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Po roku a pol sa vydanim PC verzie hry snazi vyvojarske
Stidio Remedy zlepsit nelichotivi bilanciu predajov. A
svete div sa, ono to vychadza. Uz v prvy den od uvedenia
na Steam tento port dokdazal vratit tvorcom vydavky, ¢o
donho vlozili. A predaje stéle rastu. PC hraci rozhodne
nechct patrit k ohrozenému druhu a za privedenie Alana
na tuto platformu sa patri¢ne odvdacili. Podme sa teda
pozriet, ¢i Alan Wake nie je len klasickd narychlo urobena
konverzia a ¢i moze nieco pontknut aj ludom, o jeho do-
brodruzstvo uz maju za sebou na spominanom Xboxe.

Alan Wake, vase alter ego v tejto hre, je znamy americky
spisovatel hororovych pribehov, ktory sa momentalne
nachédza v tvorivej krize. Uz dlhsi Cas ho trapia nocné
mory a nie je schopny napisat ani Ciarku zo svojej
pripravovanej knihy. Spolu s manzelkou Alice sa teda vy-
dava na odpocinok do naoko nadherného mestecka na se-
vere USA, Bright Falls. Ich cestu vSak hned sprevadza
neprijemny sen, kde ho prenasleduje temnotou posadnuty
stopar. Po zobudeni na trajekte sa situdcia mierne upoko-
juje. Bright Falls by skutocne mohol byt maly raj na Zemi,
keby sa tu teda nediali velmi podivné udalosti. Pri preber-
ani klucov od podivnej stareny v ¢iernom, ktora trva na
tom, Ze sa chce stretnut s vasou Zenou, vytusite, ze v
meste nejde vsetko podla kostolného poriadku. Po pri-
chode na chatu na jazere Cauldron Lake, vas Alice
zoznami so zamerom, preco sa s vami vydala prave sem.
Miestny psycholdg, doktor Hartman, totiz lie¢i umelcov v
krize a Alan by mal podstupit prave jeho terapiu. S tym
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ALAN

PLATFORMA: PC

Exkluzivita je v pripade videohier dvojsecna zbran. Ak sa rozhodnete vydat vase
dielo len na jedinu platformu, dobrovolne sa oberate o zisk od vlastnikov inych
hernych zariadeni. Na druhej strane, pokial ste vyrobcom jednej z konzol a hra je
dlho ocakavany a vyhypovany projekt, moze to posilnit predaje vasej konzoly, co je
risk, ktory sa oplati podstupit. To si pravdepodobne povedal aj Microsoft, ked vy-
danie Alana Waka povolil len ako Xbox 360 exkluzivny titul (s klasickym obkecom o
tom, ako sa hra na malé monitory nehodi). Nuz, tento plan sa nakoniec nevydaril
podla predstav a Alan Wake sa celkom nepravom stal predajnym prepadakom.

nas hrdina absolitne nesuhlasi, s manzelkou sa pohada a
ide sa vyvetrat von. A uz staci len par vykrikov o pomoc a
Alice je ¢imsi tahana do hlbin jazera. Alan sa hadze do
vody za nou... Nasleduje prebudenie do tej najvacse;
nocnej mory, akd spisovatel doteraz zazil, nielenze Alice
zmizla a on netusi, o robil cely tyzden, kedy bol tiez
nezvestny, ale je tu aj vSadepritomna temnota, ktora po-
maly preberd kontrolu nad miestnymi a ti mu ida nemilos-
rdne po krku. Unoscovia mu volaji na mobil a doZadujt
sa rukopisu, o ktorom nevie, Ze by ho pisal, namiesto
vykupného. Do toho sa este pripletie aj FBI, ktora hrdi-
novi absolutne nedoveruje. Keby nebolo Alanovho man-
azéra Barryho, bol by v tom tplne sam.

Zapletka, akokolvek zméatene vyznieva, je velmi podarena
a drzi pozornost hraca od zaciatku az do finadle. Rozple-
tanie zamotaného klbka pribehu, inSpirovaného klasikmi
hororu a psychothrilleru (najma dielami Stephena Kinga a
kultovym seridlom Davida Lyncha, Twin Peaks), nie je
jednoduché a ak nerozumiete dobre po anglicky, pochope-
nie by vam mohlo robit problémy (na druhej strane, prob-
lémy to zaiste bude robit aj anglofénnej Casti
obyvatelstva), tento neduh vSak coskoro pravdepodobne
vyriesia pripravované ceské titulky. Rozpravanie je rozde-
lené do 6smich epizdd (Sest povodnej hry a dve, ktoré sa
na Xboxe objavili v podobe platenych DLC), podobne ako
v televiznych seridloch sa na zacCiatku kazdej z nich pre-
mietne kratke video ,videli ste v minulej Casti”.
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V oblasti pribehu toho vela nového
hraci Xboxovej verzie neobjavia, Co ale
takd hratelnost? Aj tu je vSetko po
starom. Hra by sa dala rozdelit na dve
rozne Casti: den a noc, ktoré sa medzi
sebou logicky striedaji. Denné pasaze
s mierumilovnejsie, vyplhaji ich
rozhovory s miestnymi, Ziadna tem-
nota tu nema miesto. Tato cast vSak
zabera ovela menej hernej doby a sluzi
skor, ako vydychnutie medzi nocami.
Pocas nich sa stretnete so vSetkymi
prizrakmi a budete musiet bojovat o
holy Zivot. Potulovanie sa v lesoch v
hustej hmle a tme bude hlavne zo zaci-
atku spo6sobovat husiu kozu aj tym na-
jodvazenejsim hracom. Nepriatelia
totiz nie st klasicky panéci, ktorych
kosite samopalom, ako na beziacom
pase. Vasou najsilnejSou zbranou bude
svetlo, Ci uz v podobe baterky, svetlice,
signalnej pistole, alebo oslepujucich
granatov. Protivnici su totiz voci
beznym zbraniam uplne nepriestrelni,
kym z nich ,nevysvietite” vSetku tem-
notu, ktord ich chrani. Az potom ich
mozete dorazit konvenénymi kiskami.
Tento systém je zo zaciatku velmi orig-
indlny a dava hre nadych odlisnosti od
klasickych akénych titulov, no po case
aj on zovsednie. Jednak preto, Ze
nepriatelov je len par druhov a aj ti sa
lisia v podstate len silou a vydrzou a
tiez preto, ze stbojov je v hre
pomerne vela. Nezufajte ale, autori za-
pracovali v kazdej epizdde viac ozivu-
jucich momentov, vdaka comu opat
nastartujui nadsenie, ktoré pomaly
upadalo pocas stereotypnych stbojov.
Okrem ludskych nepriatelov temnota
moze posadnut aj nezivé predmety,
ako sudy, chladnicky, pneumatiky,
Zeleznicné vagony, Ci bagre. Tie vSak
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zlikvidujete jedine pomocou svetla.

Alan Wake mal byt pocas svojho dl-
horo¢ného vyvoja vSeli¢im, uvazovalo
sa aj o otvorenej mestskej akcii. Vz-
dusné zdmky autorov sa pravde-
podobne rozplynuli vtedy, ked prisli na
to, Ze ich hra bude prave Xboxovou
exkluzivitou, pévodny koncept totiz
rétal s plnym vyuzitim Stvorjadrovych
procesorov, ktorym bohuzial Xbox
nedisponuje. Hra sa teda vybrala kla-
sickou linedrnou cestou, pre rozpra-
vanie pribehu je to ale asi najlepsia
volba. Sice z dopredu pripraveného
chodnika moézZete na Cas zist a presku-
mavat okolie za Ucelom najst naboje,
Ci baterky, cesta do ciela je vsak vzdy
len jedna. Nie je to zdaleka tak zvazu-
juce, ako by sa zdalo a stavime sa, ze
pocas celej hry vam len malokedy
pride na um riesit problém inym spo-
sobom.

Velkou neznamou v pripade pripravo-
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vanych konverzii z konzol na PC byva
ovladanie. Tu sa Remedy skutocne vyz-
namenalo. Na vysledku je vidno, Ze au-
tori sa prilis neponahlali a poCitacovy
Alan sa hra rovnako skvelo, ako jeho
Xboxovy starsi brat. O mierenie
baterkou a strelbu sa klasicky staré
mys s pravym a lavym tlacidlom
(zabudnite vSak na zameriavaci kriz,
iniciativu tu ma mierny autoaim).
Pohyb mé na starosti klasicka kom-
bindcia WASD a Shift pre Sprint a
uhybanie sa uderom, ziadne nelogick-
osti necakajte. Ovladanie je dosta-
tocne citlivé a da sa nan zvyknut za
par minut, spada tak do Standardu
dnesnych akénych hier.

Zmena, aj ked len mierna, sa koné v
pripade vizuélneho spracovania. Alan
Wake bol uz na Xboxe ceneny za velmi
peknt grafiku a PC verzia tito stranku
vdaka mocnejsiemu hardvéru este
vylepSuje. Prekrasne lesy amerického
severu si tento raz uzijete vo vysokom
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rozliSeni a hlavne s vylepSenymi
svetelnymi efektmi a realistickou
hmlou. Spisovatelov pribeh vés
jednoducho svojim vizudlom pohlti a 9 Reach the gas station
jediné, ¢o by mohlo prekazat su
obcas az priostré vrcholky hor a
zopar nepodarenych textur, ktoré sa
vsSak v celej tej okolitej nadhere
rychlo stratia. Optimalizacia sa vy-
darila na vybornu, vSetko sa hybe v
pomerne stabilnom plynulom framer-
ate (aj ked pocas niektorych hier so
svetlom padé pod inosnd mieru) a s
primerane vykonnym strojom by ste
hru mali utiahnut bez problémov pri
vysokych nastaveniach.

Alan Wake na pocitaci rozhodne ne-
zostéva ni¢ dlzny svojej konzolove;j
verzii. Je rovnako dobre hratelny, D Get to thelighihbuse
skvele vyzera a rozprava jeden z na-
jnetypickejsich pribehov v dejinach
videohier. Aj ked ma niektoré slabé
miesta (spominané opakujuce sa
suboje, alebo celkom zbytocna jazda
autom), stéle je hrou, ktort by ste
bezpodmienec¢ne mali skusit, ak ste
ta Cest eSte doteraz nemali. Za 20
eur je to rozhodne ponuka, ktord sa
neodmieta. |_]

¢ PLUSY

¢ + prepracovany pribeh
+ vynikajtice audiovizuédlne spracovanie
+ silné filmové momenty
+ konverzia bez typickych chyb

MINUSY
- obcas stereotypné suboje
- jazda autom

*Vyrobca: Remedy *Distributor: Remedy *Platformy: PC, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.alanwake.com
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: Roboti st nevyhnutna sucast nasej buducnosti - to je proste fakt. Uz dnes
:nam totizto vedci z Azie dokazuju, Ze v tejto oblasti napreduje technolégia
: raketovym tempom a robotov, schopnych sa nielen ze prirodzene pohybo-
:vat, ale aj autonémne mysliet, mézeme ocakavat uz v horizonte 10-20
: rokov. Ked sa dnes pozriete na fantastického robota Asimo z dielne Hondy,
: urcite mi date za pravdu, Ze uvedeny horizont vonkoncom nie je nerealny.
:Nuz a v presne takomto duchu uvazovali aj tvorcovia futuristickej 3rd per-
: son zalezitosti Binary Domain - ich vizia buducnosti vSak ide eSte dalej a
na pozadi dynamickej akcie autori vypravaja pribeh, za ktory by sa ne-
musel hanbit ani sam Isaac Asimov.

Relativne nendpadny a navonok genericky vyzera-
juci projekt totizto kladie jednu obzvlast zaujimavu
otdzku - je samostatne zmyslajuci robot s vyzorom
Cloveka naozaj robotom, alebo ide o novt formu ziv-
ota?

Pribehova premisa pritom problematiku socialno-
spolocenského zaclenenia robotov z pociatku prili§
neriesi. PiSe sa rok 2080 a kedZe existuje vazne
podozrenie, Ze japonsky vyrobca robotov, spolocnost
Amada, v tajnosti produkuje takzvanych hollow chil-
dren (roboti, ktori nie lenze vyzeraju ako ludia, ale
aj svojej ludskej postate skutocne veria - tzn. neuve-
domuju si, Ze si mechanoidi), je do prieskumnej op-
eracie nasadeny serzant Dan Marshall, aby v
spolocnosti dalSich ¢lenov jednotky "rust crew" zis-
til, ako sa veci v tom Tokiu vlastne maju a pripadne
aj proti moznej vzbure androidov zasiahol. Z Gvodu
odlahceny ton dialégov a iba letmé naznacenie
hlavnej nosnej story vSak v druhej polovici kampane
vystrieda na zaner az netypicky komplexna a krajne
filozofickd rozprava nad osudom bytosti, ktoré sice
pod Zivym tkanivom skryvaji mechanické suciastky,
avsak ako vyzorovo, tak aj povahovo si na nerozoz-
nanie od ludi normélnych. Navyse, na pretras sa
dostane aj otdzka priamych potomkov (!) tychto
technologicky vyspelych robotov, takze pri sledovani
pocetnych in-game dialdogov a videi ostanete tak
tvrdo zarazeni v kresle, akoby ste sledovali nejakut
obzvlast sofistikovand adventuru ¢i RPG. Je jasné,
Ze pri navrhu story vychdadzali tvorcovia zo Sirokého
spektra ako filmovej, tak aj kniznej tvorby (I, Robot,
Animatrix: The Lost Archives, Terminator, Blade

do tak putavej dejovej linie, Ze sa ju nebojim oznacit
za to naozaj naj, o nam tento zaner dokdazal k
dnesnému diu priniest. A to prosim pekne aj prihli-
adnutim na veci ako Gears of War...

Mozno by sa na tomto mieste ziadalo spominanému

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

pribehu povenovat predsa len trosku viac priestoru,
avsak v zdujme vas neokradnut o tie najparadnejsie
story twisty, necham odhalovanie jednotlivych zvra-
tov predsa len na vés a zameriam sa na, s pribehom
uzko suvisiaci herny element, a sice dizajn a vari-
abilitu lokacii. Tych je v hre naozaj mnoho (titul ma
na svoj zaner nadstandardne dlhu, cca 8-10 hodi-
novu kampan) a preto vas istotne neprekvapi, zZe sa
pocas vasho pobytu vo futuristickom Tokiu, pozriete
do nehostinnych slumov ¢i kandlov, tak aj do vcelku
netradic¢nych lokdcii ako plne automatizova agro-
farma ci dialnica, na ktorej si uzijete jednu obzvlast
napinavi nahanacku. Autorom taktiez nerobi prob-
1ém vyrazit vdim dych nejednou tizasnou scenériou,
takze akokolvek sa budete snazit hladat na leveloch
nejaké chyby, ndjdete ich naozaj len ojedinele.
Pravdepodobne asi najvacsiu porciu kritiky si zlizne
strohost a striktna ucelovost dizajnu lokacii, ktoré
nehyria bohvieako velkym poctom farieb ¢i rozman-
itych doplnkov, avSak ked si vezmete do tvahy fakt,
Ze vSetky tamojsie budovy a objekty boli postavené
armadou robotov, neschopnych estetického citenia,
pride vam miestna architektira maximélne logickou
a do hernych realii vyborne zapadajicou.

