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ok Co rok je to rovnaka tradicia. Zabijam porcelanové prasiat-

ko, vlastne je to jezko, ale ucel pIni do bodky bez ohladu na

druh. Nejde o pravidelny mesacny prispevok ani do vnutornos-

ti neprudi identickd suma kazdy den. Jednoducho drobné, kto-
ré mi z penazenky robia mesec, vysypem do jezka, ktorého na konci roka
vzdy vykuchdam. NoZzom. Nech sa snazim akokolvek ,sporit”, vidy je v iom
suma letmo presahujica 50 EUR, ¢o znamena, Ze si m6Zem vybrat iba
jednu novu hru, ktord s chutou prejdem pocas vianoénych sviatkov. Mam
vsak dilemu, ktoru si vybrat?

Rok 2010 bolo najvaésim dvanastmesacnym obdobim, akd si tato genera-
cia mohla priat. Mnohi so mnou nebudu suhlasit a namietnu, Ze uz teraz
nemaju ¢o hrat. Uz minuly rok sme mohli byt svedkami, ako sa recesia
podpisala pod regres tony titulov a teraz — v obdobi november a decem-
ber — mézeme Zat kvalitu namiesto kvantity. Urcite, také veci ako Motion
Sports ¢i Top Darts sa snazia zviest na vine novych motion systémov, kto-
ré sa stali trendsettermi pre tohtoro¢né obdobie. Pri pohlade na line-up
musi byt kazdému jasné, Ze nech uz to bol Assassins Creed Brotherhood
(strana 18), Call of Duty: Black Ops (strana 14), Need For Speed Hot Pur-
suit (strana 6), Gran Turismo 5 (strana 46) alebo God of War Ghost of
Sparta (strana 22) dostala svoj priestor pre vzostup az do vysin predaj-
nych rebri¢kov, aby ju o tyzden vymenil iny bestseller.

Niekedy ja majster tesar sa utne a dochadza k nieComu nevidanému ako
polotovaru Harry Potter (strana 58) a jeho epizodicku katastrofu z Roc-
kfortu, Sila uz nesprevadza ani Force Unleashed Il (strana 78) a taka Final
Fantasy XIV (strana 74) vykrocila do vod MMO zlou nohou.

Koncorocna nadielka nie je tak hustd, aby si nik nevybral a zase nie je ani
pririedka, aby sa ohfial nos i ked’ sa znovu a CastejSie opakuje veticka, ze
Wii ma uz svoje najlepsie roky za sebou. Dance Central (strana 32), Kinec-
timals (strana 36), Kinect Sports (strana 42) maju generacny naskok vdaka
technike, ale magicka rozpravka Epic Mickey prichadza prave v Cas, aby
roztopila srdce kazdého skeptika. A tym je moja dilema vyrieSend, peniaze
z jezka poputuju na kdpu remaku Golden Eye, pretoZe herné Bondovky
vysli tento rok dve.

Pavol Buday
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Digitalno - Lifestylova SHOW
KTORA TA POSADI NA ZADOK.

Nase NextGen Expo 2010 sa uz skoncilo a méZeme skonstatovat
uspech akcie. Ludi bolo viac ako dost, partneri ponukli masivnu po-

nuku hier na zahranie, my sme rozdali mnoZstvo cien v turnajoch a

aj mimo nich, vybrali Miss NextGen Expo (fotky zuic¢astnenych ¢o- —

skoro uvidite) a nakoniec rozdali hodnotné ceny v tombole
(napriklad Xbox360+Kinect, Kinect, fullHD kamera a dalsie). P

Zo zaujimavosti ndvstevnici okrem ponuky Kinectov, Xbox360,PC,
PS3, PSP, Wii, DS mohli vyskusat aj 3D plazmu, na ktorej bezala
Xbox360 verzia Call of Duty: Black Ops, touchscreenové HP-cko, 3D
Asus notebook a vela dalsieho.







oslednu dobu som ¢akal uz iba

na to a ked'ta chvila nadisla, N E E D F O R S P E E D H

tak som sa pomaly nevedel

zmestit do koZe. Cely vo vytr-
Zeni beriem do ruk krabicu a trham vset- ’ ~ 7
ko, ¢o mi brani v dosiahnuti jej obsahu. NAJ RYCH Ej SI PO LI (
Folia lieta vS8ade navokol a vyraz na tvari
pripomina vazna v dievcenskej Skole po
50 rokoch samotky. Pre mia osobne

ide o velmi ocakavany titul, no aj tak si
nie som celkom isty, ¢i budem spokojny a
¢i mi bude vyhovovat. Odbalenu krabicku
si eSte niekolkokrat prezriem v rukach,
kocham sa obalom, ktory jednoducho
vyzera super a sl na nom auta, ktoré su
snom kaZdého motoristického nad3enca.
V rychlosti prelistujem manual, kontrolu-
jem, €i je vietko tak, ako som si aj myslel.
Ovladanie — OK, nastavenia — OK, varova-
nie pred epilepsiou (keby nahodou) — OK.
Konecne prichadza ta chvila, vybe-

ram disk a vkladam ho do mechaniky. Je
na nom napisané: Need For Speed: Hot
Pursuit.

Déja vu. Rovnaka osoba, rovnaka situa-
cia, 12 rokov ¢asovy rozdiel. Ved toto
som u? raz zazil. Pévodny Hot Pursuit
priSiel na trh v roku 1998 a do uz aj tak
skvelej (a stale pomerne novej) série
Need for Speed vniesol trochu sviezeho
vanku. Nakoniec to bol hurikan, ktorého
vysledkom bol jeden z najlepsich dielov
celej série. Hra na dobrych a zlych s moz-
nostou vyberu timu, za ktory mézete
jazdit, jedno-
znacne zaujala.
Az tak, Ze o Styri
roky prislo po-
kracovanie a
nahanacky s
policajtmi sme
si mohli uzit aj v
Most Wanted.
Criterion sa so
znackou NFS
spajal uz nejaku
dobu, no vyvoj
nového Hot
Pursuit dielu bol

mozno trochu

R , - nout, len pod inym nazvom? ohuri Uzasnou prezentaciou. V ramci
prekvapujuci. Vysledok predvidatelny, no P 4 P

. , . . . . . racingov je front end hddam bezkonku-
aj tak trosku otazny. Mame tu dalsi Bur- V prvom rade vas Hot Pursuit doslova govy

www.sector.sk
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robite ¢okolvek, len aby ste sa uz
dostali do hry. To isté plati aj pri
hrani a vietko sa snazi pésobit ¢o
najviac hyperbolizovane a efektne. S
miernou davkou nadnesenia by som
si dokonca novy Hot Pursuit dovolil
oznadit za Call of Duty automobilo-
vych hier. Akurat v tomto zanri nie
su hraci podobnych veci presyteni a

ani tu tolko vrtulnikov nepada. Moz-
no je to trochu povrchné, no naozaj
renény, intro vas posadi na zadok, nasla- aj vtomto pripade, tak ako v mnohych

pand hudba vas navnadi a prakticky uz inych, je prvy dojem velmi dolezity. Ten

je skvely a ¢i sa bude jednat o zalezZitost
na jednu noc, alebo z toho bude dlhodo-
by vztah, to je len na vas.

Tento Bur...pardon,
Hot Pursuit sa na nic
nehra. Skutocne. eemen-

tarny koncept orezdavajuci hranie prak-
ticky len na jazdenie a minimum ostat-
nych ¢innosti sa prezentuje ako klucovy
a prakticky hned ho mate v krvi. Dokon-
ca to posobi aZ tak, Zze hra ma len dva
extrémy: bud'ju hrat neviete, alebo ste
hned majster. Dva extrémy a prechod
medzi nimi ako v systéme indickej social-
nej stratifikdcie — nemozny. Pre rezim
kariéry. Prakticky v momente, ked zobe-
riete do ruk ovladag, tak uz hrat viete.
Samozrejme, sa ako hrac zlepsujete, no
ked by som chcel tunajsi systém porov-
nat s nie¢im, ¢o sa aspon trochu snazi
tvarit simulaéne, tak sa tu prakticky ne-
mate ¢o udit.

Ak ste hrali demo, videli nejaké video, ¢i
len obzerali screenshoty z hry, tak to uz
viete. Ak nie, tak vedzte, Ze jazdny mo-
del zodpoveda vsetkému vyssie napisa-
nému a medzi dvoma Shiftami tu mame
nieco tak arkadovité, Ze aj na Undergro-
und by sa dal aplikovat pojem simulacia.
Jazdny model si nerobi starosti s rychlo-
stou, vahou vozidla, jeho vykonom, na-
honom, povrchom trate, no prakticky
skoro vébec s ni¢im. Sustredi sa na zéba-
vu a ak patrite medzi hracov, ktori po-
dobnym Stylom nepohrdnd, tak si poma-
ly zaénite prezerat ponuku na strankach
svojich obltubenych obchodov (v pripa-
de, Ze eSte hru nemate).

Pedal na podlahe, dojem z rychlosti, ze
aj Enterprise by mala problém za vami
stihat, no aj tak auto nema problém z
tejto nadsvetelnej rychlosti na par met-
roch perfektne pribrzdit do zakruty. Te-
da, vlastne jeden problém by tu bol. Hra
je akousi premisou medzi starsimi dielmi
NFS, Burnoutom a najblizSie asi este
hrami zo série Ridge Racer. Autd, vSetky



bez ohladu, totiZz poznaju viac-menej len
dve polohy: stabilnt na trati a drift v
zakrute. ESte to samozrejme mbzete
skusit o mantinel, no to je v mnohych
pripadoch dost neziadtce. Cisté precha-
dzanie zdkrutami je ojedinelé, ale aj tak,
kto by sa s tym zaoberal, ked sa to da
vyriesit tak krasne efektne s dymomav
maximalnej moznej rychlosti.

Ako si putujete kariérou (ktora, len tak
mimochodom, ukroji asi iba 15 hodin z
vasho Zivota, no da sa opakovat, pricom
aZz tak neomrzi), tak vlastne zistujete, Ze
tento Burnout nie je az takym Burnou-
tom. Samozrejme, autorsky rukopis je
na prvy pohlad badatelny, no Hot Pursu-
it ide vlastnou cestou. Kariérou precha-
dzate na oboch strandch barikady, teda
za zlych (policajti) aj za dobrych
(pretekari porusujuci zakon). Mapka
Seacrest County vdm postupne odkryva
preteky pre obe kategodrie, stale zvysuje-
te svoj wanted level/hodnost, odomyka-

www.sector.sk

te nové vozidla na oboch stranach a aj
vybavenie. VSetko sa odvija od vasej
urovne a bez poriadneho vyvoja sa dale-
ko neposuniete. To podmienuje ziskava-
nie ¢o najvyssieho poctu bodov, ¢i uz za
umiestnenie, alebo za rézne jazdecké
zruénosti a bonusy. A rovnako, auta si
nekupujete, ale dostavate ich za svoj
level. Chcete si dobre zajazdit? Tak ma-
kajte, nech je z vas ¢o najskor jazdec na
urovni 20!

V jednotlivych lokalitach si okrem sa-
motnych pretekov mozete zajazdit aj vo
free ride rezime, no ten asi nikoho neza-
ujima, vSakze. Samotnych mddov je tu
viac neZ dost, tie sa este dalej ¢lenia na
rozne tematické okruhy (preview dané-
ho auta, Cisto jedna znacka a podobne) a
to pre obe Casti kariéry. PoruSovat zakon
mozZete v obycajnych pretekoch, pri na-
hanackach s policajtmi a v casovke, v
réznych variaciach. Na strane zakona su
herné mdédy obdobné, akurat Hot Pursu-

it je eSte vacsia zabava,
ako ked'len utekate. K slo-
vu prichadza krv Burnoutu,
kolujuca titulu v Zilach a k
vytlacovaniu pretekarov sa
bok po boku stavia aj vyba-
venie. Obdobne je na tom
aj rezim, ked' vam unika
jeden jediny jazdec, o to
vacsim orieskom je ale
jeho dolapenie, kedZe je o
to agresivnejSia o to je
jeho jazda menej konvenc-

na.

Hlasany bol navrat ku koreriom série.
Nie len nahdnacky s policiou, ale aj pre-
hananie sa vtom najlepsom zo svetové-
ho vozového parku na tych najkrajsich
prostrediach. Puste, lesy, zamrznuté
hory a sinkom zaliate pobrezie. To vSet-
ko sme tu mali pred vyse desatro¢im a
dnes to slavi svoj navrat. Seacrest Coun-
ty ako otvoreny svet ponuka Siroku Skalu



V porovnani s niektorymi inymi zavod-
nymi hrami je ponuka vozidiel pomer-
ne chudobnad, no pre potreby hry plne
dostacujuca. Auta sa rozdeluju do pia-
tich vykonnostnych tried, ktoré si po-
stupne spristupnujete a rovnako aj v
ramci nich vas ¢akaju kusky na odo-
mknutie. Celkovy pocet obsahuje 102
krasnych nablyskanych krasavic, ktoré
¢akaju len a len na vas. 52 na strane
pretekarov, 50 na strane policajtov.
Samozrejme, v kone¢nom désledku si
tento pocet ani neuvedomite, nakolko
policajné s oby&ajnymi su duplicitné a
aj z jedného auta sa tu nachadza viac
verzii. To vSak nemeni ni¢ na tom, Ze je
to UZasny pocit zajazdit si v policajnom
Veyrone alebo Reventone, pricom na-
hanate jazdca v Zonde. Policia v Seac-
rest je asi najvybavenejSou na svete.
Trochu vSak omrzi
absolutna ignoracia
akychkolvek uprav
vozidiel.

Netreba tu Ziaden
pokrocily tuning a
dokonca ani auto-
sculpt. Bohato by
stacilo par bodyki-
tov a aj SirSie palety
farieb, pripadne
moznost vynilov. V

prostredi a aj ked vam asi trate neut-
kveju v pamati tak ako kedysi, tak sa
aspon nejedna o uniformné zazitky ako
v poslednych dieloch pred Shiftom.
Rovnako si svoju cestu do moder-

nej verzie klasiky nasli aj skratky, ktoré
sa budu tentoraz vyuZivat tak, ako este
nikdy predtym. Nielen Ze su bodovo
ohodnotené, ale ¢asto su aj povestnym
jazyckom na vahach.

hre vsak ni€ nie je, ¢o je trochu divné,
kedZe kazdé vozidlo disponuje nitrom.
UZ bolo spomenuté vybavenie vozidiel
a to je zélezitost, ktora dokonale sadne
na adrenalinové nahanacky. Ak mate
problém vlastnou silou chranit zakon, k
sluzbe vam su cestné zatarasy, EMP,
helikoptéra a kobercek s hrotmi. Pre
pretekarov su pripravené taktiez hroty,
EMP, pridavné turbo a rusicka na do-
Casné vypnutie policajnych systémov.
Vsetko v niekolkych vykonnostnych
urovniach. Nevyhodou pri nahanackach
je isty systém Zivotov. Superov mbzete
fubovolne rozbijat, nikdy sa ich Uplne
nezbavite. Pre vas je tu len jeden take-
down a ten je, bohuzial, definitivny.

Autori pri Al zvolili zaujimavy taktiku.
Spravili ju pomerne agresivnu, ¢o je len
a len dobre, preteky neupadaju do fad-
nosti ako v niektorych ,,simuldtoroch”,
no systém kompenzacie nie je prilis
késer. Vy sa snazite, deriete si ruky na
ovladacoch, vypracujete si 16 sekund
naskok, no ani sa nenazdate a vlacik
superov je vam hned za chrbtom. Rov-
nako je to vsak aj na druhej strane a ak
prilis zaostavate, Al vas kolegialne po-
¢ka. Ano, doddava to adrenalin, ked'sa
kazdy zdvod rozhoduje v poslednej
zakrute, no pbdsobi to strasne nerealne,
ale hlavne ako cheatovanie. Nebyt to-




ho, tak Al je velmi dobr3, je agresiv-

na, robi chyby, len strasne cheatuje

a nastavaju momenty, kedy naozaj

od frustrdcie z tohto hru jednodu-

cho vypinate. Al okolitej premavky si
toho odnesie eSte o nieco viac. Ma totiz
zazraénu schopnost z celej Sirky cesty si
vybrat akurat taky manéver, ktorého
trajektdria sa krizuje s vasou.

NemozZno hovorit priamo o $karedej a na
efekty chudobnej vizudlnej stranke, no
Ze by sme nevideli este nic lepsie, to
rozhodne nie. Oproti tomu, zvuky su
opat raz Spickou medzi racingami. Od

Technicka stranka Hot Pursuit je rozpo- jemného pradenia vasho matiatka a po
ruplna. Grafika je len postacujuca, je rev bestie pod kapotou je radost hru
plynuls, rychla, no tie najprisnejsie krité- pocuvat. Snad len tie kolizie zneju tak
ria by urcite nezniesla. Jedinym $tastim ako aj vyzeraju. Soundtrack je jednodu-
je, %e rychlosti sa Zasto pohybujd na cho Spikovy. Ponuka Siroky zaber od
hraniciach, kedy si ju ledva vSimnete. alternativy, cez gitarovy sound v roznych

KLASICKA ERA

s

b

NEED FOR SPEED - 1994 NEED FOR SPEED 2 - 1997

NFS HOT PURSUIT Il - 2002
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NFS Ill - HOT PURSUIT - 1998

odrodach rocku, house, hip-hop az po
drum and bass. Len by mohol obsahovat
viac skladieb. Model poskodenia je skla-
manim zapri¢inenim licenciami. Burnout
sa nekond a dockali sme sa len popras-
kanych skiel, prehnutych plechov, od-
padnutych ndraznikov a napisu, Zze v
preteku sa uz neda pokracovat. Autd
nielen sedia na ceste ako tanky, ale rov-
nako aj p6sobi systém poskodanie. Kon-
zervativizmus automobiliek zase raz pri-

UNDERGROUI

NFS UNDER

NFS CARBO



niesol len ob-

medzenia.

A ¢o online?

Ten je velmi
prijemnym prekvapenim a odladeny je
jednoducho vyborne. Stabilita je Spic-
kova, praca s nim jednoduch3, intuitiv-
na a zdbava zarucend. Rezimy su sice
len tri, no Hot Pursuit v Style hromad-
nej macky s mysou je zéleZitostou na
dlhé vecery po mnoho dni. Koncept hry
zapocaty v kariére dosahuje hranicu
zabavy, prechadza do zavislosti a hod-
notenie hry stipa. Obdobny Intercep-

NFS PRO STREET - 2007

tor medzi dvojicou nie je a
taky hromadny a odpadava
ten UzZasny adrenalinovy efekt.
Zaujimavou online featurou a
novinkou je Autolog. Ista for-
ma interného Facebooku, so-
cidlna siet spajajuca hracov s
moznostou vzajomnych reakcii
na nastenkach, zverejiovania
obrazkov a mnoho dalSieho. A
navyse to aj skutocne funguje.
Ni¢ nedokazZe vyburcovat
lepSie ako prispevok na
vasej nastenke, Ze niekto
docika dalej ako vy vdanom
evente.

Hodnotit Hot Pursuit je tazké, subjek-
tivne by som udelil zndmku vyssiu, no
mnoho veci mi to nedovoluje. Jednak
je to minoritny jazdny model, ktory je
az takou silnou arkadou, Ze mnoho
hracov doslova odpudi, pripadne unu-
di. Kariéra je pomerne kratka a aj ked’
sa da hrat odznova, aj ten isty pretek je
vzdy inym zazitkom, no stale mohla byt
dlhsia a hraca viac motivovat k ziskava-
niu lepSich priecok. Takto tomuto ucelu
slizi len Autolog a vzajomné natahova-
nie. Sice milniky, ktoré hranim spfﬁate,
mézu hranie trochu natiahnut a v celej

NFS UNDERCOVER - 2008

— = =N

hre ich je 60, no mnoho hracov asi zau-
jimat nebudu. Podivuhodna Al je naj-
vacsim kamenom Urazu, no aspon, ze
ju vyvazuje vybornd online hra. Drobné
technické bugy sa hre taktiez nevyhli,
celkovo sa vSak jednd o velmi dobry a
hlavne navykovo hratelny racing, kto-
rému ak prepadnete, tak vas len tak
nepusti.

Matus Strba

HODNOTENIE

+ pristupnost, prezentacia, sound-
track

+pocit z rychlosti, adrenalin

+ online rezim, autolog
+Nahanacky

+ trate, auta

+ znovuhratelnost

- nie kazdy znesie tento jazdny model
- cheatujuca Al

- obycajna grafika

- kratsia kariéra

- technické bugy

- model poskodenia

245 o
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P

NFS HOT PURSUIT - 2010

NFS SHIFT - 2009

"
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atial ¢o sa Infinity Ward rozpa-

da, Treyarch sa posuva o kate-

goriu vysSie a stava sa hlav-

nym vyvojarom série Call of
Duty. Najnovsi diel Black Ops dokazuje,
Ze ma na to nahradit Infinity, ale doka-
zuje aj to, Ze ma este pred sebou dlhu
cestu. Zatial v Ziadnej Casti autori nepo-
sunuli znacku vpred a nerobia to ani
teraz. Zachovavaju styl Call of Duty, kto-
ry bol nasadeny v prvej Casti série a kto-
ry sa za posledné roky nezmenil.

Samotny princip Call of Duty spociva v
rozpravani pribehov vojakov v réznych
vojnach a pridani masivnej multiplaye-
rovej €asti. Zo zaciatku to bola druha
svetova vojna, neskor sa preslo do mo-
dernej vojny, ale najnovsie si Treyarch
zobrali na musku hned' niekolko konflik-
tov, kde misie prechadzaju cez druhu
svetovu vojnu, studenu a vietnamsku
vojnu. Ponukaju tak nezvyéajny mix bo-
jisk, zbrani, udalosti,ktoré sa postupne
spajaju a smeruju ku katastrofe. VSetko
sa dozvedate z rozpravania vojaka pri-
putaného na vysetrovacie kreslo a na-
pojeného na drogy. Skreslené hlasy v
pozadi sa pytaju na jednotlivé misie,
prepojenia a vSetko na ¢o si moze spo-
menut. A to vSetko si nasledne zahrate.

Napriek tomu, Ze hra neposuva sériu
vpred a ostava v starych zabenutych
COD kolajach prinasa milé prekvapenie
a to pribeh v kampani. Ta opusta realis-
tickd liniu druhej svetovej vojny a Trey-
arch koneéne mohli popustit uzdu fan-
tazii. Mohli vytvorit prepojenia, zobrazit
osobné motivacie postav, vsetko to pre-
mixovat, rozsadit do lokalit po
celom svete a vytvorit putavy
zazitok, ktory skoncite s poci-
tom uspokojenia. Nie su to len
misie ako v zobrazeni bojov
druhej svetovej vojny alebo
chaoticka splet misii a netpl-

Modern Warfare hrach, tu ma vsetko
svoje miesto, vietko je postupne vysvet-
lené a uzatvorené.

Za pat az sedem hodin ponukne v kam-
pani pestru nadielku misii rozhadzanych

www.sector.sk

v Case a priestore.Prezijete kruté pod-
mienky Vietnamu, mrazivé ruské lokality,
vdzenie, druhu svetovu vojnu, zajdete si
aj do Hong Kongu alebo Indie. VSade
budete stretavat znamych spolubojovni-
kov a znamych nepriatelov. Vy mate totiz

svoju tajnu misiu, ktord zacala pred dvo-
mi desatrociami. Musite zneskodnit
zbran vyvinutu pocas druhej svetovej
vojny, skor ako sa stane nieCo nemysli-
telné. Pomaly na vySetrovacom kresle
rozplietate jednotlivé ohnivka, spajate si

CALL OF DUTY: BLAC

nost ako sme toho boli svedkom v hrach



i notku, len pri hranf to u? nie je také ide-
alne.
& & Nie-
DOBRE RANO VIETNAM | -
misie
su

velmi kratke, nestihnete si ani zvyknut na
jedno prostredia a uz ste vinom, nestih-
nete si vychutnat let helikoptérou a uz
sedite v tanku, lietadle. Tu sa najviac
prejavuje typicka choroba modernych
hier a to kratkost, pri tejto rozmanitosti
mala mat hra nie 5, ale 10 hodin. Jediné
rieSenie ako to obist je zapnut si najvy-
$Siu obtiaznosti a pomaly sa prestrielavat
a vychutnavat si vietko, ¢o autori pripra-
vili. Pripadne je tu aj rieSenie zahrat si to
celé znovu a pozbierat vSetky utajené
dokumenty ukryté v misiach.

V samotnej hratelnosti ne€akajte Ziadne
prekvapenia. Hra ponuka dve zbrane,
ktoré unesiete, granaty, automaticku
regeneraciu zdravia, k tomu mnozstva
nabojov a vacsinou jednu cestu vpred a
tony skriptov. K tomu rozmanité pridavky
ako zliezanie skal na lanach, navigovanie
vojakov z lietadla, vymetanie vietnamci-
kov plameriometom, strielanie a ovla-
danie niekolkych vozidiel. Najvyraznejsim
pridavkom su vsak helikoptéry, presnej-
Sie volné ovladanie helikoptér v uzkom
karione. Ovladanie ma vsak daleko od
Battlefieldu a skor ako helikoptéra sa to
ovlada ako lod" Plachtite s fiou vo vzdu-
chu medzi dvojmi stenami karionu, od

udalosti a snazite sa dosiah-
nut na nieéo temné, nieé¢o
¢o je v pozadi toho vsetké-
ho.

SECTOR mAGAziN 11/2010

ktorych sa bez skrabnutia odrazate a
snazite sa vyhybat nepriatelskym Gto-
kom. Nastastie je to len chvila a destruk-
cia, ktoru popritom spésobite, stoji za tie
utrapy s ovladanim. Ak mame porovnat
helikoptéry z Black Ops a Medal of Ho-
nor, Medal ich dokazal prepracovat zauji-
mavejsie a efektivnejsie, aj ked bez ovla-
dania samotnej helikoptéry. Mozno ten
isty Styl mohli pouZit aj v Treyarchu, ked-
Ze eSte nemaju dost skisenosti na ovla-
danie lietajucich vozidiel. Az na par ma-
Iych detailov a spominant dizku je kam-
pan skuto€ne zaujimava a dufajme, Ze sa
niekedy este doZijeme Casov, kedy sa
kampane zaénu predlzZovat a nie skraco-
vat.

Uz to nie je jedna vojna. Je to boj trvajuci
desatrodia.

Treyach sice v kampani prekonal Modern
Warfare 1 a 2, ale Zial nepouZil najlepsi
element z MW?2 a to arkddové misie.
Casové, bodové tlohy vyrazne rozsirovali
moznosti predchadzajuceho titulu. V
Black Ops to uZ chyba a ako tak sa to
snazi vynahradit zombie mdd. Je to sice
zaujimavy pridavok, ale rovnaky ako vo
World at War a vyrazne stereotypny,
navyse ponukajuci len tri mapy. Zombici
so Ziariacimi o¢ami vychadzaju a Utocia
na vas, alebo aj vasich priatelov v koope-
racnom mode. Vy s priatelfmi spolupracu-
jete, opravujete barikady, kupujete lieky,
zbrane, pripadne pouZivate veci v miest-

John Mason a jeho spomienky budu hlavnou napliou kampane. Doslova ich prezijete.

Rozpravanie aj atmosfériu

zvladli v Treayarch na jed-

15
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Call of Duty - 2005
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nostiach a dosta-
vate sa do dalSich
Casti levelu. Vset-
ko stéle dookola,
az kym v jednom
kole nepadnete.
Pozitivom je na-
pojenie zombie
modu na kampan
pomocou bonu-
sovej misie, ktora

sa vam otvori po

zaostdva za predchadzajucimi
Call of Duty hrami a aj ked'
Black Ops nema na masivnost
Modern Warfare 2, ponuka
novy Styl v odomykani perkov

PRIBEH, ZOMBICI,

to je ponuka nového

a killstreakov ako aj jedinec-
né mapy. Napriklad Nuke-
town, ¢o je mald mapa
umiestnena do mestecka
pripraveného na atdmovy
utok, kde hracom robia spolocnost figuri-
ny postav. Podobna mapa je aj strelnica,
kde chaos dokazu narobit pohybujlce sa
terce. DalSie vaciie mapy ponukaju boji-
ska z miest v kampani ako dZzungle vo
Vietname, zladovatené Uzemia Ruska, ale
aj kubansku zakladnu, alebo odpalovaciu
rampu. Spolu to je strnast map, ktoré si
zahrate v tucte mdédov, kde nechybaju
DM, CTF, Dominatio, Demolition médy,
novinkou je bojovy tréning, v ktorom si
zahrate proti botom. Vo vietkych mo-

prejdeni kampane doch ziskavate pointy, za ktoré si odomy-

a prijemnou za-
bavkou je aj odo-
mykatelna minih-

kate nové zbrane a vybavenie, ktoré vam
postupne nahradi Standardné classy vo-
jakov. Nakoniec je tu typ hry Wager, kto-

ra Dead Ops Arca- ry umozni vase ziskané body vsadit na

de, kde si zaboju-
jete s pohlfadom
zhora.

Vyrazne zaujima-
vejsi ako zombici
je samotny multi-
player, ktory ne-

CALL OF DUTY 2—2006

vyhru v Styroch naro¢nych médoch, na-
priklad v jednom kazdy dostane len jeden
naboj a n6z.

Z multiplayeru citit skisenosti a aj masiv-
nost, ktorti tento typ vyzaduje. Zial Trey-
arch md skdsenosti hlavne s konzolami a
v PC oblasti su novacikovia, ¢o aj ndleZite



citit. V multiplayerovej ¢asti pre PC za-
pracovali a pridali Server Browser, ale
chyba mu pokrocila funkcionalita ako aj
findlne dotiahnutie. Obcas server brow-
ser pada, neda sa pripojit na servre, ale-

ULTIPLAYER

bo napojit
do hry k

priatefom
(akosato
nam stalo

Call of Duty

na NextGen

Expo), ale
napriek tomu maju autori nabeh spravit
z titulu najlepsi COD multiplayer za po-
slednut dobu na PC a vratit sa spat k
Standardu z ¢ias prvych COD hier.

Treyarch udrzuje grafiku Call of Duty v
jej Standardoch, pévodny engine uz ne-
dokaze ukazat viac ako sme videli v Mo-
dern Warfare 1 a 2 a ani zlepsit rozlise-
nia na konzolach. Stéle si v subHD, aj
ked'je to vymenou za 40 - 60 framerate,
¢o robi hru dynamickejsou a rychlejsie
reagujucou hlavne v multiplayerovej
Casti. Na PC hra prekvapivo ponuka zlep-
Sené textury, ktoré spolu s efektmi vy-
niknu vo vysokych rozliseniach. Framera-
te nema problémy drzat sa na 60 fps aj
na priemernych kartach na maximalnych
nastaveniach. Mame vsak vyskusané, ze
pri CPU 2,2 DualCore a grafickej karte
GF8800GT funguje bez problémov, takze
s minimom sa autori skuto¢ne pohrali,
ale st hlasené aj karty, na ktorych hra
seka pre naro¢nost kompilacie shaderov.
Tu uZ autori ohlasili pripravu patchu.
Nakoniec plusom pre majitefov 3D TV a
3D monitorov je podpora 3D na vSetkych
platformach. Hra prinasa multiplatfor-
movu podporu ako prva z velkych titu-

lov.

Mimo vykonu a enginu je ale
graficky hra rozporuplna. Na
jednej strane ponuka velmi
kvalitny dizajn levelov s ohu-
rujucimi scenariami, na dru-
hej strane pri blizSom pohla-
de uz vidiet nizsie detaily a aj
jednoduchost niektorych
scén. Slabo prepracovanych
veci je viac a napriklad tak
vyrazny prvok ako ohen jed-
noducho mohol dostat lep-
Sie efekty. Tieto nedostatky
vynahradzuju detaily postav,
animacie, bezchybné odtrha-
vanie koncatin a brutdlne
zdbery v prestrihovych scé-
nach, ktoré si skutocne uZije-
te.

SECTOR mAGAziN 11/2010

Rarwas Pomcs prar b= wid

nostou. Skor ale ako pride nové Treyarch

Celu atmosféru dotvara zvukova stranka, cOD mame slibené Call of Duty od Sled-

ktora je ako zvy¢ajne na vysokej Urovni,
ako v hudbe, zvukoch zbrani, tak aj hlas-
mi postdv, ktoré si znovu zobrali na
starost zndme hviezdy. Tentoraz
hlavnu ulohu dostal Sam Worthin-
gton, sprevadza ho Ed Harris, Gary
Oldman a aj Ice Cube.

Call of Duty: Black Ops fanusikov nepre-
kvapi, ale ani nesklame. Pontka kratku,
ale zaujimavu kampan, masivny multi-
player a maly bonus v podobe zombie
modu. Je to mensia ponuka ako v Mo-
dern Warfare 2, ale tu dokaze vyvazit
zaujimavé vyrozpravanie kampane. Ne-
pochybne sa vsak Treyarch lepsi a bude-
me netrpezlivo ocakavat, ¢o ponukne
nabuduce. Dufajme, Ze sa uz odvazi po-
hnut vpred, ako enginom, tak aj hratel-

gehammer Games, pri ktorom sa sklonu-

ju volnost a vesmirne boje.

Peter Dragula

HODNOTENIE

+ neobohrané prostredia a atmosféra
Afganistanu

+ misie na vozidlach

+ grafika dennych misii

+ rychly a decentny multiplayer

- krdtka kampan s nevyraznym pribe-
hom

- grafika no¢nych misii
- jednotvarnost pros-
tredi

- chyba coop

8.5

17



VIZN3dJ3d

€Sd '09€EX0qxX / yosiqn / einjuanpe eudy

18

bisoft kedysi povedal, Zze

Uspesnu sériu vytvori az

trojica hier, v pripade

Assassin's Creed vSak nepo-
trebuje trilégiu. Nez sa dostane k zaveru,
tak bude zlatym dolom. Je to presne dva-
nast mesiacov, ¢o bol nudny stredovek
vymeneny za renesanciu nielen po obsa-
hovej naplni a na pozicii zabijakov doslo
k nutnej vymene hrdinu, pricom ich na-
sledovnik si stale spomina na Ciny pred-
kov v zariadeni Animus o nejakych 500
rokov neskér v sti¢asnosti. Paralelné roz-
pravanie pribehov o zabijakoch nabralo
také obratky, Ze Ubisoft potrebuje este
jeden diel, aby vyrozpraval vsetko, ¢o sa
prihodilo Eziovi.

Brotherhood pokracuje presne tam, kde
Assassin's Creed Il skondil. Ezio sa zaplie-
tol do vojny mocnych rodov o vladu nad
Talianskom a tie nenechaju ni¢ napospas
osudu novoformovaného odboja. Bor-
giovci si status neohrozenosti poistili
znicenim vidieckeho sidla rodiny Audito-
re (to je presne to, o ktoré ste sa stara-
li!), Ezio a partia zabijakov stoji na pokraji
novej doby a vy mu v tom pomozete.
Prace je nedrekom, uloh, misii, zadani,

www.sector.sk

Ze neviete kam
skor. Brotherho-
od robi jednu vec dokonale, dokaze vas
motivovat k plneniu takym nevidanym
sp6sobom, Ze zabudate na cas okolo.
Ubisoft sliape Rockstaru na paty, v hre sa
podarilo namixovat takmer dokonaly
koktejl vo vlastnom svete, ktorému sa nic¢
nevyrovna.

Hra vSak na svoje vysoké tempo potrebu-
je relativne dlhy rozbeh spojeny s rozsi-
renou ¢astou za zrkadlom, teda s Des-
mondom a malej partii bojujlcej v sucas-
nosti proti novodobym templarom. Po
rozpacitom Uvode gameplay nabera ob-
ratky a zastavi sa v momente, kedy bude-
te mat pozbierané vsetky pierka a vybra-
kované truhlice porozhadzované po si-
rom okoli. Mnozstvo prilezitosti dokonca
sposobuje, Ze zabudate na hlavnu dejovu
liniu a pri pokojnej ceste v sedle kona sa
zapletiete do oslobodzovania Rima spod
vplyvu veZi Borgiovcov.

Ekonomika kazdoden-

Vé

na

Virtudalne Taliansko i veéné mesto pocitu-
je silnejuci vplyv a pevnejsie zovretie
Borgiovcov. Obchody su zavreté, pamati-
hodnosti zanedbané a dane putuju do
kasy zvacsujucej sa armady okupujucej a
kontrolujicej Rim z vezi. Nemaju priamy
suvis s pribehom, ostatne ako vsetky
vedlajsie aktivity, no bez ich znicenia sa
neroztoci kolobeh penazi a vy tak pripra-
vite mesto o vytuzenu slobodu. Tuctu
vezi veli tucet velitelov, co je tucet pre-
myslenych vrazd, pretoze tieto budovy
su nielen dobre strazené. Velitel dokonca
moze utiect a zavriet sa v komnate, ¢o
znamena, ze musite pockat na
vymenu strazi, aby ste sa o vraz-
du pokausili opat.

Zapalenim veze vysielate signal
medzi obyvatelov Rima, ktori sa
s radostou pridaju na vasu stra-
nu v boji alebo sa hodia pod
nohy prenasledovatelov, no naj-
viac profituje mesto. Za peniaze
je mozné otvorit obchody reme-
selnikom a pomalicky nastarto-

W ASSASSIN’S CREED:

LVrah si tentora

F 4




vat mimoriadne motivujuci ekonomicky
systém. V Assassin's Creed: Brotherhood
zveladujete financiami celé mesto! Kupu-
jete tie najvacsie pamatihodnosti, uva-
dzate do prevadzky veZicky pre rychly
presun medzi Stvrtami cez kanaly, stavia-
te budovy pre frakcie Zoldnierov,
kurtizany ci zlodejov. Kazda aktivita
prindsa so sebou nové moznosti ako
zarobit. Nehnutelnosti produkujd
peniaze samé, ¢im viac ich mate,
tym vacsi obnos sa objavi v banke v
pravidelnych intervaloch, v oslobo-
denych oblastiach sa objavuju ulohy
a frakcie ochotu poistuju svojimi
sluzbami.

