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ed mi pred nejakymi desiatimi rokmi zatvorili oblUbeny podnik,
hladat nahradu nebolo tazké. Stacilo sledovat vyvesné tabule,
Capované Cierne pivo mal vtedy malokto. Ak by mi dnes zatvorili

sucasny oblibeny podnik, situdciu stazuje fakt, Ze dobra kuchyria
a kvalitné pitie v prijemnej atmosfére sa v malom meste hladaju tazko.

A teraz si predstavte, Ze tym podnikom je PlayStation Network. Konzola priji-
ma stravu z PlayStation Store a zvySok socialnych funkcii so zoznamom pria-
telov obhospodaruje bar. V redlnom Zivote sa jeden bez druhého zaobidu, v
konzolovom svete je to inak. Uspokojit konzumentov digitalneho obsahu je
jedna vec, ale ak je infrastruktura na kolenach, zrazu nemate s kym ist na
pivo (na bojisko). Niet priatelov, niet stiperov, niet o o bojovat, ¢o zapijat.
Co teraz?

Prejst na iny herny systém? Ale prosim vas, a ¢o by som robil s tymi $tyrmi
desiatkami hier a dalSimi, ktoré mam stiahnuté? Investovany Cas a peniaze
sa nedaju zmazat jednoduchym ,Ja to uz nevydrzim, kupujem Xbox.” Ak do-
kola tocite v mechanike Call of Duty, uz ho davno mate, map packy vycha-
dzaju na Xboxe predsa s predstihom. V tejto situdcii sa neda pouzit pravidlo
dZungle.

Sila znacky v spojeni s akceptovanim kompromisov funguje za podmienky, ze
zakaznik ma (mbze mat aj falos$ny) pocit spokojnosti a pritom nie je okradany
(o ¢as, o peniaze). Budovany imidZ obrovského podniku teraz kazi neplano-
vana odstavka a v ociach mnohych ide o zloducha, ktori zobral nase kreditky,
ale nestihol si kapit vilu v Stredomori a zapichnut nové Zihadlo z Need For
Speed The Run v garazi.

Neddveru v znacku moze oslabit vona, neprijemna obsluha, otrava jedlom,
pokazené pivo, hluk, zatvaracia doba, klientela, prehnané o¢akdvania. Sony
bojuje o ¢as. Cas je potrebny na zalepenie dier v systéme, ale nie je ho vhod-
né natahovat, pretozZe pohar trpezlivosti méze a urdite aj pretedie. A ¢as bu-
de potrebny na znovuziskanie dévery. Developerov, publisherov, distributo-
rov, predajcov, zakaznikov.

Spomenme na Microsoft (RROD), Apple a Nintendo, (vSeobecny boj s pred-
sudkami voci znacke), Activision (COD), vsetky velké spolo¢nosti tam raz boli
aj kedysi nenavidena EA, presne ta EA, ktora priniesla na pulty nasu hru z
obalky — Portal 2.

Aféra s PSN prehrmi, po nej pride dalsia ,katastrofa” a s nou aj medializacia.
Je absolutne jedno, kde to bude, kto za to bude zodpovedny a aké skody
napdacha. Vyrovnavat sa s nimi budeme musiet my.

A potom pride otazka, vratit sa spat do znovuotvoreného podniku?

Neodohnali ma vyssie ceny ani to Cierne pivo uz nie je dolezité, poznajui ma,
ja poznam ich a ¢o je najhlavnejsie, mam objednané bez toho, aby som otvo-
ril Gsta. Tak to uz v dobrych podnikoch chodi. Jednoznacne ano!

Pavol Buday
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PREDSTAVENIE

Prvé dojmy zo Zaklinaca 2, Unchar-
ted 3 multiplayer, PowerPlay Mana-
ger

GALERIE

Anno 2070, Max Payne 3, Track-
mania 2, Resident Evil Racoon

RECENZIE

Portal 2, Gemini Rue, AC Bratrstvo,
Dawn of War: Retribution, Shift 2,
Next Big Thing, Sims Medieval, 3rd
Birthday, PS Move Heroes, Yakuza
4, Ghost Recon, Rayman 3D,
Ridge Racer 3D, Pilotwings Resort

TECH

Nova konzola od Nintenda pri-

chadza, Sony je Offline, Nové
notebooky a tablety.

UZIVATELIA

Tomb Raider Adventures of Lara
Croft, Toki Tori.



ZAKLINAC 2 - P

e vytuZeny ako prvé milovanie a

Ziadany ako bezplatna pozicka.

PriSiel do sveta videohier z knih

Andrzeja Sapokowského a teraz
sa vracia v masivnom pokracovani.
Ochutnali sme z novych dobrodruz-
stiev Geralta z Rivie a m6Zeme vam
prezradit, aky skuto¢ne je druhy Zakli-
nac.

O pribehu vam vela nepovieme. Snad'
len tolko, Ze v nom nie je nldza o za-
pletky, obsahuje zvraty, dramatické
momenty, aj romantiku a Geralt sa
opat stretne so svojimi najblizsimi
priatelmi. Krajinu suzuju nepokoje a
stale je dost monstier, ktorym treba
na krk priloZit strieborny me¢. Tato
zbran je nadalej najucinnejsi prostrie-
dok na potvory a popri ocelovom me-
Ci tvori zakladnu vyzbroj zaklinaca.
Hlavny hrdina vSak okrem toho doka-
Ze nastavovat pasce, vrhat jedy, vy-
busniny a dyky. Pri boji s mecom sa
jednoducho manipuluje mysou, favym
tlacitkom sa vykonaju rychle vypady,
pravym pomalsie, ale ucinnejsie uto-
ky. Pohyb a doplnkové funkcie sa ovla-
daju klavesnicou a zahrnuje bloky a
uhybné kotrmelce. Geralt moze pri

www.sector.sk
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zakradani prekvapit protivnika odzadu
a pouzit $pecialny tah na jeho likvida-
ciu.

Neocenitefnym doplnkom a to nielen
v boji, je set piatich znameni s magic-
kymi U¢inkami. Znamenie Aard vyvola
telekinetickd vinu, ktord odhodi, pri-
padne ochromi nepriatelov a dokaze
nicit zatarasy a krehké steny. Zname-
nie Yrden vyvold magickd pascu, ktora
znehybni obet. Znamenie Igni zasiah-
ne ciel spalujucim ohfiom. Znamenie
Quen vytvori ochranny §tit, ktory na
zakladnej urovni vydrzi 30 sekund.
Geralt ho pouziva na svoju ochranu.
Znamenie Axii ovladne mysel nepria-
tela, z ktorého sa na kratky ¢as stane
spojenec. Energia na pouzitie znameni
sa regeneruje a spolu s vitalitou a toxi-
citou ju zobrazuje medaildn v tvare
vicej hlavy.

Zaklinac 2 ponuka Styri obtiaznosti
pre menej aj viac zdatnych hracov.
Vyssia obtiaznost sa prejavi najma v
bojoch s protivnikmi, ktori su odolnej-
Si, efektivnejsie bojuju a ¢astejsie vy-
kryvaju utoky. Napriek tomu s bezny-
mi nepriatel'mi ani monstrami nema

{

I'm hunting the kayran. Can you help?
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,”unt monsters.

Who was Moril? :

hrdina vacsi problém, len v pripade,
Ze ich sucasne Utoci privela. Naproti
tomu je boj s elitnymi protivnikmi
mimoriadne tazky. Uz prvy takyto
super je zdatny ako zaverecny boss vo
findle inych RPG a zdaleka nie je po-
sledny. Na kazdého elitného supera a
monstrum plati odlisna taktika, cesta
k vitazstvu je tfnista a niekedy ma
viacero krokov. Raz treba postupne
ochromit a stinat chapadla, inokedy sa
vyrovnat s nepriatelom, ktory ma rov-
naky Styl boja ako Geralt. Elitni protiv-
nici sU mozno az prisilni a ak hra nema
byt uréena len hardcore hraéom, ale
aj beznym hra¢om, tvorcovia by mali
prehodnotit ich obtiaznost. Hoci krvo-
potné vitazstvo nad takymito borcami
je o to slastnejsie.

Sance na tspech v boji (hlavne s bos-
smi) zvySuje niekolko sucasti - kvalitna
vyzbroj, pouZivanie znameni a vylep-
Senych schopnosti v kombinacii s mu-
tagénmi su zakladom. Rozhodne treba
vyuzivat odvary, ktoré moze Geralt
vypit tri naraz, u¢inkuju niekolko mi-
nut, ale zvysSuju toxicitu. Osvedcil sa
mi napoj, ktory po celd dobu tcinku
regeneruje zdravie priamo v boji. Na-



poj na noc¢né videnia zas nie len zviditelni
temné priestory, ale aj ukaze obrysy pro-
tivnikov za stenou. Samozrejme, sorti-
ment je podstatne Sirsi. Na vyrobu je
potrebny recept, bylinky a suroviny na-
zbierané v teréne alebo kdpené u ob-
chodnikov. Vybrany napoj sa vyrobi a
vypije kdekolvek a kedykolvek mimo
boja, ked Geralt vstupi do stavu medita-
cie.

V stave meditdcie sa aj rozdeluju skise-
nostné body pri ziskani novej Urovne.
Investuje sa do Styroch kategérii, ktoré
zahriuju zakladny tréning, majstrovstvo
meca, alchymiu a magiu. Vylep3enia pri-
davaju nové schopnosti, zdokonaluju
vydrz, efekt v boji, ucinok vybusnin a silu
znameni. Meditacia umoznuje aj oddych
do vybraného obdobia dna.

V priebehu hry dochadza k pocet-
nym bojom, velky priestor dostali
aj dialégy a postup sprijemnuju
minihry. Na scénu sa vratil kocko-
vy poker, novinkami su pretlaca-
nie rukou a svojsky riesené pastné
suboje. Pri pretlacani je na vitaz-
stvo treba mySou udrzat ukazova-
tel' v pohyblivom farebnom poli. V
bitke je nutné pohotovo stlacat
Stvoricu klaves, ked' sa ukaze
predloha na obrazovke, pricom
niekedy nasleduje viac klaves v
rychlom slede za sebou. Ak je hrac
pomaly, nezasiahne protivnika ale
naopak zinkasuje Gder od supera.

The Witcher 2 dava priestor aj
romantickym scénam a jemnej
erotike. Nie je to uz len zahmlena
fantazia a karty so Steklivymi mo-
tivmi, tvorcovia si trufli na odvaz-
nejSie spracované [Ubostné moti-
vy s odhalenymi telami a intimny-
mi dotykmi.

Zaklinac 2 sa automaticky uklada
pri zmene stavu ulohy a tieZ je
mozné ukladat pozicie mimo boja.
V testovacej verzii sa vyskytli kl'u-
¢ové miesta, kde nebolo mozné
uloZit hru vo vhodnom okamihu.
Uvidime, ¢i tvorcovia vo finalnej
verzii pristupia k naprave. Napri-
klad ked opakujete boj s elitnym
protivnikom a musite pred tym
dookola absolvovat dva zdihavé
rozhovory, zbyto¢ne to znervoz-
nuje. Aj ked'sa rozhovory daju

urychlit a videosekvencie odklepnut, ak
ich nechcete sledovat.

Graficky je na tom hra vyborne, ale kras-
ne spracované prostredia a objekty si
uzijete len pri vykonnej zostave. Pre vy-
soké hodnoty v nastaveniach potrebuje-
te 1 GB graficku kartu a na ultra nastave-
niach pobezilen s 1,5 GB kartou. V testo-
vacej verzii sa nasli aj mensie chyby v
spracovani, napriklad obnazeny Geralt
ma plecia s nepeknymi hranami, ktoré
treba zaoblit. Napriek tomu vsak fungo-
vala plynule bez zdihavého nahravania
dat. Ob&asné dopliianie udajov prebieha-
lo bez toho, aby sa prerusila aktualna
¢innost hraca a bol nejako obmedzovany.
Aj vstup do budov je prakticky okamzity,
niekolkosekundové ¢akanie pri otvarani
dveri nevyrusuje. Ozvucenie je na tom
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dobre a hudba uchvatna. Preview hry sa
vyznacovalo znacnou nestabilitou a men-
Simi problémami s Al. Okrem réznych
Uprav vsak vyvojari planuju doriesit aj
tieto problémy, kym sa hra dostane na
pulty obchodov. Zaujimavostou je plano-
vané zakomponovanie gamepadu, ktoré-
mu je zjavne prispdsobeny aj inventar.

The Witcher 2 vyzerd velmi dobre, hoci
nie vSetko v testovacej verzii fungovalo
na sto percent. Niet pochyb, Ze sa hra-
¢om dostane do ruk komplexna hra s
vybornou grafikou a atmosférou. Vyzna-
vaci kvalitnych RPG, ktori si Setria Uspory
na vynimocny titul, by mali bez vahania
rozbit prasiatko. Investicia do druhého
Zaklinaca urcite nebude chybou.

Branislav Kohut
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ie je Ziadnym tajomstvom,
Ze Uncharted 3 bude ob-
sahovat aj multiplayer.
Naughty Dog sa nadalej
odmieta podvolit pradu a k tvorbe
modov aj samotnej hratelnosti pocas
zapasov pristupuje po svojom, pricom
prendasa povodny feeling zo singlepla-
yeru do hry viacerych hracov. Trochu
iny ma byt aj v pripravovanej trojke,
stadi si pozriet vydareny video zostrih.

»,Nasim cielom bolo vZdy vziat charak-
teristickd hratelnost Uncharted a sla-

Prveé dOj MY - Naughty Dog - Akcia - PS3

\

bost pre dramatické momenty a pou-
Zit ich ako zékladné kamene pre budo-
vanie neopozeraného multiplayerové-
ho zazitku," opisuje multiplayer Arne
Meyer z Naugty Dog pre PS Blog.

Vo videu modzete vidiet dvojicu map —
The Airstrip a Chateau. Na tej prvej
dochadza k nahanacke na pristavacej
drahe, z korieb kamiénov hraci po-
stupne preskakuju aZ na palubu ob-
rovského nakladného lietadla, ktoré
sa snazi vzlietnut. The Airstrip je roz-
delena na dve casti, ked' sa lietadlo

UNCHARTED 3 - NAHANACKA S LIETADLOM

odlepi od drahy, boj sa presunie do
hangaru. V arénovitom duchu sa nesie
aj druha mapa.

Medzi novymi predstavenymi médmi
su: Team Deathmatch (5 vs 5), Three
Team Deathmatch s delenim hracov
do troch timov po dvoch (2 vs 2 vs 2) a
Free For All pre 6smych, ktory najlep-
Sie vystihuje skladba z traileru s na-
zvom ,,| Want to Kill Everybody in the
World". Novinkou bude aj podpora
splitscreenu pre dvoch hracov s moz-
nostou nalogovat sa dvomi nezavisly-
mi PSN kontami.



http://blog.eu.playstation.com/2011/04/18/uncharted-3-multiplayer-modes-detailed/

Bez priatelov ani
ranu

,Hranie s kamaratmi a vytvaranie timo-
vého prostredia je pre nas mimoriadne
dolezité a podporime to aj Buddy systé-
mom." vysvetluje Meyer. Kazdému hra-
Covi bude prideleny partak, s ktorym
zdielate vsetky (ne)uspechy v hre. Umoz-
ni aj respawnovanie v blizkosti Zijuceho
kamarata, takZe do akcie vstupujete
rychlejsie a ak to situdcia dovoli, aj mu
pomozete v prekérnych momentoch. ,Je
to klicové, pretoze vacsina nasich mo-
dov su timovo zamerané a timy, ktoré
budu drzat spolu, vydrzia dlhsie," doda-
va.

V traileri si mézZete vSimnut modifikacie
zbrani, Gpravy sa vak nebudu tykat iba
vyzoru, ale aj funk¢énosti, zvacsite si za-
sobniky, mieridla a pod. A to nie je vset-
ko. ,Hrdinovia aj zloduchovia budid mat
stovky upravitelnych casti, od triciek, cez
nohavice, aZ po prepracovanu Upravu
zbrani." Upravit pdjde dokonca aj vyzor
Drakea a Sullyho, nehovoriac o vytvoreni
vlastného timového emblému.

S postavami suvisia aj boostre, k niekol-
kym oblibenym schopnostiam pribudnu
nové Speciality vratane spoplatnenych.
Za utfzené peniaze modzete investovat do
jednorazovych, ktoré pouzijete iba v jed-
nom zapase. Vyhody vSak narastaju aj
ziskavanim medaili alebo hladanim truh-
lic. Systém odmien sa neobmedzuje iba
na expy Ci peniaze, bonusy sa odomykaju
cez rozne modifikatory aj predmety po-
Cas plnenia Misii. V Uncharted 3 budu
dva typy — instantné a dlhotrvajuce.

»Instantné sa objavia aj v strede zapasu s
ciefom, ktory splnite po niekolkych zapa-
soch. Misie, ktoré si zvolite z menu, budu
vyzadovat ovela viac ¢asu, dokonca nie-
kolko dni, a od toho budu odstupriované
aj odmeny."

Naughty Dog sa snazi v multiplayeri eli-
minovat pocit okamZitej bezmocnosti,
ked' Celite ovela skusenejsim. Misku vah
moze v zapasoch naklonit Power Play,
ktora sa aktivuje, ak jeden z timov zaos-
tdva. Vyrovnaju sa tak Sance; posledny
mbze dohnat stratu, ale pre prvého sa
otvara prileZitost ako zvysit naskok. A ak
na konci nastane zhoda, zapas sa auto-
maticky prediZi, pricom po ¢asovom limi-
te rozhodne aj jediny bod. Ak by ani po
predizeni nebolo rozhodnuté o vitazovi,
prejde zapas do Sudden Death. ,Je to
vel'mi podobné Elimination — neexistuju
tu respawny a posledny Zzijuci hrac vyhra
zapas pre cely tim."

Socidlny

Uncharted 3

Online komponent Uncharted 3 bude
unikatny integraciou celého Facebooku.
Po prepojeni konta budete vidiet, kto z
priatefov (zobrazenych s profilovou fot-
kou a skutocnym menom pouZivanym na
Facebooku) je online, ¢i zavesili nieco
suvisiace s hrou na nastenku. S priatelmi
bude mozné priamo komunikovat, pozy-
vat ich priamo do hry. Na nastenkach sa
budu objavovat okrem fotografii, videi,
emblémov aj statusy, ktoré mozno lajko-
vat a odomknut si in-game darceky.
,Neupdatujeme vasu nastenku zakladny-
mi vecami, ktoré sa deju v hre," povedal
Christophe Balestra pre USA Today.

.......

Videa zo zapasov poputuju aj na YouTu-
be a ak budu zaujimavé, bude ich vysielat
aj interny kanal Uncharted TV. Celkova
dizka klipov narastla na 190 sekund, pri-
¢om vysledok sa bude dat dodato¢ne
upravit (manipulacia s kamerou, pridanie
komentdru a pod). So strihanim a Upra-
vou moZu poméct aj priatelia online.

Naughty Dog sa v Uvodnych prezenta-
ciach koncentruje iba na kompetitivhu
Cast, o co-ope sa zatial' ml¢i. Autori viak
ubezpeduju, Zze sa nemame ni¢oho bat,
co-op je sucastou Uncharted 3.

O vietkych médoch budeme vediet tak-
mer vSetko mesiac pred vydanim, tj. v
oktobri. Ale uZ teraz mame pozitivhu
spravu pre vsetkych, ktori su ¢lenmi PS
Plus alebo tych, ktori si planuju kapit
inFamous 2. Ide totiZ o jediné moZné
cesty ako sa zucastnit multiplayerove;j
bety Uncharted 3, ktord vypunke 28.
juna a potrva do 13. jula.

Pavol Buday



http://www.usatoday.com/tech/gaming/2011-04-18-uncharted18_ST_N.htm
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Plusy

- rozsiahla kampan

- jedinecny kooperaény mod
- kvalitne napisané a naho-
vorené monology Al

- rozsirené elementy na
rieSenie Uloh

- rozmanité prostredia

Minusy

- graficka stranka by zniesla
modernejsi engine
- neustale loadingy

9.5

ri Valve sme zvyknuti vzdy na vyso-

ku kvalitu a ani tentoraz v pripade

Portal 2 to nie je inak. Firma vydava

dlho ocakavané pokracovanie ino-
vativnej puzzle hry, ktora doslova otvorila
portaly k novému typu hratelnosti s napoje-
nim na rovnako netradi¢ny a zaujimavy pri-
beh.

Original vysiel ako doplnok k Half Life Orange
Boxu, kde robila spolo¢nost Half Life 2, dvom
epizddam a Team Fotress 2. Okamzite sa
stala hitom, nakoniec dostala aj vlastné bale-
nia a spolu predala takmer 4 miliény kusov a
to bez zapocitania Steam predajov. Preto sa
ani neCudujeme, Ze prave vydané pokracova-
nie predalo takmer milién kusov hned'v prvy
den.

V prvej hre nam Valve predstavili Aperture
Science, sucast Half Life univerza a vaznu
vedecku konkurenciu Black Mesa komplexu.
Zatial ¢o Black Mesa testovala interdimen-
zionalne diery, Aperture sa orientovala na
mensie portaly, za ¢o dostdvala od kokun-
rencie aj patri¢ny vysmech. Preto zacdala pat-
rat v inych sférach a vytvorila operacny sys-
tém GLaDOS. Ani jedna zo spolocnosti vsak
nedopadla stastne, Black Mesa otvorila dieru
do mimozemského sveta a Aperture pre

APERTURE

zmenu aktivovala umelu inteligenciu, ktora
za tri pikosekundy po aktivovani ovladla
komplex a vSetkych uvaznila vo vnutri. Zacal
pernamentny cyklus testovania.

My sme prebrali postavu Chell, ktord sa pod
natlakom zvratenej inteligencie stala pokus-
nym kralikom. Prechadzala testovacie miest-
nosti a pokusala sa preZit nachystané nastra-

Povedala by som, ze ke
aby ste ma prebudila, n
testovanie -- GLaDOS

hy. Systém ju vSak neodhadol, dostala sa
mimo neho a nakoniec ho aj porazila. Ale
vitazstvo nie je také jasné, ako by sa zdalo...

Po tom ako sa Chell na konci prvej hry dosta-
la von z Aperture, odpadla. Ulavi sa jej, ked’
sa na zaciatku novej hry prebudza v Cistej,
upratanej hotelovej izbe. Ale Ulavu strieda




prekvapenie, ked' ju roboticky hlas instru-
uje k zakladnym pohybom. Unavena si
este fahne. Ked znovu otvori odi, prebu-
dza v zanedbanej izbe a prvé slova jej

ozivia realitu. Vracia sa Wheatley, depre- a

sivny robot, ktory vas prichadza vyslobo- R o

dit. Ukazuje vam skutocnost, stéle ste v '

Aperture Science, ktora za niekolko sto- r,:\g................2.,¥—i*"" tu
viek rokov vasho spanku podlieha priro- <) iy ‘

|

— -

de a destrukcii. Netrva dlho a na ceste
von objavite GLaDOS, systém sa prebu- i ;
dza spolu s vami a zadina nové kolo tes- == \ ‘ o
tov, tentoraz rozmanitejsie, rozsiahlejsie,

s pridanymi mnoZstvami novych prvkov.

Znovu si uZijete desiatky logickych miest-
nosti, viest vas tentoraz bude viac Al sys-
témov, viacerymi prostrediami a nastra-
hami. Portal 2 prejdete za takych 6 ho- -
din, respektive aj skor ak ste uz vytréno-
vany testovaci subjekt. Stale je to niekol-
konasobne rozsiahlejsie ako kampan v
prvom titule.

Zacinate len s portalmi a kockami, ktoré
musite preniest cez miestnost, aby ste
zatazili tla¢idlo a otvorili sa vdm dvere,
postupne pribudaju viac droviiové miest-
nosti, kde musite skakat a naberat rych-
lost, lasery, ktoré pri presmerovani zr-
kadlovymi debnami aktivuju systémy,
strelné veze, ktorym sa musite vyhybat.
Novinkou su svetelné mosty, po ktorych
budete prechadzat, gravitacné tunely,
ktoré presunu veci urcitym smerom, az
po tri zvlastne kvapaliny - kazda s inymi
fyzikalnymi vlastnostami. Kvapaliny vyza-
duju iny pohlad na level, budete ich totiz
musiet rozliat po urditej drahe, aby ste sa
napriklad na oranzovej rozbehli, na mod-
rej budete skakat a biela vdam umozni

d’ste si dala tolko prace,
1usite skutoéne milovat

vytvorit portaly, v zafarbenych oblas-
tiach, ¢o vytvori velmi pekny retazovy
efekt so snahou pretvorit cely level.

Levely s napadité, maju styl, niektoré

masivnu rozsiahlost a s vylepsené po
kazdej stranke, ale jedno im chyba - vy-
sokd obtiaznost. Obcas sa sice bude tre-




ba poriadne poobzerat po miestnostiach,
ale ak poznate vlastnosti jednotlivych
elementov a mozZnosti, ktoré mozete
pouzivat, za chvilu pridete na cestu von.
To je pozitivne pre menej skisenych hra-
¢ov a kampan ma svoju postupne stlpa-
jucu krivku naroc¢nosti, ale pre skisenych
hracov tu skuto¢ne chybaju Challenge
baliky levelov, v ktorych by sa mohli na-
plno realizovat. Ako pozname Valve, roz-
Sirenia urcite ¢oskoro do hry doda.

Kampan vsak zabavi kazdého, ¢i uz mene;j
skuseného, alebo aj hard core hraca a to
ako zobrazenim postupne sa nic¢iaceho
sveta Aperture Science, tak aj monoldg-
mi troch hlavnych postav a to zufalého
Wheatleyho, GLaDOSu, ktory sa stéle
snazi dokazat, Ze ste bezcenny subjekt a

www.sector.sk

/Y ity

)
'Y
|
Cavea Johnsona tvorcu Aperture, ktory
vam priblizi minulost zariadenia. Tato
trojica vds postupne sprevadza meniaci-
mi sa prostrediami, meniacimi sa situa-
ciami az k nevyhnutnému koncu. Koniec
sice uzZ nedosahuje jedinecnosti Still Ali-
ve, ale sa nesie v podobnom style a aj
ked neprekvapi, potesi. Trochu vsak za-

mrzi absencia akychkolvek prepojeni's
Half Life pribehom, ako aj nulové nazna-

i’\'

Pamidtdte sa ako som rozpravala o smradlavom «
ktory len stoji a je k nicomu? Tak to bola metafor

ky na trojku.

Singleplayerovu cestu Chell tentoraz do-
pltia zdbavna kampari robotikov, ktorych
si GLaDOS vytvorila $pecidlne na obtiaz-
nejSie testovanie spoluprace, kedZe pod-
[a nej ludia nevedia spolupracovat. V
kooperdacii preberiete Atlasa a P-Bodyho.
Jednu modifikovanu informaénu gulu,
druhu prerobenu pokazenu automaticku

la som o vas -- GLaDOS

Zaujim.
prejst 2



veZzu - obe s vlastnou osobnostou. Hrat
mdZete but v splitscreene alebo online.
PC verzia moznost splitscreenu priamo v
menu neponuka, ale d4 sa aktivovat a to
ako na jednom, tak aj na dvoch monito-
roch, pricom druhy hra¢ moze hrat ga-
mepadom.