Z hladiska zakladnych hernych mechanizmov je Bi-
nary Domain koncipovany ako relativne Standardna,
cover-based 3rd person akcia. Tzn. mate na vyber z
relativne pestrej palety zbrani, v boji hojne vyuzi-
vate krytie sa a svojich timovych kolegov navigujete
prostrednictvom Styroch zakladnych povelov. Tie je
v ramci titulu mozné zaddavat aj prostrednitvom
head-setu, takze pokial ste aspon ako tak obstojni v
anglictine, rozhodne vam tuto ficiru odporucam -
hra vas tymto sposobom este o ¢osi viac vtiahne do
svojho deja. Samozrejme, naskyta sa otazka, ¢i je
vobec nutné relativne dobre kooperujucich kolegov
nejako zlozitejSie komandovat, kedZe v boji sa spra-
vajl naozaj rozumne a nevyzaduju si teda vasu sus-
tavnu pozornost. Ak mam byt Gprimny, systém
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lojalnosti, ktorym chceli autori
prinutit hracov aktivne reagovat
na podnety kolegov, akosi v hre
straca opodstatnenie, nakolko pri
beznom hrani ani nepostrehnete,
Zeby sa vasi spolubojovnici spra-
vali inak, nez na Co ste u tohto
typu hier zvyknuti. Skratka a
dobre, unikd my vyznam tejto
novinky - sice ste z ¢asu na Cas
dokonca dotlaceni do konverzacii,
v ktorych musite zaujat stanovisko,
avSak reagovat negativne budete
naozaj len v pripade, Ze sa rozhod-
nete overit si temnejsiu stranku
vasej ne-spoluprace. Cize, nedoti-
ahnuta idea, ktorti mézete lahko
prehliadnut. Co viak rozhodne ne-
unikne vasej pozornosti, st re-
lativne pestré moznosti upgradu
ako vaSich primarnych zbrani, tak
aj vasich schopnosti pomocou
Specialnych ¢ipov. Tych je v hre
hned niekolko typov (zdravie,
zvySena obrana, rychlejsie liecenie
a pod.) a kedZe sloty na ne
vyhradené vam dovolia pouzit len
2-3 z nich, budete neskor naozaj
nuteni robit kompromisy. Nech uz
sa ale rozhodnete akokolvek, je
tato zlozka do hry vyborne zakom-
ponovanou a napriklad rozdiel
medzi zékladnou a vylepSenou
verziou samopalu je viac nez
znatelny.

Do tohto bodu teda Binary Domain
vyzerd ako solidny kus akcie, ktory
aj ked nesklame, tak rozhodne ani
nejak extrémne nenadchne. Omyl,
damy a pani - hratelnost je totizto
to, Co z tejto hry robi zélezitost
jednoznacne hodnu vasej po-
zornosti. A hned vam na jednom
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priklade vysvetlim aj preco -
pridete do chodby a proti vam sa
rozbehne trojica ozbrojenych ro-
botov. Reflexne vytiahnete
samopal a zac¢nete to do nich hus-
tit hlava nehlava. Jednému robot-
ovi ustrelite nohy, druhému ruku
so zbranou, tretiemu pre istotu
rovno celd hlavu. Ten beznohy sa
vSak nevzdava a po pade na zem
sa k vam zacne nebezpecne rychlo
plazit. Ten bezruky sa pre zmenu
zohne pre spadnutu zbran, uchopi
ju do druhej ruky a pokracuje v
boji. No a ten bezhlavy pokracuje
tak ako pred tym, akurat Ze ten-
tokrat vdaka absencii hlavy péli na
vSetky strany. Rozhodnete sa teda
dielo dokoncit a za burédcajicej
strelby roztrhate dotyc¢nych ro-
botov na cucky. Ich suciastky a
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kusy brnenia lietaju na vsetky
strany a vy méate po dlhom Case
opat pocit, Ze to, do ¢oho palite, je
komplexnym mechanizmom a nie
len jednym objektom s par "atribu-
tami". Jednoducho povedané - to
postupné rozpadavanie sa robotov
je tak lahodkovo spracované, Ze sa
ho neprejete ani po X-hodinach
stravenych s hrou. Verte mi - u Bi-
nary Domain také nieco ako head-
shoty nehrozia - vy si totiZto naozaj
budete chciet skon kazdého robota
uzit ¢o mozno najdlhsie!

Préave z toho dévodu preto len
velmi vlazne hodnotim az prekva-
pivo fadny multiplayer, ktory
okrem tradi¢nych moédov (team
DM, CTF, LMS a pod.) neponuka
prakticky ni¢, co by sme uz nev-
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ideli niekde inde. Je Skoda, Ze au-
tori nedokdzali z potencidlu single-
playeru vytazit aj rovnako zabavny
multiplayer, ktory tak istotne nema
Sancu zaujat viac, nez len na par
uvodnych hodin. Velkou Skodou je
aj nepritomnost co-opu v rdmci
singlu. Co si vSak istotne zasluzi
aspon miernu pochvalu, je Groven
technického spracovania. Sice
prostredia nehyria detailami ako je
tomu napriklad u tretich Gearsov,
avSak svojou ucelovo prevedenou
architektirou tento deficit hravo
kompenzuju. Bezosporu fantastick-
ymi su ale dizajny nie len beznych
robotov, ale predovSetkym pocet-
nych bossov - dam ruku do ohna za
to, Ze vas minimadlne polovica z
nich svojim vyzorom posadi na
zadok. Jediné, v com titul akosi
chrame, je nevyvéazend zvukova
zlozka, kde predovsetkym hudba je
nielenze tichuckd, ale neraz ab-
solutne nevhodne zvolena. Ale co..
zvykol som si na to uz u Yakuzy
(predchadzajuci projekt studia),
takZe u Binary Domain to pre mna
az taky problém nebol.

Tazko sa ten UZasny pocit z akcie
popisuje - musite si tie prestrelky
skratka prezit na vlastnej virtual-
nej kozi aby ste pochopili, ze
skvela hratelnost nemusi nutne byt
len vecou vSemoznych sktiptov,
efektov a vybuchov. Staci par do-
brych nédpadov zaobalenych do
prepracovaného pribehu a mate
hru, ktora aj napriek nezndmemu
menu ¢i neexistujicim predkom
dokéze zabavit viac, nez
ktorykolvek nepomerne znamejsi
zanrovy zastupca. Ak si teda prili$
nepotrpite na znacku a zalezi vam
v prvom rade na hratelnosti, je Bi-
nary Domain pre vas jednoz-
nac¢nym "a must have". A to plati
prakticky pre kohokolvek akciu-
milujiceho! [

-'I’]:IjSY"""""""""""""""""' .
- + pribeh

- + navykové "rozoberanie" robotov

+ + skveld hratelnost

+ + solidna dizka kampane

* MINUSY

- nedotiahnuty systém loajalnosti
- niektoré dialdgy

- tuctovy MP

- poslabsie audio

*Vyrobca: Yakuza Studio *Distribitor: SEGA *Platformy: PS3, Xbox 360
*Multiplayer: dno *Lokalizacia: nie ¥*Web: www.sega.com/binarydomain/
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MASS EFFECT3

AUTOR: MICHAL "MICKTHEMAGE" NEMEC
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Kazdy pribeh sa zédkonite musi skoncit. Je to udel
vSetkych pribehov, kazdé rozpravanie, kazdy hrdina
nakoniec dospeje na koniec svojej cesty. Tento neod-
vratny fakt sa dotyka i postavy komandéra Shep-
arda - vasho Sheparda. Jedinecného a unikatneho.
V mnohych pripadoch dokonca ani nie je muz. Je to
postava formovana - do istej miery - hracom. Alebo
sa nam to aspon snazia nahovorit tvorcovia hry.

Bioware. Kedysi silna spolocnost, ktora sa nebdla
postvat zaner klasického RPG niekam dalej. Od
Cistych, matematickych Statistik k priamemu za-
sadeniu hraca a rozhodnutiam, ktoré by mali ov-
plyviiovat priebeh pribehu. AvSak jedného dna
akoby prestali - skoncili niekde na pol cesty, ktora
uz od tej doby neopustili. Vsadili na jeden
osvedceny model, ktory predpokladd, Ze vacsSina ich
publika st uslintani a mentalne nevyspeli jedinci.
Alebo sa to tak aspon javi z ich pristupu k zmenam a
latke. Ostatne, za vSetky argumenty sa staci pozriet
na druhy Dragon Age. Od Bioware uz mozeme
ocCakavat prakticky ¢okolvek a nieco z toho sa
dostalo i do tretieho Mass Effectu (napriklad plas-
tika Ashley). To su vSak len drobnosti, ktoré si v§ima
(zrejme) len malokto. A povedzme si, kto bude
protestovat proti tomu, ked Zenska postava odrazu
vyzerd lepSie? Samozrejme, Ze takmer nikto - to
bolo len na margo nezmyselnych zmien, ktoré st
ludia z Bioware schopni urobit a s hratelnostou
samotnou majui malo spolocného. Rovnako ako evi-
dentne nizsia kvalita textir na mnohych miestach,
oproti predchadzajicemu dielu. St to len vizualne
barlicky, ktoré nedokazu zrazit (ale ani vylepsit)
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PLATFORMA: PC

Bioware hry su plné klisé, krasne vystavaného
a pre mnohych stale prijatelného. Ved dobre
spracované klisé sa da velmi dobre stravit.
Tak mi snad odpustite trochu toho
kliséovitého uvodu.

esesecsecsscsscsccscsccsce

elkovy dojem z hry.

Z&kladna hratelnost Mass Effectu 3 by sa dala
zhrnut - mozno do trochu negativisticky znejiceho -
strielackovy tunel a konverzacie. Rozhodnutie poti-
ahnut tuto sci-fi sdgu ak¢nejsim smerom nebolo
rozhodne zlé. Stboje st dynamické, rychle a
celkovo posobia velmi dobre. Ostatne koho by
neuspokojila nejakd ta odstrelend hlava. Rovnako sa
od predchadzajiceho dielu rozsiril vyber zbrani a
moznosti, ktoré vam ich nosenie prinasa. Cim viac
toho nesiete, tym pomalSie sa vam dobija energia,
takze si treba dobre rozmysliet, ¢o svojmu Shepar-
dovi nahadzete na chrbat. Kazda zbran si potom
mozete vylepsit na mnoho sposobov - vylepSenia
nachadzate bud pocas plneni misii alebo si ich
mozete kupit v niektorom z obchodov na Citadele. A
kedZe je to este stale, tak trochu RPG, nechyba i
niekolko vlastnosti, ktoré si Shepard postupne
vylepsSuje. Trochu otravnejSiu mechaniku tvori pre-
hlad4vanie galaxie za ticelom zlepSenia si vy-
chodzieho postavenia Aliancie stojacej proti
Reaperom. Skenovanim okolia totiz na seba
prilakate Reaperov a potom vam neostava nic iné
len rychlo niekam utekat a vratit sa az po skonceni
niektorej z misii. Kedy ich pozornost opat klesa na
nulu. Ni¢ zdsadné, ale trochu otravné. Cim sa dosta-
vame vlastne i k neexistencii vacsich vedlajsich
misii (alebo questov, ak chcete). Tie, ktoré sa v hre
nachadzaju su postavené prevazne na hladani arte-
faktov vyssie spomenutym sposobom. N4jst planétu
kde sa nieco nachadza, automaticky vyzdvihnit z
planéty a vrétit sa na Citadelu. Co je dalsi problém
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a to absolutne sa neaktualizujuci
dennik. Kedy cely Cas netusite ako
ste na tom s ulohou. Obzvlast by to
pomohlo v pripade, Ze narazite na
niektori z raritnych bugov
znemoznujucich dokoncit tlohu.

Pribeh je vSak to, o by malo byt
hlavnym tahdkom posledného
Mass Effectu. Hlavnou ulohou vo
vSetkych misidch je samozrejme
vSetko vystrielat a ziskat tak pod-
poru a prostriedky na boj proti
Reaperom - jednoducho povedané.
Avsak v druhom plane sa skutocne
jedna o uzatvorenie vSetkych
pribehovych vlakien (alebo aspon
prevaznej vacsiny), ktoré nacali
predchadzajuce diely. Hra vas
vedie k tomu, aby ste dokoncili, ¢o

FEBRUAR 2012

sa v predchadzajucom Case za-
pocalo. Uzatvarate osud znamej
galaxie a Bioware vas nechavaju v
tom, Ze to Co robite mé zmysel.
Rozhodnutia sa pocitaju - a pokial
mate ulozené pozicie z pred-
chédzajucich dielov, budete na tom
vyrazne lepsie, ako ked nemate.
Dochéadza k uzavretiu pribehov,
vztahy sa vyjasnuju a charaktery
odhaluji. Aby nakoniec prisiel - v
istom zmysle - neuspokojivy
koniec. Odrazu sa vSetko zruti a
obrati, hrd¢ove rozhodnutia ne-
maju takmer Ziaden vplyv. Co vés
¢aka je prakticky rovnaky zaver s
malymi kozmetickymi zmenami.
Ostéva podivna pachut z inak
skvelého sveta. Zaver, ktory bude
isto Casto preberany a rozoberany.
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Po prvotnom Soku sa trochu ulezi,
a potom ho uz mozno nebudete vi-
diet tak tragicky, ale niekde tam
vzadu, budete mat stale pocit, ze
bol zhotoveny v hodine dvandste;j.
Koniec je skratka neuspokojujuci.

Co nakoniec ostava? Dobry pocit
zo sveta, ktory vytvorili v Bioware
pred niekolkymi rokmi. Zaujimavy
sci-fi svet, ktorému ste venovali
cez stovky hodin herného cCasu.
Dobré, az velmi dobré dialogy, zau-
jimavé scény a usmevné situdcie.
Avsak nie kazdé slovo, nie kazdy
dialdg bol dobry, niekedy posobili
umelo a podivne, ale tie podarené,
tie vdm nejaky Cas ostanu v
pamati. Garrus, Wrex, Liara, Tali,
Mordin, Joker, EDI... postavy, ktoré
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su svojim spésobom nezabud-
nutelné a tvorili sucast vasho
pribehu. MézZeme Bioware obvinit
z toho, Ze na poli dizajnu
priestoru sa spolieha na jeden
jediny recept - tunel. Nezvlada
vytvorit dobru akciu bez toho,
aby na hréca nasypali milién pro-
tivnikov (i ked v pripade tretieho
dielu sa Casto spravaju celkom za-
ujimavo - snazia sa vas obist,
kryju sa a vymyslaju ako sa dostat
cez vasu obranu). Cez to vSetko,
v8ak dokaze vytvorit sympatické
postavy, na ktorych hracovi
zalezi. Nie kazdi je vydareni a
obltbeni a povedzme si pravdu - i
v zivote musite spolupracovat s
ludmi, ktori vdm nemusia byt
sympaticki. Skratka po tejto
stranke sa da hre len méalo¢o
vytknut. Ak sa nedotkneme
slabého rozvinutia niektorych
vedlajsich postav, ¢i kritiky
rozhodnutia vydat jednu z
klacovych postav ako DLC.
Klucovych na pochopenie
Protheanov, ich kultury a motiva-
cie, ktora posobi ako velmi zauji-
mavy doplnok celej pribehovej
skladacCky. Nech uz to s tym DLC
bolo akokolvek.

Mass Effect 3 je rozhodne slabsi
ako jeho predchodca. Az prilis
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linedrny. Mozno sa niekde vynoria
hlasy, ktoré budu volat po este
vacsej linearnosti, pretoze sa z
hry straca ono napatie, ze ide o
vela, o zachranu, ktora je inten-
zivna len v absolutnom zaciatku
hry. Ja osobne tuto tenziu od hry
nevyzadujem a jej rozvrhnutie je
celkom dostacujuce - i ked tento
sposob ubera na pocite, ze sa
nieCo nebezpecné deje. Podstatou
tak ostavaju postavy, ktoré sa
obSmietaju okolo vasho Sheparda
a vas vztah (ako hraca) k nim a k
celému univerzu Mass Effectu,
ktoré ma svoje nepopieratelné
kuzlo. A je to prave toto kuzlo -

*Vyrobca: Bioware *Distributor: EA *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: dno *Lokalizacia: nie *Web: masseffect.com
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spojenie dobrych postav, zauji-
mavého sveta, ktoré vas nuti hrat
az do horkého konca. Mat rad
tuto jedinecnu sci-fi sériu od
Bioware.

