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DOJMY

Niet pochyb o tom, Ze novy diel Resident Evilu je mimoriadne ocakdavanym titulom a aj ked’ sme sa v priebehu
poslednych mesiacov dockali hned’ niekol'kych gameplayov, stile sme akosi nemali predstavu o tom, ktorym
smerom sa vlastne Sestka vydad. Bude to tradi¢ny survival horor na styl povodnych casti, alebo nds ¢aka pri-
amociarejsia akcia, typicka skor pre Resiho 4, resp. 5? Nuz, dnes, po opdtovnom dokonceni exkluzivneho
X360 dema, do ktorého sme sa ako majitelia capcomdckej Dragon s Dogmy zapojili, uz mame v uvedenej veci
viac menej jasno. Resident Evil 6 totizto nebude len uzko profilovanou zanrovkou, ale mixom toho na-
jlepsieho, ¢o tato sdaga priniesla. Mozno to teraz v textovej forme neznie az tak cooloshne, ako by sa na prvy
pohl'ad mohlo zdat, avsak nase skiisenosti hovoria jasnou recou - pokracovanie bude pecka a preto si istotne
2asluzi, aby sme sa mu pozreli detailnejsie na ziithok.

Ako sme uz v predchadzajicom
odstavci uviedli, hratelna ukazka
z hry je momentalne dostupna len
majitelom Xboxov a po obsahovej
stranke ponuka na svoj
"kratkometrazny format" az prek-
vapivo vela materidlu. V prvom
rade je teda nutné spomentt, ze v
deme sme dostali moznost si
zahrat za kazdu jednt postavu,
ktora vo findlnej verzii nafasuje
svoju vlastnt kampan. Pod ruky
sa nam preto na obmedzeny cas
dostal ako Leon, tak aj Chris ¢i
Jake, ¢im ndm autori vcelku ele-
gantne naznacili, ¢o od jed-
notlivych kampani oc¢akavat. Z
toho doévodu preto nebudeme
dalej chodit okolo horucej kase a
zacneme hned tou prvou, ktorad
na nas zrejme urobila zdaleka na-
jvacsi dojem - kampanou za
Leona S. Kennedyho.

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

Hratelny segment za uvedeného
hrdinu je zasadeny na univerzitna
podu, na ktorej doslo k bioterori-
stickému utoku. Ten vcelku
rychlo stihol vacsinu Studentov
zmutovat do zombikov a aby toho
nebolo mélo, zombifik4cii neu-
nikol ani prezident USA, ktory
tam poriadal blizSie neSpecifiko-
vanu (pravdepodobne po-volebn)
oslavu. Préave ten je aj prvym,
koho hrdina v ramci ivodnej cut-
scény odkragluje. Ano, ¢itate
spravne - demo zacina tym, ako
Leon spolu s novou postavou
série, Helenou Harperovou, zas-
treli hlavu spojenych Statov.
Samozrejme, autori ndm na tak
kratkej ploche vela voditok
ohladom pribehu nedaju a tak sa
po spominanej cut-scéne konecne
dostavame k hlavnému bodu pro-

gramu, teda gameplayu. Z
hladiska ovladania a kamery je
titul Standardnou 3rd person ak-
ciou, takze pohyb a sledovanie
Leona je viac menej identické s
tym, ¢o sme mali moznost vidiet u
posledného Resiho.

Cim vSak herny segment za uve-
deného hrdinu vynik4, je fanta-
sticka hororova atmosféra, ktorou
sa vyznacovali naopak Residenti
povodni. Poskromne osvetlené
priestory internatnej budovy
totizto zivaju prazdnotou a ked sa
k tomu navyse prida aj nepri-
jemna burka, nemilosrdne hicu-
juca okolie univerzity, mozete si
byt isti, Ze o strach budete mat po
celt dobu hrania za Leona
postarané. Pozvolné a ni¢im
nerusSené nasavanie hutnej at-
mosféry vSak netrva dlho a na
scéne sa objavuju prvi zombici. Ti
-rovnako ako vsetko ostatné- od-
kazuji na povodnu trilégiu, kedze
ani jeden po headshote nemutuje
do niecoho dalSieho. Demo za
Leona kon¢i v gardzach Campusu
a ak mame byt Gprimni, prave
vdaka majstrovskej gradacii at-
mosféry v nés ukézka zanechava
naozaj skvelé pocity.

Uplne inym smerom sa ale vydéva

hratelny segment za Chrisa Red-
fielda. Ten sa totizto svojim game-
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playom az napadne podoba na Re-
siho minulého, o v praxi znamena,
Ze prim tu hrd akcia proti hordam
novych typov zombikov, schopnych
nie len sa ucinne kryt, ale dokonca
aj strielat zo zbrane ¢i si regen-
erovat svoje ustrelené koncatiny!
Veru tak - fiktivna azijska metropola
Lanshiang, do ktorej je Chris so svo-
jim komandom nasadeny, je do-
movom nového nebezpecného
druhu nepriatelov, ktori vdaka C-
Virusu predstavuju o dost vacsie
nebezpecenstvo nez zombifikovani
kolegovia, videni v kampani za
Leona. V ramci relativne dlhého
demo-segmentu za Chrisa sa taktiez
ku slovu dostéva sice jednoduchy
ale sakra efektny systém sibojov na
blizko, ktoré su sice v style QTE,
avSak svojim prevedenim vam is-
totne vykuzlia spokojny tismev na
tvari. Inak, Co sa tyka narocnosti
hry, necakajte ni¢ extrémne tazkeé -
zombici st sice docela inteligentni a
nemajud problém k vam nabehntt a
jednu vam ludovo povedané "vyt-
nut", avSak dostatok municie a
granatov (ich hadzanie ale nie je
namapované na samostatny button -
teda musite prepinat medzi zbranou
a nimi) nds len utvrdzuje v nazore,
Ze kampan za Chrisa bude 3rd per-
son akciou, iba naznakovo doplne-
nou prvkami hororu. Teda, Resident
Evil 5 v blede modrom.

Poslednd hratelna ukazka za Jakea
(syn Alberta Weskera) je zrejme na-
jkratSou zo vsetkych pritomnych a
umozni vam si zabojovat proti jed-
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nému z hernych bossov, vzdialene
sa podobajucemu na Leona. Slusi sa
povedat, ze sekvencia sa odohrava v
opustenej budove, takze graficky
prilis neohtri - nastastie, boss
samotny je nielenze hrozivo ozrutny,
ale aj hrozivo smrtelny, takze naze-
nie strach aj tomu najodolnejSiemu
z vas. Koncepc¢ne ndm kampan za
tito postavu prisla ako mix oboch
predchéadzajucich, s tym ale, ze skor
ma blizSie k Leonovi, nez Chrisovi.
Teda, ma paradnu atmosféru ale ne-
brani sa ani ak¢nym sekvenciam,
vyzadujicim si presnd musku a
dostatok nabojov v pistoli. Jo a taky
detail - bossa zabijete len tak, Zze ho
doslova a do body ustrielate. Ziadne
QTE, ako je dnes Standardom.

RE6 2Inak samozrejme, nechybajt
Ziadne zname propriety tejto série
ako inventar ¢i kombinovanie
rastlin, avsak Resident Evil 6 ich
doplha o niekolko noviniek, ktoré
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urcite stoja za zmienku. U Leona
sme si tak napriklad vSimli moznost
dual-wieldu (drzanie pistoli v oboch
rukéch), u Chrisa naopak pritom-
nost nového kvazi-navigacného sys-
tému, az napadne sa podobajiceho
na detektivny méd poslednych
hernych Batmanov. Na titule je
skratka vidiet, Ze autori z hladiska
jeho koncepcie a obsahovej néplne
nehodlaju prili§ experimentovat a
vydavaju sa dobre vychodenou zla-
tou strednou cestou, tzn. cestou
osvedceného materialu, iba okra-
jovo inovovaného tak, aby zod-
povedal dneSnym Standardom. Vadi
to ale? Ani nahodou - hra si totizto
podla nasich skisenosti z dema
dokdzala udrzat ta typickd resi-
dentacku atmosféru a feeling, takze
aj ked po grafickej stranke az tak
neexceluje (hlavne teda sekcia za
Jakea), rozhodne uz teraz je jasné,
ze fantsikov sagy urcite nesklame.
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Slovo horor sa v anotacii
nevyskytlo v uvodzovkéach
nahodou. Kto Dead Space a
hlavne jeho druhy diel hral, is-

totne potvrdi, Ze napriek tomu, ze

hlavny hrdina sice nebol vojak,
ale len priemerny opravar, stale
mal dostato¢ny arzenal na hro-
madnu likvidaciu netvorov (v hre
v podobe ludi pretvérajicej rasy
nekromorfov). Fantusikov pomaly
sa zakradajticej hrozy to
rozhodne nepotesilo, a tak nepri-

atelia namiesto strachu v hracoch

evokovali skor odpor a chut ich
okamzite zlikvidovat. K tomu
sluzil sofistikovany systém
odstranovania koncatin nebohym
emzdakom, kedy vyhodnejsie, ako
vystrielat nepriatelovi cely zasob-
nik do brucha bolo zbavit ho néh
a podupat na zemi. V svedomi ne-
jedného z nas sa casto objavi
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~Takto mal vyzerat Doom 3“, hovorilo sa, ked'sa v roku 2008 objavil aspirant na
najdesivejsi sci-fi herny zazitok s priliehavym ndzvom Dead Space. V roli futuri-
stického mechanika Isaaca Clarka sa herna verejnost popasovala s mozno na-
Jjnechutnejsim vesmirnym zivo¢isnym druhom, aky mala kedy moznost
pozorovat, Fenomendlny tispech podl'a o¢akdvani sposobil prichod dalsieho
dielu s podobne nemalym ziskom. Bol by v tom cert, keby sa nakoniec z Dead
Space nevykl'ula trilégia. Autori teda nezanechali znacku po druhej casti a
usilovne pripravuji tretie pokracovanie tohto sci-fi ,hororu”.

otdzka, precCo nas tato hra tak
bavi, ktort umocnuje aj kampan
pred vydanim druhého dielu,
kedy zabery z hry predviedli
skupine matiek a zachytdvali ich
zdesené reakcie. Pripravovany
treti Dead Space postupuje v nas-
tolenom trende série a mnoho in-
formdcii naznacuje, ze hororovost
bude potlacena do tzadia a
vacsina néplne hry bude tvorend
prave frenetickou akciou.

Hlavny protagonista, osudom
mnohokrat skdsany Isaac Clark,
sa ani tentoraz nevyhne tvrdému
naporu na jeho fyzické, rovnako
ako psychické schopnosti. Ten-
toraz sa spolu so sympatickou
Ellie, ktorad zohrala v minulom
diely nemalu tlohu, vydéva k
planéte Tau Volantis. Jeho motiva-
cia je zatial nezndma, pravde-

podobne tu bud chce raz a navzdy
zlikvidovat ohavnych nekromor-
fov, alebo ide proste o utek, kedze
po incidente v dvojke je prenasle-
dovany aj ludskymi jednotkami.
Tak, i onak, ako to uz v podob-
nych pribehoch byva, pristatie
neprebehne bez komplikdcii a
nasa dvojica je hned na tvod
rozdelena. Aby toho nebolo mélo,
Tau Volantis je neobyvana planéta
(ale zvySky osidlenia tu evidentné
su) a jej povrch je pokryty
nepreniknutelnym ladom a sne-
hovou prikryvkou. Uz teraz nam
fantazia pracuje o sto Sest pri
predstave, aké adrenalinové mo-
menty nam autori v tomto
prostredi pripravuja. Vela infor-
macii o pribehu Dead Space 3 za-
tial nemame, ale ako sme uz
naznacili, zasnezend planéta bude
pravdepodobne klicova v boji
proti nekromorfom.

Zmenami presla aj hratelnost. Asi
najvacsou novinkou v hre je
pomerne necakany kooperativny
mod, aj ked sa autori dusuju, ze
Dead Space bol podla nich uz od
zaCiatku stavany na spolupracu
medzi hra¢mi. No, akym spo-
sobom by v takom pripade udrzo-
vali desivi atmosféru je otazne,
kedZe dolezitym aspektom, ktory
sposoboval husiu kozu u nejed-
ného hraca, bol prave pocit
tazivej samoty v boji proti
niekolkonasobnej presile. Co-op
rezim bude prebiehat sposobom
drop in/drop out, kedy sa
spoluhrac, v podobe sezanta
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Johna Carvera, bude moct
kedykolvek pripojit, ak mu to zakla-
datel hry dovoli. CiZe, ak vam
spolo¢nd hra v tomto titule nie je
prave po chuti, neztfajte, mozete si
ho pokojne dokoncit aj osamote. V
pripade, Ze sa vSak rozhodnete pre
hru vo dvojici, ¢aka vés zopar tloh
nadizajnovanych pre kooperaciu. Je
ale potvrdené, ze Carver sa obcas
objavi, ako NPC ak uprednostnite
cestu samotdra.