Obaja hraci musia tak prechadzat rozma-
nité levely umiestnené do prostredi, kto-
ré prejdete za Chell, ale s vlastnymi
miestnostami navrhnutymi pre nevy-
hnutnl spolupracu. Budete musiet napri-
klad stat na urcitych miestach, jeden
bude musiet zatlacit tlacidlo, aby sa dru-
hy niekam dostal, alebo jeden bude spus-
tat kocku a druhy ju chytat. Cakaju vés
rozne situdcie, s ktorymi sa budete mu-
siet potrapit.

Kampan prejdete priblizne za tri hodiny,
ale moZno sa potrapite viac ako ked hra-
te sdm, tu budete musiet spolupracovat,
navigovat druhého hraca tam, kam po-
trebujete, orientovat sa v Styroch porta-
loch a napriklad sa aj vyhybat nastraham
od zlomyselného spoluhraca, ktory vas
bude posielat portalmi do kyseliny, alebo
vam vytvori nekonecny tunel. Vy mu to,

-

avé, predtym ako ste sa objavila som planovala

f'udi na testovacie roboty. -- GlaDOS.

samozrejme, mbzete vratit a nakoniec na
neho zamavat rozmanitymi gestami, kto-
ré si spolu so skinmi pre robota mézete
postupne rozsirovat vimplementovanom
obchode. Zial Valve to s cenami za zby-
to¢nosti mierne prehnalo a radSej v iom
mohlo ponukat nové mapy.

Podobne ako single kampani ani co-opu
nechyba jedine¢ny komentdr GLaDOSu a
napadity koniec, ktory ukazuje od zaciat-
ku diametralne odlisné ciele robotikov
oproti Chell. Robotici chcu nieco iné a vy
nakoniec uvidite ¢o dalSieho GLaDOS
ukryva v priestoroch Aperture Centra.

Z technického hladiska je Portal 2 uz za
zenitom, dizajnovo exceluje, ale stary
Source engine uz prostrediam nedovolu-
je vyniknut tak, ako by mohli na moder-
nejsich enginoch, absentuju pokrocilejsie
grafické prvky ako aj streamovanie, ¢o
ma za nasledok neustdle a otravné loa-
dovanie prakticky za kazdou miestnos-
tou. Navyse tentoraz hra loaduje cez
Ciernu obrazovku s logom Aperture
Science, ¢o md za nasledok este vacsie
prerusenie prijemnej prechadzky cez
komplex. V ¢om vsak engine prekvapuje

je prepracovanie vznasajucich sa kvapalin
ako aj dynamicka fyzika zapracovana
takmer na kazdy objekt. Aperture sa vam
totiZ ruca pod nohami a vy to priam citi-
te.

Na druhej strane hra vdaka starému en-
ginu nema problémy fungovat v maxi-
malnom rozliSeni pri 60 fps aj na par ro-
kov starych sunkach. Plynulost ukazuju aj
konzoly, kde vsak pri Xbox360 cakajte
subHD rozlisenie, ¢o je zvlastne obme-
dzenie, kedZe vsetky predoslé tituly na
tomto engine nezali v plnom rozliSeni.
PS3 verzia bola v tomto pripade prefero-
vand Valve, kedZe im Sony povolilo im-
plementovat Steam, ktory prida moznost
zahrat si s PC priatelmi kooperaéne a
navySe priddva aj moznost aktivovania
hry na PC Steame. KedZe momentdlne
PSN nefunguje, tito moznost sme zatial
nemohli vyskusat.

Portal 2 mbéZeme zhodnotit ako velmi
kvalitného nastupcu experimentalnej
jednotky. KedZe dvojka je uz plne ko-
mercny titul, je tu uz menej experimen-
tov, ale vSetko je dokonalejsSie, dotiahnu-
té, rozsirené a vypiplané na maximum.
Otdzne je, ¢o nam autori m6zu ponuknut
nabuduce bez toho, aby sa neopakovali.
Novym prvkom je vSak kooperacia, ele-
ment, ktory si priam Ziada rozSirenie a
pokracovanie.

Peter Dragula

GLaDOS: Dobfe. Podivejte. Obé jsme fekly spoustu véci, kterychrbudete
litovat. Ale myslim, Ze se pfes nase rozdily miZzeme ptenést. Kvilivede ™ Vy
zrudo.
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Recenzia - wadiet Eye - Adventura - PC

Plusy

+cena

+ velka nostalgicka hodnota
+ dokonaly prepis starej Sko-
ly a zachovanie atmosféry
staruckych adventur

Minusy

- neda sa spustit v okne
- pri velkych LCD je problé-
mom nizke rozliSenie
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GEMINI RUE - §KRT CEZ ROZPOCET

inim z toho spomienky na Casy

davno minulé, ked sa dizka hier

posudzovala nie podla poctu odo-

hranych hodin, ale poctu stran,
ktoré zaberal ndvod v ¢asopise. Preto Zze v
tych dobach sa hrali hry na divoko, so slovni-
kom na kolenach vyvolavajuc mnozstvo ota-
zok, pricom sa nedostéavalo uspokojivych
odpovedi. V dobe temna predstavoval navod
blesk z ¢istého neba a zlé jazyky tvrdili, Ze tie
hry sa inak hrat ani nedali. Tajne na pozi¢a-
nych pocitacoch, v labakoch pod zamienkou
zapoctovych prac, ako oko v hlave sa opatro-
vali diskety a zapisniky boli vidy pripravené
ponuknut svoje strany pre dalSie poznamky.
Hram v stredoveku vladli adventury, vo svo-
jej vrcholnej forme boli pomyselnou smota-
nou na torte. Polozili sa zaklady, vyformovala
stara Skola a teraz si predstavte, ze takato
hra vyjde dnes!

Svojim vyzorom medzi modernymi titulmi
napichanymi efektami vyzera ako bazlivy
chlapcek, ktory si coskoro cvrkne do nohavic

z ratania polygdénov a pokrocilych technolégii

pouzitych v kazdom frejme a predsa hrdo
stoji a odolava aj tej najprisnejsej kritike.
Gemini Rue dokaze odstavit na vedlajsiu
kolaj aj také graficky vySperkované diela ako
Runaway a Syberia a radi sa bok po boku

velikdnom ako Broken Sword. Zatial ¢o mno-
hé iné sa snazia napodobit atmosféru starej
Skoly point'n'click adventur, Gemini Rue sa
na ni¢ nehrd, ona tou starou skolou je. A to
je jej najvacsia prednost a sucasne aj slabost.

Spdit do skoly

Je dielom jedného jediného Cloveka, je vy-
tvorend v zdarma Sirenom Adventure Game
Studiu, vyvoj trval tri roky a jej velkost po
inStalacii nepresahuje 270 MB. Je pozoru-
hodné ako na tomto priestore dokaze Joshua
Nuernberger manévrovat s vobec nie plytky-
mi postavami, ich rozvojom osobnosti, chyt-
rymi hadankami a charakterom lokalit, ktoré
aj pri opakovanej navsteve nevyvolavaju
neprijemné deja-vu a odpor prechadzat uz
zname obrazovky. Hra nie je zbyto¢ne kom-
plikovana, aby ste po par diloch zabudli na
vztahy a predoslé udalosti ani prehnane
komplexna, pretoze si stale dokazete vybavit
men3, hudbu, problémy, ktorym ste Celili, aj
jazykolam ako Boryokudan.

Gemini Rue ma zvlastne ¢aro chytit a nepus-
tit a to aj v pripade, ak postavy ledva vrhaju
tiene o velkosti 4x4 pixely, pohybom vypadli
animacné fazy, do tvari im nevidiet, ale do-




myslate si, Ze tie dve ZIté bodky predsta-
vuju odi, a bezi v takom archaickom rozli-
Seni, Ze pri LCD monitoroch s velkou uh-
loprieckou si myslite, Zze mézZete vidiet
body rastra obrazovky. Ma jednoducho
to, ¢o dnesnym hram v snahe ziskat ¢o
najvacsi obrat a priniest vydavatefom
zérobok alebo byt hodnym oponentom
bestselleru, chyba. Je vypovedou doby,
kedy sa hry robili pre hracov, ale aj pre
aktudlnu generaciu rozmazanu technolo-
gickymi vymyslami a terminmi, ktoré ako
steroidy pumpuju do svetov tolko grafi-
ky, Ze ich su€asny hardvér nedokaze zob-
razit v absolutnej plynulosti. M4 dusu.
Starych adventur.

Na to, aby ste jej prepadli, nepotrebuje
triky, ¢ary ani Uzasne motivujuci systém s
distribuciou skusenostnych bodov. Tem-
po je diktované zvedavostou a prisne
logickymi problémami stojacimi na zbie-
rani informdcii a obcasného pouZitia
predmetov z inventara ¢i ich vzajomnym
kombinovanim a sledovanim deja z po-
hladu dvoch uplne cudzich postav na
dvoch Uplne odliSnych miestach. Hrou za
dvojicu nezavislych postav a ich strieda-
nie na scéne relativnymi kratkymi kapito-
lami vyvolava mimoriadny hlad po otaz-
kach. Dej sa toci okolo byvalého zabijaka
Azriela Odina, ktory na planéte Gemini
hl'ada strateného brata, a zdhadného
subjektu Delta Six v rehabilitaénom cen-
tre Central 7.

Pomerne skoro si dokazete spojit oboch
hrdinov, ich nitky osudu su vSak zamota-
nejSie nez sa spociatku zda. Je medzi
nimi sirodenecky vztah? Nejde ho Azriel
zabit? Pribeh nie je vébec tak lahko ¢ita-
telny, skryva nejedno prekvapenie, po-
trebny zvrat aj Sokujuci zaver. Pocas pat-
rania sa zoznamite nielen so zufalymi
obyvatelmi, clenmi nebezpecného gan-
gu, ale aj s nezavidenia hodnou dobou na
plenéte, z ktorej miznu ludia a prezivsi su
odchovani na silnej droge menom
,$tava". Citanim Gtrzkov novin na ste-
nach, sledovanim informacii v termina-
loch, ale aj vycCerpanim vsetkych tém
rozhovorov sa lepi dohromady mozaika
osudov postdv, ale aj samotnej planéty.

2x2

Hranie za D6 a Azriela je diametralne
odlisné, v pripade byvalého zabijaka je
neznamou hladana osoba a k nej sa do-
stane len prehladavanim prostredia, kla-
denim otazok, sledovanim st6p, ale na-

priklad aj pouzivanim terminalu, do kto-
rého kldvesnicou zaddvate vyhladdvané
informacie ako adresu ¢i mena. U testo-
vacieho subjektu si nie ste isti ani pro-
stredim, kde sa pohybuje a kde je rehabi-
litovany ani tym, kto vlastne je. Nepama-
ta si na nic¢, v Uvode ste svedkami, ako
mu nasilim odoberaju spomienky a
»Spoluvadzni" mu doporucuju, aby posled-
nu z trojice skusok nikdy nesplnil, preto-
Ze ho opat ,,vymazu". D6 okrem rutiny a
spoznavania okolia chysta aj utek.

Gemini Rue je klasickou adventurou,
nepouziva chytry kurzor, ale prikazy roz-
davate Styrmi ikonami — preskimaj, ho-
vor a pouzi, ktory je rozdeleny medzi
ruky a nohy. A prave dolné koncatiny su
zaujimavé, pretoze s nimi mozZete vykop-
nut dvere, stdpit si na debnu alebo liezt
po stene. Aj Uplne bezné problémy ako
presacovanie mrtvoly alebo prehrabava-
nie odpadkov, ked'sa ich nechce postava
dotykat, vyriesi prave prevratenie tela na
chrbat a rozhrabanie smeti nohou. Ria-
dok s ¢innostami a inventar zdielaju jed-
no vyskakovacie okno a pomerne rychlo
si zvyknete, Ze posledny pouzity prikaz
zostava namapovany na pravom mysitku.

Hra okrem mysi zapaja do hry aj klavesni-
cu, resp. klavesy bezne pouzivané v FPS
hrach. V Gemini Rue d6jde aj na akéné
pasaze s presunom debien pod rebriky
alebo nedostupné miesta a potom su tu
aj prestrelky. Postava v nich automaticky
zaujme poziciu za prekazkou a vy mate
moznost spoza nej vykukat zprava, zlava,
opatovat palbu a zamierit, ¢o vsak vyzZa-
duje Cas, pricom odkryvate svoju poziciu
a hrozi, Ze vas nepriatel zasiahne. Akéné
vsuvky oZivuju inak striktne linearny pos-
tup s presne definovanymi logickymi
problémami. Do inventara vojde len tol-
ko predmetov, kolko ich postava redlne

ornekhing’s w
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unesie, nie su to Ziadne rebriky, lesenia,
ale drobnosti, ktoré sa okamzite daju
pouzit a maju od prvého kontaktu jasny
ciel. Autor nevsadza na skryté riesenia
ani nelogickosti, i ked' ob¢as skizne do
klisé ako podavanie predmetov medzi
dvomi postavami cez Uzku Skdru.

Nové vs staré

Gemini Rue si adoptovala aj moderné
shoot akciami, je to pouZivanie automa-
tického ukladania pozicii, okamzitého
presunu postavy na Ziadané miesto stla-
¢enim ESC, ktory je efektnejsi ako dvoj-
klik, a potom je tu pomocnik na teleféne.
Neprezradi rieSenie ani ho nenaznadi, ale
vysle sprdvnym smerom, ¢o mnohokrat
ocenite pri nezelanom pixelhuntingu.
Svoj podiel na nom ma pouZivanie vy-
blednutej farebnej palety so snahou na-
vodit noir atmosféru, ktora vyZzaduje svo-
ju davku predstavivosti pri pohlade na
predmety v inventari, a nizke rozliSenie,
ktoré pri velkych LCD posobi ako pést na
oko. Gemini Rue sa totiz neda spustit v
okne. Na druhej strane treba vyzdvihnut
solidny dabing a vhodny vyber hercov,
ktory domacu produkciu schovava hravo
do vrecka.

Este nikdy ma nesklamal moj postoj k
starym hram, ktoré ak uspeli v minulosti,
to maju dnes vdaka napredovaniu vyvoja
a zubu Casu tazké, az kym neprisla Gemi-
ni Rue. Nie je to blesk z Cistého neba, ale
skvely priklad toho, ako vyzerali a ako sa
hrali hry v zlatej dobe adventur a ¢o vset-
ko dokaze nezdvisla scéna. Gemini Rue sa
narodila v zlej dobe, prebldza davno
nostalgickd hodnotu.

Pavol Buday

rong... he shouldwe been here by
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Recenzla - ubisoft - Akéna adventira - PC

+ vylepsenia

+ ekonomika mesta

+ bratstvo asasinov

+ zvuky, hudba, dabing
+ mnoZstvo obsahu

+ feeling zabijaka

+ multiplayer

Minusy:

- neposlusna kamera

- Al protivnikov aj NPC

- doskakovanie objektov

- vlaznejsi Uvod a obsah nie-

ktorych vedlajsich uloh

Francuzsky Ubisoft uz vys$e dve desatrocia
patri k elite na vydavatelskom poli. Firma
priniesla mnohé nezabudnutelné kusky ¢i uz
z vlastnej produkcie, alebo aj tej prebratej. Aj
napriek tomu, Ze takto silna spolo¢nost ma
za sebou mnozstvo hernych stalic zarucuju-
cich velké zisky, tak pred niekolkymi rokmi
prislo tazké obdobie a bolo treba prist s nie-
¢im novym. Novinkou na trhu sa stalo velko-
lepé stredoveké dielo Assassin's Creed, ktoré
aj ked nedosiahlo tie najvyssie kvalitativne
méty, tak ponuklo kvalitny herny zazitok a
mnoho hrdcov si hru oblubilo. Pokra¢ovanie
bolo teda samozrejmostou a este pred dovr-
Senim pribehu boja modernych templarov
proti asasinom v trilégii nam Ubisoft naservi-
roval ,, datadisk” druhej ¢asti pokracujuci v
Zivotnom osude Ezia Auditoreho da Firenze.
Jasajte, Assassin's Creed: Brotherhood sa
konecne dostal aj na nase PC.

Celej sérii a hlavne jej prvej Casti mdzeme
upriet mnoho veci. Jednu vsak usilovnym
chlapikom z Montrealu upriet nemozno. Pr-
vou Castou vytvorili jednu z najzaujimavej-
Sich pribehovych linii v hrach vébec. Rovnako
su na tom aj ich charaktery od Desmonda,
cez Altaira, az po Ezia, ktoré je takmer ne-
mozné si neoblUbit. Po treti raz teda nazrie-
me do starocia pretrvavajuceho boja dvoch

I =
_ G B el
-

>

S e - e -

frakcii — templarov a asasinov. Zatial ¢o ti
prvi planujd ovladnut svet, ti druhi maju na
starosti slobodu ludstva. V retrospektive
vdaka Desmondovej genetickej pamati a
pristroju s ndzvom Animus (v Brotherhood

Hra zacina presne v

skoncila predchadza

vo vylepsenej verzii 2.0) sme uz nazreli do
stredoveku a v pokracovani do renesancné-
ho Talianska. A Brotherhood je len takou
Ceresnickou Sperkujucou tortu druhej Casti.

Len ceresdnickou aj z toho hladiska, Ze pévod-
nu hru neposuva dalej, je len takou bodkou
za pribehom druhej ¢asti. Hra zacina presne
v momente, kde skoncila predchadzajuca.
Ezio ma proti sebe mozno az prilis silného
supera a je len na vas, ¢i mu poméZete vo
ve¢nom meste zvrhnut krutovladu rodu Bor-
giovcov. K tomu vas samozrejme Caka zrada,
osudova Zena a dlhd cesta. Ci bude vyliata
krvou, to zalezi len na vas. Zatial ¢o pribeh
Ezia je dokonceny pomerne kvalitne, aj ked’



za druhou ¢astou zaostéva, tak Desmon-
dov zivotny osud az na par svetlych vyni-
miek ide v tejto hre dost bokom, ¢o je
velka Skoda. Nie¢o vam prezradia maily,
nie€o sa dozviete pocas Uvodnej hratel-
nej pasaze a vyraznejsi priestor nas mo-
dernd asasin dostane az v samotnom
zavere, ktory vas spravne nedockavostou
naladi na pokracovanie. Zaverecny zvrat
pritom je prekvapivy, ale nejako ho pred-
sa len vytusite.

Dockate sa deviatich pamatovych sek-
vencii, ktoré vam zaberu priblizne 15
hodin ¢asu, no to vsak zdaleka nie je
vietko. Ubisoftu sa podarilo vytvorit je-
den z najlepsie fungujucich hernych sve-
tov v stcasnych hrach a tak mate o dos-
tatok zabavy postarané na velmi dlhu
dobu, daleko presahujucu samotnu kam-
pan. PouZitie len jedného mesta méze
vyznievat sice trosku spiato¢nicky oproti
niekolkym mestdm a priestranstvam me-
dzi nimi, no netreba zabudat, Ze sa jedna
o Rim a to so vSetkym, ¢o k nemu patri.
Samozrejme, s rozsiahlou kniznicou in-
formacii o osobnostiach a aj miestach.
Sprevadzat vas tak opat bude napriklad
samotny Machiavelli, prebehnete sa as-
pon virtualne Koloseom ¢i prezriete Ak-
vadukt. Pri tom v3etko ale hlavne citite
Zivot. Mate pocit, Ze aj bez vasho zasahu
do hry by sa tu stale nieco dialo, mesto
by Zilo svojim Zivotom. MoZnosti sebare-
alizacie je nelrekom, ¢i uz vo vedlajsich
nepovinnych ulohach, pri oslobodzovani

neodhaleni. Bohuzial to hra berie nieke-
dy az prilis doslovne. Nepriatelsky vojak
vés totiz moze mat na oCiach, méze byt
aj uplne schovany pred zrakom vsetkych
navokol, no ak ukazovatel nad jeho hla-
vou zmeni farbu, tak ste v haji a nepomo-
Ze vam uz ani okamzitd eliminacia. V
tomto smere by mohla byt hra benevo-
lentnejsia a skor by mohla brat ohlad na
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mrtve teld vsade navokol ako na to, Ze
jeden straznik v tmavom zapadnutom
kute vas ako jediny na milisekundu videl.

Ani variabilitou uloh pre rozne ,frakcie”
vSak vase moznosti nekoncia. Na rad
prichddza pravdepodobne to najlepsie a
tym je spravovanie mesta. Hra tak ukazu-
je, ze bojovat proti nepriatefom sa nutne

S8 Zabili jste hrace jménem foracb2.

=

N

omente, v ktorom

[ B 4
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mesta, alebo len tak behanim a skakanim
po meste, ktoré je teraz zabavnejsie ako
kedykolvek predtym.

A tu nastupuje uz aj prvy problém. Pri
takto rozsiahlych moznostiach hrania je
aj pomerne pochopitelné, ze si napli
nedrZi po celd dobu konstantnu kvalitu.
Pocitite to kratko po vlaznom uvode.
Neskér niektoré misie zaénu naberat
stereotypny charakter a to hlavne vedlaj-
Sie, ktoré maju casto rovnaku alebo vel-
mi podobnu schému. Zvyraznenia sa do¢-
kali stealth pasdaze, ktoré velmi pobavia,
avsak len do momentu, kedy objavite ich
frustrujdcu stranku v neskorsich fazach
hry. Problém je v tom, Ze musite zostat

znovu, abychom oslavili sjednoc
potrvaji Ctyficet dnia
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nemusi len zbranami, ale aj ekonomic-
kym vplyvom. V oslobodenych castiach
mesta mobZete rozne dielne nie len zaob-
staravat, no aj ich zveladovat a tym si
zabezpecit vyraznejsi prijem pre vlastné
potreby. Smola len je, Ze priamo vas k
tym potrebam hra nenuti a nutkanie
vyrazne si zlepsit vyzbroj a vystroj sa
objavi aZ v neskorsich fazach. Dovtedy sa
bez akychkolvek problémov uskromnite
len na kupovanie liekov a opravovanie
stdvajucej vystroje. Ani k samotnému
zvelad'ovaniu mesta vas nic priamo ne-
motivuje. Casom sa ale dopracujete k
vynalezom samotného majstra Leonarda
a to uZ je nieco iné. Jedna sa o veci, kto-
ré budete radi vyuZivat a rovnako vam aj
ulahdia hranie.

www.sector.sk

Dal3i velmi zaujimavy herny prvok vycha-
dza zo samotného ndzvu. V hre sa nutne
musite ujat velenia nad Bratstvom zabi-
jakov. A to nie len z pribehového hladi-
ska, ale aj realne v hre. Ob&anov zachra-
nenych pred tyraniou borgiovskej gardy
mbZete totiz naverbovat do svojich ra-
dov a nasledne ich mozZete aj nalezite
manazovat. Regrutov totiz mozete Sikov-
ne vyuzit pocas hrania, ked' sa naplniich
ukazovatel. Takto privolany pomoc mo-
Zete poslat na nepriatelov a vy sa tak
mézete venovat nieComu inému, napri-
klad sledovaniu ciela. Svojich asasinov
moZete tak isto posielat aj na plnenie
kontraktov po celej Eurépe. V dobe plne-
nia kontraktu ich sice nemozete vyuzi-
vat, ale tento nedostatok sa vdm razom
vykompenzuje v podobe finan¢nej od-
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meny a aj zvysSenia Urovne vasich zabija-
kov.

Aj napriek tomu, Ze herné principy si
Casto zakladaju na pohybovych danos-
tiach hlavnych postdv a tichom postupe,
tak netreba opomenut subojovy systém.
Ten od druhej ¢asti nepotreboval nijaku
zvlast vyraznl zmenu a v Brotherhood sa
predvdadza v tom najlepSom moznom
svetle. Krasny sled ladnych pohybov ply-
nule naviazanych do jednoduchych, ale
efektnych kombo utokov je baladou pre
vaSe oci. A ako dobre sa na to pozer3,
tak jednoducho a dobre sa to aj hra. Ob-
zvlast dobre posobia finiSovacie Udery,
ktoré vas len tak neomrzia. Ani v tomto
aspekte hry vsak nie je ni¢ bez chyb a
kamera ma casto pocas subojov na praci




zjavne mnoho lepsich veci, ako zaberat
hlavné dianie. Rovnako je tomu aj pri
niektorych skokoch, ¢o rozhodne nepote-
Si.

Dal$ou vyraznou novinkou je multiplayer.
Pred vydanim hry si na iom Ubisoft dost
zakladal. Oplatilo sa? Jednoznacne ano.
na trhu. Vsetci hraci sa totiz pohybuju po
hernom svete spolu s mnozstvom NPC
postav, ktoré vystupuju ako dvojnici.
Hradi pritom o sebe navzajom casto ne-
vedia az do momentu, kedy sa jednému z
nich ocitne n6Z medzi rebrami. Jednotli-
vé rezimy su pritom varidciami na uz
dobre zname z ostatnych hier. Podoba s
maodmi ako (T)DM, CTF, Eskorta a inymi
nie je nahodna, no aj tak hra stale posobi
velmi svieZo. Nie vSetky su vSak dostup-
né uz od zaciatku a na ich odomknutie sa
potrebujete prepracovat na vyssi level.
Ziaden strach, ide to rychlo. Mép a po-
stav je rovnako dostatok a zapichnut
Slachtica ako harlekyn pri svite mesiaca
jednej benatskej noci pésobi priam az
poeticky. Skoda len, Ze niektoré reZimy
su slabsie obsadené. Postupne so stlpa-
jucou urovnou si odomykate dalsie
schopnosti a multiplayer v tejto hre vds
len tak l[ahko nepusti.

Ezio sa vrati !

Oproti konzolovym verzidm sa PC verzia
dockala niektorych prijemnych grafickych
Uprav, no stale by hra mohla vyzerat aj
lepSie. Hra nevyzera zle, no urcite by
mohla ukazat aj viac. Niektoré animacie
sU obcas ale obzvlast kostrbaté. Najhor-
Sie je to vSak s docitavanim objektov,
dohladnost je pomerne slusnd a o to viac
udrie do o¢i nepekné nahravanie de-
tailov blizkych objektov a objektov sa-
motnych pri priblizovani k nim. Zvukova
kulisa je uz vsak niekde uplne inde, hud-
ba perfektnd, zvuky a priestorovy efekt
su vynikajuce. Dabing tak isto skvele do-
tvdara charizmu postav. Lokalizovana ver-
zia navySe ma Caro navyse, ked'si mozete
zapnut taliansky dabing s ¢eskymi titulka-
mi, ¢o len dodava na autenticite.

Ani technickym mucham sa vsak Brother-
hood nevyhol. A niektoré su bohuzial
Casto aj horsie ako ulietana kamera. NPC
postavy maju ¢asto tendenciu sa zaseka-
vat, o to horsi je fakt, Ze dolezZité postavy
(ktoré ¢asto musite eskortovat a podob-
ne) tymto neduhom trpia taktieZ a neraz
by ste ich najradsej zavrazdili a nie chra-
nili, nakolko kvoli ich neschopnosti prezi-
vate uz niekolky resStart checkpointu. Al
nepriatelov je zas prili$ Sablonovitd a
kostrbatd. Nepriatelia vas nikdy nepdjdu

prenasledovat do vody, comu trosku
chyba logika. Posledna vyrazna chyba ma
aprilovy charakter. V niektorych pasa-
Zach (osobne sa mi to stavalo pri lezeni
po prekazkach) jednoducho zmizla posta-
va. Fyzicky sa tam nachdadzala, dalo sa s
fiou hybat po prostredi, no vidiet ju ne-
bolo ani len tien. Nestalo sa to viackrat,
no rozhodne to nepotesilo. Ostatné
drobné technické nedostatky su vzhla-
dom na rozsiahlost pochopitelné.

