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viatky pokoja a mieru su za nami. Mobilizacia vojsk prebieha na
vSetkych frontoch, Cistia sa prahy dveri od Srapnelov a prijimaju
posledni zblideni regruti. Otvdra sa nova doba, no nez sa tak
stane, musime sa ohliadnut na to, ¢o vsetko sa udialo v mesiaci
december.

V rukach drzite, na mobiloch Citate, v browseroch je otvoreny, no jedno-

ducho, divate sa na stranky posledného cisla Sector magazinu roku 2010

vydaného v roku 2011. Cesta v ¢ase spat zodpoveda idei rekapitulacie, na
osemdesiatich stranach mate ako na dlani to najdolezitejsie a to najéita-

nejsie, o sa na sklonku roka minulého udialo.

Ziadna slava.

Prehrmela jedna ,drobnd“ Kataklyzma... (strana 8)

Srdce zlomila mlada verzia ostriefanej archeologicky... (strana 4)
Prevetrali sa nednové motorky... (strana 22)

Po nich kapor, salat, svetielka, trhanie baliaceho papiera, novin alebo iné-
ho origindlneho baliaceho materidlu, darceky.

Jednu vec md odbalovanie hier a daréekov spolo¢né, ten pocit vzrusenia

skombinovany s nedockavostou a zvedavostou. Trva menej ako sekundu

nasledovany dal$ou vinou emécii. Co je viak najlepsie na priesvitnej folii

stahujuc plastovu krabicku so striebornym diskom vo vntri, Ze ten pocit

si moZete dopriat po cely rok, nielen pod ihli¢im a dokonca sa nim aj tryz-
nit. Deadly Premonition odbalim zajtra, alebo lepsie, o tyzderi.

Kolko novych hier ste odbalili tento (2010) rok a kolko ich planujete odba-
lit buddci (2011)?

Pavol Buday
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TOMB RAIDER
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odla novy informacii z ¢lanku v magazine Game Informer bude nova Lara Croftova velmi sfubna. Survi-
val akény styl spojeny s RPG upgradmi, otvorenym prostredim ostrova, vylepSovanim zbrani, brutalnymi
scénami. Zatial vieme:

- Lara bude mat v hre 21 rokov.
- Titul nie je len herny reboot, ale kompletny restart znacky. Dosledok toho bude napriklad absencia Lara Croft
modelky.
- V titule budu brutdlne smrti. Napriklad muz bodne Laru do hrude a nasledne ked bude mrtva, jej zavrie odi, ina
scéna ukazuje kamen padajuci na jej nohu v pasci predtym ako jej dalSi padne na hlavu. Bude to drsné.
- Crystal Dynamics zatial' nehovori o zbraniach, ale vieme o pritomnosti luku, brokovnice a pistole,
- Hra uz nebude mat autotarget, ten nahradi volné mierenie.
- Hra bude v otvorenom priestore na ostrove, Lara méze ist, kam chce a prebojovat sa k cielu akoukolvek cestou.
- Titul prinesie vyvoj Lary ako emocinalne, tak aj gameplayom. Gameplay sa bude postupne upravovat ako bude
Lara ziskavat skdsenosti v preziti v krutych podmienkach. Lara bude nachadzat nové naradie, vybavenie a vylep$o-
vat svoje schopnosti. Rovnako sa budu zlepsovat aj jej atletické zru¢nosti, ¢o jej otvori cestu vpred. Dostane sa cez
dovtedy neprekonatelné prekazky.
- V hre su aj kempy, kde bude mact Lara kombinovat veci, ktoré ziskala a vytvarat nové vybavenie napriklad luk
(teda podobny systém ako pri Dead Rising 2) a rovnako sa tu otvori pristup k skill systému postavy. Kempy budu
slizit aj na rychle prechadzanie medzi lokalitami, aby sa minimalizovali dIhé cesty hore dole.
- Lara bude musiet zbierat jedlo a vodu, aby prefzila.
-V hre budu aj [udia a to ako zo stroskotanej lode, tak aj obyvatelia ostrova. Arty ndm naznacuju, Ze na ostrove
budu nieco ako mutanti, zombie mutanti, alebo nieco podobné.

€Sd ‘09eX0qXX Od / sdtweuAq |eisAi) / eanjuanpe eudy

Titul uvidime buddci rok na PC, Xbox360 a PS3, volat sa bude jednoducho Tomb Raider.

4 www.sector.sk
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vanast miliénov hracov si
pyta viac. Nie inych hier pre
konzoly, handheldy ¢i svoje
PC. Viac obsahu pre jedinu
hru, na ktord nedaju dopustit. Stravili s
riou Sest rokov a mozno planuju tak tra-
vit aj dalsich Sest. Preto zavelil Blizzard
na zmenu v Zanri nevidanu a redizajnoval
cely svet. Je to zvlastny pocit pohybovat
sa niekde Styri ¢i Sest rokov, poznat sko-
ro kazdy kusok spamati, vediet si ho vy-
bavit aj na poludnie v préci, ked by ste sa
mali venovat skor kolegynkam v jedalni.
Blizzard nam vytvoril svet, ktory sme
poznali, spominame na dobrodruzstva
ako dlhy pochod na Jinthu A'lor v Hinter-
lands, masové boje na schodoch v Zul'
Farraku i pocit byt strateny v Ghomere-
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de také ako predtym. Northshire Valley
je vypalené, v Southshore sa neda pristat
a vo Western Plaguelands to Zije, nie iba
zombies a skeletonmi. A Kalimdor? Dez-
ilizna Ashara je pre Alianciu cudzie Uze-
mie a zrazu samy level 15, Barrens su
rozdelené na dve polovice, Sikuliaci v
zaplavenych Thousand Needles presedl|a-
li na iny typ pretekdarskeho biznisu.

Vsetky tieto pocity ste uz zazili — ¢o je
velké prekvapenie pre tych, ¢o ¢akali na
velky tresk o polnoci 7. decembra a az po
kupe datadisku. No ked' Blizzard meni
Azeroth, meni ho pre vietkych, aj pre
novacikov, ¢o si kupili len pévodnu hru
teraz za pat Supiek. Novy obsah bol pre-
kvapivo rozdeleny na dve polovice — ta

prva zmenila svet, redizajnovala talenty a
bola dostupna v ramci mesacnych po-
platkov. The Shattering, ako sa

volal den, kedy sa zmenil svet

WoW (24.11.2010) predcha-

dzalo niekolko sériovych ques-

tov, ktoré umoznili hrdcom
zachranovat milované hlavné

mesta ¢i informovat o pricha-
dzajucej skaze. Ale uprimne

na to, aky to mal byt velky S

boom, sa tak vela nedialo. N
Bolo fajn plnit niekolko ques- [ 1 /M
tov, ktoré sa dokonca menili :
kazdy tyzden, no pokial ste na



tyZden-dva vypadli, tazko sa uZ nasadalo
na rozbehnuty vlak.

S
S
o A%
S

Ked Deathwing spustosil ¢ast Azerothu,
zistili sme, Ze zhruba tucet krajin ziskala
razantné zmeny a ostatné sa malicko
zmenili, ale velké mnozstvo znameho
predsa ostalo. Doslo k resetu questovej
naplne, zrazu su vykri¢niky tam, kde ste
uz splnili vSetky questy a ¢akaju vds nové
linie. Osobne som vsak rozc¢arovany, ako
su questy prepojené s achievementmi;
niektoré su splnené, pritom svieti nedos-
tatocny pocet. Uzndvam, narocny pre-
chod na novy svet, ale Blizzard ma ¢o
opravovat najblizsie tri-Styri mesiace.
Questy sa dobre nescitavaju a problémy
su aj pri novych krajinach. Splnite 125
questov zo 125 a pri 126. sa vam zrese-
tuje pocitadlo a ste na 1/125. Ked'sa
nalogujete zajtra, bude tam 113/125.
Celd zmena sveta je fajn krok, no mam
dojem, Ze ju Blizzard mierne prehypoval,
ked hovoril, ako hraci chceli menit celé
krajiny a ako chceli prislub naplnit. Ob-
¢as mam dojem, Ze plnim tie isté questy
v rovnakej krajine ako kedysi. To som
necakal, dufal som, Ze splnené questy s
rovnakou naplfiou ostanu zapocitané a
len nové sa budd dat plnit a potom budu
celkové achievementy. No tu idete od
zaciatku za vSetkym...

Azda je fajn, ze odpadli zdihavé questy,
kde letite cez polovicu kontinentu, no

TH ZASIAHLA KATAKLIZMA

zvysné ostali. Vychutnat si svet mozno
najlepsie pri vytvoreni novej postavy,

SECTOR mAGAziN 12/2010

aby ste mali ten kompaktny pocit. A na
druhej strane je tu zrejme najlepsi Cas za
posledné styri roky, kedy sa oplati zadat
hrat World of Warcraft, ak vas doteraz
neoslovil. Redizajn starého vedie k vyba-
lansovanému svetu pre novacika. Akurat
sa na level 60 dostanete za par dni a nie
za pracné tyzdne Ci mesiace ako veterani
v roku 2005.

Ale ¢co ma nové sa-
motna Cataclysm?

Po pauze u Lich Kinga sa objavuju dve
nové rasy a napriek vsetkym predsud-
kom su to kvalitné prirastky. Osobne ma
tesi zahrnutie Goblinov, ktori mézu pre
nejedného hraca predstavovat sympatic-
kejsich zastupcov Hordy a maju vybornu
Startovaciu zénu plnu kvalitnych questov
a originalnych napadov. Aj ked' niekto-
rym hracom moézu prekazat futuristické
crty (hoci kto sa pozastavi, Ze okolo pre-
fréi Hord'dk na motorke?). Inych fanusi-
kov mozno potesia Worgeni so Startova-
ciou zénou podobnou viktoridnskemu
Anglicku. Nie je vacsi kontrast ako tem-
nota 19. storocia v kontraste so sci-fi
prvkami vo fantasy svete, ale ktora hra
vam ponukne taku mieru fantazie? To uz
sa obcas nechyta ani Final Fantasy. Wor-
genov nepodcenujte, maju miesto vo
svete ako fyzicky agilné postavy, zatial
¢o goblinovi skor pasuje funkcia warloc-
ka alebo drobca s bakulou chfliacou kuz-
la. Nie su to vsak definitivne rady, skor
tipy, lebo paleta kombindcii ras a postav

sa celkovo znamenite rozsirila.
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Co dostane hrag, ktory sa
nechce babrat od levelu 1 a
staronovy Azeroth mu tolko
neimponuje?

Caka nartiho pat novych zén s variabilnou
grafikou, atmosférou i vyzmykanymi
moznostami fantazie Blizzardu. Podvod-
ny Vashj'ir ukdze, ako sa tvorcovia vrhli
na tému sveta pod vodou — morské ko-
niky ako mounty, extrémny presun a
zona je v skutocnosti velka ako tri bezné
(aj sa tak deli). Alternativnou Startova-
cou zénou je Mount Hyjal, ktory oproti
Vashj'iru sice nema taku rozlohu, ale je
splnenim snom vsetkych, ¢o dlhé roky
lietali okolo a tuzili spoznat tato krajinu.
Nema daleko od mesta noc¢nych elfov,
no ukryva viac. VacSine hracov sa paci

www.sector.sk

Deepholme, cesta don vedie cez Mael-
strom a ako zéna zemskych elementélov
ma blizko k architekture Burning Crusa-
de - farebnou paletou i viddcom. Osobne
vak ddvam prednost Uldumu, ktory sa
konecne spristupnil z Ciasto¢ne zaplave-
ného Tanarisu. Uldum silno Cerpa inspi-
raciu z histdrie ludstva a dizajn celej
zény ma najvacsie mnozstvo referencii.
Findlna zéna Twilight Highlands je vyzva
svojou Struktirou, mnozstvom questov i
naroénostou. Nizsi pocet krajin sa snazi
Blizzard vyvazit vy$sim poctom questov:
viac ako sto v jednej krajine. Ak nebude-
te mat dost (Co nebudete), je tu este
krajina Tol Barad a ak chcete vidiet Upl-
ne vSetky nové zény, musite skusit nové
postavy, aby ste omrkli krasne Lost Isles
¢i Kezan. Celkovo je pocet a Uroven zén
na urovni Burning Crusade, originalitou i

poctom.

Leveluje sa rychlo a Blizzard zatiahol
ruénu brzdu, zvysil maximalny level iba o
pat dielikov. Je to maélo, aj ked'sa na
najvyssi Stverdte cez viac ako deviat mi-
lionov expov. Herny Cas potrebny na
prejdenie vietkych vysokych zon je par
dni denného hrania ¢i dva tyzdne prilezi-
tostného. Questy su kvalitnejsie a Bliz-
zard vyuziva nielen vyssi pocet, ale aj ich
prepojenie s krajinou, stale sa meniacie
sUcasti a nasadzuje lepsiu naraciu pribe-
hov cez nahovorené dialégy ¢i medzi
animdcie. Kazda zéna ma vlastnu histé-
riu, dianie a hoci sa sustredi v Azerothe,
uz vas tolko autori neprehanaju po ce-
lom svete. Je to sCasti Skoda, lebo konti-
nuita je potrebn3, ale takto sa zvysuje
intenzita zazitku zony. Leveluje sa aj v
rdmci guild. Blizzard priamo nuka mnoz-
stvo achievementov a odmien za pracu v
guilde. Zatial' som sa tejto oblasti prilis
nevenoval, kedZe vlastné postavy na
najvyssom leveli ma hnali vpred, ale
citit, Ze Blizzard sa po rokoch opét vracia
ku guildam a dava im vacsi zmysel. Naj-
ma Lich King sa vrhol na nahodné dun-
govanie s hocikym aj mimo guildy, lebo
to bolo jednoduché. Ale Cataclysm sa
vracia k starému dobrému konceptu.

Nielen pri guildach. Hned ako vysplhate
na 85. level, zistite viac. End-game con-
tent nuka sedem novych dungeonov a
tri raidy, ktoré zaberaju od 40 minut
¢asu po dobru dvojhodinovku. Dungeo-
ny sa prilis nezmenili svojim dizajnom a
dizkou, no u? platia iné pravidla pre ich
vstup. Napriklad heroické dungy nemate
hned od zaciatku k dispozicii, aj keby ste
na ne mali dostato¢ny level. Dungeon si
vyzaduje urdity level a Groven vybavy.
Najprv musite prejst skorsie dungeony,
aby ste sa dostali na vyssi — gear restrik-
cie st nedprosné. A aspon vam nebude
[Gto za starymi fialovymi sadami, budete
ich klasicky vymienat za nové. Navyse
vstup do dungeonov je v hre obmedzeny
i znalostou vchodu. To je vybornd zmena
bojujuca proti klasickému neduhu z mi-
nulosti, ked'sa hrac dostal k Dungeon
Finderu a vybral si sice dungeon, na kto-



ry mal level, ale vébec nevedel, kde
vlastne je. A po smrti na prvom bossovi
sa chudak musel trepat zrazu z nezna-
meho cintorina cez neznamu krajinu na
nejaké divné ruiny, kde boli aj Styri
vchody, ale on nevedel kam. Vyskocil z
hry, hladal urputne po navodoch a me-
dzitym skupina stale ¢akala, Ziva ¢i mft-
va.

Ale pochod v skupinach je odlisny. Bliz-
zard si uvedomil, Ze pri Lich Kingovi sa
vyrazne posilnili roly zi¢astnenych a
dungeony ulahili. Teraz prichadza krok
spat, dungeony sa spravaju ako za Cias
Burning Crusade. Tank je sice mocnejsi
vdaka razantnému zvySeniu HP, ale
utociace DPS postavy mozu rychlo pri-
ldkat k sebe nepriatelov pocas kuziel —
jednoducho sa vykaslu na tank a zacnu
palit ¢i Sermovat healerov i DPS. V mi-
nulosti tank bral na seba vsetko a DPS
solili plosné kuzla, healer sa staral o
tank ¢i inych v nudzi. Teraz maju prob-
[ém najma DPS a healeri — na jednych
sa rutia ti, ¢o nemali a healer trosku
trpi nedostatkom many. PretozZe zatial
¢o HP su razantne zvySené, mana sa
neregeneruje tak rychlo. Davno sme v
Blade Edge Mountains ako paladinovia
mohli tak $tyrikrat naplno uzdravit
tank, lebo viac many hned nebolo a
flasky boli vzacne. No Lich King éra
nam priala — ale v Cataclysm sa uz zas
Setril Nuz, niektoré dungeony sa rychlo
naucite naspamaét, ked'ich tolko pre-
chadzate. Odmena pre pamatnikov?

Iste, ale ako to budu brat novi hradi z
o
Y
-
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ladového kontinentu. Citim krv v dun-
geone a nielen nepriatelsku.

StaZnosti na zaver? Kataklyzma nebola
globalna, par bugov i mensie mnozstvo
levelov a zén. Osobne ma rmuti novy
systém talentov, je striktnejsi, neumoz-
ni vdm tolko rozhodovat a varirovat
skusenosti na postave. Silno vas nuti k
jednej z troch ciest, no stari hraci boli
zvyknuti aj na iné kombinacie, aj ked'
slabsie — minimalne po dualnej Specia-
lizacii. A ich pocet sa drasticky znizil
sotva na polovicu? Uvidime, ako sa
bude s nimi safarit dalej, ale zmien je
prili§, akoby Blizzard nevedel najst
spravnu cestu. A nova sekundarna pro-
fesia je v prvych tyzdrioch dost nudna a
postupuje prilis metédou pokus-
omyl. Vydate sa na miesto vykopa-
vok, hfadate vybrané artefakty, no
zatial' z nich
vela osohu
nie je. Jasné,
ako zabijak
Casu obstoji a
na achieve-

e
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HP sa tankom a DPS lahsie preziva — ale

boje su dlhsie, ked protivnik dlhsie vy-
drzi) ledva staci.

Titulna kataklyzma bola velkd udalost,
no zmeny nie su ultimatne ako vsetci
cakali. Je tu dobry obsah pre end-game
hracov, PvP sa zlepsilo a nuka sa aj ko-
pa dennych questov v Tol Barade. No
ak opomeniete moznost hrat za nové
postavy (chyba — konecéne by ste mali
skusit aj druht stranu, aj ked' ste pravo-
verny fanusik) a ich zény, novy obsah
sa rychlo opozera. Iste, je to kopa od-
vedenej prace, ale oproti Burning Cru-
sade ¢i Lich King to taky silny datadisk
nie je.

Michal Korec

HODNOTENIE

+ dve nové rasy a mix povolani

+ vela questov v novych zénach,

+ celistvé pribehy

+ lepSie odmeny za pracu v guildach
+ narocnejsi systém pre vstup do
dungeonov

+ lepsi Zivot v starom svete (mounty,
redizajn)

- Ciasto¢ne obmedzené talenty
- obcasné bugy

- archeoldgia zatial nic¢

moc
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novym Gothicom to velmi

nevyslo a tak sa pozornost

RPG komunity presunula na

pokracovanie vcelku napaditej
hry Two Worlds. Jednotka ukazala po-
tencial, ale aj chyby. Dokazali tvorcovia v
dvojke naplno rozvinat moznosti tejto
hry a bez zbyto¢nych preslapov? Moze-
me s pokojnym svedomim povedat, Ze
ano. Two Worlds Il sice nie je synony-
mom dokonalosti, ale RPG fanusikovia
mozu byt spokojni. Nahrada za vlaznu
Arcaniu je viac ako dobra. Hoci su niekto-
ré steny pomysleného domu trochu na-
krivo, byva sa v iom prijemne.

Pribeh zadina v temnom vazeni, kde su
hlavny hrdina aj jeho milovand sestra
vydani napospas nemilosrdnému temné-
mu lordovi Gandoharovi. Situacia sa zda
beznadejna, avsak na pomoc prichadza

www.sector.sk

necakany spojenec. Sarmantna zlodejka

a bojovnici orkov. Podari sa im vsak za-
chrénit len zatrpknutého hrdinu a sestra
zostava v rukdach nepriatela. V duchu
hesla nepriatel mojho nepriatela je moj
priatel, sa mladik spolcuje so zelenokoz-
cami, ktorym hrozi Uplné vyhynutie. Jeho
cielom je teraz ndjst slabinu tazkého
protivnika a samozrejme oslobodit svoju
sestru, Comu predchddza strastiplné pu-
tovanie v krajine poznacenej zlom.

Vzhlad postavy si moZete upravit pri
vstupe do hry a v priebehu velmi rozsiah-
leho pribehu ju rozvijate podla uvazenia.
Hrdina nema pevne stanovené povola-
nie. Dokaze strielat z luku, Utocit sekerou
a sucasne vyvolavat kazla. Moze pouzi-
vat kombinaciu fubovolnych zruénosti,

ktoré sa ale najskér nauci z knih. Po
osvojeni zdokonaluje nadobudnuté tech-
niky pomocou skusenostnych bodov.
Ziskava ich popri bodoch na zlepsenie
atributov (zdravie, sila, Sikovnost, ma-
gia), ale aj za splnenie stanovenych limi-
tov, ktoré vlastne pIni mimochodom pri
putovani krajinou. To znamena za pred-
urceny pocet ulovenych zvierat, odo-
mknutych zamkov, ¢i vyrobenych odva-
rov.

Skusenostné body sa daju investovat aj
do nebojovych odvetvi. Urcite sa oplati
prihadzovat do odolnosti voci fyzickym a
elementdlnym Gtokom a jedom. Napri-
klad otrava po zasahu obrieho Skorpiéna
prudko zniZzuje pocet Zivotov, ale vyssia
imunita ju rychlo eliminuje. Investicie do
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mzitym vyvolanim pomocnej kreatury. Z
rastlin a ingrediencii sa daju vyrabat od-
vary a to prostym experimentovanim s
prisadami. Novy druh napoja sa pomenu-
je a recept uschova na zvitku. Napokon
su tu zabijacke a zlodejské zrucnosti, kto-
ré zahriuju zakradanie, kradeze, rychle
smrtiace Utoky dykou a otvaranie zam-
kov. V hre sa nachddza mnoho uzamknu-
tych truhlic a dveri, z ktorych vacsinu
otvorite paklu¢mi. Zdmku tvori séria po-
hyblivych kruhov. Kazdy ma otvor, do
ktorého treba v spravnej chvili vsunut
naradie. Pri kaZdej chybe sa hrac vrati o
krok spat a po vyprsani ¢asového limitu
sa zlomi pakluc.

Systém boja zavisi od druhu vyzbroje. Pri
boji nablizko sa daju pouzit obojru¢né
predmety, kombinacie roznych jednoruc-
nych zbrani a Stitov a tiez dve zbrane
stcasne. PouZivaju odlisné formy posko-
denia, ¢i uz seknutim, iderom, alebo
magiou, niekedy viaceré stcasne. Nepria-
telia maju rozne odolnosti a preto je
vhodné mat pripravené rozne sety zbra-
ni. Postava pouZiva nendrocné série ata-
kov, pricom na primarny utok slizi favé
tlac¢itko mysi a na obranu pravé. Okrem
toho sa daju pouzit aktivovatelné schop-
nosti, ktorych ale nie je az tak vela. Su

poruke v okienkach v spodnej ¢asti obra-

’ y ’ zovky spolu s odvarmi.
remeselnych zru¢nosti zas

umoznia pokrocilé vylepso-
vanie vybavy a vyrobu efek-
tnejsich odvarov. MézZete
upravit akukolvek zbrari,
brnenie a dokonca aj kleno-
ty a kuzla. Po vybere pred-
metu zvysite pomocou su-
rovin a kamenov efekt ob-
jektu, Ci uZ je to lepsi utok
alebo bonus pre postavu.
Suroviny ziskate jednodu-
cho rozobratim prebytoc-
nych haraburd v inventari.
V pripade magie vytvarate
pokrocilé kuzla kombinova-
nim hlavnych a doplnko-

-

vych magickych ka-

= Hra sa vylepsila po kazdej stranke.

N -‘ _
.

riet.Vysledkom méze byt

hoci aj ohniva vina s oka-
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Hrdina mézZe mat neustale naporadzi

dyku a to bez ohladu na hlavnu zbran,
ktord ma v rukdch. Dyka je urcena hlavne
na tiché likvidovanie (dvojnohych) protiv-
nikov jedinym bodnutim. To sa ale podari
len pri zakradani a prepadnuti obete od-
zadu.Strelba z luku vyZaduje okrem zbra-
ne aj $ipy. Ciel sa da zamerat a priblizit.
Ziskané schopnosti umozZnia zasah viace-
rych cielov naraz, alebo strelu obohatenu
o elementalny utok. Pri magii je nutna
palica a vyuZiva sa magicka energia. Pre-
pina sa medzi setmi kuziel, ktoré si hrac
vytvoril uz spominanym spésobom. Pri
vhodnom investovani do zru€nosti sa
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mimo boja mana rychlo regeneruje, po-
dobne ako Zivot postavy.

Hrdina sa v teréne presuva po vlastnych s
moznostou behu, ked mé dostatok sta-
miny. Zabavnejsie je ale jazda na koroch.
K prvému som sa dostal uz v Uvode, ale
bohuZial sa s nim nedalo preniest cez
teleporty, ktoré sa aktivuju na prebada-
nych Uzemiach. Navyse sa na koni neda
bojovat. Milym doplnkom je hudobnd
minihra, ktora vyzaduje nakup hudobné-
ho nastroja a not pre rozne piesne. Po
aktivovani musi hra¢ v spravnej chvili
stlacat styri klavesy, ktoré zodpovedaju
predlohe na obrazovke. Tény zazneju iba

pri spradvnom odohrani sekvencie. Tymto
mini Guitar Herom sa da privyrobit a
zarobok zavisi od kvality vykonu. Lepsi
hudobny zazitok dosiahnete hrou s inym
muzikantom, ked ho poZiadate. Su tu aj
iné minihry, napriklad kockovy poker,
ktory si zahrate hned'v prvej osade.

Samozrejme, aj v tejto RPG je priestor
pre dialdgy, ktoré slizia na ziskanie no-
vych informacii a komunikaciu s postava-
mi. Rozhovory nie su sice také bandlne,
ako v novom Gothicovi, ale zazili sme uz
aj prepracovanejsie. Niekedy sice umoz-
nia odlisnu formu komunikacie a pristu-
pu k problému. Casto ale nedavaju na
vyber a hrac je dost prisne usmerneny,
ako musi postupovat, ak chce zdarne
splnit Ulohu. Tyka sa to predovsetkym
hlavnych uloh, rozdelenych do kapitol.
Tie je nutné splnit, inak sa skratka nedo-
stanete dalej. Je tu ale aj plno nepovin-
nych uloh. Mnohé z nich ziskate prijatim
odkazov na vystavnej tabuli. Urcite je
dobré plnit dlohy pre spolocenstva. Prija-
tiu do cechu spravidla predchadza kon-
krétna dloha a potom sa oplati vrhnut na
dalSie. Takto si dalej budujete reputaciu
a mozete profitovat z ¢lenstva v spolku.
Zaznamnik uloh je navrhnuty dost ne-



$tastne a bohuZial neposkytuje dosta-

tocny prehlad o splnenych a aktivnych
zadaniach.

