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Opat v znameni stavky na is-
totu... vadi to ale? To sa doci-
tate na nasledujacich
riadkoch.

Ako je poslednych niekolko rokov
tradiciou, koloto¢ zvany E3 roz-
bieha séria konferencii tych na-
jvyznamnejsich hracov v oblasti
digitalnej zabavy, pricom Mi-
crosoft je opat tym prvym, ktory
sa s nami podelil o svoje plany do
buduicnosti. Tak teda, pozrime sa
na to, co nam konferencia tejto
spoloCnosti priniesla:

Zrejme nikto nepochyboval o tom,
Ze Uplne prvym prezentovanym
titulom bude nieco iné nez Halo
4 - to sa nam blyslo ako skvelym
live-action trailerom, tak aj
naslednym gameplayom, jasne
dokazujicim, Ze hra po stranke
grafiky je predsa len niekde inde,
nez Hala posledné. Samotny zaz-
nam z hry zaujal predovsetkym
novym nepriatelom, ktorym sa uz
podla skorsich rumorov stali
Forerunneri. Spolu s nimi sa ale
na scéne objavuju aj nové a be-
zosporu krasne vyzerajlce
zbrane, takze dojmy z prezento-
vaného materidlu boli viac nez
pozitivnymi. Zaverecna bodka v
podobe perfektne zostrihaného
traileru uz len podciarkla to, ¢o
sme uz davnejsie vedeli - ze Halo
4 bude dalSou z rady exkluzivit,
ktoré by ste nemali vynechat.

Po kratkom prihovore Dona Mat-
tricka sa divéci konferencie
dockali odhalenia nového Splinter
Cellu. Ten, ako sa dalo oc¢akévat,
urobil sakra silny dojem a aj ked
sa prezentovany usek hry vyz-
nacoval vySSou mierou akcie, nez
je na tato sériu zvykom, rozhodne
sa bolo na Co divat. Hrdina hry,
Sam Fisher, potom svojim ko-
nanim istotne mnohym
pripomenul Maxa Payna. Inak,
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hra zaujala aj svojou vybornou
grafikou a plynulostou akcie,
takze pokial vyslovene nelipnete
na principoch a mechanizmoch
povodnych dielov, urcite si Splin-
ter Cell: Blacklist na buducu jar,
kedy sa objavi na trhu, nenecha-
jte ujst. Jo a kinect fi¢ura,
umoznujica vam hlasom
odlakavat protivnikov, bola naozaj
cooloshnou!

Akénd ndloz z Gvodu bola
nasledne vystriedana sekciou
venovanou Sportom. Opat sa ku
slovu dostal kinect a jeho mag-
ické dopady na hratelnost ci uz
Fify alebo NFLka. Na scéne sa
ukdzal aj pravdepodobne jeden z
tych lepsich hracov NFLka, avsak
nakolko nam celd tato pasaz prak-
ticky ni¢ nehovorila, boli sme
radi, ze prilis dlho netrvala.

Nasledoval trailer na Fable: The
Journey, novy titul z dielne Lion-
headu, z ktorého nedavno vycuaval
samotny Séf Studia, Peter
Molyneux. Trailer kone¢ne
ponukol aj gameplay zabery z hry.
Nase dojmy? Zbytocnost a naozaj
nechdpeme, preco tento titul
vobec vznikal... koncepcne to
totizto akosi nemame kam
zaradit.

Prvé prekvapenie prislo vSak
ihned potom - aj napriek ru-
morom, ze sa na scéne neobjavi,
Phil Harrison predstupil pred
obecenstvo a uviedol nielen prvy
trailer na Gears of War: Judge-
ment, ale aj nova ukazku na
Forzu Horizon. PokraCovanie
Spickovej racingovej serie sa ob-
javi na trhu uz 23. oktdbra a ako
sa ocakéavalo, titul ponikne open-
world zavodenie na styl Test
Drive Unlimited. No a nase dojmy
z Gearsov? Epicky vyzerajuci pre-
quel, no len chcelo by to z neho
vidiet naozaj o dost viacej. Vieme,

sme nenasytni!

Po néasupe hier samozrejme nastal
Cas aj pre Xbox Live a Kinect.
Tzn. predstavovacka novych
funkcii oboch platforiem -
rozpoznavanie hlasu v novych
jazykoch, nové filmové kandly a
programy, xbox music, Nike Fit-
ness... proste veci, ktoré sice
zneju zaujimavo, avsak vzhladom
na MS politiku regionalneho
blokovania u nas dostupné s na-
jvacsou pravdepodobnostou neb-
udu. Z toho dévodu sme si teda
pocas tychto PR obkecov odbehli
spravit kavu.

Ok, po vycerpavajucich ukazkach
funkcionality XBLka a rovnako
ubijajuicej prezentacke aplikacie
Xbox Smart Glass, ktord vam
umozni pracovat s dashboardom
aj prostrednictvom tabletu ¢i mo-
bilu, sa konec¢ne konferencia
niekam pohla. Kam? No predsa
do nehostinnej divo¢iny nového
Tomb Raidera. Tvorcovia hry
predstavili gameplay s mimori-
adne krasnou grafikou a aj ked
bola odprezentovana sekvencia
znacne linedarnou, v mnohom nam
svojim drivom a zivelnostou
pripomenula tspesnu dobro-
druznt sériu Uncharted. Skratka
a dobre, ukdzka z Tomb Raidera
nesklamala a uz teraz sa nevieme
dockat, az si Laru opét po tych
rokoch absencky poriadne
"omakame" na vlastné ruky.

Konferencia nasledne pribliZila tri
nové a doteraz neohlasene XBL
hry - priemerne vyzerajicu akciu
Ascend: New Gods, graficky
Stylovy moto-racing LocoCycle od
Twisted Pixelu a hernt prvotinu
od filmového reziséra Gore
Verbinskeho - futuristicku zalezi-
tost Matter, svojim vizualom az
napadne pripominajicu Valvacky
Portal.
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Resident Evil 6 sa taktiez doCkal
svojej novucickej prezentacie v
ramci MS konferencie. Konkrétne
iSlo o live-gameplay z blizSie
nespecifikovaného mesta, ktory sice
postradal hororova atmosféru,
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avSak z hladiska hernych mechaniz-
mov sa rozhodne bude jednat o
solidne zédbavnu 3rd person akciu.
Aj ked, drobnému sklamaniu z
ukézky sa predsa len ubranit
nemozeme. Zaverecny utek pred
mega vybuchom si vSak istotne nase

uznanie zasluzi.. sénku sme pri nom
mali naozaj padnutt kdesi an zemi.

Hardcore gameplay nového Resiho
vSak vcelku neCakane nasledoval
XBL Angry Birds rip-off zvany
Wrecketeers. Samozrejme, podpora
kinectu nechyba, Skoda len, ze pani
ktora to hrala, pri tych pohyboch
vyzerala akosi humorne. Proste, ca-
sualovka. Do tejto kategorie vSak is-
totne nemozno zaradit novy herny
South Park, ktory ndm s podtitulom
Stick of Truth, presne ti istu porciu
spolocensky nekorektného humoru,
na akd sme u rovnomenného serialu
zvyknuti. BTW, hru prisli priblizit
samotni tvorcovia kresleného ser-
ialu, takze kudos MS!

Nasledoval Harmonix so svojim
kinect titulom Dance Central 3 -
prezentécia hry bola vedenda formou
live vystipenia hudobnika Ushera a
az na jeho "vypadavajtci" spevacky
prejav iSlo rozhodne o vyborné
spestrenie. Konferu potom uzatvoril
doslova filmovy gameplay FPSky
Call of Duty: Black ops 2, ktory bol
tak dlhy, az bol nudny.

Ok, tak si teda Microsoftacku kon-
ferenciu zhrime - trailery na uz
znéme Ci nedavno leaknuté AAA
pecky, vela zbyto¢nych kecaciek
okolo US-only contentu, absencia
nového Alana, par nezaujimavo vyz-
erajucich XBLA hier a k tomu prak-
ticky ni¢im neprekvapujici
gameplay z nového Call of Duty.
Nech sa teda snazime akokolvek
hladat pozitiva, tato konferencia
nam prisla ako jedna z tych na-
jhorsich, aké sa kedy v rdmci E3 ob-
javili. Vdaka Bohu teda aspon za
tych par podarenych trailerov!
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Distribu¢ny moloch priblizuje
svoje zlaté telata...

Je sice pravda, ze EA je v radoch
hracov dost nenavidenou firmou,
avsak ich snaha ponukat
fanusikom digitalnej zabavy
pestry herny jedalnicek sa im
skratka odopriet neda. Electronic
Arts nam teda v ramci svojej kon-
ferencie priblizilo hned niekolko
skvelych hier, z ktorych si musi
vybrat naozaj kazdy. Tak teda,
¢im vSetkym nés tento obrovsky
distribu¢ny moloch pocas svojho
eventu potesil?

Konferenciu hned z kraja otvoril
trailer so zostrihom zaberov z tit-
ulov ako MOH, NFS: Most
Wanted, Battlefield 3 Premium,
Dead Space 3 ci Sim City, takze
sme vcelku elegantne uz od poci-
atku vedeli, co nas caka.
Nasledne pred obecenstvo pred-
stupil $éf EA, John Riccitiello a
zahdjil svoj pozitivne naladeny
speach. Potvrdil, ze na konfer-
encii bude odprezentovanych 10
titulov od 10 odliSnych vyvojarov.

Ako sa dalo ocakavat, prvou pred-
stavenou hrou sa stal dlho rumor-
ovany a mnohymi vysnivany Dead

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

Space 3, ktory nam vytrel zrak
tak faméznym trailerom, ze aj
teraz ndm z neho beha mraz po
chrbte. Po traileri sa titul dockal
aj priameho gameplayu, vramci
ktorého sme si pozreli druhy akt
hry, pozostévajuici ako z akcie v
interiéri, tak aj z boss fightu,
odohravajuceho sa vonku. No a
co vam budeme hovorit - je to a
must see zalezitost! Dead Space 3
tak s najvacsou pravdepodob-
nostou pontkne rovnako nervy
drasajuci zazitok ako jeho pred-
chodcovia a my sa tohto herného
terroru uz teraz nevieme dockat.

Po bezosporu tdernom tvode sa
ku slovu dostal jeden z tradicnych
EA $portov, konkrétne teda novy
ro¢nik Maddenu NFL. Nés ale
tento Sport priliS neberie, takze
trailer nam v podstate ni¢ nedal.
Kazdopadne, Amici st do neho
zazrati, takze istotne si vychutnali
aj po ukazke nasledujuci kratky
rozbor vSetkého nového, ¢o
pokracovanie tejto série prinesie.

Konferencia nasledne pokraco-
vala prezentaciou budovatelkou
stratégiou Sim City, konkrétne
teda facebookovym variantom
Sim City Social. Graficky hra vyz-

era prekvapivo k svetu a
rozhodne bude viac nez atraktiv-
nou alternativou Farmwille a jej
podobnych. Svojho traileru sa ale
dockalo aj Sim City pre PC, ktoré
nam v ramci videa predstavilo
vSetky svoje revolucne prvky a
gameplay mechanizmy. Titul sa
docka aj multiplayeru.
Fantusikovia série sa teda
rozhodne maju na co tesit.

Battlefield 3, ktory prevzal Zezlo
po spominanej Maxisackej
stratégii, sa sice dockal pocty od
samotného ex-Microsoft-macha
Petera Moora, avSak (dnes
leaknutd) ukazka na platent
rozsirenu verziu titulu oznacenu
ako Premium, v nas prili§ nadse-
nia nevyvolala. Sice povazujeme
Battlefield 3 vo vSeobecnosti za
lepsiu multiplayerovku nez
kolegu CoD, jeho dalsie opicenie
sa po konkurencii nam uz ale isto
iste zacina pomaly liezt na nervy.

Slavna zvucka a Bioware na obra-
zovke nasledne dali na znamost,
ze ku slovu sa dostava zaner RPG
v podobe uz vydaného Star Wars:
The Old Republic. Prezentécia,
zamerana na honenie si vlastného
ega, vSak hracom tejto onlinovky
prili§ tsmevu na tvari nevyvolala
a tak sa istotne poteSili aspon
novinkam, ktoré boli v ramci
prednasky priblizené. Nové PVP
arény, nové operacie, nové skilly,
novi spolocnici ¢i nova planéta, to
vSetko bolo v ramci konferencie
ohlasené, takze pokial ste nad
Old Republic eSte nezlomili
palicu, urcite novy content privi-
tate s radostou.

Druhy velky FPS hit EA, Medal of
Honor: Warfighter, samozrejme
nesmel chybat a tak sa divaci
dockali nového live-dema, za-
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sadeného do nesldvne znameho
Somalska. Odprezentovany game-
play sa vSak v nicom nelisi od toho,
videného v sérii CoD, takze z ndsSho
pohladu titul absoltitne postrada
akukolvek vlastnu identitu. Vsetko
tam bucha, buréca, iskri sa.. no
proste ¢isty Call of Duty, akurat ze z
produkcie EA. Kazdopdadne, hra si
fanusikov urcite najde, takze z tohto
pohladu sa jedna o stavku na istotu.

Dal$im zdsadnym titulom, ktory sa
dockal v rdmci konferencie vyznam-
nej pozornosti, bola nova Fifa. Novy
diel tejto svetovo populérnej Spor-
tovej série sa doCké uz tradicne roz-
manitych noviniek, s pomedzi
ktorych stoji za zmienku hlavne Fifa
Social Network, teda online plat-
forma, urcend pre vzajomnu inter-
akciu medzi fanusikmi.

U Sportu vsak eSte na moment os-
taneme - ihned po prezentdcii Fify
sa totizto fanusikom predstavil novy
diel bitkarskej sagy UFC ktorého
prisiel podporit samotny prezident
UFCcka. Urasteny chlapik s bicep-
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som vacsim nez stehno anorektika,
sice na prvy pohlad posobil otu-
pene, avsak dav svojou recou strhol
az necakane silno.

Need For Speed: Most Wanted,
nova zavodna hra od Criterionu,
nam v traileri pontkla nie len skvely
track od Prodigy (Firestarter), ale aj
vyborne vyzerajice zablesky priamo
z hry, obsahovo a koncepéne
dokonale imitujtice svoj origindl.
Titul vSak pojde v stopach ostatnych
racingoviek z produkcie tejto firmy
(Burnout, Hot Pursuit) a sudiac
podla odprezentovaného gameplayu
nas caka bezosporu rychla a adren-
alinova jazda. Dufame len, Ze autori
konecne upustia od cheatingu
superov, kedZe pre nas to bol v pri-
pade Hot Pursuitu jasny game-
breaker. Titul sa na trhu objavi 30.
oktobra.

Tretia a zrejme aj najvacsia FPS
pecka Electronic Artsu, treti Crysis,
si na svoje predstavenie musela
pockat az do zéveru konferencie a
musime uznat, Zze chapeme, preco

tomu tak bolo. Predvedené demo
totizto nevynikalo v prakticky ziad-
nom smere - ¢i sa jednalo o grafiku,
atmosféru alebo gameplay, ab-
solutne postradajuci akykolvek néz-
nak taktiky. Jedna vec sa ale titulu
musi nechat - na to, ako dobre vyz-
erd, bezi na Xboxe naozaj vyborne!
Crysis 3 sa na pultoch obchodov ob-
javi v priebehu februara 2013.

Celkovo vSak konferenciu EA hod-
notime relativne pozitivne - bez zby-
toCnych kecov a zdrziavaciek
totizto ukazala ¢o mala a ako sme
uviedli v tvode, istotne si z prezen-
tovaného portfélia hier kazdy nasiel
nieco, ¢o uputalo jeho pozornost. Z
pohladu redakcie tak istotne vedie
Dead Space 3, ktory nés svojim live-
demom nesklamal a uz teraz sa
tesime, az sa Nekromorfom opat po
¢ase podivame na zubky. Suma
sumarum, solidny vyber hier, presne
v $tyle Electronic Arts! Skoda len
toho absentujuceho Mirrors Edgeu
2 ¢i Generals 2... oh well, maybe
next time...
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S ¢im nas potesil a prekvapil
najvacsi konkurent EAu?
Drobny hint - nebolo toho
malo!

Po konferenciach spolo¢nosti Mi-
crosoft a EA sa uz tradic¢ne o
svoje slovo prihlasil aj Ubisoft,
ktory nam tak opat raz pontukol k
sluchovo-zrakovej degustacii hry,
bezosporu hodné nasej po-
zornosti. Azda netreba pripomi-
nat, ¢o konferencii dominovalo -
¢i uz iSlo o Cerstvo ohlaseny
Splinter Cell, nedévno pred-
staveny Assassin’s Creed 3 alebo
netrpezlivo ocakavany Far Cry 3,
vSetky tieto tituly sa bez diskusii
radia ku klucovym znackdm
Ubisoftu a preto sa aj neprekva-
pivo v rdmci show dockali na-
jvacsej pozornosti. V akom ale
poradi? To sa uz ale dozviete z
nasledujiceho stuhrnu:

Konferenciu vcelku netradi¢ne
otvorilo spevacko-tanecné cislo,
doprevadzajuice titul Just Dance
4. Hru a cely event svojou
vyre¢nostou vyborne obohacovala
Aisha Tyler, ktort si moézete
pamatat zo seridlu Aisha.

Prejdime ale k prvému core titulu
konferencie: stal sa nim Far Cry
3, ktory sa hned' z tvodu blysol
mimoriadne odvaznym trailerom -
nahéa Zenska je totizto vec, ktora
sa na takychto podujatiach len
tak Casto nevidi. Po kratkej a re-
lativne tichej chvilke v
spolocnosti akéhosi klanu sa uz
ale hrdina hry presunul do predsa
len atraktivnejsich redlii a ukazal
nam grafiku, za ktort sa hra
naozaj hanbit nemusi. Far Cry 3
teda pokracuje v dobre

zabehnutej sérii a istotne potesi
kazdého fanusika kvalitnych
open-world FPSiek.

ESte vacsie ovacie vSak zozal
druhy prezentovany titul - Splin-
ter Cell: Blacklist. PokraCovanie
sldvnej série sa uz sice stihlo
predstavit v rdmci Microsoftacke;
konferencie, avSak ani tu pred-
staveny trailer nebol na zahode-
nie a aspon ¢iastocne naznacil, o
¢om novy pribeh Sama Fishera
bude.

Avengers: Battle For Earth - tak
znie nazov na konferencii
ohlaseného titulu z Marvelackeho
univerza, ktory vSak nebude Cer-
pat z filmovych Avengers, ale z
tych komixovych. Predstaveny
trailer ndm teda mohol ukézat
pokope ako Xmenov, tak aj
Spideyho ¢i Iron Mana, teda hrdi-
nov, ktori by sa na filmovom

platne rozhodne nemohli stretnit.

Preco? Lebo prava na jednotlivé
postavy vlastni hned niekolko fil-
movych studii.

Prvé velké prekvapenie konferen-
cie vSak prislo so symbolom Wii

U, ktory sa objavil na obrazovke.
Pred Iudi predstupil tim, zod-
povedny za nového Raymana a
vda¢nému obecenstvu po prvy
krat predstavil Raymana Legends
na platforme Wii U. Prezentécia
titulu bola vedena prostred-
nictvom Wii U Game Padu,
pricom gameplay samotny
rozhodne nesklamal. Sice ndm
vyuzivanim dotykového displeja
spominaného gamepadu
pripomenul rovnaké ovladanie
Vitackeho Raymana Origins,
avSak celkovy vizual a atmosféra
istotne potesila kazdého fandu
tejto série.

Po skonceni hravej prezentéacie
nového Raymana sme sa vSak
dockali eSte zaujimavejSieho re-
vealu - Ubisoft totizto odhalil Wii
U exkluzivny titul zvany ZombieU.
Ako uz nézov napoveda, v praxi
pojde o hororovu akciu s kopou
nemrtvych, priCom odprezento-
vana CGI ukazka sa uz dnes bez
diskusii radi k top 3ke trailerov,
aké sme mali moznost pocas kon-
ferencii zhliadnut. Rozhodne teda
budeme vyvoj tejto exkluzivity po-
zorne sledovat!
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Konferencia nasledne pokracovala v
stcasnosti zrejme najocakavanejSou
peckou Ubisoftu a sice Assassin’s
Creed 3. Ako je u tejto série
zvykom, po vzore minulych dielov
sme sa v ramci prezentacie dockali
najprv famoézneho (rozumej, zimom-
riavky vyvolavajiceho) CGI traileru,
aby sme si neskor dokonale vychut-
nali live-demo, priblizujice ako
prekrasnu divoc¢inu (vratane lozenia
po stromoch), tak aj zivot v jednej z
mensich osad Ci itok na pevnost
britskej armady. Zaverecnda ukazka,
predstavujica publiku vacsinu
zasadnych prvkov hry (exteriéry,
zmena pocasia a rocného obdobia,
lov, vylepSena grafika) nas len uis-
tila v ndzore, ze pokracovanie
pravom stoji na svojich vlastnych
nohdach a hrdo tak moéze nadviazat
na uspech svojich predchodcov.

