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UVODNIK

Prili$ vela moznosti predstavuje prekazky pri vybere, od jednoznacnej volby
sa Casto dokonca aj ustupuje. Je to ako ked naplnite iPod novou muzikou a
neviete sa rozhodnut, ktord kapelu za¢nete pocuivat ako prvu, postupné pre-
skakovanie zo skladby na skladbu vedie len k zmene nalady poctvania muzi-
ky a ani vsemocny shuffle tomu nepoméZze. Plati to aj pri prepinani kandlov v
TV alebo mnoZstva malych hier predavanych za smieSne sumy v porovnani s
velkymi AAA titulmi.

Rozhodnutie bez ohladu na to, ¢i bude spravne, alebo nie, podlieha moci
vysSieho pdna — rozpoctu. Kolkym distribuénym kanalom ukazete spokojne
kreditku? Dvom, trom? Bude to dost? Ak vas uz doji Steam, nepotrebujete
hladat dalsi, vlastne vas to pri tych vietkych vikendovych a inych akciach ani
nenapadne. Ma vas v hrsti. Ak preferujete PSN, uZ nie je dévod nabijat virtu-
alnu penaZzenku XBL alebo naopak. Ak ste prepadli ovocni¢kom a stahujete
aplikacie z App Store, asi tazko budete rozmyslat o prechode na Android
Market.

Nabijacie kupdny v pripade PSN ani XBL sa nedaju minut do posledného
bodu/centa, s desiatkami EUR investovanych do malych hier sa asi tazko
rozlucite a date zbohom iPhone, ale kupite si novy model a ten nahradi stary
a tak dokola. Vyberom distribu¢ného kandlu sa viazete k platforme, ktoru
pouZivate. K zariadeniu vas nepriputa nostalgickd hodnota ani jeho hodnota
v den kupy. Je to hodnota kniznice.

yu

Nebolo mi ['ito pri kipe DSi, Ze svoje ,az“ dve GBA hry nebudem moct hrat,
ale ak by 3DS neprehraval staré DS hry, asi by kniznica snad troch desiatok
hier zaprotestovala. A to aj v pripade, Ze sa k nim uZ nevratim. Spatna kom-
patibilita a schopnost poradit si so star$im softvérom je délezita, uz len z
principu, Ze mam po ruke krabicku, ktora spusti aj trojro¢nu hru.

S nastupom handheldu 3DS, ktory kompletne nahradil a vytlacil svojho star-
Sieho sukmenovca DS, bola otvorena aj nova generdcia konzol. UZ vieme o
NGP (PSP2), za¢ina sa povravat o Wii 2, postupne viak budu nahradené aj
PS3 i Xbox360.

S mnozstvom investovanych penazi do hier je puto so systémom silnejsie, ak
mdte v mobile hry za par centov, kludne ich splachnete do kanala kipou
nového modelu, ale ak to ma byt nova konzola, budete od nej o¢akévat, ze
elektronické zlato premigruje na novy systém, uz len pre ten pocit. A ak to
neumozni? Bude to dilema.

Pavol Buday
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PREDSTAVENIE

20 rokov s Blizzardom, DarkSpore,
Zemetrasenie na japonskom her-

nom trhu, Next BIG Thing, Prey 2,
Dead Island, Saints Row The Third

GALERIE

Take On Helicopters, Spomien-
ka na Crysis 1, Unreal Engine 3
priddva DX11 moznosti

RECENZIE

Shogun Total War, Crysis 2, Dra-
gon Age 2, Fight Night Champion,
Kirby’s Epic Yarn, Motorstorm
Apocalypse, Homefront, Moto GP
10/11, Battle LA

TECH

Otestovali sme Nintendo 3DS,
Predstavené iPad 2, Samsung

prinasa nové tablety.
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UZIVATELIA

Moderné hry - ¢ast druhd, Pohlad
na OddWorld Inhabitants.
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Vyvojarska elita uZ dve desatro¢ia medzi nami

akladatelia Blizzardu osobne dakuju
hraéom za ich dvadsatroénu podpo-
ru.

Je to takmer neuveritelné, ale
jeden z najlepsich hernych vyvojarov a
distributorov - Blizzard Entertainment -
je spaty s osudmi hracov uz rovné dve
desatrocia. Niektorych z nas sprevadza
uz od svojich pociatkov, mnohi ale neziju
este tak dlho, aby si mohli pamatat rané
obdobie Blizzardu. Aj preto sme pripravili
retrospektivu, kde si pripomenieme vyz-
namné milniky a top tituly tejto kaliforn-
skej firmy.

Pisal sa rok 1991, ked'traja musketieri -
Michael Morhaime, Allen Adham a Frank
Pearce - Uspesne zalozili spolo¢nost, kto-
ra je dnes znama ako Blizzard Entertain-
ment. Firma sa spociatku orientovala na
zakazky pre iné studia, v roku 1993 este
ako Silicon & Synapse priviedla na trh
hru Rock n' Roll Racing. Distributorom
bol znamy Interplay a cielovymi platfor-
mami Sega Mega Drive a SNES. Urcite
znamejsia je vsak logicka hra The Lost
Vikings, ktora vysla o rok skoér, hrala sa
na Amige a MS- DOS verziu si zamilovali

aj hraci na PC. Odvtedy Blizzard zostal

firmy sa orientuje na PC zakaznikov.

Skutocnym hitom sa vsak stala fantasy
stratégia Warcraft: Orcs & Humans z
roku 1994, ktora uz kralovala pod hlavic-
kou Blizzard Entertainment. Zakladom
hry bola tazba dreva a zlata, vystavba
budov a produkcia jednotiek nasadzova-
nych v boji. Uspech tohoto titulu si priam
pytal pokracovanie, ktorého sa hraci doc-
kali o rok neskor. Warcraft II: Tides of
Darknes mnohi povazuju za najlepsi diel
série. Ponukol vylepsenu grafiku a hra-
telnost, pridal ropu ako dalSiu surovinu,
suboje lodi a dokonca aj ponoriek. Na
Warcraft lll si hraci museli pockat az do
roku 2002, kedy sa uz séria ukazala v 3D
kabate. Tvorcovia nieco ubrali, nieco
pridali, fanusikovia vSak boli spokojni,
hlavne ked' vysiel datadisk Frozen Thro-
ne. Svet Warcraftu mal byt obohateny aj
o adventuru z tohoto univerza, Warcraft
Adventures: Lord of The Clans s mladym
orkom v hlavnej ulohe vsak nikdy nevy-
sla.

V roku 1997 vytvorila pobocka Blizzard

North akénu RPG Diablo. Vyvojari zrejme
ani netusili, Ze prave postavili zaklady
jednej z najvacsich legiend v dejinach
videohier. Dynamickd akcia s nenaroc-
nym, ale premyslenym vyvojom hrdinu a
temnou atmosférou nemala vo svojej
dobe konkurenciu. A bol to opat Blizzard,
ktory dokazal prekonat original a to ma-
sivnym pokracovanim Diablo Il z roku
2000. Styri rozsiahle mesta a lokality,
nové povolania a originalne rozvetvenie
zruc€nosti hrdinov ponukli herné orgie.
Ceresni¢kou na torte bola expanzia Lord
of Destruction, ktora dokoncdila to, ¢o sa
v zékladnej hre nestihlo. Diablo Il je do-

vojarov. Vacsina kritikov aj hracov si vsak
mysli, Ze je stale neprekonany. Na obzo-
re sa ale konecne rysuje dostojny na-
stupca, ktorym nie je nic iné ako Diablo
lll. O Uspechu trojky nik nepochybuje,
hoci si pri pohlade na svojskd novu grafi-
ku niektori hraci trhaju vlasy a spisuju
peticie.

Bolo by neodpustitelné, keby sme nespo-
menuli aj stratégiu Starcraft z roku 1998.
V podstate sa jedna o sci-fi alternativu
populdarneho Warcraftu. Odohrava sa vo
futuristickom vesmire, kde tri rasy, vrata-




ne ludi, bojuju o dominanciu. Starcraft sa
stal v niektorych krajinach doslova kul-
tom. V Juznej Kérei sa multiplayerové
turnaje prepracovali az k vlastnej TV Sou
a vitazi st povazovani za ndrodnych hrdi-
nov. Na pokrac¢ovanie sme si museli po-
¢kat az do roku 2010 a vyvolalo skutoény
herny osial spojeny s dalsim ocakavanim.
Blizzard sa totiz prekvapivo rozhodol
rozdelit Starcraft Il do troch samostat-
nych produktov. To, v éom verejnost
spociatku videla iba podly komercény tah,
sa ukdzalo ako rozumny krok. Tvorcovia
sa tak mohli sustredit na originalne riese-
nu kampan za [udi v Starcraft Il: Wings of
Liberty a dokazali ju vydat v optimalnom
termine. TaZenia za cudzopasnych zergov
a technologicky vyspelych protosov oca-
kavame v najblizsich rokoch v Heart of
The Swarm a Legacy of The Void. Zauji-
mavostou je planovana akcia zo Starcraft
univerza, ktora mala niest podtitul
Ghost, a bola urcena pre starsie konzoly.
Tvorcovia tento projekt nakoniec zrusili,
ale hlavna hrdinka, Specialistka na Spio-
nazny boj Nova, sa mihla v kampani
Wings of Liberty.

Osobitnu kapitolou v dejinach Blizzardu
predstavuje virtudlny online svet World
of Warcraft. V roku 2004 sa vyvojari vy-
dali cestou, ktoru dovtedy prilis nepozna-
li. Novda MMORPG si ziskala pozornost
hracov hlavne postavami vytiahnutymi z
obltbenej stratégie. Uspech nepostavili
len na osvedcenej znacke, ale ponukli aj
atraktivny obsah. A tak sa stalo, Ze zatie-
nili aj veterana na poli online zabavy So-
ny Online Entertainment (SOE), ktory v
tom case vypustil kvalitny EverQuest Il.
Dnes ma WOW viac ako desat miliénov
aktivnych hracov a vdaka mesacnym
poplatkom ma Blizard na ruziach ustlané.
Kazda nova expanzia sposobuje davovu
psychdzu a hraci su odhodlani postavit sa
do radu pred predajnou hoci aj o polnoci.
Doslova. World of Warcraft je dlhodobo
najpopuldrnejSou MMORPG na svete.

Nastastie sa autori nenechali zhyckat
mamonom a usilovne pracuju na novych
hrach. Priznacné je, ze si pri vydavani
hier ddvaju poriadne nacas, ale findlny
kus sa vyznacuje vysokou kvalitou a jedi-
necnymi videosekvenciami. K pozoru-
hodnym produktom spolocnosti patri aj
vlastny internetovy systém Battle.net.
P6vodne bol vyuzivany len na zabezpece-
nie kvalitného online multiplayeru, teraz
sa vSak uz jedna o premysleny systém s
databazou hier a komplexnymi sluzbami
pre hracov. Poskytuje dokonaly komfort
a postupne zjednocuje vsetky hry od
Blizzardu aj prislusnd komunitu.

Spoloc¢nost a jej hry st natolko popular-
ne, Ze ma aj vlastné prestizne podujatie
BlizzCon, ktoré kazdy rok privita tisice
navstevnikov. Na evente sa predstavuju
novinky a sprevadzaju ho sutaze a pre-
zentdcie. Tohtorocny BlizzCon sa kond v
Anaheim Convention Center v Anaheime
v Kalifornii 21. - 22. oktébra 2011. Na-
priek svojej sebestacnosti v roku 2008
spojil Blizzard svoje sily s inou vyz-
namnou spolo¢nostou a vznikla distri-
bucna korporacia Activision - Blizzard.

Blizzard Entertainment si toho uz vela
preskakal a urcite ma este mnoho pred
sebou. Z malej nendpadnej spolo¢nosti
sa v priebehu dvadsiatich rokov stal gi-
gant. RozSirila sa ponuka a pribudlo
mnozstvo zamestnancov. Niektori sa
neskor vydali vlastnou cestou a mnohi
zostali verni zabavnému priemyslu.
,Blizzarddkov“ ndjdeme napriklad v spo-
lo¢nostiach Flagship Studios, ArenaNet,
Runic Games a ich mena sa spajaju s ti-
tulmi ako Hellgate: London, Guild Wars i
Torchlight. Nik vSak neméze spochybnit,
Ze sa presadili najma vdaka skusenos-
tiam a renomé spolocnosti Blizzard En-
tertainment.

Nepisanym zvykom spoloc¢nosti Blizzard
je vydat jeden velky titul ro¢ne. Tento
rok vSak zrejme budeme ¢akat marne. V

2012 by ndm to
ale mali vynahradit dvomi o¢akavanymi
kusmi. M6Zeme sa tesit na druht ¢ast
trilégie Starcraft Il: Heart of The Swarm a
redlne je aj vydanie Diablo lll, ¢o urcite
nenecha hracov chladnymi. Niektori vSak
dufaju, ze satanas sa predsa len objavi
eSte tento rok. V dalSom obdobi sa vy-
skytne posledny diel Starcraft Il, planuja
sa expanzie k WOW, aj celkom nova
MMORPG z neznameho univerza, ktora
ma pracovny nazov Titan.

Blizzard si svoju dvadsiatku patri¢ne uzi-
va, spustena bola , kde sa
postupne objavuju rézne zaujimavosti.
Vyvojari hrdcom dokonca poslali video
odkaz a ak mate asi hodinku ¢asu, pozri-
te si zaujimavu .
Nam uz zostdva iba zablahozelat a po-
priat vela Uspechov do buducnosti, ktoré
budu v prospech firmy aj hracov. Tituly
od Blizzardu sprevadzaju niekolko gene-
racii hracov a my verime, Ze oslovia aj tie
nasledujlce. Kym su tu spolo¢nosti ako
Blizzard, o budtcnost videohier nemusi-
me mat obavy.

Branislav Kohut



http://us.blizzard.com/en-us/company/about/b20/
http://us.blizzard.com/en-us/company/about/b20/videos.html#blizzard-retrospective

Jdd / 9d4 YNDIV / V3  AINIOd

SECTOR wmaAGAziN 3/2011

ym nas zaénu redlne ohrozovat

temné spéry, bolo by vhodné,

zoznamit sa s nepriatelom.

Vybrali sme sa na prieskum do
futuristického vesmiru a prinasame prvé
vzorky a data. Podrobna analyza nas
Caka v dohlfadnom case, prvotny vyskum
ale priniesol zaujimavé pozorovania.

Darkspore je akéna RPG, v praxi to zna-
men3, Ze pojde o dynamické boje, v kto-
rych sa uplatnia postavy s réznymi vy-

www.sector.sk

lepseniami. Trochu
zdihavé intro v beta
verzii prezradilo
nie¢o o nakazenych spéroch a DNA mu-
tdciach, na ktorych je zaloZeny vyvoj
,hrdinov". Rychly test s prvym adeptom
pohodlne postacil na zoznamenie sa so
zakladmi hry a potom naostro to Slo
jedna radost. Progres v misiach zodpo-
veda postupu Standardnych top-down
akcii a hack and slash titulov. Postava, v
tomto pripade zmutovana kreatura,
ovladana my-

¢

e =

Sou, sa presuva po futuristickom bludi-
sku a eliminuje protivnikov, ktori sa pos-
tavia do cesty. Pouziva zakladné utoky a
doplnkové schopnosti, ktoré vyzaduju
energiu. Cielom je prebojovat sa na ko-
niec urovne, kde ¢aka nejaky ,tvrdas" a
pre istotu aj so svojou ochrankou.

Specifické je regenerovanie formou lieci-

Prvé pozorovania temnych sporov




vych (zelenych) a energetickych
(modrych) ampuliek, ktoré zostavaju po
zabitych protivnikoch. Su uréené na oka-
mZité pouzitie, Cize sa aplikuju ihned po
ich zobrati. Na takomto systéme lieCenia
ma fungovat aj Diablo Ill a méZeme pove-
dat, Ze je prakticky a hraci si ho lahko
osvoja. Pri bossoch su pre istotu este
oltare, z ktorych vypadnu vacsie zasoby
tychto predmetov. Okrem toho sa zbiera-
ju aj vylepSenia a DNA na nakup dopln-
kov, ktoré sa ale mézu aplikovat len mi-
mo boja.

Vitanym spestrenim je moznost vyuzit az
tri rozne postavy - kreatury v kazdej misii.
Hrac¢ ovldda sucasne len jednu priSerku,
ale kedykolvek ju mo6ze nahradit inou.
Vhodné je menit pri vysokom ubytku
zdravia a nechat raneného zaslUzZene
odpocivat a regenerovat. Okrem toho na
niektorych superov su urcité formy uto-
kov viac a iné menej vhodné. Protivnici s
podobnou Strukturou, ako hracova krea-
tura, su odolnejsi a spdsobuju vyssie po-
Skodenie. Vtedy je rozhodne cas na vy-
menu.

PouZitie trojice kreatur s odliSnymi Gtok-
mi a parametrami na jednom bojisku je
prijemné. Pre jednotlivca ale ¢oskoro aj
tak nuda. Darkspore treba jednoznacne
hrat v kooperdcii. Postup $tyroch hracov,
z ktorych kazdy md v taléne tri vlastné
kreatury, je naozaj zdbavny. Tim méze
vyuzit vela variacii postav s pestrym mi-
xom utokov na blizko aj na dialku. Vy-
zbierané predmety sa automaticky delia
podla pomyselného vrhu kockou kazdym
hracom. Ak Zivych hracov radSej masak-
rujete, ako sa s nimi bratrickujete, neskor
moézete odomknut PvP rezim a porovnat
si sily v arénach.

To, ¢o motivuje hracov pri dalSom postu-
pe, robi hru jedine¢nou a vdaka ¢omu si
Darkspore vysluzila aj svoj ndzov, sa odo-
hrava mimo bojiska. Po kazdej misii hraci
pouziju vylepsenia nazbierané v boji a
m&Zu sa vrhnut na Upravy svojich mazna-
Cikov. To zahrnuje niekolko réznych pro-
cesov. Urcite potesi moznost vymenit a
dokupit nové kreatury do svojho druz-
stva. Pocas postupu sa odomkne az stov-
ka novych bytosti réznych tried a akosti.
Hra¢ ma vSak obmedzeny pocet pristupo-
vych bodov, ktorymi si osvoji tychto no-
vacikov. Postavy maju rozne zlozenie,
schopnosti aj druh Gtokov. M6zZu to byt
biologické organizmy, ale aj mechanické
bojové stroje. Pouzivaju pazury, zuby,
jedy, vyboje, extrakty z dusi, rakety i

strely. Rozhodne je z ¢oho vyberat.

Kazdy jedinec sa da individudlne vylepSo-
vat a to prave v duchu zndmeho vyvojo-
vého systému Spore. PouZivaju sa vyzbie-
rané a za DNA kupené vylepsenia rozde-
lené do niekolkych kategérii. Su to rézne
koncatiny, o€i, zbrane, obranné a uto¢né
doplnky, ktoré umiestnite na tele podla
fantazie. Asi netreba prizvukovat, Ze sa
tak meni vizualna forma aj ucinok kreatu-
ry. PouZitelnost tychto doplnkov ale zavi-
si aj od levelu a triedy postavy. Tvorcovia
nezabudli ani na oblUbené prefarbovanie
a doladenie detailov. Editované a do
druZstva zoradené kreatury su priprave-

SECTOR maGAziN 3/2011
né na dalsie misie a boje.

Darkspore vyzera celkom zaujimavo. Ne-
narocné boje s timom spoluhracov su
idedlne na odreagovanie. Privlastfiovanie
a editdcia priSeriek zas motivuja, aby sa
hrac do hry opat vratil. Darkspore sice
nespdsobi revoluciu v Zzanri, ale urcite si
najde svojich privrZzencov. Do akej miery
vsak bude titul skutocne atraktivny, to si
zhodnotime o nie¢o neskor v recenzii.

Branislav Kohut
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iatkové zemetrasenie v Japon-
sku s magnitidou 9 otriaslo
celym svetom a vybera si uz aj
obete medzi hernymi projekta-
mi, ktoré maju do odvolania pozastaveny
vyvoj, podporu alebo sa rusia uplne.

IREM bez udania dévodov zrusil Disaster
Report 4, na trh sa mala dostat v priebe-
hu jari a podla mnoZstva predobjedna-
vok mala zarobené na Uspech. Chlapec
zo zemetrasenim zni¢eného mesta uz
nikdy neutecie. Naposledy sme Disaster
Report 4 videli v Tokiu, kde sa prezento-
vala v 3D. IREM sa za zruSenie fanusikom
ospravedliuje, informuje Andriasang.

Katastrofa

Bez konkretizovania dovodov Sony uz po
druhykrat odkladd MotorStorm Apoca-
lypse, no po dévody nemusite chodit
daleko. llegalne preteky krizom cez kata-
strofami postihnuté mesto, ktoré sa roz-
padd pod kolesami vozidiel, hovori za
vSetko. Pasdz s tornadom a burkou bicu-
juc pobrezie takisto nepotrebuje dalsi
komentar.

www.sector.sk

Japonsko po vybuchoch v atémovej elek-
trarni Fukushima Daiichi zapasi s nedos-
tatkom elektrickej energie. Vlada vyzvala
obyvatelov, aby v Spi¢ke pouZivali elek-
trické spotrebice ¢o najmenej, dokonca
dochadza aj v pravidelnym 3 — 6 hodino-
vym vypadkom. Z tohto dévodu Konami
a Square Enix vypinaju servery pre Metal
Gear Online a Final Fantasy IX a XIV.

Square Enix bude kompenzovat planova-



http://www.andriasang.com/e/blog/2011/03/14/disaster_report_4_cancelled/
http://www.rachelhulin.com/blog/2011/03/japan-earthquake-images.html/20110311_japan-slide-yp21-jumbo

ny sedemdnovy vypadok volnym hranim
pocas prvych dni nasledujuceho mesiaca,
Konami na druhej strane neSpecifikoval,
kedy sa servery MGO opéatovne uvedu do
prevadzky.

Sony pozastavila ¢innost v repair cen-
trach, ktoré operovali v najpostihnutejsej
oblasti v prefekture Miyagi. Sluzba PSN
bezi naplno, no Sony tvrdi, Ze méze do-
chadzat k vypadkom a oneskoreniu pravi-
delnych updatov obsahu.

Andriasang dalej informuje o odkladoch
vsetkych vikendovych akcii: Monster
Hunter Festa 2011, DOA Dimmensions,
Blazblue Continuum Shift Il. OdloZené je
aj vydanie mafianskej zombie akcie Yaku-
za of the End spojené s eventom v Osa-
ke, ktory by bol vzhfadom na udalosti v
krajine nevhodny, komentoval zrusenie
producent Toshihiro Nagoshi. Odklad
postihol aj planovany DLC balik s bojov-
nikmi Jill Valentine a Shuma-Gorath pre
Marvel vs Capcom 3.

NOM TRHU

ZASTAVUJE PODPORA

Microsoft zrusil turné Kinect, uvedenie
voucherov na predplatné Xbox Live a
datadisku Dragon Age Awakening na
japonsky trh.

Studio Grasshopper Manufacture, kde
vznikd super horor Shadows of the Dam-
ned, je momentalne zatvorené, SEGA a
Square Enix postihli podobny osud. V
Kojima Productions, ako informoval Hi-
deo Kojima, maju skratend pracovnu
dobu. Capcom pre zni¢ené zariadenie a
zaplavy zatvoril desat herni, informuje
Kotaku.

Na finanénu pomoc sa zbieraju mnohé
spolo¢nosti vratane gigantu Zynga, vyta-
Zok z mikrotransakcii pojde na konto

naddcie Save the Children. Sports Inter-
active a 5pb venuju zarobok z predaja
hier na iTunes.

Nemalymi ¢iastkami prispievaju aj naj-
vacsi japonski hraci: Nintendo a Sony po
300 miliénoch, SEGA Sammy 200 milié-
nov a Namco Bandai 100 miliénov JPY.

Niciva sila prirody sa podpisala aj pod
pokles akcii na japonskej burze, najvacsi
zaznamenal Capcom (14,4 %), naopak
najmensi prepad Nintendo s 1,1 %. Akcie
Sony klesli 0 9 %, Konami o 10 %.

