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Snad mi Jozef Ciger Hronsky (nie to nie je ten hoke-
jista) odpusti, Ze som si dovolil vymenit jeho hrdinu
za Maxa Payna, ale ak by pan Hronsky pisal v tejto
dobe, urcite by Jozefa Maka, za byvalého
newyorského detektiva rdd vymenil aj on. Snad totiz
nie je na svete Cloveka, ktory by zniesol viac smoly,
utrpenia a nestastia, ako si na svojom chrbte nesie
Max Payne. Ti ktori jeho pribeh poznaju, vedia, ze
sa mu jedného chladného vecera nacisto rozsypal
Zivot a nasledné udalosti prvych dvoch dielov tejto
série sa nepekne pohrali s jeho psychickym stavom.
Ti ktori nevedia o Maxovi ni¢, mozu si o nom zistit
viac v tomto ¢lanku (Herné legendy - Max Payne)

Niekto povedal, Ze v zivote si raz hore a raz dolu,
ale pre Maxa to akosi neplati, sinusoida jeho Zivota
stipajucu tendenciu nenabrala uz poriadne dlho a
ako sa zdd v najblizSom case sa to ani nestane. Prvé
dva diely Maxa sa vyznacovali precizne budovanou
noir atmosférou, ktoru skvele gradovala depresivna
prichut zmaru a beznadeje. Akoby aj nie, ved tieto
diely majui na svedomi Remedy Games, ktori maju
svoje sidlo vo Finsku a tam to pocas dlhych tmavych
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PLATFORMA: XBOX 360

,Irp Max. Clovek milion si, nuz vydrzi$
vSetko, kedZe nie je pravda, Ze najtvrdsi je
kamen, najmocnejSia je ocel, ale pravda je, ze
najviac vydrzi na svete obycajny Max Payne.”

e0ecc0c0c00c0000000000000

vecerov nie je zrovna med/vodku lizat. Lenze svet a
prachy sa tocCia a treti diel uz k ndm nepriletel zo
severu Eurépy. Na Maxovi tentokrat pracovali
chlapci z cenami ovenceného Rockstaru. Zmena au-
torov hry je vzdy neprijemnd a v pripade sérii, ktoré
okrem urcitej prvoplanovosti pridavaju k dobru aj
nejaky ten vlastny flow a zanechaju v hracoch urcity
Specificky pocit, je takato zmena o to viac rany jatri-
aca. Nastastie, ak uz by nejakéa hra autorov zmenit
mala, tak by som si vzdy prial, aby novi autori boli
chlapci od Rockstaru. Oni jednoducho nevedia robit
z1é hry. Takze nemajte strach, ani v pripade Maxa
nepojde o vynimku potvrdzujicu pravidlo.

Prvé obrazky Maxa Payna z tretieho dielu znamenali
doslova K.O. pre vSetkych tych, ktori zboznovali
starého Maxa. Holohlavy chlapik s pivnym bruskom
v havajskej koseli riesi problémy v brazilskej favele.
Sok, ¢o iné sa d& napisat. Naviac je na tych
obrézkoch ktokolvek iny len nie Sam Lake, ktorého
ksicht bol akymsi Maxovym trademarkom. Ale Zivot
je zmena a zvyknete si aj vy, mimochodom aj tak sa
netreba sa bat, minimélne polovicu hry stréavite s
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vlasmi. NavysSe vyvoj hry (aspon
podla PR oddelenia) Rockstar
konzultoval priamo s Remedy takze
kontinuita, aspon aké taka je za-
chovana. Sice tu teda mame Maxa s
novou tvarou, zasadeného v uplne
novom prostredi, ale smola a trépe-
nie zostalo z minula a rovnako tak
aj James McCaffrey, ktory Maxovi
prepozical jeho nezamenitelny hlas.
Verte mi, na nového Maxa si
zvyknete eSte skor ako sa prvykrat
vyzvracia do umyvadla.

New York uz nie je tym mestom,
ktorym byval. Starych zlo¢incov,
ktori okrem brutality a nasilia,
predsa len mali aj nejaky ten Styl a
kddex, nahradili ich rozmaznané
deti, ktoré hnané pocitom bezpecia,
nedotknutelnosti a navykovych
latok predstavuji nova vinu, ktorej
stari vlci ako Max uz nerozumeju a
odmietajt ju akceptovat. Niet divu,
ze ked'sa tieto dva Uplne iné svety
dostant do vzajomnej konfrontécie,
vyvstane z toho sled udalosti, ktoré
Maxovi daju na vyber len z dvoch
moznosti, bud New York a istd smrt,
alebo Brazilia a aspon nejakd imita-
cia zivota.

Sex, chilli a samba, tri veci, ktoré
spolu s futbalom hovoria o Brazilii
viac ako vSetky jej Statne symboly
dokopy. Ale na tieto veci méze Max
v pokoji zabudntt. Do Brazilie
prisiel za pracou (aj). Byt body-
guardom brazilskeho podnikatela je
dobry sposob ako odist z tohto sveta
so ctou. A to Max chce, hoci priamo
si to priznat nechce pretoze, nech
uz ho jeho démoni zmahaju
akokolvek, nech uz akokolvek trpi,
prilozit si piStol k spanku a stlacit
spust, to nie je sposob, ktorym sa
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patri zist z tohto sveta. Aj ked by to
bolo jednoduché a jednoduchsie, to
urcite. Autori sa s Maxom nemaz-
naju a scenarista pribehu si z neho
spravil vlastnti voodoo babiku. Max
Zije, teda vlastne preziva len na
kombindcii liekov a alkoholu, to jed-
iné dokéze utlmit bolest, ktort si v
sebe nesie. Navyse je to sposob ako
sa pomaly zabijat a zéroven klamat
svojmu svedomiu. Lenze skor ako to
Max dokéze sam, urobia chlapci z
favely za Maxovym prijemnym dov-
olenkovym zomieranim hrubu ¢iaru
a smrt budud opat roznésat Stiplavé
musky vystrelené z toho najlepSieho
Co zbrojarske podniky po celom
svete dostali na montazne linky.

Ani alkohol a lieky nastastie ne-
dokdézali v Maxovi potlacit inStinkty
a tak hned ako vlhky brazilsky vz-
duch pretnt prvé olovené vcely,
zmeni sa troska na nemilosrdnt
masinu na zabijanie. A vy prakticky
okamzite zistite, Ze vSetko to dobré
zo starych dielov v hre ostalo.
Akonéhle padne prvy vystrel jed-
nate instinktivne a hra vas za par
mintt nauci vSetko Co potreba, aby
ste prezili. To znamena, ze vas
nauci strielat. Lebo o ni¢ iné v Max
Payne 3 nejde. Budete strielat,
strielat a strielat, tak vela az sa
sami budete ¢udovat, kolko matiek
vo faveldch rodi zlo¢incov a vrahov.
Na zaciatku hry je dobré nastavit si
spOsob zameriavania protivnikov.
Mate na vyber tri moznosti a vyber-
ajte dobre, svojim vyberom si
vyrazne ovplyvnite hru. Bud zvolite
uplnd automatiku, poloautomatiku,
alebo mozete ist proti kanarikom
bez akejkolvek asistencie pri
strelbe, ¢o vam dérazne
odportcam. Prestrelky potom sice
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nebudt vyzerat az tak sexi ako vo
filmoch, ale budt krasne Zivelné a
kazdé bude ind, na to vezmite jed.

Autori vedeli na ¢om je celd hra
postavena a tak do stbojov dali
uplne vSetko, prave prestrelky st
tahtniom tejto hry, nie pribeh, ktory
hoc jednoduchy je dobry, ale
CirocCistd radost z roznasania smrti
vas pohlti. Uz hned druha pre-
strelka v hre v no¢nom klube vas
odrovné svojou, neskuto¢nou chore-
ografiou, rychlostou a nekompro-
misnostou. Olovo lieta, protivnikov
je Sialend presila a do toho vam
Rockstar hodi svoj najvacsi tromf.
hovorim samozrejme o bullet-time.
Akondhle tento mod zapnete, Cas sa
spomali, obraz rozostri a farebné
spektrum sa pomocou filtrov upravi
tak, aby vaSe zmysly opantala ab-
soltitna radost z kazdého dobre
miereného néboja trhajiceho
tkanivo na telach vasich nepriatelov.
Bullet-time je nepostradatelnou in-
gredienciou hier s Maxom Paynom a
ani v tretom pokraCovani by ste sa
bez neho daleko nedostali. Pro-
tivnikov je mnoho a hoci podla vy-
zoru nevyzeraju ani na to, Ze by
niekedy kyvali ucitelke s dokladom
o ukonceni zakladnej Skoly, dokazu
vas poriadne prekvapit. Jednak sa
dokdzu celkom umne skryt, ale
hlavne si vas dokdzu nadbehntt a
ak prili$ dlho stojite na jednom mi-
este, skor ¢i neskor sa vam za
chrbat dostant. Rockstar naviac
niekolkokrat atmosfére suboja
vyrazne pomoze barli¢ckou zvanou
skript a tak sa napriklad v spoma-
lenom zabere rutite s helikoptérou
k zemi, no zaroven strielate po pro-
tivnikoch, ktori uz ¢akaju v okoli mi-
esta dopadu. Jednoducho skvelé a
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vy si kazdy taktyto autorsky
zamer vychutndte.

Vychutnate si vSak aj iné veci,
napriklad, nech to znie akokolvek
morbidne, smrt svojich obeti. Ako
som uz spomenul, kazda pre-
strelka je ako choreografia a ta
ma aj svoje zakoncenie. A to
predsa musi nejako vygradovat a
tak akonahle dostanete aj posled-
ného protivnika hra vas odmeni
krasnym zaberom na letiacu
gulku, ktord vasej nebohej obeti
sposobila exitus. Realne zobraze-
nie zranenia, ktoré sposobila je
uplne samozrejmé a vy, ak na to
méte zaludok, sa mozete
pokochat skuto¢ne detailnym
zaberom na zasah protivnika.
Ceresnickou na krvavej torte
potom uz je to, Ze aj pocas tohto
spomaleného zaberu na smrt,
mozete nadalej strielat a nélezite
si tak vychutnat pohlad na
zasklby tela, préve zasiahnutého
gulkami. Ja viem, znie to sku-
toCne morbidne, a viem si pred-
stavit spravodlivy hnev a tdes
vSetkych matiek, lavicovych in-
telektudlov a bulvarnych nov-
inariek, ktori nieco také ako
krasu hry nikdy nedokazu
pochopit. Ano tato hra je
brutélna, ale vobec nie prvo-
planovo, nepcha nasilie a brutal-

itu vSade kde moze, aby Sokovala.

Nie, nie na to st v Rockstare
prili$ inteligentni. Miesto toho
vas v pravy moment prekvapia
naturalnou brutalitou, ktora vo
vas skutocne zanechd dojem a
naviac v takychto situaciach
dokazete eSte lepsie pochopit ro-
zorvanu osobnost Maxa Payna,
pretoze aj ked to tak uz na prvy
pohlad nevyzerd, v jeho vnutri sa
eSte stéle skryva clovek.

Bullet-time sa vam dobija
strelbou, vasou aj vaSich pro-
tivnikov a tak je dobré palit po
vSetkom Co sa hybe. Efektu
vrazedného pekla pri pre-
strelkdch napomaha aj Ciastocne
znicitelné prostredie, takze
napriklad v budove okolo vas
bude lietat sklo a podobne (Sm-
rtonostna pasca rulezz). Kalicit
tela protivnikov i prostredia vam
samozrejme najCastejsie
napomadhaju zbrane. Do ruk sa
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vam dostanu rozne kalibre toho
najlepsieho, ¢o drazdi a spo-
sobuje vlhké sny vsSetkych teroris-
tov sveta. Autori vSak dokazali
efektivitu zbrani vyvézit tak
skvele, ze aj ku koncu hry vés z
kazdého problému bez problémov
dostane aj jeden Desert Eagle v
ruke. SkutoCne je malo hier, kde
mate k dispozicii tak mnoho
zbrani a pritom tak ako v sku-
to¢nosti, kazda z nich je desivé
vrazedné monsStrum. Lenze
palebna sila nieco stoji. Max nie
je superman a tak mate moznost
mat pri sebe len 2 malé zbrane a
jednu velkd (brokovnica,
samopal, Gtocna puska). Navyse
ak Max striela obojrucne z dvoch
mensSich zbrani, velkd zbran
jednoducho pusti, tak ako by sa
to dialo aj v skutocnosti, takze je
len na vés, ¢i budete so sebou
vl&cit velkt zbran, alebo to
nechéate na pistoliach a UZI.

Ani mnozstvo zbrani vam, ale
niekedy nepoméze. Max Payne 3
je totiz dost nédroCnd hra a to aj
na normal obtiaznosti, Co je
druhad moznost zo Styroch. Je to
sposobené, jednak tym ¢o som
spominal, teda vcelku slusnou
umelou inteligenciou protivnikov,
jednak aj tym, zZe mozete zabud-
ntt na automatické uzdravovanie.
Nech sa schovate kamkolvek
zdravie sa vdm neobnovi. Ani
keby ste sa tvérili najzafalejsie a
najzubozenejsie ako dokazete,
jednotky a nuly nepustia. Treba
poctivo hladat krabicky s liekmi,
ktoré tu sluzia ako lekérnicky a
Mazxovi ako tak doplnia zdravie.
Aj tak vSak najcastejsie budete
behat s ukazovatelom zdravia za-

farbenym do Cervena a s litrami
adrenalinu v krvi zifalo strielat
po poslednom protivnikovi v mi-
estnosti. Nastastie Rockstar bol
ako tak milosrdny a vo vacsine
pripadov pri kritickom z&sahu ne-
zomriete hned, ale mate Sancu sa
zachrénit tym, Ze zabijete toho,
kto vas postrelil. Ano moZno to
neznie zrovna skvele, alebo log-
icky, ale v ramci zabavy a
hratelnosti ide o skvely prvok,
hoci niekedy je neprijemné, ked
strielate po protivnikovi a zrazu
sa musite otocit o 180 stupnov a
palit po niekom inom. Aj tak vSak
tento prvok jednoznacne chvalim.

Takyto vizualny orgazmus by
samozrejme nebol mozny bez
skvelej grafiky a perfektnych
zvukov. Ziadne pochybnosti,
Rockstar dlhodobo dokazuje, ze
na poli grafiky a zvuku patri k
Spicke a inak tomu nie je ani tu.
Prvy dojem zo Sao Paula je
jednoducho tizasny a ¢loveku,
ktory ma v pamati noirovské
skoro az monochromatické min-
ulé diely, Brazilia vypali farby do
sietnice. Co v$ak dostéva pun-
tickara ako mna do kolien je
mnozstvo detailov, ktoré tu s,
nekracate ziadnymi prazdnymi
koridormi, vSade sa povaluju veci,
mnoZstvo VECI, ktoré proste pa-
tria ku kazdodennému Zivotu, v
kancelariach st to kancelarske
potreby, vo favelach papiere a bo-
hviecovsetko a napriklad na fut-
balovom Stadione v $atni a
trénerskej miestnosti také ve-
cicky ako tabulky na ukazovanie
taktiky a podobne. Ano, milujem
ked niekto rozmysla a leveldizajn
tvori s logikou a citom. Rovnako
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tak zvuk, chlapci z faviel nebud
na seba pokrikovat spisovnou an-
glictinou, portugal¢inu tu budete
pocut CastejsSie nez je zdravé a to
aj také vyrazy po ktorych by Cris-
tiano Ronaldo s vami uz nikdy nep-
rehovoril. Zvuky triestiaceho skla,
rachotiacich zbrani, ale aj tony
lintice sa z predpotopného radia
dotvarajui atmosféru presne tak
ako treba. Niet sa ¢oho bat, ziadna
sterilita prostredia tu nehrozi. Aj
samotny Max je vymodelovany
dokonale a ked pri bullet-time sle-
dujete jeho skok plavmo (Shoot-
dodge), alebo vymenu zasobnikov
celust leti k zemi. Nadhera, pristi-
hol som sa, zZe menim zasobnik v
UZI len preto, aby som videl, ako
ich Max automaticky vyhodi a
nasadi nové. Vizualna stranka hry
na jednotku. Dal by som aj
hviezdicku, ale to by museli byt
pohyby protivnikov troska menej
toporné ako su.

