amesweb*"

- a"«'o;hréch viete vsetko'!

|4
_— \m.-
M__. m\\m .
o .ﬂ ]

el v
"N
—t
=

o n

. 2
‘O
s
g k
o




Najdete nas...

& B ) twitter
http://twitter.com/GamesWeb_SK

facebook
https://www.facebook.com/GamesWeb.sk

) Wweb
- http://www.gamesweb.sk

NOVINKY
004 Majstrovstva sveta v PC hrach...

RECENZIE

006 XCOM: Enemy Unknown
010 NHL 13
012 FTL: Faster Than Light



ZAMYSLENIE

014 Nakopnit’' tym spravnym smerom
015 Hovorit’ striebro, micat’ je zlato




NOVINKY WWW.GAMESWEB.SK

3,004

Majstrovstva sveta v
PC hrach...

AUTOR: Daniel "DanKanFan" Kanicar
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Na Majstrovstva sveta v PC hrach pojdu dvaja nasi zastupci,
vratane vicemajstra sveta z minulého roku.

Po vikende uz pozname nova
reprezentaciu Slovenska,
ktora nas pojde reprezentovat
na Majstrovstva sveta v
pocitacovych hrach ESWC do
Pariza! Lokalna HP Pavilion
ESWC kvalifikacia skoncila v
sobotu v bratislavskej herni
Storm, kde sa zisli najlepsi
hraci z celého Slovenska.
GamesWeb.sk ako jeden z
partnerov bol samozrejme pri
tom.

Pred pér rokmi by ste si mozno
mysleli, Ze je ¢lovek blazon, keby
Vam povedal, ze ide na Majstro-
vstva sveta v poc¢itaCovych hrach,
ale dnes je to realita. Pocitacové
hry za posledné roky zazili velky
boom a profesionalizaciu a maju
dokonca aj svoje oficidlne Ma-
jstrovstva sveta, ktoré sa nazyva
Electronic Sports World Cup,
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zkratene ESWC. Aj Slovensko
malo oficidlnu HP Pavilion kvali-
fikaciu na turnaj ESWC, ktora sa
uskutocnila v dvoch velmi pop-
ularnych hréch. Prvou hrou bola
stratégia Starcraft 2, ktora sa hra
po celom svete. Hrac si v hre vy-
berie jednu z troch ras a vymysla
rozne taktiky a stratégie, ako
porazit stipera. Druhou hrou bola
pretekarska hra Trackmania Na-
tions, ktora je velmi obltbena aj
vdaka tomu, ze si ju ludia mozu z
internetu stiahnut zdarma.

VSetci slovenski hraci sa mohli na
oficidlnom webe www.eswc.sk
prihlasit do piatich online
kvalifika¢nych turnajov, po
ktorych organizatori pozvali na-
jlepsich hracov z kazdej hry do
bratislavskej herne Storm. Zivé
prenosy z kvalifikacii celkom sle-
dovalo viac ako 3 tisic divakov!

Findle sa uskutocnilo v sobotu
6.10. a nenechali si ho ujst na-
jlepsi hraci z celého Slovenska,
ktori si brusili zuby, resp. klaves-
nice a mysi, na prvé miesto v tur-
naji. Prave titul zaistoval Gcast v
parizskom grandfindle ESWC,
spiatoCné letenky a dres
slovenskej reprezentacie.

V turnaji Starcraft 2 jasne domi-
noval Matej Zabadal, ktory na in-
ternete vystupuje pod prezivkou
Ladabaz. Hru hréa uz dva roky a
minuly rok castokrat trénoval i 6
hodin denne! A teraz sa jeho
snaha vyplatila, pretoze bude
reprezentovat svoju krajinu v
hlavnom parizskom turnaji, kde je
pre hru Starcraft 2 pripravena
finan¢na dotacia 40 000 dolarov!
V druhej kvalifikécii bola uz svo-
jim sposobom svetova celebrita!
Pretoze Marek Pacher, hrajuci
pod prezivkou Tween, sa uz min-
uly rok parizskeho finéle
zucastnil a skon¢il na fanta-
stickom druhom mieste, stal sa
teda vicemajstrom sveta. V lokal-
nej kvalifikacii jasne dominoval a
svojich stperov porazal velmi
presvedc¢ivo. Budeme mu teda
drzat palce, aby tento rok svoj
uspech minimdalne zopakoval!
Dvaja slovenski reprezentanti sa
do Pariza pozru vdaka podpore
hernych pocitacov HP Pavilion,
ktoré sa stali generalnym part-
nerom tohoto projektu. Viac infor-
macii o priebehu sa dozviete na
www.eswc.sk.
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Nasu videoreportaz z akcie najdete
v najblizSom vydani hernej relacie
GamesWeb ON Air, kde okrem
zaberov na akciu najdete aj
rozhovory s vitazmi. Kazdopadne,
uz teraz si mézeme dat malt
chutovku v podobe citatov od oboch
Z nich.

Matej Zabadal - vitaz StarCraft
2:

"Do Skoly bohuzial budem musiet
chodit, ale budem robit vSetko
preto, aby som vyuzil svojich
zahranic¢nych tréningovych part-
nerov a kazda volna minuta pojde
urcite do tréningu."

"V Parizi by pri 32 hracoch bol aj
postup do TOP16 tspechom.
Nemém este sktsenosti z velkych
zahrani¢nych akcii tohoto kalibru,
ale chcem do toho dat vSetko."

"Vacsina kamaratov ma zacala
podporovat az vtedy, ked som na
turnajoch zacal vyhravat peniaze.
Ale kamarati aj rodicia ma urcite
podporuju a chct, aby som na tieto
akcie chodil aj nadalej."

Marek Pacher - vitaz Trackma-
nia Nations:

"Som strasne rad, ze sa znovu
pozriem na tato skveld akciu. Bol to
velmi tazky siboj, ¢o som zviedol s
Hafikom (prezyvka 2. hréca, pozn.
redakce), ale vyslo to a som velmi
stastny."

"Musim se priznat, Ze priprava na
findle mohla byt kvalitnejSia a
vetSinu map som iSiel na istotu.
Toto boli len také omrvinky. Teraz
sa idem na hru plne sustredit a
reprezentovat."

