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Ked skoncila svoju sluzbu pre hracsku verejnost
spolocnost Sierra, bol to relativne tichy odchod.
Mnoho ludi si to ani nevSimlo, a ti ¢o si vSimli, sa
skor cudovali, Ze eSte vlastne vobec existovala. Ked
pred par dhami preletela vSetkymi hernymi médi-
ami sprava o zatvoreni LucasArts, odrazu sa zdvihla
silna vlna nostalgie a spominania. Paneboze zabili
LucasArts, bastardi! Po tom ako Disney odkupil celé
Lucasove impérium, sa vSak tento postup dal
ocakavat.

LucasArts dnes bol len prazdnou schrankou, ozve-
nou davno zaslej slavy. Ved, miniméalne pat rokov,
nedokdzal sam vytvorit Ziadnu zapamatania hodntu
hru. A ak niekto také hry tvoril, bolo to vzdy externé
vyvojarske studio. Nie vSak samotny LucasArts.

Zalozené v roku 1982 ako Lucasfilm Games, odnoz
spolocCnosti Lucasfilm, ktord sa mala zameriavat na
produkovanie a vyvoj hier, vtedy najma v spolupraci
so spoloc¢nostou Atari. Uz v zaciatkoch bolo jasné,
ze v tejto spolocnosti drieme velka kreativna sila.
Ich prvé akcné hry pre systémy Atari, neboli vasimi
kazdodennymi strielackami - boli akéné, strielalo sa
v nich, ale vzdy mali Cosi navySe - ¢i uz to bol Ball-
blazer, Rescue on Fractalus!, strategicka Koronis
Rift, ¢i The Eidolon.

Do pamati hracov sa vSak navzdy zapiSe az o
niekolko rokov neskor. V roku 1987 vychadza adven-
tira Maniac Mansion, ktort ma na svedomi Ron
Gilbert. Adventura, ktora urci jeden zo smerov,
akym sa budu uberat grafické point-n-click adven-
tary po dalsie dekady hernej historie (druhy smer
samozrejme urcovala spolo¢nost Sierra). Bola to
prave tato hra, pre ktort Ron Gilbert vyvinul herny
engine zvany SCUMM, ktory bude neskor pouzity v
mnohych dalSich hrach od spoloCnosti LucasArts.
Potom uz vSetko Slo ako po masle. Nasledovali
dalSie adventury, jedna lepsSia ako druhd. V nasledu-
jucom roku vychadza Zak McKracken and the Alien
Mindbenders, nasledovany Indiana Jones and the
Last Crusade: The Graphic Adventure (1989),
LOOM (1990) a samozrejme do dne$nych dni
nezabudnutelny The Secret of Monkey Island
(1990). 90-tymi rokmi raketovy nastup dalej
pokracuje. Co sa tyka adventirneho Zanru, mozeme
pokojne povedat, o meno to legenda. V roku 1991

vychadza as Monkey Island 2: LeChuck's Revenge,
nasledovany najispesnejSou hrou zo sveta Indiana
Jonesa, ktort do dnesnych dni zaryti fanusikovia po-
vazuju za pravé Stvrté pokracovanie filmovej (vtedy)
trilégie - Indiana Jones and the Fate of Atlantis
(1992) a samozrejme, nesmieme zabudnut ani na
skvelé pokracovanie Maniac Mansion: Day of the
Tentacle (1993). Ako sa vSak 90-te roky zacali blizit
svojej druhej polovici, zaner adventdr zacCina upadat
a PC centrické hranie ustupovat, jednoduchsiemu
hraniu novej generacie konzol. I v tomto obdobi
vSak Lucas vydava nejednu zaujimavu adventiru
ako napriklad: Full Throttle (1995) Tima Schafera,
The Dig (1995) sci-fi postavené na koncepte od
Stevena Spielberga, ¢i trojrozmerny Grim Fandango
(1998), tiez od Tima Schafera.

V 90-tych rokoch zastihla vSetky Lucasove
spolocnosti velka reorganizacia, ktora sa dotkla i
hernej divizie Lucasfilmu. Tak sa Lucasfilm Games,
stava v roku 1990 sucastou LucasArts Entertain-
ment Company, spolu s Industrial Light & Magic a
Skywalker Sound. Neskor sa ILM a Skywalker
Sound preradilo pod Lucas Digital Ltd. A LucasArts
sa tak stal oficidlnou znackou hernej divizie. A prave
zaCiatkom tohto obdobia sa rozhodli, Ze nastal
spravny cas pre vlastna hru z prostredia Star Wars.