Assassin's Creed: Brotherhood je doteraz
asi najlepsim vydanym dielom zo série.
Nie je to vSak plnohodnotnd hra po viet-
kych strankach. Je to len doplnok k velmi
dobrej druhej Casti, ktoru vynikajuco
doplfia, prindéa mnoho skvelych novi-
niek, ale bohuzial sa autorom nepodarilo
opravit mnohé chyby. Len jedno mesto
nie je problémom, ba sa priam zda byt
naopak vyhodou. Najvacsie problémy hry
su technického razu a teda aj lahko od-
stranitelné. Navyse si v hre najdete aj
DaVinciho DLC, ktoré rozsiri uz aj tak
velmi dobry herny zazitok. Dévodov na
kdpu je teda mnoho, proti nie su Ziadne.

Matus Strba

Assassins Creed Revelations—zavrsenie trilégie osudov Ezia a Altaira je uz ohlasene a bude sa bude konat v Konstanti-

nopole, pyche Ottomanovej rise, kde sa prepoja osudy oboch hrdinov. Budeme sa preplietat ¢asom a hrat za obe pos-

tavy, ktoré doplni Desmod v buducnosti.. Titul cakame uz na jesen.
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DAWN OF WAR - RETRIBUTION

Plusy

+ atraktivna ponuka multi-
playeru

+ nova strana Imperial Guard
+ taZenie aj multiplayer pre
kazdu zo Siestich frakcii

+ odstranenie prebytocného
Games for Windows Live

Minusy

- vSetky kampane su v pod-
state identické
- linedrne misie s jednodu-
chymi tlohami

8.5

onflikty vo svete Warhammeru

nekoncia a tentoraz je to poriadna

mela. Na bojiskach datadisku War-

hammer 40,000: Dawn of War Il -
Retribution sa stretava niekolko frakecii, krv
tecie prudom a neberu sa Ziadni zajatci. Zale-
Zi len na vas, koho povediete k vitazstvu a

proti komu obratite hlavne svojich zbrani.
Ste pripraveni? Tak na ¢o eSte cakate? Trans-
port je pripraveny na odlet!

Vojaci, ruku hore, kto ma skdsenosti z predo-
Slych operdciil 1, 2, 3... je to jednoznacne
vacsina. Postup sa od minulych misii nezme-
nil, takZe viete, ¢o mate robit v teréne. Hlas-
te sa u velitela operdcie a ¢akajte na podrob-
nosti misie. Novacikovia za mnou do vycviko-
vého tabora, objasnime si zakladnu taktiku a
pravidla.

Na bojisku sa pohybuju hrdinski velitelia,
vojenské oddiely spravidla zloZené z niekol-
kych €lenov a technika. Vsetci sa verbujui na
zakladni, kam sa aj stiahnu v pripade, Ze Celia
presile a je vydany prikaz na Ustup. Na ziska-
nie posil treba dostatok rekvizicie, energie a
kapacity. Pri misiach sa ziskavaju z debniciek,
obvyklym stalym zdrojom su vSak kontrolné
body v teréne, ktoré treba obsadit a udrzat.
Jednotky maju vyhodné obranné postavenie

po vstupe do budov a bunkrov rozlozenych v
krajine. Okrem toho sa efektivnejsie brania
pri kryti za r6znymi objektmi. Pri rozumnom
postupe sa oddiely doplfiaju, vyuzivaju kryciu
palbu na zastrasenie nepriatelov a ¢asom sa
mozu dostat k lepsej vyzbroji a schopnos-
tiam. AZ na par vojenskych doplnkov nepre-
bieha Ziadna vystavba, takZe sa sustredite
vylu¢ne na boj. Padli hrdinovia mézu znovu
povstat za pomoci inych hrdinov, pripadne
sa vzkriesia po nizkej investicii. Stav na boji-
sku m6zu razne zmenit unikatne sily kazdej
rasy, ktorymi sa uvedu na bojisko elitné jed-
notky, alebo vyvolaju nicivé pohromy.

KedZe uz su vsetky
oddiely obozna-
mené so zakladny-
mi pravidlami,
mozeme pristupit
k podrobnostiam
operacie. Ako
dobre viete, pred . *=
desiatimi rokmi sa

vyhrotila situdcia

€ 35«
192,528

0 2% /0 6x

42x

medzi marindkmi
a jednotkami cha-
osu. Nastal ¢as
definitivne situa-
ciu vyriesitatov

& 24/100




prospech nasej strany. Pri vojnovom ta-
Zeni narazite na jednotky Siestich frakcii,
vratane tej nasej. Kazda strana sleduje
osobné zaujmy. Ulohy a ciele misii st ale
identické. Vesmirni marinaci, odrodilci -
marinaci Chaosu, orkovia, eldari, tyranidi
aj Cerstvi regruati z gardy impéria skrizia
zbrane v tych istych lokalitach a plnia
rovnaké zadania. Hoci z réznych pohnu-
tok. Bude nutné znicit zameriavace, aby
sme ovladli obranné veZe a nimi znes-
kodnili nepriatelsky tank. Treba odstranit
cudzieho hrdinu, rozprasit tri elitné timy
Blood Ravens, znicit portal, spacifikovat
velenie protivnika a uniknut z lavovej
pasce. Trasy su striktne vymedzené, tak-
Ze nezabludite. Nepriatelia dokonale
kopiruju nase kroky, Cize je zbytocné
unuvat sa s analyzou postupu inych ras.
V kazdom pripade musime to byt my, kto
uspeje a zvitazi!

V boji urcite netreba podceriovat nového
rivala Imperial Guard. Zakladna jednotka,
gardisti, mozno nepo6sobia prilis nebez-
pecne, ale po doplneni o serzanta a ko-
misdra maju v boji na dialku slusny efekt.
Navyse stavaju laserové vezicky a barika-
dy. A ked'im asistuju dvojnohi mechovia
sentineli, ktori si dostupni uz na zaklad-
nej urovni, je to uz solidna uderka. K tej-
to zostave sa pridaju katachanski diabli s
nalozami, storm trooperi s viacerymi
moznymi vylepSeniami zbrani a bojovnici
s obrimi postavami ogryn squad. Skutoc-
na sila impéria vsak spociva v technike,
ktoru reprezentuje tazka artiléria s efekt-
nymi raketami, tank Leman Russ a na
vrchole mega tank Baneblade. V Cele
tejto Celiadky stoji trojica rozne oriento-
vanych hrdinov: Inkvizitorka Adrasia je
agresorka s psychickymi utokmi; lord
komisar je slusnou podporou s bonusmi
pre boj nablizko a moZnostou utajenia; a
lord generdl ma presni musku, moze

vyuzit granatomet a sprievodné druzstvo
a tieZ dolie€uje spojencov. Samozrejme,
aj tato strana ma unikatne sily a tak vy-
volava elitné jednotky, alebo méze v te-
réne umiestnit vlastné bunkre a Gtoc¢né
veZe.

Po kaZzdej Uspesnej misii v taZeni sa pri-
pravte sa na novy brifing a aj presun na
inu planétu. Na niektorych je chlad a
zima, inde pust a horucavy, dostanete sa
aj do pralesa. Pribalte si teplé spodky,
slnecné okuliare aj suché ponozky. Hrdi-
novia obmienaju zbrane a dalsiu vystroj.
Ziskavaju nové schopnosti, ktoré su v
troch kategoriach a vylepsuju Sance na
prezitie, ofenzivne moznosti a podporné
doplnky suvisiace s energiou. Ked budu
chciet odpocinok, v dalSej misii ich zastu-
pia elitné jednotky honor guard. TakzZe sa
nemusite bat, Ze nastupite bez silnej
uderky. Postupujte s rozvahou a galaxia
bude nasa!

Hej ty tam, mas nejaky probém? Ze je to
malo dramatické a chcelo by to poriadnu
vyzvu? V poriadku mlady, ked' si taky
hrdina, budes branit posledné stanovis-
te. A aby si nepovedal, Ze to nie je fér,
mozes sa spojit s dvomi dalsimi hrdina-
mi, ktorych vy3lu ini velitelia. Kandidati
zastupuju vsetky frakcie, zrejme ich d6-
verne poznas, teda okrem Lorda Genera-
la z imperidlnej gardy. Nepriatelia budu
prichadzat vo vinach a tak sa snazte spo-
lupracovat. Za odmenu dostane$ nejaku
novu vystroj a doplnky.

Vidim vojaci, Ze taZenie je pre vas malina
a chcete viac. To je spravny pristup! Na-
plno sa mézete realizovat v bojoch proti
jednotkam, ktoré posielaju do Utoku sku-
tocni nepriatelski velitelia. S niektorymi
sa da spojit a bojovat v time, inokedy sa

mdzete pustit do kazdého. Porazite ich
na hlavu, ked ovladnete a udrzite vsetky
vitazné body alebo im ,jednoducho"
odpalite zdkladniu. MdZete sa zapojit do
bitiek na niekolkych desiatkach uzemi,
kde si sily zmeraju dvaja az Siesti rivali. Aj
tu dostane priestor kazda zo Siestich
strdn. A tentoraz uZ na to nepotrebujete
registrac¢ny formular Games for Windows
Live. Nijaka byrokracia! Ziadne zbytogné
papierovacky a prihlasky! Jednoducho sa
skontaktujete s inymi velitelmi a po ujas-
neni bojovych podmienok sa zac¢ne krva-
vy kupel. Komunikacia je podstatne jed-
noduchsia a zvy€ajne netreba ¢akat v
nekonecénych radoch na transport do
vojnovej oblasti. Co viac mdzete chciet?

Atmosféra vo vojnovej zéne je stale hus-
ta. Radost pozerat na po zuby vyzbrojené
jednotky, ktoré po sebe metaju smrto-
nosné strely a padaju pri zableskoch ex-
pldzii. Pokriky hrdinov a Stekanie zbrani
umocnuju pocit vitazstva alebo trpkost
porazky. Caka sa len na vés prichod. Per-
manentka na vsetky uvedené vojnové
radosti stoji 30 EUR. K tomu dostanete
cestovny balic¢ek pre vasu obluibend frak-
ciu. Ak si chcete vydobyt sldvu na boji-
sku, toto je ta spravna vojna.

Nadisiel ¢as odplaty, obdobie velkych
bitiek, do ktorych vstupuje pol tucta riva-
lov. Veterani, ktori ochotne bojovali v
predchadzajucich bojoch Dawn of War I,
nemaju dévod vahat. Iba ak pri vybere
tej najvhodnejsej rasy. Na svoje si pridu
aj novi regruti. Zucastnite sa sice len jed-
ného priemerného taZenia zo Siestich
uhlov pohladu, ale boje v multiplayeri
vam to bohato vynahradia.

Branislav Kohut
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Plusy

+ atraktivna ponuka multi-
playeru

+ nova strana Imperial Guard
+ taZenie aj multiplayer pre
kazdu zo Siestich frakcii

+ odstranenie prebytocného
Games for Windows Live

Minusy

- vSetky kampane su v pod-
state identické

- linedrne misie s jednodu-
chymi tlohami

8.0

A svoju simulaénu odnoz zbavuje

nazvu Need For Speed a so Shift 2:

Unleashed vyraza po krku Gran

Turismu a Forze. Potrebuje vSak
viac ako len rychlost a preto radi novy prevo-
dovy stupen, ktory nahradza preciznost jazd-
ného modelu, Sirokd paletu vozidiel v garazi
aj komplexnu ponuku a otvorenost, ktorou
sa vyznacuje konkurencia. Z dielni Slightly
Mad Studios bol vypusteny na okruhy buran,
ktory sa ruti vpred ako neriadend strela. Shift
2: Unleashed sa predvadza, robi to rad a za-
merne. Ide o racing, v ktorom sa netrubi, ale
rovno kona.

Jeho prejav je vidy o kusok surovejsi, agre-
sivnejsi, hlasnejsi, vzdy o kusok divokejsi, co
jeho spoznavacim znamenim. Shift 2 je ako
nasilie pachané na vozidlach, Zonda kric¢i ako
zmyslov zbavena, ked' sa rucicka blizi k 8000
rpm a zadné kolesa vtom momente davaju
signal prevodovke, Ze eSte nie je spravny cas
na preradenie, turbo silno odfukuje, z okolia
tribdn sa aj do kabiny dostava culy ruch ok-
ruhu a ten dravy zvuk motora spdsobuje, Ze
opatrne zoSlapujete pedal, pretoZe sa bojite,
Ze po prvom kole zadnym nahonom zoderie-
te asfalt. A je absolutne jedno v ktorom z
tych 145 aut sedite. Slightly Mad Studios
museli prefackat kazdé z nich, pretoze aj

UNLEASHED - SIMULACIA?

obycajny Ford Focus RS je tak nahnevany, ze
po Starte hladate tlacitko na vysunutie kridiel
a odpalenie rakiet vzduch zem. Mimoriadne
agresivny zvuk o stupienok hecuje samotny
vizual, ktory jazdu trestd postupnym blednu-
tim obrazu, mohutnym blurom a Cistu zase
odmerniuje déveryhodnym spracovanim od-
stredivych sil a trasenim kamery. Shift 2:
Unleashed ako jeden z mala ponuka pohlad z
prilby jazdca, ktory je mimoriadne pohlcuju-
ci, ide vSak o prvok, ktory ako prvy vypnete z
prudkého nastupu kinetdzy.

Pocit z jazdy je
Uzasny, avsak aby
ste sa dostali do
vedenia, vyZzaduje
ohromné mnoz-




stvo Usilia, pretoze nech budete ro-

bit ¢okolvek, budete vidy pomalsi

ako pri kamere zavesenej na kapote
alebo kopirujucej povrch vozovky. V
prilbe inak vnimate rychlost a zle sa
odhaduje aj vzdialenost. K priveti-

vosti neprispieva ani otacanie hlavy
pilota do zakruty skor ako sa do nej
dostanu predné kolesd, prudké (a
zbytocné) brzdenie, strhnutie volan-

tu su beznymi sprievodnymi efekta-

mi. Na druhej strane, ak otocite auto

na strechu alebo ho poslete do pie-

sku v efektnej piruete, zazijete na
vlastnej koZi tie najvzrusujucejsie
havarie v priamom prenose. A o tieto
momenty sa mbzete podelit, hra dovolu-
je poslednych 30 sekund uloZit vo forme
replayu.

Shift 2: Unleashed bol postaveny tak, aby
od prvého momentu ohtril, ak to neuro-
bi audiovizual, ¢o indikuje, Ze by ste mali
navstivit lekara, tak je to vozovy park
zostaveny len z tych najluxusnejsich, naj-
rychlejsich a najexotickejsich vozov. Na-
jdete tu aj zopar obycajnych kusov, no
zvySok tvoria namydlené blesky vratane
vrazdy Pagani Huayra. Auta sa daju po-
chopitelne vizualne upravovat nalepka-
mi, prefarbovat jednotlivé ¢asti, prezut
kolesd a v garazi zase vymenit brzdy,
motor, pridat turbo, aplikovat kridla ale-
bo kupit rovno $portovy kit, ktory ho
zmeni na supersport. Dolezité kompo-
nenty sa daju dalej jemne doladovat v
sekcii tuningu, samozrejmostou je geo-
metria zavesenia kolies a zmena Casova-
nia prevodovych stuprov.

Nech uz budete menit nastavenia ako-
kolvek, autd nezbavite plavania, preby-
tocného pretdcania a straty kontroly vo
vysokych rychlostiach. Otvorenim najvy-

$3ich sutazi v kampani, kde sa prepracu-
vate od triedy D az po kralovsku FIA GT,
by ste mali uvaZovat o kvalitnom volante
s forcefeedbackom, ktory sa paradoxne
najmenej vzpiera. Nekladie poriadne
odpor ani riadenie netvrdne v zavislosti
od rychlosti. Pri gamepadoch velmi skoro
narazite na limity samotnych paciek, pre-
toZe hra bezi pri 30 fps a vSetok vykon
pumpuje do efektov a grafiky. Co sa sa-
mozrejme odraza na neprijemnom lagu a
oneskoreni, ktoré je najbadatelnejsie pri
pohlade dozadu. Aj po pusteni tladitka sa
este kratu¢ky moment divate za svoj
chrbat, neZ sa pohlad prepne naspét. Ani
zapnuti pomocnici a asistenti dojem z
jazdy nevylepsia, ano, zjednodusia, ale
nezbavia vas pocitu, Ze vy tie auta krotite
a nepretekate s ostatnymi.

Toto je suboj

Na jednej trati sa naraz moze premavat
15 superov, ktori boli z nepochopitelnych
dovodov prefackani tak, Ze vo vas vidia
konstantného rivala. Al sa slepo drzi svo-
jej stopy, je absolutne jedno, ¢i vchadza
do zakruty alebo sa ruti po rovinke, ak
mate pomalsie auto, zarucene vas nabe-
rie, vytlaci z cesty a skoncite v mantine-
loch, ktoré su navySe magnetické. Ak sa
raz na ne nalepite, uz sa od nich nedosta-
nete naspat na trat. U dut to plati rovna-
ko, ak sa zakliesnite, zo suboja vychadza
ako vitaz siper a moze mat aj papierovo
lahsi voz. Takéto neprijemné momenty
by lavou zadnou vyriesil systém vracania
¢asu, no v Shift 2: Unleashed nic také
nenajdete. Casto sa pytate preco, na-
miesto toho, aby ste si kladli otazku, ¢o
som spravil zle?

Agresivna jazda nie je vidy trestana, v

zakrutach (aj so zapnutym destrukénym
modelom) si mdZete dovolit spomalit o
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stuperov, dokonca sa da aj rezat zakruta
cez trdvu. Hra vas sice napomenie a po-
hrozi, Ze ¢as nezapiSe, ale ¢o nespravite
pre vitazstvo, ked banda pred vami jazdi
lepsie ako elitna Spicka? Paradoxom je,
Ze pri klasickom preteku platia iné pena-
lizdcie ako v Time Trial alebo ¢asovkach.
Zamerom autorov bolo sprostredkovat
adrenalinové preteky, ¢o sa podarilo, ten
bojovny duch viak ma aj svoje tienisté
stranky, no pri trpezlivosti vie rozdavat aj
radost.

www.sector.sk

Shift 2: Unleashed pozorne sleduje vas
progres a rozdava skusenostné body za
Cisté kolo, udrzanie si veducej pozicie,
prekonanie rekordu trate, zvladnutie
vSetkych zakrut na jednotku, pddiové
pozicie, predbiehanie, blokovanie supe-
rov, jazdu v idedlnej Ciare, rychly Start a
pod. S akumulovanim bodov narasta
level a ten otvara nové auta, nalepky, ale
aj sutaze, ktoré sa scvrkli na Time Trial,
Casovky, klasicky Race poskladany do
miniSampionatov, Eliminator a Drifty.

Nosna kampan je vydatnd, no progres je
az prilis rychly a zmenu tried takmer ani
nepostrehnete. Prilis tlaci na pilu a Zenie
sa vpred.

Takto vyzerad socialna
sluzba

Vase rekordy sa zapisuju do Autologu,
ktory debutoval v Hot Pursuit. Tato sluz-




ba eviduje ¢asy, umoznuje vyzyvat pria-
telov, publikovat fotografie z foto mddu,
ale aj doporuci preteky, ¢i rovno oznami,
Ze vas osobny rekord niekto prekonal.
MieSanim globalnych, regiondlnych a
rebrickov vasich priatelov vytvara po-
trebnu kompetitivitu, aby ste skusali za-
jazdit rychlejsie kolo a porazit ostatnych
a to aj vtedy, ak nik z nich nie je online.
Po pripojeni sa Autolog zosynchronizuje
a aktualizuje. Na strane multiplayeru sa
da v Style Forza zaloZit hra podla vasich
predstdv, limitovat $tartovné pole na

urditd vykonnostnu triedu, uzamknut
pohlad pre vietkych, vybrat dennd dobu
a pod. Vynikajucim pridavkom je méd
Driver Duel Championship, v ktorom ¢eli-
te ndhodnému superovi v nahodnom
aute na ceste k vytizenému vavrinu v
Sampionate s kvalifikaciou a potom
ostrymi kolami.

Potrpi si na prezentéciu, ma divokost v
srdci a dobre vyzera. Shift 2: Unleashed
prepadol ¢aru pavej ozdoby, odmieta

nalepku NFS, ale DNA tejto série sa tak
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lahko nezbavi. Jazdny model je tentoraz
vyzvou aj pre skdsenych, ktori ocenia
novy pristup k jazdeniu a novinky, aké u
konkurencie nenajdu. Motivacnému fak-
toru vsak stoji v ceste zvlastne spravanie
vozov, na ktory si treba zvykat. Shift 2:
Unleashed bol navrhnuty pre sprostred-
kovanie adrenalinového zaZitku z jazdy,
ktory najviac pocitite v noci na okruhoch,
ako na jazdy samotné. Zlaty stred sa ne-
podarilo najst ani tentoraz.

Pavol Buday
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Anno 2070 ohlasené

Po Spekulaciach tu mame oficidlne ohlasenie hry Anno 2070 priamo od Ubisoftu. Séria
sa konecne vymani z minulosti a ponukne atraktivny vylet do nie az tak vzdialenej

buducnosti.

Vyvoj hry ma na starosti Related Designs v kooperdacii ue . Hrdci sa presunu do
futuristickej éry, kedy treba Celit nehostinnym podmlﬁm H'E"t,ekologlcke problé-
my a osvojit si nové technoldgie pre Uspesny rozvoj civilizécie a miest. Tvorcovia majd
vacsi priestor na rozvoj svojich idei; kedZe ich nelimituju faktory, na ktoré museli brat
ohlad pri rl[g&rlunyestnenyc%nulosu

Anno 2070 sfubuje nasledovny obsah:

- nova éra s novymi moznostami, hernymi mechanikami, futuristickym dizajnom a
masivne mestd, aké nemaju v sérii Anno obdoby

- dynamicky svi;'\lktor{/ sa vyvija a na zaklade aktivit hraca sa menia potreby [udi, eko
podmienky a architektdra

- hraci sa mozu pridruzit k dvom frakciam, k industrialnej Tycoons alebo ekologicky
orientovanej Ecos O

- pon‘me pestry sortiment rezimov a bude zahriiovat kampar a nekonec¢nu vystavbu
pre jednotlivca, multiplayer a online sucasti

- bude mat modernu grafiku a Related Designs vyuZiju engine, ktory vytvorili Specidlne

pre Anno 2070.

Anno 2070 si zahrdme pocas tohtoroc¢nej zimy.
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Plusy

+ charizmatické postavy

+ prijemny pribeh

+ humor a odkazy

+ vizudlna stranka a dabing
+ chyti okamzite

Minusy

- linedrne vodenie za rucicku
- obcas prilis jednoduché,
obcas frustrujico nelogické
- az prilis kratke

8.0

ok 2011 sa este ani neprehupol cez

polovicu a uzZ teraz je nad vsetko

jasné, ze hracskym penazenkam da

poriadne zabrat. Mame tu nastup
novych platforiem a pocas tychto dvodnych
mesiacov sa nam na trhu objavili ocakdvané
pokracovania a aj nové znacky, ktoré si pre
seba kradnu trh. Crysis 2, Killzone 3, Portal 2,
Homefront a iné tu uz boli. A dalSou velkou
vecou tohto roka je... adventuira?

Sinkom osfahanych pracantov z madridského
Pendulo Studios fanusikom urcite netreba
nijak zvlast predstavovat. Do ich sfdc sa totiz
navzdy zapisali napaditou a hlavne zabavnou
trilégiou Runaway. Sérii vSak happyendom
odzvonilo a tak sa Spanieli museli posunut
niekam dalej. Nakolko sa vyprofilovali na
majstrov budovania vztahu medzi dvoma
nesurodymi postavami s nezamenitelnou
davkou vtipu, tak napln ich dalSieho dejstva
bola samozrejma. Co viak so zasadenim de-
ja? V tejto oblasti sa The Next BIG Thing vra-
cia ku koreiom samotnych tvorcov a inspira-
ciu ¢erpa z ich druhej hry — Hollywood Mon-
sters z roku 1997. Filmovy svet tras sa, pri-
chdadzaju monstra a budu sa diat velké veci!

Budem svifa uz hned'v uvode ¢lanku. Vra-
hom sice nie je zahradnik, no najzaujimavej-

Sou postavou je nakoniec sam rozpravac. Ten
vam nielen Ze rozpovie neuveritelne carov-
nu, ¢arovne neuveritelnu rozpravku, no jeho
vlastna rola v nej vas nakoniec prekvapi a
vycCaruje elegantny Usmev na tvari. Scenar
The Next BIG Thing je napisany totiz tak um-
ne, ze ucaruje kazdému hracovi a nemal by
sa za ¢o hanbit ani na striebornom platne.
Mierny chaos sice sposobuje Gvodné naruse-
nie chronoldgie, no neskor toto retrospektiv-
ne rozprdvanie do seba tak krasne zapad3, ze
vyslednd mozaiku si nejde nezamilovat.

Opat sa stretdvame s dvojicou rozdielnych
postav, ktorym osud nachystal dobrodruznu
spolo¢nu cestu. Najskér ju vSak musia ngjst.
Dan Murray je samolUby Sportovy reportér
miestneho platku, ktory sa zaujima len a len
0 seba samého. Oproti nemu stoji ambicidz-
na a znacne excentrickd filmova reportérka
Liz, ktord prenasleduju detské traumy a
vlastné nevysvetlitelné tiky. Obaja su nuteni
spolupracovat na recepcii filmovych priser, z
ktorej maju Séfredaktorovi priniest kvalitny
materidl. Aj takto trividalna Gloha im vSak
dokaze zmenit ich Zivoty, ked vidia Velkého
Alberta, takmer ako z Jakubiskovej Tety, ako
sa pocas recepcie vkrada do sidla hostitela.
Iniciativnu Liz to nenecha chladnou a jej na-
sledné zmiznutie zas nenecha chladnym Da-




na. ,Sialena“ a ,Blbec”, ako sa s oblubou
Castuju, sa tak pustaju za pomalym
(vlastne, ehm) odhalovanim skutocnosti
ohladne filmového magnata v tomto
cudesnom svete plnom najzvlastnejsich
priser.

Musi profesor, basnik inSpirujuci sa bo-
lestou aj Zijuca muUmia su len malym vy-
rezom z pomerne Sirokej palety zaujima-
vych charakterov, ktoré mozete v hre
najst. A, samozrejme, sa mnohé z nich
inSpiruju dejinami filmu ako vlastne aj
celad hra. V nej sa vracaju filmové roky
1940 a 1950 ako v Stylizovani, tak aj vy-
berom postav. V Danovi m6zeme najst
nieco z Humphreyho Bogarta a inych
muzskych ikon tejto doby, v priSerach zas
dobové trendy. Napriklad si tu svoje
miesto nasla aj Vampira ako glamour
démon preslaveny Edom Woodom a ur-
Cité vas neprekvapi ani Utek a-la Indiana
Jones. A aby bol obraz doby dokonaly,
tak nesmu chybat roboti. Vela robotov.