OKTOBER 2012
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XCOM

ENEMY UNKNOWN

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

ecece

PLATFORMA: PC

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Je zaujimavé sledovat, ako sa vo vedeckej fikcii, a vlastne fantastike vSeobecne, velmi casto
spaja myslienka zZivota mimo planétu Zem s agresivnym cinitelom. Ohrozenie samotnej pod-
staty Iudstva potom vedie k nahlej, zjednocujucej akcii, ktora sa pokisi vonkajsich agresorov

ale i (vo svetle reality takmer nepredstavitelni) jednotu vsetkych pozemskych vlad bez
rozdielu politickej, ¢i nabozenskej prislusnosti. XCOM nie je iny, ba naopak, je priam
nositelom tohto archetypalneho spravania sa ludstva. Okrem toho je reprizou udalosti, ktoré
sa uz odohrali. Jednoducho, vsetko v duchu sucasnych trendov.

Retrospektiva

Moézeme polemizovat nad tym, ¢i skutocne Iudom
dochdadza fantazia a skvelé napady alebo len skratka
vraciame do stucasnosti to, Co sme v minulosti po-
vazovali za dobré. Dovody pre prerabky filmov, nové
verzie starych piesni, ¢i pocitacovych hier sa ob-
javujui uz nejaky ten cas. V pripade hier si clovek
hovori, Ze je toho v poslednej dobe akosi moc. Gen-
erdacia tridsiatnikov spomina na svoju mladost a
vydavatelské domy, ¢i mensi tvorcovia sa snazia tito
mladost nejakym sposobom vratit. Niekto to skisa
cez autenticky zazitok 90-tych, pripadne starsich,
rokov. Iny sa zas pokusa priblizit stara latku nove;j
dobe - a v tom lepSom pripade i novému publiku.
Niekomu sa napad podari a niekomu zas nie. Elek-
tronicky umelci by vam istotne povedali, aky zly
napad je zahravat sa so syndikatmi.

XCOM je produktom tejto doby. Mali sme Stastie, ze
sa medzi zamestnancami Firaxis nasiel jeden
nadseny, ktory si dokazal cely projekt presadit.
Avsak asi nikto necakal, Zze novy XCOM bude preve-
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: zahnat, respektive absolitne porazit. Co vacsinou so sebou prinasa nielen technicky pokrok,

deny do novej podoby vo forme 1:1. Samozrejme,
mozné by to bolo, ale realita chce predsa len nové
napady, nové formy a pristupnejsi format. Predsa sa
totiz ratalo i s konzolovou verziou a pévodna hra by
si s takymto pristrojom prili§ nerozumela. X-COM je
dieta pocitacovej doby. Zakladné crty vSak ostali.
UFO: Enemy Unknown totiz bola, pre tych ¢o neve-
dia, takticka stratégia skladajica sa z dvoch
hlavnych casti. Manazmentu zékladne a taktickej,
tahovej Casti. Oba zakladné prvky zostali za-
chované, zmenilo sa vSak ich fungovanie. Az do
morku kosti.

Rekapitulacia

Existencia alternativnych casovych realit, je vcelku
oblibeny material vedecko-fantastickej fikcie. Nuz,
podobne moézeme pristupovat i k novému XCOMu.
Mimozemska invazia sa posunula o niekolko rokov.
Mozeme len Spekulovat Co zapricinilo tito nahlu
zmenu dejin, resp. preco v nasej rovine k ttoku
dochadza az o 16 rokov neskor. Mimozemstania
vSak utocia s rovnakou ucinnostou a prehladom ako
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v alternativnej histdrii. Zda sa, ze
ludstvo nema najmensiu Sancu. Aj
ked... za pokus to zrejme bude
stat. Je velmi pravdepodobné, ze
ak by votrelci chceli, mohli by Zem
zrovnat jednym silnym ttokom. K
tomu sa vSak zatial neodhodlali, ¢o
moze predstavovat velkt takticka
chybu. VIady sveta preto zahajuja
projekt XCOM, ktory ma za Glohu
zastavit inos obyvatelov planéty,
zistit motivacie votrelcov a
napokon uplne eliminovat mi-
mozemsku hrozbu. Jeden ko-
mandér, jedna zakladia a kopec
problémov.

Reimaginacia

XCOM: Enemy Unknown je ina
hra. Mnozstvo zmien v pristupe k
mnohym prvkom si v§imne kazdy
veteran série. Novy hrac ni¢ neu-
vidi, len sa bude istotne ¢udovat,
o to ti pamatnici starych vojen
trept. Niekto bude potrebovat cas,
aby sa so zmenami zmieril a zvykol
si na ne, iny ich prijme okamzite a
napokon sa ndajdu i taki, ktori sa so
zmenami nezmieria vobec. To je
skratka riziko absolitneho
pretvorenia kultovej klasiky. Tak
napriklad: mnozstvo zakladni,
ktoré bolo mozné stavat v povod-
nej hre, na hocijakom mieste
planéty, tu nahradzuje niekolko
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preddefinovanych na kazdom kon-
tinente. Kazdé miesto ma svoje
zvlastne bonusy, ale hrac si vlastne
neurcuje presné miesto. Zakladna
je jedna. Mnozstvo zakladni tak v
tomto pripade nahradza systém
satelitov. Kazdej oblasti, resp. kra-
jine moézete pridelit satelit, ktory
sleduje jej vzdusny priestor a vas
upozornuje na prebiehajicu mi-
mozemsku aktivitu. Tento systém
tak eliminuje potrebu novych,
dalsich zakladni, ktoré - povedzme
si pravdu - v originalnej hre ¢asto
prave slazili len tomuto ucelu.
Vyhladavania a prenasledovania
votrelcov. Kazda z tychto oblasti
potom vyZzaduje i leteckt podporu,
bez ktorej nie je mozné
prenasledovat lietajice taniere.
Pozitivna zmena, ktora prinasa i
cosi do taktického zvazovania na
globalnej mape.

ZjednodusSenim preslo i samotné
zostrelovanie UFO. Oproti orig-
indlu je primitivnejSie, nezadzivne-
j$ie a prazdnejsie. Casto som mal
pocit, Ze této zlozka hry je tam len
preto, Ze sa to akosi od tejto hry
oCakava, avSak do jej zlepSenia
nebolo vlozZené Ziadne tsilie. Ono i
celd sprava globusu je
jednoduchsia ako v povodnej hre.
Ziadne postvanie ¢asu na desatiny
sekundy. VSetko sa hrnie dopredu
jednym tlacidlom, ktoré hraca
vyzyva k hladaniu UFO aktivit.
Nasleduje rychly ¢asovy posun az
do najblizSej akcie.