Okrem adventur, sa tak stand druhym najvacsim
produktom LA prave hry zo sveta Hviezdnych vojen.
90-te roky st liahnou mnozstva vybornych hier z
tohto sveta a niekolkych nie az tak vybornych. I ked
by sme ich mohli povazovat za experimenty so
vtedajsou technolégiou. V kazdom pripade nam toto
obdobie prinieslo skvosty ako X-Wing (1993), ktory
sa stal neskor svojou vlastnou sériou a dockal sa i
niekolkych remakov, rovnako ako jeho nasledovnik v
sérii Tie Fighter (1994). Ako vytvorit poriadnu
pribehovi FPS ndm zase LucasArts ukazali v roku
1995, kedy na svet priviedli nielen hernd sériu Dark
Forces, ale aj ich hlavného hrdinu Kylea Katarna,
ktory sa neskor stal oblibenou postavou fanusikov.
A ako jedena z prvych postav, vytvorenych Specidlne
pre hru, dostal i svoju akénu figurku. Dnes bezna
vec - vtedy nie. Na Dark Forces nadviazalo niekolko
uspesnych pokracovani, vratane vyborného
datadisku k druhému dielu. Avsak treti a Stvrty diel,
uz s titulmi Jedi Knight, nevznikali priamo v



studiach LucasArts. Posledna
skutoc¢ne dobra hra zo sveta Star
Wars (a taktovkou Lucasu) potom
vychdadza v roku 2005 - je to opat
vyborna FPS hra menom Republic
Commando.

Od tohto obdobia potom uz
spolo¢nost pomaly umiera. Zameri-
ava sa najma na licencovanie Star
Wars produktov - treba dodat, Ze z
toho vznikaju tspesné a kvalitné
hry, ale vlastné hry uz nevytvara.
Poslednym zachvevom pred smrtou
je tak obdobie medzi rokmi 2008 -
2010. Kedy jednak LucasArts vy-
dava svoju novu velkd hru zo sveta
Star Wars - The Force Unleashed,
zaroven poziciava licenciu na Mon-
key Island spolocnosti Telltale,
ktora vdaka tomu vytvorila vyborné
pokracovanie klasickej série. V roku
2009 vydava vlastnd, mensiu hru,
ktora by rada siahla na klasické,
kreativne obdobie konca 80-tych a
prvej polovice 90-tych rokov. M4 na
to vSetky predpoklady - Sikovnych
vytvarnikov, hudobnikov a zvukarov.
Bohuzial kvalitny dizajnéri im vSak
chybaju. Lucidity je hra, ktoru si
dnes niektori pamataju len vdaka jej
hudobnej stranke - herna uz nebola
tolko kvalitna. V rovnakom roku vy-
chdadza i remake prvého Monkey Is-
landu. Vdaka, Ze to este stihli.
Nejde ani tak o grafické prestroje-
nie hry, ale jej doplnenie o vyborny
dabing a opét - kvalitny hudobny
sprievod.

Apropo, zvuk a hudba patrili vzdy k

silnym strankam hier od LucasArts.
Objavili tu pre herny svet mena ako
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Michael Land, Clint Bajakian, Peter
McConell, Jesse Harlin, Mark
Griskey. Land a McConell maji na
svedomi i slavny iMUSE (Interac-
tive MUsic Streaming Engine),
ktory vyvinuli pre lucasovské hry, v
casoch ked pracovali v tejto
spolocnosti.