Ale musim aj hanit, hoci nastastie
nie vyrazne. To ¢o mi celd hru na-
jviac pilo krv, je kryci systém.
Rockstar s nim ma problémy trvalo
a ani tu veru nenasiel liek na jeho
vylieCenie. Autori ho do hry za-
komponovali dost vyrazne, hoci ne-
treba sa bat, Ze by ste hrali druhé
Gears of War. Vacsinou vas hra
prave naopak nati k dynamike a
meneniu palebnych postov, no sem
tam sa stane, zZe sa kryt jednodu-
cho musite. Krytie je vSak tak
kostrbaté, ze len malokedy Max
urobi to Co by ste logicky ocakavali
a Co by spravil asi kazdy. Trafit sa
do krytu za stip tak méze byt
niekedy velmi frustrujica zalezi-
tost. Naviac opustit kryt je raz
nemozné a o chvilu zasa velmi
lahké a tak Casto miesto toho aby
Max Cupel za prekazkou a zasypa-
val protivnikov krycou palbou
robite nezmyselné kotrmelce, aby
ste sa zasa vratili do krytu z
ktorého ten holohlavy pako zasa
vyliezol. Co tieZ zamrzi je sku-
toCnost, ze Max Payne 3 je prach-
sprosta strielacka. Ni¢ viacej a ni¢
menej nemate na praci. Len
strielat. Zabudnite na lozenie,
skakanie, alebo rieSenie co-
hokolvek naroc¢nejsieho ako
stldCanie gombikov na otvorenie
brany. Ni¢ také tu nie je. V dlhsich

urovniach tak sem tam vznika
stereotyp a hoci do nudy to vdaka
¢astej zmene prostredia neskizne
snad nikdy, ku koncu hry uz
budete mat strielania skutoCne
dost. Krv mi tiez vedeli zdvihnut
nie zrovna dobre rozvrhnuté
checkpointy. Hra je skutocne dost
narocna a v niektorych miestach
tak opakujete relativne dlhu vzdi-
alenost, ¢o zrovna pri tejto hre
dost zabija zamer autorov vytvorit
dynamicku strielacku z pohladu
tretej osoby. Ale s tym by sa mal
vediet popasovat kazdy a niektori
z vas to snad ani nebudt brat ako
zapor. Rovnako tak by som do
kategorie zapor-nezapor zaradil aj
videoklipové sekvencie hry. Hlavne
zo zacCiatku je hra dost ¢asto
rozkuskovana rychlou videovsu-
vkou, ¢o u dost ludi nevyvolava
zrovna dvakrat nadSené reakcie.
Mne osobne to nevadilo, mam rad
videoklipové filmy od Guya
Ritchieho, ale mnoho mojich kole-
gov rychle strihy vyrusovali a
nezvykli si na ne. Jediné ¢o na tom
bolo neprijemné mne, bolo to, ze
vam takato vsuvka niekedy
rozhadzala orientdciu. Nastastie
ni¢ iné vas pri hre otravovat neb-
ude, v tomto je Rockstar precizny
a hra je vyladena.

Specialnou polozkou v hre je
potom multiplayer. Autori nan pri
roznych prezentaciach kladli déraz
a ako uz spravne tusite nie je tu
len ako povinny privesok k singlu,
holt Rockstar nie st EA... Na zaCi-
atok vas ale ¢aka malé a v mojom
pripade nie velmi priaznivo prijaté
prekvapenie. Hra vas od zacCiatku
nepusti do celého multiplayeru
(alebo ak chcete k jeho najlepsim
moédom), ale len do akejsi
pripravky, z ktorej sa dostanete az
po splneni urcitych kritérii. Ono
sa to mozno nezda nijak tazké, ale
par hodin to zaberie a mna par
hodin niekedy dokaze od niecoho
odradit, asi som povrchny...
Nastastie ked sa preltuskate touto
pripravkou otvori sa vam dalSia
vyrazna kapitola hry a tou st Gang
Wars, ktoré podla autorov mali byt
uzko prepojené so single-
playerovou kampanou. V
konecnom vysledku to sice nie je
uplne tak ako to bolo prezento-
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*Vyrobca: Rockstar Games *Distribator: Rockstar *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.rockstargames.com/maxpayne3/
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vané, ale to ni¢ nemeni na tom, ze
je to zédbava. Cely ten humbuk sa
samozrejme nakoniec scvrkne na
akysi deatmatch doplneny o
Specialne tlohy (zabi konkrétneho
Clena superovho gangu, atd.). Ta
akusi $pecidlnu patinu single-
playeru tomu majt dodavat pribe-
hové animacky v ktorych je
zobrazeny aj vas$ hrdina, tak ako
ho mate vytvoreného a vyzbro-
jeného. Ak ste hrali Killzone 3 mul-
tiplayer a jeho méd Warzone,
budete presne vediet odkial
chlapci z Rockstaru odpisovali. To
vSak neberte ako negativum,
naopak, multiplayer v Max Payne 3
je velmi dobry, potesia aj také de-
taily ako to, ze hra automaticky
presmeriva hracov so zapnutym
pomocnikom strelby do seanci s
rovnakymi hra¢mi a podobne. Sku-
tocne ziadny privesok k singlu, ale
plnohodnotny mod. A keby vas
nahodou multak omrzel este s tu
arkddové mody, kde najCastejSie
ide o to, aby ste za urcity cas nieco
urobili, pricom k naberaniu ¢asu
slizi ako inak likvidacia pro-
tivnikov.

Ako som uZz napisal Max Payne 3 je
prachsprosta strielacka z pohladu
tretej osoby. Lenze je to strielacka
dobrd, vyladend a evidentne
robena s citom a radostou. Max
Payne je krasny charakter,
brilantne vykreslovany vo
videosekvenciach a vy prakticky
pocas celej hry skimate kolko toho
dokéze tento clovek vydrzat. Jeho
ironické komentare, sarkazmus a
cynizmus bez Stipky patosu si za-
miluje kazdy, koho uz nebavia zas-
tupy sériovo vyrabanych dusevne
plochych hrdinov dnesnej doby.
Max Payne si zachoval to, ¢o ho ro-
bilo vynimo¢nym a aj ked zo Sao
Paula noir atmosféru nevydolujete
ani krompacom, tento diel vas
nesklame ani omylom. Hasta la
Vista gringo!

L NN NI

+ PLUSY

S + Vyborne spracované prestrelky

+ + Genius loci v Sao Paulo

* + Brilantne napisana postava Maxa Payna

: MINUSY
- Kryci systém
- Stereotyp akcie
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Cynickejsi nez kedykolvek predtym, Max Payne vo
svojom najnovSom pribehu dokazuje, Ze slepé vra-
canie sa do minulosti ¢loveka nielenze psychicky
vyCerpa, ale privedie ho aj do problémov, daleko pre-
sahujucich jeho vlastné ego. Novy diel legendarnej
akCnej sagy totizto viac nez ¢okolvek iné pripomina
cestu do pekla, ktorou si musi hlavny hrdina prejst
pred tym, nez jeho zivot kone¢ne naberie aspon aké-
také svetlejSie tendencie. Nie - toto rozhodne nie je
Sablonovitd detektivka s tradi¢nym happy endom,
aké vidate u mainstreamovych vyplachov typu CSI ¢i
NCIS. Toto je pribeh plny smrti, nésilia a bezrad-
nosti, pribeh, ktory sa vam tak zaderie pod kozu, ze
jeho kvality naplno ocenite az pri druhom zahrati si
kampane. Rockstar, preberajuci zezlo po finskom
Remedy, tak ddva svetu na zndmost, ze smutna story
jedného Zivotom zbitého ex-detektiva dokaze byt na-
tolko silnym emotivnym zazitkom, Ze ho kludne
mozno oznacit aj za filmovy.

Nebudem teda chodit okolo horticej kase a rovno
poviem, ze pribeh Maxa Payna 3 ma strucne
povedané posadil na zadok. Skvelé dialogy, fanta-
sticky voiceover hlavného hrdinu, tzasny strih cut-
scén, vyborné graddcia deja, cynické hlasky,
uveritelné emacie postav, podmanivy soundtrack...
ma zmysel vobec pokracovat dalej? Pritom dejisko
hry - Brazilske Sao Paulo - spociatku prilis velké
nadeje na zaujimavu story nedava. Akondhle vSak
prekonéte tivodnt oboznamovacu kapitolu, pribeh
naberie tak maniakalny spad smerom nadol, az sa
sami seba budete pytat, ¢i m6ze mat niekto vobec
tak vela nestastia, ako je tomu v pripade Maxa
Paynea. Inak, uveritelnosti pribehu vo vyraznej
miere pomaha aj skutocnost, Ze vacsine dialogov
nebudete rozumiet ani slovo, nakolko st vedené v
portugalCine a kedZe tento jazyk hrdina hry
neovlada, nebudete ho ovladat ani vy (samozrejme,
to neplati v pripade, ak sa portugalCinu ucite v
skole).

Titul ale neziari len z hladiska pribehu, ale aj z
hladiska dizky a predovsetkym variability single-
playerovej kampane. Zdolanie pritomnej 14ky kapi-
tol vam totizto zaberie minimdlne 12 hodin, pricom
ale ani na moment sa pocas tejto doby nebudete
nudit. Dévod? Struktira hry, ktoréa vyuZivajic retro-
spektivne flashbacky skace v pribehu tak, aby ste sa
pozreli aj na miesta, ktoré sice so Sao Paulom nijako
nesuvisia, ale na hlavna dejovi liniu st viazané viac
nez sa bude sprvu zdat. Nechcem tu teraz
prezradzat, kam vSade sa na ceste za findlnym zac-

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

tovanim pozriete, avSak ked uvediem, Ze sa v rdmci
spomienok vratite aj do New Yorku, musi ostat
vacsina z vas prijemne prekvapena a poteSena. Ak
by som vSak mal vybrat mojho jednoznacného fa-
vorita, istotne by nimi boli sekcie, odohravajtce sa v
slumoch zvanych favely. Ak ste nebodaj videli
posledny diel Fast and Furious, viete o com hovorim.
No a predstavte si, ako do toho exotického prostre-
dia pIného drog, pochybnych kuriev a polorozpad-
nutych barabizni zapadne vyholeny gringo s
hnusnou havajskou koSelou.. no proste, treba vidiet,
na to su slova zbytocné.

Samozrejme, hlavnou devizou titulu je predovsetkym
vSadepritomnad akcia a ta je -ako sa dalo oCakavat-
nielen kruto névykovou, ale aj efektnou do take;
miery, Ze mnoho sekvencii budete opakovat s ra-
dostou aj napriek tomu, Ze v nich budete kapat az
nezdravo Casto. Ano, &itate dobre - Max Payne je uz
na normalnej obtiaznosti nadStandardne obtiaznou
hrou (nendjdete tu ani autoheal, ani hromadu
lekérniciek) a mozno aj prave preto som s radostou
privital novinku v podobe cover systému, bez ktorej
je prakticky nemozné hru zdolat. Skvelému pocitu z
prestreliek potom v nemalej miere napomaha aj
novy fyzikdlny engine ¢i trademark série v podobe
bullet-timeu, ktory nielenze skvelo vyzerd, ale fun-
guje predovsetkym ako vasSe eso v rukave, neraz
rozhodujlce o tom, ¢i z nasledujtceho stretu vzidete
ako vitaz alebo ako porazeny, teda mrtvola. Skratka
a dobre, gameplay Maxa Payna 3 jednoducho nemé
slabsie miesta a pokial hladate ultimatnu adrena-
linovt akciu, v tomto titule sa jej dockate v miere
viac nez vrchovatej!

Novinku v sérii - multiplayer - som sice zatial nemal
moznost nejak extenzivnejsie testovat, avSak uz
teraz mozem povedat, ze ako mod Gang Wars, tak aj
zakomponovanie bullet-timeu do multédku sa au-
torom vydarili na jednotku a po opatovnom dohrati
singlu sa hre viacerych hracov urcite mienim veno-
vat. Na zaver som si eSte nechal kratke zhodnotenie
technického spracovania - to je vzhladom na Zaner
prakticky bezkonkuren¢nym a az na drobné frame-
dropy vam ako po stranke vizudlu, tak aj po stranke
audia, bude hra neustale vyrazat dych. Je teda zby-
toCnym polemizovat nad tym, ¢i sa Rockstaru podar-
ilo udrzat nastavenu kvalitativnu latku predchodcov.
Max Payne 3 je totizto o tolko lepsim nez jeho min-
ulé diely, ze vynechat ho sa rovnéd hotovému
hrac¢skemu harakiri. A to by ste neradi spachat,
vSak?
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: Dnesni ostrelovaci to maju sakra Iahké - ich pusky dokazu trafit cokolvek na obrovské vz-
: dialenosti, su vybavené tlmicom a ked sa navysSe k tomu prida aj pritomnost tzv. spottera,
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V obdobi druhej svetovej vojny, do ktorého je za-
sadena aj aktudlne recenzovana novinka s nazvom
Sniper Elite V2, vSak povolanie snajpera nebolo ani
zdaleka tak "bezpecnym", akym je dnes - ba prave
naopak! Ostrelovaci danej éry totizto nemali k dis-
pozicii ani tlmiCe, ani pomocnych spotterov, ani
high-tech pusky, schopné trafit holuba z kilometro-
vej vzdialenosti a tak sa museli spoliehat na svoj in-
Stinkt a schopnost improvizovat. V podstate, pre
ostrelovacov druhej svetovej neexistoval ziaden
safe-spot, pretoze v okamihu stlacenia spuste bola
ich pozicia ihned odhalena. Nie ¢udo, Ze ono
remeslo dokazali efektivne vykonavat naozaj len ti
najlepsi z najlepsich - bez kvalitného prieskumu
okolia a schopnosti byt "neviditelnym" totizto
vacsina adeptov zacinala a sucasne aj koncila u svo-
jej prvej ulohy. Je preto naozaj velka skoda, ze druhy
diel Sniper Elite nesiel v stopach svojho hard-core
predchodcu ale namiesto toho sa vydal cestou main-
streamu, ktory mu nielenze nepomohol, ale naopak,
vyrazne uskodil.

Pritom samotny pribeh, ktory sa ndm tim Rebellion
snazi v rdmci singleplayerového tazenia prevypra-
vat, rozhodne nemozno oznacit za zly ¢i kliSéovity.
BliZi sa koniec druhej svetovej vojny a kedZe spoje-
necké arméady, obsadzujuce Berlin z oboch stran, uz
prakticky nemajua s kym bojovat, velmi rychlo
nachédzaju svoj dalsi dolezity objekt zaujmu -
brilantné vedecké mozgy, zodpovedné za dizajn
nicivych rakiet typu V2. Aby sa teda tieto vysoko ce-
nené osoby nedostali do rik Rusov, vy ako sniper v
sluzbach OSS sa vydavate do spominaného mesta v
ramci tajnej misie, majucej iba jeden jediny ciel -
bud vedcov naverbovat, alebo odstranit. Samozre-
jme, relativne jednoduchy job sa velmi rychlo skom-
plikuje a tak vdm neostane nic¢ iné, nez sa vrhnut do
nebezpecnej operacie, ktorej vysledok rozhodne o
osude celého sveta. Sorry za spoiler.

Veru tak - ¢itate spravne. Sice to v ivode nebude
zrejmé, avSak Rusi opat preukazu svoju vychcanost
a mozno aj prave preto, aké neprijemné sktisenosti
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ktory snajperovi ciele identifikuje, je riziko, Zeby bol takyto strelec odhaleny, naozaj min-
imalne. Samozrejme, stat sa ostrelovacom nie je hracka a mnoho zaujemcov si vylame
zuby ¢i uz na kondi¢nych testoch, alebo testoch presnosti strelby (nutny je vynikajuci
zrak a odhad poveternostnych a gravitacnych vplyvov), avSak co pride po tom, je
rozhodne o dost pohodovejsim, nez to, co musia vykonavat ostatné pesie zlozky armady.

nasSa krajina s nimi m4a, mi prisla pribehové linia za-
ujimavou a naozaj hodnou sledovania. Pozor!
Necakajte od hry ziadne siahodlhé dialégy ¢i
naskriptované animdcie - dej je rozpravany v drvivej
vacsSine pripadov len prostrednictvom mission
briefingov, ktoré ale nebalamutia zbyto¢nym pato-
som, takze uputaju aj bez toho, aby vam ohlusu-
jucimi a omracujicimi efektami museli "vypalit"
zrak, sluch ¢i mozog. Teda, vzhladom na to, ako pri-
jemne ma story prekvapila, som preto zakonite
ocCakaval, Ze na obdobne vysokej irovni bude aj
gameplay samotny. Zial, moje oéakavanie titul ani z
polovice nenaplnil.