Na druhej strane, vizualne spraco-
vanie zakladne, to je ina pesnicka.
Jednym slovom, je vyborné. Aj ked
v konec¢nom dosledku je zdkladna
menej prehladné ako v pravzore.
Vlastne cely XCOM je o tom, ¢o si
Clovek pri hrani povodnej hry vzdy
predstavoval. V tomto ohlade je to
parada. V zakladni je vidiet de-
tailne kazdy kut, ten nadherny rez,
v ktorom je zachyteny cely jej
zivot. Kazdej jednej miestnosti je
venovany nalezity detail, vSetko sa
hybe a Zije ¢loveku pred oc¢ami.
Skréatka nddhera. Na tomto mieste
by mozno bolo dobré spomenut i
akusi kvazi komunikaciu s jed-
notlivymi $éfmi oddeleni, ktory
hrajt svoju tlohu i v zaujimavych
strihovych scénach, teda pribehu.
Tvori to jeden dynamicky celok,
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ktory pozitivne ozivuje herny zazi-
tok i napriek tomu, Ze nie je
klucovy pre definitivnu hratelnost
titulu. Ostatne, vizudlna stranka
vSeobecne je zaujimava. Tym
samozrejme nemam na mysli pocCty
polygonov, ale tzv. "art direction",
ktory sa skutoéne vydaril. Ci uZ je
to vyzor samotnych vojakov,
mimozemstanov alebo mnozstvo
klasickych XCOM kulis v novom
kabate.

Nakoniec je tu este fungovanie
spravy zdrojov, Sedy predaj mrtvol
a inych predmetov ¢lenskym kra-
jindm XCOMu. Tu je tiez mala, ale
vyznamna zmena - kym v pévodnej
hre Clovek potreboval len jedno
telo na pitvu a potom ich mohol
veselo predavat. V novej hre uz
tomu tak nie je. Z tiel
mimozemstanov sa stala vyrobna
surovina, ktord je potrebnd na
vyrobu niektorych predmetov. Cim
sa ich predaj uz nestéva takym
lukrativnym tovarom. Zmena je aj

v narokoch na vyskum a vyrobu
tychto predmetov. Kazdy predmet
ma svoje vlastné poziadavky, nie-
len financné, ale i materialové (a
nie je to len elerium-115 a mi-
mozemské zliatiny).

Druhym pilierom XCOMu st
potom taktické, tahové stboje. Tie
si tiez presli raznou zmenou. Au-
tori sa uplne zbavili "Casovych jed-
notiek", obmedzili vybavu vojakov,
velkost timu a celkovo tak vyladili
celé tempo hry. Upravy, ktoré Fi-
raxis spravili velmi dobre funguju.
Systém je komplexny, ale nie kom-
plikovany. Kazdy vojak ma svoju
Specializaciu, svoju Specificka
ulohu, na ktoru sa najlepsie hodi.
Clovek si ho mdze potom
doupravit ako sa mu hodi. Kazdy
vojak moze v zaklade spravit za
kolo dve akcie, resp. pohyb a
jednu dalsiu akciu. Pripadne
prebehnut na vacsiu vzdialenost.
Vynimky v tomto systéme potom
tvoria Specidlne vlastnosti, ktoré
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vasi vojaci naberaju so
sktsenostami v boji. I ked'je at-
mosféra na bojovom poli velmi
podobna svojej predlohe, vdaka
tymto rozhodnutiam aj ¢osi
stratila. Strach a zachvev hrozy,
ktory ob¢as hraci povodnej hry za-
zivali, ten je prec¢. Ostava len
napatie, ale onen Specificky pocit
strachu tu uz nie je. Nemoéze sa
vam stét, Ze vdm mimozemstania
vyvrazdia celd jednotku skor, ako
vylezie zo Skyrangera. Nie.
Umierat budete, hlavne na obti-
aznosti Classic, ktord priam vola
po tom, aby bola hrané. Na nizsich
obtiaznostiach st totiz
mimozemstania az priliS pasivny a
doslova cakaju az sa k nim pri-
blizite.

Rekonzolizacia
Firaxis sice kde-tu v propagac¢nych

reciach hovorili o PC korenoch, ale
v kone¢nom dosledku to na ovla-

hadzanie granatov, ¢i urcovat ciel
raketam je peklo. Po prepnuti do
tychto modov mys odrazu akosi
divne reaguje, akceleruje a neda
sa s nou poriadne mierit (hlavne v
multiplayeri to mo6ze byt problém,
ked ste hnany ¢asovym limitom
kola).

Spominanda kamera, ide ruka v
ruke s mySou. Prepinanie jed-
notlivych Grovni mapy si robi ¢o sa
jej chee. V exteriéroch a jedno-
poschodovych budovéch to este
nie je taky problém, ale akonéhle
sa Clovek dostane do niecoho kom-
plexnejsieho... Mal som misiu, kde
bolo pristaté velké UFO. Vzdy ked
som prepol na svojho vojaka, kam-
era (hra?) zobrazila namiesto
spravneho poschodia strechu.
Zoom naspat na vojaka, vojak sa
pohol a kamera opat ukazala
strechu. Takto sa to opakovalo
celtl misiu a nemusim snad'
hovorit, Ze ku koncu uz mi to liezlo

skvele. Hernd histdria pozna
niekolko hier, ktoré mali tolko
chyb, Ze obcas ani nesli dohrat, ale
napriek tomu sa stali kultovou
klasikou. Nie pre ich chyby, ale pre
to pozitivne, pretoze ako celok fun-
govali vyborne a hlavne sa dobre
hrali. XCOM: EU by som este dlho
mobhol kritizovat za jeho malé ne-
dokonalosti - tu v grafickom vy-
obrazeni, nepresnosti
zobrazovania, ob¢asného seknutia
sa, ale to vSetko je irelevantné. V
momente ked od hry odvrétite
zrak a Cas ukazuje 5 hodin rano,
viete, ze hrate vybornu hru. V
hlave vam viri siboj medzi tinavou
a tizbou zahrat si eSte jednu
misiu, vynajst este jednu tech-
nolégiu a potom..., potom uz
skutocne, ale naozaj pojdete spat!
Nie, zIé hry toto nedokazu a
XCOM sa skratka podaril. Svojim
spOsobom je zaujimavou, mod-
ernou poctou povodnej hre.
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dani prili$ necitit. Nech sa to na jemne na nervy :-) LE—
gamepade ovlada ako chce - : + tahové stratégia
prirodzenym ovladacim zari- RE: Kritika : + hudba