Svoj posledny zarez do hernej
histérie vydava LucasArts v roku
2010 a nie je to vobec prijemny
pohlad - Force Unleashed 2, je trag-
ickym zakon¢enim spolocCnosti,
ktora sa v 90-tych rokoch
nezmazatelne zapisala do srdc
vsetkych hracov. 90-te roky st uz
davno prec. Rovnako ako vsetci,
ktori sa podielali na tak plodnej a
skutocne kvalitnej tvorbe hier tej
doby. Vdaka LucasArts tu dnes
mame spolocnosti ako Telltale
Games, ¢i Double Fine, ktoré svojim
sposobom nesu odkaz Lucasfilm

Games do dnes$nych dni. Tvrdim to
stale, korporatna politika zabija
hry! Aky lepsi priklad, ako je
vzostup a pad LucasArts, by ste
chceli? :-)

Disney po odkupeni celého impéria
nespravil ni¢ iné, len pochoval
mrtvolu, ktord tu par rokov hnila s
nadejou, Ze sa stane nejaky zazrak a
ona sa postavi. Zazrak sa nestal.
Jedna kapitola sa konci, dalSia
zacCina - licencovanie produktov za-
lozenych na Hviezdnych vojnach a
bohovia vedia, Ci aj na ostatnych
znackach patriacich k historickému
katalogu spolocnosti.

PS. Clanok v Ziadnom pripade ne-

spomina vsetky hry, ktoré za svoje

posobenie LucasArts vydalo. Niek-
toré z nespomenutych hier mozete
vidiet i v prilozenej galérii. A je ich
samozrejme ovela viac...




‘\‘

i

y I

TLL

?

N

)

>

-



N
)
N
ol - = -
L U
1
] ‘ |

t ] F \
3#

A T —
N 1AL




PREVIEW&DOJMYWWW.GAMESWEB.SK

3,008

PAYDAY 2

AUTOR: Lukas "Malle324" Bryndziar PREVIEW

I N FO *YWobca: Overkill Software *Distributor: 505 Games *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Zaner: FPS *Datum vydania: N/A

Pokial ste faniisSikom rafinovanych lipezi, prestreliek a dobrého pocitu z dobre vykonanej prdce,
posadte sa, pretoze v poradi uz druhé pokracovanie Payday série je stvorené ako pre vds. Po
prvom Payday: The Heist titule si pokracujtci brat udrziava tvare klaunov s drsndackym vyrazom a
obrovskou davkou entuziazmu. Co nové nam vsak prinesie?

Autori z Overkill Software pred
par rokmi prisli so skvelou
myslienkou, kde namiesto risko-
vania vlastného krku pri reédlnych

kradeziach bank, kasin alebo zlat-

nictiev si toto v celku zaujimavé

dobrodruzstvo moézeme uzit v hre.

KedZe z osobnych skusenosti
prilis vychadzat nemohli, in-

Spirovali sa hlavne filmami, medzi

ktorymi sa najviac spomina pop-
ularny Heat z 1995. V prichddza-
jucej 2-ke spraktizuju ziskané
plusy z prvého projektu, kde sa
zameraju hlavne na predetailo-
vanu taktizovanost, techniku a
vacsiu hibku umelej inteligencie
policajtov, civilistov a podobne.

Poznéme pribehy, v ktorych sme
hravali na strane zla alebo dobra,

no pravdepodobne este nikdy sme

sa nezamerali na podrobné de-
taily jedného z pribehov.

Nardzame prevazne na originalitu

tohto titulu, kde to najlepsie ¢aro
z krédeze, je samotna kradez a
nie prichod na miesto alebo tutek.

Na Com autori eSte viac zapracov-

ali je dopad vasich skutkov.
Jednoducho povedané, ziadne
prednastavené, predscriptované
vsuvky, akonahle sa zapne alarm,
hliadky st na mieste a
pokracujete dalej. Osobné
preslapy, ktoré st neprijemné aj
pri redlnej lipezi, vam gameplay
prediZia o &osi viac, ¢o vnimame
ako dalSie mozné plus.

Z hladiska misii sme uz nacrtli
mensie podrobnosti, ako isti ab-
senciu predscriptovanych opaku-
jucich sa vsuviek s otrepanymi
hernymi kligé. Co viak pri hre

) 0000000000000000000000000000000000000000 o

bude napredovat a bude vas ntit
ju hrat dalej je obrovska volnost.
Tvorcovia sprostredkuja
prostredie, civilistov, objekty a
vasou ulohou bude len
premysliet, pretaktizovat a
obdrzat danu sumu. Samozrejme,
prostredie nebude pozostavat len
z hlavného vchodu a suchych mi-
estnosti. Stavba levelov pri tejto
FPS-ke je na naozaj skvelej
urovni a urcite neraz natrafite na
nejakt mensiu pomocku, ktort
vam tam level dizajnér vlozil.
Ulohy st budované na principe
pyramidovej hry. Postupne sa
dostavate vyssie, ziskavate nové
kontakty, postupne bohatnete a
akcie sa stavaju coraz tazsimi. V
Payday 2 vam bude najviac
napomédhat CrimeNet interface
zosobnujuci tlohu GPS, ktory
bude obsahovat databdzu kontak-
tov, mapu a zoznam dostupnych
misii.