Pavol Buday


http://www.andriasang.com/e/blog/2011/03/12/event_cancellations/
http://kotaku.com/#!5781601/game-developers-still-feeling-the-aftershocks-of-japans-earthquake
http://www.rachelhulin.com/blog/2011/03/japan-earthquake-images.html/20110311_japan-slide-yp21-jumbo
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THE NEXT BIG THING

Skutocne velka vec?

endulo Studios netreba pred-

stavovat. Stadi povedat, 7e Spa-

nieli sa zapisali u nas zlatymi

pismenami do knihy navstev
adventlrou Runaway. Vystrelila ich me-
dzi elitu a trampotami nesmelého biflosa
a damy po usi v problémoch si podmanili
kazdého, kto sa pustil do ich dobrodruz-
stva. Trilégia Runaway sa vSak uzavrela,
Brian a Gina nasli zasliZeny odpocinok. V
novom dejstve Pendulo vymienia kom-
pletne celé obsadenstvo, nasdva inspira-
ciu z celych kyblov naplnenych odkazmi
na filmovy priemysel a ndmetom sa vra-
cia k svojmu debutu Hollywood Mon-
sters. Ich dalSou adventurou bude totiz
Velka vec.

Predstavte si, Ze monstra z hororovych
filmov nie su pocitaCovymi trikmi ani her-
ci navleceni do kostymov, ale Ze skuto¢ne
existuju, maju odbory, svojich agentov,
sU medzi nimi hviezdy, ale aj ambiciézne
zakriknuté tvory, ktoré sa snaZia ziskat
aspon drobnu ulohu. Dokonca maju aj
vlastné odovzdavanie cien. Svet v The
Next Big Thing je Cudesny, streleny, zaro-
ven zabavny, no nie nepristupny. A také
su aj postavy. Ta podivnost mdze vyvola-
vat obavy, ale zoznamovanie s nimi je
prekvapivo rychle. Ak si nezapamatate
meno domaceho maznacika strdZiaceho
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sidlo, tak si ho rozhodne budete pamétat
podla vyzoru, namiesto psa totiz badu
okupuje masozrava rastlina Adela.

The Next Big Thing si od svojich Uspes-
nych predchodcov poZiciava vsetky cha-
rakteristické Crty, vratane pouzivaného
humoru, dvojice postav, medzi ktorymi to
iskri vo vzdjomnych narazkach. Hrdinami
su tentoraz neobycajni novindri Dan a Liz.
Zenska polovica urobi aj z koméra spravit
somara, o je dané jej neskisenostou a

prehnanymi ambiciami vidiet aj za oby-
¢ajnou reportdzou z recepcie filmovych
hviezd mimoriadnu udalost. Dan na dru-
hej strane je k Liz prideleny pre jeho py-
chu a snobské spravanie. Trest od editora
nezvlada, ale nerobi si ani tazka hlavu,
pretoze jeho kolegyna spravi vietko za-
fho a ked prinesie dobry material, bude
opat pisat o Sporte. To by sa vSak nemoh-
la stratit!

Pod Liz sa v snahe odhalit kon3piraciu za
vlipanim najznamejsieho a najinteligen-
tnejsieho monstra do sidla FitzRandol-
pha, v ktorom prebieha honosna recepcia



na pocest Horror Movie Awards Ceremo-
ny, zem prepadne. Pozvanka, nepozvan-
ka rozhodne sa za kazdu cenu zistit, pre-
¢o sa Big Albert $plhal cez okno do kance-
larie $éfa filmového $tudia. Hranie za Liz
a Dana je rovnako odlisné, aké su ich
charaktery. Zatial ¢o neskidsena novinar-
ka musi hladat oblkukou a liskanim infor-
macie, Danovi staci jeho Sarm a uz sa mu
dvere otvaraju samé.

V hernom systéme The Next Big Thing sa
velké zmeny od Runaway 3 nekonaju.
Inventar je stale schovany na separonej
obrazovke, kurzor ma dve funkcie nama-
pované na obe mysitka (preskimaj, vyko-
naj), predmetov ubudlo, zato rozpravanie
je priamodiarejsie, jasnejsie, z Coho tazi
napredovanie aj vdaka inovovanému
pomocnikovi. Do prehladného diagramu
sa zakresluju velkymi obrazkami ulohy,
ktoré su navzajom poprepdjané. Oka-
mzite viete, o kto potrebuje, resp. kam
musite ist. Graficky znazorneny zurnal
isto ocenite, ak sa k hre vratite po par
dnioch. Vidy viete, ktora uloha je aktivna
a nedovoli vdm dumat nad problémom,
ktory mozno ani problémom nie je.

Pendulo takisto vyuZivaju sluzieb pomoc-
nika z Runaway 3, no narozdiel od telefo-
nického hovoru na technicku podporu, si
rozprdavac celého pribehu kladie re¢nicke
otdzky na osvieZzenie pamati. Niekedy
ukaze obrazok, kam by ste sa mali divat,
no aj bez prezradenia riesenia viete, na
¢o ste zabudli. V hre sa daju zvyraznit aj
hotspoty, takze by nemalo ni¢ ujst vasej
pozornosti. VSetky asistencie a pomocnici
sa daju pohodlne v menu vypnut. The
Next Big Thing ma velmi rychly spad,
prijemne sa hra a aj evidentne nezmysel-
né ulohy, ako presved¢it musieho veda-
tora, Ze mate uz iba den Zivota, su Sikov-
ne a vtipne vymyslené.

Autorom sa dari nielen $tedro narabat s
odkazmi na filmy, ktoré najdete aj na
kulisach alebo modeloch postav, ale aj
pomocou kratkych dialégov vtisnut cha-
rakter inak zanedbatelnym uloham ako
su strazni roboti pri schodoch vo vstup-
nej hale. Svoj nemaly podiel maju na tom
aj vynikajuce animacie, ktoré vo svojom
Zanri nemaju obdoby. Pendulo zdokonali-
li svoju technoldgiu a su opat o krécik
bliZsie k tradi¢nym animovanym filmom.

\
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Objekty, s ktorymi budete manipulovat,
hotspoty, ale aj postavy dokonale zapa-
daju do pozadi. Nevycnievaju ani zbytoc-
ne na seba neupozornuju zvyraznenymi
linkami i o stupen svetlejSim odtiefiom.
Interakcia s postavami s inak mrtvymi
pozadiami bez sprievodnych efektov je
nieco, o ste zatial v adventurach nevide-
li. Liz si vylozi nohu na ndraznik auta, ked'
debatuje s Danom. Pocas dialégov sa
verne hybu, gestikulujd, i ked'sa jednotli-
vé fazy animdcii opakuju.

SECTOR wmAGAziN 3/2011
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Pendulo zostali verni svojej tvorbe, Uvod-
na hodinka a pol stravena v spolo¢nosti
tejto adventury bola mimoriadne zdbav-
na a posobi osvieZujuco pre svoju fareb-
nu paletu a tak trochu pripomina staré
dobré &asy s technickou vycibernostou
Spanielov, takZe v kone¢nom dosledku
vyzera ako animak. The Next Big Thing
bude velkou vecou, ak sa podari tie hu-
morné dialdgy lokalizovat aspon v titul-
kovej forme, pretoze si to doslova pyta.

Pavol Buday

11



e T

NI eski vyvojari Bohemia Int
Civilna letecka spolo¢nos
synov, ktori musia prijims
Hraci budu plnit misie, al

de v realistickom prostredi Sever

doby a pocasia budi mat vplyv ne

Tvorcovia sfubuju realisticky zazit
spracovanym kokpitom. Multipla




f Harryho Larkina sa zmieta v problémoch. Dalsf osud rodinnej firmy zavisi-od poéinania jeho
t kontrakty a vyzvy, aby uspeli.

e moZu si vytvorit ajvlastné v priloZzenom editore, kde si-na svoje pridu moderi. Lietat sa bu-
ej Ameriky a v Juznej Azii v otvorenom svete v sandbox rezime. Dynamické zmeny dennej
 podmienky letu.-Pocita.saaj s manazmentom paliva a zdrojov.

ok z lietania, dobrodruzstva na zemi-aj vovzduchu-a rézny sortiment helikoptér s detailne
rer ponukne kooperacné misie, ale aj superenie s inymi hraémi na lokalnej sieti aj internete.




TOTAL WAR: SHOGUN 2

Soglin opét zjednocuje ostrovy

Na vyber je pestry sortiment kla-
nov, pricom kazdy ma urcité pred-

ko vsetci vieme, Japonsko riadne vela miesta. Stoji to vSak za to.  ispozicie a individudlne bonusy. Hracov
momentalne celi najtvrdsim ¢aka dlhodoby proces zjednocovania
skaskam prirody. Zhodou Herné rezimy pre jednotlivca neprekva- krajiny pod svojim velenim.

okolnosti tu mame novd To-  pja. Samostatné historické bitky, boje
tal War hru, ktora sa vracia do minulos-  na zaklade hraémi zvolenych paramet- ~ Kampar tradicne tvoria dve zlozky:

ti tejto tazko skusanej krajiny. Stratégiu rov a kampafi. Systém kampane je rov-  strategickd mapa s tahovym reZzimom a

v znameni samurajov, ktord pripomina  naky, ako vo vietkych Total War titu- bojiska s bitkami v redlnom case. Zakla-
nezlomnost a silného ducha obyvatelov |och. Hra¢ si vyberie frakciu a musi do-  dom Uspechu je zvlddnutie manazmen-
japonskych ostrovov. Oblecte si slav- byt stanoveny pocet tzemi v kratkom,  tu na vydarenej makete Japonska. Kraji-
nostny odev, ¢aka vas audiencia u sa- dlhom a tentoraz aj mega tazeni. Medzi ha je rozdelena na sektory, ktoré sa
motného Soguna. klaéovymi lokalitami je aj Kjéto, kde ziskavaju dobytim miest v ich centre.
¢aka najtvrdsi boj so silami $ogunatu.  Mesta su zdrojom prijmov z dani, ktoré

Total War sériu urcite netreba
nikomu predstavovat, jedna sa
pravdepodobne o najkomplex-
nejsiu kolekciu historickych
stratégii pre PC. Nie kazdy vsak
stal pri zrode tejto uz kultovej
zalezitosti a nie vsetci hrali pr-
vého Soguna, ktory to vSetko
zacal. Mozno aj to bol dévod,
preco sa tvorcovia rozhodli pre
navrat do feudalneho Japonska.
Shogun 2 oprasil obsah svojho
predchodcu a doplnil nové prv-
ky, ku ktorym sa vyvojari dopra-
covali dlhoroénymi skisenosta-
mi. Vysledok mame na stole,
teda na pevnom disku, kde si
japonsky vladca vyhradil po-
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sa teraz nastavu-
ju spoloc¢ne pre
vsetky privlastne-
né Uzemia. Vy-
stavbou ciest,
uzitkovych a ar-
madnych budov
sa rozvija ob-
chod, ziskavaju
potraviny a vo-
jenské jednotky.
Vyvazenie tychto
zloZiek je dolezité
na spravne fun-
govanie velmoci.
Vysoké dane a
hlad mézu vyvo-
lat rebélie, ktoré
je potom treba
potlacit zbrana-
mi. Privela vojska
znamena vysoké
financné naklady
na udrzbu. Malo
ozbrojencov zas
predstavuje vys-
Sie riziko, Ze pro-
vincie podlahnu
nepriateflom.
Hoci ma tazenie jasne dany primarny
ciel, sprevadzaju ho doplnkové misie.
Napriklad v stanovenom limite treba
dosiahnut urcity objav, obsadit tzemie
alebo zavrazdit vyznamného generala.
Vladcovi za odmenu narastie prestiZ a
krajina ziska kratkodobé bonusy, ktoré
zvySuju prosperitu.

Pri rozvoji velmoci zohravaju ulohu maj-
strovské umenia. Su to vlastne vetvené
technoldgie, ktorych vyvojom hrac ziska
rozne vylepsenia, odomkne pristup k

novym jednotkam a bu-
dovam. Su to vylep3enia
v hospodarstve, ale aj
vojenskej oblasti a neraz
je tazké rozhodnuft sa, ¢o
uprednostnit. Farmy s
vyssou Urodou, nové
formacie pre vojska, vac-
Si dostrel lukostrelcov,
rychlejsi transport loda-
mi, oddanejsi generali,
¢o z toho si vybrat skor?
Technoldgie sa Studuju
postupne, po jednej a
vzdy vyzaduju urcity po-
cet kOl na osvojenie.

Ruka v ruke s ekonomikou kraca diplo-
macia. Dohody o otvoreni obchodnych
ciest poriadne zvysia prijmy krajiny. Uza-
tvorenie spojenectva so silnym partne-
rom prispieva k posilneniu moci. Rovna-
ko ako dohodnutie sobasa s naslednikmi
rodov. Al spojenci vas niekedy az pre-
kvapivo efektivne podporuju. Zvlast som
to ocenil vo chvili, kedy sa proti mne
spikli takmer vSetky frakcie, verné staré-
mu Sogunatu. Zostal mi jediny, ale moc-
ny spojenec, ktory ispesne uzemnoval
oponentov a stihol aj pribehnuit na po-
moc mojim ohrozenym mestam. Diplo-
macia je cesta k uzmiereniu, ale aj spo-
sob, ako vymahat od rivalov peniaze a
uzemia. Moznosti pri jednaniach je mno-
ho a Sikovny hrac s nimi dosiahne velké
uspechy.

Nie vzdy sa v3ak da stavit len na tGcinok
slov a férové dohody. Na Spinavu pracu,
ale aj dohlad nad provinciami, st uréeni
agenti. Zabijanie nepriatelskych lidrov,
poskodzovanie budov v mestach ¢i otvo-

renie bran do sidla protivnika pred bo-
jom, ma na starosti ninja. Ten si vSak
musi davat pozor pred bedlivym okom
strazcu metsuke, ktory sa uplatni aj pri
podplacani. O duchovnu potravu obyva-
telov sa staraju mnisi. Agenti, rovnako
ako generali a ¢lenovia rodu, sa rozvija-
ju, ziskavaju skusenosti a schopnosti. K
tomu sluzia skusenostné body. Nové
moznosti zavisia od Urovne postavy.
Hrac si ich vybera z rozvetveného stro-
mu zrucnosti. PriebeZzne sa objavuju aj
doplnkové volby, ktoré pridavaju bonusy
navyse. Agentom sa zvySuje pravdepo-
dobnost uspechu pri vykondvani tkonov
a znizZuje 8anca na ich odhalenie. Gene-
ralom a lidrom sa zvysuje vplyv pri vele-
ni vojska, zdokonaluju parametre osob-
nej straze a celkova prestiz. RPG vyvoj
meni anonymné postavy na dolezitych
poboénikov s individudlnou osobnostou.
Preto strata kazdého skuseného agenta
alebo velitela poriadne zaboli.

Korenim a solou hry st boje. Masivne,
epické s tisickami jednotiek, ktoré sa
ovladaju na Urovni vojenskych oddielov.
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Na bojisko sa hrac presunie pri obliehani
alebo ked'sa na mape stretnu dve zne-
priatelené vojska, reprezentované figur-
kami s vlajkou, teda ak tGcastnik nezvoli
automaticky vysledok. Obvykle sa zacina
rozmiestnenim vojsk na Startovnom uze-
mi, nasleduju presuny jednotiek, zmeny
formacii, stret s nepriatelskymi armada-
mi, zbabely Utek alebo prenasledovanie
zdecimovanych protivnikov. Kalkuluje sa
s moralkou aj unavou bojovnikov. Bojova
zlozka hry doznala najvyraznejsie vylep-
Senia. Ovladanie sa o nieco zjednodusilo,
vyrazne sa zlepsila droven Al. Poc¢itacom
ovladani protivnici, hlavne na vyssej ob-
tiaZznosti, reaguju dostatocne pohotovo a
prispésobuju sa taktike hraca. Jednotky
prechadzaju cez brody. Niekedy mozu
ovlddnut budovy v teréne, ktoré pridaju
uzitocné bonusy. Pri dobyjani hradov si
vystacite aj bez obliehacich zbrani a nie
je potrebny Ziadny cas na pripravu. Pe-
Siaci hadZu zdpalné predmety na brany a
veze a cez mury jednoducho prelezu. Z
dialky ich mézu podporit obliehacie
zbrane, katapulty ¢i neskor dela. Za
zmienku stoji moznost jazdy kedykolvek
zosadnut a opat nasadnut na kone. Jazd-
né jednotky tak maju viac taktickych
moznosti. M6Zu sa lepsie ubranit v lese
alebo kym je siper zamestnany hlavnym
vojom, urobit obchvat a preliezt nepria-
telské hradby na necakanom mieste.

Spestrenim bojov su Specialne jednotky.
Lukostrelci su sice fajn, ale vojaci s pus-
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kami privezenymi z Eurépy predstavuju
velké nebezpecenstvo. Takisto ninjovia,
ktori v hre nie s uz len v tUlohe agentov.
Maskovani bojovnici su na bojisku nevi-
ditelni, idedlni na prekvapivé vypady
mecom aj zaskocenie superov vrhacimi
vybusninami. Ciefom v boji je porazenie
nepriatelskej armady. Pri obliehani treba
obsadit centralny bod sidla a optimalne
je prevziat pod kontrolu aj brany a ob-
ranné veze, ked pri nich jednotky chvilu
zotrvaju. Po Uspe$nom obliehani vitaz
ovlddne mesto aj okolie. Méze zvolit
nenasilnu okupdciu, alebo plienenie s
velkym jednorazovym obnosom, ale po-
horsenymi obyva-

l[ahké lodky s ohnivymi Sipmi, ale aj ne-
motorné kolosy, ktoré sa hodia na zachy-
tenie nepriatela s naslednym sibojom
posadok zoci-voci. Po kontakte s Euro-
panmi pribudnu aj kordby vyzbrojené
delami. Zaujimavostou je lod, ktora na
hladinu kladie nebezpecné miny. Namor-
né sily m6zu asistovat aj pri pozemnom
boji, ked sa odohrava na pobrezi, blizko
oceanu. Napriek tomu sa na bojisku,
hlavne na zemi, este ndjdu veci, ktoré
treba vyladit. Stalo sa mi, Ze pri oblieha-
ni v najvacsich bitkach posily nepriatela
neboli aktivne a iba postavali. Jednotky
na dialku maju rovnaky dostrel, ked' sto-

tel'mi v poskode-
nom sidle. Je aj
moznost urobit z
porazenej provin-
cie vazala. Potom
zostava samostat-
nd, ale podlieha
vplyvu dobyvatela.

Rozsirili sa aj moz-
nosti lodi a ndmor-
nych bojov. Na
mape sa rozvinul
biznis pomocou
obchodnych plavi-
diel. Na bojisku,
¢ize na morskej
hladine, sa kolise
bohaty sortiment
lodi. SU medzi nimi




ja na kopci, aj ked'su na rovine. Nepriatel
sa sice zadychci, kym ich dosiahne me-
c¢om na vyvysenine, ale to je jediny vplyv
terénu. Ked berieme do uvahy, aké rozne
parametre su zohladnené v boji, podce-
nenie fyziky pri strelbe je zarazajuce.

Pozoruhodné s moznosti hry viacerych
hrac¢ov. Shogun 2 obsahuje oblubenu
multiplayerova kampan, rovnako aj
osvedéenl moznost zastupit Al na boji-
sku pri taZzeni v singleplayeri. Novinkou je
inovativny reZzim s avatarom. Jednd sa o
komplexny systém, ktory je silnou moti-
vaciou pri hrani multiplayeru. Hrac si
vytvori vladcu, avatara, ktory ale nie je
len virtudlnou postavi¢kou v pozadi. Pri
sietovych bojoch sa lider v sprievode
bodyguardov osobne ukaze na bojisku.
Vyzera tak, ako si ho hrac upravi a navyse
sa zdokonaluje spolu so svojou jazdou. A
to formou skisenostnych bodov za pok-
roky v multiplayeri. V. menu avatara sa
viacnasobne daju zlepsovat Gtoky, pridat
do vyzbroje luky, zdokonalit obrana a
mnoho dalsieho.

Uspechy a pokrok v sietovej hre vyjadru-
ju aj dobyté Uzemia na mape Japonska.
Maketa je rozdelena na niekolko desia-
tok sektorov a kazdy ponuka nejaky bo-
nus alebo novu jednotku. Hrac posuva
figurku vojaka na Uzemie, o ktoré ma
zaujem. Na prepojenie vzdialenejsich
sektorov slUzi ndmorna cesta s vyobraze-
nim lode, ktora sa tiez da posuvat. Po
vybere Gzemi si treba zvolit lubovolny
rezim multiplayeru. Méze to byt boj je-
den na jedného, timové bitky, oblieha-
nie, namorné boje alebo zaskok za Al v

kampani iného hraca. Po vyhladani proti-
hracov a vitazstve sa odomkne a privlast-
ni sektor aj ¢ast namornej cesty, o ktoré
mal hrac zaujem. Vo vacsine tychto rezi-
mov bojuje avatarova garda a fubovolné
jednotky z dostupného sortimentu.
Ostrielané oddiely sa stavaju veteranmi,
hrac¢ im moze vylepsit parametre, upravit
vzhlad a nasadit do dalSich bojov. Aby
toho nebolo malo, v avatar reZzime sa
spristupnuju este volitelné globalne crty
a sety brneni. Skratka lahodka.

Grafika hry je kvalitna. Terén na bojisku
vyzera slusne, ako aj stromy a doplnkové
objekty. Postavy jednotiek pri priblizeni
pekne ukazuju detaily vystroje, navyse
maju rézne animdacie pohybu, o pri

ich mnozstve treba ocenit. Bojujlca
masa uz nepo6sobi sterilne ako banda
robotov a v spleti tiel si vS§imnete roz-
ne spravanie jednotlivych postaviciek.
Po rozprasenej jazde zostdavaju vypla-
sené kone, ktoré utekaju z miesta Sar-
vatky, poskodené lode zahaluje dym a
vo vode su zbytky nestastnej posadky.
A predstavte si to s plnou podporou
DX11. Aj na strategicki mapu sa poze-
ra dobre a posobi Zivo, navyse sa da
otacat podla potreby. Spiondzne akcie
ninju, uvedenie novych druhov jedno-
tiek a klucové udalosti sprevadzaju
zname kratke vided, ktoré sa spustaju
v malom okne uprostred mapy. Osobi-
ty Styl hry umocnuju malované dopln-
ky a karty jednotiek v orientalnom
Style, ako aj dobova hudba. Boje s
pocetnymi jednotkami vyZaduju vy-
konny pocitac, ale ak vyrazne uberiete
pri nastaveniach, hra pobeZi aj na
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Pri hrani preview hry som bol skepticky,
pretoze okrem grafiky neukazala praktic-
ky ni¢ nové. PIna verzia Shogun 2: Total
War vsak predviedla skutocnd moc Sogu-
na. Hoci rezim kampane doznal len koz-
metické Upravy, pokrok na bojisku je
vyrazny a multiplayer osviezujuci, ako
skok po saune do bazéna. V dohladne;j
dobe Soguna nikto neohrozi a my jeho
vladu podporujeme Stedrym hodnote-
nim.

napisal uni

HODNOTENIE

+ RPG rozvoj lidrov a agentov

+ zdokonalené pozemné a ndmorné
bitky

+ vyrazne lepsia Al na mape aj bojisku
+ avatar a inovativny multiplayer

- rovnaky dostrel jednotiek v roznom
teréne

- obcas skratové jednanie nepriatela v

boji
- narocné na hardvér a miesto na dis-
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roku 2004 vytvorila mald ne-

mecka firma Crytek svoj prvy

herny debut, ktory ju okamzite

katapultoval medzi vyvojarsku
Spicku. Tym titulom bol Far Cry, jedinec-
né akéné dobrodruzstvo na exotickych
ostrovoch, ktoré zaujalo svojou otvore-
nostou a grafikou, ktora na svoju dobu
vyrazala dych. A to bol len zaciatok. Sice
sa s pévodnym distribatorom rozisla a
nechala mu aj znacku Far Cry, netrvalo
dlho a v roku 2007 vytvorila novu este
silnejsiu znacku Crysis. Autorom sa poda-
rilo posunut chapanie hernej grafiky spo-
jenej s otvorenou taktickou hratelnostou
na novu uroven. Crysis sa spolu s expan-
ziou Warhead sa stal legendou a aj po
styroch rokoch ukazuje stale nepreko-
nanu grafiku. Teraz vychadza Crysis 2,
meni prostredie, rozsiruje platformy a
otazky, i firma znovu dokazala posu-
nut grafiku a aj gameplay o krok
vpred.

Odpovede vsak nie su také jednoznac-
né a kazdy si musi vytvorit vlastny
nazor. Crytek vsak znovu vytvoril kva-
litny titul po vSetkych strankach, v
mnohych posuva prvy Crysis vpred, v
niektorych je vsak obmedzeny samot-
nym umiestnenim, v inych konzolami,
ale napriek tomu by hra nemala skla-
mat ani skalnych fanusikov. Ostédvaju
tu rozsiahlejsie oblasti s taktickymi
prechadzanim a vlastnym vyberom
cesty, vojnové scény, nechybaju moz-
nosti ovladania vozidiel, bossovia a
nakoniec je tu aj pribeh, ktory vds
hibsie vtiahne do temného sveta bu-
ducnosti ohrozovaného mimozem-
skou rasou.