Ako ste si uz istotne z dostupnych video-materidlov
(alebo z nedavno vydaného dema) stihli vSimnut,
Sniper Elite V2 je v zdkladoch 3rd person akciou,
orientovanou predovsetkym na ostrelovanie cielov z
vacsej ¢i mensej dialky. K tomuto ucelu dostanete
do rik trojicu dobovych pusiek, navzajom sa odlisu-
jucich ako kadenciou, tak aj rychlostou prebijania Ci
poctom nabojov v zasobniku. Slusi sa ale doplnit, ze
tieto rozdiely s naozaj len kozmetickymi, kedze
som nepostrehol, Zeby niektora z pusiek bola ¢in-
nejSia a teda aj lepsia nez tie ostatné (no.. mozno
ten Gewehr mal trosku navrch...). Samozrejme, so
snajpingom suvisi aj tolko propagovany kill-cam,
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teda efektny bullet-time zaber na
gulku a nasledné rontgenové
trhanie vnutornosti zasiahnutého
neboztika, ktory sa sice zacne
velmi rychlo opakovat, avsak svo-
jim prevedenim len tak skoro ne-
unudi.

Prvy naznak, Ze hra akosi nevie,
¢im chce byt, vSak objavite v mo-
mente, kedy sa zaCnete vo svojej
vyzbroji hlbsie prehrabavat. Miny
a nastrazné vybusniny by som este
prekusol, rovnako tak aj pistol's
tlmicom, avSak samopal Ci granaty
mi rozhodne ako bezné vybava
snajpera neprisli. Ved predsa, os-
trelova¢ sa ma snazit ostat Co na-
jdlhsie neodhaleny a preto mi bolo
divné, preco sa tieto hlu¢né hracky
ocitli v mojom vrecku/batohu.
Odpoved sa vSak dostavila hned v
druhom leveli, ktory bol z 3/4 za-
sadeny do tesnych interiérov a
teda neumoznoval efektivne vyuzi-
tie pusky ako hlavnej zbrane. Ok,
povedal som si.. jeden level este
prezijem.. avsak ked sa takéto in-
teriérové misie objavili prakticky
po kazdej jednej exteriérovej, ostal
som zo Struktiry kampane mimori-
adne rozcarovany. To Rebellion
naozaj musel do hry vlozit tieto
Cistokrvné akéné sekvencie? Ved
predsa ked chcem priamociaru 3rd
person zalezitost, tak si kupim
Gearsov ¢i Army of Two. Ako
sniper totizto nemam zaujem hrat
nieco, ¢o do mojej profesie neza-
pada! Nuz, tvorcovia si to ale uro-
bili po svojom a vysledkom je trpké
rozcarovanie nad tym, ako ne-
snipersky cela t4 kampan vo
vysledku posobi.

*Vyrobca: Rebellion *Distribator: 505 Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.rebellion.co.uk
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jeden vystrel a uz si to k vam
smeruje cela rota, kludne
roztrisena po celej hernej ploche.
Pokial sa vSak k vam len rozbehnt,
ste este v suchu - ¢o ale v pripade,
zZe niektory z nich, kludne aj ten,
o je od vas vzdialeny 300 metrov,
siahne po svojej zbrani? Nuz, ste v
prdeli. Nech je dajme tomu MP40,
teda samopal vacsiny nemeckych
vojakov, akokolvek nepresny, v
rukach tychto soldatov sa meni na
smrtelnt sniperku, ktord vas vie
hravo "dat dole" na dva ¢i tri
vystrely. Nie, nerobim si srandu -
vy musite pri strielani z pusky bo-
jovat s gravitaciou a poveternost-
nymi podmienkami, vasi oponenti
nieco podobné neriesia. Jednodu-
cho vystrelia z konca mapy a ta
gulka si vas uz nejako "nahodne"
najde. Holt, vojna nikdy nebola fér,
ale az do takychto krajnosti to au-
tori naozaj vyhénat nemuseli.

Druhym fatalnym nedostatkom lev-
elov je potom dnes uz prakticky
vSadepritomna linearita - aj na-
priek tomu, Ze sa prostredie tvari
byt otvorenym, zvyCajne nemate
int moznost, nez ist na dopredu
vytycené miesto a odtial nastarto-
vat nejaky skript, ktory vas
popoZenie k dalsiemu bodu. Zi-
adne hladanie najlepsieho sniping
spotu, ziadna rekognoskacia
terénu, ziadne planovanie utoku...
az na moznost vyuzit okolity hluk
na stlmenie zvuku vystrelov prak-
ticky nemate ziaden priestor na
taktizovanie. Jednoducho musite
hrat dizajnérmi navrhnutd hru a
basta. Nasraty som potom
samozrejme ostal aj z uz spomi-
nanych naskriptovanych "prek-
vapeni", ktoré tplne negovali moju
predoslu sniperskud pracu -
jednoducho som z dialky vycistil
urcit zonu, ktora sa vsak po
mojom priblizeni opat naplnila vo-
jakmi a tak som bol nasilne
donuteny bojovat Stylom, ktory k
sniperovi rozhodne nesedi.

Ok, aby som ale len stale nekritizo-
val - doplnkovy singleplayerovy
mod zvany Kill Tally, ktory svojim
konceptom odkazuje na gearsacku
hordu, ma vdaka otvorenym
mapam neskutocne bavil, ¢o je
zrejme dané tym, Ze v tychto
script-free challenges som mohol
konecne naplno vyuzit svoje sna-
jperské skillz. Potesilo ma aj
grafické spracovanie zdevasto-
vaného Berlina ¢i skvelé audio,
vyborne dotvarajice dobovi at-
mosféru. No a ruku na srdce - min-
imélne Styri misie z kampane ma
dontili si ju dat opatovne, takze
nejaké tie kvality hra v oblasti sin-
gleplayeru predsa len ma. A Co v
momente, ked'si date ponikany
co-op Ci niektory z dostupnym MP
modov? Nuz, istotne sa dobre
zabavite. Je preto naozaj velka
Skoda, Ze autori si svoj povodny
koncept neustrazili a s vidinou za-
pacenia sa vSetkym hre uskodili
viac, nez by sme boli ochotni
tolerovat. Tak teda, mozno

Klinec vsetkej tej rozporuplnosti
potom bez diskusii nasadzuje Al.
Vojaci su totizto bud tupi, alebo
neférovo podvadzaji. Ziadna zlata
stredna cesta neexistuje. Bud'
totalne ignoruju dianie navokol

. XKoL o icol
(mrtvoly), alebo naopak registruja abuduce
va$ pohyb aj cez steny. Zdhadnd je geecececrerereseseeretattiiiitiiiiiiiiae.
taktiez koordinacia a muska nepri- : PLUSY
* + Kill Tally

atelskych vojakov - akonéhle jed-
ného z nich zabijete, vSetci
automaticky vedia, kde ste. Nic, ze :
lezite v tieni, v suti a v nejakom : MINUSY

_ : - nevhodny level dizajn
polo-rozpadnutom dome. Proste, : Chabd/podvadzajiion Al
+ - skripty odporujice zdsaddm
+ sniperskej prace

+ + niektoré misie kampane
¢ + lah6dkovy kill-cam
¢ + atmosféra
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Osobne nemam nic proti nostalgickym vizualom, avsak aktualny osial okolo pixel-artu mi po-
maly ale isto zacina liezt na nervy. Proste, dnes to vyzera tak, Ze pokial chce byt indie vyvojar
naozaj uspesny, musi svoje dielo ¢i chce ¢i nechce, obdarit osem-bitovym audio-vizualom. O ko-
rektnosti tejto domnienky vas moze presvedcit nie len dlhorocny fenomén zvany Minecraft
(ktory je podla méjho skromného nazoru zbytocne nafuknuty), ale aj extrémne hypovana indie-
plosinkovka FEZ, ktora sa nedavno dockala svejo vitazoslavneho vydania a ihned zozala tak
masivnu vinu pozitivnej kritiky, az sa cloveku nechce verit, ze ta hra moze byt naozaj tak

neskutocne dobra.

Nuz, nie je a velkt tlohu v tom zohrava prave ono
technické spracovanie. Samozrejme, uvedené "nie
je" automaticky neznameng, ze by hra bola zla - je
len proste o Cosi horsia, nez sa vdm snazia
renomované a prestizne zahranic¢né portaly na-
hovorit. Jasné, nasledujucich par riadkov je Ciste len
vecou krajne subjektivnych dojmov, avsak pokial
mate zdravy rozum a radi ho v Zivote pouzivate,
urcite mi skor ¢i neskor date za pravdu. Ok, dost
bolo vagnej argumentacie - je na case vybalit exak-
tné fakty!

Asi najjednoduchsie bude mozné zakladny koncept
FEZu vyjadrit pojmom logicka ploSinkovka. Titul
ako taky sice nema ziaden pribeh, avsak existuju v
nom urcité pravidla a zdkonitosti, ktoré evokuju
pocit, ze dany svet naozaj dycha svojim vlastnym
zivotom. Pytate sa, ak to nema story, tak Co ma
akoze hraca hnat dopredu? Odpoved je jednoducha
- collectibles. V titule totizto mate za ulohu poz-
bierat 32 cubes a rovnaky pocet anti-cubes, pricom
niektoré nachadzate v celku, iné roztrisené na
mensie kococky. Ako uz asi tusite, normalne cubes
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sa daju ziskat relativne lahko, ich anti-verzie naopak
- velmi tazko. Na tomto mieste sa slusi poznamenat,
Ze hlavny hrdina hry, Gomez, dostane v tvode hry
do vienka unikdtnu schopnost otacat Standardny, 2D
projektovany svet o 90 stupnov okolo osi Y, ¢im sa
automaticky dostava hrac k hddankam a rébusom,
zalozenym prave na tejto pseudo-3D ficture. Prak-
ticky kazdy jeden level je preto tvoreny zmesou viac
Ci menej zlozitych puzzles, ktoré vas nutia "otacat"
urovnou tak, aby ste sa dostali nie len ku vSetkym
kockam ale aj k dveram, veducim do dalSich levelowv.

Dizajn globalnej hernej mapy, v ramci ktorej vidite,
co vSetko ste si uz otvorili, ¢o vSetko ste zdarne
presli a o vSetko vas este len Caka, je ale pri na-
jlepSom rozporuplny. Nakolko vas prakticky kazdy
jeden level posle prostrednictvom dvoch, troch ¢i
neraz aj Styroch pritomnych dveri do hned
niekolkych dalSich urovni (a tie samozrejme dalej a
dalej), velmi rychlo stratite prehlad o tom, kde ste a
ako sa vratit naspat. Pytate sa, preco by ste to mali
robit? Vracat sa do uz prejdetych urovni? Dévod tu
uz bol spomenuty - kvoli dveram, vedticim do
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dalSich sekcii, skryvajicich dalsie
a dalsie cubes a anticubes. Zda sa
vam, ze to slovicko "dalsie" pouzi-
vam az nezdravo Casto? Nuz, moze
za to Struktura hry, ktora sice na
radost mnohych postrada linear-
itu, ale vdaka neexistencii kvalit-
nej mapy a nemoznosti
jednoduchého teleportu medzi
dolezitymi "hubmi" (par portalov
sa sice ndjde, ale je ich ztfalo
maélo), je zdihavy backtracking v
snahe dopatrat sa dveri, ktoré som
zabudol kdesi pred hodinou v ne-
jakej XYZ lokacii, naozaj kon-
traproduktivnym dizajnérskym
rieSenim.

Prili$ oslnivo nepdsobi ani ar-
chitektura jednotlivych levelov.
Sice sa v hre nachadza niekolko
graficky odliSnych tematik ako
dedinka, china-town, kandly ¢i cin-
torin, avsak po zdolani cca prvej
desiatky miestnosti sa vam vSetky
nasledujtce jednoducho za¢nu
navzajom az nebezpecne podobat.
Do6vod? Vacsina Grovni je stavana
vertikalne, takze az na odliSne za-
farbené pixely budete drviva
vacsinu Casu robit stale len jedno a
to isté - driapat sa nahor. Samozre-
jme, mnoho urovni v sebe ukryva
viac ¢i menej zaludné logické
rébusy a preto nebude od veci, ak
vam tu tento aspekt hry aspon
troSicku priblizim. V podstate je
mozné in-game puzzles rozdelit do
troch kategorii - primitivne, tazké
a neludsky tazké. Prvé dve
kategdrie dokaze zdolat pravde-
podobne vacsina ¢o i len
priemerne inteligentnych hracov,
nakolko ich rozlisknutie je vecou
len dobrej priestorovej predsta-
vivosti, lahko suplovatelnej zna-
mou metddou pokus-omyl.

Posledna kategoéria hadaniek je
vSak vec, ktora podla mo6jho
skromného nazoru do takejto ca-
sual plosinkovky jednoducho nepa-
tri. Proste, ked musite luskat
in-game abecedu(!) a podivné cis-
lice(!) len preto, aby ste vobec
ziskali Sajn o tom, ¢o od vas autori
v danej miestnosti chct, je nieCo
naozaj zle. A to sme prosim pekne
len u abecedy! Mnoho hard-core
puzzles si totizto od vas vyziada
nie len hard-core rozbor tu a tam

*Vyrobca: Polytron *Distributor: Polytron *Platformy: Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: polytroncorporation.com/61-2
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nachadzanych a krajne abstrakt-
nych map ale aj nasledny hard-
core googling, kedZe bez IQ 150 a
vysSsie to proste nebudete mat
Sancu vyriesit. Verte mi - mam za
sebou mnoho uspesne vyrieSenych
perplex city kariet (vratane tych
najtazsich), takze slobodne a bez
hanby vam potvrdzujem, Ze niek-
toré logické rébusy tejto hry ne-
maju Ziaden zaklad v logike,
nakolko st vyplodom sice genidl-
nej, ale z mojho pohladu aj znacne
prechoretej mysle. RieSenie
takychto mind-fuck rébusov
skratka nie je zabavnym.

Ok, puzzles su tazké, ale rozhodne
nie su jedinou zaujimavou aktivi-
tou, ktortd je mozné v titule
vykonavat. S Gomezom totizto
mozete v leveloch nie len hopsat a
Splhat, ale aj hadzat objekty ¢i ma-
nipulovat s pakami tak, aby sa v
priestore otacali len niektoré cCasti
levelu. Dokonca mozete aj... aj....
aj.... aj si skocit s kamos$Smi na
pivko, pretoze to je asi tak vSetko,
¢o vam z hladiska gameplayu tento
titul pontkne. Ziadne stiboje s pro-
tivnikmi, ziadni bossovia, zZiadne
postihy za smrt padom, Ziadne
nové skilly, ziaden challenge...
proste ni¢, ¢o by vas motivovalo k
tomu, aby ste hrou presli tak pove-
diac na jeden zé&tah. Po stranke
hernej néplne mi Fez skratka pride
ako zufalo prazdny a nudny svet,
ktory je sice spociatku originalny a
krasny, ale velmi rychlo sa opozera
a jediné, Co vam ostane, bude
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repetitivna hratelnost. Je to
skratka stéle o tom istom - vojdete
do trovne, vysStverate sa na vrchol,
cestou pozbierate zIté kocky,
vratite sa k zavretym dveram, vo-
jdete dnu a repete. Ziadne spestre-
nie v podobe nejakych
ino-zanrovych vloziek tu nie je. Iba
jedna formulka, opakované do
aleluja.

Nepopieram, ze FEZ ma v uvode
bavil tak, ako kedysi legendarny
Mario. Kamen trazu tejto hry sa
vSak naplno prejavil az v momente,
kedy sa to bezosporu skvelé audio-
vizualne pozlatko stalo vSednym a
kontrolu nad mojou pozornostou
prevzal samotny gameplay. Titul je
skratka prili§ prazdny a bezduchy
na to, ako komplexne a pre-
dovSetkym objemne navonok po-
sobi. Je to sice hromada levelov a
desiatky hadaniek, avsak titulu
chyba ta povestna "stava", ktord
by ma donttila ho hrat, aj ked'
mam chut na nieco iné. Samozre-
jme, v malych, cca pol-hodinovych
davkach je FEZ naozaj vybornou
zabavou, avsak pokial hladate
nieco naozaj nezabudnutelné,
urcite si ako plosinkovku vyberte
nieco iné. Napr. takého Raymana
Origins.

