reproduktory Harman
Kardon, ktoré sa pysia technoldgiami
Toshiba Slipstream a SRS Premium
Sound 3D.

Hranie tych najnaroc¢nejsich hier neb-
ude vdaka tu pritomnej grafike Nvidia
GeForce GTX 670M s 3GB GDDR5
pamatou ziadnym problémom, takze
hra¢i si mdzu naplno vychutnat
vyhody mobilného hrania aj pri na-
jnovSich hrach. Suc¢astou su dalej dva
sloty pre pevné disky s maximalnou
kapacitou az 2 TB. Aj napriek tomu, ze
to mdze pridat na hmotnosti zariade-
nia, dve 2,5-palcové pozicie urcite na
Skodu nebudu. Z dalSich znamych
vlastnosti vyberame Blu-ray
mechaniku a HDMI port pre vystup
Full HD obrazu na externé zariadenia,
potom Stvoricu uzitoénych USB 3.0
portov, jeden VGA konektor a RJ45
LAN port. Audio konektory su
samozrejmostou.

Co sa tyka dizajnu, ten Toshiba ladila
do nového Stylu Black Widow, vyz-
nacujucim sa diamantovou texturou
hlinikového tela, ktorého prednosti su
upevnené logom Qosmio svietiacim
nacerveno. Rovnaku farbu podsviete-
nia ma aj klavesnica.

Ceny herného notebooku Toshiba
Qosmio X875 zacinaju na spodnej
hranici 1299 USD, ale pri najvyssej

konfiguracii by suma mohla vyskocit

az na 2499 USD. Po prepocitani na
nasu menu by sa to pohybovalo prib-
lizne medzi 995 EUR az 1915 EUR.
Na okamih, kedy sa nam do ruk
dostane Cierna Vdova si v8ak este
musime pockat, pretoze tento laptop
sa do obchodov dostane v 3. Stvrtroku
2012. Budeme ho v8ak méct najst’ aj
v internetovom obchode Toshiba Di-
rect.

——
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NOVINKY ZA MESIAC

Co nas po hardvérovej stranke
postretlo pocas posledného mar-
cového tyzdna?

S prvou novinkou trindsteho tyzdna
sme nahliadli na novy procesorovy
chladi¢ Grand Kama Cross, ktory svo-
jim priaznivcom prinasa japonsky
vyrobca menom Scythe, priCom sa
jedna o vylepSenu verziu uz raz vy-
daného modelu. Tato novinka
disponuje nielen kompatibilitou so
socketom LGA2011, ale i pre Intel
LGA1155, LGA1156, LGA775,
LGA1366 a AMD 754, 939, 940, AM2,
AM2+, AM3, AM3+ a FM1.

Prichadza s dizajnom, vyuzivajicim
prudenie vzduchu, ktoré dostatocne
chladi okolité suciastky na zakladnej
doske. Obsahuje pritom Struktiru,
odvadzajticu prad vzduchu z regula-
tora napatia, chipsetu a RAM. Prenos
tepla z medenej zakladne je dosiah-
nuty vyuzitim Stvorice medenych heat-
pipes. Ventilator ma 140 mm a
umoznuje nastavenie otac¢ok od 500 do
1300 RPM. CPU chladi¢ Grand Kama
Cross ma hmotnost 750 gramov a je
rozmerov 177 x 140 x 137 mm. Pokial
on mate zaujem, najdete ho pod oz-
nacenim SCKC-2100. Stoji 30,50 € bez
DPH.

V druhom pripade sa poodhalili detaily
novej Full Tower pocitacovej skrinky
od spoloc¢nosti Nox Xtreme. Ide o bielu
verziu typu Hummer Zero 3.0, vaziacu
14,2 kg a ktord je rozmerov 610 x 232
x 520 mm, Cize podporuje tak viacej
typov zékladnych dosiek, presnejsie
teda micro ATX, ATX, E-ATX, XL-ATX a
Flex-ATX. Disponuje prednym I/O pan-
elom s dvojicami USB 3.0 a USB 2.0
portov, dalej s dvojicou konektorov
eSATA, pricom samotného uzivatela
potesi aj pritomny 2-kandalovy ventila-
torovy regulator otacok.