Dal$im aspektom, z ktorého usudzu-
jeme ustup hororovej atmosféry, je
povrch planéty. Z rozsiahleho game-
play videa je viditelné, ze snehové
plane su dostatocne rozlahlé a Casto
aj zaliate svetlom neznamej hviezdy,
okolo ktorej Tau Volantis obieha.
KedZe sa doteraz dizajn prostredi
obmedzoval na uzatvorené a
pomerne anonymné chodby
obrovskej vesmirnej lode ¢i o nie¢o
roznorodejsie interiéry futuristickej
zadkladne na Titane (jeden z mesia-
cov Saturna), nebolo vytvorenie
tiesnivého pocitu az takym velkym
kumstom. Tu sa vSak vaSe zorné
pole a takisto aj plocha pre pohyb
rozsiruje, a tak bolo tito vyhodu
nutné nie¢im vykompenzovat. To
maju na starosti extrémne velki
nepriatelia ako akysi snezny pavik
prezentovany v zmienenom videu.
Ak sa nejaky Cas orientujete na
hernej scéne, isto vadm je tato scéna
znama. Obrovské Clankonozce v
pancieri s malymi zénami na tele,
ktoré je mozné zranit, vyskytujice
sa v chladnych podmienkach jasne
odkazuji na japonsku sériu Lost
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Planet. InSpiraciou sa netaja ani
samotni autori, ale nas neustale
nahlodéava otazka, ¢i je to v pripade
tejto hry skutocne vitané. Visceral
Games ale upokojuje vyjadreniami,
Ze toto bude stéle stopercentny
Dead Space zazitok, na aky sme
vSetci zvyknuti. Existencia
otvorenejsich ploch samozrejme ni-
jakym sposobom nevylucuje, Ze sa
opat po Case ponorime do temnych
klaustrofobickych chodieb.

DS3 2Vizualnu stranku hry pohana
Visceral Engine, technoldgia
pouzitd v prvych dvoch dieloch, s
malymi Gpravami. Zo zverejnenych
videi posobi treti diel graficky stale
sviezim dojmom. Po hratelnostnej
stranke to bude opat linearna akcia
s dorazom na pribeh. Nebude
chybat obltibena moznost vylepso-
vania arzenalu, tentoraz s mnohymi
rozSireniami. Klebeti sa aj o kom-
binaciach uc¢inkov réznych zbrani.
Tie potom okrem klasickych nekro-
morfov pouzijeme aj proti ludskym
protivnikom, ddme ruku do ohna za
to, Ze aj medzi tymito dvoma
skupinami sa strhne nejedna ostre-
jSia konfrontacia.

Dead Space 3 je teda podla autorov
v jadre stale ten isty Dead Space,
aky mame vSetci radi, napriek
tomu, Ze prindSa nemalo noviniek.
Ak sa teda tesite na brutélny a fil-
movo epicky zazitok, rovnako ako
my, mala by byt tato hra prakticky
stavkou na istotu. Dockame sa jej v
aprili buduceho roka.

(3
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Mnoho ludi prevazne mladsieho veku zvykne oznacovat hard-core RPGcko Dark Souls za ne-
férovu hru. Hru, ktora podvadza, hru, ktora zvyhodnuje superov na ukor samotného hraca. Je
ale dolezité si najprv uvedomit, co to slovicko "neférovy" znamena. V poslednych rokoch sa
totizto stalo zauzivanym pravidlom a Standardom, Ze narozdiel od nepriatelov ma postava
hraca vacsiu vydrz, viac zZivotov ¢i schopnost autohealu, vdaka comu dokaze celit aj takym
vyzvam, u ktorych by v pripade férového vyrovnania sil nemala najmensiu Sancu.

Dark Souls vsak toto podrazacke znevyhodnovanie
NPCCciek liSiacky odstranilo, coho vysledkom je fakt,
ze umriet v tejto hre nie je problém ani v siboji s tym
najzakladnej$im protivnikom, aky sa vdm postavi do
cesty (na vlastnej virtualnej kozi overené :)).
Samozrejme, spociatku kritizovany aspekt hry sa
neskor ukézal byt fantasticky motivujiucim elemen-
tom, takze niet divu, Ze o nieco podobné sa dnes
pokusa aj dalSia z rady open-world RPG¢iek, be-
zosporu skvelo vyzerajica zalezitost Dragon’s
Dogma. Ci sa jej vSak podarilo okrem vyvaZzenej obti-
aznosti zaujat aj ostatnymi hernymi prvkami, to sa uz
dozviete z nasledujtcich riadkov.

Pribeh, ktory je obdobne ako u spominaného Dark
Soulsu viac-menej len akymsi ntitenym spojovatkom
kltcovych in-game udalosti, rozhodne za silnt
strdnku Dracej Dogmy oznacit nemozno. Nastastie,
vzhladom na open-world koncept hry to az tak
nevadi, kedZe o dost vyraznejsi podiel na celkovej at-
mosfére titulu ma samotny herny svet ako taky. No a
prave z tohto uhla pohladu je hranie Dogmy min-
imélne rovnako pohlcujicim zazitkom, ako je tomu v
pripade uvedeného konkurenta. Autorom sa totizto
podarilo svoje dietko obdarit tak hmatatelnou a hus-
tou fantasy aurou, ze niektoré zény hry budete
prechadzat doslova so zatajenym dychom a sakra stis-
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nutou prdelou. Uvedeny herny svet, svojou velkostou
sa priblizne rovnajuci polovici izemia Skyrimu, sice
neoslni mierou detailov, avsak po stranke variability
dizajnu mu skratka nemozno ni¢ vytknut. Lesy, rieky,
pohoria, dungeony, ruiny... to vSetko posobi nadmieru
impozantne a istotne na vas vSetky tie pestré
scenérie urobia nemaly dojem. K skvelej atmosfére
potom istotne prispieva aj striedanie dia a noci, teda
prvok, ktory sa u dnesnych RPG az tak ¢asto nevidi. A
¢o vam budem hovorit - hrozivo strasidelna, ba
priam az hororova atmosféra no¢nych vyprav je na-
tolko psychicky vyCerpavajucim zazitkom, Ze rada z
vas radsej noc preckd kdesi v pohodli dobre os-
vetlenej usadlosti, nez aby sa vystavovala takému
nervy drdsajucemu teroru.

Jednym z dovodov, preco je do tmy zahalené divocina
tak nebezpecnou a desivou, je samotny dizajn a spra-
covanie monstier. Kludne sa mozete ohédnat tym, ze
kreattiry DraCej Dogmy su len prach-sprostym recyk-
latom, ale ja vam na to zvysoka kadim - forma vizual-
iz&cie, akou tvorcovia obdarili bestie typu chiméry,
kyklopov, hydry ¢i drakov, proste nema v hernej sfére
konkurenciu. Je proste "kulervouci"! Naposledy som
sa s niecim podobnym stretol u Dark Souls, avSak
Dragon’s Dogma nejakym zahadnym sposobom tazi z
bajnych kreatur este viac, ¢o v konecnom dosledku
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znamena, ze kazdy jeden stiboj s
takymto tvorom vam utkvie v
pamati ako ziaden iny. Nekecdm!
Aj napriek tomu, Ze titul po
grafickej stranke prili§ neosliuje,
je prevedenie tychto (mini)bossov
tak Gzasnym, az sa nebojim
povedat, Ze je prakticky jednym z
dévodov, preco si tuto hru
zadovézit. Mozno zo mia teraz
hovori ¢ire nadsSenie a euforia, ale
fakty su skratka nevyvratitelné -
pokial si chcete uzit stboje s pro-
tivnikmi, na ktoré budete spominat
eSte dlho po dokonceni hry,
rozhodne nemadte ini moznost nez

0L 2012

sa do Dracej Dogmy vrhnut.

Vo vasom rozhodovani, ¢i do tejto
hry ist alebo neist, by pritom v na-
jvacsej miere malo rozhodnut
samotné spracovanie ako RPG
zlozky hry, tak aj zlozky subojov. Aj
napriek tomu, ze titul vdm v Gvode
pontkne na vyber len z trojice dos-
tupnych Specializacii, je vdaka
benevolentnosti RPG systému
mozné neskor svoj charakter
vyprofilovat do tplne inej oblasti,
nez v akej ste hru zapocali. V praxi
to teda znameng, Ze nie ste strik-
tne ndteni byt LEN jednym tzko

RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK
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Specializovanym classom, ale
mozete si neskor vytvorit hybridné
povolanie, dokonale zodpoveda-
juce vasim poziadavkam. Osobne
som tak napriklad s radostou uvi-
tal moznost spravit si z Cis-
tokrvného bojovnika magiu
ovladajtceho hybrida, ktory
dokézal carovat ako v suboji jeden
na jedného, tak aj v momentoch,
kedy bolo zapotreby aj trosicku
tych menej tradi¢nych kuziel. V
pripade stibojového systému
potom istotne nesmiem opomentut
dynamiku a celkovi chytlavost
bitiek, ktoré ocividne tazia z pred-
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chadzajucich sktsenosti vyvo-
jarskeho Studia (autori Devil May
Cryov), takze potesia ako
fanusikov akcie, tak aj Iudi, hlada-
jucich v RPG predsa len troSicku
viac vzruSenia i napéatia. Inymi
slovami, pokial vdim nevonia styl
Diabla 3 and Co., kedy vam k
prevedeniu akcie staci len tupo
klikat, ur¢ite vdm mechanizmus
bitiek Drac¢ej Dogmy ihned padne
do oka.

Zrejme najvacsou novinkou, akou
sa titul snazi zaner RPG aspon Ci-
astocne inovovat, je prvok tzv.
Pawnov, teda NPC spolubo-
jovnikov, ktorych si je mozné vy-
poziciavat od hracov inych.
Obdobne ako v pripade Dark
Souls, ani Dragon’s Dogma neob-
sahuje tradicny multipalyer ale
namiesto toho umoznuje svojim
hracom zdielat NPC postavy, ktoré
ti vyexpovali v ramci svojich
vyprav. Na papieri to mozno az tak
lakavo ¢i inovativne neznie, avsak
vdaka vybornej Al st spolubo-
jovnici v bitkach doslova k
nezaplateniu a rozdiel v skiisenos-
tiach a skilloch medzi postavou na
zadkladnej Grovni a postavou na
urovni pokrocilej je sakra viditelny.
Navyse, aj napriek obcas az
priliSnej ukecanosti kolegov je
pocas hry citit, Zze vasa druzina
drzi pokope a teda na vsetky do-
brodruzstva sa vydavate nie ako
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jednotlivec, ale ako ¢len skupiny, na
ktord sa mézete v tazkych chvilach
spolahnut. Mozno aj to je dovod,
preco vo mne kazda jedna vyprava
za hranice mesta zanechala tolko
nezabudnutelnych spomienok - hra
proste fantasticky imituje ten pocit,
ktory zazivaju hraci onlinoviek, ked
sa s kamaratmi vydavaju do hlbin
toho ktorého dungeonu ¢i raidu. A
to sa neda inak ohodnotit nez hla-
sitym zvolanim "bravé, Capcom!".

Skoda len, e inak bezosporu skvely
gameplay kvari hned niekolko
neprijemnych chyb, ktoré mu neda-
vaju vyniknut tak, ako by som si
prial. V prvom rade mi vadila neex-
istencia akéhokolvek aspon ako tak
vyuZitelného quick-travellu. Co je
vSak este horsie, autori do hry
zabudli zakomponovat aj prvok
mountov (napr. konikov), takze
pokial sa rozhodnete plnit naozaj
vSetky questy, vzhladom na rozlohu
hernej plochy sa v titule doslova a
do bodky uchodite. Druhym rusivym
prvkom gameplayu je potom
respawn protivnikov, ktory si v pri-
pade Far Cryu 2 vyzral nemald por-
ciu kritiky a tu len opat dokazuje, ze
po dizajnérskej stranke k
hratelnosti nielenze neprispieva, ale
ju skor neprijemne nardsa. Ked vas

*Vyrobca: Capcom *Distributor: Capcom *Platformy: Playstation 3, Xbox 360
*Multiplayer: nepriamy *Lokalizacia: nie *Web: www.dragonsdogma.com
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totizto na jednej a tej iste ceste na-
padne po 10-raz ta ista tlupa gobli-
nov, neubranite sa pocitom
frustracie. Samozrejme, vSetky
stiboje idu v prospech vasho levelo-
vania, avSak opakovat jednu
konkrétnu bitku stale dookola
prestane po Case bavit aj toho na-
jvytrvalejsieho z vas. Posledné veci,
ktoré mi zneprijemnovali hranie
Dracej Dogmy, st chvala Bohu uz
len technického charakteru - rusivé
objavovanie sa protivnikov a objek-
tov, screen tearing, poklesy framov,
sem-tam haprujlice animécie,
priemerny voice-acting.