Prijemne do celkového kontextu zapada
zvacsa jemny humor. Nestavia na roz-
nych gagoch a situaciach. Skoér len vyply-
va z rozhovorov, skryva sa za niec¢im a
tvori len akusi bodku za vetou. Casto
dokonca vyzaduje velmi pozorného a
znalého hraca, ktory dokaze vo vestcovi
za oponou objavit isty montypythonov-
sky nadych. Ak vam riadky vyssie nic ne-
hovoria, tak nezufajte. Kazdy si tu nieco
najde a drobnych vtipov nebola usetrené
ani sucasna popkultura, aj ked napriklad
narazky na Hannu Montanu uz mézu
posobit trosku prvoplanovo. Celkovo
vSak humor p6sobi prijemne, nevtieravo,
no najma sviezo. Netreba opomendt ani
nenapadné budovanie vztahu na pozadi,
ktoré nie len potvrdzuje platnost zname-
ho ,,co se skadlivd, rado se miva“, ale aj
vyustuje do Usmevnych situdcii.

2\ nsim 75w k9 4" \|

Maybe... | don't know... maybe | went too far.

Autori od série Runaway neusli az tak
velku cestu. Stale tu mame dvojicu po-
stdv, vzijeme sa do koZze oboch a velmi
podobne je na tom aj herny systém, kto-
ry od tretej Casti série zostal nezmeneny.
Inventar najdeme na vlastnej obrazovke,
ten a aj dalSie poloZky sa zobrazia v hor-
nej Casti obrazovky po posune kurzorom
do tejto oblasti. Medzi dalSie polozky
patria menu, hotspoty, ndpoveda a pre-
hlad uloh v podobe jednoduchého zurna-
lu. Tlacidla mysky predstavuju dve funk-
cie kurzoru a to ndhlad a akciu.

The Next BIG Thing takto vyznieva ako
dokonalost sama, no nie vsetko je nako-
niec az také skvelé, ako sa moze zdat.
MoZznosti nastavenia obtiaznosti su sice
Skalované pre kazdého hraca, v hre sa
nestrati Uplny novacik a skusenejsi hrac
hru taktiez neprejde s prstom v nose, no
narocnost jednotlivych uloh je dost koli-
sava. Vela uloh vam hned' udrie do o¢i,
niektoré jednoducho vyplyvaju z diania v
hry, no iné zas postradaju akukolvek logi-
ku a najradsej by ste ich jednoducho pre-
skocili. Velkou poméckou je aj samotny
prehlad uloh, ktory znazornuje aktivne
ulohy a obmedzuje tak vase hrania na
pomerne dost striktnu Glohu. Ci je to
plusom, alebo nie, to je uz na vasSom
usudku. No a nakoniec je tu systém na-
povedy v podobe rozprdvaca. Ten vas
dokaze jednoduchymi pozndmkami hned'
nasmerovat na spravnu cestu. V pripade
potreby samozrejme. Jednoducha linia
hrania pésobi mozno az trosku prilis kon-
trastne v porovnani so Sirokym pribeho-
vym zaberom.

Skutoénu naroénost v hre predstavuju
vlastne jedine spominané nelogické ulo-
hy. Hra vlastne plynie velmi prijemnym
tempom a to bez toho, aby nudila, frus-
trovala alebo obsahovala zbytocné hlu-
ché miesta s recyklaciou obrazoviek. Nie-

kedy je vSak mozno az prilis jednoducha.
K tomu si pripocitajte velmi Stedré moz-
nosti pomoci, iba Sest kapitol a vysled-
kom je bohutzial len velmi kratka hracia
doba. Tendencia nevypchavat hru zby-
tocnou vatou a snaha o €o najvacsiu ply-
nulost sa teda prejavili v priblizne jednej
hodine, ktoru potrebujete na kazda z
kapitol. A to je troSku malo.

Madridéania zostali verni svojmu vizual-
nemu Stylu a v The Next BIG Thing ho
zase posunuli o nieco dalej. O nieco bliz-
Sie k dokonalosti. Nezamenitelné grafic-
ké spracovanie ulahodi nejednému oku a
pripomina doby kreslenych adventur.
Siroka farebna paleta len vynikajuci do-
jem podciarkuje. Animacie postav su
plynulé a na takto Stylovy obraz v pohybe
je radost pozerat. Radost je taktiez hru aj
pocuvat a to najma vdaka dabingu jed-
notlivych postdv. Z Dana srsi zdravé se-
bavedomie a nezdravi narcizmus, z priser
zas ich charakteristika a kazdy hlas pres-
ne zapada do Sablény danej postavy. No
radost hrat takto vyzerajucu a znejicu
hru.

Uz v naSich neddvnych

zo stretnutia s hrou sme naznacili kvality
The Next BIG Thing. Tie sa teraz len a len
potvrdili a hru teda nie je mozné neod-
porucat. Vycibreny pribeh, s jemnocitom
budované dialdgy a carovna charizma
hlavnej dvojice postav — toto su hlavné
devizy hry, ktoré su jednoznacne nevy-
vratitelnymi argumentmi. Prijemné tem-
po si vSak na druhej strane vybera dan v
obcasnej prilisSnej jednoduchosti a hlavne
ledva postadujticej dizke hry. No a nako-
niec celkovy dojem tahaju dole aj obcas
naozaj nelogické a velmi otravné ulohy,
ktoré sa do takto prepracovanej hry mu-
seli dostat asi len ndhodou.

Matus Strba
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SIMS MEDIEVAL - STREDOVEK CAKA

Plusy

+ chvilu p6sobi originadlne a
zabavne

+ mnozstvo aktivit, ktoré
mézu vykonavat hrdinovia v
hre

+ snaha o vytvorenie inova-
tivnej hry

Minusy

- fungovanie kralovstva sa
nepriblizuje realite

- monotdnny postup pri pl-
neni tloh

- tazkopadne uZivatelské
rozhranie

- rychlo nastupujuci stereo-
1879

éria The Sims si ziskala hracov po

celom svete a oslovila aj ludi, ktori

inak neholduju videohram. S postu-

pom c¢asu sa uz vsak simsovia aj na-
priek kope pridavkov a expanzii stali okuka-
nymi. Zda sa, Ze EA nasla rieSenie krizy a po-
slala milych simsov do stredoveku. A vy sa
tam mdzete vydat spolu s nimi.

The Sims Medieval sa v sebe pokusa skibit
tradi¢ny systém predoslych hier The Sims a
obohatit ho o prvky adventury a RPG. Stre-
dovek je obdobie na tento ucel viac ako
vhodné, zamer chvdlyhodny, ale napriek
dobrému umyslu nie vidy vsetko vyjde tak,
ako ma. S polutovanim musime povedat, Ze

je to aj pripad tejto hry.

Hrac sa stane kralom... a
carodejnikom, kovacom,
kriazom, agentom a
inym hrdinom. Bude
bojovat, chytat ryby,
trhat byliny, ¢arovat,
lovit, spisovat listiny,
debatovat, hlasovat,
varit, prat a Zehlit. No
dobre, tie posledné ¢in-
nosti uz nie, ale inak je
vSetko pravda-pravduca.

Prisahdm na bradu deda vSeveda. Hrac bude
skratka akymsi dievéatom pre vietko. Musi
byt univerzalny, vynaliezavy a ¢asom zistite,
Ze aj trpezlivy. Aj napriek tomu, Ze priebeh
hry sa da viacnasobne urychlit. Z tychto in-
formacii mate teraz v hlave zrejme celkom
dobry gulas a tak si to vSetko ujasnime.

Na pociatku je vytvorenie prvej postavy a
aby sa nepovedalo, bude to hned monarcha.
Date mu lubovolné meno a tvar a zvolite
Crty, dve dobré vlastnosti a jednu zlu. Ako
spravny panovnik mate hrad a pobiehaju
tam uz aj nejaki fudkovia, ale to je len skrom-
ny zaklad sidla, z ktorého raz bude skutocna
prosperujuca velmoc. Ani modra krv vak




tomuto hrdinovi nestaci, aby sa vyhol
praci, od ktorej obvykle Sfachta dava ruky
prec. Napriek tomu, Ze sa v dedine mota-
ju sedliaci a dalsi flakaci plachtia po hra-
de, monarcha si MUSI véetko urobit sam.
To znamen3, Ze ked'je hladny, musisi v
kotliku uvarit polievku, ked potrebuje
drevo, musi si ho v lese narubat, ked sa v
okoli potuluje zbojnik, musi ho osobne
vyzvat na suboj. Dokonca, ked potrebuje
radu, aj vtedy musi pekne poprosit svoj-
ho poradcu, ale najskor sa musi podlizo-
vat, aby mu tento nejaku radu dal. Cud-
né, vsak?

Nastastie su aj veci, ¢o monarcha méze.
Panovnik si mdze lahnut, ked' je unaveny
a nie€o zhltnut, ked mu $kvika v bruchu,
moze si odskocit na potrebu a ak ho bu-
dete privelmi zataZovat povinnostami,
spravi to aj bez vasho pokynu. To, ¢o
prave robi, necha na pokoji, hodi sa do
perin a niekolko (hernych) dni vas ma na
haku. Nuz aj tak dobre, bez naplnenia
zakladnych potrieb sa totiz znizuje efekti-
vita postavy a to predsa nechcete. K naj-
milSim mozZnostiam panovnika patri po-
trestanie fubovolnej osoby, jej uvdznenie
do klady a hadzanie vajicok a paradajok
do odsudeného.

Monarcha vsak nebude jedinou posta-
vou, ktort mozete ovladat a navigovat
pri kazdodennych Cinnostiach. Postupne
si viete odomknut a pokojne aj upravo-
vat dalSich hrdinov. Ziskate ich spravnym
investovanim bodov za splnené udlohy a
zakupenim novej budovy pre kralovstvo.
Logika je jasna, ked' kupite magicku vezu,
budete mat maga a alchymistu v jednej
osobe, ked' pristavite chram, pribudne
knaz atd. Zvyc€ajne naraz ovladate len
jednu postavu a ktora to bude, zavisi od
vyberu nasledujucej tlohy. Plnenie Uloh
je alfou a omegou hry a bez nich by The
Sims Medieval bolo len poflakovanim

mierne dementnych postaviciek.

Hrac si vzdy vyberie jednu lubovolnu
ulohu a priradi k nej hrdinu, ktory je
schopny splnit zadanie. S touto postavou
potom musi absolvovat sériu pozadova-
nych krokov, az kym nedosiahne pozado-
vany ciel. To zahriiuje rozhovory s dolezi-
tymi osobami, ¢itanie knih, spisovanie
ediktov, osvojenie nového kuzla, rybarce-
nie, tazbu, vyrobu urcitého predmetu,
nacvic¢enie prihovoru, ¢i porazenie dare-
baka. Aktivit je vela a vSetky dostupné
volby sa zobrazia pri oznaceni objektu
alebo osoby. Ale neteste sa, bojov si vela
neuzijete, jedine ak budete bezhlavo
vyzyvat kazdého na suboj a vietci vas
potom za¢nu neznasat. A to je pri rozvoji
kralovstva skor na Skodu. Naopak chariz-
mu postavy vylepsi plnenie nepovinnych,
ale ¢asovo limitovanych uloh, priatelska
konverzacia a starostlivost o vzhlad, kto-
ra zahrnuje (cenzurovany) kupel vo vani.

Hoci ma hrdina volnost pohybu, postup
pri plneni zadani je striktne linedrny a
rychlo sa stava stereotypnym. Nic zasad-
né nemeni ani prileZitostna moznost vy-
brat, za aky navrh zahlasujete, pripadne
¢i problém vyrieSite prvym alebo druhym
uréenym sposobom. Po zavi$eni ulohy
nasleduje odmena, kipa budovy a vyber
dalSieho zadania. Budovy a splnené ulo-
hy prispievaju k zvySeniu jedného alebo
viacerych faktorov kralovstva, blahobytu,
ochrany, kultdry a vedomosti. Pocas jed-
ného-dvoch vecerov sa pri tomto postu-
pe moZete bavit, potom nastupuje neod-
vratna nuda. Osobne mi to pripominalo
algoritmy robota Karla, ktory podla poky-
nov hraca robil primitivne ikony na 8-
bitovych poci-
tacoch.

NepomdzZe ani

motivacia vo forme rastticeho kralovstva
so spriatelenymi susedmi, ani odomknu-
té ambicie, ktoré otvaraju nové moznosti
hry. Hrdinovia su taktiez nepresvedcivi.
Aj ked'su do istej miery samostatni, Cias-
tocne sa rozvijaju a schovavaju veci do
osobného inventara, posobia prili§ umelo
a kfcovito. NPC postavy sa zas bez okol-
kov tulaju, kade sa im zachce, pokojne
vlezu z pola do hradu a kralovskej kom-
naty , ked panovnik spi, akoby sa nechu-
melilo.

Okrem toho hre ubliZuje zle navrhnuté
uZivatelské rozhranie. Interakcia s ob-
jektmi je sice intuitivna, ale orientacia v
teréne a budovach otrasna. lkony na
prepinanie poschodi, nakup doplnkov a
dekordcii, prepinanie kamery a hlavného
menu su poukladané velmi nestastne. Pri
prechadzani krajinou si treba vypomahat
aktivovanim zbytocnych smerovych tabal
a to aj pri kratkych vzdialenostiach. As-
ponZe sa na hru celkom dobre pozer3,
hoci grafika nepokrocila a sprevadza ju
prijemna hudba.

The Sims Medieval nie je najhorsi, ale
rozhodne nedomysleny experiment. Ski-
benie simulacie kralovstva s RPG a ad-
venturou skoncilo ako nedovarena zmes.
Hra je ako zdpalka, ktora na kratku chvilu
zaZiari a potom ju pohlti tma. Pre deti
prilis komplikovana, pre starsich rychlo
stereotypna a Zivot v kralovstve iba
vzdialene pripomina realitu.

Branislav Kohut
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THE 3DR BIRTHDAY - PARASITE EVE POKRACUJE

Plusy

+ pribeh a jeho podavanie
+ slusna akcia, prevtelovanie

+ CGl animacie
+ grafika, zvuk, hudba
+ aj pre novacikov

Minusy

- orezané RPG prvky, Ziaden

horor

ya Brea je spat, aby ndm ukazala,

Ze sympatickym hlavnym protago-

nistkam este uplne neodzvonilo.

Je pritazliva, obklopena zaujima-
vymi postavami, preZiva vzrusujuci zivotny
pribeh s kopou akcie, ale aj dramy. Vtiahne
vas do svojho sveta, v ktorom sa radi stratite,
lebo nieco také tu uz dlho nebolo. Zaroven aj
ukazuje, Ze platforma PSP este nie je jednou
nohou v hrobe, aj ked' pri o¢akdvanom na-
stupcovi by sa to dalo uZ aj ¢akat. Kto je ta
Aya Brea?

Odklon mozno badat uz v pribehovej ¢asti.
Aya Brea je v hre predstavena takpovediac
okrajovo a novi hrédi sa sice mozu citit zma-
tene, avsak nie Uplne stratene. Vsetko je
smerované k tomu, aby nebola nutna znalost
predchadzajucich ¢asti. Vianoce 2012 su na-
ozaj koncom sveta. Apokylapsa zacala v mo-
mente, ked' na Stedry veéer vyrazili z pody
pod Manhattanom chapadla a zacali nicit
vsSetko Zivé okolo seba. Tie vsak boli len jed-
nou z dvoch novych rds priser, ktoré sa obja-
vili. Nasledujuci rok sa podarilo zostrojit stroj
schopny poslat Ayu spat do minulosti. Ta je

- tazko zaradit do série V pripade, Ze vdm toto meno ni¢ nehovori, teraz ¢lenkou dalSej organizacie na boj proti

- skalnych méze sklamat iadnu paniku. Zrejme patrite k mlad$im hra- paranormalnym = ‘

- neférova obtiaznost

- Ziadna pridand hodnota

¢om a nemali ste tu Cest s konzolovou sériou
Parasite Eve, ktord svoju Zivotnu put zapoca-
la v roku 1998. Povodny pribeh o policajtke
bojujucej proti mitochondridlnym priseram
bol komplikovanejsi ako sa na prvy pohlad
zdalo a rovnako na tom boli aj herné princi-
py. Origindl aj pokracovanie ponukali chytla-
vU kombinaciu akcie, hororu ako pribehom,
tak aj gameplayom a pridali aj jemné RPG
prvky, ktoré doplnali tito réznorodu zmes
tak, Ze na vysledok dodnes mnoho hracov s
radostou spomina. Zmena nazvu viak ¢o to
naznacuje. NadviaZe 3rd Birthday na svojich
predchodcov?

javom, avsak so stra-
tenou pamatou a
ranou minulosti,
kedy ju nasli zakrva-
canu vo svadobnych
Satach. Okrem toho
si so sebou nesie aj
novu schopnost,
dokaze sa vtelit do
ktoréhokolvek tela
nablizku a Uplne ho
ovladnut. Vydava sa
tak retrospektivne
do minulosti zistit
nieco nie len o prici-




ne tejto katastrofy, ale aj o sebe same;j.

Za hrou stoji Hajime Tabata na pozicii
$éfa vyvoja a je to aj badat. Tento ¢lovek
ma totiz na svedomi aj Crisis Core: Final
Fantasy VII, ktory sice vychddzal z feno-
menalnej siedmej Casti znamej série,
avsak znamenal aj vyrazny odklon od
toho, ¢o sme poznali. Inak tomu nie je
ani teraz, akurat tentoraz mézeme pozo-
rovat aj celkom vyraznu schizofréniu. Hra
si ¢asto nie je istd, Ci je pokra¢ovanim
svojich predchodcov, alebo nie. V pribe-
hu tak nachadzame momenty, kedy sa
neznaly hrac strati aj napriek tomu, Ze
hra je vyvijana skor prave pre tych.

Neistotu v odkazovani na svoju minulost
dopifia aj v tomto ohlade rozporuplina
hratelnost. Zatial ¢o v Crisis Core sa za-
choval duch pévodnej hry aj po vyraz-
nom zjednoduseni konceptu, tak v pripa-
de 3rd Birthday je na zvaZenie, Ci este
bolo kam uberat. Akcie mala vidy slusné
mnoZstvo a vidy ju skvele doplfiali ostat-
né prvky. Akékolvek hororové prvky tu
teda tentoraz budete hladat marne a
bohuzial je na tom rovnako aj RPG sys-
tém, ktory je len okrasou. NieZe by sa v
minulosti pouzival aj na nieco iné, ako
len na pristup k lepSiemu vybaveniu, no
tentoraz nie je vobec potrebny. MézZete
sa zlepSovat, ziskavat lepsie zbrane, vy-
lepsit si autohealing (vzdy pri kryti), no
rovnako ako mozete, tak isto aj nemusi-
te. Ovela vacsi déraz je kladeny na roz-
pravanie pribehu, ktory stoji za to, aj ked'
nezapada do koncepcie série Uplne idedl-
ne. Samotni autori hru charakterizuju
ako filmové akénu RPG, avsak bohuzial to
nie je ani len taka akéna RPG ako Mass
Effect 2 a pribeh je zaloZeny skor na roz-
pravani cez perfektné CGl filmy.

Ide opriamociaru a intenzivnu akciu, no
vstupuje do nej aj jeden zaujimavy a no-
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vy herny element, vdaka ktorému sa hru
predsa len oplati hrat. UZ spominané
prevtelovanie na dialku sice nie je novym
prvkom vo videohrach, no ukazuje (zvlast
po nedavnej katastrofe MindJack) ako
ma takyto herny prvok fungovat. Prevte-
fovanie predstavuje jednoduchy takticky
element. Casto bojujete s mnoZstvom
spolubojovnikov po boku a tym padom
moézete zvolit tu spravnu cestu do boja.
Mozete preferovat postavy so silnejsimi
zbranami (Casto dokonca musite) alebo
taktieZ bojovat s niekym aZz do momentu,
kym jeho Zivot nevisi na vlasku a potom
ho nechat kryt sa a regenerovat. Toto
¢asto vyusti do Specializovanych hernych
pasazi, kedy v istej ¢asti levelu musite
prebrat danu Ulohu, napriklad riadit tank
¢i sniperkou kryt svojich ludi z dialky.
Navyse v boji Aya vyuZzije aj svoje dalsie
dve schopnosti a tymi su vtelenie do ne-
priatela v ur¢itych momentoch. Druhou
schopnostou je po naplneni ukazovatela
rezim, kedy sa zvysi Uc¢innost zbrani a
zrychlia pohyby.

A Cuduj sa svete, ono to po vlaznom Gvo-
de zacne bavit. Bohuzial je velmi kratka a
v zavislosti od obtiaznosti a Stylu hrania
vam zaberie 3rd Birthday nejakych 8 ho-
din aj s famdéznymi videami, ktoré sa ne-
radia k tym najkrat$im. Hratelnost a rov-
nako aj drama pred vasimi oami slusne
graduje aZz do zaverecného vyvrcholenia,
ktoré vsak opéat trocha zmatie. Od prvych
momentov vam ale ddva najavo, Ze toto
nebude prechadzka ruzovou zahradou. V
prvej epizdde sa postavite proti silnejSim
nepriatelom, ktorych este v takejto pasa-
Zi necakate. Samostatnou kapitolou su
suboje s bossmi, ktoré preveria znalost
herného systému. Trosku nefér je budo-
vanie obtiaznosti, z niektorych bossov sa
stdvaju bezni nepriatelia, ich pocet rastie
a neustale sa pred vami spawnuju. Pre-

”

nesiete sa cez to raz, dvakrat, mozno aj
tri, no potom zaénete pocitovat frustra-
ciu.

Bohuzial 3rd Birthday vyrazne zaostdva v
pridanej hodnote. Multiplayer, kooperac-
ny rezim a prakticky vSetko, ¢o dokaze
rozsirit herny zazitok by ste tu hladali
marne. Namiesto toho v sekcii Extra na-
jdete okrem nastaveni uz len moznost
inStalacie hry na pamatovd kartu. A to je
vietko, samozrejme, mozete este hrat
hru znova. Pristupné budete mat vsetky
zbrane ziskané predchadzajucim hranim,
vsetky DNA vzorky a kostymy navyse. Pri
kostymoch mi neda nespomenut systém
zobrazovania zdravia, ktory vSak nefun-
guje Uplne idedlne. Ayine zranenia sa
prejavuju aj na jej obleceni a to postupne
telo zakryva stale menej. V animaciach
vsak Aya ma na sebe vzdy vSetko kom-
pletné a vidy jeden konkrétny kostym.

Po technickej stranke nie je ¢o 3rd Bir-
thday vytknut. Prezentacia je aj vdaka
carovnym CGl filmom bezkonkurencna,
grafika velmi dobra a to aj napriek tomu,
Ze pouziva miestami obmedzendu farebnu
paletu. Dabing je vynikajuci, zvuky taktiez
a soundtrack je tazké opisat. Jednoducho
je japonsky perfekcionisticky.

3rd Bithrday je titulom, ktory zabavi,
prekvapi a poskytne uspokojivy herny
zaZitok. V pripade, Ze sa v sérii neorientu-
jete, tak sa moZno zabavite viac ako hra-
¢i, ktori s nou uz prisli do styku. Hra vsak
zjavne sama nevie, &m by chcela byt. Ci
Parasite Eve 3 a teda pokracovanim sé-
rie, na ktoru odkazuje, alebo niecim upl-
ne novym, ¢o sa pondsa na dvojicu hier,
ktoré sme hrali uz pred vyse desatro¢im.

Matus Strba

GARCIATHEILE
LIF
LIBERATIC
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PLAYSTATION MOVE HEROES

Plusy

+ Jak, Sly a Ratchet
+ Move ovladanie
+ kooperativne hranie

Minusy

- ambicidzne, ale stale iba
minihry
- stereotyp

rvalo dvadsat rokov, kym sa tri naj-
vacsie klasické akéné filmové hviez-
dy stretli v jednom filme, nakoniec
spolu pobudli na platne nejaké tri
minuty a ani si spolo¢ne nevystrelili, The
Expendables, respektive Postradatelni sa i
tak stali komeréne velmi Gdspesnym filmom.
Kym sa v jednej hre stretli Ratchet, Jak a Sly,
trvalo to podstatne menej Casu, stravia spolu
celt hru, ich stretnutie je ovela zmysluplnej-
Sie a hoci ich dobrodruzstvo nie je dokonalé,
urcite si zasluzZia, aby zarobili aspon tolko,
kolko Postradatelni. Oni totiz postradatelni
nie sy, nie pre PlayStation a milidny fanusi-
kov ich domovskych hier. Lebo ak by to na-
hodou niekomu nebolo jasné, Ratchet &

Clank, Jak and Daxter a Sly Racoon su plays-
tationovska klasika, rodinné striebro, hry,
ktoré pomahali posilfiovat silu znacky a od
Cias PlayStation 2 neodmyslitelne patria to
zlatého fondu.

Teraz, ked' sa tak trocha zd3, akoby si v Pla-
yStation nevedeli dat rady, ¢o dalej s Move,
prichddzaju mu na pomoc tito hrdinovia,
legendy v najpravejSom slova zmysle, aby
konecne dali tomu ovlddacu poriadny zmy-
sel. Hned, ako sa disk s Playstation Move
Legends roztoCi v mechanike, hraca, ktory s
Jakom, Slyiom a Ratchetom uz stravil nejaky

ten ¢as ovanie vina frenetického nadsenia.
AZ dosial' mozno ani len netusil, ako velmi
rad uvidi tych troch kumpanov a, samozrej-
me, ich sidekickov Clanka, Daxtera a Bentle-
ya v spolocnej hre.

Pribeh nie je najepickejsi, vlastne ide len o
zapletku, v ktorej nasich hrdinov unesie ne-
rozhodny ufénec, aby zmeral ich sily. Nie v
konfrontacnych subojoch, ale vo vyzvach,
ktoré sa odohravaju v Styroch variabilnych
svetoch, pricom kazdy ma niekolko trovni.
Cielom je vybrat si hrdinu a preskakat s nim
a premachatsas

pomocou Move zo

zaciatku levelu na

jeho koniec, pricom

jednotlivé urovne

predstavuju vzdy

novu vyzvu. To, ¢o

spociatku vyzerda na

velmi prijemny mix

tradi¢nej hopsacko-

vo-zhormazdovacej

ploSinovky na spo6-

sob materskych hier

hrdinov sa vsak vel-

mi rychlo zmeni na

rutinné a velmi, vel-

mi jednoduché po-




behovanie po Urovniach. A ¢lovek sa pri
tom neuveritelne namava. Zbieraju sa
predmety, triafaju sa veci, zachranuju sa
mimozemstania, miery sa na ciel, a bolia
z toho ruky. V pociatocnom zapale hry sa
zda, Ze moznosti je nedrekom, po prvej
Stvrthodinke vsak aj tym pomal$im dé-
jde, Ze to ¢o hrd nie je vlastne ni¢im inym
len dalsim suborom minihier.

A sen o poriadnej Move hre sa za¢ne
pomalicky rozpadat, lebo osekani na
dren, nie su PlayStation Move Heroes
ni¢im inym ako donekonecna opakova-
nym napifianim iestich hernych mecha-
nizmov, v kazdom z nich ide o triafanie,
respektive navigovanie pomocou Move.
Aby sa herny ¢as aspon trocha zvysil,
prechadzanie urovni je podmienené ale-
bo ¢asovym limitom, alebo poctom pred-
metov, ktoré treba vrhnut a navadzat na
ciel tak, aby to bolo ¢o najefektivnejsie.
Ak hrac splni limit, posunie sa dalej, odo-
mkne novu droven, len v nej vlastne zno-
va robi to isté, len s eSte prisnejSim limi-
tom, alebo eSte mensim poctom pred-
metov. Hranie pomocou Move potom
pripomina napriklad hranie sa s autickom
na dialkové ovladanie, v ktorom sa smer
pohybu neurcuje smerovymi tlacitkami,
ale mavanim ovladacom. HadZe sa dis-
kom, plieska sa energetickym bi¢om,
vrha sa disk a Sibrinkuje sa sekerou, o nic¢
viac nejde, a ak by hra nedisponovala
inymi kvalitami, nestala by absolutne za
pozornost.