PLUSY

+ Stylovy audio-vizual
+ logické hadanky na baze 3D projekcie

+ nulové naro¢nost hopsacieho segmentu hry
+ pohodovéa atmosféra
MINUSY

- hard core hddanky st zbytoCne
predimenzované

- neprehladna mapa

- prazdnost gameplayu

- stereotyp a nuda
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Videli ste Aladina? Toho klasického od Disneyho, tusim z roku 1992? Ak ano tak si urcite
spomeniete na scénu ked Aladin prvykrat vyvolal dzina. A dzin mu vysvetlil, Ze Aladin ma tri
priania, ale su tu isté podmienky a jednou z tych podmienok bola mudra veta: ,Nechci po
mne, aby som ozivoval mrtvoly! Nie je to pekny pohlad.”

Nuz ti bystrejsi zrejme pochopili co som chcel naznacit, ale pre tych menej bystrych ma nas
séfredaktor nuti pisat dalej pod hrozbou nevyplatenia autorského honoraru a kedze ja za

prachy spravim vSetko tak pokracujme...

I am Alive bola p6vodne ozndmena na E3 v roku
2008 a m6zem bez akejkolvek hrozby vysmiatia, ¢i
fyzického utoku vyhlésit, ze mnohym z nés padli
sanky. Ta hra sice neprisla s nejakymi novymi mech-
anizmami, alebo revolué¢nymi prvkami, ale ukdzala
namet, ktory bol v tom Case silne neoSuchany a
origindlny. Pévodny trailer, eSte z Chicaga, ukazal
nic¢ivé zemetrasenie a nasledne hlavného hrdinu,
obycajného ¢loveka, niteného prezit vo svete, kde
flasa vody bola cennejsia ako hrst penazi. Erekcia
hernych novinarov i obyc¢ajnych hracov bola
masivna a z hry sa stala pomerne védzena herna
celebrita, na ktord sa netesil len mélokto. Zial po
niekolkoro¢nom pobyte na slnku zacCala na¢ancana
celebrita akosi smrdiet a kedZe sa stdle ni¢ nedialo
zaujem zacal opadat. Smola pre hru bola v tom, Ze
nielen zo strany nas hracov, ale aj zo strany samot-
ného vydavatela. A tak sa stalo, Ze po niekolko-
ro¢nom vyvoji, ktory smeroval do stratena, bola v
roku 2010 hra odobrata povodnym vyvojarom zo
Studia Darkworks. To sa zdal byt posledny klincek
do bielej rakvy niekdajSej kralovnej trailerov, ale
osud (a Ubisoft) chcel inak. Hra bola interne pride-
lena studiu Ubisoft Shanghai a jej koncepcia sa
uplne prekopala. Z pévodne AAA titulu sa stala
XBLA/PSN hra vydavana len digitdlne, takze akdsi
druhd liga hernej scény. To vSak samozrejme nemusi
byt vobec z1é, spomenime na Limbo, Trials, Braid a
iné hry, ktoré valcovali z rovnakej Startovacej pozi-
cie. Dokézala vSak valcovat aj I am Alive?

Zabudnite na Chicago. Amerického giganta vys-
triedalo v hre vymyslené mesto Haventon. Nemusi
vas to ale vobec tréapit. Tak ako by dané situacia
znicila sidlo Blackhawks a Bulls poradila si aj s
Haventonom. Po neurcitej katastrofe (za celd hru sa
poriadne nedozviete o sa stalo) ostali z kedysi
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prekvitajiceho kapitalistického raja len trosky. Ko-
munikacie su zniCené, mrakodrapy zburané, auté
opustené. Zmar a skaza kamkolvek dovidite. Vlastne
nedovidite, pretoze k neustale sa opakujlicim otra-
som zeme sa pridala aj nepriehladnutelna clona
zvireného prachu a vyparov unikajicich z kedysi
prisne bezpecnych elektrarni, tovarni a ktovieco-
hoestevsetkého. Uvodny pocit vas i vasho hrdinu je
teda viac ako depresivny a verte mi, autorom sa
skutocne skvelo podarilo navodit atmosféru ar-

The Road od Cormacka McCartyho je velké a prak-
ticky vSetko prostredie okolo vas je z tejto knizky
skopirované, ale myslim, Ze to vadit nikomu nebude,

.....

nemohli.

Uvodné opantanie radostou véak nemé na svedomi
len genialna atmosféra. Vas hrdina (aj ked teda mne
krajne nesympaticky) je Uplne obycajny ¢lovek v
tom pravom zmysle slova. Skutocne Ziaden su-
perhrdina, ani hrdina, ktory sa ¢asom v hre nauci
superschopnosti. Zabudnite na to. Je to chlapik ako
kazdy z nas, ktory nemda nekonec¢nt vydrz, nelezie
vSade obratne ako veverica a ani bojové umenie mu
nejde ako bratovi Chucka Norrisa. Jeho hlavnou de-
vizou je akasi ludskost, ba priam civilnost. Mimo-
chodom vyrazne mi vyzorom pripominal Johna
Marstona z Red Dead Redemption). VSetko to ¢o
som spomenul vysSie vSak ma za nasledok urcité
obmedzenia a tie nie kazdému sadnd. Musite zabud-
nut na to, Ze Splhanie po stenach a zrazoch bude
krasne plynulé ako v Assasins Creed, alebo Un-
charted. Nas hrdina vydrzi len velmi malo a ked mu
dojde stamina, nasleduje nemilosrdny pad. V kra-
jnych situdciach este mozete vyuzit zafalé stlacanie
pravej spuste na gamepade, ktoré hrdinovi prida
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aky taky adrenalin, ktory staci na
preklenutie urcitej kratsj vzdi-
alenosti, ale ak sa vam nepodari
ndjst niekde pevny bod, kde si
hrdina odpocinie a vydycha sa,
nasleduje smrt a t4 je tu o nieco
krutejsia ako v inych hrach, ale o
tom neskor.

Energiu je samozrejme mozné do-
plnit aj ,externe”, teda napriklad
tak, Ze sa napijete vody, alebo si
pichnete adrenalinovi injekciu, ale
tieto komodity su tak vzécne, Ze je
dolezité si dobre rozmyslat, kedy a
kde ich pouZzijete. Rovnako tak
zdravie, taktiez ho mozete lahko
doplnit vecami ako lekarnicka ¢i
maso, ale tieto veci st nad zlato a
nielen pre vas... Hlavnym cielom
vasho putovania rozvalinami by-
valej metropoly je najdenie vasej
rodiny, vasej manzelky a dcérky.
Oni st jedinym hnacim motorom
existencie hlavného hrdinu hry,
lenze ako to uz byva po prichode
do mesta sa veci troska skomp-
likuju a na vasich schopnostiach
bude zavisiet osud aj inych postav.
A ak mate v sebe aspon troska em-
patie tak osud niektorych vam sku-
toCne nebude ukradnuty. Na to
nadvazuju aj akési vedlajsie ulohy,
kedy v celej hre stretnete 20
vedlajsich postav (v hre nazvanych
priznacne obete), ktorym moézete
(nemusite) pomoct. Rozhodovanie
o pomoci niekedy byva tazké, pre-
toze pomoc prebieha tak, Ze sa
musite vzdat niecoho zo svojich
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zasob, €o nikdy nie je lahké.
Odmenou za vasu pomoc je
ziskanie ,kamery“ ktora v I am
Alive znamena zivot. Mimochodom
ak obeti nepomézete, radsej sa uz
nechodte pozriet Co sa s nou stalo
potom, nie st to pekné pohlady...

Ono je to totiz v hre troska inak
ako v klasickych hrach. Check-
pointy sice funguju a st pomerne
vhodne rozmiestnené, lenze mate
len obmedzeny pocet Zivotov
(kamier) a kazdou smrtou o jeden
zivot pridete. Ked vyCerpate
vSetky, opakujete takmer celt
kapitolu a to je verte mi niekedy
poriadne dlhy usek. Nastastie to je
na Normal obtiaznosti pomerne
ojedinely jav, mne sa to za cely Cas
podarilo len dvakrat a to este
vyslovene mojou blbostou a nie bl-
bostou hry. O Zivot sa vSak ne-
musite pripravit len sami. V meste
totiz okrem vés a vaSich ,chranen-
cov” ostali aj ini obyvatelia a ti az
na vynimky, nie st zrovna pri-
atelsky naladeni. Prave naopak
vacsinou vo vas vidia ak nie pri-
amo nepriatela, tak aspon korist a
neboja sa vam dat jasne najavo, ze
zakon dzungle plati aj v troskach
civilizacie. Suboje st spociatku
velmi zaujimavé, v rozborenom
meste je totiz vlastnenie zbrane
nevyslovnou vysadou a tak ten kto
ma zbran méa moc. A nemusi byt
ani nabitd (len o tom vas protivnik
nesmie vediet). Treba si vSak
davat pozor, nabojov nieje nikdy
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dost, mne sa napriklad nikdy
nestalo aby som mal viac ako 5
nabojov naraz, takze staci jeden
zly vystrel a je koniec. A to doslova
vasSa postava toho vela nevydrzi,
jeden zésah z pistole a jeden dalsi
uder od kumpéana a Hades vyraza
od brehu... Neskor nastastie
ziskate luk, ale Sip si musite strazit
ako oko v hlave. Tie som mal max-
imalne 2.

Ak ste docitali az sem a uz ste
videli moje hodnotenie, tak asi len
neveriacky krutite hlavou vSak?
No vysvetlenie je trapne
jednoduché. Zo vsetkého toho Co
som doteraz opisoval budete
nad$eni tak do tretiny hry. Co sa
stane potom je nieco tak smutné,
Ze sa o tom aj tazko piSe. Hra
proste zastane, zaspi, znehybnie,
jednoducho dalej sa nevyvija. Dej
sice ide dalej, ale vSetko ostatné
akoby skonci. Stuboje sa stand tak
fadne a neorigindalne, Ze ich za-
¢nete brat, len ako obrovsku neza-
ujimavu pritaz. Dovtedajsie
badanie a odkryvanie novych
lokalit mesta skonci uplne. A velmi
ma to mrzi pretoZe mesto a jeho
skaza je vymodelované skvele a
vobec nie genericky. Pribytky Iudi
st vzdy iné a na kazdom z nich
vidite, Ze sa autori skutoCne snazili
zachytit realitu ako by asi ludia
reagovali, keby takd apokalypsa
nastane.

Sice sa dostanete do odliSnych
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lokacii (metro, hotel, obchodny
dom), ale to vSetko je v tak
malom okruhu az je to na zasmi-
atie. Ale smiat sa nebudete ked
zistite, Ze aj ked dané budovy su
prakticky v tesnom susedstve
vam bude presun trvat dlho. Kvoli
jedovatej hmle sa totiz cas od
casu musite nadychat cerstvého
vzduchu, ¢o znamena vyliezt
vysoko na drahu nadzemky, alebo
na nejaku budovu a nechat si do-
plnit staminu. Aj to by som
prepacil a bral ako zaujimavy
prvok, ale preco nés to autori
neustéle nutia robit na tom istom
mieste nechdpem. Do vSetkych
budov vedie jedina jedna cesta,
akurat sa potom vetvi. Vlastne
chapem preco to spravili a o to
viac ma to mrzi.

Od cca tej tretiny hry vés
jednoducho caka iba stereotyp a
nuda. A ani dej to nezachrani,
sice sa ako jedind zlozka hry ako
tak postva dalej, ale jeho vyvoj je
tak zrychleny a strihy v nom tak
otrasne sfuSované, ze je vam az
do placu ako niekto dokdazal zabit
povodny autorsky zamer. Ono sa
totiz evidentne stalo to, ze ked'
mali autori dokoncent cca tretinu
hry, niekomu z panov v oblekoch

rupli nervy a prikéazal hru
dokoncit za cenu akychkolvek
strat na kvalite hry. A aj napriek
urcitej snahy autorov je tato cena
tak krvava, ze celu hru prakticky
zni¢ila. POZOR MOZNY
SPOILER: Alebo ako inak
vysvetlit, Ze povodna hlavna
uloha hry jednoducho ostane
uplne nevyrieSend a upozadend?
Vyriesi sa ledva urcitd boc¢na
uloha a aj to tak, Ze ostanete s
otvorenymi ustami pozerat na
monitor a nechapete, pretoze
osudy niektorych dolezitych
postav sprevadzajucich vas pod-
statnou castou hry ostant neuza-
vreté, bez akéhokolvek
vysvetlenia? Ak vas nahneval
koniec Mafie II, tak tento koniec
vas spolahlivo odrovnd, to mi
verte! NavySe sa ani nedozviete
preco sa niektoré zasadné
udalosti stali, preco a kto mal
zaujem aby sa tak vyvinuli,
jednoducho ni¢. KONIEC
SPOILEROV. Autori proste museli
vyhédzat 2 tretiny scenara z okna
a hru akokolvek dokoncit v tom
¢o uz bolo doteraz urobené.

A to je jadro toho preco hra
dostala tolko kolko dostala. Nie
grafika, hoc ano je hruba a

*Vyrobca: Ubisoft Shanghai *Distributor: Ubisoft *Platformy: PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.iamalivegame.com

jednoducha a aby sa usetril as aj
naklady vzdialenejSie horizonty
zahaluje milosrdna hmla, na tom
nema ziaden vplyv. Naopak pri-
jemne umochuje depresivnu at-
mosféru. Ani strohost a mala
pocetnost dialégov neubrala tejto
hre prili$ vela percent. Ttto hru
zabilo zniCenie jej potencialu. Jej
rozbeh je uzasny a ked sa Clovek
zahibi a o¢akava dal$ie prijemné
prekvapenia, docka sa facky aku
som snad este v hre nezazil.
Prizndm sa, Ze mi uz davno
nebolo tak smutno po dohrani ne-
jakej hry. Zial smutno mi nebolo
preto, ze by hra bola smutnd (hoc
je), moj smutok sa tykal autorov,
pretoze to ¢o dokazali v prvej tre-
tine hry je izasné a nasledne im
niekto ich dieta vyslovene znicil
hlipym rozhodnutim. Pocit
zmaru, to je to o vo vas po
dohrani tejto hry ostane. Pocit
zmaru nad nevyuZzitim prilezitosti,
ktoru asi uz asi len tak niekto ne-
dostane.

: PLUSY
¢ + postkatastrofickd atmosféra
¢ + celd prva tretina hry

: MINUSY

- Nuda, stereotyp

- ,koniec” hry

- Nevyuzity obrovsky potencial
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AUTOR: Boris "Blade" Kirov PLATFORMA: PS Vita
A]naprlek tomu, %o launch portiélio titulov pre PS
¢ Vitu bolo relativne pestré a bohaté, ani polovicu z
: neho netvorili hry, ktoré sa vo svete gamingu oz-
: nacuju pojmom "core". Ano, dockali sme sa vreck-
. ového Uncharted, ano, dockali sme sa hard-core
: sekacky Ninja Gaiden, yup, nechybal ani tuhy racing
¢ Wipeout...
Co ale v pripade, ak som dostal chut na nejaku ta tive (ludia, zodpovedni za obdobnd PS3kovu zan-
poctivi FPSku ¢i 3rd person strielacku? Nuz, mal rovku Socom) je koncepcne velmi podobnou ich pre-
som len dve moznosti - siahnut po nejakom zo doslym dielam a teda ju mozno zaradit do rodiny
starsich PSP titulov, alebo si pockat na vydanie tak-  3rd person taktickych hier, u ktorych je planovanie
tickej zélezitosti Unit 13, ktorad uz aj podla prvych pohybu a samotnej akcie naozaj klicovym faktorom
trailerov slubovala tradicny gameplay, na aky som uspechu. Titul ako taky nemd samostatni pribehovi
zvyknuty z titulov ako SOCOM, Army of Two ¢i Bi- kampan ale pozostava zo série 36 misii, tvorenych
nary Domain. Styroma typmi operdcii - Direct Action, Covert,

Deadline a Elite. V pripade prvého menovaného sa
Dnes, kedy mam za sebou niekolko desiatok operd-  jedné o klasickd mission-based Struktiru, v ramci
cii v spolocnosti Specialnej jednotky "Unit 13", ktorej musite splnit niekolko tloh pred tym, nez
mo6zem smelo potvrdit, Ze prevod Zénra taktickych mozete dané bojisko opustit.
akcii do "vreckovej" podoby sa mimoriadne podaril
a az na par drobnych musiek nemédm uvedenému tit- Covert, ako uz napovedd samotny nazov, vas postavi

ulu prakticky co vytknit. Mozno st to slova pred operaciu, ktord je nutné dokoncit nepo-
predcasné a ukvapené, avSak vzhladom na to, ako zorovane a v o mozno najvacsej tichosti. Deadline,
zvyknt byt prvé hry na nové konzoly chrobacnymi, casovo obmedzeny variant Direct Actionu, je zrejme
je Unit 13 doslova do bodky bravirnym hernym najtazsim zo vSetkych modov, nakolko ste tlaceni
pocinom. Ok, dost bolo nepodloZenych superlativov, Casom a teda automaticky robite pod tymto tlakom
je cas sa hre konecne pozriet na zibok! chyby. Posledny mdd, s ktorym pridete pocas hrania
singleplayerovej kampane do styku, Elite, je prak-
Ako uz mozno poniektori viete, handheldova ticky obsahovo totozny s Direct Actionom, az na

novinka z dielne dnes uz zosnulého Zipper Interac-  jeden podstatny detail - ak pocas misie zomriete,

) ©000000000000000000000000000000000000000 o
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musite ju opakovat od znova
CELU. Jo a aby som nezabudol -
okrem single porcie hry je mozné
svoje skillz otestovat aj v ramci
super-special operacii zvanych
High Value Targets. Azda nemusim
dodavat, co je v nich vasou hlav-
nou ulohou.