DD2Viete ¢o ale? Fuck it - Dragon’s
Dogma ma aj napriek uvedenym ne-
dostatkom bavil minimalne rovnako
ako Dark Souls, ktory taktiez
dokézal svoje technické chybky
dokonale vykompenzovat game-
playom, aj dnes predstavujicim to
najlepsie, ¢o Zaner akcnych RPG vie
ponuknut. Ak vdm teda nevadia
mensie technické chyby a hladate
predsa len duchaplnejsiu RPG
zabavu, je Dragon’s Dogma pre vas
jasnou volbou. Garantujem vam, ze
po jeho dohrati si titul date s chutou
od znova! Ja som tak spravil a
bavim sa panecku kralovsky! Tak
teda, lovu drakov zdar!
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E + atmosféra
+ + dizajn herného sveta a monstier
¢ + stibojovy systém

¢+ + RPG mechanizmy

¢ + skvela hratelnost
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+ - problémy technického
« charakteru
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Episode 1 - A New Day

AUTOR: Lukas "Dolno" Dolniak

PLATFORMA: XBOX 360
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Pri zamysleni sa, preco su dnes kracajuce hnijice mrtvoly, pozierajuce vsetko zive, také pop-
ularne, nam napada zopar dovodov. Oproti modernym metrosexualnym a trblietajucim sa up-
irom (Bram Stoker sa isto v hrobe obracia), predstavuja ich rozkladajice sa tela skutocnua
hrozbu a nevykuzlia na tvarach posmievacny uskrn (alebo rovno zachvat smiechu). Ocitnit sa v
dave zosnulych, ktorych jedinym zmyslom zivota (?) su vase vnitornosti, je pre mnohych de-
sivou nocnou morou. A kedZze ludia sa radi boja, vyhladavanie tejto tematiky nie je nicim prek-
vapujuce. Pre inych je pohlad na masakrovanie hord zombikov, ktoré nepredklada ziadne
moralne dilemy, dostatocnym odreagovanim. Dokazom je Siroka fanusikovska zakladna
komiksov The Walking Dead a rovnako pomenovaného serialu. Komiksu sa chytilo studio Tell-
tale Games a rozhodlo sa preniest toto bezpochyby zaujimavé univerzum do hernej podoby.

The Walking Dead je po vzore predchadzajucich
hier od Telltale opat rozdelena na epizody, a tak
vytvara akysi videoherny serial. Autori nas buda
jednotlivymi Castami zésobovat postupne na
Steame, Xbox Live Arcade ¢i PSN, ale predpok-
laddme, ze podobne ako napriklad v pripade Sam &
Max na konci patdielnej série vyjde v klasickom kra-
bicovom vydani. Autori uz dopredu potvrdili dalSiu
sériu. Podme sa ale spoloCne pozriet na pilotny diel
tohto ambicidzneho projektu.

V Telltale st si pravdepodobne vedomi svojej
posramotenej povesti, vinou nie prave podarenej
adaptacie Jurského Parku. Epizdda A New Day je
totiz v kazdom aspekte lepSia ako zmieneny Jursky
Park. Napriklad zapletka, aj ked je jednoducha, au-
tori sa s ou vedia celkom umne hrat. V tivode sa
vam predstavi hlavny hrdina Lee Everett, sediaci v
policajnom aute smerujicom do vazenia, za vrazdu
milenca svojej manzelky, nanestastie zaroven sena-
tora. Priebeh tohto zlocinu je pocas celej hry dost

hmlisty a pravdepodobne si bude nutné pockat az
do niektorej z dalSich epizod, kym bude zrozu-
mitelné, Co sa skutocCne stalo. Starsi policajt si, zau-
jaty svojim rozpravanim, nevsima po ceste
prechadzajicu postavu a len na posledntu chvilu
stoc¢i volant a auto schadza z cesty. Lee sa prebudza
v nepojazdnom vraku a zistuje, ze sluzbukonajuci
dostojnik je mrtvy a Co je horsSie, vrha sa nanho s
vrazednym vreskotom. Po vystrele z brokovnice sa
policajt konecne prestava hybat a Lee sa vybera na
svoju cestu hrou. V blizkom dome sa zoznédmi s os-
emrocnou Clementine, ktorej rodicia su s takmer
stopercentnou istotou mrtvi a vezme si ju pod svoju
ochrannt ruku, mozno aby od¢inil hriechy minu-
losti. Postupom hrou sa konfrontujete s réznymi,
viac ¢i menej priatelskymi charaktermi. Az nakoniec
objavite ,stalu zostavu” v meste Macon, Leeho do-
move.

V interakcii s postavami tkvie hlavné caro tohto
pocinu. Jednak su dostatocne roznorodé, stretnete
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sa s rodinou s autoritativnym
otcom, mladou reportérkou alebo
nevrazivym starsim muzom,
ktorému od zaciatku lezite hlboko
v zalidku, na druhej strane svojim
pocinanim formuje protagonista
ich vztah k nemu. Uz na tvod
epizédy hra upozornuje, ze
hracovo spravanie formuje cely
»serial”. V rozhovoroch sa takmer
vzdy mézete rozhodovat, aké rep-
liky pouzijete, dokonca dojde aj k
vyberu koho zachranit, kym niekto
iny umrie, ¢o sa pochopitelne
odzrkadli aj v dalSich epizddach.
Prilisné odchylky v jednotlivych
rozhodnutiach vSak napriek tomu
necakajte, hra sa nakoniec predsa
len vzdy dostane k pomerne
podobnym zaverom, Co vsak nie je
zapor. Kolektiv postav je velmi
sympaticky a schopny pripravit ne-
jednu vypatu situaciu. A tak sa The
Walking Dead, namiesto vyvrazdo-
vania nemrtvych, stustreduje viac
na vztahy v skupine ludi prezivaja-
cich apokalypsu, ¢o sa dari na
vybornu hlavne vdaka vynikajicim
dialégom. Dufajme, ze podobny
trend vydrzi v celej sérii.

Népln hry je klasicky adventurna.
Takze preskimavate okolie, riesite
drobné logické ulohy, hladate
vhodné predmety. Tu uz ale neex-

celuje tak ako v pripade dialogov.
Hranie je totiz nadmieru
jednoduché a nikdy nespocCiniete
pred ulohou, ktoru by ste za par
minut nedokazali vyrieSit. Na-
jproblematickejSou castou je asi
najst baterky pre pokazené radio,
ktoré v tmavom obchode takmer
nie je vobec vidno, co ale zvlad-
nete jednoduchym preletenim
obrazovky kurzorom. Vycitka je to
vSak pomerne relativna, niekto,
kto sa chce naplno ststredit na
pribeh hry, by bol naro¢nymi tlo-
hami pravdepodobne frustrovany,
na druhej strane adventirnemu
odchovancovi zas pride obcas
primitivna ndpli na smiech. V pri-
pade, ze si dokonca vyberiete au-
tomatického pomocnika pri
hladani predmetov, uz nebudete
musiet riesit takmer ziadny prob-
lém a hranie sa zmeni na o nieco
aktivnejsie sledovanie serialu.
Nemozeme ale nepodotknut, Ze aj
tak je to omnoho vacsia zabava
ako Jurassic Park The Game.

Technicky hra rozhodne nenad-
chne, ale ani neurazi. Vedeli by
sme si predstavit aj iny vytvarny
Styl, ale komiksové ladenie je vsak
tiez pomerne prijemné. Dabing je
skvely, pripravte sa ale na to, ze
bez znalosti anglického jazyka

*Vyrobca: Telltale Games *Distributor: Telltale Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.telltalegames.com/walkingdead/
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moézete hru odlozit. Co nds mierne
zarazilo boli drobné ,lagy”, ktoré
sa objavovali medzi prestrihmi
scén, ¢i uz na PC alebo na Xbox
360. Vskutku nam hra nepripada
svojim spracovanim taka vyni-
mocna, takze nevieme, Co by tieto
technické problémy ospravedlnilo.
Samozrejme nejde o ni¢ prilis
neprijemné, ale kto by si potrebo-
val do niecoho rypnut, pravde-
podobne tu najde vhodny podnet.

TWD2The Walking Dead: A New
Day je prijemnym prekvapenim,
ktoré zaujme nielen fanusikov
povodnych komiksov alebo serialu.
Hlavne hraci, ktori ocenia kvalitny
scenar a moznost volby v hernych
rozhodnutiach si pridu na svoje.
Hardcore adventirni fanusSikovia
vsak pravdepodobne oplacu jej
jednoduchost, kedy vas pocas
celych cca troch hodin hernej doby
nepostavi ani pred jedinu skuto¢nu
vyzvu. Napriek tomu sa vsak na
dalSie diely teSime a dufame, ze
dopadnu aspon takto dobre.

PLUSY

+ pribeh

+ dialégy

+ prostredie

+ moznost volby

MINUSY
- prili§ jednoduché
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Episode 2 - Starved For

Help

AUTOR: Lukas "Dolno" Dolniak

PLATFORMA: XBOX 360

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Telltale Games nesklamalo a serviruje nam druhu epizodu svojho nového videoherného serialu,
inspirovaného komiksovym The Walking Dead. Pribeh Leeho a dalSich prezivsich zombie
apokalypsy je velmi slubne nakopnuty prvou epizodou a my sa mozeme pozriet, ¢i autorom
neodosli dobré napady a ¢i tvodny diel nesluzil len na nalakanie Iudi na inak uplne nezauji-
mavu sériu. A to by sme im rozhodne nedarovali.

Obavy ale bokom, ¢o sa tyka Starved For Help st
uplne neopodstatnené. Epizoda na zaciatok nenad-
vazuje len pribehom, ale aj kvalitativne, vybornym
spracovanim. Dalo by sa povedat, Ze dokonca nad
prvym dielom v tesnom zavese vyhrava. Dej sa
odohrava tri mesiace po udalostiach minule;
epizody. Skupina hrdinov sa zabyvala v motoreste a
na benzinovej pumpe, kde je dostatocne opevnena
pred néjazdmi hladnych nemrtvych. Ti vSak nie st
jedini, kto hladuje, skupine v ich provizornej
pevnosti dochadzaju zasoby jedla a o posledné
zvySKky sa Casto strhne nejedna hadka. Okrem toho
Lee v lese nachadza dvoch Studentov s ucitelom, z
ktorych vSak prezije len jeden, ¢ize mate o hladny
krk viac. V jednej z ivodnych sekvencii napriklad
mate rozdat denny pridel jedla, na vSetkych ale
nevyjde, a tak si musite dat veci v hlave poriadne
dokopy, komu by bola potrava najpotrebnejsia a na
druhej strane, u koho by ste si iou mohli vylepsit
reputaciu. Okrem toho sa dozvedate, ze pravde-
podobne vSetci st nakazeni a po smrti sa z kazdého
stane zombie bez ohladu na to, ¢i bol pohryzeny
alebo nie.

Na prislub vykupenia z nelichotivej situacie hrdi-
novia nemusia dlho ¢akat. Z nicoho ni¢ sa zjavuju

bratia St. Johnovci, ktori tvrdia, Ze za trochu ben-
zinu vSetkym mozu pontknut dostatok jedla aj
prenocovanie na ich farme a mliekarni, oplotene;j
elektrickym plotom. Pre obyvatelov Cerpacej stanice
je takato ponuka viac, nez vyhodna a hned sa
hlipu loz. Na farme vsak vsetko vyzeréd dobre,
vSetci st priatelski a kazdy triezvy hréac si ihned
povie, Ze tu rozhodne nieco nehra. A nemyli sa...
Pribeh je opat najsilnejSou devizou tejto epizody k
tomu posilneny kvalitnymi dialégmi, pokojne by ob-
stal aj v hranom prevedeni. Hlavne blizsie vztahy
jednak medzi hrdcom a postavami a charaktermi
medzi sebou vytvéaraju pocit, ktory sa dostavuje pri
sledovani kvalitného seridlu. S tym rozdielom, ze v
televiznom seridly do deja nemdzete zasahovat.

Moznost rozhodovania sa je tu zachovana s este
vacsim dorazom, ako v prvom diely, Co si zasluzi
ocenit. Opat plati, Ze pribeh sa nakoniec vzdy
dostane do toho istého bodu bez ohladu na vase
Ciny, ale tentoraz silnejsie ovplyvnujete vztah ostat-
nych k vdm a rozhodne tu dnes nezostanete so
vSetkymi zadobre. Vase rozhodnutia sa preniesli z
minulého dobrodruzstva do tejto epizody a tvoria
podorys velkého mnozstva dialégov. Zvedavé
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otdzky: ,Co by sa stalo, keby...?",
zenu chut hrat znova, a tak sa dve
hodiny hernej doby mozu pokojne
zdvoj Ci strojnasobit.

TWD1Herné mechanizmy su prak-
ticky identické ako v jednotke,
odporticame preto precitat si min-
uld recenziu. Hra vdm pomaha na
kazdom kroku, nejaky extrémne;jsi
zasek nehrozi. Spracovanie je o
nieco pestrofarebnejsie, v zavis-
losti od toho, Ze je jesen a vacsinu
casu sa nachadzate na farme a
prilahlych lesoch.

