¢web"

9 V
olhnr h |ete vsetko -

december 2012

THE WALKING DEAD
CALL OF DUTY: BLACK/OPS
FABLE: THE JOURNEY



OBS

) twitter

http://twitter.com/GamesWeb_SK
) facebook
n https://www.facebook.com/GamesWeb.sk
ém& web

F_J\/ f http://www.gamesweb.sk

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

DOJMY&PREVIEW
004 Grand Theft Auto 5
006 Sim City
008 Nuclear Union
010 The Cave
012 South Park: The Stick of Truth
014 The Walking Dead: Survival Instinct

RECENZIE

016 Call of Duty: Black Ops 2
018 Fable: The Journey
020 The Walking Dead: Episode 4 - Around Every Corner

REPORKRT
022 Video Game Awards 2012



ZAMYSLENIE

024 VGA je fraska, nepomoze tomu ani fl'aska...




PREVIEW&DOJMYWWW.GAMESWEB.SK

3,004

AUTOR: Lukas "Malle324" Bryndziar

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

I N FO *Vyrobca: Rockstar Games *Distributor: Take 2 *Platformy: PS3, Xbox 360
*Zaner: akéné *Datum vydania: jar 2013

PREVIEW

Svetoznamy fenomén Grand Theft Auto opit prichadza, a to s obrovskou davkou originality,
vzrusenia a zdabavy. V nasledujiicom ¢lanku vam priblizime dlho ocakdvanii openworld hru z
dielne Rockstaru. Zhrnieme doposial’ zverejnené oficidlne informdcie z hl'adiska gameplayu,
noviniek, lokdcii a dopravy. Vsetok ten zmdtok okolo informacii trvajicich pomerne dost dlho
vam spiseme v obrovskej skratke. Osobne, ako obrovsky fanisik, o Grand Theft Auto V by som aj
napriek tomu, ze som ho este nehral, dokazal napisat roman. Podl'a tvrdeni Rockstaru tato
davka nedavnych sprav je len zaciatkom marketingu, zaciatok toho vsetkého hype, ktoré nds

este len caka.

Rockstar Games ma v dnesnej
dobe jednu obrovsku vyhodu,
hlavne vdaka tspesnej sérii
Grand Theft Auto. Maju tak
skvelé vybudované meno a poz-
itivne ohlasy, ktoré by chcelo mat
nejedno developerske studio.
Samozrejme, meno si nevybu-
dovali zo dna na den, ale kvalit-
nou pracou uz od samotného
prvého GTA z 1997. Preto by sa z
urcitej miery dalo argumentovat ,
preco sa na Vku chytilo tak vela
hracov. Skvelé meno. Na druhej
strane, na forach, ¢i v diskusiach
sa mézeme stretnut aj s mensSimi
obavami, kedZe posledné GTA,
presnejsie PC verzia GTA IV, ne-
dopadla podla hracskych pred-
stav. Minulost je minulostou, GTA
IV bolo skokom, tak ako GTA III.
Podla ndm zndmych trailerov a
oficidlnych informacii mézeme
posudit, aké kvalitné bude nasle-
dujice GTA.

Nostalgicka oblast GTA V nam
pripomina zatial najviac obltibené
GTA podla hodnotenia hracov,
San Andreas. Tentoraz sa nestret-
neme s kompletne celou oblastou,
ktoru tvorili tri zname mesta za-
padného pobrezia USA. Mapu
bude tvorit obrovska urbanizo-
vana oblast Los Santos, obrovské
jazera, mohutné pohoria,
ludoprazdne puste, ¢i nekonecny
ocean. Los Santos, detailne
prepracované velkomesto na
podobu Los Angeles. S vymodelo-
vanym mestom sa uspokoji
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nadsenec akéhokolvek druhu
zabavy. Najpopularnejsim je jazda
na vodnom skutri, ¢i potapanie sa
v obrovskych hibkach oceanu pri
plazi Del Perro, v skutocnosti
Venice Beach. Oblast sa vyskyto-
vala aj v San Andreas, a je pre-
dovSetkym zndma moélom, na
ktorom mozeme najst par
kolotocov, a miesta na relax.
BlizSie k samotnému centru Los
Santos, Downtonu, R* nezabudli
na zname Vespucci kanaly, ktoré
mohlo zopar pozornych hracov
zaznamenat aj v San Andreas, na
podobnej lokalite, ako tomu je v
Vke. V poradi druhou najpop-
ularnejSou Stvrtou su Vinewood
Hills. Doposial som nestretol zi-
adneho cloveka, ¢o by nazov
Vinewood nepoznal. Stvrt
odzrkadluje bohéac¢sku oblast z
redlneho LA, Beverly Hills
spolocCne s Hollywood napisom.
Napokon tu mame mrakodrapové
centrum Los Santos, ktorého
nazov zatial nevieme, no predpok-
laddme, Ze R* ostanu pri nazve
Downtown. O nazvoch ostatnych
stvrti by sa dalo polemizovat. R*
urcite nezabudli na ghetto oblast
podobni Comptonu, ¢i letisko
LAX. Zial, $tvrte si mo6Zeme len
predstavit. Istd R* potvrdena
sprava je, Ze znama Grove Street
sa v Vke ukaze urcite, ale zial bez
popularneho protagonistu - CJa.

Vidiek, podla veduceho grafiky, je
spolocne s Los Santos vacsi nez
kombinované mapy Red Dead,

GTA IV a GTA San Andreas. Vo vi-
dieckej oblasti sa bude nachadzat
mnoho pohori, medzi ktoré bude
patrit aj to najvacsie - Mount
Chiliad. Dalej tu méme potvrdené
vojenské zakladne roztahané po
celej mape, Salton Sea region,
ktory je v redle ludoprazdny a
znamy prevazne velkym
mnozstvom opustenych kara-
vanov. Obrazky nam taktiez
prezradili regiony ako Zanduco,
kde ide presnejsie o dolinu
lemovant mohutnymi pohoriami,
ktorou preteka rieka Zanduco a
naopak, farmarskou oblastou
Grapeseed, prevazne rovinatu.
Divt zver od vedenia nikto taktiez
nevyvratil. Zatial sa Spekuluje,
ale je dost mozné, Ze sa nam ne-
jaky ten medved ¢i srnka ukazu.
Uz len samotnd novinka, a to pes,
ktory sa v ziadnej predoslej GTA
hre nevyskytoval, je pre fantusikov
zabavy dobrou spravou. Problém
v cestovani v Vke urcite nebude.
Zoberte si, Ze niekto z nas
nepozna do detailu ani San An-
dreas, nieto mapu GTA V.

Najvacsia revolucna novinka v
prichddzajicom GTA je pribehovy
systém s tromi hlavnymi protago-
nistami - Michael, Trevor a
Franklin. Presnejsie dvoma pro-
tagonistami a jednym antagonis-
tom, no nebojte sa, hrat budete
za vSetkych troch. Nemusime
nejak zlozito premyslat nad pribe-
hom, kedZe slovo antagonista
nam nieco nahovara. S antago-
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nistami sme sa stretli uz aj v pre-
doslych GTAcCkach, kde ste za nich
bohuzial nemohli hrat. Scenérista
prevazne nechce tvorit prilis zlozity
a komplikovany dej, ako tomu bolo
pri Max Paynovi 3, kde ten pribeh
bol naozaj na kinematografickej
urovni. V nasledujicom GTA
budeme mat moznost poprvykrat
hrat za tri postavy priamo v jednej
hre. Systém je zaloZeny na prepi-
nani medzi jednotlivymi postavami.
Vyvojari to opisovali akoby
vyhladavate mesto alebo lokalitu na
Google Earth, kde po stlaceni
“switchovacieho” buttonu vés
odzoomuje a prenesie k navolenej
postave.

Obrovskou vyhodou, ktori R* opiso-
vali, je autonomia kazdej postavy,
presnejsie, kazda postava mé na
starosti vlastné problémy. Po
“odteleportovani sa“ od jednej z
postév, dand postava pokracuje vo
svojej cinnosti dalej. Preto ked sa k
nej portnete naspat, mozete ju najst
na inom mieste, mozno s vacsim
wanted levelom, ako ste ju opustali.
Nametom tejto skvelej myslienky
bola misia z GTA IV a EFLC, a to
Three Leaf Clover, kde sa v jednej
misii spolocne stretli vSetci traja
predstavitelia - Niko, Luis a Johny.
Samozrejme, aby GTA V nebola len
o stalom preskakovani z postavy na
postavu, R* znacne ich pribehy spo-
jil a podla doposial zverejnenych in-
formacii vieme povedat, ze par misii
budete hrat spolo¢ne. V spolocnych
misiach budete mat taktiez moznost
preskakovat z postavy na postavu.
Predpokladame, Ze novy systém
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misii bude mat podstatny vyznam
pocas plnenia pribehu. Hrac bude
mat moznost taktiez vykonavat jed-
notlivé funkcie za danud postavu. S
Michaelom, rodinnym typom, sa
budete moct prechadzat po jeho vile
a prihovarat k jeho manzelke, ¢i
detom. Trevor, vidiecky diler, bude
mat zalubu zapalovat a vyhadzovat
do vzduchu veci aj pomimo tloh, co
pre bombovych fanatikov mo6ze byt
len plus. A napokon, s Franklinom,
autickarom z Del Perro Beach, si
budete moct kazdodenne doplnit
vasu zbierku vzacnych a luxusnych
vozidiel, taktieZ pomimo pribehovej
linie.

Novému GTA V sa pripisalo aj
mnoho noviniek a veci, o ktorych by
sme v predoslych GTAckach mohli
len snivat. Azda najvac¢sou novinkou
je pes, ktorého mohli vas$nivi
pozorovatelia vidiet uz v prvom trai-
leri. Z hladiska aktivit sa streneme s
novinkami ako tenis, joga, base-
jumping, zavody na vodnom skutri a
najpopularnejsiou - golfom a detail-
nym golfovym kurzom priamo v hre.
R* do hry zakomponovali aj smarth-
phony spolocnosti iFruit, na ktorych
budete moct surfovat po ingame in-
ternete. Pre fanusikov televiznych
reldcii a Sou z GTA IV, R* vytvorili
Siroku skalu zabavnyh spotov a
videi do televizie. Asi najpozitivne-
jSou funkciou, ktora do novej gen-
eracie priniesli, je zname potapanie
sa zo San Andreas.