Hra je skutocne masivna, odohrdva sa na
niekolkych ostrovoch a tomu sa prispo-
sobuje aj architektura a terén. A, samo-
zrejme, aj sortiment nepriatelov, ktory
obsahuje kostlivcov, Skorpidny, pavuky,
praveké jastery, pantery a mnoho dal-
Sich. Prostredia su podobne, ako v jed-
notke inSpirované roznymi realnymi kul-
turami. Prejavuje sa to na Stylizacii
miest, aj vyzbroji hrdinu a odevoch civi-
listov. Nasadite si grécku helmu, dostane
sa vam do ruk japonsky meg, i precha-
dzate orientdlnym mestom. Vo volnej
krajine su luky, palmovy les, puste, hory,
podzemné bludiska, nepriatel'ské tabory
a hojnost oltarov, ¢o prinest docasnu
bonus. V mestach si treba déavat pozor
na reakcie obcanov. Toleruje sa kradez
volne poloZenych predmetov v domoch,
ale ak vas pristihnu pri paceni zamkov,
uz to vyvola nevélu. Otvorené konflikty s
domorodcami vzbudia pozornost strézi a
mozu vés za to napadnut a prenasledo-
vat. Casté vrazanie do fudi tieZ zvysuje
zafarbenie ikony meca, ktora symbolizu-
je, ako blizko mate k tomu, aby bola na

vas vypisand odmena.

Vsetko potrebné sa zobrazuje na trochu
neprehfadnej mape vo forme farebnych
gulic¢iek a dalsich ikon, pri ktorych sa da
vyvolat popis pripadnej suvisiacej ulohy.
Tieto symboly su aj na minimape. Nepre-
hladny a vecne preplneny je aj inventar,
aj ked ¢asom sa nari da privyknut. Na-
opak bod k dobru maju tvorcovia za mul-
tiplayer. Sice eSte evidentne nie je v pr-
votriednej kondicii, ale snaha sa ceni.
Uréite potesi moznost vzajomnych bitiek
hracov, ako aj dedinsky mad a hlavne
kooperacia, kde to skupinka hracov taha
spolocne.
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vuje prikréenie a postava automaticky
tasi dyku a je pripravena zasadit otoce-
nému nepriatefovi smrtiacu ranu. Pri
jazde zas pobada kona stlac¢anim slabin,
ale pozor, pri privelkej intenzite hraca
vyhodi zo sedla. Po taseni zbrani to isté
tlacitko sluzi na obranu.

Dizajn a grafika vyzeraju dobre, miesta-
mi vyborne. Grace engine hre pristane.
Slabsim zostavam mézZu dat zabrat roz-
mazané kontury, ktoré su vyuZivané
hlavne pri behu a rychlej jazde. Technic-
ky stav je na tom podstatne lepsie ako v
predoslej hre. Stale nie bez chyb, ale
zdaleka nie taky kriticky ako v pripade
jednotky. Postavy sa chvilami zasekavaju
a raz som musel nahrat poziciu, pretoze
jeden z nepriatelov bol (nedmyselne)
nesmrtelny. Nad tym sa ale da prizmdrit
oko, pretoZe inak tvorcovia odviedli kus
dobrej roboty a zjavne sa vyvarovali
mnohych chyb z minulosti.

Hra Two Worlds v roku 2007 naznadila,
Ze by mohla v budicnosti ponuknut rov-
nocenného konkurenta najlepsim RPG
sériam ako su The Elder Scrolls a Gothic.
Teraz sa jej to Uspesne podarilo a naj-
vacsim triumfom je zatienenie upadaju-
cej Gothic série. Uréité chyby a tazko-
padne rieSené procesy vyvazuje skutoc-
ne masivny svet, v ktorom strdvite pod-
statne viac ¢asu ako v mnohych inych
RPG. Je pravda, Ze k dokonalosti hre
stéle este nieco chyba, ale neviem si
predstavit déstojnejsi predvoj pred pri-
chodom druhého Zaklinaca.

Branislav Kohut

Povodné oviadanie v hre nie je tpine | QDINNOTENIE

idealne, takze vacsina hracov oceni
moznost zmenit nastavenia klaves. Nie-
ktoré procesy ale zostavaju zbytocne
zlozité a nedoriesené. Napriklad sa neda
jednoduchym potiahnutym mysi presu-
nut zbran alebo odvar na listu na obra-
zovke. Na druhej strane, aplikovanie
mysi v PC verzii je praktické. Lavé tlacit-
ko sluZi na primarne ukony a funkcia
pravého je univerzadlna a velmi dobre
rieSena. Po stlaceni pri chodzi vyvola
beh. Ked' postava stoji, prava myska akti-

+ masivny svet a dlha herna doba

+ multiplayer s viacerymi modmi

+ precizny vyvoj hrdinu a jeho aktivity
minihry

- slabd Al a miestami zasekdvanie
postav

- niektoré sucasti su zbytocne zlozité
a neprehladné (inventar, zdznam
uloh...)

- mensie technické chy-

by
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Iho ocakdvana Mafia Il ko-
necne pred tromi mesiacmi
vysla. Bola graficky pekna, s
prepracovanym mestom,
doladenym gameplayom a decentnym
pribehom, ale napriek svojim kvalitam sa
hra dostala pod palbu fanusikov. Hre
totiz chybali za uplynulé roky sltibené
veci, chybali prezentované misie a akoby
to nestacilo v samotnom titule sa naslo
vela zmienok na chybajlci obsah, kapito-
ly, moZnosti. Po vydani sa zistilo preco -

einjuanpe eudyy

pre platené expanzie.

Autori stihli za tri mesiace po vydani p6-
vodného titulu priniest tri velké
expanzie a $tyri mensie stahovatel-

né obsahy. Vacsinou islo o obsah,

ktory by vyrazne obohatil uz p6-

vodnu hru a vdaka ¢omu mohla hra
zarezonovat lepsie ako u kritikov,

tak aj u hracov. Teraz to autori

chcu napravit (alebo zarobit este

viac) a pred Vianocami ponukaju

€Sd '09¢€xoqx

hra¢om ako samostatny balik ex-
panzii Mafia 2: RozSirujuce baliky
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MAFIA II: RozSirujlice balicky

do hry (PC, Xbox360), tak aj ediciu po-
vodnej hry so vSetkych expanziami, jed-
noducho kompletna edicia, alebo marke-
tingovo nazvana Mafia 2: Special Exten-
ded Edition, respektive po naSom Mafia
2: Rozsirenad edicia (PC, Xbox360, PS3).

My sa teraz pozrieme samostatne na
expanzie a naznacime si, ¢i sa po nich
oplati pozriet, alebo uz nechat pévodnu
hru odpocivat na policke. Expanzie spolu
ponuknu tri pribehy dvoch postav, kto-
rych osud sa ndm budu snafzit priblizit.
Jedna postava je nova a to zabijak Jim-
my, ten dostal dve expanzie Zrada Jim-

myho a Jimmy-
ho Vendetta,
ktoré su zamera-
né na Cistu akciu a aby sa vsetko v tretej
expanzii zmenilo, preberieme v nej osud
Joea, partaka Vita z pévodnej hry. Tento
dostane viac taktické misie a hlavne aj
mensi pribeh.

Jimmyho zrada a pomsta

Jimmy je ndjomny zabijak, je to virtudlne
spojenie Brucea Willisa a Eda Harrisa
zhmotnené v 50-tych rokoch minulého
storocia. Vyholena hlava a Tommy gun v
ruke su jeho pozndvacie znamenia. Hoci
ma Jimmy dve expanzie, v ktorych si uzi-
jete minimalne 10 hodin hry necakajte

——
e it
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ziadny pribeh, ni¢ hibsie neponukaju.
Kazda expanzia ma len Gvodnu a ko-
necnu animaciu, v ktorych zistite moti-
vacie hlavnej postavy a to je vsetko,
medzitym len spfﬁate rozmanité misie.

Misie nie su také ako ich pozname z
povodnej hry, maju jednoduché pona-
tie a teda bude stacit prist na urcite
miesto, zobrazi sa vam textové zadanie
misie a idete na vec. Budete uz bud'
kradnut auta pre priekupnika, alebo
likvidovat ¢lenov gangov, Cerpacie sta-
nice, nahanat vozidla, bit svoje ciele.
Niektoré misie budu trividlne a rychle,
pri niektorych sa zapotite a vystrielate
desiatky protivnikov. VSetko je v ak¢-

nom &tyle, v kazdej misii besi ¢as a bodr L 10} (=] dobrodruzstva

nad hlavami sa pocita sa kazdé zabitie
nepriatela, rychla jazda, driftovanie, za
vsetko su body, ktoré sa na konci zrataju
a zapiSu do tabulky. Tam si ich mozZete
porovnat s ostatnymi hraémi a pokusat
sa dosiahnut stale lepsi vysledok. Zname-
na to vyssSiu znovuhratelnost a pridanie
elementu sutazenia.

MoZeme rovno povedat, Ze tieto dve
expanzie by sme radi videli uz v pévodne;j
hre. SU presne tym elementom, ktory v
povodnom titule chybal a teda element
volnosti vyberu misii. Len v hlavnej hre
by postavou nebol Jimmy, ale prebral by
to samotny Vito, ktorému by to sadlo do
pribehu presne pred a po jeho pobyte vo
vazeni. Skoda, toto bola premérnend
prilezitost, len za par drobnych, ktoré na
tom marketing 2k games zarobil. Napriek
tomu 10 hodin stravenych v meste Empi-
re Bay potesilo aj takto dodatocne.

Jimmy nahradil Vita a nesuvisi s pribehom Mafie Il

Na rozdiel od Jimmyho, Joeova expanzia

uz skuto€ne pripomina samostatnu ex-
panziu. Joe zmixuje styl pribehovej kam-
pane Vita a arkadovych misii Jimmyho.
Ponukne niekolko velmi kvalitnych pribe-
hovych misii s kvalitnymi animaciami na
aké sme boli zvyknuti v pévodnej hre,
ktoré bude dopliiat mnozstvo vedlajsich
mensich misii. Tie uz nemaju taku hibku
ako pribehové, ale stale su zaujimavejsie
ako Jimmyho ulohy. Rovnako su vsak
arkadové a teda body budu pribudat a
¢as bude bezat a zadania misii budu len
textovo bez rozhovorov a interakcii.

Pribehom sa v expanzii dostaneme do
Casu zatknutia Vita v povodnej hre a bu-
deme sledovat nésledné starosti Joea.
Bude utekat z mesta, aby sa mohol vratit
spat, dal veci do poriadku a vybojovaval
si svoje miesto v mafidnskej spolo¢nosti.
Jeho misie ndm ponuknu nové lokacie

Joe, zaw v foormead sigmgnismest Sood o oaguicyhe Sopa, tede _ pipai orwoe| mager w3 seid pod Vi
srole) meba méen!| T deiel jn mrdvey. Joe! Polongh o iy w30 16 bpls sehode

ako vlakova stanica, celt oblast okolo
jazera a niekolko mensich lokalit, ktoré
svojim spracovanim prekvapia a obohatia
povodnu mapu hry. Napriklad jazero
bude v zime zamrznuté, budeme po rnom
prechadzat ako autom, tak aj peso, kryhy
sa budu hojdat a vy budete na nich ba-
lansovat. Rovnako fyzika vyrazne zapra-
covala aj v misii vobchodnom dome, kde
rozstrielate tovary na regéloch a vsetko
spolu s telami vasich protivnikov bude
lietat. Z inych malych rozsireni dostal Joe
podobne ako Vito moznost zbierania
Playboyov.

Joeove misie su ako akcné, tak aj stealth
ladené, kde ¢asto musite pomaly a poti-
chu vyvrazdovat nepriatelov, odtahovat
ich mftvoly a postupovat vpred. Odtaho-
vanie tiel je zapracované priam extrémne
a raz dostanete Ulohu odtiahnut zrane-
ného z metra do auta, cez troje schodiska
a niekolko skupiniek gangstrov. Pocitite
aj to, Ze misie sU narocnejsie a osobne sa

SKUNK VEUFRL
sl edotiond oui byl

5w pormct ! Ml i 32 aibds v caded 1ol

s by o de horw. A tod ¢ Vi s eyl il

Rozhovory a zadania misii nahradzuju texty a obrazok.
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Niektoré misie za Joea su nezabudnutelné. Je ich vsak malo.

Ve /-
mi policajti sa zdali pocas celej kampane
dotieravejsi.
Podobne ako Jimmyho expanzie, aj Joe-
vou zvladnete tak za 5 hodin a teda cely
balik ponukne 15 hodin zabavy a cez 70
misii. Jednoducho slusnd ddvka jazdenia,
strielania a bitia. MoZno vacsia misii je
prilis jednoducha ale tie prepracovanej-
Sie a narocnejsie zvysok dostatocne vy-
nahradzuju.

Dalsie $tyri bonusy mimo expanzif
(Greaser, WarHero, Renegade, Vegas
packy) su viac menej len malé chutovky
ako obleky a vozidla, ktoré moézu potesit
ale hru vam badatelne nerozsiria. Trochu
Skoda absencie tuningu a dalsich veci,
ktoré fanusikovia v titule objavili a stale
neboli aplikované. Chybaju este napri-
klad preteky, alebo vojnové misie zo
zaciatku povodnej hry, ktoré by mohli
tvorit dalsie expanzie. Ci sa este objavia
je otazne. Zrejme bude zalezat na pre-
dajoch pévodnej hry a aj predajoch ex-
panzii.

Ak mame zhodnotit expanzie samostat-
ne, je to slusna sedmicka, ma to obsah,
ma to svoju kvalitu ale aj malé nedostat-
ky, kde hlavne méze vadit arkadové la-
denie. Parameter na vypnutie skore Ci-
siel a aspon zmensenie zelenych Sipiek
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nad hlavami vasich ciefov mohol byt

zapracovany a suché textové briefingy H O D N OTE N I E

pred misiami sa urcite dali riesit napri-
klad rychlym rozhovorom. Tu uz zrejme
financie nepustili a mozno prave financie
su prave to ¢o zdegradovalo cely poten-
cial Mafie 2 a rozkuskovalo ju tak ako to
vidime. Nech je ako chce, ak sa vdm
povodna hra pacila, alebo vdam v nej nie-
¢o chybalo, urcite expanzie odporticéame
a ak ndhodou este povodnu hru nemate,
siahnite rovno po Rozsirenej edicii hry,
stoji sice o tych 15 eur viac, ale dostane-
te dvojnasobnt dizku hry.

Peter Dragula

+ séria kvalitnych pribehovych misii v
Jeovych dobrodruzstvach

+ nové Casti mesta, nové moznosti
hra za Joea

+ masivna ponuka hratelnosti, min-
imalne 15 hodin hry.

- arkadové poriatie nemusi sadnut
kazdému
- len textové popisy pred misiami

7.




polu s tuctom novoohlasenych titulov nam VGA ocenenia pri-
niesli v decembri aj vyhodnotenia hier roka a u nich to vyzera

nasledovne:

Hra roka Red Dead Redemption

Stadio roka - BioWare
Najocakavanejsia hra - Portal 2

PC hra - StarCraft II: Wings of Liberty

Xbox360 hra - Mass Effect 2

PS3 hra - God of War I

Wii hra - Super Mario Galaxy 2

Handheldova hra - God of War: Ghost of Sparta

Strielacka - Call of Duty: Black Ops

Akena adventura - Assassin’s Creed: Brotherhood
RPG - Mass Effect 2

Multiplayerova hra - Halo: Reach

Individualny Sport - Tiger Woods PGA Tour 11
Timovy Sport - NBA 2K11

Racing - Need For Speed: Hot Pursuit

Hudobna hra - Rock Band 3

Stahovatelna hra - Costume Quest

Najlepsi DLC obsah - Red Dead Redemption — Undead Nightmare
Nezavisla hra - Limbo

Soundtrack - DJ Hero 2
Hudba v hre - Far Away od José Gonzalez
Originalna hudba - Red Dead Redemption
Grafika - God of War lll

Adaptdcia - Scott Pilgrim vs. The World: The Game
Dabing - muz - Neil Patrick Harris ako Peter Parker/

Dabing - Zena - Tricia Helfer ako Sarah Kerrigan
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NS ijeme vo svete, kde sa pravé hod-
noty stracaju v nendpadnej zavis-

losti od elektroniky, mobilov,

pocitacov a modernych technolo-
gii. Sme len krok od vstupu do digitalne-
ho univerza, aké nam ukazuje Tron. Kto
vsak oCakava idedlny svet, kde sa pred-
stavy menia na ruzovu realitu, méze byt

sklamany. Aj kyberpriestor je plny na-

strah a nebezpecenstiev a treba si tam
vybojovat pravo na Zivot. A mozno nie

len ten virtualny.

Tron je film z roku 1982, ktory sa vracia
na platna vo forme pokracovania s na-

zvom Tron: Legacy. V sulade so su-
¢asnou médou film sprevadza vi-
deohra. Tron: Evolution je premos-
tenim medzi povodnym filmom a
jeho nasledovnikom. Hlavnym hrdi-
nom je program, vytvoreny Kevi-
nom Flynnom, aby nastolil poriadok
v ohrozenom digitalnom svete. Nie
je to vsak len virus, €o nici Tron, ale
aj niekto zdkerny v pozadi, kto so
sebou nesie zahubu. V prvej Urovni
hry sa svojsky hrdina snazi v digital-
nom meste najst program Quorra,
ktory ma podobu Sarmantnej Zeny.

Coskoro sa ukaze, 7e situdcia je

horsia, ako sa zdalo a cesta k vitaz-
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stvu je poriadne trnista. Dej nie je velmi
vyrazny a sluZi len na naértnutie zmyslu-
plnych cielov v hre. Postup je priamocia-
ry, doplneny sekvenciami, ktoré objasriu-
ju zapletku a avizuju nové ulohy. Pri pu-
tovani sa objavuju spriatelené postavy a
programy a samozrejme aj nepriatelia a
uklady, ktoré sa stupnuju.

Hru tvoria pasaze, kde sa zdolavaju pre-
kazky pri prechadzani do novych oblasti.
Striedaju sa s dynamickymi bojmi. Pri
progrese su zrejmé podobnosti s titulmi
Prince of Persia a Mirrors Edge. Hlavny
hrdina sa poriadne zapoti pri skakani po

plosinach, lozeni po muroch a odrazani
od futuristickych objektov. Niektoré sek-
cie s mimoriadne naroc¢né, neraz je tre-
ba v rychlom slede za sebou zdolat sériu
nastrah a aj najmensia chyba znamena
koniec (programu) a restart. Na niekto-
rych Gchytoch sa totiz d4 udrzat len oka-
mih a zvyéajne treba preskodit na niekol-
ko dalsich, kym je moznost oddychu. Ked'
o vlasok miniete zachytny bod, alebo sa
pridlho zdrzite, spadnete do prazdna.
Nastastie sa hra automaticky a frekven-
tovane uklad3, takZe sa netreba vracat
daleko. Niekedy je to vsak v nevhodnych
situaciach, napriklad sekundu predtym




ako hrdinu ohrozuje smrtiaca strela.

Naroény postup pri skakani a lezeni
este viac staZuje komplikované ovla-
danie. Rozne Ukony vyZaduju odlis-
né kombindcie klaves. V. momen-
toch, kedy treba rychlo konat, si ich
[ahko pomylite. Dosledkom su zby-
to€né umrtia a viac stresujucich
restartov. Tazkopadne ovladanie
spojené s naro¢nymi Usekmi, vyza-
dujucimi presnost a pohotové reak-
cie, s smrtonosnou kombinaciou.
Mnoho hracov to nepredycha a hru
posle do horucich pekiel. Trpezlivej-
Si si vSak s postupom casu zvyknu a
zistia, Ze Tron Evolution vobec nie je
zIa hra. Priznavam, uz davno som
tolko nenadaval a v prvej chvili som
aj ja mal chut na rychly uninstal.
LenZe moja tvrdohlavost a udel re-
cenzenta mi v tom zabranili. Nastas-

tie. Inak by som neochutnal sladky
plod ukryty pod horkastou Supkou. Tron
Evolution ma nutil prekonévat samého
seba a po zdolani zdanlivo nemozného
som mal pocit zadostucinenia, ako pri
maloktorej hre. Zvlast dobre mi potom
padli dynamické boje.

Popri vycerpavajucich horolezeckych
pasazach boje p6sobia ako relax. Skutoc-
ne som si ich uzil a vychutnaval, pretoze
v tomto pripade odviedli tvorcovia dobru
pracu. Pri konfliktoch sa pouziva maxi-
malne jednoduché ovladanie s prekvapi-
vo efektnym Gcinkom. Hrdina ma disk,
ktorym méze priamo utodit a sekat, ale

efektny je hlavne pri vrhani ako Sakran, ¢i
bumerang. Neskor si osvojite az Styri
druhy diskov s doplnkovymi efektmi,
ktoré je vhodné menit podla okolnosti.
Napriklad vybrané prekazky sa z cesty
daju odstranit len vybusnym diskom, na
odolné virusy ale plati iny druh. V spojeni
s akrobatickymi kiskami, Specialnymi
utokmi a kvalitne spracovanymi pohybmi
a kombami je boj na jednotku. Utoéi sa

na nepriatela v smere videnia postavy a
Speciality vyzaduju naplnené zdsobniky
energie. Najrychlejsie sa dobija prebeh-
nutim cez energetické boxy roztriasené v

okoli. Je mozné vykryt a odrazat nepria-

tel'ské disky spat na Gtoénikov. Sancu na
prezitie zvysuje skakanie a vyuZzivanie
prostredia a originalne rieSené dolie¢ova-
nie. Na stendch sa takmer vSade nacha-
dzaju energetické vrstvy a staci po nich
prebehnut a hrdinovi pribudne Zivot.
Vrstvy su po niekolkych sekunddach znovu
aktivne a pouzitelné.

Nepriatelia maju fudské postavy a typic-

ké svetielkujuce odevy. Vyssie formy
nepriatelov-programov a virusov, maju
doplnkovu vyzbroj ako stity, ¢i palicu a je
samozrejme tazsie dostat sa im na telo. V
istych pasa-
Zach sa bojuje
aj v digitalnom
tanku, ktory je
efektivny, ale
manipulacia s nim chaotickd. Tank doka-
Ze zrazit peSich superov ale hlavne zo-
strelit nepriatelsku techniku a lietajuce
konvoje. Okrem toho si niekedy zajazdite
aj na motorke, z ktorej sa da vrhat disk.
Primarne vsak slizi na rychly presun do
novej lokality a len v uréenom case. Je to
adrenalinova jazda, kde po vas neskor
nepriatelia metaju strely a treba preska-
kovat zniCené cesty a objekty.
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Prezit v digitdlnom svete, nie je lahké.

Hrdina za eliminovanych protivnikov a
splnené ulohy ziskava paméatové bloky.
Su to vlastne skusenostné body, ktoré sa
daju investovat po nalogovani do termi-
nalu. Na vyber st systémové vylepsenia a
popri nich aj doplnky pre multiplayer,
kde si to moze rozdat desat hracov. Sys-
témové vylepSenia umoznuju zdokonale-
nie vyzbroje, zvySenie kapacity energie
alebo Zivota. R6zne mody mdzu mat
hned'trojndsobny efekt, vylepsia vlast-
nosti postavy, tanku a motocykla. Ci uz
pridaju utocnu silu alebo fyzickd odol-
nost. Lepsie prvky vyZzaduju zakidpenie
modulov na nizSom stupni a pokrocila
verziu programu, CiZze stanovuju potreb-
ny level postavy.

Grafika hry vystizne zachytava kyber-

priestor. Futuristické lokality, s mensim

www.sector.sk

mnozZstvom objektov, st zvycajne dopl-
nené modrymi, zelenymi alebo oranzo-
vym svetelnym zdrojmi. Podobne su na
tom aj postavy a programy. Podla farby
[ahko spoznate nepriatelov, ktori su naj-
Castejsie v zltych a oranzovych farbach. K
tomu si pripocitajte kvalitné pohyby,
vydareny dabing, dokonca v niekolkych
jazykoch a priliehavu hudbu.

Tron ma zaujimavy koncept, ktory ale
hraci az tak neocenia kvoli komplikaciam,
ktorym sa hra nevyhla. Okrem krkolom-
ného ovladania pri ndro¢nom skékani a
lezeni, je na Skodu veci aj kamera. VAacsi-
nou je nastavena rozumne, ale v kritic-
kych situaciach sa prepne do velmi ne-
praktického pohladu. Hrac zaveseny na
stene neraz poriadne nevidi, kam ma
postupovat, alebo ho ndhla zmena
kamery na chvilu dezorientuje. Tuto-
rial, ktory
priebezne
dava hracovi
tipy v Gvode,
je rozc€ulujuci.
Rady su sice
jasné, ale
zapauzovanie
pocas vysvet-
liviek, pred
naro¢nym
skokom, po6-

sobi ako prudké slapnutie na brzdu v
plnej rychlosti. Zaseknutie postdv, ktoré
stcasne skocia na jedno miesto, byva
zriedkavé, ale aj tak by sa hodila zaplata.

Tron Evolution je slusny titul. Vacsinu
hracov vsak znechuti problematickou
kamerou a komplikovanym ovladanim
pocas skakania a lezenia po stendch. No
v tomto pripade plati, Ze trpezlivost ruze
prinasa. Vytrvalym a tvrdohlavym Tron
postupne zachuti. Odmeni sa dynamic-
kou akciou, v ktorej je ukrytych viac na-
padov, ako v kazdorocne vydavanych
akcnych hitoch. Tron Evolution je nelah-
ka, ale zaujimava vyzva len pre najodo-
Inejsich hracov.

Branislav Kohut
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DIABLO Il

lizzard priniesol nové informdcie a

kolekciu obrazkov z akénej RPG

Diablo Ill. Tentoraz tvorcovia upo-

zorfiuju a nutnost taktizovat v boji
pri zrazke s viacerymi nepriatelmi, najma ak
sa spoja rozne typy kreatur. Hrac by mal zva-
zovat, na aké ciele zautoci najskor, pripadne,
¢i nie je lepSie docasne sa stiahnut.