V prvej hre sme s vojenskou jednot-
kou na tropickom ostrove nasli a akti-
vovali mimozemsky artefakt. Vysledok
bol strasny. Mimozemska invazia zaca-
la a ani pomocou vojakov s najmoder-
nejsimi nanooblekmi s Nomadom a
Psychom sme ju nedokazali zastavit.
Preto sa v aktualnej hre prevtelujeme
do novej postavy vojaka s prezyvkou
Alcatraz, ktory sa stdva poslednou
nadejou. Alcatraz je prave vysadeny
so svojim timom na odrezany Man-
hattan infikovany mimozemskym viru-
som a obsadeny mimimozemskymi

jednotkami. Netusi, Ze skor, ako sa to
celé zacne, sa sam stane poslednou na-
dejou na zachranu ludstva. Od Propheta,
zahadne stratenej postavy v prvej hre,
obdrzi vylepseny Nanosuit a vyddva sa na
vypravu krizom cez zni¢ené mesto. Vede-
ny roznymi fudmi s réznymi motivaciami
sa ocita v kruhu bez vychodiska a len s
jednou moznostou ako pref?it - aktivovat
dokonalt zbran. Zbran, ktorou je on sam,
jeho oblek. Oblek, ktory je uz od prve;j
hry centrom pribehu. Vojaci sa menia,
oblek ostédva, jeho délezitost sa stupriuje,
vSetci ho chcu dostat a vSetci chcu dostat
vas.

SECTOR wmAGAziN 3/2011

Autori nie len, Ze vykresluju zaujimavy
pribeh, ale aj objasnuju udalosti z prvej
hry a pekne dopltiaju doteraz nezodpo-
vedané otdzky tykajlce sa vojakov, oble-
ku, mimozemstanov. Pribeh vés prevedie
svetom ovlddnutym mimozemskou hroz-
bou, priblizi minulost a odhali temnu
buducnost potvrdzujucu, Ze vojna len
zacina.

Crytek sa v Crysis 2 nenechal zlakat aktu-
alnym trendom dizky kampane pod 5
hodin, na prejdenie budete potrebovat
12 hodin. Sice Cisty ¢as vam vystacina 7
a z8 hodin, checkpointovy systém vds
bude vracat na zaciatok otvorenych bo-
jov a nutit hladat pre vase schopnosti
najschodnejsiu cestu, ktorou konecne
danu Cast prejdete. Pri zvolenom taktic-
kom style to nie je nic frustrujuce a do-
konca to podobne ako pri prvej hre inspi-

Na New York zautoéili mimozemstania, ale oni nebudd jedinym problémom hlavnej postavy




ruje k znovuzahraniu a hladaniu dalSich
moznosti, ako prejst dané useky hry. V
tomto pripade su tymi usekmi ulice, na-
mestia, budovy, ktoré vystriedaju plaze a
luky. Taktika skryvania sa vo vode a na

New York vés privita deStrukciou, ta vés bude prenasledovat celou hrovy. Otazk

kopcoch sa meni za prechddzanie kanal-
mi alebo balkénmi. DZunglu vymenia
mrakodrapy, kamene vystriedaju beto-
nové zabrany a rozpadnuté tropické bu-
dy sa zmenia na obchodiky rozbité uli-
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ou ostava, ¢o ostane z mesta ked's nim skoncite?
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ciach. Bojové polia maju mensiu rozlohu,
ale taktiky prechadzania ostdvaju praktic-
ky rovnaké. Jedine vyuZitie vozidiel je
obmedzené vaésinou na jednu cestu
vpred, ale o to akénejsiu.

Samotny gameplay definuje pritomnost
Naonusitu 2.0, ktory znovu ponuka funk-
cie neviditelnosti, brnenia, no¢ného vide-
nia, rychleho behu, sily a skokov, ale aj
modifikacie zbrani. Z novych pridavkov
pribudlo vylepsSovanie jednotlivych moz-
nosti obleku za nazbierané body. Sily sa
sice oproti prvej verzii obleku mierne
preskupili, ale vyznam a funkcionalita
ostava rovnaka a stale vam kazda z funk-
cii berie z obleku energiu. Napriek tomu
vam to vSetko spolu dava pocit navlady
nad bojiskom a pontka aj moznost vybe-
rat si svoju cestu.

Hratelnost je prijemnym oZivenim na
trhu, kde sa vSetky hry snaZia dostat na
uroven Call of Duty, je to prijemny navrat
spat do ¢asov Crysis 1. UZ nejdete len po
ulici a nesledujete predskriptované ele-
menty, mozete ju skusit celd podliezt,
zautodit na nepriatelov potichu zozadu
alebo len splnit svoju Ulohu a ¢o najrych-
lejSie sa vyparit. Sice otvorené prostredia
striedaju uzatvorené ulice, strechy a ob-
¢asné jazdy na vozidlach, ale je tu pekny
pomer z kazdého typu boja, ktory by
nemal odradit Call of Duty hracov ani
sklamat Crysis fanusikov.

N
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Tvorca nanoobleku sa stane jednou z hlavnych postav hry. Nepridava sa ani k ludom ani k mimozemstanom. Ma svoj ciel.

Bojisko 2.0

Mimo nanoobleku pribudli aj novinky do
hratelnosti, autori kvalitne zapracovali
cover styl s moZnostou vyklanania sa
pravym tlacidlom mysi, ako aj freerun-
ning prvky s moznostou kizania sa a za-
chytavania sa okrajov plosin, ktoré pekne
sadnu k behu po padajucich mrakodra-
poch. Tretim, tentoraz taktickym rozsire-
nim, je skener prostredia, ktory neukazu-
je len vas ciel, ale vSetky taktické body v
teréne, ako pevné gulomety, zasoby stre-
liva, zbrane, ukazuje vam, kadial vedie
stealth cesta, komu sa vyhnut a koho
potichu zlikvidovat. Nasledne je len na
vas, ako tymito informaciami naloZite.

Taktické prvky dopifia aj nova funkcia -
porovnanie zbrani. Vzdy, ked' chcete vy-
menit zbran alebo ju vylepsit, uvidite
zmeny na malom prehladom grafe pripo-
minajucom porovnania 4ut z pretekar-
skych hier. Hned'viete, ¢i sa vam novu
zbran oplati zobrat, alebo nie, uvidite jej
presnost, silu, zasobnik. Samotné zbrane
znovu kombinuju utocné pusky, sniperky,
pistole, vsetko s upgradovatelnymi timic-
mi, mieridlami, pridavkami granatome-
tov. K tomu samozrejme protitankové,
rozne futuristické zbrane postavené na
mimozemskej techonoldgii, ktorymi bu-
dete kosit nepriatelov. A budete ich radi
zabijat, hlavhe mimozemskych nepriate-

lov, kedZe vZdy po ich zabiti ziskate nano
elementy, ktoré nasaje vas oblek a umoz-
ni vam upgrade jeho parametrov. Vylepsi
sa stealth systém na este tichsi mad,
uvidite stopy nepriatelov, vylepsite si
brnenie alebo mozZnosti pri skokoch. Su
tu Styri oblasti po tri upgrady, pricom
plati, ¢im narocnejsia funkcia, tym je
drahsia a vyZaduje zabitie viac nepriate-
lov. Je to zaujimava motivécia likvidovat
vietkych a vidy si prejst po nanobotov
na miesto smrti.

Mimozemstania tentoraz nie su ziadne
slizové lietajuce monstra, tri roky po zo-
budeni prisli na to, Ze potrebuju kovové
skelety, silnejSie zbrane, prepravné lode
a vyuZivaju aj rozmanité masivne mecha-
nicko-biologické systémy, ktorymi prak-
ticky zrovnaju mesto so zemou. Ani na-
hodou nie su taki nenastavitelni, ako si
myslia, do boja vstupil novy element. Vy.

Cell vs Nano

Multiplayer je znovu masivnou sucastou
hry a aj ked' uZ nie je samostatnou ako v
pripade Crysis Wars, ma pridavky moder-
nych prvkov v odomykani moznosti vas-
ho nanoobleku, ¢im sa na bojisku stavate
stéle silnejsim. Vzhfadom na mesto sa
oproti Crysis Wars zmensili mapy aj sa-
motné boje, ktoré su uz len pre 16 hra-
¢ov. Rovnako pritomnostou mesta sa
napriek pridavku Nanoobleku uz hratel-
nost meni z taktickej na stiesnenejsiu a
akcnejsiu. UzZ to nie je o pomalom postu-
pe na pevnost nepriatela na druhej stra-
ne plaze, ale o upgradovani svojich para-
metrov a vyuZzivani ich na rychle likvido-
vanie nepriatelov na strechach, v budo-
vdch a ich okoli alebo na uliciach.

Oproti pévodnej hre je to este vyraznejsi

—
A
- OO —
{ Ecees sTunn
Selast Firg
b T ——
4851 Kl Cagacity : -~ 4t
fape Avex St Sowe ~— T AT
Serstch ndadrine
ALTHRACE W
WATEFRRE .l P
NORLITY | ’ rs
DAMAGE e . -'.“-«‘
AUNEE (0 ~ WL N,
& Lo L -

-

"\ 3 ——

L me

Do modifikacii pribudli aj parametre kazdej zbrane a aj modifikacie obleku.



f
1

TTTIE
.
»

i

/A

SECTOR wmaAGAzin

.

3/2011

¥
el

|.
-
|
v .‘Eg'

I\"

I
o
) ';yfe "

L

rozdiel ako v kampani, tu sa Styl hry apl-
ne meni a z prakticky otvoreného Battle-
field $tylu inklinuje k uzavretému z Call of
Duty bez moznosti vozidiel, samozrejme
s prvkami, ktoré ju pre narocnejsich hra-
Cov robia atraktivnejsou, aj ked' fanusi-
kov Crysis Wars zrejme sklame na plnej
Ciare. Casual hracov hréavajucich Call of
Duty moze pre zmenu zaskodit Nanoob-
lek a mierne odradit neviditelnost a dal-
Sie schopnosti, ktoré sa musia naucit
ovladat, aby preZili na bojisku dlhsie ako
minutu.

Spolu multiplayer ponuka 13 rozmani-
tych mdp, niektoré su nové, niektoré
zname oblasti zo singleplayeru. Zahrate
si na nich $est modov, vadsinou ide o
obmeny Standardov TDM, DM, CTF, As-
sault a rovnako v Standardnych classoch,
ktoré su Styri - Assault, Scout, Sniper a
Gunner, pricom pre novacikov odomknu-
ty autori nechali len Assualt, vdaka comu
sa napriklad sniper hraci budd musiet k
svojej oblUbenej zbrani dopracovat. Ak
hradi ziskaju dostatok skusenostnych
bodov, odomknu sa nové zbrane a nové
moznosti custom classov. Odomykaju sa
aj moduly, rozsirenia pre zbrane a skilly.

Multiplayer ponuka desiatky hodin odo-

mykania, levelovania a hlavne dynamic-
kej akcie, ktora je urcite lepSie vyladena
ako Crysis Wars, ale na druhej strane je
ind. Teraz je otazkou, ¢i dokaze hracov
udrzat do vydania pokracovania Crysis 3,
ktoré je prakticky isté.

New York na
CryEngine

Graficky CryEngine 3 exceluje, aj ked' nie
je vyraznym posunom proti CryEngine 2.
Ma vyrazne vylep3enia hlavne v efektoch
a optimalizacii, vd'aka tomu ponuka do-
teraz najlepsiu grafiku v hrach, ako aj
ukazuje, Ze engine Cryteku dokaze p6so-
bivo spracovat aj mesta, nielen dzungle.
Crysis 2 na PC dokonca perfektne bezi aj
na starej VGA 9800 GTX pri slusnych 25-
30 fps, Extreme nastaveniach a
1680x1050, co je priam neskutocné.
Ostatné hry cCasto pri tomto dostdvaju
zabrat a nedosahuju ani polovi¢nu kvali-
tu grafiky. Na konzolach rovnako hra
dosahujte perfektnu grafiku, aj ked' pri
znizenom rozliseni, kde sa uz mierne
straca jedinecny dojem z vlastného antia-
liasingu.

Nie vSetko vsak Crytek dotiahol, teraz
zrejme pre konzoly nedbal na maximalne
nastavenia v PC verzii a pridal len polo-
vicné textury oproti prvej hre, nepridal
DX11 podporu a dokonca ani vlastné
nastavenia detailov grafiky, ¢im si vyraz-
ne pokazil svoje meno medzi fanusikmi.
Dalsie pridavky do PC verzie st priamo
od Cryteku otazne, kedZe sa vyhyba otaz-
kam na DX11 podporu, ale nastastie mo-
deri nespia a uz priniesli utility na vlastné
nastavenia detailov a zrejme mody na
textury budu ¢oskoro online.

Dalim zaujimavym elementom je des-
trukcia, td je v hre priam epicka a kazdu
chvilu sa rdca nejaky mrakodrap, niekde
nabura lietajuci stroj, vSetko exploduje
za pritomnosti posobivych efektov. Casti
domov pod zbrafnami nepriatelov odpa-
davaju, strechy sa prepadavaju. Vietko
vyzeraa uveritelné a priam citite kazdy
otras, ale Zial's dynamickou destrukciou
sa Crytek nepohral, teda sami si raketo-
metom cestu cez budovy nespravite. Sice
to nechyba, ale bol by to zaujimavy dopl-
nok, podobne ako kosenie stromov v
dZungli.

Napriek takmer dokonalej grafike, nie je
engine stale perfektny, povestné bugy v
Al z prvej hry sa prenasaju aj do pokraco-
vania. Nepriatelia vam daju v bojoch za-
brat a vedia sa pekne pohybovat v roz-
siahlych lokalitach, ¢o vSak zrejme vytva-
ra aj zabavné situacie, kde ste svedkami
ako postava beZi oproti stene, skale ale-
bo len stoji a dlho si nevsimne, Ze boj uz
zacal. Je to zvlastne, kedZe vacsinou ide
o trividlne problémy. Podobne nedokon-
¢enych drobnosti v hre autori nechali
niekolko, napriklad problém so zadava-
nim sériového Cisla pre multiplayer, kedy
treba prekliknut do singleplayeru.

Asimilacia kompletna

Celkovo mozeme Crysis 2 ohodnotit ako
najkrajsSiu doteraz vydanu hru s kvalit-
nym gameplayom, ale aj sériou malych
chybiéek, ktoré jej nedovoluju dosiahnut
na dokonalost. Mézeme potvrdit, Ze Cry-
tek dosiahol to, ¢o sluboval - 90-kovu
hru, aj ked' Zial k stovke jej eSte nieco
chyba. Fanusikovia FPS hier by si ju urcite
mali zahrat, prindsa do Zanru nové prvky,
z ktorych by si mohli zobrat priklad vset-
ky tuneloidné vojnové hry.

Peter Dragula
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DRAGON AGE I

Menej epicky navrat do obdobia drakov

okracovanie najlepsej RPG z

roku 2009 nenechalo na seba

dlho ¢akat. Mohlo by sa zdat, ze

je to dobra spréva, ale opak je
pravdou. Ako sa hovori, praca chvatna,
malo platnd. To si uvedomila aj vacsina
hracov a spravy o dvojke prijimala uz od
ohlasenia skepticky. Ako sa teraz ukazalo,
obavy z unahleného prichodu Dragon Age
Il boli na mieste.

Dej sa odohrava priblizne v ¢ase, ked' hrdi-
na pévodnej hry zachranil krajinu pred
temnotou. Dokonca si mdZete aj nahrat
pozicie z jednotky a udalosti v hre budu
do istej miery ovplyvnené vasim pocina-
nim v minulej ¢asti. Dragon Age Il ma cel-
kom nového hrdinu menom Hawke. M6-
Zete urdit, ¢i to bude muz alebo zena v
ulohe maga, bojovnika, alebo tuldka. Pri-
padne postave pozmenite tvar. Viac sa od
vas v Uvode neodakava a mozete ist rovno
na vec. Hrdinu zastihnete na uteku zo
zni¢eného rodiska v spolo¢nosti najblizsej
rodiny. Cieflom je mestecko Kirkwall, kde
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chcu najst utocisko a novy domov. Pred-
stavitelia mesta vobec nie su nadseni pri-
valom utecencov, ktori sa hrnu zo vset-
kych stran. Hawke a jeho mala skupinka
nebudd mat lahké infiltrovat sa medzi
nedévercivych domorodcov. Ved dokonca
aj stryko, ktory tam Zije, berie Hawkea a
vlastnu sestru (hrdinovu matku) ako ne-
Ziaduce bremeno.

Hawke sa postupne zoznamuje s réznymi
Castami mesta, Spinou, ktora je ukryta v
uli¢kach, ale aj v duSiach jej obyvatelov,
namoci sa do mnohych problémov. S ich
rieSenim mu nastastie pomé6zu spoloénici,
ktori bojuju po jeho boku a vytvaraju spo-
lu svojskud bandu. Hned' v Uvode hrdinovi
asistuje jeho brat, hoci surodenecka rivali-
ta je zrejma. K tomu sa prida odvazna
bojovnicka Aveline. Dolezitym partnerom
je prefikany trpaslik Varric, ktory vlastne
rozprdva cely pribeh. Objavia sa aj dalsi
kandidati ako elfka Merrill, ktoru odvrhol
jej lud a carodejnik Anders znamy z p6-
vodnej hry. Hoci je Dragon Age Il priam

y 4

nabita ulohami v niekolkych kategoriach,
tie najzaujimavejsie suvisia prave so spo-
lubojovnikmi. Vasi druhovia majui rézne
osudy a trapenia a ked im s nimi pomoéze-
te, vzrastie ich naklonnost. Naopak ich
nevéla sa prejavi narastom rivality. V pri-
pade kazdej postavy sa jedna o sériu uloh,
ktoré sa postupne objavuju a odkryvaju
viac z minulosti danej osoby. Su to pribe-
hy v pribehu, s réznymi zvratmi a prekva-




peniami. Pomsta otrokarovi, hfadanie
ulomkov tajuplného zrkadla, tajomstvo
Andersovych Ziarivych oci ¢i dokonca
post dohadzovaca pre plachych zaltiben-
cov pbsobili v hutnom nosnom pribehu
osviezujuco. Uspedné zaviéenie tychto
minipribehov bolo pre mna osobne vac-
$im zadostucinenim ako finale hlavného
deja.

Na druhej strane, komunikacia so spo-
lo¢nikmi je v dvojke velmi tazkopadna.
Tentoraz sa s nimi neda volne rozpréavat
pri taborovom ohni. Komunikacia je
moznd len vtedy, ked' sa aktivuje Uloha
konkrétneho spoloc¢nika. A vtedy treba
z4jst priamo do jeho domu a hodit s nim
reC. Ato aj v pripade, Ze je prave aktiv-
nym ¢lenom a po cely ¢as stoji po vasom

boku. Posobi to kicovi-
to. A ked potom roz-
hovor zacne frazou,
kde sa hovori o tom,
Ze ste sa uz dlho nevi-
deli, uvedomite si, aky
je tento systém deravy
a nedomysleny. Pritom
sa pokojne celd kom-
pania mohla stretavat
v dome hlavného hrdi-
nu, ktory by fungoval
na principe taborové-
ho ohna z jednotky.
Hawke tento dom na-
ozaj ma, vyuZiva ho
ako sklad, miesto na
Citanie sprav a oka-
mzité vylieCenie zrane-
ni druziny. Tu tieZ mé6-
Ze zazit milostnd scénu
s osobou z druzZiny s
mimoriadnou naklon-
nostou.

Hlavny dej riesi tazké
témy ako je politika,
mocenské boje, prista-
hovalcov, konflikty
templdrov a magov a
len akosi okrajovo aj
pritomnost démonov.
Chvilami moézZete nado-
budnut dojem, Ze ste
uprostred sporov v
americkom meste s
cernosSskym getom a
¢inskou Stvrtou. Len namiesto farby po-
kozky su obyvatelia chudobnych Stvrti
zavrhovani kvoli rohom a Spicatym
usiam a naboZenské rozbroje nahradila
nenavist vo¢i magii. Zrejme dostanete
chut odtial vypadnut ¢o najskor a vracat
sa ¢o najmenej. Lenze smola, z Kirkwallu
sa neodtrhnete az do konca hry. Nielen
Ze je to jediné mesto v Dragon Age ll, ale




VITAJTE V MESTE KIRKWALL, CITTE SA TU AKO DOMA,
VON SA TOTIZ DOSTANETE MALOKEDY.

drviva ¢ast pribehu sa odohrava iba tam.
Po nekonec¢nom prechadzani tych istych
uliciek, aj ked'v réznych ¢asovych obdo-
biach, za¢nete mat Kirkwallu plné zuby.
Sucasne nadovsetko ocenite zriedkavé
ulety za hradby mesta, kde ¢aka elfska
osada, jaskyne v divocine alebo kratka
vyprava do trpasli¢ich tunelov Deep Ro-
ads.

Lokality v hre su tvorené setom skrom-
nych minizén a zvycajne sa neprechadza
plynulo z jednej do druhej. Namiesto
toho sa vZdy ukaze mapa, hrac klikne na
ikonu poZzadovaného miesta a okamzite
je tam. Mapa navyse pontka moznost
prepnut na mesto v noci. Niektoré Ulohy
sa totiZ nedaju plnit pocas dna. Rozdiel v
teréne je inak jedine v tom, Ze pocas
tmy sa v uliciach vyskytuje viac bandi-
tov. Dialégy v hre dostali vela priestoru
a kruhové menu pripomina Mass Effect
2, podobne ako niektoré dalsie prvky v
hre. Rozhovory su pomerne obsiahle,
volby hrdinu sprevadzaju symboly, ktoré
naznacuju, Ci sa jedna o vlitdnu alebo
agresivnu odpoved. Pre niekoho prilis
polopatistické. Vyber odpovedi ovplyvni
dalsi priebeh udalosti, ale aj vztah spo-
lo¢nikov k Hawkovi, aj ked ho len sledu-
ju z Uzadia. Hlavny priestor v hre je vsak
venovany bojom. Bez ohladu na vyrec-
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nost sa aZ na par vynimiek Ziadna uloha
nezaobide bez krvavého riesenia. A ¢im
blizsie je zaver, tym je hra akénejsia.
Postupne si uvedomite, Ze priebeh zada-
ni ma takmer identickd struktdru, pos-
tup je lahko predvidatelny a nastupuje
stereotyp.

Do boja mdzete nasadit maximalne
Stvorcélennd skupinku. Zlozenie aktiv-
nych druhov menite na preduréenych
miestach a vZdy je v nej Hawke. Priebeh
boja poznate z jednotky. Hrac si v akcii
prepina lubovolnu postavu a vyuziva set
jej talentov a kuziel. Ostatné postavy sa
spravaju podla predvolenych algorit-
mov, ktoré sa daju menit. Praktické je
vyuzitie
pauzy na
udelenie
pokynov
kazdému
¢lenovi. Boj
by mal pre-
zit aspon
jeden ¢len
timu a po-
tom sa
ostatni
automatic-
ky vzkrie-
sia. Zosta-

vaju im v3ak zranenia, ktoré znizuju ma-
ximalny pocet Zivota, ak sa nevyliedia.
Po ndvrate do domu Hawka sa rany vy-
liec¢ia automaticky. Priamo v boji st po-
ruke ikony na rychle doplnenie Zivota,
magickej energie a staminy, ktoré su
vyZadované na magiu a utoky zbranou.
Oproti jednotke su v boji podcenené
kombinacie elementov, napriklad zmra-
zeny super sa tu nerozbije na kusky, ked'
nasledne pouzijete magicku past alebo
Gder mec¢om. Skoda.

Vsetky postavy sa vyvijaju a pri kazdej
urovni hrac rozhodi tri body zakladnych
atributov a bod do talentov a kuziel.
Nové schopnosti su delené do viacerych




kategorii, vzdjomne viazané a niekedy
podmienené Urovniou postavy. Niektoré
kategorie vyzaduju Specialny bod na ich
odomknutie. Spolo¢nici m6zu mat bo-
nusovu schopnost, ak su velmi priatel'ski
alebo inu Specialitu, ak su naopak velky-
mi rivalmi.