Kolobeh Zivota v Brotherhood je
nezastavitelny vzhladom na mnoz-
stvo uloh. Ich variabilita od dvojky
pokrocila a v meste kompaktnejsich
rozmerov, kde urbanisticka oblast

BROTHERHOOD

plynule prechadza do otvorenej krajiny

mimo hranic rodinnych domov a rozpad-
nutych chatrdi, vystupuje aj ich kvalita a
integracia do herného prostredia. Pocho-
pitelne, Ze drviva vacsina nezostava cha-
rakteru hrdinu nic dlZzna, ale okrem na-
jomnych vrazd, odstranovani nepohodl-
nych osdb, budete aj prenasledovat po-
dozrivych, dvorit Eziovej prvej laske, roz-
bijat templarsku skupinu, vysvetlovat
ru¢ne struéne, ¢o sa nema, ale aj nic¢it
prototypy hrozivych DaVinciho vyndle-
zov, medzi ktorymi je vyborna pomécka

davkach. Vzhlfadom na ich pocet je na-

na plachtenie - padak.

Bratstvo zabijakov

Koncentracia na kratke, ale vydatné mi-

sie sposobuje ich konzumaciu vo velkych

ozaj tazké prestat hrat aj
po dohrani, ktoré zaberie
priblizne 15 hodin. Aj po
zavrseni pribehu je mapa posiata inymi
tlohami ako napriklad hfadanie vlajociek
(ano, vratili sa!) alebo hladanie pokladu
stipencov Romula. Konkrétne tieto pat-
ria medzi to najlepsie, su vybornou kom-
binaciou hladania cesty vpred cez kom-
plikované interiéry, zdolavanie prekazok
a boj. Kazda misia v Brotherhood je dopl-
nena vyzvou, ¢o je dalsim motivacnym
faktorom, aby ste neprisli o viac ako pat
dielikov zdravia, dostali sa do ciela bez
Skrabanca alebo v ¢asovom limite.

A ked'sme uz u tych challengov, tak nie-
kolko ich ma aj kazda frakcia a nejde len

o zabitie X fudi, ale aj o kradnutie penazi,
vyuzivanie sluzieb ¢lenov pre splynutie v
dave alebo vyuZivanie zabijakov. Separo-
vanou ¢astou od zveladovania Rima je
zostavovanie a trénovanie bratstva zabi-
jakov spomedzi utla¢anych. Staci im po-

moct a st vam zaviazani natolko, Ze staéi
jeden hvizd a oznaceny ciel padne na
zem s chladnou ¢epelou v krku. Naraz
mate pod kontrolou tri skupiny zabijakov
a ich sluzby su neocenitelné pri infiltro-
vani alebo tichej eliminacii bez toho, aby
ste si Spinili ruky. Pri najhorSom mozZete
dat signal, aby nepriatelov zasypali smr-
tefnymi Sipmi.

Zabijakov trénujete Specidalnymi tlohami
po celej Eurdpe, vo velkych metropolach
je mnozstvo prileZitosti, ako sa dostat k
peniazom a sklsenostiam. Zabijaci po-
stupne ziskavaju zbrane, su silnejsi a mo-
Zu absolvovat tie najtazsie misie. Tato
Cast si velmi netyka s tahovou stratégiou,

1TituI ponuka vylepsenia po kazdej stranke
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vzdy vidite percentudlnu Gspesnost defi-
novanu poctom clenov priradenych na
jednu ulohu, takze nejde ani tak o vyzvu
ako doplnok. O zabijakov vSak mozete
prist v boji a ked' sa tak stane, musite
znovu prejst regrutatnym procesom.

Subojovy systém sa v Brotherhood za-
sadne nezmenil, pri skupinovych bojoch
uz nie je frustrujuci vdaka kombam a
zretazeniu zabiti. Staci zabit jednu straz a
dalSie dorazate jednym uderom, pokial
vas niekto nezasiahne alebo nie je koho
rezat. Ezio podla drZzanej zbrane potom
predvadza brutalne finiSe s prepichnutim
hrdla dlhym mecom a
ranou istoty zo zbrane do
hrude. Po padlych sa daju
zbierat zbrane a ak mate
potrebné puzdro, tak s
obojru¢nym mecom ale-
bo kopijou mézete aj ces-
tovat. K lepsiemu sa zme-
nil looting, nie su to uz
len floriny, ale prehlada-
vanie mrtvol prinasa aj
naboje, vrhacie dyky,
lekarnicky a cennosti,
ktoré sa daju spenazit.
Tieto su potrebné aj pre
odomknutie Specialnej
ponuky v obchodoch.

www.sector.sk

Zabijaci vs templari

Ako sa vy staviate k Rimu, tak sa ono
stavia k vdm. Ubisoft tvrdi, Ze ide o naj-
vacSie mesto vybudované pre potreby
Assassin's Creed hry, jeho rozloha je im-
pozantna, ¢o vyuZiva zvysena dohladnost
a detailnost grafiky. Rim odraza vsetko,
Co ste doverne poznali v dvojke, je tu
predmestie, znicené budovy, ale aj mo-
numenty ako Koloseum, Akvadukt, Bazi-
lika svatého Petra vo Vatikane a dalSie.
Rim vsak nie je jedinym, vo flashbackoch
sa pozriete aj do Neapola ¢i na skok na-

vstivite zname Benatky. Vsetko, o ma
suvis s historiou ¢i uz fiktivnou alebo
skutocnou, najdete v prepracovanej en-
cyklopédii s mnozstvom uzitocnych in-
formacii o osobach a budovach. Je sku-
tocne pozoruhodné, ¢o Ubisoft dokazal
vytvorit od vydania Assassin's Creed Il a
to vobec nespominame multiplayer, kto-
ry sa do série opatrne vkrada.

Jeho prednostou je dokonaly prepis za-
kladnej hernej mechaniky zabijaka aj do
hry viacerych hracov, cize splynutie s
davom, aby vas obet nevidela, udriet,
ked to najmenej ¢aka a ak niekto lovi




vas, tak utiect a schovat sa. Unikatnos-
tou multiplayeru je prave v tom, Ze ni-
kdy neviete, koho presne lovite a kto
lovi vas. Obet poznate iba z portrétu a
hladate ju podla kompasu, ¢o je na prvy
pohlad jednoduché, ale méze to byt
ktorykolvek masiar v dave. Stvorica her-
nych rezimov variruje tradicné DM a
TDM, k dispozicii je osem map pre Sest
az osem hracov. Multiplayer v Brother-
hood je nieco, ¢o ste este nikdy nehrali.
Ziskavanim skusenostnych bodov za
uspesné killy vdm narasta level a odomy-
kaju sa nové schopnosti, perky, kostymy
aj herné rezimy. Samozrejmostou su
rozne challenge.

Po dvanastich mesiacoch sa majster za-
bijak vratil a priniesol so sebou tak silnu
kampan, Zze nik nedufal, Ze sa to Ubisoftu
podari dvakrat za sebou. Podarilo sa.
Assassin's Creed: Brotherhood moze
posobit datadiskovym dojmom, comu
prispieva aj opdtovné pouzitie hudob-
nych motivov z pera Jespera Kyda, stav-
ba niektorych Stvrti ¢i familidrna archi-
tektura dana dobou, v ktorej sa pred-
chodca a Brotherhood odohravaju, ob-
sahova napln vsak protireci a tych argu-
mentov ma v zasobe vela. Assassin's
Creed: Brotherhood jednoducho chyti a
nepusti.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ trénovanie zabijakov, zveladovanie
Rima

+ mohutna pribehova kampan

+ vynikajuci multiplayer

+ motivujlci ekonomicky aj systém
misif

+ magneticka hratelnost

+ informacny charakter encyklopédie

- pri skupinovych bojoch obcas
strajkuje kamera

- iba jedno velké mesto

- strojové chovanie Al pri
prenasledovani

9.0
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WAR: GHOST OF SF

Nezmenend ovla-
dacia schéma dovo-
[uje velmi pruzne
reagovat, komba sa
daju prerusit, udery
nadvizovat podla
[ubovéle na zemi,
vo vzduchu. Pocas
hrania nemate po-
cit, Ze stroj na zabi-
janie je odtrhnuty z
retaze, ale mate ho
pod kontrolou nech
sa deje Cokolvek.
Retaze na predlak-
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rodinou Krata sa neradno za-
hravat. Vedia to bohovia, vedia
to hraci. Po styroch hrach jeho
zlost nema konca kraja. Pre
slavu Sparty padol Ares, otriasal sa
Olymp az nakoniec padol rukou toho,
komu Bohovia pretali cestu. God of War:
Ghost of Sparta, ako dalSie pokracovanie
epickej akcie, sa vydava v ¢ase spat, do-
konca mapuje aj detstvo najvacsieho
masiara v celom znamom Grécku, ale
zachovava si svoj vypravny charakter
surovej trestnej vypravy. Zas a znovu sa
Kratos vyhraza gréckemu pantednu.

Otcovia God of War dali od svojho dieta-
ta ruky pre¢, ale Cory Barlog sa vratil na
pozicii scenaristu a vedie nds do
doby, kedy Kratovu tvar nezdobila
velkd jazva a jeho dusa nebola str-
hand otrasnym zazitkom skolenia
vlastnej rodiny. Pribeh sa na jedne;j
strane odohrdva pred vsetkymi
hrami série, ale je zasadeny medzi
jednotku a dvojku. Udalosti nie su
prerozpravané retrospektivne, ale
pomocou flashbackov sa dozvedate
o vztahu Krata s bratom Deimom, aj
o tom, Ze obaja chceli byt najvacsi-
mi Spartanmi. Ghost of Sparta vel-
ka cast venuje prave Deimovi a ked’
sa Kratos dozvie, Ze Zije, vyraza na
novu trestnu vypravu.

www.sector.sk

Ni¢ ma nemobze zastavit, ani ty

Hry zo série God of War su vybudované v
rovnakom architektonickom slohu. Nie
vsak podla rovnakej schémy, ale Stylu,
ktory je pribuzny a tak zauzivany, Ze si
God of War hru inak ani neviete predsta-
vit. Fungovala by bez poriadneho bossa
meniaceho mesto na sut, ktory sa objavi
v prvych piatich mindtach a zvediete s
nim zoznamovaci suboj? Asi nie. A ta-
kychto charakteristickych ¢ft maju hry zo
série viacero a Co je najlepsie, rokmi sa
vylepsuju a napady si medzi sebou jed-
notlivé diely poZiciavaju. A tak sa stalo,
Ze Ghost of Sparta vychadza z fenome-
nalneho zaveru trildgie.

tiach ukoncené cepelami tvoria chrbtovu
kost sibojového systému, ktory pocita uz
len s jednou dalSou zbranou. Ide o oboj-
ru¢né kombo — tit a kopija. Utoky na
blizko st mimoriadne Ucinné, maju plos-
ny zaber, takZe sa nimi dd odrazit aj sku-
pinka a navyse sa kopija da hadzat na
dialku a dovoluje sa zbavit otravnych
lukostrelcov.

Spartanska vybava je doplnena Special-
nymi Udermi odomykanymi za investova-
né Cervené orby vypadavajuce z nepria-
telov alebo truhlic rozmiestnenych na
tych najnepravdepodobnejsich miestach.
No a potom je tu magia tvorana trojicou
kuziel. Neodmyslitelné metanie bleskov




je doplnené kradnutim zdravia z nepria-
telov a paralyzacné kuzlo. Sila ako aj do-
ba trvania sa zvySuje upgradmi a co je
najlepsie, musite ich vyuzivat vSetky, aby
ste prezili na vysokych obtiaZznostiach.

Nevyhnutné je takisto aj dorazat nepria-
telov tym najbrutalnejSim spésobom a
nielen pre prisun ¢ervenych orbov, ale
hlavne aby ich schopnosti zasiahli ostat-
nych, ktori eSte Ziju. Odtrhnutie hlavy
meduzy je sprevadzané do¢asnym ska-
menenim okolo stojacich monstier, me-
dzi ktoré pribudli aj také ohavy ako rycia-
ce plavajuce harpyje presuvajuce sa pod
zemou a teleportujuce sa vidy do vasej
blizkosti. Zvysok
osadky tvoria stari
znami ako kyklopi,
kostlivci, psi a séria
mini a midi bossov.
Novinkou su tazkoodenci, ktorych treba
najskor zapalenymi ¢epelami vyzliect z
brnenia a potom ich dorazit.

Nezastavitel'ny Kratos

Ghost of Sparta trpi nedostatkom vel-
kych subojov ako svojho ¢asu God of War
1, nahrada kolosalnych bossov za opako-
vané suboje s mensimi sirodencami je
len malou naplastou. Za to cesta k nim je
lemovana vynikajuco navrhnutymi lokali-
tami, ktoré nepdsobia ako challenge a
dokonale maskuju fakt, ze z arény mozno
vyjst az ked vSetko naokolo vydistite. Hra
kladie podobne ako trojka déraz na zvy-
raznenie brutality ani nie tak krvou ako
ukonmi. Zobrazovanie zohavovania tiel,
odtatych koncatin, tréiacich kosti jasne
poukazuju na zvySeny doraz na bolestivu
brutalitu. Za vsetky snad' sta¢i spomenut
krala Midasa, ktory sa uz nema ¢im doty-
kat, aby to premenil na zlato.

Ghost of Sparta nep6sobi ako obohrand
platna, zaroven vsak nie je prilis inovac-
na, aby sa odklanala od overeného re-
ceptu. Z God of War Il boli prebrané aj
mnohé drobné techniky a mechaniky
obohacujuc gameplay ako vytiahnutie sa
na rimsu pomocou quick time eventu,
posuvanie sa cez Uzku Strbinu v skale,
alebo zbieranie predmetov po padlych

bossov a ich
opakované pou-
Zitie pri druhom
hrani, ktoré vam
pridaju desatna-
sobok ¢ervenych
orbov, nekonec-
nu magiu ¢i po-
daju pomocnu
ruku pri hladani
vsetkych truhlic.
Znovuhratelnost
Ghost of Sparta
je podmienena
aj vyssimi ob-
tiaznostami ako
aj chutou odo-
mknut vietky
kostymy ¢i pre-
chéadzat a zdola-
vat nérocné
challenge.
Vybornou spra-
vou je dlhsia
hratelnost pri-
blizne o tretinu oproti Chains of Olym-
pus. A nie je to tym, Ze by autori pouzili
rovnaké triky, skopirovali celé arovne
alebo vas nechali nimi prechadzat tam a
potom spat. Ghost of Sparta vyborne
kombinuje akciu, s lozenim a rieSenim
jednoduchych hadaniek. Vlastne vy si ani
neuvedomite, Ze prave zdoldvate nejaky
puzzle, aj ked' tlacite pred sebou kamen-
ny blok s cielom zatazit plosinku otvara-
jucu mreZe. Takouto nendsilnou formou
st do hry vloZené aj pasaze vyzadujuce
dokonalé nacasovanie skakania, odrazu
vo vode a pod.

Svojim spésobom do Ghost of Sparta
bolo vloZzeného tolko nového, ze aj

ked zavana klasikou, pripada vam ako
Uplne nova hra. Svet je v hre vykresleny
mimoriadne temno, zahaluje sa do tma-
vych farieb a déraz je kladeny na chladné
lokality ako je Atlantida v plamerioch,
Sparta ¢i lavou zaliate podzemie. Po gra-
fickej stranke predstavuje Ghost of Spar-
ta najkrajsSiu PSP hru, pouziva vynikajuce
celoobrazovkové efekty ako depth of
field, blur a dava si zaleZat aj na vykreslo-

vani dymu, Ziary, ohna ¢i vetra dvihajuce-

ho prach. Dalo by sa povedat, Zze Ghost
of Sparta je zmensenou trojkou, ktora
nie je monumentalnej architekture nic¢

dlZnd a to ani po zvukovej stranke.

Novy God of War akceptoval modifikova-
nu pohybovu sadu, nasadil do boja vyzre-
teji kombo systém a to vSekto na malom
displeji, z ktorého vytekaju litre krvi a
poriadna epika. God of War: Ghost of
Sparta je nezastavitelna akcia, ktora by v
zbierke Ziadneho majitela PSP nemala
chybat.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ neprekonatelna grafika, bohaty zvu-
kovy prejav

+ zvySend brutalita

+ nové prvky oZivujuce gameplay

+ vysoké tempo

- opakované pouzivanie mini bossov

- malo kolosalnych stibojov
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icrosoft po dI-
hom teasovani a
velkom ocakavani ko-
necne prinasa Kinect
pre Xbox360. Zariadenie, ktoré bolo p6-
vodne prezentované pod menom Project
Natal a ktoré minuly rok ziskalo velky
ohlas pre svoje mozZnosti a mnoZstvo oce-
neni pre svoj technologicky pokrok. Zaria-
denie dokaze zaznamendvat postavy pred
TV, prenasat ich pohyb do konzoly a zob-
razovat ho bud'v hrach, alebo aj aplika-

www.sector.sk

cidch. Umoini tak bez ovladaca ovladat

postavic¢ku v hre, pohybovat sa v menu,
aplikaciach, ovladat pretacanie videi. Rov-
nako zariadenie ponuka ovladanie hla-
som.

Microsoft na Kinecte pracoval 10 rokov a
vyzera, Ze roky prace sa dockali ispechu.
Zariadenie funguje a je na ceste za ovlad-
nutim obyvaciek, miliony predobjednavok

to len potvrdzuju. Ako to celé funguje?

KINECT

Kinect

Kinect je vlastne kamera, ktora snima
priestor pred televizorom ako Standardou
VGA kamerou, tak aj hibkovou infrakame-
rou (s rozlisenim 320x240). Vdaka infra-
kamere dokaze systém presne identifiko-
vat osobu a jej pohyb v priestore, ¢o je
zaklad celého systému ovladania. Postavu
snima bez potreby svetla, dokaze urcit jej
vzdialenost od kamery z obrazu, dokaze
nasledne rozpoznat kon&atiny, hlavu, kiby
a pouzit to v samotnej hre. A dokaze to
spravit aj pri niekolkych postavach naraz,
¢o umozniuje hram zapracovat multiplay-
er.

Z nasich prvych skdsenosti s tvodnymi
hrami Kinect funguje prekvapivo presne a
bez problémov. Nie je to sice stopercent-
né a niekedy vam hry nezaznamenaju
pohyby Uplne dokonale, ale nic¢ ¢o by ka-
zilo zabavu. Dokonca aj rychlost odozvy je
vysoka a nenaplnili sa obavy z pomalého



spracovania pohybu. Neskorsia odozva
je minimalne a vo vacsine titulov ju ani
nezaregistrujete. Zalezi len ako sa s ovla-
danim autori pohrali a ako ho zapraco-

vali.

Najvacsi problém, s ktorym mozete za-
pasit, je miesto potrebné pre Kinect. Pre
jednu osobu totiz potrebuje dva metre
miesta pred senzorom, pre dve osoby
naraz aspon 2,5 metra. To v pripade, ak
je kamera polozZena pred televizorom, ak
si ju pripevnite na stenu nad televizor,
mbzete ziskat polmetra k dobru (motor
v podstavci Kinectu vas automaticky
zameria a natodi zariadenie tak ako po-
trebuje). Urcite vsak ratajte s minimal-
nou vzdialenostou 2,5 metra a vyhradte
si aspon meter na pohyb do stran. Ak
hrate dvaja, tak aj dva metre, hlavne
treba udrzovat odstup, lebo v zépale hru

BOX

rozbit.

Ak mate pripravené miesto, gamepad uz
nebudete potrebovat, teda minimalne
na ovladanie podporovanych hier a
funkcii. Po zapojeni Kinectu vam uz bude
stacit zamavat na svoj Xbox, ten sa auto-
maticky prepne do Kinect médu s vlast-
nym menu, kde si uz rukou navolite hru,
alebo niektoru z dalSich moznosti. Ki-
nect vas po prvom pouziti identifikuje a
priradi k vaSmu avatarovi a pri dalSich
vstupoch automaticky rozozna podla
tvare.

Po vybere sa mézete pustit do hrania.
Kamera zachytdva vase pohyby, naklana-
nie sa, mavanie rukami a vSetko preva-
dza do hry alebo na herného avatara,
ktory kopiruje vase pohyby. MozZete si to
nasledne vyskusat v Gvodnych hrach ako

Kinect Advetnures, kde sa vydate na

mbze niekto lahko prist k Urazu. Rovna-
ko pozor na lustre, ktoré
by ste mohli pri vyskokoch

SECTOR mAGAziN 11/2010

dobrodruzné cesty, Kinect Sports kde si
zasSportujete, v Kinectimals si adoptujete
malé tigri¢a a napriklad v Dance Central
si zatancujete. Najlepsie na tom je, Ze
systém vas pri hrach foti a nataca a vy si
nasledne mozZete vase pozy pozriet, pri-
padne zdielat na internete (ak hrate
nahi, tak si davajte pozor, aby ste naho-
dou svoje fotky nespristupnili ako sa to
uz uzivatefom na internete stalo).

Obraz je len jednou z funkcii, Styri mikro-
fony dokazu identifikovat zvuk v priesto-
re, rozpozna hlas a slova a nasledne pod-
[a nich konzola zareaguje. Uvodna ponu-
ka jazykov je len pre US, UK, Mexiko a
Kanadu. Tieto krajiny momentalne mézu
ovladat konzolu hlasom. Staéi povedat
Xbox a dodat nazov aplikacie, alebo ¢in-
nosti, ktora je v ponuke v danej sekcii
xboxu. Napriklad pri videach povedat
Xbox Pause a video sa zastavi, Xbox Play
video znovu pusti.

Pre nas vsak zatial hlas vypadava z hry
(cez UK alebo US konto mézZete ovladat
anglicky), kedZe lokalizacia je len pre
spominané krajiny, ale to najdolezitejsie
a to ovladanie hier nechyba. Ostatné
postupne pride aj ku ndm v priebehu

HRAJTE BEZ OVLADACA
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buduceho roku spolu s podporou Xbox
Live a Zune sluzbou.

Mimo toho Kinect umoznuje aj videochat,
kde sa priamo z gauca mbzete porozpra-
vat cez videohovor, ¢i uZ s priatelmi na
Xboxe, alebo s priatefmi na PC, ktori maju
Messenger. Kinect vas automaticky sni-
ma, ak niekto pride do obrazu automatic-
ky rozsiri zaber a k tomu vam na obrazov-
ke bude ponukat rézne témy na rozhovor,
ktoré su prepojené s internetovymi spra-
vami. Okrem videochatu Kinect podporu-
je niekolko uvodnych aplikacii ako Zune (s
ovladanim videi), Last Fm, pribudnuit ma
aj Facebook a Twitter.

www.sector.sk

Hry

Uvodna ponuka hier je zamerana hlavne
na nehrdacov, ktorych chce Microsoft pri-
lakat k Xbox360. Teda hlavne publikum,
ktoré doteraz nehravalo, lebo ovladac je
pre nich zlozity. Pomocou Kinectu sa len
postavia pred televizor a mézu hrat bez
akéhokolvek ucenia sa. Len budu svojim
telom ovladat panacika na obrazovke a
robit to, o by chceli, aby robil. Na Gvod
su do jednoduché hry, v ktorych sa bude
$portovat, plnit r6zne minihry, tancovat
alebo cvicit. Na Uvod jedina vacsia hra s
pribehom podporujuca Kinect bude aktu-
alne prichadzajuci Harry Potter. Necakajte

tu Ziadne strielacky ani ndrocnejsie tituly.

Pri kipe Kinectu uz dostanete jednu z
uvodnych hier a to Kinect Adventures.
Titul pondka sériu minihier, ktoré vas
prevedzu po celom svete. Presnejsie to
bude rafting, teda jazda na nafukovacom
¢Ine dolu riekou, jeden alebo dvaja hraci
navazuju ¢ln a popritom zbieraju mince. V
dalsej bude treba pod vodou zapchévat
praskliny na skle akvaria, vo vesmire pras-
kat vzduchové bubliny alebo si zakopete
lopty v obdobe arkanoidu. V hre postavy
hracov nahradzuju avatary.

Podobnou hrou ako Kinect Adventures je
Kinect Sports, ktord maju na svedomi
ludia z Rare, tvorcovia avatarov. A tych
vyuzili ukdzkovo. Vytvorili masivny Sta-
dién s tisickami avatarov v hladisku sledu-
jucich a skandujucich podla vasich vysled-
kov v Sportoch. Medzi disciplinami najde-
te atletiku (beh, bez cez prekazky, hod
oStepom, skok do dialky, hod diskom),
futbal, box, plazovy volejbal, bowling. Je
to priam masivna ponuka, ktoru jednodu-

cho nemdzZete minut.

Z iného sudka vam zabavu ponukne Ki-
nectimals, ¢o je séria minihier s levikom, s
ktorym prechadzate ostrovom, ucite ho
rozne kusky, povely, hadZzete mu rozma-
nité veci, umyvate ho v minihrach, ale
titul ponuka aj ovladanie vozidiel, striela-
nie z vodnych pistoli, kde hra ukazuje ako
by mohli na kinecte fungovat FPS akcie. V
hre totiz neovladate avatara, ale vidite
len svoje tiene ruk, ktorymi manipulujete
so svetom. To umoziuje napriklad vytiah-
nut a nabijat pistol a striekat na ciele.
Tym najlepsim je vSak grafika, ta prakticky
prekondva vsetko, ¢o sme doteraz v tejto
oblasti videli, leviky su skutocne ako Zivé,
jedineéne spracovna srst priam vynika,
animdcie su ukazkové a rovnako aj pro-
stredie je priam dokonalé, napriklad hus-
ta trava sa pod zvieratkom skrci a ked' sa
odvala prec znovu sa postavi. Hra je plna
drobnych detailov, ktoré ju robia Zivou.

Z dalSieho konca spektra Harmonix pri-
niesol Dance Central, najlepSie hodnote-
nu launch hru, ktora otvara novu genera-
ciu tanecnych hier, v ktorych vas systém
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FORZA MOTORSPORT S PODPOROU KINECTu PRIDE V ROKU 2011.

sleduje a boduje za sprdvne vykonané
tanecné kroky. Okrem toho, Ze ziskate
vysoké skore, naucite sa tancovat na
jednotlivé skladby a mozete to nasledne
na party roztocit.

Zavan rychlosti ponuka Kinect Joyride,
ktory predstavuje prvu racingovu hru
pre Kinect. Pri nej vSak uz prevedenie
nedokaze konkurovat predchadzajicim
titulom, ale aj tak naznacuje, ako sa da s
Kinectom ovladat vozidlo a popritom aj
zabavit. Stadi vystréit ruky pred seba a
Soférovat virtualnym volantom.
Na seriéznu Uroven nam buduci
rok posunie ovladanie vozidla
Kinectom nova Forza.

Z dalsich titulov prichadzaju roz-
manité fitness hry ako EA Active
2.0, alebo YourShape. Plus séria
dalsich rovnako jednoducho za-
meranych titulov ukazujucich, ze
jednoduché veci Kinect dokaze
znazornit vcelku presne a bez
problémov. Ale na to ako zvladne
narocnejsie veci si este musime
pockat.

Kinect splnil to, ¢o sluboval a sku-
tocne priniesol ovladanie bez
ovlddaca. Zatial vak oslovuje len
casual uzivatelov, naro¢nejsich

tuziacich po akénych a masivnejsich titu-
lov obchadza a nechava si ich na buduci
rok. Posledna Tokyo Game Show vsak uz
odhalila niekolko pripravovanych japon-
skych Kinect titulov orientujucich sa
hlavne na hororovy Zaner, k tomu Turn
10 ohlasilo Kinectom ovladany racing
Forza Motorsport a na budtce Vianoce
sa pripravuje Star Wars. Ohlasené su aj
kinectové arkadové hry na stiahnutie a
rovnako vyvojové nastroje pre Kinect
dostanu aj vyvojari indie hier, ktori mézu
priniest zaujimavé inovacie do tejto ob-

lasti.

Kinect je v predaji od 10. novembra a
dostanete ho kupit za 149 EUR v Stan-
dardnom baleni, alebo v baleni spolu s
novou verziou Xbox360 s 4 GB pamatou
za 299 EUR a s Xbox360 250 GB verziou
za 349 EUR. Vsetky balenia obsahuju
titul Kinect Adventures. Dema na niekto-
ré dalsie hry sa postupne objavuju na
Xbox Live, takZe si ich budete méct rov-
no stiahnut a vyskdsat.

Peter Dragula
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KINECT ADVENTURES

Clovek si neuvedomuje, ako sa tvari, aku
ma rec tela, ked'je pod napatim, prekona-
va rekord a superi s pristojacim kamara-
tom. Neuvedomuje a je mu to jedno az
do momentu, ked'vidi sdm seba s rozpa-
Zenymi rukami s vytreStenymi oami a
vyplazenym jazykom na posmesnej mo-
mentke, ktorymi Kinect Adventures oZivu-
je zaver kazdej minihry s vyhodnotenim
vysledkov. Zabava tak nekonc¢i v momen-
te, ked'sa hrac prestane pred televizorom
pohybovat, ale rozvija sa debata o tom,
ktoré z nich publikovat online.

A tu narazite na drobny problém, hra
nepodporuje Ziadnu socidlnu siet, ale iba
vlastnu oficialnu stranku uréent vsetkym
Kinect hram od Microsoftu, takze z vasej
party neurobite globalnu udalost pre va-
Sich priatelov na sluzobkach a PN-kach.
Uploadovat sa nedaju iba momentky,
ukladané v albume roztriedené Sikovne

podla datumu, ale aj Living Statues, ¢o su
Zivé sochy, ktoré su zaroven trofejami.
Tieto mozete nahorovit a rozpohybovat
podla lubovole. Je to mily pridavok, ale
rozhodne to nie je funkcia, ktorej sa bu-
dete hilbsie venovat.

Kinect Adventures je launchovym titulom
s velkym T, nie pre jeho kvality, ale sku-
to¢nost, Ze ho najdete v kazdom baleni s
novym motion zariadenim. Je tak prvym
testom Ci Kinect funguje tak ako ste ho
videli v reklamach s ucebnicovymi rodina-
mi s ve€ne usmiatymi tvarami. Aj preto je
predurceny, aby sa disk roztocil ako prvy
a ako prvy mechaniku opustil, bohuzial.
Kinect Adventures ma extrémne nizku
trvacnost, obsahova chudobnost spdso-
bena iba piatimi disciplinami dokaze za-
bavit na par hodin, potom jej dochadza s
opakovanim a varirovanim pravidiel dych.

E :

My sme ovladacom

Netrva dlho a c¢aru Kinect podlahnete.
Adventures mozu naraz hrat dvaja hradi,
pricom ten druhy méze do hry kedykol-
vek vstupit a kedy sa mu zachce z nej zase
odist bez toho, aby ste potrebovali nieco
pauzovat, stlacat tlacitka alebo hlasom
nieCo aktivovat. Kamera sama indentifiku-
je druhého hraca (ak ma vytvoreny profil,
tak ho rovno aj prihlasi) a uz spolu vybe-
rate zakrutu na divokej rieke alebo preko-
navate rambo drahu na voziku. Je to Uzas-
né a ocenite to hlavne pri vacsich skupi-
nach, ktoré nedockavo postdvaju okolo.

Identifikacia dvojice pred televizorom ma
vsak aj tienisté stranky, prvou je obrovska
naroc¢nost na priestor, z dvoch metrov
moézete hrat iba sélo, Kinect potrebuje o
meter dlhsi koridor nehovoriac o jeho
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Sirke, pretoze hraci musia stat medzi
sebou na vzdialenost roztiahnutych pazi.
U deti je to v poriadku, u dospelych sa
musi posuvat nabytok, nielen konferenc-
ny stolik s ¢asopismi a dialkovym ovla-
danim. V pripade hrania s detmi obc¢as
dochdadza k deformovaniu avatarov,
resp. ich postvanie smerom do zeme
vzhladom na drasticky rozdiel vo vyske
hracov. Daldou neprijemnostou je ¢asta
kalibracia, staci, aby ste sa zohli pre tele-
fon, v pripade party sa jednou nohou
postavili k stoliku s obcerstvenim, Kinect
to vyhodnocuje ako opustenie herného
priestoru a po zdetekovani os6b, prebie-
ha rekalibracia. Opakovane.

Odhliadnuc od tejto kratkej procedury je
vSetko podmienené intuitivnemu ovla-
daniu a prehladnej ponuke tvorenej vy-
Sivanymi odznakmi silno pripominajtc
vytvarny styl LittleBigPlanet. Ktokolvek
vie natiahnut ruku, chvilu postat na dis-
cipline, tym ju spustit a méze hrat. Niko-
mu netreba ni¢ zlozito vysvetlovat, pre-
toZe discipliny su pochopitelné na prvy-
krét. Kazdy vie ako odrazit loptu, ako
vyskodit alebo ako spravit ukrok do
stran. Adventures vykonava vybornu
pracu ako demonstracny program moz-
nosti Kinectu.

Hor sa na dobro-
druzstvo

Chrbtovou kostou Adventures je séria
Sampionatov, tu nazvanych dobrodruz-
stva, zlozené z rézne narocnych sutazi s
vlastnymi pravidlami. Raz superite s ¢a-
som, inokedy zbierate odznaky s dia-
mantami a potom ziskavate zase medai-

ly. Bez ohladu na to, vzdy zbierate ruka-

mi, nohami, pézami body, takze je
skutocne jedno ¢i vam pripocitavaju
¢as alebo zvysuju Sance na ziskanie
zlata. SutazZe su obycajne zloZené z
dvoch-troch disciplin a ndro¢nost
postupne stupa. Kladu sa vyssie naro-
ky na reflexy, rychlost pohybu, ale aj
na pocet nazbieranych bodov. Z dob-
rodruZstiev si odnasate odmeny pre
avatarov a odomykaju sa aj jednotlivé
minihry pre Time Trial, ktory ako jedi-
ny eviduje aku-taku Statistiku o rekor-
doch (ide o jedno cislo).

Hra vas udajmi priamo nemotivuje,
robia to ini hraci a zaroven si chcete
vylepsit handicap opakovanym skdsanim
jednotlivych disciplin. Tou najznamejsou
je medidlne prevarena dvojica —jazda na
divokej vode v gumovom ¢lne a rambo
draha na voziku. Zatial ¢o v prvej musia
hraci koordinovat svoje pohyby tak, aby
pozbierali ¢o najviac bodov, v tej druhej
ide o nellUtostny pretek, ktory dokaze
pomerne rychlo unavit a sposobit svalo-
vu horucku. Skakanie, drepovanie, upa-
Zovanie, statie na jednej nohe, uskoky
do stran vam pripomenu, Ze aj hra vas
dokaze upotit.

Vybornou ukazkou herného priestoru
pred televizorom je dalsia dvojica — lie-
tanie v bezvdhovom stave a upchdavanie
dier v nadrzi pod morom. V tej prvej
mavate rukami, aby ste lietali, pripaze-
nim zase padate na zem a krokmi sme-
rom k a od obrazovky pohybujete posta-
vickou, ktora zbiera v kockatej miestnos-
ti bubliny. Mierne naro¢nd na priestoro-
vé vnimanie, ale skveld na pobavenie je
aj upchavanie dier, ktoré vytvaraju ryby,
7raloky a raky. Co najskor dokazete za-
pchat rukami, neskér musite vytvarat
pozy a ze vam hra ni¢ nedaruje, uvidi-
te opat na skvelych momentkach.

Kinected?

Posledna disciplina vas necha odrazat
loptu do tercov pomocou ruk a kopanim
no6h. Jej problémom je vSak vysoka ne-
presnost a slaba odozva. Svoju vinu ne-
sie aj fakt, Ze Cakate na loptu, nez vyleti
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z obrazovky namiesto toho, aby ste ju

odrazali rukou vdsho avatara a skutoc-
nost, Ze nemate presne vyhradené hra-
nice, kde konci herné pole. Takto vam
lopty uniknu o vlasok a pri ich vysokom
pocte, ide skor o Stastie, Ze ich poslete
na terc ako to, Ze ste ich cielene chceli
zasiahnut. Iréniou na tom je, Ze prave
tato hra ukdzala svetu Kinect, vtedy este
Natal.

Kinect Adventures je presne tym typom
hry, ktory preveruje, co dokaze Kinect.
Je idedlnou party hrou a podobne ako
konkurenéna ponuka v podobe Start the
Party! je skor vhodna na zaciatok a zo-
znamenie sa s technolégiou, ako na celo-
vecernu zabavu. V tom jej brani obsaho-
va strohost a nizky pocet minihier, ktoré
sa za¢nu neprijemne opakovat. Naplr sa
rychlo obohra a aj ked mozete hrat onli-
ne, tuto hru musite hrat so Zivymi hrac-
mi. Vtedy dostdva spravny party naboj.
Pri obrazovkach vas udrzi do chvile, kym
sa vratite z obchodu s novou Kinect

rou.