*Vyrobca: Telltale Games *Distributor: Telltale Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.telltalegames.com/walkingdead/
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Starving For Help je opat vyborna
adventura. Plati pre nu prakticky
vSetko, Co sme napisali minule. Ak
vas predosly diel zaujal, nebudete
sklamani. Aj ked je Ciselné hod-
notenie rovnakeé, tato epizoda je o
malicko lepsia.
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S + vSetko, Co minule
+ + moznost volby

¢ + prostredie

¢ + dialégy

¢ + pribeh

: MINUSY

- stéle jednoduché
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LEGO BATMAN 2
DC SUPER HEROES

AUTOR: Richard ,gulath™ Bojnican

Ak mém byt hned' zo zaciatku Uprimny, tak hned po
nadsSenom rozbaleni zasielky z redakcie som zvazo-
val, ¢i som dostal hru za trest. Sice som Battleship
dal malo bodov, ale tak zase snazime sa predsa byt
férovi a pisat o hrach to, ¢o si o nich naozaj mys-
lime. Tak preco som zase dostal Lego hru???
PREC0??? Co som komu urobil??? Ved naposledy, to
uz bolo takmer utrpenie. Ale zivot redaktora je
kruty a Séfredaktor vie byt prisnejsi nez bozie mlyny
a pekérne a.s.. Teda hlavne rychlejsi. So silnym se-
bazapieranim som teda vlozil disk do mechaniky,
spustil hru a zacal hrat. A tu niekde som pochopil,
ze Tt dokézali nieCo, ¢o uz dlho nikto pred nimi.
Priniest nieco nové do Lego sveta, priniest zauji-
mavy pribeh, vybalansovat postavicky a este aj
niecCo naviac, ale podme pekne po poriadku.

Dej hry sa netyka ziadneho comixu, ktory by som
postrehol, Ze by vySiel. Lex Luthor sa chce stat kon-
gresmanom a na pomoc si prizve niekolkonésob-
ného vitaza Gothamského kola sutaze ,vtipnejsi
vyhréva“ - Jokera. To sa nepaci nie len Batmanovi,
ale problémy tusi dokonca aj sdm Superman. A

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

PLATFORMA: PLAYSTATION 3
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: To, ze sa z kociek sklada svet, vedia vSetci

: hraci Minecraftu, no z Lego kociek sa sklada
hned niekolko rozlicnych svetov. Star Wars,
Harry Potter, Indiana Jones a Batman. A
prave z Gothamu bude tato recenzia.

e0ccccccccccccccce

pokial sa trochu vyznate vo svete DC a niekde v
podvedomi sa vam vyndra JLA, tak vds mozem uz
teraz uistit, Zze ano! Pribeh nas prevedie postupne
15timi kapitolami, kde najskor mame pod kontrolou
iba Batmana a Robina a zoznamujeme sa s ich
oblekmi a schopnostami ktoré nimi ziskavaju (daju
sa prezliekat na Specialnych miestach), postupom v
hre sa pod kontrolu nasho ovladaca dostane sam
Superman, a ako som uz spominal, Uplne perfektne
nacasovano a kusok pred samotnym vyvrcholenim
sa dostaneme k celej Justice League of America.

Samozrejme, ze herny mechanizmus sa v podstate
nezmenil. Stéle sa bavime o behacke a skakacke,
rozbijani vSetkého z Lega a zbierani bodikov, ale
predsa len je tu nieco nové. Pocas celej hry som
vobec nebojoval s kamerou a tym, Ze nieco niekde
nevidim. Ak som aj zostal visiet pri logickej ha-
danke, nebolo to nikdy na nekonecne dlha dobu, ale
po niekolkych pokusoch som si v§imol kde mi nieco
unika. Dostanim Supermana pod kontrolu sa hra
meni, pretoze ako vSetci vieme, on je nezranitelny,
vie lietat, ma laser a mrazivy dych. A v hre ich
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naozaj ma. Vsetky tieto jeho vlast-
nosti st vyborne vyuzité pri
dalsich hlavolamoch. No a asi na-
jvacsou novinkou je, ze okrem de-
jovych misii mame cely Gotham.
Ano, otvorené celé mesto, v
ktorom su dalSie ulohy, hadanky,
dokonca aj dalsi bossovia. Pohybo-
vat sa mézeme v batmobile, alebo
inych batmanovych priblizo-
vadléch. A ked uz odomkneme su-
permana, mézeme volne lietat nad
celym mestom a kochat sa nadh-
ernymi scenériami. A naozaj je
¢im. Lego Gotham je spracovany
uplne perfektne.

Po hudobnej stranke tiez nie je hre

¢o vytknut. Motivy sa jednoznacne
drzia filmov o Batmanovi, a ked
ovladame Supermana, tak sa
hlavna mel6dia primerane zmeni.
Novinkou v Lego hrach je aj fakt,
Ze postavicky si nadabované.
Nevydavaju len citoslovcia, ale
normaélne vyslovuju celé vety a aj
tym pribeh ziskal na kvalite.
Jednoducho hrdinovia DC sveta su
viac sami sebou, ked mozu mat
svoje Standardné obltbené hlasky.

Ako som uz pisal na zaciatku. Hru
som zacinal hrat s nechutou, ktora
sa postupne prerodila v zaujem,
neskor som sa pristihol, Ze sa pri
hrani vyborne bavim a ku koncu

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

*Vyrobca: Tt Games *Distributor: Warner *Platformy: PC, PS3, Xbox 360

*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: N/A
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som sa nevedel dockat, kedy sa
dostanem z prace domov, aby som
mohol pokracovat v Batmanovi. Je
to naozaj vyborna hra, a dufam, zZe
nasledujice Lego tituly si z nej
zobert priklad a vytvoria podobne
zaujimavé a zabavné Lego svety.
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E + vybornd kamera

* + skvely pribeh

¢ + otvorené mesto

¢ + Justice League of America
¢ + skvelé logické hadanky

MINUSY
- Ziadne nie su

oecccccccccccs

e oecc00cc000000000000000000000



RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK

1,018

SPEC OPS

AUTOR: Boris "Blade" Kirov

THE LINE

PLATFORMA: XBOX 360
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Dalsia z rady vSednych 3rd person cover-based akcii. Asi tak nejako méze na bezného hraca zapé-
sobit najnovsi projekt nemeckého studia Yager, takticka zalezitost Spec Ops: The Line, ktora
hned z kraja utoci na zmysly tak kliSéovitym scenarom a gameplayom, az sa cloveku spociatku

nechce verit, Ze nieco tak zufalo trapne a generické sa vobec predava za taky peniaz. V podstate
je mozné povedat, ze pokial nie ste dostatocne trpezlivi a chcete byt hrou pohlteni hned od zaci-
atku, radsej to s novym Spec Opsom neskusajte. Autori totizto vcelku prekvapivo odhaluja svoje

najvacsie esa len velmi pozvolne, pricom az niekedy v polke hry naplno ocenite, ze tento ich
zjavne netradicny pristup k zanru, ma svoje jasné pozitiva. Problém vsak nastava v momente,
kedy sa do vsetkych tych naznakov originality montuju dizajnérske prvky, patriace skor do
kategorie béckového braku. Co mam pod tym na mysli? Tak to sa uz dozviete z nasledujicich ri-

adkov.

Pred rozpitvanim problematickych aspektov hry
vSak musim v prvom rade vyzdvihnudt nieco, o sa v
zanri 3rd person strielaciek len tak ¢asto nevidi -
skvely pribeh. Mesto Dubaj, kedysi perla Spojenych
Arabskych Emiratov, je po sérii zdrvujicich
piesocnych burok doslova odrezané od sveta a tak je
na evakudciu jeho obyvatelov (na vlastnu ziadost)
vyslany plukovnik Konrad spolu s 33. praporom
(alebo niec¢im takym - na vojne som vdaka bohu
nebol, takze vojenska hierarchia mi ni¢ nehovori).
Evakudcia sa vSak akosi vymkne spod kontroly a po
jednotke Johna Konrada sa zlahne zem. Ubehne
niekolko tyzdnov a ked uz sa zda byt, Ze 33.prapor v
Dubaji zahynul, prerusi mrtvolné ticho radiova
spréava, v ktorej uvedeny plukovnik iba stroho
skonstatuje, Ze evakudacia sa nevydarila a ze poCty
obeti st obrovské.

Armada US, prekvapena touto spravou, preto

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

bleskurychlo nasadzuje do tajnej operacie tro-
jclennu jednotku Delta, ktorej hlavnou tlohou je
vypatrat, ¢o sa vlastne s Konradovym plukom stalo.
Ako uz spravne tusite, tuto vypravu povediete vy
ako skuseny kapitdn Nathan Drake...errr Martin
Walker (s hlasom Nolana Northa), ktory sa s
nezvestnym velitelom zhodou okolnosti aj velmi
dobre pozné a teda zékonite by za neho dal aj ruku
do ohna. Samozrejme, v duchu "nic nie je také, aké
sa na prvy pohlad zd4" sa spociatku relativne
jednoducha prieskumné misia behom kratkeho
okamihu zmeni nie len na misiu zéchrannt, ale aj na
vnutorny boj s vlastnou psychikou a moralkou, spo-
sobeny Coraz desivej$imi vyjavmi, ktorym Delta
vramci svojej vypravy bude musiet chtiac nechtiac
celit. A verte mi - pri mnohych scénach (najma s fos-
forom) sa neprijemnému pocitu v zaludku nevyh-
nete ani vy.
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Nechcem teraz zbytocne prezradit
viac nez by bolo zdravym, avsak ak
mam vypichnut jeden prvok
pribehu, ktory mi utkvel velmi
silno v pamati, tak je to jednoz-
nacne uveritelny a neprijemné
mrazivy duSevny vyvoj hlavnych
hrdinov. Spociatku pozitivne
naladena grupa totizto pod tar-
chou hrozivej bestialnosti ¢inov
svojich kolegov zaCne postupne
moralne upadat, pricom je to
prave vas hrdina, Walker, ktory to
na sebe da zdaleka najviac poznat.
Aby ste si to vedeli dobre pred-
stavit, uvediem kratky priklad -
uvodné kapitoly sa Walker bude
pokusat stoj ¢o stoj branit ludské
Zivoty. Akondhle si vSak prejde
peklom (z ktorého som bol mierne
povedané dost na s*acky), prvého
protivnika, ktory ho prekvapi zo
zalohy, nemilosrdne dopicha s tym,
Ze nemal int moznost nez ho zabit.
Nésledne mu jeho ¢in odobri aj
jeho kamarét. Ak budete pribeh
sledovat pozorne, ten prerod z kla-
sického amerického hrdinu na im-
pulzivnu a Zivot si nevéaziacu
trosku mu zozeriete aj s navi-
jakom. Tak dobre ho autori
vykreslili.

Je preto nanajvys smutnym, Ze ob-
dobne vysoku kvalitativnu troven
si hra nedrzi aj vo svojich ostat-
nych aspektov, hlavne teda v
oblasti gameplayu a hernych
mechanizmov ako takych. Osobne
ma taktiez sklamalo aj samotné
spracovanie Dubaja (to ¢o je v hre
je len VEI'MI POVRCHNOU imita-
ciou onej metropoly) ale nakolko
ste sa dofh mnohi z véas v reali
nepodivali, nebudem vés touto
subjektivnou vytkou zatazovat. O
dost fatalnejsim ale z pohladu
hréaca je, Ze hra aj napriek tomu,
ako silne evokuje spomienky na
milion dalSich 3rd person akcii,
akosi nie a nie bavit. Dovodov je
hned niekolko a za¢nem tym, ktory

tym to haslo - az jeho odstipenim
od muriku mi hra opatovne
ponukla moznost sa za neho skryt,
Co ale samozrejme nie vzdy fungo-
valo tak ako malo. Proste, cover
systém je v titule maximalne
nahodnou veli¢inou a rozhodne
vam odportcam sa na neho ne-
spoliehat.