¢ + spracovanie zékladne
) . B . ) ) ¢ + taktické stiboje
Napriek vsetkému, vSetkym tym . s

. N , , , va s * MINUSY

za to zrejme moze aj ne'posiedna drqbnym chybam a chybickam fun- : 7|/ by toho na pekng maly
kamera hI'y, ale ovladat myskou guje XCOM: Enemy Unknown + zoznam, ale v kone¢nom
e L
*Vyrobca: Firaxis *Distributor: 2K Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360 < zasadnd ulohu pri vychutnani
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.xcom.com

adenim PC je myS a klavesnica. A
tu ndm to trosku drhne. Ciastocne

¢ sihry

eccccee

OKTOBER 2012

e0ecc00c0000000000000000000000



RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK

,010

NHL 13

PLATFORMA: XBOX 360
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AUTOR: Branislav "chinaski" Hujo

Nie je lahké recenzovat hru s ktorou ste stravili 21 rokov zivota, verte
mi nie je. Hral som kazdy jeden roc¢nik, skutoCne kazdy, to vam pokojne
odprisaham, prezil som vSetky jej vrcholy, jej pady aj jej navrat na vysl-
nia a uz som neveril, ale stalo sa. Aj v 21 rocniku svojej existencie ma
NHL dokazala prekvapit. A prijemne.

V zamori sa dnes uz mali davno prehanat najvacsie
superhviezdy svetového hokeja a v sibojoch o jeden
gumenny zazrak dokazovat vSetkym, Ze si svoje
Sialené prachy zasluzia. Lenze chamtivi majitelia
klubov a ostatni papalasi sa so svojimi plejermi
nejak nedokazu dohodnut o drobné a tak jedint
NHL, ktoru zatial méte Sancu vidiet méate doma vo
svojej konzoli na rotujucom nosici. Pravdupovediac
uz som bol skeptik Co sa série NHL tyka, ¢akal som
dalsi update supisiek s minimélnymi vylepSeniami,
ktoré s celkovou hratelnostou nepohnu ani o kisok.
Ani medidlne poriadne premasirovany True Per-
formance Skating mi z videi a clankov o iom
neprisiel nejak zaujimavy, nieto este revolucny.
Jednoducho bol som pesimista a myslel som, ze ak
sa séria NHL niekam posunie, bude to az na novych
konzoliach. Lenze ako som uZz napisal vysSie prekva-
pili ma.

Aj ked spociatku prijemnému zazitku nenasvedcuje
ni¢. EA Sports st majsti v kur... kazeni hlavného
menu. Nieco tak hrozné, neohrabané a zbytoCne
masivne ako je menu v sérii NHL nikde inde
nendjdete. Skuto¢ne nerozumiem ako tento otrasny
hybrid moze niekto schvélit a pustit do plnej hry,
kazda jedna polozka je tu zdvojenda a da sa do nej
dostat aj ovela jednoduchsim spdsobom ako jej
neskuto¢ne zdihavym hladanim v robustnom
bazmeku... Prijemné je, Ze sa vratilo k tomu, Ze
pozadie hl. menu vam podfarbia klubové farby
vasho obltibeného mancaftu a dokonca vidite v ake-
jsi obrazovke aj aké redlne zapasy vase oblubené
muzstvo hra (samozrejme v dobe vyluky je to troska
nepatricné, ale za to EA nemozu).

) 0000000000000000000000000000000000000000 o

Tym bystrej$im uz menu napovie kam sa cela séria
uberd a zrejme aj uberat bude. Ano je to online a
online hranie. VSetky singleplayer mddy su uvaz-
nené v nezaujimavej a nenapadnej polozke Other
Modes a tak vas spustenie vasho oblibeného moédu
stoji vzdy jedno kliknutie naviac. Single player
skutocne tento rok u EA prednost nemal a dockal sa
jediného médu naviac. NHL Moments Live je jeho
nazov a jeho povodny zamer je skvely, dostanete
napriklad Wayna Gretzkeho, alebo Lemieuxa, zalezi
na vas a podho menit historiu. Radost vas prejde
hned ako zistite, ze Gretzkemu prihrava na gély
dajme tomu Gaborik a Lemieuxovi Crosby. Soudruzi
v EA totiz tak nejak popri tvorbe ostatného uz ne-
mali Cas vytvorit historické timy oboch hracov a tak
ich zasadili do tych stic¢asnych. Rana pod pas, ktora
vam poriadne pokazi chut. Ale do budicna verim, ze
EA Sports okopiruju NBA 2K a nejaké tie historické
muzstva vytvoria a tento méd dovedt dokonca, v
sicasnom stave je to pre hokejovych fanatikov
nehratelné.

Co ale mé $ancu zaujat hokejového fanatika je novy
herny méd GM connected. Ide o0 megamod, ktory
neviem Ci vobec niekedy v nejakej Sportovej hre bol.
Tento mdd vam dovoli byt v rdmci ligy prakticky
kymkolvek. Az 720 hraCov naraz moze hrat jednu a
ta isth ligu v online svete. Mo0zte byt hrac,
funkcionar, ligovy funkcionar, jednoducho skoro
kazdé malé koliesko, ktoré spoluvytvara kolos
menom National Hockey League. Zial zatial este
tento mod trpi poporodnymi bolestami a tak redlne
sa zapojit do nejakej vytvorenej ligy stoji kopec ¢asu
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a nervov. Ale ak sa EA Sports po-
dari vychytat vSetky muchy, pre
hracov s online sklonmi nieco
takéto nemd obdoby. Najvacsim
tahdkom najnovsieho "enhaelka" je
vSak uz spomenuty True Perform-
ance Skating, alebo ak chcete
jednoducho slovensky redlne
korCulovanie. Zmena, ktora autori
prirovnavali k revolucii, ktora spo-
sobilo ovladanie hokejky samot-
nym hracom. A viete ¢o? Oni mali
fakt pravdu, teda priznam sa bez
mucenia, neskisal som tuto
novinku na defaulthom nastaveni
hry, ktoré je pre mna nehratelné.
Hru si vzdy prisposobujem, aby to
bol podla mojich preferencii ¢o na-
jredlnejsi hokej a na tomto mojom
nastaveni bola zmena obrovska.