JUN 2012

oy,

Najvacsia bomba zrejme celej E3
vSak vybuchla v momente, kedy sa v
zavere konferencie dostavil na
podium samotny séf Ubisoftu Yves
Guillemot, aby odhalil Giplne novy
AAA titul tejto spolocnosti, nazvany
Watch Dogs. V zdkladoch sa jedna o
open-world akciu zasadenu do
buducnosti, kedy su vSetky informa-
cie centralizované do jedného sys-
tému a z ludi sa stali len akési
chodiace databazy, ktoré mozu
velké spolocnosti vyuzit ¢i uz na cie-
lent reklamu, alebo ako nastroj vy-
dierania. Titul podla zverejneného
gameplayu umozni hracom pomo-
cou hackingu robit prakticky
cokolvek (napr. rusit telefénnu siet,
ziskavat informdcie o osobach,
prepinat semafory a pod), takze
caka nés naozaj originalna a
nevsedna open-world zalezitost. Pri-

dajte si k tomu navySe aj uzasny
audio-vizudl a o kréalovi tohtorocnej
E3 nemdze byt ani len pochyb.
Watch Dogs skratka zabodoval a my
sa nevieme dockat, az ndm odhali
dalSie zo svojich mimoriadne atrak-
tivnych tajomstiev.

Mozno to bude zniet ako klisé, ale
Ubisoft to opat dokazal. Nie lenze
ndm predviedol hromadu fantastick-
ych gameplayov a trailerov ale
navyse nam odprezentoval aj prva
Wii U exkluzivitu, ¢im si jednoz-
nacne ziskal naSe sympatie. Finale
konferencie, venované fantastickej
novinke zvanej Watch Dogs, uz len
podciarklo nas vysostne kladny
dojem, ktory v ndas tento event
zanechal. Skratka a dobre, na
Francuzov je vzdy spolah!
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V problémoch sa zmietajica
firma dostala Sancu na obrat.
Ako sa jej chopila?

Hodina a pol plna ako prek-
vapeni, tak aj sklamani. Asi tak by
sa dala v skratke zhrnat konfer-
encia spolocnosti Sony, ktora sice
po vzore tej Microsoftackej
stavila na osvedcené znacky a
Studia, avSak nezabudla do kotla
pridat aj nieco nové a doteraz
nevidené, takze v globéle bolo
stéle na ¢o pozerat. S ¢im sa ndm
teda vytasil najvacsi konkurent
Xboxu a handheldu NDS?

Konferencia, ako uz byva u Sony
zvykom, zapocala videom, mixu-
jucim dohromady vSetko mozné,
Co sa v oblasti digitalnej zabavy
objavilo a ¢oskoro objavi.
Agresivny strih a tematicka
nekonzistentnost materidlu vSak
akékolvek Sance na odhalenie
niecoho zaujimavého dokonale
zabili, takze sme boli radi, ked
video-montéz vystriedal prezident
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SCEA Jack Tretton (trosku sa
nam vypasol, nemyslite?), aby sa
s nami podelil o par nesmelych
pokusov o vtip. Ani ten sa vSak na
javisku prilis dlho neohrial, kedze
velmi rychlo ho vystriedal titul, o
ktorom sa uz ale dopredu vedelo,
ze na konferencii nebude chybat.

Beyond: Twin Souls, ako sa
novinka z produkcie Quantic
Dreamu (autori Fahrenheitu a
Heavy Rainu) vol4, sa blysla
gameplay demom, u ktorého boli
¢rty podobnosti s predchédzaja-
cou tvorbou Studia viac nez
zjavnymi. Po pribehovej stranke
nas ale Caka predsa len nieco
odlis$nejsie - v hre sa chopime role
Jodie Holmes (stvarnene;j
hereckou Ellen Page), mladej
zeny, schopnej komunikovat so
svetom zosnulych. Tato jej schop-
nost je vSak trinom v oku blizsie
nespecifikovanych jedincov a tak
sa hrdinka uz vo svojom mladom
veku ocita v tolkych zZivot-ohrozu-
jucich situdciach, az to zavana

prekliatim. Caké nas teda nad-
prirodzena story, v ktorej ale
podla ukazky nebude chybat ani
hromada akcie ¢i emotivnych
scén. Jediné, ¢o nam na ukazke
trosicku vadilo, bola obcas str-
nuléd a nevierohodné facial anima-
cia ¢i fakt, Ze hra hernym
konceptom (adventtra) az prili$
pripomina Heavy Rain. Titul je
samozrejme PS3 exkluzivny a
skor ako budtci rok sa ho urcite
nedocCkéme.

Eufériu skalnych fanasikov plat-
formy Playstation ale nasledne
schladil dalsi prezentovany titul a
sice Playstation All-Stars Battle
Royale. Hra na prvy pohlad vyz-
era ako gulds vSetkého mozného,
avsak sudiac podla gameplayu to
nemusi byt zla oddychovka. Kaz-
dopéadne ale, necakajte ziaden
AAA titul - aj napriek pritomnosti
dobre znamych charakterov
(Kratos, Sly, Nathan Drake, Big
Daddy a pod.) pojde Ciste len o
cassualovku. Titul sa objavi ako
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na PS3, tak aj na PSV, pricom bude
podporovat cross-platformové
hranie.

Nasledne sa $éf SCEA zameral na
Playstation Network a predstavil
Cross Controler DLC pre Little Big
Planet 2, umoziujici subezne hrat
jednu a ta istt hru ako na platforme
PS3, tak aj na PS Vite. Pre spomi-
nany Sony handheld boli taktiez ofi-
cidlne potvrdené PS One Classics Ci
FPSka Call of Duty Black Ops: De-
classified (zial, ziaden trailer).
Nechybal ani Assassin’s Creed 3:
Liberation, ktory nam prostred-
nictvom video-ukazky potvrdil, ze
hrdinkou bude Zena a Ze sa titul
bude odohrévat v New Orleanse.
Kazdopadne ale, Vita sa na nase
prekvapenie vacsieho priestoru v
ramci konferencie nedockala, takze
je naozaj otaznym, ako chce Sony
tento drahy handheld predat.

Popri traileri na "vreckovy" Assas-
sins Creed sme sa ale dockali aj
novej ukazky z AC3, ktora nam pri-
blizila novy prvok v sérii a sice
plavenie sa na lodi a ndmorné bitky.
A ¢o vam budeme hovorit - Pirati z
Karibiku mo6zu ist do zadku! Tento
novy herny prvok totizto nielenze
vyborne vyzerd, ale rovnako
vyborne osviezuje inak tradicné
mechanizmy AC série, takze uz
teraz sa nevieme dockat, az si na
mori v kozi Connora zabojujeme
sami.

V rdmci konferencie sa nasledne
predstavil dalsi titul od Ubisoftu a
sice Far Cry 3. Ten ndm tentokrat
priblizil Stvor-¢lenny coop a sudiac
podla ukdzky to rozhodne nuda neb-
ude.
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Zrejme najoriginalnejsim pocinom z
prezentovanych hier sa vSak stala
virtualna kniha zvana Wonderbook.
T4 vam prostrednictvom Playstation
Eye a Playstation Move umozni na
obrazovke sledovat nejaky pribeh,
pricom vy don budete moct pomo-
cou knihy zasahovat. Ako prvy Won-
derbook titul sa predstavil Book of
Spells, napisany autorkou Harryho
Pottera, J.K. Rowlingovou. Slusi sa
doplnit, Ze titul je uréeny
mladSiemu publiku, takze pokial
mate 12 a viac, je velka Sanca, ze
vas svojim obsahom minie.

To najlepsie ale samozrejme do-
razilo az na koniec. God of War: As-
cencion, sa verejnosti predstavil
formou relativne dlhého gameplayu,
v ramci ktorého sme mali moznost
uzriet nie len novy typ protivnika
(kozi muz, sloni muz :)) ale aj re-
lativne Standardnd hernt napln,
typickd pre tato sériu. Hra samozre-
jme opét vyzera k svetu, avSak
nemozeme sa ubranit pocitu, zeby
to chcelo uz konecne nejaka
vyraznej$iu zmenu. Uz teraz je vSak
jasné, ze fanusikovia dostant to, ¢o
si ziadaju a PS3ke tak na konto
pribudne dalSia vynikajica exk-
luzivita.

Poslednym titulom, ktory sa dockal

svojej prezentécie, bola -ako inak-
novinka od tvorcov série Uncharted,
postapokalypticka dobrodruzna
zalezitost The Last of Us. Odprezen-
tovany gameplay bol podla ocakava-
nia dychbertcim (a to nie len po
stranke famoznej grafiky!) a Studio
nam tak opéat raz dokazalo, ze
pravom sa radi medzi zlaté klenoty
spolocnosti Sony. Niekto samozre-
jme bude hre vycitat jej do oci bi-
jacu podobnost s uz spominanym
Unchartedom, avsak my hovorime -
who cares? Na hru sa tesime a novy
gameplay nasu nedockavost eSte
viac umocnil!

Nema zmysel chodit okolo hortcej
kaSe - Sony konferenciou opéat
potvrdilo svoju stabilnd poziciu na
trhu a fanusikom predviedlo dosta-
tok titulov, u ktorych je vysoka
kvalita uz teraz zarucenou. Mensim
sklamanim konferencie vSak bola
absencia akéhokolvek nového titulu
z dielne Insomniacu ¢i ukazka
dévnejsie potvrdenej PS3-only
zalezitosti od Rockstaru. Kritiku si
presska zasluzi aj za nedostatok
novych hier pre PS Vitu, nakolko
jeden Call of Duty a jeden Assassins
Creed ani zdaleka nebudu stacit k
tomu, aby sa predaje handheldu
vyraznejSie rozhybali smerom
nahor.
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Ako dopadla posledna z kon-
ferencii tohtoro¢nej E3?

Ako nam Satoru Iwata pred par
dnami v rdmci pre-E3 Nintendo
eventu avizoval, plnohodnotna
press konferencia tejto
spolocnosti sa niesla v duchu bo-
hatych moznosti, ktoré nova kon-
zola Wii U ponuka developerom z
hladiska inovativnosti ich hier.
Nanestastie, namiesto kvalitnej
porcie core contentu sme sa
dockali len zaplavy casualit, takze
firma ani z kilometra nenaplnila
to, Co sme od nej ocakavali. Kaz-
dopéadne, nepredbiehajme a
pozrime sa na to, o nam konfer-
encia priniesla:

Konferenciu zah4jil nik mensi nez
Shigeru Miyamoto a prostred-
nictvom tlmoc¢nika ndm priblizil
dovody, ktoré viedli Nintendo k
vytvoreniu bezosporu original-
neho Wii U Game Padu. Ikona
game-developmentu pritom v
rukdch drzala ¢iernu verziu ovla-
daca, ktora vyzera este lepsie,
nez originadlna biela. Nasledne
Miyamoto ohlésil Pikmina 3. Hra
sa prezentovala skvelym game-
play trailerom, ktory nam pred-
stavil nielen nové typy pikminov,
ale aj nové typy protivnikov ¢i be-
zosporu skvelé vizuélne prevede-
nie hry. Titul bude mozné hrat aj
Ciste len pomocou tabletoidného
gamepadu.

Nasledne sa na scéne objavil nas
oblibenec Reggie ktory ohlasil,
ze v ramci konferencie uvidime az
23 titulov. Samozrejme, aj na-
priek tomu, Ze ho tlacil Cas, nez-
abudol zdoraznit, preco je Wii U
tak revolucnou konzolou. Perlicka
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- Wii U bude podporovat DVA
subezne zapnuté Game Pady! Do-
provodné tutorial video néasledne
ponuklo komplexny prehlad
funkcii Game Padu.

Svojej prezentacky sa po pred-
staveni Game Padu docCkala aj v
nedelu ohlasend Nintendo online
sluzba zvana MiiVerse. V zak-
ladoch ide o akysi mix klasickej
online platformy a socidlnej siete,
umoznujuci ako bezny multi-
player, tak aj komunikéciu, akt
pozname z facebooku, twitteru,
myspaceu a im podobnych.

Dal$ou z Wii U exclusive hier
predstavenych na konferencii, bol
novy Super Mario Bros. U. Novy
titul v dlhociznej sérii bude opat
2D platformovkou a kebyze nemé
iny ndzov na obale, kludne by bol
zamenitelny za ktoréhokolvek
iného Maria. Jedinou novinkou
bude moznost hrat hru len na Wii
U Game Pade.

Pak to ale zacalo byt konecne za-
ujimavym - na obrazovke sa ob-
javil Batman: Arkham City, ¢o
znamenalo len jediné: tato herna
pecka sa objavi aj na Wii U, a to
dokonca v Specidlnej Armored
Edicii! Titul bude v plnej miere
vyuzivat displej Game Padu ako
dodatocny ovladaci prvok hry.
Gameplay zabery, ktoré pred-
stavenie titulu doprevadzali, ndm
celkom solidne pribliZili, ako to
bude fungovat v praxi.

Druhym titulom z produkcie
Warner Brothers, ktory sa
dostane na platformu Wii U, st
Scribblenauts. Oznaceni ako
Scribblenauts Unlimited,

pontknu hracom nie len skvelé
moznosti tvorby vlastnych objek-
tov, ale aj hratelnost, ktoru
pozndme uz z ostatnych plat-
foriem. Titul vsak bude pre-
dovsetkym casualovkou, takze
necakajte, zeby ste sa pri nom ne-
jako potrapili.

Nasledujuci zostrih gameplay
zaberov z hier ako Darksiders 2,
Mass Effect 3, Tekken Tag Tour-
nament 2, Trine 2, Ninja Gaiden 3
dal potom vsetkym divakom na
znamost, Ze tentokrat to Nin-
tendo s prevzatim core-gameing-
publika mysli naozaj vazne.

Skoda len, Ze aj tentokrat ostalo
len u slov...

WiiFit, mimoriadne uspesny fit-
ness doplnok Wiicka, sa objavi aj
pre konzolu Wii U, pricom pone-
sie uz tradi¢ne neorigindlny
nazov WiiFit U, Duo komparzis-
tov, ktoré novu fitness blbovinku
predvadzalo, vSak prili$ viero-
hodne nepoésobilo a skor sme sa
pri sledovani videa citili trapne,
nez motivovane. Holt, my prefer-
uje skor tradi¢ny bench-press...

Causal portfélio konzoly potom
rozsirila spevacka vec menom
Sing, ktora vam umozni hrat sa
na celebritu v kruhu vasich pri-
atelov. Text piesni, zobrazovany
na displeji Game Padu, sice po-
sobi ako solidna myslienka, avSak
spievat a sucasne Citat nieco z
tabletu.. no nevieme, ale nam to
ako pravy spevacky performance
nepride.

Po zaplave casual hier si dalo Wii

U pauzu a svoju chvilku slavy si
uzilo Nintendo 3DS. V rdmci sek-
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cie bol ohldseny novy Super Mario
Bros 2 pre 3DSko. S Mériom bol
spaty aj druhy novy titul pre 3DSko
a sice Paper Mario Sticker Star. No
a aby sme mali bandu okolo Maria
kompletnu, 3DS nafasuje aj nové
Luigis Mansion. ZavereCny zostrih
dalSich hier pre tento handheld
ukézal Epic Mickeyho Power of Illu-
sion, novu Castlevaniu, Scribble-
nauts, Kingdom Hearts 3D Dream
Drop Distance.

Lego City Undercover bol dalSim
ohldsenym casual titulom pre Wii U.
Titul pontkne tradi¢nd lego zabavu,
akurat ze obohatenu o nové ovlada-
cie prvky, thanx to Wii U Game Pad.
Parddia na Matrix a iné filmy nam
vSak mensi ismev na tvari predsa
len vyvolala.

Ked uz sme zacinali pomaly ale isto
nad prezentovanou zmesou casualit
zaspavat, sa na scéne objavil Séf
Ubisoftu, aby ndm priblizil niektoré
z hier, ktoré sa na Wii U skor ¢i
neskor objavia. Ako prvy titul z
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portfdlia tejto firmy sa predviedol
Just Dance 4, tancovacka, ktora sa
stihla ukazat aj pocas samotnej Ubi
konferencie. Za inych okolnosti by
sme si odbehli spravit kavu, avsak v
tomto pripade nas zaujalo vyuzitie
Wii U Game Padu - jeden hrac
totizto bude moct ostatnym dikto-
vat, aké pohyby maju v ramci tanca
vykonat.

Zombie U, taktiez na Ubisoftackej
konferencii ohldsena novinka, sa
predviedla skvelym trailerom, podla
ktorého uz teraz vieme povedat, ze
hra bude FPSkou s tym, ze Game
Pad bude mozné pouzit ako inven-
tar, skener, snipersku optiku, hack-
ing, mapu a pod. Na papieri to
mozno vyzera prilis vSedne, ale
pozrite si video a pochopite, Ze to
ma naozaj nieco do seba. Humorna
vlozka so zombifikovanym Reggiem
stala tiez zato. Z ostatnych titulov,
ktoré sa dostant na platformu Wii
U, sa v ramci video-montaze ukaza-
liako Rayman Legends, tak aj Assas-
sins Creed 3, Avengers a

YourShape.

Ak ste po Ubisoftackej prezentacke
nateSene Cakali, Ze sa na scéne ob-
javi dalsia varka core titulov, istotne
vas nasledujici bod programu
neprijemne schladil - bol nim totizto
Nintendoland, podla nasej dedukcie
zostava 12 trividlnych mini-hier. Nie
sme si vSak isti.. akosi ndm totizto
autor projektu zabudol vysvetlit, Co
to vlastne je. Crazy shit, right?

Konferencia vSak pokracovala dalej
a Reggie nam opat predviedol, ze je
vybornym re¢nikom. Co ale prislo
po jeho prednaske, zrejme necakal
naozaj nik - prislo NIC! Koniec.

Nuz, nebudeme si brat servitky a
povieme to tak povediac na rovinu -
Nintendo sklamalo na celej Ciare a
nedokézalo nas absolatne
presvedcit o tom, preco by sme si
ako core-gameri mali nova konzolu
z ich dielne kupovat. Totalna pre-
vaha casual hovadin, Mario nad
Maria, primitivnost Nintendoland a
len stipka zaujimavych veci (Bat-
man, ZombieU), tak takto sme si ich
konferenciu rozhodne nepredstavo-
vali. Co je vsak este horsie, o Wii U
prakticky vieme tolko, ¢o minule.
Nepozname jeho technické Speci-
fikacie, nepozname jeho priblizny
termin vydania.. ba dokonca
nepozname ani jeho cenu. Jediné,
¢o vieme, je Ze akosi uz o tento kus
hardvéru nemame zaujem. Damy a
pani, prave ste boli svedkami
pochovavania novej platformy.
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I N FO *Vyrobca: Ubisoft *Distributor: Ubisoft *Platformy: neboli ozndmené, pravdepodobne PC, PS3 a Xbox 360
*Zaner: freeform-action *Datum vydania: N/A

Predstavte si blizku budicnost, v
ktorej by boli vSetky systémy ri-
adenia mesta centralizované do
jedného. Veci ako dopravna sig-
nalizdcia, rozvod elektriny, metro,
bezpecnostné kamery... vSetko by
mal na starosti len jeden oper-
acny systém, ktory by tak prak-
ticky SAM riadil prislusna
metropolu. Proste, takd mensia
verzia Skynetu. Mozno sa nam
dnes takato moznost zdda byt
trosicku prehnanou a pritiah-
nutou za vlasy, avsak staci sa
rozhliadnut navokol a hned vam
musi byt jasné, Ze nico podobné
sa uz deje aj dnes. Problém
takychto centralizovanych systé-
mov vSak spoCiva v ich
bezpecnosti, resp. teda v ich NE-
bezpecnosti. Co ak budu riadené
spoloc¢nostou, ktord ma nekalé
umysly? Viete si predstavit, co by
sa mohlo stat, keby boli tieto sys-
témy vyuzité na zber dat o vas? V
nespravnych rukach sa totizto
centralizovand informacna siet
moze stat zbranou, ktord ma o
mnoho vacsi dopad na for-
movanie spoloc¢nosti a nazorov,
nez hruba sila.

Prave vzajomnd prepojenost dat,
ktoré k ndm, resp. od nés
smeruju, je v momente, kedy sa
pripajame do globélnej siete, pre
nasSe sukromie tym najvacsim
rizikom. Zaujimava myslienka
hrozby zneuzitia privatnych infor-
macii je preto vysoko aktualnou a
je naozaj obdivuhodnym, Ze sa
tejto téme az doteraz poriadne
nik z vyvojérov nevenoval.
Nastastie tu ale mame Ubisoft.
Ten nam pocas pondelnajsej kon-
ferencie odhalil titul, ktorého nos-
nou pribehovou liniou je prave
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Ubisoft opdt dokazuje, ze mu nejaky Activision nesiaha ani po pdty.

otdzka miery zneuzitelnosti cen-
tralizovaného systému. Nie
takého, ktory sa zaobera nepod-
statnostami (spominané riadenie
mesta) ale takého, ktory ucelovo
zhrna data o ludoch a ich konani.
Mozno si teraz hovorite, ze nieco
také nasej spoloc¢nosti nehrozi.
Omyl, ddmy a péni - cokolvek ¢o v
digitdlnom svete urobite, je
niekde zaznamenané. A to ¢o je
zaznamenané, vie byt aj odcud-
zené a nasledne pouzité proti
vam. Este stéle sa vam zda v
uvode nacrtnutd buducnost az tak
vzdialenou? Nezijeme uz v nej
nahodou aj dnes?