Pavol Buday

HODNOTENIE
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ri Kinecte ma kazdy rozne oca-

kavania. Niekto dufa, Ze konec-

ne k Xboxu360 pride par hier,

ktoré si mbzu zahrat aj jeho
deti alebo manzelka (pravda, pri Call of
Duty ¢i Assassin's Creed sa jej tazko vy-
svetluje, aka to bola dobra investicia pre
celd rodinu). Iny zase dufa, Ze bude méct
koneéne odhodit nenasytny ovladac, kto-
ry stale chce Zrat energiu z batérii (to je
fakt, ale Halo stale pre Kinect nevyslo). A
potom je tu skupina, ktord nezastava na-
zor, Ze Kinect je kratkodoby casual vystrel
do tmy, ale veri, ze by mohol trosku obo-
hatit celkové herné zanre. A prave pre
nich bude Dance Central tym najlakavej-
Sim launch titulom Kinectu. A som rad, ze
som ziskal moZnost recenzovat taku la-
hoédku, oprasit nejaké tie ladné prvky z
tanecnej skoly a potvrdit, Ze Dance Cen-
tral stoji skutocne za to.
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Jeho premisa je jasna a netreba sa

tajit, Ze aj celkom slubna. Kinect zo

svojej povahy dokaze sledovat

pohyb hraca v priestore, takZze tanecna
hra ma urcite najvacsi potencial stat sa
jeho killer aplikdciou. Zaner sa doteraz
spoliehal na dvojicu prvkov, ktoré boli
esencialne pre hranie — bud tanecna pod-
lozka (pripadne Balance Board pre Wii)
alebo samotny pohybovy ovladac ako
Wiimote (Just Dance) ¢i Move. Ale hoci
tento Styl ma svoje ¢aro (najma podlozka
pre frenetické japonské hry), nenahradi
ten plnohodnotny pocit poskakovania bez
akéhokolvek nadinia, Ze sa nechate uniest
iba rytmom.

Dance Central tento pocit vytvara naplino,
netreba ani polemizovat, ze Zzaner tanec-
nych hier nadobro zmeni. Jeho silnou
devizou je predovsetkym prvotna pristup-
nost, prepracovany interface a soun-

dtrack, aky mu bude zavidiet 90 % celého
Zanru hudobnych hier. Navyse nie je to
hra iba na par popoludni, obsahuje v sebe
dostatok obsahu, aby vas zabavila aspon
do zaciatku plesovej sezény, kedy si mo6-

'




Zete potom vyskusat tie hudobné kroky
aj nazivo (hoci valcik a polku sa tu na
stuzkovu urcite nenaucite).

Novinka vyuziva Kinect naplno uz vo
svojom menu. Ziari, ma luxusnu grafiku a
je uplne prehladné. Hrac sa v nom orien-
tuje a aktivuje mozZnosti pohybom svo-
jich ruk a cez jednotlivé ikony na TV. Je
to Uplne jednoduchy pristupny sposob,
ktory zvladne zaciato¢nik i herny vete-
ran. Vyskasat mézete par hernych mé-
dov, odporucam zacat v Break It Down,
kde sa postupne naucite pohyby pre
jednotlivé piesne, az potom sa da sutazi
naostro ¢i vyskasat Dance Battle.

Princip hrania je jednoduchy a presne
napliia otakévania prace tvorcov Guitar
Hero a Rock Bandu. Pre novacikov do
znamena nasledovné; na obrazovke pre-
bieha videoklip, virtudlni tanec¢ni predva-
dzaju svoju choreografiu a v pravej ¢asti
obrazovke je rozloZzena na pohyby, pre-
hladné karty s jednotlivymi pézami, vidi-
te ich vZdy niekolko vopred. Dokonca
maju svoje nazvy, moze sa z vas stat
expert na tanecné kusky. Na obrazovke
sa paralelne ukazuje vasa podobizen, t.j.
mala postavicka v akcii. Podobne ako v
inych hudobnych hrach, aj tu je grafika
Casto Stylizovana a vytvara ¢o najlepsi
pocit z rytmiky.

Pohyb sledovany Kinec-
tom je skutocne presny

a Dance Central je snad'

prvy hudobno-tanecny

titul, ktory vas donuti
vstat z tej pohodlnej sedacky. Nedad sa tu
Svindlovat Stylom a la Guitar Hero &i Just
Dance, kde najdete grif, vdaka ktorému
zariadenie snima pohyb a vy sa uz tolko
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hybat nemusite. Uz celkova paleta pohy-
bov je velmi Siroka — do bezného klipu sa
ich zmesti niekolko desiatok a hoci sa
opakuju, prvé dve minuty spravidla vzdy
najdete nieco nové. Tancuje sa skutocne
celym telom — ruky zapajate rovnako
casto ako boky, zohybate sa, vykopava-
te, obcas prejdete aj kus priestoru (preto
sa odporuca na hru jedného hraca tak
2x2 m miesta). Kinect totiz sleduje po-
hyb mnohych &asti vasho tela — kibov,
bokov, ¢asti n6h alebo ruk i celkovy po-
hyb, preto sa dokaze vasa podobizen
premenit na toho tanecnika na obrazov-
ke. Nie je to vSak Ziadna brnkacka, cel-
kom vhod padne tréning.

Uzitocny mad, kde si postupne prejdete
tanecné pohyby v jednotlivych sklad-
bach. Ponuka moznost prejst si skladbu,
naucit vas vsetky prvky a ked vam nie-
ktoré nejdu, mozno ich opakovane sku-
Sat dalej. Je tu tréner, ktory vas svojim
hlasom vedie cez celu sériu pohybov.
Ked za¢ne choreografia, vy idete skusat
prvky — ak sa vdm podari zopakovat je-
den, idete na dalsi. Ak nie, skusate znova
a znova. Dokonca si mozete spomalit
hudbu, aby ste mali dost ¢asu na vyko-
nanie pohybu. Toto je skvely pristup,
pretoZe sa viete rychlo dostat na 10 - 20
tahov, ktoré vam nejdu a tie postupne
zdokonalit. Tu ma Harmonix mimoriadne
body navrch — takto ma vyzerat tréning
v novom type hry.

Ostré maody uz za UspesSne odtancované
kroky pripisuju body, aby ste sa mohli
neskor porovnat s ostatnymi v izbe ¢i na
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iekde daleko uprostred oce-

anov existuje ostrov, ktory

skryva tajomstva davnych

vekov. Ludska noha nan
nevkrocila uz celé roky a jeho obyvatelmi
su mackovité Selmy. AZ doteraz. Pricha-
dzate vy a vy musite vyriesit zahadu vle-
cucu sa tisice rokov. Jedna zo Seliem sa
stane vasim spolo¢nikom a maly okridle-
ny strazca ostrova preberie Ulohu sprie-
vocu.

Vitajte v Kinectimals. Skor ako zacneme
povedzme si, Ze Kinectimals, nie je dalSie
nintendogs, ani tamagochi, nestarate sa o
prezitie a pohodlie svojho zvieratka ale
hrate sa prostrednictvom pohybov snima-
nych cez kinect a cestujete s nim cez roz-
siahly ostrov. Zvieratkami su mackovité
Selmy. Po prichode na ostrov si vyberiete
jedného z ponuky, kde mate na vyber -
Cierneho pantera, afrického leva, leopar-
da, geparda a niekolko dalSich verzii Se-
liem. Postupne sa vam budi odomkynat
dalsie, zaujimavejsie a budete si ich méct
[ubovolne menit. Specidlne rasy st na
odomknutie cez plySové hracky s digital-
nymi kédmi.

Pocas celej hry si s nim budete hadzat

. e

lopticky, disky, striekat ho vodou a ucit ho
nové povely. Popritom prejdete sériu
prekazkovych drah a objavite sedem pro-
stredi ostrova. Dostanete sa zo svojho
nového domova do idilického lesa, na
plaz, rozkvitnutého ceresnového haja, ale
k jazeru s ihlicnatym lesom, lesnému pra-
menu, alebo na zamrznutych hor. V kaz-
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KINECTIMAL

levikom spravite, ked' ziskate
| A——— . .
dostatocny pocet bodov postu-
‘, pujete do dalsej oblasti. Levik
vam postupne nosi hracky, s

- v " ‘

ktorymi sa chce hrat a za hranie
s nim ziskavate body. Ak done-
sie napriklad lietajuci disk alebo
lopticku, mdzete mu ho hadzat
a pokdsit sa hodit ¢o najdalej, k
tomu sa vam vzdy objavia figur-
ky, balény a rézne vazy, ktoré
sa pokusite v danom case trafit,

Tigrici ako zivi

dej Casti je pat sutaznych oblasti a roz-
manita ponuka pribudajucich zaklad-

ak sa hrate s futbalovou alebo volejbalo-

nych minihier.
vou loptou s levikom si ju odrazate. Do-

Kinectimals je hra, v ktorej sa neda pre-

; . . stanete aj hadicu s vodou alebo vodnu
hrat a neustale sa postupuje vpred, ako

, . v . iStol, ktorou levika postriekate a rovna-
rychlo bude len na vas. V kazdej oblasti P P

. . . ko zhodite dalsi hy, kocky domina. Ak
na ostrove ziskavate body za vsetko co s © zhodite dalle sochy, kocky domina

sa vam danad hracka nepdci, mozete si uz



zo zobieranych vybrat niekto-
rd ind. Mozete napriklad lovit
motyle, alebo sa natahovat s
levikom o hracku.

Ked body dosiahnu urcitu
hranicu odomkyna sa vam
nova sutazna miestnost, kde
sa napriklad dostanete na
prekazkové drahy, v ktorych
budete ovladat priamo tigrika,
budete bezat, skakat, balanso-
vat, alebo podliezat prekazky. Skore sa
vam zapisuje a porovnava s ostatnymi
hra¢mi. Podobné hry su aj s autickami
kde soférujete na pretekarskej drahe
jedno z Halo vozidiel. Urcite by to nemali
Halo fanusikovia premeskat, kedze je to
prva moznost zahrat si Halo cez Kinect.
Auticka sa velmi dobre ovladaju a napri-
klad na rozdiel od Joyride maju aj plyn,
brzdu a spiatocku. Tieto ovladate, ¢i uz

odsunutim rak blizsie k televizoru, alebo
blizSie k telu. Pekne vymyslené, podobne
ako aj minihra s pistolou, ktord naznacu-
je aka presnost méze byt pri fps hréch,
dokonca autori pridali aj nabijanie zbra-
ne s jej sklonenim k pasu. Presnost je tu
velmi slusna a rovnako aj ovladanie pek-
ne kopiruje vase pohyby.

Ovladanie vsak pri niektorych minihrach
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nie je prave najjednoduchsie a hlavne
hadzanie diskov je minimalne problema-
tické. Sice hodit pohybom ruky viete
pekne, ale na rozdiel od hadzania lop-
tou, je nasmerovanie a presné zamiere-
nie disku problémom. Niektoré elemen-
ty v minihrach som diskom napriklad
nevedel trafit vobec, podobné je to aj pri
hode obrucou. Pri tomto pohybe sa taz-
ko odhaduje uhol a sila hodu. Oproti
tomu pekne sa ovladaju spominané au-
ticka, hadica, pistol, kopanie lopty je
bezproblémové, zaujimavé je spracova-
nie Svihadla.

Pri vacSine typov minihier je tu opozde-
nie odozvy vyssie ako pri ostatnych ki-
nect launch hrach. Nie je to vSak vyrazne
a tu ani nie je potrebné pondkat rychle
reakcie hry kedZe, zadanie prikazov levi-
kovi alebo pri hodeni niecoho nie je pod-
statné, i to vyleti o Stvrtsekundy ne-
skor. Pekne opozdenie vidiet na Soféro-
vani vozidiel, kde mate na obrazovke
nakresleny volant s rukami hybajicimi sa
o trochu neskér ako vase. Rovnako ani

tu to hru nekazi a odSoférujete trate bez

problémov.

Drezura a teda triky nechybaju a naucite
sa s levikom stét na zadnych nohéch, na
jednej nohe, krutit sa, robit kotrmelce,
alebo sa budete robit mitvym. Mozete
ho pripadne aj uspat. Jednotlivé triky
postupne pribudaju ako aj odmeny za
hry do vdsho doméeka na ostrove, ktory
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si vybavujete a v ktorom sa mozete
vyhrat so zariadenim. Ak vam nieco
chyba, moézete si to dokupit v obchode
na ostrove, v ktorom platite nahranymi
bodmi. V ponuke su lepsie lopty, obojky a
ozdoby na levika ako aj rozmanité druhy
potravy, hraciek, kresiel a postielok pre
vase zvieratko.

Mimo hier prichadza aj maly oddych ako
Cistenie tigrika kefou a mydlenie kedze
vase zvieratko sa pri hrach postupne $pi-
ni. Mbzete po nom rukami alebo kefou,

ktoré sa objavia na obrazovke precha-
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dzat. Posttipenim nalavo, alebo napravo  vody a kimenie, na ktoré si levik pochuti.

ziskate novy naklad na levika a moZete ho Ich davkovanie je dobrovolné a zavislé
umyvat zo strany, podobne ho mézete aj  Cisto na vas. Levikovi totiz chybaju para-
hladkat za ¢o vam bude vdacény. On vdam  metre vykonu, vydrZe, hladu a dalsie prv-

pre zmenu cas od ¢asu olize obrazovku, ky beZzné v zvieratkovych hrach. Trochu
prituli sa k nej, oprska ju, alebo sa o rnu Skoda, kedZe tie by tejto Cisto zabavnej
oprie a bude vas hladat, ak sa mu stratite zaleZitosti pridali aj isty simulaény charak-
z dohladu kinectu. Hlavne toto robi z Ki-  ter a nutnost sa o svojho levika starat.
nectimals najmilSiu hru so zvieratkami. Mozno sa ho dockame v pokracovani.

Popri umyvani levika nechyba podavanie Ale aj bez simulacnej stranky je ponuka




hry velmi bohata. Ako z
mala Uvodnych Kinect
titulov pontka rozsiahlu
kampan a mnoZstvo
bonusového ziskavania
aj po kampani. Na kam-
pan ratajte tak 7 hodin a
cez 10 hodin zozbiera-
nie vsetkého ¢o sa da.
Dalej u? nasleduje neob-
medzené hranie, skusanie jednot-
livych tigrikov a zlepSovanie si
skére v sttaziach. Zial chyba splitscreen
multiplayer a hraci sa tu mozu v suta-
Ziach len prestriedat a bojovat o najlep-
Sie skore, alebo cas.

Castou, v ktorej titul skuto¢ne exceluje
je grafika. Kinectimals je graficky najkva-
litnejsi titul z launch ponuky Kinectu (v
niektorych oblastiach aj celkovo najkva-
litnejsi) a okrem dokonalého prepraco-
vania levikov, €i uz srsti, tvare, animacii
ktoré ich robia priam
Zivymi, ponuka aj de-
tailne spracovanu priro-
du. Nie je to nieco co by
chcelo detailami stro-
mov a prirody konkuro-
vat Crysisu, ale takto
spracovanu a na fyziku
reagujucu travu sme
este nikde nevideli. Rea-

’;‘

guje na kroky levika, ak
tocite Svihadlom a doty-

2

kate sa travy, ta sa vzdy

zohne a po chvili znovu napravi. Vini sa a
velmi pekne dotvdra Zivot v prostredi.
Zivot mu doddavaju aj ostatné zvieratd,
ktoré sa po ostrove potuluju, ako rozne
motyle, vtaky, zajace, ktoré v spracovani
ani trochu za levikmi nezaostavaju, ale

tvoria len krovie v pozadi.

Okolité prostredia sa postupne v hre
menia a stdle ponukaju vysoku kvalitu, aj
ked'- sneh a piesok, ktoré travu nahradia
uz nie su tak dynamické, ostavaju v nich
len stopy, ale aplikacia fyziky uz absentu-
je. Autori velmi pekne zapracovali aj na
fyzike vody, ktord ukdaze svoje prepraco-
vanie hlavne pri striekani hadicou, alebo
vodnou pistolou. Voda ma svoje miesto
aj na obrazovke, kde sa velmi pekne
vynimaju sliny levika, ked' ju oblize, ale-
bo dokonca aj zahmlenie ked' na ru na-
dycha.

Zvukovo zvieratka rovnako nezaha-
[aju aj ked' sa prejavuju hlavne ti-
chym vréanim, jediny hlas, ktory vas
bude hrou sprevadzat bude lietajlca
macka, ktora bude komentovat Uplne
vsetko a aj to o nechcete. Pre skusenej-
Sich hracov to bude obdas iritujuce, ale
detom to pomoze dostat sa do jednotli-
vych ovladani. Macka komentuje aj vyle-
ty levika v jednotlivych castiach kde sa v
prestrihovych scénach dostdva do dra-
matickych situdcii. Teda dramatickych
pre deti, napriklad sa levik posSmykne,
alebo sa na neho valia kmene stromov v
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temnych cestic-
kach uprostred
ostrova. Mimo-
chodom cely pri-
beh vrcholi priam
Tomb Raider sty-
lom objavovania
skrytého tajom-
stva.

Celkovo je Kinec-
timals posobivy,
mily a neodola-
telny, ale samo-
zrejme hlavne na
deti orientovany
produkt. Ma vsak
$ancu zaujat aj
rodicov, ktori neodolaju a chvilu sa zaba-
via s detmi. Pre osamotenych hardcore
hracov nema velky vyznam (mozno ako
navnada pre priatelky), rovnako sa ne-
hodi ani ako party titul. Je to primdarne
rodinna zalezitost.

Titul ponukne zabavu na dlhé hodiny v
minihrach, prekazkovych drahach, jaz-
dach s autickom, ako aj trénovani tigrika.
nie a postupne stereotypna, ale detom
to nebude vadit a radi pri hre stravia ¢as.
Rebri¢ky v sutaziach pomahaju rozsiro-
vat zabavu prekonavanim rekordov pria-
telov.

Peter Dragula

HODNOTENIE
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Joy Ride je v ponimani Microsoftu i

hracov ¢asto sklonovanym pojmom uz
dobry rok a pol. Titul bol predstaveny
esSte na E3 v roku 2009 ako arkadova
pretekarska hra s avatarmi (navyse zdar-
mal), potom sa vSak vytratil z kalendara.
Na tohtorocnej E3 sa zrazu objavil uz ako
launchovy titul pre Kinect. Ale preco nie,
arkadové preteky su z povahy Zanru
vdacné a opakovany uspech Mario Kart
dokazuje, Ze sa m6zu vyborne predavat.
A ked' pridate novu ovladaciu schému
typu volant ¢i superkameru...

Pociatocny napad bol dobry, no zda sa, ze
s pridanim Kinectu vznikla potreba skrtat
napady a este aj zjednodusovat cely kon-
cept, aby zasadol do ovladacej schémy.
UZ pri prvom skudsani Kinectu mi Joy Ride
Uplne nesadol a mal tendenciu byt naj-
menej presnejsou hrou. A to vlastne pri
nom vela nerobite — na vacsinu pohybu
staéi mat spravne vystreté ruky a obcas
sa hybat v priestore. Na pomery Kinectu
je Joy Ride hra, ktora od vas vyzaduje
najmenej a mozno aj preto ma paradoxne
najmenej bodov. Hoci ma jednoduchy
Styl, trva niekolko jazd naucit sa ho a
naskocenie do hry nie je Uplne najintu-
itivnejsie.

Ovladanie je totiz zjednodusené tak, ze
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jazdny model hry vam nedovoli pracovat

s plynom a brzdou — tieto aktivity prebera
samotna hra a na vas nechava ovladanie
smeru a extra vychytavok. Hracovi teda
ostava primarne ovladat smer jazdy au-
ticka — drzanim ruk vpred a otacanim
fiktivneho volantu. Je to zvlastny pocit a
neviem ako vy, no ja som sa uz pocas
detskych cias hrdval na Soféra, ale vidy
som mal nejaky predmet suplujici volant
— napriklad velkd obrazkovu knihu bio-
légie. Uz niekolkorocny chlapec ten pocit
dokaze pochopit — preto sa tazsie zzit do
role vodica s vystretymi rukami (inak po
15-20 minutach to zac¢ne byt scasti aj ot-
rava), ktory ovlada smer, no nemoze
pridavat ¢i uberat plyn.

Jazdny model v Joy Ride je pomerne
zvlastny, hoci jednoduchy, to sa musi uz-
nat. Pristupnost Joy Ride
pre malé deti je prakticky
okamZzita, pretoze drzat
ruky vpred vie kazdy.
Otazna je ovlddatelnost
dalsich prvkov, Joy Ride
je koncipovana ako
arkadové preteky, kde sa
po trati povaluju rozne

bonusy ci zbrane na vyuZitie. Pravda,
najviac si uzijete nitru podobné zrych-
lenie, kde potrebujete obe ruky pritiah-
nut k telu a potom zase od seba. Tento
moment funguje dobre — hra sice tazsie
spozna pohyb vzad, ale spozna — a boost
smerom vpred je aj silou vasej vahy vzdy
spravne zrealizovatelny. Bonusy sa
zbieraju na trati natiahnutim ruky, co je
uplne lahky a jasny pohyb. A aby ste sa
predsa len trochu rozhybali raz za ¢as, Joy
Ride vas na trati ob¢as vymrsti do
vzduchu, kde postavicka robi rézne triky s
cielom ziskat najviac bodov. Taky Tony
Hawk vo vzduchu, kde ste ovladacom na
par sekund vy. Ovlddacia schéma Joy Ride
je teda pomerne jednoducha: triky, bo-
nusy, boost zvladate, akurat neustale

drzanie ruk vpred vas po ¢ase méze om-




rziet. Co je potrebnd sprava pre dalsie
hry pre Kinect, hra¢ musi byt v pohybe,
inak nastupuje nuda. Nehrate sa predsa
na sochu, ale arkadovu akciu.

Inak su Joy Ride typickymi pretekmi s
niekolkymi osviezeniami. Napriklad
jazda so svojimi avatarmi z Xbox dash-
boardu je celkom fajn, aj ked majitelia
Wii mozu namietat, ze podobné
vychytavky si na ich konzole uzivaju
beZne. Alebo moZznost okamfZite vstupit
do pretekov vdaka rozpoznavaniu tvari —
na to je Kinect ako stvoreny. Na druhe;j
strane sU menu spracované pomerne
kosato a vyZzaduju par potvrdeni rukou,
¢o obcas zdrzuje. (Neviem preco, ale
viaceré hry Kinectu maju vrstevnaté
menu, ako by Microsoft chcel pri laun-
chovych hréch, aby ste si uzili potvr-
dzovanie a mavanie rukou vo vzduchu
vdaka Kinectu naplno ako nejaku sucéast
hry. Iste je to trosku futuristické, ale po
¢ase zdlhavé.)

Pro Race je zakladny mdd hry a je ideal-
ny na zoznamenie sa s Joy Ride. Ma
niekolko trati, ktoré obsahuju tradi¢né
skratky, plosiny a tie vas vymrstia do
vzduchu. Vtedy za¢nete metat aj so
svojim telom a robit potrebné triky, za
ktoré dostavate body a ziskavate priazen
fanusikov. Je to potrebné kvoli
nahrabaniu bodov, ktoré potom investu-
jete do odomknutia dalSich veci v hre,
najma auticok vo vtipnom madde a la
zmrzlindarsky vehikel. Navyse Pro Race
vas hodnoti aj pri cielovej rovinke sériou
medaili a opakovana hratelnost spociva
v snahe ziskat vzdy zlatd, striebornt i
bronzovu. Akurat tych trati je v
kone¢nom doésledku malo a neprekrocia
jednociferny pocet, aj ked' sa budete
totélne snazit.

No k dispozicii je dalSich pat médov, kde
sa postupne mézete vySantit dosyta a
varirovat zakladny koncept hry. Battle
Race pridava do hry sest druhov zbrani
Ci bonusov a je to Uplne ocakavana
klasika z hier a la WipEout — sem-tam
akéna vec, inokedy zastavenie ostatnych
Ci teleportovanie seba vpred. Stunt
Mode si zase zobral na rozvinutie pasaz
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hry, v ktorej mate
robit vo vzduchu
triky. Trate su teda
upravené pomocou
réznych gigan-
tickych ramp, kde sa
mozno vymrstit a
potom veselo robit
saltd. Osobne sa mi
celkom pozdava
mod Smash, kde sa
snazite v okruhlej
aréne jazdit na cas a <l
zaroven nicit \!‘
drevené sosky Ciiné

w»““,‘“f —_—
. Wi "—ag>
L

predmety. Je to

Z
celkom adrenalino- - ~
va jazda, pretoze
¢asu byva malo,

presné udery do

soch vyZzaduju tré-

ning a ked mate

zniceny dostatocny pocet soch, na konci  zarover celkom dobru pestrost preka-

arény sa snazite skolit eSte jednu gigan-  Zok, bonusov a efektov na trati.
ticku, ¢o pripomina bossa. Dash je méd . . . g
I ¢ X prip hJI Kinect Joy Ride zrejme nebude trhat
spoliehajuci sa primarne na rychlost, . o~ :
P ) P ¥ predajné rebricky a asi sa nedostane

takZe tu upalujete vpred a starate sa len ) . . S
palu) P medzi TOP Kinect tituly pod viano¢nym

L RRZEIET I T TER 1 L L stromcekom. Nie je to typicka variabilna

sa prekazkam. A este tu mame Trick, ¢o e e
kompilacia Sportov, nema milé zvieratko

je Uplne divhy mdd, kde sa snazite na .. . . .
Je up y a minihry ako Kinectimals, ani killer ap-

Sl OIS LRI T o o e likdciu na party ako Dance Central. Je to

L7 pekny titul do poctu s akceptovatelnou,
Sestica médov nepontika slabu varia- ale nie dychbertcou ovladacou schémou
bilitu, ale st to malé mnozstva trati, a striedmym mnoZstvom obsahu. Ak
ktoré zrazaju Joy Ride nizSie v hod- mate moznost kupit ho, pretoze iné hry
noteni. A navySe mnohé casti hry su neboli, pocas sviatkov vas pobavi. Ale po
priliS podobné, napriklad je Uplne jedno, Troch kraloch si nan nik nespomenie.

¢i ste vo velkom autiaku alebo drobnom .
Michal Korec

HODNOTENIE

pindUrikovi na Styroch kolesach zo
zaciatku hry. V tomto smere je vidno
ako je mnoZstvo obsahu prisposobené
launchovej nature titulu a je to mozno
skoda, ak bol vyvijany od pévodného
konceptu takmer dva roky.

Grafika i zvuk v tomto smere nehraju
extra velku rolu, vyuzivaju Standardné
moznosti X360, ale na umiestnenia v top
rebri¢koch technologickej i vizualizacie
to urcite nebude. Treba ocenit jej
pristupnost a pragmaticku stranku,

6.0
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o Wii Sports pre Wiimote a
Sports Champions pre Move
prichadza aj Sportova hra pre
Kinect a to Kinect Sports. Titul
ponukajuci rozmanitu paletu mo-
tion Sportov plne v linii s konkuren-
ciou, len s tym rozdielom, Ze tu musite do
Sportov skutoéne vloZit celé telo. Kinect
totiz svojimi dvomi kamerami vsetko
pozorne sleduje.

Znamena to, Ze triast s ovladacom pri
behu nebude stadit, kedZe tu ovlddad
nemate, musite skuto¢ne dvihat nohy,
skutoéne skdkat, udierat rukami ale-

bo kopat. Ponuka Sportov bude skutoc¢ne
bohata najdete tam futbal, volejbal, box,
bowling, ping pong a rozsiahlu nadielku
atletiky zahrnajucu beh, beh cez prekaz-
ky, skok do piesku, hod diskom, hod oste-

pom. VSetko hra umozni zahrat v troch,
mierne odlisSnych mddoch a to party play,
ktory je zabavny mdd pre dva timy urce-
ny presne pre vasu party, hlavny

event ponukne vsetky discipliny pre jed-
ného alebo viacerych hracov a quickplay
maod pre rychle rozstrely v urcitych ulo-
hach v zvolenej discipline, respektive jej
zabavnej variacii.

Vsetko je tvorené na zabavu a zabavu s
priatefmi, ¢i uZ na jednom TV, alebo cez
live, samotnému hracovi ponukne jedine
tréning a dobry pocit s prekonania Al so
Styrmi réznymi stupnami skusenosti. Za-
bava je tu v pocte, ¢im viac [udi, tym vac-
Sia zdbava.

Najmasivnejsim titulom z rozsiahlej po-

nuky je futbal, ktory neponuka len jedno-
duché stely na brankara, ale hned' cely
zapas pre jedného alebo dvoch hra-

cov. Nie je to Standardna FIFA alebo PES,
ale ponuka pekny priklad ako by EA moh-
lo zapracovat kinect do tejto popularnej
série. Pocas zapasu vas hra automaticky
prepina medzi hra¢mi, ktori st najblizsie
k lopte a dd moznost kopnut nahravku
niektorym smerom, alebo naopak, ak ma
loptu protivnik musite zabranit kopnutiu
presunutim sa do jej linie strely. Pri kope
na branku dostanete moznost prekonat
brankara a pri braneni budete mat chvilu
na zachytenie lopty. Samotny beh je vy-
pusteny, vdaka ¢comu sa moZete oriento-
vat Cisto na loptu.

www.sector.sk



Ak by
vam
beh
pri
futba-
le chy-
bal,
moZze-
te sa
ho
dosytosti nabaZit v atletike, kde da beh
skutocne zabrat, ¢i uz to bude Cisty beh,

alebo spojeny so skakanim cez prekazky.
Rozbiehat sa budete aj pri skoku do pie-
sku, alebo hode oStepom. Zasada tu je
dvihat ¢o najvyssie kolena pre dosiahnu-
te vyssej rychlosti. Jedine pri hode dis-
kom si trochu oddychnete a len sa zaze-
nie rukou. Vsetky funguju bez problé-
mov a hned' sa do nich dostanete. Pri
nich si aj najlepsie porovnate svoje atle-
tické vykony s priatelmi.

Bowling je Sport, pri ktorom si oddych-
nete najviac, bude stacit dostat hody do
ruky a zabava méze zacat. Je to zaroven
aj hra ktord si dokazu vychutnat vsetci,
¢i uZ otcovia, stary otcovia alebo aj malé
deti. Oproti na pohyb nenaro¢nemu
bowlingu je box, Sportom, pri ktorom sa
namakate najviac. Rozdavat horné a
dolné haky da zabrat a to hlavne, ak
protivnik nie a nie padnut. Tri kola bude-
te citit hlavne rdno, ked'sa zobudite s
bolestami rdk. Rukam nedopraje od-
dych ani ping pong, ktory sice nevyzera
narocne, ale pri hrani budete rukami
budete plachtit po polovici miestnosti
ako sa budete snazit chytit lopticky. Nie
je to simulacny ping pong a teda naroc-
nejsie finty necakajte, skor sa bude treba

sustredit na odrazanie a skusanie silnych

Uderov. Az prilis jednoducho skoncil vo-
lejbal, kde len udierate do miesta kam
by mala dopadndt lopta. Skoda, lebo tu
sa do dalo pekne prepracovat, na druhu
stranu ho ale robi vhodnym aj pre dvoch
hracov naraz.

Oproti volejbalu sa tazsie v dvoch hra
pingpong kedZe chytanie do stran si vy-
Zaduje urcity rozptyl pohybov a fahko si
hraci mézu zavadzat alebo sa udriet.
Nastastie podobny problém nie je pri
najnebezpecnejSom Sporte - boxe, kde
sa boxuje len dopredu a nie je potrebny
ani pohyb dostran (pohyby tam vsak
trochu chybaju), alebo otacanie sa. Teda
jedine, ak si to budu chciet hraci rozdat

nazivo.

Standardné $porty si zahrate len v hlav-
nom evente, Party play a Quickplay po-
nukaju jeho zabavné modifikacie a napri-
klad loptové Sporty sa hraju na postreh,
kde sa vo futbale pocita kolko gélov
ubranite za urcity cas, kolko goélov date,
podobne je to pri volejbale, ping pong
prichadza so Specidlnou verziou s dvomi
palkami. Navyse vsetky Sporty v party
mode hrate v Specidlnom zabavnom
kostyme dotvarajucom atmosféru. Na-
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a zazit burdcanie davu, alebo na nich
mbZete ukazovat rukou a podla nej budu
robit mexické viny. Je to prijemné oZive-
nie podobne ako mnozstva efektov na
samotnych pretekoch. Napriklad taka
laserova show pri zhodeni vSetkych kol-
kov na bowlingu. Je to vysoky Standard
grafiky a aj detailov, na ktoré si dal Mic-
rosoft pozor pri vsetkych ki-

nect tituloch. Nechyba ani fotenie a na-
tacanie vasho hrania, ktoré mozete na-
sledne sharovat online. Zvukovy a hu-
dobny doprovod vyuZiva useky licenco-
vanych skladieb (Lady Gaga, Beach Bo-
ys..) s pridavkom komentarov a skando-
vania davu spolu vyborne dotvdrajicich
atmosféru.

Rare urcite titulom prekvapilo a popri
Dance Central ponuklo najkvalitnejsi
launch titul pre Kinect. Ma dostatok ob-
sahu, dostatok mozZnosti, vela zabavy a
aj trochu namabhy. Je to titul, ktory vydrzi
a ktory bude mat neustéle ¢o ponuknut.
Mbzete sa vracat k bowlingu, futbalu, s
priatelmi sa zabavat v party méde a s
rodinou si to skuto¢ne uzijete.

Peter Dragula

priklad si vas avatar oblecie penovy kos- H O D N OTE N I E

tym mimozemstana, alebo krokodila.
Ten sa nasledne stane maskotom dané-
ho timu.

Graficky titul sice nedosahuje kva-

lit Kinectimals, ale napriek tomu Rare
vyborne spojilo avatarov a do detailov
prepracované stadidny s priam do po-
sledného miesta zaplnenymi tribinami.
Vsetky miesta obsadili tisice avatarov
reagujucich na vase vykony. Mozete si
to aj na vyskusat, mozete zodvihnut ruky
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WARFACE - nova hra od CRYTEKU

Crytek Korea ohlasuje novu PC hru Cryteku a to Warface. Hra bude MMOFPS vo vojnovom prostredi, chybat jej nebudu solo a

kooperacné misie (PVE) a samozrejme multiplayerové boje (PvP), celé to bude na CryEngine 3.

Titul je uréeny pre kérejsky trh ovladany PC MMO hrami, ale len niektoré sa odtial dostanu aj ku ndm a méZeme odhadovat,
Ze tato pride tiez. Graficku kvalitu bude mat a hratelnost urcite nebude robit problém, otazny je $tyl MMO systému na akom
ju postavia teda - upgrady, levelovanie, Styl ziskavania novych zbrani. V kazdom pripade toto méze byt hra, ktord sa uz dlho

snazi spravit Activision - online Call of Duty.

ui-u-lr‘l-u =
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VIOES TAME AWARGS

LIVE SATURDAY DECEMBER 11
8PMET/SPMPT

VGA nominacie

VGA Awards show pride rovnako ako kazdy rok v
decembri a okrem odhalenia novych hier ponukne
hlavne ocenenia za hry roka. Nominacie su uz zna-
me, pozrime sa, z ¢oho sa bude vyberat. Tento rok
spravili pekny vyber a pri platformach sa orientovali
hlavne na exkluzivity, mohli v§ak niektoré nomina-
cie prehodnotit a rovnako do findlneho vyberu
mohli dat viac titulov, nemuseli vyberat len komer¢-
né hry, ale mohli skér ist po kvalite. Ale kto vie, ako
sa tu vyberaju nomindcie do hlavnych kategorii,
mozZno peniazmi.

PC hra

Fallout: New Vegas

Mass Effect 2

Sid Meier's Civilization V
StarCraft Il: Wings of Liberty

Xbox 360 hra

Alan Wake
Fable IlI
Halo: Reach
Mass Effect 2

PS3 hra

God of War I

Heavy Rain
ModNation Racers
Red Dead Redemption

Handheldova hra

God of War: Ghost of Sparta

Metal Gear Solid: Peace Walker

Professor Layton and the Unwound Future
Super Scribblenauts

Wii hra
Donkey Kong Country Returns
Kirby's Epic Yarn

Metroid: Other M
Super Mario Galaxy 2

Strielacka

Battlefield: Bad Company 2
BioShock 2

Call of Duty: Black Ops
Halo: Reach

Akcna adventura

Assassin's Creed: Brotherhood
God of War lll

Red Dead Redemption

Super Mario Galaxy 2

RPG

Fable I

Fallout: New Vegas
Final Fantasy XIII
Mass Effect 2

Multiplayerova hra

Battlefield: Bad Company 2
Call of Duty: Black Ops
Halo: Reach

StarCraft II: Wings of Liberty

Sport

EA Sports MMA

Shaun White Skateboarding
Tiger Woods PGA Tour 11
UFC Undisputed 2010

Timové Sporty

FIFA Soccer 11
Madden NFL 11
NBA 2K11

MLB '10: The Show

Preteky

Blur

ModNation Racers

Need For Speed: Hot Pursuit
Split/Second

Hudobna hra

Dance Central
DJ Hero 2

Def Jam Rapstar
Rock Band 3

Soundtrack

Def Jam Rapstar

DJ Hero 2

Guitar Hero: Warriors of Rock
Rock Band 3

Skladba

Basket Case - Green Day

Black Rain - Soundgarden

Far Away - José Gonzalez

GoldenEye - Nicole Scherzinger
Replay/Rude Boy Mashup - lyaz & Rihanna
Won't Back Down - Eminem

Originalna hudba

God of War lll

Halo: Reach

Mass Effect 2

Red Dead Redemption

Grafika

God of War lll

Heavy Rain

Kirby's Epic Yarn

Red Dead Redemption

Adaptovana videohra

LEGO: Harry Potter: Years 1-4

Scott Pilgrim vs. The World: The Game
Spider-Man: Shattered Dimensions
Star Wars: The Force Unleashed Il
Transformers: War for Cybertron
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Dabing, muz

Daniel Craig ako James Bond

Gary Oldman ako Sgt. Reznov

John Cleese ako Jasper

Martin Sheen ako lllusive Man

Nathan Fillion ako Sergeant Edward Buck

Neil Patrick Harris ako Peter Parker/Amazing Spider
-Man

Rob Wiethoff ako John Marston

Sam Worthington ako Alex Mason

Dabing, Zena

Dame Judi Dench ako M

Danica Patrick

Emmanuelle Chriqui ako The Numbers Lady
Felicia Day ako Veronica Jennifer Hale ako Com-
mander Sheppard

Kristen Bell ako Lucy Stillman

Tricia Helfer ako Sarah Kerrigan

Yvonne Strahovski ako Miranda Lawson

Stahovatelnd hra

Costume Quest

Lara Croft and the Guardian of Light
Monday Night Combat

Scott Pilgrim vs. The World: The Game

Najlepsie DLC

BioShock 2: Minerva's Den

Borderlands: The Secret Armory of General Knoxx
Mass Effect 2: Lair of the Shadow Broker

Red Dead Redemption — Undead Nightmare

Nezavisla hra

Joe Danger

Limbo

Super Meat Boy

The Misadventures of P.B. Winterbottom

Ocakavana hra

Batman: Arkham City
BioShock: Infinite
Gears of War 3

Portal 2

Studio roka

BioWare

Blizzard Entertainment
Bungie Studios
Rockstar San Diego

Hra roka

Call of Duty: Black Ops
God of War lll

Halo: Reach

Mass Effect 2

Red Dead Redemption.