...From all this gloom life can
start anew
And there'll be no crying soon...
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+ PLUSY

+ + univerzum Mass Effectu

« + postavy

+ mnozstvo dobre napisanych dialégov

MINUSY
- neuspokojujuci zaver celej trilogie
- rozhodnutia z trilégie nemaju
¢ vplyv na zéver

+ - prepojenie MP s hrou jedného
¢ hraca: potencialny vplyv na

+ vysledok pribehu

ececcccsssscccccsccccssssccccs
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DRUHY POHLAD

Mass Effect . §“i5riniesol presne to, co slubil: epicke
zavrsSenie pribehti kapitana Sheparda. Nic viac,
ani ni¢ menej. Nechcem teraz vyzniet ako
nevdacnik alebo. ¢lovek, ktory je extrémne
narocny - avsak osobne som ¢akal od finalneho

dielu tejto série predsa len trosicku viac. Prvé, co
Jma na bezosporu vyborne nastartovanej pribe-
hovej kampani zarazilo, bola zvyraznena linearita
hry. Inymi slovami, poc¢as hrania som necitil taka
slobodu v cestovani vesmirom, ako tomu bolo u
predchodcov. Jasné, hra mi opat pontkla hromadu
side-questov, avSak drviva vacsina z nich mala len
podobu dookola sa opakujucej minihry (skeno-
anie planét) a aj to malo, ¢o vas donutilo pristat
na nejakom vesmirnom sutri, bolo koncepcne ab-
solitne nezazivné - jednoducho ste museli v
obmedzenom priestore najst x-datapadov, y-arte-
faktov Ci stlacit z-konzol, nasledne celit davu pro-
tivnikom a nasledne sa vratit s ismevom na tvari
spat na Normandiu. Ziadne prepracované charak-
|terové misie, ako tomu bolo u predchodcu, Ziadne
ndhodné vysadky na planéty, ako tomu bolo u

_|prvého dielu - iba obmedzena a maximalne gener-

__lick4 zmes malych trovni, svojim obsahom iba pl-
niacich ulohu tzv. "vaty".

podstate, cely ten randal okolo slobodnej
moznosti lietat si vesmirom mi prisiel ako len
prazdna sprska hypu - az na nutnost zbierat war
assety spominanym skenovanim planét (to aby ste
si zabezpecili Co mozno najlepsi zaver) totizto
galaxy mapa nema Ziadnu vyznamnejsiu ulohu a
novinka v podobe reaperov, ktori vas v ramci plan-
etarnych sustav nahéanaju, je tak stupidnou (a kra-
jne zbyto¢nou) ideou, az sa mi nechce verit, Ze
také nieco ludi z Bioware napadlo. No a ked uz
som pri tych negativach, nemézem zabudnut ani
fina -z mdojho pohladu- nie az tak atraktivny dizajn
ako planét, tak aj vacsiny interiérov vo vseobec-
el 0sti, kde je zjavne vidiet, ako autorom v tom
zhone za epickostou dosla fantézia a tak boli od-
Mldzani ostat nohami pevne na zemi. Priklad za
Setky? Domovské planéty Salarianov a Quarianov
il koby z oka vypadli nasim redliam - jedni totizto
Bbyvaju v akychsi aztec-style pyramidach, druhi pre
zmenu v kopii Statu Arizona. Nepritomnost aspon
jedného dodatocného quest hubu taktiez nehod-
notim kladne - ako Omega, tak aj [llium (Mass Ef-
fect 2) ma vdaka svojej krase a pestrému obsahu
lakali k nepomerne castejSim navstevam, nez to
robila Citadela z trojky.

Aby som ale len
nekritizoval < napriklad taka ivodna misia na Zemi
Ci mesiac domovskej planéty Turianov, Palavenu,
mi rozhodne dokazali vyrazit dych. Cim? No
predsa obrovskymi Reapermi, ktori sa tvorcom :
naozaj podarili a ake svojou palebnou silou, tak aj [§
svojim.dizajnom nejednému z vas otvoria hubu do
koran. A co taka bitka s jednym z nich na .
Tuchanke? Dve slova - Awe Some! Rovnakym/poj- |
mom viem taktieZ oznacit aj fantasticky gradujaci &
pribeh, ktory uzavrie viaceré kapitoly Mass Effect
univerza a u niektorych z nich sa citlivejsie po-
vahy urcite neubrania slzam (najma Krogani sa
ukdzali byt ako najzaujimavejSia rasa onoho
sveta). Vybornym 'dojmom ha'mna taktiez zaposo-
biliraj'eamea rozlicnych postav na ktore ste v min-
ulostimarazilia mozno som bolajmierne
sklamany z toho, Ze niektori Zmich nemohli ostat
na palube ako timova podpora (taky Wrex ma
mrzel hned duplovane). Inak, go'satyka hernych
mechanizmoy, tak RPG elementfunguje priblizne
rovnakolako v minulosti, iba s tym rezdielom, ze
tentokrat dostavate moznost lepsej customizacie
zbrani, takze boj je tentokrat este o Cosi takticke-
JSim a napinavejSim. Multiplayer, kontroverzny to
doplnok singleplayerovej porcie hry, sa sice snazi
bytaspon ako tak variabilnym (md odliSny level-
ing, moznost volby ras, classov a ped.), avsak vo
vysledku sa stale len jedna o teniisty "horde" mod,
na aky smezvyknuti uz od dob Gears of War 3.

Aky teda Mass'Effect 3 vo vysledku je? Rozhodne
viac linearny nez jeho predchodcovia (dokonca je
v hre hadam o polovicu menej paragon/renegade
rozhodovani, nez tomu bolo minule), avsak to mu
nebrani v tom, aby nemohol byt zaroven aj

ukrutne zabavnym a napinavym, presne v duchu &
poslednych dielov sérii. Aj napriek tomu, Ze pred- [
chadzajuce riadky niozno vyzniévaju az prehnane
kriticky, u hry som sa naramne bavilia rozhodne
som s vysledkom viac nez spokojny. Sice som
cakal viac, ale mozno prave to "viac" bolo obeto-
vane vyborne napisanému a zrezirovanému
pribehu, na ktory sa zrejme ziadna ina
konkurencna zanrovka nechyta. Skratka a dobre,
pokial ste fanuisSikmi sci-fi a predchadzajtice Mass
Effect mate solidne "prechodené", rozhodne by ste
si epické findle tejto mega-uspesnej sagy nemali
nechat ujst.

P
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AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

ASURA'S
WRATH

PLATFORMA: XBOX 360
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No dobre - predstavte si teraz ale, Ze ste mocny
polo-boh, ktory je nie lenze krivo obvineny z vrazdy,
ale dokonca aj pripraveny o svoju vlastnu zenu a
dcéru, a to len preto, lebo niekto z vasich "kolegov"
dostal genidlny napad stat sa vladcom sveta. Asi by
ste tiez z takéhoto spiknutia neboli nadSeni, vsak?
Asura, hrdina onoho spominaného pribehu, je preto
vcelku neprekvapivo, z neprijemnych ran osudu vy-
toCeny. VytoCeny do takej miery, Ze mu v rdmci tit-
ulu Asura's Wrath nerobi problém bojovat s
desiatkami vesmirnych plavidiel ¢i bossmi, svojou
velkostou hravo zadupavajicimi nasu planétu do
zeme. Holt, ked over-the-top, tak poriadne! Novy
titul z dielne CyberConnectu? sa skratka s takymi
vecami ze vkus, mierka ¢i realizmus nemazna a
serviruje hracom tak intenzivny pribehovo-akcny
bordel, Ze inak ako potleskom ich vysledok ohod-
notit ani nemozno. Pytate sa, preco? Preco si Asura
zasluzi vasu pozornost? Majte strpenia a velmi
skoro sa to dozviete.

Ako som uz teda v ivodnom odstavci naznacil,
pribeh titulu sa toci okolo zrady a néaslednej pomsty.
Milién krat obohrané klisé, s ktorym sa stretdvame
v prakticky v kazdej 1.5 hre, tu ale vdaka vyborne
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Predstavte si, Ze sa celd noc mordujete so zadaniami, aby vam hned'
dalsi den pan cviciaci povedal, Ze ich mo6zZete prerobit znova, s tym,
ze vas lajdacky kolega, ktory sa onomu cviciacemu "pchal" intenzivne
do anusu, si uz vselo odnasa zapich (zapocet) bez toho, aby sa do
zadani co i len okrajovo pozrel. Nuz, takato nasratia hodna situacia
sa mi pocas VS studii stavala az nezdravo casto, takze moj hnev na
margo nespravodlivosti nasho skolstva rozhodne nebol maly.

zvladnutej a maximalne prirodzenej fuzii rozli¢nych
azijskych kultar a ndbozenstiev dostéava Uplne novy
rozmer. Koncepcne Stylizovana ako séria niekolkych
na seba nadvazujucich epizdd anime/mangy, Asura's
Wrath sa totizto v rdmci svojej viac ako 7 hodinovej
diZky neboji odvaZne experimentovat s akoukolvek
fantasy Ci sci-fi tématikou, v désledku ¢oho aj ta re-
lativne tradi¢na dejova linka pomsty posobi nad-
mieru osviezujlico a putavo. Navyse, skvelo
nacasovanym striedanim interaktivnych a ne-inter-
aktivnych sekcii ste sustavne udrziavani v konstant-
nej pozornosti a mozno aj prave preto som autorom
s lahkostou odpustil nepopieratelny fakt, ze v pod-
state som sa dival na interaktivny film a nie na hru,
na aku som zo sveta digitalnej zabavy uz tradicne
zvyknuty. Ako vravim, mne osobne tento pristup
nevadil, na druhd stranu si ale viem predstavit ne-
malé percento tych, ktorym nedostatok tradicného
"hrania" bude vadit - z toho dévodu teda u Asury
plati to povestné "love it or hate it" viac nez
kedykolvek pred tym. Bud'si titul zamilujete, alebo
ho dokonale znenavidite.

KedZe samotny pribeh tvori prakticky 2/3 herného
zazitku Asura's Wrath, mozno by bolo na mieste si
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ho aj trosicku viac priblizit. Ja to
vSak neurobim a dévod je Ciste
prozaicky - vSetko to mind-fukcing-
blowing pozlatko, ktorym mi tvor-
covia sustavne vytierali zrak a
sluch, si totizto najlepsie uZzijete s
vedomim, zZe neviete, ¢o vas v
nasledujicej mintte caka.
Namiesto toho sa preto radsej za-
meriam na to malo gameplay
mechanizmov, ktoré tento
ojedinely herny projekt v sebe
ukryva. Prvou a zrejme najpocet-
nejsSou interaktivnou zlozkou hry
st vSadepritomné quick-time
eventy, zdarne sekundované re-
lativne trividlnou kvazi-

hack 'nslash akciou. Ta je uz
tradi¢ne tvorend Standardnymi
bitkami s jednymi ¢i viacerymi
sipermi naraz, pricom v momente
naplnenia Speciélnej "burst" listy
(a jej aktivovania) sa hra posuva v
deji v pred - a to ¢i uz normalnou
cut-scénou, alebo sériou spomi-
nanych QTE. Slusi sa doplnit, ze
tato schéma sa opakuje v hre prak-
ticky do aleluja, takze pokial od
Asury ocakavate variabilitu game-
playu, prilis vela jej v titule
nenajdete. Nastastie, autori si
zjavnej repetitivnosti hernej na-
plne boli plne vedomi a tak sa
pokausili tento problém vyriesit
pekne po svojom - doslova na kaz-
dom rohu vas preto cakaji
fenomenalne suboje s bossmi,
ktoré su nie lenze dychberticou
show, ale navySe vam neraz
dokézu, ze aj s malym gasparkom
(v tomto pripade s Asurou) sa da
spravit nezabudnutelné predstave-
nie :) Samotny gameplay vas teda
ni¢im svetobornym neprekvapi,
avSak ulohu ohurit prebral na seba
tak Ci tak uz spominany pribeh,

takze absencia niecoho hratelnos-
tne komplexnejsieho az tak nezam-
rzi. A viete preco? Lebo vSetko to
extrémne dianie na obrazovke vam
to dokonale vynahradi.

Z hladiska technického spracova-
nia nemozno bezosporu skvelej
anime-Stylizacii titulu absoltitne ¢o
vytknut. Sam sice mnoho anime
diel nepoznam (Ghost in the Shell,
Akira), avSak musim povedat, ze
po vsetkych tych realizmom posad-
nutych hrach mi netradic¢ny vizual
Asury prisiel naramne vhod. To
isté je mozné povedat aj na margo
zvukovej, resp. hudobnej zlozky -
obe krasne dotvaraju kruto divoku
a krajne adrenalinovi atmosféru,
ktorou titul srsi. Je jasné, Ze pro-
zapadne orientovani hraci zrejme
audio-vizualnu vycibrenost Asury
neocenia - to vSak ale neznamena,
Ze by bola priemerna ¢i neorig-
inalna. Prave naopak! Jej sviezost
istotne prichyti mnohych hracov
nepripravenych.

Je naozaj tazké Asura's Wrath
nejak objektivnejsie zhodnotit.
Skvely a hlavne bombasticky po-
dany pribeh tu totizto hra jasny
prim a pokial hladate nieco na styl
Bayonetty ¢i God of War, urcite
budete z titulu sklamani. Ak ste
vSak fanusikmi japonského anime,
pripadne vam tento Styl vobec
nevadi, je velkd Sanca, Ze prave
Asurov hnev vam sprostredkuje
presne to osviezZenie, na ktoré tak
potajomky Cakate. Nie je to sice
bohvie ako komplexna ¢i pamati-
hodné zabava, avSak v tomto pri-
pade jednoznacne plati, Ze forma
jasne vitazi nad obsahom.
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*Vyrobca: CyberConnect 2 *Distributor: Capcom *Platformy: Playstation 3, Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.capcom.co.jp/asura/
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S + vyborne zrezirovany a podany pribeh

+ + prekvapivo nerusiace QTE

¢ + podareny audio-vizual

¢ + dobre zvlddnuté davkovanie "hry" a "filmu"

MINUSY

- audio-vizual nemusi sadnut
kazdému

- rovnako tak ani samotny pribeh
a gameplay

®occccccccccccccse
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SILENT HILL

DOWNP

AUTOR: BRANISLAV "CHINASKI" HUJO

UR

PLATFORMA: XBOX 360
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Vatra si holt, zobrala aZ prilis velké bremeno na plecia. Dostat znacku Silent Hill na
uroven origindlnej trilégie (niektori k nej radia aj pre mna rozporuplny stvrty diel) by
bola fuska aj pre samotné Konami a nie to pre Stidio, ktoré nielen Ze nema so Zan-
rom survival hororov Ziadne skiisenosti, ale dokonca je v oblasti vyvoja produktov
digitalnej zabavy upinym novacikom. Neviem ako vy, ale pokial’by som mal v rukach
tak dobre etablovanu sériu, akou Silent Hill bezosporu je, rozhodne by som s jej
budiucnostou nehazardoval tym, Ze ju zverim na starost niekomu upine neznamemu.

Mozno sa teraz niektori ceski bratia ohradia, Ze som
na margo Vatry prili$ kriticky, ale pravda je niekde
uplne inde - ja iba konstatujem fakty také, aké su.
Nepochybujem, Ze v uvedenom studiu je kopec tal-
entovanych vyvojarov, dokonca ani nespochybnujem
navysost dobré tmysly, s ktorymi pristupili tvor-
covia aktualneho dielu s ndzvom Downpour k jeho
vyvoju. Problém je totiZto v uz spominanom Konami
- po rozpacito prijatej "emerickej" verzii Silent Hillu:
Homecoming sa skratka uvedeny distribu¢ny dom
z0 svojho pochybného rozhodnutia nepoucil a
namiesto stavky na istotu sa vydal cestou experi-
mentovania. A to (ako uz istotne stihlo naznacit
zaverecné hodnotenie), rozhodne nedopadlo tak,
ako by ste si ¢coby fanusikovia série predstavovali.