Vdaka zahrani¢cnym rozhovorom
mame potvrdené aj upravovanie
aut, znovuozivenie zndmej predajne

zbrani Ammu-Nation, vedlajsie poli-
cajné, zachranarske, hasic¢ské a taxi
misie. Systém krytia bol od pre-
doslej série prerobeny, up-
gradovany, udajne podobny Max
Paynovi 3. Pocas napinavych misii
nas bude sprevadzat original sound-
track, ktory sa v sérii GTA objavi po
prvykrat. GTA V mapa bude uz od
samotného zaciatku celd pristupna
s par vymedzenymi oblastami, pre-
vazne vojenskymi zdkladnami. R* sa
podarilo prerobit aj multiplayer od
samotnych zakladov. MozZeme
ocakavat 32 slotové servery s
mnozstvom hernych médov. Vyvojari
taktiez priznali co-op. Ked'si spojite
moznosti v GTA V a multiplayer,
dokazete si predstavit mnozstvo
hodin hrania spoloc¢ne s vasimi
priatelmi v pohodli domova. Jed-
inym negativom je absencia pri-
ateliek. R* informovali, Ze by to bolo
komplikované a prili$ by to zasaho-
valo do vlastnosti GTAVpostav.
Vyhodou su priatelia, s ktorymi sme
mali skusenosti z GTA IV. Priatelov
bude mat tentoraz kazd4 jedna z
hlavnych postav, dokonca popri
hrani za jedného z troch, budete
moct zavolat priamo jedného z
dvoch volnych, hlavnych postav.

Na zaver treba len drzat palce R*
aby si na tom dali zalezat, a vSetko
dotiahli do absolutného, a dokon-
alého konca. Grand Theft Auto V si
budeme moct oficidlne zahrat uz
tato jar 2013 na Xbox 360 a Playsta-
tion 3. O PC verzii sa zatial nevy-
jadrili, no potvrdili, Ze na Wii U sa
hra neplénuje.
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PREVIEW

Zaciatkom roku 2012 vdcsinu fanusikov potesil neocakavany leak, ktory sa niesol v znameni pozitivnych sprav
pre nadsencov stavitel'skych hier. Par dni na to ndm bolo ctou zoznamit sa s novym, pre par hracov mozno aj
zabudnutym, dielom SimCity od Maxisu. SimCity vdaka obrovskej fanbase nezostalo zapadnuté prachom,
kedze posledny kvalitny titul vysiel v roku 2003. Mnoho l'udi aj v dnesnej dobe tvori akékolvek mody, budovy,
Ci texture packy, a zhromazduje ich na doposial jedinej funkcnej stranke venujicej sa SimCity tematike, a to
Simtropolis. Tvorcovia po netispesnom pokuse vytvorit 3D SimCity, SimCity Societies, a tak nahradit pred-
chodcu SimCity 4, zial nenaplnili ocakavania hracov. Tak sa chopili vyuzit potencidal faniusikov SimCity 4 a po
prvykrat vytvorit poriadnu 3D stavacku s kvalitnym multiplayerom, a novymi, este lepsimi prvkami ako mal
popularny 2D predchodca. Podme si zrhnut, ¢co nam tento necely rok informacii ohl'adne nového, tvorcami

neocislovaného, SimCity dal.

Uvodom by som zac¢al samotnym
hnacim a inovativnym jadrom, en-
ginom Glassbox. Engine ma do
nového SimCity priniest Uplne
novy a realisticky smer budovania
metropoly. Hracovi dava Sancu a
silu ovladat zZivoty simikov,
Séfovat mestskému obehu alebo
manipulovat s viacerymi mestami
naraz. Vdaka enginu vase
stavitelské skutky ovplyviuja
uroven mesta, ekonomiku, do-
pravu ¢i dostatok zékladnych
surovin. Engine na “vyhodnocov-
anie” kazdého vasho kroku, ktory
v meste podniknete, vyuziva tzv.
agentov, ktori stvariiuju vSetko
mozné. Moéze sa jednat o vodu,
elektrinu, robotnikov, ba dokonca
suroviny, ako napriklad tazba
uhlia. Na zéklade tychto agentov,
systém dokéze tabulkovo hodnotit
ako ste na tom, ¢o potrebujete a v
skratke, posiela vam feedback, ¢o
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vo vasom meste zlepsit.

S enginom Glassbox prichéddza
dalsia novinka, ako budovanie
zakrutovych ciest, s ktorymi sme
mali Cest len pri konkurencnej
Cities XL. Tentoraz si budete
moct spestrit predmestia aj na
ten eurdpsky sposob, kedze
vieme, Ze znacna Cast cestnej
siete je v USA tvorend blokmi.
Glassbox nam taktiez ponuka
moznost nahliadniat kazdému
simikovi do zivota. Tentoraz
nepdjde len o ni¢ netusiacich
duchov, cestujucich kade-tade.
Kazdy simik ma svoj vlastny algo-
ritmus, podobny tomu nasmu,
realnemu. Napr. nedostatok cest-
nych sieti zavini dopravné zapchy,
Co sposobi, Ze sa vacsina simikov
nedostane do prace na cas, popri-
pade vobec. Firma, v ktorej
pracuji, nebude mat obrat - klesa

vam ekonomika. Maxis ndm
takychto prikladov pontkol viac.
Negativny feedback vas zastihne
aj pri nedostatku bezpecnostnych
zariadeni ako napriklad poziar,
alebo tak bandlnej veci akou je
nedostatok miest na oddych pre
vasich simikov. Glassbox nesie
zasluhy aj za 3D grafiku spoloc¢ne
s 3D krajinou, kde mate moznost
narozdiel od 2D SimCity 4
zhliadnut kazdy roh vasho mesta
z akejkolvek dialky a priestoru. S
enginom zachytavajicim realitu
to nebude uz len o stavani si rezi-
dencii, ¢i obchodikov. Pokial
chcete uspiet, musite sa drzat Zia-
dosti vasich obyvatelov, inak sa s
mestom rutite do zahuby.

Obrovskym plusom, ktory ndm
Maxis pontkol popri budovani
metropoly snov, st Specializacie.
Pri prvotnom tkone, ktory si
volime, zohrava dolezitd tlohu
Specializacia ndsho mesta.
Moézeme si vybrat smery na zak-
lade dostupnych surovin. Pokial
sa nachadzame v blizkosti turi-
sticky vyhodnych lokalit, m6zeme
vyuzit vyhodu turizmu, popripade
si m6zeme vybrat technologicky
smer, ¢i smer v oblasti vzdelania.
Samozrejme, vyber Specializécie
ma dopad na budicnost vasho
mesta. Pri akademickom alebo
technologickom smere, mestu
dodavate mudrych a vzdelanych
simikov, a tak mesto akurat
naberd na trovni. Na druhej
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strane, pokial budujete industridlne
Stvrte, ¢i kasina, moze vas stretnut
problém s kriminalitou. Darmo, Ze
kasino prinésa zisk a turistov, no
opat tu mame nespokojnych agen-
tov, vasich obc¢anov. Vyber Special-
izacie ovplyviiuje vase mesto z
hladiska vzhladu, atmosféry a
charakteru simikov. Preto si do-
predu premyslite a zvazte, akym
chodnickom svoje mesto vydate.

Tvorcovia do hry nezabudli
zakomponovat ani populdrné ar-
magedon zabavky, s ktorymi sa
vacsina zoznamila uz pri SimCity
3000. U¢inok a funkcie kazdej jed-
nej si mozeme pozriet v nasleduju-
com videu.

S novym SimCity prichadza aj hra
pre viac hracov, ktora sa v sérii ob-
javi po prvykrat. Vasnivi stavitelia si
od pociatku budi méct vybrat, ¢i sa
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do budovania svojej metropoly pus-
tia spolocne alebo kazdy sdm za
seba v tom istom regidne.
Spolupraca s vasim partnerom,
ktory si svoje mesto moze budovat
len pér kilometrov od toho vasho,
vam moze ulahcit niest to vSetko
bremeno starosti, Co mé pozitivny
dopad pre oboch z vas. Co by to bol
za multiplayer bez vzajomnej prepo-
jenosti. Hlavnym prvkom prepo-
jenosti v SimCity su dialnice alebo
Zeleznice. Nemaéte pripojku na
dialnicu, neexistujete. V SimCity
nebudete nikdy sebestac¢ny. Nikdy
vaSe mesto bez importu, ¢i exportu
nebude fungovat. Ocitnete sa v
situdcii, kedy budete produkovat
mnozstvo elektrickej energie,
susedny hrac jej ma nedostatok,
méme tu obchod. To isté moze
fungovat aj naopak. Na zéklade
neekologickych ¢inov, ktoré maju
dopad na prostredie, mozete

ovplyvnit ekonomiku aj vasich on-
line susedov, ktorych mestd sa
nachdadzaju vo vaSej blizkosti.
Spoloc¢né tspechy mozete zdielat s
ostatnymi hra¢mi vdaka ingame vir-
tudlnemu svetu, podobnému tomu v
Cities XL nevydarenom multiplay-
eri. SimCity multiplayer a single-
player bude vyZadovat Gcet a online
status na EA Origine.

Nasledujici reboot SimCity je
urcite obrovskym skokom od 2D
predchodcu a od nevydarenej 3D
napodobeniny. Asi jedinym minu-
som, ktory nas moze od kapi odradit
je cena. Cena deluxe verzie podla
Originu je 80€ a limitovanej verzie
60€. Maxisu uz len treba verit, ¢i sa
nam to za ti cenu naozaj oplati.
Vasnivi stavitelia sa zo svojej
metropoly mozu radovat uz v marci
nasledujiceho roka.
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PREVIEW

Pokial ste sa nezamyslali nad pokracovanim studenej vojny, stiidio 1C Company nam v pripravo-
vanom diele znacne inspirovanom Falloutom, ¢i Metrom 2033 priblizi, aké by mal vtedajsi kon-
flikt nasledky v modernom, sovietskom Rusku. Nuclear Union je akéna RPG z pohladu 3-tej
osoby v postapokalyptickom svete, kde prave ZSSR ako jediné prezilo ndsledky studenej vojny.
Tvorcovia nds vtiahnu do stiicasného roku 2012, kde by sme mali celit dopadom jadrovych vojen
a nezmenenych politickych rezimov od roku 1962. Konflikty poznamenali svet natol'ko, Ze urciti
Cast svojho Zivota musite prezit v diere nedaleko zdevastovanej Moskvy, v meste Pobedograd -

Victory City.

Podla historie roku 1962 sa
napatie medzi Kubou a USA
skoncilo. Sovieti ustupili a vyh-
lasili stiahnutie vlastnych
jadrovych rakiet z komunistickej
Kuby, ¢o Americania povazovali
za obrovskeé nebezpecenstvo.
Podla Nuclear Union kubéanska
raketova kriza rokom 1962 iba
vyvrcholi, ¢o mé za nasledok
kruty vojensky konflikt medzi
ZSSR a USA. Amerika a Eurdpa
zostane zrovnand so zemou po vl-
nach bombardovania, a mnozstvu
vojenskych operacii. My sa oc-
itdme v hlavnom meste Pobegrad
50 rokov po katastrofe. Byvalé
malé mestecko nachadzajice sa
nedaleko moskovskej metropoly
po sérii jadrovych utokov
rozkvitd, hlavne vdaka kvalit-
nému podzemnému tunelovému
systému a jednoduchej orientdcii.
Kvalitna konstrukcia krytov
zachranila vacsinu obyvatelstva,
a tak sa im naskytla nova Sanca
budovat v absolitne novom a
nechranenom svete. Nezvycajny
pribeh so zachranenymi zacina
tu, pod zemou v Pobegrade.