Studio teasuje aj pomerne dost
dlhymi gameplay zabermi, kde
mame vSetko pekne Cierne na

bielom. V demo leveli nizSie nam
autori predstavujui dvoch ukrajin-
skych mobsterov: Wolfa a Dallasa,
ktori st prave zaneprazdneni zlat-
nictvom a jednotkou rychleho
nasadenia.

Peniaze vyzbierané zo vSetkych
“dobroc¢innych” akcii nevyhadzu-
jete len tak do vzduchu. Pravde-
podobne najobjemnejsie
mnozstvo sa vytrati v hernom
Black Markete. Aby saz
rabovaciek nestala rutina, autori
rozsirili moznosti o mnozstva up-
gradov zbrani, Specializdcii,
nakupovani oblekov, masiek,
dokonca zavitali aj s moznostou
pomalovania si vlastnej masky
podla vlastného gusta. Bohaty je
slabé slovo na objemnost
vSetkého tovaru na ¢iernom trhu.
Ponuku Specializacie vSak netvo-
ria len zbrane, no aj vyber
charakterov.

V pripade charakterov budeme

mat na vyber zo Styroch odliSnych
tried: Ghost, Enforcer, Master-
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mind a Technician. VaSe zameranie
mozete upriamit na jedného popri-
pade dvoch z nich, a tak sa rychle-
jSie stat Specialistom s vysokym
levelom a vSetkymi odomknutymi
zbranami a oblekmi. Napriek tomu,
Ze vas autori vystavia pri zaCiatkoch
nepeknému rozhodovaniu, titul
master s obrovskym reSpektom
bude stét za to. Co véak dand classa
bude pontkat?

Ghost, z ktorého ndzvu mozno
usudit ekvivalent Hitmana, by mal
byt jeden z tichSich, pokojnejsSich
0s0b bertci veci s miernym
nadhladom. Pozitivne vynika
moznostou zneskodnenia
bezpecnostnych kamier, no do
akénych scén by ste ho nemali
nasadzovat. Pri Enforcerovi by sa
dalo rozpravat, ako o absolitnom
opaku Ghosta. Privlastkovo si nesie
pojem tank a do boja rad pochoduje
s celou heavy kavalériou s cielom
narobit o najviac skod. Moznosti
Technikov st presne také, aké si
dokézeme zo samotného nazvu
predstavit. Popri nabtrani sa do
alarmového alebo kamerového sys-
tému, prichadza moznost vyuzivania
sily sentry gunu, ktory podla vasho
vyberu mozu so sebou nosit. Na
koniec ndm ostala v celku netypicka
classa, nie prili$ spojena s lipezami.
Majster sa v zmyslani javi ako psy-
chologicky expert, popri ktorom
nebude potreba ziadnych zbrani. Na
zaklade svojich presviedcacich
schopnosti dokaze oblafnut
sekuritédka alebo upokojit civilistov
pokojnou formou.

Na zaver nam uz len ostava posudit
menej dolezity prvok, ktorého ne-
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dostatky by takuto pravdepodobne
skvelt strielacku ani nepokazili.
Grafika sa v celku od predchadza-
juceho dielu o dost vylepsila. Z
rozpravkovo farebnej, detsky vyzer-
ajucej The Heist zabavy sa stala v
skutku realisticky vyzerajlica
kvalita. PD2 2Napriek menej prede-
tailovanym objektom, autdm a bu-
dovam, tomu sytost a pestrost
grafiky dodava v spolupraci s Diesel

enginom realny efekt, ktory neraz
pri vSetkom lipeznickom zhone
neolutujete.