Medzi protivnikmi budu napriklad taki, ¢o
maju pomalé ale nicivé utoky. Jednému také-

muto oponentovi je lahké uhnut, ked' hrdinu

obklopia viaceri, nastane problém. Taktiez
zurivé kreatury, s docasne zvysenym utokom
a obranou, su nebezpecné a je lepsie vtedy
nebyt nablizku. Spravne éasovanie je v boji
dolezité.A ked' sa spoja r6zne monstra s roz-
nymi efektmi, boj sa stava skuto¢nou vyzvou.

Titul pravdepodobne uvidime v priebehu roka
2011.




dnoZ DJ Hero nebola od

zaciatku odsudend na Us-

pech, vietci chceli byt gita-

ristami a bubenikmi a nie
jazdcami na platniach. Ostatne ani o kla-
vesakov z Rock Band 3 nie je aZ taky zau-
jem. A prave na sklonku jednej éry hu-
dobnych hier, kedy revolucionarom z
Harmonix hrozi zanik, sa zrodila tak kva-
litna vec, akou je DJ Hero 2. Nie je vsak
priamo Umerna poctu predanych kopii,
pretozZe ak by bola, tak sa tento rok Ziad-
na z hudobnych hier nedostala na svoj
vrchol.

Po predchodcovi, ktory komercne prepa-
dol na plnej Ciare, prichddza pokracova-
nie prekliate rovnakym osudom. To naj-
smutnejsie na tom je to, Ze Freestyle
Games tvoria skuto¢ni DJ-i a praci sa ro-
zumeju ako nik iny. DJ Hero 2 uz odvaz-
nejsie kraca po vysliapanej cesticke, za-
kladnej hernej mechaniky sa vobec nedo-
tyka, avSak dycha takou klubovou atmo-
sférou, Ze vas dokaze v okamihu pohltit.
Na tomto mieste sa patri vyzdvihnut je-
den z najlepsich front-endov tohto roku.
Tak Cisté, prehladné, svizné a informacia-
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mi nabité polozky menu
nevidite na kazdom kroku.

Skor neZ zaénete uvaZzovat
o kupe DJ Hero, treba si uvedomit jednu
zakladnu vec a tou je ciefovka. Zabudnite,
Ze tu budete mixovat vami zvolené dva
tracky, hra vas nenauci ani prechody, aby
ste potom zaziarili na diskotéke v Hornej
dolnej. U kazdej rytmickej akcie rozhodu-
je hudba, neexistuje nic, ¢o by oslovilo
vSetkych rovnako. Vkus ma predsa kazdy
iny a u soundtracku DJ Hero 2 to plati
dvojnasobne. Na obale ndjdete slavne
men3, lenze do kapusty Metallice lezie
Kanye West, Sean Paul déva s Rihannou a
taky Pitbul (viem, Ze ho nik nemusi) za-
Ziaril v skvelom tane¢nom mixe s Nig-
htcrawlers.

Stavba soundtracku prvopldnovo pocita
so zndmymi menami, ale vysledok je v
ostrom kontraste s tym, ¢o vam serviruju
hudobni dramaturgovia v radidch. Mo-
derna komercia tu ma jednoducho cerve-
nu, pouzita chytlavd popova linka, efekt
alebo cely refrén je chytro namixovany s
melddiou druhého tracku. Muzika v DJ
Hero 2 sa pohybuje ¢asto za hranicami
toho, ¢o najdete na maxi singloch. A tato
jedinecnost vzbudzuje zaujem o pocuva-
nie a v neposlednom rade aj o hranie

jednotlivych mixov. Staré klasiky su pre-
loZzené novymi odrhovackami. Pre toho,
kto sa nevezie na novej vine, je prave DJ
Hero velkym zadostuéinenim, pretoze
prijima progres diktovany sic¢asnymi hit-
mi, ale aj casom overené veci, ktoré ne-
starnu. To, Ze sa k nim opakovane vracaju
interpréti len poukazuje na ich nezodra-
telnost. Hudbu z DJ Hero 2 nendjdete na
diskotékach, ale iba v kluboch.

Spravne kratit gombikmi

A prave v kluboch zacinate $irit svoju
sldvu. Od Ibizy, cez Berlin, Londyn, az po
Sanghaj, odpalujete svoje sety, ktoré
vrcholia subojom vzdy so znamym DJ-om.
Raz je to David Guetta, potom
DEADMALUS ¢i Tiesto. Staci vam nazbierat
za Cistu hru dos-
tatok hviezd a
moZete sa posu-
nut dalej, alebo
sa vratit k uz
odohranym
skladbdm a nau-
¢it saich na vys-
Sej obtiaznosti.
Herny systém sa
vObec nezmenil,
cross faderom
mieSate dve sto-
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py, priom medzi nimi sa nachadza efek-
tova a td je Uplne nova.

Zatial ¢o v jednotke, ste muziku mohli
vysperkovat nevkusnymi policajnymi
sirénami, vykrikmi alebo inymi lacnymi
samplami z 80-tych rokov, v DJ Hero 2 su
nahradené zvukovymi efektami priamo z
danych skladieb. Pri hrani mate tak ove-
[a vacsiu kontrolu a mix presne sedi,
¢omu sa venuje priamo Freestyle. V kaz-
dej skladbe sa vyskytne pasaz, kedy si
mézete dovolit improvizovat a do repro-
duktorov vypustit vasu kreaciu. Scrat-
chovanie nie je uz také prisne, takze flow
skladby sa nekazi tak casto. Body na
konto narastaju uteSene, comu je pri-
sposobené aj hodnotenie Siestimi hviez-
dami namiesto piatich za dokonalé odo-
hranu skladbu. Zostala zachovana aj
schopnost vratit pasaz spat zato¢enim
taniera, ak nerobite zbytocne chyby a
aktivacia Euphoria, ked' naplnite merac

Ziarivymi notami.

g

e 24
’ Humen a-after/all
- / -~ vy

Empire mdd, ako sa nazyva nosnd kam-
pan, obsahuje okrem mixov aj Specidlne
15-minutové sety, kedy nerusene hrate
skladby od Tiesta ¢i Guettu. Tieto mimo-
riadne podporuju Uzasny pocit, Ze vystu-
pujete v natrieskanom klube. DJ Hero 2
sa neda hrat potichu. A mozno aj preto
pomaha, ak gramofdn vytiahnete na
party. Poriadne vypeceny zosilfiovac,
ktory dokaze pomasirovat vnutornosti
basovymi linkami, dostane divakov po-
riadne do varu. Hra vypustila podporu
gitary, ale zase si mézete s mikrofénom
vyskusat, aké to je byt MC a ak patrite
medzi to 1% majitefov s dvomi pultami,
tak si mézete strihnut aj Battle.

(Ne)Dostupna vybava

Multiplayer, ¢i uz lokalny alebo ten onli-
ne, je podporeny niekolkymi médmi a
réznymi pravidlami. MdZete si nastavit
modifikatory bodového ohodnotenia
napriklad indexom nasobica, hrat len na
body alebo bojovat o ovladnutie
jednotlivych sekcii nasekanych do
checkpointov, pricom dvaja hraci
hraju na striedacku jednu skladbu. Mul-
tiplayer je vyborny a su na nfom postave-
né aj bitky v kampani. Ak sa chcete bavit
naraz dvaja (traja, ak najdete spevaka),
pripravte sa na to, Ze budete musiet
siahnut poriadne hlboko do vrecka. Set s
dvojicou gramofénov a mikrofénom
vyjde na cca 170 EUR.

DJ Hero 2 po vzore starSieho rockového
brata Guitar Hero umozriuje hrat vsetky

songy v Arcade rezime alebo
v party mode. Celkovo je na
soundtracku 83 mixov, ich
pocet rozsSiruju uz vydané a
pripravované baliky DLC. Po-
chvalu si zaslGZi manazment
skladieb, u kazdej vidite jej
dizku, BPM, zloZitost prvkov a
naroc¢nost, daju sa rozne sor-
tovat, pridavat do playlistov,
aj hadzat medzi oblUbené.
Detailna Statistika vas zase
informuje o tom, kolko krat
ste ich odohrali a kolko toho
potrebujete este spravit, aby
ste si odomkli vSetky achievementy.

Na prvy pohlad toho vela DJ Hero 2 ne-
prindsa, ale tie drobné detaily vylepsSuju
kazdy jeden aspekt, Ci uz ide o komfort,
hernd ponuku, kvalitu mixov alebo sa-
motny zazitok. Nemalou mierou sa na
tom podpisal aj drasticky vylepseny vizu-
al a zladenie hranej hudby so svetelnymi
rampami, gestami DJ-ov, komunikaciou s
publikom, hostujdcimi go-go taneénikmi,
stroboskopmi a Sialenymi ndjazdami
kamery. Vo vysledku sa DJ Hero 2 nielen
vyborne pocuva, ale aj zasyti grafickymi
efektami a tane¢nou atmosférou.

DJ Hero 2 nie je hrou, s akou sa dostava-
te do kontaktu kazdy den, rovnako ani
skladby na soundtracku. Do pokracova-
nia Freestyle Games vlozili dusu a je to
poznat v kaZzdom aspekte. Takto ma vy-
zerat pokracovanie!

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ genialna vizudlna prezentdcia
+nerusené hranie setov, sample urcené
+ pre dané mixy

+rozsireny mulltiplayer

+ Spickovy soundtrack

- vysoka cena
- neda sa pokazit skladba
- neoslovi kazdého

8.5
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KILLZONE 3

onku snezi, biely sneh sa
kupe v oranZovo-hnedastom
nadychu svetiel, ktoré nedo-
vidia aZ na fasaddu beténové-
ho skeletu. Namiesto okien ziva dvomi
ciernymi dierami v stenach. Vsade je
ticho, svet akoby onemel. Priddvam na
hlasitosti, ale evidentne je nieco s nehos-
tinnou planétou, kam sa snazim napojit.

Connecting.

BAAAAAM! Reproduktory zastonaju tak
prehnanym reverbom, Ze neviem, ¢i ten
hrniec s pokryvkou dopadol na plech
snimany megafénom v hre alebo Cisa v
kuchyni nie¢o nezoSmyklo. BAAAAM!
Teraz uz viem na istotu, Ze Guerrila Ga-
mes pouZiva zvlastnu zvukovd banku,
ktora vas zneisti doverne znamymi ruch-
mi, efektami a jemnymi, takmer neza-
chytitelnymi samplami. Moj prvy zapas v
multiplayeri Killzone 3 eSte ani nestihol
zacat a prvé, o com som premyslam, su
hrnce na policke.

Neskor zistite, Ze ten neprijemne plecho-
vy zvuk patri ¢astiam vezi. To vy vSak
neviete, mozno az teraz. Ale ked'sa zno-
vu ozve, budete nesvoji. Zvukovy dizajn
Killzone 3 vyvolava obavy, jeho surovost
a hmatatelna uveritelnost donuti pozriet
sa popod nohy v miestnosti za televizo-
rom, €i sa ndhodou ten granat nedokotu-
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nia vlastnymi zvukmi improvizuju natol-
ko, Ze pocCujete ako sa nie€o, ¢o ma gula-
ty nepravidelny tvar kotula po plastovej
pracovnej doske a navyse to pipa. S tym-
to ananasom si puding neuvarite.

Je to podozrivé, ale prestane byt, ked 'z
dialky identifikujete podla tupych zvukov
brokovnice bojovu vravu a radsej sa vy-
date opacnym smerom, kde to ,znie"
bezpecnejsie. Podla zvukov dokazete
presne urcit aj bez pohladu na mapu, ¢i
tie broky dopadli na kovovu stenu, ¢i
niekto padol, akd je velka miestnost a
dokonca aj to, ¢i sa k vdm to ,zlo" neblizi.
Ak uvidite, ako sa niekto opatrne pohy-
buje vpred, vyklana sa a kontroluje aj
svoj chrbat, viete, Ze je to zelenac a vy-
strasila ho atmosféra natolko, Ze ma
pred neokresanym a vobec nie vybera-
nym zvukovym prejavom este respekt.

Zdochni, ISA

Neda sa povedat, Ze by sa po konci Visa-
riho zmenil pristup Helghastov k boju.
Prave naopak. Pritvrdilo sa a partizanska
zakopovad vojna sa roztiahla ¢o do Sirky,
vyéky aj dizky. Pontkana trojica map v
aktualne prebiehajucom betateste rafi-
novane kombinuje otvorené priestran-
stva a interiéry, ale dba hlavne na to, aby

multiplayer

lal az k vam. Znie to ¢udne, ale Holanda-

sa volné miesta nestali polami, na kto-
rych budu Zat len sniperi. Vo vysledku je
kombinacia kompaktnejsia, netrpi viak
klaustrofébiou. Mapy sa daju prebehnait
aj peso, aj na palube walkera, ¢o je jedna
z mechanizovanych noviniek.

Layout ma podobne ako v dvojke pre-
hnany zmysel pre zbytoc¢ny detail, ¢o
znamena, Ze pri respawne casto neviete,
kde ste, kam ste otoceni, ani kam treba
ist. Drobné vyklenky, slepé uli¢ky, osvet-
lené rohy, naukladané haraburdy, roz-
padnuté potrubia, schody, balkdny, uzke
priechody, vas poriadne potrapia. Zistit,
kde su slabiny, kde sa da kempit, zaberie
obrovské mnozstvo ¢asu, navyse nie su
dizajnované zrkadlovo, CiZze kazdu mapu
sa musite naucit dvakrat — z pozicie ISA a
z pozicie Helghastov. Autori to navyse
staZuju tym, Ze pri respawne nie ste
orientovani smerom k bitke, ale mozete
sa ocitnut na kraji méla. Jeden zly krok a
utopite sa v mrazivej vode. Aj taky je
Zivot na Helghane.

Respawny si mozno az prili$ otvorené,
¢o znamena, ze pri Sikovnej particke,
ktora obsadi vychodiskovy bod, nemate
$ancu ani odistit granat. Vzhladom na
absentujuci matchmaking a balansovanie
sil udrzanim rovnakého poctu hracov v
bojujucich timoch, dochadza dokonca k



situaciam, kedy dvojica walkerov zasy-
pdava z jednej aj druhej strany respawn
point raketami az do konca kola. Frus-
tracia? Ano. Radost z rastucich bodov?
Jednoznacne! Respawny by potrebovali
riadne vybalansovat a niektoré detaily
na mapach budu isto prerobené ako
napriklad balkén na Turbine Concourse
SE-6

Operacie v tyle nepriatela

Ide o indrustridlne prostredie, ktorého
dominantou je velky generator. Ten raz
za Cas zabzudi a vytvori elektromagne-
tické pole neblaho vplyvajlice na vas
radar. Priblizne v polovi¢nej vyske prs-
tenca je po po oboch protilahlych stra-
nach balkén, ktory je sucasne aj res-
pawn point. Cize na oapénych stranach
sa respawnuju sniperi a ti sa ostreluju
az do konca. Pri Sikovnom hracovi, nie
je naproti ani pod nim vébec bezpecno.
K takmer no¢nej Turbine Concourse je
alternativou Corinth Highway s rozbitou
dialnicou pred Visariho paldcom. Krajina
zni¢ena nuklearnou bombou je roztrha-
na na framforce, ale poskytuje dostatok
prilezitosti aj pre walkera s raketome-
tom a gulometom na palube.

NajkrajSou mapou je Frozen Dam. UzZ z
nazvu je jasné, Ze centrom je priehrada,
jej plusom je, Ze iba na tejto sa zatial
odohrdava novy méd Operations. Jed-
notky ISA podnikaju vysadok proti Hel-
ghastom na ich vlastnom Gzemi a celad
ich snaha je prekladana cut-scénami, v
ktorych sa objavuju skutocni hraci. Cie-
[om Operations je dobyt kontrolné body
a posuvat frontu az k ultimatnemu cie-
[u; strhnut priehradu a zatopit Udolie.
NezZ sa tak stane, musite najskér odola-
vat odporu a poloZit dve bomby a po
nich zastavit zufaly pokus o vypustenie
jedu do potrubia s vodou. Vzhladom na
to, Ze sa s kazdou dalSou ulohou presu-
va fronta, stboje su intenzivnejsie a
ovela rychlejsie sa zomiera a teda aj
rozhoduje o vysledku.

Casovo obmedzeny méd konéi zlyhanim
splnenia niektorej z Gloh — vitazi defen-
zivna strana Helghastov, alebo Uspes-

nym Utekom na vysadkovych moduloch
— priehrada je v troskach a vyhrava ISA.
Operations kladie eSte vacsi doraz na
timovu spoluprdcu ako tradi¢ny Warzo-
ne, kde sa menia v patmindtovych inter-
valoch zndme médy (Search & Retrieve,
DM, Assassination, Capture & Hold).
Kladenie bomby na branu v Gvode vyza-
duje pokryt tri vchody a strazit horné
poschodie, kam vedu dalSie cesticky.
Snaha v Operations je vZdy ocenen3,
niekomu stacia expy a inému zase po-
hlad ako dava pazbou nepriatelovi do
drzky v cut-scéne.

Z Killzone 2 sa do multiplayeru dostal na
ulohy orientovany kompilat médov
Warzone a dopfﬁa ho Guerrila Warfare,
o je len inak nazvany TDM. Zaujima-
vym spestrenim mdap pre Warzone su
lokality, ktoré ak sa znicia UspesSnym
odpalenim bomb, tak sa uz nedaju
vzhladom na zamorenie pouzivat ani do
nich vstupovat. Multiplayer sa da hrat
Standardne aj s dalSimi 15 botmi v Sty-
roch obtiaznostiach, ale z takychto za-
pasov si neodnesiete body a ani nezis-
kate vyssie hodnosti.

RPG hodnosti

Na strane vyvoja postav doslo k preme-
novaniu povolani a k ich vzajomnejsie-
mu prepojeniu. V dvojke ste mohli jed-
notlivé badges — schopnosti medzi se-
bou kombinovat do jedného super po-
volania, to v trojke nepo6jde kvoli noveé-
mu systému bodovania a povySovania.
Medik stale vie oZivovat mrtvych, inZi-

nier stale opravuje debny s municiou a

kladie vezi¢ky, marksman vie byt nevidi-
telny, taktik vypusta drony a vie polozit
mobilny spawnpoint a taky infiltrator sa
vie prezliect sa vasho spolubojovnika.
Vidiet Spacejunkera ako do mna Sije
raketometom nie je konflikt osobnosti,
ale niekto Sikovne vyuzil maskovanie.

Za kazdé povysenie dostanete jeden
bodik a ten moZete investovat do up-
gradu vlastnosti jednotlivych povolani.
Tie su tvorené primarnou a sekunddar-
nou drzanou zbrariou a schopnostami,
ako aj Specialitkami vyplyvajicimi z do-
siahnutej hodnosti. Zo zaciatku si musi-
te vystacit so samopalom, brokovnicou
s optickym hladacikom alebo Utocnou
puskou s dalekohfadom, neskor si uz
vyberate medzi poloautomatmi a aj
tym, ¢i sa mate respawnut so Stitom
alebo municiou naviac. Vezicky potom
palia rakety, oZivujete padlych s plnym
Zivotom a nabojmi alebo ste neviditelni
aj pocas strelby. Zbieranie expov za
zabijanie, ale aj odmeny v podobe me-
daili za killstreaky (tichsie kroky, rychlej-
Sie nabijanie, rychlejsie mierenie) su
neuveritelne motivujuce a ak narazite
na dobru partiu hracov, z online sa vel-
mi tazko odchadza.

Na fronte beta multiplayeru Killzone 3
prebiehaju velmi tuhé boje a po desiat-
kach zapasov mdzeme smelo povedat,
Ze ak bude dostatok map pre Opera-
tions a Warzone a k tomu pribudne este
nejaky ten mdd naviac, tak sa mame na
¢o zaciatkom buduceho roka na co tesit.

Pavol Buday
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JAMES BOND 007 BLOOD S

Urobit dobrd akénu hru a pripravit dob-
rého Bonda je rozdiel. Dvadsatdva filmov
ukazalo, akd moze byt kvalita rozmanita,
ale zaroven aj mustru, podla ktorej je
dobré postupovat, aby ste uspeli. Activi-
sion Blizzard si zobral mnoho k srdcu a
ked' je novy filmovy Bond v nedohladne,
ziskal obrovskd moznost pre seba i svet
videohier ukazat, Ze dokaze pripravit
rovnako kvalitny projekt.

Knizny, filmovy i herny Bond maju urcité
zakonitosti. A medzi najpodstatnejsie pri
audiovizudlnych verziach patri treskuci
Uvod. Bloodstone pontka jeden priam
Spickovy — summit G20 ohrozovany sku-
pinou dilerov zbrani je idedlny zaciatok
pre par sekvencii, kde sa Bond nenapad-
nym sposobom dostava do akcie. S vasou
pomocou uz pali na luxusnom motoro-
vom ¢lne, snaZi sa zlikvidovat $éfkove

www.sector.sk

gorily a ked' ujde, zbesilo ho prenasledu- kreativne kdsky. Oslnivy vstup do hry

jete vo vodach Stredomoria. Prichod na  obsahuje prakticky vSetko potrebné —
pobreZie je rovnako treskuci, ked sa strh- dlhé a kvalitne zostrihané sekvencie s
ne prestrelka tesne za pristavom, cez x-  Bondovou $éfkou M, dobrymi politikmi i
hviezdickovy moderny hotel prejde ove- zlou bandou priekupnikov. Je tu pribeh
Sany zdsobnikmi a na parkovisku vypuk-  vysvetlujuci vase dianie a je krasne ho
ne dalsia mela. Korunovana na najvyss$i  sledovat na troch miestach sucasne. Je
level zdbavnosti uchytenim jedného z tu velmi variabilnd akcia — strelby, jazda
tatosov a
prenasledo-
vanim pro-
tivnikov s
findlnou

expldziou.

V tomto
smere robi
studio Bizar-
re Creations
skutocne
bizarné a




UKONCI BOND KARIERU BIZZARE?

na ¢lne i autiaku. SU tu moZnosti na vy-
dychnutie i tesny Casovy limit. A vasou
odmenou su prirodzené nadherne ani-
mované Uvodné titulky, za ktoré by sa

autori nehanbili ani v kine.

Ak by v tomto tempe vydr-
Zala hra celych skromnych
Sest hodin, bol by to ne-
uveritelny zazitok hodny
deviatky a poslal by som
vas napriek kratSej stopazi
do obchodu. No podobne
ako vypalia slabsi Bondovia
v dalsej Casti stopaze alebo
ako vzdy vo filme plati, po
uvodnych titulkoch pricha-
dza bud' zauzlovanie deja
alebo urcity utlm. V pripa-
de Bloodstone su to oba
elementy a hra sa prehup-
ne do proklamovaného
zanru akénej adventury.
Vas let do Istanbulu totiz
nasleduje vacsia porcia
behania po meste a men-
Sieho poctu prestreliek ako
by ste cakali. Je to vsak
ktoré rovnako nenapchali
akciu do celej dizky, ale
prekladaju ju britkymi dia-
I6gmi i laSkovanim s osu-
dovymi Zenami. Pribeh i
celkové patranie po zlo€in-
coch sa vratia do svojho
predcraigovského casu,

vazne vyznenie je potlacené v prospech
Cistej akcie.

Chybaji emdcie a snaha odkryt Bondov
charakter, ale s vynimkou dvoch posled-

nych filmov sa nimi scenaristi nezaobera-

li a rovnako pripravil scenar aj Bizarre. Na
prvom mieste su snahy zlocincov a Bond
je spat v ulohe neobavaného hrdinu.
NieZeby sa v pribehu neobjavila femme
fatale, na to je obsadena peknucka Joss
Stone, ktord predvedie herecké i spevac-
ke umenie. Zname tvdre zastupi aj Judi
Dench ako M ¢i Daniel Craig (ktory do
tohto dielu tvrdil, Ze vo videohre sa ne-
objavi). Obstoji Blood Stone ako 23. bon-
dovka? Urcite ano. Kompaktny pribeh
obsahuje potrebné atributy a pomrkava
na hraca. DlhSie cut-scény rozpravaju
Sikovne zostaveny dej a nemaju problém
v momente nasadit akciu. Dialdgy davaju
zmysel, rovnako ako celé Bondove kona-
nie. Kamera snima scény rafinovane a

soundtrack je spravne filmovy.

Stojite v Instanbule a tukate do svojho
smartphone a vyuZivate dalsie technolo-
gické vymozZenosti. Nutne treba zdoraz-
nit, Ze v prvej polovici sa adventurna cast
(skimanie, patranie) snazi rozptylit vasu
pozornost od akcie. Smartphone je fajn,
no nie je prili$ prehladny. A aj ostatné
gadgets budete pouZivat len preto, Ze si
to hra od vds vyzaduje. TakZe pripravte
sa, obéas musite skiimat okolie, nena-
padne sa dostavat do uzavretych miest-
nosti, kopirovat zakazané data ¢i hacko-
vat. ESteZe su tieto
sekvencie pomerne
jednoduché na hraco-
ve schopnosti — zapad-
nu do deja, netrvaju dlho, no pretoze sa
hi-tech serepetic¢ky opakuju, rychlo sa
zunuju. Vsetko je potrebné, rovnako aj
beh po strechach i podzemi metropoly
leziacej na dvoch kontinentoch, pretoze
na vas autori chcu preniest prvotnu ne-



Zbrane, auta a spioni

vedomost hrdinu. Netreba sa bat, Ze by
ste v Istanbule stvrdli nadobro, cestujete
do Monca, na Sibir, caka aj Bangkok, po-
chodite viaceré casti sveta, lebo toto
dobrodruzstvo ma variabilny charakter.

Plati to aj pre samotnu hernd naplh. Je
zaujimavé sledovat, aké styly sa v hre
kombinuju — cover akcia, stealth misie i
nahanacky na réznych vehikloch. Obcas
mi tato koldz pripomenula nie prilis vyda-
reného Harry Pottera 7 v prvej casti, kde
sa rovnako autori snazili o pestrost za-
komponovanim réznych stylov, ale zatial
¢o Harry sa zbytocne trapil, Bond precha-
dza s neuveritelnou lahkostou. Chcete
cover akciu? Mate ju mat v solidnej po-
dobe. Vyuzivanie prekazok na lodi ¢i susi
funguje velmi dobre, vyklonenie a miere-
nie na protivnikov tiez. Pravda, hra sa
nechala uniest malicko arkddovym Sty-
lom menom Focus Aim, ktory vds inSpiru-
je pre manudlny boj namiesto strelby. Za
kazdy fyzicky vypad totiZ dostanete Focus
bod a po zozbierani troch sa spusti sek-
vencia, v ktorej vas super urcite podlah-

ne, pretoZe vase schopnosti su podstatne
lepsie. Pravda, v prvej polovici je obtiaz-
nost nizsia a akcia nie prili$ frekventova-
na, takZe Focus Aim je dobrovolnd moz-
nost. Ale neskér ju ocenite, pretoze hoci
je mozné strelit do hlavy nepriatela po-
maly z 10cm vzdialenosti, zloZenie dob-
rym chmatom je prirodzenejsie. Inak
arzenal nie je velmi Sirokospektralny, ale
nabojov je vaésinou dost, protivnika viete
dobre zamerat i palit. Viem si celkom
dobre predstavit chut hraca prejst ju aj
dva razy, ked' prvy raz vyuziva skor strel-
bu a na druhykrat sa pokusi sustredit
primarne na fyzicky boj a Focus Aim
schopnost. MéZe to byt celkom odlisna
skusenost.