Z prichadzajucich hier, ktoré budu na
oceneniach predvedené uz vieme o Ge-
ars of War, Resistance 3, zrejme pride
Prototype 2 alebo Left 4 Dead 3 a vela
dalSieho. Nechdme sa prekvapit. Live
vysielanie bude 11. decembra.
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GRAN TURISMO 5

Spravy

chodia vidy v dvojakej podobe. Za¢nime
tou zlou. Na cislach zéleZi. Nie je to ta
tisicka v gardzi Gran Turismo 5, pretoze
toto je nedosazitelna méta aj pre fanusi-
kov a treba na fu hladiet s bazrou a res-
pektom. PrileZitostnym konzumentom sa
zatoCi hlava a opakovane, prizvukujem,
opakovane prepadnu skuske v pokuse o
zdolanie Olympu. Gran Turismo 5 nie je
pre kazdého. A7 toto je ta ZLA sprava.
Tou dobrou je, Ze po piatich rokoch ju
Polyphony Digital a Kazunori Yamauchi
dokoncili, teda uviedli na trh v takej po-
dobe, v akej sa prave nachddza — verzia
1.02.

UZ v Prologue bola otestovanad metéda
upravovania herného kédu cez jednotli-
vé Spec verzie a prave tato rozviazala
ruky vyvojarom a dovoluje za behu me-
nit veci, ktoré chybaju, su zle zakompo-
nované alebo potrebuju opravit. Vacsina

www.sector.sk

z nich zakrok znesie a ¢o je najlepsie,
nebude vidiet chirurgicky zasah. Zobe-
rme si napriklad taky online komponent,
¢o je doposial nepreskimany segment
pre tokijské studio. Obmedzenia po apli-
kovani patchu popustili, ale stale sa za-
pasi s nefunkénymi ¢astami spdsobenymi
pretazenymi servermi, ktoré bohuzial
ovplyviuju aj offline hru. Gran Turismo 5
chce byt stale pripojend, ma vlastnu so-
cialnu sluzbu nie nepodobnt Autologu z
NFS, konstantne mate prehlad o diani
medzi priatelmi, no niekedy sa plati da-

nou vysokou.

Pocas nasho zatazového 24 hodinového
testu sa online pretek stal osudnym, ked'
hra zamrzla a restart konzoly si zobral so
sebou aj ulozenu poziciu. Nie je to Stan-
dardna situacia, ale extrém. MoZzeme
vinit nedostatok vykonovej kapacity ale-
bo sta tisice hracov, ktori sa snazia ko-

nec¢ne zmerat si sily
medzi sebou? Gran Turismo 5 je nena-
Zrand a narocna. Je ako osudova laska,
zasiahne vas necakane, ale pre dlhodoby
vztah musite byt trpezlivy, odpustat, az
potom bude stmeleny na stovky hodin.
Polyphony Digital vytvorili racing tak
vyCerpavajuci, Zze ho moézete s kfudnym
svedomim hrat rok a ak mu prepadnete,
tak vas bude prenasledovat neustale.
Bez kompromisov to vSak nejde.

Standardna vybava

Nie je tajomstvom, Ze ponuka vozidiel je
rozdelend na dve ¢asti — Standardnu a
prémiovu. Aby rozdiely neboli priepast-
né, tak modely s nizsim poctom polygo-
nov, takmer nepriehladnymi sklami a
absenciou pohladu z vnutra, sa predava-
ju pod nazvom ojazdené. Vacsinou po-
trebujd vymenit olej, generalku motora




komfortom nema nic
spolo¢né. Malé ikonky v
kombinacii s velkymi
panelmi, ¢islami a maly-
mi info boxami davaju
zmysel az po mnohych
hodinach. Vrcholom su
popisy s tak malym fon-
tom, Ze na Full HD pa-
neli ich mate problém
precitat. Layout je krko-
lomny a préca s nim je
nanajvys nepohodIna.
Auto sa da menit iba v
garazi, nie tesne pred
eventom, ani vo foto
rezime, ak dany voz
nemate, musite ist k
dilerom a potom na-
spat, ¢o nejaku tu mi-
nutku dve trva. Kym sa
zorientujete v ponuke
ojazdenych aut, zabud-
nete vlastne aké potre-
bujete na tu prekliatu
taliansku skusku vetera-

nov.

Hra vés necha vyckavat,
pri kazdej zmene, pri

alebo upravit vykon tak, aby boli pre
nasledujuci pretek konkurencie schop-
né. Standardné autd tvoria viac ako 2/3
ponuky, ¢o je zavratna Cast. Ide o mo-
dely, ktoré uz debutovali v GT PSP a
GT4, ¢o je poznat na prvy pohlad. Poly-
gbénova injekcia nedokazala zamaskovat
nedostatky na jemnych liniach ani za-
kryt zubatost textur na pohybli-
vych castiach ako vysuvacie svet-
lomety. Na jazdny model to ma
pramaly vplyv, no vizualne kazi
dojem, ak polovica Startovacieho
pola vyzera ako z buducnosti a
zvySok vratane vas ako dedusko
vecernicek.

Prvou prekazkou GT5 nie je garaz,
ale zakladny komunikacny jazyk
front-endu — (ne)prehladnost.
Menu navrhnuté s komplikovanou
strohostou skryva mnohé vyzvy, s

kazdom vnoreni do me-
nu prichadza loading, potom uloZenie
pozicie a medzitym inStalacia na disk,
ktora skracuje nahravacie ¢asy na unos-
nu hranicu. Dokonca si pockate v rade u
dilera, pretoZe ponuka sa meni kazdy
den (ten herny). V mojom pripade sa
ani pocas stovky dni nespristupnila po-

nuka americkych pick-upov. Kreditov je
tak malo, Ze si mdzZete dovolit malo, a
kipa nespravneho auta vedie k opako-
vaniu uz odjazdenych eventov, pretoze
v online za jazdy nedostanete Ziadne
skusenostné body ani peniaze. Online
sa nemazna, nema ani matchmaking a
dokonca ani rebricky. Tak potom o ¢om
je Gran Turismo 5?

Vysokooktanovy dlh

Nema to nic spolo¢né s aktivnym hra-
nim ani s grindovanim penazi ako v kto-
rejkolvek inej hard core RPG, ani s vy-
brusovanim jazdy na Zelenom pekle
snaziac sa prekonat rekord Nissanu GT-
R. Hra si ma ziskala v momente, ked'
jazzovy Uvod zachytdavajuci proces vyro-
by auta vystriedal mimoriadne energic-
ky nastup My Chemical Romance. Stacil
jeden pohlad na preexponovanost za-
berov, skakajucu stvorkolku pod ohrio-
strojom, horiace kotuce brzd Brembo,
driftujuce RX-7 a Special Ferrari 330 P4,
na Sasi ktorého sa da kazdého nitu dotk-
nut a potom ten dravy rev Nascaru,
ktory trhd Uvodné obavy na cucky a
otvara sa ako Ziaden iny. Je to len intro,
moc je tak velka, Ze som paralyzovane
sledoval nasledujuce tri hodiny dokona-
le zreZirované replaye, pretoze Polypho-
ny maju na opakovacky patent. A to
som, prosim pekne, ¢akal na tuto hru
pat rokov!

Od studia, ktoré ma vyhradeny jeden
tim len na renderovanie, reZirovanie
videi a trailerov, sa necakalo nic iné ako




perfekcionizmus. Nejde ani tak o vizual-
nu prezentaciu, ktora ohromi, ale prave
dynamika a rychlost z jazdy umocnena
nedockavostou prevetrat tie auta. Jedna
vec je, ak sa perspektiva zacina triast a
volant kope ako divy, pretoze si to rube-
te 350 km/h v Zonde na rovinke okruhu
De La Sarthe, druhou je, ak pocit z rych-
losti dokaze hra reprodukovat pri dopo-
sial neprekonatelnom evente — jazde na
minibuse Volkswagen, ktory nevladze
prekrocit ani povolenu rychlost v meste.
A to nehovorim o vytrvalostnom evente
Bern - Rim, kde menite na kazdej etape
auto a cela sutaz vrcholi no¢nou jazdou
na volantom Lamborghini. Ked' vam
pred cieflom oblohu osvieti ohnostroj,
viete, Ze ste blizko, ale povolit neméze-
te.

Toto je parketa, kde ma Gran Turismo 5
navrch. Periférne staci sledovat kilomet-
rovniky a viete, kedy zosliapnut brzdy,
ked' pretne vasich 12 hodin veza v Mad-
ride, viete, Ze z kruhového objazdu mo6-
Zete plne akcelerovat. Staci pocuvat a
dokonald suhra jazdca a auta sa zosyn-
chronizuje do orchestra, ktory dirigujete
kridlami sekvenénej prevodovky a dvomi
pedalmi. Zo stonania motora viete vyci-
tat mnohé, novo nasamplované vzorky
vam dovoluju plne sa sustredit na asfalt,
pretoZe pocujete, aky mate zaradeny
rychlostny stupen a viete, kedy si moze-
te dovolit tocit o milisekundu dlhsie pri
9000 rpm tesne pred preradenim. Auto
robi to, ¢o chcete vy a pInu kontrolu
vam zaruci iba kvalitny volant so silnym
force feedbackom, ktory odporucéame
vSetkymi desiatimi. S gamepadom je

mozné tiez hrat aj si dovolit agresivnej-
Siu taktiku vzhladom na absenciu po-
riadneho destrukéného modelu, no sku-
tocny zazitok z jazdy vam zabezpedi iba
volant.

Je absolutne jedno, Ci prave sedite v
nadupanej Impale a lizete dvojmetrové
mantinely lavotocivého ovalu alebo Star-
tujete prvé kolo v miniaturnych motoka-
rach s maximalkou niekde okolo 136
km/h. Ked'sa bliZite k vykonnostnému
stropu a idete na doraz, tak to da autic-
ko aj najavo. Symbidza pocitu z rychlosti,
vynikajucej odozvy a kontroly nad ovla-
danym vozom je bezchybna. Aj bez to-
ho, aby ste vedeli, v com sedite, viete,
kde ma auto tazisko, ¢i ma kridlo, od-
hadnut mozete aj vykon a trdfam si po-
vedat, Ze pri cviku sa trafite aj do vyrob-
cu. Také malickosti ako nahon, vaha
alebo odhalenie Sportovej prevodovky Ci
tuhsieho podvozku st samozrejmostou.

Bude horsie/lepsie

Séria Gran Turismo nikdy nebo-
la 0 jednom aute ani o perso-
nalizovani vlastnej zbierky, tu-
ning vsak hra velku rolu uz od
stvrtého dielu. Modifikacie pod
kapotou je mozné previest aj na Stan-
dardnych modeloch (u ktorych to naozaj
ma zmysel), dokonca sa daju vymenit aj
celé body kity, nainstalovat kridlo ¢i
predny spojler. Detailnejsie hrabanie sa
vo vybave dovoli menit svetelnost pod-
vozku, tuhost timicov, celd geometriu
zavesenia kolies, spevnenie Sasi, odlah-
cenie skiel, pomer brzdnych sil atd’ Poly-

phony Digital tie autd miluje viac ako

seba a nenecha ich rozbit, destrukény
model je preto taky, aky je. Takmer za-
nedbatelné vizualne zmeny, kréenie sa
plechov, odpaddvajuce narazniky hraju
rolu v destrukénom derby, nie na okru-
hoch, kde je ddle7ita ¢ista jazda. Co sku-
toCne nahneva, je tupy zvuk narazov,
Ziadne bubienky trhajuce kvilenie plechu




NDY

mantinely.

na plech ani iskrenie o

U tak velkého vozového parku je to po-
chopitelné, ale muselo tych aut byt sku-
toc¢ne tolko? Polyphony Digital treba
pochvilit za vyber dvoch stoviek pre-
mium modelov, ktoré pokryvaju vsetky
triedy az po bizarné modely obojzivelni-
kov ¢i takmer neudrzatelné Zehlicky

urcéené pre 24 Le Mans. V kampani na-
zvanej GT Life moZete eventy precha-
dzat na vlastnu past alebo to za vids mo-
Ze odkrutit partia pilotov, ktord sa kaz-
dym eventom zlepsuje. Opét tu plati, Ze
trpezlivost ruze prinasa, pretoze aj ked
je vas zverenec vo vedeni, moze z tolkej
radosti a tlaku na psychiku dostat v po-
slednej zakrute hodiny. B-Spec sa tvari
ako doplnok, ale odomyka uplne iné

autd za vitazstva.

Vybrusovanie techniky a ¢asté opakova-
nie eventov preveria vase pevné nervy
aj trpezlivost. Postupné levelovanie,
spristupfiovanie vy$sich sutazi a moz-
nosti kipy vykonnejsich vozov sa od
urovne 10 neuveritelne vlecie. V neskor-
sich fazach uz ani nové auto nestadi, ale
investovat treba do Uprav, odladenia a
potom drilovat trate, pretoZe na tri kola
sa jazdi iba v triede Zaciatocnik. Al od
zaciatku nikoho netrdpi, je skor na
smiech, neskor nasadzuje tempo, jazdi
presne a na doraz. Dokonca na rovinke
dokazZe predbiehat, pri preplnenej ceste
vas ale nevaha nabrat. Sampionaty, ¢a-
sovky, suboje znaciek, challenge, rych-
lostné skusky, jazdy zru¢nosti, prepraco-
vana autoskola a kralovské Specidlne
eventy, ktoré v racingoch nemaju obdo-
by, vds zamestnaju na desiatky hodin
kvoli narokom na medailové a jediné
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bodované pozicie. Hra

dokaze aj po mnohych

restartoch a skiskach motivovat, niekde
staci ziskat bronz a poviete si, Ze to pri
dalsom pokuse skusite na striebro a ked’
je uz medzi striebrom a zlatom tak nizky
rozdiel, tak preco to neskusit znovu?

Legenda v izolacii

Na strane online toho na prvy pohlad
GT5 neponuka. Do kazdej vytvorenej
miestnosti sa mézete napichnut 16-
miestnym kddom, ak sa nenachadza v
nahodnom vypise. Vzhladom na absen-

Pty p - pea

<

ciu pozvanok a matchmakingu, toto bu-
de asi jediny isty sposob, ako sa napojit
na vytvorenu hru [udmi, ktorych nemate
v zozname. Lobby je Sikovne vyrieSena
tak, Ze po vybere auta sa mézete vybrat
na okruznu jazdu, ktora konci odpalenim
preteku. V online sa da jazdit tradi¢ny
Race a méd Shuffle, kde sa autd priradu-
ju nahodne, pricom vitaz ziska pomalSie
a porazeny rychlejsie a vykonnejsie vo-
zidlo. Po novom patchi je uz mozné defi-
novat aj vahovy a vykonnostny limit,
daju sa preddefinovat povinné nastave-

‘a4
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nia (ideélna stopa, typ pneumatik, ASM),
urcit poradie Startovného pola (rychle
vzadu, pomalé vpredu), aj vybrat z gara-
Ze napriklad urcené auta. MoZnosti je
vela, ale komfort konkurencie a predo-
vetkym stabilita je niekde inde.

Medzi priatelmi mézete zdielat trate,
odomknuté farby laku, zvuky klaksénov,
karty do automobilového muzea, daro-
vat im vozidla, alebo si ich len vystavit
na obdiv ako aj fotky z Photo rezimu. V
hre funguje internd posta, spravy a na-
stenka, ktora ma zmysel az pri skutocne

V.
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VSETKY?

velkom pocte priatelov.
Ostatne ako kazdd ina social-
na sluzba. Opat vybornym je
vlastny televizny kanal GT TV,
kde sa uZ teraz nachadzaju
zdarma vided, ktoré sa daju
rovno konvertovat do PSP.
Otdzkou je ich cena za ponu-
kanu kvalitu, niektoré by som
osobne nestiahol ani zadar-
mo.

Pre zintenzivnenie zazitku
ponuka Gran Turismo 5 3D
mad, ktory doporucujeme
aspori vyskusat. S tretim roz-
merom sa vyborne pracuje pri
odhadovani vzdialenosti, pra-
ca v zakrutach je tak istejsia.
Prehibenie priestoru sa tla¢i
za televizor nie pred ani na
hranice periférneho videnia.
Dojem z 3D je napriek tomu
vyborny, dokazete pohodine

preci-
tat
cifer-
niky

na
palubovke, vidite kazdé jedno rebro na
ventilacii, rozliSujete pouzité materialy v
interiéri, vnimate objekty za sklom, ¢o
ocenite prevazne vo foto méde. Graficka
stranka u standardnych modelov pocita
s polygdénovou injekciou a preto ich vy-
stavit v japonskej dedinke pod sakurami
nemozete, zato s Premium modelmi
mbzete robit s prepracovanym fotoapa-
ratom divy.

A mozno aZ tu pochopite, ze Polyphony
Digital to mysli s autami tak vazne ako
sa len dda. Snahu o udrZanie kroku s kon-

Gran Turismo 4 - 2005

kurenciou, ktoru si vychovali na prsiach,
im nemozno zazlievat. V drsnych pod-
mienkach racingov vavrin moze niest iba
jeden. Cert zober &isla, ked' sa vdm otvo-
ani nesnivalo, tak si budete Zelat, aby
tych aut nebolo tolko. Kazdé jedno auto
z tej tisicky ma svoju histériu, ma svoje
parametre a minulost, kazdé jedno je
sticastou obrovského stroja, ktory bude
nutné este doladit updatmi.

NemozZeme prehliadnut Yamauchiho
Sialeny posadnutost perfekcionalizmom,
ktora stala studio roky v izolacii, ¢o sa
odraza na spiatocnickom pristupe

U mna bezkonkurec¢ne najlepsi racing

pod sinkom a jazda na pokraji moznosti
aktualnej generacie konzol, z postu $éf-
redaktora musim vsak ubrat penalizacny
bodik, pretoze konkurencia sa uz nacha-
dza niekde inde a roky vyvoja sa zacina-
ju podpisovat pod kompromisy. Korunu
racingov sa nepodarilo ziskat, nech Zije
kral'l Nezabudajme, Ze legenda je len
jedna a bez nej by racingy neboli tam,
kde su teraz. Stretneme sa na trati!

Pavol Buday

a takmer identickej stavoe kampa- | H (O IDINOTENIE

ne ako v Stvorke. Polyphony Digital

robi tu istu hru, zdokonaluje ju, ale do
vytiZeného ciela chyba eéte jedna dizka
auta. Radost z jazdy je individudlna, ne-
da sa zmerat ani porovnat tabulkami ¢i
vydokladovat nejakym grafom. Gran
Turismo 5 ho vSak dokaze zreproduko-
vat s akymkolvek autom a s milimetro-
vou presnostou. Byt objektivny u tejto
hry je nemozné, pretoze pri Citani tychto
riadkov sa mi tlacia slzy do o¢i. Radosti.

T e

@ Ereecy

Gran Turismo PSP - 2009

+ dychberuce replaye

+ nekompromisny zazitok z jazdy

+ maniakalna detailnost Premium
modelov

+ force feedback a preciznost ovladania
volantom

+ neuveritelna vydrz kampane

+ socialny aspekt online

+ Speciadlne eventy (motokary, WRC, Nas-
car, Top Gear)

- offline hra zavisla na pripojeni

- v Gvode jednoznacéne problémy s online
- slaba ponuka MP mddov, chybaju
rebricky

- Casty loading

- vysoky pocet upscalovanych modelov
trati a aut

- v Uvode takmer neexistujuci damage

8.5

- absencia znacky Porsche



Interview: Kazunor Yamauchi

d posledného stretnutia s
tvorcom a producentom
série Gran Turismo ubehlo
dvandst mesiacov. Kazuno-
ri Yamauchi je vsak pokojny, dokonca
sa usmieva. Netlaci ho ¢as a za rohom
nie je Ziadna velka vystava. Na jeho
tvari sa odraza spokojnost a uz nie je
pod tlakom. Je streda 10. novembra, v
Madride je premiéra Gran Turismo 5,
kde je odhalené X1 a na druhy deri ma
Yamauchi opat o dévod na $irsi ismev.

S Polyphony Digital zapocali jazdu, ktoru
bude sice treba ladit, ale u? teraz vie, Ze
to stalo za to. Zaujimalo by nas, ¢i ho viac
vytaZuje prestvanie z hotela do hotela
alebo odpovedanie na otazky zvedavcov,
ktori ho prenasleduju na kazdom kroku s
fotoaparatmi, diktafénmi a mikrofénmi.
Dnes, 11. novembra konferenéna miest-
nost luxusného hotela, ktory sme nasli
podla odparkovaného strieborného Nis-
sanu GT-R, praska vo Svikoch. Kazducké
miesto okruhleho stola je plné a pocet
ludi sa zdvojnasobil — vraj, aby prisla rada
na kazdého. V naSom slote ani ostré lak-
te nepomohli a nedali sa poloZit vSetky
otazky. VSetky tu zaznamenané boli kla-
dené novindrmi z celého sveta.

www.sector.sk

= TURISMO

Stéle je to nieco, ¢o by som velmi rad
urobil, ale GT5 nas stala ovela viac ¢asu,
ako sme predpokladali. Mdme este vela
prace pred sebou, aby sme ju zdokonalili.
Mozno neskor, ked' sa vSetko ukludni a
premyslime dalsi postup.

ESte v roku 1997 sme boli v izolacii, ale
dnes je na trhu mnozZstvo racingovych
hier, ¢o je pre Zaner len dobre.

Integracia 3D neprisla o pat minat dva-
nast, spolu so Sony sme na nej pracovali
a testovali ju priblizne dva roky. Myslim,
Ze 3D technolégia sa momentalne nacha-
dza v stave, kedy ma obrovské moznosti.
Sam som pochyboval o priamom vplyve
tohto efektu na gameplay. D6vodom
bolo, Ze v 80-tych rokoch sa na platna
dostdvalo vela 3D filmov a na mnia, ako
velkého filmového fanusika, vtedy p6so-
bili obmedzujuco. Myslel som, Ze 3D ne-
ponukne viac.

Odkedy sme mali moZznost pracovat s 3D,
sa mdj nazor zmenil, dokonca si myslim,
Ze je to pre fudstvo krok vpred. Dovolte
mi to vysvetlit. Dejiny nam ukazali, Ze

vsetko od jaskyn-
nych malieb, cez
olejomalby az po
modernu fotogra-
fiu, vsetko, ¢o sme
zanechali, bolo za-
znamenané v 2D.
Prvykrat v historii
sa dostavame do
doby, kde su 3D
obrazy realitou.
Neunahlime sa pre-
to v zaveroch, ma
skutoéne nekonec-
né moznosti.

Vcera bola online

sluzba GT5 v kritic-

kom stave. Data
centra boli nastave-
né, aby obsluzili pol
miliéna pripojeni,
avsak toto Cislo bolo prekrocené, ¢o vy-
ustilo do problémov so sietou.
Dizajn GT5 integruje online a offline ¢as-
ti, problémy online ovplyviiovali offline
hru. Momentalne sme zvysili pocet pri-
pojeni na serveri na jeden milidn, co je
dvojnasobok. Budeme sledovat, ¢o sa
stane dalej.
Takisto sme obdrzali mnoZstvo poZiada-
viek na regulacné nastavenia pre online
hru. Pozajtra, 27. novembra, uvolnime
novy update, ktory
umozni nastavit limi-
ty pre vykon a vahu
aut v otvorenych
lobby. Hra je ako
Zijuci organizmus,
zatial co misa tu
bavime, rastie.

Vsetky casti Gran
Turisma su velmi
narocné na vyvoj. Je
velky rozdiel medzi
niecim, ¢o je skom-
pletované a ¢o je




dokoncené. Medzi
oboma je obrovsky
kopec prace, do-
konca sa niekedy
musite nie¢oho
zbavit, ¢o ste uz
mali a zacat od za-
Ciatku. To ndm za-
bralo najviac casu.
Ako som uZ spomi-
nal, pracujeme na
update pre 27. no-
vember s rozsire-
nou sadou nastave-
ni pre hru a zvyse-
nie zazitku. Myslim,
Ze najtazsie bude
ndjst koniec na tej-
to dlhej ceste.

To je nieo, ¢omu sa bude venovat up-
date 1. decembra, ktory k vizudlnemu
prida aj mechanické poskodenie a navy-
$e moznosti ich zapinat a vypinat.

Gran Turismo bola kedysi hra vydana na
disku, ktory ked'sa dostal k zakaznikom,
tym to skoncilo. Dnes je vSetko online a
nasou Ulohou je pocuvat miliony hracov
z komunity a naplnit ich o¢akavania.

Frekvencia vydavania updatov je od to-
ho zavisla. NembzZem povedat, kolko ich

presne bude alebo kedy budi. Co mé-
Zem slubit, je, Ze sa vynasnazime urobit
vietko preto, aby ste mali ten najlepsi
zazitok z jazdy.

Dalsia nemenej dolezitd skutocnost je,
Ze ja sam hram hru tak ako vy, tak casto
ako sa len da a tak dlho ako sa da. Ja
takisto pripomienkujem poZiadavky ti-
mu.

Po vykonovej stranke sa z PS3 d4 dostat
viac, dokonca aj v decembrovom update
planujeme optimalizovat systém. Bude
bezat rychlejSie. Stale je tu priestor pre
zlepSovanie.

Rozdiel medzi prémiovymi a Standardny-
mi modelmi aut je v ¢ase a pocte pra-
covnej sily investovanej do vyroby kaz-
dého z nich. Prémiové zaberaju, samo-
zrejme, najviac ¢asu, pretoze je nutné
prepracovat presne interiér, ako aj exte-
riér. UZ teraz si mOZete v§imnut, Ze nie-
ktoré modely boli upgradnuté a existuju
v oboch verziach. Postupne planujeme
priddvat viac prémiovych modelov.

Priblizne Sest mesiacov.

Rozhodujem o spolu s timom, ktory mo-
deluje auta.

Pavol Buday
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Historické centrum Madridu sa meni na dZunglu. Ulice sa otriasaju
pod revom. Ozvena a vzdialenost deformuje zvuk do takej miery,
Ze si uvedomujete bliziace sa nebezpecie. Nie su to Selmy pred
budovou parlamentu, ale pred nim prave prefrcéal Mercedes SLS
AMG, tvar Gran Turismo 5.

Stredajsia premiéra sa nezaobisla bez velkolepej recepcie spojenej
s odhalenim najrychlejsieho prototypu na svete X1, tonami dobré-
ho jedla, ale hlavne rychlymi autami. Na strategickych miestach v
Madride boli rozmiestnené styri checkpointy, na kazdom trénilo
vZdy iné super auto (SLS AMG, GT Citroen, Peugeot 908 Le Mans)
a kazdy si mohol na stojane vyskusat, aké to je jazdit po virtual-
nom okruhu v meste, v ktorom sa prave nachadza.

Za branami City Hall, kam verejnost nemala pristup, boli odparko-
vané mimo inych aj rally Special dradujuceho majstra sveta Seba-
stiena Loeba, upraveny Lexus, na ktorom jazdi aj Kazunori Yamau-
chi, zlty Nissan 370Z z GT Academy, ale aj Ferrari 458 Italia, Toyota
FT86, nahnevané Lamborghini Gallardo Superleggera ¢i historicky
predchodca SLS AMG. V interiéri dekorovanom kokpitmi s nainsta-
lovanymi 3D verziami GT5, ale aj klasickymi stojanmi, kde prebie-
hali sutaZe o televizory a konzoly, ste mohli narazit na vitazov GT
Academy — Lucasa Ordonesa a Jordana Tressona, najmladsSieho
pilota F1 zo stajne Scuderia Toro Roso Jamieho Alguersariho alebo ~
starostu Madridu.

Otvaraci ceremonial patril prihovoru Yamauchiho, ktory vyslal do
sveta spravu, Ze s vydanim Gran Turismo 5 sa za¢ina pisat nova
éra tejto znacky. Ako ndm neskér prezradil v rozhovore, v odvaz-
nom slogane sa odraza konstantnda podpora cez mesacné updaty a
neustale rozSirovanie obsahu hry, ktoru prirovnava k Zijucemu
organizmu.

4\

Vrcholom stredajsej premiéry GT5 boli nocné jazdy v plnej pre-
mavke na super autdch, medzi ktorymi nechybali SLS AMG, BMW 1
M3, Jaguar XS, Maserati GT, Tesla a na$ milacik Nissan GT-R. Oby- \ -

¢ajne vyzerajuci strieborny Sip ukazal, kto je krafom ciest, ked' sa \\ /
testovaci pilot odtrhol z retaze a v plnej rychlosti poc¢as premavky :

driftoval kruhové objazdy. Zaznam z jazdy, ako aj samotnej akcie \
prinesieme v priebehu budiceho tyZdna. Zatial mate moznost

nasat atmosféru cez sériu fotografii.







arry Potter beZi do findle.

Filmovi fanusikovia sa uz

rozdelili do dvoch taborov

(Somrajuci vs. velmi spokoj-
ni), herna obec je pri prvej ¢asti Darov
smrti takmer jednotnd. Na svete su prvé
recenzie, viaceré nemilosrdné — kedy
dostala naposledy AAA hra od top distri-
butora 2 ¢i 3 body? Nie z piatich, ale rov-
no z desiatich?! Zda sa, zZe John Riccitello
(Séf EA) o par mesiacov na konferencny
hovor s investormi schytal riadnu dyku
do chrbta a jeho snaha mat osemdesiat-
kové hry tu vysla totalne navnivoc.

Pravda, dalo sa to vytusit uz z traileru,

ktory priSiel neskoro a bol taky nemastny
-neslany. Rovnako aj oznamenie hry. Je
celkom mozné, Ze mame pred sebou
obet zhruba polroéného vyvoja, hoci sa
nedd vobec pochopit preco, ked termin

www.sector.sk
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premiéry filmu bol znamy rok vopred; EA

mohla mat dost ¢asu na jeho vyvoj. Zrej-
me to suvisi napriklad so zmenou celko-
vého Stylu. A ta je vyziadana priamo lite-
rarnou predlohou. Prvé styri diely boli
typickou akciou z pohladu tretej osoby s
linedrnym postupom, herna patka a Sest-
ka si dovolila skor otvorené dobrodruz-
stvo, kedy

ste mohli

veselo behat

po Rokforte,

plnit questy

a uzivat si

volnost. No

pretoze J.R.

Rowlingova

napisala

sedmicku

tak, ze hned'

| the Deat

na zaCiatku opusta Ustredna trojica hrdi-

nov oblUbeny Rokfort, nedalo sa ni¢ robit
a doslo k zmene zanru.

Ruku na srdce, Co teraz fici najviac? Jas-
né, akéné hry so systémom krytia a la
Gears of War. TakZe novy Harry Potter sa
na jednej strane vracia ku korenom third-
person akénej adventury, zaroven vsak



Vysledok je hratelny, no
svojim sposobom velmi
rozbity produkt. Jeden
priklad za vSetky — podanie
pribehu. Bezny hrac bez
znalosti knihy alebo filmu
(aj ja pocas prvych levelov)
nema velkd Sancu na po-
chopenie a ziskanie celist-
vej logiky o tom, preco a
kam Harry, Ron a Hermio-
na vlastne putujd. Ano,
vytusite, Ze hladaju nejaké
tie horcruxy (cela hra vsak
nikde nevysvetli, ¢o to je) a
putuju z Rokfortu k baraku
Weaslyovcov, neskor aj do
Londyna ¢i na minister-
stvo. No to vobec nestaci,
videohra ako médium ma
predsa len vacsi priestor
na rozpravanie pribehu
(napriklad oproti filmu), v
tomto smere ho viak abso-
lutne nevyuZiva. Pribeh je
tu len chaba kostra na ve-
Sanie a odovodnenie exis-

tencie levelu.

Najhorsi je asi zaciatok.
Hagrid s Harrym letia na

HARRYMU DOCHADZA STAVA

pridava pomaly etablované elementy z
Gears of War ¢i nového Bonda. Skratka,
schovavat sa a odtial palit je spravne. Nie
ste nuteni bezhlavo utekat vpred a vrhat
zaklinadla. Teda, taky bol asi prvy plan.

motorke, okolo nich krizia Smrtozrati,
ktorych chce Harry zostrelit. Sprvu letia v
oblakoch, potom v tuneli. No prvé kuzlo
Stupefy je slabé a v pohybe sa do protiv-
nikov neda trafit. Ked'vas hra nauci za-
merat nepriatela, palite znovu. Uz trosku

uspesnejsie. Chce to 10-15 stirel na tri
Uspesné zasahy. Do toho sa otacate na
vsetky strany, lebo Smrtozrati sa zjavia,
kde chcu. Je to celkovo frustrujuci zazi-
tok, pri ktorom dufate v skory finis. Ne-
pomaha zmena prostredia, je fuk, ¢i ste
vo vzduchu alebo v tuneli, ovladanie a
zazitok su zhodné. Aj ked dynamicka
akcia je fajn a pripomenie nahanacku ako
z Matrix Reloaded, cela sekvencia naba-
da na porovnanie s interaktivnymi filma-
mi 90. rokov, kde ste obcas na nieco klik-
li. Tieto naskriptované sekvencie, kde sa
o pohyb stara samotna hra a vasa rola sa
zUZi na obycajného strelca, sa opakuju,
vdaka dizke pod desat minut ich mozno
prezit bez ujmy. Su urcite tym najhorsim,
€o hra pontka. Bude lepsie.

Druhd, najvacsia Cast obsahu rata s cover
akciou. Celkom hratelny mix, ale s viace-
rymi chybami. Tempo je pomerne nevy-
rovnané a nie je jasné, preco hra diktuje,
¢i v jednej a tej istej lokalite mozete v

,,,,,,

bezite. Rovnako nie je vysvetlené, preco
hned'v prvej lokalite je najprv vacsina
levelu trestuhodne nevyuZita a nevystu-
puju v nej potrebné postavy a zrazu sa
do troch minut objavia, pretoze uz prisiel
spravny ¢as na uvedenie animacie. Po-
dobné nahody sa deju casto a svedcia o
rychlom zlepeni hry. Novinka sa ich snazi
ospravedInit cez jednotlivé body v pribe-
hu, no je to neprirodzené.

Ked'sa konecne spusti prva akéna sek-
vencia na zemi, zistite, Ze cover systém je
pritomny, no scasti deravy. MoZnosti na
skryvanie je relativne dost, ale niektoré



su nefunkéné — bud'je prekazka nizka, Ci
sa z nej nedokazete vyklonit. Ked' si zvyk-
nete hladat v teréne spravne miesta,
ziskate vela. No potom sa budete opat
borit so systémom Gtokov. Zamerat ne-
priatela je tazké, casto palite mimo. Al-
ternativa spociva v ignorovani ukrytu a
postupu vpred pomocou striedania utoc-
nych a obrannych kuziel. Mate vykuzlené
obranné Protego, idete vpred, na chvilu
sa zastavite, zameriate, pdrkrat vypalite a
uz zase Protego. Niekedy nepriatel stihne
padnut, inokedy nie. Je to riziko, ale nie
Uplne neuspesna taktika. Vo findle sa tak
da cover systému vyhnut alebo vyskusat
jeho pritomnost a zaroven silnejsie kuzla.

Paleta kuziel nie je prili$ Siroka, celkovu
desiatku postupne ziskate, aby ste zistili,
Ze na beznu akciu si musite vystacit so
Stupefy a len obcas pouzijete iné ako
Expecto Patronum ¢i Petrificus Totalus.
Su celkom nevyrovnané. Prehadzujete si
ich v kruhu a pravou packou vyberate
potrebné. Skoda absencie priameho pre-
pinania, zdlhavy proces vas mdze odradit
a nechat pouZivat iba par vybranych ku-
ziel. Nizsi pocet sa tyka aj poCtu nepriate-
[ov. ZUZeny je na tri skupiny — Smrtozru-
tov, Inferi a Snatcherov. Existuju vo via-
cerych variantoch, lisia sa kozmeticky.

Skryt sa a zautocit, Harry prebral koncept z Gears of War.

Spolo¢nym menovatelfom vacsiny opo-
nentov je moznost volného objavovania
sa na hocijakom mieste. Preto je vela
bojov docasnych, nasijete Styri kizla do
mrtveho, ten zmizne a potom sa znova
objavi. Totalny respawning v jemne iritu-
jucej podobe!