LenZe, a tu sa dostavame k tomu, preco
je PlayStation Move Heroes skor lepSou
hrou, az vybornou, ako fiaskom, vsetko
to malo, Co sa deje, je tak technicky oSet-
rené, ze hranie je skuto¢ne pohodinym
pbzitkom. V prvom rade treba pochvalit
citlivost Move, ktorym sa da bez najmen-
Sich problémov robit presne to, ¢o potre-

bujete. Ziadne odhadovacky a intuitivne
ratanie s oneskorenim medzi pohybom
ovladaca a reakénym ¢asom toho, co sa
deje na obrazovke, tu Move funguje bez
chybiciek. Grafika je nadherna, pestra,
napadita, svety pdsobia ako prostredia, v
ktorych pohybovat sa je ¢irou radostou.
Svetelné efekty, zvuky, soundtrack —to
vsetko je premakané do posledného de-
tailu, takZe hraca ni¢ nerozhadzuje — ¢o
je zvlast doleZité, ak PlayStation Move
Heroes porovname s inymi sibormi mini-
hier. Tu totiZ primarne skutoc¢ne ide o
hru jedného hraca, Ziadne ,party" hranie
na striedacku, ale poctiva individualistic-
ka hra. Kto chce, moze hrat v kooperativ-
nom rezime, a moze to byt dokonca aj
velka zabava, len treba brat do Uvahy
fakt, Ze to, ¢o za normalnych okolnosti
pokojne zvlada jeden hrajuci sa, budu
robit dvaja. Hra je potom uz vysloveny
Cajicek, l[ahucka az hanba.

A tu sa dostavame na miesto, v ktorom si
milovnik Ratcheta a Clanka, Jaka a Daxte-
ra a Sly Racoona musi polozit otazku, ¢i

to vlastne stdlo za to, a odpoved nebude
najjednoduchsia. Materské hry, na popu-

larite ktorych PlayStation Move Heroes
stoji, totiz lahké nie su, a ¢o je dolezitej-
Sie, v ziadnom pripade nejde o vyslovene
detské hry. Vizudl je jedna vec, ten by
detsky byt mohol, hratelnost ale, a pre-
dovsetkym atmosféra, to uz su v mater-
skych hrach veci, ktoré skér dokaze oce-
nit stary ostrielany herny pes. Dialdgy,
hlasky, infantilnd brutalitka, iskrenie me-
dzi hrdinami, to su prave vsetko vychy-
tavky, kvoli ktorym Jaka, Ratcheta, Slya a
spol. milujeme, a zaroven veci, ktoré tu
nenajdeme, lebo primarne ide skutocne
o detsku hru. Alebo o hru, ktoru si dos-
pely skuto¢ne poriadne vychutna az vte-
dy, ak svoju motoriku oslabi povedzme
nie¢im tuhsim. Absintom napriklad.

PlayStation Move Heroes nie je zla hra,
len laviruje medzi extrémami a preto
bude svojich ortodoxnych hracov hladat
tazsie, akoby sme — vzhladom k tomu, s
akymi playstationovskymi hernymi ikona-
mi pracuje — predpokladali.

Juraj Malizek
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YAKUZA 4 . :1vorRNASOBNA DAVKA TOKIISKEHO PODSVETIA

Plusy

+ vynikajuci pribeh a hibka
postav

+ Styri postavy

+ ind hratelnost pre kazdu
postavu (pribeh, boj, misie)
+ prepracovany bojovy sys-
tém

+ viac ako 60 vedlajsich mi-
sii, mnozstvo miniher

+ desiatky hodin obsahu

+ autentickejsie Tokio ako
minule

Minusy

- nie vSetky dialégy su naho-
vorené

- mensi priestor oproti inym
sand-box hram

8.0

eubehol ani rok od poslednych

udalosti v Kamurocho a uZ sa

zda, Ze stary dobry Kazuma Kiryu

bude musiet opat vystupit zo
svojho miesta pokoja a zasahovat v Tokiu.
Ale Yakuza 4 prindsa novy nadych do série a
ako by nestacilo, Ze uz tri krat dokazala po-
nuknut skutoéne vyborny pribeh, teraz sa
vysvihla na novy stupen jeho naracie i pono-
renia do diania vo Stvrti hriechu, penazi a
yakuzy.

Stvrty diel série ddva symbolicky priestor
rovno styrom osobam, za ktoré budete méct
hrat a sledovat dynamické pribehy, ktoré
napokon Ustia do grandiézneho finale. Na
zaCiatku sa zhostite roly malého financnika
Shun Akiyamu, ktory poziciava peniaze za
podmienky, Ze doty¢ny Ziadatel UspeSne
prejde jemu na mieru Sitym testom. Zaujima-
vy spad dej naberie v momente, ked'sa v
jeho kancelarii objavi Zena, ktora si pyta rov-
no 10 miliénov jenov. A vrazda v blizkosti
jeho kancelarie, za ktoru sice priamo nemoé-
Ze, ale bol na mieste, kde sa zacali diat uda-
losti, ktoré k nej viedli.

Druhou osobou je nie Uplne Cisty policajny
vySetrovatel Masayoshi Tanimura, ktory sa
dostane cez vrazdu v Kamurocho k hladaniu

pravdy o smrti svojho otca. Tretim do partie
bude Taiga Saejima, ten ma byt Gdajne vinny
za masaker, pri ktorom zahynulo 18 ¢lenov
Ueno Seiwa Clanu. Zrejme sa schyluje v To-
kiu k novej bitke klanov a kedZe je do nej
zainteresovany aj Tojo Clan, v pozadi tak
nemodze ostat ani Stvrta osoba — samotny
Kazuma Kiryu.

Styri vyborne napisané osoby, styri hratelhé
postavy a Styri ¢iasto¢ne odliSné herné styly.
Struktura hry i pribehu je vhodne zvolend a
vyborne nadvazuje na minulé ¢asti (pokial
ste ich nehrali, mbZete si v menu preltskat
dej doterajsej trilogie). Je to stale saga rodu
Tojo, ale vdaka Styrom postavam mate moz-
nost prenikndt hibsie do hlavnych charakte-
rov. Kazdy z nich ma vlastné ¢rty i histériu,
ktord len postupne vyplava na povrch, nielen
cez pribehov liniu, ale aj sériu sidequestov.
Napriklad Akiyamov systém poZziciavania za
testovacich podmienok ma zrazu jasny zmy-
sel, ked'sa v druhej Casti dozviete o posled-
nych piatich rokov jeho Zivota.

Prepracovany dej nuka ukazkové spracova-
nie a ako jeden z mala sa dokaze pozriet do
hibky svojich postav — cez neskutoéné cut-
scény (ich sucet tento raz dava 384 minut) az
po drobnosti vo vedlajsich misidch. Prave



rozdelenie hry na Styri postavy vyrazne
meni Styl — pre kazdu je pripravenych cca
5 - 6 hodin pribehu, ale ked za¢nete in-
vestovat, hned ocenite aj 15 vedlajsich
misii, aby ste sa o nej dozvedeli vsetko.
Potom Yakuza 4 presaltuje na inu posta-
vu, hlavna linia pribehu pokracuje, no vy
uzZ na nu pozerate z iného uhla a pod
palcom mate novy charakter.

Je zrejmé, Ze tento systém nemusi vyho-
vovat vSetkym, lebo takto sa rozbija urci-
ta celistvost pribehu a vy sa musite inak
sustredit na dianie. Pomaha vam pre-
hladna tabulka os6b a ich pozicie v deji,
no mnohé mena si treba uloZit do pama-
ti. Ale osobne si tento kreativny zamer
cenim, pretoze nelinedrne rozpravanie
Japoncom vzdy $lo. Ani Yakuza 4 vSak
nema vsetky dialégy nahovorené, a po
Spickovych cut-scénach vas cakaju mraky
textu — ale aspon sa obcas prvé slovicko
vyriekne ¢i postavy Casto vyuzivaju cito-
slovcia. Je to jedina vada na vybornom
spracovani, od ktorého sa mézu udit aj
zapadni vyvojari. Yakuza 4 je jedna z ma-
la hier poslednych rokov, kde mam pocit,
Ze v hre o nieco ide, viem sa zzit s posta-
vami, chapem ich a nie je to Ziadna za-
padna varidcia ako velky buchac zvladne
vsetko.

Oda na dej sa vak musi pretavit aj do
hernych hodin. Povaha akcénej adventury
miesand s JRPG vam hned' od zaciatku
dava velky priestor. Kto bude sledovat
ruzovu Sipku na mape, dostane sa k hlav-
nym cielom a pribehovej linii. V takom
pripade vas ¢aka viac ako 20 hodin inten-
zivneho pribehu, ale o deji ¢i vSetkych
postavach sa nemusite dozvediet vietko.
Vedlajsie postavy nukaju zaujimavé side-
questy, spravidla treba sledovat okolie a
Sipky nad ich hlavami. Modré sluzia ako
postupny tutorial, zelené si niec¢o hrkuta-
ju medzi sebou, ale ¢asto su aktivne a
zadaju misiu. Vedlajsie ulohy maju svoje
¢aro, len zriedkakedy sa totiz zUzia iba na
obycajné mldtenie niekoho iného ¢i no-
senie predmetov k nemohucej postave.
Prave naopak, su velmi pestré. Tu Akiya-
ma prispieva do ¢asaku informaciami o
hosteskach v inych kluboch alebo jedlach
v Stvrti pre gurmansky magazin, sleduje
zenu, ako naloZi s pozicanymi peniazmi
alebo pomoze svojmu ¢astému zakazni-
kovi zmenit imidZ, aby lepsie zapdsobil
na zeny. Iné postavy maju iny Styl misii,
¢o opat zvySuje variabilitu — najma pri
Tanimurovi, ktory v roli utecenca bojuje
skor o Zivot a prezitie ako prestiz v Kamu-
rocho.

Aj boj pride rychlo k slovu, sta¢i sa prejst
po Kamurocho a bud' natrafite na potre-
bu mlatit niekoho v pribehu, obcas ved-
[ajSej misii alebo vas len tak napadne
pouli¢ny chuligan alebo iny yakuza. V
tomto sa krasne potvrdzuje aj pouzitie
systému ndahodne generovanych subo-
jov: idem po ulici, zrazu sa chce niekto so
mnou bit (a Ze JRPG sa nem6zu diat v
realnom svete, cha!) Boj prebrany z mi-
nulych casti funguje vyborne, kazda pos-
tava ma desiatky uderov, ukazovatel
zdravia hrdinu i protivnika je jasne odli-
Seny a popri kopoch ¢i chvatoch sa nuika
aj pouzitie okolitych predmetov
(smetiaky, tabule a pod.) ¢i vypadnutych
zbrani (noze, palice, baseballky) — pri
nich je vsak obmedzeny pocet uderov, co
je fajn limit (napriklad n6Z mozno pouzit
15x, baseballku 10x), poutZitie sa tak ne-
stane monotdnne. Boje su realistické,
kazdy uder sa prejavi na tvari nepriatela,
po minute mldtenia ma krvavu tvar i ob-
lecenie. Na druhej strane je Yakuza eSte
stdle aj hrou, o ¢om svedci rychle uzdra-
vovanie Ci vylepsenie Statistik cez iontové
napoje a prechod do tzv. heat médu, kde
mozete rozdavat podstatne silnejsie ide-
ry, akurat sa treba naucit kombinaciu,
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akou sa do neho dostat. Po boji ziskavate
predmety, peniazky a za questy skuse-
nosti, ktoré potom investujete do novych
uderov. Chcete lepsie kopat alebo bojo-
vat silnejsie pri velkom zraneni? Kazda
postava ma vlastny strom schopnosti a
kazdy obsahuje desiatky moznosti.

Nielen bojom a pribehom sa méze fanu-
Sik zabavat v prepracovanej Stvrti Kamu-
rocho, ktora do vasej obyvacky ¢i izbietky
prinesie autenticky nadych Tokia do par
minut. SU tu minihry od vymyslu sveta:
arkadové videohry, kartové particky,
pachinko, ale predovsetkym masazne
minihry a najma navsteva hostess clu-
bov, kde méZete postupne ziskavat pria-
zen zien, ktoré sme uz viackrat videli na
vlastné oci na Tokyo Games Show. Kazda
ma svoju povahu a ziskat si jej biznis kar-
ticku a neskoér aj jej priazen v celkom
inteligentnych konverzaciach je celkom
pasia. Niekde na pomedzi iba minihier a
malych velkych hier sa nachadzaju aj
moznosti trénovat hostesky (u Akiyamu),
bojovnikov (u Saejimu) ¢i prijimat policaj-
né hovory v akcii (Tanimura).

Michal Korec
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KLIKNI A VSTUP
DO SVETA NHL
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SlovakNHL.sk

Ravens
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Profil imu

Gély: 3
Strely na branu:
Uspesnost strelby:
Presilovky: 2
Strely v presilovkich: 2
Gély v presilovkach: 2
Vyldéenia: 0
Gély v oslabeniach: 0

PENALTY

PERIOD
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Hradi tirmu HC27 Gurmani su zatladeni do vlastného obranného pdsma. Puk sa po osi
Stefan Krcho, Albert Hruby dostdava do rohu klziska, kde uZ je pripraveny Frederik Suchy a
snazi sa niefo vyrmysliet. V pohybe rmu brani Vitazoslav David, ale Frederik Suchy popri
mantineli posiela puk spat na Albert Hruby, ten ho ale nezachytava, Ako prvy sa k nemu
dostava Ondrej Planka a je z toho brejk., UZ je pred brank3rom a snaZi sa o blafik.
Frantifek "Dominator" Bialek jeho "tanec" ustdl a puk bez viéiich problémov chytd.

VISITOR
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Sponzor zapasu:

LETENKY OMLINE

Bud’ sponzor zapasu!

PENALTY
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HC27 Gurmani

Profil imu

Goly:

Strely na branu:
Uspesnost strelby:
Presilovky:

Strely v presilovkach:
Gély v presilovkach:
Vyldéenia:

Gély v oslabeniach:
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POWERPLAY MANAGER

réite kazdy hokejovy fanusik

raz zatuzil aspon na chvilu

viest vlastné muzstvo a

rozhodovat o jeho smero-
vani ako na lade, tak aj mimo neho. A
prave o tomto vSetkom je mozné rozho-
dovat v online manazérskej hre Power-
Play Manager (dalej len PPM). Prvé, ¢o
urcite stoji za zmienku je, Ze ako registra-
cia (na oficidlnej stranke), tak aj potom
nasledné posobenie v hre je bezplatné,
takZe po vyplneni par riadkov je mozné
vrhnut sa do hry a prakticky ihned zacat
viest svoj vlastny tim.

Daju sa v3ak zakupit kredity, ktoré vam
otvoria niektoré dalsie funkcie, napriklad
moznost vytvorit svoj vlastny dres, od-
kryju sa tvare hracov, vyuZzivanie analyzy
supera, sledovanie zapasov hranych von-
ku, vytvorenie viacero preddefinovatel-
nych taktik.

Za¢neme polozkou , Hraci“, kde ndjdete

www.sector.sk

informacie o vSetkych zraneniach v time,
dizkach kontraktov ako vase muzstvo
predchadzajuci den trénovalo a, samo-
zrejme, informdcie v podobe najroznej-
Sich Statistik, na ktoré si urcite potrpi
nejeden hrac — aj ked' je mozno trochu
Skoda, Ze statistiky su vedené iba vo for-
me Cisiel, nie grafov, ktoré by Statistiky
spestrili. Ako menu, tak aj podmenu
,Stadion“ sa dri hesla ,,v jednoduchosti
je krasa“.

Ako nazov napoved3, tu sa budete starat
o to, aku napr. kapacitu a zazemie vas
Stadion bude mat, pricom jedind vytka
by mohla smerovat k nepochopitelne
dlihej dobe vystavby prislusenstva Stadié-
nu v podobe obcerstvenia alebo predaja
suvenirov. Je mozné si tiez najat zamest-
nancov, ktori zlepsia celkovy chod timu
(¢o by to bolo za tim bez trénera, lekara
Ci fyzioterapeuta). Zazemie je s nimi pre-
pojené, takze ak mate na vysokej Urovni

tréningové priestory, tréneri ich vplyv na
hracov este zvysia a oni tak budu lepsie
trénovat. Rovnaké je to prakticky i u dal-
Sich zamestnancov - kazdy z nich méa na
nieco vplyv.

Celkom zaujimava je moznost
,Prieskum®. VSetci hraci i zamestnanci
maju dané kvality, ktoré uddvaju, ako sa
v ktorej Cinnosti (atribute) zlepsuju. Su
vSak udavané len v pribliznych hodno-
tach a prave prieskumom je mozné zistit,
na ¢o sa zamerat, priom je vidy mozné
zlep$ovat len jeden atribut naraz. Sta-
dién ma svoje vlastné vzdelavacie stredi-
sko, kde sa vyucuju zamestnanci a Spor-
tovu akadémiu. Cez akadémiu mbzete
poslat par vyvolenych na tréningovy
kemp, kde hracom to trénovanie ide
predsa len o nieco lepSie. Personalno-
ekonomické oddelenie a Sportova akadé-
mia vam striedavo raz za strnast dni po-
Sle nové tvare z radov zamestnancov,



resp. hracov.

V pripade, Ze potrebujete posilnit vas
tim, nemusite sa spoliehat len na vyssie
zmienent akadémiu a personalne. Sport
je ¢asto aj o obchodovani a k tomuto
vam v hre dokonale poslizi moznost na-
vstivit trh - je rieSeny elegantne a to for-
mou aukcie. Tu treba PPM pochvilit, Ze
ma tim, ktory odhaluje nekalé obchadza-
nie pravidiel a preto sa rozhodne nevy-
pldca snazit si hru ulah¢it podvodom.
Hracov je mozné na trh umiestnit na mi-
nimalne dva dni a je nutné si davat pozor
za aku cenu. Ak sa hraca nepodari pre-
dat, bude vasmu timu strhnutych desat
percent z navrhnutej Ciastky.

Rovnako tak nemozno neustale obcho-
dovat s hra¢mi a aj preto je zavedena
hranica pre predaj hracov a zamestnan-
cov. Po jej prekroceni sa zvysuju poplatky
za prestupy. Jedna z urcite najdéblezitej-
Sich poloziek, ktoré se v menu nachadza-
ju, je polozka ,,Zapas”. Tu sa dozviete, s
kym budete hrat, aka zostavu proti sipe-
rovi postavite, akou taktikou prekvapite,
¢i budete v pripade nutnosti odvolavat
brankara, ¢i stahovat vasu zostavu na tri

)

formacie. K podstatnému ulahceniu hry
pomdze vytvorenie viacerych zostav a
taktik tak pre ligové, ako pre play-off, ¢i
priatelské a dalSie zapasy — tu je kamen
Urazu pre tych, ktori sa rozhodli hrat bez
balika PRO a preto nemdzu vyberat pred-
definované taktiky. Poslednych pat zdpa-
sovych zostav je ale ulozenych a pre tie
nie je potrebné vlastnit balik PRO.

PPM sa i tu drzi svojho hesla a na sklama-
nie niektorych manazérov tu chyba vacsi
rozsah volby taktiky. Urcite by mnoho
hracov uvitalo moznost vybrat si styl hra-
nia danej formacie, kolko ¢asu percentu-
alne bude travit na lade, ako bude Utok
vypomahat obrane a naopak, alebo na-
priklad moznost menit taktiku pocas hry.
Moznost stahovat formacie ¢i menit
brankdrov pred zapasom v zavislosti na
vysledku po tretindch vsak existuje. Zapa-
sy sa potom daju sledovat v okne, kde
celé dianie na lade velmi zaujimavo rieSi

beziaci text.

PPM ponuka okrem klasickej ligy pre
kazdu krajinu aj moznost planovat pria-
telské zapasy, zucastnit sa narodného

pohara, ligy majstrov, pohara vitazov

D@rgovski Déabli :

rOwERALAY

MANAGER

poharov alebo inych turnajov organizo-
vanych ostatnymi manazérmi — akykol-
vek vyhraty zapas zvySuje vaSmu timu
koeficient, ktory potom ovplyviuje dal-
Sich niekolko veci.

Po financ¢nej stranke je hra vyvazena.
VZdy na zaCiatku sezény dostavate tri
ponuky na sponzora timu a na predaj
televiznych prav. Financie chodia pravi-
delne raz do tyZdna a okrem tychto prij-
mov je mozné aj celkom slusne zarobit
hlavne na vstupnom ale aj na predanych
suveniroch na Stadiéne Ci obcerstveni.

Hokejovy PowerPlay Manager je v mno-
hych ohladoch velmi vydarenou hrou,
ktord dokaze zaujat a ¢loveka naozaj za-
bavi. Hra sa neustale vyvija, takze stale je
na ¢o sa tesit a aj napriek niekolkym
»,mucham” sa jednd o podareny kusok —
urdite stoji za to dat jej Sancu.

PowerPlay Manager mbzete zacat hrat
na oficidlnej stranke

www.powerplaymanager.com.
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MAX PAYNE 3
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Nové zabery z Max Payne 3 ukazuju naznaky starého >
Stylu povodnych hier aj nového brazilskeho tanca 7’ / '
medzi gulkami. Titul zatial nema finalny datum, -
odhaduje sa vydanie koncom tohto alebo v priebehu <

buduceho roka. — / £
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GHOST RECON SHADOW WARS

Plusy

+ hlboké taktické moznosti

+ priestor venovany timu a
ich prednostiam/slabinam

+ jeden chybny krok = smrt
+ obrovska vydrz a motivacia
hrat

+ navykovost a magnetickay
hratelnost

Minusy

- pre novacikov vysoka
narocnost

- iba hot seat MP

- drobné chybicky v systéme
hry

o svete, kde dominuje Nintendo,
vznikne anomadlia podobna tej
dnesnej len malokedy. Pre svoj
herny systém 3DS totiz nevytvorilo
najlepsiu hru, tou je Ghost Recon: Shadow
Wars od Ubisoftu. Aby to bolo este ¢udnej-
Sie, tak sa takticka akcia vzpriecila duchu
série a prezliekla za tahovu stratégiu a keby
sa niekomu malilo, tak na nej rovno spolu-
pracoval Jullian Gollop, autor legendy UFO:
Enemy Unknown, ¢o sa odraza na jej kom-
plexnej hratelnosti, prepracovanych prvkoch
pri udrzani prehladnosti a zaruceni plynulého
a totdlneho ponorenia sa do sveta, kde tech-
noldgie su poistkou, ked' zlyha hlaviriom v
Rusku puc a Kremel sa pod mohutnymi zaku-
lisnymi tahmi a vyvolavanim fiktivnych kon-
fliktov udrzi len zasluhou jednotky Duchov.

Matka Rus je dejiskom potlacania rebeluju-
cej armady, odhalovania konspiracie aj tech-
nologickej vojny, branenie prav obyvatelov a
nejedného zvratu pri spolCeni sa s partizan-
mi. Na prepracovanu story z pera Toma Clan-
cyho vsak zabudnite, ciele su jasne definova-
né, pribeh priehfadny ako sklo a podmienky
vitazstva a prehry nekompromisne zvolené.
V Shadow Wars plati, Ze ak pridete o jedné-
ho z Duchov, hra kon¢i a mozete smelo res-
tartovat. Tim si totiZ misiu od misie prenasa-

te aj s rastucimi schopnostami a lepsou vy-
zbrojou a novymi hrackami.

Kampan zloZena z 37 misii serviruje zmes
tradiénych médov (King of the Hill, Capture
the Flag, Last Man Standing) so strmou kriv-
kou hratelnosti zabalenych do primarnych a
sekunddarnych uloh a pozvolnym stipanim
ich naro¢nosti. Eskortovanie VIP ciela, obra-
na dediny pred najazdom nepriatela, znice-
nie konvoja, prepad tovarne a prenasledova-
nie zloc¢incov sa striedaju s kratkymi, ale vy-
datnymi intermezzami, v ktorych nemate
pod palcom celt Sestku, ale len vybranych
¢lenov.

Ukaz, co vies

K rozdelovanie timu pritom dochddza aj upl-
ne prirodzene, pretoze ich schopnosti sa
navzajom doplfiaju — silnému gulometéikovi
chrani chrbat medik, sniper precesava prie-
stor pred neviditelnym skautom a univerzal-
ny velitel spolu s inZinierom a jeho vezickou
vedia vytvorit nepriestrelny val. Deaktivacia
bomb na viacerych miestach na mape je tak
aj vecou spravneho spdarovania c¢lenov, neho-
voriac o tom, Ze ak spravite v jednom kole
chybny krok, méze vas to stat krk. Herny

s )



systém je jednoduchy, no neodpusta a ak
nahodou hrate na vysokej obtiaznosti,
tak agresivita nepriatelov nepozna zluto-
vania a vyuziva kazdu informaciu z teré-
nu.

V Shadow Wars sa nestarate vobec o
zakladnu ani vyrobu jednotiek, ak sa ne-
rata zbieranie municie ¢i lekarniciek, tak
ani o suroviny. Alfou a omegou je tim a
pohyb v teréne. Jednotky sa dokazu
schovat za muriky alebo zaliezt do do-
mov, ¢im im provizérne krytie poskytuje
sito, cez ktoré neprejdu vsetky gulky.
Clenitost terénu takisto zvyhodriuje ale-
bo naopak znevyhodriuje strelcov, docas-
né krytie poskytuju aj porasty. Hra sledu-
je nielen zranenia, ale deli palebnu liniu
na blizku, strednu a daleku. Podla toho
sa meni aj percentualna Sanca zasahu a
ovplyviiuje aj presnost zbrani. Plati to aj
v pripade opatovanej palby, ak ste v do-
strele nepriatela.

Dolny displej v tomto pripade sluzi ako
informacna tabula, kde sa zhromazduju
vsSetky informacie o kazdom policku na
mape aj o objekte, ktory na nom stoji.
Viete si dopredu spoditat, kolko kol vas
bude stat presun cez plytkd vodu, aky je
stav nabitia $pecidlnych schopnosti, kol-
ko municie je v sekundarnych zbraniach,
aj kolko hit pointov ma taky tank, aky ma
dojazd a palebnu zénu. Vzhladom na
umiestnenie diania na hornom displeji,
odpada ovladanie stylusom, ¢o by zrych-
lilo rozdavanie prikazov. Znie to mozno
zlozito, ale pozvolné stupanie naro¢nosti
vas prevedie vSetkymi zakutiami a zozna-
mi aj s ¢lenmi timu, ktori su kfdcom k
vitazstvu.