Velmoc ZSSR svoje symboly z ob-
dobia pred 50-tych rokov nes-
tratila, no ich ospevovana moc a
poriadok sa po jadrovych ttokoch
znacne narusSila. V urcitych oblas-
tiach mozeme natrafit na bandi-
tov potulujucich sa po oblasti
mimo dosahu vlady, ktori svojimi
¢inmi davaju najavo, ako sa sovi-
etsky stat radikalne zmenil. Na
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povrchu budeme mat cest
spoznat aj mnozstvo zvierat zasi-
ahnutych radidciou, a v urcitych
neznamych oblastiach, aj tr-
piacich obyvatelov. Jednu
kreaturu vyvojari prezyvaju ako
mohutny Florozoid, ktorého
budete moct objavit doslova
kdekolvek na povrchu. Vyhodou

je nehybnost kreatury, no pokial
sa pred vami necakane objavi,
nemate Sancu. V prvom rade na
vas vystrekne neznamu tekutinu
a nasledne vas “vcucne” ako
napriklad méasozrava rastlina.
Florozoid nie je jedinou nastra-
hou, ktora vas v pobegradskej
oblasti mo6ze prekvapit. Autori
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odporucajui opatrné pocinanie,
vSetko robit s nadhladom a hlavne
sa nikde nepondahlat.

Hlavnym hrdinom bude nepomeno-
vany sovietsky vojak, byvaly pilot, v
spolocnosti dalSich dvoch ¢lenov.
Nebudete mat sice moznost doslova
ovladat zvySnych dvoch, no vasimi
skutkami a pravdepodobne aj
rozkazmi ich budete moct viest.
Pribeh Nuclear Union je postaveny
na vasich rozhodnutiach, kedy sa
dej vyvija na zéklade protagonis-
tovej cesty, ktoru si volite vy. Zial,
1C zatial detailnejsSie neinformovalo
ohladom pribehu a vlastnostiach
mozného antagonistu.

Podla autorov si v hernom svete
mozno vSimnut viac realnejsich
prvkov ako v STALKERovi, ¢i Metre.
Farméri obrabaji podu, popripade
opatruju dobytok, robotnici vy-
nakladaju usilie pri robotnickych
pracach, priSery a zvierata sa tulaju
krajinou hladajic nieco pod zub,
alebo sa len schovavaju, a unikaji
pred vacsimi nepriatelmi. I'udia sa v
novom svete spajaju, aby spoloc¢ne
celili nasledkom radiacie. Cielom

1C je ohurit hraca tak, aby sa pono-
ril do zvlastneho sveta napinavej ad-
ventury.

Lokacie v Nuclear Union si nepred-
stavujte ako exotické plaze na Ibize,
¢i Monaku. Dokonca ani nie ako
zopar slovenskych sidlisk, ktorych
vzhlad tiez nestoji za potlesk. 50
rokov jadrovej vojny urobi z krajiny
hotové peklo. Pocas studenej vojny
sa v pobegradskej oblasti zacalo
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budovat a fungovat mnozstvo vojen-
skych zakladni a humanitarnych
centier. AvSak s prichodom rakiet sa
to zmenilo a v sucasnosti ostalo len
zopar zdevastovanych centier, v
ktorych dochadza k najvacsiemu
sustredovaniu sa evakuovanych
obyvatelov. V jednotlivych zékladni-
ach si ludia urcuju vodcu, velitela,
prevazne Ucastnikov USSR armady,
ktory by ich tam mali ustrazit a
naucit zit v novom svete. Zarya-5 je
nazov pre utajeny komplex budov,
ktory bol vybudovany v roku 2004.
Udajne mala byt vedecko-inZinier-
skym centrom pobegradskej oblasti.
Vedci v nej Studovali stavbu réznych
anomalii a neznamych rastlin vysky-
tujucich sa v Sirokom okoli.
Nasledky bombardovania toto
miesto kompletne zmenili. Timy
vedcov boli zavrazdené a drahé
technoldgie spolo¢ne so vzacnymi
anomaliami boli ukradnuté. Iba par
vyvolenych, ktori pocas utokov
vykonavali vyskum v prilahlych
bazinéach prezilo. Vy NU2ako hrac
budete mat moznost prejst sa ru-
inami starého komplexu, kde akurat
tak natrafite na par krys a potkanov.

Hracom, ktorych hry takéhoto
zanru naozaj bavia, a ktori su
zaroven fanusikmi série STALKER,
Metra, ¢i Falloutu, odporticame, aby
si to vyskusSali. 1C Company sa na
nasom webe spominala uz dvakrat.
Maju za sebou popularne projekty
ako Off-Road Drive alebo Men of
War: Vietnam. Uvidime, ako sa
pohraju s novym projektom, ktorého
presny datum vydania eSte
nepozname.
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PREVIEW

I N FO *YWobca: Double Fine Productions *Distributor: Sega *Platformy: PC, PS3, Xbox 360, Wii-U
*Zaner: adventura *Datum vydania: 11-1-2013

Spolocnost Double Fine pod vedenim tispesného producenta Rona Gilberta, tvorcu populdrnej
adventury Maniac Mansion, Ci série Monkey Island, sa tentoraz opdt vybrala dobrodruznym
smerom. Spolocne s Timom Schaferom, vediicim vyroby v spolocnosti LucasArts, sa pustili do
tajomného sveta zlozitej skladacky, ktorého podstatu tvorcovia ukryli v obrovskych hibkach jed-
nej jaskyne. Myslienkou samotného tvorcu napadu The Cave je, aby hrac¢ vdaka siedmym
rozlicnym postavickam skiimal, rozmysl'al a napokon objavil tidajny poklad. Gilbertovu predstavu
pripravovanej adventury viac priblizime v nasledujiicom preview.

Néapad The Cave vznikol este
velmi davno, ked' si Ron Gilbert
zacal kreslit systém labyrintov a

jaskyn na papier. Pocas inych pro-

jektov sa na papierikové skece
zabudlo, no spolo¢ne so
Schaferom si k tomu znovu raz
sadli a zacali detailne rozoberat
myslienku planovanej adventury.
Vyvoj The Cave je zalozeny na
troch hlavnych faktoroch:
umoznit hracovi vybrat si tri
postavy na preskiimanie jaskyne,
neocakavané vyzvy spoloCne so
zloZitymi hadankami a napokon
obmedzenie inventara. Ron sa
snazil vychadzat prevazne z jeho
Maniac Mansion, kde si zobral

priklad z postav, ktoré tam nemali

Ziadne vyuzitie. Preto sa v The
Cave stretavame so siedmymi
kompletne odliSnymi charaktermi
zameranymi na urcity okruh
znalosti. Cielom Jaskyne je dat
kazdej postave moznost spoznat
jedinec¢né miesta a hlavne vyhnut

sa scénkam, v ktorych sa vyskytu-

jete neustdale a 95% sa opakuje.

Pribeh sa toci okolo zaCarovanej

jaskyne, ktora nam svojim rozpra-

vanim odhaluje cestu za pok-

ladom. Gilbert nechce, aby sme si
predstavovali poklad, ako truhlicu
s mnozstvom zlata a Sperkov. Pok-

lad je len obraznym pomeno-
vanim, kde hlavnou pointou

putovania a blidenia po jaskyni je

u postav spoznanie samého seba,
kym st a ¢im su. Na konci by ste
mali teda oCakavat nieCo iné nez
stereotyp tspechu v podobe pok-
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ladu. Najvacsou vyhodou je, ze
kazda postava ma iny zaver.
Pokial budete chciet celt hru
prejst, budete si to musiet s troji-
cami otoCit trikrat.

Na zaciatku hry si volime troch
zo siedmych charakterov: vedec,
dvojicky, rytier, mnich, cestovatel
casom, dedinc¢an a dobrodruh.
Hracmi zvolené trio nasledne
putuje po jaskyni, kde zbieraju
objekty a spoluziju s okolitym sve-
tom. Hra je zalozené na 2D
pohlade, popritom samotné
postavy, okolité objekty a jaskyna
st v 3D. Prostrednictvom zbiera-
nia objektov a riesenia logickych
situacii sa postupne dostavate
nizsie a nizsSie. Pre vyrieSenie log-
ickej situacie si to bude zvacsa
vyzadovat pomoc vSetkych troch.
Tvorcovia to vyriesili
jednoduchym prepinanim sa
pomedzi postavami. Pre
odburanie stereotypu, jaskyna
vedie zopar postav absolitne
odli$nou cestou, do miestnosti ich
vlastnostiam blizkym ako naprik-
lad rytiera do podzemného hradu
alebo vedca do laboratdria. Tieto
lizemia vdaka svojej hibke a tem-
nym aspektom lakaju postavicky
do jaskyne hned na zaciatku.
Nebezpecenstvo ¢iha na kazdom
rohu, a pokial ndhodou pride k
zabitiu jednej z tria, postava sa
rychlo respawne nedaleko posled-
nej akcie, aby si hrac opatovne
zvazil cestu, popripade systém
rieSenia danej tlohy.

The Cave je prevazne tvorena pre
single-player, no pokial ste traja,
¢i dvaja, autori umoznili koopera-
ciu, kde kazdy jeden z vas hra za
jednu z postavi¢iek. Ci na konzole
alebo pocitaci, jedinou nevyhodou
je splitscreen, Co pri troch méze
dost prekazat. Taktiez aj pri ovla-
dani. Pokial méate tri ovladace na
Xboxe, ¢i PS3, ste za vodou, no
tazko sa to da predstavit na PC.
Tvorcovia pri Wii U vacsinu
funkcii preniesli na Wii U remote,
ako prepinanie medzi postavami,
vyber postav a pohyb kamery po
jaskyni.

Adventurovym fandsikom sa pro-
jekt The Cave mohol zacat
pozdavat uz od samotnych vystav
PAX a E3. Jaskyna nam svojimi
chodbami a neo¢akavanym dobro-
druzstvom, ktoré je pre kazdu
jednu z postav odlisné, urcite
vyrazi dych. Na prvy pohlad sa to
vobec nemusi zdat, no ako Gilbert
tvrdil, zdanie klame. Hra bola
doposial ohlasena len na Xbox,
PS3 a PC, no nedavno sme sa
dozvedeli, Ze ju mozeme oCakavat
aj na Wii U. Dobrodruzstvo teda
zazijeme uz zaciatkom nasledu-
juceho roka 2013.
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*Zaner: RPG *Datum vydania: 30-4-2013
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I N Fo *Vyrobca: Obsidian Entertainment *Distributor: THQ *Platformy: PC, PS3, Xbox 360

PREVIEW

Tvorcovia animovanej série South Park spolocne s Obsidian Entertainment prichddzaji s dalsim 2D prek-
vapenim, ktoré by sa malo pripisat k uz vydanym South Park projektom ako Tenormans Revenge a Lets Go
Tower Defense Play. V pripravovanom Stick of Thruth nds autori vtiahnu do napinavého RPG pribehu, kde
sa vy ako pristahovany chlapec spolocne so znamou stvoricou vyddte napospas diabolskym nepriatel'om
ako napriklad krabom, profesorom Chaosom, panom Slaveom, JeziSom alebo sa zuicastnite hromadnej
bitky so stovkami charakterov. Pribeh Stick of Thruth by mal byt zaloZeny na epizéde The Return of the
Fellowship of the Ring to the Two Towers, comu naznacujiu aj kostymy postav z obrazkov a traileru.