Druhym dovodom, preco titul aj
napriek osved¢enému konceptu
nudi, je tupost vasich protivnikov.
V pripade, Ze bojujete proti
vacsiemu poctu superov (Co sa
deje prakticky stéle), hra z
neznamych pricin u niektorych z
nich vypne Al, nasledkom ¢oho
tieto postavy ostanu stat a ab-
solttne si vas prestanu vSimat. Ke-
byZe sa mi to stane pri jednej,
dvoch prestrelkach, tak to ner-
ieSim. Ale ked som na igno-
rantskych protivnikov narazal so
zeleznou pravidelnostou, velmi
rychlo ma to zacalo nasierat. Do
tretice, vrasky na cCele mi vyvola-
valo aj stistavné recyklovanie
schémy, vyuzivajlicej neutichajice
hordy protivnikov k tomu, aby ste
v tej ktorej lokacii pobudli o
mozno najdlhSie. Proste 90 per-
cent hry je na Styl "nabehnete do
miestnosti, hra na vas posle XY vo-
jakov, tych vystrielate a ide sa
dalej". Mozno teraz reagujem az
prili§ prehnane, ale vzhladom na
to, Ze az na pribeh neméa Spec Ops
prakticky ni¢, ¢o by ho robilo orig-
indlnym ¢i aspon ako tak odliSnym,
mi tieto o¢ividné Skolacke chyby a
dizajnérske idiotizmy vadili viac,
nez by bolo zdravym. Na druhu
stranu je ale pravda, Ze samotné
prestrelky, zbrane a vSetky tie cool
veci akéného zanra tu v pohode
poskytuju ten dobre znamy fun
factor, takze pokial budete od hry
ocakavat relativne lahko
stravitelnd akciu, urcite z vysledku
nebudete sklamani.
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nahodou! Co v$ak prekvapivym do
istej miery je, je ztfalo nudny
graficky kabat hry. AZ na par vyle-
tov do exteriérov totizto vacsinu
herného Casu stravite v do o¢i biju-
cich koridoroch a interiéroch,
ktoré nie su ani atraktivne, ani ni-
jako zaujimavé na to, aby vam dali
na znamost, Ze sa nachadzate v
tolko proklamovanom Dubaji.
Dokonca aj ten vSadepritomny
piesok je len obycCajnou textirou a
az na par naskriptovanych sekven-
cii nezohréva v titule absolutne Z7i-
adnu ulohu. Proste, je to len 2,5D
placka s oranzovou farbou - ni¢
viac ani ni¢ menej. O trochu lepsie
si ale v hre pocina audio zlozka,
ktora sice neohtiri mnozstvom
priestorovych detailov, ale min-
imdlne z hladiska vyberu do-
provodnej hudby si najde
nejedného obdivovatela. Skratka a
dobre, technické stranka titulu je
vzhladom na exotické reédlie, do
ktorych je hra zasadena, rozhodne
sklamanim, kedZe z onoho prostre-
dia sa istotne dalo vytazit
nepomerne viac.

SO2Spec Ops: The Line teda ani
zdaleka nenaplnil nase ocakavania
a az na kvalitnt story neponuka
ni¢, kvoli Comu by ste mu mali dat
prednost pred hociktorym inym
zanrovym zastupcom. Na jednej
strane operuje s nadmieru in-
teligentymi mySlienkami, na strane
druhej vSak tieto myslienky
zadupava nudnym a maximalne
repetitivnym gameplayom, ktory
svojou tuctovostou ubije aj toho
najhtuzevnatejsieho z vés.
Samozrejme, kedZe ndm nastala
uhorkova sezéna, moze novy Spec
Ops slavit aspon aké také
komercné uspechy, avsak s pri-
chodom augustového Gamescomu
sa naf s takmer 100percentnou is-
totou zabudne. A musim dodat, ze
plnym pravom.
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< PLUSY

E + pribeh

+ + vykreslenie charakterov
+ + niektoré pekné scenérie
¢ + hudba

¢ + ako jednohubka neurazi

Spec Ops: The Line, ako je uz dnes
prakticky tradiciou, ponika popri
singleplayerovom tazeni aj re-
lativne obstojny multiplayer, ob-
sahujuci prakticky vSetko to, Co je
u multiplayerov dnes Standardom

ma z hladiska hratelnosti vytacal
zrejme zdaleka najviac - a sice sys-
témom krytia sa. Nech som sa
totizto v hre snazil akokolvek pris-
tupovat k prekdzkam tak, aby moja
postava nemala absoldtne Ziaden

problém sa za ne schovat, v drvivej (classy, unlocky, mdédy a pod.). Jeho ;Mil\(liUsY _—
vacsine pripadov tak neurobila. problém je vSak o¢ividny - nikto ofi 3 0T & RO REVRIEAES
Jednoducho Walker ostal stat a nejavi zaujem. Prekvapivé? Ani - stupidna AT

- haprujuci cover systém
- nevyuzity potencial Dubaja
a piesku

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

*Vyrobca: Yager *Distributor: 2K Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.specopstheline.com
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STEEL BATTALION
HEAVY ARMOR

AUTOR: Lukas "Dolno" Dolniak

Ak ste sa po ohlaseni tretieho dielu série Steel Bat-
talion, s podtitulom Heavy Armor, tesili, neboli ste
rozhodne jediny. Simulacia futuristického mecha vo
fiktivnej vojne, ovladaného, ako klasickym xbox-
ovym gamepadom, tak aj pohybom cez Kinect, poso-
bila velmi putavo. Mnohi uverili, ze ide konecne o
prvu ,seriéznu” hru pre toto pohybové ovladanie.
KedZe ste uz aj tak pravdepodobne zascrollovali na
vysledné hodnotenie, zistili ste, Ze nam to nakoniec
vlastne vobec nebolo treba. Steel Battalion skoncil
presne tak ako sa skeptici obévali, Kinect jednodu-
cho pre hru tohto razenia nepontka vhodné pod-
mienky.

Pribeh sa odohrava v roku 2082, ale na prvy pohlad
to vyzera akoby sme sa preniesli o asi patdesiat
rokov do minulosti. V roku 2020 sa totiz objavil
druh mikréba, ktory sa zivi kremikom a zacal
poZzierat procesory pocitacov. Namiesto vytvorenia
novej technolégie sa ludstvo vratilo spat k starym
dobrym elektronkam. Okrem toho OSN, tentoraz ve-
dend ¢inskymi komunistami, zacala kolonizovat Spo-

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

PLATFORMA: XBOX 360
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.

: Vimaginarnej sutazi , Kto vymysli originalne-
: jSi postapokalypticky svet?” tu mame dalSieho
: zuCastneného. Okrem pomerne originalneho
pribehového pozadia prinasa aj herny systém,
o0 akom sme doteraz neslychali. Podari sa mu
obstat v tak silnej konkurencii, ¢i ide len o
sposob ako na publikum zaposobit, zatial co
na ostatnych frontoch prehrava?

ececccccccccce

jené Staty. A Ze si to Amici len tak nenechaju je
samozrejmé a zaCinaju pripravovat protiofenzivu. V
roku 2082 je oblibenym kusom armédnej techniky
vozidlo VT, takzvany vertikalny tank. Ide o kraca-
juceho mecha podobného stroju AT - ST z Hviezd-
nych vojen. A prave komandérom takého sa stanete
v tejto hre.

Do tejto chvile je vSetko ruzové, renderované pribe-
hové videa su velmi prepracované a ni¢im nezaosta-
vaju za konkurenciou. Potom sa hrac¢ dostava do
viru diania a hned tu nieco nesedi. Napriklad, ked
vas privita clen vasej posadky a podéva vam ruku,
hned vam bude ¢udné, preco je taky problém podat
mu ju naspéat. Rychlo si ale uvedomite, Ze pri hrani
mate vacsinu casu sediet, snad aby bol zazitok, co
najrealistickejsi (ale v pripade toho podania ruky,
vaSa postava v skutocnosti stoji...). Po zvitani sa so
zvyskom timu nasadate do vozidla, ktoré bude
vasim domovom po takmer cely zvySok hry.
Popritom si obzerate celkom peknu grafiku, skvele
stvarnené postavy a prepracovany interiér vasho
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vozu. VSetko je zatial eSte v pori-
adku. A zrazu problémy vypuknu a
skoncia pravdepodobne az po tom,
ako bude z vasho okna letiet Xbox,
Kinect, televizor a za nimi pravde-
podobne aj vy samy. Teda v pri-
pade, Ze sa hru budete skutoCne
snazit dohrat a riskovat vase psy-
chické zdravie. Aby nas prilis
nehryzlo svedomie, prizname sa,
Ze nam sa to nepodarilo a
rozhodne necitime ani najmensie
nutkanie to napravit. Priblizme si
teda dovody preco.

Prvym a najpodstatnej$im problé-

mom tejto hry, kvoli ktorému ju napriklad sa pokusite pohnut jmenej vyladena nam napada
mozno ukonéite skor, ako ju vobec ~ pakou ovladajucou rychlost vozua  zmena pohladov, kedy musite
poriadne zacnete hrat, je ovla- hned ako ruku zlozite, hrdina ju rychlo vystrcit obe ruky pred seba,
danie. Ako sme v Givode uvadzali, potla¢i na rovnaké miesto, ako to vSak ma ale v 80% pripadov

ide o kombindciu hrania predtym. Takisto, ked sa snazite nulovy ucinok.

gamepadom, ktorym ovladate kabinu vyvetrat musite vysunut

pohyb vasho stroja a vnutri kabiny ~ boCny panel a potiahnut na nom Okrem odflaknutého ovladania ob-
vSetko prebieha ovladané vasim umiestnent packu. Z nejakého javime v Steel Battalion eSte jeden
pohybom pred Kinectom. V prvom  neznameho dévodu ho obcas obrovsky problém. Ten tkvie v
pripade je vetko v poriadku, ak si ~ postava opat vrati na povodné narocnosti, hra pred hraca pred-
odmyslite, Ze stroj sa obtas sam od miesto, skor ako ste vobec nieco kladé vyzvy, ktoré su takmer

seba ot4éa, ovladanie a strelba stihli urobit. V case ked stojite na  nadludské. To sa prejavuje uz od
prebiehaji pomerne spolahlivo. mieste a ni¢ vyrazné sa okolo vas prvej misie. Urovne nie st dlhé za
Nemozeme vsak oznadit za klad, nedeje sa to eSte celkom da prezit. to ich napln ich pokojne méze nati-
ze funguje Standardné ovladanie. Ked vSak nutne potrebujete pocas  ahnut na celé popoludnie. Nepri-

A uz vobec nie ak jeho druha éast tvrdého boja nieco prepnut v inter- atelské jednotky, vratane SB2tych
nespliiia to, ¢o by ste od nej otak4-  iéri a namiesto toho sa otoCite na  peSich, si ohromne narocné na po-

vali a na ¢o bola vytvorena. Po kolegu, ktory na vas vrieska, Co to  razenie a nie raz sa stane, Ze na
prepnuti pohladu do vniitra mecha robite, a nemozete sa zrazu otoCit ~ uspesné zdolanie tlohy sa musite
sa totiZz hra meni na nefal$ovant naspat, budete sa citit mierne frus- doslova nabiflit ich pozicie. To v
noénd moru. Pristrojovéa doska ob-  trovane. Ked sa vam to nakoniec kombinacii s nefungujicim ovla-
sahuje kopec pacok a tlacidiel, podari, ale namiesto pozadovanej danim vytvara skuto¢ne vrazednu
ktoré bude nutné pre plnohod- akcie zrazu zatiahnete okienko, zmes a radime si velmi dobre
notny priechod hrou ovladat. Tu najskor vyskocite z miesta nast- rozmysliet, Ci sa do tejto hry
teda ovladac odkladate a vani a to si potom postava otvori chcete pustit.

spoliehate sa len na pohyb rik a poklop na streche a zacne Cumiet

va$u priestorovii predstavivost. A~ von. Zmienena akcia sa samozre- Steel Battalion: Heavy Armor je
7e to rozhodne stacit nebude snad  jme rovna smrti. Po zamysleni sa, obrovské sklamanie, niekto by
nemusime dvakrat uvadzat. Tak ktora akcia v hre je uplne na- povedal, ze zly vtip, ked sa vSak

pozrieme, aké sumy nalial Capcom
do autorov, je velmi pravde-
podobné, Ze to mysleli vazne.
Smutné je takisto, ze Kinect asi
nikdy nebude vhodnym prostried-
kom pre ¢osi hlbSie ako nekonecné
zavodné, tanecné, ¢i iné arkddové
zalezitosti.

§ PLUSY

+ + celkom pekna grafika

: MINUSY

¢ - nefungujuce ovladanie

- obtiaznost

*Vyrobca: From Software *Distributor: Capcom *Platformy: Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: N/A
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Vojna proti peklu
prave vypukla!

AUTOR: Boris "Blade" Kirov
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Ako bojovat s horiacavami, ktoré nas v tychto letnych dnoch postihli?

Je 34 stupniov a moj pocita¢ mé aj napriek minimélnej
zatazi problém udrzat sa v prevadzky-schopnej teplote.
Dovod je prosty - byvam pod strechou a teda uz aj bez
fachc¢iaceho compu tu mam taky hic, zeby som kludne
na parapete mohol ugrilovat Stavnaté, v mede marino-
vané rebierko. Nevadi - vysoké teploty patria k letu a
aj ked mi horticava v znacnej miere znemoznuje dl-
hodobé konzolové hranie, ako Stastlivy majitel nielen
PS Vity, ale aj iPhonu a iPadu si viem gamesky uzit aj
mimo mojho tradiéného brlohu. Na moje prekvapenie
tak ale nerobim a rad$ej volim tinik. Unik do reality,
ktora je najma v letnom obdobi pre mia o dost atrak-
tivnejSou, nez dajme tomu ¢as straveny nad expenim
postavy. Ak sa teda sami potykate s rovnakym "klimat-
ickym" problémom ako aj ja, mozno vam par nasledu-
jucich riadkov da tipy na to, ako prezit letné mesiace
bez toho, aby ste si privodili nejaky ten neprijemny
upal ¢i int, s letom spojent pliagu.