Bez timovej spoluprdce
ani krok

Velmi rychlo si zvyknete, Ze skaut dokaze
pod ruskou neviditelnosti nepozorovane
preniknut k nepriatelovi a zapichnut ho
nozom, Ze spravne postaveny gulometcik
vie opatovat utok tak silnou palbou, Ze je
pre nepriatela smrtelny, Ze velitelov ra-
ketomet je no¢nou morou pre drony a
inZinierova vezicka vie odviest pozornost,
zatial ¢o sa modzZete zdekovat a v bezpedi
doliecit. Ni¢im neobvyklé nie su situacie,
kedy vo dvojici Celite celej armade, o
¢om sa presvedcite hned na samom za-
Ciatku kampane, ktord obyc¢ajne vyda na
dve desiatky hodin. Za kazdy vystrel aj
zabitie sa pripisuju na konto postav sku-
senostné body a ak naplnia merac, mozu

pouzit $pecidlnu schopnost. Ide o zvyse-
nie presnosti, prieraznosti, zvacsenie
radiusu vybuchu a vidy ma smrtelné
ucinky. Okrem toho z obsadenych vlajok
kumulujete velitel'ské body a tie odomy-
kaju pristup k leteckému Gtoku ¢i opatov-
nému pouzitiu jednotky pocas jedného
tahu.

Trojica obtiaznosti a dvadsiatka skirmish
map s tazkymi dlohami preveria ako do-
konale ovladate systém hry. Budete bra-
nit snipermi karion pred vinami nepriate-
lov, jednym inZinierom odrazat Utok na
majak ¢i pocas troch tahov Cistit celd
zakladru. Shadow Wars k tomu navrch
priddva aj multiplayer, ktory podporuje
iba hot seat mdd na desiatich mapach.
Hra vOGbec nevyuZiva sietovych moznosti
3DS, Street Pass ani Wi-Fi pripojenia. Je
to skoda.

Ubisoft mal zo vSetkych tretich stran vy-
vijajucich pre novy handheld najviac ¢a-
su, €o sa odraza na vybornom 3D efekte.
Na mapy sa divate ako na diordmy, tu a
tam vytrca stip elektrického vedenia,
polozky v menu su vrstvené a vietky ob-
jekty su pekne plastické. Kamerou nie je
mozné volne manipulovat, len po predpi-
sanej trajektdrii a pozerat sa na bojisko z
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izometrického pohladu alebo z vtacej
perspektivy. Shadow Wars vsak nie je
Ziadna krasavica, pouzité jednoduché
objekty aj efekty ostro kontrastuju s pre-
pracovanym hernym systémom, dabing v
prestrihovych scénach napriklad chyba
Uplne. V technickom spracovani sa odra-
Za opatrné narabanie s rozpoctom, pre-
tozZe ide o launch titul.

Shadow Wars je tahovka ako bi¢, navyse
prichadza v Case, kedy sa hlad po takom-
to type hry len prehlbuje, od vydania
Advance Wars uplynuli tri roky, takZe ide
o dokonalé na¢asovanie. M3 rezervy ako
absenciu Fog of War pre zvy$enie napatia
pri preCesdvani nezndmeho okolia, vyuZi-
vanie viacerych poschodi na budovach,
vyuZzivanie vozidiel alebo z komfortného
hladiska preskakovanie tahu nepriatela,
¢i zrychlenie bojov, ktoré predsa rovna-
kymi animdciami po Case zacnu iritovat.

Ghost Recon: Shadow Wars je typickym
zastupcom hry, ktora je spiacim hitom. Z
pozicie launch titulov ide o to najlepsie,
¢o si momentalne mozete dovolit a ne-
mala by chybat v zbierke Ziadneho maji-
tela 3DS.
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Recenzia - ubisoft - stratégia - 3DS

RAYMAN 3D - SKACTE V 3D

Plusy

+ stéle skvela hratelhost

+ dizajn levelov, réznorodost
+ dizka

+ zapracovanie 3D

+ okamZite prejde do krvi

Minusy

- len port bez pridanej hod-
noty

- kamera

- nevyuzity dotykovy displej

ri absencii fuzatého talianskeho

inStalatéra, ktory nechyba pri Starte

herného systému Nintenda, ho

musel zastupit niekto iny. Sance sa
hned' chytil Ubisoft a tak medzi prvymi titul-
mi na 3DS nechyba ani kedysi oblubena pos-
tavicka — vykosteny panacik Rayman. Ten si
do nazvu pribalil navyse dva najcarovnejsie
marketingové znaky sucasnosti a snazi sa
zaUtodit na srdcia nas hracov. Opat.

Pytate sa preco opét. Jednak preto, Ze sa-
motny Rayman je uZ dnes zabudnutou posta-
vou a vadsiu pozornost puta uz aj jeho spin-
off v podobe Sialenych krélikov. Hlavne vsak

preto, Ze s touto hrou sme uz tu ¢est mali.
Jedna sa o remake hry Rayman 2: The Great
Escape z roku 1999, ktord odvtedy vysla este
v niekolkych inkarnaciach, mimo iného aj ako
Rayman DS na predchadzajucej verzii han-
dheldu. Oplati sa este vobec do hry ist, ked
ju uz na réznych platformach mal moznost
hrat naozaj kazdy?

Séria hier s Raymanom nikdy nezapadala do
tradi¢nych schém a Zila svojim vlastnym,
vyrazne svojskym, Zivotom. Mozno to badat
uz na vystavani sveta a pribehu celkovo. Ten
sice ani v medziach skakacky nepredstavuje
ni¢ svetoborné, no kompenzuje to svojou




jedine¢nostou. Snovy svet zachvatila
invazia robotickych pirdtov a s pomocou
maga Polokusa ich dokéze zastavit jedine
Rayman. Polokusa vsak treba najskor
prebudit k Zivotu Styrmi maskami a 1000
svetielkujucimi muskami — Lumkami.
Hrac¢ tak musi hlavnému hrdinovi postup-
ne vratit vSetky jeho stratené schopnosti,
zachranit zajatych priatelov v ¢ele s mod-
rym Globoxom a v neposlednom rade aj
zachranit svet samotny.

Aj napriek tomu, Ze hra sa snazi herny
zazitok neustale spestrovat svojou rézno-
rodostou, tak je to v prvom rade platfor-
movka alebo aj skakacka ak chcete. Hlav-
nou naplnou je prekondavanie najroznej-
Sich prekazok pomocou schopnosti po-
stdv. Okrem skakania sa tak jednd este aj
o plachtenie, velmi ojedinele vyuzZijete aj
moznost lietania a nemalé zastipenie ma
aj mierne infantilna, no stale velmi za-
bavna akcia. Celd hra je stavana s citom
pre detail a tak, aby skvele zabavila, ¢o aj
po tolkych rokoch stdle zvlada na jednot-
ku. Hratelnost je dokonale vyvazena a
hra nema vyrazne hluché miesta, kde by
zacala nudit. NavySe gameplay Casto
spestruje eSte aj mensinovymi prvkami
ako napriklad plachtenie na lodi ¢i lieta-
nim na raketach. BohuZial tu autori mohli
do hry mierne zasiahnut a ubrat pri sa-
motnom zavere hry, ktory dokdaze tak
frustrovat, Ze Zivot novej konzolky razom
visi na vlasku. Rayman 3D je portom Dre-
amcast verzie, no oproti nej obsahuje
mierne vylepené kizacie pasaze a vyni-
kajuco zapracované ovladanie 360° ana-
logom, vdaka ¢omu je hra uz od zaciatku
hned'lahko pristupna.

Hra je rozdelena do 20 velmi dobre na-
vrhnutych drovni, ktoré zodpovedaju
obmienajucej sa hratelnosti a vyraznému
ténu herného sveta. Siroka farebnd pale-
ta zd6raznuje charakter jednotlivych sve-

tov a mozete sa tu stretnut so vietkymi
naladami. Jednoducho radost hrat v tak-
to Stylizovanych urovniach. Nakoniec
vam bude aj [Uto, Ze ste s hrou takym
normalnym hranim stravili len nejakych 7
hodin. Ak mate zalusk na 100% prejde-
nie, su pre vas pripravené jednoduché
bonusové levely uréené na zbieranie Zi-
votov. Ide o jednoduché rytmické stlaca-
nie tlacidiel, ktoré pomerne skoro omrzi.
Nazbierané Lumky navyse spristupnuju
hracovi informdacie o pozadi herného
sveta. Trosku zamrzi, Ze ani po tolkych
rokoch a réznych reinkarnaciach sa nena-
Siel priestor na dotvorenie nového obsa-
hu, pokojne aj v podobe réznych bonu-
sov. Takto hra v tomto ohlade nepontka
hracom vébec ni¢ nové.

Bolo je to vytykané uz v roku 1999, chyba
zvyraznovana aj v dalSich 6smych po-
rtoch na réznych platformach, no aniv
jubilejnej desiatej verzii sa autorom ne-
podarilo opravit taky zavazny problém,
akym je nepohodInd kamera. MoZete si
ju sice samostatne korigovat, centrovat a
v istych momentoch aj vyuzivat freelook,
no aj tak ma casto tendencie sa v tych
najnevhodnejsich chvilach pozerat prave
tam, kde si to skuto¢ne vébec nezZelate.
Neraz v polovici skoku/plachtenia/letu
zrazu nevidite, kam mate namierené a
zmenite smer. Rovnako tomu je aj pri
prechode tunelmi. Déja vu v hre nejest-
vuje, skutocne sa kamera v tuneloch ob-
rati a pohyb dopredu vas odrazu nasme-
ruje na miesto, z ktorého ste predtym
vysli.

Rovnako nem6zem ani prili§ pochvalit
vizualne spracovanie a technickd stranku
celkovo. Za tu dobu sa rozhodne dalo
spravit ovela viac ako len jednoduchy
port a graficku stranku $lo prispdsobit na
mieru 3DS. Z konzolky sa rozhodne doka-

Ze dostat ovela viac ako predvadza tato
hra, aj ked'sa neda jednoznacéne pove-
dat, Ze vyzera zle. Len by si zasltZila viac.
Rovnako je na tom aj zvukova stranka
hry, ktora sa velkych zmien taktiez nedo-
¢kala. Nikto neocakaval také veci ako
pridanie dabingu, no zostava nadalej
chudobna.

Samozrejme, Rayman 3D sa snazi tazit aj
z hlavnej devizy handheldu a to je zobra-
zovanie troch rozmerov na displeji. Ako
sme uz spominali v naSom zhrriujicom
pohlade na konzolu, tak hry zatial' len
obraz vrstvia, inak tomu nie je ani v tom-
to pripade, no na pocudovanie 3D skvele
funguje v jednom z najdolezitejsich as-
pektov a tym je hibka prostredia. Ako
nahle je v platformovke zle odhadnutel-
né hibka prostredia, tak je hned jej hra-
nie ¢asto dost neprijemné. 3D v tomto
pripade buduje hibku prostredia vyborne
a nie je mu v tomto ohlade ¢o vytknut.

Bez akychkolvek okolkov mézem vyhla-
sit, Ze Rayman 3D je velmi kvalitnou ska-
kackou, ktora zo skvelej hratelnosti ne-
stratila skoro nic a stale tazi zo svojho
jedinecného cara. Problémom vsak je, Ze
toto sme uz hrali. A nie raz. Ak ste s hrou
doteraz nemali tu Cest, tak si pridajte
pokojne jeden a pol bodu navyse. 3D
avsak nie je dostato¢nym obsahom navy-
Se pre tych, ktori uz s Raymanom maju
skusensoti. Pre nich sa bude jednat len o
akusi malinku nostalgicku slzicku na kra-
jicku oka.
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RIDGE RACER 3D

Plusy

+ okamzita a rychla hratel-
nost

+ jednoduchost

+ odstupriovana naroc¢nost
+ technicka stranka

+ dizka kariéry

Minusy

- citit stagndaciu série

- hrozi stereotyp

- chyba online multiplayer

7.0

e to sice trosku prekvapivé, no na no-

vej hracke od Nintenda su medzi Star-

tovnymi titulmi najviac zastupené pra-

ve racingy. Spolu s konzolou 3DS sa na
trh dostal na jednej strane ledva priemerny
Asphalt 3D od Ubisoftu a na strane druhe;j
tradi¢ny launchovy titul v poslednych rokoch
— Ridge Racer. Ta#i hra len z nevyraznej
uvodnej konkurencie, ¢i su jej kvality pevny-
mi zakladmi pre dlhotrvajicu zabavu?

Ze je Ridge Racer 3D pravym pokracovanim
série znamej uz takmer dve desatrocia sa
dozviete uz pri prvom kontakte. Intro, v kto-
rom opat hlavnu dlohu prevzala Reiko Naga-
se, vam adrenalinom rozpumpuje srdce a
rozvonia vase okolie vysokooktanovym ben-
zinom. Ridge Racer je spat v skvelej forme, s
niektorymi novinkami, no stale familiarny
ako aj vzdy predtym. Otazkou teda je, Ci je to
dobre.

Rozhodne potesi Siroka ponuka hernych rezi-
mov, ktord zacina polozkou Grand Prix. Velké
ceny predstavuju vlastne kariéru, ktora vas v
nejakych 12 - 15 hodinach (zaleZi od vasej
zrucnosti) prevedie vSetkym, Co tato hra po-
nuka. Prejdete postupne troma obtiaznosta-
mi, ktoré aj novacikov pripravia na to, ¢o
nastava okolo 70 % hry, kedy naro¢nost ko-

——— P

necne zacne byt vyzvou a aj skisenejsi hradi
sa zapotia. Jednotlivé velké ceny pozostavaju
z postupne klesajuceho poctu eventov, z
ktorych sa kazdy sklada zo Styroch samostat-
nych pretekov. Postupne v ramci eventu
musite dosiahnut vy$siu kvalifika¢nu priecku,
pricom v zavere¢nom zo Stvorice je to prvé
miesto. Jednotlivé preteky trvaju do 5 minut
a celé eventy do 15, takZe sa jedna o idedlnu
dobu na prenosnu hru. BohuZial sa po ¢ase
objavuje problém s tym, Ze hra obsahuje len
jeden rezim pretekov v rdmci kariéry a to ten
najzakladnejsi. A to pri dizke hry, ktord Ridge
Racer ponuka, predsa len neskor trosku omr-
zi.

Ridge Racer 3D sa
ani hratelnostne
nelisi od svojich
predchodcov,
znova si zaklada
na driftovani za-
krutami, kedy sa
rucicka tachomet-
ra mota okolo
Cisla 320. Ak ste
so sériou doteraz
nemali ta Cest,
tak verte, Ze sa
jedna o cistokrv-




nu arkadu, akych na trhu az tak vela nie
je. Ziadna idedlna stopa, Ziaden reélny
fyzikalny model ani destrukcia, len auta
priklincované k vozovke a zavratné rych-
losti. Drift a pouZivanie nitra, to je to
jediné, ¢o od vas hra chce. Chce to po vas
v dokonalej forme. Drift je cesta k Uspe-
chu a dokonalé Smykanie cez zakruty
vam zase zabezpeci spominané nitro.
Ano, hra dobre zabavi a tento koncept
okamZite prejde do krvi kazdému, no je
na ¢ase sa mozno trochu zamysliet, ¢i
séria trosku nestagnuje a nepotrebuje
novy impulz na posun vpred. Pre starSich
hracov je opotrebovanie konceptu rychlo
badatelné. A tento fakt nezmenila ani
mierna Uprava systému nitra. Jeho pouZi-
vanie je zjednodusené na pouZzivanie
separovanych tlacidiel pre jednoduché,
dvojité a trojité.

Postupom kariérou ziskavate kredity,
ktoré mozete (a neskoér budete nutne
musiet) pouZit na nakup vozidiel, vylep-
Senia nitro systému a v pripade, ak to
nepodjde Cistym sposobom, tak si moZete
za nemaly poplatok zaplatit pomécky ako
plné nadrze nitra, automaticky raketovy
Start a podobné , cheaty”. V takychto
pripadoch vsak si vsak treba investicie
dobre rozmysliet, lebo nie vidy nutne
musi ziskand suma pokryt naklady na jej
ziskanie.

Dalgimi hernymi reZimami st rychla tour,
ktora automaticky vygeneruje sériu
eventov na zdklade vasich poziadaviek
(dfika, okruhy, trieda vozidiel), jednodu-
chy pretek, jednoduchy pretek s rovnaky-
mi vozidlami pre vSetkych a preteky s
¢asom. Sami musite uznat, Ze tieto reZi-
my vam nemaju moc ¢o ponuknut na
predizenie doby hrania a preto st tu este
dalsia dva, o nieCo zaujimavejsie rezimy.
StreetPass Duel vyuZiva Sikovni moznost
handheldu vymienat si navzajom data s

ghost zaznamami a jednoducho tak mé6-
Zete zbierat skalpy vlastnikov 3DS okolo
vas. Ak nejaki su. Versus rezim je bohu-
Zial obmedzeny len na lokalne hranie
proti dalsim trom hracom, co je obrovska
Skoda, nakolko tak autori Uplne odpisali
online element a mnoho si multiplayer
jednoducho nezahra. Osud StreetPass
Duelu je bohuZial taky isty.

Aj napriek tomu, Ze Ridge Racer 3D je
velmi zabavny (v pripade, Ze takéto jed-
noduché strmhlavé hranie mate radi),
tak Casto zavana stereotypom, tak typic-
kym pre celu sériu. Jednak tu mame uz
spominanu jednotvarnost pretekov v
rezime Grand Prix, potom je tu aj pomer-
ne obmedzeny vozovy park, ktory sice na
papieri vyzera dobre a dokonca sa aj roz-
rastol o americké muscle cars, no v sku-
tocCnosti je dut menej a ich pocet sa naso-
bi vykonnejsimi variantmi s upravenym
bodykitom. Vsetky vozidla sa delia do
troch skupin podla driftovacich schop-
nosti. Obmedzené su aj trate, ktorych je
len 15 + dalSich 15 tvoria ich zrkadlové
variacie. Trate navyse zdielaju niektoré
spoloc¢né useky. Nie, Ze by tieto veci pria-
mo vadili, aj tak budete jazdit stéle len na
dobre naucenych autach, no po takych

.....

Uplne $pickova je viak technickd stranka
Ridge Racer 3D. Grafika je rychla, na po-
mery konzoly pomerne detailna a jedno-
ducho velmi pekna. Modely vozidiel su
velmi dobre zvladnuté a okolie trati je
velmi bohaté. Navyse tu najdete drobno-
sti ako neustdle prelietavajuce lietadl3,
helikoptéry a kopa dalSich veci. Vizudlne
je bohata, zvukovo potesi usi, najma ad-
renalinovy soundtrack plny elektronic-
kych melddii. Za zmienku urdite stoji aj
3D zobrazenie, ktoré sa po prvy raz snazi
budit dojem, Ze nieco z obrazovky aj
»vylieza“. Su to hlavne svetld a dym spod
pneumatik, ktory sa driape von zo spod-
ného displeja. Tento dojem v3ak nabura-
vaju prelietavajuce objekty, ktoré nepre-
letia obrazovkou a zostanu na posledne;j
vrstve, teda kamere.

Ridge Racer 3D rozhodne stoji za zvaze-
nie. Nemusite byt dlhoro¢nymi fanusikmi
ani v pripade novacikov v zanri nejde o
zIG volbu. Rychla pristupnost, jednodu-
ché principy a nakazliva hratelnost su
prednostami. Zamrzia sice malé chybicky,
hroziaci stereotyp a hlavne chybajlca
online podpora, no vdaka pozitivam sa
na trhu rozhodne nestrati.

Matus Strba
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PILOTWINGS RESORT - 3D LIETANIE

Plusy

+ bonusy vo volfnom lietani
+ doby pocit z lietania na
zaujimavych lietajucich stro-
joch

Minusy

- nizka vydrz

- aj na launch titul malo ob-
sahu

- Ziaden MP ani online moz-
nosti

uhu Island nevedie rebricek

dovolenkovych destinacii ani

ho nendjdete na Google

Maps, je to ostrov vybudova-
ny s ciefom stat sa svetom, kam sa budete
vracat v tak Zanrovo odliSnych hrach, Ze si
ani neuvedomite, Ze ide o ten isty kus zeme.
Nintendo nds sem uz poslalo cviéit v Wii
Sports Resort a teraz nadisiel ¢as vyuzit
vzdusné prudy olizujlce pobreZie a vyletiet
vysoko do oblakov a na ostrov sa pozriet z
vtacej perspektivy.

Pilotwings Resort je typickym zastupcom
launchového titulu, na ktory sa pomerne
rychlo zabuda, i ked' bol pred prichodom
hardvéru favorizovany. Sprevadzal uz debut
SNES aj N64 a teraz podporuje hernu knizni-
cu handheldu 3DS. Nintendo vsadza na ove-
rent schému inych kompildcii minihier pos-
tavenu na sérii ¢innosti a Uloh na ne previa-
zanych. Bez uceleného pribehu alebo nazna-
kov deja vas vpred taha postupné odomyka-
nie narocnejsich uloh, bonusového obsahu i
lietajucich strojov.

V nenasilnej podobe sa nesie aj superenie, v
hre nenarazite na Ziadne nasilie, dogfighty,
nalety na ciele ani bombardovanie. Na Wuhu
Island sa lieta len tak pre radost, preteka sa

iba s ¢asovym limitom a dba sa o makkeé pri-
statie, prelety cez vSetky checkpointy a pras-
kanie baldnov. Patica tried (novacik, bronzo-
va, strieborn3, zlata, platinova) skryva tak-
mer Styri desiatky misii odstupriované zvysu-
jucou sa obtiaznostou, ktora preveri vase
schopnosti vyuzZivat s rogalom vzdusné pru-
dy, aby ste nestratili vztlak a rychlost, akro-
baciu v kokpite lietadiel ¢i prudké manévre v
stihacke.

Bezstarostné
lietanie

Prevetrate aj lietajuci bycikel ¢i dokonca jet
pack, u ktorého by sa pre lepsiu ovladatel-
nost uzivil aj druhy analog. Manévrovanie je
napriek tomu vynikajlce, nevyzaduje Ziaden
dlhy tréning, ak nechcete nazbierat plny po-
Cet hviezdiciek v kazdej misii. Aj jemny pohyb
analogom sa odraza na korekcii letu, pricom
mate plnu kontrolu nad Skrtiacou klapkou,
pripadne u lietadiel aj kratkodobou forsdzou.
Stroj od stroja ma iné vlastnosti, jet pack
dokaze levitovat aj prudko stupat, no treba si
davat pozor na spotrebované palivo, rogalo



zase straca rychlost a tak ju treba nabe-
rat ponorenim nosu dole na ukor straty
vysky. No a taky bycikel si pedalovanim
mbze vysku kompenzovat, ale ak budete
prilis tladit, presilite pilota.

Pre kazdy zo strojov je pripravena séria
prekazkovych drah, v lietadle budete
palit na terce, opakovat triky po trénero-
vi, lietat cez prstence, zbierat vaky plné
bodov, praskat baldny, prerazat rychlost-
né bariéry alebo vysoko v oblakoch fotit
ostrov a ked'je uz vietko splnené, musite
zosadnut na vodu, ¢i ako paraSutista do-
padndt na vyélenené miesto s teréom.
Hra boduje presnost strelby, makkost
pristatia, koliziu s objektami, pozbieranie
vSetkych bonusov, aj zostdvajuci ¢as,
ktory sa priratava do celkového skore.
Podla vysledku ste odmeneni hviezdami
aich zberom si zase odomykate vyssiu
triedu uloh. Jednoduché.

Pilotwings Resort pomerne skoro trpi
obsahovym dlhom, Mission médom pre-
letite do dvoch hodin. Pochopitelne, ze
nie vsetky ulohy zvladnete na plny pocet
hviezd, no dévodov na prekonavanie
rekordov jednotlivych drovni je malo.
Hlad po dal3om lietani ukoji (opat) na
kratku chvilu Free Flight Mode, v ktorom
zbierate bonusové predmety a odomyka-
te dioramy s modelmi lietajucich strojov
v 3D. Volnhym lietanim objavite tajné za-
kutia Wuhu Island, jaskynné systémy,
prilahlé ostrovy a pozriete sa z vysky na
ihriskd, kde ste hrali tenis ¢i golf.

A co dalej?

Ucelom integréacie 3D je len ukazat, e to
3DS skutocne dokaze, problémom je
prekryvanie objektov a mnohé z nich
posobia zavadzajuco plocho (vsetky balé-
ny) a zavadzaju vo vyhlade. Hardvér do-
kaze vykreslit cely ostrov z vysky, no pri
nizkych preletoch doskakuju neskoro
objekty, napriklad daréeky ¢i kruhy pre
akrobaciu vo Free Flight. Osobne sa mi
lepsie lietalo s vypnutym 3D, grafika je
tak hladsia, ostrejSia a navyse nehrozi, ze
dostanete zavrat, ak si to budete riubat
strmhlav dolu do lavovych utrob sopky.

Vydrz Pilotwings Resort je definovana
chutou lietat, obsah hry zhltnete ako
jednohubku a ak ste si ndhodou kupili
tuto hru ako jedinu k 3DS, tak velmi rych-
lo pride vytriezvenie a budete musiet
siahnut do pefaZzenky. Sustredi sa iba na

to najnutnejsie, nie je vybavend absolut-
ne ziadnym multiplayer komponentom,
dokonca zabuda aj na také veci ako Stre-
etPass Ci zdielanie dosiahnutého celkové-
ho skoére do online rebrickov. Obsahovo
chudobné prijemné lietanie malo byt
skor sucastou balenia 3DS ako samostat-
ne predavanym titulom.
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TRACKMANIA

Pokracovanie jedinecnej racingovky sa bliZi a uZ v lete zacne betatesting
na jednom z prostredi titulu - Canyon.
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NOVY UNREAL

ENGINE 3 v

BATMANOVI

Batman Arkham City bude pohanat nova verziu Unreal

Enginu 3, ktoru zuzitkuje predovSetkym PC verzia. No-

vé pridavky sme viac menej videli v aktualnej prezenta-

cii enginu a na vykonnych PC to vraj aj skutocne ukaze.

Techradar vo svojom kratkom reporte z prezentacie PC

verzie hry vo Warner Bros spomenul, Ze jeden z auto-

rov, ktory je konzolovy hrac hovori, Ze kvoli tejto hre

chce byt PC hra¢om. Hra sice v prezentacii nemala anti-

aliasing, ale aj tak bola vraj skvela.

Autori prezradili, Ze zatial ¢o sa snazia, aby na Xbox360

a PS3 bola hra rovnaka, PC si razi vlastnu cestu vdaka

novym moznostiam enginu. PC sice nedostane zmeny v

hratelnosti, ale s grafikou p6jde vpred. Oficidlne nie je

potvrdena DX11 podporu, ale zrejme nebude prekva-

penim ak ju tam uvidime. Hra totiz vychadza az 21.

oktdbra.

SNIPER ELITE 2

Rebellion vyvija hru Sniper Elite 2, ktoru
na konzoly prinesie spolo¢nost 505 Ga-
mes. Jedna sa o pokracovanie Spiondznej
akcie z druhej svetovej vojny, kde sa hrac

stotoznil s ostrefovacom v nacistickom
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Berline, ktorej sme v recenzii ocenili pek-
nou znamkou 8.4. Tvorcovia neskromne
prehlasuju, Zze dvojka bude najrealistickej-
Sim zazitkom ostrefovaca v obdobi druhej

svetove] vojny. Nekladie déraz iba na ba-

listiku, ale mame cakat aj dramatické mo-
menty, pri ktorych sa nam rozbucha srdce

a kde bude niekedy kltcovy jediny vystrel.

Sniper Elite 2 cakdme v roku 2012 a z hry
mame prvy obrazok.




NFS THE RUN
OHLASENE

EA oficialne ohlasila Need for Speed: The Run,
pokracovanie racingovej série tentoraz v adrenalino-
vom duchu. V titule preberieme ulohu Soféra, ktory si
to rozda s najlepsimi jazdcami na ilegalnej a ne-
bezpecnej cross-country trase z Golden Gate v San
Franciscu az po Empire State Building v New Yorku.