Néaplnov su jednotlivé operacie
krasne variabilné (zabi niekoho,
zni€ nieco, najdi a ukradni doku-
menty, infiltruj a pod.) a aj ked sa
niektoré ich prostredia neskor re-
cykluju, v tom zapale taktizovania
a boja si to ani len nevSimnete.
Misie st taktiez rozdelené na
kratke, stredné a dlhé, takze eSte
pred ich zahajenim viete, kolko
¢asu vam ich splnenie asi tak
zaberie. Inak, systém spristupno-
vania si novych operacii je za-
loZeny na hviezdiCkovom
hodnoteni levelov uz splnenych,
pricom do vysledného skdre sa
okrem Uspesnosti a presnosti
strelby zaratavaju aj také veci ako
rychlost splnenia tlohy, pocet
tichych zabiti, mnozstvo head-
shotov a pod. Aj napriek tomu, ze
spociatku bude 5-hviezdickové
hodnotenie prakticky samozrej-
mostou, uz od nejakej 12 misie
zacCne neprijemne prituhovat a v
zavere hry budete radi, ked vobec

*Vyrobca: Zipper Interactive *Distributor: SCE *Platformy: Playstation Vita .
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: playstation.com/psvita/games-and-media/psv-unit-13.html s
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niekde dosiahnete aj hviezdy Styri.
Ruka v ruke s hodnotenim vaSich
bojovych vysledkov ide aj leveling
vojakov, s ktorymi nastupujete do
jednotlivych akcii. Na vyber totizto
mate az zo Sestice navzajom
odlisnych classov, od Ciste
utocnych, az po Ciste takticke,
pricom az vernostou k urcitej
skupinke z nich docielite spristup-
nenie toho najlepsieho vybavenia,
aké je pre nich dostupné.
Samozrejme, s rastucou obti-
aznostou hry bude rovnako naras-
tat aj potreba nastupovat do akcii
s €0 mozno najlepsimi zbranami a
gadgetami, takze rozhodne vam
odporucam uz v uvode sa rozhod-
nut, na aky styl boja sa zameriate,
nakolko na Siestich stolickach sa
sibezne naozaj sediet neda.

Titul okrem uvedeného singlu
(ktorého dohratie vam mimo-
chodom zoberie cca 8 hodin Ziv-
ota) obsahuje aj kvalitny online
co-op, ktorého zahratie je vSak
vecou nahody, nakolko ani dnes
som nebol schopny ndjst nikoho,
kto by bol pripraveny na online
match. Kazdopadne ale, pokial
mate pobliz nejakého kamaréata,
rozhodne by ste tento méd nemali
vynechat. Inak, po technickej
stranke je Unit 13 naozaj bezprob-
lémovym a kvalitne odvedenym
remeslom, ktorému az na par
horsich textdr ¢i sem-tam hapru-
jucu Al nemozno naozaj nic
vytknut. Ja osobne ho napriklad po
stranke kvality audio-vizuélu
radim hned za Uncharted a Ray-
mana, ¢o uz naozaj svedci o tom,
Ze pri hrani Unitu 13 nedojde ani k
poskodeniu zraku, ani k poskode-
niu sluchu. Ak sa teda radite k
stastlivym majitelom nového hand-
heldu z dielne Sony a Zaner tak-
tickych akcii vam vobec nie je
cudzi, nie je absolutne ziaden
dévod, preco by ste sa mali posled-
nému titulu z dielne Zipper Inter-
active vyhnut.

L NN NI
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+ PLUSY

E + dlhy singleplayer
* + napli misi

+ + motivujice odomykanie si novych operacii
¢ + kvalitné technické spracovanie

¢ + bezproblémové "konzolové" ovladani

MINUSY

- obcas blbnuca Al

- niektoré textury by si rozhodne
zasluzili viac citu a lasky :)
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AUTOR: Boris "Blade" Kirov

D COLLECTION
EVIL MAY CRY

PLATFORMA: Xbox 360
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Este teraz mam v zivej pamati, ako som ani za ni¢ na svete nevedel zdolat dvejicu bossov
Agni a Rudra, az do dnesSnych dni mi braniacich v zdarnom dokonceni super-tazkej, ale
taktiez aj super-navykovej sekacky Devil May Cry 3. Veru tak - uvedené duo zabijakov mi
proste nedovolilo sa dostat dalej a to aj napriek tomu, Ze som hral na ta aplne najlahsiu
obtiaznost, aka v titule bola dostupna. Nie je Ziadnym tajomstvom, Ze séria Devil May Cry
je urcena ozajstnym "skillerom", avSak taky tvrdy a potupny pad na hubu (a v tak skorom

leveli) som naozaj necakal.

Dnes, kedy mam tspesne za sebou kompletnu
trilégiu Devil May Cry v sluSivom HD kabate, vSak
mozem smelo povedat, Ze ako hra¢ som naozaj
dospel a to ¢o mi v minulosti robilo neprekonatelné
problémy teraz prakticky ani nepostrehnem. Istotne
vas vSak teraz zaujima, ako sa vlastne onen HD Re-
master tejto legendarnej PS2 sédgy podaril. Nuz, ak
mam byt dprimny, zub ¢asu ho ohlodal o Cosi viac,
nez kolegu Silent Hill, avSak nemusite sa obavat Zi-
adnych vyraznejsich vad ¢i nedostatkov - predsa len
ide o sériu znamu hlavne kvoli svojmu gameplayu a
ten, damy a pani, nezostarol ani o jeden de!

Z toho dovodu preto nemienim prili§ rozoberat
pribehové pozadie Devilov a len struc¢ne spome-
niem, Ze vo vsSetkych troch dieloch sa chopite role
Danteho (v pripade dvojky ale dostanete do rik aj
alternativny charakter), syna znameho démonobijcu
Spardy, ktory sa za kazdym musi vysporiadat s dé-
monickou hrozbou, zvyCajne vedenou nejakym
super-silnym bossédkom. Na svoju dobu vyborné cut-
scény dnes uz svojou naivitou skor vyvolavaju
usmev na tvari a velmi im nepoméaha ani ich miz-
erné audio-video kvalita ¢i formét 4:3, ktory
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vzhladom na 16:9 AR hry samotnej az moc bije do
oCi. Nechybajui ani humorné cheesy dialdgy, Sialené
pribehové zvraty Ci fatalne logické lapsusy, takze po
stranke scenara a deja rozhodne necakajte, ze by
vas ta omacka okolo gamepalyu nejako vyraznejsie
bavila. Osobne som napriklad vacsinu tychto story-
prvkov preklikaval nakolko mi svojou zastaralostou
uz dost vadili, ale opat musim povedat, Ze tato séria
nikdy nebola o silnom pribehu a preto som sa ani o
vela neukratil. Inak, prave v oblasti pribehovej
zlozky je ohlodanost zubom ¢asu zrejme najviac
viditelnou (u Silent Hillu mal ale vek paradoxne
opacny efekt)... ale who cares? Na prepracované
pribehy tu mame nespocet inych titulov a sérii.

Nastastie, spominanému tesaku casu vcelku solidne
odolali ako dizajn, tak aj celkové Stylizacia lokécii,
do ktorych sa pocas hrania trilégie pozriete. S vyn-
imkou druhého dielu je totizto temna goticka ar-
chitektura dominujica ako zdmku z jednotky, tak aj
démonickej vezi z trojky, natolko pohlcujicou, Ze po
stranke atmosféry nemozno sdge ani dnes absolitne
¢o vytknut. Problém je vSak v spominanej dvojke -
nakolko bola $it4 hortcou ihlou, dostala do vienka
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nie len stupidnejsi pribeh, ale pre-
dovSetkym aj nezaujimavé a zifalo
generické levely, ktoré su v total-
nom kvalitativnom kontraste s
tym, Co ndm séria predvadza u os-
tatnych dvoch dielov. Navyse - aby
toho nebolo malo - Devil May Cry
2 trpi aj najvac¢simi problémami s
kamerou ( t4 je u tejto sagy stat-
icka), takze nemozno sa ¢udovat,
Ze je fanusikmi oznacCovany za ten
najhorsi, aky sa v sérii objavil. Py-
tate sa, ako vysledny dojem z level
dizajnu titulov ovplyvnilo to
povestné HD? Nuz, ak mam byt
uprimny, tak zatial ¢o u jednotky a
trojky vyssia kvalita a rozliSenie
textdr atmosfére len a len
prospeli, v pripade dvojky je tomu
uplne naopak. Skratka a dobre,
pokial si nechcete pokazit mimori-
adne pozitivny dojem z Devil May
Cry, odporucam vam si ten
prostredny zahrat az po dokonceni
1 a 3, a to najlepsie az v stave opi-
tosti.

Co sa vSak tyka gameplayu samot-
ného, tak tam je naozaj zbytocné
hladat nejaké zavaznejSie chyby Ci
nedostatky. Az na miestami nie az
tak vyvazentu obtiaznost je totizto
navykovost sibojov konstantne na
urovni "i want more!". Prijemnym
zistenim nielen pre novacikov v
sérii je aj fakt, ze s kazdym novym

dielom bol systém bitiek istym spo-

sobom vylepSovany (pridanie
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evade buttonu v pripade dvojky ¢i

bojové Styly trojky), takze pokial sa

teraz niektori z vas rozhodnu dat
HD Kolekciu na jeden zatah,
rozhodne sa nemusia obévat
stereotypu. Skvelo funguje aj fak-
tor motivacie k opatovnému hra-
niu, tu majuci podobu ako
ziskavania novych a levelovania uz
vlastnenych zbrani, tak aj podobu
ranking systému, nemilosrdne
hodnotiaceho kazdy vas uspech ¢i
zavahanie.

Je neodskriepitelnym faktom, ze
séria Devil May Cry sa radi medi
jednu z najklucovejsich znaciek
platformy PS2 a preto si ako jedna
z mala svoj HD remake jednoz-
nacne zasluzila. Ten sice po tech-
nickej stranke prili$ neoslni (Co je

*Vyrobca: Capcom *Distributor: Capcom *Platformy: PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.capcomeurope.com
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vzhladom na vek remasterovanych
titulov pochopitelné), avsak star-
nutiu odolévajici gameplay
kolekcii zabezpecuje tolko
potrebnu hratelnost, bez ktorej by
jej klipa naozaj nemala zmysel. Ak
ste teda zlatt éru Playstationu ne-
jakym zdhadnym sp6sobom
prepasli a chcete si uzit to na-
jlepsie z nej v ¢o mozno najprive-
tivejSom kabate, je Devil May Cry
HD Collection pre vés prakticky
jasna volba. A to aj vdaka cene,
ktora je viac nez sympatickou.

L NN NI

+ PLUSY

E + hratelnost

+ + 3 solidne dlhé hry
¢ + variabilita zbrani
¢ + stibojovy systém

¢ MINUSY

¢ - druhy diel

+ - poslabsi HD remaster

+ - nevyvazena obtiaznost

+ - 4:3 sa dnes uz naozaj nenosi
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RAVITY

AUTOR: Boris "Blade" Kirov

PLATFORMA: PS VITA
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Asi najvystiznejSim oznacenim titulov, sprevadzajucich launch handheldu PS Vita, je pojem
"stavka na istotu". Wipeout, Uncharted, Rayman, Marvel VS Capcom, Modnation Racers... to
vSetko su sice kvalitné, ale nie prilis originalne hry, ktoré az na par vynimiek ponukaju iba
standardny herny zazitok, v nicom sa neodlisujici od toho konzolového. Sony sa skratka
rozhodlo tentokrat neriskovat a preto na uvod potesilo predovsetkym skalopevnych PS3karov,
ktori si tak kupou PS Vity mohli zahrat pokracovania svojich obltibenych znaciek bez toho, aby
museli hned' z fleku investovat do neznamych a teda krajne riskantnych projektov. Dnes, kedy
ma PS Vita svoj launch dspesne za sebou, sa konecne vytvoril priestor aj pre tituly, svojim kon-
ceptom ci technickym spracovanim predsa len sa vymykajuce zabehnutému standardu.

Gravity Rush, novinka Studia Japan, je presne tym
typom hry, ktord by v prvych dioch existencie
spominaného handheldu nemala Sancu na uspech.
Netradicny vizual a originadlne herné mechanizmy ju
totizto stavali do pozicie outsidera, v priamej
konkurencii s evergreenmi typu uz spominany Wipe-
out ¢i Uncharted nemajiceho Sancu tie masy konz-
ervativnych konzumentov zaujat. Vdaka Bohu teda
zato, Ze autori pockali s vydanim az na koniec jari -
dnes totizto hra dostédva Sancu naozaj Ziarit a
rozhodne tuto Sancu aj maximalne vyuziva.

Ok, mozno ma teraz niektori obvinite z povrchnosti,
avSak musim to jednoducho ihned dostat zo seba -
Gravity Rush vyzeré vskutku fenomenélne! Hek-
seville, fiktivne steam-punk/fantasy mesto v
oblakoch, ktoré sluzi ako dejisko hry;je totizto ar-
chitektonicky tak origindlnym a napaditym pocinom,
ze sa smelo moze zrovnavat s Rapture ¢i Ishimurou.
Na jednotlivych mestskych Stvrtiach (a Ze ich je
hned niekolko!) je totizto vidiet, Ze nie su vysledkom
automatizovaného randomizeru, ale Ze sa s nimi tim
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dizajnérov hrajkal az dovtedy, kym nenadobudli
pozadovany look a feeling. Je preto neprekvapivym,
ze Gravity Rush je studnicou zabavy a zazitkov aj v
momente, kedy sa Heksevillom tilate len tak, bez
akychkolvek cielov Ci zamerov - tie Uzasné scenérie,
ktoré na vés hraustavicne chrli, vas skratka budu
motivovat k tomu, aby ste tamojsim svetom
nepreleteli tak povediac z rychlika, ale aby ste si ho
pekne krasne pozvolna uzivali.

V rovnako origindlnom téne je podany aj pribeh
samotny. Kat, hlavna hrdinka titulu, sa v uvode hry
preberé s tazkou amnéziou. Netusiac Co sa stalo a
ako sa ocitla tam, kde sa ocitla, Kat s radostou vita
spolo¢nost Ciernej macky, ktora vsak nie je len tak
oby¢ajnym domdacim mazlom. Dusty, ako ju hrdinka
trefne pomenuje, totizto daruje hlavnej postave
schopnost manipulovat s gravitaciou, co vsak ale
nie je ziadna vyhra, nakolko préve s gravitéciou je
spojend burka zvana "gravity storm", ohrozujtca ta-
mojsie mesto. Je preto neprekvapivym, ze Kat sa
velmi rychlo po nadobudnuti vedomia dostane do
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konfliktu s miestnymi obyvatelmi a
policajnymi zlozkami, obvinujucimi
ju za nebezpecnu situéciu, v ktorej
sa Hekseville ocitlo. Ako uz teda
zrejme tusite, vaSou hlavnou tlo-
hou bude nie len presvedcit
mestanov o svojej nevine (a ziskat
tak ich respekt), ale aj odhalit
povod spominanej gravity storm.
Relativne jednoduchd, avsak
brilantné podana, humorna a
neraz krajne ironicka - takd je v
skratke story Gravity Rushu, story,
ktoru aj preto, Ze sa neberie tak
vazne, budete s radostou hltat. A
to dokonca aj napriek tomu, Ze je
vypréavana len formou komixovych
okienok.