Bond, James Bond.

Zlata stredna cesta kombinacie vsak fun-
guje pre vacsinu hracov. A je prekladana
obcasnymi stealth Ulohami, kde sa snazi-
te preniknut na dané miesto bez povsim-
nutia a strelba ¢i hlasna likvidacia su vy-
Iucene v prospech misie. Fakt je, ze hra

pri svojom rozdeleni na dve polovice fun-
guje vyborne a jej variabilita hra skor do
karat. Instanbul je Uvod, kde sa vela pat-
ra a mene;j striela. Sibirska tovaren je
idealna pre tichy postup. Akcia v Bangko-
ku uz rata s nahanackami a tempo stupa,
aby sa prehuplo do vyrazne akcnejsej
druhej polovice a nabralo smer findle.

Na tejto ceste sa neraz spoliehate na
najnovsie masiny, kazda sekvencia je
plna adrenalinu a dobrych napadov. Ta
uvodnd na rychlom ¢Ine vas posle ma-
névrovat medzi velké tankery a umozni v
bullet-time ostrelovat nepriatelské ¢Iny a

www.sector.sk
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na konci aj helikoptéru, ktora sa vam
rozhodla postavit zoCi-voci. Alebo naha-
nacka z hotela vedie cez olivové hdje,
spevnené cesty, filmovy tunel az po nut-
ny explozivny zaver. Sibirsky utek z rafi-
nérie ma navyse dazdivé efekty a jazda v
Bangkoku vas pre zmenu posadi do ne-
cakaného vozidla — nakladiaka zo stavby.
Kazdé vozidlo sa ovlada malicko odlisne,
ale netreba sa bat pokrodilej simulacie,
pretoZze hoci ma Bizarre dobré skidsenos-
ti zo Zanru (séria Project Gotham Ra-
cing), tu stavil na akciu, pretoZe popri
jazde musite ¢asto strielat. A uhybat sa
variabilnym a celkovo krasne spracova-
nym prostrediam.

Pretoze grafika je sice nadpriemernad, ale
kazda jej sucast by mala dostat pomaly
iné hodnotenie. Napriklad som prekva-
peny, Ze Bizarre vytvoril pomerne chabé
modely postav, Bond je dost skostnately
a Zzenské tvare su zase bez akéhokolvek
kuska Ssarmu, na Nicole Hunter (Joss Sto-
ne) budete obdivovat viac $aty a vystrih,
no do tvére vela krdsy nepobrala, je prilis
umeld, rovnako aj M. Prilis velké vizual-
ne zazraky neocakavajte ani od viacerych
interiérov. Sibirska tovaren je prirodzene
fadna, turecké katakomby prazdne a
nezaujimavé. Ale grécky hotel je na tom
uz lepsie a vsetky exteriéry dokazu zrazu
vykuzlit poriadnu atmosféru. Nahanacka
po strechach mesta, jazda v Istanbule
alebo nocny zazitok z Monaca, to uz? je
Cast hry na ovela vy$som stupni kvality.
Aspon hudba ostava neustdle konzis-

tentna a naramne kvalitnd. Inak pri hrani

vypeckujte to domace kino ¢i par repro-
duktorov a dockate sa aj slusne dunivé-

ho zvuku. V tomto smere garantuje Acti-
vision Blizzard len to najlepsie.

Blood Stone je kvalitny akcny zazitok.
Silne nadpriemerny a vo svete bondo-
viek rozhodne obstoji. Respekt voci

a jedinym problémom popri obcas slab-
Sej grafike a opakovanych hackoch je
fakt, ¢i dohrat nového Bonda na jeden
zatah alebo si ho rozdelit a uzit viac.

Michal Korec

notoricky zndmemu svetu a jeho pra- H 0 D N OTE N I E

vidlam sa pozitivne pretavil aj do her-
nej naplne, ivodna sekvencia berie dych,
spomalenie umozni hernu variabilitu cez
stealth ¢i adventurne Casti a druha polo-
vica je akény non-stop ohnostroj. Zo Sty-
roch druhov naplne prevazuju prestrelky
s kvalitnym cover systémom a dominuju
rychle pasaze s nahanackami, ktoré ne-
odmyslitelne patria do sveta agenta MI6.
Ako kompaktny celok s dobrym pribe-
hom ma Sancu pobavit, aj ked nie na
dlho — Sest hodin vam ubehne ako voda

+ spravny bondovsky pribeh

+ vynikajuci zaciatok a Uvodné titulky

+ druha polovica nepolavi ani na okamih
+ kvalitné prestrelky a cover systém

+ vyborné nahdanacky

+ atmosféra svetovych metropol

- adventurne Casti obc¢as zdrzuju
- slabsia grafika postav a interiérov

7.5
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- rychle, ale predsa prilis
kratke
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Ked' sa spytali Warrena Spectora, ako
dokazal vybalansovat hru tak, aby bola
vyzyvava pre dospelych a sucasne akcep-
tovatelna aj pre deti, Sokoval odpove-
dou, Ze vyzvou je spravit hru dostatoéne
vyzyvavu pre deti a akceptovatelnu pre
dospelych. Jeho studio Juction Point pat-

ri pod Disney uz pomerne dlho, po ruke
ma kreativnu silu Pixaru a know how
neporazitelného hraca na poli animova-
nych filmov, ktory sofistikovane oslovuje
svojou tvorbou vsetky vekové kategorie
bez rozdielu pohlavia. Robi zabavu pre
vsetkych. Epic Mickey vsak nie je pre

najmensich navzdory ostro protestujucej
zelenej sedmicke na obale.

Hra od samého zaciatku pocita s tym, Ze
si k nej sadne niekto, kto hram ako ta-
kym rozumie, konzument, ktory ma na
pazbe zopar zarezov, najlepsie taky, kto-
ry ma k zanru hopsaciek blizko a pozna




tvorbu na konzolach minulej generdacie.

Disney Epic Mickey nie je epicka ¢o do
rozmerov, neposadi vas na zadok ani
zastaranymi technikami davno prekona-
nymi modernymi dvojicami ako Jak &
Daxter Ci Ratchet & Clank, nie je ani na

vrchole Zanrového rebricka, ani vas ne-

ohromi vizualom, ktory nezadycha ani
Wii. Spector potrebuje douéit u Miyamo-
ta ako sa poriadne behacky robia.

Zijuca legenda kyberpunku dostala volnu
ruku a ako by si jeden mohol mysliet,
nezasiel pridaleko. Svojej predlohy sa
drzi do takej miery, do akej mu licencia
dovoluje a i ked' sa obcas vzdiali od za-
behnutej témy, vzdy sa vrati k rozprav-
kovosti, prehananiu a vzruseniu, ktoré
vam mozu ponuknut iba gagy animova-
nych postaviciek. Dostal do ruk magicky
Stetec a bolo mu povedané, vzkries
Stastného kralika Oswalda
po 80-tich rokoch a daj mu
tvar v médiu, ktoré mu
bolo doteraz cudzie. A
Spector tak urobil.

Vznikla tak temnd verzia
Disneylandu, kam odcha-
dzaju vSetky animované
postavicky, uspesné alebo
nie, na dochodok a obyvaju
odmietnuté kulisy, ndvrhy
a skice. Tomuto mini-svetu
skrytom pred zrakmi diva-
kov vladne Oswald, az kym
mu do Zivota znovu neza-
siahne Mysiak Mickey.

Pred viac ako 80 rokmi ho vlastnym Us-
pechom poslal do déchodku a teraz spo6-
sobil najvacsiu zmizikovu katastrofu.
Vobec prva postavicka Walta Disneyho
ho ma preco nenavidiet. Vsetko sa vsak
da napravit. Magickym Stetcom.

Dve nadoby — jedna s farbou a druha so
zmizikom — a Stetec su jedinymi zbrana-
mi a sucasne nastroje schopné pretvorit
svet, v ktorom sa budete pohybovat.
(De)konstrukény gameplay je Ciernobie-
ly, ale vysledky nikdy su v odtierioch Se-
di. Neexistuje to nic striktne dobré ani
moralne zlé, pretoZe Zijete vo svete ani-
movanych postavi¢iek. Pomoc obyvate-
[om je odmenenad privetivostou, naopak,
ak ste sebec, tak sa vdm nedostane pod-
pory v boji, nebude ulahéend cesta
vpred ¢i sa vdm navzdy uzamkne bonu-
sovy predmet. Pre €o sa raz rozhodnete,
uZ to viac nezmenite.

Systém questov pouzity v Epic Mickey je
v hopsackach nevidany, skusal to uz
predtym Beyond Good and Evil, bezne sa
vsak s pochddzkami, hladanim predme-
tov, Cisteniu lokality od nepriatelov,
upratovaniu nezbednych zajacov ¢i de-
tektivnou pracou stretnete v RPG. Naraz
mate sucasne aktivovanych viacero uloh,



niektoré vyZaduju vracat sa spat, iné zase
snorit v kazdom rohu a dalSie zase zo-
zbierat trpezlivost a prekonat sadu na-
strah. K nepovinnym vedie vzdy tfnistd
cesta, no bonusy a odmeny vzdy za tu
namahu stoja. Epic Mickey vas aj tymto
sp6sobom nuti kazdu jednu stenu naj-
skoér zmazat a presvedcit sa, ¢i za riou nie
je chodba, truhlica a potom ju nanovo
namalovat.

Technika malovania a mazania odhaluje
mnohé tajomstva, da sa narazit na ate-
liér Walta Disneyho alebo malych po-
mocnikov - Gremlinov, ktori vdm s rados-
tou pomdzu aj v suboji s bossom. Nemusi
to byt okamZite, ale ked nadide prava
chvila. Pocas hrania si ani neuvedomite,
Ze ste postaveni pred volby a svojimi
¢inmi sa prepracuvate k zaveru podla
vasich rozhodnuti. Velka skoda, Ze vyko-
novy potencidl nedovoluje hre zapama-
tat si, v akom stave ste zanechali jednot-
livé lokality. Po opatovnom navrate su
domceky v OsTown polorozpadnuté,
travnik je Sedy a plot potrebuje namalo-
vat.

www.sector.sk
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Aj majster tesar sa

sekne

Casté pouzivanie farby alebo zmiziku sa
odraza na pocte vasich pomocnikov kru-
Ziacich okolo mysiaka. Zatrasenim ovla-
dacov vam ukazu cestu, premenia priser-
ky na vasich priatelov alebo ich rovno
zmazu. V Epic Mickey sa prevazne skace,
prekonavaju prekazky, aktivuju mecha-
nizmy a zbieraju bonusy, no obcas sa
musia nadoby s farbou otocit aj na ne-
priatelov v nie prilis privetivych subo-
joch. Ked' pride na skupinovu terapiu,
zistite, Ze hra zanedbala ddleZitost uzam-
knutia pohladu. Volhost vdm znemoZziiu-
je presne mierit, ¢o vedie k vyprazdneniu
plechoviek s farbou alebo zmizikom. My-
Siakov utok z otocky (spin attack) je zufa-
lo neefektivny, nedokaze vsetkych omra-
¢it skokom na hlavu a ako na potvoru ho
kazdy zasah neprijemne odhadzuje opac-
nym smerom (knock-back).

A ked'sa k tomu vsetkému prida kamera,
ktora v Uzkych koridoroch a stiesnenych

priestoroch zlyhava na plnej Ciare, hra

umelo zvysuje obtiaznost a naroky na
hraca. Dochadza tak k situaciam, ktoré
dokazu potrapit aj tych najskusenesich. A
nie je to len zlym kamerovym systémom
alebo stbojmi, ale aj takymi drobnostami
ako zranenia po pade z vysky, zoSmyknu-
tie sa z ploSinky zapri¢inené knock-back
animdciou, zle rozvrhnuty checkpoint
systém Ci respawn nepriatelov. To su
Skvrny, ktoré sa nedaji zmazat ani ma-
gickym zmizikom.

Epic Mickey nema ambicie
stat sa neprekonatelnou, ale
vracia opatrne na obrazovky
spoloénost, ktora kedysi do-
minovala s nesmrtelnymi
klasikami ako Aladdin Ci Levi
kral’.

S Mysiakom sa nehynuca slava dostava
tak trochu na slepu kolaj aj vdaka zle
zvolenej platforme. Nechcem byt zlym

prorokom, ale systém hry, aky Spector
povaZuje za odkaz z 8-bitov, sa uz bohu-



Zial' nenosi, vizualna stranka krivka a
stoji v ceste velkolepému navratu nie-
len Mysiaka, ale aj Oswalda. A sme
zase v rokoch, kedy herné systémy
boli definované postavickami a nie
hrami.

Caro rozpravok

Napriek tomu sa autorom podarilo
vytvarnym Stylom a Sikovnym vyuZziva-
nim kulis z mnohych animovanych
filmov vytvorit neopakovatelni roz-
pravkovu atmosféru. Spector je vybor-
ny rozpravac a naklada s jednotlivymi
lokalitami mozno az prilis melodrama-
ticky, dava im zmysel a odpoveda aj na
také zvedavé otazky, ¢o sa stane s
postavickami, ktoré sa nedostanu do
rozprdvok a ¢o sa stane s prvotnymi
navrhmi. Hudba vynikajico doplnuje
kazdy jeden krok Mysiaka (doslova),
dynamicky sa meni podla veselého
cupitania, pritvrdi tam, kde treba ale-
bo zrychli a zmeni tempo.

Svet rozdeleny tematicky ako zabavny
park je pospajany Sikovne navrhnuty-
mi levelmi, ktoré motivuju k prehlada-
niu kazdého kutu a vyskusanie kazdej
finty, aby ste ziskali aj ten posledny
odznak za snahu, Sikovnost alebo pos-
treh. Zmena Ustrednej témy, ako aj
nové hadanky vo vas prebudzaju zve-
davost a podobne ako v Kingdom He-
arts vas nuti ist neustale vpred a objavo-
vat. Stavba logickych hadaniek sa nesie
v duchu standardnej naplne skombino-
vanej s kreativnou mechanikou malova-
nia a tak zastavite rotdciu plosSinky zma-
zanim ozubeného kolieska, inde zase
takto date do pohybu vytah, zmaZete
celé poschodie, zmenite chod mechaniz-
mov Ci nakreslite cestu cez smrtelné a
hlboké jazero.

Na Epic Mickey je vyborné hlavne to, ze
nemusite absolvovat vsetko hned po
prvykrat, ale mozZete sa na dobrodruz-
stvo vydat znovu a riesit véetko zmizi-
kom alebo iba farbou. Bonusovych ma-
teridlov je vela a najdete medzi nimi

dokonca aj celé animované filmy.

Komu sa ich hladat nechce, mbze za H O D N OTE N I E

ne utratit v obchode E-tikety, ¢o je

miestne platidlo.

Disney Epic Mickey sa k desatrociu pilo-
vanému konceptu hopsacky, ktory sa
odraza v Super Mario Galaxy, nepriblizi.

Nech ma Mickey akokolvek velké srdce
a Spector skdsenosti s hrami k nezapla-
teniu, aby dosiahli na vrchol, budu obaja
potrebovat reparat. A najlepSie multi-
formatovy s vaésim rozpoctom, ktory
bude pocitat napriklad aj s takou banali-
tou ako dabing.

Pavol Buday

+ motivdcia hrat dalej

+ hudba synchronizovana s obrazom
+ zachytené caro animovanych
rozpravok

+ zakomponovanie zndmych post-
aviciek Walta Disneyho (Donald,
Goofy)

- frustrdcia vytvorena zlou korekciou
kamery

— skupinové suboje su zbytocne ob-

7.5
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tiazne
- drobné chybicky krasy
chyba dabing
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NS 4ner behatiek ovlada Sony uz od
nepamati. Stadi si spomenut na
vitazné tazenie Crasha Bandicoo-
ta, bez ktorého by sa mnohi hraci

ku kupe PlayStation ani nedostali. Ked'
prisla druhd éra konzoly, stvorili Stidia
Sony viacerych novych hrdinov — futuris-
tického Ratcheta a Clanka, odvazneho
Jaka (a papulnatého) Daxtera a elegant-
ného Spidna menom Sly Racoon.

Sly ma za sebou iba tri dobrodruzstva a
od roku 2005 ste o fom asi nepoculi. Na
rozdiel od Daxtera ¢i Clanka nema ani
vedlajsi diel na PSP. No je to svojska,
mimoriadne kvalitna séria, ku ktorej sa
Sony ocividne vracia s velkou vervou. Aj
na pomery dnesnych hier pésobi svojsky,
sviezo a ma ocarujucu atmosféru, hrdi-
nov i herny dizajn. Studio Sucker Punch
vsak nie je nezname ani dneSnym hra-
¢om, staci poukazat na inFamous, ktory
patri medzi jedny z najsilnejSich PS3 ex-
kluzivit vobec.

inFamous a Sly maju viacero prvkov spo-
lo¢nych — hrdinovia radi skacu po stre-
chach miest, vrhaju sa do nebezpecnych
dobrodruZstiev a vyznacuju sa vysokou
mierou originality. Sly Racoon nuka azda
prilis velké mnozstvo Stylizacie, no prave
td ho robi nezamenitelnou. Nie je iba
parédiou na Spiondazne série. Autori zasli
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dalej, kazdy hrdina je nositefom vlastnos-
ti nielen povahou a vybornym dabingom,
ale aj vyberom zvieratka, ktoré ho repre-
zentuje. Cast parddie rata, Ze hlavny hr-
dina je Sikovny medvedik, ma cool meno
a jeho radcom je zase ukecand korytnac-
ka s tu¢nymi dioptriami a spociatku iritu-
jucim hlasom. Soférom, resp. tretim par-
takom je spolahlivy hroch Murray. V ce-
lom diani sa postupne ukazu aj dalsie
charaktery typu sexi vySetrovatelka Car-
melita Fox.

Jej zakomponovanie vyrazne posilfiuje aj
casovy element Stylizacie — banda zlode-
jov je v skutoc€nosti aj banda Svihakov,
ktora by sa nestratila niekde v 30. ¢i 50.
rokoch 20. storodia, preto autori Sikovne
variruju aj odkazy na tuto dobu, jednotli-
vé animécie a dokonca aj ¢asovo ladeny
soundtrack. Zlodejina elegantného typu a
vébec hrdinovia (¢i hollywoodski, knizni
alebo komiksovi) sa ¢asto vracaju do tej
doby. Krasa Sly Cooper trilégie lezi v tom,
Ze vSetky tieto elementy '
tu mate a ak ste fantsikmi g
tohto obdobia, budete ‘

nadseni. Ale ak nie, pokoj- N \
ne sa mdZete venovat " '
hernej Casti, ale bude to

fakt Skoda.

- -~
-

N

Pribehy sa spravidla tocia okolo kradnu-

tia vzdcnych stran knihy ¢i cennych pred-
metov. Ich prvotna motivacia je jasna,
ale ked'sa do nej postupne zapoji Carme-
lita stojaca na inej strane zakona alebo
iny zloduch, rychlo sa odhaluju dalsie
postavy, ich motivacie a dej sa Sikovne
zamota. V kontexte trildgie sa vyskytuju
rovnaké postavy prechadzajuce vlastnym
vyvojom a kazdy dalsi diel pridal nové,
¢asto aj hratelné mena. Sikovne strihané
animdcie a vyborna zvukova stranka su
spravnou kulisou pre hranie.

Spolo¢nym menovatelom trildgie je vyso-
ka kvalita zadnrovych prvkov. Je tu enorm-
na snaha tahat sa do tretieho rozmeru,
autori Zenu Slya na strechy domov, do
ventilacnych otvorov a ukdzu atmosféric-
ké mestd. Minimalne tretinu ¢asu travite




nie na zemi, ale v netradi¢nych priesto-
roch. Dizajn je vyborny a autorsky tim
rad hlada tieto vyzvy, lebo ako zlodeji si
to nemdzete namierit do galérie za vzac-
nou knihou predsa hlavhym vchodom.
Strechy, lan3, uzke otvory su samozrej-
mostou, rovnako aj potreba byt ¢asto v
utajeni. Stealth prvky su v behacke moz-
no netradicné, ale zvySuju adrenalin,
pretoZe na jednej strane vam daju vyzvy
v podobe prekonavania terénnych pre-
kazok, na druhej kladu poziadavku byt
nevideny. Tazkd robotu ulahéuje Siroka
paleta réznych zbrani a vychytdvok

Cas straveny na plosinach sa vsak rysuje
aj v podobe zdbavnych bossov.

KaZdy diel je pritom odlidny svojim Sty-
lom a scasti aj ndplriiou. Jednotka je pri-
jemny Start — zozndmi vds s ovladanim,
charakteristickymi prvkami, predstavi
hrdinov. Je to relativne linedrny zazitok,
ktory sa nehra s variabilitou este naplno,
ale ponuka zaujimavy pribeh, vacsinu
¢asu viete, kam treba ist. Na jednej stra-
ne nuka uz niekolko dobrych vyziev pre
milovnika behaciek (prakticky od prvych
levelov), na druhej su stealth prvky skor
mierne a nie aZ také narocné ako neskor
v sérii. Skoda kratsej stopaze, no td vyni-
mocéne riedit nemusite, lebo na disku uz
caka velky skok v trilagii.

Dvojka sa vzdava istej celistvosti jednot-
ky v prospech bohatSieho zazitku, kde
mozno hrat aj za korytnacku Bentleyho
¢i hrocha Murrayho. Tym padom sa scas-
ti meni hratelnost. Sly spolieha na vyrov-
nanu kombindciu behu, stealth i zbrani.
Bentley zo svojej povahy nema potrebnu

rychlost, vyvazi ju Sikovnymi pomdckami.

Murray je hrubad stavka na istotu, beha
vo wrestlingovom kostyme a mlati sa
naplno.

Vdaka trojici hrdinov je pestrejsia celko-
va naplri a este sa autori rozhodli zmenit
linedrny pochod za sériu misii a pridat
minihry s vozidlami. Nie je to rovno Sly
Theft Auto, oproti jednotke ide o velku
zmenu. Celkovo sa zvysil aj objem hry
aspon o polovicu.

Treti diel je spravne pokracovanie, ktoré

prinasa vacsi objem osvedcéenych prvkov.
Vychadza z dvojky svojim konceptom i
Stylom hrania, no pridava nové vlastnosti
hlavnej trojici, dalSie hratelné postavy a
este viac minihier. Drobné doplnky este
viac rozbiju povodny Styl, ktorym Sly
zaCinal v prospech variabilnej hratelnos-
ti. Po prvykrat sa rozsiruje Sirka a vyznam
zlodejského sveta cez tzv. Thiefnet a
dobrodruzstvo prinasa hrdinov aj do
Ciny, piratskych lodi a celkovo zmyka
svoju variabilitu. Stdpla aj naro¢nost hry,
obtiaznost bossov a k dispozicii je mod
dvoch hracov, kde si mozno vyskusat
Styri minihry. Napriklad Sly pIni tlohu a
Carmelita ho musi zastavit ¢i vyskdsat si
vzajomny suboj.

Takto bohatu néapli chce ozivit Sly Trilo-
gy o dalSie minihry, ale nema to lahké.
Podporuju sice Move, no Stvorica je po-
merne jednoducha — tri hry vyskusaju
vase schopnosti striefat po tercoch,
posledna ovladanie helikoptéry. Cel-
kovo s nimi mozno stravit zabavnych

40 minut, no to je vSetko. Ovela viac
bude zaujimat Sly Trilogy majitefov 3D
TV. Ide o jeden z lepSich titulov, pretoze
je citit, ako tvorcovia uz pri tvorbe lokalit
uvazovali nad 3D prvkom.

Z audiovizudlnej stranky vas viac zaujima
HD konverzia — dopadla vyborne. Siroko-
uhly obraz da vyzniet nejednej scéne pri
pohlade na Stylizované Benatky ¢i iné
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mesto. Zlepsili sa napriklad postavy, ich
grafika je hladkd, autori mézu dakovat
pévodnému zameru vyuzit cel-
shadovanu grafiku, pretoze vdaka nej tri
diely Slya nestarnu a mohli byt kvalitne
zlepSené na 720p. Farebna paleta a cel-
kovy beh hry st vyborné — aj ked' su casti
grafiky, ktoré zmenit nedokazete. Napri-
klad prvy diel z roku 2002 je viditelne
graficky chudobnejsi, zatial ¢o dvojka a
trojka uZz maju bohatsie prostredia.

Vo findle vSak predstavuje Sly Trilogy
unikatny zazitok a nielen spatny pohlad
na tri kvalitné behacky minulej dekady.
Ako celok ukaze spravne budovanie sé-
rie, pridavanie prvkov a nasobenie sily
obsahu nielen pri udrzani, ale zvySovani
latky kvality. Pri pohlade na dnesné hry
je to akoby ukaz z minulej generacie hra-
nia, kde aspon 10 hodin nového obsahu
stdlo za pInu cenu. Ked'si také tri hry
uloZite na jeden disk a aspon trochu mi-
lujete behacky, pochopite silu PlaySta-
tion.

Michal Korec

+ skvela Stylizacia sveta Spidnov
+ hrdinovia a zaujimavé pribehy

+ nestarnuca, stale svieza hratelnost

+ linedrne i otvorené dobrodruzstva
+ dabing a soundtrack

+ minimalna hracia doba - 25 az 30
hodin

- obcas hneva kamera




o zeleznou pravidelnostou a s
odstupom dvoch rokov po
japonskej premiére sa k nam
dostava dalsi diel puzzle ad-
ventury Professor Layton. Odhliadnuc
od veku a skutocnosti, Ze medzitym uz
vysli dalSie dva diely a je ohlaseny novy
pre 3DS, uzatvara Lost Future prvu trilo-
giu série v Case, kedy sa na pultoch ob-
chodov ocitol aj ocakavany animovany
film Eternal Diva. Pre oddanych tak za-
cali Vianoce predcasne. Poradil si vecny
gentleman Hershel Layton a jeho verny
pomocnik Luke s novou vyzvou?