Hned v Gvode je vSak ddlezité z mojej strany vyzdvi-
hnut jeden klac¢ovy fakt - Downpour rozhodne nie je
katastrofalnou hrou a pokial sa radi bojite (a nieste
fanusikmi tejto série - na to pozor!!!), istotne by ste
nad nim mali aspon na moment pouvazovat. Prob-
1ém Downpour spocCiva predovSetkym v jeho ztfalej
generickosti - a to ¢i uz v oblasti pribehu, tak aj jeho
celkového dizajnu. Pribeh samotny pritom zacina
presne v duchu Silent Hillackej tradicie a sice ze o
hlavnom hrdinovi, vaziovi Murphym Pendletonovi,
ako aj o dovode, preco sa ocitol v onom neslavne
znamom mestecku, neviete prakticky nic. Postupne
sa objavujuce flashbacky, textové dokumenty ¢i
poskromne davkované dialégy vam ale radost z
hernej story velmi rychlo zrazia na bod mrazu.

Do6vod? Jedno kli$é za druhym - proste, ak ste videli
akykolvek film Ci seridl z prostredia vazenia, uz

prakticky od prvych mintt s hrou budete vediet, asi
kam sa tato story zaCne uberat. Jasné, jeden-dva de-
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jové twisty vas sice nechaji v miernom prekvapeni,
ale ani zdaleka sa nejedna o také mind-fuck odhale-
nia, akymi sa blysla ¢i uz SH2, 3, alebo dokonca aj
4. Navyse, va$ mozog nedostane ani na moment
zabrat - kazdy detail je tu polopatisticky vysvetleny
tak, aby hrac¢ nemal absolutne ziaden priestor na
vlastnu interpretaciu. Ziadne tajomnom opradené
rozhovory, Ziadne dvoj ¢i viac-zmyselné vyjavy, zi-
adna atraktivna ¢i netradi¢na tematika - iba
linedrna a zufalo derivativna story, ktort vam dnes v
pohode napiSe kazdy, aspon trosicku schopne;jsi
scendrista. Viete, sibezne s Downpourom hram aj
Silent Hill HD Collection a u oboch remas-
terovanych dielov ma pribeh vyslovenie Zenie v pred
a motivuje v hre pokracCovat aj napriek tomu, ze uz
by som mal zalahnut. U Downpour sa Ziaden ani
naznakom podobny pocit nedostavil. Je toto doka-
zom dobre napisanej a pitavej story? Odpoved si
snad vydedukujete uz sami.

Este horsie vSak z mo6jho pohladu dopadlo to, v cCom
tato saga od nepamati vynikala - dizajn prostredi a
monstier. Aj napriek tomu, ze aktudlna novinka je
koncepcne identicka s predchodcami (teda miesa
linedrne sekcie s tymi otvorenejsimi), ani za pana B.
si neviem spomentt, ¢im vSetkym som to vlastne
presiel. Mari sa mi, ze som bol v nejakych baniach a
v akomsi sanatoriu (?), avsak mam nesmierny prob-
1ém si spomentt, o Co v nich vlastne iSlo. Az na par
svetlych vynimiek (vrcholom je asi skladanie scény
pre divadelnt hru, ktord nasledne "oZije") sa totizto
jedna o lokécie bez akejkolvek stipky dizajnérskej
invencie. Chodby, miestnosti bum prask, naplnené
jednymi a tymi istymi objektami (vojdete do domu a
v kuchyni visia na stene pravidla bezpecnosti pri
praci, teda tie isté pravidla, ktoré viseli v bani -
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akoze WTF??), proste ni¢ pamati-
hodné, ako bola povestna
Brookheaven Hospital, hrozos-
trasny Lakeside Amusement /ark
Ci paradne valcové vazenie z The
Room. Navyse, ani ta tolko do ne-
bies vynasana otvorenost Silent
Hillu nie je az také terno, ako by
sa mohlo zdat - v zékladoch ide o
par uliciek z na seba narubanymi
domami, ktoré maji sem tam aj in-
teriér a teda automaticky v sebe
ukryvaju aj nejaky ten sidequest.
Zeby som ale bol z tych behadiek
medzi villami nejak odvareny, to
povedat nemézem - ich dizajn
totizto postrada akykolvek punc
zvratenosti, morbidity ¢i tvorivej
originality, tak typickej pre sériu
Silent Hill.

Otherworld, miesta, ktoré boli od-
jakziva hororovym highlightom
kazdého Silent Hill titulu, tu
dopadli tak, Zze keby som sa mohol
na ich margo slobodne vyjadrit, asi
by tu bolo naozaj vela vy-
hviezdickovanych slov. Am-
atérskost, tvoriva nemohtucnost a
doslovna bezzubost panov level-
dizajnérov totizto najviac vynika
prave tam, kde by mal Downpour
excelovat - v démonickych a krajne
znepokojivych leveloch, odohrava-
jucich sa v samotnom pekle. Aj na-
priek tomu, Ze akceptujem fakt,
podla ktorého je vizia pekla pre
kazdého Cloveka Uplne in4, je oth-
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erworld aktualneho Silent Hillu
tak hnusne spldcanym a logiku
nedavajucim paskvilom, az sa mi
chce zvracat. Autori jednoducho
zobrali prvky ako trubky, mreze,
ostatny drot a par klietok, vSetko
to hodili do nejakého "randomize"
editoru a bolo vybavené. Zabud-
nite, Zeby tieto Urovne nejakym
sposobom reflektovali ¢i uz
dusevny stav hlavného hrdinu
alebo to, ¢o vykonal. Jednoducho
prechadzate miestnostami bez
ladu a skladu, vkuse sa meni vasa
perspektiva (staticka kamera tu
ukazuje svoju hrozivii ohavnost)
obcas vas nahana nejaké Cervené
svetlo (ktorého povod sa samozre-
jme nedozviete) a to je asi tak
vSetko. Jo a sem tam (tusim zZe 2x)
sa proti vam postavi aj humorne
vyzerajuci typek s plynovou
maskou a v prsiplasti, ohanajuci sa
velkym kladivom. Ehm. Horor jak
svina, vsak? Ako vravim, other-
world v podani Downpouru je
hnusne arogantnym pluvancom do
ksichtu vSetkému skvelému, co
nam saga Silent Hill v ramci
nasich vyprav do hlbin pekla
ukazala a pokial si nechcete tento
klasicky SH trademark traumat-
icky znechutit, radsSej sa aktual-
nemu dielu poriadne vyhnite.

Zufalo nenapaditym a nebojim sa
povedat Ze krajne tuctovym diza-
jnom sa vyznacuje aj osadenstvo
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hry samotnej. Pche! To zas bude
sprska kritiky! Samara z Ringu
(alebo ako sa to utopené dievca
volalo), chlapik so sado-maso
sklonmi (na hlave ma akési kovové
"Cosi"), vacsi chlapik so sado-maso
sklonmi, humanoid loziaci po
strope a ehm, nafukovacia Anca,
ktora na vés utoci svojimi tienmi.
Tak to je prosim pekne vypis
vSetkého, absolitne vSetkého, co
sa vam postavi do cesty. Ziaden pa-
tient demon, Ziaden manequin, Zi-
aden closer, ziaden slurper... nic.
Pardon - NADA. Ni¢ hrozivé,
znepokojujuce, strasidelné, odpu-
divé - iba "sebranka" uz milion-x-
krat videnych dizajnov, ktoré vo
svete Silent Hill nemaju absolitne
¢o hladat. A vidite, predsa sa tam
objavili - vdaka nerozvaznosti Kon-
ami! Zabudnite teda na to, Ze by
vas obyvatelia Downpour nejako
vystrasili - skor vam budu na
smiech, o je ale v SirSom kontexte
naozaj na zaplakanie.

Sidequesty a subojovy systém,
teda dvojica prvkov, na ktorych si
studio dalo idajne mimoriadne
zélezat, sice nenastve tak, ako
spominany dizajn herného sveta a
jeho obyvatelov, avsak zeby ste sa
kvoli tomu mali hned radovat, to
urcite povedat nemozno. Vedlajsie
ulohy, ktoré sa vyskytuju pre-
dovSetkym v tu a tam pristupnych
domoch a budovéach, su relativne
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pestrymi a rozhodne patria k tomu lepSiemu, ¢o vam
Downpour ponukne. Potesi aj relativna strohost
vasho zurnédlu a mapy, takze na vyrieSenie viacerych
bokoviek budete musiet predsa len pohnit mozgom.
Skoda len, Ze akokolvek zabavnymi tieto pribehové
odbocky su, stéle sa jedna len o zélezitosti, ktoré ne-
maju s hlavnou pribehovou liniou absoltitne nic¢
spolocne a teda vas prakticky odvadzaju od toho, ¢o
by vas malo hnat dopredu - teda od hlavnej story. Na
jednu stranu sa tak sice solidne bavite, na stranu
druht vsak stracate prehlad o tom, kde ste vlastne v
deji skoncili a preco sa vlastne musite vydat na
miesto, vyznacené na mape. Druhy masivne prepier-
any element hry, stiboje, st vSak katastrofou este
vacsou, nez boli suboje u Homecomingu. Kedze
subezne s Downpourom hram aj HD Collection Silent
Hillov 2 a 3, m6zem s istotou povedat, Ze akokolvek
posobia bitky v starsich dieloch neobratne a zas-
taralo, nie st o ni¢ horsimi nez tie, videné v dieli na-
jnovSom. Dokonca sa ani nebojim tvrdit, ze vdaka
lepSiemu auto-targetingu sa mi bojovalo s kreatirami
Silent Hillu 2 o dost "prijemnejSie a zdbavnejsie", nez
je tomu v pripade aktudlnej iteracie. Ta ma totizto nie
len problém s "lockovanim" superov, ale nakolko sa
vam veci sustavne rozpadavaju v rukach (aj taka
olovena trubka, zelezné pacidlo ¢i statna poziarnicka
sekera!), st stretnutia s obyvatelmi Downpour
nesmierne frustrujicim a krajne nezdbavnym
zazitkom. Zazitkom, ktorému sa budete chciet stoj-
Co-stoj vyhnut! A to z hladiska open-world konceptu
mestecka Silent Hill rozhodne nie je tym najStastne-
jSim vyustenim.

Obrovsky potencial vSak hra nedokazala vytazit ani z
technického spracovania - nepritomnost audio-maga
Akiry Yamaoky sice tvorcovia vykompenzovali an-
gazovanim skiseného Daniela Lichta, avsak vysledok
je rovnako diskutabilny a poddimenzovany, ako
véetky ostatné aspekty hry. Uvodny motiv je sice
skvely, ale kam sa podela vSetka tda ambientna hudba,
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*Vyrobca: Vatra Games *Distribitor: Konami *Platformy: Xbox 360, Playstation 3

*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.vatragames.com
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ktora nam pri hrani minulych dielov nahdnala strach?
Nic také tu totizto nendjdete a ak aj nebodaj ano, tak
naozaj len v stopovom mnozstve. Osobne ma taktiez
kruto sklamala aj mizerna aplikédcia zvukov dazda a
burky, ktoré mali byt hlavnym nosnym motivom tem-
nych sil v hre. Mnohokrat vas totizto na pritomnost
lejaku upozorni az vizudlna odozva v podobe kvapiek
na zemi - ale Zeby autori znepokojivi podstatu zrazky
previedli aj do patriénych audio efektov, na tu uz
skratka nemali dostatok talentu. Rovnako amatérsky
potom posobi aj graficka stranka hry, kde pre-
dovsetkym po stranke technickej Downpour aj po
jeho nainstalovani trpi stistavnym zasekavanim a
framedropmi, doprevadzajicimi vSadepritomné load-
ingy. A Ze ich nie je mélo, na to mézete vziat jed!

Keby som nedostal v tychto diioch do rik spominant
HD kolekciu starych dielov, mozno by som bol k
Downpour troSicku zhovievavejsi. Takto sa mi ale
naskytla doslova idedalna prilezitost porovnat jed-
notlivé "ro¢niky" navzajom a mozno aj prave preto je
zaver recenzie taky, aky je. Trpky, nahnevany,
negativny. Totizto tam, kde dnes uz "archaicky" Silent
Hill 2 svojim pribehom, atmosférou a spracovanim
herného sveta dozrel ako kvalitné vino, tam najnovsi
prirastok v sérii iba bezzubo cvaka ako starena, ktora
prave prisla o svoju protézu. Genericky dizajn, tuc-
tova story, frustrujici sibojovy systém a celkova
nenapaditost obsahu skratka Downpour stavaju do
pozicie najhorsieho dielu v sérii a ja nenachddzam
ani jeden jediny padny argument, preco by som to-
muto zaveru mal oponovat. Ved este aj ten Homecom-
ing mal aspon parddne spracovany otherworld ¢i
bossov (scar-
let), z ktorych
behal mréaz po
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{PLUSY
++ sidequesty

+ tulanie sa Silent Hillom ma nieco do seba
gll‘{lrléte. I\IO *+ skvely odkaz na Silent Hill 4: The Room
SKoda recl - .
fanusikovia, :MINUSY '

k < - nenapadity dizajn nepriatelov
ruKy prec: - otrasny otherworld

- tuctova a predvidatelna story

- frustrujuci subojovy systém

- haprujtce technické spracovanie
- nevyuzity potencial audio-zlozky h
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RAYMAN
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ORIGINS

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

Staci len jedna mald dévka a trauma z galeji zvanych
"zivot" je fuC. Holt, Michel Ancel je v oblasti
odstrafovania psychickej zataze formou relaxacnej
digitalnej zabavy prebornik - dokdzal to nie len uzas-
nym hernym klenotom zvanym Beyond Good and Evil
ale aj spominanym Raymanom, ktory vdaka vro-
denému optimizmu a hravosti svojim pozitivizmom
nakazi naozaj kazdého. Nemoézete sa mi preto ¢u-
dovat, Ze recenziu na PS Vita verziu neddvneho Ray-
mana Origins za¢inam s tak silne kladnymi slovami -
td hra skratka nemd prakticky ziadnu vaznejsiu
chybu a je naozaj jedno, ¢i si ju uzivate na dospelych
konzolach, alebo na drobnom handhelde.

Jednym z dovodov, preco je tento relativne Stan-
dardny kus ploSinkovky tak zamilovania hodny, je bez
diskusii jeho kuzelne audio-vizudlne spracovanie. Pe-
strofarebné a na detaily bohaté levely totizto v sebe
skryvaju nebyvali umeleckt hodnotu a neraz sa pri
tom hopsani budete pozastavovat nad tym, ako
kreativne k dizajnu Grovni autori pristipili. Na hre je
skratka vidno, Ze ju robili talentovani Francutzi, ktori
nam uz neraz dokdzali, ze Eurdpska produkcia je po
stranke nédpaditosti grafiky predsa len na trosicku
inej trovni, nez ta Americka. Rukou v ruke s vizualom
potom samozrejme ide aj skvela audio zlozka, ktora
sice obcas az prili§ zachadza do rovin infantilnosti,
avsak vzhladom na Zaner a celkovi prezentaciu to v
zavere az tak nevadi. Skratka a dobre, Rayman Ori-
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PLATFORMA: PS VITA

Hrat Raymana Origins je v istych aspektoch
podobné, ako byt na drogach, ¢i inych
navykovych latkach - totizto, ako si s tym
bezkibovym panacikom hopsate sem a tam,
ste konstantne udrziavani v absolutnej po-
hodovej naladicke, ktora vas dokonale zbavi
akychkolvek nervakov a stresov...

gins je z hladiska technického spracovania zasnym
digitdlnym dielom, ku ktorému sa aj prave vdaka jeho
"pozlatku" budete s radostou vracat!