DruZina zdiela spolo¢ny inventar, jeho
priestor sa po kupe batohu od obchod-
nikov natrvalo zvacsi. Hawke moze su-
Casne nosit amulet, dva prstene a brne-
nie na ruky, nohy, hlavu a hrud'. Efekt
predmetov sa da vylepsit runami. Zara-
Zajuce je, Zze spolotnikom mézete menit
prstene a zbran, ale maju permanentne
priradené brnenie. Akukolvek prilbu,
rukavice ¢i richo méze nosit iba Hawke.
KedZe sa mi do hry prenieslo Specidlne
brnenie z pévodného Dragon Age, vy-
stroj hlavnej postavy som menil len par
krat za celd hru. Kvantum vyzbieranych
brneni mi teda bolo platnych asi ako
mftvemu zimnik. Co sa tyka zbrani, pos-
tavy maju striktne vymedzené, aky typ
dokazu pouZit a to znamena oklieStené
moZznosti prezbrojenia. V inventdri zos-
tal eSte priestor na uZito¢né odvary a
nezaradené veci, ako byliny a suroviny,
z ktorych sa da pomocou receptu vyro-
bit runa, odvar alebo iny doplnkovy
predmet. Drvivd vacsinu veci som nevy-
uzil a iba preddval, vacsinou ani nebolo
¢o kupit, hoci obchodnikov je v hre dos-
tatok. Lup som zbieral hlavne zo zvyku,
ale Ziadny vyrazny osoh mi nepriniesol.
Rozhodne sklamanie.

Negativny pocit z hry podciarkuje Uboha
grafika. Efekty v boji sice vyzeraju cel-
kom dobre, ale spracovanie prostredi aj
postav je mizéria. Objektom chyba hib-
ka, absentuju detaily, niektoré Useky su
velmi neforemné a evidentne odflaknu-
té. Postavy v boji maju obmedzeny sor-
timent pohybov, ktoré sa ¢oskoro oku-
kaju. S podporou DX11 hra vyzera plas-
tickejsie, ale stale ako vykradnuty ob-
chod so starozitnostami. Kde ni¢, tu nic.
Asporize ozvucenie a hudba su na urov-
ni.

Takmer v kazdej oblasti hry je zrejma
snaha tvorcov o zjednodusenie, ¢o je
viac na Skodu ako na uzitok. Dragon Age
I je sice pristupnejsi prileZitostnym hra-
¢om, ale za cenu degradovania na zlah-
ka nadpriemernu akciu s orezanymi RPG
prvkami. Ani zdaleka sa nevyrovna svoj-
mu podstatne komplexnejSiemu pred-
chodcovi. Hlavne PC hraci budd mimo-
riadne sklamani, pretoze cely kus poso-

bi prili§ konzolovito a fadne.

Vysledok nie je vyslovene tragicky, ale
ani dostatocne uspokojivy. Keby sa jed-
nalo o zaciatoc¢nicku firmu, bola by to
slusnda vec hodna pochvaly. Od pokraco-
vania hry roka a skiseného timu, akym
BioWare rozhodne je, sme vsak pravom
ocakavali viac. Nemal by ndm ponukat
narychlo zamiesené cesto bez najchut-
nejsich prisad, aj ked'je pod tlakom sil-
ného distributora. Je totiz lahké stratit
dobré meno, ale tazké ho znovu ziskat.
Ani tisic bonusov ani Ucelové recenzie s
mega hodnotenim od ludi zo zakulisia
vyroby hrac¢ov neoklamu. Tentoraz to
skratka nedopadlo tak ako malo. Dra-
gon Age |l sa prepada takmer na uroven
Stvrtého Gothica a o titul najlepSia RPG
roku 2011 sa pobije Zaklina¢ 2 a Skyrim.
BioWare je z kola von.

Branislav Kohut

HODNOTENIE

+ dramaticky dej

+ s ved[ajsimi ulohami dlhd herna doba
+ spoloénici s rozvinutou osobnostou

+ jednoducha orientacia v boji

- velmi slabé grafické spracovanie

- obmedzenie priestoru na jedno oklies-
tené mesto

- orezané RPG elementy

- zle riesena komunikacia so spolo¢nikmi
- pocetné boje na ukor kvalitnych uloh
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Najlepsi box sa vratil

oldm sa Andre Bishop a sedim

v base za zlocin, ktory som

nespdchal. Svet boxu je pre-

hryzeny korupciou ako cervi-
vé jablko. Ak ste nula, nikto si vds ne-
vsimne. Ak ste niekto, pobiju sa o vds. Ak
odmietnete spolupracovat, méZete skon-
Cit' v base ako ja. Najhorsie je, Ze moj
maly brat boxuje pre toho zmetka, o ma
sem dostal.

Pribeh ako z hollywoodskeho bécka, vra-
vite si, no najva¢sim tahuriom Fight
Night Champion je prave mdéd cham-
pionship s pribehom, ktory dodava novu
dimenziu nielen do boxeristickych hier,
ale Sportovych hier vSeobecne. V
pribehu nechybaju vyhrotené
situacie ako napriklad ked'si An-
dre hned prvym uderom na san-
ku supera zlomi zapastie a musi
pouzivat len favu ruku alebo je
podplateny rozhodca a kazda
rana na telo je ocenend trestnym
bodom a preto musite supera
porazit len ranami na hlavu. Pi-
koskou je samotny zaverecny
suboj, kedy jednoducho proti
skrini Frostovi nemate Sancu a
musite si ho kolo po kole syste-
maticky po Rockyovsky rozoberat [§
podla rad trénera.
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Autori sa vSak drZia sce-
narom pri zemi a vsetky
ruvacky sa tak odohrdava-
ju striktne len medzi la-
nami ringu. Vacsina pribehovych cut-
scén sa odohrava taktiez len medzi ste-
nami telocvic¢ni a sdlami s ringom. Sa-
motny pribeh o dvoch bratoch-boxeroch,
jednom zlom trénerovi a takmer nepora-
zitelnom Sampidnovi nie je Ziadne terno,
no postacuje. Andre si za mrezami spo-
mina na svoje zaciatky, ako vyhral maj-
stra amatérov a ako jeho mladsi brat
musel byt za kazdu cenu lepsi ako on.
Tento mdd ma vsak nevyhodu, Ze je az
prilis kratky a budi dojem DLC obsahu. Za
styri hodinky ste na konci a vy zistite, Ze
chcete viac. Nezostava nic¢ iné, len pustit
sa do legacy modu.

Ide o Standardny rezim s postupom v

rebricku od lazerov az na samy vrchol.
Stylom tak klasickym pre takéto $porty si
bud’ svojho Ivana Draga vytvorite alebo si
zvolite niektorého z vy$e patdesiatky
licencovanych boxerov (vratane Aliho a
Tysona). Z prachnivych telocvi¢ni az na
vyslnie velkych sal Las Vegas je to dlha
cesta. Na dosiahnutie ciela je vsak po-
trebné vela trénovat. Trénovat svojho
borca mozno v réznych typoch priprave-
nych tréningov ako suboj so sparing part-
nerom, udieranie do mechu, uhybanie
hlavou, triafanie oznacenych zén alebo
plnenie kombo prikazov na obrazovke a
tak si vylepSovat atribdty ako napr. sila,
mrstnost ¢i vydrz. To vSak nie je vietko.
Nazbierané body v tréningu a aj v subo-
joch su premenené na XP body, ktoré
obratom investujete do upgradu jednot-
livych Gderov a Statistik svojho Sampié-
na. Rozvijat by ste mali hlavne tie, na




ktoré je vas borec predurcéeny, ergo su
tieto Udery lacnejsie. ,Vytunovat” vietky
vlastnosti na maximum je uloha na nie-
kolko vecerov, no potrebné to, samozrej-
me, nie je, pokial viete, kde su vase slabi-
ny a v suboji sa im vyhnete. Pokial teda
nehrate online alebo so vSimavym kama-
ratom. Online méd sa totiz celkom poda-
ril a ak ste pripojeni a postupujete v reb-
ricku, mozete si vsimnut, Ze prvé miesto
s drzitelom majstrovského opasku sa
meni kazdu chvilu.

Nie je vSak nad to, ak si moZete rozbit
drzky s prisediacim kamaratom. To sa
potom zapas pretiahne na siahodlhu
bitku o kazdy presny uder. Minihra v ro-
hu z predchadzajuceho dielu je Uplne
vypustenad a tak sa stamina a zdravie do-
pitia automaticky podla toho, ako ste si
viedli pocas kola. Ak rany len rozdavate,
doplni sa menej staminy, naopak pri sus-
tavnej obrane sa doplni menej zdravia.
Utoky aj obranu preto musite viest tak-
ticky. Pri knokautovani sa musite postavit
analogmi opat na nohy ako tomu bolo
naposledy, no uz pri tretom KO je to oSe-
metna vec a niekedy rozhoduje $tastie a
nahoda, ¢i sa vam to vobec podari.

Zjednodusenie je citit aj v rozdavani ude-
rov. Pravy analog rozdeleny vertikalne na
polovicu pre udery pravou a favou rukou
zostal nezmeneny, no vyuzivaju sa len
smery ako hore + mierne vpravo, hore +
viac vpravo, vpravo a dochadza tak c¢asto
k nezelanym uderom. Tento systém nie
je najstastnejsi, nevidim ni¢ zIé na robeni
pol oblucikov ako v predchodcoch. Napri-
klad také MMA ma omnoho krkolomnej-
Sie a na zapamatanie horsie kombindcie,
Fight Night Champion v tomto predsta-
vuje zlaty stred, ktory nepotrebuje upra-
vovat nieco, ¢o je takmer dokonalé.

g "Gy,

SR sewvnr

Co by viak potrebovalo upravit, je kame-
ra. Teda, kamera je v poriadku, len roz-
hodca neustale lezie do vyhladu. Pohlad
sa, samozrejme, zmenit da, len je to ne-
praktické nastavovat pri kazdom spuste-
ni. Takisto vadia aj framedropy. V ringu
sa ich autori snazili minimalizovat a aZ na
par neprijemnych momentov sa to da
ustat. Horsie to je v prestrihoch, kedy
obraz skutocCne seka. Ni¢ podstatné vam
vsak neujde, ak nejde o pointu niekto-
rych rozhovorov, pretoZe sa nikde nedaju
zapnut titulky. Hladal som ich niekolko-
krat a vSade, no nic. Toto zamrzi, kedZe
vacSina Americanov v hre (hlavne tych s
¢iernou pletou) nehovori zrozumitelnou
oxfordskou angli¢tinou. ESte Ze je pribeh
taky priamociary.

Rozlisenie Fight Night Champion bolo
zvySené az na FullHD, prepracovanejsSia
je aj celkova interakcia zdsahov a taktiez
motion capture. Spomalené zabery dopa-
dajucej rukavice na tvar supera su este
premakanejsie ako minule. Odlietavajuci
pot, krv, krvacajuce rany, dokonca zakr-
vavené oblecenie (vlastne len trenirky) a
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aj samotné poskodenie badatelné na
tvarach superov sa posunuli obrovskym
skokom vpred. Samozrejme, este stale
prichadza ku komickym situaciam pri
,podivnych” zadsahoch a vnoreniach su-
perov do seba, no deje sa to len minimal-
ne. Fyzika Zupanov jednotlivych borcov a
pohyb ich spodkov je moZno az nebada-
telny, no dotvara uveritelnejsiu atmosfé-
ru spolu so systémom ovladania hladiska
,crowd control”. Teraz uzZ to konec¢ne
nevyzera, Ze na vas pozeraju terminatori
z papundeklu.

Fight Night Champion sa otvoril SirSej
skupine hracov, ¢o je smer, ktory prave
pri tejto sérii vidim nerad. Hra sa tak
zrychlila, je menej prilezitosti na prepra-
covanejsiu taktiku a malo ¢asu na reakcie
a vyhnutie sa rane s naslednym kontra
uderom. Dokonalé ovladanie je minimali-
zované na zvolenie smeru packou a pri-
beh, aj ked je velkym prinosom, je kratky
a klisoidny. Stale vsak ide o Spi¢kovu za-
bavu, hlavne ak na zapas vyzvete kama-
rata.

Vladimir Pribila
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Kirby's Epic Yarn

Strikované dobrodruistvo

j vroku 2011 pokracujeme s
Uspesnou snahou Nintenda
prinasat svojich starych zna-
mych hrdinov do novych dob-
rodruzstiev na Wii. Iste, v USA vysiel Kir-
by uz v oktébri, ale Eurdépa dostala v
tomto smere utrum; na novinku s ruzo-
vym hrdinom sme cakali viac ako Styri
mesiace. UZ od predstavenia na E3 puta
pozornost svojim zvlastnym dizajnom,
ktory vSak po vzore inych japonskych
behaciek meni vo svoj prospech. Nielen
vyznenie a atmosféra pomaly ustrikova-
ného sveta su jeho silnou doménou, ale
predovsetkym moznosti hlavného hrdinu
prekonavat desiatky levelov.

Pribeh je sice povinnou stcastou, a prilis
neexceluje. Kreativny zamer spociva aj v
nasadeni vazneho rozpravaca s akade-

mickym hlasom, ktory mozno pripome-
nie starucké audiokazety s rozpravkami,
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kde sa taaakto poomaalyy starsi hlas
dZentlmena dostdva cez jednotlivé na-
strahy hrdinu. Nuz, Ziadny epicky epos —
Kirby sa postavi neznamemu protivniko-
vi, ktory ho meni na klbko. Ked' pride za
Kirbym kral, prosi ho, aby sa v jeho svete
popasoval so siperom a pomohol obyva-
tefom. Patch Land je magicky svet, kde je
vsetko usité, strikované ¢i inym spéso-
bom prepojené na latku, vinu a dalsie
vyrobky domacich prac. Spociatku je to
sterilné precitnutie so zvlastnou fareb-
nou paletou. Jasné, rodinné zameranie,
pastelové vyznenie, to sa na Wii akosi
ocCakava. A ako stopercentne rodinna hra
sa Kirby's Epic Yarn vydal korektnou ces-
tou totdalnej pristupnosti. Hoci sa to ne-
zd3, ten svet sa zda byt jednoduchy iba
spociatku — neskér sa ukazu typické Nin-
tendo prvky a bohaty obsah.

Napriklad celda mapa je vytvorena v po-

dobe aktivneho kruhu a
kazda Cast sveta tvori
jeden dielik, na nom je uz
potom pekne v 2D vymo-
delovany pekny obraz
lokality. Tu sa skryvaju
domceky ¢i dvere, ktoré
ukryvaju konkrétne leve-
ly. Vidy ked jeden do-
koncite, odohra sa mila
kratka animacia, ktora uz
otvori dalsi. Napriklad
vyletia baldny a zachytia
sa alebo sa pod zemou
zobudi ¢i prevali spiaci
medved, ktory svojou
aktivitou odomkne nové
dvere. Takych drobnosti
st v hre desiatky a su
jemne poddvané, milé a
vtipné. Po 15-20 minu-
tach aj vy ako rodicia Ci
starsi hraci pochopite
vizualny zamer Nintenda,
preco sa rozhodlo ist touto totdlne nena-
silnou a milou rozpravkovou cestou. Ne-
skor chapete jednoduché dialdgy so sta-
ruckym rozpravacom — a viete, Ze pribeh
je uréeny pre najmensich.

Rozbeh je velmi jednoduchy a vystacite si
s niekolkymi tlacidlami. Nunchak ani ne-
budete potrebovat, Wiimote v horizon-
talnej polohe je zakladnou schémou.
Pohybovym krizom ovladate Kirbyho a
dvojica Ciselnych tlacidiel uz aktivuje jeho
Speciality. Skdkanie a najma vznasanie z
vyssich policok a zaujimavu variaciu na
akény tah na nepriatelov, Kirby akoby
Svihne bi¢om a nepriatela zmota do klb-
ka. Tu to vSak nekondi, este mdze Smarit
klbko po dalSom oponentovi. Je to kras-
na ukazka ako sa vysporiadat s potreb-
nym klasickym tahom a vyuZit perfektnu
variaciu nového sveta. Navyse uplne pri-
rodzenu, nielen opakovanie v Style vy-
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sko¢ a dopadni nepriatelovi na makovi-
cu.

Kirby je optimista, preto su aj dalsie tahy
prispdsobené jeho naturelu. Po vyskdaka-
ni na vyssiu priecku sa vie elegantne
zmenit na padacik a zniest dolu alebo
ked uvidi strom s vysunutym konarom
(skoro ako zvonec), dokaze nim zatriast
a strom opadd s dobrymi bonusmi. Vie
sa zachytit o vSéemozné vy¢nelky a dostat
na Coraz vyssie miesta. ESte vyberie ele-
gantnu cestu, pri najblizSich dverach
vstUpi dovnutra a dokaze prejst v pozadi
do inej Casti levelu. Spravidla su vnutri
iba nacrtnuté plosinky, po ktorych sa da
vyskakat. Pri vode zase existuje moznost
ponorit sa pod hladinu a plavat, ale naj-
lepsie finty Uzko suvisia s vinovym ¢i
ldtkovym svetom. Ak sa neviete dostat
na druhd stranu priepasti, niekedy po-
mbze zatiahnut nendpadny odstavajuci
konar, zrazu sa odhrnie kus levelu ako
zaclona a z priepasti je minimalna pre-
kazka. Podobnych vychytavok je v arov-
niach niekolko a v celej hre su ich desiat-
ky.

Primdrne sa ale pracuje s Kirbyho podo-
bou. Ked' drzite urcité tlacidla par se-
kind, zmeni sa na auticko. V prvych le-
veloch stihne popri zmene podoby aj
zabavné minihry, raz nasadne akoby do
tanku a vali sa levelom a odraza nélety.
Tie si dost nebezpecné, lebo pri dopade
rakety vam tank z klbka rozsype prvy
zasah. Neskor sa vyberiete na chrbat
dinosaura a modernejsi nadych zabezpe-
¢i poZiarnické auto. Tieto bonusy su vac-
Sinou dostupné ako findle na pohlad
obycajného levelu, ale netreba sa bat
priliénej zdihavosti — do piatich minut je
po spektakularnej akcii a ste opat na
vlastnych nohach.

Nintendo mechanizmus sa u Kirbyho
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prejavuje naplno. Kazdy level sice staci
len tak prejst do konca, ale to by ste sa
ukratili o vSetko, ¢o autori pripravili. Na
pohlad jasna cesta vpravo, ale popri nej
tolké moznosti skrytych predmetov,
chodieb do tajomnych zakuti levelov ¢i
bonusovych minihier. V leveli treba mys-
liet aj na trojicu vzacnych predmetov, su
uloZené v truhliciach a okrem toho je
fajn prejst level na zlati medailu — ¢o
znamena zozbierat dostato¢né mnoz-
stvo peniazkov. Je to tazké iba obdas,
ked' sa vdm pri transformacii na iny tvar
nedari obcCas zvladat ovlddanie, tesne
pred koncom levelu teda pridete o na-
honobené zlataky i diamanty a uzZ sa
vam ich nepodari zozbierat dost spat.

Obtiaznost je vibec pomerne nizka, aby
si hru mohli uzit najmensi hradi (je to
inak idealny prvy titul pre zaciato¢nikov
videohier: mily, pestry, variabilny, nena-
silny, pozitivne naladeny). V praxi naraza
na zvlastny paradox, prepracovany di-
zajn levelov Nintendo behaciek je zrazu
s€asti limitovany nizkou obtiaznostou.
No je to limit v prospech hraca, tam kde
bezny hrac uz ¢aka nelltostnu pascu a
stratu Zivota, tam sa vlastne ni¢ nedeje,
lebo Kirby dopadne na bezpecnu plochu.
V leveli, kde by ste stratili bezmala 10 -
15 Zivotov, sa zrazu netreba bat, pretoze
viete, Ze aj sebablaznivejsi trik vas neza-
bije. Je to prijemnda zmena najma po
nedavnom Donkey Kongovi, kde som od
tretiny hry hromzil skoro neustale. Tu je
aplikovany vitany kompromis, mensi
hra¢ moze bez penale skusat, ako sa
dostat na koniec levelu, starsi, skusenej-
$i hrac sa zrazu sustredi iba na tri ele-
menty: uZiva si neustaly prisun novych
dizajnérskych napadov, hlada predmety
a Setri dost bodov na zlatd medailu. Pri
50 leveloch je aj pred skisenym hracom
poctiva Nintendo zdbava — paradna,
variabilna a nestoji vela nervov. Ani su-
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boje s bossmi vas nepripravia o trpezli-
vost a stale su dostato¢ne napadité.
Odmenou za ich vitazstvo je vak bonu-
sovy level, takZe urdite sa oplati ostat az
do konca kazdého sveta.

A ako spravny rodic Ci starsi surodenec
mate moznost naskodit do akcie v co-op
maode. Je to ovela lepsi zazitok ako pri
¢iastocne nevyrovnanom Donkey Kongo-
vi, kde rozdiely medzi malym Diddym a
velkym Donkey boli priepastné. Tu sa v
dvojici skace lahsie - zatial ¢o zverencovi
nechate Kirbyho, vy ste Prince Fluff a
mozno robit rézne blaznivé triky ako
hadzat jeden druhého o nepriatela, ska-
kat po sebe a celkovo si uzit nové mady
a Styl hry. Navyse, to €o v single-playeri
musite odmakat sami (napriklad nepria-
tela stocit kvéli postupu dalej), k tomu
vam teraz sluzi parték, ktory je vidy po-
ruke. Vyrovnanost hracov nemozno pod-
cenit, podporuje sice stiperenie, ale mo-
Ze ostat v hard-core behackach a nie
entry titule.

Kirby's Epic Yarn prekvapivo spifia prvot-
né prisluby este z prvého E3 traileru. Je
to velmi dobry titul vo svojom Zanri,
ktory spaja velké behackové vyzvy a
fantaziu Nintenda s netradi¢cnym vizua-
lom, navyse vyborne premietnutym do
samotnej hratelnosti. Pocetna transfor-
macia Kirbyho je skuto¢ne hlavna deviza
a funguje ako ma, polovicu ¢asu ste gu-
laty drobec, po zvySok ¢asu obdivujete
nové tvary, hratelnostné prvky vratane
minihier. Len lepsi rozbeh a prvotny do-
jem mu chyba do pomyselnej siene slavy
behaciek.

Michal Korec

HODNOTENIE

+ tradi¢na Nintendo hratelnost

+ fantazia tvorcov v upletenom svete
+ desiatky znovuhratelnych levelov
+ skvely mechanizmus transformadcie
hrdinu

+ bonusy, predmety, vyzvy

+ nizSia obtiaznost

+ neskor rychle tempo levelov

- pomaly Start

- nevyrazny pribeh

8.5
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MOTORSTORM APOCAL
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esputané sily prirody chceli,

aby sa na pozadi prirodne;j

katastrofy skusajuc Japonsko

konal festival MotorStorm.
Evolution Studios nie su proroci, treti
brutalny racing ¢erpa z historie, ale v
Ziadnom pripade nema nic spoloc¢né s
udalostami v krajine vychadzajiceho
slnka. O to smutnejsi je odklad z pochopi-
telnych dévodov, Apocalypse sa nemaz-
na, ale mesto otvara ako konzervu zeme-
trasenim. Autori drazdia hada bosou no-
hou, ale kam sa vydat, ked bude svet v
plamenoch a nezostane kamen na kame-
ni?

Od vyprahnutych plani Monument Valley
so stopami v blate vplyvajuic na jazdné

vlastnosti vozidiel sa festival otvoril Sty-
rom elementom na exotickom ostrove a
tentoraz organizatori zaparkovali svoje
stroje a vykopli poslednym vykrikom Sia-
lenosti brany mesta inSpirovaného San
Franciscom, ktoré sa posobenim prirod-
nych katastrof rozpada na kusy. Evolution
pre zvyraznenie dejove;j linie vsadili na
trojicu postav, ¢o umoznilo pozriet sa na
dvojdriovy event z troch uhlov. Pribeh je
vsak zbytocny, komiksovo spracované
prestrihy s animovanymi statickymi ar-
tworkami, spésobom rozpravania ani
atmosférou sa nehodia k divokému racin-
gu, navyse posobia neuveritelne lacno.

Trojica postdv reprezentuje tri obtiaznos-
ti, odpada skokovy ndrast naroc¢nosti, no

o

vyzva a ciele zostali zachované v duchu
predchodcov. Na kvalifikaciu musite
skondit na stuprioch vitazov, najlepsie na
prvom mieste, ale uz nie je umozZneny
vyber vozidla ani pretek, do ktorého sa
pustite. Autori dali prednost priamociare-
mu a preddefinovanému postupu z hladi-
ska sledovania udalosti meniacich raz a
Clenitost trati.