Lost Future ma jeden velky problém a
nim je névum, s kazdym novym dielom
sa berie za samozrejmé, Ze okrem no-
vych puzzlov to bude hlavne priehrstie
noviniek, ktoré vds zamestnaju na dlhé
hodiny. Hry zo série Professor Layton su
postavené na desiatkach hadaniek (v
pripade Lost Future je ich 160), ktorym
nechyba variabilita, ale ked' vychadzaju z
osvedcenych schém, po ¢ase vam pripa-
daju velmi familidrne. Zostane vam tak
Cislo a ak patrite k pravidelnym konzu-
mentom Laytonovych dobrodruzstiev,
budete ochudobneni o pocit zdolavania
jednej za druhou.

Satisfakcia prichadza aj teraz, no nie
je to uz také ako prvykrat. Hra na-
priek tomu dokaze vyvolat zavislost a
nuti vas brat DS so sebou vsade, kam
sa pohnete. Jedna a dost, tu plati do
bodky. Aby som vsak nekrivdil, rozsi-
rila sa sada puzzlov o rézne posuvné
bludiska, kde priamo nevpisujete
hodnoty alebo nevyberate odpovede
na rafinovane poloZené otazky, ale
priamo hybete kamenmi, navigujete
autickami na hernom poli alebo skla-
date obrazce pomocou stylusu. Do-
konca sa vratili aj hry so zdpalkami.

Ziadna hadanka neméie
zostat nevyrieSena

Matematické rébusy, hadanie sprav-
nej odpovede podla indicii v texte,
ich hladanie v obrazcoch, pocitanie
vzorcov, rezanie geometrickych utva-
rov, zapajanie orientacného zmyslu,
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priestorového vnimania, pa-
mate, ale aj pozornosti. Logic-
ké hadanky tvoria zaklad Lost
Future, no to, ¢o vas Zenie
vpred okrem spravnych odpo-
vedi, je zvedavost, akym sme-
rom sa bude uberat pribeh.
Ten hovori o neistej buduc-
nosti Londyna, kam je na na-
liehanie Luka z buducnosti
pozvany listom Layton. Cesto-
vanie v ¢ase vytvdra tak dve
roviny, pricom ziadna nepo-
sobi silene, ale odrdza aktual-
nu dobu.

Z rozhovorov obyvatelov bu-
duceho Londyna sa rychlo
dozviete, Ze nad metropolou
drZi pevnu ruku tyran, ktoré-
ho sa boja a Ze v tom sucas-
nom sa pod vynalezcom stro-



ja na cestovanie v Case prepadla zem
spolu s dalsimi d6lezitymi osobami z
parlamentu. A tie musia byt najdené
okamzite! Zahad postavenych pred hra-
¢a je tolko, Ze hra tlaci na pilu navigac-
nymi Sipkami a popisom, kam treba ist
dalej. Takto nepreslapujete na mieste a
premyslate iba nad rieSeniami, nie nad
tym, kadial vedie cesta k rieke. Vdaka
tomu sa ponorite do pribehu bez prob-
Iémovo a za behu sa zoznamujete s no-
vinkami aj zakladnymi hernymi mecha-

nizmami.

Lost Future predstavuje Uplnu novinku
pri rieSeni puzzlov a tou je super pomoc-
nik, ktory po zaplateni dvoch minci na-
vySe takmer prezradza rieSenia. Minci
vsak bez prehladavania prostredi nikdy
nie je dost. Hra vSak na snorenie pouZiva
iny trik a tym su poschovavané hadanky

LOP hat wit

a aktivne hotspoty.
Vyplaca sa rozpra-
vat s kazdou posta-
vou, prehodit par
slov uz aj s déverne
znamymi alebo tuk-
nut na podozrivy
objekt. Postupnym
zdoldvanim problé-
mov zbierate aj
plany do novych
minihier a hlavne

vam utesSene naras-
td pocet Picarts (odmena za hadanky),
ktoré sa daju utratit za bonusovy obsah.

Zabava aj po dohrani

Ako v kaZzdej Professor Layton hre aj v
Lost Future dostali priestor minihry,
tentoraz vsak neskladate Ziadneho po-
mocnika, ale ziskavate plany pre auticko
Laytonmobile, s ktorym podla presne
Specifikovanych pravidiel musite vy-
kluckovat von bludiskom. Druhou kra-
tochvilou je cvi¢enie papagaja na prenos
objektov. KedZe vtak vie preletiet iba
kratke vzdialenosti, musite mu postavit
miesta na odpocinok. Vynikajucim pri-
davkom je kreslena kniha, kam podla
textu vkladate obrazky a davate dohro-
mady mini pribehy. Lost Future takisto
podporuje stahovanie novych puzzlov,
ktoré sa objavuju od vydania v pravidel-

into the share of Professor Lavkon's

nom tyzdnovom in-
tervale.

A ked sme uz pri tych
novinkach, tak pri
rieSeni hadaniek uz
nemusite pouzivat
papier. Kresliaci méd
ma rozsirenu sadu
m nastrojov, ponad za-
danie sa da Carbat
roznymi farbami, ma-

zat ¢iary a menit do-
konca Sirku Stetca. Do
hlavného menu takis-
to pribudol zapisnik
na rychle poznamky.
Lost Future je obsa-
hovo najbohatsim dielom série Profes-
sor Layton, ktorému mnozZstvo hadaniek
nie je na obtiaZ, ale dokaze po celt dobu
udrzovat zaujem o rieSenia a nevyne-
chat skutocne ani jednu. Je to dané aj
tym, Ze do pokrocilej fazy sa dostanete
iba s predpisanym poc¢tom vyriesenych
rébusov, inak sa musite vratit spat.

Professor Layton and the Lost Future je
ideadlnou hrou na dlhé zimné vecery.
Postupnym davkovanim ponukanych
hadaniek sa da vybudovat sludna zavis-
lost, Ze si hlad po novych budete ukajat
napriklad krizovkami v novinach. Vybor-
ne napisany pribeh s postavami, ktoré
mate radi, ale aj s Uplne novymi vas do-
kadze zamestnat na viac ako 15 hodin a
verte tomu, Ze ak sa raz do hry ponorite,
budete chciet vyriesit kazdy jeden prob-
ém.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ vyborne napisané postavy a pribeh
+ stavba hadaniek stale dokaze po-
trapit

+ snaha o inovacie

+ obrazkova kniha a minihra s pa-
pagdjom

- schematickost zacina byt na obtiaZ

8.5

- familidrne hadanky
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ony uz od zaciatku vyzdvihovala
na Move presnost ako jednu z
kficovych vlastnosti ovladaca. A
presne na nej sa rozhodla de-
monstrovat kvalitu akéného titulu s vela-
vravnym nazvom The Fight. Ale o bitku
sa uz pokusaju viaceri tvorcovia a stdle
plati, Ze ani s pokrocilymi technolégiami
nie je jednoduché simulovat pohyb pos-
tavy, jednotlivych Uderov a mlatenie v
ringu Ci v uliciach. Sony sa pri The Fight
dostdva blizko, ako hovori vysledné hod-
notenie, v realizacii stale nieco skripe.

Ak si myslite, Ze zoberiete do ruky jeden
Move, hodite disk do PS3 a za pat minut
budete bit protivnikov ako Muhammed
Ali, budete nemilo prekvapeni. Nabeho-
va krivka The Fight si berie svoj potrebny
Cas, aby si vas premerala, resp. vyZiadala
technické parametre, podla ktorych po-
tom vytvorila bojovnika podla vasich
predstav (je to zvlastny pocit, zadavat uz
tretikrat v jednom tyzdni do hry svoju
vysku a vahu, ale asi aj to je ten next-
gen) a navyse si vyhradzuje ¢as na dosta-
tocny tréning. Ale netreba zufat, skor
naopak, autori dostali blaznivy napad
potiahnut intro a tutorialové filmy zvlast-
nym ciernobielym filtrom, ktory obcas
pretne efekt spaleného filmu ¢iinej ne-
zrovnalosti. Nie je to prilis pritazlivy krok
pre prezentdciu samotnej hry, rovnako
ako cela farebnd paleta ladena predo-
vsetkym do Ciernobielej ¢i r6zne sivej
farby. Zrejme bolo cielom zladit grafiku s
nevliidnym svetom pouli¢nych bojov a
tazkou atmosférou, no zrejme prave ta
moze odradit nejedného hraca. Priznam
sa, ze spociatku neimponoval graficky
Styl ani mne, hoci chapem artisticky za-

mer Sony, kde absenciou Zivych farieb sa
efekt podsvetia dosahuje ovela [ahsie. A
potom len nepatrné svetielko Ci ina farba
davaju vyzneniu Uplne novy zmysel. Sony
vsak skrtalo pomerne vela aj na pribehu,
takze tu pomaly Ziadny nie je. Co je viak
na prezentacii titulu ovela pritazlivejsie a
rozhodne ma velky potencial, je vas tré-
ner.

Ked' ho uvidite po prvy raz, bude vam
malicko povedomy. Ale moZno nepridete
na to, akaze to drzka sa skryva v tieni
zapluvanej telocvicne. Jeho prizvuk vam
vsak rychlo rozziari o€i, o prvom detaile
na jeho pokrivenu tvar ani nehovoriac.
Danny Trejo je presne prototyp buchaca,
ktorého vychovala ulica (mexicka/
hispanska) a presne niekto jemu podob-
ny sa moze pohybovat v kruhoch, kde sa
na spravodlivost kasle a za par Supiek sa
rozbijaju drzky. Jeho umelecké meno The
Duke naramne sedi, rovnako aj jeho na-
tura a silny mexicky prizvuk, mierne pre-
hravanie a odzbrojujice hlasky. Navyse
vidiet Danny Treja rozdavat adery pomo-
cou dvoch Move
ovladacov a tvarit
sa smrtelne vdine
(Ci s pokrivenou
hubou), je pohlad
na nezaplatenie.

Hned'v prvom fil-
me vam ukaze, ako
zvierat v ruke
spravne ovladace
(napriklad kombi-
naciu Dual-
shock+jeden Move
rychlo hodnoti slo-

vami ,,Hmm, vidim, Ze mas rad experi-
mentalne ovladanie.") Vysvetli vam, Ze
The Fight moZno ovladat dvojako — Move
patri vzdy do pravej ruky a sluzi na sofis-
tikovanejsie typy uderov. Lava ruka moze
potom zvierat druhy Move alebo SIXAXIS
¢i DualShock. KedZe sledovat pohyb oby-
¢ajného ovladaca je aj pre PS Eye kameru
tazsie, autori sa rozhodli rozdelit viaceré
typy Uderov medzi ne. Tie detailnejsie
udery si berie na starost prava ruka s
Move, hrubé tdery ako uder z otocky si
vyZaduju velky pohyb favou rukou, aby
ste boli spravne zachyteni. Samotny tuto-
rial je zaleZitost na dobrych 20 minut,
pretoze The Fight sa vas snazi udit, ako sa
pribliZit k siperovi, ako mu ustedrit lah-
Sie Ci tazsie udery, Ze sa oplati Utocit na
spodnu cast tela i jeho makovicu alebo
Ze je podstatné branit sa. Prva séria Ude-
rov sa [ahko pamata a dobre zobrazuje aj
na obrazovke — kazdy uder s Move sa
zobrazi rychlo, PS Eye spravne prekresli
vas smer, celkom sa jej dari zachytit aj
Zelanu silu uderu. Problém nie je ani s
obranou, stadi si priloZit ruky pred tvar —




a hned' schytate menej uderov do huby.
S tymto jednoduchym konceptom by si
hra vystacila a fungovala by celkom dob-
re.

No problém prichadza v momente dal-
Sich, Specializovanejsich uderov, ktoré
vSak budete potrebovat proti ¢oraz taz-
Sim protivnikom. Napriklad uz uder z
otocky lavou rukou, v ktorej zvierate
SIXAXIS, vie byt problematicky — azda je
problém v tom, Ze pri protivnikovi sa
musite na chvilocku zastavit, prestat
udierat pravou rukou, este sa stihnut
dostatoc¢ne napriahnut, az potom padne
spravna rana. To vie byt celkom frustru-
juci moment dokonca uz v tutoridli, kto-
ry je Sikovne urobeny a kazdy uder vas
chce nechat opakovat aspon trikrat, aby
vas ohodnotil potrebnou hviezdickou. Za
tri Gdery sa postupuije dalej. Dalsie prob-
Iémy prichadzaju aj v momente snazenia
dat superovi tvrdy ider oboma laktami
(hoci vtom momente uz Danny Trejo
prechadza v animacii do berserku) ¢i
pokusit sa o poriadny pravy hak. Skratka
a jasne, Sony ma pri The Fight zasadny
problém s ovladanim.

V hre je totiZz poriadna $kala uderov — ale
minimalne polovicu nedokaze Move
poriadne rozpoznat. Ked'ste eSte v tuto-
ridli a snaZite sa opakovat len jeden do-
okola, ako-tak to ide. V. momente pricho-
du do pokrocilého suboja, kde sa vas
super stale brani ¢i poskakuje a vy sa
musite k nemu pribliZit (pomerne netra-
dicnym a mne dodnes nepochopenym
pohybom Move do bocnych stran, t.j.
trasiete nim ako s flaskou Fanty pred
vybuchom), pokdsit sa vrazit mu laktom,
dat pravy hak i iny typ Uderu, sa ocitne-
te vo vine tazko rozpoznanych ¢i polovic-
nych zasahov. Snazenie vyjde zrazu na-
vnivoC. Nehovoriac o tom, Ze pokrocilé
udery si navyse ziadaju okrem pohybu s
Move ci SIXAXIS aj drzanie tlacidla na
ovladaci. Je to sprvoti neprirodzeny po-

cit, da sa naudit, ale raz musite driat
tladidlo na Move, potom zase na game-
pade a jednoduchost je zrazu fuc. Nie je
vbbec lahké poskakovat v aréne a navy-
Se v sekunde vediet, aky uder pouzit,
ako ho zasadit, ktorou rukou sa vlastne
pohnut a este pri tom drzat nejaké tla-
¢idlo? A silnych superov so zdkladnymi
udermi tak [ahko neporazite — bud'vas
stihnu skolit alebo vam vyprsi nejaky
limit. A vida, pri boji este treba sledovat
aj par ukazovatelov — vase zdravie, supe-
rovo zdravie, staminu atd. Pripadne ten
odpocitavajuci sa limit. The Fight ma sice
jednoduchy interface, no aj ten si treba
os$éfovat, ¢o pri snahe volit uder i sprav-
ny pohyb Move nie je lahké.

Za par problémov s Move mb6zZe aj praca
pri nedostatocnom osvetleni. KedZe vac-
Sinu hier na Move recenzujem na jesen
vo vecernych a no¢nych hodindach, v za-
sade existuju tri prostredia na test. Upl-
na tma, zazatd jedna alebo dve jednodu-
ché lampy v rohoch alebo rovno celé
obyvackové svetlo. The Fight ma prob-
Iém fungovat v Uplnej tme — sam vyhlasi
podmienky za strasne slabé a hoci vam
umozni hrat, je to skor trapenie. Jedna
lampa a trocha svetla uz situaciu zlepsu-
ju, ale najlepsie je hrat pri centralnom
svetle — ale zase nemoZno mat prilis sil-
né svetlo, pretoZe na to uz zase rea-
guje Move slabsim pohybom. Z toh-
torocnej nadielky je The Fight urcite
hrou, ktord ma najvyssie podmienky

na svetlo, na druhej strane sa snazi aj o
pomerne sofistikované udery, je teda
jasné preco.

Skoda, 7e nesnima presnejsie Udery a
nema trosku pribehu, samotny obsah i
postup hrou je dost dobre spraveny.
Kampan obsahuje viac ako 100 protivni-
kov — vyskytuju sa na 12 miestach, ako
napriklad The Chapel ¢i Arena, su vhod-
ne Stylizované a kazdé obsahuje cca 10-
12 bojov proti roznym superom. Nie su

ini iba svojim vyzorom ¢i menom typu
Kazatel, ale maju iné bojové styly a pre-
dovsetkym su tu odlisné pravidla na ich
porazenie. Niekde staci vynulovat ich
ukazovatel zdravia, inde bojujete na
Casovy limit a inokedy zase na penazny,
t.j. odpocitavaju sa vam peniazky a ked-
Ze kazdy boj je aj prilezitostou zarobit,
mate chut ho vyhrat ¢o najskor.

Zial, pri siéasnom systéme ma The Fight
sice velky potencial zabavit vas na dlhé
zimné vecery, ale je to skor polovicné
hranie. KedZe bojovat je tazké, odhado-
vat Udery sa tiez skor ako za tyzderi ne-
naucite a celkovo je boj riadna makacka
(dovolim si povedat, ze sa pri riom spali-
te viac kaldrii ako pri EA Sports Active 2
— aj vam ich pekne porata), viac ako tri-
Styri suboje plus trosku tréningu za vecer
nestihnete a The Fight vam vie vydrzat
par tyzdnov. No ste dostatocne trpezlivi
na boj s nepresnym snimanim casti ude-
rov a sivo-depresivnym vizudlom?

Na konci dia vravim, Ze je to obrovska
Skoda. Potencial je paradny — mnozstvo
uderov, protivnikov, silna kampan pre
jedného hraca. Ale na kazdé plus vyskoci
jedno minus a vysledok je slabo hratel-
ny. A nezachrani to ani The Duke!

Michal Korec

HODNOTENIE



DRAKENSANG: REKA

ovodna stolova hra a univer-
zum Das Schwarze Auge alebo
The Dark Eye sa uz v minulosti
stali podnetom pre kvalitné
RPG. Dokonca posledny kusok v sérii
zndmej aj ako Realms of Arkania sa u nas
objavil ako prva profesiondlne nadabova-
na hra v ¢eskom jazyku. Stari harcovnici
si urcite radi zaspominaju na Stiny nad
Rivou. V roku 2008 sa v tomto univerze
zabyvali aj vyvojdri z Radon Labs. Draken-
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sang: The Dark: Eye zaznamenal priazni-
vé ohlasy a tak vyvojari opéat vstupili do
tej istej rieky. A preto sa teraz znovu po-
zerame do cierneho oka, kde tentoraz
sledujeme, ako plynie rieka ¢asu.

Novy Drakensang sa uz hodnu chvilu

povaluje na trhu v nemeckom jazyku a
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konecne dostala priestor aj anglicka ver-
zia. A dokonca aj pocestend, ktoru sme
dostali do ruk aj my. Po pobyte v Aventu-
rii mézem skonstatovat, ze preklad je na
slusnej urovni. Len reci postav mimo
hlavnych dialégov obsahuju zbyto¢nu
identifikaciu hovoriaceho. Ked niekomu
nad hlavou poletuje text, kazdému do-
cvakne, ktora osoba to hovori. Inak prave
v tychto momentoch citit negativa okres-
aného anglického dabingu. V nemeckej
verzii totiz maju byt aj tieto pasaze naho-
vorené, v anglickej sa vSak obmedzuju na
hluchy text. Citit to a hra straca nieco z
atmosféry.

Dej hry je vlastne rozpravanim starého
trpaslika, ktory sa v spomienkach vracia
do minulosti. Nostalgicky pribeh odkryva

"

osudy trpaslika a jeho priatelov. A predo-
vSetkym mladého hrdinu, ktory sa ne-
chtiac pripletie do viru udalosti, aby sa
nakoniec stal ich déleZitou sucastou.
Urcite vam uzZ doslo, Ze tymto najdu-
chom ste vy. Uvod dobrodruZstva vés
zastihne na lodi na ceste za svojim maj-
strom (zavisi od vyberu povolania posta-
vy). Trochu sa otukate a potom vas nie-
kto tukne do hlavy a nadviaZete prvy
kontakt so svojskou skupinkou dobrodru-
hov. Onedlho sa stant vasou permanent-
nou stc¢astou a zaradia sa aj do vasej
bojovej druziny.

Pri putovani vds adoptovani spolocnici
neraz upozornia na rézne moznosti po-
stupu. V takych chvilach sa prejavuje
najma ostry kontrast medzi agresivnym

www.sector.sk




trpaslikom Forgrimmom a opatrnym
zlodejom Canom. Maly, ale silny mu-
Zik, chce vsetko riesit bezhlavo a hru-
bou silou, Cano ma na veci triezvejsi
pohlad a voli opatrnost a preciznost.
Dobre si zvazte, koho postup schvali-
te. ZIé rozhodnutie sa totiz niekedy
vypomsti. Napriklad pri hfadani veli-
tela pevnosti trpaslik trva na priamej
ceste cez hlavnu salu. Druhy spoloc-
nik radSej odporuca prechod cez piv-
ni¢né priestory. Ked uz jednému z
nich pritakate, niet cesty spat. Hra

n
vas prinuti ist vybranym smerom a ak %‘a‘ '

zistite, Ze druhd forma by bola pred-

sa len lepSia, musite sa vratit k uloZenej
pozicii. Konkrétne na tomto mieste vas v
hlavnej hale ¢aka niekolkondsobnad presi-
la, a je velmi nepravdepodobné, Ze zvita-
zite. Naopak postup oklukou je banalne
jednoduchy a vébec nie zdihavy.

Hra¢ ma pod kontrolou vSetky postavy v
skupine. Neskoér si moze vybrat, koho
vezme so sebou v aktudlnej lokalite, kam
sa pohodIne transportuje vlastnou lo-
dou. Na lodi sa okrem spolo¢nikov daju
odkladat aj veci, ktoré by zbytoc¢ne zata-
Zovali inventar. Pri postupe s timom je
mozné ovladat lubovolného hrdinu a
ostatni ho nasleduju. Daju sa kontrolo-
vat aj vietci ¢lenovia naraz. Ovladanie
mysou, pripadne niekolkymi klavesami
na pohyb, je pohodIné. Menej praktické
su vsak pohlady kamery, ktoré nie vidy
vhodne sleduju pohyb hrdinov. Harmé-
nia postav sa vsak rozsype ako domcek z
kardt pri vypuknuti boja.

Bitky su na tom dost zle a to aj napriek
dobrej moZnosti pouzivat pauzu a kazdé-
mu naplanovat ukony. Pricin zlyhania je
hned' niekolko. Obmedzenie spravania
hrdinov na agresivne a defenzivne ¢asto
nestaci. Zabudnite na odlakanie protivni-
kov jednou z postdv, ostatni partaci vam
budu neustéle za zadkom, takze takato
taktika nefunguje. Utoky st prevadzané
extrémne pomaly. Postavy po kazdom
vypade potrebuju niekolko zdlhavych
sekudnd na dalSiu akciu. Ked navyse nie-
kolkokrat za sebou minu protivnika, kto-
ry stoji hned'vedla, za¢ne vas to paradne

E

iritovat. Ked sa nahle hrdina sklati na
zem a umiera, aj ked’ ma stale tri Stvrtiny
Zivota, zrejme vas to zaskoci. Ked oby-
Cajny straznik sam porazi dvoch zo Sty-
roch hrdinov v skupine a oni ho sotva
Skrabnu, zaénete si buchat hlavu o stél.
Ked o minutu neskér ti isti hrdinovia bez
problémov znicia krakena, pochopite, Ze
vy nie ste neschopny pako, ale vyvojari
nieco pokaslali. Nepriatelia su skratka zle
vyvazeni, boje tazkopadne, Al zufala.

Hlavne otupujlce boje m6Zu za vyrazny
pokles kvality celého produktu, ktory by
inak zdravo mohol konkurovat napriklad
aj RPG Dragon Age. Ale kazy si vS§imnete
aj pri inych aktivitach. Zlodej s nizSou
schopnostou odstraruje pasce s viaésou
uspesnostou ako skuseny $pion. Vylep-
Sovanie zakladnych atributov postavy
univerzalnymi skisenostnymi bodmi je
trochu zméatocné. Je pravda, Ze hra pris-
ne vychadza z pravidiel stolovej hry, ale
tento systém zjavne vo videohre ne-
funguje celkom korektne. Akoby tvor-
covia len slepo pouZili algoritmy a
neunuvali sa hru otestovat, ¢i to dosta-
to¢ne dobre funguje v praxi. Chvilami
som mal dokonca pocit, Ze vyvojarsky
tim mal v sebe z4skodnika od konkuren-
cie. Niekoho, kto dehonestuje pracu
inych, umyselne kazi a sabotuje dobre
premysleny koncept. Inak si neviem vy-
svetlit, preco hra systematicky hadze
hra¢om polena pod nohy a snazi sa ich
odpudit.

Drakensang: Rieka ¢asu je mierne rozpo-

--
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ruplnd RPG. Na jednej strane preciznost

a zmysel pre detaily, ako je Struktura
roznych zraneni postav, brusenie zbrani,
posilfovanie kuziel, vyroba predmetov a
osvojenie mnozZstva aktivit od ucitefov. K
tomu pekna Stylova grafika a jedinec¢ny
dizajn prostredi. To vSetko premyslené
do najmensich detailov. A predsa mies-
tami vo velmi nesikovnom prevedeni,
ktoré irituje hraca.

Napriek kritike hru odporucame, ale len
hardcore hracom RPG. Velmi pomaly
postup, ktory vyZzaduje velké sustredenie
a znacénu davku trpezlivosti, totiZ nie
kazdy predycha. Mierne nedoladeny
obsah a nevyvazenych nepriatelov by
mali poludstit zaplaty, ktoré sa uz zadi-
naju objavovat. Aj tak vSak Rieka ¢asu
zostane len sistom pre fajnSmekrov. Pre
tych to bude ndvykova RPG, v duchu
kvalitnych titulov z rokov minulych.

+ premysleny koncept so zmyslom pre
detaily

+ p6sobivy dizajn prostredi

+ zavan atmosféry klasickych RPG z minu-
losti

- tazkopadne boje s nevyvazenymi pro-
tivnikmi

- niekedy nevhodnda kamera

- viaceré aspekty v hre ne-

funguju korektne
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FIFA MANAGER 11

onkurencia je aj v hernom biz-

nise nesmierne délezita. Uz

neraz sme boli svedkami toho,

ako nejedna herné séria po-
stupne stagnovala aZ do chvile, kym ne-
presla do fazy povestného varenia z vo-
dy. Konkurencia zabezpecuje rivalitu a
suboje o zakaznika, ktory ako nahle dis-
ponuje moznostou volby, tak ju aj vyuzi-
va. A preto, aj keby sa mohla zdat snaha
konkurovat sérii Football Manager iba
obycajnym bojom proti veternym mly-
nom, tak aspon ukazuje britskym auto-
rom manazovacej legendy cesticky, kto-
rymi sa eSte maju kam zlepsovat. Alebo
je to naopak a nedavno glorifikovany
Football Manager 2011 predsa len nasiel
svojho premotZzitela?