Ziadne adrenalinom napumpované
hovada korculujuce rovnakym spo-
sobom hore dolu. Takmer realny
zazitok pani. Prekvapilo ma ako
takdto zmena zamdva hokejom a
ako oddeli zrno od pliev (Co sa
tyka hokejistov) Budete blahorecit
hracov ako Gaborik, Oveckin,
alebo Spezza, ktori ked kopnu do
vrtule, mohutné obranné monstrg,
proti ktorym doteraz nemali Sancu,
ostant stat ako solné stipy. Ono
samozrejme nie vzdy, je velmi
dolezité sledovat, kto mé aku
pociato¢nu rychlost, kto kde stoji a
ako stoji. Ak tychto par veci
dokézete v rychlosti odhadnut a
idealne nacasovat a skoordinovat
vas rozbeh so smerom jazdy,
budete odmeneni takymi redlnymi
brejkovymi situaciami, akt naprik-

ki oM ¢

lad vyuzil Miro Satan v semifinale
tohtoroénych MS s Ceskou repub-
likou. Je tazké dobre opisat ¢o
zmena v redlnosti korculovania
priniesla.

Moju hru napriklad vyrazne spo-
malila, spoc¢iatku sa mi zdalo ako
keby som miesto hracov ovladal
kamiény aj s navesmi. Jednoducho

uz sa v rychlosti nezastavite na mi-

este, ani sa neotocCite na
pathalierniku. Zotrvacnost je svina
vy to pocitite na vlastnej kozi. Ked
sa taky Géborik rozbehne a
nezakonc¢i v ideédlnej pozicii
roztrieska sa o plexi za brankou.
Takisto si zvyknite na to, Ze sa
tazsie brani, rychlost proti vam
totiz dokaze pouzit aj CPU takze
zabudnite na to, Ze so stojacim
Chérom len tak lahko zastavite
rozbehnutého Oveckina. Ano
mozete sa pokusit o hit, alebo o
vypichnutie puku, ale to vam
pomoze mozno proti nejakému
tomu vystrasenému mladikovi zo
Stvrtej formacie. Hracske esa
okolo vas prefrcia Stylom "pocem
kam de$ Banglades" a takéto
minely sa az prili§ ¢asto koncia
rozziarenym Cervenym svetlom.
Ano True Performance Skating
systém ma dostal, prekvapil a pre-
budil vo mne radost z virtudlneho
hokeja. Dokazom nech vam je to,
Ze po dlhom, dlhom, skutoc¢ne
dlhom ¢ase som hru dohral az do
play off a chystdm sa vyhrat Stan-
ley Cup (s Torontom)

Vela veci mi v hre samozrejme

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

*Vyrobca: EA Sports *Distributor: EA *Platformy: Playstation 3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: ano - ceské titulky *Web: www.easports.com/nhl/
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stale prekaza. Vadi mi, Ze naprik-
lad ¢iastoCne obmedzili
minulorocné bichanie do
brankérov, hra pri mantineloch je
stale nedorobena a Co mi prekadza
najviac goly stale padaju cez rov-
naké Sablony. Jednoducho u ne-
jakych 30% akcii dokazete
odhadnut, Ze skoncia goélom a tych
30% je v hre akou je NHL vela. Ale
nové korculovanie mi ukazalo, Ze
na konci tunela je svetlo, ze cely
ten strojovy hokej, ktory sme tu
mali par rokov sa dé rozbit a da sa
z toho raz pri dobrej konstelacii
hviezd spravit ten pravy hokejovy
chaos, kde goly padaju z hry a nie
vdaka nejakej zabudnutej ob-
staréznej mechanike pomahajucej
Al skorovat.

Som za NHL 13 rad, vratila mi po
niekolkych rokoch chlap¢enskud
chut do hokeja. Tesil som sa kazdy
den na to, Ze si zahram par za-
pasov, tesil som sa na zazitky. Po
dlhych rokoch som mal a stéle
mam pocit, ze EA Sports dostali
slovam svojho sloganu. Ano tento
rok je to "in the Game", vylepSenia
a nie len kozmetické st skutoCne v
hre, nielen v médoch a v
stpiskach. Tento rok chodte a
NHL si kipte je ind ako NHL 12 a
stoji za to.
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FTL

FASTER THAN LIGHT

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

PLATFORMA: PC
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:Sedim si na jagavej hviezdicke, harfu v ruke a pomalicky,

: potichucky vybrnkavam imperialny pochod. Nie, na oblaciku
:nesedim. Boli ste vlastne vobec niekedy vo vesmire? Videli
:ste tam oblaciky? Nie. Mrtvy vo vesmire na oblaciku nesedi!
:A o tom to vlastne celé je. Pojednanie o smrti, akt prvy, kapi-
:tola tridsiata tretia: Faster Than Light.

e0ccee

Byt rychlejsi ako svetlo vdim nepomoéze. Smrt mé
skratka rychle nohy. Veru, len sa jej spytajte. Na
druhej strane, moze sa zdat, Ze je to ona, ale velky
vzor vSetkych vesmirnych kapitdnov Arnold J. Rim-
mer ju nakopal do guli. Anglicania. Pokojne mo6zeme
povedat, Zze Smrt mé gule. A tato napohlad
jednoducha hra, ma vrazedné imysly. Faster Than
Light je, ¢isto mytologicky povedané, dcéra boha
Kickstartera. Jedna z prvych hier, ktora prisla medzi
nas, nehodnych smrtelnikov, z osialu zapocatého
masovym investovanim do nadejnych hernych pro-
jektov. Jej autori si pytali skromnych 10 tisic dolarov
a dostali neuveritelnych 200 tisic. Krasna suma, s
ktorou sa isto daju robit divy. V gardzovych pod-
mienkach istotne. FTL ma totiz estetiku starych hier
z pociatku 90-tych rokov. A nie je to len pre jej
graficku stylizaciu, vyuzivajicu jednoduchy pixelart.
Je to jej celkovou naladou a pristupom k hernym
mechanizmom.