Prejdime ale k hre samotne;j.
Watch Dogs, ako sa nova kyber-
punkova open-world akcia vol3,
nas zavedie do roku 2013, kedy je
mesto Chicago riadené CTOS,
centralizovanym systémom, aky
sme vam priblizili v tvode.
Hlavnym hrdinom pribehu bude
Aiden Pearce, skiseny ex-agent a
hacker v jednej osobe. Podla
kuskov informacii, ktoré mame k
dispozicii, bude hlavnou motiva-
ciou Aidena pomsta korporaciam,
ktoré mu zrejme v minulosti

vyrazne uskodili. V prezento-
vanom deme vS$ak hrdina riesi re-
lativne jednoduchy problém -
potrebuje dolapit istého Josepha
Demarca. Ten by sa mal zacastnit
otvorenia svojej vernisaze a tak
sa hlavny hrdina vydava k miestu,
kde by sa jeho ciel mal zakonite
skor ¢i neskor objavit. Vzrastom
relativne nendpadny chlapik,
odety do dlhého kabatu a so Sil-
tovkou na hlave, Aidan vSak na
prvy pohlad nepdsobi ako ¢lovek,
ktory by sa vedel umne obracat aj
v bitkach ¢i prestrelkach. Ako sa
vSak neskor presvedCime, zdanie
niekedy moze naozaj poriadne za-
vadzat.

Zrejme najklicove;jsi prvok hry,
ktory ju odlisi od zbytku
konkurencie, bude schopnost po-
mocou mobilu sa nabtrat do
CTOS a z neho potom ziskavat
nielen nové informacie, ale
dokonca aj ovplyvnovat funkcnost
niektorych inych systémov a sieti.
Hra ndm to v rdmci gameplayu po
prvy krat predstavuje v okamihu,
kedy sa hrdina potrebuje dostat
do galérie, kde sa event kona.
KedZe ochranka pri vstupe tele-

JUN 2012



fonuje, rozhodne sa Aidan pomocou
mobilu zasabotovat telefénnu siet,
¢im vyldka SBSkdara von. V
priestoroch vernisaze je ndm
predvedend dalSia ficira mobilu, a
sice odpocuvanie telefonatov Ci
ziskavanie informécii o konkrétnych
ludoch. V rychlom slede sa tak
dozvedame, Ze jedna z ucastnicok
ma problémy s peniazmi, jeden z
navstevnikov je HIV pozitivny alebo
Ze jedna osoba mé na konte
dokonca obvinenie z plagiatorstva.
Vsetky tieto informécie pritom tda-
jne bude mozné v ramci nepovin-
nych quetov vyuzit vo svoj
prospech. Autori to objasnuji na
pripade spominanej plagiatorky, do
ktorej domu sa bude mozné vldmat,
nasledne jej hacknut pocitac a zo
ziskanymi datami ju potom vydierat.

Po kratkom data-miningu v
spolo¢nosti rozliénych podivinov
vSak hra preraduje na vyssi
rychlostny stupen a hrdina sa po
potyCke s ochrankdrom ocitd spat
na ulici. Nie je tam vSak nédhodou -
cakad totizto na prichod hladanej
osoby, ktorej pohyb na mape je
zrozumitelne zvyrazneny. V
okamihu, kedy sa vSak vozidlo s De-
marcom pribliZi ku krizovatke,
Aidan pomocou mobilu prepina se-
mafory, ¢im na onom crossingu spo-
sobuje hrozivo vyzerajicu nehodu.
Nasleduje prestrelka ako z ak¢ného
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filmu - nechyba bullet-time a nejaka
ta expldzia, ¢im nam autori jasne
naznacuju, Ze titul bude vo velkej
miere 3rd person akciou so
vSetkym, Co k nej patri. Druhym dy-
chom vSak nezabudaju dodat, Ze
dolapit Demarca pojde hned
niekolkymi ré6znymi cestami (vra-
tane stealthu), pricom akény variant
bol vybraty preto, aby hra¢om pri-
blizil aj tuto zlozku hry. Koncepcne
by teda Watch Dogs mali mat dost
blizko k poslednému Deus Exu,
comu napoveda aj podobne ladena
atmosféra ¢i hudba.

Velké prekvapenia nas potom is-
totne Cakaju aj v oblasti multi-
playeru, ktory sa v ukazke
predstavil nadmieru originalnym
sposobom. Po tom, ako sa hlavny
hrdina dal z miesta ¢inu na utek, sa
hra prepla k postave iného hraca,
ktory mal pre zmenu tlohu Aidena
Pearcea chréanit. Momentélne mame
minimum informacii na to, aby sme
si vedeli o koncepte hry viacerych
hracov spravit ucelenejsi obraz,
avSak prepojenost singleplayeru a
multiplayeru prostrednictvom
navzajom kolidujtcich uloh uz teraz
vyzerda na skvelu ideu. Je preto
neprekvapivym, ze prave vdaka hro-
made novych népadov a originél-
nych prvkov si Watch Dogs pravom
ziskalo naSe srdcia a v rdmci vys-
tavy nema daleko od toho aj stat sa

jasnym vitazom kategorie "najvacsie
prekvapenie E3". Sice mu stipa na
paty Dishonored, ale my uz nasho
favorita mame davno zvoleného.
Pevne teda difame, Ze autori vyvoj
nijako neundhlia a Ze sa buduci rok
docCkédme nie konkurencie GTA, ale
rovno premozitela GTA V. A to je
budicnost, na ktord sa skratka
netesit neda!
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Bevond

AUTOR: Boris "Blade" Kirov

O SOULS

E3 PREVIEW

I N Fo *Vyrobca: QuanticDreams *Distribuator: Sony *Platformy: Playstation 3
*Zaner: i-movie/adventure *Datum vydania: N/A

Asi nebudeme hovorit Ziadnu loz
ked povieme, Ze Beyond: Two
Souls, najnovsi pocin z dielne
Quantic Dreams, bol jasnym high-
ligtom nie len Sony konfery, ale
prakticky vSetkych pressiek,
ktoré sa pred zahédjenim E3ky
odohrali. Titul, ktory opéat slubuje
nezabudnutelnt filmovu story, sa
sice najprv dockal len klasického
non-gameplay traileru, avSak
vCera leaknuty, viac ako 20 mint-
tovy off-screen zdznam priamo z
hry, ndm uz ale ¢o-to naznacil o
prvkoch, ktoré budu tvorit sucast
hratelnosti titulu. Nakolko sa
teda v redakcii radime k
fanusikom nespornej vizionarskej
tvorby spominaného Studia
(akokolvek k nej mame svoje
vyhrady), rozhodne nebude od
veci, ak si spominany gameplay
trosicku rozpitvame. Tak teda, ide
sa na to!

Prezentovany segment hry zac¢ina
relativne mierumilovne a my sle-
dujeme hlavnu hrdinku Jodie (v
podani Ellen Page) ako oddychuje
vo vozni rychliku, na ceste
nevedno kam. Na postavu sa vSak
divame z "oci" nejakej astralnej
bytosti, ktord je zrejme jej spriaz-
nenou dusou a ako sa neskor
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Aké pocity v nds vyvolal najnovsi pocin z dielne Quantic Dreams?

ukazke, aj vitanym pomocnikom
nielen v boji proti armade a poli-
cajtom. Kym teda Jodie spi, dosta-
vame moznost sa v "kozi" ducha
preletiet danym vozinom a na
urcitych miestach si aj trosku za-
Spasovat s cestujucimi. Ako uz asi
tusite, v astralnej podobe bude
mozné neobmedzene lietat
priestorom, rozlievat pohére ¢i
vykonéavat iné telekinetické aktiv-
ity. Hlavou ulohou tejto bytosti
vSak bude nie len otvéranie tesne
uzavretych poklopov a dveri, na
ktoré hlavna hrdinka nebude mat
dostatok sil, ale predovsSetkym aj
vstupovanie do tiel inych Iudi a
nasledne preberanie kontroly nad
ich konanim.

Spét ale k ukézke samotnej. Po
pokojnej scéne v priestoroch
vozia vlak ale necakane zas-
tavuje a pribera nezelanych
pasazierov - policajtov, ktori
zjavne hladaji nasu hrdinku.
Samozrejme, hrac¢ v "kozi" ducha
Jodie bleskurychle prebudza a ta
sa ihned dava do uteku. Nasle-
duje ak¢na scéna ako vystrihnuta
z Heavy Rainu - sledujeme
postavu ako sa prediera vozihami,
pricom jej hrac¢ k zdolaniu
prekazok dopomaha uz

tradi¢nymi QTEckami. Rovnako
st vyrieSené aj stboje, u ktorych -
podobne ako v pripade Heavy
Rainu- plati, ze ked v niektorych
QTE zlyhate, automaticky to nez-
namena game over. Finéle
sekvencie sa potom odohrava na
streche vlaku, kde si to Jodie
rozdava (nie tak, ako si chlipnejsi
z vas myslia!) hned' s niekolkymi
fizlami naraz. Uz pocas tejto
akcnej scény si ale za¢iname hov-
orit, Ze toto ttle zieha v sebe
ukryva viac tajomstiev, nez mal
cely Lost dokopy a rozhodne nas
to este viac navnaduje k tomu,
aby sme ukazku dopozerali tak
povediac so zatajenym dychom.

Gameplay ale pokracuje dalej a
po zoskoku hrdinky z iduceho
vlaku (samozrejme, za pomoci
spriaznenej duse) sa ocitame v
lese. Nakolko je vSak Jodie pre-
nasledovana policajnymi zlozkami
aj tu, rozbieha sa smerom, ktory
jej urci hrac. Tzn. ze ako postava
uteka a vy jej pomocou quick-time
eventov dopomahate k zdolavaniu
prekazok, tak isto jej zadavate aj
dalsi smer behu. Slusi sa doplnit,
Ze z hladiska nasnimania scény je
beh podany maximalne adrena-
linovo a Zivelne, Cize hra tu opat
ukazuje svoju silnd stranku v
podobe skvelej rézie a kamery. Po
kratkom bludeni v temnom lese je
ale hlavna postava konfrontovana
s trojicou policajnych psov, ktori
sa vSak zo strachu pred hrdink-
inym astralnym doprovodom do
utoku prilis nehrnt, ¢im davajt
Jodie jasne navrch. O mintatu nato
vSak mladd zena Celi eSte vacsej
prekazke - hliadke, ktora zas-
tavila na nedalekej komunikacii.
Aj v tomto pripade sa vSak ukaze
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byt pritomnost ducha nadmieru uzi-
toCnou a po tom, ako s nim hrac
preberd kontrolu nad jednym z poli-
cajtov, zahajuje diverznu akciu, na
konci ktorej je jedno rozbité auto a
jeden ukradnuty motocykel, riadeny
nikym inym nez odvaznou Jodie.

Posledna tretina ukazky vsak vnasa
do celkového dojmu z hry predsa
len drobné rozpaky. Scéna, kedy je
hrdinka obklicené poCetnymi
skupinami vojakov vratane trojice
sniperov, totizto odhaluje dost
zasadné logické chyby v scendri.
Uvedieme jeden priklad za vSetky -
vy ako hrac prevezmete kontrolu
nad vojakom a svojich dvoch kole-
gov zabijete, na Co nasledne
spachate samovrazdu. Tento fakt si
ale zjavne nikto z nedaleko sto-
jacich policajtov nevsima. Co je
vSak este komickejsim (nechcene,
slusi sa doplnit), okolité jednotky
dokonca nezareaguju ani na vybuch
benzinky(!) a jediné, ¢o ich konecne
vyvedie z miery, je az auto, ktoré
skonci vo vyklade obchodu.
Samozrejme, pri prvom pozerani
budete dokonale pohlteni atmos-
férou takze si tieto chyby nevsim-
nete, avSak akondhle si ukazku date
znova, uz vam to udrie do o¢i.
Nechceme teraz posobit ako
prehnani hnidopichovia, avSak
Heavy Rain trpel obdobnymi logick-
ymi lapsusmi a preto sme sa na nich
ostali zakonite alergicki.
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Kazdopadne ale, gameplay nés opat
presvedcil o tom, Zze Quantic Dream
st skvelymi vypravaCmi a aj v pri-
pade ich novinky ndm ponuknu z&azi-
tok, ktory potiera rozdiel medzi
filmom a hrou. NavysSe, tajomné
hrdinka v nas vdaka jej bitkdrskym
skillom, nadprirodzenym shopnos-
tiam ¢i tizbe prezit aj za cenu smrti
inych vzbudila este viac zaujmu o
jej minulost, nez tomu bolo po zhli-
adnuti traileru, takze David Cage

dosiahol presne to, ¢o chcel -
donttil nas sa o Jodie zaujimat. Ak
sa teda radite k pocetnému hufu
majitelov platformy PS3, audio-
vizualne prakticky bezchybny mys-
teriozny triler menom Beyond: Two
Souls by ste urc¢ite nemali prehliad-
nut. Titul sa s najvac¢sou pravde-
podobnostou objavi na trhu az na
jar budtceho roku. Bude to teda
sakra mucivé Cakanie!
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TOM CLANCY'S

GHOST RECON

FUTURE SOLDIER

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV PLATFORMA: Xbox 360
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Nechcem teraz nejako dehonestovat literarnu
tvorbu onoho zndmeho autora, avsak cerstvo vy-
dany Ghost Recon, inSpirovany prave jeho kniznymi
dielami, jasne vykazuje znamky inavy. Nie v rovine
gameplayu ¢i v rovine hernych mechanizmov, ale z
hladiska pribehu, ktory je zrejme najhorsie po-
zliepanou Spionaznou story, akd sa nam za posledny
rok-dva v hréch objavila. Clancy je uz skratka svojim
oblibenym zanrom vyCerpany a na hre je to
obzvlast vidiet. Nebojte sa vsak, zeby vam otrasna
dejova omacka hru nejak vaznejsie sprotivila - Fu-
ture Soldier je totizto natolko vybornym prirastkom
do rodiny taktickych akcii, Ze mu ten jeho katas-
trofalny pribeh mile radi odpustite.

Mozno sa teraz mnohi z vas pytaju, preco je story
hry tak katastrofalna. Nuz, najjednoduchsie mi bude
povedat, ze dej je totalne nefungujicim mixom
vSetkého uz neraz v tejto oblasti videného. Mame tu
sice dilerov zbrani, povstalecké skupiny, utok na
"US Soil" ¢i pokus o prevrat, avsak ni¢ z toho nedrzi
pokope tak, ako by malo. Problémom je totizto
kr¢ovitd snaha autorov silou mocou imitovat rychlo
strihané brifingy série Call of Duty - s kazdym
novym levelom sa teda skace z jedného miesta na
druhé, objavuju stale nové a nové postavy, jedno
voditko strieda druhé a kedZe ustredna pribehova
linia je nejasna a pri najlepSom len vagne defino-
vand, velmi rychlo to vedie k dezorientécii v
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: Je velka Skoda, Ze Tom Clancy sa v tych svo-

: jich politickych trileroch uz akosi zacina stra-
: cat. VSetko je v podstate na jedno kopyto -

: vychod konspiruje proti zapadu, zapad sa citi
: byt ohrozeny, do akcie si nasadené super-

: Specialne jednotky, zli dostanii po hube, dobri
: dostanu davku pochvalnych slov, ende-

: schluss...

pribehu. Na jednu stranu sice chapem, preco v hre
lietate po svete ako Spinava handra, na stranu
druht si vSak viem velmi dobre predstavit, ako by to
mohlo fungovat aj bez toho, aby ste sa v deji stra-
cali. Podla mojho skromného nazoru kludne stacilo
zredukovat pocet postav na polovicu a hned by to
bolo nepomernej stravitelnejsie na sledovanie. Kaz-
dopadne ale, aj keby sa autorom podarilo story
trosicku "ukocirovat", rozhodne by to nezvysilo jej
kvalitu - po dejovej stranke je totizto hra zufalo gen-
erickym Spiondznym trilerom, ktory ste uz videli
hadam tisic krat a teda nedoCkate sa absolutne Zzi-
adnych prekvapeni hodnych vasej pozornosti. O
trapnosti a kliSovitosti dialégov sa uz radsej vy-
jadrovat ani nebudem...

Nastastie, mizerna story je zrejme tym jedinym, ¢o
je mozné hre vytknuat. Future Soldier totizto aj na-
priek dlhoc¢iznému vyvoju v nicom nezaostal za
konkurenciou a krasne to dokazuje prostrednictvom
svojej kampane, pravom sa radiacej k tomu naj, ¢o
sa v oblasti singleplayeru za posledného pol-roka az
roka urodilo. Why? Dvanastka misii, ktoré si na vas
autori v rdmci hry jedného hraca pripravili,
jednoducho nema slabé ¢i hluché miesto - prostre-
dia sa menia s kazdou novou operaciou, stealth
sekvencie su striedané tymi ak¢nejSimi, do toho sa
primiesa nejaka tda WOW lahodka (typu vybuch fuel
air bomby, pad lietadla.. sorry za spoilery :) a vy
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skratka pocCas hrania mate pocit,
Ze tu niekto odviedol naozaj
vyborny kus roboty. Odladenej ro-
boty, slusi sa doplnit, kedZe titulu
aj napriek tematickému zameraniu
na taktiku a steath neskodi, ked
sem tam prepne na vyssie otacky a
dontti hraca konat rychlo a ¢o
mozno najefektivnejsie. Sice som
osobne malinko viac preferoval
prave tie pomalSie segmenty hry
(také, ktoré bolo mozné prejst v ti-
chosti a bez vyvolania poplachu),
avSak vhodne nacasovana pre-
strelka Ci zbesily Utek na miesto
extrakcie mi neraz prisli ako per-
fektne osviezujucim a krajne vi-
tanym spestrenim. Celkovo mi
teda variabilita prostredi a ich na-
plne priniesla jedno z najmilejsich
hernych prekvapeni tohto roka a
naozaj si nepamatam, kedy som
bol singleplayerom tak nadseny,
ako som momentélne v pripade
Future Soldier (ok, pamétam - Max
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Payne 3 :)

Velky podiel na skvelom zézitku z
hry ma ale isto iste vynikajici a
krajne navykovy gameplay. Aj na-
priek tomu, ze novy Ghost Recon
upusta od konceptu velitela jed-
notky z minulych dielov, nem6zem
povedat, Zeby som sa pocas hrania
citil nejako takticky ochudobneny.
V podstate, az na absenciu
moznosti priamo komandovat spol-
ubojovnikov mi titul pontkol tolko
prostriedkov na premyslené zabi-
janie, zZe som skratka tito zmenu
ani len nepostrehol a docital som
sa o0 nej az kdesi na internete (holt,
Advanced Warfightera som hral
hoooodne davno). Zrejme najuzi-
toCnejSim gadgetom a pomoc-
nikom hladiska planovania
postupu je bez diskusii drone.
Malé bezpilotné vznasadielko (ale
aj pojazdna buginka) vam totizto
umozni robit vyskovy prieskum
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terénu pekne z bezpecia, pricom
okrem EMP vyboja vam da do rak
aj unikatnu schopnost nepo-
zorovane zabijat izolované ciele
bez toho, aby ste zalarmovali os-
tatnych. Pytate sa, ako tento sys-
tém funguje v praxi? Jednoducho -
z pohladu drona oznacite pris-
lusnym buttonom nezelaného
nepriatela a podrzanim toho istého
tlacitka v spravny okamih vytipo-
vaného nestastnika v tichosti
sprovodite zo sveta. Oznacit je
pritom mozné az Stvoricu pro-
tivnikov, pricom v okamihu, kedy
vystrelite na svoj ciel, urobia to
isté aj vasi traja kolegovia. Slusi sa
doplnit, Ze tuto fictru (teda oz-
nacovanie cielov) je mozné vyuzi-
vat aj bez pouzitia spominaného
drone, avSak nakolko je patroling
protivnikov znacne nepredvi-
datelny, je takéto zbrklé zabijanie
bez dokladného prieskumu terénu
naozaj riskantnym.