Nechyba Sest 5,25" pozicii a rovnaké
mnozstvo 3,5/2,5 pozicii. Chladenie je
v tomto pripade zabezpecené hned
niekolkymi ventildtormi. Jeden o
velkosti 230 mm s bielymi LED je
vpredu, dva 140 mm ventilatory sa

nachadzaja hornej pozicii a jeden 140
mm ventilator najdeme vzadu. Nes-
taci? No tak v tom pripade mozete
vyuzit moznost implementdcie vod-
ného chladenia, nakolko sa tu uz
nachédzaju Styri predvritané otvory.
Podaril sa ndm pritom zistit aj idaj o
eurdpskej dostupnosti, ktord by sa
mala uskutocnit tento tyzden. Uz
pocas uverejnenia prvotnych informa-
cii sa tento produkt nachédzal v jed-
nom nemeckom obchode, takze
pozname aj jeho cenu. Podla vSetkého
by si mal kazdy novy majitel tejto
skrinky prichystat 119,99 €.

Napokon sa letmo odhalili detaily
nového herného headsetu Draco Jun-
ior, zameraného pre uzivatelov s ,ak-
tivnym zivotnym Stylom“. Tieto
slichadld maji 30 mm neodymové
menicCe, mikrofon s potlacenim Sumu,
2,5 m kabel s externym ovlddanim hla-
sitosti, prepinacom stlmenia a 3,5 mm
pozlateny konektor. Ich hmotnost je
iba 81 gramov. K headsetu sa hlasi
spolocnost Creative a v obchodoch sa
bude dat najst pod oznacenim HS-430.
Podla dostupnych informaécii sa jeho
dostupnost odhaduje na polovicu
aprila, pricom bude predavany za
odporucant maloobchodnt cenu 27,99
€.

Strnasty hardvér tyzden konciaci
Velkonocnou nedelou priniesol in-
formacie o trojici produktov.
Nechybalo tak oznamenie zauji-
mavych hernych ovladacov, pred-
stavil sa nam vylepseny CPU
chladic, no a pripomenuli sme si aj
noveé prenosné reproduktory od
Geniusu, ktoré oceni Sirsie pub-
likum, napriklad i hraci.

Minuly tyzden v stredu poskytol Mi-
crosoft informdacie o novej sérii Xbox
360 ovladacov. Ide o chrémovu ediciu
tvorent trojicou verzii, ktoré sa od
seba odliSuju farebnym prevedenim,
pricom k dispozicii mé byt Cerveny,
modry a strieborny ovladac. Z dostup-
nych tdajov je vsak zrejmé, Ze meno-
vané farebné verzie budd dostupné
podla regionov. Eurdpske vydanie

® .
e

zname momentdlne nie je, pozname
vSak odporicand maloobchodnt cenu
platnt pre US region, ktora bude
$54.99. Dostupnost samotna by potom
mala byt niekedy v polovici maja 2012.

Nasledujuici den naserviroval ako
obrézky, tak i pomerne obsiahle infor-
macie o vylepSenom CPU chladici
Dark Knight, ktory pripravila
spoloCnost Xigmatek. VylepsSené verzia
presla reviziou a nesie kompletné oz-
nacenie Dark Knight SD1283 Night
Hawk Edition. A ¢o presne vie
pontknut? Hlavnym fahtiiom tohto
produktu je technolégia H.D.T (Heat-
pipe Direct Touch), ktorej stucastou je i
trojica 8 mm medenych heatpipes,
ktoré su naviac vybavené tenkou
keramickou vrstvou, zabezpecujicou
dokonalejsiu ucinnost.

Stcastou je 120 mm ventilator s
bielym LED osvetlenim a maximalnou
hluénostou 30,1 dBA, ktory moze pra-
covat pri 1000 az 2200 RPM. Jeho
priemerné diZka Zivota je 50000 hodin.
Co sa tyka rozmerov, tie si 120 x 50 x
159 mm, hmotnost (bez ventilatora) je
406 g. Pozname aj kompatibilitu s pro-
cesormi. Procesorovy chladi¢ Dark
Knight SD1283 Night Hawk Edition
tak disponuje podporou pre procesory
Intel LGA 2011/1366/1156/1155/775 a
AMD FM1/AM3/AM2+/AM2. Jeho
predajna cena je 39,90 €.