AvSak, nie len vdaka nemu je PS Vitdcky Rayman tak
silne ndvykovou latkou. Akondhle sa totizto ponorite
do hry, pochopite, ze Struktira hernych svetov,
prechadzanim ktorych si postupne odomykéte dalsie
levely, vas doslova motivuje k tomu, aby ste si ich
zahrali nie raz, ale hned niekolko krét. Pytate sa, v
com tkvie tajomstvo uspechu? Tak predovsetkym v
tom, Ze vyborne vyvazeny systém zbierania ako zltych
lumoyv, tak aj klucovych electoons (ktori vdm nésledne
odomykajt pristup do dalsich zé6n) dava ¢loveku pocit
zadostucinenia, ktoré neposobi len ako pridana hod-
nota, ale sustavne ho Zenie vpred. Osobne som tak
napriklad nemal problém pre dosiahnutie ¢o na-
jvyssieho poctu uvedenych "collectibles" si dat jeden
level 2-3 krat za sebou, kedZe vdaka skvelej
hratelnosti a uz spominanému audio-vizualu to bol za
kazdym poézitok. Ono, celd Rayman séria sa vyznacuje
navykovou hratelnostou, takze ma to v pripade na-
jnovsieho dielu vobec neprekvapilo.

Ok, mozno by sme si konecne mohli priblizit zmeny,
ktoré sa dotkli PS Vita verzie tejto hry. Prvou, ktoréd je
sucasne aj jedinym negativom tohto portu, je absen-
cia akéhokolvek co-opu. Fi¢tra, vdaka ktorej bola
konzolova verzia k hrdCom nepomerne viac
zhovievavejSia (aj ked' ste totizto niekde skapali, os-
tatni plejeri vas mohli na mieste ozivit, teda neboli
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ste obtiaznostou frustrovani), tu
totalne absentuje a tak budete
neskorsiu varku levelov opakovat
CastejSie, nez je zdravé. V stvis-
losti s nepritomnym co-opom bolo
taktiez otdzne, ako autori vyrieSia
problém so zbieranim zltych
lumov, nakolko mnoho trovni je
bohato vetvenych a teda pri hrani
len s jednou postavickou nemate
Sancu vsetko skolektivizovat (su-
druhovia!). Nuz, rieSenie sa naslo
a je maximalne elegantné - lumov
v bublinach je totizto mozné
zbierat aj tuknutim na disple;j
handheldu. Dotykova funkcionalita
PS Vity sa taktiez dostane ku slovu
aj v ramci hladania poskryvanych
relikvii, na ktorych pritomnost vas
hra upozorni Specifickym zvukom.
Ich zbieranie samozrejme nema
nejaky hlbsi vyznam, avSak
diordma, ktoru si relikviami
odomykate, istotne potesi nejed-
ného vasnivého kompletistu.
Poslednou z rady noviniek je
potom moznost si obraz pribliZit a
dokonale si tak vychutnat kaz-
ducicky detail ¢i uz Raymana,
alebo jeho okolia. A mozete mi
verit, Ze zoomovat budete so zelez-
nou pravidelnostou, tak nesku-
toCne krésna této hra je.. ale to uz
som asi niekde raz spominal.

Je zbytoc¢né polemizovat nad tym,
Ci je PS Vita verzia Rayman Ori-
gins tym spravnym titulom, do
ktorého v prvych mesiacoch exis-
tencie tohto handheldu ist - pokial
ste majitelom tejto mini-konzolky,
istotne uz tuto hernd pecku hrate.
Ak vSak nebodaj nad kipou Ray-
mana stale vahate, je naozaj na
povazenie, k comu ste si vlastne
tento novy handheld kupili. Lebo
pokial prednostne k hraniu, tak ne-
existuje ind moznost, nez si Ray-
mana zaobstarat. Hratelnostou sa
na neho v ramci tejto platformy
naozaj ni¢ nechyta!

*Vyrobca: UbiSoft *Distributor: UbiSoft *Platformy: PC, Playstation 3, Xbox 360, PS Vita
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: raymanorigins.uk.ubi.com

+ hratelnost

+ napaditi bossovia
+ audio-vizual

MINUSY

- neskorsia frustracia z
obtiaznosti

+ - nepritomnost rezimu co-op

+ skveld atmosféra a dizajn levelov
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ESCAPE
PLAN

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV PLATFORMA: PS VITA

LAARG

Ziadne prehnané vizuélne efekty, Ziadne zloZité herné
mechanizmy... iba miera interakcie, povysena na uplne
novu uroven. Samozrejme, mimoriadne kladnému prijatiu
tejto puzzle novinky vo velkej miere dopomohlo aj jej
unikédtne audio-vizualne spracovanie, avSak je to prave
hratelnost, vdaka ktorej sa budete k Escape Planu vracat
aj po tom, ako ho za nejaké tie 3-4 hodinky dokoncite.
Uznévam, Ze to nie je bohvie ako vela, avsak vzhladom na
cenu a podstatu titulu su akékolvek reptania na margo
jeho diZky naozaj zbyto¢nymi. TakZe... v éom tkvie kizlo
tejto PS Vita exkluzivity?

Prvé, Co vas istotne naladi na tie spravne viny, je uz
spominany vizudl - ako dizajn lokéacii, tak aj grafické
stvarnenie dvojice hlavnych predstavitelov (vychudnuty
Lil a obézny Laarg), ma totizto velmi blizko k tvorbe Tima
Burtona, ¢o dokazuje aj farebné ladenie titulu, striktne
obmedzené na odtiene Ciernej, Sedej a bielej. Navyse, ne-
tradi¢nt grafickd $tylizéciu velmi dobre dopla aj
bravirne zvoleny hudobny doprovod, ktory decentnym
mixovanim klasickej hudby déva vzniknut vskutku
neopakovatelnej atmosfére. Na technickom spracovani je
skratka vidiet, Ze tvorcovia mu venovali hromadu lasky a
citu, vdaka ¢omu je Escape Plan bezosporu jednou z na-
jkrajsich hier, aké sa v ramci launch portfdlia objavili.

A nie len jednou z najkrajsich, ale aj jednou z najzébavne-
jsich! 78 levelov (alebo teda miestnosti), cez ktoré sa
budete s dvojicou podivinov snazit zakernému vedatorovi
Bakukimu uniknut, totizto v sebe skryva tolko original-
nych logickych hadaniek, Ze nejaky ten obCasny recyklat s
radostou prehliadnete. Odstranovanie prekazok,
zatvaranie poklopov, spustanie rozlicnych mechanizmov,
vyhybanie sa smrtelnym nastrahdm... to vSetko vam au-
tori najprv pekne postupne predstavia, ¢im vas nie lenze
zasvatia do tajov bravirne navrhnutého, prevazne
dotykového ovladania, ale navyse vas pripravia aj na
nepomerne zlozitejSie kombindacie, ktoré vas cakaju v
neskorsich leveloch. Je jasné, ze drviva vacsina miestnosti
- bez ohladu na charakter, ktory ovladate - je rieSitelna len
metddou pokus-omyl, avSak vdaka rychlym loadingom a
prakticky okamzitému restartu levelu je mozné na druhy
Ci treti pokus v pohode dosiahnut 3-hviezdickové, teda
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: Escape Plan je jednou z tych hier, ktoré

: krasne dokazuju, ako je mozné vdaka par

: genialnym ideam spravit aj relativne

: "nezazivny" zaner logickych hier nesmierne

: navykovym a zabavnym. Pritom jediné, co jej
: k tomu postacilo, bolo par inovativnych ovla-
dacich prvkov nového handheldu PS Vity.

°
.

maximalne skore.

U hodnotenia vasich uspechov sa ale na moment zas-
tavim. To je v principe dané poc¢tom dotykov, ktorymi ste
ten ktory level presli, tzn. ¢im viac do displeja (alebo na
zadny panel) tukate, tym horsie je vase vysledné skore.
Systém ma vSak jeden zavazny problém - totizto, nikdy
nebudete presne vediet, co vSetko sa vlastne do onoho
poctu zaratava. Ak mate napriklad na displeji rozkrutit vr-
tulu, tak vobec nemate Sajn, na akom principe sa pohyb,
ktorym tu vrtulu roztocite, premieta do hodnotenia. V rov-
nakom duchu vas neraz vytoci aj obCasny problém s reg-
istraciou vasich dotykov - niekedy sa mi napriklad
podarilo postavy pohnut dopredu az na treti pokus, ¢o sa
mi samozrejme neblaho odzrkadlilo aj na findlnom skore.
V podstate, prave v oblasti haprujicej registracie vasich
podnetov spociva najvacsie minusko hry, kedZe neskorsia
zlozitost miestnosti vas donuti vykonat hned niekolko
rychlych akcii, pricom ak zlyhd Co i len jedna z nich (a
verte mi, Ze sa vam tak neraz stane), vas zverenec je tuhy
a nasleduje restart. Osobne mi taktiez vadila aj prehnana
narocnost niektorych aktivit ako je napriklad popohnanie
jedného z panékov, vyzadujuce si od vas tak Sialené
uchopenie PS Vity, Ze sa ani nebudem cudovat, ked vam
pri prvom pokuse handheld vypadne z ruk.

Aj cez vsetky uvedené namietky vSak Escape Plan
nemozno nedoporucit. Skvela a krajne navykova
hratelnost vas dontti hru zhltnut tak povediac na "jedno
susto", pricom ale opdtovnym hranim sa este vacSmi
uistite v nazore, ze akykolvek logicky problém ma vzdy
viac, nez len jedno riesenie. Ta ocividna hravost a tizba
priniest nieco netradicné a origindlne sa tentokrat tvor-
com dokonale vyplatila a vy tak méte pred sebou titul,
ktory vas nie lenze
krasne zabavi, ale
navyse vam aj jasne : prusy

dokaze, aky fanta- & + paradny audio-vizuél

sticky potencidl i né‘fyll{)‘?fff hf@“??i‘i -
+ + variabilita logickych hadanie
l;’gn\(}'?elg prc:id,Obe ¢ + origindlna forma ovladania
ity do budtdc-
nosti ma. + MINUSY

+ - neexaktny systém hodnotenia

+ vasich uspechov

- ob¢as hnevajtce ovladanie

- 78 levelov je dost, ale mohlo by

@0000cc0c0c00000000000000000000000000000000 o

*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: uk.playstation.com/escapeplan/ ich byt aj viac :)
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REALITY
FIGHTERS

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV PLATFORMA: PS VITA

I ked osobne nepatrim medzi bohvie-akych hard-core fans zanra bojoviek, na posledny diel Mortal Kom-
batu nedam dopustit. Tie desiatky hodin, ktoré som v spolocnosti Raidena, Scorpiona ¢i Sub-Zera stravil,
totizto bez diskusii radim medzi to najlepsie, co som v tomto Zanri mal moznost ochutnat a preto uz teraz
vrucne ocakavam, az sa tato pecka objavi aj na PS Vite. Nakolko som sa ale majitelom spominanej high-
tech masinky stal uz na zaciatku jej predaja, rozhodol som sa si cakanie na "mobilny" Mortal Kombat
skratit otestovanim zanrového kolegu zvaného Reality Fighters.

Ten mi totizto podla masivnej reklamy,
ktorou sa ho Sony snazilo a snazi mar-
ketingovo predat, mal pontiknut ficiru
zvanu augmentovana realita, umoziu-
jucu mojmu bojovnikovi nie len nosit moj
ksicht, ale dokonca bojovat aj vSade tam,
kde uzndm za vhodné - tzn. kludne aj v
zachodovej mise. Ako tento bezosporu
odvazny experiment dopadol, to sa uz ale
dozviete z nasledujtcich riadkov.

V prvom rade sa teda pozrime na spomi-
nanu augmentovanu realitu. Ta ma
totizto v titule hned niekolko podob. Tou
prvou z nich je uz spominana moznost si
v ramci tvorby charakteru spravit
vlastnt foto tvare a ti potom pomocou
jednoduchého rozhrania naimportovat do
hry. Vysledok je ale pri najlepsSom roz-
poruplnym. Nakolko ma kazdy clovek
tvar s odliSnymi proporciami, je s hrou
dodévany profil, pomocou ktorého na
fotke vyznacite oCi, nos a Usta, naozaj
nedostacujucim. Osobne sa mi sice po-
darilo napasovat m6j ksicht na postavu
relativne dobre, avsak uz pri volbe ktore-
jkolvek z dostupnych grimés som moj
face tak brutélne zdeformoval, Ze pohlad
nan bol doslova hororovym zazitkom. Z
toho doévodu som preto ponechal toto
nastavenie v zakladnej podobe, kde sa na
moju virtualnu tvar dalo este relativne
neskodne divat. Samozrejme, je mozné,
Ze vaSa drzka bude do prednastaveného
profilu pasovat lepsie a teda aj jednotlivé
grimasy vyzneji humornejsie, v mojom
pripade som vSak az tak "lucky" nebol. V
suvislosti s customizéaciou charakteru
potom stoji za zmienku spomentt aj
druhy prvok augmentovanej reality,
ktorym je hlasovy prejav vasej postavy -
dva pokryky, ktoré vas hrdina vyda pri
vstupe do arény a po vyhratom suboji, je
totizto mozné nahradit tymi vlastnymi. A
¢o vam budem hovorit - bavkat sa s touto
blbovinkou je rozhodne vacsia sranda,
nez by ste si mohli sprvu mysliet.

Do tretice som si nechal tu zdaleka naj-
markantnejsiu formu augmented reality,
ktoru v titule predstavuju samotné bo-
jiskd. Tie su v pripade Reality Fighters
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koncipované bud ako panoramatické
snimky, alebo ako real-life prostredia sni-
mané kamerou PS Vity, do ktorych hraci
umiestnia Specialne karty (su stcastou
balenia handheldu) a ide sa na vec.
Okrem Sirokej palety autormi vygen-
erovanych lokalit si potom mo6zete pomo-
cou zadnej kamery spravit
panoramatické snimky svoje, takze poko-
jne si viete spravit arénu prakticky z Co-
hokolvek dobre osvetleného. Ja osobne
som tuto moznost otestoval na hned
niekolkych diametralne odliSnych mode-
lovych lokaciach (stol, chladnicka,
postel, mapa, sprchovaci kdt) a mézem s
kludom Anglicana povedat, ze to funguje
viac menej bez problémov. Len si dajte
bacha na korektné nasnimanie scény,
pretoze bez spravneho prepojenia fotiek
bude vase nové bojisko neprijemne zde-
formované. A to by ste naozaj nechceli,
vSak?

Ok, pozrime sa teraz na hru samotnu. V
principe je mozné Reality Fighters oz-
nacit za relativne Standardného zastupcu
zanra 2D bojoviek, ktory az na spomi-
nané high-tech vychytavky nema svojim
obsahom ¢im zaujat. Singleplayer, ktory
u mnou oblibeného Mortal Kombatu pa-
tril bezosporu medzi jasné highlitghty
tituly, je u tejto PS Vita bojovky asi tak
prepracovany, ako u posledného dielu
Soul Calibru. Teda, prili$ sa s nim autori
nevyhrali. Sice tu méte k dispozicii akysi
Story mdd, avSak ten je len zmesou
nahodne pozliepanych stbojov, ktoré
spéja dokopy len hlava (a zvasty) pana
Miyagiho, teda onoho znémeho karate-
ticera z filmov Karate Kid. Okrem tejto
hrubo poddimenzovanej a narychlo
zbuchanej pribehovej kampane (ha ha)
sa potom moéZete realizovat aj v médoch
ako Time Attack ¢i Survival, ktoré uz
podla nazvu jasne indikuju, Ze autori si s
pojmami ako originalita ¢i napaditost
prili$ hlavu nelamali. Dovod, preco by
ste ale singleplayeru mali venovat aspon
minoritnt pozornost, ma dve podoby -
jednak si vitazstvami odomykate nové
bojiské a vybavu pre vasho bojovnika (o
tom o chvilku), ale taktiez si pripisujete
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na konto urcitd ¢iastku hernej meny, za
ktoru si nasledne tieto veci mozete kupit.