Ako som uz v predchadzajicom
odstavci naznacil, mlad4 hrdinka
pribehu, krehka bloncka Kat,
dokaze manipulovat s okolitou
gravitdciou, o v praxi znamen4,
ze si moze lietat kade tade. Mech-
anizmus aktivovania a deaktivova-
nia tejto schopnosti je jednoduchy
ako facka, avsak jeho majstrovské
zvladnutie si predsa len vyZziada dl-

*Vyrobca: SCE Japan Studios *Distribuator: SCE *Platformy: Playstation VITA
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www,jp.playstation.com/scej/title/gravitydaze/
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hSiu prax a experimentovanie.
Odhliadnuc od faktu, Ze stav bezti-
aze mozete vyuzivat len po
obmedzent dobu, vam spociatku
bude najvacsie problémy sposobo-
vat presne nasmerovanie letu -
vaSa postava totizto po aktivovani
skillu ostane levitovat nad zemou,
pricom az opatovnym stlacenim
zodpovedajiceho tlacitka ju
vySlete tam, kam smeruje kurzor.
Ten je ale z hladiska presnosti dost
relativnym a tak neraz skoncite
uplne niekde inde, ako ste
povodne plédnovali. Tato miera
nepresnosti obzvlast zamrzi v mo-
mente, kedy chcete pristat na ne-
jakej uzunkej streche - neraz
totizto svoju cielovl destinaciu
miniete a dopadnete tam, kde ste
vobec nezamyslali. Nastastie, s
troskou cviku vdm mechanizmus li-
etania prejde do krvi a istotne k
jeho osvojeniu si dopomoze aj
skvelo zakomponované gy-
roskopické ovladanie Ci rozne
vyvrtky, ktorymi je let mozné ko-
rigovat.
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Inak, ak ste to eSte nestihli
postrehnut tak vedzte, ze Gravity
Rush je v zakladoch tradi¢nou
open-world akciou, v ramci ktorej
plnite sadu primarnych a
sekundarnych tloh, pricom pokial
nahodou neriesite nejakd misiu,
mozete si v meste pokojne robit co
chcete - tzn. kecat s miestnymi
obyvatelmi ¢i hladat fialové
krystaly, sliZiace ako platidlo v
ramci pritomného leveling sys-
tému. Ten vam umozni si postupne
vylepsit ako kapacitu zdravia, tak
aj silu vasich tGtokov ¢ dizku trva-
nia beztiaZzového stavu, takze
rozhodne sa nejedna o ficiru len
tak do poctu. V stvislosti s levelin-
gom potom nesmiem zabudnut ani
na subojovu zlozku hry, ktord je
sice jednoducha (necakajte teda Zi-
adne super-komba), avSak bitky s
bezosporu skvelo nadizajnovanymi
Navi (vedlajsimi produktami onej
gravity storm) rozhodne nenudia a
do konceptu hry prijemne za-
padajt. No a osobitnt pochvalu
odo mna si istotne zasluzi ab-
solitne prehladné a dokonale
funk¢nd mapa, prostrednictvom
ktorej je orientacia v meste naozaj
hrackou.

Holt, uz davno sa mi nestalo, ze by
som bol nejakym titulom tak milo
prekvapeny, ako je tomu v pripade
Gravity Rush. Navonok nenapadna
gamesa ma totizto vdaka ne-
tradicnému vizudlu a skvelej
hratelnosti Gplne pohltila a v ti-
chosti som preklinal dizajnérov
Sony v momente, kedy mi v PS
Vite dosla $tava. Je preto naozaj
smutnym faktom, Ze titul sa netesi
ani zdaleka tak velkému zaujmu
médii, ako jeho zvucénejsi kole-
govia. Sice je tak nedobrovolne
schovany pred zrakom Sirokej
verejnosti, avSak vy ako herni fa-
jnSmekri uz istotne viete, ¢o si ako
majitelia PS Vity mate zakupit ako
dalSie. Nie, klon niecoho
PS3kového to urcite nebude!

+ PLUSY

E + dizajn Hekseville

+ + chytlava hratelnost

* + vyvazeny koncept open-worldu
¢ + mechanizmus "poletovania"

* + technické spracovanie

MINUSY

- menSie problémy s presnym
zameranim pristatia

- obCasné strata orientécie
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BURNING

AUTOR: Boris "Blade" Kirov

SKIES

PLATFORMA: PS VITA
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Nastastie, v tomto pripade sa tvrdenie "prvy dojem
je ten kliCovy" svojho naplnenia nedockalo a s
pribudajicimi odohranymi hodinami som zac¢inal
nadobudat pocitu, Ze ma tento Resistance bavi viac,
ako ktorykolvek predchédzajuci. Je sice pravda, ze
Burning Skies st v porovnani s dospelejsimi
PS3kovymi kolegami len akymsi okliestenym spin-
offom, avSak na vyslednej zabave to vobec nie je
poznat. Mozno sa po tych slovach chvaly rada z vés
pyta, ¢i nie som k Vitackym titulom predsa len
benevolentnejsi, nez je zdravé. Nuz, pevne difam,
Ze vas nasledujtcich par riadkov presved¢i o tom,
Ze opak je v skutoCnosti pravdou.

Pribeh, zrejme najzbytocnejsi prvok vacsiny FPSiek,
neexceluje ani tu, avSak ked uz ni¢ iné, tak aspon
funguje v rovine motivacie, popohdnajticej hlavnu
postavu aj tam, kde by sa ziaden normélne uvazu-
juci clovek neopovazil vstupit. V titule sa chopite
role stato¢ného poziarnika Toma Rileyho, ktory
musi na pode USA ¢elit zdrvujlcej invazii Chiméry.
Samozrejme, z dovodu dramatizacie deja je hrdina v

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

: Na rovinu sa musim priznat, ze moj prvy

: dojem z PS Vita verzie uspesnej FPSky Resist-

: ance rozhodne nebol optimistickym. Hrozivo

: amatérske menu s primitivnymi obdizni¢kami

: namiesto nejakych stylovejsich buttonov, ro-

: zlicné grafické glitche pri prechode medzi

: obrazovkami ¢i tichucké audio, to vSetko mi

: spociatku nedavalo nadej na herny zazitok,
ktory by aspon z polovice replikoval zabavu,
typicku pre tuto sagu.

uvode hry nésilne odtrhnuty od svojej rodiny a tak
sa v spolo¢nosti miestneho odboja vydava na strasti-
plnu put, ktord ho sice eventualne privedie na stopu
posledného pobytu jeho manzelky a dcérky, avSak
ako uz byva u takychto ak¢nych spektéklov zvykom,
ni¢ nepdjde presne podla planu. Story je teda
jednoduchd, primitivna a ni¢im nezaujimava, avsak
na druhu stranu sa ani o ni¢ svetoborné silou mocou
nesnazi - je to skratka x-milion krét videna $ablona,
ktora sice nenadchne, ale vzhladom na jej poCetny
vyskyt v hrdch dnes uz ani velmi neurazi.

Urazit vSak poniektorych z vds moze pocet single-
playerovych misii, nedosahujici ani dvojmiestnu
cifru. Levelov v kampani je totizto vSeho-vSudy len
6. Poviete si - ved to je zélezitost na jedno popolud-
nie! Nuz, nebudem vam klamat a rovno poviem, Ze
na normalnej obtiaznosti vam prejdenie singlu nez-
aberie viac, nez cca 5 hodin. Je to na handheld
mélo? Nemyslim si. Dévodov, preco kratku hernt
dobu neberiem az tak kriticky, je totizto hned
niekolko. Tym prvym je istotne dizajn a variabilita
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urovni - vdaka vybornej architek-
tare a nulovej recyklacii uz raz vi-
denych sekcii je kazdy jeden level
naozaj atraktivnym, takze sa neraz
pocas hrania pristihnete, ako po
vyCisteni urcitej lokacie len stojite
a kochate sa danou scenériou.
Druhym a nemenej dolezitym fak-
torom zdbavnosti titulu je jeho
vysokd miera znovuhratelnosti. Ta
vyplyva nie len zo snahy ziskat
vsSetky trofeje, ale aj z tuzby poz-
bierat tu a tam nachédzané doku-
menty, popisujice zvacSa smutné
osudy vojnou postihnutého oby-
vatelstva. Vzhladom na to, ako
riedka ustrednd pribehova linia je,
su tieto textové zapisniky vitanym
dejovym spestrenim.

No a samozrejme potom tu je
gameplay samotny. V zakladoch je
Burning Skies sice tradi¢nym zan-
rovym zastupcom, avSak niekolko
dizajnérskych noviniek ho robi
predsa len o Cosi hravejsim, nez je
u tohto typu hier standardom. Tak
za prvé - vasa postava sa vie kryt a
strielat zo zélohy. Ficura, typicka
skor pre 3rd person akcie, tu fun-
guje doslova a do bodky na
vybornt, pricom na vyssich obti-
aznostiach sa bez nej uz prakticky
ani len nepohnete. Za druhé -
zbrane. NielenZe pocas hry
dostanete do ruk bohaty a skvelo
vybalansovany arzendl (okrem
noviniek nechybajt ani klasiky ako
Carbine ¢i Auger), ale ten je
dokonca mozné aj dodatoCne up-
gradovat, a to zbieranim Special-
nych a zvyCajne umne
poskyvanych modrych kociek. Aj
napriek tomu, Ze vylepSenia maju
v drvivej vacsine pripadov len
charakter updatu statov (vacsi za-
sobnik, vacSia prieraznost, mensi
recoil a pod.), je rozdiel medzi
Standardnou a upgradovanou
zbrafiou ihned v boji viditelny. Spe-
cialitkou handheldového Resist-
ance je potom isto iste druhy méd
strelby, ktory je u kazdej zbrane
rieSeny nejakou dotykovou vy-
chytavkou (napr. autotargetting
samopalu Bullseye aktivujete "po-
drzanim" protivnika, vybusny Sip
do kuSo-brokovnice nabijete
dotykovym "natiahnutim" a pod.)

Popri zbrojnom arzenali rozhodne

*Vyrobca: Nihilistic Software *Distributor: SCE *Platformy: Playstation VITA
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.myresistance.net
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nesmiem zabudnut ani na pestra
paletu protivnikov, ktori sa vam v
ramci kampane postavia do cesty.
Okrem evergreenov typu Stan-
dardni Chiméra vojaci ¢i Chiméra
zombies sa v miere viac nez pocet-
nej budete stretavat aj s ro-
zliénymi typmi elitnych bojovnikov,
ktori vam obzvlast na vyssej obti-
aznosti naozaj neprijemne zatopia.
Paci sa mi taktiez, Ze autori sa
nezlakli handheldového formatu a
tak na vas posielajd nie jedného,
nie dvoch, ale zvyCajne celd tlupu
Chiméry, teda presne v takych
mnozstvach, na aké ste u tejto
série zvyknuti. Cere$nickou na
torte st potom bez debaty suboje s
bossmi, ktori vam svojou im-
pozantnostou daji na zndmost, ze
PS Vita je mocny hardvér, v niCom
si nezadajuci s kolegom PS3. Suma
sumarum, az na relativne Stan-
dardnd hernt napli som sa pri
prechadzani singleplayerovej kam-
pane Resistance: Burning Skies
vyborne bavil a pokojne si ju dam
0 par dni znova.

Inak, ak ste to eSte z predchadza-
juceho odstavca nepostrehli, tak
titul bezi na handhelde naozaj
bezproblémovo, pricom nerobi mu
problém plynulo fachcit ani v mo-
mente, kedy stojite zoCi voci
obrovi o velkosti paneladku.
Nastastie, vybornému frame-ratu
nepadla za obet samotna kvalita
vizualu, ktory sa bezosporu radi
medzi to naj, ¢o nam zatial Vita
bola schopna ukézat. Kriticky sa
vSak musim vyjadrit na margo
audio-zlozky hry - nielenze je prilis
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tichuckou, ale navyse ma titul aj
ststavné problémy s vypadkami
hudby, ¢o z hladiska budovania at-
mosféry rozhodne kladne zhod-
notit nemozno. Pevne teda verim,
Ze tento neduh autori ¢o najskor
odstrania patchom. Jo a aby som
nezabudol - Burning Skies ob-
sahuje aj kompetitivny multiplayer
pre 8 hracov (3 mody, 6 map),
ktory sice na par okamihov zabavi,
ale Zeby ma nejako vyraznejSie o
svojich tdajne vynimocnych kval-
itdch presvedcil, to povedat
nemozem.

Ako som uz spomenul v Gvode re-
cenzie, moj prvy dojem z Vitack-
eho Resistance rozhodne nebol
dobry a pokial by som nebol
Clovekom trpezlivym, zlomil by
som nad nim palicu eSte pred tym,
nez by mi stihol ukéazat vSetky
svoje tromfy. Nastastie, dal som
titulu Sancu, za ¢o sa mi odvdacil
vskutku vybornou a na Zaner
tradi¢ne navykovou hratelnostou.
Burning Skies je teda prvou uspes-
nou FPSkou platformy PS Vita a
pokial ste fantsikmi tohto zanra,
nevidim dovod, preco by ste
"vreckovy" Resistance mali obist.
Jasné, nie je bohvieko néapadity, ani
origindlny, ani dlhy - avSak je
skvelo zdbavny a to je to, o ¢o tu
ide v prvom rade!

PLUSY

+ hratelnost, variabilita levelov
+ atmosféra

+ zbrane a ich upgrading

+ boss-fighty

+ vyborny vizudl

MINUSY

- chrobacné audio

- amatérske menu

- tuctovy multiplayer
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Sposob akym zabit

zhacku...

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec
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Mentalne pochody kravatakov asi nikdy
nepochopime. Vlastne, chapeme ich velmi
dobre - ¢o Susti peniazmi to musi byt ten na-
jlepsi napad na celom Sirom svete. Napriklad
tvorit MMO hry na zaklade uspesnych single-
player znaciek. Velka novina, Elder Scrolls
hra sa docka svojho online sveta. Hlupost je
to!

A nie je to preto, Ze nemam rad zaner MMO co-
hokolvek prili$ v laske. Je to jednoducho preto, pre-
toze nemusi byt kazda hra MMO a uz vobec sa
kazdej hre nepodari to v o vSetci difaji - napodob-
nit tspech World of Warcraft. Nejde to, nepojde to -
zabudnite na to! Aby som to zbyto¢ne nenatahoval -
dost bolo MMO hier!

Samozrejme, vSetci chdpeme preco vydavatelia
past po MMO hrach ako kravy po kvalitnej trave.
Ved kto by nevidel to mnozstvo dolarov a tt
nekonciacu popularitu World of Warcraft. Kazdy by
si rad zahryzol do tak vydatného kolaca. Miliony
ludi hrajtcich jednu hru, hodiny ktoré su tito
nadsSenci ochotni stravit pri nej - to sa jednoducho
neda prehliadnut. World of Warcraft je skratka syn-
onymom uspesnej MMORPG. A ostatni vydavatelia
sa samozrejme snazia tento ispech nejakym spo-
sobom napodobnit. Cestou Warcraftu a nijak inak!
Staci sa pozriet okolo seba - mame tu Warhammer,
Dungeons & Dragons, Conana, Final Fantasy a
nechyba ani Lord of the Rings - MMO hry stavajtce
na znamych licenciach. Niektoré su lepsie, niektoré
zase horsie. V kazdom pripade sa vsak stavaji na
uspechu WoWka.

A viete €o? Elder Scrolls hry boli zaujimavé svojim
svetom, tym, Co za nim stoji, ako je vystavany a ¢o
ho robi svojskym a zaujimavym. Nie vSetky hry zo
série boli absolitne dokonalé - obCas sa nejaké tie
vacsie, ¢i mensie musky nasli, ale v konecnom
dosledku sa vzdy jednalo o vyborné hry. Hry, ktoré
ponukaji vyborny hracsky zazitok - pokial ste ten
typ hraca a viete sa k nej spravne postavit. Zazitok,
ktory v jej MMO verzii bude okresany, nedokonaly a
(podla prvych naznakov) velmi stereotypny.
Jednoducho povedané, ta hra bude uz len z principu
blba. Naznacuju to nie len prvé screenshoty, ale i
samotné informacie o sposobe hrania, rozdeleni
sveta a jednotlivych frakcii v nom. Skratka Zenimax
si kope jeden hlboky hrob a pri katastrofickom

XYy

scenari stiahne so sebou vSetko. Elder Scrolls On-
line bude len jeden maly, ale podstatny klincek do

rakvy.