‘,ﬁ ,

Pribeh zacina prichodom nového
chlapca do mesta, ktory sa snazi
v miestnej Skole zapadnut. Zo
strany Ziakov sa neprejavuje Zi-
adna ochota, a tak zapada do po-
divnej skupiny nerdov. T{ mu
odporucia stretnut sa s ,kralom
kuziel” Erikom Cartmanom. Po
prichode do kralovstva (dreveny
bunker na strome) vam zada prva
ulohu: zbehnut do fastfoodu kupit
mu Kung Po kura. Tymto sa ofi-
cidlne stavate ¢lenom ich
spolocenstva. Po Gispesnom
odovzdani Cerstvého kurata
budete mat moznost vymysliet si
vlastné meno a vdaka editoru
upravit aj vlastny charakter.
Hracovi sa spristupni rozsiahly
editor zamerany aj na tie na-
jnepodstatnejsie detaily. Nieco na
Styl The Sims a Saints Row
zacCiatkov. Po ukonceni vizualnej
upravy si budete moct zvolit pre
svoj charakter class. Na vyber
mame medzi knazom, médgom, ry-
tierom, zidom alebo zlodejom.
Takto sa z bezného chlapca, o
ktorého by ani pes nezakopol,
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stava bojovnik proti zlu, ktoré sa
pokusa pohltit svet.

Autori nepodcenili ani vyzbroj.
Hra sice Stylovo pripomina The
Lord of the Rings, no Cartmanove
spolocenstvo bude bojovat s tak
trocha bizarnymi hrackami. Lep-
Sie povedané, co Cartmanova
mama pozicia. Ina¢ budete mat
moznost vyuzit aj palice, mece a
vSetko ostatné, ¢o dokédzete hodit.
Obrovskou vyhodou popri 2D
bitkdch budi réznorodé komba.
Nepojde o ziadne tahy a zbytocné
vyckavanie. Bijete sa priamo na
mieste, kde popri necakanom
utoku vasho nepriatela méate
moznost ho blokovat, popripade
priamo zautocit. Nebude chybat
ani vylepSovanie zbrani, aj s
moznostou zahodenia, a zbierania
nahodne najdenych kuskov na
Zemi.

Na Zelanie scenaristov Treya
Parkera a Matta Stona,
zakladatelov televiznej série
South Park, studio Obsidian The

Stick of Thruth vytvara v 2D
kreslenom style, kde sa postavy
budu zvacsa pohybovat vpravo a
vlavo, niekedy aj vpred. Hnacim
jadrom bude Dungeon Siege en-
gine, ktorého pritomnost budeme
moct vyuzit hlavne pri bitkach.
Pomerne naroCnou pracou pre au-
torov je 2D spracovanie v
spomenutom engine. Scendristi
tvorcov potrapili aj poziadavkou,
aby kazdy jeden ktsok hry bol
ru¢ne animovany a kresleny, na
Co im spristupnili aj archivne
grafické navrhy postav a objektov.

V South Park meste sa stretneme
s mnozstvom podivnych skupin,
spolocne s ktorymi by sme mali
bojovat proti zlu, no najdu sa aj
protivnicke spolky. Vplyvom
vasho spolocenstva mozete
ovladat postavenie kazdej
skupiny. Faktormi st napriklad
mnozstvo bitiek, pocet zabitych
alebo plnenie uloh v ich
prospech.

Skupina Hippies v Cartmanovi
nevyvolava ziadne obavy. Priamo
miluje pocit nakopania zadku
starsich nepriatelov. Hippies
budi znami prevazne svojimi
utokmi na blizko, ktoré zvacsa
budu predvadzat v nie prilis
triezvom stave. Odporiucame si
davat pozor aj na bezbrannych
metrosexualov, ktori na prvy
pohlad posobia ako nezni a mili
ludkovia. Avsak fantsikovia South
Parku urcite vedia, kto sa v nich
nachdadza. Pri hrozbe
nebezpecenstva vyskocia z
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oblekov krabi Iudia, ktorych styl
utoku znie trocha neakcne. Svoju
korist odvedd do podzemia, kde ju
nasledne vyparadia do ich krabej
podoby. Velky pozor si davajte aj na
Skriatkov, pri ktorych sa ani ne-
nazdate a vase spodné pradlo je fuc.
Objavia sa tam aj menej
nebezpecné skupinky zo skolského
prostredia ako upiri a gothi.

Tiché a pokojné scénky hukotom
svojich motocyklov vyrusi gang mo-
torkarov, ktorych cielom je max-
imalne uputat pozornost. Autori
radia aby ste sa im velmi neveno-
vali, kedZe to zvySuje ich drsné se-
bavedomie a ego. Spomenuli sme tu
len znacnu cast skupin z pripravo-
vanej hry. Pokial mate aky taky
prehlad o South Parku, urcite vam
napadne dalSie mnozstvo podivnych
postav, ktoré by sa v pripravovanom
projekte mohli vyskytnut.

Na tohtoro¢nom E3 2012 autori
spolocne s prvym trailerom ohlasili
aj pripravované DLC packy, ktoré si
ako prvi buda moct uzit hraci
Xboxu. Na Xbox planuje Obsidian
vydat aj exkluzivny DLC pack “Mys-
terion Superhero”. V nedavno
zverejnenom gameplay videu autori
ohlasili predobjednavkové bonusy
zahrnajuce vyzbroj a kostymy. Xbox
verzia bude podporovat hlasové
ovladanie Kinect, ktoré okrem iného
umozni aj nadavat Erikovi Cart-
manovi.

Nestastim, ktoré Obsidian Studio

postretlo je financna situacia devel-
opera THQ, ktorému v poslednej
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dobe prilis klesaju zisky. V dosledku
prepustenia vySe 20 zamestnancov,
Obsidian musel zrusit pripravovany
next-gen titul a zaroven sa aj spo-
malil vyvoj South Parku. S hrou sa
tiahnu samé odklady. Spociatku
bola SouthPark2planovana uz kon-
com roka 2012, napokon sa to od-
loZilo na marec, no a pred
nedavnom to Obsidian opat natiahol

0 2 mesiace.

Na zaver nam uz len ostava verit, ze
THQ pripravované tituly Company
of Heroes 2, Metro: Last Light a
spominany South Park: The Stick of
Thruth sa nedockaji uz Ziadneho
odkladu a budeme si ich moct
zahrat na jar 2013.



PREVIEW&DOJMYWWW.GAMESWEB.SK

),014

THE WALK

ING_DEAD
SURVIVAL INSTINCT

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

I N FO *Vyrobca: Terminal Reality *Distributor: Activision *Platformy: PS3, Xbox 360, Wii-U

*Zaner: akéna *Datum vydania: 29-3-2013

Témy o zaniku l'udskej rasy st snad’ coraz oblibenejsie, na prvych prieckach sa umiestnuju pre-
dovsetkym zombici, ktori zaroven budia strach i respekt. Kult rozkladajicich sa chodiacich mrtvol
dostdva v poslednych rokoch stdle nové impulzy, prikladom je komiksova séria The Walking Dead
od Roberta Kirkmana, ktora dala vznikniit rovnomennému seridlu a videohre. A kedZe vsetky jej
podoby sa tesia naramnému tuspechu, situdciu sa snazi vyuzit a co-to vytazit aj Activision s titulom
Survival Instinct, ktory len prednedavnom ukadzal svetu v plnej parade.

Zatial Co prva 5-dielna sezona od
Telltale Games skoncila (a to tak
vyraznym sposobom, ze kde-tu
vyhrala titul najlepsej hry tohto
roka) a serial sa v Amerike cez
sviatky tradi¢ne stopol az do
februéra, k slovu sa dostéva
prave novinka z dielni Activision
a Terminal Reality, ktoré uspori-
adali za Velkou mlakou tlacovku
pre novinarov. Po polroku od
oznamenia sme sa teda konecne
dockali prvej vacsej davky infor-
macii a gameplay zaberov, ukazu-
jucich smerovanie hry a ciel
autorov. Ten prekvapivo nechce z
titulu iba ¢istokrvnt zombie-
vyvrazdovacku, ale dat hracom na
vyber medzi akénym a stealth
postupom. Zeby napokon neslo
len o zmykanie popularnej
znacky?

Survival Instinct si berie za pred-
lohu seriél, konkrétne si z neho
poZziciava dvojicu vplyvnych a
fanusikmi oblibenych bratov
Dixonovcov - Daryla a Merla.
Pribeh hry bude prequelom k
udalostiam, ktoré sa odohrali v
prvej sezone serialu, Cize uvidime
ich spolo¢né putovanie do Atlanty.
Hrac sa chopi postavy Daryla,
spravodlivého drsniaka, ktorého
charakter sa pocas serialu
radikdlne menil. Kym na zaciatku
posobil ako egoista a o jeho
pokrvnosti s Merlom nik nepochy-
boval, v priebehu druhej a tretej
sezony si vybudoval silny vztah k
prezivsej skupine. Terminal Real-
ity sa pokusia na tieto premeny
nadviazat, na scenari vypomahaju
v ramci zachovania konzistent-
nosti aj scenaristi serialu.
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Fanusikov istotne potesi, ze
bratom prepozic¢aju svoje hlasy
ich samotni predstavitelia, v roli
Daryla sa teda predstavi Norman
Reedus a ako Merle v pozadi za-
znie Michael Rooker.

Zémerom autorov je v hracovi
vyvolat pocit bezmocnosti a
nevyhnutnost kalkulovat so
vSetkymi dostupnymi zadsobami.
Glenn Gamble z Terminal Reality
sa odvolava na Casté momenty v
seriali, kedy st prekazkou a
tazkou skuskou pre hrdinov sotva
3 chodgci (seridlovy vyraz pre
nemrtvych). Ziadne bezhlavé
strielanie vraj nemame ocakavat,
municia bude cennd a miesto
rambo-Stylu by sme mali skor
zvolit moznost stealthu. Lakadlom
pre krvilaénych zombikov je
akykolvek hluk ¢i dokonca, v pri-
pade, Ze zostanete na nejakom
mieste pridlho, Darylov zapach.
Vyhybat sa treba strelbe (hlavne
v preplnenych uliciach),
rozbitému sklu, jednoducho
comukolvek, ¢o by u chodcov
vzbudilo pozornost. Casté a
rychle presuny z miesta na miesto
a hladanie alternativnych ciest
budi zékladnymi Cinitelmi ako ¢o
najdlhsie prezit.