Prave v oblasti customizacie charakteru
sa hra aspon ako tak snazi vymanit z
okov vSednosti, kedZe k dispozicii vam
tvorcovia davaju desiatky a desiatky
kusov oblecenia a doplnkov, ktoré su nie-
lenze vtipnymi, ale dokonca maju aj
svoje staty, takze nie je jedno, do ¢oho
svojho zverenca navleciete. Pridajte si k
tomu navysSe aj nutnost volby jedného z
15 bojovych stylov a mate relativne
dobry prehlad o tom, ako variabilny a bo-
haty systém generovania charakterov
tento titul v skutoc¢nosti pontka. Aj
vdaka atraktivnym moznostiam cus-
tomizacie je preto multiplayer predsa len
o0 Cosi zabavnejsim hernym zazitkom,
kedze sledovat dvoch neesteticky dohab-
anych manikov, ako si to navzajom rozda-
vaju v Style labutieho jazera (éno, aj
balet je medzi bojovymi $tylmi) je naozaj
ked uz ni¢im inym, tak minimélne Gs-
mevnym.

Reality Fighters je fajn jednohubka, u
ktorej stravite cca 10. minut, trosku sa
pobavkate a nésledne sa vydate venovat
svoj volny Cas nieComu predsa len obsa-
hovo kvalitnejSiemu a objemnejSiemu.
Problém tejto "jednohubky" je ale jej
cena - 25Eur, za ktoré sa tento titul
natvrdo predava, je s prihliadnutim na
obsah a kvality titulu naozaj hrubym vy-
dierac¢stvom. Za 5-10Eur mozno.. ale za
takuto sumu si radsej kupte nieco iné.
No a ak ste nebodaj hard-core fantsikmi
bojoviek, rozhodne uprednostnite Ulti-
mate Marvel VS Capcom 3, ¢i si pockajte
na bliZiaci sa Mortal Kombat. Reality
Fighters vas totizto ako bojovka
rozhodne nenadchne.

PLUSY

+ customizécia charakteru
+ niektoré augmented reality ficary
+ humor

MINUSY

- narychlo zbuchany singleplayer
- nulovd invencia v oblasti subojov
- hra nedokaze chytit a bavit

e oecc00cc000000000000000000000
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Stoji ta PS Vita vobec za to?

AUTOR: Boris "Blade" Kirov
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Jednoducha odpoved - ano!

22. februara som do svojej domdcnosti privital
nového Clena rodiny - najprv sme sa nesmelo objali,
avSak po kratkom obchytkavani som bol
presvedceny o tom, Ze som sa opat zamiloval. Nie,
nebavime sa teraz o nejakych prasacinkach, ani o
vlhkych fantdzidch nejakého pubertalneho
nadrzanca. Nie. Rec je v tomto pripade o novom
handhelde z dielne Sony, PS Vite, ktory samozrejme
neunikol ani mojej pozornosti a tak som si ho ako
spravny hard-core gamer musel v den uvedenia na
trh zadovézit. Nuz a ako uz asi tusite, svoju investi-
ciu vonkoncom nelutujem a PS Vitu mézem bez
diskusii oznacit za skutoCny next-gen handheld.
Samozrejme, nakolko sme tu uz recenziu na tento
high-tech gadget mali, rozhodol som sa v ramci pon-
delnajSieho zamyslenia sa pozriet tejto masinke na
zubok z pohladu beZného uZivatela. Cim ma teda
Vita prekvapila, ¢im sklamala? Ako sa mi na nej
hra? Ako na nej funguji PSPCkové hry? Ako je to
manazmentom konta a celkovou pritulnostou uzi-
vatelského rozhrania? Tak na tieto a mnoho dalSich
otazok najdete odpoved prave v ramci tejto témy.

A zacnime hned z ostra - otvorenim krabicky s PS
Vitou ma Cakalo prvé mensie sklamanie. Narozdiel
od Standardného balenia PSPCka (minimalne teda v
jeho prvych verziéch) totizto krabica s Vitou neob-
sahuje ziadne ochranné puzdro. Tzn. Ze ak si chcete
svoju novu hracku chrénit, musite si holt, ochranny
case dodatocne dokupit. Jasné, moznosti je mnoho a
ebay z tohto hladiska ponuka Siroky sortiment ako
drahych, tak aj lacnejsich alternativ, avSak v zaklad-
nej vybave aspon té povestné "ponozka" predsa len

mohla byt. Druhym velkym sklamanim - ako uz
podotkol DanKanFan v jeho review - je velkost napa-
jacieho kébla. Je MARHA obrovsky a absolutne
nekoresponduje s podstatou PS Vity ako "lahko
prenosného herného zariadenia". Ma to ale svoje
vyhody - nabijanie handheldu je velmi rychle a od
totalneho vystavenia az po "fully recharged" stav
vam to nepotrva viac ako hodinku-hodinku a pol. Vo
veci nabijania som sa ale stretol s nadmieru zauji-
mavym javom - totizto, Vita si niektoré nastavenia
pamaétd, iné nie. Casto kréat sa mi tak stava, Ze vyp-
nuty blue-tooth a wifi sa mi po plnom nabiti zdhadne
objavia ako aktivne. Je to samozrejme zalezitost
firmwaru ale nakolko obe sietové rozhrania dost
brutélne "cicaju" batériu, je otravnym nutnost ich v
pravidelnych intervaloch pracne vypinat - obzvlast
ak ich k hraniu nepotrebujete.

Vo veci nastaveni eSte na chvilku ostanem - v ramci
uzivatelského rozhrania handheldu nie je moznost
sa priamo pripojit k svojmu PSN ucCtu, ale musite to
robit (NAOZA] KRKOLOMNE A ZDLHAVO) cez
spominané options. Taktiez nie je mozné tplne vyp-
nut isporny rezim, ¢o sice nie je na Skodu, ale ja os-
obne vzdy uprednostiujem manudlne "vypinanie"
pred automatickym, pretoze to automatické mi
zvyCajne vypne zariadenie presne v momente, kedy
sa k nemu vratim. Dal$im velkym minuskom je
dobre zname uzamknutie handheldu len pre jeden
PSN ucet. Ak nebodaj zadate ako prvé konto, ktoré
nemate v umysle plnohodnotne vyuzivat, smola.
Mozete si ist piskat - pri prihlaseni sa do iného uctu
vam totizto Vita zahlasi, Zze sa mate prihlasit do
toho, ktory je s nou spaty. Snazil som sa najst nejaké
rieSenie, ako zmenit svoj primarny ucet, avsak do
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dne$nych dni sa mi to nepodarilo.
Ok, vyjdime teraz z options a
pozrime sa na uzivatelské rozhranie
ako celok - a tu sa uz péni dizajnéri
Sony predsa len viac pochlapili. In-
terface je svizny, dobre Citatelny, in-
tuitivny a v podstate, preniknete
don behom par sekund s konzolkou.
Vo veci pred-inStalovanych aplikdcii
necakajte ni¢ prevratné, takze aj
ked video ¢i audio-player fungujt,
nejaké oslnivé vysledky v kvalite
prehréavaného materialu urcite
necakajte. Jo a nutnost spustat kvoli
trofejdm separatnu appku mi
rozhodne nepride ako riesSenie
hodné next-gen handheldu.

Prejdime teraz ale k hrdm samot-
nym. Nakolko som osobne zvolil
skor cestu digitélnej distribticie
(nechce sa mi zo sebou tahat tie
drobunké game-karty, ktoré sa daja
lahko stratit), vacsinu testovanych
hier -az na Uncharted- som stiahol z
PS Store. Velkostou sa hry pohybujt
v rozmedzi 1 GB az 1.5GB (Rayman
Origins = 927 MB, Lumines = 741
MB, Reality Fighters = 764 MB,
Everybody s Golf = 1294 MB a
pod.), vynimku tvoria veci obsahovo
masivnejsie, ako napriklad uz
spominany Uncharted ¢i Ninja
Gaiden Sigma Plus (okolo 2 GB). 16
gigova pamatovka pritom po
vrazeni do PS Vity ukazuje len 14
giga, takze ratajte s tym, ze Cast ka-
pacity memory karty si handheld
rezervuje pre svoje stubory. Uz teraz
je vsak mozné ocakavat, ze tituly
budicnosti zaberi na pamatovkéch
nepomerne viac miesta a preto
berte tych 16GB len ako doCasné
rieSenie, ktoré vam vystaci max-
imélne tak na rok. Inak, vo veci
ovladania hier sa do blizsich detai-
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lov ptstat nebudem (recenzie st uz
na ceste), iba poznamenam, ze mo-
mentalna varka titulov v prevaznej
miere vyuziva hlavne dotykovy dis-
plej a zadny panel, pricom len v
ojedinelych pripadoch sa ku slovu
dostane zabudovany akcelerometer
a gyroskop. Nedé mi ale ne-
spomentt jednu paradnu vynimkou,
ktorou sa blysol Uncharted - v jed-
nom okamihu mate na obrazovke
akysi stary papier a vasou tlohou je
odhalit text, ktory je na nom
naCmarany. Aby ste to teda docielili,
musite namierit prednd kameru PS
Vity smerom k zdroju svetla, ¢im sa
na obrazovke objavi vodotlac. Super
napad, super "augmented reality"
feeling a jasny dokaz toho, Ze z
hladiska ovladania skryva PS Vita
obrovsky potencidl.

Dal$ou doleZitou vlastnostou
nového handheldu z dielne Sony je
bezosporu v prvych mesiacoch jeho
existencie nadmieru dolezitd spatna
kompatibilita. Aby som ju teda
mohol vyhodnotit, k tomuto ucelu
som sa rozhodol otestovat trio
PSPc¢kovych hitov - Patapon 3, Little
Big Planet a samozrejme, God of
War. Prvé, ¢o silne odpordicam si pri
spusteni PSP titulov nastavit, je bi-
linearne filtrovanie (menu sa vam
otvori po dlhSom "sltaCeni" obra-
zovky) - nakolko boli hry pre PSP
robene v SD rozliSeni, st na HD dis-
pleji PS Vity dost zubatymi. Spomi-
nané filtrovanie vdm ta kockatost
vcelku elegantne minimalizuje a aj
ked sa jej nezbavite uplne, obraz je
po zaskrtnuti tejto polozky predsa
len "hladsi". Dal$ou déleZzitou
fictirou je moznost pre hranie pouzit
druhy analdg - nakolko ho ale ani
jedna z mnou skusanych hier

nevyuzivala, nemal som moznost
tato funkciu otestovat. Ak ale niekto
z vas skusal GTA: Liberty City, resp.
Vice City Stories, budem rad, ak sa
tu s nami podeli o skisenosti. Inak
samozrejme, hry bezia svizne a aj
napriek slabsiemu rozlieniu stéle
vyzeraju k svetu. Spatnd kompati-
bilita je teda plne funkcna a najma
teraz, kedy portfdlio PS Vita hier
nie je bohvie ako bohatg, istotne
potesi.

No a moje dalsie postrehy? Kvalita
obrazu aj zvuku je o vSetkych mnou
zakupenych hier $pickova, akurat
by som mozno uvital eSte o ¢osi
vysSiu hlasitost audia. Loadingy st
relativne stravitelné a rovnako poz-
itivne mozem zhodnotit aj vydrz
batérie - 5 hodin ststavného hrania
zabudovanej baterke nerobi prob-
1ém, samozrejme ale za predpok-
ladu, Ze si pred tym povypinate ako
modry zub, tak aj wi-fi. Z hladiska
ergondmie je handheld navrhnuty
naozaj vyborne a aj ked'si budete
na malické analégy chvilku zvykat,
velmi rychlo vdm prejde ovlddanie
hier do krvi. Suma sumérum, az na
par drobnosti nemam tejto sexi
masinke Co vytknut a vdaka kvalit-
nym launch titulom ¢&i skvelo fungu-
jucej spatnej kompatibilite ponika
tak Siroké portfolio hier, ze nudit sa
v jej spoloCnosti naozaj nebudete.
PS Vita teda z mdjho pohladu
vykrocila do sveta tou spravnou
nohou a pokial sa Sony postara o
stabilny prisun hernych peciek, jej
budicnost inak ako ruzovi naozaj
nevidim. Ak ste teda doteraz boli na
vazkach, ¢i do Vity ist alebo nie, za
seba vdm mozem s radostou
povedat, Ze vase kladné rozhodnutie
urcite neolutujete.
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Koniec koncov

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec

Zo vsetkého najhorsie si odhalenia a vyvrc-
holenia dlho ocakavanych pribehov. Ak je
autor pribehu sikovny, dokaze ho dotiahnut
do uspokojujiceho konca. Konca kedy ci-
tatel/divak/hra¢ bude spokojny, resp. bude sa
citit naplneny pribehom, ktory prave prezil.
Konce su spolu s odhalenym tajomstvom to
najhorsie ¢o sa dobrému pribehu moze stat.

Predstavte si, Ze by vam niekedy odhalili tajomstvo
Opicieho ostrova. Nie, nie je to mozné, pretoze
potom by sa celé kuzlo tohto karibského ostrova
kamsi vytratilo. Ostatne, ze to nedopadne dobre,
pokial tajomstvo dobre nepremyslite, mézeme vidiet
prave na onom OpiCom ostrove. Nie, som si isty, ze
vacsSina hrajucej populécie si nikdy nemyslela, ze by
tajomstvom mohol byt obrovsky, opici robot. Ak sa
dozviete nieco také, ak vam autor odhali Cosi take,
musi zo zasady ocCakavat, Ze sa to mnohym nebude
pacit. A to nemusime ani chodit daleko od hernej
oblasti, staci sa pozriet na televizny serial Lost. Cely
cas sa tu buduje nejaké tajomstvo, zahady sa viSia a
ocakavania divakov stipaji. Co za tym vietkym je?
Kam smeruju osudy vSetkych postav na obrazovke?
Otazky, napaté situacie a divakova predstavivost za-
¢ina pracovat na plné obratky. Maju autori nejaky
vysSi plan, ma to celé skryty zmysel? Opéat otazky a
napatie, ktoré obcas narusuje vedomie, Ze serial sa
musi jedného dna skoncit a ja sa dozviem, Co to
vSetko znamena. Vieme ako to dopadlo. Autori varili
z vody, zjavne nevedeli ¢o si maju s nacrtnutym
pribehom pocat. Sklamanie. Nebol v tom Ziadny
plan. A ten koniec bol cely akysi divny. Koniec, ktory
odhaluje tajomstvo je o to nachylnejsi na skla-
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manych divdkov (fanusikov). Je to podobné ako ked'
sa niekto rozhodne demytizovat myty. Tiez to
poznate, nielen z knih, ale i filmového platna. Staci
ked si odskocite do Trdje a pochopite, Ze tu nieco
nefunguje. Herci st fajn, vyprava je velkolepd, ale
cosi tu Skripe. Ldmeme mytickd bariéru, pretoze
sucasny clovek predsa nemé potrebu zaoberat sa
rozpravkami svojich primitivnych predkov. Alebo
také Cosi. Odstréante ti tenkd vrstvu, ktora tvori
vlastny pribeh, ktoréd nechava pracovat predsta-
vivost jedinca a ziskate nieco neuspokojujuce a
nezaujimavé. Mozno i prazdne a v konecnom
dosledku hlupe. Literatura i film to majd v porov-
nani s hrami jednoduché. A predsa sa to nie vzdy
dari. Na konci by vzdy malo ostat nejaké tajomstvo
a niektoré by mali ostat Gplne nevyrieknuté. Ron
Gilbert nastastie kedysi ddvno povedal, Ze on jediny
pozna to pravé tajomstvo Opicieho ostrova. A tak
nam ostava len dufat, Ze si ho navzdy nechd pre
seba. Nech sa vznasa nad svetom, ktory kedysi
vytvoril, ved pre pribehy samotné nie je tak
dolezité.
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Horsie vSak, ako uspokojit divaka,
Ci Citatela, je uspokojit hraca.
Obzvlast ak hra balansuje na
myslienke, ze hrac je strojcom svo-
jho pribehu. M& moznost formovat
svoju postavu a rozhodnutia by mali
mat svoju vahu. Iste, chodi mi po
rozume Mass Effect, vSak je i Cer-
stvou hrou, o ktorej kazdy rozpréva.
Dnes. Tento mesiac. Bioware, ludia,
ktori by radi rozpravali zaujimavé
pribehy. Tvrdia, Ze hracove volby
maju zmysel a hlavne - maji dopad
na svet okolo neho. Aka je vSak
pravda, ktord vam nepovie (z
nezndmych pric¢in) takmer ziadna
recenzia, ziaden recenzent? VSetko
je to do velkej miery len lacné, mar-
ketingové blabotanie do prazdna.
Skutocnost je takd, ze si mnohé veci
prispOsobuju svojej vizii a nie
hracovej ruke. Na zaciatku mohla
byt podobné myslienka. Velkorysa a
pre hru (a hraca) isto velmi zauji-
mava. AvSak pravda je ovela trapne-
jSia. Ni€ prevratné sa nedeje.
Dokonca sa zda akoby niektoré
velké rozhodnutia boli ignorované a
dalSie zase zvratené (volou vSemoc-
ného autora). Autor nedokazal us-
pokojit oCakavania svojho publika.
Otazkou je, koho je to chyba. Ak sa
splietaju siete zaujimavych
moznosti, spolu s nimi putuji na
verejnost sluby, ako pribeh potiah-
neme do budtcna i s nasledkami
nasSich rozhodnuti... Hra¢ova mysel
pracuje, starostlivo sa rozhoduje,
hra svoju vybranu tlohu (alebo
taku, ktord mu pripada najzabavne-
jsia) a v jeho hlave sa formuju
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oCakavania. Svojim spésobom je to
ako s onym tajomstvom, ktoré sa
vznasa nad nejakym pribehom (¢i je
jeho sucastou). Publikum spracov-
ava vSetky podnety, kazdy ako vie.
Niekto sa nestard, niekto splieta
plany a uvazuje kam by svoju
postavu posunul dalej. Ako by sa za-
choval v jej situdcii. Odrazu vSak
nemoze. Rozhodnutia uz nehrajt
ulohu. VSetko prebera do svojich
ruk vSemocny autor a skriptované
scény. Je rozhodnuté. Obcas niekde
svitne nadej, nieco naznacia, aby to
v zapati opat pochovali podivnym
rozhodnutim a miestami i zlym au-
torstvom. Dej je zvlastny. Otazkou
ostéva, ¢i dospeje do uspokoju-
juceho konca. Nech uz je akykolvek.
Neviem. AvSak ohlasy z internetu
nie st prave priaznivé. Nieco sa
nepodarilo. Koniec celej trilogie mal
byt to najzaujimavejsie, najocaka-
vanejsie a podla vSetkého sa nepo-
daril. Nehladiac na podivné
dizajnové rozhodnutia, kedy hra¢
nezaujimajuci sa o multiplayer bude
musiet hodne zapracovat, aby sa
dostal k svoju vytizenému koncu.
Ak vobec. Uponahland hra, ktora
vam zoberie moznost vyberu v mo-
mente, keby ste sa mali rozhodovat.
Bioware v tom nie je samo. Istym
sposobom mi niektoré situacie
pripominaju to, ¢o sa stalo so Shan-
drou Jerro v Neverwinter Nights 2.
Hrac¢ nema pravo na vyber, nech st
jeho ocakavanie akékolvek. A
koniec? Co by ste asi chceli.
Skoncilo to...