Aby sme sa zase nepochopili zle - Elder Scrolls On-
line zrejme nebude z principu zla hra. Naopak,
pravdepodobne bude celkom v poriadku, aspon na-
tolko aby si nasla nejakd zakladnu fandsikov a ne-
jakl tu komunitu. Dost pravdepodobne velmi rychlo
prejde na mod free2play (ak tak nebude koncipo-
vana od zacCiatku). AvSak bude to len priemer. Ved ta
hra nedokézala zaujat ani svojim oznamenim, ani
prvymi obrazkami a o nemastnom - neslanom trail-
ery ani nehovoriac. Elder Scrolls Online sa bude
cely cas krcit v tieni svojich singleplayer suroden-
cov a je dost mozné, ze jej existencia neurobi
znacke dobré meno. Skor naopak, moze jej to eSte
vyrazne ublizit.

Bethesda pili pod kvalitnou znackou konar, ktory jej
moze jedného dna padnut na hlavu. Potrebuje Elder
Scrolls multiplayer v akejkolvek forme? Odpoved je
jednoznacna - nepotrebuje. Iste, nejaky kooperacny
mod 4 la Battlepsire by nejakej hre z tohto sveta
neublizil, ale malo by to byt len spestrenie single-
player hrania, nie ndhrada a tplne nova cesta.
Vacsina MMO hier totiz nedokaze zuzitkovat licen-
cované svety. Chcete dokaz? Conan, krasne kulisy,
ale mizerna hra. Final Fantasy? A Star Trek Online,
no, tu radsej pomlcime - st Casti, ktoré st zébavné
hrat, ale stale si kladiete otazku - kam sa podel ten
Star Trek.

Skratka ak si nieco Elder Scrolls Online vysluzila, je
to v mojich ociach titul najzbytoc¢nejsia hra druhého
desatrocia tohto storocia.
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Herny vyvojar na
Slovensku? Dafuq?
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Ako sme na tom z hladiska podpory tejto sféry podnikania?

Velmi dobre si pamédtam na isté obdobie stredoskol-
ského Studia, kedy som tuzil stat sa hernym vyvo-
jarom. V hlave som nosil (a stdle nosim!) hromadu
skvelych napadov, o hrach som mal prehlad ako zi-
aden iny kamaréat z okolia a kedZe som sa navyse aj
podomaécky pritcal programovaniu, moje vyhliadky
na ziskanie jobu v oblasti game-developmentu boli
na ti dobu naozaj svetlymi. Vytriezvenie sa vSak
dostavilo v momente, kedy som zacal sondovat, aké
st moznosti dosiahnutia adekvatneho vzdelania a
zodpovedajiceho zamestnania. Holt, postkomuni-
stickd minulost nasej krajiny mi skratka ukazala
svoju krutu tvar a tak zatialCo zapad v oblasti dig-
itadlnej zabavy utesene napredoval, u nas napre-
dovalo akurat tak bezostySné rozkradanie Statneho
majetku. Dnes, viac ako 20 rokov po revolucii, je
situdcia v nasej milovanej republike z hladiska
vyvoja informacnych technoldgii o Cosi lepSia, avSak
v porovnani s krajinami zédpadného bloku sa stala
eSte kontrastnejSou, nez tomu bolo minule. My
jednoducho nemame ani Skolstvo, ani institicie ba
ani podnikatelské prostredie pripravené pre biznis,
priamo suvisiaci s hrami. Myslite si, Ze taram piate
cez deviate? Citajte dalej a pochopite, Ze aZ tak
daleko od pravdy skutoCne nie som.

Zrejme najmensiu konkurencieschopnost v oblasti
vyvoja hier maju nasi absolventi vysokych skol. Sice
tu mame hned niekolko univerzit so zameranim na
informacné technoldgie (napr. KoSicka a
Bratislavska FEIka, FIIT a pod.), avSak kratkym
preskimanim anotdcii jednotlivych Studijnych pro-
gramov musi byt kazdému jasné, ze tieto odbory
produkuju sice vzdelanych, ale totalne nespecializo-
vanych ludi. Skratka, také "devky na vSetko".
Narozdiel od zdpadného sveta nam totizto chyba
uzsia profilacia absolventov, ktora by mladym ludom
umoznila byt profikmi naozaj v jednej, konkrétnej
oblasti. Kludne vam odporticam si teraz otvorit nové
okno a v kratkosti si pozriet studijne odbory niek-
torych UK univerzit (tu mate jeden priklad - Abertay
University). Vidite vSetky tie katedry, ustavy, odbory
¢i fakulty (!), priamo zamerané na game-develop-
ment? Nuz, v zahranici je profesia herného vyvojara
vydatne podporovana skolstvom, takze pokial sa
chce clovek vydat touto profesnou cestou, nemusi to
rieSit -tak ako my- formou tzv. undergroundového
samostudia. RadSej sa ani nepustam do kritiky

nasich vSehovsudy dvoch VS, zameranych na
graficky dizajn a vytvarne umenie... To by som tu
musel pouzit az priliS mnoho cenztry!

Druhy kamen trazu - podnikatelské prostredie. Zi-
jeme v krajine, kde poctivy zivnostnik ¢i podnikatel -
pokial nie je nejakym zahranicnym investorom-
nema od Statu absolutne Ziadnu podporu. Danovy
systém, zamerany na oZobracovanie tych, o poctivo
makaju, totizto nedava priestor na vytvorenie pod-
mienok, v ktorych by mohla firma zdravo prosper-
ovat. Laicky povedané - Stat bije toho kona, ktory
tahd. Darmozraci a iné zivly krajinu cicaju ako také
pijavice, ty, pracujuca trieda, si poctivy a hltpy a
tak veselo plat. Neviem ale ¢o som mal moznost vi-
diet v zapadnych krajinach, tak prave subjekty,
prispievajtce do rozpoctu, mali od Statu hned
niekolko danovych vyhod a ulav, aby aspon takymto
sposobom boli kompenzované za to, ze solidarne
prispievaju na blaho vsetkych - aj tych lajdavych. U
nas je tomu naopak - férovym jednanim a
odvadzanim miliardy stupidnych dani sa firma od
Statu doCka maximalne tak vyhrazok Ci exekdtorov,
pretoze akosi zabudla odviest novi dan XYZ, ktora
vosla do platnosti len pred tyzdnom a kedZe nez-
nalost zakona neospravedlnuje, musi byt takato
firma disciplinarne potrestana. No a povedzte mi
teraz, ¢i by ste chceli v takomto chorom systéme
podnikat... to by ste museli byt naozaj blazni, ak by
ste sa dnes do niecoho podobného pustili. Blazni,
alebo miliardari, alebo kamaréati niekoho vo "ve-
deni" Statu...

Ruka v ruke s totalne nepriatelskym podnikatelskym
prostredim ide aj celkovy stav republiky, v akej zi-
jeme. Korupcia, klientelizmus, kamaradksefty, nizke
mzdy, archaické Skolstvo, vysoka nezamestnanost,
skepsa a beznadej. Holt, Slovensko je sice krasna
krajina, ale pokial sa snazite vSetko robit Cestne, tak
sa vam v nej Zije totdlne na hovno. Ak teda nejaky
mlady ¢lovek nebodaj aj skonci studium blizke
game-developmentu, musi chtiac nechtiac hladat
svoje uplatnenie niekde inde. Je to smutné, ale ked'
raz vlastny stat (a dokonca vlastny ex-minister) vy-
hana (!!) schopnych Iudi do zahranicia, nieco v
onom State naozaj nie je v poriadku. Chcel by som
byt v tejto veci optimisticky, ale ono sa to neda - v
stucasnosti fungujuci Statny aparat tu eSte na dlhé



roky nevesti nic iné, nez biedu a
zivot, ktory v zahranic¢i bez diskusii
oznacuju pojmom Zivorenie.

Mozno sa teraz pytate, Ci je vobec
nejaka moznost presadit sa v oblasti
hier bez toho, aby bol ¢lovek
dontuteny opustit tato krajinu. Nuz,
aspon v tejto veci vam moézem dat
kladné stanovisko. Tak ako sme
svedkami masivneho rozmachu
zahrani¢nych indie-$tudii, tak isto
moézeme byt svedkami tispechu
malého vyvojarskeho domu, hrdo sa
hlasiaceho k nasej krajine. Potencial
dobrého zarobku vidim aj v oblasti
mobilnych hier, resp. titulov
urcenych pre mobilné zariadenia -
vyvoj takychto projektov zvacsia nie
je ani z kilometra tak narocny ako
vyvoj full-blown PC/konzolovej
zalezitosti (minimalne teda po
stranke ludskych zdrojov a financii),
takze si ho mo6ze pokojne dovolit aj
zanietena parta hracov, majtca nie
len dostatok dobrych napadov, ale
aj dostatok tvorivych skillz. Ak teda
nebodaj uvazujete nad tym, zeby ste
sa vrhli do kolotoca zvaného game-
developlment, rozhodne hned
nelette do zahranicia - je velka
Sanca, zZe pokial pozhanate schop-
nych ludi, mozete sa v tejto sfére
presadit aj bez toho, aby ste museli
opustat domov. Pre mna by to zas az
taky problém nebol (konieckoncov,
ako poctivy, ctihodny obcan sa v
tejto krajine citim skor ako nepri-
atel Statu), avsak istotne sa najde
mnoho jedincov, ktori na SkovaKIU
nedaju dopustit. Moja rada je ale
cez to vSetko jednoznacna - Fuck
Slovakia - ked'si vas krajina nevazi,
nema zmysel ju podporovat!
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Neustale pripojenie
na siet'— okovy pre
buducnost.
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Byt stale online ked'si chce Clovek zahrat svoju hru je ten najhlipejsi napad, ktory kedy niekoho
v hernom priemysle napadol. Ono sa niet comu divit, Blizzard sa sice m6ze na povrchu tvarit ako
sympaticka firma, ale v konecnom dosledku je to tiez len sucast nenazranej korporacie a svojim

sposobom avatar Zla. Alebo nie?

Lenze toto zamyslenie by nemalo byt o Blizzarde. To
uz len aj ja pouzivam zékernu taktiku velkych
hernych korpordcii. Alebo Cosi také. Aj ked, na
druhej strane, mé na svedomi dnesnd tému prave
hra od tejto spolocnosti. Byt neustdle online. Nie je
to ni¢ iné ako dalSie otravné DRM. I keby sa vam
niekto snazil nahovorit, Ze je to najnovsia featura
jeho hry, nie je to pravda. Skratka je to systém ako
zabranit tzv. pirdtstvu, o ktorom si nenazrany man-
azéri myslia, Ze im siaha na ich nové Porsche v
garazi. Velmi pravdepodobne. Vlastne, v konecnom
dosledku je jedina vyhoda neustéleho online pripoje-
nia len neustale online pripojenie... Teda, vyhoda,
ktora hra do karét prave takejto spolocnosti. Och,
samozrejme, zabtidam na nové, skvelé vlastnosti
hry, ktoré nds spoja s celym svetom, kamaratmi,
nepriatelmi, Cervenou armadou a velkym biznisom
s hra¢skym materialom - ved ked uz prebieha
ilegalne, tak je lepsie podojit vlastnu hru. Ni¢ proti.
Zarabat sa musi a ked' st ludia ochotni platit za
uplnt hovadinu, tak nevidim dévod preco im ju
nedat. Ostatne, kazdi sme si strojcom svojho Stastia.
Potialto je vSetko v poriadku - na prvy pohlad. Ak
chceme z ludi tahat peniaze, musime to urobit cez
nasu sluzbu, ktord bude integrovand priamo do hry.
Chces nieco, musis mat vysokorychlostné pripojenie
do internetu, ktoré bude neustale bezat. Ono, ved aj

tvoji kamarati budu stale online. Virtualny kontakt
je velmi dolezity, on totiz obohacuje nasu hru o
dalsie skvelé prvky. Akoze. Vsetky tieto kvéazi poz-
itivne vyjadrenia a vplyvy na vasu hru vSak maju za-
kryt to, ze sa v koneCnom dosledku jedna len (a len)
o zvrhly sposob DRM. Nechajme teraz bokom mar-
ketingové prehlésenia, akoze vynalezy o inte-
grovanom obchode s hré¢skymi predmetmi a inymi
hlipostami. Co ak ma tento online aspekt hry vobec
nezaujima?

V tom pripade si hru nezahram. Nie je pre mna
urCena a nemusi ma dalej trapit. Problém je
vyrieSeny. Lenze, to je jedna skupina hracov. Ta
druhd by si aj rada zahrala, ale nema stabilny
pristup na internet. Tato skupina ma rovnako smolu,
pre spolocnosti je to len skupina chudakov, ktora im
nema ¢o ponuknut - nemas internet, neexistujes.
Nevadi, Ze pridu o par dolarov zisku, ved' ich hru
nikto nemoze poriadne piratit, tak co! Alebo...? Kde
je tu logika, naozaj netusim, ale zrejme to naozaj nie
je velky problém a hlavne velka strata. Podla
vSetkého bude natolko bezvyznamn4, Ze sa skratka
spolocnosti neoplati sa nou zaoberat. Pretoze zisky
z ich straty nahradia nejaké tie mikrotransakcie, Ci
podobny vnutro-herny obchod. Hry su z tohto po-
hladu jednoznacne tvrdy obchod, ktory nema iné
ambicie ako zarabat velky balik penazi. Vztah hrac -
hra je len klasickym, kapitalistickym vztahom
zakaznik - predavajuci, kde si vSak (napocudovanie)
casto predavajuci svojho zdkaznika vobec nevazi.
Zaujimavé je, ze v inych obchodnych odvetviach by
sa to obchodnikovi velmi rychlo mohlo vypomstit,
zatial ¢o v tom hernom stéle (v mnohych pripadoch)
prevlada netucta k zadkaznikovi, bez vacsich
negativnych dopadov. Aj ked - treba hned dodat -
najde sa aj fungujici vztah a problémy, ktoré to
moze hernej spolocnosti priniest. V pripade Bliz-
zardu sa vSak jeho zékaznici spréavaji ako zombies
tiziace po ¢erstvom mozgu a nevidiace pri tom ni¢
iné ako ten kus stavnatej kory mozgovej. Ale ako



som uz napisal, je to vztah zakaznik
- obchodnik a v tomto pripade
rozhoduju penazenky zakaznikov.
Nie je na tom nic zle, avsak mam
tendenciu sa na hry pozerat ako na
tvorivi zlozku sucasnej kultiry a
nie ako spotrebny tovar (i ked v
mnohych odvetviach sa to uz dnes
nevylucuje - bohuzial).

Vztahu hrac - hra ako kultirny arte-
fakt, vSak uz pohlad na neustale on-
line pripojenie a jeho kriticka
nutnost, tolko neprospieva. Takato
hra sa totiz uz zo svojej podstaty
brani akémukolvek uchovaniu do
budtcnosti. Takdto hru nebude
mozno jednoducho uchovat a pre-
dovsetkym hrat ak skonci doba jej
Zivotnosti. Hry su uz isty cas
sucastou nasho kultirneho
dedicstva. AvSak ako produkt dig-
itdlnej doby st i velmi zranitelné a
dokézeme velmi rychlo o ne prist. Je
isté, ze internet tak rychlo
nezmizne, tak preco by sme sa mali
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0 hry zavislé na neustélom pripojeni
bat? Nemuseli, ale ak uvazujeme o
hréch, o ich uchovani, mali by tu
byt, aby mapovali a reprezentovali
ist dobu vo vyvoji ludskej
spolocnosti, istl Cast jej kultury.
100 rokov, 200 rokov, ¢i tisice. Cim
by si to malo také Diablo 3 zasluzit,
pytate sa urcite mnohi. Kvalitami
urcite nie. Lenze z iného uhla po-
hladu, je Diablo fenomén, ktory mal
na hry a ich vyvoj isty dopad, preto
je jednym z klasickych kandidatov
na uchovanie do buducnosti. AvSak
rozne sposoby DRM (akym je i
neustale online pripojenie) budu
toto uchovévanie stale viac stazovat
a klast podobnym snaham prekazky
pod nohy. Dnes to nevadi. Za
niekolko rokov to uz bude iny prob-
1ém. Ano, existuju tu rozne
nahradné riesenia, emuldacie, Ci
tvrdé cracky, avsak v kazdom pri-
pade su to zasahy do ,prirodzenej
existencie” hry a jej kodu.