FIFA Manager to predsa len ma u hracov
pomerne tazsie. Historia
zdaleka nie je taka bohata a
aj to malo je pomerne kom-
plikovana splet celkovo asi
Styroch znaciek, ktoré vzdy
tak trochu stdli v tieni a viac
¢i menej to sérii zostalo az
dodnes. Pri podrobnejSom
pohlade sa vSak objavuju
fakty a to hlavne nedostacu-
juca kvalita, na ktorej sa aj
vzdy odrazili nizSie hodnote-
nia, aj ked's postupne stu-
pajucou tendenciou o par
desatin percent kazdy rok.
Vdaka distribucii EA tu vSak
vzdy bolo nieco, v ¢om si
konkurencia mohla brat
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priklad — budget.

Nemecki autori z Bright Future sa posled-
né roky vzdy mohli spolahnut na vyssi
rozpocet, ako ktokolvek z ich konkurent-
ov a vzdy to bolo aj vidno. Chcete pri-
klad? Pozrite sa na okolité obrazky. FIFA
Manager 11 je pohanany FIFA 3D engi-
nom, ktory sice oproti plne hratelnej
FIFA hre zaostdva o niekolko rokov, no aj
tak je spracovanim milové kroky pred
Zzanrovymi kolegami. Pomerne redlne
vymodelovani hraci maju vyborne spra-
cované animacie pohybov a celkovy do-
jem zo sledovania hry je tak vyrazne lep-
$i, nakolko toto spracovanie umoznuje aj
vacsie mnozZstvo situacii, hlavne si vSim-
nete CastejSie odrazené lopty. Rovnako
taktiez potesi, Ze hra obsahuje oproti
FM2011 aj zvuky. A myslim tym realne

zvuky, nie len zopar ruchov. Je tu hudba,
Sirsia paleta ruchov a celé to korespon-
duje s vizualnou strankou a teda posuva
ten technologicky zazitok niekam inam,
dalej. Bohuzial, ¢o sa technickej stranky
tyka, tak jedine fyzika zaostava a najvy-
stiznejSie oznacenie jej zakonov je, Ze su
jednoducho rozporuplné. Hlavne, ¢o sa
spravania lopty tyka, ktora niekedy p6so-
bi az moc ,baléonovym“ dojmom. Inak je
na pomery zanru vynikajuca.

Rovnako si FIFA Manager 11 vdaka vys-
Siemu rozpoctu zabezpecil aj vynikajucu
prezentdciu a niekolko zaujimavych novi-
niek, ktoré tato prezentdcia na kazdom
kroku prezentuje slovami ako ,Uzasny“ a
podobne. Napriklad si moZete z mana-
zérskej stolicky zahrat tohtoro¢ny Sam-
pionat v Juznej Afrike a mozete tak skusit
nasich reprezentantov dotlacit este o
kusok dalej. Samozrejme so zodpoveda-
jucimi licenciami. Dalej tu narazite na




funkciu Match Prediction, kde si mbzete
nechat nasimulovat zdpasy s aktualnymi
databazami. MoZno vam uz potom ne-
budd na jednom zapase unikat celé tike-
ty. Rovnako velmi dobrym napadom je
aj moznost hrat v rezime Live Season,
kedy hra funguje na redlnych a aktual-
nych datach a teda je moznost asporn
virtudlne napravit minulost. Nepacilo sa
vam posledné El Clasico? Zaplatte 5 li-
bier a obratte tak priebeh zapasu tak,
ako ste si to predstavovali. Bohuzial Cita-
te spravne, za Live Season update si tre-
ba priplatit, ¢o je obrovska Skoda. Mat
neustdle aktualne data o prestupoch,
zraneniach a celkove;j situacii v kluboch
je urcite velmi lakavé. Ak vlastnite hru
FIFA 11, tak vas navyse urcite aj potesi
moznost spojit oba tituly a dostat tak
komplexnejsi zazitok.

Oproti FM2011 je tu navyse aj ta vyho-
da, Ze FIFA Manager 11 disponuje velmi
prijemnym a jednoduchym uZivatel'skym
rozhranim, ktoré je naozaj prijatelné aj
pre novacikov v Zanri. Ako taky Startova-
ci titul teda idealne. Pozreli ste si zave-
recné hodnotenie a nieco vam nesedi?
Fakt, Ze v hre sa dokaze hravo oriento-
vat aj Uplny laik si vybral svoju dari na
opacnom pole. Pre manazérske tituly je
najddlezitej$im aspektom ich hibka a
uveritelnost a tu zacina stracat. Pri fi-
nancnych balikoch, s ktorymi disponuje
EA, je aZ zarazajluce, Ze si nedokazala
zabezpecit konkurencieschopné ligové
licencie. Pokial som sa pri FM2011 roz-
plyval nad mnozstvom sutazi na celom
svete, kde sa hraci mohli aj v tej najviac
zapadnutej lige pozriet do este nizsich
sutazi, tak tu je tomu presne naopak.
Tridsat sutazi vdam musi stacit, a aj ked’
tu je moznost zahrat si napriklad aj v
slovenskej lige, tak moZete zabudnut na
skutocné mena. Stretnete sa tu len s
menami, ktoré by si ani skupina Starov-
cov nedala (kazdy druhy hrac sa vola
Svatomir a podobne). O nieco horsie
posobi fakt, Ze ani tvarami sa hraci z
vyznamnejsich lig na seba nepodobaju.
Nehovorim teraz o fakte, Ze Robo Vittek
v hre vyzera presne ako Nicolas Anelka,
len svetlejsie.

A s povrchnostou autori zachadzaju este
dalej. Nemecké srdce asi nedokaze pre
futbal bit tak vyrazne ako to anglické.
Taktickych moZnosti je tu menej a po
strategickych orgiach vo FM2011 tu na-
stdva vyrazné sklamanie. Stale plati, Ze
pre novych hracov je titul velmi prijem-
ny, no v porovnani s konkurenciou toho

ponuka menej. Amo6- |-

Zete si zacat robit zare- "R nEwSs CENTRE ~

zy za mensie moznosti i

transferov, orezané B e i
b4 . s . )

moZnosti tréningu, :

minimum moznosti v
rozhovoroch (Ci uz s -
hracmi, sponzormi,
alebo médiami) a pres-
ne to isté aj pri scou-
tingu hracov. Rezervny
tim a juniorky v hre
prakticky stracaju zmy-
sel. Finanéné starosti
mate len minimalne a
celkovo, keby takto
fungoval skutocny fut-
bal, tak do troch rokov
kazdy méze s dedin-
skym klubom konkuro-
vat eurdpskej $picke.
Je sice skvelé, Ze ndam
autori umoznili vytvorit
podrobny socidlny Zivot aj s rodinou pre
manazéra, avsak v kontraste k tomu tu
mate neustale pocit, Ze akékolvek vase
rozhodnutie ma len minimalny dopad na
celkovu hru timu. Merite si taktiku ako-
kolvek, na dlhé lopty, mnozstvo kratkych
prihravok, prieniky stredom, protitutoky
z0 zabezpecenej obrany, no aj tak nako-
Ze vacsinu golov vsietite hlavickou po
centrovanej lopte z kridla. MoZete tré-
novat ligovy tim aj reprezentaciu sucas-
ne, oboje inou taktikou, no aj tak hraju
rovnako.

Online rezim vo FIFA Manager 11 je vel-
mi kvalitny. Jednak je to stabilita a funk-
¢nost sietového kédu, no potom aj roz-
hranie, vdaka ktorému sa netreba nijak
zdihavo zdrziavat v lobby. Vietko je
prijemne prehladné, hru si vyberiete/

potreby.

FIFA Manager 11 obsahuje niekolko as-
pektov, v ktorych vSetko navokol preko-
nava o mile a konkurenciu zanechdva
roky za sebou. V tom hlavnom vsak zly-
hava a to je dostatoénd hibka a autenti-
cita, ktoré sposobuju, Ze cela hra posobi
ako nealko pivo. Jednoducho to nie je
ono a aj keby sa vyrobca pretrhol, stale
tam bude to hlavné chybat. Ak vsak pat-
rite do skupiny hracov, ktori by si nieco
podobné radi vyskusali, no odradila vas
hromada tabuliek, Statistik a moZnych
rozhodnuti, tak tu mate svojho kandida-
ta. Na dve sezdny svoj ucel splni a po-
tom sa mézete vrhnut na plnohodnotné-
ho manazéra

Matus Strba

vytvorite behom par chvil a uz sa pus- H O D N OTE N I E

tate do hry spolu s dal$imi siedmymi
hraémi. Jednoducho si vyberiete ligu
podla servera, tim a bojujete. Ostatné
timy v lige su ovladané Al, to vsak nic¢
neubera na ich bojovnosti a aj s vyhodou
domaceho prostredia a lepSim timom
mbzete pokojne prehrat. MoZnosti tré-
ningov a prestupov (tu skor aukcii) su
sice eSte viac okliestené, ale to len pre-
to, aby hra mala spdd a jedna sezdéna
netrvala desatrocie kvoli nekoneénym
natahovackam — na vsetko je ¢asovy
limit. Hru navyse este osviezuju bonuso-
vé action items, ktoré si odomknete
vysledkami, alebo kupite za manazérske
body. Ide o istt formu power-upov pre
vas tim, ktoré mozete distribuovat podla

+ vhodné pre zaciatocnikov v Zanri
+ grafika a zvuky

+ online rezim

+ Live Season

+ user friendly rozhranie

+ niektoré dalSie drobné vychytavky
moznost prepojit s FIFA 11

- bez potrebnej hibky

- za Live Season treba platit

- pre skusenejsich hracov az prilis

6.5

jednoduché
- necitit svoj vplyv
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ROZHYBTE STARE KOSTI

red par rokmi ste sa mohli

vypotit maximalne v posilfiov-

ni alebo na atletickej drahe.

To vSetko sa zmenilo, ked'
kedysi EyeToy a neskor maximalne rozsi-
reny titul Wii Sports ukazali, Ze hracov
mozno rozhybat aj pred ich TV a odtial
bol iba maly krécik k posilneniu idey vy-
tvorit cely Zaner fitness ¢i tréningovych
hier. A kto by sa dokazal ponorit do prob-
lematiky hlbsie ako Sportovi machri pod
vedenim Petra Moorea?

Pohladu na EA Sports Active 2 chyba
moment inovacie a prvého stretu s kom-
pletnym fitnes programom, ktoré ukazal
prvy diel série uz pred 18 mesiacmi. No
ak mate moznost potykat si s fitnes hrou
po prvykrat, je to jeden z najlepSich kan-
didatov na zoznamenie. Vzrusujuce je
samotné balenie, ktoré skryva Specifické

www.sector.sk

periférie ur¢ené na monitoring cvicenia
¢i vasu pomdcku. Netreba sa zlaknut, ze
vnutro Skatule s hrou ma dokonca vlast-
nu vonu — za nu moze hygienické usklad-
nenie meracov a vyrazna, mentol pripo-
minajuca aréma napinacieho zeleného
popruhu, ktoré sluzi aj ako Svihadlo. Na
druhej strane, za 90 EUR investicie oca-
kavate celkom slusné balenie a vysoku
kvalitu, nie?

Predtym nez zacinate cvicit, hra vas nau-
¢i, ¢o si mate obliect (tricko/tielko a Sort-
ky) a kde si treba po spravnosti uloZit
jednotlivé merace. Mensi sluzi na mera-
nie tepu vasho srdca, patri priamo na
kozu na favu ruku predlaktia. Zakonite by
nemal byt uloZeny na obleceni, aby do-
kazal merat, ¢&i ste uz dostatoéne roz-
pumpovali srdce. VAc¢si merac patri na
pravé stehno, méze byt pokojne ulozeny

na obleceni. Prvy raz je procedura nasta-
vovania ovladacov ¢asovo narocne;jsia,
ale zvladnete ju rychlo. Monitoring mera-
¢ov zaobstardva Specidlny USB snimac,
ktory patri do zadnej Casti Wii konzoly.
Takzvany Total Body Tracking systém si
potom bude pytat aj vaSe parametre,
aby vdam mohol urcit, na kolko sa mate
zapotit a graf vyuZiva osvedéend meto-
du, maximalny tep srdca je vyratany tra-
di¢nou rovnicou 220 minus vas vek. U
mnia sa teda mozZe vysplhat najviac na
193 Uderov. Pri ovladani doslo k vyz-
namnej zmene; zatial ¢o prvy diel komu-
nikoval cez Nunchak i Remote, aby za-
chytil Uspesnost vasich cvikov, teraz na-
sadzuje vlastné periférie na ruku i nohu a
Wii Remote pri polovici cvikov ani nebu-
dete vObec potrebovat. Fajn, maximalne
jeden ovladac pri cviceni staci.



tive 2.0

Start vas prevedie introm, ktoré predsta-
vi nddherny rezort, kde sa bude makat.
Nasleduje vyber trénera a vasho progra-
mu cviceni. Kralovskou disciplinou je
sustredeny 9-tyZzdfiovy tréning, k dispozi-
cii su vSak aj 3-tyzdnové, pomerne efekt-
né programy. Pre Ucely recenzovania bol
zvoleny prave 21-dnovy program, kde si
volite Styri dni v tyZdni, kedy sa cvici a
ostatné oddychuje. MozZete si ich nahus-
tit aj za sebou, tréner prekvapivo nepro-
testuje, ak si nechate tri dni volna v kuse
a Styri za sebou chcete spalovat kalérie.
Kazdé cvicenie vyZaduje zhruba 20 az 25
minut Cistého ¢asu, priCom vam tréner
naordinuje cca 22 az 28 cvikov. Na kazdy
mate teda zhruba minutu.

EA zamakala na pocte cvikov a vtomto
smere je EA Sports Active 2 velmi dobre
vyvaZeny celok. Nie je tu iba 25 ¢&i 35
cviceni ako u predchodcu, pocet rovno
presahuje 60 a hra je pomerne variabil-
na. Napriklad prvé a druhé cvi¢enie obsa-
hovali po 22 resp. 24 cvikov a opakovali
sa iba dva. Tretia a Stvrtd zostava uZ ob-
sahovali cca polovicu znamych cvikov a
polovicu prvotin. V prvej polovici progra-
mu vas vzdy prekvapi nieo nové, aZ po-
tom sa za¢nu cviky opakovat. Na druhej
strane, novy cvik si vidy treba nastudo-

——
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vat a spociatku vas méze zdrziavat od
cvi¢enia v rychlom tempe. Ale ked'ich uz
pozndte, hra sa vas na ni¢ nepyta a za 20
minut stihate takmer 30 rychlych cvikov
a spalit 100 kalérii. V tomto smere md EA
Sports Active 2 vyborny balans, pretoze
tak ako je rovnako krasne objavovat no-
vé cviky a zaroven vediet, Ze vas ich ¢aka
pomerne vela, tak je potom rovnako
dobré absolvovat ich rychlo a efektne;
vediet ¢o od vas hra ¢aka, ako ich spréav-
ne precviCovat a pre niektoré dokonca
zvladnut aj vlastny rytmus.

Samotna zostava je velmi dobre vyvaze-
na a na zaciatku vam tréner predstavi
par vrcholov a presne vidite, aké partie
tela idete precvicovat — st zobrazené v
percentdach, napriklad raz boli tréning
zamerany vylu¢ne na spodn Cast tela,
takZe 76% Casu sa precvicovali nohy a len
zvys$na Stvrtina Casu patrila trupu a inym
koncéatindm. Vase zameranie sa vSak od
tréningu po iny meni, takZe nikdy nie je
rovnaky a zloZenie cvikov je dostatocne
odli$né. Pritom je trénovanie dost vyva-
Zené — prvé Styri cviky sluzia vidy na ro-
zohriatie, posledné Styri na uvolnenie
svalov. Po niektorych tréningoch nastu-
puje kontrola fyzicky, kde vas hra necha
par minat tvrdo makat na kardio cvikoch,
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kde vyleziete na 150-160 uderov za mi-
nutu a potom dava ¢as na upokojenie.
Tyzdnovy test vam na jednej strane
ukdze, ako ste na tom s kondickou, za-
roven je vSak jednou z najnarocnejsich
disciplin v celej hre.

Vase cviky su rozne poskladané. Na jed-
nej strane bezné fitnes zostavy, kde

www.sector.sk
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natahujete ruky ku konc¢ekom prstov na
nohdach, rozpazovanie, zdvihanie n6éh ¢i
ruk, poskakovanie na mieste, drepy,
kluky, na druhej strane sa EA viac hra aj
s odlahéenymi verziami ¢i ¢astami Spor-
tov. TakZe niekedy makate na mieste a
robite futbalové cviky, inokedy sa do-
konca zahrate na brankara alebo sa

snazite branit pri basketbale. Kardio
rata aj s tradicnym behom alebo sluzi
na vydychnutie po dost nérocnej
zostave, ked'sa snazite iba pohybo-
vat a zakopévat nohu vzad. Samo-
statnou kapitolou je dodavany po-
pruh, ktory sa mbze zmenit na Svi-
hadlo (avsak trosku nemotorné),
resp. sliZi na vytvaranie tlaku alebo
nim mozno tlacit za chrbtom pocas
drepov. V mojom programe tvori
zhruba 30 az 40 % naplne, je fajn
objavovat, aké rozliéné cviky preri
autori dokazali vymysliet. Iba niekolko
cvikov pripomina videohru, napriklad
jazda na horskom bicykli je mala arka-
da, kde striedate drepy, vyskoky Ci
Sprint na mieste. Inak maju discipliny
blizSie k realnemu fitnes programu
ako odlahc¢enym verziam videohier
pre Wii.

Apropo, Wii verzia ma tri sucasti
(heart-rate monitor na lavej ruke,
dalsi monitor na stehne a popruh) a
je dost zaujimavé sledovat, do akej
miery je Active 2 presny. Niektoré
cviky moZete skusit aj obalamutit napri-
klad tym, Ze budete cviéit inou nohou. A
su discipliny sledujlce iba priblizny po-
hyb. Ale potom su aj cviky (zvédcésa s cel-
kovym pohybom hraca), ktoré vas vpred
rozhodne nepustia. Plati to pre beh,
skoky ¢i vSetko rytmické, kde sa aj odle-
pite od zeme. Hoci vas Wii sleduje, do

MOTION OVLAL



urcitej miery sa spolieha aj na vasu chut
cviit a neklamat systém. Vas tréner je
vel'mi prijemny a vSetky cviky vdm do
detailu vysvetli, najprv aj precvici. Ked’
cvicite nespravne, rychlo spozoruje, ze
ste napriklad nedotiahli drep a potom ho
nezarata i Ziada opakovat. Viaceré cviky
zahfnaju pohyb celého tela tak, Ze sa
nemozno pozerat na TV, vtom momente
sa mozno spolahnut na jeho hlas a pres-
ne viete, kolko ¢asu mate eSte vydrzat
alebo kolko opakovani vas ¢aka. Nehovo-
riac o detaile, Ze vas po kazdom Siestom
cviku vyzve siahnut po tej flasi vody pri-
pravenej na stole (pitny rezim musi byt
dodrzany).

Samotny systém je paradne prepracova-
ny. Ci skiigate 9-tyZdfiovy tréningovy
maratén alebo 3-tyZdriovu skratenu ver-
ziu, dokaZe vas motivovat desiatkami
cvikov. Vydrzat sa oplati a zarovern aj
vyplnit rézne dotazniky, kde vés hra sle-
duje, Ci ste cvicili dostatoc¢ne tvrdo alebo
sa venovali fyzickym aktivitdm mimo
vasej obyvacky. Plus ocakavajte otazky
na dizku vagho spanku, pocet zjedenych
jedal ¢iich kvalitu. Komplexny je EA
Sports Active 2 teda nielen pocas kazdo-
dennej dvadsatmindtovky.

Co sa da takej hre vytknat? Azda je otéz-
ne, ¢o robit po troch ¢i deviatich tyz-
drioch. Budete mat este dostatocnu mo-
tivaciu strihndt si dalSiu fazu tréningu?
Osobne vidim potencial, pretoze Active 2

rozdiely medzi nimi s dost markantné.
Ta lahkd mézZete vynechat, ale uz na
strednej sa obcas fakt zapotite a pri taz-
kej sa uz vas tep pod 120 nezastavi.
Ukazka tepu je mimochodom pekna
vlastnost, pretoze stéle vidite, ako na
tom ste a ¢i sa uz konecne dostavate do
riadnej zataze alebo nie. Pretoze indivi-
dualny pocit je fajn, no mat to podpore-
né ¢islom a malym grafom so Styrmi z6-
nami, to je este lepsia vychytavka. EA
Sports Active 2 je vébec plny Cisel a tu sa
snazi pdsobit aspori ob&as ako hra — po-
nuknut vam par achievementov alebo
donutit vas urobit aj par cvikov pomimo,
aby ste sa povedzme dostali na 500 kalo-
rii.

TakZe ¢o by mohlo byt lepsie? ESte viac
cvikov? Mozno, to vravime pri hernom

)ANIE NA KAZDEJ Z KONZOL, ALE NA KAZDEJ JE HRA INA

ma aj niekolko stupriov obtiaznosti a

vSade proklamovany on-line systém by
potreboval zlepsenie, ale to je uloha pre
webovych administratorov ako tvorcov

hry.

EA Sports Active 2 je teda spravne vyla-
deny titul v sérii. Zbavil sa prvotného
konceptu periférii a nahradil ho novymi,
dobre fungujacimi. Rozsirila sa paleta
cvikov i vasa motivécia hrat dlhsie. Prav-
da, oproti prvému dielu moZzno ubudli
herné aktivity ako volejbal, ale stale tu
mate par Sportovych aktivit a kopu uzi-
toc¢nych cvikov. Nie je to sice lacna inves-
ticia (90 EUR), ale vo svojej podstate fun-
guje velmi dobre.

Michal Korec

obsahu vZdy. ESte viac hernych mdédov? H O D N OTE N I E

Nemyslim si, takto su dobre rozhodené
na ¢asové obdobia a vidno vas progres
vpred. Teraz uz nemusite tolko zvierat v
ruke Wii Remote, ¢o je fajn, ale napriklad
ma obcas iritovalo, Ze ked bol Remote
odloZeny, hra mala tendenciu po par
minutach nahodit zbytoénu pauzu, pre-
toze sa prerusila komunikacia s konzolou.
Pritom na rukdch mdte stdle monitorova-
né zariadenia, takZze nevedno, preco sa
to deje? Grafiku zlepSovat netreba, v jej
jednoduchosti spociva ¢aro hry, rovnako
aj v dobrych menu a tabulkach. Akurat

+ lepsie herné periférie

+ heart-rate monitor reguluje tempo
+ velka skala cvikov a tvorba tréningu
+ praca s trénerom a tutorialy

+ niekolko obtiaznosti

+ grafika, menu, starostlivost o hraca
+ pristupné aj pre nehracov

- par cvikov sa da oklamat
- komunikacia s Remote obcas pauzu-
je hru
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Slavne meno vam nezarudi vysledky i
ked'v skuto€nosti vo svojej discipline
nema premozitela. Ubisoft to so Shau-
nom Whiteom uz skusil dvakrat na snehu
a teraz lietajucu raj¢inu postavil na do-
sku na Styroch kolieskach. VSestranne
talentovany White zvlada akukolvek do-
sku, staci to vsak na to, aby vratil triky na
pode, ktorej neohrozene kraluje Skate
od EA?

Shaun White Skateboarding sa nestavia k
problematike prilis vazne, takze profici
sa s vydychom mozu vratit k Flicklt,
utiahnut skrutky na truckoch a dat neja-
ky ten photo session v bazéne s kamoSmi
online. Ubisoft namiesto realistického
ponatia skateboardingu prejavuje svoj
zmysel pre inovaciu a kreativitu aj v inak
jasne definovanom Sporte s pevnymi
pravidlami. Kto povedal, Ze si nemozete
rail namalovat vo vzduchu ako len vy
chcete? A kde inde jazdou nakreslit ram-
pu, ak nie v meste New Harmony?

Pribeh o nastoleni slobody a strhnuti
ciernobielej propagandy zlej spolo¢nosti
Ministry plnej kravatakov zavéna revol-
tou, aku sme tu uz mali. Na zaciatku obu-
jete otrhané vansy nového hrdinu, nie
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Shauna Whitea, ktory ¢aka, aby ste ho
vyslobodili. Fanusikov lietajucej rajciny
musime ukludnit, na ulici budete dikto-
vat aj s niekolkondsobnym vitazom X
Games. Handry, doplnky, tGces, farba
vlasov, pokozka, pohlavie a uz drvite
asfalt. InicializaCny proces a zasvatenie
do hernych mechanizmov netrva dlho,
len sa zbyto¢ne natahuje pribehovymi
misiami.

New Harmony je rozdelené na Styri Stvr-
te, kazda je posiata vlastnymi challenga-
mi, ale aj spoloc¢nymi vyzvami previaza-
nymi na tradi¢né prehladavanie kazdého
kuta a zbieranie Sipok, hladanie resStau-
racii Wendys ¢i pokladov. O kazdej ulohe
mate prehlad, mozete ich ignorovat,
slepo nasledovat pribeh a potom sa k
nim vratit. KedZe mesto je pod nadvla-
dou ,,zlej spolo¢nosti" vasou pritom-
nostou a vplyvom cez vratené triky
musite dokazat, Ze mate na to, aby ste
dokazali to, za ¢o sedi Shaun vo vazeni.

Predstavivost je vasim nepriatelom

Trikovanie, transfery, bazény, skoky,
grinding, jednoducho cokolvek, ¢o na
doske spravite, plni flow, ¢o je nie¢o
ako kombo meter. Postupne narastie o

dve Urovne a definuje, aky mate aktual-
ne vplyv. Cim je vy3si, tym viac chodcov
zmenite na skejterov, prefarbite fadne
fasady graffitami, vytiahnete z asfaltu
muriky, transformujete leSenie na ram-
py, oslobodite lavicky zo zovretia Cierno-
bielej farby, vratite korunam stromov
listy a pod. Budovanie flow netrva dlho,
ak viete, ¢o robite. Opakovanim trikov
narasta pomaly a postupne sa tato Cin-
nost stava otravnou. Obvykle po aktivo-
vani Ulohy klesa na nulu a musite ist od
podlahy. Stane sa to aj pri pade alebo
privelkom experimentovani.