Napokon vds zamrzi aj pouzivanie pred-
metov. Niektoré flasky si mbéZete schovat
a pouzit aj neskor (zvacsa tie Gtocné), iné
sa aktivuju hned' po zobrani (defenzivne
a lieCivé). No prave instantné uZzitie lieci-
vych vas bude postupne stvat, pretoze
novy Harry Potter ma obtiaznostou po-
merne nevyrovnané Casti, takze niekedy
pijete flasky pri plnom zdravi a ked'ich

Xbox360 verzia dostala aj Kinect minihry




POTTER

potrebujete najviac, pomaly vam nesta-
cia.

Treti druh naplne ponuka stealth misie,
dalSieho favorita sicasnych hier. Harry
Potter v nom nosi uz notoricky znamy
Neviditelny
plast a pocas
misie sa obraz
rozostri, takze
vela nevidite.
Vasim ciefom je nendpadne prejst po
leveli a zistovat informdcie ¢i sa dostat
na uréené miesto. Ziadna velka fantazia
zo strany autorov, ale ked'si zvyknete na
systém, da sa odohrat. Cielom je spolie-
hat sa na iné zmysly ako na zvuk alebo sa
naucit pohyb postav v priestore, viete
ako sa im vyhnut a aby vas neobjavili.

Cely Harry Potter sa vo svojej zhruba
osem hodinovej dizke nesie v tomto du-
chu. Oc¢akdvania boli azda po minulych
dieloch prilis vysoké, na druhej strane
najvacsie chyby absolvujete v prvej hodi-
ne a treba sa zmierit s vlastnym, ale nie
prepracovanym Stylom hratelnosti. Naji-
ritujucejsSie Casti v pohybe vas do konca

budi mrziet, na stealth misie sa da zvyk-

nat, aj na pozemnu akciu. Iste, pribeh sa
nedd velmi dobre sledovat, zvySovanie
levelov prili§ neddva zmysel a hra skizne
do tuctovej filmovej adaptacie. Je to
Skoda, lebo napriklad zmena zamku za
Casto meniace sa prostredia je fajn a
novinka ma celkom slusné tempo. Aj
vedlajsie misie su fajn, hoci v nich ¢asto
iba zachranujete muklov. Dvadsatdva
vyziev priamo pristupnych z menu vés
dokaze zabavit tak na hodinku-dve a
podobne aj Kinect misie na Xbox 360.
Najvacsim paradoxom je, Ze Kinect misie
neraz funguju lepsie ako celd hra najma
pri jazde napriec levelom, kde iba striela-
te. Ze by malo také spracovanie raz aj
zmysel? Hudobnd stranka je obstojna,
muzika potesi, hlasy sa obcas netrafili. A
grafika v menu Sokuje slabuckou kom-
presiou (vyzera horsie ako DivX konver-
tovany v roku 2000), no potom sa celko-
vo zlepsi.

Ale na konci dna je to sklamanie a sotva
priemerna hra. Najviac ma mrzi ta dile-
ma, €i sa ju vlastne aj oplati kupit detom

pod viano¢ny stromcek, aby neboli skla-
mané aj ony. NuZz, Skoda — a nie som si
isty ako Electronic Arts dokdZe adapto-
vat druhy diel. VyuZit styl prvej ¢asti fina-
le by bola chyba, ale na prekopanie zrej-
me nebude cas, pretoze premiéra je uz o
osem mesiacov. Patova situdcia.

Michal Korec

HODNOTENIE

+ dynamické tempo

+ rozlicné prostredia

+ temna atmosféra filmu

+ obcas dobra hudba a animacia

- nekonzistentné podanie pribehu
- odflaknuté sekvencie v pohybe

- zameriavanie a cover systém obcas ne-
funguje

- nevyrovnany Styl pohybu

- malo nepriatelov a kuziel

- iritujuci respawning

- systém zberu predmetov
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Ibion zovreli ocelové prsty
priemyslelnej revoltcie. A
proti revoldcii sa da bojovat
iba jednym sp6sobom. Inou
revoluciou. Slovicko, ktoré je v predcha-
dzajucich vetach spomenuté hned trikrat
je zaroven podtitulom Fable Ill a prave

revolucia je hnacim motorom, vasou
najvacsou vyzvou a dejovou naplriou v
prvej polovici nového pokracovania roz-
pravkovej RPG.

Situacia v kralovstve Albion nie je prave
ruzova, skor by sa dalo hovorit o sivej,
temnej a depresivnej nalade, ktora panu-

je na celom kontinente. Priemyselnd
revollcia na jednej strane priniesla mo-
derné lode, tovdrne, vykonne Zeriavy,
lanovky a iné mechanické stroje, no tiez
ma za nasledok chudobu, choroby, det-
skd pracu a mnohé dalsie neduhy mo-
dernej spolo¢nosti. Na to, aby sa z ¢aro-




ROZPRAVKA POKRACUIJE, VY BUDETE KRALOM

krasneho Albionu jeho ¢aro vytratilo
stacilo iba 50 rokov od udalosti z Fable 2.
Kral-hrdina zomrel uz davnejsie a na
jeho miesto nastupil syn Logan, ktory
krajine vladne tvrdou, diktatorskou ru-

kou. Ludia zatla¢eni do bezvychodisko-

vych situacii pripominaju sudy pusného
prachu. Staci mala iskra a explozivny sen
o revolucii sa premeni na skuto¢nost.
P6vodny Hrdina ma okrem Logana este
daldieho syna/dcéru (vyber pohlavia je
na vas), do ktorého prave jednoduchi
obyvatelia vkladaju vietky svoje nadeje.
A ked'sa kruty vladca postavi svojho su-
rodenca pred prvu krutd volbu, neve-

domky odpaluje rozbusku a podpisuje si
ortiel nad vlastnym osudom.

Boj proti tyranskému bratovi donuti dru-
horodeného princa (princeznu), aby za-
¢al patrat po silach, ktoré v jeho Zilach
koluju vdaka slavnemu
otcovi. Aby mal mlady Hr-
dina proti Loganovi aspon
teoreticku Sancu, bude
musiet okrem svojich
schopnosti ziskat aj spolu-
pracu s réznymi skupinami
obyvatelov Albionu. V
prvej polovici Fable Il pri-
pomina Dragon Age — pu-
tujete po kralovstve a sé-
riou viac ¢i menej dolezi-
tych udloh sa snazite ziskat
dbveru vasich spolubojov-
nikov. Ked' vsak po cca 12 -
14 hodindach konecne pre-
krocite prah rodného hra-

du a vybavite si svoje Ucty s Loganom,
zistite, Ze jeho pohnutky neboli tak
,diabolské” celkom bez priciny. Albion
ohrozuje daleko vacsia hrozba a celiac
tomuto faktu budete musiet, ako novy
kral, podstupovat aj dalsie délezité roz-
hodnutia.

Spolupracu a oddanost svojich spolubo-
jovnikov
totiz ziskate
iba za cenu
réznych
slubov. Niekto chce znova vybudovat
majestatnu kniznicu, ini zas o¢akavaju
vasu vojenskl podporu. V momente, kde
by mozno iné pribehy koncili, Fable IlI
este iba zacina hrat na tie spravne struny
a ak budete chciet v3etky svoje sfuby
skuto¢ne dodrzat a navyse zachranit
Albion, pripravte sa na dalSich 6 - 8 ho-
din ,tvrdej prace”.

Vo svojej najhlbsej podstate je aj tretia
Cast rozpravkovej RPG série tym, ¢im
bola na zaciatku. Peter Molyneux nikdy
nepotreboval vytvorit hardcore RPG sé-
riu, skor mu slo o pribeh a atmosféru.
Mozno aj vdaka mnohym zachovanym
prvkom z Fable 2 niekedy trojka pripomi-
na skor (vydareny) datadisk, ako novu
hru. Rovnaky sposob bojov, podobni
nepriatelia, stary zndmy Stvornohy chl-
pac so zachovanymi schopnostami atd'.
Pocit ,,datadiskovosti” vas bude prena-
sledovat od zaciatku az do konca a to aj



vdaka vizualnemu kabatiku, ten isty vizu-
al, podobné farby, velmi malo zmien,
pridanych snad'iba par animacii a niekol-
ko grafickych efektov.

Situacia v kralovstve a technologicky
progres sa podpisali na vizazi a architek-
ture miest. Kamenoujezd uz nie je ta
dedinka, ¢o kedysi a dominanty mesta
tvoria Zeriavy v dokoch, priemyselna
Stvrt prepchata tovarnami ¢i obrovsky
sirotinec. V zavislosti od vasich volieb sa
celd mapa pretvara, a to nehovorim len o
obnove vojnou zniceného mesta, ale
napriklad tieZ o postupnom prepracovani
ciganskej dedinky na malé mestecko (Pri
istej kombinacii rozhodnuti sa do osady
vbbec nedostanete!) Najvacsim pridav-
kom je bez pochyb novy kontinent, Auro-
ra, ktory svojim pieskovym prostredim,
netypickou architektiirou a novom ponu-
kou monstier prinasa v druhej polke hry
vitand zmenu.

Podstatnym redizajnovym procesom
preslo ovladanie a cely frontend hry.
Casto opakované a prezentované
ytahanie za ruku je ni¢im inym iba no-
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vou formou komunikacie s NPC postava-
mi pouzivanej pri odprevadzani ludi ¢i
chytani zlo€incov. Uplne zaniklo kruhové
menu a teraz uz s postavami okolo seba
komunikujete iba troma tlacidlami
(pozitivna, negativna a neutralna odpo-
ved), pricom systém sam ponuka gest3,
ktoré mozZete v danej konkrétnej komu-
nikacii vyskusat. Steklenie, objimanie,
bozkavanie, piskanie, tancovanie ¢i nada-
vanie, ukazovanie prostrednicka alebo
prdenie sa ponukaju bez vasho aktivneho
vyberu a navySe model sprdvania spolu
so sposobom rieSenia questov formuje
vas moralny profil (podobne ako sme
boli zvyknuty z Fable 2).

Za seba mdézem zhodnotit, Ze na nové
ovladanie som si zvykol velmi rychlo a
oblubil som si ho. Vyvoj v hrach (a vse-
obecne v IT systémoch) jasne smeruje
prave k tomuto bodu — ¢o najjednoduch-
Sie mozné ovladanie, ktoré ale bude ro-
bit presne to, ¢o by sme boli schopni
robit s desiatkami tlacidiel/klaves. Zjed-
nodusené ovlddanie pritom nutne nezna-
mena zjednodusenie celej hry. Konkrétne
pri komunikacii budete musiet stale

vztahy budovat stupienok po stupienku.

Postupne zacnete s osobou nezdvazne
debatovat, predvadzat sa, davat jej dar-
Ceky a az potom mézete dufat, Ze sa z
nej stane vas priatel, milenec/milenka ¢i
dokonca manzel/manzel a spolurodi¢
vasich deti.

Klasicky inventar so vSetkymi zbrariami,
oblecenim, jedlom, daréekmi a knihami
nahradila Svatyna, akasi "all-in-one bu-
dova", resp. Hrdinsky hlavny $tab. V jed-
nej ¢asti Svatyne sa budete prezliekat, v
inej sa vyzbrojovat (kdzla si mierne ob-
menené a navyse je mozné ich kombino-
vat do nicivych dvojic), kontrolovat si
stav majetku ¢i riesit bilateralne dohody
s inymi hra¢mi. Rovnako ako v zjednodu-
Senom ovladani nevidim problém ani vo
Svatyni, pre potreby tohto typu hry je to
vyborné riesenie. Subojovy systém ostal
takmer bez zmeny, tlacidlo X je prirade-
né utoku zbranou, Y sluzi na strelbu a B-
¢kom carujete. Od nepriatelov necakajte,
Ze vam urobia zo Zivota peklo. Obtiaz-
nost stbojov je podpriemerna, no staci
chvila nepozornosti a stado vikodlakov
vam dokaze nepekne podkurit. Uz teraz



pocujem namietky a
nadavky, prirovnania k
hre pre 3-roc¢né deti,
ale treba si uvedomit,
Ze Albion nie je primar-
ne o stibojoch.

Albion je v prvom rade
o atmosfére a rozprav-
kovosti, nad ktorou sa
rozplyvame uz tretik-
rat. Fable nestraca ani
v trojke nic¢ zo svojej
povesti a Molyneux
bude zrejme nejakym
nepriamym potomkom
Hansa Christiana Andersena, pretoze
tolko omielana ,rozpravkovost” z hry
priamo preteka. Pripocitajte si k tomu
skvely anglicky suchy humor, mnozstvo
variabilnych vedlajsich questov, ndkup,
vyzdobovanie a prenajimanie nehnutel-
nosti (aj cez globdlnu mapu!), moznost
manudlnej prace, otvaranie magickych
dveri na zaklade Sialenych kritérii, hla-
danie kltcov, striefanie drzych hlinenych
trpazlikov, vsadzanie na kuracich dosti-
hoch plus asi milién dalsich veci a dosta-
nete predstavu o bohatosti tohto nad-
herného sveta. Opat plati, Ze ani po do-
hrani hlavnej dejovej linie nemusite oka-
mizite hru zmazat z disku, skvelo navrh-
nuté achievementy, zabudnuté zakutia
mapy a nevyrieSené ulohy vam nedovo-
lia Albion dopustit.

Najma ked tentoraz uz hra dostala aj
plnohodnotny co-op, v ktorom sa k pria-
telom pripajate priamo so svojou posta-
vou a nie nejakou generickou nahraz-
kou. PInite spolu questy, uzatvarate
partnerstva, manZzelstva a starate sa o
spolocné deti. Nadejny mlady kral za
kazdy vykonany ¢in ziskava cechova pe-
Cate. Tie slGZia na nakupovanie novych
schopnosti, odomykanie kuziel, odomy-
kanie socializa¢nych animacii a podob-
ne. UZ neplati, Ze kazda z vlastnosti sa
rozvija samostatne, teraz je univerzal-
nym platidlom prave cechova pecat.
Samostatne sa vSak upgraduju zbrane,
kazda ma tri parametre, na ktorych mé-
Zete zapracovat a vylepsite si tak svoj

inventar. Pre predstavu, u istého meca
ziskate o 50 % viac poskodenia proti
vlkodlakom, ked's nim zabijete prave
300 vlkov/vlkodlakov, inym pripadom je
puska vyZzadujuca lovenie v noci a po-
dobne.

Prejdime teraz k odvratenej strane tre-
tieho putovanie po Albione. Ceské titul-
ky mnohych potesia, avsak treba upo-
zornit na obcasné zadrhle pri prekla-
doch, sem tam su povymienané rody,
inokedy prekladatelom unikol zmysel
konverzacie a najhorsie dopadli niektoré
vedlajsie dialdgy, ktoré si titulky zrejme
vobec nezasluzili. Nova mapa bola pre
mna z celého frontendu tym najvacsim
negativom, jej pouZitie je pomalé a na-
vyse krajinu zobrazuje iba v
,pribliznom“ mdéde a neda sa presne
zistit, kde prave stojite a kde sa potre-
bujete dostat.

Zasadnou otazkou pre majitelov PC
je, ako velmi Fable 3 nadvazuje na
svojho predchodcu a ¢i ma zmysel
sa vobec do tohto dobrodruZstva pustat
bez znalosti o predchadzajucich udalos-
tiach v Albione. Urcite ma. Miera navia-
zanosti je mald, aZ na niektoré narazky a
samozrejme Uplne zéklady predchadza-
juceho deja (o ktorej vam staci vediet,
Ze ste potomkom hrdinského kréla) sa
nemusite bat Ziadnych komplikovanych
odkazov. Bude zaujimavé sledovat, ako
Microsoft a Lionhead prepracuji game-
padové ovladanie, no bez ohfadu na
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tento fakt treba mat na pamati vietky
vyssSie opisané atribaty hry. Toto jedno-
ducho nie je taka RPG, na aké su fanusi-
kovia PC zvyknuti.

Ocakavate od RPG hry desiatky tabuliek
s podrobnym usporiadanim vietkych
vlastnosti, stovky zbrani s r6znymi para-
metrami, epické suboje a hardcore ob-
tiaznost? Séria Fable nie je pre vas, ni-
kdy nebola a ani nebude. Zalezi vam
skor na atmosfére, dialégoch, Ulohach a
Zijucom svete, ktory mozete v zdsadnej
miere svojim chovanim ovplyvnit? Po-
tom je Fable to, ¢o hladate. Tretia ¢ast
série sa v istych okamihoch sice podoba
skor na (velmi dobry) datadisk k dvojke,
ale stale sa jedna o nadpriemernu zale-
Zitost, ktora nesmie chybat v zbierke
ziadneho milovnika hernych rozpravok.

Jaroslav Otéenas
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VANQUIS

Pocitadlo sa zastavilo. Zastrelenych 76
developerov pocas rolujucich titulkov,
vystrelenych 21 986 nabojov, 1025 po-
tvrdenych zabiti, pocet obeti 530, ¢as
misie 5 hodin 29 minut 44 sekdnd. Vizit-
kou Vanquish su &isla. Posadnutost $ta-
tistikami prenasleduje Platinum Games v
kazdej hre, ¢i uZ je to ukazovatel zretaze-
nych tderov do komba, alebo obycajna
Statistika. Co z nich nikdy nevy¢itate, je
to, ¢o sa za nimi ukryva. Verejne prepie-
rand kratka pribehova kampan nie je
ukazovatelom kvality, pretoZze som pocas

nej patnastkrat zakapal a opakoval tak
divoké pasaze, Ze s vyCerpanim padal
gamepad na zem.

Vanquish je vycerpdvajucou akciou, za-
mestnava vsetky zmysly v tak dokonalej
symbidze, Ze v tych najvypatejsich chvi-
lach si jej dovolite nadavat automatovka.
Ohromujuca prezentdcia, obycajne nepo-
trebny pribeh o heroizme s jasne defino-
vanymi hrdinami, zloduchmi a Zranicou
pre vase hladné zbrane. Vébec sa nikde
nezastavuje, ale vo velkom sa rozbieha a
absolutne nikde nebrzdi. Na vydychanie
su tu obrazovky so Statistikami. A sme pri
nich znova. Cisla vdm dovolia prebrat si v
hlave, ako mo6ze niekto v obleku s odpa-
lenymi tryskami lizat podlahu ako skejt

nalesteny mramor, odpdlit rakety a po-
slat k zemi nahnevaného Stvornohého
pavuka, ktory sa neskér zmeni na robota
a striela po vas takym arzendlom, zZe
oznacenie zbrane hromadného nicenia
suU urazajucim posmeskom.

Platinum Games potvrdzuju s Vanquish
vlastni povest mimoriadne talentova-
nych a kreativnych vyvojarov, ktorym ak
niekto da peniaze (v tomto pripade SE-
GA), tak sa vedia odtrhnut z retaze a ta
sloboda sa odraza v kazdom ich diele.
Vanquish sa od zaciatku naddvalo do Iron
Manov, Halo a Gears of War klonov, hra
vobec Zanrovym kolegom nerobi hanbu,
ale ich v preteku na rychlost prekonava
mimoriadne o kilometer. Sam Gideon v
bielom, mierne prihriatom obleku, ktoré-
ho krehkost zvyraznena bielou farbou je
nespochybnitelna, si s kiludom Anglicana
pri utoku stovky robotov vydychne opre-




ty o rozpadajuci sa murik pod tlakom
guliek a zapali cigaretu.

Predovsetkym efektne

Hrdina s chutou podpichovat napicha-
nych marindkov ustipaénymi poznamka-
mi sa nestihne ani poriadne ohriat v tré-
ningovej miestnosti a uz je povolany do
boja. Na rozoberanie dévodov Utoku
ruskej teroristickej bunky na San Francis-
co a vyjednavanie kapituldcie pod hroz-
bou zni¢enia New Yorku nie je ¢asu a
pravdu povediac ich moZete ignorovat
rovnako ako tutorial. Vanquish nasadzu-
je od prvej minuty také vrazedné tempo,
Ze sa nestihnete ani poohliadnut a uzZ sa
kruhové nadvorie meni na obrovského
pavuka zasypavajuceho vsetko naokolo
tisickami horucich projektilov.

Vanquish je automatovka, ako taka je
hluéna, plna vybuchov, expldzii, wow
momentov, ktoré vas nechaju pozerat s
otvorenymi Ustami na mesto postavené
na vnutornej strane prstenca a Zasnut,
preco toto nebolo v Halo. Neodohrava
sa na Zemi ani v dohladnej buducnosti,
¢o umoznilo odputat sa od prevarenych
prostredi a umiestnit zufalo vyzerajicu
invaziu na okupovanu orbitdlnu stanicu.
Napriek tomu sa drzi Standardného zbra-
nového arzenalu, ktory sa v rukach hrdi-
nu transformuje ako robot. Zo sniperky
je po tuknuti do d-padu raketomet, po-
tom zase gulomet a pod.

Hrdina méZe naraz niest iba tri zbrane,
ktorym sa postupne upgraduje velkost
zasobnikov a Ucinnost, ¢o je dané ¢oraz
silnejsimi nepriatelmi. Upgradov vsak nie
je tolko, aby kazda z nich dosiahla maxi-
malny level. Ich kadencia je nastavena
na urovni myslienky, vyprazdnit zasobni-
ky nie je vbbec problém a ¢asta vymena
medzi zbrafiami je podmienena variabili-
tou oponentov a konstantnym pricho-
dom bossov na scénu, ktori sa s nikym
nemaznaju. Strazenie tych najsilnejsich

kuskov vas nati menit stratégiu a ¢asté
prehadzovanie zbrani zase vyzaduje ich
rychla a bezbolestna eliminacia.

Vyzva na vyzve, boss na
bossovi

Vizudlne pritazliva premena zbraniv
rukach Sama je len jednou z vymoZenos-
ti Specidlneho obleku ARS (Augmented
Reaction Suit). Vdaka tryskam na chrbte
sa meni bojisko na jedno velké klzisko s
krytim, kde oblek a ¢lovek v nom vladnu
priestoru, ak vedia ¢o robit. Vanquish
napriek svojej jednoduchosti prekvapuje
potrebnou hibkou pre zdolanie vysokych
obtiaznosti a hlavne pri hfadani idedlnej
zbrane pre jednotlivé viny nepriatelov.
Prestrelky vo Vanquish su alfou a ome-
gou, ale bez obleku by neboli tak mimo-
riadne navykové a adrenalinové.

Trysky vas dokazu presunut z jedného
konca na druhy, bleskovo sa prilepit o
prekazku, ale aj vyniest hore schodmi
behom sekundy, pricom pri skejtovani
mate dokonalu kontrolu nad smerom a
mozete rovno aj palit. Rychlost elimina-
cie sa tym skracuje a zakladny koncept
cover and shoot mechaniky zrazu nabera
na obratkach. Naco sa s niekym ostrelo-
vat na vzdialenost, ked'ju mozete ladne
prekonat a potom zakempeného snipera
odkopnut zotrva¢nostou a dorazit bro-
kovnicou? Oblek ARS potrebuje energiu
a ak si dokazete rozfazovat pohyb, tak si
mbzete presun okorenit spomalenym
¢asom, ktory sa automaticky aktivuje
tesne pred vasou smrtou, ako posledna
zachrana. Ak dokaZete odvratit hrozbu,
ste spat v hre, inak restart. Spomalova-
nie ¢asu zachrani mnohokrat Zivot a je
povinny pri sibojoch s mega bossmi,
ktori maju tendenciu vstupovat na scénu
viac krat. Nehovoriac o tom, Ze pri ma-
nualnej aktivacii je efektny.

Vanquish udrzuje pozornost hraéa az do
samotného zdveru, u robotov sa meni
stratégia, chovanie, bossa rozporcuje
Sam v cutscéne, aby sa nestracal cas
alebo sa zmeni kompletne raz bojiska.
Raz unikate na vlaku, inokedy zase bludi-
te v nulovej gravitacii, potom postupne
krajate tmu s konvojom, ¢i stupate do
kopca a dobijate strategické pozicie.
Naplf nenudi, ale ndti vas stale napredo-
vat a po dokonceni zacat odznovu na
vyssej obtiaznosti. Vanquish po dohrani
oproti zapadnym strodencom vela ne-
ponuka. Patica survival challengov, hla-
danie soSiek v leveloch a méd God Hard
je malo aj na standardy Platinum Games.

Kiez by gulky vedeli roz-
pravat pribehy

Skromnejsiu ponuku vynahradzuje vyni-
kajuce technické spracovanie. Hra tika
ako hodinky a bezi ako namydleny blesk
bez spomalovania, zdrzovania alebo
dlhych preslovov. Ked' uvidite stovky
rakiet vo vzduchu, ako si razia cestu k
vam, kazda s vlastnou dymovou stopou,
poviete si, Ze sa autori museli zblaznit.
Ked riadené strely pocas letu zostrelite v
defenzivnom manévri so spomalenym
¢asom a pocas presunu uvidite kazdu
jednu gulku ako pretina vzduch, budete
si tym na sto percent isti.

Platinum Games nam serviruje tento rok
uz tretiu hru, ktora je zaroven poslednou
z podpisanej zmluvy so Segou. Stvorica
je zavrsena niec¢im, ¢o sme po obsahove;j
stranke od Shinji Mikamiho necakali.
Hratelnost v najCistejSej podobe, auto-
matova obtiaznost, vizualne strhujuce
prestrelky akcelerované odpalovanim
trysiek a Smykacou technikou sa upravu-
je pohlad na to, o ste uz predtym vy-
strielali a uz pokorili, pretoze pod tak-
tovkou Platinum Games to budete chciet
spravit odznovu a poriadne.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ vybicovana hratelnost na maximum

+ strhujuce tempo

+ intenzita prestreliek a subojov s bossmi
+ akceleracia pohybu oZivujuca prvky cov-

9.0

er and shoot hier
+ déleZitost vymeny zbrani

- opakovanie bossov
- slaba pridana hodnota
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itazny maod v sutazi Make

Something Unreal sa dostal k

hracom v podobe plnohod-

notnej hry. Cim méze byt
zaujimava gula, ktora sa kotula podze-
mim? Boli sme zvedavi a dockali sme sa
celkom prijemného gulatého prekvape-
nia. Aj ked' sa ndm z hry nezatocila hlava,
na nudu sa stazovat nemdzeme.

The Ball je akéna adventura pre jedného
hraca z pohladu prvej osoby. Vyznamnu
tlohu v hre zohravaju logické problémy
spojené s fyzikou a Sikovnost pri manipu-
lovani s gulou. Nie je to vSak obycajna
gula, ale artefakt, objaveny v Mexiku, s
ktorym sa archeoldg ocitd v pasci tvore-
nej spletou podzemnych chodieb. Hod-

nota gule spociva v univerzalnom vyuziti

www.sector.sk

pri prekonavani nastrah podzemnych
ruin a kobiek. Na to ale potrebuje vhod-
né impulzy, ktoré jej dava archeoldg po-
mocou Specialneho pristroja. Tato vecic-
ka dokaze gulu odpudit a priam odpalit
pozadovanym smerom. Vie ju v3ak aj
pritiahnut a masivny Gtvar sa tak da na-
priek svojej velkosti bez problémov posu-
vat a tahat lubovolnym smerom. Navyse
gula sa da priviazat k masivnym kvadrom
a vybranym predmetom, s ktorymi je
potom manipulacia hrackou. A urdite sa
uplatni aj pri stretnuti s tajuplnymi oby-
vatelmi podzemia, ktori vac¢sinou nie su
priatelski. Asi netreba zdérazfovat, Ze
okruhla nadhera v tomto pripade sluzi
ako valec a nepriatelov drvi ako orechy.

Niekedy je gula nutna na prerazenie za-

valov a na aktivovanie spinacov. Dokaze
viak spustit len jeden druh spinacov, iné
mdze pouZit iba postava archeoldga. Cize
nie vo vietkom sa d4 spoliehat na gulu a
mnoho ukonov spociva priamo na bed-
rach hlavného hrdinu. Gula je sice uni-
verzalna, ale nie vSemocna a s jej pouZi-
vanim su spojené aj urcité negativa a
patalie. Chvilami je doslova na obtiaz,
hoci sa v jej blizkosti budete citit bezpe¢-
nejsie, pretoze predstavuje urcitu formu
ochrany, akéhosi okrdhleho golema. Ne-
rozbije sa a archeolégovi neublizi, ale
neprejde uzkymi chodbami, vo vode kles-
ne na dno a nedostane sa na vyvysené
miesta. Bez precizneho pouZivania pri-
stroja sa nevygula z lavového labyrintu a
na niektorych miestach ju z vasej moci
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vytrhne silny magnet. Vtedy dostava
zabrat archeoldg, ktory musi svojpomoc-
ne zneskodnit pasce, preskakat k spina-
Cu, robit navigatora, posuvat mensie
predmety, aby dosiahol vyvySené miesta
a podobne. Gula sa nezaobide bez ar-
cheoldga a plati to aj naopak. Cize tu
funguje dokonala symbidza a gulu po-
stupne za¢nete akceptovat ako koope-
racného partnera. Pri rieSeni vacsiny
problémov zohrava délezitu ulohu fyzi-
ka, ktora sice nie vidy funguje presne
tak, ako ma, ale nad tym sa da prizmdurit
oko.

Postava archeoldga, na rozdiel od gule,
moze skonat. Aj ked pod vodou vydrzi
bez nadychnutia velmi dlho a dokonca si
neubliZi ani padom z velkej vysky, urcité
hrozby tu si. Samozrejme problémom
mozu byt agresivni domorodci a kreatu-
ry, ale treba si davat pozor napriklad aj
na poSmyknutie do lavy. Okrem ukazo-
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vatela Zivota je na obrazovke vyznaceny
aj provizoérny kompas a Ciselny udaj, kto-
ry oznacuje vzdialenost archeoldga od
gule. To pre pripad, Ze by sa nerozlu¢ny
spojenec zakotulal do neznama.

Hra sa v pribehovom mdéde automaticky
uklada na stanovenych miestach a v
hlavhom menu sa odomkne priamy pri-
stup k zavi§enym Grovniam. Urovne nie
su velmi naroc¢né, boje ani logické prob-
takze vietko pekne rychlo odsypa. Sikov-
ni hradi narazia aj na ukryté tajomstva.
Uspechy sa ztrocia aj v podobe achieve-
mentov. Po absolvovani kazdej z 6smych
urovni sa objavia Statistiky, kde medzi
udajmi najdete casovy limit, pocet elimi-
novanych protivnikov, ale aj opic. Tie
sice nepredstavuju nijaku hrozbu, ale
mézete ich zvalcovat, ak si myslite, Ze je

to tak lepsie.
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Na &o vietko sa da poufit taka gula?

Okrem pribehu, hoci s minimalnym de-
jom, ale zaujimavym putovanim, tvorco-
via spestrili hru rezimom prezitia. V Sty-
roch arénach treba vzdy Celit niekolkym
vindm silnejucich nepriatelov. Jedna sa o
Cisto akény (a velmi dynamicky) rezim,
kde odpudzovanie a pritahovanie gule
predstavuje primarny spésob nicenia
kreatur. Chodby su vSak posiate spinac-
mi, ktoré niekedy pomdzu, inokedy na-
opak skomplikuju situdciu. Pasca z os-
tnov, vybusné gule, ¢i pila rovnako uberu
Zivot protivnikom, ako postave hraca.

Hra funguje na Unreal Engine 3, ktory
tvorcovia vhodne pouZili pri spracovani
temnych podzemnych lokalit. Niektoré
useky vsak hraju aj farbami a su pomer-
ne svetlé. A nie su to len krvavocervené
lavové polia. Popri klaustrofébnych
chodbach a miestnostiach pdsobia pri-
jemne ndznaky civilizacie a ruiny, pripo-
minajuce vonkajsi svet.

The Ball je pohodovou zélezitostou s
dobre namixovanou zmesou akcie a lo-
gickych problémov na fyzikalnej baze.
Viac sa zapotite pri balansovani nad Ia-
vovym polom, ako pri rieSeni rébusov,
ale hra aj napriek tomu prijemne skrati
Cakanie na Portal 2. Niekolkohodinové
dobrodruzstvo sa nevyznacuje silnym
pribehom, a boje st skor sekundarnym
elementom, no systém hry je ndpadity a
vcelku originalny. Najma vdaka tomu si s
gulou uzijete slusnu porciu zabavy, ktord
je rozhodne hodna necelych 20 EUR.

Branislav Kohut

+ atypicky sp6sob hry zaloZzeny na fyzike,
so zaujimavymi napadmi

+ doplnkové akcéné arény

+ dobra zabava za prijatelnu cenu

+ atmosféra

- slabsi pribeh

.....

- miestami nekorektne fun-
gujuca fyzika
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ed neustale robite to isté, tak
sa v tom nielen zlepsujete, ale
C¢asom nastava aj znatelny ste-
reotyp, lebo sa uz jednoducho
sami neviete nijak dalej posunut. V her-
nom biznise by sa takychto pripadov
stagnacie dali najst hufy. Nesldvne sa
tym v jednom obdobi preslavili Sportové
série z dielni EA, rovnako aj istd pasaz
histérie série Need For Speed, v posled-
nej dobe sa aj akéného rychlovlaku Call
of Duty nejeden hrac vyrazne prejedol. V
ziadnom pripade v3ak neslo o histdriu
siahajucu aZz do roku 1992. Presne vtedy
sa britski vyvojari z dnesného Sports In-
teractive po prvy raz dostali k futbalo-
vym manazérom a odvtedy z ich ruk kaz-
dy rok vysiel jeden, pomimo nich este aj
baseballové a hokejové. Tym padom ich
skutoéne mézeme nazvat odbornikmi v
tejto sfére tak ako nikoho iného. Rovna-
ko si véak mdZeme klast otazku, ¢i sa
este maju kam posunut. Prvy raz spravili
vyrazny krok, ked'sa v roku
2003 rozhodli konkurovat

skym prielivom tesia nevidanej populari-
te. V podstate, ak sa nemienite prehra-
bavat tonami obrazoviek so Statistikami,
rozhodnutiami, grafmi, databazami, pri-
¢om to vSetko sa odraza na vasich vy-
sledkoch, tak nad tymito hrami ani ne-
uvazujte, nie su pre vas. Inak tomu sa-
mozrejme nie je ani tentoraz. Az na par
vynimiek, ktoré si neskor v priebehu tex-
tu ozrejmime. Nebudem klamat Football
Manager 2011 svojim rozhranim nepatri
medzi tie najprivetivejSie a od svojich
ste si uz raz zvykli, tak ste doma. Ak na-
hodou nie, pravdepodobne citate zIa
recenziu.

Sports Interactive boli vtomto ohlade
vzdy majstrami na hernom trhu, ale ¢o
predviedli tentoraz, to sa len tak ¢asto
nevidi. Hibka databaz, ktora hra obsahu-
je, je az neuveritelna. Je tu 117 plne hra-
telnych lig zo vsetkych krajov sveta, vra-

tane nizsich sutazi. K tomu mnoZstvo
vsetkych predstavitelnych poharovych
sutazi a majstrovstva vsetkych vekovych
kategorii. K Uplnosti tu chybaju snad’ uz
len Zenské timy. A keby vam toto vSetko
nestacilo ku $tastiu, tak v narodnych po-
haroch mézete stretnut prave svoj
miestny tim, nie je problémom narazit na
tretoligovy slovensky klub a niekoho z
neho pokojne aj kupit. A to vsetko je
spracované priam vynikajuco, ¢o sa
schopnosti jednotlivych hracov tyka. A
nie len schopnosti, ale aj charakterov.
Treba si uvedomit, Ze z problémistu sa
zrazu nestane poslusny baranok len pre-
to, Ze sa jedna o videohru.

MozZnosti vas ako manazéra sa z rozsiah-
lych taktiez posunuli kisok dalej. Nie je
to len o mnoZstve taktik a obchodovani s
hracmi. Simuldcia prace futbalového
manazéra je skutocne dotiahnuta do
dokonalosti a obrovsky vyznam ma vset-

svojmu pokladu Champion-
ship Manager novou znac-
kou pod novou hlavickou.
V sérii Football Manager
sme sa skutoc¢ne vyraznych
zmien dockali v roku 2009.
Mame tu len dokonaly
koncept s kozmetickymi
zmenami, ¢i nas ani tento-
raz skuseni Briti nesklamu?

Futbalové manazéry nepat-
ria k Zanrom, ktoré by bolo
mozné oznacit ako main-
streamové a to aj napriek
tomu, Ze sa za Lamans-
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ko, ¢o spravite. Ci u? je to rozhovor (pre
média, s vedenim, s hra¢mi), zmena tré-
ningu (hracova moralka moZe vyrazne
poklesnut, ked zataz navyse pokladd za
neprimeranu), alebo aj reakcia v Satni
pocas poléasu. Je tu toho mnozstvo a
naozaj je pokryté hadam vsetko, co si
dokazete s futbalovym zivotom asocio-
vat. MnoiZstvo prvkov tu bolo uz pred-
tym, no tentoraz su vyrazne vylepsené.
To plati pre vsetky rozhovory, kde sa
rozsirili moZnosti a aj mnozZstvo otazok a
odpovedi. Rovnako su na tom aj moz-
nosti tréningov, kde len ich nastavova-
nim dokazete stravit nekonecéné hodiny
a to sa ani nemusite este dopracovat k
samotnému zapasu. Trénujete Specialne
nové formdcie, nové posty pre jednotli-
vych hracov a pribudli aj volby separova-
nych situacii, ktoré mozete hracom pri-
delit. Prepracovanim presla aj praca vas
ako manazéra, ¢o sa tyka moznosti pri
prestupoch, rovnako praca s asistentami
a praca so skautami. Pribudli nové roz-
norodé klauzuly pri prestupoch a su na-
ozaj velmi dobre vyuZitelné.