Koniec tyzdna patril reproduktorom od
znameho vyrobcu Genius. Jedna sa o
prenosné GX Gaming reproduktory
menom SP-1250G, ktoré su ako Sité na
mieru pre vase obltibené zariadenie.
Pokial ste teda majitelom notebooku
alebo zariadenia ako iPod, MP3/MP4 a



podobne, mozno vés zaujmu.

Produkt disponuje vstavanou batériou,
ktora dodé potrebnu davku energie az
na osem hodin, priCom samotné dobitie
sa vykonava cez USB kabel, ktory staci
jednoducho napojit do notebooku alebo
pocitaca. Technické Specifikédcie st
tvorené celkovym vykonom o hodnote 6
W, pontikaji 40 mm neodymové menice,
odstup signal-sum 80 dB, frekvencny
rozsah 250 Hz ~ 20K Hz a kapacitu
batérie 470mAh. Obsah balenia je
tvoreny dvojicou reproduktorov,
audio/nabijaci kédblom, dvojicou vreciek
a viacjazycnou pouzivatelskou
priruckou. Na slovenskom trhu mozno
Genius SP-1250G najst za pribliznt
sumu zacinajucu na 27 euréch.

Patnasty hardvér tyzden vnukol
rozsiahlejsie informacie o novej zak-
ladnej doske, hernej skrinke od
spolocnosti Gigabyte a dalSom note-
booku z rady Toshiba Qosmio.

Radi skdsate nové veci a zaroven mate
v hladaciku nejakd novu zékladnu
dosku, pretoze stara uz dosluhuje? Ak
ano, mozno by ste sa mali zamerat na
chipset od Intelu - Z77 Express, ktorym
disponuje napriklad aj zakladna doska
EVGA Z77 FTW (151-IB-E699-KR) typu
EATX. Podporuje druhu aj tretiu (LGA
1155) generaciu procesorov, no ob-
sahuje i Styri DDR3-2133 pamatové
sloty, dva 8-pin CPU a dva 6-pin PCle
napajacie konektory, POSCAP konden-
zatory, pat PCI-Express X16/x8 slotov
pre vyuzitie 4-way SLI/CrossFireX, Styri
SATA 6.0 Gbps a rovnaké mnozstvo
SATA 3.0 Gbps portov.

Do vienka dostala ako 7.1-kanélovy
zvuk, dudlny Gigabit Ethernet, Sesticu
USB 3.0 portov (z toho Styri st na zad-
nom panely), tak aj dvojicu eSATA
konektorov, UEFI BIOS a jeden vystup
zobrazenia - mini DisplayPort. Vy-
mozenostou je aktivny chladic. Pokial by
ste o tito dosku mali zaujem, moézete si
ju predobjednat. Zatial sa nachédza na
EVGA strankach, kde si za fiu pytaja
329,99 dolarov.

S druhou spravou prisiel Gigazone. Pre
neznalych pripomenieme, ze ide o odde-
lenie spolocnosti GIGABYTE, ktoré za-
héjila predaj novej hernej PC skrinky
menom GZ-G1SGS. Je z velkej casti vy-
robena z ocele, ale niektoré Casti su
plastové. Jej rozmery su 190 x 490 x
465 mm. Pritomny je predny panel s
audio konektormi, ndjdeme tu vsak aj
dva USB 3.0 a dva USB 2.0 porty. GZ-
G1SGS podporuje zékladné dosky ATX,
micro-ATX a mini-ITX. Disponuje dvoji-
cou 5.25" pozicii a siedmymi 3.5" pozici-
ami. Co sa tyka chladenia, to je
zakladom tvorené trojicou 120 mm ven-

tildtorov, pricom dva si umiestnené
vpredu a jeden v hornej Casti. V pripade
potreby si vSak uzivatel mé6ze zaob-
starat dalsie - jeden dozadu a dva na
pozicie bocného panelu. Ako teda
mozeme vidiet, na vetrani si dal vyrobca
naozaj zalezat. Skrinka GZ-G1SGS sa
predava od 14. aprila za $86. Vyrobca
na nu poskytuje zaruku v trvani jedného
roka.