Racing na prirodno

Hlavnou devizou MotorStormu je dyna-
mickd zmena trati v perzistentnom pro-
stredi. Inymi slovami, ak sa ¢asti mostu

pod kolesami prepadnt alebo v meste z
asfaltu na rovnej Stvorpradovke vyrastu

www.sector.sk



/

PSE

rampy a niekde

tam padne do cesty komin ¢i majak, v
dalSom preteku na rovnakej trati bude
vsetko tak, ako to tam priroda rozhadza-
la. Silnejuce zemetrasenie a tornado na
pobreZi menia tvar trati postupne. Rano
méze byt pokojné, slne¢né, poobede
spadne budova v centre a v dazdivy pod-
veler uz mozete unikat z rozpadajucej sa
metropoly smerom k lietadlovej lodi, kde
konci pribeh kazdého ucastnika Moto-
rstorm.

Kampan so sériou pretekov si deli trindst-
ka tried vozidiel, s tymto Sialenym poc-
tom sa budete zoznamovat a absolvovat
narocnejsie vyzvy napriklad na takmer
neudrzZatelnych superbikoch alebo pekel-
ne rychlych

' superspor-
'toch. Stélice
v podobe
kamidnov,
Stvorkoliek,

>

pick-upov a (v Pacific Rift uvedenych)
Monster Truckov stale deru asfalt spolu s
chopermi a namydlenymi motorkami.
Vysoka variabilita a priepastné rozdiely v
spravani vozidiel sa jemne mazu tratami,
ktoré budia dojem, Ze sa z nich vyparili
rézne povrchy. V betdnovej dZzungli na-
jdete aj piesok a blato, ale uz nie typické
bahno alebo mociar. Tieto plne nahradili
ostré zakruty, skratky a riskantné prie-
chody Ustiac do Uzkych dier ¢i neohrani-
¢enych pasazi vysoko nad zemou, odkial
je lahké zletiet.

Na deviatku trati a ich variacie vratane
nocnych a zrkadlovych verzii ani na vset-
ky typy vozidiel si pocas celej kampane
nestihnete zvyknut a u? je festival ukon-
ceny zavere¢nym uUtekom, ktory vzdy
predstavuje krkolomnu jazdu ohranic¢enu
¢asom cez kolabujtce ¢asti. Co zostalo
stat, sa rdca, vo vysokych rychlostiach sa
s vami cesta zvezie do podzemia, odkial
vyletite z tunela metra a prefrcite popod
padajucu budovu skryvajlc sa pred su-
stredenou palbou z vrtulnika. Kampan na
svoju kratkost serviruje mimoriadne in-
tenzivne zazitky zrovnatelné so sledova-
nim katastrofického filmu. Scendrom
dodava vierohodnost samotné urbanis-
tické prostredie a tak ani pretek na mra-
kodrapoch s poskodenou statikou a roztr-
hanymi stenami odhalujuc kancelarie a
okenice, ktoré ¢akaju na vase narazniky,

nie su neredlne, prave naopak. Po drob-
nych Gpravach si viete Zivo predstavit,
ako asi by vyzerala takato divocina s ram-
pami zo solarnych panelov, ¢o je na jed-
nej strane desivé, ale na druhej ide o
neobycajny adrenalinovy zazitok, aky ste
este nehrali. MotorStorm Apocalypse je
jednoducho hukot.

V preteku nepoznas
priatela

Preteky v kampani vas pripravia na to
nevyhnutné, predstavia nové prvky a
potom vas nechaju objavovat dalsiu po-
rciu obsahu skrytl za dopliiujuce maody.
Al oproti predchodcom polavila drasticky,
jej spravanie prekuknete okamzite. Ume-
lo vybudovany naskok tesne pred finiSom
(obycajne pocas zaverecného kola) posle
do haja aplikovanim brzd a vyvolavanim
Castych kolizii, takZe vam otvara priestor
az do samotného cela, kde vam dycha az
do cielovej roviny na krk. A zatial ¢o Fes-
tival je len malym predkrmom, autori sa v
Hard Core méde odomknutom pre kazdu
verziu trate za prvenstvo nemaznaju a
predkladaja také limity, Ze ich nie je moz-
né takmer zlomit.

Aj opakovana navsteva kampane ma
zmysel, na tratiach najdete zberatelské
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karticky a objavite pasaze, ktoré vam
pomozu v nelttostnom multiplayeri. Na
MotorStorm si treba zvyknut aj na bru-
talnu naturu kazdého preteku, pretoze
havdrie a kolizie su Uplne bezné a cCasté.
Niekde je to strom, vrak, murik, stena
alebo kamidén rozdupdvajuc kapotu vasej
buginy. Casto Gvodnych par metrov roz-
hoduje o vysledku zavodu, rozdiely me-
dzi prvym a poslednym casto byva nie-
kolko desiatok sekund. Dobry Start je len
polovicou Uspechu, pretoze tlaky zvysuje
aj stavkovanie. Pred pretekom mozZete
svoje nasporené pokerové Zetony (chipy)
vsadit na niektorého z hrac¢ov. Ak vyhra-
te, navysi sa ich pocet a tym aj Sanca
zhrabnut v dalSsom kole poriadny balik.

Chipy zastupuju tradi¢né skisenostné
body, ktoré narastaju za vitazstva, jazdu
Smykom, skoky, ale aj r6zne ocenenia,
medaily a challenge. Poslednym dvom

menovanym je venovana mimoriadna
pozornost, su previazané na vsetko, ¢o v
hre robite, s ¢im jazdite a na akych tra-
tiach. Sleduje sa pocet vitazstiev, ¢as
straveny vo vzduchu skokmi, di?ka
driftov, pocet rozdanych bodickov a pod.
Pre kazdé auto sa vedu individudlne Sta-
tistiky, ktoré postupnym plnenim odomy-
kaju nové verzie vozidiel a pochopitelne
aj adekvatny pocet expov. Tie na druhej
strane nielen povysuju Rank, ale aj odo-
mykaju suciastky pre vizualnu Upravu.
Daju sa vymenit kapoty, strechy, narazni-
ky, kolesa aj také prkotiny ako svetlome-
ty, koncové svetla a miera poskodenia
laku zvetranim ¢i mnoZstvo Skrabancov.
Karoséria sa da dalej vySperkovat nalep-
kami, vynilmi a Startovacim cislom.

Stavebné povolenie:
zamietnuté

Personalizdcia vozidiel tym nekondi, pria-
mo v multiplayeri si vyberate z poweru-
pov, ktoré sa priamo podpisuju pod spra-
vanie na trati. SU rozdelené medzi riade-
nie, motor a Sasi. Podla trate si mozete
preddefinovat vyzbroj (loadout) podla
vybraného vozu, napriklad lahkym super-
$portom sa hodi zvy$ena prilnavost,
rychlejsie chladenie motora a odolnost
voci bodickom. Obycajne aj stroj, ktory
nie je suci pre hlboku vodu alebo piesok
sa da dodatocne upravit tak, aby svoje
slabosti vykryl prave powerupmi. Balan-
sovaniu rozdielov venovali autori obrov-
ské usilie, aj ked' narazite na trate, kde
maju navrch bez rozdielu vybrané triedy:
na pobrezi dominuje bugina alebo ¢okol-
vek s velkymi kolesami, na moste zase
pretekarske auto alebo super mini. Mul-
tiplayer je mimoriadne navykovy a skryva
v sebe mnozstvo hodin. Servery nie su
zatazené, ale dochadza k zvlastnym pau-




zam medzi vyhodnotenim preteku a ¢a-
kanim na nasledujuci. Prave pocas nich
obcas vypadava spojenie, inak je sietovy
kod stabilny.

MotorStorm Apocalypse od svojich pred-
chodcov urazil poriadny kus cesty, typic-
ka uvolnena atmosféra festivalu je udu-
sena prirodnymi katastrofami a agresiv-
nejSim priebehom. Na uliciach sa pofla-
kuju blazni, ktori vam skacu na kapotu a
niekde opodial na vas utoci aj milicia a
nevédha pouzit zbrane. Hranie z velkej
miery pripomina Unik z katastrofického
filmu, kde ste sa ocitli Gplnou ndhodou.
Tomu je prispdsobené vysoké tempo
spbsobujlce obsahovy dlh kampane a
jeden z najlepsie namixovanych soun-
dtrackov poslednej doby. Prsty maju v
rnom Elite Force, Noisa a DJ Shadow, ktori
orchestralne skladby osolili pre Moto-

rStorm tak typickym drum and bassom.

Vysledok aj vdaka formatu DTS predsta-
vuje zatazovy test pre reproduktory zvy-
raznenymi basovymi linkami.

Kratka, ale vybusna singleplayerova kam-
pan, pri ktorej sa neprestavate ¢udovat
nad predkladanymi situaciami, ¢ervena
obrazovka tesne pred expléziou motora
(stratou Zivota), doplnkové médy a mi-
moriadne navykovy multiplayer. Nepri-
pomina vam to nieco? MotorStorm: Apo-
calypse je Call of Duty medzi racingami,
nie po komerénej, ale charakterovej
stranke typickej pre letné blockbustery.
Takto ste este nejazdili, garantovane.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ adrenalin pocas destrukcie

+ vynikajuci soundtrack

+ mnozstvo tried vozidiel

+ navykovy a vysoko motivujici multi-
player

+ kopec odomykatelnych bonusov

- trate nie su idedlne oznacené

- predvidatelna Al

- prikratka festivalova cast

- Casté kolizie, ktoré vedu k frustracii

8.0




€Sd ‘09€X09X ‘Od / YNV /DHL VIZNID3Y

HOMEFRONT

OKUPACIA AMERIKY V PLNOM PRUDE

utori z Kaos Studios maju za

sebou zaujimavu histériu, p6-

vodne boli tvorcami najuspes-

nejsieho modu pre Battlefield
1942 - Desert Combat, ktory presaval hru
do modernej vojny v ¢asoch, kedy sa este
velké tituly tejto téme vyhybali. Priniesli
taku kvalitu, Ze mod sa mohol priam pre-
davat a chceli to aj vyskusat. Presli pod
THQ a vytvorili pre nich titul Frontlines
Fuel of War, ktory sice bral prvky z popu-
larneho modu, ale v mnohych oblastiach
uz dostatocne nezaujal a skoncil v zabud-
nuti.

Ale aj neuspech Frontlines bol na nieco
dobry, autori sa na iom natrénovali a
teraz po troch rokoch prichadzaju s nie-
¢im novym a kontroverznym. Nie¢im, ¢im
by sa ich distributor rad vystrelil medzi
vojnovu elitu - Call of Duty, Medal of Ho-
nor a Battlefield. THQ nalialo peniaze,
zaplatilo scendristov, dodalo ludi a vzni-
kol Homefont, vojnovy titul kombinujuci
prepracovany multiplayerovy zazitok a
kratku intenzivnu kampan zamerand na
emdécie, bezmocnost a hrdinstvo. Kaos
Studios vas vtiahnu do temného sveta

www.sector.sk

blizkej buducnosti, kedy do roku 2027
dostane Severnd Kdrea pod kontrolu vac-
Sinu sveta a prave sa na radu dostali Spo-
jené staty. Takticky na celom Uzemi od-
pali elektrinu, aby nasledne zahdjili inva-
ziu do ochromenej krajiny a ovladli ju
skor, ako sa stihne spamétat.

Home is where the war is

Kampan priblizuje situaciu v krajine pro-

strednictvom pilota helikoptéry Roberta
Jacobsa, po ktorého si prave prichadza
korejska policia a okupovanym mestom
ho odvadza do reedukacného tabora na
Aljaske. Je svedkom ako sa Kérejci k
Ameri¢anom spravaju, rozdeluju rodiny,
strielaju rodicov, deti nechavaju na ulici.
Nemaju zfutovanie. Skér ako sa Robert
dostane do ciela, jeho autobus sa ocitne
pod utokom a udalosti naberaju spad.
Ani si nestihne uvedomit ¢o sa deje, uz je




medzi vodcami odboja a pomaha oslobo-
dit svoju krajinu.

Samozrejme, pat hodinova kamparn vam
ani ndahodou neponukne oslobodenie
celej Ameriky, ktora si autori urcite roz-
ratali aspon na desat nasledujucich ¢asti,
ale napriek tomu zaZijete zaujimavé a
pamatné boje, vyskusate si vetky typy
boja, striedaju sa pomalé rychle prestrel-
ky s jazdami na vozidlach, oddychovymi
scénami v kempoch a pomalymi stealth
misiami. Nechybaju sniper scény a, sa-
mozrejme, kedZe ste pilot helikoptéry, v

niekolkych misiach si aj zalietate. Praktic-
ky autori idu presne v Slapajach prvych
Medal of Honor a Call of Duty titulov, len
priddvaju aj oddychové scény v spriatele-
nych kempoch ako Metro 2033, ale zial
bez hlbSieho zapracovania a rozvoja
vztahov ako tomu bolo v Moskovskom
metre.

Rozmanitost urcite Homefront nechyba,
ale ¢iastocne citit priliSnu rozvlaénost
misii, ¢o nie je prave najvhodnejsie pre
rychle tempo vojnovej kampane, niekedy
postup cez rovnaké prostredia zacina byt
stereotypnym. Nenudia, kedZe to ani
nestihnu a skor ako sa nazdate, je koniec
a zistujete, Ze ak kampan aj pribeh mala,
niekde sa uprostred toho boja aj stratil.
Ten totiz zacina a konci v prvej misii a
napriek svojmu atmosferickému posta-
veniu a priam jedine¢nym moZnostiam
na vytvorenie nie¢oho hlbsieho, sa autor
John Milius (spoluautor Apocalypse Now
a autor Red Dawn) sustredil len na vy-
kreslenie okupovaného prostredia, sku-
pin ludi snaZiacich sa prezit r6znym inym
Stylom - jedni sa podvolili, dalsi zradili,
ini si vytvorili tretiu stranu a bojuju proti
vietkym. Zial scenérista Uplne zabudol
na vyvoj hlavnej postavy, jeho dévody,
ciele aj motivaciu k boju. Vdaka tomu
vyznieva len ako vojnova kampan z pr-
vych Call of Duty titulov. Sice je v nej citit
snahu napodobit atmosféru okupované-
ho sveta v Half-Life 2 a zaklady su urcite
dobre postavené, ale pri piatich hodi-
nach sa jednoducho nestihne rozbehnut.
K tomu nedostanete ani Ziadneho vacsie-
ho nepriatela ani uspokojivé zakon-
¢enie.

Samotna hratelnost sa vsak Homef-
ront vytknut neda, ponuka kvalitny
pocit z boja, ndrocné situdcie a roz-
manité zbrane, popri Standardnych

zbraniach, ktoré pozname aj s modernej
vojny, pribudla séria futuristickych stro-
jov ako automaticky tank, ktorému bu-
dete zadavat prikazy na znicenie alebo aj
skenery korejskych jednotiek vyhladava-
juce ciele pripominajuc Half Life 2. Moz-
no trochu Skoda absencie vacésieho poctu
diverzity futuristickych zbrani, ale autori
sa zrejme chceli vyhnat nestandardnym
situaciam, aby hraci odchovani na Call of
Duty nemali problém s adaptovanim
nového konfliktu. Ak by sme to zhrnuli,
kampan ma atmosféru, ale chyba jej
hibka, ide skdr o Gvodné predstavenie
sveta zacinajucej série.

Americania vs Korejci

Ako je Standardom pri vojnovych hrach,
aj v Homefront je kladeny hlavny déraz
na multiplayer. Kaos Studios tu eSte zdo-
konalili svoj timovy multiplayer postave-
ny na zakladoch Battlefieldu, od ktorého
cakajte rozsiahle mapy, vozidl3, sériu
classov a dva zdkladné mady - Team De-
athmatch a ovladanie kontrolnych bodov
aj s Ucastou Battle Commandera, teda
velitela zadavajuceho ulohy. Tentoraz
oproti Frontlines boli rozSirené mozZnosti
multiplayeru o moderné odomykanie a
vylepSovanie ako vybavenia, tak aj vozi-
diel. K tomu oproti konkurencii ponuka
32 hracov vo vsetkych verziach hry, ¢o je
plus pre fanusikov rozsiahlejsich konflik-
tov.

Popri ziskavani skisenosti, ktoré vas po-




stvaju v rankoch a spristupriuju nové
zbrane a vozidld, si musite na samotné
zbrane a vozidla aj zardbat v samotnej

hre. Za rG6zne typy zabiti, obsadenie sta-
novist dostdvate body, za ktoré si doku-
pite vybavenia, bombardovanie alebo aj
tank. Nie st to lacné veci a vidy ich mo-
Zete poutzit len raz a teda treba ich vyuzit
¢o najlepsie.

Na vyber mate z dvoch vyrovnanych
stran - Korejci a Ameri¢ania maju po Sest
vybaveni pre svojho vojaka od Uto¢nej
vybavy, cez samopal, tazky gulomet,
sniperku, taktickd vyzbroj aZ po vybusni-
ny. Kazdy typ vybavy ma svoju primarnu

www.sector.sk

zbran a dva dalSie bonusy na zakupenie,
kde sa striedaju nepriestrelné vesty s
bombardovanim, autickami a helikopté-
rami na dialkové ovladanie, prieskumny-
mi dronami, ale aj protipancierovymi
pastami.

Autori ponukli pekne navrhnuty mix pre
kazdy typ classu. Mimo pechoty a hlavne
sniperov sa da pekne taktizovat s heli-
koptérami, bombardovanim, dronami,
vo vacésine map s Uzkymi ulickami je na-
priklad tank skoér na obtiaz, aj ked'sila sa
mu nedd upriet a vyznam humvee a lah-
kého obrneného vozidla je trochu rozpo-
ruplny, kedZe peniaze sa daju investovat

aj uzitocnejsie.

V kazdom pripade multiplayer Homef-
ront je decentny, masivny a aj ked obsa-
huje len dva zakladné mady, pri tomto
Battlefield Style ani viac netreba. Ovla-
danie kontrolnych bodov je tu zakladom
a ostatné je len doplnok. Teraz ostava
¢akat, ¢i pri iom hraci zotrvaju, urdite na
to m3, aj ked mu Battlefield 3 mozZe na
jesen vyrazne preriedit rady bojovnikov.

Technické spracovanie je v hre prekvapi-
vé, Unreal engine 3 so zmenenym systé-
mom nasvietenia vyzera Uplne inak a
viac ako Gears of War pripomina Half-
Life 2, ktorého si autori zrejme zobrali
ako ciel vo viacerych oblastiach. Kvalitné
textury s ostrymi efektami bez zbytoc¢né-
ho bluru vytvaraju ostry a jasny svet a to
vo vysokom framerate. Jedina skoda
absencie pokrocilejsej fyziky, ktorud uvidi-
te len na ragdoll efektoch tiel. Masivne
expldzie rad radom pekne dopitiaju at-
mosféru, vSetky su vSak predskriptova-
né, v hre prakticky absentuju objekty,
ktoré exploduju po vasej strelbe, dokon-
ca ani obycajné sudy. Animacie a dyna-
mika samotnych postav rovnako zaosta-
va za konkurenciou.

Celkovo je Homefront pekny vstup pre
THQ na bojové pole, ktorému viadne Call
of Duty, Medal of Honor a Battlefield a
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kam sa snazi dostat aj Crysis. Zarover ale
moézeme dodat, Ze Homefront je trochu
chudobnejsi ako by mohol byt. Multipla-
yer je sice rozsiahly, ale ku kratkej kam- ;
pani by to chcelo aspon nejaky bonus ¢i e
uz arkadové misie alebo kooperaciu. Viac "
menej sa jeho ponuka vyrovnava s po-
slednym Medal of Honorom, len multi-
player viac inklinuje k Battlefieldu ako ku
Call of Duty. To je aj rozhodujuci faktor
toho, ¢ po hre mate siahnut aspor do
prichodu Battlefieldu 3.

Peter Dragula

HODNOTENIE

+ atmosféra okupovanej Ameriky

+ futuristické zbrane mixované so
Standardnym bojom

+ rozsiahly multiplayer s mnozstvom
moZnosti a veci na odomknutie

- kratka kampan bez vyraznejSieho
pribehu

- len suhrn moznosti konkurencie bez

7.5

posunu vpred
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MOTO GP 10/11

Nova sezdna, staré chyby

inuly rok priniesol v
motoristickom Sporte
niektoré zaujimavé
novinky. Pre kralovsku
triedu jednostopych vozidiel v serialy
MotoGP to bol hlavne novy vitaz celého
tohto kolotoca, ktory prerusil hegemé-
niu Taliana Valentina Rossiho v tomto
Sporte. Takpovediac symbolicky sa odvi-
jal aj osud virtudlneho zavodenia na
tychto pekelnych strojoch. Po vetera-
noch z Climaxu a pretekarskych odborni-
koch z Milestone sa totiz k vyvoju hier
pod touto lukrativnou licenciou dostali
[udia z pomerne neskiseného Stadia
Monumental Games. Ani pritomnost

LAST 00000  BRGT — =

niekolkych skusenejsich vyvojarov vsak
tymto novacikom nezarucila Uspech a
tak bol tento ro¢nik hned hrac¢mi zabud-
nuty. Dnes autori dostali Sancu na repa-
rat. Prekona MotoGP 10/11 svojho nevy-
razného predchodcu?

Rozhodne sa im to nedari z hladiska pr-
vého dojmu, ktory hra vyvolava. Prezen-
tacia vas na zadok neposadi a dokonca
by sa dalo povedat, Ze skor odpudi. Me-
nu svojou strohostou taktiez neohdri, no
na druhd stranu by bola Skoda, keby ste
dali len na prvy dojem. Pod nim sa skry-
va nieco, ¢o si vasu pozornost rozhodne
zasluzi. Minimalne teda na par momen-
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tov. Hra ma, aj napriek vyhraddm, ¢o
ponuknut.

Je to predovsetkym zakladnd ponuka.
Uprimne herné reZzimy World Champion-
ship (kedy si odjazdite sezénu vo vybra-
nej kubature), Challenge (pocas sezény
ste nuteni plnit najroznejsie vyzvy) a
Time Trial idu Uplne bokom. Rezim karié-
ry vas totiz dostato¢ne zamestna a zaba-
vi na dlhu dobu. Zabudnite na dominan-
ciu v najsilnejsej kubature, tu v Gvode ste
nulou. V pefiazenke prievan a osedlat
mozZete len tie najbiednejsie 125-ky. Ces-
ta, ktora je pred vami, je dlha a klukata.
Je len na vds a vasich schopnostiach, ako




sa tejto Sance chytite.

MoZno viac ako samotné
jazdenie vikendovych even-
tov vas zaujme manazment
a hned'za riou technickd
vlozka. Nie ste totiZ len
pretekar, ale aj mechanik a
financmajster. Zvlast na
najvyssich obtiaznostiach

casto mozete vhodne vyu-
Zit rézne moznosti nastave-
ni motocyklov, aj ked teda
aj tu by sa dalo vymysliet
ovela viac. Ako manaZér sa
budete starat o najimanie
[udi zodpovednych za PR,
inZinierov, vyskum a aplika-
ciu upgradov a taktiez aj o
sponzorské kontrakty, z
ktorych vam plynu pro-
striedky na dalsi progres.

Dosahovanim uspokojivych
vysledkov ziskate moznost
postupu do vysSieho Sampionatu, aZz na-
koniec ziskate miestenku do triedy
Moto2 a neskér aj do kralovskej kubatu-
ry MotoGP, kde sa postavite vedla tych
najlepsich. K tym uspokojivym vysledkom
uz len dodam, Ze od vedenia su pozia-
davky casto nelogické, po niekolkona-
sobnom umiestneni na Stvrtej priecke
pokojne pride poZiadavka na veducu
poziciu. Aspon vas vedenie nijak nepena-
lizuje v pripade neuspechu.

Dal3im pozitivnym aspektom MotoGP
10/11 je fyzika, menovite teda jazdny
model. M4 pomerne Siroku $kalu nasta-
veni, ktoré kazdému hracovi umoznia

prispdsobit hru podla seba. Od najjedno-
duchsieho modelu so zapnutymi asis-
tenénymi sluzbami az po skutocny test
vasich schopnosti bez jediného pomocni-
ka. Obcas vsak pri hrani nadobudnete
pocit, Ze z motorky sa jednoducho spad-
nut nedd. Hned na to vas ale rozhodi
Uplne nezmyselny pad. Stabilita by si
teda jednoznacne zasluzila trosku viac
pozornosti, aby nedochadzalo k takymto
dvom extrémom.

U MotoGP 10/11 je najvaésim problé-
mom samotny syndrém kazdorocne vy-
davanych sérii. Aj ked' sa autori poucili z
minuloro¢nych chyb a po stranke hratel-
nosti pridali, jej posun v ramci série je
minimalny. Neustale mate pocit, Ze sa
vam v mechanikach toci prechadzajuci
ro¢nik s niekolkymi podstatnymi pat-
chmi, ktoré ho vylepsili.