A zaCnem tipom, ktory vSetci istotne velmi dobre
poznéte - pite vela vody. Samozrejme, zakladna for-
muldcia tejto rady az tak zdbavnou nie je a preto sa ju
pokusim trosicku doplnit a zatraktivnit. Tak teda - "pite
vela tekutin (nie len vodu!), najlepsie v kruhu priatelov
a niekde, kde vam nesmazi slnko na hlavu". Osobne
mam v koldnke "favourites" hned niekolko lokalnych
miest a podnikov (ti z vas, ktori su z Kosic, ma reg-
uldrne najdu oproti elektrotechnickej priemyslovke -
nazov miesta schvalne neuvddzam, aby neboli prob-
lémy s neopravnenym robenim reklamy) kde travim
tieto hortce dni, avSak viem si velmi dobre predstavit
aj minimélne rovnaku pohodku na verande ¢i balkéne,
v spoloc¢nosti friendov a zlatistych ¢i inak sfarbenych
mokov. A ¢o vdm budem hovorit - takd orosend 12ka
potesi vyprahnuti hubu hréacovi urcite viac nez nejaka
chlérovand voda, ktord pred tym nez sa stala pitnou,
istotne presla nejednym vylucovacim systémom. Ok, aj
pivo tato "sto-percentne Cistl a pramenitu" vodu ob-
sahuje, ale asponze chuti nepomerne lepSie, vSak?
Vsak?? Ci si to len nahovaram? Ehm.. podme my dalej.

Ako som uz v predchadzajucom odstavci naznacil, per-
orédlne prijimanie tekutin je pre zachovanie si vedomia
v lete mimoriadne délezitym a kto pitny rezim nedo-
drziava, velmi lahko moze skoncit v poli porazenych,
inak povedané v stand-by mode. Ochladzovanie orga-
nizmu z vnitra by véak malo byt dopiiané aj ochladzo-
vanim telesnej schranky z vonku. Tzn. kipaliskd,
prirodné vodné plochy, rieky ¢i iné stojaté vody... to
vSetko je v letnych mesiacoch neocenitelnou zachran-
nou brzdou pred totdlnym uskvarenim sa a aj ked ja
osobne prili§ preplnené aquaparky nemusim (upred-

nostiujem komfort v podobe vlastného bazénika :-)),
urcite kazdému jednému hracovi odportcam, aby
popri pravidelnom popijani ¢i uz vychladeného alka
alebo nealka ten svoj kabat zvany koza taktiez obcasne
ovlazil. Pozor! Neodporicam vam sa v stave
rozhortcenia hodit do studenej vody - pokial ste kar-
diaci (vypestovat si nieco podobné hranim hovadskych
hier nie je problém!), obrovsky teplotny Sok méze or-
ganizmu priviest infarkt. A to by ste vzhladom na to,
aké herné pecky nas na jesen cakaju, asi neradi do-
cielili, vsak?

Samozrejme, istotne existuje nemalé percento z vas,
ktoré nie je vode az tak naklonené a tak mam pre
takychto z vas alternativny tip - chata kdesi v lese, na-
jlepsie na upati nejakych hor. Horska klima je totizto
zvycajne o niekolko stupnov chladnejsia nez klima
kdesi v kotlindch a preto sa mnoho ludi tieto hortce
dni utieka do oblasti, ktoré cez zimu sliZzia pre-
dovsetkym ako rezorty pre Siroké spektrum zimnych
Sportovych aktivit. Pobyt na takejto chate (a Ze ich nie
je malo - staci googlit a istotne najdete taku, ktora vy-
hovie vasim poziadavkdm), zvyCajne na samote, v
prekrasnej prirode a v kruhu priatelov... nuz, zivot vie
byt lahoda aj bez akychkolvek vypoctovych strojov.
NavySe, v hordch vam po vacsinu ¢asu nehrozi ziaden
Upal a preto je aj prijem ladovo vychladenych tekutin
menej nebezpeény pre zdravie, nez je tomu v pripade
slnkom zaliatych kupalisk a plazi. Na druht stranu ale,
je jedno riziko, ktoré robi z horskych lokalit miesta,
kde by ste mohli potencialne prist aj o svoj vlastny
zZivot. Tym rizikom je vSakovakd lesnd haved - rysy,
vlci, medvede Ci pumy :), to vSetko sa v poslednom
Case v horach akosi premnozilo a tak vam silno
odporicam si do batohu pribalit poriadnu rambo-
kudlu, aby ste v pripade, ze budete celit statnej mecke,
aspon ako tak zahnali trapny pocit prazdnych rak.

Tak si to teda nejako zhriime - prijem velkého
mnozstva tekutin, minimum fyzickej ndmahy a
pravidelné ochladzovanie telesnej schranky. Trio rad,
ktoré by vas mali v pohode dostat cez tie najvacsie
horucavy, je vysledkom dlhoro¢nych skusenosti a
pokial to myslite s hranim naozaj vazne, v tieto hortice
dni si od neho déate pauzu. Zdravie je totizto vzdy az na
prvom mieste a urcite by ste boli neradi, keby vam
vysedavanie pred PC ¢i telkou privodilo kolaps. Lebo
viete... ipal zo slnka je jedna vec, kolaps z prehriatia
organizmu, vec druhd. Tak teda, pivko do jednej ruky,
pivko do druhej ruky, flip-flopy na nohy... a hor sa do
vody. Alebo do hor. Alebo do krémy. Alebo tam, kde sa
dokonale schladite...
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Pribeh ako na podnose
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Niekedy je to $koda... Skoda ked hra ma smer, ma dobry napad a zaujimavé pribehové podhubie,
ale schovava ho pred beznym hracom. Nepusti ho k sebe a nedovoli mu plne si vychutnat svoju
zvlastnu logiku. Obvykle to byva, ked autori nezvladnu tu cast, ktori nazyvame rozpravanie

pribehu.

Problém, ktory ma z poslednych hier, napriklad
Dragon’s Dogma. Ak si len tak hrate, lietate po
svete hore - dole a snaZzite sa niekam dostat, ne-
dostanete sa nikam. Vlastne, dostanete na koniec
hry. Len vam potom ostane podivny pocit, ze tu
nieco chyba. Nieco nie je dobré, skratka je tu medz-
era, ktord ktosi zabudol vyplnit. Pritom ak sa
budete pozerat lepsie, budete sa rozhliadat po
svete, ktory je vam k dispozicii, vSetko zaCne mat
ovela jasnejsie kontury. Zistite, Ze pod tym zjavnym
chaosom sa skryva zaujimavé podhubie. Ked som
nieco na tejto hre na zaciatku kritizoval, bol to jej
pribeh, nedostatocné podanie sveta, v ktorom sa
nachédza vasa postava. Je to opravnena kritika, pre-
toZe skutoCne sa hra (resp. autori) nesnazia, aby ste
sa dozvedeli nieco o priestore, v ktorom sa
nachadzate. Zabudnite na Elder Scrolls. Ni¢ také tu
nie je. To vSak neznamend, ze by bol svet okolo véas
nedokonaly. Postupom Casu zistite, Ze ona (na prvy
pohlad) japonské zvlastnost ma svoju vlastna vna-
tornu logiku. Svoju vlastnu funkénost, ktora je sku-
toCne odovodnend v ramci samotného sveta.

Na prvy pohlad vyzorom zépadné hra, na pohlad
druhy jasne japonska a na pohlad treti, finélny zauji-
mavo ponatd hra. Moze sa zdat prazdna, ale opak je
pravdou. Drak ma svoj vyznam a tcel na pleciach
sveta. Rovnako ako je - v ramci samotného sveta -
vysvetlend funkcia a existencia pawnov. Nakoniec
zistite, ze zabit draka nemusi stacit. Problém
pribehu Dragon’s Dogma nie je jeho neexistencia, Ci
povrchnost - jeho problém tkvie v tom, Ze ho je
velmi Iahké mintt. Co je moZno jedna z najhorsich
chyb, ktort mézu autori RPG urobit. Alebo... v kon-
texte samotnej hry to bol mozno autorsky zémer.

S pribehmi vsak byva celkovo problém. Niekto vola

po originalite a ked ju dostane, tak ju nevidi. Pribeh
nemusi byt originalny aby bol dobry, aby dokazal
cloveka oslovit. Myslienka, ktora som nacal v pri-
pade Chains of Satinav. Pribeh si uzijeme, ked sa v
nom citime dobre. Pripadne, pokial nam brnka na
nasu strunu. Nalady, s¢itanosti, skratka nasho
vSeobecného kulturneho rozhladu. Hry nieco
nahradzaji, dopliiaji a bavia. Max Payne 3 a jeho
nedokonaly, tazko amatérsky pribeh, ktorého
rozpravanie navyse absolutne ni¢i hru. Na strane
druhej... Red Dead Redemption. Iny kraj, iny mrav.
Ovela dospelejsie posobiaci pribeh a ovela lepsia
hra. Zaujimavé je, ze obe hry vznikli - takpovediac -
pod kridlami jednej spolocnosti. Napriek tomu st,
Co sa rozpravania tyka, absolitne odlisné. Alebo je
to celé len moj nazor, ktory so mnou nezdiela
vacsina?

Hry zo svojej podstaty nepotrebuju pribeh. To sme
si uz povedali v nejednom prispevku. Hry su skratka
hry. Hraju sa alebo sa s nimi hrdme. Ndhoda, ¢isla,
hadanky, postreh, pozornost, vyzvy, pokorenie
vyziev - k tomu pribeh nepotrebujeme. Staci vediet
pravidla a hrat. Pokusit sa ich porusit. Oklamat.
Obtocit si ich tak, aby vyhovovali mne. Vyhrat nad
tvorcami hry. Ale po pribehu ani stopy. Hovori sa, ze
prirodzenost hry nie je v pribehu. V rozpravani,
ktoré sa odvija od jedného konca, pomaly sa
zamotéva, preplieta, aby nakoniec vyustilo v us-
pokojujuci koniec. Nie, to je prirodzend vlastnost lit-
eratury, filmu, ¢i divadla. Nie hry. Tak preco sme
potom tolko posadnuty hodnotenim pribehu v
hrach? Preco sa na to nevykasleme? A vlastne,
preco ho do tych hier cpu? Pretoze pribehy mame v
krvi. Pribehy st ludskou prirodzenostou. Radi ich
prezivame, poCuvame a ti Sikovnejsi i rozpravaju.
Pribeh sa tvori aj tam, kde tvorca hry ziaden ne-
napisal - nech sa na mna ludolégovia nehnevaji. Na
druhej strane vsak, zly pribeh dobrt hru len sotva
pokazi. Neché trochu horkastu pachut, ale hru
neznici.

Ako je to teda s tymi pribehmi? Kazdy by mal chciet
od svojej hry len to najlepsie. Ale podstatny je
vysledny pocit. Atmosféra, skratka vysledok Cin-
nosti, ktorti nazyvame hranie. Su totiz ludia, ktori
nechct vo svojich hrach hladat pribeh, nezalezi im
na nom, ani v tom najmensom. Podstatné je pre
nich, napriklad, skére. Body, achievmenty, najlepSie
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umiestnenie v tabulke celosve-
tovych hernych vysledkov, ktoré jed-
iné je vysledkom ich hernej zabavy.
I na lopate by takymto hracom
mohli podavat pribeh, nikdy ich zaji-
mat nebude. MézZem s tym nesth-
lasit, nemusi sa mi to pacit, ale to je
tak vSetko ¢o s tym mozem urobit.
Mimochodom, preto je hodnotenie
hier tak strasne subjektivna zalezi-
tost. I napriek objektivne zhod-
notitelnym veli¢inam, je tu vzdy ta
najdolezitejSia, nemeratelnd a tou je
zazitok. Do jeho vysledku vstupuje
tolko silno osobnostnych premen-
nych, Ze nebude nikdy jednoduché
objektivne povedat, ktora hra sa
vam bude pacit, ¢i nepacit.

Ma Daggerfall pribeh? A jéje a eSte
k tomu aky! Ma Morrowind pribeh?
Vyborny! A kde? Spyta sa odrazu
istd skupina hracov. Avsak, ni¢ im
netreba vysvetlovat. ZbytoCné, ak
niekto raz pribeh nevidi, nechce vi-
diet alebo ho nedokaze najst...
Preco sa naméhat? Nakoniec, ma
Oblivion pribeh? Taktné mlcanie.
Skyrim? Slabé povzdychnutie. Alebo
je to vSetko Uplne inak a pribehy
Oblivionu a Skyrimu st rovnako
dobré a kvalitné, tak ako ndam ich
poskytol Minecraft, ¢i predchadza-
juce diely. Je pribeh a pribeh. Kazdy
je trochu iny, ale vo svojej podstate
su to stéle pribehy. O ich podstate,
vSak, necham uz Citatela rozjimat
samého...
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Aky je ich hlavny vyznam?