V stvislosti s bezpilotnym vznasad-
lom istotne nesmiem zabudnut ani
na kamuflaz, ktora sa sice aktivuje
len pri pomalom pohybe, avSak
umoznuje vam lahSie infiltrovat
pozicie nepriatelov a teda dava
priestor aj na obcasné close-quar-
ters killy. Tych si vSak ale uzijete
VO Vyrazne mensej miere, nez
tradi¢nych 3rd person prestreliek.
Aj v tomto pripade vSak Ghost
Recon nazabuda na svoju podstatu
a tak vam okrem skvelo fungu-
juceho cover systému (dokonaly
rip-off systému z Gears - v tom do-
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brom slova zmysle!) pontika aj
dvojicu gadgetov, vhodnym
pouzitim ktorych je mozné umne
taktizovat aj v situaciach, kedy
celite presile. V prestrelkach som
tak so zeleznou pravidelnostou
vyuzival granéat zvany motion sen-
zor, pomocou ktorého som si
odhalil vSetky pozicie protivnikov a
nasledne som ich pekne jedného
za druhym, sprovodil zo sveta.
Uvedeny gadget mé pritom
obrovsky vyznam vzhladom na
priestrelnost niektorych mater-
ialov, kedZe odhalenim polohy
naozaj kazdého stupera viete zasi-
ahnut aj proti tym, ktori sa pred
vami skryvaju. Druhy uzito¢ny
gadget a sice EMP granaty, vam
vyrazne pomozu v boji proti high-
tech jednotkdm SPECNAZu a
mozete mi verit, Ze uz na druhej z
troch obtiaznosti (Veteran) na tieto
inak zvycCajne prehliadané granaty
nedate dopustit. Ghost Recon: Fu-
ture Soldier totizto nie je ani
nahodou hrou jednoduchou a aj
ked st prestrelky zivelnymi a
adrenalinovymi, zbrklym pris-
tupom v nich velmi rychlo po-
horite. Mienené, Ze za vasu
nerozvaznost zaplatite svojim vir-
tualnym zivotom.

Multiplayer, dnes prakticky nevyh-
nutna sucast kazdej akcnej hry,
nam v pripade nového Reconu
pontka ako vyborne vyvazeny co-
op singleplayerovej kampane, tak
aj viacero kompetitivnych modov,
primérne ale zameranych na ti-
movu hru. Ako méd Conflict, tak aj

*Vyrobca: Ubisoft Paris *Distributor: Ubisoft *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: ghostrecon.uk.ubi.com

jeho variant menom Decoy, totizto
stavaju proti sebe dvojicu timov,
ktoré musia splnit urcité alohy.
Decoy sa od prvého menovaného
odlisuje len v tom, Ze z trojice dos-
tupnych tloh je len jedna z nich
tou skutoCnou. V ramci multi-
playeru samozrejme nechyba ani
moznost zvolit si jedno z trojice po-
volani ¢i uz klasicky systém levelo-
vania a odomykania si contentu,
takze z tohto pohladu autori prili$
napaditi neboli. Vidiet to aj na kon-
cepte survivor modu Guerilla,
ktory je v podstate Gearsackou
Hordou, akurat ze v blede mod-
rom. Celkovo je ale hra viacerych
hracov patricne bohatou a zabav-
nou, takze rozhodne sa nemusite
bat, Zeby ste kiipou Ghost Reconu:
Future Soldier investovali
primérne len do kvalitného singlu -
rovnako kvalitny ma totizto hra aj
multdk.

Z hladiska technického spracova-
nia titul rozhodne neexceluje,
avSak pre potreby gameplayu
grafika bohate postacCuje a sem
tam sa ndjdu aj scény, u ktorych
sanka rozhodne neostane na
povodnom mieste. O dost dolezite-
jSim je ale z pohladu fungovania
hry Al a ta je v novom Ghost
Recon prakticky bezproblémovou.
Vasi timovi kolegovia sa chovaju
naozaj rozumne a takticky, nebe-
haju popred hlavne protivnikov,
nebrania vam vo vyhlade, po bo-
jisku sa pohybujui nadmieru
sofistikovane a v podstate sa na
nich viete spolahnit naozaj v

kazdej situécii. Rovnako
presvedc¢ivo na mna zaposobila aj
Al nepriatelov, ktori sice patroluju
po presne vymedzenych trasach,
avsak velmi realne dokazu reago-
vat i uz na strelbu alebo mrtvolu,
leZiacu opodial. Azda jedind vazne-
jSiu vytku na margo hry mam v
oblasti fungovania stealth zlozky -
akonahle je vyvolany alarm, vSetci
protivnici ihned vedia, kde ste.
Vzhladom na to, ako profesionélne
hra pracu Specialnych jednotiek
imituje, to posobi obzvlast neviero-
hodne a rusivo.

I tak ale m6zem smelo povedat, ze
Ghost Recon: Future Soldier je
zrejme najvacsim prekvapenim
tejto jari - izasne variabilny single-
player je tu dopliiany nemenej
paradnym multiplayerom, vdaka
comu mate pocit, Ze za tie peniaze
dostanete naozaj adekvatnu porciu
zabavy. Zamrzi len mizerny pribeh
a cela ta dejova omécka okolo,
avsak pokial vam ide pre-
dovSetkym o herny zazitok, novy
Ghost Recon vas z tohto uhla po-
hladu urcite nesklame. Skratka a
dobre, skveld takticka akcia,
ktorych dnes na trhu naozaj
mnoho nie je. D4 sa tomu odolat?
Urcite nie!

: PLUSY

+ + perfektny singleplayer

¢ + objemny multiplayer

¢ + pestra paleta taktickych moZnosti

: MINUSY

+ vyvolaného poplachu

+ Al

pribeh a dialégy
prilis radikalne nésledky
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STARHAWK

AUTOR: BORIS "BLADE" KIROV

PLATFORMA: Playstation 3

Je naozaj pozoruhodnym sledovat, ako sa nam tvorcovia hier prostred-
nictvom developer diary videi snazia nahovorit, Ze prave ten ich titul je
tym najlepsim, co si budeme mact v case jeho vydania zahrat. "Bude to
prelomova bomba, pecka, super gamesa, z ktorej sa totalne zoseriete!"
zaznieva z nejedného promo video-materialu a ja mam niekedy pocit, ze
sa na mna vali hra, o ktorej budem vypravat este dlho potom, ako sa
mojmu potomstvu narodi jeho vlastné potomstvo.

Mozno sa teraz pytate, ¢o je na takychto sebave-
domych vyjadreniach developerov tak pozoruhod-
nym. Nuz, hlavne to, Ze tito ludia NAOZA] VERIA,
Ze ich dielo urobi dieru do sveta. ESte teraz mam
napriklad v zivej pamati walkthrough videa z akcnej
priemernosti LOTR: War In The North, ktoré
dookola omielali, ze v hre bude jeden z najlepsich
voice-actingov, aky sa v oblasti digitadlnej zdbavy ob-
javil. Dobre vsak vieme, ako to dopadlo (vid recen-
zia).

Doévod, preco sa problematikou nulovej sebakritick-
osti Studii zaoberdm v recenzii na sci-fi multi-
playerovku Starhawk je myslim si teda jasny - autori
tejto hry nam totizto slubovali, Ze okrem skvelého
multiplayeru (ved predsa, ide o pokracovanie
znamej PS3kovej multiplayerovky!) ndm ponuiknu aj
rovnako brilantny singleplayer, ktory nebude len do
poctu, ale pontkne nam pribehovo ladent kampan,
kvalitativne v niCom nezaostavajicu za zbytkom hry.
Ako uz ale zrejme tusite, opat ostalo len u slubov -
Starhawk totizto aj napriek snahe pribliZit svoj con-
tent singleplayeristom akosi nevie, ¢o robi 3rd per-
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son story-based akciu v o¢iach fanusikov zdbavnou
a preto tak vo vysledku len zbytocne kafre do
niecoho, ¢o nie je jeho rajonom. Skratka a dobre,
pokial ste v kitiku duse dufali, Zze novinka z dielne
Lightboxu konecne ukaze svetu, ako spravne vyzera
symbiodza singleplayeru a multiplayeru, zZial, musim
vas sklamat - je to opéat pripad Unreal Tournamentu,
akurat ze v inom farebnom odtieni.

Zrejme najvacsi podiel na mizernom vyzneni singlu
ma4 isto iste pribeh a celd ta dejova omacka okolo.
Sice sa autori snazia svoj bezosporu zaujimavo vyz-
erajuci a fungujuci futuristicky svet obohatit o prvky
westernu (hlavni hrdinovia st Zoldnieri, nepri-
atelska frakcia sa oznacCuje pojmom Outcasts teda
vyhnanci, v popredi vdSho zdujmu je obrana banikov
a pod.), avsak vo vysledku je cely ten bordel okolo
tazby tzv. Rift energie len akymsi povrchnym po-
zlatkom, ktoré vSak vo vas nevyvola ani Stipku poz-
itivnej ¢i negativnej odozvy. Jedna vec je totizto mat
po ruke dobre spracované sci-fi redlie, vec druha je
ich potom adekvatne vyuzit k prerozpravaniu zauji-
mavého pribehu. Ten vSak v titule absentuje, vysled-
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kom c¢oho je jedno kli$é za druhym,
az vas z toho neskor rozboli hlava.
Na singleplayerovej kampani
Starhawku je skratka vidno, Ze
tvorcovia s pribehmi v hrach ne-
maju vela skisenosti (resp. ziadne)
a aj ked'sa ich snaha istotne ceni,
vysledok je rovnaky, ako keby tam
single vobec ziadny nedavali, ale
namiesto toho spravili tutorial vo
forme par hintov a jedného zahaju-
juceho bot-matchu.

A po pravde, mozno by ten bot-
match bol na vysvetlenie hernych
mechanizmov predsa len lepSou
volbou. Jednotlivé misie kampane
vas totizto sice oboznamia s
niekolkymi modelovymi pripadmi a
situdciami, avSak nakolko budete
vo vacSine pripadov Celit hordam
mindless protivnikov, na nejaké
taktizovanie nebude cas. No a
teraz si predstavte, ze takto
(ne)pripraveni naskocite do

idaceho vlaku zvaného multi-
player. Dam ruku do ohna, ze
dobra polovica z vés dostane hned'
v prvom kole tak Seredne na frak,
Ze minimalne jeden den sa do hry
od hnevu nenaloguje. Viem to, sam
som to zazil - proste, v multaku
som zacal aplikovat poznatky zo
singlu, ale velmi skoro som na to
doplatil. Je skratka rozdiel, ked
hréte proti tupym stddam a ked'
Celite inteligentnym bytostiam,
ktorym nerobi problém také nieco
ze "logicky uvazovat". Osobne teda
rovno odporticam vykaslat sa na
pribehovi kampan (ziadne vyhody
vam totizto do multiplayeru nedd)
a rovno sa vrhnat do multdku - ved
predsa, nie nadarmo sa hovori ze
najlepsie sa uci priamo v teréne.

Hra viacerych hracov, teda klucovy
komponent Starhawku, spociatku
poOsobi nadmieru stroho a konzer-
vatfvne. Stvorica $tandardnych
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moédov (DM, TDM, CTF a Zones,
kde mate za tlohu kontrolovat
urcité punkty), 10ka mép, mini-
mum odomykatelnych (a zle
vyvazenych) skillov, neexistencia
classov... je az zarazajlicim, ako
malo autori hré¢om navonok
ponukaji. Nastastie, mody a
serepetiCky okolo nie su to hlavné
o Co tu ide.. tym klicovym prvkom
zabavy je gameplay samotny. Kon-
cepcne hra na prvy pohlad vyzera
ako klasicka 3rd person multi-
playerovka, ktora sa v niCom
neodliSuje od toho, ¢o ndm tento
zaner uz stihol ponuknut. Tzn. po
bojisku sa prestvate ¢i uz po svo-
jich, alebo za volantom nejakého
toho vozitka, k likvidovaniu pro-
tivnikov vyuzivate relativne Stan-
dardny arzendl zbrani a granatov,
snazite sa dobit vlajku superov a
vo vSeobecnosti, robite presne to,
¢o uz x-milion krat pred tym. Bod
zlomu a prvy poriadny naznak
tvorivej originality vSak prichadza
v okamihu vyvolania si kruhového
menu, sliziaceho na vystavbu
budov ¢i privolavanie si vozitok. Za
prislusny obnos v podobe Riftove;
energie si totizto v hre mozete
postavit prakticky vSetko, o je u
zanra RTS Standardom - teda
obranné mury, veze, bunkre,
tovarne, shield generatory, atd.
atd. atd. Samozrejme, v duchu
stratégii plati aj zakladny princip
tech-stromov, takze pokial budete
chciet nasadnut do tankoch (a
vyrazit na Budapest :), najprv si
budeme musiet na bojisku postavit



RECENZIAWWW.GAMESWEB.SK

2,024

prislusnt fabriku. Systém ako taky
funguje prakticky bezproblémovo
a minimalne prvych niekolko hodin
budete nadseni z toho, ako krésne
ozivuje inak vSedne ponaty game-
play.

Problém s akousi dvojse¢nostou
build 'nbattle ficurou vsak vyplava
na povrch v momente, kedy sa
rozhodnete zahrat si iny mdd, nez
je objektovo orientovany Zone.

*Vyrobca: LightBox Interactive *Distribitor: SCE *Platformy: Playstation 3
*Multiplayer: dno *Lokalizacia: nie *Web: starhawkthegame.com

RTS zlozka hry totizto na jednu
stranu sice podporuje v ludoch
taktického a strategického ducha,
avSak na stranu druht akosi nevie
zapadnut do konceptu Standard-
nej, timovo orientovanej akcie. Asi
Vv najvyraznejSej miere je nesulad
medzi defenzivne orientovanym
budovanim zdkladne a ofenzivne
ladenym gameplayom vidiet u
modov TDM a CTF, kde sa po-
hodlny kemping v bezpeci vlastnej
zakladne stal hlavnou bojovou tak-
tikou vacsiny hracov. Vysledkom
takéhoto skryvania sa pred otvore-
nou konfrontaciou si matche, u
ktorych Clovek zaspava od nudy.
Osobne som sa napriklad stretol
hned's niekolkymi zapasmi, kde o
vyhre rozhodla Ciste nerozvaznost
jednej strany, ktora sa v rozpore s
logikou vydala do utoku, na ¢o
pred branami nasej bazy Seredne
doplatila.

V pripade mnou preferovaného
modu Zone sa pre zmenu autorom
totalne vypomstila ich benevolent-
nost z hladiska volnosti, akt
hracom dali do ruk. To, Ze kazdy si
moze v ramci hry robit vsetko,
teda vyustilo do stavu, kedy to

vSetko vo vysledku neznamena nic.

Co tym myslim? Mate dajme tomu
tim o pocte 8 ludi, ktori navzajom
nekomunikuju (Co je v pripade
platformy PS3 vec absolutne
beznd). Kazdy z nich si stavia to
svoje, kazdy z nich si beha kde
chce, kazdy z nich si sleduje svoje
vlastné ciele. Vysledkom takéhoto
chaosu a anarchie potom je, ze ak

tato skupina narazi na stvoricu
zohratych stiperov, nema naj-
mensiu Sancu prezit. Z vlastnej

skusenosti moézem povedat, ze ked

som sa 5x za sebou ocitol v takejto
netimovo orientovanej grupe,
jednoducho som hru od frustracie
vypol a uz sa k nej nevréatil. Veru
tak. T4 miera zufalstva a hnevu,
ktord vo vas vyvola lamerstvo a
nesthra vasho timu, mna jednodu-
cho demotivovala k tomu, aby som
si ako multiplayer radsej zahral

nieco, kde ako hra¢ mam aj nejakua

Sancu na vyhru.

Samozrejme, pokial budete uve-
deny moéd hrat v spolocnosti
rozumne uvazujucich a vzajomne
spolupracujucich bytosti, caka vas
zabava, aku vam len tak hociktora
multiplayerovka nepontkne. Prob-
1ém je ale v onej timovosti, ktora v
titule hré az neprimerane velka
rolu a vo vacsine pripadov tak pri-
amo (a dost fatalisticky) rozhoduje
o vyhre, resp. prehre vasho timu.
Pokial si teda budete chciet hru
naplno uzit, bez zohratej grupy sa
nikam nepohnete. A to je vazne
skoda, kedZe po stranke hernych
mechanizmov je Starhawk mimori-
adne osviezujucim a zabavnym
sustom. Tak teda, niekedy
nabuduce...

: PLUSY

¢ + mechanizmy

¢ + dynamika gameplayu

¢ + pestra paleta taktickych moZnosti
¢ + hratelnost

: MINUSY

s - bez timovej sihry nuda a
+ frustracia

+ - malo modov

- zbytocny DM a TDM

- Casty chaos na bojisku
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RIDGE RA
UNBO

AUTOR: LUKAS "DOLNO" DOLNIAK

Vo svete zavodnych arkad dnes dominuju znacky
ako Need for Speed, Burnout ¢i Flatout. Clovek by
si myslel, Ze na stard dobru sériu Ridge Racer,
povodom z Playstation, sa uz zabudlo. Spolo¢nost
Namco vSak tato znacku nechcela pustit k vode, a
tak pontukla tvorbu dalSieho pokracovania os-
trielanym vyvojarom z Bugbear Enterainment, ktori
majui na svedomi spominany Flatout a ich rukopis je
z Unbounded velmi citelny. Novy Ridge Racer je
totiz mierne odlisny od svojich predchodcov a za-
pada skor do kategdrie hier spomenutych v uvode.

Singleplayer ponuka klasicku sériu vyziev, pozosta-
vajucich z trochu menej klasickych moédov. Ocitnete
sa vo fiktivnom meste Shatter Bay, kde si razite
cestu pretekmi a otvarate nové vyzvy, neskor celé
distrikty mesta. Ako prvy sa vam predvedie mod
domination race, kde si okrem pretekania uzijete aj
dostatok desStrukcie. Vase auto totiz disponuje ak-
ousi extra spevnenou konstrukciou, ktora mu
dovoluje burat malé tehlové muriky, poulicné os-
vetlenie, benzinky... V pripade, Ze sa vam ukazovatel
Power dostane na maximum, je auto schopné de-
molovat aj celé steny a prerazat si cestu cez ob-
chodné domy, muzed a podobne. NajzaujimavejSim
atribitom tychto pretekov je vsak moznost likvida-
cie vasich oponentov, opojny pocit, ktory sa dostavi
vzdy, ked vrak superiaceho auta v kotrmelcoch
likviduje okolie drahy, je na nezaplatenie. Musime
vSak podotkntt, Ze ndm trochu prekéza
nepresvedciva fyzika, autd koncia v podivnych
saltach aj ked'sa Celne zrazia so stenou. P6vodny
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PLATFORMA: XBOX 360

: Futuristickym mestom sa pretekaju supers-

: portové vozidla, ktoré prerazaju steny,

: likviduju ostatnych ucastnikov premavky a

nekompromisne utocia aj na svojich superov.

No kde ste nieco podobné videli? Ma vobec

takato hra potencial priniest nieco nové a

niekoho este zaujat, ked je konkurencia taka
ilna?

eeccccccccccce

2]
i

zamer bol pravdepodobne vytvorit efektné animécie
zrazok, ¢o sa nie vzdy dari. Tento méd celkom po-
darene kombinuje principy zndme z racingu Split
Second, Ci zo série Burnout. Dojde samozrejme aj
na obvyklé preteky, kde sa na destrukciu nemozete
spoliehat a vSetko zavisi len na vasich vodi¢skych
schopnostiach.

Nasleduje v sérii znamy drift méd, kde je ulohou Co
najdlhsie sa udrzat v riadenom $myku (i ked vo
vysledku sa hra tejto definicii priam vysmieva, ale o
tom az neskor) a v casovom limite ziskat potrebny
pocet bodov. Driftovanie prebieha pomocou stlace-
nia jedného tlacidla a auto sa za¢ne na povel Smykat
po vozovke. Zaujimavo vyzera mod Frag run, kde
ovladate obrovsky kamion a snazite sa nim zlikvi-
dovat Co najviac policajnych aut, takisto méate
obmedzeny cas. Dalo by sa povedat, Ze tento mdd je
zdrojom takmer instantnej zdbavy, ale to by tu
nemohla byt istd neprijemna vlastnost, ktora hranie
hned od zaciatku znemozni dost pocetnej skupine
hracov.

Ide o velmi vysokd narocnost vSetkych pretekov, bez
ohladu na ich druh. To, ¢o od hraca autori pozaduja
samo o sebe nie je jednoduché a este k tomu sa k
nemu spravaju vrcholne neférovo. Po celé hranie
vas budu suzovat otazky typu: ,Preco st protivnici
schopni pridavat nitro aj pred 90 stupnovou
zakrutou a potom ju hravo zvladnu? Preco tak ¢asto
svieti virtualne slnko alebo r6zne odlesky hracovi
priamo do tvare a on si kvoli tomu neméze vSimnut
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protilahlu stenu, ktorou dizajnéri
tak uvedomele zuzili cestu? Aka je
pravdepodobnost, ze skoro vzdy
vas pred cielom niekto predbehne
alebo rovno zlikviduje a vy sa ocit-
nete na poslednych prieckach?” a
mnohé iné. Umeld inteligencia je
nekompromisna ku vSetkym chy-
bam a to nielen v pripade vaSich
kolizii, ale aj ked len mierne uberi-
ete plyn, aby ste zvladli zakrutu.
Protivnici si neustéle drzia opti-
malnu stopu a okrem toho, Ze sa
obcas navzajom vyraduju,
nepostrehnete u nich prakticky zi-
adne zavahanie. Dostat sa na celo
peloténu je narocné a udrzat sa
tam dvojnasobne. Dokonca to
casto vyzerd tak, ze je nevhodné
sa dostat na veduce posty skor,
ako pri konci pretekov, pretoze
¢im skor sa tam prebojujete, tym
vacsiu mate Sancu, ze vas niekto
vyradi a druhykrat sa vam uz tuto
poziciu ziskat nepodari. V pripade
driftovania je zo zaciatku velmi
tazké odhadnut vhodny moment a
diZzku $myku, aby ste neskon¢ili v
protilahlych zvodidlach. Ked' sa to
uz ale naucite hra vés dusi stéle
vy$simi bodovymi obnosmi, ktoré
musite ziskat. Podobne Frag run je
zabity nutnostou ziskat velky pocet
bodov. Samozrejme, vSetky tieto
vyhrady by sa dali lahko zavrhnut
s tym, Ze ,recenzent je proste
lama*“, ale pre istotu hru
preskusali este dvaja dalsi hraci, s

nikde nedé zmenit, je od autorov
Lprvotriedne svinstvo”.