Stvrte sa postupne odomykaji a menia
svoj raz, vybudujete skate parky, otvori-




te si obchody, kde sa daju za ziskané sku-
senosti nakupit triky a nové oblecenie
pre postavu. Challenge maju nastavené
limity podla medaili a ich plnenie je moti-
vujuce. Vacsinou ide o skusky typu, daj
najdlhsi manual, zgrinduj 70 metrov,
sprav ¢o najviac rotdcii, naakumuluj naj-
viac Casu lietanim v rampe a pod. No a
potom je tu séria Uloh, ktoré sa skor ob-
javuju v inych Zanroch, ale vzhladom na
streleny pribeh, sem zapadaju. Budete
tak nicit rozhlasové vysielace, vzducholo-
de alebo bariéry, ktoré odrazaju vas
vplyv.

Prostredie sa nahrdva naraz a mozete sa
v niom volne pohybovat a modifikovat ho
ako len chcete a kolkokrat chcete. Ne-
skor budete moct ohybat zabradlia alebo
kreslit drahu podla lubovdle. Takto sa
dostanete na miesta k bonusom alebo si
otvorite skratku ¢i len pospajate raily do
jednej drahy. Hra tymto stiera potrebu
mat v ponuke vlastny editor, ale prave
takymto sp6sobom by sa dali velmi jed-
noducho navrhnut spoty. Stacilo by len
jazdit.

Zabradlia su nebezpecné

Ubisoft vsadil na Standardné urbanistické
prostredia s vyskovymi budovami, Siroky-
mi bulvarmi, parkami, ale aj tzkymi ulic-
kami ¢i velkym zabavnym parkom, ktory
je na ostrove a sluzi ako zakladna odboja.
Jednou z nevyhod Shaun White Skatebo-
arding je hladanie challengov, neda sa k
nim pohodIne teleportovat. Hlavné ulohy
su vidy oznacené Sipkou. Gameplay je
postaveny na zbierani skisenostnych
bodov, rozsirovani trikov a neskor inkli-
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nuje skor k logickej hre, resp. zdolavaniu
nastrah prostredia deformovanim railov
a ramp tak, aby ste sa dostali na vrchol
budovy alebo z nej bezpecne unikli pred
vrtulnikom skejtovanim dolu po stre-
chach a kolajniciach.

Ovladacia schéma Shaun White Skatebo-
arding je hybridna, vyuziva pravu packu
ako Skate, ale nie je jej zakladom. Cez
predné shifty a trigery sa otvara cesta k
flipom, trikom na zabradliach, grabom a
pod. Ubisoft namiesto vytvorenia zabav-
nej ovladacej schémy koresSpondujtcej s
napliou hry zatlacil na pilu autenticity a
ovladacie prvky prekombinoval a niekto-
ré tlacitka zatazil natolko, Ze maju trojitu
funkciu. R2 napriklad sa pouZziva na trans-
fer v rampdch, ale aj na flip, aj pri grinde,
ak nechcete dat klasiku 50-50. Pomerne
rychlo sa naucite zvladat aj tie zloZitejsie
triky vdaka rozkiskovaného tutorialu,
ktory vas postupne uci jazdit v bazéne,
davat manualy ¢i grindovat. Na dominan-
ciu vSak potrebujete tréning.

Princip transformovania prostredia sa
dostal aj do multiplayeru, ktory zapasi s
prazdnymi servermi. MéZete si s kamara-
tom zahrat aj v splitscreene a pretekat o
najvacsi pocet bodov, zabojovat si ako
¢len odboja proti Ministry kradnutim
teritdrii alebo sa Ucastnit Shaping Battle,
kde najskor trikmi odomykate schopnost
menit prostredie a potom si navzdjom
kradnete svoje vytvory. Technicka stran-
ka Shaun White Skateboarding nikoho
neohuri, vyuziva velmi zvlastny rozmaza-
ny filter a nadych opotrebovanosti. Vizu-
alom aj skladbou soundtracku sa blizi k
Skate 3, len tolko nekrici, ale drzi sa pri
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zemi vzhladom na rating.
Nesil to, bud’ priemerny!

Shaun White Skateboarding je dostup-
nejsou alternativou ako Skate, no jeho
kratke pésobenie na trhu sa odraza na
obsahu. Ziadne to¢enie vlastnych videf,
fotenie alebo socidlny charakter. Pouziva
iné pravidld a koncentruje sa iba na jaz-
denie a zabavu, ktora s neskorsimi tloha-
mi skor prerasta do frustrdcie, ked' vas
zamestna dlhsie presunom z jedného
konca mapy na druhy ako vykonom v
challenge.

Hra je uréena skor pre mladSich, nena-
jdete tu vaznost ani autenticitu. Nejde o
prisnu simulaciu, dovoluje grindovat do
kopca alebo na jeden odraz dat sto met-
rovy manual, nie je vsak prilis arkadova,
aby zabijala zabavu a seridznost. Je pres-
ne ako Zuvacky Stride tak hojne propago-
vané na billboardoch, vydrzia iba par
hodin, potom si musite z bali¢ka vybrat
novy platok.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ zabavnejsi postoj k jazdeniu

+ skladba soundtracku

+ ovplyviiovanie prostredia jazdenim
+ mladsich nadchne

- Shaun White tvori (opét) iba krovie
- starSich unavi pomerne skoro

- frustrujlci presun po meste

- previazanie gameplayu
na rieSenie enviromen-
talnych puzzlov
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su skor tematickymi ostrovéekmi, kde ale
vzdy ¢aka desiatka logickych zadani v
odliSnom teréne a s pokrocilymi objekt-

mi.
reativita by mala byt sucastou .. oy
4 4 Create v sebe v podstate spaja dve odlis-

kazdej hry a v minulosti to tak . .
Jhry né formy hry, ktoré ale malokto akceptu-

acsi j bolo. K ¢na L P -
vacsinou aj bolo. Komercna je vjednom baleni. Kazdy tematicky

stcasnost nam uz ale ¢asto . . .
e ] ] ostrov ponuka zdobenie monoténneho
serviruje tituly v skvelej grafike, ale bez RV S .
] ) ) ’ prostredia, ¢o je primitivna zdbavka pre
napadov. Create vsak stavia prave na . . . .
deti. Vyberanie tapiet na steny, sadenie

tvorivych napadoch a fantazii, hoci inspi- o . N .
stromcekov, kvietkov, umiestiiovanie

racia v LittleBigPlanet je zrejma. Otazne Iy . . C
J ) g auticok, zvieratiek. skriniek, ¢i dekorova-

je, do .akej T.iery tieto prvky tvorcovia nie oblohy ma formu editora. Na ziskanie
naozaj vyuzili iskier tvorivosti je v tomto pripade treba
Prvy dojem z hry vGbec nepresveddil o malovat a dekorovat podla stanovenych
kvalitdch ambiciézneho titulu. Zmiesané krokov. Za vyhovujuce prvky pribudaju
pocity, asi ako ked kombinujete zmrzlinu body a zoraduju sa okolo okruhlej ikony
s horcicou a ty¢inkami. Celd zaleZitost pouzivaného nastroja. Ked' sa zaplni cely
pripominala zmes chutnych ingredienci,  kruh, poklada sa aktudlna pasaz za splne-
ktoré ale niekto bezhlavo nahadzal do
jedného kotla. Asi ako ked' psic¢ek a ma-
ticka z Capkovej rozpravky piekli tortu.
Nad prvotnym znechutenim vsak postup-
ne zvitazil zaujem. Zistil som, Ze aj ked’
toho tvorcovia dost pokazili, nejaké tie

iskricky tvorivosti tam su.

O iskrach tvorivosti nie je re¢ nahodou. V
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Create su totiz takto oznacené body,
ktoré hrac ziskava za plnenie uloh a slu-
Zia na odomykanie novych predmetov,
vyziev a celych svetov. Vlastne tie svety
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nu. Nepochopil som, preco napriklad
niekde dostavam body za biele tulipany,

ale za Cervené nie, alebo preco na kopci

lepsie vyzera zachodova misa ako strom.
Je pravda, Zze hra¢ ma moznost vytvorit
bizarny svet a nastrkat tam, ¢o chce. Is-
kru tvorivosti ale ziska len za pouZitie
konkrétnych urcenych foriem. To sa roz-
hodne neda povazovat za podporu krea-
tivity, skor za istu formu diktatuary.

Logické vyzvy v kazdom svete na seba
upozorriuju znatkami, ktoré vidiet pria-
mo na makete terénu. Pri malovani je
vhodné brat do uvahy, Ze novy vzhlad je
viditelny aj pocas plnenia takychto uloh.
Ak je vSetko prilis pestrofarebné, situdcia
na obrazovke méze byt velmi neprehlad-
na. Ulohy st zaloZené na pouzivani logi-

ky, kde sa uplatnia fyzikdlne zakony, gra-




vitacia a mechanika. Zle viditelné pro-
stredie pri hladani rieSenia nepomaha.
Skok od primitivnych omalovaniek k
miestami naro¢nym logickym drovniam
je zadsadny. Hoci niektoré zadania su
jednoduché, iné skuto¢ne daju zabrat.
UzZ to nie je zabavka pre krpcov, ale skor
pre ich rodicov, ktori sa neboja premys-
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Obvykle je cielom Uloh dostat nejaké
vozitko alebo objekt na ur¢ené miesto,
zvycajne na druhom konci obrazovky.
To je, samozrejme, stazené réznymi
sp6sobmi. Su tu jamy, ktoré treba pre-
skocit, alebo preletiet. Treba vytvorit,
pardon vybrat, z menu tramy, usmernit
jazdu, nastavit teleport, odstranit z ces-
ty haraburdy. Hrac¢ ma striktne vyme-
dzeny sortiment a pocet predmetov,
ktoré moze pouzit na vyriesenie problé-
mu. Niekedy su to len dve odlisné veci,
ktoré sa na prvy pohlad mézu zdat ne-
pouZitelné a rieSenie len jediné. Inokedy
je spektrum bohaté a najde sa viacero
spOsobov, ako uspiet. Prvé vyzvy kalku-
luju so skokanskymi mostikmi a zabra-
nami. Neskor je postup narocnejsi a
pouZivaju sa aj bizarné, ¢i zdanlivo zby-
tocné predmety, gumova kacicka, lepid-
lo, magnety, balény, stanok s hot-
dogom, hriankovac, rebrik, tryskové
rakety a kadeco iné. Situacia moze vyze-
rat napriklad nasledovne. Na ceste je
traktor, ktory sa musi dostat cez jamu a
k portédlu na vyvysenej plosine. Stroj sa
zavesi na balodn, ktorého let treba
umiestnit vrtulami a dokonca im je nut-
né nastavit smer fukania. Za jamou sa
umiestnia ostne, ktoré prepichni baldn
a traktor po vlastnych vylezie na mostik.
LenZe na preskocenie nemd potrebnu
rychlost a tak zar treba umiestnit rake-
tu.

Pri kazdej logickej ulohe sa najskor
umiestnia predmety podla uvazenia a
potom sa spustia veci do pohybu. Nieke-
dy je mozné umiestnit objekty len vo
vyhradenom useku. Pri neuspechu hrac
zmeni objekty, alebo upravi ich polohu a

ked je pripraveny,
spusti dalsi Start. Takto
je to az do chvile, kym
nie je zadanie Uspesne
splnené. Hrac ziska
iskry tvorivosti za zavr-
Senie ulohy. Za origi-
nalny postup, vytvara-
nie retazovych reakcii
a vyzbieranie bonusov
ma Sancu dostat dalsie
navyse. Na odomknu-
tie dalSieho sveta nie
je nutné splnit vsetky
ulohy v predoslom, ale
treba nazbierat dosta-
tok iskier tvorivosti.

Okrem toho je v hre
eSte moznost volného
malovania a ukladania vytvorov online.
Hoci st samotné procesy v hre nenaroc-
né, ovladanie je zbyto¢ne komplikova-
né. Menu, ktoré zahrriuje ako herné
procesy, tak aj nastavenie hry, je delené
na niekolko nezmyselnych podskupin.
Neustale chaotické prepinanie pri malo-
vani a plneni dloh je frustrujice. Zdiha-
vému preklikavaniu sa dokonca nevyhol
ani proces ukoncenia hry. Pri manipulo-
vani s objektmi je mys pouZivand krko-
lomnym sp6sobom. Predmet sa vybera
a umiestnuje lavym, ale posuva pravym
tlacitkom, prekliknutie lavym vyrobi
duplikat posledného objektu. Na otaca-
nie uz je treba vyvolat extra menu. A k
tomu su este klavesové funkcie. No
hnus velebnosti. Kam sa preboha vytra-
tila vSetka predstavivost tvorcov pri
navrhu uzivatelského rozhrania?

Grafika je detska, jednoducha, pripomi-
na Spore. Navyse s obmedzenym rozli-
Senim. Kazdu chvilu vdm tretinu obra-
zovky zahlti nejaké priserné menu. De-
tailom a tielom sa tvorcovia velmi ne-
venovali. Stavili na roztomilost, ktord je
vacsinou gycova. Ozvucenie uz nemalo
velmi ¢o pokazit.

Create je hra s potencialom, ktory tvor-
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covia nedokazali naplno vyuzit a pre
istotu ho takmer pochovali otrasnym
uzivatelskym rozhranim. Navyse tolko
vyzdvihovana podpora kreativity je v
istych momentoch skér obmedzovana.
Kombindcia primitivneho malovania s
narocnejsimi logickymi pasazami v jed-
nom titule nie je najstastnejsim riese-
nim. Iste, syncek by mohol pomalovat
krajinu a ocko v nej zapiect svoj mozo-
Cek, ale tato spolupraca by velmi rychlo
zunovala. Uz preto, Ze po Case nastupu-
je stereotyp a celé sa to otrasne ovlada.
Aj ked'su v Create aj naozaj zabavné
momenty, lepsie urobite, ked’ svoje Eura
a Ceské koruny investujete do inej hry.

Branislav Kohut
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ie kazdy je spokojny s tym,

kde sme sa narodil, ¢i kde

momentalne Zije. Mnohi

mame sny o tradi¢cnom
meste v zasneZenych kopcoch, niektori
skoér idylku pri pldzZi, ini snivaju o harmo-
nii s prirodou, alebo o techno betdnove;j
dZungli s mrakodrapmi. Sny sa vSak me-
nia na skutoénost nielen ked spime, ale
najnovsie aj v novom titule Cities XL
2011.

Zapnite mieSacky, nabruste lopaty, pri-
pravte si miliony ton betdnu, budete ho
potrebovat. Vasim cieflom na najblizsie
hodiny sa stane moderné, prosperujice
mesto plné spokojnych a pracujucich
ludi. Samozrejme, nebude to jednodu-
ché a hned ako prvé vam bude robit ne-
priatela samotné prostredie. Mate na
vyber desiatky roznych lokalit po celom
svete odliSujlce sa nielen polohou, ale aj
obtiaznostou. Sire plane rovnej plochy s
dostatocnymi zdrojmi su skér pre zacina-
jucich starostov, zatial ¢o sopecné ostro-
vy v horach su len pre tych, ¢o maju ne-
jaké to volebné obdobie uz za sebou.
Zial, tieto prostredia neprinasaju so se-
bou Ziadne udalosti ¢i katastrofy ani nic¢
¢o by vnieslo strach ¢i radost do bytov
vasich obc¢anov. Tych budete lanarit do
svojich novo postavenych bytov hlavne
prislubmi prace a pohodlia. Budu stale
narocnejsi a narocnejsi, ich potreby budu
stat mesto nemalo prostriedkov, ale ak

www.sector.sk

budete dostatocne Sikovni, eSte na tom
zarobite. Nielen Ze zarobite, ale aj zbo-
hatnete, postavite divy sveta, budete
obchodovat s celym svetom, az nakoniec
vytvorite utdpiu, alebo ghetto kde sa
budu ludia bat otvorit okna a ulicami
budu viadnut tiene. To vSetko moZete
ovplyvnit hlavne makro manazmentom,
rozhodnutiami v podstate len na tej naj-
vysSej urovni, o je trochu Skoda.

Zacinate hlavnou cestou do mesta, ka-
dial' budu prichadzat novi obyvatelia.
Teda ak budu, najprv im totiz musite
vytvorit podmienky na Zivot. V prvom
rade pre nich vyhradit miesto, kde budu
Zit a byvat, potom miesto, kde budu pra-
covat a nasledne sa starat o ich potreby i
zaluby. Ak vdam zaplnia ubytovne i pra-
covné pozicie, postavite dalSie a tak stale
dokola. Aj ked' ¢innosti, povinnosti a akti-
vit mate dost, velmi rychlo si vSimnete,
Ze ste v kolotodi stereotypu. Ubytovne,
pracoviska, nemocnice, skoly, policajné
stanice, cesty a sem tam nejaky bonus,
stdle dokola v pomerne malych kruhoch
a% sa vdm zatodi hlava. Cim viac obyvate-
fov, tym viac pracovnikov a tym viac prij-
mu z dani do vasej kasy a tym viac do-
movov a zabavy pre obyvatelov.

Vzdy postavite plochu uréent pre kon-
krétny ucel, ¢i uz byvanie, pracu a po-
dobne. Potom sa vam tato plocha, podla
toho ako ste splnili podmienky, zaéne
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zaplriovat firmami a ndjomnikmi. Tu pri-
chadza na rad jemny mikro manaZment,
kedy si musite davat pozor, ¢o kde sta-
viate, ako daleko ¢i blizko od ¢oho a
hlavne, musi byt prijazdova cesta. Ta je
tepnou vsetkého, nemusite stavat elek-
trické vedenie, vodovodné potrubia,
odpadovu kanalizaciu ani ni¢ podobné.
Len cesty a plochy pre firmy a ludi. Sice
sem tam nejaku Specialitku, ale trochu
vam bude chybat hibka toho, ¢o staviate
a bude vam to pripadat miestami po-
vrchné. Co vas moZno zabavi viac, su
starosti so samotnymi obyvatelmi. Ci st
spokojni' s byvanim, ¢i sa maju ako do-
stat do prace, ¢i maju vzdelanie, kam
nakupovat a ¢i napriklad nemajua prob-
Iém s premavkou v meste, kriminalitou,
nedostatkom rekreac¢nych miest, ¢i do-
konca s prilisSnym znecistenim ovzdusia.

Premavka je jednou z vasich najvacsich
starosti hned' ako sa mesto rozrastie do
vacsich rozmerov. Za¢nete mestskou

hromadnou dopravou, aby ste odlahili
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premavku, aby neboli zapchy a tym ne-
odradzali nespokojnych ob¢anov od po-
bytu vo vasom meste. Neskor, ked'sa
rozrastiete az do velkej metropoly, pos-
tavite metro, pristavy Ci letiskd, s pomo-
cou ktorych budete moct obchodovat uz
aj s vasimi inymi postavenymi mestami.
Takto mbzZete rézne mesta Specializovat
réznymi smermi, ¢i uz na vyrobu, ob-
chod, tazbu. K tomu ale povedie dlha
cesta, na zaCiatku si musite vystacit so
zakladnymi stavbami. Nemusite sa ale
bat, vietko postupne dostanete, na za-
Ciatku mate odomknutych len par stavieb
a postupne ako rastie pocet obyvatelov,
sa ponuka rozrasta aZ sa dostanete k
svetovym unikdtom, ktoré su neskutocne
drahé, ale ¢o by dobry starosta nespravil
pre obyvatelov.

A nie len pre nich, ale aj pre seba. Krasne
monumenty este viac zvyraznia uz tak

pekny pohlad na mesto. Pokrokové tech-
nické spracovanie, skvelé vymodelovanie

okolia i Siroka variabilita budov robi z
betdnovej dZzungle prijemny pohlad a
vyvold vo vas pocit pychy nad tym, ¢o ste
dokazali vybudovat. Navyse si mozete
priblizit ktorukolvek uli¢ku, ktorikolvek
Cast a ocari vas ruch kazdého jedného
kuta, vSetko nalezZite Zije. VSimnete si
kamidny na cestdch, zapchy na krizovat-
kach, ludi ponahlajucich sa do prace,
lietadld a vietko, ¢o k poriadnemu mestu
patri. K tomu vam hra do mestského roz-
hlasu prijemna hudba, ktora ani nerusi,
ale ani nezanikd v pozadi a tak si ju bude-
te neraz pospevovat.

V tomto velko mestiackom ruchu, tempe
a chaose budete nieco na ukfudnenie ¢i
spomalenie potrebovat. Sice mdzete ¢as
(aj dennd dobu) podla fubovdle zrychlo-
vat, spomalovat ¢i zastavit, ¢asom bude
toho na vas privela. Nastastie autori ne-
zabudli na prehladové funkcie ukazujuce
vsetko, ¢o potrebujete. Par klikov a viete
o vSetkom, pekne zatriedené, farebne
odlisené,
tematicky
rozdelené,
jednoduché
a ucinné.
Tento na-
stroj z vas
spravi tych
pravych
starostov.
Jeding, ¢o

SECTOR wmaAGAziN 12/2010

‘.l—.-:.’_—.'.z.-::ﬁ ’
— {3

nebudete mdct zrychlit, je tempo vasho
pocitaca, ktory sa pri vacsom meste na-
ozaj zapoti a nepomadze ani znizenie de-
tailov.

A tych je naozaj vela, priich kompletnom
odhalovani stravite mnoho planovacich i
inZinierskych hodin. Teda ak chcete kan-
didovat na post starostu, pretoze tato
stolicka nie je pre kazdého, avsak ti, kto-
rim sa postupné, trpezlivé budovanie
mesta tehlicka po tehlicke pozdava, by
mali Cities XL 2011 urcite skusit. Dosta-
nete k tomu kvalitné stavebné materialy,
vela nakresov ako prejavit svoj talent, ale
hlavne klasicky dobry pocit z dobre fun-
gujuceho mesta na konci diia. Mozno
vam budu trochu chybat katastrofy, mik-
ro manazment a riadenie chodu mesta
na tej nizsej Urovni, o by ale Ziadneho
spravneho starostu nemalo odradit.

Andrej Hankes

HODNOTENIE

+ grafika

+ mnozZstvo budov

+ previazané mesta

+ vsetko je prehladné

+ rozne detaily a napady

- malo mikromanazmentu Ziadne
katastrofy

- hardvérovo narocné
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MASS EFFECT 3

December priniesol ohlasenie tretej Casti Mass Effect série. Kapi-
tan Shepard bude mat pred sebou najtazsiu Ulohu. Bude musiet
zachranit ZEM.
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TECH FAILY ROKU 2010

Time.com zverejnil dalsi rebricek, tentoraz Cisto zamerany na technické prepadaky, alebo technické chyby. Vacsina drobnych
problémov z rebricka nam ni¢ nehovori, ale niektoré sa dostali aj ku nam:

1. BP - na tejto tech fail storocia nie je ¢o dodat, 11 mftvych, 200 miliénov barelov ropy v oceane a dosledky sa budu odstrario-
vat desatrodia.

2.Yahoo - dokaZze upadajuca sluzba preZit? Predaju ju majitelia koneé¢ne Microsoftu?

3. AT&T - najhorsi mobilny operator roku 2010 v US

4. Microsoft Kin - dlho vyvijany mobilny projekt Microsoftu, ktory si nakoniec poZil len par mesiacov. Chyba bola, Ze projekt mal
byt dokonéeny dva roky dozadu. Microsoft sa hned presunul na WP7.

5. Gawker hack - nedavny hack databazy uzivatelov siete Gawker

6. iPhone 4 Antena gate - Vypadky signélu pre zly design iPhone 4 nabrali gigantické rozmery a zacalo ponukat gumenné obaly
zadarmo, tie vyustili do prasknutého zadného krytu mobilu.

7. Web stratégia TV sieti - nechcu spolupracovat s Google TV, Boxxe a dal$imi webovymi systémami

8.3D TV - jeden z velkych failov, ktory prakticky vsetci ¢akali, drahé TV, minimalny obsah.

9. Google Buzz - sluzka, ktora google nevysla a ma na krku 8.5 miliénovu Zalobu

10. Digg - relaunch stranky

11. Viacom sud proti Youtube - lebo na youtube je uz pomaly vSetko

12. iTunes Ping - Apple sa snazilo spustit socialnu sluzbu ale nevydalo

13. Verizon poplatky za data

14. Tumblr vypadok

15. 4G marketing - z 3G sa stal marketingovy zazrak 4G hlavne v T-mobile

16. Slaba kvalita konvertovanych 3D filmov - 3D upaddva a dva vyskyty v rebricku nie su prekvapenim

17. T-Mobile cenzurovanie SMS sprav - zablokovali posielanie sprav o lokaciach predaja marihuany

18. MAFIA Il - niekto z US si kone¢ne vSimol aj problémy tohto titulu, aj ked' je divné, Ze v tech rebri¢ku po boku BP, 3DTV a
marihuany a dévody maju len v tom, Ze hra nezaznamenala Ziadny boom a ponukla len kli$é pribeh. Ani slovo o marketingu dlc,
orezani pribehu a dalSich elementoch.

19. Apple podpora Foxcommu - Jobs skonstatoval, Ze percento samovrazd je pod ¢inskym priemerom

20. Google Books copyright im ni¢ nehovori

21. Ochrana sukromia na Facebooku

22. Cook's source stranka odignorovala copyright

23. Steamy Awards - ocenenia College Humoru nevysli

24, Titulka ¢asopisu Wired s prsiami - zjavne sa niektorym Zenam nepacila (priloZzena na obrazku)

25. Google Wave - dalSia aplikacia, ktord Google nevysla

www.sector.sk
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PS3 Thrustmaster T500RS

Thrustmaster predstavil novy PS3 volant T500RS s licencovanou Gran Tu-
rismo 5 znackou. Stat bude 599 dolarov, za tu cenu ponukne magnetické
senzory, 1080 stupriové otacanie, 30 centimetrovy priemer. Volant vazi
takmer 5 kilo, pedale cez sedem, ¢o zaruci dobru stabilitu a masivnost.
Jedind vec, ktord mu chyba, je pdka na prevodovku, musite si vystacit s
packami za volantom.

Volant bude k dostaniu od konca decembra do polovice januara, podla
lokality. Stat bude 499 eur. Ak planujete volant pre GT5, sledujte testy
volantov, kedZe popri prichadza aj Porsche 911 GT2 od Fanatecu.

craverzan  Chameleon X1 kom-
= binuje Gamepad a
mys

Skutocne zaujimavy pokus spravili chlapci zo Shogun
Bros, ktori do svojej mySi Chameleon X-1 ukryli aj ga-
mepad. PresnejSie z jednej strany pri normalnej polohe
je to mys, ale ak chcete hru ovladat gamepadom, len
mys otocite a hrate. Mys ma 14 tlacidiel na spodu, se-
dem navrchu a ma aj force feedback.