Staré pribehy nés ucia, Ze na pociatku byva vzdycky
tma. Tak v pripade FTL je to naopak. Tma byva na
konci a je velmi Castd. Vesmir je studeny,
nepriatelsky a s nikym sa nemaze. Na pociatku FTL
je lod. Posledné zachrana vznesenej Federacie,
ktora sa rozpada pod natlakom krutej rebélie.
Majak svetla v rozsirujucej sa temnote, Svatoplukov
sip, ktory utne vec¢nu noc a nastoli svetlo..., skratka
mate plany ultimatnej zbrane rebelov. Pamatajte,
mnoho Bothanov zomrelo... Vlastne, to vdm neviem
povedat. Mozno to bol nejaky Bothan, ale nie je to
isté. PretoZe, v dnesnej dobe, to mohol byt aj tiplne
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iny vesmir. Niekde hrozne, bohovsky daleko. Pod-
statné je, Ze medzi vami a postupujucou flotilou re-
belov lezi sedem sektorov. Neznamych, zradnych a
nebezpecnych sektorov, patrilo by sa dodat. Nebude
to jednoduché, nebude to prechadzka ruzovou
hmlovinou, ale je to tloha, ktora je splnitelnd, frus-
trujuca a zabavna zaroven.

Mechanika hry je velmi jednoducha. Kazdy sektor
sa sklada z niekolkych systémov, ktoré su (spolu s
rozlozenim sektorov) na zaciatku kazdej hry
nahodne vygenerované. Ked skécete z jedného sys-
tému do druhého, je to vacsinou bez znalosti toho,
Co vas po prichode ¢aké. Na druhej strane, ak sa
vam podari ziskat prislusnd vybavu (alebo
odomknit lod's takou vybavou), potom viete do
coho idete. A moZete tak lepSie optimalizovat svoju
cestu sektormi. Lenze, a v tom je cely hacik hry,
vacsina z toho je zalozend na Stasti a vygen-
erovanom vesmire. Raz sa vam s tou istou lodou po-
dari nddherné cesta, kde si plne vybavite lod a
pritom narazite na kazdom rohu na nejaky schopny
obchod. Inokedy zas zomriete potupnou smrtou
skor, nez dosiahnete piateho sektora. Je to poz-
itivum i negativum hry zaroven. Kvoli ndhodnej
udalosti a nestastnej volbe mozete velmi rychlo
prist o celi posadku. I strata jediného clena totiz
moze velmi boliet.

Komandovanie posadky je druhou, zaujimavou,
vlastnostou hry. Kazda lod - ako kazdy spravny
kapitan vie - ma svoje zékladné systémy, ktoré
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umoznuju jej spravny chod. Ko-
rmidlo, zbrafové systémy, Stity a
motory - su tie, ktoré mozu byt
ovladdané niekym z posadky. Cim
viac sa jednému systému postava
venuje, tym vyssie su jej Statistky -
teda odbornost v ovladani konkrét-
neho systému. Stratit
dvojhviezdickového zbranového
dostojnika sice nie je katastrofa,
ale na presnosti vasich zbrani to
neprida. Zakladnt posadku, ktoru
dostavate s lodou, si mozete na
zaCiatku i pomenovat. Vzdy sa
trasiem hrézou ked chudaka Micka
zozeru paviky. Hnusné osemnohé
svine. Brrrr.

Cela vaha hratelnosti tak stoji na
rychlom prieskume sektorov - s re-
belmi za zadkom, to ani pomaly
nejde. Vykaslat sa uplne na
prieskum sektorov tiez nie je uplne
najlepsi napad, kedZe za zvysky
nepriatelskych lodi, teda odpadu
(scrap) si vylepsujete vSetky sys-
témy lode a nakupujete nové.
»Scrap” je univerzalna mena, s
ktorou sa budete musiet naucit
hospodérit. Bud nieCo usetrim, aby
som mal na opravy a palivo alebo
vylep$im Stity. Lenze ak vylepSim
Stity, tie potrebuju dva diely en-
ergie a tym padom budem musiet
zlepsit aj generator energie. Pre-
toZe inak mi budu vylepSené Stity

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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pokojne skumal galaxiu. Sektor po
sektore, mohol hru ulozit a pos-
tupne si vymaznaval vlastni
lodicku. Bolo by to skvelé, ale
pravdepodobne by to uz bola Gplne
ind hra. FTL, tak ako je, vam
ukéze, Co je to jednoducha a kruta
hratelnost. A pokial ho nebodaj
eSte stdle mate radi, nauci vas
nenavidiet ohen. Mozno aj tie

na dve veci - a ani jedna z nich nie
je uzitoCna. Pripadne sa budete
rozhodovat, ktory zo systémov
docasne vypnut a napajat tak
zbrane, ¢i spominané Stity. Vypnut
dlhodobo tvorbu kyslika zrejme nie
je vZdy najlepsi népad - i ked'je to
zaujimava taktika.

Vo Faster Than Light budete robit

mnozstvo veci. Spominat na padld  rakety.
posadku - ak na to bude cas,
bojovat s mnozstvom protivnikov, Bum!

robit vysadky na ich lode a
sabotovat ich, maskovat sa a utocit
zo zalohy, obchodovat, vyjednévat,
ale hlavne, hlavne umierat.
Umieranie je sucastou zabavy, i au-
tori to hovoria. Verte mi, neklamd.
Chvilu vas bude Stvat, Ze nemozete
ukladat, kedykolvek, kdekolvek a
pri nepodarenom pokuse sa vratit
spat. Lenze to vas velmi rychlo
prejde. FTL je jednosmerna cesta -

Trhlina v trupe vyroby kyslika!
Bum!

Trhlina na mostiku!

Prask!

Ohen na vSetkych palubach!

tam, raz a nikdy viac. Kazdy z&zi- Préask! Bum!

tok je trochu iny, kazdé hranie s

inou lodou je rozdielne. M6ze vam  Piiffiiifiifiiiiiifiiiiiifiiiiiiiiiiip.

vadit, Ze faktor nahody je prilis

silny, ale i to véas prejde. Teda v A ticho.

pripade, e i Cheete tito hru Ui 37w ""-"s " reesensenssrsasencencansananes
« PLUSY

plnymi duskami. Stoji to za to.
Dokonca ani nie je draha.

Iste, viem si predstavit, ze by hra
obsahovala nejaky zaujimavy
Lnekonecny méd*“, kde by si hrac

*Vyrobca: Subset Games *Distributor: Subset Games *Platformy: PC
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.ftlgame.com
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Nakopnut tym spravnym

SIneIromnm...