Pomerne bohaté moznosti su pripravené
v multiplayeri. V prvom rade ide o koo-
perdciu v time so Zivym spoluhracom v
offline rezime. Ak nikoho po ruke nema-
te, tak vas urcite potesi moznost zahrat
si aZz proti 19 dalSim hracom online a
zmerat si svoje sily aj so Zivymi stipermi.
Vyhladdvanie hier je svizné, jednoduché
a intuitivne. Zbytocne sa nezdrzujete a uz
jazdite. Okrem toho mate moznost pri-
pojit sa a stuperov len sledovat ako divak
(spectator). Sietovy kdd je stabilny, aj
ked mi osobne prisiel naro¢ny na rych-
lost pripojenia a v pripade takéhoto zan-
ru vas lagy urcite nepotesia.

Je rok 2011 a najnovsi prirastok do série
MotoGP vyzera horsie ako pred dvomi
rokmi recenzovana konkurencia v podo-

be SBK09. Po vizualnej stranke je Moto-
GP 10/11 na tom mizerne, s detailmi sa
autori viditelne velmi nenamahali. V do-
be, kedy sa na poli racingov predhanaju
hry grafikou a spracovanim modelov
vozidiel, je to ako past na oko. Rovnako
nevyrazné su aj zvuky strojov, ktorym
chyba presvedcivost. Za zmienku soun-
dtrack, ktory prijemne dotvara atmosfé-
ru a ked' uz zvuky nenabudia dojem rych-
losti, tak sa o to postara dynamicka hud-
ba.

MotoGP 10/11 ma pre kazdého fanusika
rychlych kolies nieco, Siroka Skala nasta-
veni aj dlhd hraciu dobu vzhladom na
mnozstvo Sampionatov. Najvacsou chy-
bou je, Ze posobi ako update predcha-
dzajuceho ro¢nika. Ak ho uz mate doma,
nie je dévodu vyberat periazenku, v
opacnom pripade, na Startovnu Ciaru!

Matusg Strba

HODNOTENIE

+ zdbavna a dlha kariéra
+ co-op zavodenie, online MP
+ hudba

+ Siroka skala nastaveni

- otrasny prvy dojem

- vela toho neponuka
- slabsia grafika
- mensie chybicky
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erné tituly podla aktualnych
filmovych kinohitov (a vlast-
ne podla filmov celkovo) vo
vseobecnosti nepredchadza
prilis dobra povest a pozornost sa na ne
upiera skor len ako na ciel posmeskov.
Scenar je takmer vzdy rovnaky. O par
mesiacov ide na platna film, rychlo sa
ohlasi rovnomenna hra vychadzajlica
eSte par dni pred filmovou premiérou a
za peniaze z flias odovzdanych do zber-
nych surovin po skonceni produkcie sa
da tato hra rychlo zbuchnut poloama-
térskemu $tudiu. A mdZete verit tomu,
Ze v pripade najnovsieho sci-fi trhaku
Battle: Los Angeles to nebude inak.
Ba Co viac, je to este horsie.

Film sa snaZi zviezt na znovuzrodene;j
vine popularity Zanru sci-fi a ako je na
tom hra? No, logicky sa snazi zviezt
na nom. Lepsie povedané, vykrada
ho. Herny boj o mekku filmového
priemyslu totizZ nie je len inSpirovany
filmom, predlohu ani ani nerozsiruje.
Hra totiZ film pocas celej svojej dizky
aZ nechutne kopiruje a dokonca ho
az velmi drzo orezava na nahnitu
kostru ledva drziacu pokope. Planéta
Zem opat raz musi Celit invazii krvi-
laénych mimozemstanov, ktori nema-
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ju ni¢ iné na prdci, ako sa so svojou vy-
spelou technikou pustit do boja proti
ud'skej rase v pocetnej mensine, aby to
pre nich bola vacsia zdbava. A [udia ich
opat raz nakopu a poslu cez celt galaxiu
domov. S tymto vSetkym vas oboznamia
hnusne animované statické obrazky s
velmi chudobnou farebnou paletou,
ktoré sa snazia prezentovat pribeh.

Okrem mizerne podavaného pribehu
netreba zabudnut ani na biedny prvy (a
ako sa neskor ukaze aj celkovy) dojem.
Ak ste sa ndhodou odhodlali ku kupe,
tak vas Caka ibohé menu iba s troma

oy

BATTLE: LOS ANGELES ™

-

»

Dalsia filmova katastrofa

polozkami, ¢o je ale zas na druhu stranu
celkom fajn, nakolko mate 33% Sancu,
Ze zvolite tu spravnu a hru vypnete. Ak
by ste to ndhodou nedokazali a nejakym
nedopatrenim ju spustili, tak sa priprav-
te na pekelné muky. Battle: Los Angeles
je az prilis tradi¢na FPS, ktora pozostava
prakticky z dvoch striedajucich sa pasa-
Zi. V tej prvej idete dopredu. Obcas za-
strelite nepriatela, ktory dokaze posta-
vit gigantické lode a nicivé zbrane, ale
nedokéze sa schovat za jedno z tisicov
aut navokol. V tej druhej pasazi, ked uz




nejdete dopredu, tak stojite na mieste.
No a tiez obcas zastrelite nejakého toho
mimozemského nepriatela. Tu sa vam
postavi do cesty Skaredy panacik, ktory v
krcovitej poze z predlaktia striela cervené
gul6cky, tamten zase striela zIté pasiky a
ak ma kratkodobd pamit neklame, tak
eSte narazite na dva dalSie mechanické
typy. Obcas treba aj otvorit dvere. Nie
rukou, strelenim do nich. Ni¢ duchaplnej-
Sie neCakajte. Len si do toho este pripoci-
tajte kopu predskpritovanych zbyto¢nych
vybuchov, budov a nesmie chybat ani
najdolezitejsi prvok sucasnosti — pady
vrtulnikov.

To vsak stale este nie je to Uplne najhor-
Sie. V. momente, ked'si uz aj zanete mys-
liet, Ze hra je aspon podpriemerna tupa
FPS, ktora sa snazi tazit z atmosféry vojny
s mimozemskou civilizaciou v Style série
Call of Duty, tak vas Sokuje tak, ako este
nikdy Ziadna ind. Ona totiz len tak skonci.
Bez srandy. Aj najvacsi odporcovia tovar-
ne na peniaze budd musiet na adresu Call
of Duty skladat oslavné 6dy, nakolko aj
tych pat hodin kampane je PODSTATNE
viac ako zazijete v Battle: Los Angeles. Od
zapnutia hry aZz do jej zaverecnych titul-
kov ubehne cca 40 minut! K tomu si tre-
ba zapoditat loadingy a tie hrézostrasné
animacie a dostavame hernu dobu, ktora
vam nehorazne ukradne, rozdupe a
splachne dolu kandlom drahocennych 30
minut vasho Zivota. Z vlastnej skisenosti
musim smutne skonstatovat, Ze nena-
vratne. A vas Zivot uz nikdy nebude taky
krasny ako bol predtym.

Znovuhratelnost v hre neexistuje, i ked'
sa odomykaju nové mady. Prvy vyrazne
zvacsi hlavy nepriatelov (to keby ste mali
na oboch ociach Sedy zakal a aj s asisten-
ciou zameriavania ich mali problém tra-

fit), dalsi sa pohra s fyzikou a posledny z
polodementnych mimozemstanov spravi
aspon trosku odolnejsie pohyblivé terce.

A Co iné, teda okrem Zalidocnych vre-
dov, Battle: Los Angeles ponuka? No
predstavte si, Ze mbzete v hre aj umiet.
Mne sa to podarilo az dvakrat. Raz som
sa snazil urobit screenshot mimozemsta-
na zblizka a druhy raz sa zasekla Al, ktord
mala odomknut dvere k dalSiemu postu-
pu. Nastastie sa tam valala bazuka, jedna
rychla salva pod nohy a este rychlejsi
restart checkpointu tento problém vyrie-
Sil. K checkpointom sa viaZe este jeden
nemily bug. Toto ,rieSenie” totiz moze
predstavovat aj vas posun vpred. Vasi
iniciativni spolubojovnici totiz ¢asto chec-
kpoint dobehnu az skor ako vy a ak naho-
dou padnete v prestrelke, po nahrati
poslednej pozicie ste o kisok dalej a bez
nepriatelov. Okrem zomierania mozZete
pouzivat aj imaginarny systém krytia.
Poslednu vec, ktoru by ste urcie necakali,
je absencia multiplayeru, v hre najdete
len zopar zbytocnych videi, na ktorych
nie je aj tak poriadne ni¢ vidiet a par este
zbytocénejsich obrazkov.

Graficka stranka Battle: Los Angeles as-
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pon na PC vyzera priemerne a to je ta
Uplne najpozitivnejsia vec. Modely su
jednoduché, textury nevalnej kvality,
efekty udupané do Gzadia, aj pre to bezi
na slabsich zostavach uplne plynule. Da-
bing je absolutne nezaZivny a o zvukoch
by som najradsej pomlcal, ale nemézem.
Zvuky zbrani boli nahrdvané v najblizSom
hrackdrstve a pokus o navodenie priesto-
ru vyvoldva dojem ocitnutia sa v plecho-
vom bubienku. Amaterizmus zjavne aktu-
alne dosiahol novych, doteraz nevida-
nych hranic.

Film Battle: Los Angeles urcite nie je pre-
mrhanym ¢asom. Ak mate tento zaner
radi, tak si skocte na zhruba dve hodinky
nadpriemernej sci-fi zabavy, ktora nedo-
sahuje kvalit napriklad Districtu 9, ale ani
neurazi. Ak vSak dobrovolne zatuzite po
tomto hernom spracovani, tak sa dajte
rovno zavriet na najblizsiu kliniku. Tato
katastrofa je to najhorsie, ¢o sa aktualne
da na trhu zohnat. Je mnoho, skuto¢ne
mnoho spdsobov ako zabavnejsie minut
10 Eur. MéZete si kupit normalnu budge-
tovku v karténovej krabicke alebo ban-
kovku jednoducho splachnut.

Matus Strba

HODNOTENIE

+ hre sa da lahko vyhnut
+ Ciastoc€ne grafika

- kampan

- hratelnhost

- zvuky

- existencia hry
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ROZHOVOR: ZAKLINAC 2

Na slovicko s Geraltom

Odkedy som sa vyhrazal nesmierne otvo-
renym ¢lenom CD Projekt RED, Ze s nimi
spravim poriadny rozhovor a nebude to
len bleskova debata nad pivom v stanku
kratko po prezentacii pravdepodobne
najkrajSej RPG Siroko daleko, radsej ani
nechcem vediet, kolko dni uplynulo. Skér
nez stihnete realizovat plan, uvedomite
si, Ze je moZno uZ neskoro, ale oni neza-
budaju a ked' sa vratia ako bumerang
odpovede na otazky, je jasné, Ze neza-
budli a ked st od senior producenta, je
jasné, Ze nepdjde o nacvicené frazy.

Tomasz Gop je tvarou Zaklinaca 2, nepo-
znam uprimnejsieho vyvojara a to som
ich uz spovedal desiatky. Vie, ¢o si moze
dovolit, ale nie je ani prehnane skromny.
Doby, kedy sa vysielali do sveta spravy,
Ze sa redefinuje zaner RPG, su pre¢, ale
odvazny postoj zostal Poldakom nadale;j.
Ved' ako by aj nie, podla niektorych Zakli-
nac 2 uz teraz zadupava konkurenciu
hlboko do zeme a ma nabeh stat sa tym
najlepsim, ¢o sa tento rok urodi.

Aj o tom, ¢i zomrie Geralt v Zaklinacovi 4,
¢o na hru hovoria konzervativni fanusiko-
via, ktorych spocitali autori na prstoch
jednej ruky a aj o dolezitejsSich veciach
ako Struktura, rozhodnutia a suboje, sme
sa bavili s producentom Tomaszom Go-
pom. Otazky padli a zo susedného Polska
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dorazili v nasledovnej podobe.

Pod'me sa bavit o RPG hrach. Sa ¢asy
tradicnych hier s pohl'adom z vtacej per-
spektivy a hrdinami v partii davno prec?
Co sme videli poéas prezentacii Zaklina-
¢a 2 na E3 a GC, tak hra sa vybrala pri-
stupnejSou, povedzme akénejsou ces-
tou, ale stale ma korene v RPG.

Tie ¢asy urcite nie su prec, mozno sa ten
typ hier presunul na mobilné platformy,
pretoze su jednoduchsie. Mdme hard
core RPG pohananu novou technolégiou,
a chceme preto ukazat viac. Napriklad
veci ako kamera, ano, je pristupnejsia,
ale dovoluje ukazat viac... napriklad nasu
novu grafiku.

Ako by ste popisali obdobie po vydani
hry, budtice plany a podporu komunity?
DLC? Povedzte, Ze viac vystrihovaciek!

Prave som videl findlne verzie vystrihova-
¢iek, ktoré budu v Premium a zberatel-
skych ediciach Zaklinaca 2 — a som pri-
jemne prekvapeny. Budu rozhodne stat
za to!

Ale vratme sa k otazke. Nemdzem pre-
zradit Ziadne detaily, aj ked by som to
velmi rad urobil. Na ni¢ pred dokonce-
nim Zaklinaca 2 pre PC nemame kapaci-

ty, az po jeho dokonéeni budeme méoct
predostriet redlne plany a povedat,
"Toto by sme radi urobili a k tomu naozaj
dojde."

Ziaden rozhovor sa neobide bez tejto
otazky, tak to sa jednoducho opytam:
kamarati sa Zaklina¢ 2 s next-gen konzo-
lami?

Jasné, su kamarati! Sucasna generacia
pisti po Geraltovi, tak sa snad niekedy aj
dockaju.

€o je najviacdou zmenou v Zaklinacovi 2,
ktoru pravdepodobne fanusikovia origi-
néalu asi tazko prehltnu?

To, ¢o nas Zenie vpred vo vyvoji a praci
na Zaklinacovi 2, je prave odozva zo stra-
ny fanusikov a médii. Verim, Ze preto je
tu tolko zmien.

Na vlastné oci som videl par (doslova
par) puritanov, ktori kategoricky odmie-
taju prijat drobné detaily, ktoré nekores-
ponduju s ich (subjektivnou) interpreta-
ciou sveta popisaného v knihach. Vidy
vsak bude existovat tento typ ludi. Na
druhej strane, aj oni su sucastou Statisti-
ky, nie?



Vo svete Zaklinac¢a neexistuju Cisto dob-
ré a zlé rozhodnutia, akymi sposobmi
planujete povzbudzovat hraéov, aby
robili tie menej moralne spravne roz-
hodnutia? Ako vel'mi budu vyénievat a
aky dopad maju na vetvenie deja?

My ich prave do nicoho nenutime, je to
iba o tom, ¢o preferuju. Ak niekto, kto
preferuje Slapnutie na slimdka namiesto
toho, aby ho obisiel, to nepovaZuje za
zIé, jednoducho ho to netrdpi. MoZno to
je najvacsi klad Zaklinaca 2, Ze aj ludia,
ktorych to netrapi, tak v skutocnosti im
na tom zalezi. Vzhfadom na tri Uvody a
Sestnast koncov sa bude dej vetvit ovela
viac ako v pévodnej hre.

Vela hracov je nadsenych z obtiaznosti
Insane, mate pre nich nejaké tipy? Je
mozné hrat na Insane hned' od zaéiatku?

Nie, nechceme, aby niekto zacal hrat na
Insane nedopatrenim. Je uréend iba pre
fudi, ktori vedia, o ¢o ide a ktori su pri-
praveni ¢elit posmeckom typu
,Nehovoril som ti, Ze
to bude prilis tazké?"
Tento typ hracov ne-
bude znechuteny a
preto ich mame radi.

Ako je hra strukturo-
vana?

Tak, ma spustaci EXE
subor, adresare, nie-
kolko konfiguracnych [
suborov a instalator!
(Smiech)

Teraz vazne — je roz-
delend do kapitol:
proldg, Act 1, Act 2,
Act 3 a epildg. Je to

pribehova hra a kapitolami prechadzate
jednu za druhou. Aj napriek tomu, Ze sa
mézu zdat odli$né, vidy budu nasledovat
v chronologickom poradi.

Naco vsetky tie tajnosti s pribehom?
Mame ocakavat bombasticky tGvod so
zvratom hned' na zaciatku?

Presne tak!

VZdy ste boli ambiciézni, mali odvazne
postoje a stanoviska. S prvym Zaklina-
c¢om ste sa zapisali do histdrie ako opo-
nent hodny BioWare. Co bude vasou
najsilnejSou zbranou nadchadzajuceho
vydania Zaklinaca 2, ktorej sa uz teraz
tvorcovia Dragon Age Il obavaju?

Poviem to takto — my sa nesnazime su-
perit s Dragon Age 2, ak je to pripad Bio-
Ware, tak je mi to [uto. Nebudeme z rov-
nakého sudku, takZe nedéjde ani k subo-
ju (Smiech). Mame najlepsie vyzerajucu
RPG zasadenu do netradi¢ného sveta s
mohutnym pribehom. Bodka!

Vela hracov kritizovalo p6évodny stibojo-
vy systém, modZete v kratkosti popisat,
ako bude fungovat novy?

Najvaésou zmenou je jeho pristupnost.
So subojmi v redlnom ¢ase si ho vela
hracov oblubi alebo nebude predstavo-
vat prekazku. Na druhej strane, kto vy-
hladdva rovnaku uroven komplexicity a
vyzvy, tak ju tam najde. Slubujem.

Co-op a online st momentalne mimo-
riadne oblubené, dokonca niektoré RPG
aj chytro integrovali online elementy
ako Demons Soul so spravami od mft-
vych hracov alebo Two Worlds Il. Zauji-
ma vas multiplayer a online prvky?

Ale samozrejme — vyZaduje to vSak vela
prace. Kiez by sme mali dostatok ludi a
penazi... Mozno niekedy v buducnosti.

Odniesli ste si z vyvoja Zaklinaca lekciu,
s ktorou sa mdZete podelit?

Neobzerajte sa, nesuperte s inymi vyvo-
jarmi a pracujte na vlastnych ideach.

Je pravda, Ze Geralt zomrie v Zaklinacovi
4?

Niektori hovoria, Ze pre Sapkowskeho je
uz davno mrtvy. Spekuldcie maju viak,
ako obvykle, dve tvare. Budeme musiet
pockat a potom sa uvidi.

Dakujeme spolo¢nosti Comgad za timo-
Cenie otdzok.

Pavol Buday




SUBSURFACE SCATTERING

Unreal Engine 3 s DX11

DC ndm okrem Battlefieldu

prinieslo aj dalSiu lahodku

a toDX11 podporu pre

Unreal Engine 3. Neukdzal
teda ako hry budi vyzerat v budtcnosti,
ale ako hry mézu vyzerat uz dnes, aj ked'
demo, ktoré predvadzali pohanali tri
Nvidia GTX 580 karty. Zabery z dema
nam ukazuju nové efekty, kde sa vylepsi
depth of field, pribudne priamo v engine
zapracované MSAA, kvalitnejSie tiene,
odrazy tienov a dalSie detaily, ktoré po-
suvaju Unreal Engine 3 vpred.

Nie je to Unreal Engine 4, ale vraj by to
Epici mohli oznacit ako Unreal Engine
3,975. Vsetky tieto nové upgrady dosta-
nu vsetci aktualni majitelia Unreal Engi-
ne 3 licencii, takZe vylepSenia moézeme
¢akat uz v bliziacich sa hrach. Pride DX11

Batman?

GDC nam okrem Battlefieldu prinieslo aj
dalSiu lah6dku a to DX11 podporu pre
Unreal Engine 3. Neukazal teda ako hry
budu vyzerat v budicnosti, ale ako hry
moézu vyzerat uz dnes, aj ked demo,
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ktoré predvadzali pohanali tri Nvidia
GTX 580 karty. Zabery z dema nam uka-
zuju nové efekty, kde sa vylepsi depth of
field, pribudne priamo v engine zapraco-
vané MSAA, kvalitnejSie tiene, odrazy
tienov a dalSie detaily, ktoré posuvaju
Unreal Engine 3 vpred.

Nie je to Unreal Engine 4, ale vraj by to
Epici mohli oznacit ako Unreal Engine
3,975. Vsetky tieto nové upgrady dosta-
nu vsetci aktualni majitelia Unreal Engi-

ne 3 licencii, takze vylepsenia mézeme
¢akat uz v bliZiacich sa hrach. Pride DX11

Batman?

BOKEH DEPTH OF FIELD
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ové Cislo Gamelnformeru

je na stankoch a tak sa mo6-

Zeme pozriet na nové de-

taily k nedavno ohlasené-
mu Prey 2. Z leaknutych informécii sme
pochopili, Ze hlavny hrdina sa zmeni, hra
zacne v rovnakom obdobi ako prva hra,
len nasu postavu mimozemstania hned'
zatknu a von sa dostane az na planéte,
kde za¢ne robit ndjomného lovca. Teraz
tu mame dalsie detaily.

Prey 2 bola vo vyvoji tri roky a vyvoj bol
niekolkokrat restartovany. Vidy zrejme
zmeneny a toto je vysledok - Uplnd zme-
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na titulu oproti jednotke, nemusi to vsak
byt na Skodu.

Hlavnou vyvojovou platformou je
Xbox360 a hra bezi na id Tech 4 engine
rovnako ako jednotka. Grafika vraj bude
pekna a Stylovo bude mixovat Bioshock
a Mass Effect, oproti tomu gameplayom
sa nechali autori indpirovat Mirror's Ed-
ge, Riddickom a najvyraznejsie Blade
Runnerom.

Hlavna postava sa vola Killian Samuels,
povodne bol Serifom a strazcom vaznov,
teraz sa stane najomnym lovcom a bu-

deme s nim prechadzat rozsiahlymi a
otvorenymi mestami, pustami a jaskyn-
nymi systémami planéty Exodus. Autori
porovndvaju rozlohu kazdej z oblasti s
Assassin's Creed Il. Budeme méct ist,
kam chceme, hovorit s kym chceme a
brat misie, ktoré chceme. Budeme zara-
bat aj peniaze, ktoré pouzijeme na na-
kup zbrani a nabojov, ich upgradov, vy-
lepsenia sa budu dat kupovat aj pre nasu
postavu.

Na presun nebudt chybat portaly, ale
budu iné a bude ich menej ako v prvej
hre. Skér mézeme ¢akat, ze budu sluzit
na presun medzi lokalitami planéty.

Gameplay bude kombinovat styl Mirror's
Edge, kde autori zapracovali parkour,
ktory budeme vyuzivat hlavne pri Gte-
koch pred nepriatelmi, ale aj ri¢kovanie,
lezenie po tenkych doskach, Splhanie po
domoch, vdaka comu sa dostaneme k
nasim ciefom. Pridany je aj stealth v du-
chu Spliner Cellu, kde sa k svojim cielom
budeme méct plizit cez tiene v rozsiah-
lych lokalitdch a samozrejme aj akcia s
cover Stylom, ktord autori prirovnali ku
Killzone 2.

Pribehom ma hra s prvym Prey spolo¢ny
len prvy level, kde hrame prakticky rov-
nakd hru ako s Tommym, ale zmeni sa
postava. Autori tu vSak prirovnavaju, ze
zatial' ¢o pribeh Tommyho bol nieco ako
pribeh Luka Skywalkera, Prey 2 bude
pribehom Bobba Fetta.

Prey 2 vyjde buduci rok a ohlasené su uz
aj DLC, ktoré budu zjavne pridavat misie
a lokality do sveta planéty Exodus.

Peter Dragula
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DEAD‘ ISLAND

echland predviedol svoju zom-

bie akciu Dead Island na GDC a

ponukol nam z nej ako nové

zabery, tak aj nové informacie.
Bola priblizena kampan titulu, v ktorej sa
vami vybrana postava dostane dopros-
tred chaosu na ostrove a je zachranena
niekolkymi prezitymi lud'mi.