Povedzme si na rovinu - kto nema rad zlavy? 20, 30, 50
¢i niekedy az 70-percentné znizenie cien produktov
sice na jednu stranu vyvolava otazku, preco tie veci
stoja tak vela ked na nich autori zarobia aj pri cene x-
krat nizSej, avSak v momente kedy uvidime vysnivany
tovar za zlomok toho Co stal, nevdhame a ihned sa po
nom vrhame. A nemusi ist pritom len o batinky ¢i
handry - rovnakému zlavovému osialu momentélne celi
aj digitdlna zébava, priCom obzvlast trojica Steam-
GOG-GreenManGaming dnes pontuka tak Sialené
mnozstvo lacnych hier, Ze nevybrat si z tej hromady
peciek moze naozaj len clovek, ktorému nic¢ nevy-
hovuje. Z pohladu konzumenta je to teda doslovna
herna zatva a klamal by som ak by som povedal, ze sa
na tejto zatve neztucastnim. Opak je totizto pravdou -
len pred par hodinami som na Steame a GOG zakupil
azda tucet hier, ktoré sice nemienim v dohladnej dobe
hrat, avSak "za ty prachy" sa to nedalo odmietnut.
Mozno ma teraz niektori oznacite za nenasytnika, resp.
cloveka Co mé zbytoCne vela penazi, avsak musim sa
voci takémuto obvineniu branit. Dovod, preco som
behom krétkej chvilky tak impulzivne a nerozvézne in-
vestoval do nemalej porcie digitdlnejho "materidlu" ma
korene niekde tplne inde. Kde? Tak to si rozoberieme
v ramci tejto pondelnajsej témy.

A za¢nem hned tym, Co zohrdva v procese "oblbovania"
ludi zlavami zdaleka najvacsiu rolu - agresivna a kra-
jne sugestivna reklama. Ved to poznate sami - spustite
si Steam, resp. otvorite si GOG a prvé, co vam udrie do
0Ci, su akcie. X-percentd zlava na to alebo hento, top-
sellery, super-vyhodné bundle, free-bonusy a podobne
frazy vas ihned -¢i chcete alebo nie- uputaju a iba
totalny ignorant by im nevenoval pozornost. Firmy
totizto velmi dobre vedia, ze Clovek je tvor ekonomicky
a pokial si nieco neméze dopriat hned, mile rad si to
dopraje neskor. No a prave v okamihu, kedy takato
osoba objavi ziadany titul s prijatelnou cenovkou,
nevedome prechadza do stavu nadsSenia, pocas ktorého
je mimoriadne nachylné na rozhadzovanie penazi. No a
presne do takéhoto stavu vés Studia chcu zlavami
dostat - vedia totizto, Ze pri tak nizkych cenach
neostanete len u jedného titulu ale do "kosa" prihodite
eSte nieco, Co ste povodne ani nemali v plane zakupit.
Ved predsa, 3-4 Eura nie je ziadne hausnumero, tak
preco by ste kone¢nt sumu nezaokruhlili na nejakych
10 Eur? Toho Stalkera ste aj tak raz chceli NIEKEDY
kupit (aj ked to nie je vasa salka kavy), tak preco tejto
zlavy nevyuzit? VSak sa teraz mnohi z vas po precitani
familidrne znejtcich riadkov usmievate, nemém
pravdu?

Druhou velkou zbranou studii v boji za o najvyssie
zarobky, sme potom samozrejme aj my samotni - dnes,
kedy je vacsSina hracov navzajom digitdlne poprepdjana
prostrednictvom socialnych sieti, nie je problém
spustit domino efekt tym, Ze jeden z nich si nejaku
zlacnent hru kupi, pricom ihned to roztrtbi na inter-

nete. SAm som sa stal obetou takéhoto javu - jedna
dobré dusa postla na twitteri update, v ramci ktorého
sa pochvalila, ze vdaka akcii na Steame si rozsirila
svoju digitalnu hernd kniznicu a hned' niekolko
skvelych titulov. Samozrejme, ako tvor skimavy,
rozhodol som sa jeho tvrdenie "o skvelych zlavach
ktorym neodoldam" overit na vlastnej kozi a tak som na
spominant platformu zavital. Asi uz tusite, ako moja
prieskumnd misia dopadla. 3 hry, cca 18 Eur, spokojny
usmev na tvari... a to pritom ani jednu z uvedenych
gamesiek neméam v pldne v dohladnej dobe hrat. Kupil
som ich tak povediac impulzivne - proste mi v dany
okamih prislo maximdlne racionalnym ich zaradit do
mojej zbierky. Inak povedané, stal som sa obetou
davovej psychozy, ktord mi na moment zatemnila
mysel a tak som kupil nieco, ¢o hrat asi tak skoro neb-
udem (a teda k stastiu som to rozhodne nepotreboval)
ale v dany okamih mi to prislo ako sakra vyhodny deal.

Azda na tomto mieste nemusim zdoraznovat, aky tcel
takéto masivne akcie maju. Nie, nie je to vidina rych-
leho zbohatnutia ale snaha zabezpecit platforme dl-
hodoby zdujem zo strany hracov, co v reci biznismenov
znamena stabilny prijem po dobu niekolko nasleduji-
cich tyzdnov, mesiacov, rokov. Inak povedané, ak uz raz
na onen digitalny distribu¢ny kanél zavitate, prostred-
nictvom akcii si jeho majitel bude snazit udrzat vasu
priazen tak dlho, ako to len bude mozné. Samozrejme,
mnohi z vas takudto Ciste pragmatickd a na kontinualny
prijem orientovanu politiku oznacia za prachsprosty
hyenizmus, avSak ruku na srdce - kto by odolal
zlavam? Ved predsa, na rovnakom principe funguju (a
krasne na fiom ryzujd) aj iné oblasti obchodu, ¢i uz sa
jedna o potravinarsky priemysel alebo priemysel ode-
vny. Je to skratka iba velmi G¢inna forma sugestivnej
manipulécie zadkaznikov, voci ktorej je vacsina z nés z
dlhodobého hladiska bezbranna. Jasné, jeden vecer si
mozno poviete, ze tu Ci ktort zlacnent hru nepotrebu-
jete, avSak pride druhy vecer a uz svoj nazor prehod-
nocujete.

Mozno predchadzajuci text vyznieva az prehnane krit-
icky, ale nenechajte sa zmiast - v skutoc¢nosti takéto
zlavy ocenujem, kedZe prave vdaka nim si mozu aj ti
chudobnejsi z nas zahrat prakticky vSetky vyznamne-
jsie herné pecky, aké sa v sfére digitélnej zabavy za
poslednych niekolko rokov urodili. Co na tom, Ze
studia takymito zlavami nehladia na blaho hracov ale
na blaho svoje? Ved nie nadarmo sa dnes homo-sapiens
CastejSie oznacuje pojmom homo-economicus - kazdy si
totizto najprv hladi svojho prospechu, takze ja osobne
na tom nevidim ni¢ zIé. Cert to vem, Ze nas firmy
takymto spésobom oblbuju - ako fandsikovi hier mi to
je uplne ukradnuté. Preco? Lebo ako fanusikovi mi v
prvom rade ide o hry. A ak si viem najvacsie skvosty
kupit za zlomok ceny (nech uz k nim prihodim seba-
mensiu blbost), vzdy je to pre mna deal, ktory ¢asom
urcite ocenim.
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Variabilita. Pestrost a mnohost hernych typov. To by sa mnohym hracom iste pacilo. Problém
vsak je, Ze ,mnohym" nestaci. ,Mnohym* je vo svete pocitacovych hier malo. Mnohi hraci ne-
maju prave v laske DLC hned prvy den k novej hre. Ma to svoje logické opodstatnenie, ma to
svoje zname dovody, ale ,mnoho” nie je dost na to, aby dokazali presvedcit manazérov velkych
hernych spoloc¢nosti o opaku. Mnohym sa nepaci ako veci funguju, lenze... opakujuca sa pes-

nicka. I mnoho je niekedy malo.

Aspon tak sa ndm to niekedy zdd. Zdanie je totiz velmi
klamlivé a nespolahlivé. Pokial sa pohybujete v komu-
nite Iudi s podobnym ,citenim“ a vkusom, potom sa
vam zda, ze je vSetko Uplne inak, nez v skutocnosti je.
Pozndm mnozstvo ludi, ktori vyvoj herného odvetvia
vidia podobne ako ja - pomaly hnijtca, tlejuca kopka,
ktora ¢oskoro bude musiet narazit na druhé dne,
druhy velky videoherny krach. Ano, trochu preh&ham,
ale nie moc. Hry st také a onaké. Biele a Cierne,
modré so zltozelenym nadychom. Skratka, st. A ludia
ich nadalej kupuju. Tu prihodia nejaky dolarik, tu ne-
jaké euro. Tam zase par desiatok. Peniaze sa sypu a
velkym hernym spolo¢nostiam sa to vyplaca. VSetko to
zlé na Co tak ¢asto nadédvame. Pretoze, aj ked si mys-
lime, Ze nas je v nasej nazorovej skupine mnoho, oproti
platiacej vacsine je nas az zalostne mélo. Kym sa bude
hernym spolocnostiam vyplacat tvorit klasicky
spotrebny, konzumny tovar, dovtedy ndm ho budu
predavat. Nechcem dalSie Call of Duty, nuz tak si ho
nekupim, aj keby to v o¢iach mojich hrajicich kamara-
tov zavanalo padanim na hlavicku. Bum. Nepaci sa mi,
Ze do mojej novej hry zase prihodili hned v prvy den
vydania DLC? Nekupim si ho. Nechcem ho...aj keby ma
mohlo zaujimat. Nakoniec, ¢i by som si v prvom rade
mal takt hru kupovat? Prezentuje spolo¢nost svoju hru
ako hru s kopou DLC? V tom pripade mi tu cosi smrdi
a o takd hru neméam zdujem. Budem trpiet - ak je to
potencionalne zaujimava hra, ale ni¢ iné mi neostéva.
Nechajte si svoje nekompletné hry! Staré-dobré casy
mali svoje vyhody. Digitélna doba je im iba pre skodu.
Paradoxne.

Problém je, Ze i neorigindlna, tuctova hra s plnou
narucou DLC moéZe byt pre mnohych tou jedinou
zabavou, o ktort im ide. Masa si nevybera. Vlastne, to
bola smrt, ale na to predsa prilis nezélezi. S hrami je
to tazké. S mnohoraké, mnohoznacné a nie jednodu-
cho uchopitelné. A zacinat tu zékladnym poznatok, o
tom Co je vlastne hra, ani priliS nemda zmysel. Hra je
¢innost, zabava, odreagovanie, unik, médium a pro-
dukt. Tovar v masinérii netiprosného trhu. Kazda je
ind, kazda sa tvari inak...a je urcena pre iného cloveka.
S inym pristupom a vnimaniu veci. Activision, EA, Bliz-
zard, vSetko spotrebny tovar na jedno pouzitie. Na
strane druhej Amanita Design, Tale of Tales - mozno...
Inak, iné hry. Otazkou ostava, ¢ii pre iné publikum.
Iného hraca. Velké spolocnosti, malé spolo¢nosti.
Jablké a hrusky. Komp6ty. Ale momentik, nie sd to

predsa vSetko len hry? Hra makova, hra lekvarova,
bio-hra. Chuti a materidlov mame dostatok. Len si vy-
brat. Mame moznost si vybrat a volime svojimi
penazenkami. I autori hier musia z niecoho zit. Biznis.
Avsak, uz zo spomenutych prikladov je jasné, ze medzi
tymito hrami je rozdiel. Nielen v mnozstve penazi,
ktoré sa okolo nich tocia. Ale i v pristupe autorov k hre
samotnej. Na jednej strane je len snaha zarobit, na
strane druhej aj nieco hracovi odovzdat. Nieco viac,
nez Cisti zabavu. Zabava je fajn. Nespitana a prazdna
tiez. Problém je, Ze jedného dna sa niektori jedinci
podobnej prazdnej zabavy prejedia. A potom? Je tu
predsa vela inych veci ako hry. Hry st len prazdna
zabava.

Ja dtafam, a verim, Ze nie st. Za ten cas, ¢o sa nimi za-
oberam som narazil na mnozstvo takych, nad ktorymi
ich tvorcovia rozmyslali a skrze ne nutili rozmyslat aj
svojich hracov. Aspon trochu, aby to este stale bola
zabava, ale zaroven vam ten nadherny unik priniesol aj
Cosi viac. Mnohovrstevnu mozaiku pocitov, zazitkov a
mozno i novych znalosti. Nie na podnose, ale cez svoju
vlastnd formu - formu hry.