Prejdeme dialnice, mesta, nebezpecné utesy, sopky,
[adové hory, kanony vsetko pospdjané v putavom
pribehu. Ako je dnes moderné, destrukcia okolitého
sveta bude pritomna. Autolog odskusany v Burnoute a
Shifte 2 sa dostane aj sem a multiplayer nebude
chybat.

Hra bude beZat na Frostbite 2 engine, ktory si odbije
premiéru v Battlefield 3 len par dni pred Need for
Speed: The Run, ktord vyjde 15. novembra v US a 17.
novembra v EU a to pre Xbox 360, PlayStation 3, PC,
Wii a Nintendo 3DS. Mdzeme odhadovat, ze DX11

podpora na PC nebude chybat.
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FORZA 4 SA BLIiZI

Aktualny mesiac nam ponukol sériu odhadleni nového
pokracovania simulacnych pretekov:

- Showcase mdd s vyrazne vylepsenou grafikou, zlepSenymi
detailami vozidiel, podporou Kinectu a rozmanitymi pros-
trediami

- Aktivna aerodynamika, kde vozidlo bude moct vysunut
aerodynamické prvky (minimalne v showcase méde)

- Plamene z vyfuku

- Dynamické "hollywoodske" efekty ako vyraznejsSie HDR pri
vstupe do svetlych priestorov, potemnenie obrazovky pri
pretazeni

- Svetovd mapa pri kariére a vybere trati

- Multiplayer pre 16 hracov

- F1 pridavok

- 5 novych lokalit

- Auta od 80 vyrobcov

- Pribudnu Tesla vozidla, ale aj AMG Transport Dynamics, ¢o
je vyrobca Warthogov v Halo hrach

- LokdIny multiplayer pre dvoch sediacich hracov cez Kinect
- Headtracking cez Kinect

- Pridanie klubov pre hracov do socialnej ¢asti hry.

PIné ohldsenie hry aj s findlnymi funkciami budeme z pocut
na E3.
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Nintendo oficialne
ohlasilo predstavenie
svojej novej konzoly
na junovej E3.

onzola vyjde az v roku 2012,

ale firma chce masy fanusikov

dopredu pripravit na to, ¢o

pride a zrejme aj konkuren-
ciu, ktora bude tentoraz za vykonom
zaostavat.

Nintendo sice oficidlne Specifikacie este
nepotvrdilo, ale kedZe sa zhoduju datu-
my predstavenia a predaja, je velmi
pravdepodobné, Ze sa budu zhodovat aj
dalsie informacie a to hardvér s trojjad-
rovym procesorom, ATl R700 kartou a aj
touchscreenovy displej na ovladaci, kto-
ry bude mat velkd 16 centimetrovd uh-
loprie¢ku. Novy motion ovlada¢ nebude
chybat a ma byt presnejsi ako PS Move.

TakZe svet sa obrati na hlavu, Nintendo
ako prvé prejde do skutocného 1080p
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SELECT mMOME STANTY

rozlisSenia minimalne pri vacsine titulov a
popri casual publiku pojde tentoraz tvrd-
Sie po core hracoch, ktorym uz vybavuje
Rockstar tituly a konverzie hitov z
Xbox360 a PS3, ktoré vtedy Wii nezvla-
dalo. Najvacsi trhak bude, ak Wii 2 ndho-
dou spusti GTA V na 1080p a pripadne aj
3D a s mapou na externom displeji, za-
tial' ¢o konkurencia ho zrejme bude mat
v subHD s nestabilnym framerate. Masy
hracov budd hromadne migrovat na
novu platformu.

O tom, ¢o konzola dokaze, sa presvedci-

me na E3. Obrazky su zatial len koncepty
od fanusikov, respektive oficialne nepo-

tvrdené dizajny.

Konzola

Spravy oznacuju konzolu ako "Project
Cafe", ktord ma mat podobnd architek-
turu ako Xbox360, ale trochu viac vykon-
nejSiu. Podobne ma byt pouZzity trojjad-
rovy Power PC procesor od IBM, len gra-

fika bude novsia zo série ATI R700 so
shadrami 4.1 a minimalne s 512 MB pa-
matou, kde by sme redlne mohli ocaka-
vat 1080p rozlisenia. Ak by vybrali naj-
rychlejsiu z R700 série - Radeon HD 4890
alebo 4870, m6zu niekolkondsobne pre-
vysit konkurenciu, tieto karty totiZ roz-
behnu Crysis 1 v 1080p pri 40 - 50 fps.
Samotna velkost RAM zatial nebola na-
znacen3, ale tu by kludne Nintendo
mohlo ist aj do 1 GB, ¢im by oproti kon-
kurencii eSte vyraznejsie zvysilo kvalitu
grafiky.

Ako véak pozname Nintendo, rad3ej skiz-
ne skor do nizsich konfiguracii ako do




xima, ale uvidime, moZno sa zmyslanie
firmy zmenilo. Na druhej strane vie-
me, Ze ku konzoldm vzdy nieco prida a
tentoraz to bude znovu novy ovladac.

Média
Z toho o zatial vieme vychadza, Ze
konzola nebude mat klasicky harddisk

ale ponukne 8GB flashu, ktory bude
dopltiat moznost pridania SD karty.

Samotné herné disky maja mat kapaci-

tu 25GB, ale technoldgia zatial nebola
predstavenad, zrejme po6jde o verziu HD
DVD formatu.

Ovladac

Konzolu vraj bude sprevadzat ovladaé
so zabudovanym HD touchscreen dis-
plejom. Teda nieco ako handheld, res-
pektive priamo tablet. Podobné pre-
pojenie Sony planuje s PSP2 a Micro-
soft s Windows Phone 7, len kedZe
Nintendo to bude mat pridané priamo
pri konzole, bude to primarnou sucas-
tou kazdého titulu.

Displej ovlada¢a ma mat slusnych 6
palcov (16 cm), prednu kameru, d-pad,
dve packy, dve trigger tlacidla a dalSie
ovladacie prvky. Prakticky to bude
Nintendo tablet a k tomu ma sldzit aj
ako sensor bar pre motion Wii ovla-
danie.

Doplnok k touchscreenovému ovlad-
niu bude haptic technoldgia, ktord
dokaze reagovat na vas dotyk a bude
vam menit potvrch displeju pod prsta-
mi. Budeme napriklad citit drsné mies-
ta, hlaské miesta, ktoré displej méze
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Innovation reinvented

formovat bud podla textur, alebo au-
tori tak naznacia kam mézeme kliknut.

Otdzkou ostava, kolko vydrzia batérie.
Ak by Nintendo do samotného ovla-
daca nedalo procesor a prendsal by
len obraz, mohol by ponuknut aj dvoj-
nasobnu vydrz oproti tabletov a zaro-
ven by nebol drahy, ¢im by sa cela
konzola mohla udrzat na cene pod 300
Eur.

Hry

Zatial netusSime aké prepojenia dokazu
autori s novym ovladac¢om vytvorit, ale
napriklad méZeme ¢akat moznost ma-
py na malom displeji v ovladaci, moz-
nost prenesenia obrazu samotnej hry
do ovladaca a hrat bez TV, a napriklad
aj moznost kooperacnej alebo multi-
playerovej hry styroch hracov len na
svojich malych displejoch.

Samozrejme su tam aj pekné moznosti
inventara, vyber zbrani, taktické rozka-
zy, ale aj messenger, a urcite bude
nasimulovana aj klavesnica cez ktoru
budeme méct pisat.

Novym Stylom ovladaca sa Nintendo
vracia medzi hardcore hry a mézeme
Cakat porty prakticky vsetkych vacsich
titulov, firma uz jedna s Rockstarom o
GTA IV a Red Dead Redemption a zrej-
me ak sa dohodnu nebude chybat
aktudlne LA Noire alebo aj GTA V, kto-
ré by na rozdiel od starsich konzol
mohlo na Wii 2 fungovat aj v 1080p a
mozno aj v 3D.

Finalne Specifikacie vsak zrejme Nin-
tendo dodd aZ buddci rok.

Peter Dragula
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ony je pod palbou, fanusikov,

hackerov, akcionarov a v nepo-

slednom rade aj majitelov PS3

i PSP. Od 20. aprila, kedy doslo
k vypnutiu sluZzieb PSN a Qriocity, uply-
nulo uz 19. dni a zd3, Ze servery offline
este nejaky ten den ostanu. Shigenori
Yoshida povedal pre Bloomberg, Ze pla-
nom je spojazdnit PSN do 31. mdja, ¢o
by znamenalo, Ze sluzba by bola mimo
prevadzky celych 41 dni.

Na tlacovke k vypadku serverov, na kto-
rej vystupil Kaz Hirai, sa hovorilo o spre-
vadzkovani Casti sluZieb (hranie online,
chat s priatefmi) v priebehu tyzdna kon-
Ciaceho 8. majom. ESte pred vikendom
sa objavili informdcie o dalSom planova-
nom utoku s agresivnou taktikou zverej-
nit osobné Udaje aj detaily o kreditnych
kariet, ktoré by hackeri ziskali.

Na internet medzitym unikli Gdaje o
2500 ucastnikoch ankety z roku 2001,
neobsahovali citlivé Udaje, ale mend a
adresy sa objavili na teraz uz nefunkcne;j
stranke, z ktorej boli odstranené.

Sony este pred vikendom tvrdila, Ze tes-
tovanie serverov je vo findlnej faze, zda
sa vsak, Ze potrva dlhsie ako sa povodne
predpokladalo. PSN pomaha postavit na
nohy niekolko externych spolocnosti,
ktoré maju potvrdit, ¢i je siet bezpetna
predtym nez bude vobec uvedend do
prevadzky. Sony uz niekolko krat prizvu-
kovala, ze sluzby nebudu spustené, po-
kial si nebude ista bezpecnostou.

,Dovolte, aby som vas ubezpecil, ze
vsetky prostriedky tejto spoloc¢nosti su
pouzité na vySetrovanie podstaty a roz-
sahu utoku, ktory sme pocitili vSetci, a
na jeho napravy. Venujeme sa plnej ob-
nove bezpecnej sluzby v ¢o najkratSom
Case ako aj odmendm za vasu trpezli-
vost.” stoji v otvorenom liste prezidenta
Sony Corporation Howarda Stringera.

www.sector.sk

,»V uplynulych mesiacoch ¢elila Sony v
Japonsku desivému zemetraseniu a tsu-
nami, teraz ¢elime udalosti sp6sobene;j
¢lovekom, Utokom na nas aj vas. Spolu-
pracujeme s FBI a inymi agentdrami na
celom svete, aby sme zodpovednych
zatkli.“ prirovnal Stringer vypadok PSN k
prirodnej katastrofe, ktora postihla Ja-

ponsku v marci.

IT

ONLY
DOES

obvinit cely kolektiv za to, ¢o spravili
jeden dvaja ¢lenovia.”

Po zapojeni FBI a agenturnych zlozZiek do
vySetrovania sa vraj zacalo vsetko zapie-
rat a niekolko z ¢lenov sa prepadlo pod
zem. Pocas utoku si hackeri ,,pozicali“
iba niekolko administratorskych kont,
ktoré boli medzi ostatnymi ¢lenmi distri-

OFFLINE

Kto je za PSN zod-
povedny?

Od atoku na servery Sony Online Enter-
tainment sa sklonuje ¢oraz Castejsie sku-
pina Anonymous, ktord po sebe zane-
chala subor s rovnakym nazvom a obsa-
hom ,We are legion.” Hackerska skupina
sa vSak k utoku neprihlasila a odmieta
akykolvek suvis s itokmi a moznou kra-
deZou osobnych udajov, ¢o je v rozpore
s dvojicou dlhoro¢nych ¢lenov, ktori
tvrdia, Ze niekto zvnutra je zodpovedny
za utoky, informuje VG247. ,,Nemdzete

buované a neskoér pouzité aj ku kradezi
udajov.

,Ziadne tdaje o kreditnych kartach ne-
boli zverejnené ani jedno z viac ako 100
miliénov kont,” povedal jeden z ¢lenov
pre Financial Times. ,,Mali pristup k da-
tabdze, to ano, ale ni¢ nebolo stiahnuté
okrem par administratorskych kont. Nic¢
nebolo zverejnené, nikto ni¢ nepreda-
va.” doddva.

Zdroje blizke Sony tvrdia, Ze sa zvaZuje
nad vypisanim odmeny za informdciu,
ktora povedie k zatknutiu zodpoved-
nych.



Ako budu zakaznici
kompenzovani za
vypadok?

V zamori bude zdkaznikom PSN a Qriocity
ponuknuty 12-mesacny program AllClea-
rID Plus od spoloc¢nosti Debix. Ide o ro¢nu
poistku do vysky 1 miliéna dolarov pokry-
vajlcu kradez identity, sidne trovy a

neoprdvnené transakcie.

V Eurdpe vsak takyto program celoplo$ne
aplikovat nejde. ,Kazda krajina ma iné
metddy pre kradez identity; niektoré
ponukaju sofistikované sluzby, iné zase
skromné,“ hovori Nick Caplin z SCEE.
Momentalne sa preskimavaju moznosti,
aké sluzby su v ktorych krajinach dostup-
né. Caplin odhaduje, Ze by sme mohli k
tejto veci pocut viac tento tyzden.

Sony okrem krytia kreditnych kariet na
vSetkych Uctoch planuje aj program Wel-
come Back, ktory ma obsahovat 30-
driové konto PS Plus, predizenie ¢lenstva
pre predplatitelov PS Plus a Qriocity ako
aj herny obsah zadarmo.

Konkrétne si uzivatelia budu
moct vybrat dve z piatich
PS3 hier, majitelia PSP

budu kompenzovani dvo-
mi hrami.

Ako to vsetko

zacalo?

Zaciatok krizy najdeme rok
dozadu, kedy Sony odstranilo
Linux z PS3 a hackeri zacali byt
prekvapivo aktivni v hackovani
dovtedy ne-hacknutej konzoly.
Za necely rok bolo po vsetkom.

Hacker GeoHot zverejnil na webe ne-

chranené kryptovacie kltice systému a na
konzole sa dalo robit ¢okolvek. Vietko
bolo otvorené ale namiesto toho, aby sa
firma plne venovala ochrane konzoly
spravili nieco iné.

Sony vtedy spravilo zvlastne rozhodnutie,
ktoré zrejme teraz Iutuje a to zazalovanie
GeoHota. Chceli z neho spravit exem-
plérny priklad a pohrozit tak ostatnym
hackerom. Boj s hackermi vsak nie je o
nahnani strachu a Sony uz prislo na to
preco sa s nimi nik nesudi a otvorene
nepritahuje ich pozornost. Navyse pri-
marnym bodom obZaloby bolo to, Ze
uzivatel si nesmie modifikovat svoju
vlastnu konzolu.

Ak obzrieme po podobnych sudoch, ni-

Well, o \eossr
W+ was freel

ﬁ ~

kdy Ziadna podobna firma nevyhrala -
sud s cracknutim DVD vyhral hacker,
hacknutie iPhone je oficidlne v US povo-
lené a podobnych prikladov je vela.

Sony zrejme mierila k podobnému vy-
sledku a s Geohotom sa po par mesia-
coch medialneho cirkusu dohodli na
ukonceni sudu predtym ako zacal. Vtedy
sa uz nedal zastavit hnev hackerov, kto-
rych sud a spravanie sa firmy prilakalo.
Zacali DDOS utoky, ktoré sposobovali
vypadky PSN a o tyZden neskor prisiel
Sok. Hack. PSN bolo zastavené, data o
uZivateloch ukradnuté. To eSte nasledo-
valo hacknutie SOE a hackeri sa vyhraza-
ju, Ze po obnoveni PSN za¢nu znovu.

Este to celé neskondilo.

CLASS ACTION SUIT

PSN INFRASTRUCTURE

STENCELL
FESEARCH

§

S ONANRN. - )
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systém Android. Zaujemcov o kipu tiez
moze presveddit 10,1 displej s rozliSe-
nim 1280x800, 1,2 Mpix predna kamera
a 5 Mpix zadnd kamera, miniHDMI port,
SRS reproduktory a 9,5 hodinova vydrz
batérie, kompas, gyroskop, svetelny sen-
zor, G-senzor atd.

Ak si navyse prikupite aj dokovaciu ¢ast,
vydrz narastie na 16 hodin. O¢ividnym
plusom je tieZ plnohodnotna klavesnica,
potesi aj Citacka SD kariet a dva USB po-
rty.

V eurdpskych obchodoch sa Transformer
predava v 16 GB verzii aj s klavesnicou za
499 EUR, v 32 GB verzii stoji samostatny

tablet 499 a v bundle baleni 599 EUR. Na
Slovensko sa Ratchet Transformer dosta-

ne zacCiatkom mdja.

nych ,kusoch”, touchscreenova obrazov- Podla recenzii ide o velmi kvalitn kom-

sus Transformer, ako uz na-

binaciu talbetu a notebooku, ale s ma-

zov napovedd, je zariadenie  ka a dokovacia ¢ast s klavesnicou.

dvoch tvari. Na jednej strane lym problémom v operacnom systéme

Transformer sa spolieha na sluzby dvoj-

tablet, na druhej plnohod- Android 3.0, ktory stdle nie je Uplne od-

jadrového Tegra 2 procesor taktovaného
na 1 GHz v kombinacii s 1 GB RAM, pri-

denie sa totiZ predava v dvoch samostat- . - -
¢om sluzby HW naplno vyuzije operacny

notny notebook. Ako je to moiné? Zaria- ladeny a eSte bude potrebovat nejaky

ten update aby fungoval, tak ako ma.

11x je herny netbook od 1366x768 alebo 1600x900, Core i7 proceso-

Alienware, ktory ma svoju

premiéru uz ddvno za sebou.

Pre rok 2011 ale firma pri-
pravila jeho novu ediciu s nasledovnymi para-
metrami: 11,6 palcovy displej (1366x768), 1,4
GHz CPU Core i5, az 16 GB RAM a grafika Ge-
Force GT 540M. Spolu s ostatnymi samozrej-
mymi drobnostami (wifi, webkamera, ¢itacka
kariet atd) vas tento prenosny pocitac vyjde na
999 dolarov (Startovacia cena).
0Od 1300 dolarov sa bude dat kdpit model
M14x so 14 palcovou obrazovkou a rozliSenim
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rom, az 8 GB RAM a mobilnou GeForce 555M.
Zaujimavym Gdajom je vydrZ batérie, 6 hodin
prevadzky je celkom slusny (papierovy) uda;j.

18,4“ full HD displej je hlavnym znakom mode-
lu M18x. Za cenu od 999 dolarov tiez mdzete
dostat napriklad pretaktovany CPU Core i7 (az
do 4 GHz), klavesnicu s 5 programovatelnymi
klavesmi, zvolit si mbzete az 32 GB RAM a na
vyber je tiez niekolko graficky ch kariet, ¢i uz
od AMD alebo Nvidie.




ko prvé vas pri pohlade na

zadné Casti notebooku VX7

od Ausu urcite napadne

,,Cisté Lambo“. A mate sa-
mozrejme pravdu. Prave nazvom tejto
automobilky sa hrdi celd produktova
linia od Asusu, do ktorej VX7 patri.

Dizajnom notebook jednoznaéne smeru-
je k odkazu superSportiakov a pri jeho
konstrukcii boli pouZité luxusné materia-
ly, ako napriklad koza okolo touchpadu.
Pod kapotou sa skryva platforma Huron
River od Intelu. Motorom stroja je pro-
cesor Core i7-2630QM, 16 GB DAM a az
1,5 TB harddiskového priestoru. O tom,
Ze vyrobok silno koketuje aj s oznacenim
herny notebook vas presvedci mobilna
GeForce GTX 460M s 3 GB dedikovanej
pamate. Z ostatnych doplnkov spomen-
me Bluray mechaniku, 2 Mpix kameru,
¢itacku pamatovych kariet, USB3.0a 8
¢lankovu batériu.

Spolu s Windows 7 Home Premium (64
bit) vas tato hracka v predpredaji vyjde

momentalne na 1 995 eur.

Sony ohlasili pripravu dvoch tabletov aj s hernymi moznostami uz na tato je-

sef. Nazvané su S1 a S2, pricom S1 bude klasicky tablet, S2 bude vyklapaci v
Style DS. Oba budd podporovat PlayStation Suite PS1 tituly, budd poharnané
android systémom 3 a oba budd mat Tegra 2 procesor.

S1 ma 9,4 palcovu obrazovku a 1280x800 rozlisenie.
S2 ma dve 5,5 palcové obrazovky s rozliSenim 1024x480.

Zatial' neponuka Ziadne blizsie detaily ceny a datumu vydania.
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Plusy

-Neobycajny pribeh.
-DIha hracia doba
-Vela postav

-Putavé misie

-Vela hadaniek a pasci
-Siroky vyber zbranf

Minus

-Minimum grafickych chyb
ktoré sa ledva daju pos-
trehnut
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Nie je to ten najsilnejsi, kto preZije ani ten
najinteligentnejsi, ale ten kto sa dokdze
najlepsie prispbsobit -- Charles Robert Dar-
win

ore Design a Lara Croft opéat vyra-

Zaju za novym dobrodruzstvom.

Po uspesnej Tomb Raider a ak-

¢nejSej Tomb Raider Il, ktord pri-
niesla vela nového, no mala svoje chyby, sa
Core rozhodlo vietko napravit a poniknut
opat nieo nové a dych vyrazajlce. Kedze
sa v druhom dieli Tomb Raider zapacil hra-
¢om akénejsi Styl, no zaroven chybalo viac
tombraiderovskych misii, tvorcovia sa roz-
hodli tento pomer vyvazit a predstavit tak
nieco nové a lepsie pod nazvom Tomb Rai-
der Il Adventures of Lara Croft.

ESte na Uvod jeden vtip na rozveselenie:
Viete aky by bol najakénejsi manzelsky par?

Duke Nukem a Lara Croft.

Dej 10/10

Davno, pradavno pred milionmi rokov do-
padol do Antarktidy meteorit. V tom case
bola Antarktida tropickou oblastou, kde zili
zvierata. Prvy, kto meteorit objavil, boli
polynézski fudia, ktori z neho vytvorili Styri
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artefakty. Tie uctievali v krateri meteoritu.
Po tom, Co zistili, Ze artefakty maju nadpri-
rodzenu moc a spdsobujud im nestastie,
opustili mesto, ktoré vybudovali a artefakty
nechali v niom.

Neskér na tieto miesta zamieril Charles
Darwin aj z ndmornikmi a skumal krater.
Moment! Darwin? Hm, to mi cosi hovori!
Zeby genetika, evoltcia? Tak potom musi
mat meteorit nieco s tym spolo¢né a to sa
dozviete v hre, ale nie na zaciatku. Na zadia-
tok vas uvita ukazka spred niekolkych milio-
nov rokov, kedy meteorit padol na zem a
vzapati sa dej presunie do sucasnosti, kedy
sa skupina vyskumnikov z RX-Tech rozhod-
ne krater skimat. KedZe je vidno, Ze to
miesto bolo kedysi obyvané, rozhodli sa ho
blizsie preskimat a pri odpalovani bomby
natrafia na hrob, kde zistia, Ze tam kedysi
davno skimal daco Darwin. Dennik jedného
z namornikov ziskal veduci RX-Tech Dr. Wil-
lard a dozvedel sa z neho, ze existovali Styri
artefakty, ktoré posadka spolu s Darwinom
rozdelili do réznych katov sveta. Najme si
Laru, aby ich nasla.

Spociatku sa neda tusit, ako sa veci vyvinu.
Uvidite len intro, z ktorého mozete pocho-
pit maximalne to, ze sa nejaky meteorit
zrutil do dZungle a vyhubil zvery Zijuce v




nej. Po tom zacinate s ni¢ netusiacou
Larou v Indii a aZ potom sa pomalicky
zacnete po kuskoch dozvedat podstatu
vsetkého. Z tych kuskov sa postupom
Casu zacne skladat velky pribeh a patra-
nie po kuskoch pokracuje v plnej parade
po celom svete. Vzhladom na to, Ze si
mozete vyberat po prejdeni prvej misie,
kam zamierite dalej, autori sa snazili
pribeh zladit tak, aby ste nejakd zmenu
nepocitili. V kazdom jednom leveli stre-
tate novych fudi, ktori s vami vzdy pre-
hodia zopar slov. Trapi ma len jedna
vec, to, Ze sa opakuju okolnosti z pred-
chadzajucich dvoch ¢asti. Zajmu vas,
zoberu vam zbrane a vy zase budete
musiet byt nejaku tu chvilu bez nich.
Nie je to nejako extra Skodlivé, ale neo-
pakuje sa to Casto?

Hratelnost 10/10

Na ovladani sa takmer ni¢ nezmenilo, je
také isté ako aj v predchadzajucej Casti.
Na jednej strane potesi toho, kto nema
rad nejaké zmeny, na strane druhe;j
sklame toho, ¢o ocakava za kazdym
nieco nové. Pohyby Lary su stéle tie
isté, aZ na to Ze pribudlo Sprintovanie a
ruckovanie po strope. V PC verzii je po-
hybov o trosku viac hlavne rézne kotr-
melce. K tomu Sprintu, nemdzete s pos-
tavou utekat stale. Sprint je obmedze-
ny, comu naznacuje aj tabulka, ktora sa
pri Sprinte ukazuje. Ak ostane Cierna,
chodza sa vrati do normalu, no pri
$printe moZete urobit kotrmelec a ener-
giu si aspon ¢iastocne vratit. Splhanie
po strope je celkom zabavné, no ¢asom
si ani neuvedomite, kde sa mate 3plhat
a kde nie. KedZe obcas su miesta v
podobe nejakého tahavého brec¢tanu a
dokazu pekne splyvat s prostredim. A
hra je o to tazsia, Ze pri rickovani mu-
site drzat tlacitko, aby sa Lara nepustila
a nespadla. Niekedy je takato Cast so
Splhanim skryta tak, Ze ju na prvy po-
hlad nevidite. Napriklad v Pacifiku v
jednej jaskyni. Spociatku by sa zdalo,
Ze musite dosko¢it niekam na skalu, no
v skutoénosti na strop a preruckovat
niekde inde. Preto doporucujem za
kazdym sa obzerat a zvazit kam skocit.
Mate na to pekne prispésobeny po-
hlad, ktory si zapnete pomocou L1 a
L2. K pohybom len to, Ze su také isté
ako v predchddzajucich ¢astiach. Skok
dopredu, dozadu, skok a obratka a tak
dalej, nemeni sa ani spOsob strielania
zo zbrani, to vSetko sa naucite hned'na
zaciatku alebo mate moznost si spustit

tréning.

Po prejdeni prvej misie v Indii sa vam
znazorni zemegula a vy si mézete zvolit,
kam zamierite na dalSiu misiu. Pre mi-
lovnikov lezenia po strechach v meste
tu mame Londyn. Pre exotické typy
Pacifik, pre akénych hrdinov a milovni-
kov zdhad pust v Nevade spolu s Area-
lom 51, ktory skryva mnoZstvo zdhad a
pre otuZilcov a milovnikov zimy Antar-
ktidu. A pre tych, ktori sedia doma pri
telke, tréning v Larinom dome.