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec
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Kickstarter sa zda byt na prvy pohlad rajom. Hlavne pre nas nostlagické typy. Avsak zda sa,
ze nie vsetko je také, aké by malo byt. Kickstarter by mal mozno slazit viac novym, odvazne-
j$im myslienkam v oblasti hier ako navratom starych - dobrych klasik. Alebo nie?

Koncept je jasny. Mam vyborny napad a schopnosti
na to aby som cosi zdbavné, zaujimavé a mozno i
prevratné stvoril, ale nemam na to ani jediny cent.
Praca, ktord ma Zivy to neutiahne a tak sa obzriem
po inych metddach financovania. Ako zacinajuci
herny vyvojar to mam velmi tazké. Velké spolocnosti
sa so mnou velmi rozpravat nechcu. No, a keby aj
nahodou chceli, je dost mozné, Ze im budem musiet
odovzdat svoju dusu. Nie, tadialto cesta nevedie.
Zlaté strednd cesta sa zda byt kickstarter. Spravim
si na nom kvalitny projekt a vypytam si rozumnu
sumu penazi. Ak k nej déjdem, zacnem naplno vyvoj
svojho vysneného, malého projektu. Nieco sa pritom
naucim, zlepsim si svoje schopnosti a neumriem
hladom.

Alebo...

Mam, Sialeny, Sialeny napad. Skuto¢ne nevidana
vec. Experiment, ktory otrasie hrami ako médiom.
Vyuzije ich do morku kosti a pritom to bude nieco
uplne nové, nevidené, nieco na ¢o uz mnozstvo ludi
davno cakalo. LenZe zas mam ten problém. Peniaze.
S tymto napadom to skutocne nebudem ani len
skusat u velkého investora. To by tak este chybalo.
Pravdepodobne by ma nechali zavriet niekde v tme,
chladocku a kazajke. Nie, nie na to potrebujem iné
zdroje, a kopec nad$encov mojho kalibru. Kick-
starter je miesto pre mna. Miesto originalnych na-
padov a nadeje, Ze sa na ne najdu financie.

Lenze...

Tim Schafer sa nudil. Alebo bol mozno len sklamany
kam smeruje cely ten herny priemysel s jeho
velkymi spolocnostami, ktoré uz davno nemaju zau-
jem tvorit kreativne, zdbavné a vysoko hratelné hry.
Nie, na pribehy nie je v mainstreame cas, ani chut.
Adventury, krasny to zaner, s ktorym Tim bavil tisice
ludi v minulych dekadach, si prec. Nie uplne, v Ne-
mecku sa tesSia vysokej popularite, ale inak... Je to
bieda. Tim chcel byt nezavisly, chcel vytvorit nejakud
adventuru - po tych dlhych rokoch. Hocikajku, kla-
sicku klikaciu adventuru. A mozno to nebol len Tim,
mozno mal podobné chute aj Ron. V kazdom pri-
pade si vyhliadli kickstarter a... Spustili nieco ¢o
bude mat nasledujice mesiace nedozierné nasledky.
Na relativne okrajovy zaner vybrali chlapci s Double

Fine neuveritelné mnozstvo penazi. Ejha? Zda sa, ze
pre urcitd skupinku ludi tu je miesto. Trh a sposob
akym zaujimavi hru zafinancovat. Ze by generacia
tridsiatnikov naozaj tolko nostalgicky tuzila po
starych Casoch, ze sa vyplati zozbierat sedem
stato¢nych a spravit ,retro” projekt?

Pocitat zacali dalsi. Spocitali a pridali sa na vlak
zvany kickstarter. Nie kazdému to vyslo, ale
slusnému poctu ano. Takmer vSetci vychadzaju z
davnych spomienok na minulost a hernd historiu.
Na klasiky. Wasteland 2, Giana Sisters, Project Eter-
nity, Shaker (ktory bol na zaciatku absurdne pomen-
ovany ako old-school RPG), Shadowrun, Star Citizen
(ktory pre zmenu obisiel kickstarter uplne) a dalSie.
Co titul na prislub navratu k starych klasikdm. Nie-
len po ideovej stranke, ale ¢iastocne i po
hratelnostnej. Je to fajn. Casto si hovorim, ved je to
super. Krasny dokaz toho, Ze je tu skupina ludi,
ktorej stary pristup k tvoreniu hier chyba a radi by
si zahrali nieCo mierne zmodernizované, ale v duchu
klasiky. Tiez k nim patrim. TeSim sa.

Ale...

Nejde si nevsimnut, Ze v poslednom case sa velké
mnozstvo kickstarter projektov toci prave okolo nos-
talgie a navratu starych, hernych prvkov. I menej
medidne preferované projekty sa odrazu sustredia
na nostalgicky faktor. Na navrat do minulosti a
opakovania niec¢oho, ¢o tu uz mnohokrat bolo.
Namiesto toho aby sa stal Kickstarter miestnom
originalnych napadov, miestom pre nico nové. Stal
sa prostriedkom minulosti. Retro kitikom pre
starych hernych majstrov, tvorcov, ktorym chyba ich
minuld praca. Vytraca sa novatorstvo a chut hladat
nieco nové. Ved preco aj skdsat niecCo iné, ked mam
vacsiu Sancu na ziskanie penazi s nie¢im starym?

Na jednej strane robi Kickstarter radost nostal-
gickej Casti herného publika, na strane druhej za-
kopava vsetky snahy o originalitu do hlbokého,
cierneho hrobu. Aspon taky je sicCasny trend. Je
velmi pravdepodobné, Ze tato ,retro vina“ Iudi za
nejaky Cas otravi a vsetko sa vrati do starych kolaji.
Kickstarter potom bude objavovat nové talenty,
nové napady a inovacie a nebude sa plackat len v
jazierku nostalgickych spomienok.
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Hovorit striebro,
mlcat'je zlato

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

Co od hrdinu hry o¢akavate? Co musi spihat ta spravna, hlavna herna postava, aby ste s fiou
boli spokojny? Musi to byt osobnost alebo schranka, do ktorej - tak povediac - projektujete
svoju existenciu? Inak povedané, imaginarnu dusu. Na prvy pohlad sa zda byt odpoved jasna
- v istych zanroch to pokojne moze byt na mne (RPG), ale pokial je dany pribeh tzko spaty s
nejakou postavou (vSetko ostatné), potom by bola fajn prepracovana osobnost hrdinu. Ako

pre koho.