Zdalo by sa, Ze sa vam hra snazi
vyjst v Gstrety aspon tym, Ze nie je
nutnostou kazdy pretek vyhrat,
staci sa umiestnit ,len” treti, ale
takisto Coskoro zistite, Ze je to
ilizia. Za kazdua udalost totiz ziska-
vate urcity pocet bodov, za
destrukciu okolia, pocet
vyradenych aut a hlavne umiestne-
nie. Keby ste vSak neustale koncili
s minimalnym bodovym ziskom
nutnym na uspesné prejdenie
pretekov, stale by ste nemali
dostatoCny pocet na spristupnenie
nasledujucich. A to otvara novy
kolobeh nekonecnych opakovani

jedného preteku, v snahe ziskat

dalsie body (a to nebola rec¢ o tom,
kolkokrat musite opakovat, aby ste
ho vobec tspesne ukoncili). Toto
vSetko robi z hry namiesto hard-
core adrenalinovej arkady, nekom-
promisnu drezuru, ktora sa neda
klasifikovat ako zabavna. Na
druhej strane, pocit v momente
uspesného dokoncenia vyzvy je
skutocne oslobodzujuici. Treba si
vSak uvedomit, ze kazdé vitazstvo
vedie k eSte narocnejsim a frustru-

jucejsim pretekom.

Nebyt tohto fatdlneho neduhu,
bola by Ridge Racer: Unbounded
Spickova hra. Jej vizudl je, okrem
vysSie spomenutych neprijemnosti,
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cované vozy (ktoré vsak obcas
okato pripominaju), urcite si niek-
toré z nich zamilujete. Takisto
trate su prepracované, rozne Casti
mesta dychaji unikatnou atmos-
férou a je radost sa raz za Cas pri
jazde pokochat (aj ked to velmi
neodportucame, rychlo totiz
skoncite s nepojazdnym vrakom).
Mate moznost vypnut HUD a sle-
dovat Statistiky ktoré sa Stylovo
premietaju na rozne Casti trate.

Velmi prijemnou sucastou je aj edi-
tor trati. Pocas hrania sa otvaraju
nové ,suciastky” v podobe ciest,
dialnic, ¢asti mesta, ktoré skladate
ako puzzle a tvorite si vlastni
pretekarsku drahu. Ti mozete
dalej opravovat pridanim niek-
torych prekazok, skokanskych
drah a podobnych vymoZzenosti
podla svojej fantazie. Aj ked v tejto
faze je editor trochu tazko ovla-
datelny, kreativni jedinci si isto
pridu na svoje. Trate potom
mozete zdielat na internete a
cakat, ¢i sa ujmdu.

RRU2Novy Ridge Racer nie je
hrou pre masy, vlastne je urceny
asi len pre tzku skupinu hracov s
ocelovymi nervami. Stacilo by pri-
dat vyber obtiaznosti a mohol z
neho byt jednoznacny hit. Takto
mu hrozi, Ze ho nikto nebude mat
rad a to je velka Skoda.

« PLUSY
E + médy
ot celkové spracovanie

dostato¢nymi skisenostami s xbox-
ovym racingom. Obaja skonstato- zalezat a modely aut su prepracov-
vali, Ze vysoka obtiaznost, ktora sa  ané a aj ked nejde o redlne licen-

*Vyrobca: Bugbear Entertainment *Distribator: Namco Bandai *Platformy: PC, PS3, Xbox 360
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: www.bugbear.fi

velmi pritazlivy. Grafici si dali

« MINUSY
« - nekompromisna obtiaznost

.
.
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.
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KINECT

STAR WARS

AUTOR: LUKAS "DOLNO" DOLNIAK

PLATFORMA: XBOX 360
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Kto sa v detstve nikdy nehral na rytiera Jedi, pravdepodobne ziadne detstvo nemal.
Samozrejme, v nasich zemepisnych Sirkach to az tak vSeobecne, ako na zapade, neplati.
Je ale nespornym faktom, ze filmové Hviezdne vojny uchvatili predstavivost takmer
vsetkych svojich divakov. Dokazom je aj to, ze napriek uzavretiu filmovej sagy, neustale
vychadzaji nové knizné a videoherné tituly s tematikou tohto sci-fi univerza. A s pri-
chodom kinectovskej verzie sa konecne mozeme ohanat imaginarnym svetelnym mecom
bez toho, aby okolie dvihalo nechapavo obocie a vyhlasilo nas za nesvojpravnych.

Tak snéd az taki nadSeni z tohto titulu nebudeme.
Nepredbiehajme udalosti, ale pravdepodobne vsSetci
vlastnici Kinectu su si plne vedomi jeho prednosti aj
nevyhod, ktoré automaticky plynu z jeho povahy. A
prave tie Uplne nedovoluju uzit si virtualne
Hviezdne vojny tak, ako by sa ndm pécilo. Ved uz po
ohlaseni sa, namiesto tizobnych ocakavani, roz-
mohla vlna skepticizmu. Na druhej strane, produkt
ponuka mnozstvo roznorodého obsahu, z ktorého si
svojho oblibenca vyberie takmer kazdy. Dost bolo
ale predcasnych sudov, pozrime sa hre poriadne na
zubok.

Na zaciatku vas privita znama dvojica robotov R2-
D2 a C3PO a prevedie vas vyberom jednej z piatich
~kampani“, ktoré tvoria obsah hry. Tie si reprezen-
tované ako pamatové zaznamy v obnovenom chrame
Jediov. Odporiucame zacat hlavnou pribehovou
liniou. Odohrava sa v obdobi nove;j trilogie, kde sa
stavate padawanom zabudnutej Jedi majsterky
Marva Zane. Hned na uvod vas zoznami s bojom so
svetelnym mecom a tu nastava prvé drobné skla-
manie. Oblubené potycky galaktickych rytierov
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zdaleka neprebiehaju tak dynamicky ako ich
pozname z filmov. Celé bojovanie je v podstate len
sledom sekvencii, kde sa raz branite a potom
utocite na braniaceho sa stipera, na nejaké kom-
bindcie obrana/utok mozete okamzite zabudnut.
Stuboje tak nie st Uplna katastrofa a obcas treba aj
spravnu davku kumstu, aby ich Clovek zvladol, ale
napriek tomu im chyba potrebné Stava. Okrem
iného sa tu trochu prejavia problémy Kinectu, ktory
najma pri obrannych manévroch nereaguje dosta-
tocne rychlo. Vzdy ale mate isty cas na uvedomenie
si, odkial na vas prichddza uder, aby ste vhodne
umiestnili ruku a hrozbu odvratili.

Vycvik dalej pokracuje pod vedenim majstra Yodu
na planéte Kashyyk (domove zarastenej rasy
Wookiov). Tu sa naucite vsetky potrebné pohyby.
Napriklad pohyb vpred je realizovany tym, ze
vykrocite nohou dopredu a vasa postava vykona
nieco, ¢o by sme definovali ako ,forceslide”, tzn.
kiZe sa rychlo dopredu a po par metroch zastane.
Obmedzeny pohyb pred Kinectom je teda celkom
prirodzene vyrieSeny, nevieme si predstavit, ze by to
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fungovalo inak. I'ahké prekazky
prekonate kopom, iné vyskokom,
¢i podrepom. Tak sa pomaly dosta-
vate k prvému pouzitiu magickej
Sily. Tu sa budete konec¢ne citit tak
trochu ako Jedi, jej spracovanie je
totiz rovnaké ako vo filmoch. V pri-
pade, Ze sa pokusSate zodvihnit ne-
jaky tazky predmet (ako napriklad
celi vesmirnu stithacku) zo zeme,
len date pred seba ruky a pre-
miestiiujete ho na urc¢ené miesto.
Silu moézete vyuzivat aj na
odrézanie ndletov rakiet alebo pri-
amo v boji na odhadzovanie nepri-
atelov.

Napln pribehovej kampane nie je
ktovieako prevratnda a dala by sa
rozdelit do dvoch separatnych
Casti. Vacsinu casu stravite pri
pozemnych bojoch so silami ob-
chodnej federacie. Tu vyuzijete
vSetky pohyby, ktoré ste sa naucili
pocas vycviku. NajCastejSimi
nepriatelmi su klasicki droidi,
ktorych sa zbavite ohananim sa
okolo seba, pride aj na ich
vylepSenu verziu s tycami, ktori sa
dokazu vdSmu mecu aj ubranit.
Obcas sa objavi Sith so svetelnym
mecom, kedy stiboj prebieha tak,
ako sme to uz popisali. Hlavnym
problémom tejto Casti je to, ze sa v
nej okrem bojovania takmer nic
iné neodohrava. Porazite jednu
skupinu nepriatelov, bud vykrocite
nohou dopredu alebo véas hra
postréi sama a ste opéat v dalSom
boji. Znenazdania sa ocitnete v
celkom pekne spracovanej
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videosekvencii a hned po nej ste
zase vrhnuty do nekonecného
kolotoca bojov. Niekedy sa za vami
nieco vali a vy musite skékat na
mieste v momentoch, kedy vas hra
vyzve. Pri sibojoch sa sice doslova
zapotite (hlavne na vyssej obti-
aznosti), ale aj tak si nebudete pri-
padat ako cnostny bojovnik za
mier v galaxii, skor ako mlyncek
drviaci vSetko v ceste. To samozre-
jme suvisi s povahou Kinectu,
ktory na podobnt hru podla nés
nie je Uplne stavany a pravde-
podobne to ani inak dopadnut
nemohlo. Sprvu sa sice budete citit
silny, ked jedinym pohybom ruky
pred televizorom zmatiete
niekolko droidov naraz, ale po
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case vSetko upadne do stereotypu.
Na druhej strane si pred televi-
zorom zacvicite az az.

V prestavkach medzi bojmi
naskocite aj do vozidiel, ktoré bud
ovladate, alebo len odrazate tutoky
nepriatelov. Ovladanie je rieSené
podobne ako v inych Kinect hrach,
ruky drzite pred sebou, stiahnutim
pravej bocite doprava a opacne. Vo
vesmirnej pasazi, kde zo strielne
obranujete Cosi, co akoby z oka vy-
padlo Millenium Falconu zase staci
s predpazenymi rukami mierit a
strelba sa iniciuje sama od seba.

Pribeh nejaky ten Cas vydrzi, ale
keby hra obsahovala len ten, bol

So I've-got to hapg out all my hang-ups

Chéwilew-lug i‘
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by to prvotriedny prepadak.
Dal$im médom je z prvej epizédy
znamy Pod Racing. Tu si vas na-
jima Watto, ktory po strate
Anakina nemé pretekéra. Mod pre-
bieha takmer rovnako ako
vozidlové pasadze minulej kampane,
okrem toho, Ze sa nezaobidete bez
nejakych tych podvodov. Pro-
tivnikov teda mozete vyradovat, ¢i
na nich posielat Gtocné droidy, ale
musite si dat pozor, pretoze su
toho schopni aj oni. Tento mad je
uplne klasickou ukazkou moznosti
Kinectu, akych sme tu uz zopar
videli, napriek tomu mu prostredie
Hviezdnych vojen déva akysi punc
originality. Aj tu sa vSak po par
odohranych pretekoch zacnete
naramne nudit a hlavne ruky po-
maly otazievaju, a po nejakom
Case (zavisi od vydrze vasich
svalov) sa budete citit ako by ste v
nich mali Cinky.

Galactic dance off je mod, pri
ktorom si aj ten najvacsi fanboy
povie: ,Tak toto nie!”. Bola by vSak
skoda nechat ho bez povSimnutia,
ide totiz mozno o najzaujimavejsiu
cast Kinect Star Wars (Co pre niek-
torych vyznieva asi dost smutne).
Hra sa tu na ni¢ nehra a okato par-
oduje kinectové hity, ako napriklad
Dance Central. Je otazne, Ci si
niekto v ramci svojich Star Wars
snov tuzil zatancovat pred Jabbom
Huttom s princeznou Leiou
(neskor aj inde), ale autori
ukazuju, Ze aj takyto za usi pritiah-
nuty napad ma nieco do seba. Pos-
tupne sa tu ucite pohyby a

*Vyrobca: LucasArts *Distribitor: Microsoft *Platformy: Xbox 360
*Multiplayer: nie *Lokalizacia: nie *Web: www.lucasarts.com/games/kinectstarwars/

ziskavate body na otvorenie
novych piesni (niektoré sparo-
dované reélne popové hity, iné
celkom nové), postav (Leia, ale aj
Stormtrooper) a vyssich obti-
aznosti.

Nasleduje Rancor Rampage, Co je
cast hry, ktori sme pravdupove-
diac velmi nepochopili. Ak si
spominate na obrovsku potvoru, ¢o
zila pod Jabbovym paldcom, tak
presne ti budete ovladat. Cielom
nie je nic poetickejsie, ako ab-
solitna destrukcia vSetkého zZivého
aj nezivého. Hra vam da do pove-
domia, o je vasim cielom a potom
uz len devastujete. Jednak je to
uplne nezmyselné psycho (uzna-
vame, zZe ako odreagovanie by
vsak urcite niekomu poslizilo) a
este k tomu sa tu objavuju prob-
lémy s citlivostou Kinectu, hlavne,
ked smatrate po niektorom z
mensich cielov, nehovoriac o tom,
aky je niekedy problém sa vobec
otocCit. Ak ste teda po dlhom
namdahavom dni plni potldCanej
frustracie, Rancor Rampage by
vam mohol pomoct, pokial vam ale
nesposobi len dalSie dusevné prob-
lémy spojené s ovladanim.

Poslednym moédom je Duels of
Fate, ktory uz nazvom evokuje
boje so svetelnymi mec¢mi. Ocit-
nete sa hned v stiboji proti sith-
skému lordovi podla vyberu (dojde
aj na Dartha Vadera) a bojujete
rovnako ako v kampani.

Technicky hra nie je ni¢im sveto-

bornym. Postavy su vymodelované
eSte celkom pekne, ale prostredie
uz za nimi silne zaostava. Hlavne
textury su Casto v takom nizkom
rozliSeni, Ze si to vSimnete aj z
pomerne velkej dialky. Obcas hra
seka, ¢o moze byt sposobené prave
Kinectom. Zvukovéa stranka je
bezchybnd, vSetko od skvelého
soundtracku Johna Williamsa az po
zvuky svetelného meca je prevzaté
priamo z filmov. Jedinym problé-
mom by mohol byt dabing, ale
kedZe sa v hre az tak vela
nerozprava (a to, ¢o sa hovori,
mozete pokojne odignorovat), tato
neprijemnost az tak nezamrzi.

KSW2Nechceli by sme povedat, ze
Kinect Star Wars svojej licencie
nie je hodny, v skutocCnosti ju
vyuziva velmi uvedomele, ale tak-
isto to nie je hra, o ktorej sme ako
mali, pri sledovani filmovej sagy,
snivali. Pontika mnoho
roznorodého obsahu, ktory ale
vyniké v miestach, kde uz su lepsie
tituly. Ak teda na Hviezdne vojny
nedate dopustit a neméate este hry,
ako Dance Central, ¢i akykolvek
racing pre Kinect, tdto hra vas asi
nesklame. VSetci ostatni by si ale
radsej mali uSetrit peniaze, ¢o by
do nej investovali.

¢ PLUSY

¢ + roznorody obsah

+ + galactic dance off mod

+ + prostredie Star Wars

+ + pekne spracované postavy

« MINUSY

« - stereotypné

« - nepresved¢ivé ovladanie

E - suboje so svetelnymi mecmi

E - Rancor Rampage
¢ - horsia grafika prostredia
H
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BATTLESHIP

AUTOR: RICHARD ,GULATH" BOINICAN

Je to uz nejaky cas, ¢o som pisal pre GamesWeb.
Clovek ob¢as naozaj potrebuje aj pauzu od hrania,
zistite to tak, Ze zrazu mate pocit, Ze hranie je
povinnostou a nie zabavou. No a ako prvi vec po
navrate som dostal do rik tuto skveld aként hru.

Battleship je hra, ktord bola vyrobena na motiv
filmu, no a ten bol vyrobeny na motiv stolovej hry.
Ak vam znie toto spojenie zvlastne, verte mi, Ze nie
ste sami. Dobrovolne sa priznavam, Ze film som nev-
idel. Zaradil som ho niekam ku filmom typu Trans-
formers, kde dokonale absentuje dej a ide iba o
filmové triky a jednu Zensku postavu. Ako som sa
docital v Battleship st to triky a Rihanna (ktore;
spev prekond snad uz len nejakd macka, ktora vabi
koctra na divokd noc). Niektori moji zndmi sa na
facebooku vyjadrili pochvalne, takze ak mate radi
Transformers sériu, film sa vam bude pacit.

Hra je vSak na tom uz trosku horsie. Predstavte si,
ze ste demoliCnym expertom jednej Caty, a prave sa
ocitnete na ostrovoch, ktoré z nejakého dévodu od
ostatného sveta odrezie vysadok mimozemskych

) ©000000000000000000000000000000000000000 o

PLATFORMA: PLAYSTATION 3
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t A3!

: Zasah!

: Napadlo by vas na motiv tejto klasickej hry zo
: zakladnej Skoly robit film? A potom podla

: toho filmu este aj hru? Mna tiez nie. Film sa

: javi ako kasovy trhak no a hra... O tej si
povieme teraz nieco viac.

°
.

negativistov (to st taki rddoby zli mimozemstania,
ale v porovnani s predatromi alebo alienmi je to asi
ako porovnavat kult zlého otraveného Spendlika s
C’thulhu). A prave v dobe, ked sa tam kona na-
morné cvicenie najsamlepsej, najuzasnejSej a na-
jlepsej US army. A ked ndmorné, tak samozrejme
hovorime o marines! TakZe eSte raz, sme marinak,
Specialista na explézie a od uspesného konca cvice-
nia a navratu domov ku grilu, frajerke a chladenej
cole nas odrezali mimozemstania. Preto zoberieme
do ruk zbran, do batohu C4, na opasok si zavesime
ovladaciu konzolu a podho im to vysvetlit!

V hre teda budeme mat niekolko rozli¢nych taloh.
Strielat mimozemstanov, ktorych obleky dokazu
naozaj vydrzat hrozne vela guliek (aj pri zésahu do
hlavy a jasnom prestreleni skla). Ulozit niekam
vybusninu a stihnut utiect skor ako jej casovac
dospeje k nule, alebo naopak, zneskodnit mimozem-
skd vybusninu (pre zmenu nema c¢asovac).
Dobehnut k bodu A,B,C,D (a cestou splnit niekolko
krat tlohu 1). Komandovat celu flotilu. Ano pri-
atelia, toto je ta4 konzola zavesena na opasku, pomo-
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cou ktorej komandujeme celi
flotilu. Neviem teda ako je na tom
US Army ohladom velenia, ale
kedZe dostavame réadiom prikazy,
zdd4 sa mi dost nelogické, aby
pesiak prikazoval lodiam, kam sa
maju presunut a koho ostrelovat.
Kazdopadne tu mame aspon
navrat ku povodnej verzii hry bat-
tleship (lodicky) i ked v upravenej
a akcnejsej verzii. No a ako sa to
celé hra?

Ovladanie je vyborné. Je to asi
prvy 3rd person shooter na PS3,
kde som nehromzil nad tym ako sa
s nim pohybuje, mieri a striela, ale
vkizol som do toho pomerne lahko,
i ked primarne hram hry na PC. To
je jednoznacne pozitivny bod. Ako
som uz spominal, mimozemské
obleky st velmi odolné voci
gulkdam, navyse ak strielame ich
zbranami, zdsahy st podobne
casté ako moje navstevy kostolov.
No mozno o nieco CastejSie, kedze
tie navstevy by som na prstoch
dvoch rik zrétal (aj to len kvoli
svadbam). Takze strelba z nich je
frustrujtica. Krytie sa za ¢imkolvek
spociva v ucupeni sa, pri com
nieco ako vykuknut alebo vyklonit
sa a strielat absentuje tplne.
Celkom pekna je support strelba z
lodi pobliz, i ked musia byt umiest-
nené priamo na Stvorceku, ktory je
cerveny a znamena, ze odtial sa

moze strielat. Asi by som to skor
rieSil vyznacenim dosahu strelby z
lode. Po zabitych nepriateloch nam
zostavaju zbrane (posledna vec,
ktort urobi mimozemsky nega-
tivista tesne pred smrtou, je vy-
mena zasobnika v zbrani, aby
nepriatel nasiel vzdy full ndboje
(Co urobi taky umierajtci predator
vSetci dobre vieme :), a akési holo-
gramy, ktoré funguja ako wild
cards pre ,taktickd” ¢ast.