Uspokojujico odhalené tajomstvo a
uspokojujuco zaviSeny koniec
pribehu. Majt toho mnoho
spolo¢ného. Avsak koniec je v
nevyhode. Jedného dia musi prist,
ale tajomstvo moze ostat
nevyrieknuté. Najhorsie st otvorené
konce a tie neuspokojujice. Na
druhej strane, ¢o my vieme? Mozno
si Bioware nechéva miesto na
Speciélne platené DLC konce?! :-)
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Game £xpo - progresivny festival, alebo

len vykrik do tmy?

AUTOR: Boris "Blade" Kirov

S potesenim oznamujem, Ze rozhodne to
prvé!

V dnoch 16-18 marec sa v Bratislavskom Istropolise
konal v poradi uz 4. ro¢nik medzinarodného festi-
valu Game Expo. ,Con”, ktory sa od svojho vzniku
tesi rasticej popularite, preto neunikol ani mojej
pozornosti a tak som sa jedného krasneho sobotna-
jSieho rdna ,nalodil” na letecku linku menom IC a
vyrazil na skusy do BA. Samozrejme, v okamih
mojho prichodu uz Game Expo bezalo na plné
obratky a preto nebol problém nepozorovane infil-
trovat rady hracov (hlavne muzského ,etnika“),
htfne postavajtcich okolo futuristického zjavu
menom kinect, na ktorom dvojica sexi-béb pred-
vadzala také nieCo Ze pokus o tenis.

Uz v prvotnych okamihov mojej pritomnosti na placi
som si ale v§imol jeden navysost pozitivny trend -
dne$na mladez sa neboji dat najavo svoje zanietene
pre digitdlnu zdbavu a skupinky hracov, baviacich
sa o tej ktorej hernej pecke, mi dévali len a len za
pravdu. AvSak neboli to len mladi, ktori sa prisli
pozriet na gamesy - svoje predsudky totizto
dokézalo prekonat aj obrovské mnozstvo postarsich
jedincov, Co je vzhladom na naSu, v porovnani so za-
padom predsa len konzervativnejsiu spolocnost,
naozaj obrovskym uspechom. Uspechom, ktory nasu
krajinu kone¢ne posiva smerom k zdpadnému svetu
- uz tu skratka nezijeme v nostalgii a letargii, ale
konecne hladime pred seba nebojime sa ,,ochutna-
vat” nové technologické plody sicasnosti.

Vratim sa ale eSte na moment spat k Expu ako
takému. Ako sa dalo o¢akavat, najvacsi zdujem
hracov smeroval nie len k neddvno vydanému hand-
heldu PS Vita, ale taktiez aj k hernym stojanom, na
ktorych sa nehralo klasickymi gamepadmi, ale ne-
jakymi inymi perifériami. Ci uz islo o PS Move, Gui-
tar Hero alebo Kinect, bolo skratka vidiet, ze ludia
su dnes uz trosicku zmlsanejsi a ked mozu, tak si vy-
bert naozaj ten origindlnejsi variant. Osobne som
sa napriklad stretol s vypravou portalu oldgames.sk,
ktora ukrutne bojovala s volantovo-pedalovym Gran
Turismom a aj napriek deficitu v podobe ne-vlastne-
nia vodi¢aku zvadzala s tymto real-sim racingom
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£
V. rogénik vystavy a festivalu poditaéovych hier

viac nez vyrovnany boj. Mimoriadnemu zdujmu sa
taktiez tesil aj spominany kinect, pred ktorym sa
ludia striedali ako na beziacom pase, priCom im ale
vobec nevadilo, Ze si na svoj ,tah” musia nejakd ta
chvilku pockat. Skratka, navstevnici sa prisli v
prvom rade zabavit a bolo to na mimoriadne po-
hodovej a odlah¢enej atmosfére Conu poznat.

Nakolko sa ale Game Expo konalo sticasné s Anime
Show, nemohol som si taktiez nevSimnut ani tu a
tam sa potulujicu cosplay mladez, ktora hlavne v
pripade neznejSieho pohlavia mala na sebe menej
odevu, nez by bolo na jej vek vhodnym. Ale ¢o,
nestazoval som sa - dovod bol totizto prosty: bol
som velmi rad, Ze sa ludia neboja experimentovat s
umenim inych kultdr a rozhodne ich to tak (min-
imdlne po stranke vSeobecného rozhladu) postva v
pred. Okrem japonskych anime postaviciek, o
ktorych som vedel menej nez malo, sa ale sem-tam
davom mihol aj nejaky ten velky a poriadne nasraty
vtdk (Angry Bird) ¢i dokonca dobre nastylovana
druzina z Dragon Ageu, takze minimélne na pohlad
bola zmes néavstevnikov naozaj pestra. No a
samozrejme, pokial ste prisli v casual obleCeni a
mrzelo vas, ze vyzerate prili§ vSedne, mohli ste si v
okolitych stankoch kupit také mnozstvo doplnkov,
triciek, ¢apic a boh vie ¢oho vSetého este, ze doma
by vés nésledne nespoznala ani vlastna mat.

Celkovo teda moju prvd vypravu na Game Expo
nemozem hodnotit inak nez kladne - obavy z malého
poctu navstevnikov a s tym stvisiacich poloprazd-
nych chodieb sa ukazali byt zbytocnymi a aj vdaka
prijemne naladenym a zébavu hladajicim ludom tie
dva dni v Bratislave zbehli tak, Ze som Cas ani
nestihal registrovat. Je preto nanajvys dolezité, aby
organizatori tento nadejny festivalovy projekt
nepochovali, ale pokracovali v nom aj v nasleduju-
cich rokoch. Ktovie - mozno sa k nam raz pridu
podivat aj také osobnosti, ako Peter Molyneux Ci
Hideo Kojima. Viem, je to utopickd myslienka, avSak
v dne$nom svete nie je ni¢ nemozné! A ako vzdy
plati - nadej umiera posledna!
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Konce maju byt' koncami (najlepSie bez

peticie)

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec
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Nie je to tak davno, ¢o som par pismen veno-
val koncom. Ocakavanym i neocakavanym,
radosti a zlosti, ked sa nieco neskonci ako
clovek vnitorne cakal. A este trochu davne-
jSie sa objavilo aj Cosi o podivnom zvyku
fanusikov hier pisat peticie. Za vydanie hry
na PC alebo za lepsie konce. Co s takym
zvykom? Mali by ho vlastne autori hier brat
vazne?

Vobec. NajlepSie, co by mohol autor zlého konca
urobit je, ignorovat takuto peticiu. A este lepsie,
radsej sa vobec ku kritike zakoncenia nevyjadrovat.
Tdto moznost by istotne zvolil sebavedomy autor,
ktory vie aky pribeh rozprava a kam ma celé puto-
vanie smerovat. Nepotrebuje, aby svoj koniec obha-
joval. Lenze, aby sme konecne zacali byt konkrétny,
to je presne vec, ktort Bioware nerobi. Samozre-
jme, je re¢ o nestastnom konci Mass Effectu 3.
Nestastnom..., rovno mozem napisat nepodarenom,
nedotiahnutom, ale ved vSetko dolezité na tato
adresu ma recenzia na hru. Skratka zdvihla sa velka
nevola a nespokojnost s vyvrcholenim trojdielnej
sagy. A Bioware zacalo hasit ¢osi, ¢o by sebavedomy
autor hasit nezacal. Dokonca sa objavili spravy, ze
sa pokusia koniec akosi napravit, respektive doplnit
tak, aby bol uspokojujuce;jsi nez to, ¢o ste mohli
prezit na konci hry teraz. Neskoro. Ohen hori a log-
ické by bolo nehasit. Hovori sa tomu autorska in-
tegrita.

Vedomie, Ze to ¢o robim, robim spravne. Vedomie,
ze moj pribeh je celistvou viziou, ktora ma hlavu a
patu, jej ukoncenie nepotrebuje dalsie vysvetlenie.
VSetko bolo povedané, ¢iny vykonané, pribeh
skoncil. Presne tak, ako som ja, autor, zamyslal.
Niekomu sa koniec pacit nemusi, moze protestovat,
lenze ja som si isty, ze vSetko je tak ako ma byt.
Bioware sa svojimi vyhlaseniami priznava k tomu,
ze vSetko spravne nie je. Niekde sa nieco pokazilo.
Koniec bol uponahlany, nepremysleny akoby patril
do uplne inej hry. Odrazu sa v nom vynaraju temat-
ické prvky, ktoré predtym nikto nevidel. Objavuju sa
bytosti, o ktorych nikto nepocul. S jedinym cielom -
ukoncit (asponi nejako) cely trojdielny pribeh. Déva
to zmysel? Je to podivné - minimalne pre tych, ktori
su ochotni sa nad prezitym pribehom zamysliet. Kri-
tizuju. Pravom. Lenze autor, ten by mal mlcat, ak
véetko povedané spiiia jeho autorsku viziu. Autor
nemlci. Ozyva sa a slubuje zmenu. VylepSenie Ci
doladenie toho ¢o uz vytvoril. Odhaluje tak jedind
vec - svoju vlastnu neschopnost.

V minulosti sme chvalili a velebili Bioware, ako ma-

BiOWARE

CORP

jstrovsky (i ked' na mnohych miestach stale videoh-
erne nedokonalo) dokazu splietat svoje pribehy. Ako
dokdazu hraca vtiahnut do svojho sveta. Obcas i
prekvapit. Paméatné pribehové prekvapenie z prvého
Knights of the Old Republic uz veru neprekonaju.
Ned4 sa to. AvSak ich majstrovstvo sa niekam
straca. Navonok tvrdia, ako sa snazia robit dospelé
pribehy, pre dospelé publikum. Upinaju sa k rozhod-
nutiam, ktoré zmenia tvar herného vesmiru, aby
nakoniec ostali len prazdne slova. Samotny koniec,
ktory ma vSetky ¢rty uponahlanosti, potvrdzuje
nemohucnost autora, ktory si nevedel rady s
nacatym pribehom. Odrazu padaju vsetky mar-
ketingové vyhlasenia o premyslenej trilogii. Rucaji
sa ako domcek z kariet. Domcek, ktorého ruiny mali
ostat leZat na stole. Co viak spravi neschopny
autor? Zacne karty zbierat a slubi, Ze svoje chyby
napravi. Doplni kartu tu a tam, aby zaplnil to
miesto, ktoré mu zhodilo celd jeho pracu. Bezradne
stoji pred kritikmi, vidi ako sa jeden za druhym
buria, vitaju a nenechaju jeho dielo na pokoji. Za-
Cina vidiet, Ze jeho narychlo spichnuty koniec ne-
drzi. Odhalili ho a on vie, Ze to nie je v poriadku.
Nikdy to nebolo. Musi to napravit - nejako.

Pokial ide o mna, nepotrebujem ziadnu napravu. Je
skratka prili§ neskoro na ¢okolvek. Patrim medzi ne-
spokojnych hracov, ale pisat peticie kvoli naprave
povazujem za nezmyselné. Ako som napisal - autor
by si mal stat za svojou vlastnou viziou. Len autor
vie, ¢o chcel pribehom povedat a ako ho zavrsit. Ja,
ako prijimatel tohto pribehu, médm vsak pravo
pochybovat o jeho rozpravacskom talente. Niekedy
je cely pribeh zly a autora vysmejete okamzite.
Niekedy mu pribeh prerastie cez hlavu tak, Ze si s
nim nakoniec nevie rady. A myslim si, Ze to sa prave
stalo tretiemu Mass Effectu. Skiseny rozpravac by
si s pribehom lahko poradil, ale toho nesktiseného
prave takyto pribeh dokéze odhalit. Ako v pripade
Bioware a Mass Effectu.

Ziadna peticia na svete nemdZe zmenit tento fakt.
Nech sa budete snazit ako chcete, maximalne tak
odhali ont, spominant autorsku neschopnost. Neis-
totu v dokoncenom diele. Kritika je na mieste.
Akykolvek krok k priznaniu pochybenia nas len
utvrdzuje v tom, Ze Bioware ako autor v pripade
Mass Effect 3 zlyhali.
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Hardware
AMD Radeon HD 7990

odhaleny

AUTOR: Lukas "Under4" Kollar

Samotné Specifikdcie vyzeraju
velkolepo, skoda len, Ze nie st ofi-
cidlne. Zatial.

V stvislosti s prave teraz aktualnym
vydanim Keplera, co malo za nasledok
uvedenie obrovského mnozstva mode-
lov grafickych kariet GeForce GTX
680, sa nam neoficialnou formou od-
kryvaju technické vlastnosti novej a
samozrejme poriadne vykonnej
grafickej karty Radeon HD 7990 od
spolo¢nosti AMD. Udaje o prebiehaji-
com vyvoji su zname uz dlhsiu dobu,
ale az teraz sa podarilo jednej ¢inskej
webovej stranke odhalit Specifikacie
tejto grafickej dual-GPU vlajkovej lode,
o ¢om informovali stranky Softpedie.
Co by teda mala t4to hracka priniest?