Hned na tvod sa dostdvame k tomu,
¢o zvyknem prizvukovat i na pred-
naskach. I'udia st sa schopni v
diskusnych férach po celom inter-
nete pohédat do krvi, pritom si
neuvedomuju jednu zdkladnu vec.
Nie kazdy Clovek sa hra rovnako,
nie kazdy Clovek je rovnakym
hracom. Momentalne je jedno, ¢i sa
budem odvoléavat na typologiu
hracov podla Richarda Bartla alebo
niekoho iného. Fakt je ten, Ze nie
kazdy hrdme z rovnakého dévodu a
pre rovnaké ciele. Preto mozem v

tomto prispevku hovorit len za seba.

Nemy hrdina v hréch nie je prob-
1ém, v mnohych pripadoch je skor
prinosom ako minusom. K tymto
pripadom radim i posledny klenot
herného umenia, a to hru Dishon-
ored.

Pre vonkajSieho pozorovatela je
Corvo nema postava. Postava, ktord
nema nacrtnuty ziaden konkrétny
charakter, ¢i sposob reci a vystupo-
vania. Corvo je pre nezicastneného
pozorovatela prazdna schranka,
ktora sa nijako nedotyka herného
sveta. Adam Jensen z hry Deus Ex:
Human Revolution, ktory je podob-
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nou postavou v rukach hréaca, sa
vSak prejavovat dokdzal. Mal svo-
jsky styl reci, vyjadroval postoje
voci hernym udalostiam a pribe-
hovym zvratom. Bol do istej miery
postavou zivou, ale zaroven
obmedzenou hracovymi rozhodnuti-
ami. Jeho rozhodnutia vSak su plne
zavislé na hracovi (Co ma Adam
Jensen spoloc¢né s Corvom), avSak
jeho mySlienkové pochody st uz
dielom autorov hry. Adam moze byt
bud taky alebo onaky, avSak len
tazko nieco medzitym. Jeho
osobnost je dana autormi a ich
predpokladmi toho, akym smerom
(sposobom) sa konzument diela
(teda hrac) vyda.

Nie tak Corvo. Corvo je z velkej
Casti tabula rasa. Schranka, ktord
¢akd na hrécov impulz, na vloZenie
vlastnej imaginécie, vlastného
zmyslu a uchopenia herného sveta.
V takomto pripade sa ndam hned'
ponuka jedna otazka - nie je to len
lenivost autorov (pripadne ich
neschopnost) nechat takto otvorent
postavu? Hrac vidiaci v hrach iné
priority by to tak istotne mohol
vnimat. Avsak ja si myslim, ze v

konkrétnom pripade Dishonored, to
bola velmi dobra a premyslena
volba. Corvo ma totiz velké
mnozstvo moznosti ako sa postavit
k svetu okolo seba. A kazda tato
moznost by potom musela byt re-
flektovand v jeho osobnosti - ¢i uz
hlasom, spdsobom vyjadrovania, ¢i
svetondzorom na jeho vlastné
okolie. Nielenze by netimerne
narastali naklady na dabing, ale
mohlo by sa stat, Ze sa Corvo ab-
solitne odcudzi istému typu
hra¢stva. Hlavny hrdina Dishonored
je definovany tak, ako si ho definuje
hrac. Podla toho Zije, rozprava a
vnima svet okolo seba. MoZete sa
dokonale prevtelit do Geralta z
Rivie, ale existuje tu vacsia Sanca,
Ze budete len sledovatelnom a
hybatelom pribehu, ako samotnym
protagonistom. To sa vam v pripade
Dishonored nemoze stat. Vnimate
svet jeho oCami a zaroven sa nim
stavate. Dovody jeho konania st
vasSimi dovodmi. A naopak. Znie to
trochu ako zrealizovany Omikron a
jeho putujuce duse.

Existuje vSak len tenkd hranica
medzi tym, aby sa z nemého hrdinu
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stalo nemé nemehlo. Takyto
pristup si vyzaduje kus prace pri
vystavbe sveta okolo vas. Nesmie
to byt len bezmenna troven s
¢islom. Musi v tom byt nieco viac.
Viac préace na histdrii sveta, viac
préace s detailmi a maliCkostami
okolo hlavnej postavy. Skratka
vSetko musi byt tak, aby
dovolovalo hracovi vytvorit si
vlastny ndzor a konat vlastné
rozhodnutia. Dishonored toto
vSetko ma. A tak moze byt Corvo
ludsky a vlidny osobny strézca,
ktorého zradil cely svet. A
zaroven moze byt cynickym,
krvilatnym monstrom, ktorému
robi poteSenie utrpenie druhych a
v kone¢nom dosledku mu ide len
o jediné - potrestat tych, ktory
chceli byt lepsimi ako on sdm. A
¢okolvek medzitym. Dishonored
tak mozno dokdaze krasne
otestovat akym typom hréca ste.

Pritom nejde len o mlc¢anlivého
hrdinu ako takého, ale o cely
herny svet. VSetko musi do seba
zapadat, ako ozubené kolieska v
hodinéch. Inak by to nefungovalo.
Stacila by mald zmena v hernych
mechanizmoch - viac k jed-
notvarnosti, resp. linearnosti
hernej néplne - a uz by nemy
hrdina prestéaval mat zmysel.
Podobne ako v Half-life, to je
prave priklad hry, ktora sice
nemého hrdinu m4, ale vobec ho
nepotrebuje. Samozrejme, dnes si
uz budt ludia tazko predstavovat
hovoriaceho Gordona, ale pravda
je takd, Ze by to sérii neublizilo
pokial by sa to uchopilo za
spravny koniec.

Naopak, Dishonored by utrpel
tazkd stratu atmosféry a preziva-
nia celého diania v Dunwalle, a
teda i onej individuélnej naracie.
Preto sa nemodzem stotoznit s na-
zormi, ktoré volaju po ozvuceni
hlavného hrdinu tejto hry, resp.
ako jeden zo zaporov uvadzaji
prave jeho ml¢anlivost. Nie
vazeni, Corvo nemlc¢i, reaguje na
svoje okolie, svoj svet - preklina
postavy, s ktorymi sa stretne,
lutuje ich a nad niektorymi
stratami mozno aj smuti. Vnima
svet vaSimi o¢ami a vasim rozu-
mom. Co méZe byt na interak-
tivnej fikcii lepSie?
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