Takticka cast, ¢ize samotné lodky
sa aktivuje prave otvorenim kon-
zoly. Tu pride najskor na radu
loading, a potom uz vidime
Stvorcekovi mapku s nasimi a
nepriatelskymi lodami. M6Zeme
lode presuvat, urcit ktora na koho
uto¢i a mézeme pouzivat uz spomi-
nané wildcards. Tieto predstavuju
bud moznosti vybavenia lodi lep-
Simi zbranami, brnenim ¢i
radarom, mame karticku na jedno-
razovu opravu lode a ako uplny hit
leta mame karticku, pri pouziti
ktorej prevezmeme kontrolu nad
plavidlom. Vtedy pride dalSie load-
ing, uvidime animéciu, kde sa
plavime sibezne s nepriatelskym
nadvodnym zariadenim, anald-
govym stickom namierime nan a
palime zo vSetkych lodnych zbrani.
Je to Casovo obmedzené, ale
vzhladom na bonusovy damage,
ktory tymto ziskavame, nie je

*Vyrobca: Double Helix *Distribitor: Activision *Platformy: PC, PS3, Xbox 360, Wii, 3DS, NDS
*Multiplayer: ano *Lokalizacia: nie *Web: battleshipthevideogame.com
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problém sa nepriatela zbavit. Opat
loading, a sme naspat v konzole,
zatvorime ju, loading a sme v
strielacke.

KedZe sa jedna o hru podla filmu,
predpokladam, ze hudba je licen-
covana. Nie je ni¢im zaujimava,
ale na druhu stranu ani neprekaza.
Ostatné zvuky st rovnako
priemerné. Grafické spracovanie je
pomerne jednoduché. Cely Cas sa
nachddzame na jednom stuostrovi,
takze nemozeme cakat zmenu
prostredia. Mimozemski nega-
tivisti tiez nie st nejako zaujimavi,
viac menej tiez priemer.

Ak to teda zhnieme, zvuky a
grafika priemer, ovladanie trochu
nadpriemer, napln hry silny pod-
priemer... No nebudeme si klamat.
Nie je to ni¢ ¢o by som Vam do-
porucoval si kupit. Za to ovladanie
si odomna vysluzila bonusovy bod,
a napriek dlhej ivahe, som sa
rozhodol neubrat bod za to, Ze tato
hra je jednym z dovodov, preco sa
na mna z plochy vyskiera zatial
stale nepokoreny Diablo III.

: PLUSY
+ + ovlddanie hry
« + kratkost, nastastie iba 10 levelov

MINUSY

- stereotyp

- rovnakeé prostredie

- loading medzi strategickou a
akénou Castou
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Zbytocénost' £3 bytia?

AUTOR: Michal "MickTheMage" Nemec
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Vitajte do Sialeného tyzdna novych veci. Do sveta krasnych novych hier, oznamenych titulov
a (ak uskupenie hviezd da) i novych platforiem. MoZzno. Snad uz viete, ako to za tie roky
chodi. A mozno, mozno pride aj Konami ficiace na nejakom kvalitnom matrosi. Ako hov-

orim, jeden nikdy nevie.

Tyzden E3 je tu a bude plny sklamani, podivnych
oznameni a konstatovania (aspon z niektorej
strany), Ze uz ani tie hry, ani t& E-trojka nie je o by-
vali. Microsoft si odbije svoju konferenciu - pokvaka
kde - Co na adresu kinectu, ukaze opat nieco z Call
of Duty (ako krasne ten poslovenceny nazov vysti-
huje celu sériu, vsak? ;-)), pripadne nam ukaze, ze
nam nic¢ neukaze. Teda aspon ja mavam v posled-
nych rokoch taky pocit. Skréatka, nejako sa od nas
ocakava, aby sme tu boli, tak nas tu mate. A mame
pre vas par zbytoénych ozndmeni. Co to tu taram,
hovorite si? Ale no tak, kedy vas naposledy zaujalo
nieco oznamené na E3. So skuto¢nym zdujmom a
nasledovnym (skoro nekonciacim) nad$enim? Ved'
prave.

O com je vlastne E3 pre bezného hraca/divaka? O
hrach. Uvidime niecCo viac z oCakavanych titulov, ale
to predsa mozeme vidiet aj niekde inde. Velké
spolocnosti vrazia peniaze do svojich konferencii?
Nuz, to je pravda. Beru to ako show pre masového
divéka - aspon tak to niekedy vyzera. A moznost ako
sa trochu zaliSkat pritomnym novinarom. Nikdy
neviete, ¢i sa darovany X-BOX neodrazi na trosku
lepsom hodnoteni, nez by si nejakda hra zasluzila.
Och. Ni¢ som nepovedal. :-)

V prvom rade to, ale bude prilezitost vidiet v pohybe
hry, ktoré na nés ¢akaju v najblizSom a strednom
obdobi. Obavam sa vSak, ze vacsinou opat
dostaneme nie tak Uplne zaujimavi zmesku titulov
pre mainstream publikum. A je to tak v poriadku.
E3 je show pre velké spolocnosti, pre velké hry,
ktoré smeruju k masovému publiku. Obcas sa
niekde vynori nie¢o zaujimavé. Sikovny novinar vys-
nori nejaky skryty klenot, ale... to je individualna
praca Sikovnych novinarov. Ale kto vie, mozno sa zo
skaredého kéacatka vykluje krasna, herna labut.

Skor sa vSak naskytuje otdzka, ¢i uz dnes nie je E3
tak trochu prezitok. ZbytoCny artefakt minulosti,
ktorého vyznam prakticky klesa i ked sa nas Game-
Trailers a niektoré dalSie média snazia presvedcit o
opaku. Mozno je to tym - ako sa hovori - Ze Amer-
icania miluju show, a ti bez debat dostavaju. Lenze
v dobe kedy si 3rd party tvorcovia oznamujui nové
hry mimo E3, pripadne usporaduvaju vlastné akcie,
je len malo nového ¢o mo6zu pre E3 ponuknut.
Rozhodne bude zaujimavé sledovat, ¢i sa na tomto
podujati objavi nieco necakané, nieco zaujimave,
nieco pri com by bolo hodné aspon pozdvihnut
obocie. Len pevne difam (a verim), Ze to nebude
dalsi restart, reimaginacia nejakej klasickej série.
Tato bolest Holywoodu totiz postihla uz aj hry a
veru nie je to dobréd vec. Remaky v p6vodnom zneni
s titulkami st fajn, ale prekopavanie konceptov uz
nie.

V konecnom doésledku je vlastne E3 celkom nuda.
Vela veci sa od neho ocakava, vela veci sa i
dockame. Nuz a napokon su tu oznamenia, v ktoré
zaryty fanusikovia hernej scény ocakavaju. Alebo su
skor ich zboznym prianim. Co nové predvedie Sony?
Musi pretlacat Vitu. Ma pripravené nieco pre PS3?
A ¢o nasledujica generacia konzoli? Pride jej Cas
tento rok? Alebo si este pockdme. Zlepsi Nintendo
zufalé predstavenie Wii-U z minulého roka?
Uvidime. A nakoniec otazka, ktora trapi mnoho
hracov - dozvieme sa nieco o Half-life 3? Aj ked to je
skor otazka do reldcie: Snivajte s nami. Jeden vSak
nikdy nevie.

Co si véak o E3 myslia tuzemsky hraci a nasi ¢i-

tatelia? Nuz, to je otazka - ako sa hovori - do pub-
lika.
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Negativizmus k zabave

nepatri

AUTOR: Boris "Blade" Kirov
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A to nie len k tej digitalnej!

Co tak sledujem aktualne dianie v oblasti hernej
zurnalistiky, pripada mi, ze v tychto dnoch je naozaj
"IN"si kopntt do E3. Proste, redaktori viacerych
portalov vo svojich siahodlhych rozpravach a
uvahéch oznacuju tento ro¢nik vystavy nielen za
priemerny, ale dokonca za zly ¢i ba priam najhorsi,
aky tu kedy bol. Ja si dovolim vsak nesuhlasit a
takymto kvazi pseudo-intelektudlom odkazujem jed-
iné - ak vas digitalna zabava frustruje, najdite si iné
hobby! Osobne nechapem, preco takito vSadeboli a
vSevedovia vobec hry nadalej hraju - ak ma totizto
nieco serie, tak na to dlabem a v zaujme zachovania
si duSevnej a psychickej pohody zvolim inu aktivitu.

Ako optimisticky ladeny jedinec, ktory hladéa pre-
dovsetkym to dobré a pozitivne, jednoducho
neznasam, ked' sa niekto pokusa digitalnu zabavu
stoj ¢o stoj dehonestovat len preto, ze v nej domin-
uje nejaky zéner ¢i Styl, ktory on "nemusi". Z mdjho
pohladu je to detinské a mimoriadne kratkozraké
uvazovanie, ktoré s profesionalitou naozaj nema nic¢
spolo¢né. Niekomu proste dali namiesto cit-
ronového lizatka jablkové a on preto kvoli tomu
kri¢i a prska na vsSetky strany. Jasné, tohtorocna E3
nebola bohvieako prekvapivou a vdaka pre-E3
leakom sme sa az na par vynimiek nedozvedeli
zhola ni¢, z coho by sme si tak povediac sadli na
zadok. Na druht stranu vSak vystava pontkla tolko
skvelych hier k nahliadnutiu a zahratiu, ze pokial by
som bol n&vstevnikom, urcite by som nemohol ostat
z eventu sklamany.

Aby som ale bol dokonale férovy - zrejme najslabsim
¢lankom celej vystavy bola bez diskusii konferencia
Nintenda. Ako ¢istokrvny core gamer som totizto
ocCakaval, Ze firma ma konecne presvedci o tom,
preco by som si ako milovnik tradi¢nych hier mal
ich najnovsiu konzolu Wii U zakupit. Opak sa vSak
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stal skutocnostou - Nintendo vramci svojej pressky
stavilo prednostne na casualovky a nebyt interven-
cie zo strany Ubisoftu, nemal by som absoldtne Zi-
aden dovod ti Mariom prepchati konferu
dopozerat. Samozrejme, proti Mariovi ni¢ nemam,
ale coho je vela, toho je fakt vela - 3 ¢i nebodaj 4
ohlasené tituly s tymto instalatérom v hlavnej
ulohe... tak to som fakt nedokézal "pobrat".

Navyse, vzhladom na to, ako sa firma eSte minuly
rok dusSovala, zZe svojou novou konzolou hodla pre-
vziat core gamerov spat pod svoje kridla, mi prisla
koncepcia ich konferencie maximalne nesStastnda a
kontraproduktivna. Ak bolo Glohou Nintenda nam
ich pripravovaného nastupcu Wiicka sprotivit, tak
sa im to podarilo priam dokonale. Diskutabilne bol
taktiez odprezentovany Wii U Game Pad. Je sice
fajn, Ze ma druht obrazovku, ale v pripade hard-
core hier to moze viest k tomu, ze hra¢ bude zme-
teny z toho, na ktory displej ma vlastne pozerat.
Mozno aj prave preto, ze Nintendo samo nevie,
akému hracskemu publiku vlastne to Wii U smeruje,
bola jeho konferencia tak nemastnym neslanym
eventom, Ze som nan zabudol skor, nez sa to trapne
video na Nintendoland v zévere pressky stihlo
vobec dokoncit.

Chvéla bohu teda, Ze z ostatnych pressiek som si
vedel vybrat hned niekolko veci, ktoré ma do buduc-
nosti ako hraca lakaju. Konferencie spoloc¢nosti EA,
Microsoft a Sony sice uz tradi¢ne stavili na svoje
osvedCené znacky a firmy, ¢o v reci laika znamenda
recyklaciu uz pouzitych svetov/mechanizmov/na-
padov, avSak pokial ma ta ktora séria bavi, nevidim
dovod, preco by ma to malo nejako deprimovat. Ja
sa k hernym sdgam staviam ako k seridlom - ak sa
mi nieco paci, tak to sledujem az do konca a jedina
moznost, ako sa od toho odtrhntt je, Ze to tvorcovia
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nejakym "dielom" obzvlast nechutne doseru (prik-
ladom serialu je Spielbergom produkovana Terra
Nova). Kazdopadne, vSetky uvedené firmy nam,
core-hrac¢om, chystaju obzvlast bohaté a pestré
herné Vianoce, takze ako fanusik platforiem PS3 a
Xbox 360 neméam absolutne ziaden dévod vyplaku-
vat. A viete prec¢o? Lebo aj ked mi niektoré sagy pri-
padaju zbytocne umelo natahovanymi, z toho
mnozstva titulov si stale viem vybrat tie, ktoré su
hodné mojich penazi a mojej pozornosti. Mozno aj
prave preto nevidim oblast digitdlnej zabavy ani z
daleka v tak Ciernych odtienoch, ako poniektori
herni Zurnalisti.

No a potom tu bola samozrejme konferencia
Ubisoftu - jedna herna pecka striedala druhu, k
tomu sa pridalo ohlasenie fantasticky vyzerajicej
novinky a ak sa k tomu navyse pridala aj moja srd-
covka v podobe Raymana, bolo o kralovi tohtoro¢nej
E3 rozhodnuté. Na moje prekvapenie sa vSak opat z
novinarskej sféry vyrojili hlasy, ze Ubisoft len "se-
queluje" a totalne ignoruje akykolvek progress. No,
neviem ale ak niekto oznaci Assassin’s Creed 3 za
to isté ¢o bol Assassin’s Creed 2 ¢i 1, asi sme hrali
rozdielne hry a videli rozdielne prezentacie. No a ¢o
Ze sequeluje? Ak si fantsikovia praju pokracovania
(Co jednoznacne dokazuju predajné cisla), bola by
firma hlupa, ak by ich priania nevyslySala. Jednak si
totizto pride na vyborné cash ale v pripade pop-
ularnej znaCky ma viac nez solidnu istotu, ze dalSie
diely maju rovnaky potencidl generovat zisk. V pod-
state je mozné povedat, Zze dlhé herné série
dokonale vyjadruju to zname "aj vlk ostal syty, aj
koza ostala celd".

Je naozaj neprijemnym, ked musim strielat do vlast-
nych radov, ale som totdlne znechuteny z toho, ako
sa herni zurnalisti nedokazu adaptovat na stav,
ktory vladne v oblasti digitalnej zabavy dnes. Ved
predsa, nie je vSetko len Call of Duty, Battlefield,
Need For Speed Ci Assassin’s Creed. Ked mi totizto
niekto napiSe, ze nechce hrat rovnaké hry kazdych
12 mesiacov, pride mi to ako ucelova a krajne zau-
jata kritika, pretoze dotyCného jedinca predsa nikto
nentti, aby tie hry hral. Na to st tu predsa
fanusikovia! Hej? Lebo ak je ¢lovek hernym fan-
jSmekrom, tak si hddam vie ndjst to, ¢o ho bavi.
Alebo nie? Alebo ide len o pindy, ktoré maju za
ulohu ukézat, ako je onen jedinec intelektualne
nadradeny nad plebsom, ktory hrava vsetky tie ca-
sualovky? Neviem, ale dava to zmysel - konieckon-
cov, nie je to po prvy krat, kedy sa tzka skupina lIudi
snazi svetu dokazat, Ze ich postoj je nieco viac, nez
postoj vacsiny. Mne to pripadd, ako keby tieto osoby
zabudli, Ze Zijeme v slobodnom svete, kde si
mozeme kazdy slobodne vyberat, ¢o nas bavi a ¢o
naopak, nie. A tak, rovnako ako ja nechodim do di-
vadla ¢i na koncerty nasich "hudobnikov" lebo tuto
zadbavu prilis nemusim, rovnako sa nemusia hrami
zaoberat ani ti, ktori na nich nevedia najst an kusok
dobrého. Simple matter of choice... ni¢ viac ani ni¢
mene;j.
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Herni tvorcovia si coraz castejsie myslia, Ze hry su akousi odnozou Hollywoodu. Nie nutne
vzdy, ale velmi cCasto to tak vyzera. Filmova rec sa stale viac prediera na monitory a obrazovky
hracov. Dovod je jednoduchy - pretoze to technologia umoeznuje. Otazkou je, ¢i tento fenomén
nenici hry ako také, resp. ¢i prehnané mnozstvo neinteraktivnych strihovych scén patri do

hier.

Klacové slovo je v nasSom pripade - neinteraktivne.
Hra, ktord ma k tomuto zamysleniu priviedla, nie je
ni¢ iné ako posledny Max Payne. Preplneny neinter-
aktivny sekvenciami, berie iniciativu z ruk hraca a
nechdava ju plne na rézii tvorcu hry. Strihové scény
ako také nie st problém. V mnohych hrach st velmi
fajn. Avsak vacsinou (ak sa to neprehéna) byvaju re-
lativne dobre vyvazené vo vztahu hra - mechanika -
film. Ako priklad dobrého vyuzitia strihovych scén
moze sluzit posledny Saints Row. Kazdu pribehova
misiu uvadzala kratka, Stylova strihova scéna a
nasledne uz hracovi nebrala kontrolu z rik - pokial
opat nedoslo na zaujimavu dialégova vymenu, ktora
vSak tiez trvala len niekolko sekind. Rovnako to
plati o zavere misie. Scény mali Styl, vyuzivali
naplno filmovej reci, ale zaroven hra¢ nemal pocit,
ze mu niekto hré hru za neho. Co vSak bohuzial ne-

plati pri poslednom Maxovi Payneovi a pri niek-
torych dalSich hrach.

Na druhej strane - a to je téma, ktorti som uz neraz
otvoril nielen v tychto ¢lankoch, ale i na svojom
blogu - i v tomto pripade velmi zalezi na preferen-
ciach kazdého jednotlivého hraca. Niekto sa rad
hra. Ma rad hru ako vyzvu, ako sled udalosti, ktoré
moze ovplyviovat (Ci uz skutocne alebo zdanlivo) -
teda hrd sa vo svete, v rdmci pribehu. resp. systému
hry. Akékolvek prevzatie kontroly automatickymi
¢astami hry ho moéze vyruSovat a priam frustrovat,
pretoze ziska pocit, Ze hra nieco robi za neho.
Nieco, ¢o by zvladol engine hry i s kontrolou hraca.
V minulosti to bolo iné. Koncom 90-tych rokov este
grafickd sila pocitacov nebola na takej urovni, aby
umoznovala tvorcom priamu interakciu herného
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prostredia, pribehu a hraca. Aby to malo nejaku
formu a vyzor. Preto Casto pristupovali k vopred
vyrenderovanym scénam, ktoré reprezentovali
dolezité Casti hry. AvSak bez aktivneho prispenia
hraca. Dnes isty typ hraca vyZaduje od hry interak-
tivitu aspon v nejakej forme. Tolko neoblibené
»quicktime eventy” st v podstate istym stupniom
strihovych scén, v ktorych hra¢ dostava moznost ne-
jako reagovat. Je to dalsi stupen. Mnohi tvorcovia
hier si tiez uvedomuji nezmyselnost obyc¢ajného sle-
dovania prebiehajucej strihovej scény v pocitacove;
hre. Preto vlastne aj vznikli QTE, aby pridali na dra-
matic¢nosti deju a zaroven nechali istym sposobom v
hre aktivneho i hraca. Pokojne m6zeme polemizovat
o tom, Ci je to najStastnejSie a najlepSie rieSenie, ale
rozhodne sa mu nedd upriet forma zékladnej inter-
aktivity. Interaktivity, ktora obycajnym strihovym
scénam chyba.

Z&kladny problém vsSak nie je, akoby sa mohlo z
predchdadzajticeho textu zdat, v ich pasivite, ale pre-
dovSetkym v ich diZke. Pokial je v hre strihovych
scén viac ako samotnej hry, nieco nie je v poriadku.
Dokonca sa naskytuje otazka, Ci je taka hra hodna
chvéli a vysokych hodnoteni. Nemame totiz hodnotit
mizerny film, ale hru. A hra, to je interaktivne dielo,
komunikacia hraca a herného obsahu medzi sebou
navzajom. Strihové scény sa tak stdvaji nastrojom,
ktory méze skupine hracov znechutit cely zazitok z
hry. Velmi vsak zdlezi na tom, ako ich dokazu vyuzit
samotni tvorcovia hier. Vyvazenost je klacova.
Vyvazenost, ktort Rockstar vo svojej poslednej hre
vobec nezvladol.

Strihové scény posunuli hry niekam dalej. Od ¢isto
literarneho podhubia (pokial sa bavime o hrach,
ktorych hlavnym hnacim motorom je pribeh) az po
sucasné experimenty s filmovou recou. Heavy Rain
je jeden z prikladov, kedy sa cely rad ludi pyta, i
este stdle mézeme rozpravat o hrach. Heavy Rain je
jeden dlhy sled strihovych scén - interaktivnych.