Blokovanie utokov bude zaklad

Dostanete sa do bezpecia, na chvilu,
hned'v prvej misii sa vydavate von medzi
zombikov, aby ste zachranili jedného z
ludi. Vtedy zistite, Ze hra je ind ako zvys-
né zombie akcie. Boje sa sustreduju nie-
len na strielanie, ale aj blokovanie a od-
razanie Utokov. Teda blokovanie bude
primdrna funkcia pri bojoch. Rovnako aj
sekanie zombikov na kusky, kde napri-
klad moZete odtat ruku zombikovi, ktory
vas chytil. NavySe nemfrtvych je viac dru-
hov a proti kazdému bude treba pouzit

iny pristup.
RPG

Za utoky budete ziskavat skisenostné
body, ktoré investujete do parametrov
postavy ako zdravie, alebo rychlost ako aj
na odomykanie dalsich skillov. Dokonca
mbzete ziskat aj bonusy ako navody na
nové zbrane. Zbrane tu totiz budu fungo-
vat podobne ako v Dead Rising, nabojov
je na ostrove len minimum a poradit si
musite s tym, ¢o mate po ruke. Kombino-
vanie zbrani nechyba. Napriklad n6Z v
kombinacii s bombou vytvori prilepova-
ciu bombu, podobne méZete napriklad
vytvorit elektrifikovani macetu, ktora na
chvilu omraci zombikov. Pridavaju sa aj
kombinacie zbrani, kde napriklad hodite
plynovd bombu a nasledne po nej hodite
kladivo. Kazda zo Styroch postav na vyber
ma Specidlny charge méd, pri postave v
prezentdcii nazvanej Tank to bol berserk
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madd, vdaka ktorému dokazal odtrhnat
zombikom hlavy.

Otvoreny ostrov

Mimo upgradovania postavy bude hlav-
nou napliiou vydistit a obsadit stale dal-
Sie bezpecné zény na otvorenej mape
ostrova. Zachranovat tak prezivsich a
ziskavat od nich nové misie. Postupne
vas budu posielat do stale odlahlejsich
Casti ostrova, kde sa nachadza aj dévod
nakazy a to spadnuté lietadlo, ale prejde-
te aj rozmanité a naroc¢né terény. Pre
rychlej$i pohyb najdete aj vozidl3, ktoré
budu plne ovladatelné.

Nakoniec podla dojmov ponuka Dead
Island jedine¢ny mix prepracovaného
boja, kvalitnych animacii a zaujimavého
vizudlneho filtra v Style Grindhouse. Vy-
zera, ze Techland ma zarobené na dalsiu
kvalitna hru.

Peter Dragula
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ame Informer odkryva de-
taily nového pokracovania
Saints Row: The Third. V
zasade zaklady ostavaju,
engine je vylepseny, moz-
nosti pribudaju a aj odbudaju.

Upgrady, modifikacie
a znovu upgrady

Hrate za rovnakého hrdinu ako v prvych
hrach. Rovnako ako v predoslych hrach
nechyba upravovanie postavy, teraz pri-
budnu obleky a moZete napriklad posta-
vu zamaskovat ako Hulka alebo iného
superhrdinu. K dispozicii je aj vesmirny
oblek, kovboj, roztlieskavacka, mexicky

P S,
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wrestrel alebo pirat ninja.

Podobne ako v San Andreas vasa posta-
va dostava bonusové body v bojoch za
to, ¢i je chud3, tu¢na alebo silna. Mimo
toho hra bude mat tentoraz standardny
levelovaci systém a vase schopnosti sa
vam vylepsuju priebezne. Cim viac res-
pektu ziskate, tym viac moznosti sa vdm
otvara a umoznuje odomknut perky a
aktivovat tie, v ktorych sa $pecializujete.

Rozsiri sa aj upgradovanie aut, kde defi-
nujete Styl gangu, budete auta dolado-
vat kozmeticky, ale aj vykonovo v roz-
nych oblastiach. Okrem Upravy sily mo-
tora a nitra, budu aj Upravy odolnosti
alebo prieraznosti. MdZete teda vylepsit
narazniky alebo pridat spojler. Podsvie-
tenie, samozrejme, nebude chybat.

Saints Row: The Third

Pribudne upgradovanie zbrani, kde na-
priklad k Uto¢nej puske pridate mieritko
alebo expanziu pre granatomet, plus
niekolko typov zdsobnikov. Ak radsej
bojujete na blizko brokovnicou, mozete
si k nej pridat tretiu pazbu. Z inych zbra-
ni napriklad pribudla aj zbran, ktora
striela elektornické Cipy, umoznujuce
vam ovladat vozidla na dialku. Ak ju up-
gradnete, mozete napriklad ziskat kon-
trolu nad tankami a lietadlami a k tomu
vam umozni prepnut aj pohlad zvnutra
vozidla. MézZete to pouzit ako na odlaka-
nie, tak aj nicenie nepriatelov. Napriklad,
ak chcete spravit bombovy utok, len
umiestnite bombu na vozidlo a dialkovo

ho odSoférujete.




Zabava ostava

Kazda cast Saints Row 3 je zamerana na
zébavu a to aj ¢ast zbrani, kde napriklad
medzi zbrane pre boj na blizko pribudla
nahrada baseballovej palky v tvare peni-
su. Bit s tym protivnikov je urcite zabav-
né, ale skor to skusajte na babky v meste
ako na vacsich nepriatelov. Tam vyuZite
letecké utoky alebo aj predator drony,
ktoré mozete na dialku ovladat. Ale ak by
ste chceli zabavu aj s klasickymi strelnymi
zbranami, kazda z nich ma specialny tder
na blizko medzi nohy. Napriklad bazooku
pouzijete ako golfovu palku.

Zabavné aktivity pokracuju, v hre pribud-
ne napriklad sutaz s prvkami japonskej

game show v style running mana. Hraci
tu pretekaju s nepriatelskym syndikatom
a prekazky budu ohnivé pasce, bomby,
zbrane, maskoty a dopifiat to budu hy-
peraktivni japonski komentatori. May-
hem misie pokracuju a napriklad s tan-
kom budete mat misie znicit urcité dole-
Zité ciele. Tu hraci uvidia vylepSenia Geo-
mod enginu, auta sa tu pokrcia pod pas-
mi tanku na placku namiesto toho, aby
vybuchli. V inej misii budete Soférovat s
tigrom na zadnom sedadle. Pribudnu aj
presne urcené aktivity, na rozdiel od cis-
to nahodnych. Budete musiet napriklad
znicit objekty syndikatu,

Volition pridalo do gameplayu novu funk-
ciu namapovanu kokrétne na LB tlacidlo,
ktoré funguje ako AWESOME boost. Na-
speeduje kazdu vasu ¢innost, napriklad
beZite rychlejsie a aj auta ukradnete
rychlejsie - rychlym skokom do vozidla
cez sklo a vykopnutim Soféra von. Ak
budete mat radsej klasické kradnutie,
pribudne zooming kamery, kedy Soféra
zastrelite alebo mu otrieskate dvere o
hlavu.

Preplnené mesto

Okrem Saintov a Syndikatu, dvoch frakcii,
ktoré budud v hre bojovat, tu budu dalsie
tri gangy: Morning star, ¢o su maskovani
wrestreli; Deckers su pocitacovi Sprti
zaoberajuci sa bezpecnostou a pranim

penazi; a nakoniec STAG - Special Tactical
Antigang Unit je vladna zlozka eliminuju-
ca gangy, preberajuca ulice rovnako ako
ostatné frakcie.

Boje tentoraz nebudu jednoduché, kedze
uz v uliciach nie su len bezni poskokovia.
Medzi nimi je zamiesany aj Oleg. Oleg bol
povodne masivny rus, ktory hadzal auta
ako lopty, ale potom ako ho syndikat
dostal, vyklonoval ho a vytvoril stovky
Olegov bez mozgu. Ti teraz pomahaju
jednotkam syndikatu. Ich nielen Ze musi-
te znicit tonou olova, ale im zasadit aj
quicktime finish ader. K tomu pri samot-
nych misiach autori vsadzaju na vyber z
moznosti znicit alebo obsadit. Napriklad
jeden mrakodrap mézete vyhodit do
vzduchu alebo ho vy¢istit a obsadit. Bude
vam zarabat peniaze a doda vam nové
zbrane. V inej misii musite obsadit lod'
Morning Star frakcie s prostitutkami.
MéZete ju nasledne predat za velkd su-
mu alebo nechat pre seba a zeny zobrat
pod svoje kridla, aby vam zarabali.

Co ubudlo?

Mimo mnoZstva rozsireni sa Saints Row 3
obmedzi aj v roznych inych oblastiach,
nebude mat multiplayer (ostane vsak
kooperéacia). K tomu vypadlo aj jedenie,
pitie a uZivanie drog.

Peter Dragula
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Predstavujeme: Nintendo 3DS

ucasna generacia herného har-

dvéru je vzrusujlicejSia ako kedy- VITAJTE V 3D ZONE BEZ OKULIAROV

kolvek predtym. Od pohybu cez
dva displeje, hranie bez ovla-

dacov sme presli plynule k 3D a mimo- port. ¢ik, ktory sadne palcu ako uliaty. Nevykla-
riadne chytlavym aplikaciam, ktoré mali fia sa do stran, ale kize sa ako minca na
spravit 3krt cez rozpocet tradiénym han- O poschodie vy&Sie st $tandardné ovla- stole. Na hry do ma dramaticky dopad,
dheldom. To by vSak v tomto segmente dacie prvky — D-Pad na laveja na pravej  ovladanie je pohodinejsie, presnejsie a
nemohol operovat gigant Nintendo, s Stvorica tla&itok A, B, X a Y. Svoje miesto  preciznejsie. Analog v pripade DS hier
novym Zeliezkom v ohni sa snaZi redefino- ty nasiel aj Power Button a po stranach sluzi ako klasicky smerovy kriz. To najzau-
vat pojem mobilna zabava, do ktorého zariadenia posuvny regulator hlasitostia  jimavejsie sa skryva pod odklapacim kry-

vnasa trendové sledovanie 3D obrazu bez  |ider na zapnutie Wi-Fi. Najva&siu pozor- tom, je nim pochopitel’ne 3,52" 3D displej
potreby Specidlnych okuliarov. Nintendo  nost budi pogumovany analégovy klobu- S regulatorom hibky v podobe slidera,
3DS vsak nevsadza iba na stereoskopiu,
nie je typickym handheldom, ale pritul-
nejsim spolo¢nikom, ktorého si vidy ces-
tou do prace, skoly alebo dovolenku ne-
zabudnete zobrat.

Nasledovnik 150 miliénového bestselleru
Nintendo DS s nim zdiela zakladné cha-
rakteristické ¢rty — zakldpaci dizajn, za-
kladna obsypana tlacitkami a dotykovym
displejom, veko s reproduktormi, kamera-
mi a pochopitelne 3D displejom. Monoli-
ticky dizajn je fuc¢, vyzorom pripomina
trojposchodovy sendvic. Jednotlivé vrstvy
sU navyse zvyraznené odliSnym odtieiom
farby. Na Uplne spodnej narazite na 3DS/
DS slot, slot pre SD karty (2 GB je sucas-
tou balenia), tlacitka L a R, kovovy tele-
skopicky stylus, plésky pre nabijanie cez
dodavanu kolisku, nabijaci konektor a IR

Pravaci si musia zvyknut na fakt, Ze stylus je zaparkovany vlavo.
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Nové kartridge spoznate podla bielej farby a malého zobacika na
pravej strane (kartridge GBA (hore), N64 (vpravo))

ktorym sa priestorovy efekt da nielen
regulovat, ale aj Uplne vypnut.

Treti rozmer

Funguje 3D bez okuliarov? Nebolia z toho
oCi po dlhom hrani? Nepride mi zle pocas
cestovania? Tieto a mnohé iné otazky
trapili aj nas, bohuzial na ne neexistuje
jednoznacna odpoved. Nintendo dobre
vie, ked'tvrdi, aby ste si prisli 3DS vysku-
$at na vlastnej kozi, pretoze 3D efekt
posobi na kazdého inak. Pocas testovania
sme prisli k zaveru, Ze fudia, ktori nosia
beZne okuliare, ihned pocitia zatazenie
zraku a u niektorych sa objavili po 3 — 10
minutach bolesti hlavy. ZaZitok z 3D je
silne individualny a nezmeni na tom ani
fakt, Ze nepotrebujete Specidlne okuliare.
V drvivej vacsine som sa vsak stretol s
mimoriadne pozitivhou odozvou bez ne-
gativnych Ucinkov. Konkrétne v mojom
pripade som nepocitoval bolesti hlavy,
nevolnosti ani tnavu oci po 8 hodinovom
maratdne, snad jedinym vedlajsim efek-
tom bolo vnimanie aj obycajného 2D
obrazu vo vrstvach, kedZe oci aj mozog
po dlhi dobu konzumovali nieco, na ¢o
nie su obycajne zvyknuté.

Priestorové zobrazenie funguje na jed-
notku, v hrach je zatial vyuzivany treti
rozmer iba pre efekt a medzi launch titul-
mi je badatelna takmer identickd techni-
ka, ktora obraz rozdeluje na pozadie,
aktualne dianie a popredie. Obraz je tak
vrstveny a silne pripomina diordmu, pri-
¢om ma potrebnd hibku, ale chyba typic-
ka plasticita, ktorej oby¢ajne pomahaju
moderné efekty s hibkou ostrosti. Nin-
tendo 3DS vsak na to vykon nema. Do-
jem z 3D je véak vynikajuci, stipy elektric-

kého vedenia
sa predieraju
von z obrazu,
Samus vo
svojej poze
pali fdzerom
smerom von,
zadania uloh
v Splinter Cell
lietaju okolo
vasej hlavy a
také polozky
menu sa
vznasaju v
priestore.
V3D je aj
zakladnd po-
nuka, kom-
pletna softvérova vybava, dokonca po
vloZeni DS hry sa virtualny kartridge s
logom titulu toci v priestore!

3D bez okuliarov ma v3ak aj svoje tienisté
stranky, v prvom rade su to slabé pozoro-
vacie uhly. Priestor si uZije vZdy iba jeden
hra¢ naraz, nemozno zazitok zdielat s
dalSou osobou, ktord vam pozera cez
plece. Stadi, aby ste jemne naklonili 3DS
do stran, dojem z 3D zmizne Uplne a ob-
raz sa rozmaZze. Pri zapojeni gyroskopov a
naklanani zariadenia v Super Monkey

Ball je 3D zbytocné a u hier, kde divoko
mydlite tlacitka takisto. V beZnej premav-
ke si vsak 3D uZjete, stadi si najst vhodnu
vzdialenost od oci a miesto, kam nesvieti
priamo sinko. Cim vadsie svetlo, tym sa
znizuje hibka obrazu a tym ho viac odra-
Za nalesteny plast okolo displeja. Na pria-
mom sInku vam nedoporucéujeme hrat v
3D, 3DS si najviac rozumie s pritmim,
stolovou lampou a interiérmi. Najlepsi
efekt dosiahnete, ak budete hrat v noci.

Vynikajuca vybava

Nintendo 3DS ma velmi slusnu softvéro-
vu vybavu, hudobny prehravac (s podpo-
rou formatov MP4, MP3, 3GP), zvukovy
rekordér a fotoaparat mozno poznate z
DSi. U nového modelu vSak na SD kartu
mézete ukladat rovno 3D fotky, daju sa
pochopitelne vysperkovat v jednodu-
chom editore alebo nasnimat pomocou
roznych efektov. Co je zardzajlce, je mi-
zerna kvalita snimkov v archaickom rozli-
Seni 640x480 (3D 400x240). Bez ohladu
na to, ¢o fotite, bude fotografia zaSume-
na. Zrno sa objavuje aj pri dobrych sve-
telnych podmienkach. Ktorykolvek mobil
s fotoapardtom predci kvalitou 3DS.

Nintendo aj do svojho nového handheldu
integrovalo Mii postavic¢ky, mézete si ich
preniest priamo z konzoly Wii, iného 3DS
alebo ich rovno vytvorit v prepracovanej-
Som editore, ktory dovoluje nasnimat
vasu tvar a tu potom pretvorit (alebo
znetvorit) podla zakonov Mii. S tymito
virtudlnymi obyvatel'mi, ktori sa objavuju
potom aj v hrach, suvisi aj Mii Street Pla-
za, o je miesto, kde siich mbzete zora-
dit, prezerat, modifikovat. Tato aplikacia
umozriuje zgrupovat Mii postavicky z
inych 3DS systémov vymenenych cez
SteetPass, kazda vam prinesie kusok do
puzzle, z ktorého vytvdrate obraz a kazda
sa da vyslat v socialnom RPG na zachranu
krala. StreetPass Quest je séria miestnos-
ti zamorenych nepriatelmi, s ktorymi
hrdinovia (Mii) bojuju zbrariami alebo
magiou. Cim viac ich mate, tym viac
miestnosti vycistite. A ak nie je nikde
nablizku kamarat s 3DS, mozete si hrdi-
nov najat za virtudlne zlaté mince. Tie

Mechanicka reguldcia hlasitosti je krokom spat.
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ziskavate tak, Ze 3DS vsade beriete so
sebou, v sleep rezime rata pocet krokov

a za kazdych 100 dostanete jednu zlatku.

Jednoduché a pritom navykové.

Socialnym charakterom 3DS udrelo Nin-
tendo klinec po hlavicke, zariadenie tak
beriete absolutne vsade, pretoze vam
generuje virtudlnu menu a ta sa da utra-
tit aj v Street Fighter IV na nakup sosiek!
StreetPass cez Wi-Fi dokdze s inym 3DS
bez toho, aby ste ho zapinali (staci, aby
bol v sleepe) vymenit udaje o oblUbe-
nych hrach, rebricek top skladieb, Mii
postavicku a herné data zavislé od typu
titulu. Z obycajnej vymeny dat sa tak
stava lov, ktory prebieha v taskach nic
netusiach majitelov.

Teraz je ovela jednoduchsie registrovat
priatelov, staéi zadat iba raz 16-miestny
Friend Code a vidite, kedy sa pripoja aj
¢o hraju. Bohuzial v online nie je mozné
posielat spravy, pozvanky ani fotografie.
Snad' sa to v najblizSom update zmeni.
Ten by okrem iného mal priniest aj akti-
vaciu internetového browseru a spuste-
nie e-shopu, ktory okrem DSiWare hier
bude ponukat aj $pecialne 3DS hry a hry
pre GameBoy a GameBoy Color. 3DS
podporuje multitasking, kedykolvek z
hry mézete vyjst do hlavného menu a
vyuzit sluzieb zapisnika pre poznamky,
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pozriet sa, kto je online a precitat po-
sledné spravy prijaté cez Wi-Fi. Multitas-
king nefunguje u DS hier.

Ked' jedna realita
nestaci

Nintendo 3DS monitoruje pozorne kazdu
vasu ¢innost, rata pocet stravenych mi-
nut v kazdej z aplikacii, kolko krat ste ich
hrali, ako Casto, kolko ste presli krokov a
tieto data umiestnuje do grafov, deli ich
na dni a tyzdne. Sleduje aj DS hry. Activi-
ty Log vSak nedokaze sledovat ¢innost
viacerych, pretoze nie st podporované
profily, o je rozhodne skoda, ak nie ste
jediny, kto pouZiva handheld v rodine.

Poslednymi dvomi sticastami softvérovej
vybavy je dvojica Augmented Reality
hier. Prvou je Face Raiders, v ktorej na-
predujete striefanim po lietajucich hla-
vach s nasnimanymi tvarami kamaratov.
3DS drzite pred sebou a kamerami son-
dujete v miestnosti, kde sa nepriatelia
nachadzaju. Kto nema potuchy o co ide,
mysli si, Ze ste sa zblaznili. Podobny
efekt ma aj sada karticiek pre AR Games.
3DS pomocou master karty zhmotni na
klavesnici, stole alebo inej pevnej pod-

lozke Sesticu kociek, ktoré predstavuju
rézne minihry vratane strelnice, chytania
ryb, fotenia Mii postaviciek alebo hrdi-
nov Nintenda (Samus, Mario, Piknim,
Kirby, Link). Strelnica ma dokonca aj
bossa a nuti vas okolo stola kraZit, inak
sa vam ho nepodari zni¢it. Zaujimavé je
aj kreativne malovanie 3D obrazcov do
priestoru, samozrejme, z moznostou
fotenia.

Po rozbaleni 3DS z krabice je zariadenie
pripravené okamzite zabavit, avsak
predinstalovany softvér nie je navrhnuty
tak, aby ste pri nom stravili dlhé hodiny,
na to budete potrebovat niektory z
launch titulov. Doporuéujeme siahnut po
Ridge Racer 3D, Street Fighter IV 3D,
Splinter Cell 3D, naopak vyhnite sa Super
Monkey Ball 3D. Mojim osobnym tipom
je tahovka Ghost Recon Shadow Wars a
pre mladsich Pilotwings Resort. Recenzie
launchovych titulov prinesieme nasledu-
juci tyzden.

Hra o cas

Mame tu dvojdisplejovy handheld pod-
porujuci 3D, solidnu vybavu, ale ¢o vy-
drz? Nabijaci cyklus v pripade 3DS mbze
byt paradoxne dlhsi ako vydrzi batéria


http://www.sector.sk/../../novinka/59573/nintendo_3ds_v_redakcii.htm

na jeden zatah. Prvé meranie sa dosta- |

lo za papierovd hornt hranicu 5 hodin,
hrali sa prevazne 3D hry, pouzival foto-
aparat a AR Games. Nie su vsak nezvy-
Cajné ani situacie, kedy dokazete za
jeden den trikrat vybit batériu! To je
vSak extrém. Pri hrani v 3D ratajte pri-
blizne s tromi hodinami, ak vypnete Wi
-Fi, 3D a jas zniZite na Unosnu hranicu,
mozete sa dostat na Uroveri DS, ¢o je
cca 7 hodin. Nintendo 3DS je sice sta-
vany na cestovanie, ale jeho vydri je
skutocne polutovaniahodna. Na dlhé
trasy si radsej do batézka pribalte neja-
ki DS hru alebo nehrajte v 3D, ¢im sa
cela filozofia zariadenia popiera.

Nintendo uviedlo na trh handheld
schopny zobrazit 3D bez pouZitia oku-
liarov, je plne kompatibilny s DSi (DSi
XL) a v budtcnosti umozni importovat
aj celu zbierku stiahnutych DSiWare
hier. Otazna je vsak vysoka koncova
cena, ktord sa u nas pohybuje od
249,99 — 279,99 EUR. To je suma, za
ktoru sa da kupit novy Xbox 360 alebo
DS-ko s niekolkymi hrami. Problémom
vsak nie je len cena 3DS, ale aj hier
samotnych, ktoré s o par EUR drahsie
ako u DS, pricom momentalne neponu-
kaju ziadnu pridand hodnotu a po
technickej stranke, ak si odmyslite 3D,
su si velmi podobné.

Kto Nintendo 3DS chcel, uz ho davno
ma, novopeceni majitelia DSi by nemali
zbytoéne podliehat panike, ale mali by
zaat premyslat o investicii do buduc-
na. Ak rozmyslate nad kdpou pre svoju
ratolest, idealnou prileZitostou bude
vysvedcenie alebo bliZziace sa maturity,
kedy vysoka investicia nebude aZ tak
boliet. Nintendo 3DS momentalne nema
killer tituly, ak si par mesiacov pockate,
ni¢ tym nepokazite.

Nintendo 3DS je extrémne pritulné zaria-
denie, vasu pozornost odmeni, ale vyza-
duje aj starostlivost. Ak si odmyslite lesk-
ly povrch (= magnet na odtlacky), je to
predovsetkym jeho pazravost. Ma nizku
vydrz, robi mizerné fotky, ale ak ho do-
stanete do ruk, na stary model sa ani
nepozriete a budete ho brat viade so
sebou. A o to predsa pri mobilnych zaria-
deniach ide, nie?

Pavol Buday

Zakladné parametre Nintendo
3DS:

Velkost: 134 x 74 x 21 mm (137 x
74,9 x 18,9 mm *)

Vaha: 235 g (214 g *)

Displeje: 3,53" 800x240 (3D dis-
plej), 3,02" 320x240
(Touchscreen)

Kamery: 0,3 Mpix, VGA rozliSenie
640x480

Farebné prevedenie: modré
(Aqua Blue), cierne (Cosmos
Black)

Orientac¢na cena: 259,99 EUR

* - v zatvorkach uvedené su hod-
noty handheldu DSi.
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ohadom, Spekulaciam a zaru-
¢ene pravym informaciam zo
zdroja blizkeho Apple je ko-
niec. Steve Jobs v San Francis-
cu predstavil iPad 2, ndstupcu mimoriad-
ne Uspesného tabletu, ktory len minuly
rok predal viac ako 15 miliénov kusov.

Jobs povedal, Ze vdaka 90 % podielu na
trhu s tabletmi je konkurencia zmatena,
napriek tomu: ,Nezaspali sme na vavri-
noch, dnes predstavujeme iPad 2."