Mo6zem si dnes zahrat 20 rokov
stard hru, celkom bez problémov -
ak mam k tomu prislusny hardware.
Viem vsak s istotou povedat, zZe
dnesné hry, ktoré stavajui na
takychto agresivnych DRM
ochranach (vratane Steamu) bude
ovela problematickejSie znovu spo-
jazdnit - ak sa to vobec podari bez
vonkajsich zésahov. Je to problém, s
ktorym sa mnoho kuratorov a
archivérov stretava uz i dnes, lenze
do budtcnosti (ktora je stale viac
digitalna) to bude problém este
palcivejsi. Mozno vdaka podobnym
zasahom a DRM vymyslom v budic-
nosti Uplne zanikne i retro hranie.
Mozné je vSetko. Ale kym st hry pre
korporécie len biznis, tak sa vlastne
ani nie je o ¢o strachovat. Koho by v
budicnosti zaujimal nepotrebny,
spotrebny tovar? Problém je
vyrieSeny, vitaj neustéle pripojenie
single-player hry na internet!
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Hacking je 1Zzasna zabava!
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Ako ma jedna relativne neznama hra totalne odrovnala...

Bola to vec absolitnej nahody - v rdmci Cistenia
disku (priprava na Diablo 3) som medzi nainstalo-
vanymi programami narazil na ¢osi, Co nevyzeralo
ani ako hra, ba ani ako akykolvek iny, lahko identi-
fikovatelny softvér. Uplink, aplikacia, ktora sa
nachadzala hned pod Steamom, totizto na prvy po-
hlad prili§ dovery nevzbudzovala a dokonca som na
kratko chytil paniku, ¢i sa ndhodou nejedné o ne-
jaky adware, spyware ¢i iny "hack-ware". Chvilku
teda na shortcut ikonku len tak Cumim a uvazujem,
o jej spustenie vyvold . Samozrejme, ako u kazdého
jedinca rodu homo sapiens, aj u mia tizba zistit, o
o sa jedna, po Case vyhrava a tak behom sekundy
onu aplikdciu sptstam. V dany okamih si ale neuve-
domujem, ze prave Uplink sa na niekolko dalSich
dni stane mojim novym objavom, od ktorého sa
budem naozaj len velmi tazko odtrhavat.

Ok, spat k onej appke. Po jej spusteni ma obrazovka
vita z okienkom pre prihlasenie uzivatela. WTF je
asi jediné, ¢o ma v dany okamih napada. Kratkym
prezretim celého interfaceu ale zistujem, ze som tu
uz zrejme bol, nakolko mi aplikdcia ddva moznost
pouzit uz ulozené konto. Klikdm teda na predvolentd
moznost a po Stylovom "akoze loadovani" ma vita
menu, ktoré jasne dédva na zndmost, ze sa jednd o
hru. Hru, u ktorej ale nenajdem ziadne grafické
prvky, typické pre tituly sicasnosti. Uzivatelské
rozhranie totizto zo vSetkého najviac pripomina ne-
jaky tabulkovo-textovy softvér, urceny na vykona-
vanie analyz ¢i testov. Jedinou vynimkou rozhrania
je mapa sveta, ktord mi vsak az na desiatky "bodov",
vyjadrujtcich s najvac¢sou pravdepodobnostou poci-
taCové servery a hot-spoty (aspon niektoré z nich su
tym pojmom oznacené), zatial nedava ziaden zmy-
sel. Kazdopadne ale, v titule sa zacinam pomaly ori-
entovat a po zbeznom preskimani panela nastrojov
a aplikacii v nom nainstalovanych prichadzam k na-
zoru, ze Uplink je hrou, simulujicou pracu hackera.
Kde inde totizto najdete toolsy ako decrypter, de-
cypher, IP Probe ¢i password cracker?

V okamihu zistenia pravdy sa preto logicky, s
obrovskym zaujmom a nadSenim, vrhdm do prvej
prieskumnej misie - kliknutie na server, ktory mam v
zozname dalsich pripojnych bodov oznaceny ako
dolezity, ma privadza na stranku, ponukajicu Siroké
spektrum aktivit. Okrem newsiek z prostredia hack-
erského undergroundu tu mam moznost mimo iného
si zakupit nie len novy hackersky softvér, ale taktiez
aj hardvér, bez upgradu ktorého by som zrejme
nemal Sancu niektoré obtiaznejsie "pracicky"
dokoncit naCas. Samozrejme, nakolko som v dany
moment chudobny ako kostolnd mys, vyberam si

Acaderic Database

INnternational

zalozku "missions" a volim si job, v rdmci ktorého
mam nejakému chlapikovi doplnit najvyssie dosiah-
nuté vzdelanie o titul z psycholégie. Otvaram si teda
mapu sveta a preskakovanim (rozumej klikanim) z
jedného dostupného serveru na druhy si zabezpecu-
jem dostatok ¢asu na to, aby som stihol pracu
dokoncit este pred tym, nez ma bezpecCnostné

zlozky vystopuju.

Hacking do databazy je relativne jednoduchy a
nebyt spustenia trace trackera, ktory signalizuje
stupent mo6jho odhalenia, iSiel by password breaker
nepomerne rychlejsie. Nastastie, nakolko ide o
jednu z prvych misii, je zaujem o moje vniknutie do
systému zlozkami ochrany dat relativne prehliadany
a preto vcelku bez stresu menim tdaje tak, ako boli
uvedené v zadani misie. Po skontrolovani spravnosti
zmien sa od nabiraného serveru disconectujem,
odosielam firme mail a ta mi na otocku posiela 1800
dolarov. Hovorim si, za par minut pracicky naozaj
slusné cash. Nateseny z celkovej komplexnosti ale
pritom uzivatelskej privetivosti hackingu, nasleduju-
cich niekolko dni postupne rieSim coraz tazsie a
tazsie tlohy (sledovanie financnej transakcie, nice-
nie databaz, rypanie sa v policajnych zaznamoch,
sledovanie inych hackerov a pod.) a bavim sa tak, ze
Diablo 3 nema Sancu. V tom vSak z ni¢oho ni¢
nastava zlom - je presne piatok, 14.00 a ja dostavam
mail, ktory tvrdi, Ze som bol vystopovany a Ze tymto
moja praca konc¢i. Darmo sa snazim najst sposob,
ako tuto udalost obist - hra ma jednoducho k
hackingu uz nepusti. Vo vzduchu tak ostava visiet
nie len nedokonceny upgrade mojho systému, ale aj
nedoriesena "pribehova" linia, slubujica naozaj zau-
jimavé kyberpunkové rozuzlenie.

Pytate sa Co sa stalo? Nuz, dovod je trivialny - akosi
som v zapale toho hackingu zabudol za sebou za-
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miest stopy (zmazat logy) a tie
neskor poslizili prislusnym "pa-
tracskym" organom k mojmu
vystopovaniu. Pouceny z tejto fatdl-
nej chyby, zakladam si novy ucet a

zahajujem hackovanie, tentokrat
oSetrené aj o moju bezpecnost.
Popritom sa ale nemo6zem zbavit
udivu nad tym, na ¢o vSetko autori
pri dizajnovani hry mysleli. Po
dalsej priblizne hodinovej seanse
teda hru vypinam a vydavam sa po
stopach studia, zodpovedného za
tento bezosporu unikatny herny
skvost. Zistenim, kto ma tito hru na
svedomi, je mi ale uz vSetko jasné -
Introversion Software, studio, zod-
povedné za také paradicky ako Def-
con: Everybody Dies ¢i Darwinia,
totizto eSte ziadnu tuctovu a
"beznl" gamesu nevyprodukovalo a
tak im na znak dobrej vole posielam
cez donations par eur, aby vo svojej
nesmiernej originalnej a népaditej
produkcii za Ziadnych okolnosti

MAJ 2012

nepolavilo.

Aj napriek tomu, Ze tieto pondelna-
jsie témy prevazne sluzia na
oboznamenie vas, Citatelov, s nasimi
nazormi na margo vyznamnych
udalosti zo sveta gamingu, po ab-
solitnom pohlteni titulom Uplink
som sa s vami o toto moje neskry-
vané herné nadSenie musel chtiac
nechtiac podelit. Ak teda v aktuél-
nej zéplave rozlicnych hernych
odvarov a derivatov hladate nieco
NAOZA]J netradi¢né, neberte ani
FEZ, ani Minecraft... ba ani Botan-
icu - volte Uplink. Garantujem vam,
Ze nieco podobné ste doteraz este
istotne nehrali! A teraz ak ma os-
pravedlnite, musim sa ist "naburat"
do jednej mimoriadne dobre
zabezpecCenej databazy. Drzte palce,
nech to nezmrvim! Blade... discon-
nected....
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Hardware
ARCTIC Accelero Xtreme III -

Extrémny VGA chladic -

Prace na nom skoncili a produkt
tak mohol zamierit smerom na ob-
chodné pulty.

Pokial potrebujete novy chladic pre
svojho obltibeného grafického
milécika, mohli by ste sa napriklad
obzriet za novym chladiacim pocCinom
Accelero Xtreme III, ktory pripravila
spolocnost Arctic. Jeho hlavnou domé-
nou je nielen Sirokd modelova kompat-
ibilita, ale aj uc¢innost. Tento cooler
totizto podla slov vyrobcu slubuje
ochladit 300 Wattov tepla (!). Informa-
cia samozrejme udava maximalnu ka-
pacitu chladenia.

Je tak predovsetkym vhodny pre tie
najvykonnejsie grafické karty, ktoré sa
momentalne nachédzaju na trhu.
Sklada sa z troch ventilatorov s
rozmerom 92 milimetrov, vyse os-
emdesiatich hlinikovych rebier (presne
by sme ich tu nasli 84) a piatich heat-
pipes s priemerom 6 mm. Ventildtory
disponuju fluidnymi dynamickymi
loZiskami.

Otacky ventilatora st pritom PWM
regulované v rozsahu od 900 do 2000
otacok za minutu (RPM). Firma Arctic
spomina skibenie efektivity chladenia
s ,tichostou”, pricom udava hluc¢nost
na 0.5 Sone. Chladiaci vykon je pod-
poreny aj teplovodivou pastou MX-4,
ktora je uz, ako sa piSe na oficidlnych
strankach produktu, vopred apliko-
vana. Ide o pastu obsahujucu latku,
ktord urychluje proces tepelného rozp-
tylenia, Co taktiez napomdéze v udrzani
optimalnej teploty grafickej karty.
Treba vSak spomenut aj pritomnost
setu 31 RAM a VR pasivov.

Chladic¢ vazi 653 gramov, ma rozmery
288 (dizka) x 104 ($irka) x 54 (vyska)
milimetrov. Rozmery s obalom su
potom 292 (d) x 110 (S) x 60 (v) mm,
celkové vaha je 1,1 kg. Medzi dalsie
zname Udaje patri informécia o pride /
napéti = 0.12A / 12V a spotrebe en-
ergie o hodnote 4.32W.

Pozname i moznosti kompatibility. Ta
sa vztahuje ako na produkty AMD

Radeon, tak aj na NVIDIA. Nova gen-
eracia chladenia Accelero Xtreme pod-
poruje Radeony 7870, 7850, 6970,
6950, 6870, 6850, 6790, 5870, 5850,
5830, 4890, 4870, 4850, 4830, 3870 a
3850. V druhom pripade sa jedné pod-
poru grafik nVidia GTX 680%*, 670,
580, 570, 560T1i, 560 SE, 560, 550Ti,
GTS 450, 250, 240 (OEM), 150 (OEM),
GT 130 (OEM), 9800 GTX+, 9800
GTX, 9800 GT, 9600 GT, 9600 GSO
512, 9600 GSO, 9500 GT (not LP),
8800 Ultra (G80), 8800 GTX (G80),
8800 GTS 512 (G92), 8800 GTS (G92),
8800 GTS (G80), 8800 GT, 8800 GS
(9600GS0), 7900 GTX, 7800 GTX 512,
7800 GTX, 7800 GT.

V stvislosti s podporou grafickych ka-
riet vSak treba upozornit na urcité
vynimky kompatibility, ktoré by ste si
pred zakipenim mali overit.
Odporucame pre istotu nazriet na
vykres obmedzenia vysky. Predaj pro-
duktu Accelero Xtreme III je pod-
poreny skvelou Sestrocnou zarukou.
Dostupny je uz teraz za odportacant
maloobchodnt cenu 90,41 EUR bez
DPH. Vyrobca sa tak evidentne drzal
extrémov po kazdom ohlade.

Hardware
novinky 20.
tyzdna

Svoje prili niclen fajnimekri, ale i

po grafickom vykone nenasytni uzi-
vatelia.

Pokial' méate radi nereferen¢né kompo-
nenty, mozno vas zaujme jedna z
dvoch najnovsich grafickych kariet,
ktoré sa pocas predchadzajiceho
tyzdna predstavili. Prvou grafikou bol
tovarensky pretaktovany kdsok
menom POV GeForce GTX 680 EXO,
ktory pre nas ,navarila“ spolocnost
Point of View. NajdolezitejSim udajom
je hodnota frekvencie jadra, ktora v
rezime vyuzitia technolégie NVIDIA
GPU Boost dosahuje 1176 MHz. Ob-
sahuje 1536 CUDA jadier, 256bitova
pamatovi zbernicu a paméatovu zalezi-
tost zaistuje 2 GB GDDR5 pamét s tak-
tom na 6008 MHz.



Néajdeme tu zobrazovacie vystupy ako
dva DVI, jeden HDMI a DisplayPort.
Dal$ou hlavnou doménou je chladenie,
ktoré nahradilo to referencné. Na-
jnovsie tak karta Point of View GeForce
GTX 680 EXO disponuje chladicom od
firmy Arctic. Chladenie samotné potom
pozostéava z troch ventilatorov.

Nasledovalo vcelku velké predstavenie
nového procesorového chladica Hyper
412 Slim od Cooler Masteru, vhodného
vdaka kompaktnym rozmerom pre-
dovsetkym pre socket LGA 2011. Novy
CPU chladic¢ dostal do vienka okrem
iného aj technoldgiu s vyuzitim heat-
pipes - Continuous Direct Contact, no
treba vyzdvihnut i dvojicu tenkych ven-
tilatorov, pre ktoré je mozné instalovat
pamate na oboch stranach.

Jeho rozmery st 132 x 106 x 160 mm,
vazi 538 gramov (jedna sa vSak o Cista
hmotnost chladicCa, Cize bez ventila-
torov). Ventilatory maji 120 mm
rozmer, hrubé su iba 15 mm. Ich pra-
covna rychlost je 500 - 1600 RPM
(PWM) £ 10%, disponuju hlu¢nostou 8 -
30 dBA. Nesmie chybat ani informacia o
kompatibilite. Chladi¢ Cooler Master
Hyper 412 Slim tak podporuje Intel
Sockety LGA 2011 /1366 /1156 /1155
/ 775 a AMD Sockety FM1 / AM3+ /
AM3 / AM2+ / AM2. Mé& naplanovanu
dostupnost na zaciatok juna, pricom
jeho odporucana cena je 39,95 €.

V suvislosti s predoslym este dodavame,
ze spolocnost Cooler Master oznamila
tri nové teplovodivé pasty, ktoré sa
navzajom odliSuju nielen farebne, ale aj
po stréanke Gcinnosti. Prva pasta sa vola
ucinnost z tejto trojice. Druh4, IC Es-
sential E1 je Sedd a ma stredne uc¢inna
tepelnu vodivost, no a najlepsie obstala
pasta IC Essential E2. M4 teda najlepsie
vlastnosti a je zafarbena zlatou farbou.
Rovnako ako aj menovany chladic, aj
tieto pasty budu dostupné zaciatkom
juna.

Na zaver ddvame do pozornosti novi
graficku kartu, ktord si pod oznacenim
Radeon HD 7770 Vapor-X OC Edition
pre nas pripravila spolocnost Sapphire.
Ide, ako nézov napovedd, o OC (pretak-
tovant) verziu, pripravend zaujat 1 GB
DDR5 pamétou s taktom na 1300 MHz
(efektivne 5,2 GHz) a frekvenciou jadra
(GPU) o hodnote 1100 MHz. Ponuka dva
DVI vystupy (DVI-I a DVI-D), HDMI a
jeden DisplayPort. Zaujimavostou je pri-
tomnost APP Acceleration, ktory moze
zvysit vykon rade aplikdcii, teda aj pri
hrani hier. Pritomnost technolégie AMD
Eyefinity je samozrejma.
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