UPDATE (3.1.2013): Activision sa
vyjadrilo k uniknutému traileru a
tvrdi, Ze nie je oficidlny a je to len
fanusikovsky zlepenec scén z in-
terview pre IGN, ktoré neobsaho-
vali vacsinu efektov, nasvietenie
apod.

Arzenal bude tvoreny strelnymi
zbranami a zbranami na blizko.

Sice taka brokovnica zabera na
zombikov ucinne, nedostatok
municie bude hraca nutit k pouzi-
vaniu sekier, baseballovych palic,
nozikov alebo Darylovej charak-
teristickej kuSe. V novinarskom
deme sa prezentujuci rozhodol
nenapadne obist zombika a za po-
moci noza mu prerazit sanku,
pricom cepel vysla az z jeho oka.
Popritom zdoraznil, ze takéto
stealth utoky a popravy su najis-
tejsie, otvorené konflikty pred-
stavuju Darylovu skord smrt.
Ostrazitosti nikdy nie je dost, ne-
treba sa preto upriamit len na
chodiacich jedincov, aj zdanlivo
mrtvi leziaci zombici mézu
odrazu vyskocit a hracovmu
srdcu tak pripravit krusné
chvilky. Pri blizkom strete s
nepriatelom dochadza ku quick-
time eventu, v ktorom rozhodnu
rychle prsty.

Na cestach po Georgii narazia
bratia Dixonovci na tucty
prezivsich s vlastnymi pribehmi,
povahami, cielmi a slabinami. Zi-
adneho z nich netreba podcenit a
bude len na hracovi, komu sa
napokon rozhodne pomoct.
Rozhodujticim faktorom budud
sympatie k tej a tej postave ¢i
pocet volnych miest v aktuadlnom
dopravnom prostriedku. Na jedin-
cov, na ktorych uz nevystane
miesto (resp. ich odmietnete
zviezt), budeme moct natrafit
zase v dalSom postupe a ich
pomoc sa bude odvijat od nasho
predchadzajuceho pristupu k nim.
Napriek samotarom, akymi duo
Dixonovych je, sa im posila
predsa len zide, takze sa nevyh-
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neme ani formovaniu vlastnej
skupiny. Ako priklad uvadzaja
zdroje rozvijanie bratstva z Assas-
sin’s Creed: Brotherhood. Tiez
budeme c¢lenov posielat po mape na
rozne miesta, kde sa pokusia
zozbierat potrebny material (muni-
ciu, jedlo, benzin). Predtym ich vSak
budeme musiet patricne vyzbrojit a
obetovat pre nich vlastné zasoby, od
¢oho bude zavisiet
pravdepodobnost Uspechu. Zauji-
mavo znie aj volné generovanie sid-
equestov nazvanych ,road events”,
ktoré hraca zavedu na farmy,
dialnice, policajné stanice...

Po stranke spracovania zostali pri-
tomni novinéri, no aj Siroka herna
obec sklamang, kedze aktualny
build hry sa hompalal na drovni lep-
Sieho budgetu. Prislubom od tvor-
cov nam vsak je vylepSenie v tejto
oblasti, ktoré hra potrebuje ako sol.

V porovnani s takym ZombiU si
hned mozno v§imnut rozdiely,
naprikladTWDSI2 vo stvarneni a de-
tailnosti zombikov alebo v prazd-
nosti lokalit.

Survival Instinct ma iba dve
moznosti - bud prekvapi a pontkne
zabavnu a zaroven vycibrent tak-
ticka hratelnost, alebo pohori a ne-
naplni sluby. Vzhladom na portfélio
Activisionu ale vacSina zostava
skeptickd, nakolko kvalitnych
hernych adaptacii serialov ¢i filmov
z jeho produkcie je ako Safranu.
Kazdopadne do vydania mé vraj hra
este daleko, no pribliznym zachyt-
nym datumom vydania je rok 2013.
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A tak v tomto obdobi prebera Stafetu najpredavane-
jSej, najhravanejsej, najbombastickejSej atd. akcnej
hry uz deviaty diel s podtitulom Black Ops 2. Na
vyvojarskom poste tentoraz hviezdi Stidio Treyarch.
V podstate tu tato recenzia moze skoncit, este
dodame, Ze sa hra z vacSej Casti odohrava v roku
2025. Predpokladame, ze pokial ste fantusikom
pocitacovych hier (okrem nich sa k tomuto ¢lanku
asi vela ludi nedostane), nicC viac nepotrebujete
vediet a obraz o vysledku ste si uz utvorili sami. Ale
kedZe si chceme zachovat aspon posledné zvysky
recenzentskej hrdosti (nech uz sa tym mysli
cokolvek), predsa sa pustime do trochu komplexne-
jSej analyzy tohto dielka.

Ako uz nazov napovedd, nové pokracovanie nad-
vazuje na diel spred dvoch rokov. Hlavnym hrdinom
hry sa stava syn protagonistu prvého Black Ops,
Alexa Masona, David. Pisat, Ze sa v jeho kozi budete
pokusat zachranit svet (hlavne teda USA, ale prob-
1émy bude mat aj supervelmoc Cina) je ako keby
sme vas chceli upozornit na to, Ze rano vyjde slnko.
Ale teraz pozor, okrem globalnych tazkosti Davida
pohéna aj ¢isto osobny motiv a to zistit pri¢inu smrti
svojho otca, ktora ma ¢osi doCinenia s hlavnym
uchylom hry Raulom Menendezom. A tu prichadzaja
na rad stari znami. David sa totiz stretava s byvalym
spolubojovnikom Alexa, Woodsom, ktory si spomina
na misie v osemdesiatych rokoch, kde Menendez
zohraval nemalu tlohu. Tieto ,spomienky” tvoria
niekolko misii, v ktorych sa prevtelite prave do
Davidovho otca. Hra sa tak rozdeli na dve linie,
jednu pseudofuturistickd, druht pseudohistorickd,
kedy raz bojujete proti rasticej hrozbe v blizkej
budicnosti a inokedy sa snazite pochopit, aki ma to
Sialenstvo okolo vas vobec pricinu. Napriek tomu,
Ze sa objavili hlasy, Ze mieSanie dejovych linii tvori
neprehladné klbko osudov, ndm spdsob rozpravania
pribehu neprisiel zmateny a celkom sme si ho uzili.
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PLATFORMA: XBOX 360

Keby nam pred piatimi rokmi, ked' sa objavil legendarny stvrty diel Call of Duty, povedali, ze
séria bude pokracovat kazdym nasledujicim rokom, asi by sme sa citili mierne rozcarovani
a neubranili sa tvaham, ¢i sa skvelej hratelnosti jednoducho neprejeme. Ked sa ale
pozrieme na Statistiky predajnosti, kde by sa kazdy novy diel mohol zapisat do Guinessovej
knihy rekordov, Siroku verejnost pravdepodobne takéto obavy ani prinajmensom nesuzuja.
A najskor je jej takisto jedno, €i za novym dielom stoji Infinity Ward, Treyarch alebo
ktokolvek iny. Znacka jednoducho predava a tak skoro sa s nou rozhodne nerozlucime.

Samozrejme je to stale expozicia tych najotrepane-
jSich klisé, ale decentne zapracovanych, a tak ta
neutichajica akcia nepripada nezmyselna.

Samotna napln hry sa uz pat rokov nemeni. Keby
teda niekto trpel amnéziou pripomenieme, ze
prechadzate s tym, pre dant dobu, najmodernejSim
arzenalom po bojisku, kde sa to len tak hemzi
nepriatelskymi jednotkami. Misie su linearne tak-
mer do takej miery, Ze vacsinou existuje skutocne
len jedna jedina tzka cesta do ciela. To ale na
druhej strane dovoli autorom mat pevnt ruku nad
dianim a mézu vas pomocou skriptov zasobovat
tymi najfilmovejSimi a najmenej pravdepodobnymi
scénami, aké si v danom prostredi dokazete
predstavit. Posledna zmienena vlastnost v Black
Ops 2 dosahuje doslova monstruéznych rozmerov a
vrcholi v momente, kedy cvalate pustou na koni s
raketometom na pleci a likvidujete Gtociace ruské
tanky. Uf... Hrdinovia Call of Duty rozhodne nikdy
neboli z marcipanu, ale na podobne extrémny kusok
sa doteraz nikto z nich nepodujal. Systém automat-
ického lieCenia je Standard a bez neho by hra,
vzhladom na tony nepriatelov na kazdom kroku,
bola neprijemne frustrujica. Do pozornosti musime
dat, ze v troch klucovych momentoch budete mat
moznost sa rozhodnut z dvoch alternativ, Co je pre
sériu rozhodne krok (ak nie rovno skok) vpred.

Akcia je velmi dynamicka a to je jednoznacne
najvacsou devizou série uz od nepamati. Toto nie je
vojensky simulétor, ale arkada v najcistejSom vyz-
name tohto slova. Hlavne v zavere je tempo
vyslovene vrazedné a pocity, ktoré v nas neustala
akcia okorenena filmovou atmosférou vyvolala sa
daju prirovnat k berserku, dobre zndmemu trebars
zo série Doom. Otazkou je, Ci vas to eSte stale
napiia alebo hladéte predsa trochu premyslenejsiu
zabavu. Pokial vasa odpoved znie v prospech Call of
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Duty, vedzte, Ze ked sa do hry
naplno dostanete, zrazu kon¢i. Na
druhej strane je nutné podotknut,
Ze v tychto momentoch napatie
kulminuje a keby trvala len o pol
hodinku dlhSie, mozno by Slo o
umelé natahovanie hernej doby.
Takto je za nejakych pat hodin po
vSetkom a vam zostava vrhnut sa
na zombie mod alebo na obltbeny
multiplayer, ostatne prave preto si
Black Ops 2 vécSina z vas
zadovazila.

Ked vsak opomenieme relativhu
kratkost zazitku a otrepanost
nametu, deviaty diel prinasa do
zabehnutych kolaji predsa len par
noviniek. Prvym je moznost
spravovat inventar pred kazdou
urovnou, a tak ist do misie vy-
baveny podla vlastného gusta. Au-
torov treba pochvalit za variabilitu
zbrani a roznych armadnych
gadgetov, ktoré sa rozhodli do hry
spracovat, takze sa tu stretneme s
mnohymi druhmi tto¢nych pusiek,
samopalov, pistoli, granatometov
az po Specialy, ako rotacny
gulomet, kusa, ¢i puska s
moznostou vidiet a strielat cez
prekazky. Dalej je tu v rdmci kam-
pane akysi nepovinny strategicky
mod, kde sa zhostite ovladania jed-
notky s moznostou prepinania sa
medzi jednotlivymi vojakmi a bo-
jovou technikou, ¢i ovladania
celého diania zo vzduchu. Ci sa
tato cast medzi hra¢mi ujme si
netrafame tvrdit. Vyzera ale velmi
zaujimavo.