Teda scén, v ktorych hrac zastava aktivnu alohu.
Ovplyviiuje ich a ma moznost (i ked obmedzent) in-
terakcie s okolitym prostredim. Nie nadarmo sa
niekedy nazyva i interaktivnym filmom 21. storocia.
Napriek tomu, ze mé toto oznacenie z minulosti
velmi negativnu prichut. Hra by sa mala hrat, nie
sledovat (teda pokial nie ste ten za chrbtom hra-
juceho ;) ).

Strihové scény su rézne. Navodzuju tu spravnu at-
mosféru nadchadzajucich udalosti, predstavujt
niektoré postavy, posuvaju pribeh alebo (ak st ne-
spravne pouzité) zdrzuju hraca od hry. Istotne pa-
tria do modernych, vypravnych, pribehovych hier -
to uz zrejme nezmenime a vlastne, ani to nie je
potreba. Avsak mnoho tvorcov hier ich nevie
spravne vyuzivat, spravne vyvazovat a davkovat.
Nemusi mat ,cool” zabery, kamerové strihy a uhly,
pretoze v nich je aktivnym prvkom hréc, nie herec,
nie niekto dalsi. Hra¢ov pohlad na hru je Specificky,
iny ako pouziva filmova re¢. Skratka, hra nie je film
a so strihovymi scénami to netreba prehanat.

Teda, pokial nie ste ten druhy typ hraca - ¢o sa rad
pozerd. V tom pripade, ale neviem preco si za svo-
jho konicka nezvolite filmy. ;-)
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Scenadr - achilovka hier

AUTOR: Boris "Blade" Kirov
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Preco sa v hrach nikdy nedockame oskarovych pribehov?

Je to uz pér dni, co som dopozeral vynikajicu old-
schoolovu detektivku Tinker, Taylor, Soldier, Spy, avsak
ten film mi proste stale nedava spavat. D6vod je proza-
icky - brilantne napisané story, ktora nevedie divaka za
rucicku ale nadmieru sofistikovane a inteligentne mu
podsuva vSetky indicie k tomu, aby si v zavere vedel
SAM v pohode dat dve a dve dokopy a teda aj rozlisknut
pribeh, ktory predchédzajtice dve hodinky sledoval. No a
teraz si poloZte zopar zasadnych otézok: kedy naposledy
ste boli motivovani (alebo aspon teda dontteni) u ne-
jakej hry rozmyslat nad jej dejom? Kedy vas herny
pribeh zaujal natolko, Ze ste jeho analyze boli ochotni
venovat aj svoj volny ¢as? Kedy naposledy vam herna
story vyvolala na chrbte to povestné "mrazenie"? Nuz, ja
nech sa snazim ako sa snazim, az na Maxa Paynea 3 ma
prakticky nenapadd nic, ¢o by stalo naozaj za moju a
teda aj vasu pozornost. Drvivéa vacsina hier totizto po
stranke pribehu operuje s hromadou dookola sa opakujui-
cich tematik, ktoré sice navzajom funguju, ale zeby
vytvarali nejaky nezabudnutelny zazitok, to povedat
urcite nemo6zem.

Samozrejme, je potrebné rozliSovat mieru vyznamnosti
pribehu u filmov a hier - tam, kde u prvej menovanej
kategorie ide o jeden z klicovych aspektov zazitku, tam
je to v pripade tej druhej len jedna z mnohych premen-
nych, dotvarajucich celok hry ako takej. Ved to istotne
poznate velmi dobre - nejaka gamesa XY mé o hovne dej,
avSak svojim fantastickym gameplayom to krasne
vykompenzuje. U filmov ale také nieCo nehrozi a preto
sa nemozno cudovat, Ze dnes sa za kvalitné scenare pla-
tia doslova a do bodky miliony dolarov. Nedavna E3 vSak
opatovne vratila do povedomia nas, hracov, Zaner, na
ktory ma v sticasnosti monopol prakticky len spolo¢nost
Quantic Dream. Na uvedenej vystave odprezentovana
novinka Quanticku, interaktivny film Beyond: Two Souls,
vSak jasne poukdzala na zakladny problém a v podstate,
achilovku hernych pribehov - scenar. Ten sa totizto opat
javi byt deravy ako ementdl a aj napriek nespornej snahe
studia pontuknut hrdcom zazitok, nie nepodobny tomu fil-
movému, sa odprezentovany segment hry az nezdravo
casto potykal s tak brutédlnymi logickymi lapsusmi, az sa
to nedalo poriadne ani dopozerat.

Istotne sa teraz pytate, kde lezi kamen trazu - nuz,
odpoved je jednoducha: David Cage. Vizionarsky vyvojar
s kopou brilantnych napadov, totizto nie je vyStudovany
scenérista a tak aj ked ma hromadu skvelych népadov,
chyba im akakolvek ucelené koncepcia, ktora by ich
dokopy spajala bez toho, aby sa muselo varit z vody ¢i
pouzivat tzv. oslie mostiky. Skratka a dobre, Cage ako
developer nedokéaze podchytit vSetky detaily pribehu a
tak sa u jeho hier Casto stava, Ze prave tie detaily tam
akosi chybaju, alebo Co je este horsie, akosi nedéavaju
zmysel. Lebo viete - mat skvelt nosnt ideu je sice cool
ale obklopit ju uveritelnym prostredim, postavami, di-
alogmi a miliéonmi dalsich detailov.. to uz chce aj trosicku
znalosti z oblasti pisania scenarov a nie len také to
tradicné hracske nadsenie a zanietenie. Pozor! Toto nie
je téma zamerana na kritiku Davida Cagea! Ten si totizto
moze ruku podat s dalSim podobnym vyvojarom, Hideom
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Kojimom, ktory najma svojim poslednym PS3kovym
Metal Gear Solidom dokézal, Ze sice ma dobré vizie, ale
podat ich vo forme zazivnych pribehov mu uz rozhodne
az tak dobre nejde. Kto vydrzal zhliadnut scénu, kedy
Johnny v ramci prestrelky poziadal Meryl o ruku (aj na-
priek tomu, ze spolu pocas celej hry prehodili maximalne
par slov!), do konca, ten ma z mojej strany naozaj hlboku
poklonu... ja som na ten bullshit skratka nemal dostatok
sil ani dostatocne silny zalidok.

Je taktiez dolezité si uvedomit, ze zatialCo u filmov musi
scenar svojim obsahom pokryt cca 2-3 tri hodinky
stopaze, u hier je tomu nepomerne viac. Z toho dovodu
je preto u hernej produkcie zauzivanou praxou, ze
pribehy sa zvyknu natahovat ako sople. Pridévaji sa
vedlajsie dejové osy, postavy a dialogy tak, aby pribeh
nestal dlho na jednom mieste ale aby zas priliS neod-
bacal od hlavnej nosnej myslienky. Problém -ako uz asi
tusite- je ale opat v scenari, ktory pokial nema aspon
priemerné kvality, lahko niektory z uvedenych nad-
stavbovych dejovych prvkov dobacuje. Postavy tak
napriklad riesia totdlne nepodstatnosti, dialogy su
zamorené kopou kliséovitych hlasok, sekundarne pribe-
hové linie odvadzaji hracova pozornost od toho
dolezitého a v podstate, to hlavné, ¢o by malo drzat jed-
notlivé herné prvky pokope, sa rozpada ako domcek s
karat. Samozrejme, u objemnych RPGc¢iek je pritomnost
side-questov so svojimi pribehovymi odbockami pocho-
pitelnd, ale pokial sa takéto scenaristické chyby objavia
aj u nepomerne linedrnejsich zanrov, je to len a len
dokaz toho, ze tvorcovia skréatka prilis toho scenaristick-
ého umu nepobrali. Ako priklad uvediem tituly Call of
Juarez: Cartel (3 rozdielne ale totalne nezaujimavé a
Sablonovité postavy), LOTR:War in the North (stupidne
dialdgy a klisé pribeh, ktory nudil od zaciatku do konca)
¢i Heavy Rain (z hladiska gradacie deja totalny mess -
btw, viete o tom, Ze autori svojim prvym trailerom k hre
nechtiac vyzradili totoznost vraha? Tomu sa hovori stu-
pidita na n-ta!).

Stdiac podla predchadzajucich riadkov by sa teda
zakonite mohlo zdat, Ze napisat kvalitny scenar k hre je
doslova nadludskym ¢inom. Pravda je vSak niekde uplne
inde - staci totizto netlacit priliS na pilu, neist silou
mocou po komplexnosti a nechat priestor na vlastnu in-
terpretaciu a razom mate pribeh, ktory aj ked nemusi
byt az tak napadity Ci zaujimavy, dokéze pohltit. Prik-
ladom nech je v uvode spominany Max Payne 3, orig-
inadlna romanticka zdalezitost Catherine Ci prvé Silent
Hilly, ktoré nechévaji na hracovi, ¢o si z ich pribehu
odnesie. Ved predsa, nie nadarmo sa hovori, ze v
jednoduchosti je krasa. Jasné, zlozity pribeh -ak je vdaka
kvalitnému screenplayu dobre podany- dokaze zanechat
v ¢loveku nepomerne vacsiu ddvku myslienok a emacii,
avSak vzhladom na to, Zze dobré scendre su v oblasti dig-
itdlnej zabavy zriedkavym javom, vzdy radsej uvitam
story, ktord je sice jednoduchsia, ale aspon tak nedava
priestor pre vSakovaké logické chyby a preslapy. Skratka
a dobre, niekedy menej je viac, priCom u hernych pribe-
hov to plati rovno duplovane!
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Battlefield 3 Razer BlackShark

Zberatelska edicia herného
headsetu, ktoru si nemozete
nechat ujst!

Razer, spolocnost nestca oznace-
nie svetového lidra v oblasti
vysokovykonného herného hard-
véru, najnovsie prostrednictvom
tlacovej spravy oznamila svoje
nové sluchadld, zaradujice sa
medzi periférie patriace do zber-
atelskej edicie. InSpirovany tak-
tickymi leteckymi ndhlavnymi
sipravami a s plnou vyzbrojou je
headset Razer BlackShark po
zvukovej stranke dokonale
pripraveny na hranie Battlefieldu
3, uspesného herného FPS titulu
od spoloc¢nosti EA a DICE, ktory sa
stal najrychlejsie preddvanou hrou
v historii zndmej firmy Electronic
Arts.

Vyrobca Razer sa stotoznuje s na-
zorom, ze Battlefield 3 je momen-
talne najdynamickejSou a
najprogresivnejSou akénou hrou
na trhu. Uzivatel pouzivajuci tieto
slichadld moze lepsie prezit pocit
ozajstného pilota vrtulnika, Comu
napomoze kompletné circumau-
rélne dizajnové prevedenie, vyz-
nacujuce sa vo vSeobecnosti velmi
dobrou izoldciou od okolitych
zvukov. Hréc si tak bude moct vy-
chutnat o najautenticke;jsi
zvukovy zazitok.

,Razer BlackShark su herné PC
slichadla s ostrym zvukom a
vyraznymi bassmi, ktoré vyuzijete
v akénych tituloch ako je Battle-
field 3,” povedal Robert ‘Razer-
Guy’ Krakoff, riaditel Razer USA.
,Vdaka nim budete pocut strelbu,
vybuchy a burlivy hukot stihaciek,
akoby ste boli priamo v boji.
Slichadla st navrhnuté v stlade s
ozajstnymi, vyuzivajucimi sku-
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tocnymi pilotmi Gtocnych vr-
tulnikov, ziadny z vojakov Battle-
field 3 by preto nemal vyrazit do
boja bez svojho headsetu Razer
BlackShark,“ dodéva Krakoff.

Podme sa pozriet na ucelent Speci-
fikaciu tohto produktu. Ako ste sa
uz mohli docitat vyssie, tieto
slichadld pontkaju dokonall
zvukovu izoldciu, pricom disponuji
exkluzivnym dizajnom, ktory ma
zabezpecit extrémne pohodlie aj
pocas dlhsich misii. Ndusniky,
ktoré su potiahnuté kozenkou
zabrania prieniku neziadiceho
okolitého zvuku a tak hrdcom
umoznia sustredit sa vylucne na
boj a radiov komunikaciu.

Pre vacsiu prenosnost je tu pri-

tomny mikrofén odnimatelny.
Vlastnosti produktu st tvorené
exkluzivnym dizajnom akcnej hry
Battlefield 3, stereo zvukom s
vylepSenymi bassmi, zvukovo-izo-
lacnou konstrukciou ndusnikov a
oddelitelnym mikrofénom pre
hlasovy chat a lepSiu mobilitu.

Headset disponuje kdblom pre
audio a mikrofén, paméatovou
penou pre maximalne pohodlie,
40mm neodymovymi magnetick-
ymi stereo meni¢mi, frekvencnym
rozsahom 20Hz - 20KHz, impedan-
ciou 29 Q, citlivostou @ 1KHz o
hodnote 105 dB + 3 dB, vstupnym
vykonom 50 mW, 1,3 m pogu-
movanym kablom plus metrovym
rozdelovacim audio/mic kdblom.
Nechyba ani pozlateny 3,5 mm
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konektor pre audio a mikrofén (kombinovany jack).
Mikrofén ma frekvencny rozsah 50Hz - 16KHz, odstup
signalu od Sumu 50 dB, citlivost pri 1KHz je -37 dB +/-
4dB.

Z produktovej stranky mozno vy¢itat informéciu o dos-
tupnosti aj cene. Herny headset Battlefield 3 Razer
BlackShark pride do predaja pod cenou 129,99 €,
pricom predpokladana dostupnost je ohlasena na jul
2012.

Herna klavesnica
Sharkoon Skiller stoji
za hriech

Predstavujeme vam zaujimavu klavesnicu s viac
nez slusnou cenou.

Uzivatelia, ktori to s hranim myslia aspon trochu vazne
Casto siahaju po hernych perifériach, odliSujucich sa od
tych konvencnych predovsetkym dizajnom a
mnozstvom funkcii, comu spravidla zodpoveda aj cena.
Ak prehladavate tuzemsky internet za cielom néajdenia
pre vas ¢o mozno najvhodnejsej klavesnice, a zrovna
nemate chut ¢i financie na investiciu do vySe patdesiat
¢i stoeurovych zariadeni, mali by sme pre vés rieSenie
vo forme zaktpenia hernej klavesnice od spolo¢nosti
Sharkoon, ktora s novym modelom Skiller Gaming Key-
board pravdepodobne zaujme aj narocnejsich hracov.
Pozorni Citatelia vedia, Ze tato periféria mala svoju pre-
miéru uz na veltrhu CeBIT 2012, odohravajicom sa
pred par mesiacmi v Hannoveri.

Zakladom Skilleru je Standardnych 107 klaves, ale
disponuje aj dalsimi dvadsiatimi multimedialnymi,
ktoré st umiestnené v hornej pozicii a po bokoch
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klavesnice. Pri roznych hernych situaciach je vyhodou
anti-ghosting, ktory v tomto pripade dokaze naraz
zaregistrovat az 18 klaves. VSestrannost je zaistena
programovatelnych tla¢idlami a pritomnymi profilmi. S
konfiguraciou sa tak da vytvorit desat profilov, pricom
kazdy moze mat tri irovne. Tato funkcia je sucastou
softvérového vybavenia, vdaka ktorému je tento pro-
dukt pripraveny nielen na hranie hier, ale i vyuzitie
roznych aplikdcii. Klavesnica Sharkoon Skiller méa
rozmery 485 (dizka) x 212 ($irka) x 25 (vy$ka) mm,
hmotnost je presne 603 gramov. Pripaja sa pomocou
USB, pri¢om je vybavena kablom s diZzkou 150 cm. Pre-
vadzkova teplota je vyrobcom stanovena na 0°C ~
+50°C, zivotnost klaves je 10 miliéonov stlaceni.
Cere$ni¢kou na torte je osem pogumovanych klaves,
ktorymi mozno nahradit vyrobcom povodne nasadené
klavesy WASD a kurzorové Sipky. Tie su sucastou bale-
nia rovnako, ako i CD so softvérom a manualom v
stborovom forméte PDF.

Ako si mozno vSimnut, herna a multimedialna klaves-
nica Skiller pontka celkom putavy dizajn v ¢iernom
osSateni. Treba vyzdvihnut napadité prevedenie so
Stylovo ladenymi rohmi a hranami, pricom vzhlad
ozvlastnia aj vysSie spomenuté vymenitelné gumené
klavesy v modrej farbe. Kladvesnica obsahuje i opierku
pre zéapastie, ktorej sucastou je logo Sharkoon svietiace
namodro. Celé to vyzera vskutku elegantne, avsak zain-
teresovani uzivatelia vedia, Ze podobna klavesnica uz
svetlo sveta uzrela. Ide o produkt Rosewill Gaming Key-
board RK-8100, ktory sme s aktudlne predstavenou
klavesnicou od Sharkoonu blizsie neporovnavali, ale
oba kusky st minimalne po vizuéalnej stranke takmer
identickeé.

A na zaver to najlepsie, ¢im je cena produktu Sharkoon
Skiller Gaming Keyboard. Podla zverejnenych informa-
cii bude predavany u autorizovanych predajcov za
skvelych 14,99 EUR. Dostupny za taku dobrt cenu? No
nekup to!
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Logitech predstavuje mys pre MMO hracov

»Naga, tras sa! V nekompro-
misnom suboji o konecného
zakaznika sa totizto ocitol dalsi
globalny dodavatel, ktory moze
tvojmu vyrobcovi v pokoji
konkurovat.”

O hry typu massively multiplayer
online alebo teda MMO je neustéle
enormny zaujem, z ktorého sa
snazia vytazit aj spolo¢nosti
vyrabajice herny hardvér vo
forme periférii, najcastejsie st to
prave pocitacové mysi. Po boku
koncernov akym je SteelSeries s
produktom World of Warcraft
MMO Gaming Mouse, Razer, ktory
si z kolaca ukrajuje vacsinu s
mysSou Naga, pripadne Cyborg s
jeho produktom M.M.0.7, to na-
jnovsie vyskusa aj spolo¢nost Log-
itech, ktord aktualne predstavila
hracsku mys menom G600 MMO.
KedZe tlacidiel nie je v tomto her-
nom zanri nikdy dost, chysta sa
tato mys zaujat az dvadsiatimi, z
ktorych az dvanést je urcenych pre
palec, pricom ako mézeme vidiet
na prilozenom obrazku, su rozde-
lené na dve skupinky po Siestich
tlacidlach. St pritom navrhnuté
tak, aby palec dosiahol na vSetky
tlacidla bez problémov. Takéto
rieSenie by malo prispiet aj k za-
pamatatelnosti.

Mys je urcena predovsetkym na
hranie spominaného herného
zanru, Logitech vsak nezabudol
ani na hrécov klasickych hier.
Novy model tak prichédza s troji-
cou predvolenych profilov, pricom
dva st urcené pre MMO a jeden je
vhodny pre bezné hranie. Produkt
je tak nastaveny k optimalnemu
pouzitiu ihned po vybaleni z kra-
bice s tym, Ze nie je potrebné ins-
talovat ziadne ovladacCe. Okrem
toho je navyse k dispozicii aj funk-
cia G-Shift, za ktorou mozno
hladat tlacidlo, vdaka ktorému
nebude problémom jednoducho zd-
vojnasobit pocet akcii na
lubovolnom tlacidle. Z vasej strany
tak bude zaistena kompletna kon-
trola vo svojich oblibenych MMO
hrach. Rovnako, ako u ostatnych
vyrobkoch s oznacenim G-Series,
aj v tomto pripade su jednotlivé

tlacidla programovatelné, takze si
mozete bez problémov vytvorit
vlastné prikazy, ulozit ich na zabu-
dovanu pamat a mat k nim pristup
pomocou jediného dotyku.

Samostatnym Specifikom je pohod-

lie. Ale podla slov vyrobcu s tym
nema byt problém. ,Herna mys
Logitech G600 MMO je vysledkom
intenzivneho, priameho testovania
sktisenymi MMO hracmi,” tvrdi
Mark Starrett, produktovy senior
global manazér Logitechu. ,Ne-
spocetné mnozstvo hodin iSlo do
vyskumu dizajnu nasho panelu pre
palec, aby sme sa uistili, Ze je po-
hodlny a ¢o najlahSie pouzitelny.
Ludia budu citit rozdiel v
tlacCidlach - su tvarované tak, aby
pomahali znizit tnavu pri kliku a
pravdepodobnost minutia tlacidla,
takze mozete hrat s vacSou pres-
nostou tak dlho, ako budete
chciet,” dodal Starrett.

Dal$ou vlastnostou je RGB osvetle-

nie panelu na palec, ktory je
prisposobitelny s viac ako 16 mil-
ionmi moznych farebnych kom-
bindcii, ktoré mozete pouzit pre
jednoducht identifikdciu herného
profilu. Osvetlenie moze svietit
nepretrzite, pulzovat, cyklovat
alebo zhasnut po istej dobe necin-
nosti (je to uzivatelom nastavena
moznost).