Vsetko nasvedcuje tomu, Ze jej ponuka
bude tvorena dvojicou jadier Tahiti XT,
pricom ako niektori iste viete, st to
presne také jadra, aké boli pouzité pri
modely taktiez slusne vykonnej karty
HD 7970. GPU budu prepojené v
rezime CrossFireX. Znamena to, ze
celkovo toto riesenie poskytne 62
vypoctovych jednotiek, 4096 Stream
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procesorov, 256 texturovych jednotiek
a 64 ROP jednotiek. Kazdé jadro je vy-
bavené 384bitovou paméatovou zberni-
cou a 3 GB GDDR5 pamatou, Co v
praxi znameng, ze graficka karta ako
celok disponuje neuveritelnou 6 GB
pamatou! To by uz naozaj malo nasytit
kazdého hraca a fajnSmekra z hard-
vérového oboru.

Zdrojovy server INPAI vsak hlasa aj
iné vlastnosti. Podla vSetkého budu tu
pritomné jadra tikat frekvenciou 850
MHz. Ide pritom o podtaktovanie,
nakolko HD 7970 pracuje s frekven-
ciou 950 MHz. Znizenie zastihlo aj
GDDRS5 pamat, ktord by mala pracovat
na frekvencnej hodnote 1250 MHz
(5,00 GHz) znizenej z 1375 MHz (5,5
GHz). Toto vsetko by malo teoreticky
znizit spotrebu energie a tepelny
vykon. Pre uzivatelov, ktori maju aj na-
priek tomu mensie obavy zo spotreb-
nej energie méme dobra spravu. Tato
karta totizto bude disponovat pod-
porou technolégie ZeroCore, ktora
dokaze uplne vypnut sekundarne GPU
v pripade potreby (Cize pokial sa ak-
tuédlne nevyuziva).

K tymto pomerne obsiahlym informa-
ciam by sa este hodil aj udaj o dostup-
nosti a cene. Podla vSetkého by sa
mala karta AMD Radeon HD 7990
dostat do obchodov pocas aprila,
presny datum vsak nepozname. Ani
suma, za ktord bude dostupna nie je
znama. Ked' sa vSak na vec pozrieme
logicky, prideme na to, Ze kazdy hrac
si ju urcite nebude moct dopriat.
Netrufame si odhadnut presné cislo,
ale ak zoberieme fakt, Ze najlacnejsi
model grafickej karty Radeon HD
7970 (od Sapphire) stoji na tuzem-
skom trhu v tom najlacnejSom ob-
chode 477 €, model HD 7990 bude
poriadne drahym Spasom, ¢oho sa
(pravom) obavaju aj redaktori
zahrani¢nych stranok.

A teraz mensSia perlicka na zaver.
Nvidia sa na tdito konkurenciu
dokonale pripravuje uz teraz a pravde-
podobne uz o par mesiacov pride s
dual-GPU alternativou postavenou na
,Kepler” jadre GK104. Stane sa tak uz
mozno v maji.
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Kalich deviateho hardvérového

tyzdna sa v nedelu maximalne
naplnil, a my si tak opat mozeme
predoslé sedemdnové obdobie
zhrnut.

Skéla tentoraz nebola tvorend len Cisto
hernymi produktmi. Zapricinila to nova
rada pocitacovej All-In-One série G24,
pontkajlicej vraj extrémnu vSestran-
nost, ako sa na strankach spolocnosti
Elitegroup Computer Systems (ECS)
pise. Pod tym si samozrejme hned vy-
bavime aj moznost hrania hier, ¢o
napokon dava na zndmost aj samotny
vyrobca. K dispozicii si dva Stylové
modely s oznaceniami G24 Aura a G24
Odin, vybavené 23,6“ dotykovym pan-
elom (Full HD 1080p displej), Intel H61
Express Chipsetom a napriklad aj
takym ,plug and play” HDD. Odkryté
boli aj udaje o chode systému, ktory
zabezpeCi najnovsi operacny systém
Windows od Microsoftu.

Este predtym sme ale zacielili na nova
hernd myS ROCCAT Savu, ktord sa
docka oficidlneho odkrytia pocas
veltrhu CeBIT. Z obrazka, ktory tato
spolocnost svetu zanechala, sme mohli
vycitat hned niekolko tdajov. Bude vy-
bavena ,Soft-Touch” povrchom, pra-
vorukym dizajnom a pritomna bude i
technoldgia Easy-Shift[+], zabezpecu-
jlca vykonanie pokrocilej konfiguracie.
Svetelny systém, ktory tato periféria ob-
sahuje, dokonale uspokoji hracov, ktori
si tak budd moct vybrat spomedzi 16,8
miliéna farieb. Nechyba ani opleteny
kabel a pravdepodobne pride so 4000
dpi senzorom. Jej cena je sice neznama,
no podla dostupnych informacii by sa
na trhu mohla objavit zaciatkom mdja.

V deviatom tyzdni sa predstaveniu
nevyhli ani nové pamétové DDR3 riese-
nia od zndmej spolocnosti ADATA Tech-
nology. Jednd sa pritom o XPG
Overclocking pamate, ktoré budeme
moct ngjst pod oznacenim XPG Gaming
V 2.0 1600G. Su urCené pre najnovsiu
Stvorkanélovi X79 platformu a na vyber
je jeden modul o velkosti 8 GB, pri-
padne 16 GB dual kit. Vdaka four-chan-
nel platforme si hraci budd moct zvysit

uroven az na 64 GB RAM. Moduly
pracuju na frekvencii 1600 MHz s ¢aso-
vanim 9-11-9-27 a pri nizkom napati
1,35 V. Ich predaj je podporeny dozivot-
nou zarukou. Ak by ste o nejaké z tychto

dostupnych rieSeni mali z&ujem,
poteSime vas, pretoze s najvacSou
pravdepodobnostou uz prebieha ich dis-
tribuny proces.

Samozrejme, to najlepsie sme si nechali
nakoniec! Zaverom tyzdna sme vam
totizto predstavili hernu klavesnicu Im-
perator Pro, ktoru pripravil vyrobca Ge-
nius. Je urcenéa pre priaznivcov herného
zanru MMO alebo real time stratégii
(RTS), pricom dopiha rad GX Gaming
Series. Tato zaujimava hracska periféria
ponuka 6 programovatelnych makro
tlaCidiel, priCom hracom umoznuje
vytvorit tri herné profily. Podsvietenie
klévesnice je vykonané prostrednictvom
16 miliénov farieb a to v troch drovni-
ach. Pri prepnuti do herného rezimu je
vypnuta klavesa ,windows”, ¢iZe sa ne-
musite obavat neprijemného prerusenia
hry. Pontika dvojicu USB portov, ktoré
poslizia na pripojenie dalsich zariadeni.
Klavesnica Genius Imperator Pro sa
pripaja cez USB a kabel ma 1,8 m. Jej
odporucana maloobchodna cena je 100
americkych doléarov.

V jubilejnom, desiatom hernom
hardvér tyzdni panoval All-in-One
Barebone PC od Gigabyte. Ukazala
sa aj podlozka pod mys a AFOX

predviedol slusnu graficka kartu.

Uvodom desiateho tyzdiia sa neoficiél-
nou cestou ohlasil novy hracsky All-in-
One Barebone PC, o ktorého vyrobu sa
postarala znama spolo¢nost menom Gi-
gabyte. Je oznaceny ako GB-AEGT a ne-
jedna sa o tuctovi produkt, nakolko
podla vyrobcu disponuje ,gaming-
friendly” platformou. Hranie hier na
tomto zariadeni teda nebude problé-
mom.

Jeho technické vlastnosti si tvorené
mati¢nou doskou Intel H61 Mini-ITX s
podporou procesorov Core i3/i5/i7 (LGA
1155), jednym PCI-Express x16, ktory
zvladne duélny slot grafickej karty a
mimo iného aj 24“ Full HD (1920 x
1080) dotykovym LED displejom. Co sa
tyka ostatnych parametrov, tie si nasle-
dovné. Obsahuje 2,5“ HDD/SSD dock,
dva pamatové DDR3-1333 sloty s pod-
porou az do 8 GB RAM, dva Mini PCle
sloty, jednu 3,5" poziciu, tenky slot pre
mechaniku a webkameru. Vydobytky
techniky ako napriklad Gigabit Ether-
net, WiFi, Bluetooth 2.1 alebo citacka
kariet 4-in-1 s uz pritom samozrejmé.
Disponuje navyse i dvojicou USB 3.0
portov. Pripadni zdujemcovia si vsak
eSte budti musiet pockat na detailnejsie
a predovSetkym oficidlne informacie.
Dostupnost a cena nie si momentalne
zname.

Nasledovalo tentoraz uz oficidlne pred-



stavenie novej podlozky pod mys, ktord
doplni radu Goliathus spolocnosti Razer,
ktord je zndmym lidrom v hernej oblasti.
Podla slov z vyjadrenia je tento novy
prirastok ,venovany podpore e-Sports”,
ako sa vyjadril prezident Razer USA,
Robert 'RazerGuy' Krakoff, c¢ize kom-
pletné oznacenie Razer Goliathus e-
Sports edition je namieste. Ako nam prvé
zverejnené obrazky napovedaji, pod-
lozka je ozdobend Stylmi a farbami
poprednych svetovych e-Sports timov.

Je vsak rovnaka ako jej predchodcovia?
Este skor nez sa pozrieme na zname de-
taily je dolezité poznamenat, Ze e-Sports
edition pri zachovani exkluzivneho diza-
jnu navySe obsahuje zoSity ram, zvysujuci
odolnost podlozky, ¢im sa stava o nieCo
lepsou. Spolu s uvodnymi slovami sme
spoznali aj jej detaily, o ktoré sa s vami
radi podelime. Vlastnosti produktu su
tvorené tkaninou pre maximélnu kon-
trolu mysi, Pixel-presnym zacielenim a
pohybom, a pogumovanou zékladnou pre
bezpecny Uchyt na hladkych povrchoch.
Jej rozmery su nasledovné: 355 (dizka)
mm x 254 (Sirka) mm x 3 (vy$ka) mm.
Herna podlozka Razer Goliathus e-Sports
edition sa d& zakupit na Razerzone.com
a Teamliquid.net od 8. marca 2012, a to
za 19,99 €.

Na zaver tu mame netradicnd, ale o to
zaujimavejSiu  jednoslotovi graficku
kartu HD 7850, ktori na CeBITe pred-
viedla Hong Kongské spolo¢nost AFOX.
Pride pod pomerne tazko zapama-
tatelnym oznaCenim AF7850-1024D5S1.
Nakolko sa nejedna o oficialne pred-
stavenie, spoznali sme len niekolko
dolezitych Specifikdcii. Vieme napriklad,
ze bude disponovat jadrom s taktom na
860 MHz a polovicnou pamatou s
velkostou 1 GB. Zaujimavostou pritom je,
ze sa do nej podarilo vtesnat az Styri
videovystupy: dual-link DVI, HDMI, Dis-
playPort a mini DisplayPort. Chladenie je
v tomto pripade sice nereferencné,
nevyzerda vsak najstastnejsie a pritomny
ventilator bude zrejme dost hluc¢ny. Cenu

tejto karty ani jej dostupnost zial

nepozname. Je vSak mimoriadne povsim-
nutiahodnd najmé pre hracov, ktori ju

ocenia ak nemaju vo svojej skrinke vela
miesta nazvys.

Pocas dvanasteho hardvér tyzdna
sme sa venovali vylucne grafickym
kartam.

Za najvacsiu udalost uplynulého tyzdna
mozno povazovat vydanie ocakavaného
Keplera, ktory so sebou priniesol slusny
naval novych grafickych kariet. My sme
z toho mnozstva vybrali GeForce GTX
680 od spoloCnosti Gainward. Zmieneny
model tejto grafiky prichadza s klasick-
ymi vlastnostami, tvorenymi napriklad
jadrom, ktoré tika frekvenciou 1006
MHz, pritomna je 2 GB GDDR5 pamét @
6000 MHz, 256bitova pamatova zber-
nica, no a disponuje 1536 CUDA jadrami.
Pozname aj dalSie vlastnosti ako PCI-Ex-
press 3.0 zbernicu, dva 6-pin PCle napa-
jacie konektory, dva DVI vystupy, jeden
HDMI a DisplayPort. Tato GTX 680 pod-
poruje ako DirectX 11(.1), CUDA a
PhysX, tak aj 3D Vision Surround a 3-way
SLI. Na Slovensku sa da zakupit od
464,60 €.

Ak by ste sa po high-end grafickej karte
GeForce GTX 680 obzreli a nahodou by
ste uvazovali aj nad ktipou vodného
bloku, méme pre vés jedno riesenie, s
ktorym prisla nemecka spoloCnost Aqua
Computer. Ta si pre majitelov tejto karty
nachystala vodny blok, nesuci oznacenie
AquaGraFX GTX 680. Ihned ako by ste ho
zbadali, vSimli by ste si napohlad zauji-
mavé prevedenie, pricom pri pohlade
nan vam do oka okamzite vhije medena
zdkladna a vrchny kryt vyrobeny z
bruseného kovu. Blok obsahuje chladiaci
kanal pre chladenie ako jadra, tak i
paméte a samozrejme aj samotného
napdjania. Samotny dizajn je nasledne
prispdsobeny tak, aby bola mozna aplika-
cia SLI systému. Ak on mate zaujem, ra-
tajte s cenovkou 94,95 €.
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Do tretice boli k dispozicii pomerne obsi-
ahle neoficidlne informécie o chystanej
grafickej karte AMD Radeon HD 7990. O
jej vyvoji samozrejme vieme uz nejaky
ten piatok, avSak az teraz si ¢inska we-
bovéa stranka INPAI spolu so serverom
Softpedia, dovolili vypustit do éteru
pravdepodobné Specifikacie tohto vykon-
ného grafického krasavca. Vyzera to tak,
ze zakladom v tomto pripade budu dve
jadré Tahiti XT, ktoré boli pouzité pri
karte HD 7970. GPU budu prepojené v
rezime CrossFireX, Cize celkovo toto
rieSenie poskytne 62 vypoctovych jed-
notiek, 4096 Stream procesorov, 256 tex-
tirovych jednotiek a 64 ROP jednotiek.
Kazdé jadro je pritom vybavené
384bitovou pamatovou zbernicou a 3 GB
GDDR5 pamaétou, ¢o znamena, ze celkovo
disponuje mohutnou 6 GB pamaétou.

Jadra maju byt nataktované na frekven-
ciu 850 MHz, takze oproti modelu HD
7970, ktory poskytuje frekvenciu GPU
950 MHz, ide o podtaktovanie. To za-
stihlo aj GDDR5 pamét, ktora by mala
pracovat na frekvencnej hodnote 1250
MHz (5,00 GHz) znizenej z 1375 MHz
(5,5 GHz). Logicky by sme sa teda mali
dockat zniZenia spotreby energie a aj te-
pelného vykonu. Pre kazdy pripad je ale
mozné vyuzit technolégiu ZeroCore,
ktora v pripade potreby dokaze uplne
vypnut sekundérne GPU.

O dostupnosti a cene mozeme tiez len
Spekulovat. Viaceré spravodajské stranky
vidia uverejnenie na priebeh aprila. Cena
bude v tomto pripade velmi vysokd,
nakolko momentalna cena karty Sap-
phire Radeon HD 7970 je na nasom trhu
477 €, a aj to sa bavime o ponuke najlac-
nejsieho obchodu. Uvidime, ako sa pro-
dukt HD 7990 na trhu nakoniec uchyti.
Bude to mat ale poriadne tazké, pretoze
konkurencna Nvidia nikdy nespi a uz
teraz kuti dual-GPU kartu, postavenu na
»Kepler” jadre GK104.