Nakoniec nam japonska spolocnost
Toshiba prostrednictvom tlacovej spravy
odhalila niekolko detailov o0 novom note-
booku Qosmio X875, ktory bude k dis-
pozicii i v 3D verzii. Ide o model, ktory
je predovsetkym urceny pre hracov, pre-
toZe poskytuje potrebnu silu a rychlost,
a to vdaka procesorom Intel Ivy Bridge
a grafickému zazemiu od firmy Nvidia.
Qosmio X875 je vybaveny pamatovou
konfiguraciou maximélnej velkosti 32
GB DDR3 RAM, nakolko obsahuje Styri
pamatové sloty DIMM, ktoré st uz
vyrobcom osadené postacujucou 16 GB
pamatou, priCom maximélna pracovna
frekvencia pre paméatové moduly je
1600 MHz. Je tvoreny 17,3" displejom s
rozliSenim 1600 x 900 pixelov, ktory je
priamo vyrobcom oznaceny ako HD+ a
bude navySe zahriovat technolégiu
TruBrite. Na vyber vsak bude aj panel s
Full HD rozliSenim a kitom Nvidia 3D
Vision 25 zahrnujticim i technoldgiu
LightBoost.

O zvuk sa potom postaraju Styri repro-
duktory Harman Kardon, ktoré sa pysia
technolégiami Toshiba Slipstream a
SRS Premium Sound 3D. Grafiku ma na
starosti Nvidia GeForce GTX 670M s
3GB GDDR5 pamatou. Sucastou su dva
sloty pre pevné disky s maximélnou ka-
pacitou az 2 TB, pontka vSak aj Blu-ray
mechaniku a HDMI port pre vystup Full
HD obrazu na externé zariadenia, Styri
USB 3.0 porty, jeden VGA konektor a
RJ45 LAN port. Disponuje samozrejme
aj audio konektormi. Na pohlad prinasa
zaujimavy dizajn v Style ,Black Widow*,
ktory sa vyznacuje diamantovou tex-

tarou hlinikového tela, ktorého pred-
nosti st upevnené logom Qosmio svi-
etiacim nacerveno. Rovnaku farbu
podsvietenia dostala aj klavesnica.

Pokial by niekto o herny laptop Toshiba
Qosmio X875 javil zdujem, mal by si
pripravit sumu medzi 995 EUR a 1915
EUR. Zélezi teda len na vasej
narocnosti. Do predaja sa dostane podla
znamych informacii v 3. Stvrtroku 2012

Predposledny aprilovy hardvér
tyzden uviedol paradne hracke note-
booky od MSI, ta ista spolocnost sa
nasledne postarala o predstavenie
pretaktovanej grafiky GeForce GTX
560 SE a ASRock napokon prezradil
detaily svojho nového Sampiéna. O
Co presne ide sa docitate v nasle-
dovnom zhrnuti.

Pestry sortiment laptopov sa opat
rozsiril o kisky z dielne svetoznamej
firmy MSI, ktora to tentoraz ,rozbalila“
s novymi strojmi GE60 a GE70, ktoré
maju byt sicastou novej generacie. Su
vybavené Stvorjadrovymi procesormi
Intel Ivy Bridge, ktoré so sebou prinesu
znizenie spotreby energie a zvyseny
vykon, pricom o rovnako délezitu
graficku stranku sa postara karta
Nvidia GeForce GT 650M, ktora patri do
600M Series, je zaloZzend na architek-
tare Kepler a vyrobena 28nm vyrobnou
technoldgiou.

Ponuka pritom graficki GDDR5 pamét o
velkosti 2 GB, DirectX verziu 11 a
funkciu PhysX. Na vyber st dva modely.
Prvy 17,3-palcovy je oznaceny GE70,
druhy, prichadzajici pod modelovym oz-
nacenim GE60, ktory poskytuje 15,6-
palcovy displej. Maju Full HD rozlisenie
(1920x1080) a HD webovu kameru
(30fps@ 720p). Model MSI GE70 vazi
2,8 kg, notebook MSI GE60 len 2,5 kilo-
gramu. Pozname samozrejme i daje o
rozmeroch. GE60 ma 383 x 249,5 x
37,6~32,3 mm, GE70 disponuje
rozmermi 418 x 269,3 x 39 mm. Fa-
jnsmekrov zaiste potesi tlacidlo, auto-
maticky zvysujuce otédCka ventilatora, co
ma za nasledok zniZenie teploty a zvyse-
nie celkovej stability, a pretaktovacia
technoldégia TDE (Turbo Drive Engine),
ktora posluzi pri hrani naro¢nych hier.
Dal$ou zndmou technoldgiou je MSI
Audio Boost, vdaka ktorej sa, ako
vyrobca udava, mozeme tesit na
~neprekonatelny priestorovy stereo
zvuk”, posuvajuci hranice ,k este vyssej
dokonalosti“. Stucastou su aj pozlatené
audio konektory.