Zmenou presli aj novinky a dolezité spra-
vy, ktoré ako manazér dostavate. Avsak
aj stavajuci systém dokaze pomerne
silno iritovat a hodilo by sa viac moZnos-
ti filtrov pri zobrazovani a triedeni, pri-
padne moznost rovno presmerovat nie-
ktoré kompetencie na asistentov. Takto
je to sice o nieco prehladnejsie ako
predtym, no otravné. Taktiez urcite ne-
potesi sprava, Ze kopu casu v hre stravi-
te sledovanim obrazovky loadingov. A to
najma vtedy, ked' planujete mat velky
prehlad a sledujete mnozZstvo sutazi.

Ak by ste ndahodou mali taky dojem, Ze
ani toto vSetko vam nestaci ako zmeny
hodné novej investicie, tak teraz zbystri-
te pozornost. Asi najlepsou zmenou su
Upravy hernych situacii pocas zapasu
samotného. Tie kone¢ne pomerne verne
kopiruju skutoc¢ny futbalovy Zivot (aj ked'
frekvencia niektorych je stale pomerne
nezdravo vysoka, napriklad penalty).
Ofsajdy su CastejSie aj pocas hry, nie len
v Statistikach po odpiskani a napriklad
mozZnosti zakoncenia sa vyrazne rozras-
tli. Aj tu by sa sice dalo namietat, ze v
skuto¢nom futbale osvedceni strelci zo
strednych a vacsich vzdialenosti sa v hre
nedokdazu za boha trafit, ale to éasto
zalezi aj od navrhnutej taktiky a pohovo-
rov s hracom. Tieto chyby su len drobny-
mi chybi¢kami krasy na skvele pracuju-
com systéme, na ktory je aj radost poze-
rat. Rozmanitejsie su aj moznosti v ana-

lyzach zdpasov a hracov.

3D engine zapasov poskocil zas o kusok
vysSie a trojrozmerné vykreslenie zapa-
sov je zase o kusok sympatickejsie, real-
nejSie a plynulejsie (bez nezmyselnych
bugov, ako zaseknuti hraci a podobne).
Samozrejme, ako mozete vidiet na okoli-
tych obrazkoch, stéle sa nejedna o vizu-
alne orgie, ale koniec koncov vizualnej
stranke aj zodpovedaju hardvérové na-
roky. Stale je vsak na ¢om pracovat. Zvu-
kovu stranku by som najradsej ani ne-
spominal. Uprimne, je vobec problém
nejaku zaregistrovat pocas hrania. Nie
som si isty, ¢i okrem ruchov pocas
zapasu vobec nieco z tej , palety” zvu-
kov pocujete. Ked' uz nic iné, pokojne
by mohli autori do hry zapracovat inter-
ny mp3 prehrdvac a ani by im to nedalo
moc prace navyse. Potesi kompletna
Ceska lokalizacia a aj ked' sa obcas najdu
nejaké musky (vo vete neprelozené slo-
vo, zlé sklonovanie), tak pri kvantach
textu je to pochopitelné.

Vo vysledku tu opat mame najlepsi fut-
balovy manazér na trhu, aky aktudlne
mozno zohnat. Uz aj tak bohaté moznos-
ti sa eSte rozsirili, chyby minulych dielov

0 uverposl

sa opravili, no stale je na ¢om pracovat.
Technicka stranka neoslni, drobné bugy
tu stdle su. Novindri na tlacovkach doka-
7u polozit tri otazky rovnakého razu po
sebe a podobnych musiek by sme vedeli
najst eSte par. Vsetko to viak vyvazuje
skutoéne doteraz najrealnejsia simulacia
Zivota futbalového manazéra s ohrom-
nou hibkou, moznostami a aj s online
hrou navyse. V priebehu recenzovania
sa vsak bohuZial' nepodarilo najst Ziaden
funkcny server, tato situdcia sa vsak co-
skoro zmeni.

Matus Strba

HODNOTENIE

+ hibka

+ mnoZstvo vylepseni

+ skveld hratelhost

+ nizke naroky

+ kvantum réznych moznosti

- technicka stranka
- bugy

- nie pre kazdého

- loadingy



Sony s Playstation Move vracia na obra-
zovky light gun akcie, v kratkom ¢asovom
horizonte sa tak objavuju rovno dvaja
kandidati z tohto Zanru. Time Crisis: Ra-
zing Storm doplatil na svoju automato-
vost, ¢o hra do karat The Shoot, ktory
nemysli na korene, ale koketuje so zme-
nou pravidiel a samotny ukon strelby
ozvlastriuje pridanim prvkov zapajajucich
pohyb sustredeného hraca pred kame-
rou.

Systém hry tak polavuje v obtiaznosti,
Uvodna Stvorica scendrov pre skusenych
takmer nepredstavuje vyzvu, avsak po-
nuka hibku, ktora nielen motivuje k opa-
kovanému hraniu, ale aby ste odomkli

HOOT

Challenge, musite nielen presne mierit,
ale sa aj sakrametsky snazit. A bez pres-
nej musky si nevystrielate na strelnici ani
piaty scenar s najvy$sou obtiaznostou.
The Shoot sa zaobera vyhradne skore,
sice vds mozu nepriatelia zasiahnut vrha-
cim nozom alebo pohryzt, pocet kreditov
a ich defenzivny postoj vas nechava su-
stredit na to hlavné — udrzat si kombo
presnou strelbou ¢o najvyssie, nespravit
ani jednu chybu a droven dohrat takmer
bez chyby.

Hre pomaha aj samotny fakt, Ze nestrie-
late po ozbrojenych teroristoch ohrozu-
jucich svetovy mier, ale palite do terov v
podobe mafidnov, kovbojov, robotov,

zombikov ¢i podmorskych priSer. The

Shoot nema pribeh, ale vasou ulohou
je prechéadzat jednotlivé scenare
(Outlawed, Robotomus Crime, The Mob,

Deep Perils a Haunted House Party) a
zostrelenymi cielmi uspokojit reZiséra,
ktory prave v tychto kulisach toci scény
do akénych filmov. Hra tak ukon strelby
odlahcuje a s pouzitim filmovych kulis je
preduréena pre vsetky vekové kategorie.

Body, skdre, kombo

Na znicenie teréov vam staci presny za-
sah, u robotov a zombikov potrebujete
obycajne dva, alebo headshot, vzhladom
na to, Ze scenar od scenaru stupa aj na-
ro¢nost a skladba nepriatelov je ¢oraz
vyzyvavejsia, prejst kazdy jeden bez chy-

by je takmer nemozné. A tu sa dostdva k
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slovu motivacny charakter prepojeny na
kumulaciu bodov. Scendre si nielen na
ich zaklade odomykate, ale vas vykon je
ohodnoteny aj medailou. Aby toho nebo-
lo malo, tak v kazdom leveli st umiestne-
né rézne spustace, ktoré zvacsa rozhybu
scénu pomocou explozii alebo humor-
nych vsuviek typu padajici dom na zlych
kovbojov, ktori si robia zalusk na nevinnu
dievcinu zo salonu.

Okrem tychto drobnych scéniek mozete
zbierat plagaty a tie vdm odomykaju
Challenge mdd. Ten sa da podobne ako
celd kariéra hrat vo dvojici, alebo na
striedacku na body. Poslednym dévodom
na opakované prechadzanie 20 levelov
(kazdy scenar ma Styri) je ziskanie vset-
kych 100 hviezd v rezime Score Attack.
Toto je vyzva pre tych najvytrvalejsich,
pretoze si s kamaratom musite doko-
nale rozdelit obrazovku a dohodnut
sa na tom, aby sa nepalilo po rovna-
kych tercoch.

Aj The Shoot trpi kratkostou nosného
herného rezimu, prestrielate sa nim
do dvoch hodiniek, hra vsak dokaze k
sebe pritiahnut a to bez toho, aby ste
si ju davkovali po troskach. Svoj po-
diel ma na tom aj rozsirenie strelby o
power upy, ktoré za presnost po-

stupne ziskavate. Mozete tak krizenim
Move ako lasom nad hlavou aktivovat
spomalenie Casu, strefbou do zeme vyvo-
lat tlakovud vinu odhadzujicu vietko v
dohlade a strelbou do vzduchu zase
spustit rapid fire pre rychle vycistenie
obrazovky.

Kol'ajnice v studiu
Integrdcia Move sa neobmedzuje iba na
terdik, ale Svihom mdzete znidit terée v
bezprostrednej blizkosti a pohybom do
stran sa uhnut vypalenym strelam, rake-
tam, dynamitom, alebo dykam. Ovla-
danie aj odozva nie su Spickové, obcas je
zle zdetekovany krazivy pohyb na spoma-
lenie ¢asu, inokedy hra vyhodnoti, Ze ste
si drepli a schova vas za prekdzku. Pre

potreby hry je dostacujuce a strelbu ma-
te neustdle pod kontrolou.

The Shoot sa cely ¢as odohrava vo
filmovom stadiu, do scén nastupujete
zo zakulisia, vidite stojany a rampy s re-
flektormi, neodmyslitelné stoli¢ky na
vysokych nohach a ¢o je najvtipnejsie,
tak vidite, ako je scéna rozhybana, Ze
supi su zaveseni na lankach, zombici ma-
ju kovovu konstrukciu a su vyrobeni z
tenkého dreva. Okrem cielov sa dd roz-
strielat aj prostredie, oholit stipy v met-

-

re, vyhodit do vzduchu domy, sudy s dy-
namitom a pod. Celad prezentdcia sa ne-
sie v odhlfadéenom duchu, ni€ nie je sile-
né a o je hlavné, pri hrani sa skvele bavi-
te aj ked opakovane prechadzate tie isté
lokality.

The Shoot nie je prelomovou light gun
akciou, ukazuje, Ze integracia Move tym-
to hram sedi a Ze sa automatovky daju
robit aj inym ako vyhradne hard core
Stylom. Pod prehnanou Stylizaciou a vy-
berom klisé Zanrov pre kulisy sa skryva
motivujuca mechanika, ktord vas donuti
strielat do odpadnutia a zdolavat rekor-
dy. Ako pri kazdej podobnej hre, vasa
snaha skonci, ked' odomknete vsetky
maody a budete so svojimi vysledkami
spokojni.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ zapojenie pohybu hraca do akcie
+ motivujlci gameplay

+ Stylizacia jednotlivych scén, za-
bavny charakter inak vaznej hry

- kratka kariéra

- Ziaden pribehovy rezim
- nizka obtiaznost
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AL FANTASY.XL

ODVAZITE SA VSTUPIT DO SVETA FANTAZIE?

|

NS 4dner MMORPG sa po 15 rokoch
dostal do nezavideniahodnej po-
zicie. Mame tu obrovského molo-
cha s 12 miliénmi hracov a kazdy

rok jednu-dve velké nadeje na jeho de-
tronizaciu (kedysi) ¢i uchmatnutie kuska
trhu. Pat rokov dominancie WoW a via-
ceré pokusy ako Age of Conan, Warham-
mer ¢i Lord of the Rings Online (ktoré
neraz zbehli uz do free-to-play médu)
nutia zamysliet sa. Situaciu méZu poten-
cidlne zmenit iba dve hry. Star Wars: The
Old Republic (snad' do roka) alebo nova
MMORPG priamo od Blizzardu. A kam sa
ma v tomto momente zaradit Final Fan-
tasy XIV?

UZ od zaciatku je strasne svojska, Zial, na
Skodu hraca a jeho ¢asu. Instaldacia trva
pomaly 40 minut a to eSte caka nekonec-
né patchovanie hry, zhruba 6 hodin. Po-
tom nasleduje tvorba konta, to musite na
webe patrat v uzivatelsky odcudzenom

www.sector.sk

prostredi po moznosti kam tukat a pridat
Cerstvo zakuipenu hru. Neda sa povedat,
Ze web je Uplne nepriatel'sky, usporiada-
nie volieb je vSak zna¢ne matuce a hrac
ma pomaly problém najst zakladné veci
typu dizka a forma platby & spdsob pou-
kazania peniazkov. PretoZe aj tu Square-
Enix chce kracat svojou cestou a vymyslel
si vlastni menu Crysta, ktoru si mate za
redlne peniaze kupovat, konvertovat a
na webe riou platit. Nie som si vsak isty,
¢i autori vedia, Co Cinia. Jedna vec je vy-
mysliet pefiaznd menu do hry a ina vy-
tvorit fiktivnu menu v redlnom svete.
Totalne prepotrebny krok a prilis vela
fantastiky do nasho sveta. Kto chce zabo-
jovat, menu si vytvori, spdsob na platbu
najde a pokracuje. Tvorba konta si Ziada
nielen dizku predplatenia, ale aj poéet
postav. Bizarny krok usti v odliSné spop-
latiovanie — FF XIV si chce nechat platit
jednak zakladny mesacny poplatok (9,99

~ - TR

€) a zvlast kazdu postavu (3 € mesacne).
Zrejme snaha zarobit na hracoch, ktori sa
striedaji na jednom PC ¢&i konte. UZasny
krok?!

Koneéne hra. Ak méate chut, mdZete vi-
diet bombastické 7-minudtové intro, ktoré
berie dych a navnadi na hranie. Jednodu-
ché menu so starou zndmou znelkou laka
tuknut kone¢ne New Game (spravidla na
druhy den, lebo patchovanie ide najlep-
Sie v noci). Detailny, Uplne prepracovany
postup tvorby postavy vas potesi — vybe-
rate si prakticky
Uplne vsetko v
detailnej grafike.
Pohlavie, rasu,
datum narodenia
¢i posledny vlasok
na hlave vésho
avatara. Oblece-
nie, prvotné povo-

lanie, zbran, bez-



mala 20-25 minut si tu mozete lahodit a
aZz potom pustit svet Eorzea na vas moni-
tor. Volba rasy determinuje aj zaciatok
vasho putovania — k dispozicii su tri mes-
t4, tri Uvodné pribehy.

Vstup do sveta vas priklincuje do kresla,
pokial' mate dostatocne silny pocitac.
Graficky engine pre FFXIV je neskutocny.
Hra sa s mimoriadnymi detailmi typu
listie stromov, tiene, dymy. Aj samotné
postavy s pekne vymodelované a autori
pri nich riesia drobnosti typu chvost Ci
pramienky vlasov. Ta fascinacia u¢esmi

sa skratka zo sveta Final Fantasy nevytra-
ca. Prvé questy su priamo spaté s pribe-
hom a ucia vas pohybovat sa po svete,
predstavia vam prvé lokality a dokonca aj
boj. Dojmy su rozpacité — zatial ¢o pohyb
je fajn, boj je nudny, najprv ani neviete,
ktoré tlacidlo sluzi na uder a ste radi za
bezné Udery. Bohuzial, tato situacia sa
nezmeni. Cakaju vas desiatky stbojov,
zvacsa obycajnych s mobmi, ktorych za
pat-Sest Gderov odpracete, ale bude to
dlihocizny, nie prili§ zazivny proces. Inter-
face vam ustedri prvu lekciu — nejde o to,
Ze na vytiahnutie a stiahnutie zbrane
existuje samostatné tlacidlo, ale o dlhy
reakcny ¢as, o mizernd skalu uderov a
minimalne dostupné Statistiky. Pocas
boja tupo tladite na Utok a dufate v Stast-
ny koniec. Nedokazem si predstavit su-
boj s tuhym bossom v tomto prevedeni.

Mela v lese konci prichodom domdcich
stvoreni. Zoberu vas do mesta. Tu sa
snazite dostat do domu, ktory vam uka-
zali — ale mdrne. Lebo ste
spati s pribehovym ques-
tom a ten vas mimo sta-
novené medze nepusti.
TakZe musite najst posta-
vu, iniciovat dialég a ta
vas dovedie na miesto
¢inu. Zvlastny postup. Vo
vnutri sa dozviete par
tipov k hraniu a uzZ ste
ponechani napospas osu-
du. MozZnosti je niekolko
— bud' pokracujete dalej v
pribehu, vyskusate lokal-
ne questy alebo si vysku-
Sate zber ¢i volné aktivi-
ty.

Ak si chcete ponechat ¢o

najlepsiu mienku o FFXIV, odporic¢am
pokracovat v pribehu. Najlepsi kus hry, aj
ked'nie velmi vyZivny. V sucasnej podobe
hra obsahuje pat questovych retazi —
prvé tri sa viazu k vdSmu mestu a vyzadu-
ju na Start urcitu uroven: 1, 8 a 15. Ak ju
mate, moZete sa pustit do redi so zada-
vatelom a odstartovat pribehov liniu,
ktora vas povlaci po meste a jeho SirSom
okoli. Prva retaz sluzi skor na zozname-
nie s mestom a okolim, ostatné su trosku
hibsie a zasahuju do inych ¢asti sveta.
Okolo levelu 20 sa uvedie Stvrta questo-
va retaz, uz spolo¢na pre vietkych. A na
leveli 26 pride piata. Ked'si zratate vset-
ky varianty, autori dali dokopy spolu 11
pribehovych questovych retazi, to je
vSetko. Necakajte Ziadny dalSi nosny
pribeh, ste vydani napospas osudu.

Takze ¢o robit? Uz pocas prvej-druhej
pribehovej linie pobehate mesto. Napri-

klad Gridania ma krasne lesné scenérie a
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je skutocne rozsiahla, detailna navsteva

kazdého kuta zaberie 2 - 3 hodiny. Po-
Cas nich objavite desiatky nezaujatych
NPC, ktoré maju napisané jednu-dve
vety o svojom Zivote ¢i ndzore na aktu-
alne dianie i vojnu narodov (ktoru vidite
v manudli a intre, ale v hre skoro v6-
bec). Inak nemate v meste nic na prdci.
Treba ist do divociny — tu sa da grindo-
vat, no boj vas omrzi za par hodin, lebo
rovnaké huby, krysy a vikov sa ned4 tict
donekonecna.

Ale na to mate svoju dobrodruznu kr¢-
mu, v ktorej mozno dostat par questov.
Doslova par, za 36 hodin ich mozZete
urobit osem. Co je to za systém a ako
vas ma drzat v hre? To autori vonkon-
com neriesia, rozhodli sa pre nelogické
obmedzenie v zadiatku. Ked dokonéite
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pribehové linie, raz za 36 hodin
aj absolvujete 8 pokusov (aj
neuspesny quest sa totiz zardta
do nelutostnej osmicky), po-
tom vas Caka prazdnota? Nie
uplne. Tieto tzv. levequesty
(nepytajte sa o znamena leve,
autori to nikdy nevysvetlia, je
to skratka fakt) sa po Case ob-
novia. Popri nich sa nuka este
par regiondlnych levequestov
(tie sa vsak rychlo minu) a este
tu mate akciu zvanu behest. Da

sa preloZit ako lov — je to ¢aso-
vo obmedzeny skupinovy quest, kde
napriklad jeden chlapik v odpocivadle
zareve, Ze teraz sa ide na akéné huby a
ked'sa splni quest, budu prasule. Neber-
te to — takto sa to opakuje kazdu hodinu
a v momente minutia pribehu, levequ-
estov, regiondlnych levequestov je to
snad jedind zmysluplna ¢innost v hre.

ESte je tu zber a par povolani. Ale po
Case zistite, Ze ani tu niet o o stat —
mozete si vybrat, ¢i budete kovacom,
spracovat kozky ¢i pestovat rastliny, no
je to slaba naplast na to, Ze tu nemate
¢o robit. Aj pre tieto aktivity si moZete
splnit par questov, ale znovu... je ich tu
straSne malo!

S kolkymi questami Startoval LOTRO?
Kolko ich mal na zaciatku World of War-

TEST HRANICE UNOSN(

craft? Age of Conan? Je neskutocné
sledovat Start hry s takym chudobnym
obsahom. V celom FFXIV je sotva par
desiatok questov a potom nasleduje
prazdnota dni, ¢akanie na 36-hodinové
cykly, opakovanie rovnakych misii lovu
za par Supiek atd" FFXIV je voda na mlyn
vsetkym odporcom MMORPG — ma re-
petitivnu napln, malo pribehu a straca
vlastne zmysel hrat dalej. A strati ho
velmi rychlo, snad do tyzdna ¢i dvoch.
Je zrejmé, e predizenie skisobnej doby
ma odsunut neodkladné — masivny od-
lev hracov, ktori zistia, Ze v tejto hre
vlastne niet ¢o robit. Lebo ked' chybaju
questy, je to esencialny problém.

Poviete si, MMORPG nie su iba o ques-
toch. V poriadku. Co tu chcete teda ro-
bit ako v inych hrach? Vyvijat svoju pos-
tavu? OK, autori pristupili k zaujimavé-
mu kroku odstranenia typickych levelov
— dd sa rozvijat fyzicky level postavy a
jej zameranie. A ¢o je Uplne najlepsie,
horizontalne zvySovanie, to znamena,
Ze podla zbrane sa urci vasa Uroven
skusenosti. V skutocnosti teda zvysuje
dve stupnice — fyzicki zodpovedajucu
za vas pocet hitpointov a potom Specia-
lizovanu viazanu k zbrani a stylu boja.
No ak odhliadnete od tejto dvojice, niet
¢o vylepSovat.

Chcete sa pustit do grindovania za re-
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ceptami, rastlinkami a vedlajsich povola-
ni? Su tu, ale je to nuda. Ziadne naharia-
nie schopnosti prvej pomoci, varenia,
rybarcenia ¢i inych schopnosti. Jasné,
postupne sa mdZete vysvihnut naich
vy$Siu Uroven, ale viac ako chut pustit sa
do investicie do vasej osoby vas opanta
skor nuda a nutkanie hladat inde. Chcete
sa zamerat na plné vrecka penazi? To by
musel mat FFXIV ovela lepsi systém loo-
tu. Z vasich oponentov sem-tam nieco
padne. Ale nie je to prepracovany systém
sivych, zelenych, modrych a ultra silnych
predmetov, ktoré zase vedu k lepsim
Statistikdm vase]j postavy. Ano, $tatistiky
tu sy, zahrabané niekde v Gtrobach me-
nu.

PretoZe ruku na srdce, v menu FFXIV je
zapatrosSené vsetko a nic. Cesta do vasho
inventara vedie cez niekolko klikov? Ano,
v roku 2010 vychadza MMORPG, kde
nemate inventdr po ruke. Ani Statistiky.
Ani mapu. Ani dalSie potrebné ukazova-
tele. Ked'sa koneéne rozhodnete obcho-
dovat s okolim, zistite, Ze tu panuje Spe-
cializovany systém, Ze na trhovisku sa
kazdy stankar stara iba o urcitu komodi-
tu. To nie je zly ndpad — ale budete sa
ucit 10 ¢i 12 stanovisk naspamat a tipo-
vat, ¢o kde predat? Alebo je tu bizarny
systém aukcii. Nechodite na ne priamo,
ale zvolite si svojho zastupcu, date mu
predmety a ten ich ma ponukat. Je zrej-

mé, Zze menu FFXIV je stavané pre game-

pad a bolo by lepsie ho pocas hrania po-
uzivat, pretoze kombinacia klavesnica a
mys nie je najidedlnejsia. Napriklad na
odkliknutie dialégu to chce Enter, ale
tuknutie na osobu zase obhospodari
myska. Mate sa ¢o udit — ak budete
chciet.

Multiplayerovych elementov tu najdete
viacero, ale s vynimkou lovu na zver v
behestoch, kde sa aj vy dostanete do
skupiny ¢i moznosti komunikovat cez tzv.
linkshell so skupinou ostatnych hracov i
tvorit urcité spolo¢enstvo tu ndjdete len
malo. Predovsetkym motivaciu byt v sku-
pindch a konat velké ¢iny v Sirom svete.
Iste, niektoré questy su narocné a sami
ich nezvladnete — a niektoré maju zase
vyborny prvok volby obtiaznosti podla
poctu hracov. Mdlo.

Final Fantasy bolo vZdy postavené aj na
pritomnosti fantastickych svetov a Eor-
zea nie je vynimkou. Je tu krasna krajina,
trojica miest, ich okolie a ich skimanie v
nadhernej grafike vas na tyzden dokaze
bez problémov zabavit. Pohyb vo svete je
zatial po vlastnych, po skonceni questu
véak mbzZete vyuzit teleport do mesta z
terénu. Pravda, za poplatok v urcene;j
spiritudlnej mene. Ale napriek krase sve-
ta, malebnej detailnej grafiky a vyborné-
ho soundtracku (Nobuo Uematsu je spat
v plnej forme) tu na vas dycha stale pocit
nedokonéenia. Akoby sa FFXIV eSte ne-
dostala zo svojej betaverzie, ale stale sa v
nej trapila — a je otazka casu, kedy maju
za fiu hradi zacat platit. Pretoze tu nefun-

guje vela veci — transport cez lode i
chocobov, dalsie Casti pribehu a
predovsetkym tu malo byt minimal-
ne desat, ak nie dvadsatnasobne
viac questov a dévodov, preco vlast-
ne hrat dalej.

Zaner MMORPG sa dostal skutoéne
do nezavideniahodnej pozicie. Nikto
nechce kopirovat World of Warcraft,
aj ked'je najuspesnejsi. Lebo hradi sa
ho uz scasti presytili. Tak sa skusaju
nové cesticky. Ale akoby mnohi ne-

pochopili ¢aro a podstatu WoW —a
najma nie Square-Enix. Nestaci byt
iba iny. Nestaci nasilu nemat rovnaké
ovladanie, systém questov ¢i obchodova-
nia. Mam neprijemny pocit, Ze Square-
Enix si zobralo vsetku kritiku WoW k srd-
cu a rieklo si, Ze s nim nebude mat FFXIV
spolocny ani jeden element. Ani tu zaba-
vu. Vsetko funguje inak, hra sa inak — ale
¢o je najpodstatnejsie, vytratil sa pocit
dobrodruzstva, vyvoja postavy a spolu-
prace s ostatnymi. Tolkd investicia a tol-
ké sklamanie. Square-Enix by mal celd
MMORPG schému vyrazit a urobit radsej
nové pribehové RPG vo svete, o si tolko
piplal. A potom by malo zmysel vietko, aj
to bombastické samoucelné 7-mindtové
intro.

Michal Korec

HODNOTENIE

+ vyborna grafika a hudba

+ tvorba postavy, putavy Start

+ par pribehovych questov

+ spociatku pestry svet

+zmena zamerania postavy pocas
hry

- dlhocizna instaldcia

- chaotické menu, ovladanie a inter-
face

- zUfalo spracovany boj

- slaby vyvoj postavy

- strasne nizky pocet questov

- systém obchodovania a aukcii

- z postav pada malo predmetov

- zbytocne komplikovany

svet
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STAR WARS FORCE UNLEASHED 2

rvy diel Force Unleashed ne-

bol sice az také terno ako sa

slubovalo, no napriek tomu, a

teda aj hlavne vdaka znacke
Star Wars, sa celkom slusne predaval.
Priznakom sprevadzajucich slusné pre-
daje je, samozrejme, pokracovanie a v
pripade Force Unleashed Il tomu nemo-
ze byt inak.

TakZe tu mame znacku Star Wars, za-
mysleli sa autori. Teraz uz potrebujeme
len nejakd hru a predévat sa to bude

samé. Heuréka, vytvorime pokracovanie.

Nebude to ale mlatenie prazdnej slamy?
Star Wars slama nie je nikdy dost vymla-
tend, skonstatoval riaditel. Vezmite si
laserové cepy a hybaj mlatit, manzelka
potrebuje diamanty! No a ¢o moze z
takejto prvoplanovanej veci vzniknut, uz
vieme vsetci.

Autorom sa podarilo vykradnut takmer
vsetko a naviac nam ponukli, hmm...
vlastne ni¢. Co je staré, to je jaré a tak su
opat k dispozicii temné Sily ako metanie
bleskov, zovretie, odhodenie, odmrste-
nie vytvorenim pola sily ¢i hadzanie me-

www.sector.sk

Cov. Jedinou novinkou (ak ma pamat
neklame) je tzv. mind trick, kedy nepria-
telovi vsugerujete vlastni myslienku.
Tak Stormtrooperov viete prinutit k hla-
vicke do priepasti alebo presvedcit, ze
stoji na vasej strane a urobit z neho svoj-
ho spojenca. Takato krehka aliancia ale
trvd len chvilku a vasa pévodna vloZzena
myslienka sa rozplynie ako para nad hrn-
com. Najviac zabavy si ale pravdepodob-
ne uZijete so Silou drZania (Force Grip).
Vyberiete si jedného aZ troch (podla
vysky upgradu) dobrovolnikov. Zdvihne-
te ich do vysky a vysadite najlepsie nie-
kde do vzduchoprazdna. Podobne sa da
zahrat aj s volne poloZzenymi predmetmi,
ktoré po vzdialenejSich trooperoch me-
tate jedna radost.

Ostatné Sily su viac menej do poctu a
ked uZz sme na tej temnej strane, tak uz
by som konecne cakal aj Vaderovské
Skrtenie a lamanie vizov. Zeby aspof
vytrhavanie blasterov z rak? Zabudnite.
Mozno by si mohli autori pozriet aj neja-
ky ten Star Wars film, ked robia hru. Ked'
uz nemam prilezitost vybrat si svetlld a
temnu stranu Sily, tak by som ocakaval

dopracovanie tej pouZzitej na maximum.

Druhou a asi aj poslednou novinkou je
narast svetelnych mecov v drzani temné-
ho hrdinu o sto percent. Cize miesto
jedného teraz mdme k dispozicii dva.
Moje volanie v recenzii Force Unleashed
tak bolo teda ciastocne vypocuté, no
stale mi tu chyba sithovska ultimatna
Twin Sabre palica, ktorou disponoval
napriklad Darth Maul. No moZno vo For-
ce Unleashed 3 sa do¢kam. Vdaka me-
¢om dokazete vykuzlit efektné komba,
no Stormtrooperi vydrzia maximalne dve
rany a 4/5 ¢asu namackaného komba tak




uz len mavate mecmi nad mrtvolami.

Silnejsi nepriatelia ako pavuci droidi ale-
bo AT-ST vam zasa skocia do reci v prvej
tretine predvadzanej zostavy a Uplne
pokazia umelecky dojem. Otazkou zosta-

va, na koho vlastne takéto kombad poufzit.

Zachované tiez zostali krystaly, vklada-
nim ktorych modifikujete okrem farby
meca aj vlastnosti ako moznost spdsobit
elektricky 3ok alebo rychlejsie doplfianie
zdravia, ktoré je aj tak automatické a
rychle. Vzajomné kombindacie na oboch
mecoch su dovolené, nie ze by vam vsak

na nieco boli.

Hernda doba sa nam oproti Ultimatne;j
sithovskej edicii minulého dielu zreduko-
vala. Z desiatich hodin na nejakych pat.
Nastaveny trend skracovania uz tak krat-
kych hier neobisiel ani LucasArts. Pomaly
sa bojim buducnosti, aby hry nedosaho-
vali stopaz B-ckovych filmov. Ak by ste
aspon dostali 5 hodinovu zabavu, ktora
za to stoji a je pIna akcie od zaciatku do
konca, tak prizmurim tretie oko, ale to-
to?

Nielen Ze je dizajn jednotlivych levelov
Ubohy, ono sa este aj samotné urovne

opakuju. Jedna priama cesta od zaciatku
do konca, odbocit nie je kam. Chodba
strieda miestnost a naopak. Jednoliaty
monotematicky dizajn vSetkého a vsade,
zopakovany za sebou. UZ v Halo sa na
uroven Kniznice vsetci pozerali pohfdavo,
no toto je vysmech. Nudit sa zacnete za
najblizSim rohom a je jedno ¢i mate k
dispozicii 5 alebo 50 temnych Sil na vy-
skusanie. Nepomdhaju ani nepriatelia,
ktorych je dokopy asi sedem typov a su-
boj s nimi nie je vyzvou, ale zdrzovanim
(aspon s Force Gripom Ze je trocha sran-
dy).

Pamatate si, ako ste pri oblibenej hre
skolili bossov a ich prekonanie z vas Zzmy-
kalo krv a pot, no ukojil vas nakoniec
pocit satisfakcie? Vo Force Unleashed Il
ni¢ podobné nendjdete. Samozrejme, su
tu suboje s bossmi, no tie su tak nudné a
dlhé, Ze pozeranie do truby na pecuce sa
gastany je vacsia zabava. Nekonecny
stereotyp a len pozvolné ubudanie ener-
gie protivnika, opat prihlaply level dizajn,

dve minuty sa uhybate uderom, aby ste

mohli dva razy udriet, aZz si za¢inam mys-
liet, Ze toto celé je diplomova praca nie
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velmi nadejného skolaka.

Pribehu od predoslého dielu takpovediac
Sliape vodu na mieste. Rozhodnutia uro-
bené v predchodcovi pokracovanie nebe-
rie na vedomie (to by bola praca navyse,
Ze ano), aj ked'si hra sama najde save, no
radsej dostanete len kostymceky za ver-
nost. Dejovo je posun niekde inam mini-
malny a nebyt pritomnosti Darth Vadera,
tak nie je vlastne ani o ¢o stat.

Omracujuco, v pozitivnom slova zmysle
(a Ze toho nie je v hre vela), pdsobia len
cut-scény, ktorym uz iba nepatrny krécik
chyba k filmovej kvalite. Skvelo im vSak
sekunduju prestrihové animdacie robené v
engine hry. Zo zvy$ku hry hrozi upadnu-
tie do kdmy z hrozného level dizajnu a
nudného gameplayu. Star Wars Force
Unleashed Il neprinasa takmer nijaky
pokrok a zostéva si tak len domysliet
klasicky cCiernobiely obrazkovy komiks a
zakri¢at si FFFFFFUUUUUUUUU.

Vladimir Pribila

HODNOTENIE

+ Force Grip je stale super

+ cut-scény

+ efektné, no nepouZzitelné komba
minimum inovacii

- otrasny level dizajn

- kratke

- gameplay nudi

- pribeh preslapuje na

mieste
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ext-gen konzoly tu uZ ma-
me tolko rokov, Ze uz dav-
no nie je objektivne hovorit
im next-gen a ku podivu az
teraz dostdvame davku pravej nefalSova-
nej WRC licencie. | ked nadsenci Spinavé-
ho adrenalinu na 4 kolesach si prisli na
svoje a DiRT svojou kvalitou nastavil rally
latku vysoko, vSetci napéato ocakavali,
ako nova WRC hra obstoji v takej silnej
konkurencii. A kedZe si uz kazdy Simol
hodnotenie, pokazil mi tym napinavé
prekvapenie. Dakujem pekne.

Ked som letmo sledoval vyvoj, obrazky,
cital sluby developerov, srsal z toho po-
tencidl. Nemal som prehnané ocakava-
nia, necakal som od hry zazraky. Po pre-
doslych skusenostiach so zavadzajucimi
demami som si dokonca radsej pockal na
pInu hru, aby som mal triezvy pohlad.
Takto spatne mdzem povedat, Ze kvalita
dema zodpoveda kvalite hry. Ak ho vy-
skusate a nesadne vam, nema cenu in-
vestovat do WRC peniaze a dufat v kva-
litné rally preteky. Nie sme v rozpravke,
tu sa nemeni voda na vino.

UZ Uvodné intro dava tusit, Ze tu nieco
nesedi. Opakujuce sa nudné zabery, hud-
ba nezodpoveda vizualu a celkovo spra-
covanie animdcie zavana amatérizmom.
Akoby autorov opustil entuziazmus.

www.sector.sk

w1 KED LICENCIA NESTACI

racing nerobia videa

(i ked' na navodenie

atmosféry), no s celou hrou to vyzera
prakticky rovnako. Zoberme si také rozpi-
xelované menu, to sa uz tak ¢asto nevidi.
Je Skaredé, neprehladné a predklada
minimum informacii. S grafickou stran-
kou je to obdobné, hra vyzera horsie ako
prvy diel DiRT. Na PC to je o nieco lepsie,
no svetovy rally Sampionat by si zasluzil
rozhodne nieco viac. Budiz, menu a grafi-
ka su tieZ menej podstatné. Ide nam
predsa o to, ako sa vySantime pri jazdeni
a Ci to bude zabava.

BohuZial, tu znova narazime na tvrdu
realitu. Tvorcovia maju za sebou uZ neja-

ky ten racing, CiZze som Cakal p6Zzitok z

jazdy. Miesto toho sa mi dostalo divného
arkadového jazdného modelu so simula-
ciou podmorského efektu. Pocit z rychlo-
sti je viac o pocite, ako o rychlosti, autd
sa chovaju sta pod tarchou vodnej hladi-
ny s pomalymi reakciami a tazkotonaz-
nym zatacanim. | po niekolkych hodinach
jazdenia som stale nemal istotu v brzdeni
do zakrut. Nebolo to viak sp6sobené
réznymi povrchmi vozovky ¢i rozdielmi
medzi autami, ale pocitom z rychlosti.
Tato hra sa chova ako flegmaticky brat
adrenalinovej DiRT 2. Tazko sa odhaduje
idedlna néjazdova rychlost, ked vam robi

Work |h oroaress




problém okom rozoznat, kedy idete 60
alebo 120 km/h. Castokrat som pre to
zbytocne prebrzdil zakruty a o vyssSich
obtiaznostiach som si mohol nechat
zdat.

Rozdiel medzi jednotlivymi autami v
rovnakej triede je taky bezvyznamny,
ako by ani nebol. Vlastné uzivatelské
nastavenie sa ¢o-to malo prejavi na tra-
ti, no ak nebudete nahanat sekundy na
zlepSenie ¢asu, nastaveniami sa neoplati
stracat ¢as. Mierna kompenzacia pricha-
dza v jednoduchom driftovani. Pociato¢-
na radost z efektne vybranych zakrut
tesne pri vnutornej strane sa rychlo
zunuje, kedZe moznost dostat auto do
nechcenych hodin a stratit tak dolezité
sekundy je tu prakticky nulova. | pri tak-
mer 70° - 80° Smyku dokazete auto po-
hodlne vyrovnat. A ruku na srdce, koho
bavi ist Smykom bez Stipky nebezpecia?
Alebo vibracii?