Co sa tyka poctu nepriatelov, opakuje
sa systém z dvojky. Ten isty pocet, no
na $tastie maju mensie HP a preto do
nich nemusite strielat tolko municie ako
tomu bolo v predchadzajucom dieli. |
dvojke, Ze ste takmer ani nerozlisili Ci
strielate z brokovnice, ¢i z pistoli. Zbrani
tu mate bohate vela. Zastielate si z kla-
sickych ,,Larovskych” pistoli, z brokovni-
ce, harpuny, uzi, granatometu, MP5, z
bazuky a pistole tzv. Desert Eagle
(Pustny orol). K tomu nejaku tu chvilu si
mozete zastrielat z malého dela, ktoré
skor svojou funkciou pripomina stary
nemecky flak z druhej svetovej. Niekto-
ré zbrane su v hre tak umiestnené, ze
ich mozete ihned stratit ani neviete
ako. Napriklad taka brokovnica, ktoru
mbzete najst na zaciatku.

Terén prvej misie zacina na akomsi
kopci, po ktorom sa Lara kize dolu. Bro-
kovnica sa nachadza ihned pod nosom,
no ak zle doskocite, Lara sa zoSmykne a
pojde dole a dole a vy uz brokovnicu
nemusite mat. Teda aspofi uZ nie v In-

dii. Je potrebné mat vietky zbrane, pre-
toZe ich Ucinnosti su ovela lepsie odlise-
né nez v predchadzajucej Casti. A, sa-
mozrejme, aj z toho dovodu, Ze ak vas
niekde ,nedaj boze stretne” T-Rex, aby
ste ho mali vbbec ako zastrelit, pretoze
neviem, ¢i by sa vam to tymi dvoma
zakladnymi pistolkami podarilo do rana.
Ale i tak ich treba vyuZivat najlepsie, ¢o
to len ide, lebo ¢im bliZsie ste ku koncu,
tym su nepriatelia silnejsi. To sa ale
netyka bossov, ktori su narocni stale. |
ked'je najlepsie pred nimi neustale
uskakovat, aby vés nezasiahli energiou,
ktoru vydavaju. Napriklad vas prvy boss
Sibnuti Tony. Striela po vas akusi elektri-
ku, ktorej zasiahnutie nie je moc prijem-
né, najma ak nemate dostatok lekarni-
Ciek. Z bossov je najtazsi ten v Londyne,
ktorym je Sophia Leigh s jej ,Okom Isis“.
Je to boss, ktory uteka po strechach a
neustale na vas utodi z dialky. | vtedy
ked sa snazite niekam preliezt alebo
preruckovat. Neda vam pokoja, no po-
tom staci len trosku zapojit hlavu a je
po nej. Findlovy boss nie je ani z daleka
tak tazky ako by sa na prvykrat zdalo.
Staci len pozbierat Styri kisky meteoritu
a tym ho zabijete, samozrejme, nebu-
dem prezradzat ako sa to stane. Kto by
to bol tusil, vSetci bossovia v hre su ma-
jitelia artefaktov z meteoritu. Aké neca-
kané!

K tym nepriatelom: opiciam, tigrom,
raptorom, supom, mutantom, hadom,
jasterom, pirandm (hm, nezalozime si
Z00?), len tolko, zZe sa vyskytuju takmer
na kazdom kroku. Takou novinkou su
nebezpecné pirane, ktoré sa na vas bu-
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dd hrndt, ak v Indii éo i len
vkrocite do nejakej rieky. |
ked' len preskakujete rieku,
tak vas nespustia z oci a sle-
duju kazdy vas pohyb. Takou
najvacsou novinkou su zZe-
lezni roboti v Indii. Hady
ktoré su tu, tiez nie su naj-
milSie. Obcas su dobre mas-
kované a len tak z ni¢oho nic
na vas vyskocia. | ked hady,
no kobra indicka, pre tych,
kto nevie, Ze Zije v tropic-
kych pralesoch. To by sa
este dalo obhdjit, ale sup,
ktorého som v Indii, stretla
nie. Asi som v skole na hodi-
ne bioldgie chybala, kedy sa
vyucovalo o nejakom supovi
Zijicom v hus-

tych dazd'ovych

pralesoch. Ok-
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rem zvierat si zabojujete s pytliakmi, do-
morodymi kanibalmi ¢i ludmi zmutova-
nymi s nejakym druhom tulena. V Neva-
de, ked' vas zabdsnu, tak si mozete po-
maoct tym, Ze vypustite vazriov, ktori bu-
du zabijat za vas. Jednak v tejto misii
nemate zbrane, ale aj vdm to dokaze
pomdct a ulahdit pracu, ked ich vypustite
aspon desiatich. To isté je v Pacifiku s
raptormi. Len si ich kludne nechaijte,
nech zabijaju pytliakov, budete mat me-
nej roboty. Spinavu pracu nechajte im.

Aby ste si v hre ani len chvilku nevydych-
li, Core ndm v tretom pokrac¢ovani Tomb
Raider série zakomponovalo velmi vela
pasci a prekazok. Typickymi su padajuce
kamenné gule. Hoc ste si ich uz dost uzili
v predchadzajucom dieli, tento krat na
vas budu padat stale. | ked'sa ich prichod
da predpovedat typickym hrmotom, ujst

pred nimi je obclas tazké. Niekedy staci
potiahnut len paku, vy ¢akate, Ze kde sa
¢o otvori a ono vas to prevalcuje. Nema-
te ani kam utiect, pretoZe gula ide oproti
vam. V tom pripade su to Useky s vyvyse-
nym terénom, kde sa treba skratka len
sklonit niekde pod schod. Inak je z vas
palacinka ala Lara. Je tu vela ostrych §i-
pov, na ktoré sa da velmi l[ahko napich-
nut uz ihned na zaciatku. Tieto pasce
menia svoj vzhlad podla toho, akd misiu
hrate. V tych akc¢nejsich su to pichlavé
droty, v tych tombraiderovskych Sipy Ci
nejaké ostré hroty. | ked'sa vzhlad zme-
nil, jedna sa o tu istu pascu. Daju sa pre-
jst tak, Ze ich preskocite alebo prejdete
pomalou chddzou cez ne. Novinkou su
pohybujlce sa mreZe, ktoré sa pustia po
celom objeme miestnosti a vdm nezosta-
va ni¢ len skryt sa do nejakej diery alebo
vyklenku. VZdy tam nejaky je.

Dal$ou z noviniek je pohyblivé bahno, do
ktorého sa zabarate. Zoznamite sa s nim
uz ihned' v Indii. Ma svoje hlbsie i plytSie
miesta. Ak sa ponorite, zacne vam ubu-
dat kyslik ako je to pri ponoreni. Ak sa
kyslik minie, za¢ne sa znizovat HP - kla-
sicky systém z predchadzajucich casti. V
Antarktide, kde je voda ladov3, pribudol i
nejaky merac teploty, postaveny na po-
dobnom principe ako ten s vodou. Samo-
zrejme, Ze tam s Larou nemdzete byt
ponoreny dlho, nie je to Ziaden termal
park, ale fadova voda juzného ocedna.
Ono spociatku sa takto daju pod vodou v
Antarktide najst len ndboje a secrety, ale
neskor je potrebné sa ponorit do tej vo-
dy tak ci tak. Tolko k prekazkam.

Adventurna ¢ast nam priniesla tiez nieco
nové. Okrem neustaleho zberania pred-
metov a vkladania ich do stien, aby sa
vam daco tvorilo, su tu hadanky v podo-
be stlacania kamienkov, strielania do
mriezok, ktoré sa rozpadnu a ukryvaju
nieco Ci presuvania sa z miestnosti do
miestnosti. Pod vodou su to paky, no
pribudlo aj nie€o extra. Staci ak nastane
situdacia, kedy nebudete vediet, kam da-
lej alebo sa budete trapit tym, Ze ako
doskocit na nejaké miesto, ked nikde ni¢
nie je. Staci kdesi nieCo potiahnut a zapa-
li sa ohen, ktory vam naznaci neviditelné
kvadre a vy sa po nich lahko dostanete
tam, kde treba. Sranda musi byt!

Sranda bude aj pri riadeni vozidiel. Do
hry ich je zakomponovanych viacero.
Povozite sa na banickom voziku, ako sa
na pravého badatela patri. Pride vam to
ako skveld minihra, pretoZe je potrebné
nie len uhybat sa réznym prekazkam, ako
prikrcit sa alebo pribrzdit, ale aj prepinat



vyhybky pakou, ktoré sa vam objavia v
ceste. Niekto si povie, Ze to bude oddy-
chovka, no ihned' po prejdeni prvej trati
asi zmeni svoj nazor, kedZe vykolajenie
sa, rozbitie drzky o Zeleznu ty¢ €i tresknu-
tie Larinej hlavy o nejaku tu prekazku nie
su veci prijemné pre hraca. No pre milov-
nikov automutilacie moze prist celkom
zdbava.

V ponuke mame stvorkolku, ktoru si
mozZete odskusat v tréningu, no neskor
sa s nou zoznamite v Indii, kde budete
musiet preskakovat jamy a neskér v Ne-
vade. Dalej je tu motorovy &In, ktory vyu-
Zijete v Antarktide, v Pacifiku vas privita
kajak, s ktorym budete musiet splavit vir
Ci iné prekazky. Priam dovolenkovym
rajom na zemi sa daju nazyvat odtokové
kanali TemzZe, v ktorych si mozete pre-
hliadnut nadherné sajratové Utesy a pot-
vory Zijuce ich jeho okoli, ktoré mozete
pomocou malej miniponorky nicit. | ked k
tej miniponorke, nemate k nej prakticky
Ziaden kyslik, vkuse musite odbehnut,
niekde sa nadychnut a zase sa vratit k
ponorke a pokracovat. Zda sa vam to s
tymi poctom vozidiel prehnané? Ano, je
to prehnané, no v hre to takmer nepoci-
tite, pretoze je dlha a kazda jedna misia
ma viacero levelov. A ked budete mat
riadit to vozidlo v jednom zo Siestich le-
velov, i to ked'tak len chvilu, nikomu to
neméze uskodit alebo ho to snad este
unudit.

V niektorych misiach je hladanie cesty
naroc¢né. Spociatku vam misie v Anglicku
mézu pripadat ako velky chaos, z ktoré-
ho sa dakto tazko len vysomari, no po-
stupom ¢asu sa naucite hladat cestu aj z
takychto misii, kde cesta méze byt skryta
za zavesom Ci mriezkou. | ked' celd misia
vyzera ako jedno smetisko. Chce to len
trochu viac rozmyslat. Takisto je to pri
hladany secretov. Musite preskimat
kazdy roh, aby ste ich vSetky nasli. Byvaju
ukryté v jamdach, pod rastlinami, v strome
a Sachte. Za ich zberanie nemate spociat-
ku ni¢, no ak ich nazberate vsetky, otvori
sa vam bonusovy level All Hallows, ktory
je najtazsiv celej hre. Podla mna. No ak
ho prejdete a zacnete novu hru, Lara
bude mat vietky zbrane a neobmedzenu
municiu, ¢o je nad mieru uspokojivé. Len
pre informaciu, secretov je v misii 59 a su
v podobe municie, zbrani, lekarniciek,
svetlic a podobne. Nie su to Ziadne sosky
dracikov ako tomu bolo v predchadzaju-
com dieli.

Jednou menSou nevyhodou oproti PC
verzii je, Ze si mdZete ukladat hru len
pomocou nazbieranych otravnych krista-

[ov zelenej farby. V PC verzii je to mozné
kdekolvek a kedykolvek. Nie je to zase aZ
tak strasné, stadi si ich len nazbierat pri-
merané mnozstvo a uloZit kde chcete, to
je celad veda. Inventar je ten isty ako po-
znate z predchadzajucich dielov. Prehlad-
ny ako vidy. A, samozrejme, sa vam zob-
razi tabulka zo Statistikami po prejdeni
misie.

Opét je tu tréning v Larinom dome. Zdo-
konaleny najviac ako to len Slo. MbzZete
sa tu pohybovat vo viacerych miestnos-
tiach, oproti dvojke pribudlo len par
miestnosti, no v telocvicni pribudli nové
prekazky a v celom dome je niekolko
hadaniek ako napriklad: stlacit knihu a
vypne sa vam v krbe ohen a potom sa
mbzete dostat cez krb az do tajnej mier-
nosti. Alebo stlacit paku a rychlo prebeh-
nat k druhym dveram, ktoré sa pomaly
za¢nu zatvarat. Nie je za to prakticky nic.
Za Ziadnu z tychto hadaniek. Je to len
Cisty tréning ako sa spravne pripravit na
hru. Avsak to najlepsie je, Ze tréning ob-
sahuje jazdu na Stvorkolke. V tréningu je
znova opicia draha a teraz aj terce, do
ktorych je mozné strielat. A opét je tu
otravny sluha Winston Smith a otravuje
vas s Cajikom, no ako nahle najdete zbra-
ne, tak si to rozmysli a objavi sa v neprie-
strelnom obleku, a moZete si aj zastrielat
do neho, pretoze je nepriestrelny ako
terminator.

Hratelnosti davam s ¢istym svedomim
plny pocet bodov, pretoze nema Ziadne
chyby, Ziadne zasekdvanie sa pri sochach,

zIé ovladanie Ci slabd Al nepriatelov. Tre-
tie pokracovanie vsetky nedostatky z
predchadzajuceho dielu odstranilo a pre-
kvapilo tak prvotriednou hratelnostou
ako sa na konzolu PS1 patri.

Grafika 8/10

Co by sa na prvy pohlad dalo o grafic-
kom spracovani povedat, je to, Ze je len o
chipok lepgie ne? bolo v predchadzajicej
Casti. MoZno to niekoho sklame, pretoze
dvojka oproti jednotke vyzerala z grafic-
kého hladiska ovela lepsie. Treba zvazit
fakt, Ze Tomb Raider Il vznikol v relativ-
ne kratkom case. Preto aj boh vie, ze
lepsia nemohla byt. Tvorcovia si namies-
to toho dali zélezat na pribehu a hratel-
nosti, ¢i na dizajne levelov, ktory je nad
mieru uspokojivy. Nebudu to uz nudné
nezaujimavé levely ako z predchadzaju-
cej Casti. Bude to mix akcie a tombraide-
rovského cara. Velké a nezabudnutelné
dobrodruzstvo s Larou. Levely su tak ro-
bené, aby nenudili a aby priniesli pozitok
z hrania ako sa na Tomb Raider patri.
Postava Lary sa nevylepsila, no objekty ¢i
nepriatelia si o dost vylepsené. Sem tam
akysi ten polygén im pridali. Malé lekar-
ni¢ky, naboje a iné drobnosti uz presli do
3D formy. O to lepsie pre hracov. V hre
som nepostrehla ani nejaké zasekavanie
postavy pri objektoch ¢i Laru zarezavaju-
cu sa do steny. V3etky grafické chyby z
predchadzajucej ¢asti pominuli.

Co sa vylepsilo, je voda, ktord vyzera o
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kus skutoc€nejsie a v ktorej plavaju drob-
né ryby. V prvej misii trosku prsi a to je
na vode najlepsie vidno. V leveloch je
toho na pozeranie vela. Poprechadzate
sa po pusti aZ sa ocitnete niekde v Aredli
51, kde je to vela zahad (ak ste hrali hru
Areal 51, urcite viete, o ¢om je rec). Tie-
to misie v pusti ani zdaleka nie su tak
narocné ako v Londyne. Ako som uz spo-
minala, je to tam obcas ako velké smeti-
sko, odkial' sa neda vysomarit. Ono to
tak aj naozaj je a horsie je, Ze celd tato
misia okrem niektorych tsekov je tmava
a tym sa cesta hlada tazsie. V takom Pa-
cifiku sa nieco takéto stat nemoze, lebo
je ihned jasné, kam treba ist. Za to v Indii
bolo problémové hladat paky, skryté za
kvadrami. Totizto kvadre vyzerali takisto
ako aj steny chramov. Neboli vébec pre-
hladné a preto sa tu mozZno stane, Ze sa
tu zastavite a nebudete vediet, kam da-
lej. A to je len dalsim prikladom toho, ze
Tomb Raider lll je jedna z najtazsich
Tomb Raiderov z celej série.

Terén je podobny dvojke, i ked’ o nieco
lepsie graficky spracovany, je stéle hra-
naty, no jeho farba i zaostrenie je ovela
lepsSie. VSetko je snimané z klasickej
Third Person ako tomu bolo aj v pred-
chadzajucich dieloch. | ked' sa v teréne
obcas vyskytne usek, kde je pohlad sni-
many statickou kamerou z jedného po-
hladu, ¢o mdéze mat mald nevyhodu,
najma u hracov, ktori sa s Larou pona-
hlaju dopredu. Méze sa stat, Ze sa naraz
pohlad zmeni a vy nezastavite a padnete
do jamy levovej. Preto treba ist normal-
ne a primerane a nikam sa neponahlat,
ved nikde nehori, leda Ze by sa vam od
hrania chytila konzola. Tretie pokracova-
nie Tomb Raider prinieslo ako prvé na-
podobnenie dZzungle. Nie je to ni¢ extra,
ale oproti ostatnym ¢astiam je to obrov-
sky krok vpred. Okrem toho sa tu obja-
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vuju prvé drastické scény. Krv bola pou-
Zita uz aj v predchadzajucich scénach, no
tu sa da hovorit aj o chybajucich kon¢ati-
nach ¢i nejakych mutaciach.

Povedala som, Ze tvorcovia vylepsili vset-
ky mozné chyby z dvojky, ¢o je pravda,
no jednu prehliadli. NajlepSim prikladom
je Stvorkolka, staci aby sa nepriatel ¢o i
len dotkol nastartovaného, nehybného
vozidla a ihned umrie. Nie je to zase ani
tak zadvazna chyba. Hrala som aj novsie
Tomb Raidery a ta ista chyba sa opako-
vala. | tak to v hre moZno ani nepostreh-
nete.

Co sa tyka intra, je zo vietkych doposial
najlepsie. Spociatku vam pride ako daja-
ky dokument o zvieratdch, pretoze ta
grafika je naozaj Spickova. Nadherné
intro poukazujuce na meteorit, jeho na-
raz a vyhubenie vSetkych druhov. Potom
sa ukazka presuva do sucasnosti a spo-
lo€énost RX-Tech, ktora robi na uZ zlado-

vatenej Antarktide vyskum, a vzapati
objav, ktory dvaja pracovnici idu presku-
mat. lhned po ukonceni intra vstipite do
hlavného menu a tam si mozZete vybrat
rdézne nastavenia obrazu, zvuku ¢i spustit
tréning, ale ¢o je hlavné, i vasu prva mi-
siu.

Ukazky su v Tomb Raider Il o nie¢o chu-
dobnejsie nez boli v dvojke ¢i jednotke,
no o to zaujimavejSie. Napriklad ked' Dr.
Willard rozprava Lare pribeh o Darwinovi
a jeho vyprave na Antarktide. Nadherna
ukazka z Darwinovej vypravy, ktoru si
budete pamétat snad navzdy. Tak jeto i
z outrom, nechajte sa prekvapit. Okrem
takychto kvalitnych ukazok su tu i ukazky
v takej kvalite ako je sama hra. Tych je tu
naozaj vela, su to vacsinou rozhovory,
rozne pribehy ¢i zdielanie pocitov.

Oproti dvojke je Tomb Raider Il bohat-
Sia na soundrack ako aj zvuky prostredia,
v ktorom hrate. Napriklad v Indii su to




zvuky zvierat Zijucich v pralesoch. To len
pre pripad, Ze by ste sa obavali tichych
miest v hre. Tie sa tu nenachadzaju. Vsa-
de je to nejaky ten zvuk a obcas nejaky
pekny soundrack. UZ v prvej misii sa zo-
znamite s jednym prekrasnym indickym
a to uz nehovoriac o tom, kolko takych
krasnych este bude. Prekvapilo ma, Ze sa
hra vracia, ¢o sa tyka skladieb k jednot-

. ke. Tichym a pokojnym mel6diam. Hud-
_ ba nie je ani rovnakd ako z predchadza-
jucich dieloch, maximalne pozmenena a
to sa tyka hlavne znadmej melddie, ktord
sa vam objavi v hlavnhom menu. Nathan
McCree, ktory zlozil melddie aj predcha-
dzajucich piesni, dokazal, Ze jeho meno
nieco znamena. Su to skladby rézneho
charakteru. Jedny su pokojné a pomalé,
z druhych ihned citit dobrodruzstvo a
nadych inych exotickych krajin. Najviac z
nich je akéného charakteru, no objavia
sa tu aj také, ktoré asi najlepsie vystihu-
je slovo "Sok". Su to hlavne zvuky, ktoré
vas nendpadne upozornuju na bliZiace sa
nebezpecenstvo. Nebudem tu rozoberat,
Ze rozhovory a hlasy postdv su vyborne

nadabované, kedZe je to, Co sa tyka
Tomb Raider série, uz ddvno znama vec.
Zohladnim len to, Ze sa vylepsili zvuky,
ktoré vydavaju zvierata. Opicie, psie Ci
tigrie a hadie, skratka radost hrat.

Tomb Raider: The Lost Artifact 10/10

PretoZe Tomb Raider Il Adventures of
Lara Croft si ihned ziskala tisice fanusi-
kov, v snahe zbohatnut a zarover tych
fanusikov potesit, vydalo Core Design
exkluzivne v roku 1999 pre PC pokraco-
vanie tohto dobrodruzstva. Oproti minu-
[ému rozsireniu z Tomb Raider Il Golden
Mask je to prva Liga. Nie je to ani nudné
ani kratke, ani bez deja. NieCo ovela lep-
Sie. V tomto pokracovani sa Lara dozvie
o piatom ulomku meteoritu ,Hand Of
Rathmore” a ako inak prepadne ju tizba
po dobrodruzstve a vyda sa tento ulo-
mok hladat. Hra sa sklada zo Siestych
levelov plne nabitych akciou a prepraco-
vanymi detailmi, napriklad meduzy vo
vode.

Zacinate na zamku Dr. Wilarda, kam vas
dopravi vrtulnik. Pod zdmkom sa nacha-
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dzaju rozne laboratdria a katakomby
veduce aZz do SLINC (Sophiinej spoloc-
nosti). V hre najdete vela novych potvor
ako napriklad pterodaktila alebo réznych
opice zo Zoo. Zopar grafickych hltposti
na pobavenie sa, ale pekne spracované
prostredie a preto sa nemdze stat, Ze
budete lutovat toho, Ze ste si to zahrali.
Misia kon¢i v Parizi, kde sa zo Sophiou
zase stretnete. Poviem vam uz len tolko,
Ze ak ste v nejakej recenzii ¢itali, Ze to
nie je mozné stiahnut, tak je to blbost.
Je to doplnkova hra ako sa patri a oplati
sa zahrat.

Tomb Raider Il adventures of Lara Croft
patri k najoblibenejsim u fanusikov
Tomb Raider série. Je dlha, narocng,
zdbavna a putava. Dost dévodov na to si
ju zahrat a zistit, Ze to tak je. Je to hra,
pri ktorej sa rozhodne nebudete nudit a
ktord vam prinesie ten pravy pozitok z
Tomb Raider. V skratke povedané, kto
tdto hru nehral, neméze vediet, éomu sa
hovori vynikajica Tombraiderovka.

Roné
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Recenzia - ubisoft - stratégia - 3DS

TOKITORI

Plusy

- Pekna pestrofarebna grafi-
ka

- Vynikajuca hratelnost a
zabava na dlhé hodiny.

- Podareny soundtrack

- R6zne bonusy

Minusy

- Po ¢ase to niekomu moze
prist stereotypné

- Obcas nevhodna hudba k

danému levelu

- Obcas neposlusné ovla-

danie (v pripade Ze hrate
len mysou )

Toki Tori je na pohlad jednoducha skakacka s
kuratom v hlavnej tlohe, ktoré sa snazi za-
chrarovat svoje vaji¢ka. Tak asi takto by sa
dala jednou vetou opisat tato hra.

Avsak pri hlbSom skimani zistite, Ze je to
naozaj skveld zabava na dlhé hodiny s kras-
nou rozpravkovou a pestrofarebnou grafi-
kou.

Prave grafikou zacnem, preto Ze sa k tomuto
$tylu hry ndramne hodi a len krasne dopiia
atmosféru jednotlivych levelov. Kde je atmo-
sféra bud' veseld alebo naopak velmi podare-
ne temna. V hre su celkovo Styri prostredia,
kde sa z prostredia dzZungle cez strasidelny
hrad a toxicku tovaren dostanete aj do pod-
morského sveta.

Kazdé obsahuje asi 15 urovni, ktorych ob-
tiaZznost sa stupfiuje. Dalej sa kazdé prostre-
die dd hrat v dvoch obtiaznostiach a to nor-
mal alebo hard, kde po prejdeni na hard ob-
tiaznost sa odomkne ku kazdému prostrediu
dalSich asi sedem urovni. Hru dalej pekne
dopifia aj hudba, ktoré je tiez podarend, aku-
rat Skoda Ze sa nemeni v zavislosti od pro-
stredia, teda sa kludne stane, Ze v strasidel-

nom hrade vam hraje pekne vesela pesnicka,
¢o je trocha skoda.

Urovne st navrhnuté velmi pekne a obéas a
moc komplikovane, kde vam prejdenie jed-
ného levelu zaberie aj 15 minut. Samozrej-
me, ze vam tu zneprijemnuju Zivot rozne
“potvory” ako dikobraz ¢i duch a Ze kde-tu je
este nejaka ta lava i diera, cez ktord sa tre-
ba dostat. Na to, samozrejme, je vas hlavny
hrdina “kura” dobre pripraveny, je vyzbroje-
ny zmrazovacou puskou alebo si sam postavi
akysi most cez dieru. Schopnosti je Sest, me-
dzi nimi nechyba ani teleport, dno teleport,
vase kura sa bude teleportovat celkom Casto,
takZe sa z neho stane taky mensi superman.

TakZe ak hladéte nejaku fajn oddychovku,
kde musite ob¢as popremyslat, Toki Tori je
spravna volba, ktora urcite nebude nudit.
Navyse jej do karat hra aj cena, ktora je iba
5€, pri¢om v akcii na Steame sa da kupit za
2€,

jara93
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To najlepsie z aprila

ONLINE HRY PLNE HRY
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Brave Kings



http://www.onlinehry.sk/onlinehra/9133/tower_solitaire.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/9302/roads_to_rome.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/8218/football_superstar_mmo.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/9320/brave_kings.htm
http://www.sector.sk/plnahra/13744/back_to_the_future_episode_1.htm
http://www.sector.sk/plnahra/13777/lego_digital_designer.htm
http://www.sector.sk/plnahra/13800/dolomitix_belluno_airfield.htm
http://www.sector.sk/plnahra/13890/easter_eggs.htm

Videa mesiaca

Duke Nukem Forever - Come Get Some

Duke Nukem Forever - Babes Need for Speed - The Run



http://www.sector.sk/video/13886/duke_nukem_forever_come_get_some.htm
http://www.sector.sk/video/13849/battlefield_3_12_min_gameplay.htm
http://www.sector.sk/video/13867/crysis_2_videorecenzia.htm
http://www.sector.sk/video/13790/duke_nukem_forever_babes.htm
http://www.sector.sk/video/13927/need_for_speed_the_run.htm
http://www.sector.sk/video/13771/unreal_engine_3_under_the_hood.htm
http://www.sector.sk/video/13844/battlefield_3_my_life_game_footage.htm

Brink (PG, Xbox360, PS3)
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Fable 3 (PC)
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