St zname aj ostatné Specifikacie.
V pripade poziadaviek na systém
treba mat operacny systém Win-

dows Vista, Windows 7 alebo Win-
dows 8, pripdaja sa cez USB port a
pripojenie na internet pre stiahnu-
tie volitelného konfiguracného
softvéru. Mys disponuje rozliSenim
200 - 8200 dpi, spracovanim
obrazu 11,25 megapixelov za
sekundu, maximalnou rychlostou
4,06 metrov za sekundu (zalezi
vSak na pouzitom povrchu). USB
format dat je 16 bitov na os, USB
rychlost sprav je az 1000
sprav/sekundu, rezim spanku nie
je ziadny. Rozmery ma 118 mm x
75 mm x 41 mm, celkovéa vaha bez
kéabla je 133 gramov. No a ked sme
uz pri tom kabli, ten je dlhy dva
metre. Trvanlivost tlacidiel je
stanovend na 20 miliénov kliknuti.

Produkt Logitech G600 MMO
Gaming Mouse bude predéavany s
trojrocnou zarukou. K dispozicii
bude aj v Eurdpe a to zacCiatkom
jula 2012 za odporucanu maloob-
chodnt cenu 79,99 €. Na trh pride
v bielej aj Ciernej farebnej verzii.
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Na dvadsiatom druhom HW tyzdni
si zgustli privrzenci kvalitného
chladenia a zvuku.

Niekomu postaci referencne riesené
chladenie svojej grafickej karty, niekto
musi alebo chce siahnut po alter-
nativnejsej volbe. Spolocnost Arctic
ma v tejto problematike jasno a s
hrdostou oznamuje novy extrémny
VGA chladi¢ Accelero Xtreme III, ktory
zaujme nielen svojou kompatibilitou,
ale aj dolezitym faktorom, akym je
ucinnost. Chladic¢ disponuje hmot-
nostou 653 gramov, ma rozmery 288
(dizka) x 104 (3irka) x 54 (vys$ka)
milimetrov. Vyrobca vsadil na mimori-
adne zaujimavd maximalnu kapacitu
chladenia. Podla slov spominanej
spolocnosti tak tento chladi¢ dokaze
ochladit 300 Wattov tepla. Sklada sa z
troch ventildtorov s rozmerom 92
milimetrov (obsahuju fluidné dynam-
ické loziska), 84 hlinikovych rebier a
piatich heatpipes s priemerom 6 mm.
Otécky ventilatora su PWM regulo-
vané v rozsahu 900-2000 otacok za
minttu (RPM), pricom vyrobca udava
hluc¢nost na 0.5 Sone. Samotny chla-
diaci vykon je vSak navySe podporeny
teplovodivou pastou MX-4, ktord je uz
na produkte vopred aplikovana, ako
pise ARCTIC na svojich oficidlnych
strankach.

Moznosti kompatibility si naozaj
siroké. Cooler Accelero Xtreme IIT tak
podporuje AMD Radeony 7870, 7850,
6970, 6950, 6870, 6850, 6790, 5870,
5850, 5830, 4890, 4870, 4850, 4830,
3870 a 3850. Samozrejmostou je aj
podpora vyrobkov od NVIDIE,
konkrétne st podporované grafické
karty nVidia GTX 680*, 670, 580, 570,
560Ti, 560 SE, 560, 550Ti, GTS 450,
250, 240 (OEM), 150 (OEM), GT 130
(OEM), 9800 GTX+, 9800 GTX, 9800
GT, 9600 GT, 9600 GSO 512, 9600
GSO0, 9500 GT (not LP), 8800 Ultra
(G80), 8800 GTX (G80), 8800 GTS 512
(G92), 8800 GTS (G92), 8800 GTS
(G80), 8800 GT, 8800 GS (9600GSO0),
7900 GTX, 7800 GTX 512, 7800 GTX,
7800 GT. Nutné je vSak upozornit na
urcité vynimky kompatibility, ktoré by

ste si pred zakipenim mali overit.
Pomoct by mal aj vykres obmedzenia
vysky, poskytovany priamo Arcticom.

Informacie o tomto chladici obsahuja
aj zmienku o pride / napéti = 0.12A /
12V a spotrebe energie o hodnote
4.32W. Treba dat do pozornosti aj pri-
tomnost setu 31 RAM a VR pasivov.
Triumfom na zaver je zaruka v trvani
Siestich rokov. Pokial on méte zaujem,
mali by ste si pripravit 90,41 EUR bez
DPH. Presne v takej vyske sa totizto
pohybuje odporicand maloobchodna
cena.

O niekolko dni potom hernym svetom
zarezonovala tlaCova sprava o head-
sete Battlefield 3 Razer BlackShark,
ktory patri pod kridla svetového lidra v
oblasti vysokovykonného herného
hardvéru menom Razer. Nejde pritom
o hocijaké slichadla, tieto patria pod
periférie so Stitkom zberatelskej edi-
cie. Vhodné su predovsetkym pre
hranie nam dobre znameho Battle-
fieldu 3. Uzivatel pouzivajuci tieto
sluchadld moze lepSie prezit pocit oza-
jstného pilota vrtulnika, Comu
napomoze kompletné circumaurélne
dizajnové prevedenie, vyznacCujuce sa
vo vSeobecnosti velmi dobrou izolaciou
od okolitych zvukov. Hrac si tak bude
moct vychutnat ¢o najautentickejsi
zvukovy zazitok.

Jeho vlastnosti su tvorené dokonalou
zvukovou izolaciou, pricom disponuje
exkluzivnym dizajnom, ktory ma
zabezpecit extrémne pohodlie aj poCas
dlhsich misii. Nausniky, ktoré st poti-
ahnuté kozenkou zabrania prieniku
neziadtceho okolitého zvuku a tak
hracom umoznia ststredit sa vylucne
na boj a rddiovt komunikaciu.
Mikrofén je odnimatelny. Dizajn head-
setu je v Style uz spominanej hry Bat-
tlefield 3.

Pontuka dalej stereo zvuk s
vylepSenymi bassmi, zvukovo-izola¢nu
konstrukciu nédusnikov. Disponuje
kéblom pre audio a mikrofon,
pamatovou penou pre maximalne po-
hodlie, 40mm neodymovymi magnet-

ickymi stereo meni¢mi, frekven¢nym
rozsahom 20Hz - 20KHz, impedanciou
29 Q, citlivostou @ 1KHz o hodnote
105 dB =+ 3 dB, vstupnym vykonom 50
mW, 1,3 m pogumovanym kablom plus
metrovym rozdelovacim audio/mic
kablom. Nechyba ani pozlateny 3,5
mm konektor pre audio a mikrofon
(kombinovany jack). Mikrofén ma
frekvencny rozsah 50Hz - 16KHz,
odstup signalu od Sumu 50 dB,
citlivost pri 1KHz je -37 dB +/- 4dB.
Herny headset Battlefield 3 Razer
BlackShark ma ohlasent dostupnost
na jul 2012. Predavany bude za 129,99
€.

Okrem vystavy E3 hostil dvadsiaty
treti tyzden aj veltrh Computex
2012, ktory sa s hrdostou podpisal
pod trojicu nasledovnych sprav z
oblasti hardveéru.

Aj napriek tomu, Ze akcia Computex
odohravajuca sa na Taiwane z his-
torického meritka poctom néavstev
neprekondva najvacsi veltrh digital-
neho priemyslu na svete menom
CeBIT, prezentaciami velmi neza-
ostava, a tak sa jej podarilo aj tentoraz
zaujat Siroké spektrum uzivatelov
medzi ktorych sa radia pochopitelne aj




hraci.

V prvom rade si predstavime diza-
jnérsky netradi¢ne pojaty rad proce-
sorovych chladicov, ktoré predstavil pre
vacsinu z nas pomerne neznamy
vyrobca Warm Tek. Ako prvy spome-
nieme Standardny model Blonde Hedge-
hog C120, ktory ma rozmery 140 x 140
x 90 mm.

Disponuje usporiadanymi zvazkami
medenych drétov, ktoré Ustia z obruce,
kde tvoria zdkladnu a hned' aj miesto
priameho kontaktu s procesorom,
pricom takéto konstrukcia by mala zais-
tit velkd plochu, potrebnu pre rozptyl
tepla. Dobrému odvodu tepla ma
prispiet aj 120 mm ventilator, ktory sa
na chladi¢ pripeviiuje prostrednictvom
Specifického systému uchytenia. Rov-
naké parametre ma aj jeho variécia,
ktoré prichadza na trh s vylepsenym
povrchom, presnejsie teda obsahuje
poniklovant upravu. Proti samotnej ox-
iddcii su vSak oSetrené aj medené droty
v klasickej verzii. Pokial by dany rozmer
niekomu nebol pochuti, spolo¢nost
Warm Tek prinasa aj model Baby
Hedgehog, ktory je rozmerov 90 x 90 x
30 mm a je tak vhodny pre uzivatelov
procesorov s nizsou spotrebou.

Dal$ou zaujimavostou, ktora vsak uz
bola viac ,tuctova“, je zdroj, respektive
rad novych napéjacich zdrojov, ktory je
zatial tvoreny len dvojicou modelov s
roznymi vykonnostnymi kapacitami.
Jedna sa tak o pocitacové zdroje Venom
Power XT s certifikaciou 80 Plus Gold a
ATX v2.3 a kapacitou 850, respektive
1000 W. Vyrobca ich ,obliekol” do nové
Satu, avsak chladenie zostava rovnaké,
aké by sme nasli pri ostatnych mode-
loch Venom Power. Oba budt totizto
chladené ventilatorom Viper s
rozmerom 135 mm. Tieto dva nové
kusky na trh prichddzaja s dvojicou 12V
vetiev, sadou ochrannych mechanizmov
a aktivnym PFC. Vyhodou je, ze st
modularne, ale treba poznamenat, ze
len CiastoCne, takze v praxi to vyzera
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tak, Ze obsahuji pevné kéble ako 24-pin
ATX, 4-pin / 8-pin ATX/EPS a dva PCI-
Express konektory, pricom odpojitelné
su dalsie PCle, SATA, Molex a Berg.

Najvacsou delikatesou, ktorti sme
prostrednictvom HW spravy v tento
tyzden priniesli bola s urcitostou nova
zdkladné doska Z77 OC Formula od
spolo¢nosti ASRock. Ocenia ju nielen
overclockeri, ale samozrejme aj ndro¢ni
hraci, ktorych tato doska zaujme ako
radou funkcii pre overclockerov, tak i
zaujimavym dizajnom, ktory len tak mi-
mochodom navrhol aj Nick Shih,
ktorého istotne poznaju zanietenci z
oboru. Mozno si kladiete otdzku, ¢im je
tento model vybaveny. Najprv by sme
chceli vyzdvihntt napajanie procesora
(12 + 4 £)), potesia aj Styri paméatové
sloty s dual-channel podporou DDR3-
3000+ MHz, ¢i celkovo Sest SATA 6
Gb/s portov a Styri SATA 3 Gb/s porty.

Gigabit Ethernet je samozrejmy. K dis-
pozicii st celkovo tri PCI Express X16
sloty, pricom dva st typu PCI-Express
3.0, jeden je PCI-Express 2.0. O zvuk sa
stara 8-kanélové HD audio. Chladenie je
v tomto pripade velmi dolezité, a preto
sa firma ASRock rozhodla k implemen-
tacii pasivu s ventildtorom.

Ponuku dalsieho tyzdina v poradi
tvoril kit vysoko-kapacitnych DDR3
pamati a novy periférny kusok vo
forme mysi, ktora posunula latku v
pocte tlacidiel opat vyssie.

Este predtym, nez si zopakujeme c¢o
vieme o spominanej hernej mysi sa
sustredime na neddvno ozndmeny
pamatovy kit Vengeance prichédzajuci
na trh pod kompletnym modelovym oz-
nacenim CMZ16GX3M2A1600C9. Ma
ho na starosti spolo¢nost Corsair. Ide o
DDR3 dual-channel paméatovy kit
skladajtci sa z dvoch modulov o velkosti
8 GB, ktory tak disponuje celkovou ka-
pacitou 16 GB. Moduly maju pracovnu
frekvenciu 1600 MHz (PC3-12800),
prichadzaju s casovanie 9-9-9-24 a

napatim 1,5 V. Ako sme mali moznost vi-
diet, ponukaju tradicny Corsair
Vengeance dizajn. V pripade zdujmu o
tento produkt by ste si mali nachystat
135 americkych dolarov, Cize cirka 107
EUR.

Teraz sa mozeme zamerat na jednoz-
nacného tahtina dvadsiateho Stvrtého
tyzdna, ktorym sa stava herna periféria
Logitech G600 MMO Gaming Mouse.
Tato myS rozhodne nie je Standardnd, ¢o
poskytnuty material vo forme ¢i uz
obrazkov, videi alebo textu len
dokazuje. Primérne si ju teda vychut-
naju priaznivci oblibeného zanru MMO,
kde mozno vyuzit potencidl az dvadsi-
atich tlacidiel. Nas bude predovsetkym
zaujimat dvanast z nich, urcenych pre
palec, pricom tlacidla samotné su rozde-
lené na dve skupinky po Siestich. St
navrhnuté tak, aby palec dosiahol na
vSetky. Na prvy pohlad si mozno mys-
liet, Ze tlacidla nebudu disponovat prilis
velkym komfortom, Mark Starrett, pro-
duktovy senior global manazér Log-
itechu vSak hracov a potencidlnych
zadkaznikov ubezpecuje, Zze herna mys
Logitech G600 MMO je priamo testo-
vana skisenymi MMO hrac¢mi, pricom
vyskum dizajnu panelu pre palec vraj
spotreboval nespocetné mnozstvo
hodin, aby sa vyrobca uistil, Ze je po-
hodlny a Co najlahsie pouZzitelny.

Pohodlie by tak malo byt zaistené, ale
ako su na tom ostatné vlastnosti? Ako
uz bolo spomenuté, tuto perifériu oce-
nia najma hrd¢i MMO hier, no na svoje
si maju prist i hréci klasickych titulov.
Myska tak prichadza s trojicou predv-
olenych profilov, dva st urcené pre
MMO a jeden je vhodny pre bezné
hranie. Produkt je nastaveny k optimal-
nemu pouzitiu ihned po vybaleni z kra-
bice s tym, Ze nie je potrebné instalovat
Ziadne ovladace. Okrem toho je k dis-
pozicii aj funkcia G-Shift, ktora pred-
stavuje tlacidlo, vdaka ktorému nebude
problém jednoducho zdvojnésobit pocet
akcii na Iubovolnom tlacidle. Jednotlivé
tlacidla st programovatelné, takze si
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mozete bez problémov vytvorit vlastné
prikazy, ulozit ich na zabudovanu
pamat a mat k nim pristup pomocou
jediného dotyku tak, ako je to aj pri os-
tatnych produktoch z rady nesucej oz-
nacenie G-Series.

Panel pre palec je RGB osvetleny a
prisposobitelny s viac ako 16 miliéonmi
moznych farebnych kombinacii, ktoré
mozete pouzit pre jednoduchu identi-
fikdciu herného profilu. Osvetlenie
prichddza s viacerymi rezimami. Mo6ze
svietit nepretrzite, pulzovat, cyklovat
alebo zhasnut po urcitej dobe necin-
nosti. Tato moznost si méze uzivatel
nastavit sdm. V pripade poziadaviek
na systém treba mat operacny systém
Windows Vista, Windows 7 alebo Win-
dows 8 a pripojenie na internet pre sti-
ahnutie voliteIného konfiguracného
softvéru. Zariadenie sa pripéja cez
USB port, pricom kébel je podla dos-
tupnych informdcii dlhy dva metre.
Mys je rozmerov 118 mm x 75 mm x
41 mm, vaha bez kébla je 133 gramov.
Disponuje rozlisenim 200 - 8200 dpi,
spracovanim obrazu 11,25 megapix-
elov za sekundu a maximalnou
rychlostou 4,06 metrov za sekundu
(zalezi samozrejme na pouzitom
povrchu). Rezim spéanku k dispozicii
nie je. Trvanlivost tlacidiel je udana na
20 miliénov kliknuti.

Hernd mys G600 MMO, ktoru si
pripravila spolo¢nost Logitech, bude v
Eurdpe dostupnd zaciatkom jula za
odporucanu cenu 79,99 €. Uzijeme si
ju ako v bielej, tak i ¢iernej verzii.
Predaj je podporeny trojrocnou
zarukou.

Pocas dvadsiateho piateho tyzdna
nam vyrazila dych cena klavesnice
od Sharkoonu, ako aj prezentacia
nového notebooku, ktoru si
pripravil americky iBuyPower.

Hernych klavesnic ngjdete v interne-
tovych aj kamennych obchodoch
mraky, vacSinou vam ale pri kipe z
penazenky odbudne nejaky nasobok
sumy 15 EUR. TakZe je pomerne
velkou raritou, ak sa na trh dostane
herny model predavany prave za
taktto cenu. Pod menom Skiller si ho
pripravila spolo¢nost Sharkoon, a my
sa nan teraz ideme blizsie pozriet.

Je tato klavesnica ale schopna za taku
finan¢nu ciastku nasytit potreby
hracov? Podla toho co sa skryva pod
jej kapotou, éno! Skiller totizto okrem
klasickych 107 klavesov dostal do
vienka aj dalsich dvadsat multimedial-
nych, ktoré sa nachddzaju po bokoch
klavesnice a v hornej pozicii. Klaves-
nica ma rozmery 485 (diZka) x 212
(Sirka) x 25 (vyska) mm, hmotnost je
603 gramov. Disponuje programo-
vatelnymi tlacidlami a profilmi. S kon-
figuraciou sa da vytvorit desat profilov,
pricom kazdy méze mat tri trovne.
Vyhodou je aj anti-ghosting, ktory
dokaze naraz zaregistrovat az 18
klaves. Nova herna klavesnica
Sharkoon Skiller sa pripaja pomocou
USB, pricom je vybavena kablom s
diZzkou 150 cm, prevadzkova teplota je
vyrobcom stanovend na 0°C ~ +50°C,
Zivotnost klédves je 10 milionov st-
laceni.

Svoje herné zameranie reprezentuje
nielen funkciami, ale aj vzhladom,

ktory je vskutku pttavy. Jej povrchova
uprava je ¢ierna, treba si vSak vSimnut
aj zaujimavo riesené rohy a hrany. Ob-
sahuje i opierku pre zapastie, ktorej
sucastou je logo Sharkoon svietiace
namodro. VSetko to napokon upeviuje
osem modrych vymenitelnych pogu-
movanych klaves, ktorymi sa daja
nahradit vyrobcom povodne nasadené
klavesy WASD a kurzorové Sipky.
Pomer vlastnosti a dizajnu s cenou je
skratka vynikajuci!

Aj medzi notebookmi sa to poriadne
hemzi, a tak sme neustédle svedkami
novych modelov. Teraz vSak zaostrime
na americkt spolocnost iBuyPower
sidliacu v Los Angeles. Momentdlne to
na hracov rozbalila novym plne prispo-
sobitelnym notebookom s oznacenim
Valkyrie CZ-17, ktory moze byt vy-
baveny procesorom Intel Core i7 trete;
generacie so Styrmi jadrami, grafikou
zo série GeForce 600 od NVIDIE a
kludne aj 32 GB DDR3 pamatou. Akt
konfigurdciu si vyberiete zalezi len a
len od vas, kazdopadne vsak je pri-
tomnda NVIDIA Optimus Technology,
¢ize technolégia umoziujica predizit
vydrz batérie pocas doby, ked sa na
tomto stroji buda vykonéavat bezné Cin-
nosti. Dalej je pritomny znadmy systém
THX TruStudio PRO, ktory ma na
starosti audio. Disponuje 17-palcovym
LED displejom s Full HD rozliSenim
1920 x 1080 pixelov, stabilné pripoje-
nie pocas hrania zabezpeci Killer LAN
E2200. Nemozno vSak zabudnut ani na
uzitoénu a dobre vyzerajicu klaves-
nicu s podsvietenim.

Na vyber st dva prednastavené pro-
dukty. Ten prvy s nazvom Valkyrie CZ-
17 Gaming Laptop ponuka za cenu
1299 americkych doldrov procesor
Intel Core i7-3610QM, 8 GB DDR3-
1333 pamat a 500 GB (5400RPM)
pevny disk. Notebook Valkyrie CZ-17
[2], ktorého cena je 1639 dolarov, ob-
sahuje procesor Intel Core i7-3720QM,
16 GB DDR3-1333 pamat a disk s ka-
pacitou 750 GB (7200RPM Hybrid
Hard Drive w/ 4GB SSD). Graficka
karta je v oboch pripadoch rovnaka,
presnejsie ide o kartu NVIDIA GeForce
GTX 670M s 1,5 GB GDDR5 pamatou.

iBuyPower motivuje zadkaznikov aj
prostrednictvom herného headsetu
Creative Fatallty, ktory je pribaleny
zadarmo ako darcek v hodnote 49
dolarov. Problémom vsak bude dostup-
nost. Herny notebook Valkyrie CZ-17
sa pravdepodobne na nas trh ne-
dostane, pripadni zaujemcovia ho tak
budt musiet najst v zahrani¢nych ob-
chodoch. Za uvéazenie stoji aj kontakto-
vat vyrobcu, ktory vam istotne rad
pomoze.






WWW.GAMESWEB.SK | et i