Na oblubenych zombikov sa nez-
abudlo ani tu, dokonca sa z tohto
modu stala reguldrna sicast hry s
vlastnym pribehom pre az Styroch
hracov v kooperativnom rezime.
Klasicky si tu mozete stavat opev-
nenia proti ndvalom nemrtvych, ¢i
si kupovat stéle lepSie zbrane.
Akokolvek sa tento mdd do hry ne-
hodi, stale je to velmi zdbavna
stcast na nejedno popoludnie s
priatelmi. Ako sme ocakavali, mul-
tiplayer je najvacsim ldkadlom
celej hry. Na 19 novych mapéch sa
odohra klasicky velmi nad-
priemerné zapolenie, kde sa
naplno ukazu vase schopnosti. Hra
tentoraz prehodnotila systém oce-
neni, Cize najlepSie ohodnotenymi
hrac¢mi nie su len nespolocenské
stroje na zabijanie. Ak ale mate ro-
zohrany niektory z minulych
dielov, kipa Black Ops 2 zas taka
urgentna nie je.

Co sa tyka grafického spracovania,
to uz dlhsie nezodpoveda
sicasnym Standardom. Hlavne
adrenalinové scény, kde vsetko vy-
buchuje a nasi hrdinovia o vlasok
unikajui smrti by si zasluzili trochu
kvalitnejSie spracovanie. Zmeny
enginu sa pravdepodobne
nedockédme, kym momentdalna gen-
eracia konzol nedoslizi. Skoda, Ze
Battlefield 3 so svojou technold-
giou Frostbite 2 neobsahoval takto
rezisérsky dokonalo zvladnuté
scény. Dizajn prostredi je velmi
variabilny, len ivodné sekvencie v
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*Vyrobca: Treyarch *Distributor: aCTIVISION *Platformy: PC, PS3, Xbox 360, Wii-U
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.callofduty.com/blackops2
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dzungli sa zdaju byt pomerne
odflaknuté. Inde si zase autori dali
zalezat a svet buducnosti prezen-
tuju v tom najbombastickejSom
prevedeni. Uveritelnost prostredia
napriklad z Deus Ex: Human Revo-
lution to nedosahuje, napriek tomu
musime niektorym koridorom uz-
nanlivo zdvihntut palec hore. Zvuk
je klasicky vyborny, vsetko
dokresluje ak¢néd hudba ako v
spravnom hollywoodskom block-
busteri. V dabingu vynika hlavne
Michael Rooker (znamy zo serialu
The Walking Dead) v roli serzanta
Harpera. Rooker sa vyjadril, Ze sa
mu dabovanim videoherného
charakteru splnil sen.

Mnohi Call of Duty nenavidia kvoli
tomu, Ze sa séria stala obetou
Sialeného amerického merchan-
disingu, kde sa v hre neudeje jed-
ind zmena, kym to este sype
peniaze. Ovela viac je ale tych,
ktori hru zboznuju za jej relativnu
nenarocnost, hollywoodske spraco-
vanie a samozrejme multiplayer.
My by sme sa radi nezapojili ani
do jednej z tychto dvoch skupin,
Black Ops 2 sme si sice uzili, ale
nabuduce nés stéle sa opakujuca
sa hratelnost bavit najskor neb-
ude.
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: PLUSY

¢ + filmova atmosféra

* + dizajn niektorych Grovni
¢ + multiplayer

¢ + zombie méd

* MINUSY

- ni¢ extra nového pod slnkom

- zastarané grafické spracovanie
- relativna kratkost kampane
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FABLE

THE JOURNEY

AUTOR: Juraj "Duri" Dolniak

Séria Fable, ktora zapocala svoju cestu za davnych
Cias, sa postupne vypracovala na jednu z najpod-
statnejsich znaciek Microsoftu a zaroven sa stala
velkym lakadlom Xboxu 360. Bolo len otazkou casu,
kedy expanduje aj na Kinect, kedZe potencial
(Carovanie Ci suboje) na to rozhodne mala. Fable
The Journey je tak odpovedou na otézky, ¢i sa da
vykuzlit rovnako kvalitny zazitok aj bez klasického
ovladania na gamepade a zaujat aj inych nez len ca-
sual publikum. VSetci pozitivhe rozpravkovo
naladeni by rozhodne nad The Journey nemali iba
neveriacky mavnut rukou, pretoze Kinect dostal
skutocne zaujimavy kusok, ktory stoji za pozornost.

Ocitate sa v kozi mladika Gabriela, neskiseného
nadsenca legiend o nebezpecnych lesoch Albionu,
preplneného vlkodlakmi, Skretmi Ci prerastenymi
trolmi, s pravidelnou tendenciou zaspavat v tych na-
jnevhodnejsich momentoch. Prave poobednajsie
schrupnutie mu bude jedného dna osudnym, ked na
ceste domov zaostane za karavanou a pocas silnej
burky nestihne priechod cez padajici most. Jeho
blizky priatel Katlan mu eSte stihne spoza druhej
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PLATFORMA: XBOX 360
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: Lionhead nas uz po Stvrtykrat pozyva do sveta
: Albionu, aby vyrozpraval dalSie rozpravkoveé
dobrodruzstvo, na ktoré si tento raz

: vystacime celkom bez ovladaca - Fable The

: Journey totiz prichadza ako spin-off exk-
luzivne pre pohybovu perifériu Kinect. Mame
tu dalSiu revoluciu?

eecccccce

strany odporucit cestu na vychod a obidenie krajiny,
¢o pre Gabriela predstavuje zaciatok jeho neze-
laného dobrodruzstva. Spolo¢nost na ceste mu robi
kobyla Seren, zapriahnuta na voze, ktorej ovladanie
tvori hlavny element hratelnosti. Seren reaguje na 3
zékladné povely. Svihnite rukami akoby opratami
raz - Seren sa pusti do jazdy, Svihnite druhy raz -
ocCakavajte klus a pri tretom Svihnuti - zacne
Sprintovat. Popritom koordinujete pohyb do stran
vystretim jednej ruky a zohnutim druhej (tej, ktory
smer si zvolite). Pozor si treba davat na zmeny
terénu, kamene Seren velmi neoblubuje. V tychto
pasazach treba spomalit pritiahnutim rdk k hrud-
niku, v pripade, Ze chcete zastavit, zdvihnete ruky
nad hlavu.

Osud mal s Gabrielom ocividne iné plany, pretoze
hned'v uvode Celi stretu s Terezou, niekolko
storo¢nou vedmou, ktord je vSetkym fantusikom
série dobre znama. A kde je Tereza, tam st aj prob-
lémy a Cas na hrdinské ¢iny. Gabriel ju zachrani zo
sparov tzv. PoZieraCa, nezndmeho démona, ktory sa
siri po celej krajine a nelttostne pohlcuje vSetko
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naokolo. Jedinou zachranou pred
PoZieracom je slne¢né svetlo a
stboje s nim skor pripominaji
quick-time eventy, kedy sa musite
vyhybat prekazkam a rozlievajicej
sa hmote na bokoch obrazovky, pri
styku s ktorou sa zniZuje Seren
zdravie.

Prvotné stretnutie s PoZieracom
ma za nasledok vazne zranenie
Sereny, z ktorého sa inak nez
carami nedostane. Preto
Gabrielovi Tereza porozprava
pribeh o svatyni, v ktorej sa
nachdadza zazracna lieciva studna.
Gabriela vyuzitie jej sluzieb vSak
bude Cosi stat, a tak sa z neho

stava novopeceny majitel artefaktu

- akychsi ktzelnych rukavic, ktoré
mu poskytnt nevidané schopnosti.
Trojica bohov Albionu mu dé za
ulohu oslobodit svet od zlych sil a
vysporiadat sa s PoZieracom.
Gabriela tak caka okrem cesty
domov eSte jedna tloha navyse.
Tak sa naplno rozbieha Stvrté
Fable, opat tu mame hrdinu s
nadludskymi schopnostami, ktory
Co-to pobral aj na charizme. Hre
celkovo pomaha kvalitny dabing,
Gabriel perli jednu ismevnu
hlasku za druhou, pricom zahan-
bena nezostava ani Tereza.

NajpodstatnejSim prvkom Fable
The Journey je pochopitelne ovla-
danie telom, presnejsie hlavne
rukami. PoCas hrania mozete po-
hodlne sediet v kresle ¢i na po-
hovke, hra od vas doslova sedenie
vyzaduje. Pohyb vpred riadite
vylucne iba ked ste na voze,
Gabriel sa inak pohybuje po vlast-
nych celkom sam. Volné pobeho-
vanie samozrejme nehrozi,
cesticky hlavnej postavy su jasne
nalinkované. Putovanim po krajine
narazite iba na zopar miest, kde
po zastaveni bud nakrmite Serenu,
napustite jej vodu, alebo
pootvarate poklady, ukryvajice
zberatelsky obsah v podobe
karticiek (niektoré odomknuté
predmety mozete nasledne
uplatnit vo Fable Heroes). VSetky
aktivity si vyzaduju zapojenie ruk,
presny navod, aky pohyb mate
vykonat, vam hra nielenze slovne
popiSe (vyhodou pre naSinca je
dozaista ¢eska lokalizacia), ale
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*Vyrobca: Lionhead Studios *Distributor: Microsoft *Platformy: Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: ceské titulky *Web: lionhead.com/fable-the-journey/
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nechyba ani nalezita videoukazka.
Za jazdy na voze zbierate po svete
roztrusené fazulky, ktorymi sa
zaroven expite alebo zvySujete
Sereninu vydrz.

Cary, ktorymi vas bohovia Albionu
obdarili, si hrac oblubi velmi
rychlo. Na kazdu ruku je k dis-
pozicii jedno kuzlo. Pokrc¢enim
pravacky v lakti a naslednym rych-
lym Svihnutim pred seba vystrelite
modrua gulu, ktora klasicky zahubi
alebo iba oslabi nepriatela. V
lavacke rovnakym sposobom
vySlete na nepriatela akési zelené
lano, ktorym ho prichytite a potom
uz len hadzete do stran, podla
vlastného uvazenia. Pomocou
lavacky takisto otvarate brany
alebo naopak viete zatarasit
prichadzajicim protivnikom cestu.
V prostredi mozete vyuzit aj
vybusné sudy. Na preZitie je pod-
statné krytie, ktoré aktivujete
pokrcenim lavacky tesne pred
hrudnikom, ¢im odrazite
nepriatelov tGtok (pripadne letiaci
kamen alebo sip). Ked sa naucite
vSetky kuzla, pred televizorom
moze vzniknut slusné carodejnicke
besnenie. Kto vsak dozaista bude
protestovat, je samotny Kinect,
ktory zase raz nedokaze plynulo
reagovat na vase prikazy a trafit sa
do nepriatela si obcas vyziada
slusnd davku nervov.