Dalsia vec, comu vobec nerozumiem. Ak
ma niekto moZnost pomocou vibrac-
nych motoréekov v gamepadoch spravit
hru vyraznejSou, intenzivnejsSou, preco
tuto Sancu tak nemravne odhodit? Ide o
dalsi vnem naviac. Jediné, ¢o hrac pociti
v rukdch, je naraz do prekazky alebo
vybehnutie mimo trate. Aj ked' z neuhla-
denej hliny - bez vibracii prejst po kras-
nej trdve mimo striktne vy¢lenend trat s
vibraciami mi pride eSte menej logické
ako realistické. Ziadne nerovnosti vo-
zovky nepocitite (pretoze tam nie su, o
tom neskor), skoky taktiez nie, driftova-
nie, prudké brzdenie, jednoducho nic.
Mimochodom, vsetci majitelia PC bez
gamepadu citali tento odstavec nadar-
mo.

Aby sme len Uplne nekritizovali, budete
mat moznost sadnut do virtualnych
vozov 58 readlnych jazdcov, zajazdite si
so svojimi favoritmi alebo zmeriate sily s
najlepsimi z najlepsich. Autori plne vyu-
Zili tohtoroc¢nu licenciu a zakomponovali
vietky aktualne kategdrie WRC, J-WRC,
P-WRC a S-WRC. Vsetky mozete prevet-
rat v kampani, $kole jazdenia
(rafinovane ukrytej vo WRC Academy,

nieco na spdsob chal-
lenge médu), v Single
Stage, Single Rally,
Championship ¢i Time
Attack pre 1 az 4 hra-
Cov (nie, nejedna sa o
splitscreen, ale o sys-
tém hot seat s jednym
ovladacom) a klasicky
multiplayer.

Kariéra dominuje napl-
ni celej hry, kde sa
odjazdenim 55 zavo-
dov s odstupriovanou
obtiaznostou bojujete
o titul. Sice je sucha,
bez motivatorov na
postup, no aspon pod-
[a regularnych pravi-
diel WRC. Ak si rozbije-
te auto v jednom zavo-
de, pred druhym mate
obmedzeny ¢as na
opravu. Budete si musiet vyberat, comu
date prednost, pretoze velakrat sa moze
stat, Ze Casu je malo a z auta nezostalo

vela.

Ohlasovanych 78 trati znie naozaj dob-
re. Konkurencia trpela prave na nizky
pocet, WRC naopak vsadilo na kvantitu,
nez na kvalitu. Trate su vyslovene od-
flaknuté, nudné, bez dynamiky. Hranice
jazdnej plochy a travy su ¢asto geomet-
ricky presne oznacené, snezné zavoje su
robené podla pravitka a povrch trate
samotnej ¢i uz hlina, drt, asfalt, je vidy
dokonale uhladeny. Po prvej hodine
hrania som si uvedomil, Zze len chodim
od jednej zakruty k druhej. Absolutne
Ziadny p6zitok z jazdy, bojovanie s au-
tom na rovinke kvoli zlému povrchu, zlé
dobrzd'ovanie vdaka nerovnosti na vo-
zovke, strata sekund v hlbokej kaluzi
vody vo vnutornej strane zakruty a pod.
To je na takyto projekt nemyslitelné.

Bez dalsieho natahovania méZzeme s
kludnym svedomim a tazkych srdcom
prehlasit, Ze nadejna licencia tazko mi-
nula ciel svojim spracovanim. Celkovo
sa hra javi ako port z PS2. Ak vas na prvy
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ACITROE:

dojem neodradi vizual, zastaralé mecha-

nizmy, prezijete plavajuci jazdny model,
tak za rohom este striehne odveky ne-
priatel - nuda. Vlazny soundtrack vas
necha chladnym, obcasné oZivenie po-
Cas zavodu prichadza skér od kriciaceho
navigatora, motivécia prebojovavat sa
dalej v kampani stagnuje a multiplayer s
ghostami dlho nevydrzi. Absencia mo-
dernych prvkov ako idedlna stopa, flas-
hbacky alebo foto rezim nepriddva na
hodnote. Do kariet hra jedine aktualna
licencia s presnymi pravidlami, no hre
chybaju gule.

Kvetoslav Samak

HODNOTENIE

+ WRC licencia
+ dlzka kariéry

- jazdny model

- spracovanie trati

- grafika

- dlhé loadingy

- absencia modernych
prvkov
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BATTLEFIELD PLAY 4 FREE

A a DICE ohlasili novu Battlefield hru, vola sa Battlefield
Play4Free a bude dalSou free verziou tejto série. Tentoraz
vyzera, Ze prebrali zaklad Battlefieldu 2 a dali hru zadarmo,
teda ¢iasto¢ne zadarmo, kedZe sa znovu budu spoliehat na
mikrotransakcie, ktoré hru zaplatia.

Minulorocny free Battlefield: Heroes si zahralo 6 milionov hracov,
teda nebol dévod nepokracovat v tradicii. Tentoraz sa im vsak ne-
chcelo velmi pracovat na novom titule od zakladov a spojili popular-
ne mapy Battlefield 2 s classmi a silnymi zbrariami z Bad Company 2
a mame tu novu hru do série. Hra bude podporovat 32 hracov, po-
nukne vozidla a sandboxovy gameplay.

Battefield Play4Free vyjde na jar 2011. Viac o hre néjdete na battle-
field.play4free.com, kde sa mozete prihlasit do uzatvorenej bety.

www.sector.sk




Popri ohlaseni free verzie hry DICE pridali aj datum pre Battlefield Bad Company 2: Viet-
nam. Expanzia ku nam pride ako vianocny darcek. Len ho neprinesie Santa Claus, ale
internet a nebude to ani zadarmo. Stat bude 15 dolarov, respektive 1200 pointov. Ako
prva pride PC verzia 18. decembra, konzolové budu nasledovat o tri dni neskor, 21. de-

cembra.

BUDE BATTLEFIELD 3 COSKORO OHLASENY?

K tomu vsektému DICE pribliZilo engine v Battlefield 3, ktory dostane novy systém nasvietenia vo Frostbite 2 engine a rovnako
budu aplikované aj znicitelné prostredia, teda vSetko sa posunie novou hrou vpred. Svetla uz nebudu statické predpripravené,
ale vsetko bude dynamické, poutzije sa deffered rendering, HDR, dynamicka radiosita aj particle lighting. VSetko to umoznilo
vytvorit zniitelny terén, kedze sa uz autori nemusia ohliadat na predpripravené svetelné prvky, mézu sa ni¢it budovy a aj celé
kopce. Uvidime, aké obmedzenia tam aplikuju, aby z bojiska nakoniec neostal len jeden krater.

Nam ostava uz len ¢akat kedy titul ohlasia a kedy konec¢ne vyjde. MéZzeme odhadovat, Ze to bude v priebehu budiceho roka.
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obilny systém Windows

Phone 7 sa prave do-

stdva spolu s Uvodnou

sériou mobilnych zaria-
deni na trh. Ide o dalsi zo systémov spa-
dajucich do kategdrie smartphone novej
generacie a priddva tak konkurenciu ak-
tudlnym Android a iOS systémom. Po
prvych dojmoch mézZeme zhodnotit, ze
bude tazkou konkurenciou.

Microsoft sa z otvorenej platformy Win-
dows Mobile posunul k uzavretému sty-
lu. WP nie je uzatvoreny len softvérovo,
ale aj hardvérovo, ¢o znamena, uz Ziadne
pomalé a nestabilné mobily, vsetko bezi
rychlo a vSetko funguje vSade. Vzhladom
na uzavretost to prinasa aj obmedzenie
stahovania aplikacii z marketplace, rov-
nako aj obmedzenie k pristupu k jadru
systému (firmy si napriklad nemézu me-
nit ani dvodné menu). Tymto najviac
pripomina iOS ako predchadzajuci Win-
dows Mobile, po ktorom Stafetu prebral
otvoreny Android. My sa v tematickych
¢ldnkoch postupne pozrieme na vsetky
tri systémy a hlavne moznosti hrania na
nich.

Zaciname s Windows Phone 7, ktory sme

www.sector.sk

vyskusali na HTC Trophy mobile.

Windows Phone 7 ma okrem zédkladu
zmeneny aj dizajn. Microsoft sa zbauvil
Standardnych ikoniek, ktoré dlhé roky
sprevadzali mobilné systémy a posunul
sa vpred. Novy systém ovladania je zalo-
Zeny na Tiles - dlaZdiciach, ktoré su zade-
lené pre jednotlivé podsekcie mobilu. Tu
systém ponuka Standardné moznosti ako
telefdn, spravy, konktakty/priatelia, ka-
lendar, hry, hudba/videa, mapy, obrazky.
Plus r6zne vami nadefinované boxy
bud’ z ponuky aplikacii, hier, alebo
inych poloziek, ktoré chcete mat rychlo
pristupné z dvodnej obrazovky. Na
uvodnej obrazovke sa vam sice zobrazi
len 7 - 8 zakladnych dlazdic, ale pocet
nie je obmedzeny a pre dalSie polozky
si mbZete preskrolovat obrazovku sme-
rom dolu, alebo jednym tladidlom pre-
pnut na kompletny vypis aplikacii.

Zivot titulnej obrazovke dodavaju ani-
macie, kde sa napriklad posuvaju ob-
razkové pozadia na boxoch, objavuje sa
tam vas avatar z hier a dopfﬁaju to infor-
macné Cisla a texty, ktoré prave potrebu-

HTC Trophy Q WindowsPhone

jete (napriklad text z kalendaru, respekti-
ve naplanovanej ulohy, pocet sprav, ho-
vorov, updatov). Ide o informacne zame-
ranu Gvodnu stranku, nie to len Cisty
vypis ikoniek

Kazda zakladna sluzba ma svoju podob-
razovku, ktord je plne graficka a skrolo-
vatelna do stran, napriklad pri kontak-
toch mate na Uvodnej obrazovke zoznam
aktudlne pouzivanych kontaktov, po pre-
skrolovanim na dalSiu stranu uvidite
vsetky kontakty a na tretej strane mate
ich aktudlne posty na Facebooku. Pozri-
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me sa na moznosti blizsie:

- Kontakty

what'’s new



Kontakty sa prakticky menia na priatelov,
tu si mbzete bud importovat kontakty zo
sim karty teleféonu, alebo vyplnenim uda-
jov naimportujete cely zoznam z Facebo-
oku. Vsetky facebookové kontakty sa
automaticky updatuju, mate tak rychly
prehlad o ich aktivitach a odkazoch. Sa-
motny Facebook je vyrazne zapracovany
v celom mobile a postovat na siet moze-
te prakticky vSetko. Oproti tomu na
Twitter si musite stiahnut samostatnu
aplikaciu a sledovat updaty v nej. MozZno
trochu $koda, lebo by sa to dalo pekne
prepojit s facebookovskymi updatmi.

e NUOGE
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- Xbox Live / Hry

Hernd sekcia je vyraznou ¢astou mobilu,
ma svoju zalozku a vlastny systém. Cela
je postavena na Xbox Live konte, ktoré si
vytvorite spolu s vasim avatarom. Rovna-
ko ako na Xboxe a PC si na svoje konto v
jednotlivych hrach odomykate achieve-
menty a zvysujete si tak skére. Hry si
stahujete len online cez Marketplace
Place zalozku.

- Office

Tato moznost je zakladom pre biznisme-
nov a ponuka prezeranie a vytvaranie
dokumentov v aplikaciach Powerpoint,
Word, Excel, rychle poznamky si spravite
vo One Note. Na zdielanie dokumentov
hlavne vacsie firmy vyuziju podporu onli-
ne Sharepoint serveru. Outlook Micro-
soft priamo pod Office zalozku nezapra-
coval, ten sa rozdeli na importované kon-
takty a maily v samostatnych castiach
mobilu.

- Zune / hudba, video

Dalsia masivna zalozka je Zune, do ktorej
sa zahria hudba a video, ¢i uz vase mé-
dia, alebo stahované cez Zune sluzbu.
Prakticky sem mézete nahrat, ¢o chcete
cez Zune softvér z PC, ale ak to nie je v
kompatibilnom formate, systém to pri
kopirovani do mobilu automaticky sko-
vertuje do podporovaného formatu. Na-
priklad si tak moZete do telefénu nahrat
divx alebo xvid filmy. Podobne je to aj z
hudbou, ta ma aj svoj marketplace s
moznostou nakupu skladieb, albumov,
playlistov.

your SCratte o

- Marketplace

Spoloé¢né trhovisko zjednocuje stahova-
nie aplikdcii a hier, kde ich ndjdete rozde-
lené podla kategoérii, na free a platené,
nechybaju rebricky a samotné stahova-
nia, ktoré si mézete naklikat do poradia.
Po stiahnuti sa vam jednotlivé polozky
objavia vo svojich priecinkoch. Trochu
Skoda, Ze tu Microsoft neumoznil pouzi-
vat MS Pointy z Xbox Live a teda na pla-
tené aplikacie musite pouZit kreditku

(respektive by mala fungovat aj moznost
zaratat cenu do mobilného u¢tu, ale to
nevieme, Ci bude niekedy podporované
aj u nas).

Z dalsich funkcii nechyba prekvapivo
rychly Internet Explorer, ktory je posta-
veny na zaklade IE7, ale v porovani s no-
vym iPod Touch bol rychlejsi a plynulejsi
hlavne v skrolovani. Zatial nema podporu
flashu a Silverlightu, ale obe su ohlasené
do dalsieho updatu telefénu. Dalou vel-
mi rychlou funkciou si Mapy, ktoré maju
samozrejme Bing zdklad, ponukaju GPS
pozicie, mapu ulic, satelitni mapu, po-
drobnu navigaciu. Satelitné mapy sa ca-
chuju a ak si prezriete svoje mesto raz, uz
nemusite byt pripojeny na wi-fi, alebo
tahat data cez mobilnu siet. Samozrej-
mostou je Email funkcia (Outlook, Hot-
mail, Yahoo, Google) a mozZnosti posiela-
nia sprav. Kazdy Windows Mobile telefén
ma minimalne 5 Mpx fotak, s ktorym
mozete fotit a nahravat videa do zélozky
Pictures a nasledne ich sharovat do nie-
kolkych online sluzieb.

Toto vsetko este rozsiruje ponuka aplika-
cii z Marketplace, stiahnite napriklad
spominany Twitter, samostatnu Facebo-
ok aplikaciu, pocasie, imdb, Adobe Rea-
der, z uzitocnych aplikacii nechyba ska-
ner, baterka a vzhladom na gyroskopické
senzory ani vodovaha a samozrejme vela
dalsich. Na start uspokojiva ponuka, kto-
ra sa bude postupne rozsirovat. Vacsina
zakladnych aplikacii je zadarmo, dalsie si
musite dokupit, alebo otestovat v trial
verzii.

marketplace
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Z hardvérového hladiska systém okrem
touchscreenu vyZaduje aj tri tlacidla. Tie
s back, home a search. Teda tlacidla,
ktoré vdm ponuknu v kazdej situacii, €i
vas uZ vratia o krok spat, vratia na za-
kladnu obrazovku, alebo otvoria vyhlada-
vanie v aktualnej sekcii mobilu. Mimo
nich na mobiloch ndjdete hlasitost a on-
off tlacidlo.

V zdsade mozeme skonstatovat, Ze sys-
tém je rychly, stabilny a prinasa zavan
dalSej generacie mobilnych systémov.

Ovladanie hier v poslednych par rokov
preslo na touchscreen kombinovany s
motion senzormi mobilov. Inak to nie je
ani vo Windows Phone a prakticky je
ovladanie Uplne rovnaké ako u zvysnej
konkurencie.

Samotné hry uz pri launchi ponukaju
pestru paletu stylov od RPG, cez akéné,
az po rozne logické a kartové tituly. Titu-
ly st rozdelené na dve sekcie s Xbox Live
podporou a bez nej. Vacsinou plati, ze
Live tituly su masivnejsie, kvalitnejsie,
budi mat multiplayer a ponuknu vam aj
achievementy, kazda z nich ma aj trial
mad, takze hru nemusite hned kupovat.
Ostatné tituly su vacsinou amatérske,
mensie, trial verzia u nich nie je pravid-
lom, vela z nich vsak skusobny mad po-
nuka. Pozitivom je, Ze nemusite free ver-
zie hladat samostatne.

V zasade hry vdaka silnému hardvéru

mobilov (minimalne 1 GHz processor) idd v hrach a to konkrétne tahovy multiplay-

hry rychlo a bezproblémovo. Najvyraz-
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nejSou hrou z titule ponuky je Harvest,
pritazlivo vyzerajica 3D akénd RPG v
Style Diablo, ale presunuta do sci-fi pro-
stredia vyprahnutej planéty. Je masivna,
aj ked'na tukacie ovladanie do priser si
treba zvyknut. RPG upgrady su vsak dos-
tatocne bohaté, takze hracov chyti na
dIhsi ¢as.

Z mensich hier nechyba Bejeweled Live,
ktory je momentalne najstahovanejSou
hrou, vysoko sa drzi aj ragdolové striela-
nie Sasa z dela Carney Vale, mala logicka

vec Flowers, Hexic, Tetris, jednoducha

lietacia zaleZitost Glyder. Z klasik nechy-
ba DeBlob, Earthworm Jim, ovladanie
lietadielok Flight Control. Z Xbox
Live konverzii potesi napriklad mini
verzia Rocket Riotu a z Windows
klasik tu najdete Solitaire. Nakoniec
je samozrejmostou klasika Sims 3.

Sims 3 je konverzia z iPhone a skusa-
li sme ju aj porovnat s verziou na
novom iPod Touch. Grafika bola
Uplne rovnaka, ale nahravanie mal
iPod Touch rychlejsie a scrolling v
meste bol plynulejsi. MenSie tituly
ako tower defense hra Star Wars
Battle of Hoth, alebo Flight Control
fungovali rovnako rychlo, s rovnakou
odozvou. Rozdiely v samotnej hratel-
nosti s na novych mobiloch nulové,
tvori ho len ponuka a pri multi-
platformovych titulov odladenost na
jednotlivé systémy. Bude zaujimavé
sledovat vacsie tituly.

Mobil od zakladu podporuje multiplayer

er cez event spravy. Napriklad Sach, stol-
né hry, karty, teda vietko, ¢o ¢akd na
dalsi tah hraca, moze fungovat cez tuto
sluzbu. Tah sa vidy odosiela cez Live a
dalSiemu uZivatelovi sa zobrazi, ked' sa
pripoji. Tahat sa da cez mobil, ale séria
hier je aj na webe, kde méze tah spravit
druhy hrac. Zrejme prepojenie aj s hrami
na Xboxe na seba nenecha dlho ¢akat.

Z Xboxu Microsoft do mobilu presunul aj
avatara, ktorého si bud naimportujete so
starym kontom, alebo si ho vytvorite s
novym kontom. Vytvdaranie konta je jed-
noduché a rychle, oproti Xboxu nemusite
dokonca zadavat ani adresy, len krajinu,
v ktorej byvate a uzZ si vyberate dizajn
svojho avatar. Avatar tu je zdkladne zob-
razovany 2D a to hlavne pre rychlost
celého systému, ale mézete si ho rozklik-
nuat, otvori sa vam avatar aplikacia, v
ktorej si ho obleciete, vybavite, alebo mu
spravite mala Upravu tvare a postavy.
Avatarov mozu vyuzivat ako hry, tak aj
aplikacie. Pocas nasho testovania este
zial neboli pristupné.

Napriek tomuto detailu je herna ponuka
na launch velmi pekna a za par dni, ¢o
sme mobil testovali, bolo vidiet neustale
priddvanie titulov. Sice to ma daleko od

Star Wars Bt o Heh '

uz zabehnutych Android a iOS systémov,
ale vidiet, Zze Microsoft nabral skisenosti
z Xboxu a celé to ma strukturu, nie su to



len ikonky, ktoré sa vdm po stiahnuti

hodia niekde medzi miliony dalsich na
ploche.

Postupne si prejdeme hranie na vsetkych
troch platformach, ale uz teraz vdm mo-
Zeme povedat zakladné rozloZenie hier -
iPhone najviac hier, ale zaplatite si za ne
Android - ponuka mnoZstvo neplatenych
hier, Windows Phone 7 - takmer vsetko si
mozete pred kipou vyskusat, achieve-
menty potesia hlavne, ak hravate na
Xboxe, priame zapracovanie multiplaye-
ru otvdra zaujimavé moznosti prepojeni.

Samotny HTC Trophy, na ktorom sme
systém testovali, ponuka standardnu
zostavu potrebnu pre Windows Phone 7
mobily. Ponuka 1 GHz Snapdragon proce-
sor, 3,8 palcovy SuperLCD, 480x800 rozli-
Senie, 802.11n WiFi, Bluetooth 2.1 s EDR,
GPS, FM Radio, 8 GB flashu, 512 MB
ROM a 576 MB RAM. Fotak je s autofo-
cusom a 5 Mpx senzorom, LED bleskom,
nahrdva aj 720p videa. Jediné vyraznejsie
vylep3enie oproti Standardu je zvuk, kto-
ry ma reproduktor vzadu na mobile a
ponuka Dolby mobile, SRS, ekvalizér a
Bass Booster vyznie a hlavne pri hrach a
filmoch kde nemusite pouzivat slichad-
13..

Na mobile sme mohli vyskusat rychlost
prakticky vSetkych Windows Phone mo-
bilov, ktora ponuka presne to, ¢o by ste

od 1 GHz proce-
soru Cakali -
teda plynuly
zazitok ako v
menu, tak aj pri
browsovani
internetomav
hrach. Hry isli
prekvapivo
dobre, aj ked’
zatial skutocne
grafiku zatazu-
jucu 3D hru
sme v Uvodnej
ponuke pri tes-
tovani nenasli.

Fotak a kamera maju vysoké rozlienia,
ale stale je to mobilna kvalita a skor
vhodna pre malé rychle zabery ako plno-
hodnotné fotky, alebo videa. Vhodny je
hlavne na fotky cez den, ¢im menej svet-
la, tym rapidnejsSie ide kvalita dole. Pozi-
tivom je aj samostatné tlacidlo na mobile
na fotenie a natacanie.

Displej prekvapil, superLCD m4 kvalitu a
nezatazuje prili$ batériu ani pri najvy-
$Som jase, nie je to sice SuperAmoled ani
Retina display, ale ponuka dostatoc¢nu
ostrost a kontrast. Napriek 480x800 rozli-
Seniu a vdaka vyhladzovaniu fontov roz-
diel v hustote pixelov oproti iPhone 4 ani
neuvidite.

Trophy ma ale jeden dizajnovy detail, na
ktory si treba zvyknut a to tri zakladné
tlacidla (back, home a search) blizko pri
touchscreenovej obrazovke. Navyse tla-
Cidla su rovnako touchscreenové a staci
prstom prejst po search a uz ste von z
hry alebo aplikdcie. Niektoré aplikacie a
hry maju tieto tlacidla oSetrené, ale vac-
Sina Uvodnych nie a pokym si na to ne-
zvyknete, moze to byt otravné stéle sa
vracat spat do hry.

Batéria pocas testovania pri pravidelnej
zétazi vydrzala priblizne jeden den, ¢o je
velmi dobry vykon na mobil vybaveny s
1300 mAh batériou. Pri beznom vyuziva-
ni by mala bez dobijania vydrzat niekolko
dni, to sme uz nemali ¢as vyskusat. vV
kazdom pripade HTC Trophy je solidny
mobil s kvalitnou konstrukciou, dobre sa

drzi, ponuka decentnym zvuk, ale nie
prave najlepsie umiestnené touch tlacid-
I1a. Nesklame vsak Ziadnej kategorii.

Ostatné uvodné mobily vo Windows Pho-
ne ponuke st podobné, rozlisuju sa hlav-
ne kvalitou a velkostou displeja, baté-
riou, zvukom. Napriklad displej ma urcite
najlepsi Samsung Omnia 7 (v hodnote-
niach kon¢i medzi najlepsimi z ponuky),
najvacsi displej ma HTC 7 HD (ale zial
slabsiu batériu). LG oproti tomu pridava
do svojich mobilov DLNA funkciu, teda
vam umozni vysielat obraz na TV.

Po Uvodnych testoch méZeme zhodnotit,
Ze Windows Phone 7 je kvalitny a rychly
systém. Sice mu niekolko funkcii oproti
konkurencii este chyba (napr. co-
py&paste, alebo multitasking), ale len
teraz vySiel a updaty su prisfubené. Na
samotné hry je systém tvoreny priam od
zakladov a na funkciach a aj samotnych
hrach je to citit. Tu len musime ¢akat,
akym smerom sa budu uberat a ¢i Micro-
soft ziska aj velké firmy na podporu svo-
jich mobilov a ponukne nieco viac ako
konkurencia. Je to vlastne nova herna
platforma Microsoftu, ktora nahradi ab-
sentujlci handheld.

Co sa tyka podpory u nas, Slovensko este
nema oficialnu podporu Xbox Live, Zune
a ani lokalizaciu systému, tieto by mali
prist buduci rok. V3etky sluzby vsak fun-
guju cez zahrani¢né konta (staci zvolit UK
pri vytvarani konta) a teda ak nechcete
¢akat, mbzete sa do toho rovno vrhnut.

Peter Dragula
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CINANIA KOMBINUJU KINECT A MOVE
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N inski kopirovaci sa
nezastavia pred nic¢im
a prave na trh prina-
$aju i-Dong, zariade-
nie, ktoré spaja Kinect a Move
do jedného a pripaja ich k PC,
alebo Specialnemu settop bo-
Xu.

Zatial ¢o z Kinectu prebera
dizajn kamery a obohacuje ho
dalsimi svetielkami, z Move
prebera ovladac a aj svietiacu
gulicku, tu ale svetlo nahradza
infracerveny refraktor, ktory
odréza infra signal spat do
kamery (znamena to, Ze sa
nemusi hrat s ovlddacom, sta-
¢i mat infra krdzok pripnuty na
hoci¢om, napriklad na pin-

/ ' gpongovej alebo tenisovej
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rakete).

Hry si tak detekuju, kde sa
nachdadza ovlddac rovnako ako
pri Move. Je otazne Ci zariade-
nie v Cine ponukne nieco viac
ako malé hry ala Wii Sports.

Samotné zariadenie s dvomi
ovlddaémi a hrami bude v Cine
stat okolo 220 dolarov.




ONLIVE UTOCI NA KONZOLY, MINIKONZOLOU

nLive, termindlovy systém
PC hier, dostane svoje za-
riadenie Microconsole uz
zaCiatkom decembra a Jo-
ystig sa uz nan blizsie pozrel. Mala kra-
bi¢ka nam ukazuje buduicnost konzol a
prakticky obsahuje len dekompresny Cip,
HDMI a LAN konektory, plus ma aj analo-
govy a opticky zvukovy vystup. Plus wire-
less podpora pre gamepady a headsety.

Zariadenie je o velkosti mobilu, alebo
DSka a dodava sa k nemu aj jeden ovla-
dacd, ktory vyzera ako spojenie PS a Xbox
gamepadov do jedného, rozmiestnenie
paciek je prebrané z PS ovladaca, tlacid-
13, dizajn a prakticky aj slot pre batérie z
Xboxového. Dojmy na engadget ho ozna-
€uju, ako velmi kvalitny a priam konkuru-
juci Sony a Microsoftu.

Samotna herna cast je rovnaka ako pri PC
aplikacii, teda mézete hrat vsetky hry,
ktoré st v OnlLive ponukne, sta¢i mat

dosta-
tocne rychly internet, kedZe tu sa vSetko
pocita na vzdialenych serveroch a vysled-
ny obraz sa cez internet prenasa ku vam.
Jednotlivé hry si mozete ku-
povat, pozi¢at na tri alebo
sedem dni, pripade zahrat
dema. Autori tu uz ohlasili aj
pridavok Indie sekcie, ako aj
exkluzivne tituly. Systém mal
mat pbévodne aj mesacéné
poplatky, ale tie uz boli zru-
Sené.

Pri prvych testoch zariadenie
ukazalo minimalny lag a ¢o
Joystiqg testoval, tak ponuklo
perfektne hratelnu verziu
Unreal Tournament Ill, teda
na konzolové standardy. Ob-
raz ma sice kompresné arte-
fakty, ale z vacsej dialky ich
velmi nevidiet. Jediny prob-

Iém, ktory pri vodnom tes-

te, mali bolo vypadavanie ovla-
daca, ktory sa miestami odpojil od
konzoly. Tu dufaju, Ze to firmware
napravi.

OnLive Microconsole stoji 99 dola-
rov, pricom 50 dolarov je za ovla-
dac a za dalSich 50 si mozete vy-
brat free hru z ponuky OnLive. Ak
nechcete hrat pred TV, na PC stadi
zadarmo stiahnut terminalovu
aplikaciu. Samozrejme, u nas to
zatial nie je aktudlne, kedZe OnlLive
sa zatial rozbieha len v US. Eurdpa
pride na rad buduci rok.

Konkurenény Gaikai vSak nespi a
prave zacal posielat maily prihlase-

nym betatesterom.
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Daemonica

aemonica je pomerne ne-
znama Ceska hra. Vysla v
roku 2006 a medzi vtedajsi-
mi titulmi ste ju mohli lahko
prehliadnut. Ci to bola chyba alebo nie,
Vam odpoviem v nasledujucich riadkoch.

Hru budete prechdadzat v koZi Nicholasa
Farepoynta, Lovca, v starsSom jazyku Dae-
monica zvaného Haresh-al-Dorem — ten,
ktory hovori s mitvymi. Jeho pracou je
chytanie a zabijanie tych najvacsich ne-
tvorov v [udskom tele — vrahov deti, tra-
viCov mestskych studni, znasilfiovacov a
prznitelov zien. Ten prichadza do Cavor-
nu, anglického zapadakova, na pozvanie
miestneho starostu. Ten pocul o Nichola-
sovom Uspesnom zabiti Yorkského ma-
siara a ako profesionala ho Ziada o po-
moc v pripade zmiznutia starSieho man-
Zelského paru Greerovych. Stredovek
nebol med lizat, no Cavorn je aj nan
hrozné miesto. NajblizSie vacsie mesto je
na mile vzdialené, ak prave neprsi, je
aspon zamracené, na péde nechce nic¢
rast, dobytok umiera na choroby a vacsi-
na obyvatelov mestecko opustila. Akoby
nad krajom visela kliatba. Starosta Sain-
tjohn ho privita so spravou, Ze k zmiznu-
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tiu sa pridala aj vrazda mladej Zeny Elea-
nor. V3etko je ale v poriadku, vinnika
oboch zloc¢inov uz popravili. Bol to jej
priatel, hrobdr Roger Duncombe. Nasli
ho polosialeného a celého od krvi pri jej
tele, z ktorého bola stiahnutd koza z ce-
Iého chrbta. Z rozhovoru je ihned'jasné,
Ze Saintjohnovi nejde o dolapenie sku-
to¢ného pachatela, chce len mat pripady
z krku a zazehnat paniku. Hrobar nemal
Ziadny motiv, koZzu nikde nenasli, popra-
vili ho narychlo, bez poriadneho sudu.
Na Sibenici visi nevinny, zatial ¢o bestial-
ny vrah stale beha na slobode. Pribeh
teda zacina mi-
moriadne atmo-
sféricky, navyse
stredoveku de-
tektivku s fanta-
sy prvkami tu
nemame kazdy
den, o to viac ste
vtiahnuti do de-
ja. V hlavhom
menu hry najde-
te aj polozku
pribeh, kde na-
jdete niekolko

stran o Nicholasovom povolani spolu s
udalostami predchéadzajicimi prichodu
do Cavornu — trochu atypické riesenie
namiesto dlhsSieho intra, avSak urcite
zaujimavé.

Po spusteni hry pozerate na hrdinu pek-
ne zvrchu, izometrickou kamerou. To
bude RPG, poviete si. Zdanie vsak nekla-
me len v pripade hrobarovej viny — Dae-
monica je v skuto¢nosti adventura, comu
je prispoésobena vacsina hratelnosti. Spo-
vedate obyvatelov, zbierate predmety,
ktoré pouzivate na prostredie, riesite
hadanky. Predmetov celkovo nie je mno-




ho, ani ich medzi sebou velmi nekombi-
nujete. Pre hardcore adventuristov moz-
no sklamanie, avsak takto vSetko pdsobi
prirodzenejSie, kombinacie su zasadne
logické, o napomaha plynulejsiemu hra-
niu. Zarover viak obtiaznost nie je vyso-
ka, ani hadanky, tu prevaZne slovného
charakteru, ju rozhodne nezvysuju. Na-
priek tomu aspon ni¢ nezdrZuje plynutie
pribehu — adventury sa predsa hravaju
hlavne pren.

Okrem typickych Zanrovych prvkov v hre
najdete aj suboje. Tie poskytuju celkom
prijemné oZivenie, no ich mechanizmus
nepatri medzi prepracované — mozete
len udierat a blokovat. Jedna sa sice o
adventurku, avsak komplexnejsi sibojovy
systém by jej urcite neugkodil. Dalej zbie-
rate bylinky, z ktorych robite lektvary.
Niektoré potrebujete pri rieSeni problé-

mov, iné na doplnenie zdravia stratené-
ho pri bojoch. Zaiste najdélezitejsi z nich
nesie nazov Soulgreep. Ten Vam, ako
Haresh-al-Doremovi dovoli hovorit s mft-
vymi tak, Ze Nicholasa nacas usmrti. To
prebieha formou akejsi minihry, ked' sa
objavite v podivnom chrame. Vsade oko-
lo visia obrazy zachycujlce rézne spéso-
by smrti. V zavislosti od ¢loveka, ktorého
chcete vyspovedat, vojdete do prislus-
nych dveri pri obraze, urcite jeho Zivotny
ciel, mesiac narodenia a démona, ktory
ho privola. Potom sa moZete s danou
osobou porozpravat ( za predpokladu, ze
ste sa nepomylili ).

Co sa herného sveta tyka, je velmi maly —
len Cavorn, klastor nad nim a kusok lesa
so starou banou. Jeho dizajn p6sobi stro-
ho, absentuju v nom naozaj jedinecné
miesta. Pri tak malom svete vSak mohli
autori zapracovat
o Cosi viac, hre by
osobitejsie zaku-
tia prisli vhod.
TaktieZ zamrzi
jeho rozkuskova-
nie na zony, loa-
dingy potom vy-
trhavaju z diania.
Graficky na tom
hra nebola naj-
lepsie ani v roku
vydania, no svo-

jim sp6sobom

grafika ladi s celkovou atmosférou. Zvu-
kov je ako Safranu, v podstate len cvrlika-
nie hmyzu, padanie dazda a zvuk hromu.
Dojem znacne zlepsuje vynikajuca hudba,
z ktorej priam beha mraz po chrbte. T4
ale hra len sporadicky, navyse Styri ¢i pat
melddii rozhodne nemozno nazvat roz-
siahlym soundtrackom. Obrovska skoda a
premrhany potencidl, pretoze najlepsie
okamihy Daemonicy su tie, ked' prsi, do
toho oblast osvetli blesk, zaduni hrom,
vSetko za sprievodu hudby. Vtedy atmo-
sféra doslova vyteka z monitora. Ked ale
dazd s hudbou ustanu, atmosféra razom
vyprcha. Dabing mi spociatku pripadal
nevyrazny, s postupnou graddciou pribe-
hu vSak nabral na obratkach, ale kvalit
takého Posla smrti nedosahuje.

Daemonica je svojska hra — rozhodne nie
je pre kazdého. Mnohych odradi uz len
svojou zastaranou a strohou grafikou,
primitivnym subojovym systémom, i
vlaznou adventurnou hratelnostou. Na-
vy$e na jej hranie potrebujete mat nala-
du ( alebo pripravenu zasobu niecoho
veselého a pozitivneho, napriklad zopar
dielov ovecky Shaun:) )Ak sa ale dokazete
nad zapormi preniest, objavite atypicky
pojatu adventuru s paradnou atmosfé-
rou, pribehom a prijemne plynulou hra-
telnostou, okorenenou o rdézne zakonde-
nia. Ci je to malo alebo vela, uz musite
posudit sami. Ja som sa vak bavil dobre.

deBielawa

HODNOTENIE

+ atmosféra

+ pribeh, dialégy

+ hudba

+ plynuld hratefnost

+ niekolko koncov

- relativna kratkost

- primitivny systém bojov
- slabd a stroha grafika

- malo zvukov a hudby

- maly, rozkuskovany svet
- trividlna adventurna
hratelhost

7.5

93



DINO C

[SIS 2

94

hceli by ste vlastnit stroj ¢a-

su? Zaiste by ste si ho chceli

vyskuisat, rovnako ako ja.

Ved, preco nie. Kto by tomu
uz len neodolal. Cestovat v ¢ase tam a
naspat, vracat sa do minulosti, zazit v nej
niektoré udalosti na vlastnu past, posu-
nut sa o dvetisic rokov dopredu a prezit
veénost v sekunde. Neviem ako vy, ale ja
by som to brala. Jednym z mojich prvych
cielov by bol vratit sa o niekolko tisicro¢i
dozadu, do doby, kedy na zemi ¢lovek
nezil. Povedali by ste si, Ze je to nebez-
pecné, ale to je i sama pritomnost. V
tom pripade by mi stacil jediny pohlad
na ten UZasny svet a bol by to zaiste moj
najkrajsi zazitok. Zial, i na ten pohlad by
som ten stroj ¢asu potrebovala. Na spl-
nenie svojho tajného sna ma napadd uz
len jedno. Spojit pritomnost (Capcom),
minulost (dinosaury) a budidcnost
(¢asostroj). Co vyjde? Predsa baje¢na
akcna adventura od Capcomu menom
Dino Crisis 2. Nech sa pacil

Urcite ste o Dino Crisis poculi. A ak nie
tak o survival hororovom titule menom
Resident Evil urcite! Dino Crisis 1 bola
nieco ako jej mladsia sestra az na to, Ze
vymenila zombikov za hrézostrasnejsich,
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krvilacnejsich dinosaurov, pricom horo-
rovu atmosféru si ponechala. Dino Crisis
2 sa vydala inym smerom. Ak¢énejsim a
hlavne zabavnej$im. Nechcem tvrdit, Ze
jednotka bola nudna, no boli to prave
malo nepriatelov, narocné ulohy a ne-
dostatok municie, ktoru ste si museli
kazdu chvilu zhanat a tym padom sa celd
hra s vami pomaly tahala. Dino Crisis 2 je
uz uplne ind hra, pricom dej nadvazuje
na predchdadzajuci. Je to uz 10 rokov, ale
kazdy kto ju nehral, méze len jedno -
[utovat.