Payday 2 bude mat urcite ¢o
ponuknut. Od zabavy az po triezve
zmyslanie a detailné taktizovanie z
toho vyjdu hodiny a hodiny hrania.
Hra oficidlny datum este neob-
drzala, no prichod je spojeny s let-
nymi prazdninami 2013.
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DUNGEONS & DRAGONS

NEVERWINTER

AUTOR: Michal “*MickTheMage” Nemec

I N Fo *Vyrobca: Cryptic Studios*Distributor: Perfect World *Platformy: PC
*Zaner: MMORPG *Datum vydania: 30-04-2013 (Open Beta)

Pravda je taka, ze sa Neverwinter
snazi. Snazi sa zaujat a rovnako
sa snaZzi z hraca vytrieskat ne-
horazne redlne peniaze. Aby sme
si to hned na zaciatku ujasnili -
nemam rad MMO hry a nemam
rad, ked sa zo mna autori hry
snazia vytrieskat peniaze navyse.
Co je v tomto pripade trochu
irelevantné, kedze mame zak-
ladnd hru zadarmo. Ale aj tak...
Jasné, zakladné prvky dostanete v
hre zadarmo a rovnako ich
mozete ziskat hranim - velmi
dlhym, intenzivnym a stereotyp-
nym hranim (Co je jadrom toho
problému). Astralne diamanty si
mozete - podobne ako dilithium v
Star Trek Online - menit na Zen
peniaze a naopak. Za Zen peniaze
si potom mozete nakupovat
Specialne predmety a prvky zo
Zen obchodu. V hre ziskavate len
astralne diamanty (a kopec
dalsich mien, v ktorych sa uz
jeden nevyzna), ktoré sa daju
zamenit za zen peniaze. Kon-
verzny kurz je Sialeny a odraza sa
od dopytu a ponuky hracov. Ale
ak ste netrpezlivy, tak si mozete
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Je to zadarmo, tak ¢o by som chcel? Na co vlastne pisat o niecom, ¢o si méze
kazdy vyskusat a prist saim na to, ako sa ma jeho vztah k menovanej hre? Okrem
toho, mnozstvo l'udi ju bude hrat kvéli onému MMO aspektu a nie ako single-
player hru (ako niektori nemenovani autori..., vsak).

zen peniaze nakupit aj za vase
tvrdo zarobené valuty (dolare, Ci
euro). Len sa pripravte na to, ze
vas taky lepsi, Specialnejsi konik
vyjde aj na 18 euro realnej meny.
Nie nerobim si srandu. A ak by
ste chceli aby vaSa postava nosila
oblecenie inej farby, tak... ano,
zas to chce zen peniaze a teda
bud poriadne dlho a poctivo hrat
alebo... nehordzna mena za jednu
flasticku virtuélnej farby. Neviem
ako vy, ale ja médm niekedy chut
vratit sa k starym metédam, kedy
si clovek kupil hru v obchode za
fixn sumu a potom si platil
mesacné poplatky - avSak vSetky
ostatné herné vymozenosti mal -
takpovediac - v cene.

Ale prec od tejto virtualno-realnej
ekonomiky. Da sa to hrat aj bez
investicii? Samostatne ako single-
player hra? Nuz, zatial (postava v
leveli 30) &no - bez problémov.
Len sa rozlicte so Specialnymi
hovadinkami, ktoré by mohli ne-
jako definovat vasu postavu.
Dokonca, i ked je to miestami
prisno kruto ak¢né ako tri divé

svine deda v$eveda, sa to aj
celkom pekne hra. Pribeh tu
samozrejme nejaky je - rozpra-
vany cez dialogy, ktoré su pri
hlavnych (zadavajucich quest)
postavach aj nahovorené. Vlastne
pardon, ono to nie si moc dialoégy
ako skor monoldg. Obcas sa najde
cosi, ¢o naznacuje dialégovi
vetvu, avSak v autormi
postavenych pribehoch len malo.
To hra¢mi tvorené pribehy, to je
trochu ina pesnicka. Aj ked musi
povedat, ze som zatial nenarazil
na tak kvalitné dielka ako v pri-
pade foundry misii Star Treku
Online. Samotné boje maju blizko
ku Kingdoms of Amalur. Nie
doslova, ale je tu potrebné ak-
tivne zapojenie hraca. Teda treba
sa v spravny moment vyhybat,
,tancovat” okolo monstier a
pouzivat tie spravne kombinécie
utokov, aby ste v boji boli ispesni.
Na druhej strane - to zrejme
bude zalezat aj na vybranom po-
volani. KedZe mag akosi nikdy
nehrava za ni¢ nemagické, takze
ostatné povolania som ani
neskusal. Ale aspon pre ich vy-
menovanie (a link na prislusnu
cast v Neverwinter Wiki):
Guardian Fighter, Trickster
Rogue, Great Weapon Fighter,
Control Wizard, Devoted Cleric.
Hej, nepritomnost Paladina skla-
mala aj méjho brata :-). AvSak au-
tori slubuju do buducnosti aj
dalsie povolania. Predpokladam,
Ze budt za mastnu finan¢na
thradu - Paladin za 20 euro. Au. ;-