Audiovizualny kabatik ma The
Journey usity doslova na mieru.
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Rozpravkové vyznenie dopifa
pohladné grafika Unreal Enginu 3,
ktory sice pri pohlade na také
Gears of War presiel drastickymi
zmenami, no prisposobil sa potre-
bam Fable. Postavicky a prostredie
ma svojsky vytvarny styl, o lesnych
besoch a dalSich kreatdirach ani
nehovorime. PotesSia aj kvalitné a
uveritelné animacie a fyzikalny
model. Nevyhodou je Casté
nacitavanie textur a sem-tam ne-
jaké to zaseknutie nepriatela. Po
hudobnej stranke ide o skvele
odvedent pracu, prijemné tony vas
eSte viac vtiahnu a navnadia na
Gabrielovo dobrodruzstvo.

Fable presedlalo na Kinect a na
nase mierne pocudovanie mu to na
nom sekne. Autorsky tim ochudob-
neny o Molyneuxove napady
dokézal stvorit podareny mix poso-
bivych cutscén s charizmatickymi
hlavnymi postavami a Carovania za
pomoci vlastnych ruk, avsak limi-
tované moznosti Kinectu opéat
narobili nezelané problémy. Odhli-
adnuc od nedostatkov tu mame
rozpravku vhodnu predovsetkym
pre mladsie ro¢niky holdujice
rozpravkovym svetom s fantasy
prvkami.
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: PLUSY

+ + sympaticky hlavny hrdina
* + vtipné hlasky

¢ + rozpravkové spracovanie
¢ + slusny soundtrack

: MINUSY
- nepresné reakcie Kinectu
- grafické nedostatky
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Episode 4 - Around Every Corner

AUTOR: Lukas "Dolno" Dolniak

PLATFORMA: XBOX 360
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Tesne pred vyvrcholenim prvej sezony herného serialu The Walking Dead, od znamych tvorcov
zo studia Telltale Games, nas caka este jedna zastavka. Mierne zdecimovana skupina hlavnych
hrdinov si nevydychne ani tentoraz. Zivot v prostredi, kde ¢lovek prenechal svoje postavenie
dominantného druhu zastupom chodiacich mrtvol, nie je nic¢ pre slabych a to, jednak po fyz-
ickej, aj po psychickej stranke. (Upozornujeme, ze nasledujuci text moze obsahovat spoilery

pre tych, co minulé diely nehrali.)

Pri sledovani tretej televiznej sezony The Walking
Dead sme sa neubranili a zacali sme ju porovnavat s
rovnomennym videohernym dobrodruzstvom. Zatial
¢o v minulych dieloch sa seriél zbytocne zaoberal
casto nepochopitelne zlozitymi vztahmi hlavnych
hrdinov a akcia sa obcas tplne vytratila, v novych
epizodach je to presne naopak. Atmosféra je
neustale napatd, hlavni hrdinovia umieraju a divak
ostéva v neistote, s ktorym zo svojich oblibencov sa
bude musiet kazdu chvilu rozlucit. Na prekvapenie
ani jeden z dvoch zmienenych pristupov sa, ¢o sa
tyka hibky rozpravaného pribehu a spracovania
medziludskych vztahov, nevyrovna drame, ktort
nam predklada Telltale. Pravdepodobne nikto
necakal, Ze tdto hernd séria bude mozno to na-
jlepsie, co nam kedy autori vo svojej dlhorocnej
historii naservirovali.

Stvrta epizdda zacéina presne tam, kde sme sa s
Leem, malou Clementine, zlomenym Kennym, dvoji-
cou Christou a Omidom a bezdomovcom Chuckom,
rozlucili naposledy. Teda vo vlaku na ceste do mesta
Savannah v State Georgia. Z vysielacky Clementine
sa obcas ozyva podivny hlas, ¢o zavana takmer az
mysterioznou atmosférou. V uliciach mesta sa to

opat hemzi kopou nemrtvych, ktorych ktosi pomo-
cou kostolnych zvonov nalédka priamo k vasej
skupine. Z nelichotivého obklicenia sa skupina
utekom dostéva az k zabarikddovanému domu, kde
na chvilu ndjde bezpecné ttocisko. Kennyho planom
je dostat sa do pristavu, zmocnit sa lode a hladat
bezpecie na mori. Jedind prekazka tohto planu by
mohla byt, Ze podla slov novej postavy, miestneho
dievcata Molly, v Savannah nezostala jedind funkcna
lod. Okrem zombikov sa v meste nachadza aj
skupina prezivsich zvana Crawford. Ta svoje prezi-
tie zaistila tym, ze sa zbavuje vSetkych nepotreb-
nych clenov, ¢i uz chorych, starych alebo deti.
Najdenie vychodiska z tejto situacie bude samozre-
jme zavisiet na vasSich rozhodnutiach.

Tento diel sa od ostatnych diferencuje trochu
vacsim priklonom k akcii. Nie Ze by ste si neuzili
klasicku hratelnost série do syta, ale autori sa na
akcnej zlozke rozhodli popracovat a to vam davaju
patri¢ne najavo. Castejsie si teda zastrielate z
pohladu prvej osoby a tentoraz uz bude nutné
trochu presnejsie mierit. Fantusikom FPSiek pred-
chadzajuca veta pravdepodobne vykuzlila iskrn na
tvari, ale v ramci hernych standardov akcia pred-



stavuje prijemné oZivenie. Co ale
neznamena, ze by bolo hranie
nudné. Oproti minulym dielom
sme neobjavili ani najmensi zasek,
kedy by sme nevedeli, ¢o dalej a
museli chvilu tapat. To pridava na
dynamike a ak ste so sériou vy-
drzali az doteraz, museli ste prijat
fakt, ze The Walking Dead The
Videogame je viac interaktivnym
filmom, nez hrou a zlozité hadanky
jej proste nesvedcia. Opat mate
moznost ovplyviiovat dianie svo-
jimi rozhodnutiami a v zavere
dokonca aj inak ako len vyberom z
dvoch moznosti.

Nutne musime pochvalit aj vyt-
varnu stranku hry, ktora sa
pochopitelne zmenou prostredia
zmenila s nim. Komiksové ladenie
vobec nevyzera nasilne a skvele
vytvara atmosféru zufalstva a
beznadeje, ktoré hrdinov
obchadzaju. Hra je TWD2v stvar-
neni nasilia opat velmi naturali-
stickd, ¢o by slabsim povaham
nemuselo byt dvakrat prijemné.
Hudobna zlozka vizualnej asistuje
prekvapivo dobre.

Stvrta epizéda sa drzi nastaveného
trendu stipajicej kvality a
pripravuje nas na emocionalne
nabité finale. Ak ste sérii prepadli
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rovnako ako my, nema cenu vahat,
tato cca dva a pol hodinovi
lahodku si istotne uzijete naplno.

*Vyrobca: Telltale Games *Distributor: Telltale Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.telltalegames.com/walkingdead/
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¢ + pribeh

¢ + rozhodnutia

¢ + audiovizudlne spracovanie

MINUSY
- pre odporcov ziadny dévod
zmenit nazor
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Video Game
Awards 2012

AUTOR: Juraj "Duri" Dolniak

Kazdorocne usporadivané najprestiznejsie herné ocenenia Video Game Awards su uz aj pre
tento rok definitivne rozdané. Jubilejny rocnik hostil mnohé zname mena a herny priemysel
zase raz pozdvihol na novu uroven. Kto si odniesol vytuzenu sosku a aké novinky si odbili

premiéru?

Priamy prenos z VGA 2012 odvysielala americka
televizia Spike, vlastniaca internetového giganta
GameTrailers, ktory ma celtd Sou pod palcom.
Kazdym rokom st ocenenia pompéznejsie a
nablyskanejsie, tak ako to m& Amerika rada, ak-
tudlne skonceny 10. roc¢nik totiz moderovala
hviezda svetového formatu, samotny Samuel L.
Jackson. Pri tejto prilezitosti sa samozrejme nez-
abudlo na jeho legendarne filmové hlasky, ktoré
perlil doslova po cely ¢as. Sou sa niesla v uvolnenej
atmosfére, ponukla zabavny program a dokonale si
uctila modernd hernt generédciu. AvSak nie hviezdy,
nejaky D] ¢i vSetko to pozlatko naokolo boli hlavnym
tahdkom, ale predsa nasSe oblubené hry.
Motherfu**ing games!

VGA12Video Game Awards 2012 si opat zvolilo za
miesto konania Culver City v Los Angeles,
konkrétne Utroby Sony Pictures Studios, kde sa
odohrali aj predo$lé ro¢niky. Sou odstartovala v
sobotu o0 3.00 rdno nasho Casu a k dispozicii bolo
niekolko streamov, aj ked ten oficidlny pre nas
region klasicky nebol pristupny. Po prvy raz si mohli
Zivy prenos pozriet aj uzivatelia Xbox Live v pohodli
svojich obyvaciek, medzi podporovanymi krajinami
vSak Slovensko takisto absentovalo. Vecer zacal
nevinnym rozpravkovym zédberom na Hobitov, z
¢oho sa nakoniec vyklula pardédia Hobita ser-
ialovymi oblibencami z mestecka South Park, ktori
zaroven kratkym prihovorom VGA 2012 otvorili.

Ako bolo povedané, pédium hostilo nejednu znamu
osobnost, tak napriklad titul najlepSej ak¢nej hry
roka 2012 prislo odovzdat trio prezivsich z aktual-
nej 3. sezony serialového The Walking Dead. Oz-
dobami vecera boli jednoznacne Jessica Alba,
Camilla Luddington ¢i Zoe Saldana, ktora vyhlasila
hru roka. Velmi prijemnym prekvapenim bolo vys-
tipenie skladatela Lorna Balfa, ktory za sprievodu
orchestru v kratkosti odohral hudobné motivy celej
patice nominovanych hier na ocenenie hra roka.
Svoje umenie predviedli aj Linkin Park a zaver patril
songu Rize of the Fenix od Tenacious D. No a takto
vyzera vysledok celého tohto velkolepého osialu:

Hra roka: The Walking Dead: The Game

Studio roka: Telltale Games

Najlepsia Xbox 360 hra roka: Halo 4

Najlepsia PS3 hra roka: Journey

Najlepsia Wii / WiiU hra roka: New Super Mario Bros.
0)

Najlepsia PC hra roka: XCOM: Enemy Unknown
Najlepsia handheld / mobilna hra roka: Sound Shapes
Najlepsia ak¢na hra roka: Borderlands 2

Najlepsia ak¢na adventura roka: Dishonored
Najlepsie RPG roka: Mass Effect 3

Najlepsia multiplayerova hra roka: Borderlands 2
Najlepsia individualna Sportova hra roka: SSX
Najlepsia timova hra roka: NBA 2K13

Najlepsia zavodna hra roka: Need For Speed Most
Wanted

Najlepsia bitkarska hra roka: Persona 4 Arena
Najlepsia herna adaptacia roka: The Walking Dead:
The Game