Na hry padda vaha trhu, ako na vSetko ostatné. Avsak,
ked chceme hrat dobré hry, hry s dusou a vyraznou au-
torskou linkou, potom sa musime i my spravat trhovo.
Davat peniaze tam, kam chceme aby hry smerovali. A
ak nas je ndhodou malo, prilis malo, potom si uz
musime len velmi dobre vyberat. Ostatne, plakat
mozeme stale. VSak ako hovori klasik, zlaty komu-
nisti... Uhm alebo to radsej nie!

Ale aby som nekoncil prili§ negativne. Treba si uve-
domit, Ze vSetko je hypotetické. Ak sa pokuSate
rozdelit nejaku entitu, teoreticky ju opisat, vzdy
narazite na problém, ze v skutocnosti ni¢ nie je tak
jasné a jednoznacné, akoby ste to potrebovali dat na
papier. VSetky prvky sa vam zlievajui, prekryvaji. Samé
0 sebe mozno vyznievajui negativne, ale v skutocnosti
tvoria jeden zaujimavy celok. Celok, ktory nie je ani
Cisto konzumny, ani ¢isto umelecky a z neho si vy-
berdme ako sa budeme bavit. Hrami, filmom, hudbou,
literaturou, ¢i divadlom - vSade najdeme nejaku cast z
konzumného i nekonzumného. Len, ja mam obcas
pocit, Ze pri hrach je z toho konzumného v poslednej
dobe podstatne viac. :-)
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V dvadsiatom siedmom tyzdni sa
predstavila kompaktna PC skrinka,
herna mys s netradi¢nym pri-
davkom a svoje vlastnosti nam
prezradil aj novy GPU chladic.

Zacneme dalSou pocitacovou skrinkou
typu Mini-ITX, ktort pod oznacenim
Elite 120 Advanced uviedol vyrobca
Cooler Master. Je rozmerov 24,0 x
20,7 x 40,1 cm, ale bez problémov sa
do nej da umiestnit ATX zdroj, pri-
padne grafickd karta dlhsieho rozmeru
ako napriklad HD 7990 alebo GTX
690. Skrinka je vyrobend s prihliad-
nutim na celkové chladenie a tak
disponuje systémom tvorenym trojicou
ventilatorov, ktoré maju poskytnut
dostatocny prietok vzduchu. Inak ob-
sahuje aj USB 3.0 port a pat pozicii
pre HDD alebo SSD disky. Co sa tyka
jej dizajnu, ten je vskutku elegantny a
moderny, pricom najlepsie vyzera
predna cast, ktora je vyrobena z
braseného hlinika. Nova PC skrinka
menom Cooler Master Elite 120 Ad-
vanced bude k dispozicii koncom jtla
za odporucanu cenu 44,95 €.

Nasledne sa v skromnejSom duchu
uviedol chladi¢ grafickej karty od
spoloc¢nosti Colorful. Ide o model
Shark Bionic, ktory je s najvacsou
pravdepodobnostou urceny vylucne
pre graficku kartu GeForce GTX 670
iGame Ares X. Konstruktéri sa vraj pri
jeho vyrobe inspirovali Zralokom, Co si
mozeme vSimnut napriklad aj pri po-
hlade na lopatky ventilatorov, ktorych
tu mimochodom najdeme dva, oba
maji rozmer 80 mm. Ich dizajn mé
podla Colorfulu zabezpecit nizsiu
hluc¢nost. Zakladom chladica je
samozrejme pomerne velka poniklo-
vana medend zakladna, z ktorej teplo
prechadza na devét heat pipes s
priemerom 8 mm a pokracuje do troch
hlinikovych pasivov.

Ponuku tohto tyzdna tvorila aj napo-
hlad klasicka hernd mys, na ktoru je
ale mozné namontovat maly ventilator,
ktory ma za tlohu pomoct hra¢om
pocas horucich dni. Ventilator vSak nie
je umiestneny vo vnutri mysi, takych

modelov sme uz spoznali viacej, tato je
vSak vynimocna umiestnenim aj napa-
janim ventilatora, ktoré sa realizuje
pomocou USB konektora nachadza-
juceho sa v prednej casti. Model nesie
pomenovanie Black Element Cyclone a
vyraba ho Tt eSPORTS, Cize herna di-
vizia zndmej spolocnosti Thermaltake.
Tento kusok vychédza z uverejneného
modelu Black Element Gaming Mouse
(MO-BLE001DTF), obsahujiceho nas-
tavitelny laserovy snimac s rozliSenim
100 - 6500 dpi, disponuje 128 kb
pamatou a deviatimi plne programo-
vatelnymi tlacidlami, ktoré mozno
vyuzit pri hernych zénroch ako
MMORPG ¢i RTS.

Je rozmerov 123,8 (dizka) x 66,7
(sirka) x 41,6 (vyska) mm, jej véha je
vSak prisposobitelna vdaka piatim za-
vaziam, kazdé ma vahu 4,5 gramov.
Nechybaju spinace OMRON, ktoré vy-
drzia pat miliénov stlaceni, pripojenie
zaisti 1,8-metrovy USB kébel s po-
zlatenym konektorom. Tt eSPORTS ju
vybavila podsvietenim, pricom je na
vyber cervené, modré, zelené, ruzové
a svetlo modré osvetlenie mysi. Tymito
vlastnostami vSak nie je hlodavec
Black Element Cyclone vynimocny.
Tato myska dostala do vienka maly
ventilator s rozmermi 30 x 30 x 10
mm, ktory vyprodukuje maximalny pri-
etok vzduchu o hodnote 2,7 CFM,

pricom vyrobca informuje o hlu¢nosti
21,7 dB. Rychlost ventilatora je +15%
6 000 RPM, predpokladana Zivotnost
je 50 000 hodin. Je nastastie odpo-
jitelny, o je znac¢nou vyhodou, pretoze
jeho riesenie, resp. umiestnenie nie je
velmi vhodné. Najvacsiu nevyhodu
vidime v nedomyslenom chladeni. Pri
hrani sa totizto poti najma dlan, kde sa

ochladeny vzduch nemad velka Sancu
dostat. Ocenite ho zrejme jedine vtedy,
ak tuzite po ofukovani vrchnej casti
ruky. Udaje o dostupnosti a cene
nepozname.

Par novych komponentov a jedna
periféria v podobe herného head-
setu. Tak znie ponuka 28. hardvér
tyzdna, ktory si teraz pripome-
nieme.

Je tomu presne mesiac, o sme vas na-
posledy informovali o nejakych oper-
acnych PC pamatiach. Naposledy tak
ucinila spoloCnost Patriot Memory,
ktord patri medzi znamych doda-
vatelov vysokovykonnych paméti. Ich
nova série nesie modelové pomeno-
vanie Intel Extreme Masters Limited
Edition a chysté sa zaujat pre-
dovsetkym nadsencov hrania, pre
ktorych prisltbila zabezpecit solidny
vykon a stabilitu. Cenu a ani dolezity
udaj o casovani sice Patriot neposky-
tol, ostatné informacie pozname. Tieto
pamate budu disponovat kapacitami o
velkosti 8 GB, 16 GB a 32 GB, takze si
vyberie naozaj kazdy uzivatel.
Samotné modely st potom kompati-
bilné s platformami Intel 6 & 7 series,
disponuju certifikaciou Intel XMP 1.3 a
budu dostupné vo frekvenciach 1600
MHz, 1866 MHz a 2133 MHz. Ako
mozno vidiet na obrazku, obsahuju
heatspreader Viper III, ktory sa ma
postarat o efektivny odvod tepla.

Spolocne s druhou spravou tohto
tyzdna sme spoznali nova verziu série
grafickych kariet Radeon HD 7950 Di-
rectCU II od vyrobcu Asus. Ide v pod-
state o kozmeticku inovéciu, priCom
zmeny sa dotkli PCB a rovnako tak aj
chladenia. Novy, vylepSeny chladic tak
po novom bude pozostavat z huste-
jsieho hlinikového rebrovania, Siestich
heat pipes (p6vodne ich bolo pat) a
dvoch ventiladtorov. Preco takato
zmena? Podla zistenych informécii sa
firma Asus skratka rozhodla odlisit dve
grafické karty, ktoré disponovali rov-
nakym dizajnom (HD 7950 a HD 7970
DirectCU II). Menované vylepsenia by
sme teoreticky mali spozorovat na
oboch verziach karty Radeon HD 7950



DirectCU II, teda ako na karte Stan-
dardnej, tak aj na modely TOP.

Standardny model disponuje frekven-
ciou jadra o hodnote 800 MHz, graficka
karta s oznacenim TOP ponukne uzi-
vatelom GPU nataktované na 900 MHz.
VylepSenia sa dockali aj zobrazovacie
rozhrania, pricom na povodné rozloze-
nie tvorené z jedného DVI vystupu, jed-
ného rozhranie typu HDMI a dvoch
mini-DisplayPort vystupov, mézeme
zabudnut. Aktudlne to totizto bude vyz-
erat trochu inak, a sice nasledovne: dva
DVI DL vystupy, jedno HDMI a jeden
DisplayPort. Zaujimala nas samozrejme
aj cena, zial odpovede sme sa nedockali.
Viaceré zdroje vSak uvadzaju, ze nizsiu
cenu aka je u terajsich grafickych kariet
HD 7950 DirectCU II ¢akat neméme.

Zaverom nas zastihlo oficidlne pred-
stavenie headsetu pre hrdcov menom
Lychas HS-G550, pripravovanym
spolocnostou Genius. Jedna sa o model,
ktory doplni radu produktov GX Gaming
Series. Spolu s ozndmenim nam boli
pontknuté aj pomerne bohaté udaje o
vlastnostiach a Specifikaciach. Vlast-
nosti tychto slichadiel s mikrofénom su
tvorené otocnymi reproduktormi,
pricom nemozno zabudnut na tu pri-
tomny skladaci dizajn. Disponuju dalej
50 mm meni¢mi s neodymovymi mag-
netmi, pozlatenym 3,5 mm konektorom,
individuédlnym ovladanim hlasitosti pre
kazdy kanal a centralnym ovladanim hl-
asitosti a stimenia mikrofénu cez ovla-
dac na kabli.

Co sa tyka $pecifikicii, impedancia je
32 ohm, menice su ako uz vieme 50
milimetrové, frekvencna odozva je 20
Hz ~ 20 KHz a citlivost 102 dB +/- 3
dB. Mikrofén je vSesmerovy a disponuje
citlivostou -56dB+/-3dB, ma frekvencnu
odozvu 100 Hz ~ 10 KHz, pricom im-
pedancia je 2,2 kohm / 2 VDC. Z ostat-
nych udajov vyberdme dizku kabla,
ktora je 2,5 m, headset vazi 360 g a je
rozmerov 200 x 80 x 185 mm. Dodé-
vame, ze vyrobca Genius slubuje neu-
veritelne hlboké basy. Pokial vas
produkt LYCHAS HS-G550 oslovil,
mozete si ho uz zakapit aj u tuzemskych
predajcov.

Atypicka mys s ve
Thermaltake

Spotena ruka rozhodne na pozitku z
hrania nepridava. Ako tuto situaciu
riesit?

V prvom rade treba upozornit, ze toto
jednoznacne nie je prva mys na svete s
ventilatorom. Takychto modelov je uz
viac, avsak vzdy sa jednalo o vetranie
zabudované vo vnutri mysi. A prave
tento zauzivany systém sa spoloc¢nost
Thermaltake rozhodla pozmenit na
nasledovné riesenie, ktoré je sice orig-
inélne, Cize prichadza s unikatnym diza-
jnom, vychadzajicim z uz uverejnenej
periférie, ktord je doplnena o ventilator,
pripojitelny k zariadeniu prostred-
nictvom USB konektora nachadzajuceho

sa v prednej Casti, ale kazdopadne je
otazne, Ci je takéto riesenie vobec
stastné. Minimalne vidime problém vo
vzduchu prudiaceho z ventilatora, ktory
sice moze celkom slusne ochladit hornu
Cast ruky, avsak co sa tyka dlane, tam je
uz dosiahnutelnost ochladeného vz-
duchu horsia. Nehovoriac 0 moznych
problémoch reumatizmu, ale nakolko
nie sme lekarske konzilium, na tato
tému sa vyjadrovat dalej nebudeme.

Ako sme uviedli vyssie, hlodavec s
pomenovanim Black Element Cyclone
vychadza z povodného modelu,
nesuceho pomerne zname modelové 0z-
nacenie Black Element Gaming Mouse
(MO-BLE0O1DTF). Ide o hernt mys pa-
triacu pod kridla firmy Thermaltake,
alebo teda presnejsie pod jeho hernu di-
viziu Tt eSPORTS. Je vybavena nas-
tavitelnym laserovym snimacom s
rozlisenim 100 - 6500 dpi, disponuje
128 kb pamaéatou a deviatimi plne pro-
gramovatelnymi tlacidlami pre herné
zanre ako MMORPG alebo RTS.