P6vodny model presiel odtu¢novacou
kurou, ¢o sa odrazilo na vahe 601 g
(oproti 680 g). iPad 2 je 0 33% tensi ako
predchodca, je dokonca tensi ako iPhone
4! Podla prvych dojmov p6sobi v rukach
ako klasicky ¢asopis. S hrubkou iba 8,8
mm ma dvojnasobny vykon vdaka dual
core procesoru A5, pricom si zachoval
rovnaku energetickd naro¢nost. Na jed-
no nabitie vydrzi celych 10 hodin.

Na tele iPad 2 pribudli dve kamery —
prednd VGA, zadnd s rozliSenim 720p a
zakomponovany bol aj gyroskop. Kozme-
tickymi detailami je nova mriezka pre
reproduktor a pochopitelne biele preve-
denie. Predavat sa bude aj v ¢iernom za
nezmenenu cenu 499 doldrov za najlac-
nejsi 16 GB Wi-Fi model. Novou funkciou
je aj HDMI vystup s rozliSenim 1080p
(cez redukciu).

Na strane softvéru pribudne v pripravo-
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vanom update verzie 4.3 ikonka AirPlay
pre sharovanie multimedidlneho obsahu
cez Wi-Fi, fotolab PhotoBooth, videochat
FaceTime a moznost modifikovania funk-
cie bo¢ného vypinaca (uzamykanie rota-
cie obrazu alebo vypnutie zvukov). Upda-
te zrychli aj pouZzivanie Safari a iPhone 4
umozni zdielat 3G pripojenie cez perso-
nalny hotspot (Wi-Fi tethering).

Apple predstavil aj novy obal v niekol-
kych farebnych prevedeniach pre iPad 2.
Je magneticky, skladaci, da sa poufzit ako
podlozka alebo stojan. Ak ho zaklopite,
zariadenie uspi a ak ho odklopite, tak ho
prebudi.

Oficidlne sa za¢ne iPad 2 predavat v za-
mori 11. marca, 26. marca (o den neskor
ako Crysis Il a 3DS) aj v ostatnych kraji-
nach, vratane Eurépy a Ceskej republiky.
Slovensko je opat mimo hru.

Steve Jobs sa pocas prezentacie pochvalil
aj Cislami, doteraz bolo predanych 100
miliénov knih cez iBooks, kde najdete
publikacie od 2500 vydavatelov. App
Store, iTunes a iBooks spolocne eviduju
200 miliénov kont (viac nema ani Ama-
zon). Apple doteraz do obchodov dodal
100 miliénov iPhonov.

Pavol Buday




Samsung predstavil noveé tablety

SAMSUNG

amsung nechal Apple nech

ukaze svoj novy iPad a hned'

prichadza s dvojitou odpove-

dou Galaxy Tab 8.9 a Galaxy
Tab 10.1. Teda dvomi tabletmi s rozny-
ako 7 palcovy Galaxy Tab z minulého
roka a doplfiajui rozmanitd ponuku
Samsungu.

Prekvapenim je, Ze oba su este tensie
ako uz aj tak tanky iPad 2 a Samsung
hned prichadza zo sloganom najtensie
tablety sveta. Oba maju len 8,6 mm

IMARCH 22
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(iPad 2 ma 8,8 mm). Cenovo su na tom
velmi podobne, 10 palcovy WiFi 16 GB
stoji 499 dolarov, 32 GB 599 dolarov. 8
palcovy je este lacnejsi, stoji 469 dola-
rov za 16 GB, respektive 569 dolarov
za 32 GB. K tomu budu aj v 64GB ver-
ziach.

Tablety st s Android 3.0 systémom a
nadstavbou TouchWiz 4.0 od Samsun-
gu a samozrejme aj s Flashom. Vydrz
oboch verzii je 10 hodin a rozlisenie
displejov 1280x800 pixelov. Nechybaju
kamery 3mpx a 2mpx, USB connection

kit, SD slot, book cover.

Vaha 10,1 palcového modelu je 560 g,
8,9 vazi 490 gramov. Pre porovnanie
iPad 2 ma 600 gramov.

O srdci systému zatial vieme len, ze
bude tikat na 1 GHz dualcore. Nema-
me k tomu blizSie Specifikacie a moze
to byt napriklad Tegra 2, Cortex alebo
aj vlastny Cip od Samsungu.

Galaty Tab 10.1 vyjde 8. juna. 8.9 pal-
covy zatial nema vydanie isté.

Peter Dragula
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behol nejaky ten rok od

doby, ked som uverejnil

svoj ¢lanok Moderné hry, v

ktorom som popustil svojho
"ducha filozofického" a troska som ana-
lyzoval cestu, ktorou sa uberaju trendy
najnovsich hier. Velmi ma potesilo, ked’
¢lanok vo vas nasiel celkom slusny
ohlas a dokonca sa isty jedinec podujal
na napisanie "proticlanku". V kazdom
pripade, nech uz reakcie boli akékolvek,
iSlo mi presne o odozvu. Tak si vravim,
preco nepriliat trocha oleja do ohfia?
NuZ reku, nebudem behat okolo kase a
za¢nem. MOoj predosly vytvor sa veno-
val prevaZne problematike, respektive
tuposti novych hier. Teraz by som tros-
ka upriamil pozornost na marketing.
Panov v drahych oblekoch a kravatach
v koZenych kreslach, ktory hru videli iba
v podobe 50€, ktoré dava hrac do ruky
predajcovi.

Na zaciatok predostriem jednoduchu
otdzku. Myslite, Ze sa dnesné hry ube-
raju tym spravnym smerom? Neboli tie
starSie kusky lepsie ako tie dnesné? V
istom platku venovanom prave hram
som kedysi Cital, Ze hry su ovela lepsie
ako televizia. Vezmem ako priklad nase
verejnopravne kanaly. Z toho, ¢o vysie-
laju, sa pri intenzivnom snazeni [udsky
mozog musi zmenit na Spongiu, ludia
blbnu a blbnu viac a viac, kedZe nejaké
pamatanie si mien zo Seherezady vela
novych mozgovych buniek neprida. Hry
su lepSie prave v tom, Ze okrem rozpra-
vania pribehu si hrac cibri reflexy, kom-
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binacné myslenie (za predpokladu, Ze
hra je RTS/logicka), myslenie v krizovej
situdcii, kde sa pod natlakom c¢asu tre-
ba rozhodnut, ¢o je spravne, byt flexi-
bilny a prispdsobovat svoju taktiku tej
superove;j.

Ale ¢o ked dnesné trendy zavedu hry
do bodu, kedy aj pri nich zacne mozog
hrac¢a maknut? Co potom? Ako priklad
si vezmem sériu Call of Duty (CoD). Cest
pamiatke prvych dvoch dielov. Vycha-
dza kazdy rok a vsetko, o ¢o tam ide, je
strielanie skriptovanych pandkov, bez
akéhokolvek naznaku inteligencie.
Kampan trva 4 hodiny. Okej, multiplay-
er to troska zachranuje, ale aj v porov-
nani s nim je tu omnoho viac lepsich
hier. Kto kedy videl RC auticko s bom-
bou na dialkové ovladanie? To vazne
US Army je odkdzana na takéto zariade-
nia? Killstreak? Pche. Si lama a nevies
dat stpera? Zavolaj si vrtulnik s gatlin-
gom, ten uzZ poriesi. Alebo dialkovo
navadzana raketa, kde jedinou obranou
je netrafenie? A ¢o tak C&C? Kedysi
jediny nekorunovany kral RTS zanru,
dnes ledva preda par képii a verim, ze
Tiberium universe is dead, a nepreda
ani tych par. Ani restart znacky neza-
chrani to, ¢o dokazali mudre hlavy do-
kazat s povestou hry, ktord sa budovala
v priebehu rokov.

Hardvér nepochybne suvisi so softvé-
rom. Napriklad CryTek. Kde su Uzasné
napady z FarCry? Otvorené rozpravko-
vo krdsne prostredie, palmy a Sire ocea-
ny? Dnes CryEngine 3 vyuZiva toato a

DX15 a bumpmapping v.25.0.10, realis-
tic light v.9.10.0, metalic surfaces a boh
-vie-Co-este. Len aby ludia zosaleli z
novych nVidia/ATI kariet. Ani netreba
ist daleko, aby sa naslo par fudi, ¢o bez
14 jadrového CPU nepovazuju PC hod-
né ani za deravy gros. Nedavno som
cital prispevky chalana, ¢o napchal do
svojej zakladnej dosky 8 GB Ram a na
disku mu bezal Win XP Home Edition a
vo velkom piSe, Ze doba 4 GB RAM je
mftva a dodal, Ze to ma kvoli Gothic 4.
Pozrime sa teda na poziadavky Gothic 4
Arcania. Recommended: Quad Core. V
prvom momente mi napadlo OMG,
€006? Optimalizacia bola opomenuta.
Samozrejme, nie som blazon a hru som
si skusil na X360. Prvych 15 minut a
moje pocity z hrania WTF? Hra, na kto-
ru potrebuje hrac pocitac z NASA, aby
si zahral na full detailoch, ale krasnejsie
je to, ze okrem tych HW narokov, hra
ni¢ iné ani neponuka.

Uzasny napad (myslim, Ze dnes u? kra-
chujucého) JoWoodu vziat prévo na
znacku Piranha Bytes a dat to robit Spe-
lIBoundu. Nepochybujem o kvalite toh-
to Studia robit vynikajuce taktické stra-
tégie, ale dat im najlepsie RPG na svete
do ruk, jedinu znacku, ktord dokazala
statne konkurovat The Elder Scrolls, ba
dokonca ju aj v nieCom pokorit? Lu-
dom, Co v Zivote RPG nevyrobili? Kla-
niam sa. Nie, uctievam Séfov! Krasa
hier, ich schopnost prinasat istej skupi-
ne [udi krdsne a nezabudnutelné zazit-
ky sa zmenila na az na politické klama-



nie kravatakov ludom, ktori veria v dob-
ré hry. Stale krutite hlavami a vravite si,
7e to nieje pravda? Dobre. Co tak Ubi-
soft? Sam sa verejne priznavam, ze v
istej dobe som Ubisoft miloval a nenavi-
del EA zato, ¢o robi s hrami. Dnes je do-
ba ina. Na Steame som na ich hry videl
akciu raz za uhorsky rok. €im to asi bu-
de? Podla mna hlad po peniazoch po-
choval toto studio.

Paradne super kvalitné hardcore hry
Prince of Persia, Splinter Cell, Rainbow
Six, Ghost Recon. Po istom Case
(rozmedzie 2 - 5 rokov) by som za ich
hru nedal ani fazulky. Vid' z brutalne
tazkého Splinter Cellu (mimochodom,
ktorého prvy diel musel byt prerobeny;
obtiaznost=stratené nervy) sa stala so-
marina. Precizny a tichy Sam Fisher sa
zmenil na Ramba. Ono pribeh potencial
ma ale... Rainbow Six: Vegas 1a 2 je
akoZe ¢o? Takticka akcia, zmenena na
tupu striefacku. Prince of Persia, kritim
hlavou. Hernym studiam prepina v hla-
vach, EA zmenila Medal of Honor na
Medal of Horor ala Call of Duty a dalSie
firmy sa Zenu za kopirovanim CoD. Kaz-
dy len Spekuluje ako svoju hru (vid MP
Crysis 2) zmenit na zlatd bariu (CoD),
ktora sa vydava kazdy rok s minimalny-
mi zmenami prave ako CoD.

A dostavame sa ku zlatému klincu prog-
ramu. DLC¢ka, ou yeah. Mafiu Il DLC¢ka
rovno zabili na plnej ¢iare. Dan Vavra ani
radsej neodpoveda na otazky kladené
fanusikmi prvého bohovského dielu,
lebo ani sam nepozna odpovede na do-
mrvenu hru. Ddfam, Ze aspon priciny

LOSING
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ano. Hra, ktora pred vydanim bola pova-
Zovana za hru dekady, ba storocia, vda-
ka totalne realnej simuldcii mafidanskeho
Zivota skoncila tak, Ze po roku nik nebu-
de vediet o Mafii 2 povedat ani jedno
slovo. Od drobnosti ako malo byt zase-
kavanie zbrani pri vystreloch az po fil-
movo Uzasnu zapletku. Vsak ludia dajte
10€ a moZte sa povozit na dvoch novych
autach a postavu mozno obliect do no-
vého obleku. A nové NFS: Hot Pursuit?
NFS = synonymom pre racingovu hru.
Kvalitu ani nehodnotim, ale nova trat a
par novych aut za 7€? Ceresfia na torte
je novy Warhammer, kde sa kampane
jednotlivych frakcii musia samostatne
dokupit.

Nuz, ale ¢o som vlastne chcel povedat
tymto ¢ldankom? Nie nejde tu o kampan
zato, aby ste nekupovali hry. Mne je
uplne jedno, ¢i svoje prachy hodite do
kanala. Chcel som len poukazat na tu
aroganciu, nenazranost a neuctu k hram
zo strany vydavatelov. A tieZ to, Ze bra-
kov a tupych hier je viac a stéle stoja
nehordzne peniaze. Hry na konzolu aj po
roku nejdu nizsie ako 30€. Ak by si hrac
kupil len kazdé dva mesiace hru, tak
konzolu preplati za jeden rok a td sa mu
po dvoch pokazi. Plus ak vlastnite X360,
este priratajte Ucet za Gold konto a aj
internet tiez nik neproviduje zadarmo.
Tu uZ ani nejde o to, Ze hry su strasne
tupé. A nie je to ani tak vina konzol, Ze
hry su konzolové. Ono mozno aj trocha
ano, ale hlavnu vinu nesu zato vsetko
prave ti fudia v kravatach, ktori o hrach
prd vedia, ale vietko to riadia. A, samo-
zrejme, aj my hraci, Ze si tie ich bludy

kupujeme. Verim, Ze napriklad povodny
zamer DLCCiek bol "slachetny". Vydat
PLNU a neskér trocha hernt dobu predi-
Zit a urobit hra¢om radost, samozrejme,
je aj moralne zapytat si za robotu aj
adekvatne peniaze. Ale to o urobila
prave spomenutd Mafia 2, to je az tragi-
komické. Vystrihnuté scény, diery v pri-
behu, schody k neexistujicim kolajni-
ciam, nic zo slubeného v kone¢nom ob-
sahu, vypis misii a ich zna¢né chybajuce
percento vo findle... proste samé woow
efekty.

V konec¢nom désledku konstatujem
(prezentujem len svoj osobny nazor), ze
hry si pomaly ale isto kopu hrob. Samo-
zrejme, nie v takej podobe, Ze proste
jedného dra sa povie dost a uz nikto si
ni¢ nekupi. Len z toho mnozZstva DLC¢ko-
vych vykalov si hrac s dobrym vkusom
bude musiet pockat na dve, tri ozaj kva-
litné hry. A mozno aj raz hraci proste
DLC¢ka chciet nebudu a znova sa to vrati
do doby, ked'sa hry robili pre peniaze,
ale hlavne pre radost a bez DLC. Ale
toho sa nedockame, ked' cely trh bude
ovladat par gigantov — Activision, EA,
Ubisoft, Take 2. Vlastne ked' sa zamys-
fam, Ubi uz ma pekne nahnuté ku cerve-
nym cislam. Assassin's Creed predsa
taku obrovsku bestiu nemdze uzivit. Sice
este aj par Mohykanov este ostalo v
podobe Blizzardu, Valve a Rockstar,
mozno este par inych, ktory maju sku-
tocny zdujem o hracsku komunitu a pri-
nasat stale Uzasné hry. ZvySku prajem
len to "najlepsie".

P3X0
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»HIS SCARRED HAND BRANDED
ON MOONS ODD FACE
THIS HERO MAY FREE
THE MUDOKON RACE

WITH SKIN OF BLUE
SPIRITS GUIDES TOO
ONLY HE CAN SAVE OUR
BONES FROM BREW

BUT SHALL HE FALL
TO GLUKKON YOKE
MUDOKON NATION...

BE DOOMED TO CROAK
Oddworld: Abe’s Exoddus*

A.L.LLV.E.: Uvedomela forma Zivota vo
virtudlnej zabave. Takto znie nazov pro-
jektu, oddworldskej kvintoldgie, kde tim
Oddworld Inhabitants chcel vytvorit nam
cudzi svet, kde sa obyvatelia mali rodit,
rast, prejst cestickami Zivota, milovat sa
a starnut. Priniesli ndm zatial Styri hry z
podivného sveta, v ktorom sme sa stretli
s hrdinami, ktori nas previedli zvlastnym
svetom, kde zotrocuje ostatnych obyva-
telov krutd a despoticka rasa. Kontinent
Mudos je miestom na planéte Oddworld,
kde sa vedu boje za slobodu narodov
voci obrim korporaciam. Autori tvrdili, ze
sme mali moznost vidiet len zlomok z
toho, Co este len pride. Nekonecny svet
pribeh ndm vsak nestihli dopovedat.
Podme si teda zaspominat na dobro-
druzstva v divnom svete s este divnejsSimi

hrdinami.

Prvé, pre mnohych nezabudnutelné dob-
rodruzstvo z tohto sveta sme prezili s
modrozelenym mudokonom Abeom v
titule Abe’s Oddysee z roku 1997 na Pla-
yStation a PC. Abe pracuje ako upratovac
v mdsokombinate RuptureFarms, ktoré-
mu $éfuje glukkon Molluck. Jedného
vecera vSak Abe nahodne zisti, aky plan
glukkoni chystaju. Ma zaradit mudoko-
nov na posledné priecky potravinového
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retazca. Preto nestraca hlavu a spolu s
nim sa tak vydavame na dlhu put po
krasnych, miestami aZ depresivne lade-
nych zakutiach podivnosveta. Stretava-
me sa s tvormi doposial nevidenych dru-
hov a tvarov. Zo samotného prostredia
doslova dycha Zivot. Hra je 2D ploSinov-
kou odetou do krasne predrenderova-
nych lokalit, kde si hratelnost zaklada na
rychlom rozhodovani sa s logickymi
hradkami a adventirnymi prvkami. Co je
vSak najzaujimavejsie, je prvok komuni-
kacie s nazvom gamespeak, kedy mate
moznost zadavat ostatnym mudokonom
jednotlivé prikazy ako ,hello” ¢i ,follow
me*“. Titul mal dspech a preto o rok ne-
skor vyslo pokracovanie.

Abe’s Exoddus pokracoval tam, kde Od-
dysee konci. Abe sa dozveda od duchov

davno mrtvych mudokonov, Ze glukkoni
ich zneuZivaju nadalej a tazia z prastarej
hrobky Necrum ich kosti na vyrobu piva
SoulStorm. Zotro¢eny mudokoni, ktori
pracuju v doloch, boli oslepeni neuveri-
telne krutym sposobom. Glukkoniim
zasili o¢i, aby nemohli utiect. Tak sa vy-
davame s nasim hrdinom na ich zachra-
nu. Znovu mame moznost obdivovat
Uchvatny svet, si nam predstaveni dalsi
obyvatelia a nové lokacie. Hra sa po
technickej strdnke od prvého dielu vel'mi
neodliSuje. Je dlhsia a autori do nej pri-
dali nové prvky, ktoré tak spestrili po-
vodnu hratelnost, napriklad rézne nalady
mudokonov, fackanie, ¢i moznost pre-
vtelit sa do vacsiny tvorov. Gamespeak je
o par slovicok rozsirenejsi. Hra v3ak nie
je primarnym pokracovanim série, ale
len akymsi samostatnym datadiskom.



Druhy diel mal len prist a spdsobit revo-

ldciu.

S prichodom titulu Munch’s Oddysee v
roku 2001 dostavame do ruk novu posta-
vu, gabbita Muncha, jednonohého oboj-
Zivelnika, ktorého rasa je na pokraji vyhy-
nutia. Kto iny by za ich vyhubenim stal
ako glukkoni. Gabbiti kaviar je medzi
nimi totiz uzndvanou lahodkou. Vyzera
to vsak, Ze Munch je svojho druhu po-
sledny jedinec a za vcelku zvlastnej situa-
cie sa stretava s Abeom, aby spolu za-
chranili jedind plechovku Gabbiaru. Svet
je prvykrat plne v 3D, no hra si svoju at-
mosféru predchadzajucich dielov z velkej
¢asti zachovava. Co sa gamespeaku tyka,
je zijednoduseny len na 3 tla¢idla. Ziadnej
revollcie sa nam viak nedostava. Z kon-
ceptu samostatne Zijuceho sveta, ako
nam ho pred vydanim autori predstavo-
vali, sa ndm predstavuje opat ako plosi-
novka, adventura a logickd hra v jednom.
P6évodne bola planovana pre
PlayStation2 a PC, no vysla len pre Xbox.

Rok 2005. Stranger‘s Wrath. Nova kraji-
na, novy obyvatelia, novy hrdina, novy
z4dporak. Divoky zapad Oddworldu. Vo-
darska spoloénost SektoSpring, ktorej
majitelom je pan Sekto, zastupca parazi-
tického druhu oktigi (spolu s glukkonmi
patria do rovnakej evoluénej skupinky),
vysava z tunajsej rieky Zivot. Stranger,
novy hrdina, je lovcom zlocincov a pri-
chadza za pracou do oblasti pri rieke

Mongo, rodi-
skom gabbi-
tov, kde zistu-
je, ze nie vset-
ko je také, ako
sa zda. S pred-
chadzajucimi
hrdinami ani
ich druhovymi
zastupcami sa
tu nestretame,
no urcité spoji-
tosti tu su. Hra
zmenila kon-
cept plosinov-
ky s adventur-
nymi prvkami
na FPS akciu s moznostou prepinania do
pohladu tretej osoby. Do ruk dostavame
zbran podobnu kusi, no ako ndboje do
nej Stranger pouziva rézne zvierat3, kto-
ré na svojej puti stretne. Je mozné ob-
chodovat a vylepsovat postavu. Games-
peak zmizol a s postavami komunikuje-
me len jednym tlac¢idlom. Hra bola vyda-
nd opat len pre Xbox a nepatri do kvinto-
l6gie.

Oddworld Inhabitants mali v plane ok-
rem tychto hier este niekolko dalsich, no
Zial zatial svetlo sveta nezhliadli. Slig-
Storm mal rozpravat pribeh albina Sliga,
ktory sa narodil vo svete mutantov
(konkrétne oblast SligBarrack z Abe’s
Exoddus) plnom vrazd, krutosti a utrpe-
nia. Dal$ou hrou mala byt real-time stra-
tégia s nazvom Hand of Odd, kde sme
mali mat moznost vybrat si stranu dobra
alebo zla. Bola vyvijana v povodnom
engine ako Munch’s Oddysee, no
skondila v Supliku. Squeek’s Oddysee,
tretia hra z kvintoldgie mala zmenit
celkovy pristup k sérii. Squeek je sim-
bioticky druh v podivnosvete, nacha-

dza sa medzi najspodnejsSimi ZivoCich- ‘ ‘
s '
il

mi v potravinovom retazci. Viac sa o
hre nevie. Po vydani Strangera zacal
tim pracovat na projekte s ndzvom
The Brutal Balad of Fangus Klot. Po
ovladnuti Fangusovej rodnej zeme
mafiou a vybudovanim tovarni sa
Fangus rozhodne utiect z kraja, aby

vratil pévodnym obyvatelom to, ¢o im
patri. Pri uteku sa vSak nakazi besnotou.

Tim opustil herny priemysel v roku 2005
z dévodu horsich predajov poslednych
dvoch titulov a pustili sa do tvorby vlast-
ného filmu Citizen Siege, o ktorom sa vie
doposial len tolko, Ze sa odohrava na
zemi v temnej buducnosti, kde ludstvo
ovlada obria korporacia. V roku 2010 sa
vsak spoloc¢nost vratila aspor z ¢asti v
spolupraci s distribu¢nou spolo¢nostou
Just Add Water a Munch spolu so Stran-
gerom boli vydané koncom roka 2010 na
Steame. Pripravuje sa aj verzia Strangera
pre PlayStation3, kde hra prejde kom-
pletne prepracovanymi modelmi postav
a vyjde na PSN. Dokonca sa planuje HD
remake Abes Oddysee, ktory ma byt pre-
pracovany do 3D fyzikdlneho enginu. Ako
to zasiahne povodnu hratelnost, sa zatial
nevie.

Kazdopadne chlapcom z Oddworld Inha-
bitants drzim palce, pretoZze je to jedna z
mala hernych vyvojarskych spolo¢nosti,
ktorym sa podarilo vytvorit univerzum,
kde ma Clovek pocit, Ze to tam Zije a zZe
kazda vec vo svete Oddworldu ma svoje
miesto. Aké budu ich dalsie kroky, to
ukaZe cas. Nezostava nam nic iné, len
¢akat. Mozno by nebolo od veci este
spomenut, Ze sa posuskiva o novom
projekte, na ktorom tim pracuje, no re-
make Abeovej oddysee to nie je.
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