Cena a datum vydania zatial nie su ohldsené.
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n volant vliadne vsetkym

odel volantu Porsche 911 GT2 si uz mézZete objednat online na

strankach Fanatecu. Stoji 250 doldrov a prekvapivo je skuto¢ne

multiplatformovy, podporuje Xbox360 (wireless), a cez kabel

PC a PS3. Samotny volant ma priemer 30 cm, je potiahnuty
jemnou koZou Alacantra, ktoru najdete aj v skuto¢nom Porsche 911. Multi-
platformnost vyriesili autori elegantne a to podsvietenim tlacidiel, kde sa roz-
svietia vZdy tlacidla danej platformy.

Volant je k dostaniu ako samostatny, tak aj v Championship edicii za 500 dola-
rov, kde vam pridaju prevodovku a pedale. Volant je kompatibilny s Clubsport,
G25 a G27 pedalmi.

Samotny volant ma tri force feedback motory, ktoré ako obmedzuju volant
podla terénu, tak simuluju otacky motora a ponukaju aj ABS vibracie (ABS moz-
nost sa dd zapnut aj v Clubsport pedéloch). Prevodovka sa da napojit na lavu

alebo pravu stranu volantu. Volant s pedalmi stoji 499 eur.




novy soundtrack od
Ghost Monkey, ktory
dotvara pokojnu atmo-
sféru pri rieseni rébu-
sov. Figurky reprezen-
tuju urdity stav mysle
alebo emdciu a je na
vas, aby ste im dodali
farbu.

Hra sa ovlada iba my-

edavno som listovala zo- ¢ovanie Zen Bound z iPhonu. Pokracdova- . , (v .
Sou - jednoduchym otacanim objektu ho

znamom indie hier na Stea- nie prindsa viac ako stovku Urovni, vSetky . . . ,
postupne zamotavate viac a viac, pokym

me a moju pozornost upl- pdvodné levely s vylepsenou grafikou a

nezafarbite ¢o najviac plochy. Niekedy sa
tal screenshot z tejto

zvlastnej hry. Malovat Stetcom je bezna
zaleZitost, ale poutzit k zamalovaniu dre-
venej plochy povraz znel originalne. Na
tomto jednoduchom principe je zalozeny
Zen Bound 2. Zabudnite na hry, kde sa
snazite dosiahnut ¢o najlepsie skore v ¢o
najkratSom cCase. Tu nie je Ziadne také
obmedzenie ani pocet tahov, hrac je

Jd / "PA 11X3 124035 /exd

obmedzeny iba di*kou povrazu a svojou

vlastnou trpezlivostou. Zen znamena v
preklade meditdcia a je spojeny so seba-
reflexiou a osvietenim, o zosobnuje tato
hra — jednoduchost, pokoj a meditativna
atmosféra.

Ako naznacuje Cislovka dva, je to pokra-

www.sector.sk




ZEN BOUND:

o

\é

TREE OF

Introduction

IREE OF

cor Q)
Vitality

TREE OF

Challenge

TREE [3

Nostalgia

stane, Ze vam nevystaci povraz. V tom
pripade moZete jednoducho odmotat
Cast povrazu, ktory ste doteraz pouzili, a
skusit iny postup. Pripadne poméze res-
tart Urovne a mozete zacat odznovu. Hra
vas nijako nepenalizuje a splnené Urovne
mobzete kedykolvek hrat znovu. Spociat-
ku mate zafarbit jednoduché objekty
(napr. jednoduché drevené figurky zvie-
rat v tutoriali), neskor aj narocnejsie fi-
gurky ako rézne polohy pri cviceni, ale
napr. aj taky lietajuci tanier ¢i formulu.
Na malovanie nepouzivate iba samotny

na jednym, dvoma alebo troma kvetmi.
Cim viac kvetov ziskate, tym sa vam odo-
mkne viac Urovni. Menu je jednoduché a
jednotlivé Urovne su doslova zavesené
na niekolko stromoch s réznymi témami
(napr. strom vitality, vyzvy Ci rozjimania).
KaZdy strom ma najprv iba puciky kvetov,
ktoré rozkvitnu podla toho, ako sa vam
bude darit. Graficky je hra prispdsobena
vysokému rozliSeniu a drevené figurky
lahodia oku. Narocnost nie je vysoka,
postupne sa zvysSuje ako odomykate no-
vé drevené objekty.

Zen Bound 2 je pre tych, ktori ob¢as po-
trebujd vypnut a vychutnat si meditativ-
nu atmosféru. Ukludnujuca hudba, pekny
vizual a zaujimavy napad, to vSetko na-
jdete v tejto malej logickej hracke za pri-
jatelnd cenu.

Raina Audron

HODNOTENIE

povraz.

Niektoré urovne maju Specialne Spendli-

ky s bombami naplnenymi farbou, a ked-

Ze samotny povraz vtedy nefarbi, musite Y
si dobre premysliet ako predmet obmo-

tate. Zamalovanim urcitého percenta

plochy méZete Uroven
ukoncit omotanim okolo
svietiaceho $pendlika
alebo pokracovat v do-
siahnuti 100 %. Vasa
uspesnost je ohodnote-

-

!

%
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Santa Claus in Trouble

ianoce. Pre niekoho cas po-

koja a lasky, samozrejme, aj

pracovného alebo skolského

volna, pre niekoho naopak
¢as nervozity a depresii spésobenych
okrem iného (spoiler - necitajte ti, ktori
eSte verite na Jeziska) napriklad nahana-
nim sa po obchodnych domoch s cielom
nakupit ¢o najvhodnejsie dary pre svo-
jich blizkych ¢i priprava Stedrovecernej
vecere tykajulca sa najma Zenského po-
hlavia. Osobitnu skupinu vsak tvoria hra-
¢i pocitacovych hier, pre ktorych Vianoce
znamenaju to, ¢o pre alkoholika nulové
zasoby liehu a zavreta kréma v jednom.
V tomto obdobi v§ak neabsentuju len
kvalitné herné tituly so zvu¢nym me-
nom, ale v poslednych rokoch aj tie, kto-
ré sa priamo tykaju ¢asu Vianoc. Preto sa
ti, ktori si chci navodit spravnu atmosfé-
ru tohto zimného sviatku prostrednic-
tvom hier, musia uspokojit so starsimi
vyrobkami, medzi ktoré patri aj jeden s
dost priznaénym ndzvom - Santa Claus in
Trouble.

www.sector.sk

Urcite viacery, i uz z vlastnych skuse-
nosti eSte z detskych cias, alebo len z
pocutia, pozndate titul Santa Claus in Tro-
uble. Pre neznalych, jednd sao hrus
viano¢nou tematikou vydanu koncom
roka 2002, pochadza z dielne pre vacsinu
z vas pravdepodobne neznamych ne-
meckych vyvojarov Joymania Develop-
ment a je distribuovana firmou CDV
Software, ktorej nazov si niektori z Cita-
telov tejto recenzie pri trochu premysla-
nia spoja so stratégiami Sudden Strike,
City Life, American Conquest, Ci blazni-
vou akciou Serious Sam HD: The First
Encounter z minulého roka.

Ale spat k hre o Santovi Clausovi a jeho
(ako napoveda nazov) problémoch. Za-
kladom tejto hry primarne urcenej pre
mensich hracov je zozbieranie postraca-
nych daréekov milou postavickou Santa
Clausa v ¢asovom limite, v ktorom sa
musi hrac navyse dopravit aj na koniec
levelu. Znie to jednoducho, skuto¢ne tak
jednoducho, Ze v tom musi byt nejaky
hacik.

Ano, je to tak, zbieranie daréekov vdm

bude zneprijemnené niekolkymi faktor-
mi. Tym najhlavnejsim, pred ktorym mu-
si byt hra¢ neustéle na pozore, je fakt, ze
hra sa odohrava vysoko nad zemou,
presnejsie tesne nad Uroviiou striech
rozsvietenych domov. Pripadny pad sp6-
sobeny nepodarenym preskokom na
vzdialenejSiu, popripade vyssie poloZe-
nu, zladovatenu ¢i pohybujucu sa plosi-
nu znamena, tak ako hovori pre studen-
tov fyziky ¢i matematiky , oblibend”
priama Umera, stratu jedného Zivota.
Hra¢ ma potas hry moznost Zivoty dopl-
riat podobnym spdsobom ako daréeky,
Cize zbieranim po ceste, pri€om sa neraz
vychylite z hlavného smeru, ktory vam
dost jasne hra naznacuje velkymi sipka-
mi. Okrem toho sa pod pojmom nebez-
pecenstvo dockate tupych, po vasej vy-
znacenej ceste prechadzajucich trollov,
zakernych, skakajucich snehuliakov nad-
mernej velkosti, rovnako neprijemnych
vran nebezpecne lietajucich po vopred
vyznacenej neviditefnej usecke, alebo
ohna, ktory vam v ceste stoji tak (ne)
Sikovne, Ze nezostdva nic iné, len ho pre-
skocit. Staci dotyk s jednym z tychto po-
tencidlnych nebezpecenstiev a jeden



Zivot je fuc.

Hra, ako som uz spominal, je urc¢ena
hlavne detom. To vsak vobec nezna-
mena, Ze sa pri nej nezapotia aj skuse-
ny hraci pocitacovych hier. Je rozdele-
na do desiatich levelov, ktorych ob-
tiaznost sa postupne zvysuje. Prvé
dve, mozZno tri urovne zvladne bez
vacsich problémov aj pravidelny nav-
Stevnik predskolského zariadenia (pre
pomalsie mysliacich skélkar), dalsie
levely v8ak uz naberaju na obtiaznosti
a musim priznat, Ze tato hru, i ked'ju
vlastnim priblizne Sest rokov, som doka-
zal prvy raz v Zivote prejst aZ teraz a to
som sa hlavne pri poslednych dvoch
urovniach poriadne zapotil.

Grafické spracovanie urcite vsetkym,
alebo lepsie povedané vacsine urdite
pride zastarané a tak trochu komické.
Niet sa ¢o ¢udovat, herna scéna od vyda-
nia hry v spominanom roku, v ktorom sa
len tak mimochodom stali slovensky ho-
kejisti majstrami sveta v fadovom hokeji,
posunula o poriadny krok dopredu. Na-
priek tomu grafika spifia pévodny a zaro-
ven aj hlavny Gcel, ktorym je navodit

spravnu vianoc¢nu atmosféru v hre.

K atmosfére prispieva aj zvukova stranka.
Ta sice nie je obsiahla, ved'sa sklada len z
niekolkych melddii najznamejsich vianoc-
nych kolied a piesni ako su napriklad We
Wish You a Merry Christmas ¢i Silent
Night (Ticha noc). Napriek tomu tento
takpovediac soundtrack perfektne vtiah-
ne ¢loveka do hry a ten si ani neuvedomi,
Ze hra je vlastne len jednoduchou a prak-

ticky ni¢im vynimocnou skdkackou pre

deti. Okrem toho v hre zacCujete uz len

par zvukov ako napriklad povzdych Santa
Clausa po kazdom vyskoku pripominajuci
hlas Homera Simpsona v ¢eskom dabin-
gu, zufaly Santov krik signalizujuci pad z
ploSiny vyhradenej na chodenie ¢i nara-
zenie na doslova Zivotu nebezpecnu pre-
kazku, dalej zurivé vrcanie trollov, kraka-
nie vran ¢i odrazanie sa snehuliakov od

zeme v Style pruziny.

Hovorit o zaporoch tejto hry je naozaj
nelahka uloha. Nejde ani o to, Ze by bolo
tazké ich vymenovat, kedZe to by bolo
este lahsie ako roztrhnut krasny baliaci
papier, pod ktorym sa skryva vytizeny
vianoc¢ny darcek. Problém je v tom, Ze
vyvojari nevymodelovali titul, ktory ma
konkurovat tym najlep$im hram a ma byt
pripraveny na kritiku recenzentov a ¢o
najvacsie mnozstvo z nej vymazat svojou
kvalitou, ale hru, ktord ma v prvom rade
pobavit, sprijemnit, ako sa vravi, dlhy
zimny vecler a navodit tu spravnu atmo-
sféru Vianoc, ved uz len jednoduché
ovladanie pomocou dvoch tlacidiel a po-
hybu mysi to
dokazuje. Aj
preto sa vacsi-
na chyb da pre-
hliadnut a

ospravedInit.

Zamrziet moze
len nemozZnost
manuadlneho
uloZenia hry.
Zbieranim zla-

tych vlajociek v hre sluZziacich ako chec-
kpointy sa hra ukladd sama, pokial by
vsak niekto chcel uloZit hru a dokondit ju
inokedy, ma smolu. Druhé a posledné
negativum, ktoré musim spomenut, je asi
dizka hry. Vietkych desat levelov zaberie
maximalne hodinu, ti Sikovnejsi to stihnu
aj za 45 minut a to je na akykolvek herny
titul skutocne malo, hlavne ked's pro-
stredim, v akom sa hra odohrdva, by vy-
vojari pokojne vytvorili aj dvojnasobok
urovni. Na druhej strane to vS8ak moézeme
zobrat aj ako mali¢ké plus, hrac totiz
skor, ako zacne citit stopy po stereotype,
ktory je takymto hram v podstate sude-
ny, hru dokonci.

Verdikt: Santa Claus in Trouble je prijem-
nym a zabavnym oddychovym titulom,
ktory navyse skvele dokaze navodit at-
mosféru Vianoc. Vo svojom Zanri arkado-
viek je skutocne jedine¢nym kuskom, nic¢
vacsie sa vsak od neho ocakavat neda.

Dado513

+ bez stopy po stereotype
+ zdbava

+ jednoduché ovladanie

+ nielen pre najmensich

+ dychajuca atmosféra Vianoc

- absencia manualneho ukladania
hry
- kratka hracia doba
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UZIVATELSKE REBRICKY HIER ROKU 2010

Lordhagen8 (PC)

Rok 2010 bol ¢o sa tyka hier skutocne bohaty. Dockali sme sa
réznych pokracovani, no uchytili sa aj nové znacky. Na svoje
si prisli vSetci hraci, ¢i uz fanusikovia akcii, stratégii alebo
RPG. A kedZe sa uz rok 2010 pomaly, ale isto blizi ku koncu,
rozhodol som sa vybrat to najlepsie, ¢o mohlo hraéa v tomto
roku stretnut.

Najlepsia FPS (First Person Shooter) hra: Alien vs. Predator,
Battlefield: Bad Company 2, Bioshock 2, Call of Duty: Black
Ops, Medal of Honor, Metro 2033, Singularity

Vitazom sa stava: Metro 2033

Najlepsia Stratégia: Civilization V, Command & Conquer 4:
Tiberian Twilight, Napoleon: Total War, R.U.S.E., Settlers 7,
Starcraft Il: Wings of Liberty

Vitazom sa stava: Starcraft 1l: Wings of Liberty

NajlepsSia RPG: Alpha Protocol, Drakensang: The River of Ti-
me, Fallout New Vegas, Gothic 4, Mass Effect 2, Two Worlds 2

Vitazom sa stava: Mass Effect 2

Najlepsia Adventura: Amnesia: The Dark Descent, Posel Smrti
2, Runaway: A Twist of Fate, The Whispered World

Vitazom sa stdva: Amnesia: The Dark Descent

NajlepsSia Akéna Adventura: Assassin’s Creed 2, Darksiders,
Dead Rising 2, Just Cause 2, Mafia 2, Prince of Persia: The For-
gotten Sands

Vitazom sa stava: Assassin’s Creed 2

Najlepsi Racing: Blur, Formula 1 2010, Need for Speed: Hot
Pursuit, Split Second, WRC Championship

Vitazom sa stava: Need for Speed: Hot Pursuit

Najlepsia Ak¢na hra: Lara Croft and the Guardian of Light,
Lost Planet 2, Splinter Cell: Conviction, Transformers: War for
Cybertron

Vitazom sa stava: Lara Croft and the Guardian of Light
Dalsie kategérie:

Studio roka: Blizzard Entertainment

Najlepsia Grafika: Metro 2033

Najlepsi Soundtrack: Mass Effect 2

Najlepsi Dabing: Martin Sheen ako Illlusive Man
Najlepsi Multiplayer: Starcraft 2: Wings of Liberty
Najhorsia Optimalizacia: Call of Duty: Black Ops
Najvacsie Sklamanie: Kane & Lynch 2: Dog Days
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Markus Fenix (PC)

Rok 2010 bol pIny oc¢akavanych hier, z ktorych niektoré napl-
nili o¢akavania, iné sklamali a niektoré neocakavané tituly
ukazali, Ze maju tiez velku davku kvality. Ja som sa rozhodol,
Ze vam ukdazem, ako tieto hry obstali v mojom osobnom hod-
noteni.

NAJLEPSIA VOJNOVA FPS: Battlefield Bad Company 2, Medal
of Honor, Call of Duty: Black Ops

Vitaz Battlefield: Bad Company 2

NAJLEPSIA FPS(OSTATNE): Stalker: Call of Pripyat, Metro
2033, Bioshock 2

Vitaz Metro 2033

NAJLEPSIA RPG: Two Worlds Il, Mass Effect 2, Fallout: New
Vegas

Vitaz Mass Effect 2

NAJLEPSIA AKENA ADVENTURA: Darksiders , Splinter Cell:
Conviction, Just Cause I, Mafia I, Assassins Creed 2

Vitaz Assassins Creed 2

NAJLEPSi RACING: Need for Speed Hot Pursuit, Split Second,
F1 2010

Vitaz F1 2010
NAJLEPSIA SPORTOVA HRA: FIFA 11 NBA 2K11
Vitaz NBA 2K11

NAIJLEPSIA STRATEGIA: Civilization V, Napoleon: Total War,
Starcraft Il

Vitaz Napoleon: Total War
DALSIE KATEGORIE

NAJLEPSi MULTIPLAYER: Battlefield: Bad Company 2
PREKVAPENIE ROKA: Darksiders

SKLAMANIE ROKA: Star Wars: The Force Unleashed Il
NAIJLEPSIE DLC: Mass Effect II: Lair of the Shadow Broker
STUDIO ROKA: DICE

NAJLEPSIA GRAFIKA: Metro 2033

NAJLEPSi PRIBEH: Mass Effect 2

NAJLEPSIA ATMOSFERA: Metro 2033

NAJLEPSIE OST: Mass Effect 2

MUZSKY DABING: Liam O’Brein ako War

ZENSKY DABING: Yvonne Strahovski ako Miranda Lawson

HRA ROKA 2010: MASS EFFECT 2
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Terzeus (PC, Xbox360, PS3)

Rok sa s rokom ziSiel a dalsi prichddza. Je, samozrejme, este pred
nami december, ale kedZe sa uz ni¢ vyrazné neocakdva a vsetky
videoherné tituly, ktoré mali ambicie dostat sa najvyssie, sa uz
ukazali, je nacase zosumarizovat to najlepsie, ¢o sme si za rok
mohli zahrat. Ktoré tituly boli najlepsie? Ktora hra si zasluzi titul
Hra roka 2010?

Musime uznat, Ze rok bol neuveritelne hojny a to nielen na vy-
borné pokracovania, ale aj nové znacky, ktoré dufajme v buduc-
nosti Caka este lepsi rozkvet.

10. Alan Wake

. Heavy Rain

. Darksiders

. Just Cause 2

. Assassins Creed: Brotherhood
. God Of War Il

4. Halo: Reach

3. Starcraft Il: Wings Of Liberty
2. Red Dead

1. Mass Effect 2

U OO N 0 O

PC hra roka: Starcraft II: Wings Of Liberty

Xbox 360 hra roka: Mass Effect 2

Playstation 3 hra roka: Heavy Rain

Najlepsia FPS: Halo: Reach

Najlepsia akcia: Alan Wake

Najlepsie RPG: Mass Effect 2

NajlepsSia akéna adventura: Assassins Creed: Brotherhood
Najlepsia adventura: Amnesia: The Dark Descent
NajlepsSia RTS: Starcraft Il: Wings Of Liberty
Najlepsi Racing: Need For Speed: Hot Pursuit
Najlepsia sekacka/bojovka: God Of War Il
Najlepsia MMO: World Of Warcraft: Cataclysm
Studio roka: Bioware

Najlepsi Multiplayer: Battlefield: Bad Company 2
Najlepsi Pribeh: Mass Effect 2

Najlepsie OST: Mass Effect 2

Najlepsie DLC: Mass Effect 2: Lair Of The Shadow BrokerNajlepsie
technické spracovanie: Metro 2033

Najhorsia optimalizacia: Call Of Duty: Black Ops
Najvacsie prekvapenie: Darksiders

Najvacsie sklamanie: Mafia Il

Najlepsi dabing: Martin Sheen ako The Illusive Man

A na zaver — na co sa tesim buduici rok najviac zo vsetkého?

MASS EFFECT 3



Gun Blood
Duel dvoch kovbojov.

Tractor Mania
Jazdite s traktorom, tahajte

. naklady.

Mass Mayhem 2
Nicte vSetky nepriatelské skupiny
v tejto brutalnej akcii

Zombie Trailer Park

Obranujte svoju bezpeénu zénu
pred zombikmi. Vypustajte voja-
kov do boja.

~ Knights and Kastles

Boje v stredoveku. Vysielajte
vojakov do Utoku a zniéte nepri-
atelské budovy.

Tiny Transporter
Jazdite s malym nakladakom po

byte.

Camelot Smash a lot
Strielajte sliepky na hrady.

Sniper Hero
Ostrelujte vojakov, davajte
pozor, aby vas nezbadali.

Football Superstar (MMO)
3D online futbal. Hrajte proti

hracom z celého sveta.

Nimball - Rewind
Prechadzajte s gulickou levelmi.
VyuZzivajte pretdcanie ¢asu.
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Starcraft Il

Blizzard sa rozhodol pred vianocami vypustit
demo na Starcraft Il s tromi misiami a offline
modom, teda netreba sa pripajat na Battle.net.

Emergency 2012
Demo na kvalitne spracovanu zachranarsku

stratégiu. Navigujte jednotky na mieste zasa-
hu.

¥ Bejeweled 3
Demo na nové pokracovanie logickej vy-

mienacky krystdlov. Tentoraz s novymi
doplnkami.

PLNE HRY

Ski Challenge 2011

Novy rocnik zjazdového lyZovania prinasa
tréningovy madd pre jednotlivca a hlavne mul-
tiplayerové preteky v online rezime.

RaceRoom - The Game

Bezplatny online racing pre vsetkych milov-
nikov rychlych dut. Obsahuje tri verzie okruhu
Hockenheim a na vyber su dve vozidla.

Super Tofu Boy
Mild parddia na hru Super Meat Boy.

Prekondvajte nastrahy, skacte, zachrante
svoju polovic¢ku. Zadarmo

Alien Arena 2011

Nova verzia sci-fi akcie ponuka rézne
vylepsenia. Okrem iného Ragdoll fyziku,
dve nové mapy a mnoho dalSieho

A SECOND FACE - The Eye of Geltz...
Adventura, kde sa ocitnete na temnej
strane istej planéty a musite sa dostat na
jej svetlu stranu.

Chicken Crossing

Sliepka musi prechadzat z jednej strany
obrazovky na druh, ¢o jej komplikuju
jazdiace auta a iné nastrahy.


http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8190/gun_blood.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8225/tractor_mania.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8281/mass_mayhem_2.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8232/zombie_trailer_park.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8240/knights_and_kastles.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8259/tiny_transporter.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8307/camelot_smash_a_lot.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8345/sniper_hero.htm
http://www.sector.sk/plnahra/13057/starcraft_ii.htm
http://www.sector.sk/plnahra/12913/emergency_2012.htm
http://www.sector.sk/plnahra/12908/super_tofu_boy.htm
http://www.sector.sk/plnahra/13031/alien_arena_2011.htm
http://www.sector.sk/plnahra/12937/a_second_face_the_eye_of_geltz.htm
http://www.sector.sk/plnahra/13032/chicken_crossing.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8218/football_superstar_mmo.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8238/nimball_rewind.htm
http://www.sector.sk/plnahra/12964/raceroom_the_game.htm
http://www.sector.sk/plnahra/12957/ski_challenge_2011.htm
http://www.sector.sk/plnahra/12958/bejeweled_3.htm

Crysis 2: Be The Weapon

Na bojisku budicnosti je Nanosuit vasa zbran. Vy ste zbran

Mass Effect 3

Prvy trailer na Mass Effect 3 slubuje
masivnu vojnu. Aj ked' zatial neohlasuje
multiplayer.

Elder Scrolls: Skyrim

V Elder Scolls sérii nastdva cas drakov!

Star Wars Force Unleashed Il - Robot

Chicken - Rozputana Sila dostala nec¢akanu
reklamu v relacii Robot Chicken

Buducnost FPS hier
Ako mdze vyzerat grafika v FPS hrach
buduicnosti

Batman: Arkham City - Hugo Strange

Novy trailer na Batman Arkham City
predviedol nového nepriatela z titulu

Mortal Kombat - Kratos

Bojovka odprezentovala novu postavu pre
PS3 verziu

Prototype 2
Trailer ndm ohlasuje pokracovanie Prototype

hry s necakanou obmenou. Novy hrdina péjde
po hrdinovi z prvej hry.

Deus Ex - Extended trailer

Rozsireny CGl trailer na treti Deus Ex ndm
priblizuje svet buducnosti

World of Warcraft Cataclysm - Reborn

Svet World of Warcraftu sa zmeni uz buduci
tyzder.
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http://www.sector.sk/video/13030/crysis_2_be_the_weapon.htm
http://www.sector.sk/video/12979/mass_effect_3.htm
http://www.sector.sk/video/13066/buducnost_fps_hier.htm
http://www.sector.sk/video/12987/prototype_2.htm
http://www.sector.sk/video/12980/elder_scrolls_skyrim.htm
http://www.sector.sk/video/12991/batman_arkham_city_hugo_strange.htm
http://www.sector.sk/video/12975/deus_ex_extended_trailer.htm
http://www.sector.sk/video/13082/star_wars_force_unleashed_ii_robot_chicken.htm
http://www.sector.sk/video/13082/star_wars_force_unleashed_ii_robot_chicken.htm
http://www.sector.sk/video/12986/mortal_kombat_kratos.htm
http://www.sector.sk/video/12916/world_of_warcraft_cataclysm_reborn.htm

Decembrové tituly:

DEAD SPACE 2 (rc, xsox360, PS3)

LITTLEBIGPLANET 2 (PS3)
MaAss EFFECT 2 (PS3)
MORTAL KOMBAT (XBOX360 PS3)
MINDJACK (XBOX360, PS3)
DC UNIVERSE (PC, PS3)




Janurdrova vystava

CES 2011

NAM PRINESIE MNOZSTVO NOVINIEK HLAVNE
Z ELEKTRONICKEJ OBLASTI.