Najlepsia indie hra roka: Journey

Najlepsia grafika: Halo 4

Najlepsi song v hre: “Cities” od Beck (Sound Shapes)
Najlepsi soundtrack roka: Journey

Najlepsi muzsky dabing roka: Dameon Clarke ako
Handsome Jack (Borderlands 2)

Najlepsi zensky dabing roka: Melissa Hutchison ako
Clementine (The Walking Dead: The Game)

Najlepsia stahovatelna hra roka: The Walking Dead:
The Game

Najlepsia socialna hra roka: You Don’t Know Jack
Najlepsie DLC roka: Dawnguard - The Elder Scrolls V:
Skyrim

Najocakavanejsia hra roka 2013: Grand Theft Auto V
Hra dekady: Half-Life 2

VGA12Na 3 obrich obrazovkach sa blysli svetové
premiéry trailerov z uz oznamenych, alebo dovtedy
neohlasenych titulov. Prvym ozndmenim bol novy
projekt s nazvom Phantom Pain, ktory predostrel 3-
minttovy trailer z akejsi nemocnice zachvatenej
plamefnimi a panikou. Debutové zabery ukazali ale
tolko nejasnosti a odkazov na sériu Metal Gear, az
sa zacCalo polemizovat o piatom diely. Niekolko veci
totizto nesedi, ako napriklad priamo autori hry,
$védske Moby Dick Studio zo Stokholmu, ktoré
podla informécii na oficidlnej stranke zalozil Joakim
Mogren. Fantusikovia MGS uz stihli ndjst mozné spo-
jitosti, Joakim ma byt podla nich len Sikovna
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preSmycka Kojima, duchovného
otca série Metal Gear, ktory mimo-
chodom sedel v hladisku. Ako dalsiu
nejasnost uvadza herny Zurnalista
Alex Rubens fakt, ze vo VIP sekcii
Konami sa to hemzilo ludmi s
trickami s logom Phantom Pain.
NavySe pravdepodobne hlavna
postava hry mala tvar scasti za-
halent obvéazmi a odkryté Casti
pripominali Snakea, ¢o vasnivé
Spekulécie este zintenzivnilo. Tak Ci
tak, Phantom Pain méa dorazit
nevedno kedy na next-gen, no podla
stranok studia eSte aj na aktudalne
konzoly.

Epicky trailer, ktory znamenal
dalsiu svetovi premiéru, priniesli aj
tvorcovia z japonského From Soft-
ware. Hardcore RPG Dark Souls
bude pokracovat, hrac¢ sa zmocni
celkom novej postavy zasadenej do

12.712 '

drsného sveta obyvaného drakmi a
dalsimi fantasy tvormi. Dark Souls
IT je vo vyrobe na trio PC, Xbox 360
a PS3, datum vydania znamy nie je,
avsak najnovsi platok EDGE prine-
sie hutné preview s tonami informa-
cii. Okrem Dark Souls II a vyssie
avizovaného Phantom Pain nepadla
Ziadna dalSia vyznamnejsia pre-
miéra. Ale predsa len, 343 Studios
trailerom oznédmilo pokracovanie
co-op epizdd Spartan Ops pre no-
vembrové Halo 4, dockali sme sa
taktiez ohldsenia datumu vydania
The Last of Us, ktory padol na 7.
madj 2013, Obsidian priniesol novy,
vtipom nabity trailer na RPG zo
sveta South Parku pojednévajice o
legendéarnej Palici pravdy. Syn
Ozzyho Osbourna uviedol novy
trailer ku Castlevanii 2, Ubisoft
spolu so Snoop Lionom odteasovali
davnejsie nacrtnuté DLC pre Assas-
sin’s Creed 3 s ndzvom The Tyranny
of King Washington, nechybal CGI
trailer mixovany gameplay zabermi
z Gears of War: Judgment ¢i live ac-
tion trailer z Metro: Last Light. Boj
so strach nahanajucim Handy-
manom predostrel trailer z
Bioshock: Infinite a zrod Lary Croft
pripomenul premiérovy trailer k
Tomb Raider. VSetky trailery budu
postupne k dispozicii na strankach
GameTrailers a nizSie v tomto
clanku, kedZe Viacom (majitel Spike
a VGA) ich zatial uspesne stahuje z
internetu.
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VGA je fraska, nepomoze
tomu ani flaska...

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

Frasku vo forme VGA (Video Game Awards 2012) mame tento rok za sebou a... jedina pozitivna
sprava, ktora z toho mame, Ze sa jedna nezavisla spolocnost, s (v podstate) nezavislou hrou
moze stat kralom roka. V tom najabsolitnejSom mainstreame.

MTV som nemal nikdy rad. Aspon si to teda
nepamatam. A to ani v rokoch, kedy by som ho teo-
reticky mohol mat rad - teda ked som bol (ako sa
hovori) cielova skupina. Pravda, rad som si pozrel
ako z auto vraku spravia kizelné super faro, ale to
je asi tak vSetko. Kultura MTV iSla vzdy mimo mna.
Nechéapal som ju a nechapem ju. Prilis blba, aby
mohla byt dobra. A to plati takmer o vsetkom, Co
vzniklo (a vznika) pod touto znackou. Vznikaju tam
aj trendy. Pretoze inak si neviem vysvetlit preco mi
VGA konStantne pripominaju iné frasky - ako
napriklad MTV Movie Awards. Strasne. Az
neznesitelne presne mi to pripominaji. Tyraji ma a
ja si odrazu zac¢inam pripadat nejako divne. Nemam
problém povedat, Ze pocitacové / video hry su
mojim koni¢kom. Casto boli ¢asy kedy som s nim
chcel prastit, nechat vsetko tak a utekat robit nieco
iné. Karate, napriklad. Oukej, tak to prave nie, ale
skratka venovat svoj volny cas inym aktivitdm.
Uplne inym. Ostatne, ¢lovek ¢im je star$im (tym je
sprostejsi, ehm), mé viac pracovnych (a inych)
povinnosti a hry musia ist zo zasady bokom. Ale
konicek je konicek, a tak obcas interferuje s vasim
tazko skusanym zZivotom. Jedného dna vSak dosiah-
nete to pravé a skutocné poznanie - zistite, ze vas
nieco fascinuje natolko, Ze sa toho nehodlate vzdat.
Hry uz davno nie su ¢o byvali, ale cely ten hukot
okolo - divni Iudia, podivné pribehy, to Specifické
vtiahnutie, ktoré vam nedé ziadne iné médium...
Hrate sice menej, ale neustale sledujete Co sa deje.
Kto vytvara aku hru, kto kupil akt znacku, ¢o sa
odohrava na nezavislej scéne (pretoze vam
pripomina staré Casy) a obcas si aj nieco zahréte. Z
nostalgie alebo zvedavosti. Obcas o tom napiSete a
potom sa zas venujete nieComu Uplne inému. Lebo
to inak nejde. Prijmete fakt, Ze hry su sucastou - a
jednym z druhov - zdbavy na tomto svete. Nuz a
potom vam niekto do tvare chrstne VGA.

Uznajte, Ze je to ako dostat kladivom po tvari. Uz
ste niekedy dostali kladivom po tvari? Ani ja nie, ale
urcite to nie je ni¢ prijemné. Clovek zbiera zuby,
vSade je krv a je cely z tej akcie omameny. Nevie Ci
ma citit bolest, odpadntt alebo sa rozplakat ako
malé dievcatko nad mrtvou bébikou Barbie. Hry st
predsa tak cool, tak zizo, Spica a ja som Samuel L.
Jackson! Neviem preco, ale pri sledovani som sa
citil trochu trapne. Za vSetkych ucinkujucich. Aj tie
skece s menovanym boli divné - len jeden bol us-

mevny (ten z Walking Dead). Takto spétne
rozmyslam, ¢i to vlastne aj bolo o hrach alebo o
celebritdch, ktoré sa premavali na pédiu, za podiom
a pod pédiom s mikroféonmi i bez nich. Neviem.
Mam z toho zmieSané pocity. Vlastne mém jeden
konkrétny pocit - uz davno nie som cielova skupina.
Skoda. Mentalne na to este stdle mam ;). Mozno by
to chcelo pre hry - do vzdialenej budticnosti - nieCo
viac oskarovejsich kvalit, nez MTV frasku. Nemys-
lite?

V kazdom pripade, zaujimal by ma nazor na VGA od
cielovej skupiny nastro¢nych, pretoze pre tych to
bolo evidentne urcené. Vlastne ¢omu sa cudujem?
Sam dobre viem, Ze napriek roznym vyhlaseniam
ako ndm herny priemysel (a tvorba) dospievaju, tak
je velkd vacsina hier stdle tvorend a mierend prave
na toto nastro¢né publikum - od nédplni samotnych
hier az po marketing. Vidime to na kazdom kroku,
na kazdej, velkej AAA hre. Pre tvorcov hier znamena
dospelé hra - viac nasilia, viac krvi, pripadne
(obcas) viac sexu. Co su atributy, ktoré su zaujimavé
prave pre muzské, nastrocné publikum. Nie, uz sa
naozaj necudujem tomu ako (podla Spike TV) ma
vyzerat velkd Sou o vyhlasovani hier za rok. Presne

DECEMBER 2012



v duchu MTV a jeho publika.
Smutné, ale je to krutd realita
dneska.

Pochopil som a odchadzam si stavat
hrobku. Kde vdm nepoviem. Budu v
nej vsetky moje hry! A mozno to
bude také skromnejsia pyramida.
Neviem. V kazdom pripade, nezerte
svista a dobre sa bavte. Niekedy. V
bududcnosti. Ako povedal klasik...

Mam sen, Ze jedného dna budu hry
prezentované v médidch, nie ako
podradnd zdbava pre malé deti a
mladistvych.

Mam sen, Ze sa im jedného diia
dostane rovnakého priestoru a dds-
tojnej pozornosti, prezentdcie ako
spriaznenym odvetviam zabavy -
filmu, hudbe, literature ci divadlu.

Madm sen, Ze sa jedného dna dozi-
jem hernych cien, ktoré budu dosto-

jné, zabavné, a za ktoré sa dospely
clovek nebude musiet hanbit ak
priznd, Ze tieto hry hrdva.

Mam sen o rovnosti hernej zabavy s
ostatnymi druhmi trdavenia volného
casu. Rovnosti hier ako média,
ktoré si ziska adekvatnu a
neskreslovantl prezentdciu v ociach
vSetkych I'udi, bez rozdielu veku, Ci
triedy.

Mam sen... dnes a teraz. Pretoze i
ked'tu slobodne piSeme o hrdch,
prezentujeme hry, stdle si uvedomu-
jeme, Ze nie st tym, ¢cim by mohli
byt. Nie su ani tym, ¢im ich chct
mat ich tvorcovia.

Mam sen, zZe jedného dia budem
sledovat odovzddvanie cien hram za
specificky rok a nebudem sa pri tom
citit ako idiot.
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