Dodéavané su so 6-clankovou 49Wh
batériou, podporuju DDR3-1600 MHz
pamate s maximélnou kapacitou 8 GB a
tu pritomny I/O obsahuje USB 3.0, VGA,
HDMI, LAN, spojenie zaistuje 802.11
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b/g/n, Bluetooth v4.0 Bigfoot Gaming
LAN. Na tdaje musi postacit 750 GB
alebo 500 GB (7200rpm) pevny disk, o
systém sa postard originalny operacny
systém Windows 7 Ultimate, Profes-
sional alebo verzia Home Premium.
Disponuji zaujimavym vzhladom s
laserom vypélenou potlacou, ktord je
taktiez odolna proti poSkrabaniu.
Celkovy dizajn upeviuje aj mimori-
adne kvalitna a osvetlena klavesnica
od SteelSeries. Ich predajnt cenu
nevieme, kazdopadne vsak sa majd na
trhu objavit onedlho.

Spominana dvojica notebookov vSak
nebolo to jediné, ¢o spolocnost MSI
pocas Sestnasteho tyzdna ponukla.
Pocas toho obdobia sa na svetlo sveta
dostali informacie o novej grafickej
karte GeForce GTX 560 SE OC (s oz-
nacenim N560GTX-SE-M2D1GD5/0C).
Ako mozno vycitat z oznacenia, jedna
sa o pretaktovany model existujicej
grafiky GeForce GTX 560 SE. Tento
novy prirastok sice ma rovnaky dizajn,
ale Co sa tyka frekvencii tomu tak uz
nie je. OC verzia disponuje frekvenci-
ami 750/1500/957(3828) MHz pre
jadro/CUDA a pamat, zatial ¢o refer-
encné hodnoty st 736/1472/957(3828)
MHz.

Disponuje PCB s pouzitim copperMOS,
pricom obsahuje chladic, ktory sa
sklada z dvoch ventilatorov, velkého
hlinikového rebrovania a medenych
heat pipes. Inak poskytuje 288 CUDA
jadier, 1 GB GDDR5 pamat a
192bitovi zbernicu. To st kompletné
udaje, ktoré st momentalne dostupné.
O cene mozeme len Spekulovat. Podla
zahrani¢nych odhadov to vyzera na
menej ako 200 americkych dolarov.

Zaverom ASRock oznamil detaily svo-
jej zékladnej dosky X79 Fatallty
Champion, postavenej na sockete
LGA2011, ktora dotvara radu Fatallty,
ktorej sticastou je aj u nas uz spomi-
nand mati¢né doska X79 Fatallty Pro-
fessional. Novinka bude obsahovat az
osem DDR3 DIMM slotov (X79
Fatallty Professional mala Styri).
Socket je napajany 12-fazovym
DigiPower VRM, podobnym tomu, aky
je pouzity pri modely Professional.
Vynika pritomnostou dvoch
sekundérnych chladicov, odvédzaju-
cich teplo pomocou heat-pipe.
Najdeme tu pat PCI-Express 3.0 x16
slotov, zvySna expanzia je tvorena dvo-
jicou PCI-Express 2.0 x1. Disponuje
dalej dvomi gigabit Ethernet rozhrani-
ami, 8+2-kanalovym audiom Creative
Sound Core3D a FireWire, pricom
nechyba funkcia UEFI BIOS, no a pri-
tomné su aj Speciality ako XFastLAN,
XFastUSB alebo XFastRAM.

Doska zahrna az osem USB 3.0 portov.
SATA konektivita obsahuje nasledovné
porty: Sest SATA 6 Gb/s, Styri SATA 3
Gb/s a dva eSATA 6 Gb/s. Zakladna
doska ASRock X79 Fatallty Champion
je pripravena na predaj od 27. aprila.
V Japonsku je dostupné za 37,980 JPY,
Co je po prepocitani asi 350 €. Treba
vSak brat do uvahy fakt, Zze ceny sa
mozu lisit v zavislosti na krajine..