)

Hej, i mne sa obcas zd4, Ze to
celé znie akosi debilne. Great
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Weapon Fighter, och bohovia stojte
pri nés. Ked uz som pri tych bohoch
a pozadi celého sveta. Ak mam
pravdu povedat, tak mam radsej
Forgotten Realms zo zaciatku 90-
tych rokov, ako tieto Gpravy, po
roznych katastrofach, ktoré
prinasaju nové papierové pravidla
Dungeons & Dragons. Iste, hra v
tom velkd tlohu nostalgia - a to
som prosim pri tom nikdy v ,pa-
pierovej“ forme D&D nehral. Moja
histéria s D&D a Forgotten Realms
sa tiahne od Pool of Radiance, cez
Eye of the Beholder az k Baldur’s
Gate a povodnému (druhému,
povodnému ;)) Neverwinter Nights.
Mam tie svety rdd, mam tie hry rad
a celkom som spokojny aj s MMO
Neverwinterom. Zmieril som sa s
ekonomickym modelom. A so
zatatymi zubami prijimam aj nenévi-
deny MMO model. Chod tam, spln
toto a potom pomaly pojdes do
dalsej oblasti, kde budd novi pro-
tivnici, nové priSery a nové vyzvy.
Ktoré st vlastne uplne rovnaké ako
tie predtym, len su tazsie a odohré-
vaju sa v novom prostredi. Never-
winter nie je vynimkou.

Na druhej strane, obcas prebleskne
na povrch snaha spravit aspon tie
dungeony zaujimavé. Dungeony, tak
ako ich pozna tradicia D&D, nielen
ta pocitacova. Ale st to len drob-
nosti, spravne otocit sochu; najst
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predmety, ktoré im treba dat do
ruky ¢i vybojovat kIU¢, ktory vas
dostane dalej. Vlastne to skor celé
pripomina - v reci klasickych
pocitacovych hier - viac Dungeon
Hack ako Dungeon Master. Co nie
je nutné zlé. Obzvlast ked st jed-
notlivé questy celkom rychle a nie
unavné dlhé a niekedy vdaka tomu
nezabavné (ako v pripade Champi-
ons Online alebo Star Treku On-
line).

Co mi viak vadi je absencia a
nemoznost upravy spolocnikov.
Nechéapem to, ked v pripade spomi-
naného Star Trek Online to iSlo tak
krasne. Takto sa zalogujete do hry a
prvé ¢o uvidite je arméda dvojnikov
vasho spolocnika. Iné meno, rov-
naké vSetko ostatné. Nemozete
upravovat absolitne nic - ani
trochu. Co je smutné a deprimujice
zaroven - pre mia urcite. Rovnako
neprijemné je i zistenie, ze ak-
tivneho mozete mat len jedného
spolo¢nika. Jasné, poviete si, ved je
to MMO, spolupracuj s ostatnymi.
To vsak nie je také jednoduché.
Neznésam ono LFG... na nejaka
misiu. Ja by som rad spolupracoval,
ale s niekym kto pozna m6j MMO
casual $tyl hrania a kto chépe a
vnima virtualne svety podobne ako
ja. Takého c¢loveka som v mojich
MMO hréach este nestretol :-).

Neverwinter vyzera na decentnu
hru. Ni¢ ¢o by vas vytrhlo zo
stolicky a ni¢ Co by ste museli hrat
okamzite. Nie, dajte tomu Cas na
vyvoj a uvidime. Hrat MMO hru je
beh na dlhé trate. Neverwinter
mozete pokojne sdlovat, ale
necakajte za to velké odmeny, ani
velkolepy pribeh a la Star Wars: The
Old Republic. Dungeon Hack to je v
MMO podobe!