Kde zacat? Len aby sme boli v obraze. V
prvom dieli sa vedci domnievali, Ze ¢lo-
vek a dinosaurus nemézu existovat v
jednej a tej istej dobe. Dr. Edward Kirk
(postava z predchadzajuceho dielu) pri-
Siel na nieco, ¢o by pomohlo pomocou
tretej energetickej tedrie zachovat dino-
saurov aspof pre buduicnost. Dr. Kirk
mal byt Gdajne tri roky mftvy, ked' vsak
Regina (hlavna postava predchadzajuce-
ho dielu) zistila, Ze stéle Zije a pracuje na
tajnom 3rd projekte. Ako si vSak spomi-
nate, v DC1 ste mali na vyber ukoncit hru
dvoma réznymi spésobmi. Nech ste si
vybrali ktorykolvek, oba nadvazuju na
DC2, takZe niet sa ¢oho bat.

Dej 10/10

Nastava rok 2010. Specidlna jednotka
menom TRAT cestuje v ¢ase a vracia sa
na ostrov, aby sa pokusila zachranit ludi,
¢o tu zostali uvdazneni v meste Edward a
aby nasli plany 3rd. Takticky tim TRAT
cestuje na ostrov pomocou Specidlnej
lodi prisp6sobenej na cestovanie ¢asom.
Na palube je rusno. Vojaci pobehuju z
jednej strany na druhu a chystaju sa na
vylodenie. Odrazu vystupi vysoky, blon-
davy muz. Kto to je? Po chvili pride cer-
venovlasa Zena. To nie je nikto ini, nez
stara znama Regina! Ale kto sakra je....?
Tento krat bola Regina zasadena do hry
len pre okolnosti z prvého dielu. Nuz,
tejto Cervenovlasej divoske pripadla ved-
[ajsia rola, ¢im mozno Capcom sklamal
niektoré panske pohlady. Co sa tyka
mna, ja sa nestazujem! PretoZe hlavna
rola pripadla postave menom Dylan
Morton (a to je ale fesak).

Dej Dino Crisis 2 sa toci hlavne okolo
Dylana. Je s nim aj celkovo viac misii.
Spociatku sa to ani nezda ze by mal Dy-
lan nejaky vplyv na dej, ale pomaly sa
vSetko zaCne zamotavat a zistuje veci,
ktoré mozno ani nemal vediet. Ako nahle



spustite hru, zvolite si obtiaznost, na-
stdva ohromujuce intro. Vsetko sa zda
byt viac nezZ jasné. Postavit tabor, zis-
kat plany 3rd, pohladat ludi a vratit sa
domov. Vsetko by tak dopadlo, keby
svorka hladnych Velociraptorov nena-
padne tabor. Dylan a Regina zostavaju
v obkltceni. V tom vsetci odidu. Ale
prec¢o? Namiesto odpovede prichadza
hluk. Je to T-Rex! Obrovskd obluda sa
rozbehne po vas a nezostdva nic iné
len utekat. Predtym ho zdrzi este Da-
vid Folk svojim RPG-Ckom a po tejto
akcii zahadne zmizne. Niet Uniku! Ces-

ta sa konci strminou a T-Rex je vam v
patdch. Skocit, neskocit? Skocit! A to ¢o
najskor!

Tak a sme na zaciatku. Prebudzate sa na
zemi a zacinate hru. Po kratkom rozhovo-
re sa Dylan a Regina pohadaju a kazdy sa
vyda svojim smerom. Ihned' po tejto had-
ke ste odkazani sami na seba. Vstupite
do sveta plného nebezpecenstva. Dino-
saury budu na vas vyskakovat z kazdej
strany. A vy ich budete musiet strielat,
pretoZe zbabelym Gtekom sa daleko ne-
dostanete. Je velmi dolezZité hladat a
zbierat lekarnicky, ktoré sa v hre ¢asto
vyskytuju. Niektoré je vidno na prvy po-
hlad, iné byvajua ukryté v mftvolach, od-
pade ¢i v regéloch. Je lepsie ich pohladat,
pretoZe tym usSetrite peniaze, za ktoré si
mozete kupit lepSie zbrane ¢i vybavenie,
o ktoré nikde v hre nezakopnete.

Nie! Nebojte sa. Nebude sa opakovat
systém z jednotky, kde ste naboje museli
hladat. Ale nie¢o celkom nové. Po celej
hre ndjdete tzv. Extinction Points, ¢o su
pocitace, kde si mbzZete zaklpit zbrane,
naboje, doplnkovd municiu, lekarnicky

alebosiv

nich uloZit hru. Tieto pocitace su velmi
dobre rozmiestnené. Nemusite sa oba-
vat, Ze do vas bude nejaky dinosaurus
dobiedzat. Byvaju v mensich miestnos-
tiach, kde nie je ani nohy. Vsetky zbrane,
¢o si kupite, sa vam ukladaju do statusu,
odkial si mézete kedykolvek, ktorikolvek
vziat. Vasa prva misia je jasna. Predierat
sa dzunglou az k budove, v ktorej najdete
box z Research Facility Keycard (vSetko
len kvoli tejto blbosti). No dobre! Dylan
hlada nejaké plany, ale ¢o s tym vsetkym
ma? Ako sa hovori ,trpezlivost ruze pri-
nasa“, pockajte do chvile, kedy zacinate s
Reginou a napadne vas partia ludi v hel-
mach. Pod tmavou helmou sa skryva
nevinna tvar mladého dievcata. Kto to
je? A preco jej nie je rozumiet? VSetko sa
dozviete. Dokonca sa dostanete do ne-
obycajného stretu vsetkych troch casov,
zistite, Ze sa nachdadzate v Casovej burke,
z ktorej vedie len jedna cesta. Vsetko sa
od tej chvile za¢ne pekne komplikovat.
Veci prestant davat zmysel a vdim neos-

tdva nic iné len preZit. Tolko k deju, viac

vam nepoviem. Vyskusajte!
Hratelnost 7/10

Hra je ak¢na, plna nebezpecenstva a ne-
¢akanych zvratov. Len ¢o sa Dylan dosta-
ne cez prvu prekazku, ktorou je otravna
burina a prejde zopar krokov, postihne
ho nemalé prekvapenie v podobe troch
hladnych Velociraptorov (otravy, ktorych
sa nezbavite do konca hry). To, Ze ste
pred chvilou boli v miestnosti, kde nebo-
lo ani nohy, neznameng, Ze to tak bude
stdle. A to je len dokazom toho, Ze v hre
sa nebezpecenstvo vyskytuje na kazdom
kroku. Ak ste hrali jednotku, urcite ste
zazili situacie, kedy utek pred Velocirap-
tormi bol tym najlepsim alebo jedinym
rieSenim. Zabudnite! Za kazdého mrtve-
ho dinosaura su body, ktoré vdam pomozu
pri kipe lepsich zbrani a predmetov, bez
ktorych toho moc neprejdete. Moze sa
stat, Ze tych potvor zabijete stovky a sta-
le budu prichadzat nové a nové. Vtedy sa
budete pytat, ,Odkial' do pekla sa stale
beri?“ ale nevéahajte ich zabit ¢o najviac
(aj kebyZe mate vyhubit cely druh).
Zalezi na tom, akého dinosaura zabije-
te alebo kolko ich zabijete v ¢o naj-
kratSom casovom limite, pretoze tym
sa zvysuje vase combo a tym padom
aj vase prijmy. Ale aby to nebolo pilis
jednoduché, dinosaurus vas totizto
nesmie ranit, inak sa dosiahnuté com-
bo resetne. Spociatku sa to nezd3, ale
po desiatych zabitych Velociraptoroch
je to pekny balik prachov.




Po prejdeni jednotlivych Usekov sa v
kratuckej prestdvke ukazuje, kolko ste
nazbierali bodov, aké najvyssie combo
ste dosiahli ¢i do akej miestnosti alebo
aredlu vstupujete. Zakazdym co vstupite
do nového aredlu, zjavi sa vam v pravom
hornom rohu vase HP. Takisto sa vdm HP
ukazuje po zraneni postavy. Spominam si
na scény, kedy je dinosaurus schopny

chytit vas do papule a tahat po zemi ale-
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bo si vas Pteranodon vynesie do nebies a
spusti na zem. V takychto pripadoch
dochadza k strate krvi a postava za se-
bou zanechdva krvavé stopy, o laka
nielen dinosaurov, ale aj malu praveku
vazku, ktord sa na vas urcite nebude len
tak pozerat (mrcha mal3).

Dalej tu mame vela hadaniek a minihier.
Prist na niektoré hadanky len tak sam je
v niektorych pripadoch aZ nemozné.
Preto je v hre roz-
miestnenych nie-
kolko desiatok
diskov, v ktorych
su rieSenia k ha-
dankam alebo
obsahuju nieco z
pribehu. Nacha-
dzaju sa tu aj tzv.
Dino Files. Dozvie-
te sa z nich zauji-
mavosti o dino-
sauroch. Mozno
su to pre niekoho
len keci, ale po
zhromazdenim
vSetkych jedendst
je hracovi poskyt-
nutd neobmedze-
na municia a to je
nadmieru uspoko-
jivé. Vsetky tieto
predmety sa vam
ukladaju do inven-
tara, kde ich nie je
problém nijst a
precitat. V hre je
taktiez mapa, ak

by ste mali prob-
Iém nieco najst, o
¢om pochybujem.
Jednou mensou
nevyhodou je, Ze
postavy maju od-
lisSné zbrane a
preto si ich nemo-
Zu vymienat aZ na
dve vynimky.

Dylan zacina so
svojou brokovni-
cou a macetou,

zatial ¢o Regina preferuje svoju devinku
a svoj Large Stungun (hybrid paralyzéra a
meca), ktory vo mne prebldza spomien-
ky na Star Wars. MozZno sa zd3, Ze tieto
doplnky sltzia len na prechod cez niekto-
ré prekazky, no niekedy sa ukazu ako
dobra pomocka pri obkluceni nenasytny-
mi Velociraptormi. PouzZitie tejto pomoc-
ky je lahko prisp6sobivé. Horsie je to s
mierenim. Aj ked' pomocou R1 fahko
zamierite a eSte [ahSie zabijete, pri ob-
kldceni toto mierenie obcas zIlyha. Jed-
noduchsia je zmena zbrane. Staci vojst
do inventara a vybrat si. Ak si vyberiete
tazkua zbran, napriklad plameriomet, ma-
Cetu si uz zvolit nemozZete ako sekundar-
nu zbran. Po ¢ase si zvyknete na vsetko.
Aby hra nebola stale o tom istom, tvor-
covia zasadili do priebehu hry niekolko
akénych pasazi, pri ktorych to nebudu uz
len jeden, dva dinosaury, ale celé stada
bestii a vy budete musiet len strielat na
vSetky strany, aby ste sa ich zbavili. No
nebude to zo svojich zbrani, ale z tazké-
ho gufometu ¢i kandnu. Dokonca je v hre
zakomponovana i strelba z tanku alebo
sa z vas stane ochranca mladého dievéa-
ta ¢i potdpac, na ktorého si budu brusit
zuby nebezpeclni Plesiosaurusi.

Zvuk 10/10

Dalgim plus pre Dino Crisis 2 je zaiste
hudba. Je to jedna z veci, ktoru na tejto
hre zboznujem, pretozZe v celej hre nie je
jediného tichého miesta. V3ade je podut
zvuky dZungle, vykriky dinosaurov ¢i sy-
kot hmyzu. Dokonca kroky postav su
pekne rozlisené. Je rozdiel, ked' kracate
po moste, podlahe ¢i po mlake. Audio,
¢o sa tyka zbrani, je dost redlne (aj ked’
niektoré zbrane neredlne), hlavne ked'
strielate z kandénu (je to dobry rachot).
Okrem toho su hlasy postav prvotriedne
nadabované. Myslim, Ze pre toho, kto po
anglicky vie, by nemalo byt problémom
porozumiet. Aby toho nebolo malo, nie-
kedy vdm do nalady zahra strhujuci so-
undtrack. Doda to hre zvlaStnu atmosfé-
ru a samotnému hracovi sa hra lepsie.
Ukazky taktiez nie si nemé. Tak trochu
ma prekvapilo, ked som sa neskor dopo-
Cula, Ze hudbu v Dino Crisis 2 robili ne-



skdseni mladi tvorcovia z Capcomu. Nuz
tvorcovia z Capcomu... klobuk dole.

Grafika 7/10

Co sa tyka grafického spracovania hry,
na tu dobu by som povedala, Ze je to
skor priemer. Je to velka $koda, pretoze
sama hra ma perfektne prepracované
ukazky a ked'si to porovnam s prostre-
dim, v ktorom hram, je to dost diamet-
ralne. Aj ked' vas na zaciatku uvita ohro-
mujuce intro, pri ktorom zarucene nebu-
dete dychat, no ihned po tom zadinate
hru a pokial ste nehrali DC1, mo6Ze sa
stat, Ze budete ocakavat nieco iné. Kaz-
dopadne to nebude podla vasich pred-
stdv. Hra nie je totizto snimana z klasickej
third-person perspektivy, ale pomocou
statickych kamier, ¢o so sebou vidy nesie
zopar nevyhod. Tou hlavnou je spojenie
objektov s pozadim. Pozadia su totizto
rucne kreslené a tym padom dochadza k
hyreniu detailov. Musite si v8ak zvyknut,
ni¢ sa neda robit. Takisto si musite zvyk-
nut i na to, Ze budete kazdu chvilu sni-
mani z iného uhlu pohladu, o ma nega-
tivny vplyv na hratelnost v uréitych situa-
ciach. Cast hry, kedy sa budete musiet
ponorit pod hladinu a plnit Glohy, ma tiez
moc neprekvapila, o sa tyka grafiky,
pretoze prostredie sa neprijemne vini a
Casto nevidite, kde stupite (a to tam mu-
site skakat ).

Ak sa tymto tvorcovia snazili vyvolat ne-
jaku podvodnu atmosféru, tak im to ne-
vyslo. Na jednej strane to médze vyzerat
zaujimavo, no mne osobne to teda pekne
liezlo na nervy. Mozno sa Cudujete, pre-
¢o ddvam hodnotenie 7/10, pri¢om tu

celu grafiku dramatizujem. Je to z jedné-
ho prostého dévodu. Myslite si, Zze by sa
Capcom nechal touto grafikou takto za-
hanbit? Nenechal, pretoze jeho tvorcovia
vytvorili v hre priam velkolepé prestriho-
vé scény plné napatia, akcie, ale aj emo-
cii. Boli to prave tieto pasaze, pri ktorych
som mala pocit, Ze v rukach nedrzim kon-
zolu PS1. Lepsie neZ cut-scény z najnov-
Sich hier. Priam dokonalé technické spra-
covanie, prepracované efekty, hudba a
vykriky k tomu.

Vsetko na takej urovni, Ze mi to ¢asto
pripomina grafické spracovanie Final
Fantasy The Spirits Within. Na ¢om si
Capcom dal extra zélezat, boli postavy
dinosaurov, ktoré nie len vdaka grafike,
ale aj zdrivym revom vyzeraju ako sku-
tocné a hracovi nahanaju hrézu. Su to
naozaj potvory. Utocia na vas, ako sa im
len paci, z kazdej strany a kazdy druh
trochu inym Stylom. Povedala by som, Ze
su lepSie spracované nez samotné posta-
vy, ktoré su trochu hranaté a v kratSich
prestrihoch vdm mozno pride smiesne,
ked komunikuju so zatvorenymi Ustami.
Ale nenechajte sa odlakat. Koniec kon-
cov, o je to za hraca, ktory sudi hru pod-
la grafiky? VSetky nedostatky vyliecia
jedinecné minihry, ktoré su takisto, ako
aj cut-scény na velmi dobrej grafickej
urovni. Vsetko vyvrcholi v nddhernom
outre, kde emdcie spravia svoje a vy bu-
dete hru prezivat tak, ako nikdy predtym.
Po tom odlozite konzolu a pozerate sa na
prekrdsne spracované video s dinosaura-
mi, ktoré sa vam bude premietat pocas
titulkov.

Bonusy 3/10

Po dohrani sa vdm otvaraju bonusy v
podobe dvoch maédov: Dino koloseum a
dino duel. Neviem teda preco takéto
nieco vobec do hry vkladali. Nejednd sa o
ni¢ iné, len o suboje, v ktorych obstojite
ledva 10 minut. MoZete si tu volit medzi
postavami alebo dinosaurami a zlepSovat
si tu akurat tak svoj rating. Vébec som
nepochopila zmysel tychto mddov. Ked'
uz sama hra je kratka, aspon tieto bonu-
sy mohli byt zaujimavejsie.

Dino Crisis 2 je jedna z mojich najoblube-
nejsich hier. Ziskala si ma nielen neoby-
¢ajnym dejom, akénym scenarom, skvely-
mi adventdrnymi ¢astami ¢i dinosaurami,
ktorych mam vel'mi rada, ale predovset-
kym tym, Ze sa dej neda predvidat, pre-
toZe je to jedna z mala hier, ktora preko-
nala predchadzajucu ¢ast a pretoze pri
tejto hre nehrozi, Ze by ste sa nudili.

Roné

HODNOTENIE

+ putavy pribeh

+ rozli¢né charaktery postav

+ skvelad adventura a minihry

+ akéna Cast stoji za to

+ hratelnost ujde

+ dinosaury st nadherne zobrazené
+ po dohrani bonusy

- obcas grafika nevyzera dobre.

8.0

- ach tie kamery
- prilis kratke
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Neviem ako vy, ale ja chcem byt vzdus-
nym piratom! Brazdil by som Siroké ne-
be, prekondval ocean casu a obdivoval
svet zhora. Vobec nic¢ by ma netrapilo a
bol by som slobodny ako vtdk, oslobode-
ny od kazdodennych zbytocnych starosti
a trapeni. Celil by som prudkému vetru,
ktorého plamene priehladné ako zavoj
Slahali by mi tvar, a ¢casom z nej vykresali
vyraz skuseného dobrodruha. Myslim, ze
prave po takych typoch baby saleju, ze?
Tak dalsi dévod, preco sa nim stat! Byt
obdivovany za svoju odvahu a ¢estnost,
byt preklinany za svoj dovtip a lisiacku
Sikovnost, milovany za svoju vernost a
neznu vasnivost. Je to v podstate roman-
ticka postava, ktord by obmaékdila kazdé
Zenské srdce. Myslim si, ze by sa mi dari-
lo minimalne rovnako ako Dukovi Nuke-
movi v zaverecnej animacii jeho hry Land
of Babes (zasvateni vedia).

Takto podobne moZno rozmyslal aj Vaan,
hlavny hrdina tohto epického dobrodruz-
stva. Teda, s tymi dievéatami som to asi
prehnal, ale tu volnost a nesputanost
som minimalne trafil. Tento mladik Zije v
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zemi menom lvalice. Dlhy ¢as bola tato
krajina pre mnohych zaslibena. Nic¢ dob-
ré ale bohuZial netrva dlho, a tak aj v
tomto pripade, kedy susedné kralovstvo
Archadian zamysla obsadit nejaku ¢ast
jej uzemia. Rozhodujuci vplyv na tento
stav maju dve malé kralovstva oboch
krajin - Nabradia a Dalmasca. To kralov-
stvo, ktoré obsadi mensie a strategicky
najvyznamnejsie Uzemie, vyhra prakticky
vojnu. Dej hry je strasne

zlozity, ktorého pochopenie

eSte viac stazuje velmi tazka

anglictina, prakticky najtaz-

Sia, s ktorou som sa mal

moznost v hrach

Final Fantasy stret-

nut. Vaan je sirota.

Zije na ulici a kazdy

den rieSi problémy,

spajajuce sa s jeho

neuteSenym Zivot-

nym stavom. Okrem

svojho sna ma aj

svoju kamaratku

Penelo, taktiez siro-

SY Xl

tu Zijucu na ulici. Spolu travia vacsinu
¢asu a st nerozlué¢nymi kamaratmi.
Takto nejako zacina Final Fantasy XII.
Vyroba tejto megaepickej RPG trvala
priblizne 5 rokov. Je to prvy diel, na kto-
rom nepracoval zakladatel série Hirono-
bu Sakaguchi a jeho dvorny skladatel
Nobuo Uematsu. Namiesto nich bol po-
volany tim zodpovedny za akénu stredo-
veku pecku Vagrant Story. Tento diel




predstavuje posledny diel vychadzajuci
pre PS2 a tak ako aj posledny diel pre
PSone Final Fantasy 9 predstavoval jeden
z vrcholov RPG na tejto platforme, tak sa
aj Final Fantasy Xll okamZite zaradila
medzi naj RPG tejto dnes uz skoro zosnu-
lej konzoly. Hra je to skuto¢ne MEGAE-
PICKA! Osobne som ju dohral za neja-
kych 120 hodin, samozrejme, pri plneni
vedlajsich uUloh a detailného preskima-
vania sveta (len pre porovnanie, spo-
mente na titul Fallout 3 dohraty za 40
hodin, ¢i Arcania: Gothic 4 za 18 hodin!)

Postupom pribehu sa k sirotam z mesta
Rabanastre (kralovstvo Dalmasca) pripoji
princezna Ash (byvald princezna Dalmas-
cy), jej verny ochranca Bash (byvaly ge-
neral vojska oznacovany za zradcu),
vzdusni pirati Balthier a jeho spolocnicka
vznesena elfka Fran. Tym sa vytvori sku-
pina Siestich fudi, ktorad putuje svetom a
snazi sa prerusit zbyto¢nu vojnu. Ak ste
hrali Uplne prvé Casti série FF, tak vdm
okamzite pripomendu. Hrdina je tu totiz
kolektivny, teda zabudnite na vyrazné
charakterové postavy typu Clouda, Squ-
alla ¢i Tidusa. Tu sa hra kolektivne, teda
ani jedna postava nie je specificky nad
druhou alebo vyrazne charakterovo ina.
To ma bohutZial za nasledok, Ze sa pri
hrani nedo¢kame tradi¢nych prepracova-
nych vztahov medzi nimi. Tie nikdy ne-
prekrocia hranicu kamaratstva a podla
toho sa aj postavy chovaju. V tejto Casti
mohla hra ponuknut skutoéne ovela viac.
To je prvé velké minus vzhladom k ostat-
nym hram sveta Final Fantasy a Zanru
JRPG ako takému. DéleZitost politickych
otdzok je vysoko nad pocitmi a problé-
mami hlavnych hrdinov, a s tym sa treba
pred zaciatkom hry zmierit.

Pribehova kosatost sice $la do pozadia,
ale zase sa na druhej strane dostala do
popredia hratelhost. T4 je skutoéne ma-
sivna. Cakaju na vas tony vedlajsich tloh,

rozsiahle lokality davaju-
ce zelenu prave prie-
skumnikom, ¢i od zakla-
dov prekopany systém
subojov, ktory vas dosta-
ne do kolien. Je toho
vskutku vela a aby to
bolo prehladné rozhodol
som sa, Ze hratelnost
netradi¢ne popiSem v
samostatnych celkoch:

Levelovanie a
obchodova-
nie

Levelovanie je tu klasic-
ké. Nazbieranim urcitého
poctu sa postavam zvysi
level a tym spojené cha-
rakteristiky a Zivoty. V
partii mozte mat vidy len
troch, pricom sa body po
uspesne zvladnutych
subojoch pripocitavaju
len im (ostatni v zalohe
nedostanu nic), ¢o zna-
mena rozumné hranie,
systematické striedanie
postav, aby sa drzali vSe-
tci na priblizne rovnakych
leveloch, pretoze sa totiz
kludne moze stat, Ze pri
konci hry zistite, Ze tri postavy maju level
80 a ostatné tri len level 5. To by ale ne-
bolo moc rozumné, pretoze postavy
mbzte pocas bojov [ubovolne menit a
tym vymienat uz skoro mrtvych ¢lenov za
zivych. Ked vdm zomru prvé tri postavy,
nedostane sa vam ,vSetkymi oblubene;j”
hlasky GAME OVER, ale hra vam da moz-
nost vyberu dalsich troch, s ktorymi bu-
dete moct pokracovat. Po kazdom boji
ziskate exp body, LP (license points) a
rézne veci. Z
priser totiz
nevypadavaju
peniaze ako v
minulych cas-
tiach, ale veci,
ktoré slizia
len na to, aby
boli predané a
vam zabezpe-
Cili dostatocny
prisun penazi.
U obchodni-
kov si inak
mozte kupo-

EY \'~95~ ﬁ"
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vat rozne zbrane, brnenie, magické
schopnosti, techniky ¢i gambity (o tom
neskor). Existuje tu jedna velmi zaujima-
va moznost bazaru, kde si budete moct
kapit sady réznych veci, &i uz zbrani, vy-
bavenia alebo tonikov za zvyhodnené
ceny. Podla toho, aké veci predavate
obchodnikom, tak sa vdm v predajnom
liste m&Zu objavit aj rézne velmi cenné
grimoare, zabezpecujuce napriklad vypa-
davanie vzacnych veci z urcitych typoch
zvierat a podobne.

Subojovy systém

Najlepsia sucast celej hry. Musim pove-
dat, Ze je neskutoéne zabavny a dyna-
micky. Nepriatelov vidite uz kone¢ne na
mape, ¢o ma za nasledok vypadnutie uz
pomerne zastaraného systému nahod-
nych sdbojov. Ci u? sa ich rozhodnete
obist, zautodit na nich alebo z boja
utiect, vSetko prezivate real-time na ob-
rovskom otvorenom priestranstve. Co sa
tyka samotnych bojov, plne ovladate len
vasu postavu. Vasi partéci bojuju, podla
toho, ako ste ich naprogramovali pomo-
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cou gambitov alebo podla toho, aké im
date prikazy, bud’ pocas real-time prebie-
hajuceho boja, alebo v kludnejSom za-
pauzovanom made. Pri bojoch sa konec-
ne mézte plne pohybovat a vyhybat sa
tak utokom. Aby sa hra nezmenila na
tupu sekacku, bol do hry implementova-
ny zndmy €asovy indikator, ktory vam
dovoli vykonat vami zvolenu akciu, az
potom Co sa naplni. Siboje su pIné napa-
tia, dynamiky a rychlosti. Len ¢o si na
zbesilost bojov zvyknete, uz nebudete
chciet Ziadne iné, pretoze su totalne na-
vykové.

Gambit systém

S nadhladom by sa dalo povedat, Ze sa
jedna o samostatny programovaci jazyk
hry. Nim urcujete, ktora postava sa bude
v urcitych situaciach ako chovat. Na vy-
ber je snad tisicka kombinacii medzi
gambitmi a tym v akej prileZitosti sa ma
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dand akcia spustit. Sklada sa z tychto
prikazov: kto, kedy, ¢o. Aby som to dobre
vysvetlil, dajme tomu, Ze mate gambit
»ally hp <50 %” a na licen¢nej doske za-
kupenu licenciu pre pouZivanie kuzla
“Cure”, potom bude gambit systém vyze-
rat asi takto: Vaan --> ally hp < 50 % -->
Cure, ¢o znamena, zZe Vaan automaticky
zosle kuzlo “Cure” vsetkym, ktorym kles-
ne HP pod 50 %. Tento systém je sice
jednoduchy, ale zato genialny. Postavy
mézte kludne naprogramovat aj tak, ze
ked'vas z ni¢oho ni¢ napadne svorka vl-
kov, tak postavy budu Gtocit na najslab-
Sich jedincov, zatial ¢o sa vasa najsilnej-
Sia postava pusti do najsilnejsieho, pri-
¢om ho nebudu zbytoc¢ne otravovat ti
slabsi. Kazda postava méze mat napro-
gramovanych aZz 12 gambitov, pricom
plati, Ze ten gambit, ktory je v poradi
skor, ma vyssiu prioritu ako ten pod nim.
Postavy mo6zu vdaka gambitom samo-
statne Utodit kizlom “Fire” na nepriate-

lov slabych voci ohriu, bez toho aby ste
pracne kazdému jednému samostatne
zadali prikaz pre toto kuzlo. Gambity
mézte zapnut Uplne vietkym, a teda aj
postave, ktoru ovladate. Pri logickom a
vhodnom nastaveni gambitov sa staci
vasou postavou len pohybovat, pricom
ona bude Utodit ako ste ju naprogramo-
vali.

To vsetko vyustuje ku krasnym zazitkom
zo subojov, kedy sa vase postavy chovaju
presne tak ako ste im prikazali, obrazov-
kou letia farebné kuzla a ¢ary. VSimnete
si, Ze vasSim postavam kleslo HP pod po-
lovicu, no zrazu vidite ako taky Bash zo-
siela lieCivé kuzlo, ktoré vas vylieci. Jed-
noducho parada.

License board

Je to tabula, na ktorej si kupujete licencie
na pouZivanie zbrani, predmetov, kuziel,
brneni, Specidlnych breakov Quickenings




¢i Esperov (vyvolavacich bohov). Kazda
postava ma rovnaku LB, ¢o na jednej
strane zniZuje variabilitu moznosti jed-
notlivych ¢lenov, ale druhej zase mate
vacsi prehlad, ¢o sa kde nachadza a tak
ju mdzete vyuzivat ovela efektivnejsie.
Podla mna je tento systém licencii poda-
reny a celkom dobre supluje systém
tried. Bez kupenia danej licencie je zby-
tocné si kupovat drahé zbrane, ktoré by
ste nemohli pouZzivat. Okrem toho si na
LB moZte zvysovat HP, rézne podporné
Statistiky a podobne. Vdaka tejto tabulke
mozte taku Fran, ktord od zaciatku pou-
Ziva luk, premenit na plnohodnotného
bojovnika s dvomi meémi. Moznosti je
nedrekom.

Okrem inych vedlajsich uloh budete ce-
lou hrou méct lovit raritné zvery. Vstupi-
te do loveckého klanu a od toho okami-
hu v kazdom meste budete méoct z na-
stenky, vac¢sinou v krémdch, prijat ponu-
ku na lov. Trofeje su vzdy vysoko cenené
a rozhodne sa ich oplati lovit. Okrem
iného stupa aj vas rank v klane. Niekedy
vam pri bojoch bude pomahat aj NPC
postava, ¢len z klanu, ¢o je prijemne
osviezujuce.

Graficky hra vynika a je to pravdepodob-
ne najlepsie, ¢o na PS2 uvidite. Square
Enix sa opat predviedli a priviedli na svet
skutocne Zijuci svet. Ruch miest, ticho
lesov, bezutesnost pusti, ¢i tajomnost
jaskyn. Kazda lokalita je neskutocne vel-
ka, ma svoju charizmu a jedine¢nu archi-
tekturu. Rabanastre je prekrasne mesto,
v ktorom hru zacinate, a radi sa tam bu-
dete vracat. Obrovské chramy, ulice pre-
kypujuce zivotom, ¢i obchody plIné ludi.
Zo vsetkych lokalit spomeniem namatko-
vo napriklad aj krasnu Golmore Jungle,
obrovské uzemie pohybujiceho sa pie-
sku Nam-Yensa Sandsea ¢i nadherné
vzdusné mesto Bhujerba.

Hudobnu stranku nemal na starosti No-
buo Uematsu, ktory zo Square odisiel,
ale skladatel Hitoshi Sakimoto a je to,
samozrejme, poznat. Nehovorim, Ze su
kompozicie zI€é, ale su rozhodne iné. Inak
da sa hodnotit hudba na dobru a zIG?
Kazdy skladatel ma iné pocity, iné mys-
lienky, ¢i iné postupy pri skladani. Ue-
matsov rukopis to rozhodne nie je, ale
soundtrack je aj napriek tomu velmi kva-
litny. Treba pochvalit aj naramne vydare-
ny a citlivy dabing hercov, ktori sa do
svojich postdv skutocne vzili.

Square Enix prekopali systém FF od za-
kladov. Vytvorili novy sibojovy systém

(mix tahovej a real-time akcie),
zavrhli tradi¢ny systém nahodnych subo-
jov (nepriatelov uz vidno na mape), po-
nukli novy systém zlepsSovania Statistik a
tak isto aj najlepsiu grafiku, aki mozte na
PS2 vidiet. Po technickej stranke nie je
hre ¢o vytknut, zatial ¢o pribehovej ¢asti
uz ano. Dej je strasne zloZity aj napriek
tomu, Ze sa v niom neodohravaju skoro
Ziadne emocionalne scény ako v pred-
chadzajucich c¢astiach. Radosti ¢i smutky
postav su tu vykreslené fakt len okrajovo
a tak sa s vasimi postavami vzijete posta-
vami ovela taZie ako tomu bolo doteraz.

Technicka stranka hry a pribehu tu jasne
dominuju a prekonavaju citovost a nez-
nost predchadzajacich dielov. Aj napriek
kritike je to ale Uzasna hra, ktora by pra-
vym RPGc¢karom nemala rozhodne chy-
bat v zbierke.

Blackended Halo

9.0
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TruckLoader Farming Simulator 2011

NaloZzte néklad do nakladného A je to tu pokradovanie Zetor Traktor Simulator!

auta. > | Vianoce pre farmarov zacinaju, uz nepotrebuju

hladat Zeny, dostanu svoje traktory! Zatial' aspon

Black Devil fish
Starite sa piratom a nicte lode na

The Ball
Demo na The Ball, prave vyjdenu akénu

mori. logicku zéleZitost, ktord vyhrala Unreal sutaz

Coal Express 3 W?_ Create
! T

Jazdite s vlakmi v réznych pros- ., + ! Demo nanovi logicki puzzle hru od EA.
trediach.

*3 L Ulohou hracov je dostat vozidla a iné veci do

Soccer Doctor

HEEEmO8
Liecte futbalové zranenia v style 4
hry Amateur Surgeon. P L N E H RY

‘éé:) . af¥

§ ‘T_ A i‘z‘ Amateur Surgeon 2 Truck Racing by Renault Trucks

‘: i X '.. Amatérsky chirurg dostava nové Nové preteky tahac¢ov od Renaultu. 4 trate, 16
.5'23 A% | F:l pripady. vozidiel na trati, online rebricky, upravovanie
'::, 4 F,:: vozidla na vés éakaju. Zadarmo.

2w -

Jimmys Unlikely Resurrection
Preskacte s Jimmym sériu Urovni, kde treba

Road Devil
Jazdite, rozvazajte tovar, up-

gradujte nakladak. dobre zvazit ako postupovat.

Orchestrated Death Il Musical Mario

Zariadte postavam v scénach
smrt.

Hudobne orientovana hra v Style beatmania,
¢i Guitar Hero. Hrac si vyberie obtiaznost,
pozadie a song.

Scrumpy Ninja and the Case of the Bad

Eggs
So zajadikom musite vyzbierat 200 vaji¢ok

Battle of Survival
Multiplayerova strielacka. Boju-

jte proti hrd€om na internete. L )
v kazdej z troch lokalit.

. Tiny Ninja Cant Swim!
Blow Things Up . Velmi dobréa a velmi tazkd hra, kde s
Polozte bomby zhodte diablikov ninjom $plhate po rdznych objektoch a

z obrazovky. musite prekondvat rdézne nastrahy.

Run With Gun

Truckster 3 Ste bojovnikom, ktory musi preskakovat

| Prevazajte naklady po meste. ostne a postriefat ¢ervené zatarasy, o

stoja v ceste.
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Call of Duty: Black Ops - videorecenzia
Videorecenzia na Call of Duty: Black Ops, titul ktory prekonal vietky rekordy predajnosti pocas prvych
dni. Stoji hra skutoc¢ne za to?
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NFES Hot Pursuit - Lambo vs Zonda Nvidia GeForce GTX 580 - Teasing Sector a Kinect v Telerdne

Ako by vyzerala nahanacka pirata ciest a Nvidia ukazuje buducnost grafiky v hrach. 2 Ak ste 9. novembra nesledovali Telerdno na
policajta za volantmi luxusnych $portiakov miliardy polygdnov, vyuZivanie tesselacie a Markize, tu je zostrih z ndsho vstupu s Mi-
na skutocnych cestach? ponuka aj prvu verejnu live prezentaciu COD  crosoftom a Kinectom.

Mortal Kombat - SubZero Unreal Engine 3 - update 2010 NextGen Expo 2010 - remix
SubZero prezentuje svoje schopnosti v Epic prezentuje tohtoro¢né updaty v svo- Suhn nasho NextGen Expo eventu zachy-
novom gameplay videu z Mortal Kombatu jom Unreal Engine 3. teného Fendiho kamerou

Witcher 2 - Developer diary 2 Dead Space 2: Evolution of Issac F.E.A.R. 3 - Trailer
Druhy dennik vyvojarov nam pribliZi pracu Developer diary nam pribliZzuje postupnd Rodinné stretnutie nemusi mat vzdy $tastny
na pokrac¢ovani oblubenej RPG premenu Issaca, hlavnej postavy série. koniec, ten vo FEAR 3 bude rozhodne krvavy.
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