Blaznivy april sa konci a my sa tak
mozeme pozriet na hardvérové
spravy, ktoré priniesol jeho
posledny tyzden. Zameral sa na
vobec prvii mysku od spolocnosti
Thermalright, Thermaltake bol
stredobodom pozornosti, ked svo-
jmu znamemu produktu udelil po-
riadne predizenu zaruku a
nakoniec nam skrinka Cooler Mas-
ter HAF XM ukazala svoje pred-
nosti.

S prvou spravou sedemnasteho tyzdna
prisiel vyrobca Thermalright, ktory
nam oznamil hned dve zaujimavosti.
Tou prvou je, Ze zalozil nova znacku
hernych periférii pod pomenovanim
Leetgion, nasledne potom predstavil
svoju prvi hernd mys Hellion, ktorej
prednosti st tvorené vyuzitim kom-
binécie japonskych spinacov Cherry
MX Blue a OMRON, pricom OMRONy
nasli svoje uplatnenie ako hlavné
tlacidla, Cherry MX Blue su pouZzité
pre makro tlacidla.

Do vienka dostala laserovy senzor
AVAGO 9500 s rozliSenim 5000 dpi, je
rozmerov 123 x 73 x 42 mm a ma
hmotnost 105 gramov. Zaujimavostou
je, Ze sa profily mozu prepinat za
chodu a podla zdroja je tato mys doda-
vana s tromi makro profilmi, optimali-
zovanymi pre hracov StarCraftu. K PC
sa pripaja pomocou pleteného kébla s
USB. Trblietajicou sa ¢eresnickou na
torte je napokon LED osvetlenie,
pontkajice 16,7 miliéonov farieb.

Pamaétate sa na procesorovy chladi¢
menom Frio Extreme, ktory ndm
davno-pradavno predviedla povedoméa
spolo¢nost Thermaltake? Ano, je to uz
skoro rok, ¢o sme mali tt Cest
prvykrat ho zhliadnut. Dokonca bol uz
aj uvedeny na trh, a to presnejsie zaci-
atkom roka 2012. Preco ho teda opat
spominame? Nuz, je to preto, pretoze
firma Thermaltake sa rozhodla prediZit
tomuto produktu zaruku az na desat
rokov, ¢im si zabezpecila slusnu davku
priaznivej pozornosti. Nova zaruka
pritom plati pre chladice Frio Ex-
treme, predané po 1. januéari 2012. Pre
Citatelov, ktori tento produkt nepoz-
naju, alebo uz nan zabudli pripomi-
name, ze jeho hlavné $pecifikédcie tvori
Sest 6 mm heat pipes, ndjdeme tu dva

140 mm ventilétory s otackami 1200 -
1800 RPM, pricom dokaze odviest
maximalne 250W tepla. Je rozmerov
148 x 151 x 160 mm, vazi 1230
gramov. Urceny je pre sockety Intel
LGA 2011, 1366, 1155/1156, 775 a
AMD FM1, AM3+ / AM3 a AM2+ /
AM2. Pokial vas zaujal, mozete
navstivit produktovt stranku.

Pocas tohto tyzdna sa este stihla pred-
viest i nova ATX mid-tower pocitacova
skrinka Cooler Master High Air Flow
(HAF) XM s vyrobnym c¢islom
RC922XM-KKN1. Skrinka HAF XM
podporuje obvyklé zdkladné dosky ako
ATX, E-ATX a podla dostupnych infor-
macii do nej mozno nainstalovat
grafické karty prakticky akychkolvek
velkych rozmerov. Ked sme uz pri
rozmeroch, tie skrinky st 252 x 530 x
579 mm. Pontika vSak tri 5,25" pozicie
a osem 3,5" pozicii.

Ponuka predny panel, obsahujici dva
USB 3.0 porty, taktiez dva USB 2.0
porty, vystup na slichadléd a vstup na
mikrofén. Je vyrobena z ocele a plastu,
vazi 10,5 kg. Jej hlavnou doménou je
prietok vzduchu a celkové chladenie,
ktoré pozostava z jedného predného
200 mm ventilatora s cervenym LED
osvetlenim, ktory moze byt nahradeny
140 mm ventilatorom alebo dvojicou
120 mm ventilatorov, jeden o rozmere
140 mm je vzadu, dva 200 mm ventila-
tory st v hornej pozicii, dva 140
milimetrové su na bocnici. Ak by ste o
skrinku Cooler Master HAF XM javili
zaujem, mali by ste si pripravit asi 130
americkych doléarov.
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