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UVODNIK

Handheld Nintendo 3DS bol uvedeny na trh v marci 2011 reklamnou kampa-
fiou ,,Vidiet, znamena uverit” cielenou na zobrazenie 3D obrazu bez poufZitia
okuliarov. Nintendo tiahlo do boja v dobach, kedy sa multiplexy otriasali
pod, nutno povedat, doznievajlicou prvou vinou 3D filmov. Nadviazat na
stomiliénovy bestseller DS sa nepodarilo, namiesto toho, prvu z hernych
skriniek otvarajlcich novu generaciu cakal uder po pas — necakané zlacne-
nie.

Top manaZment si siahol na platy, prezident Satoru Iwata si odpustil 50% zo
mzdy a verejne sa ospravedInil si¢asnym majiteflom za nepredpokladané
zniZenie koncovej ceny o tretinu. Zariadenie 3DS naberalo kurz
,nezdvideniahodna situacia“ uz dvodnym line-upom nasledovanymi slabymi
predajnymi vysledkami. Na 3DS nie st hry a miliénova Zelda (strana 20) bo-
huzial nie je spasiteflom. PGvodna tvorba absentuje, rychly pohlad do zozna-
mu pripravovanych hier ndramne pripomina skladbou kanonadu launch titu-
lov zloZenu zo znamych sérii, remakov a uz existujucich hier.

Na par dni sa 3DS ocitd na péde , Pozerat, ale nedotykat”, kym nepride avi-
zované zlacnenie na cca 169 EUR a s nimi aj dvadsiatka staruckych NES a
GameBoy hier pre stavajucich majitefov, ako odSkodné. Nedostatok softvéru
netrdpi iba handheld, ale podozrivo sa schovava aj Wiil. Po svetovej premié-
re na E3 vynechdva paradoxne najvacsiu herni show GamesCom, kde by si
novy rozmer hrania na tablete vyskusali priamo zdkaznici. Nech je to uZ indi-
katorom cohokolvek, WiiU sa bez hier nezaobide ani Ziaden iny herny sys-
tém.

Rozmach mobilného a tabletového hrania rdca nielen cenovu politiku, ale aj
spbsob absorbovania herného obsahu za behu. Nielen 3DS, ale aj Vita to
bude mat ovela tazsie ako svojho ¢asu PSP. A to u? teraz biju na poplach
analytici, aby aj handheldu od Sony bola znizena cena.

Prvy je posledny, posledny prvym. Zda sa, Ze vitazom nadchadzajlcej gene-
racie bude ten, kto v hernom bare namixuje dokonale vyvazeny koktejl, kto-
ry vytrie desatcentovkam zrak, ale zaroveri neskizne do véd obsahu s ex-
trémne rychlou prchavostou ako napriklad videoherné adaptacie velko-
filmov.

Tie sa v 20. Cisle nasho magazinu poriadne premnozili a ked uz mame také
okruhle jubileum, rozhodli sme sa na stranky zaradit aj recenzie filmové,
ktoré pripravuje tim nasho sesterského serveru Kinema.sk. Mézete si tak
priamo porovnat hodnotenia Harry Potter, Transformers v hernej i filmovej
podobe. takto nejako

Pavol Buday
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E3 dOj MY - Bethesda - RPG - PC, Xbox360, PS3

baja aktéri najvacsieho V koZi serzanta Henryho Blackburna hracov (aj ked' sa zo zaciatku hovorilo
herného suiboja tohto budeme nasadeni do prudkych bojov 0 4) a fungovat by mal iba v online
roka su uz dlhsiu dobu v irdnsko-irackom pohrani¢nom prie- madde.
znami. Na jednej strane tu store. Dej je umiestneny do velmi

mame dopredu nendvideny Call of blizkej buddcnosti, konkrétne do roku

[ ' 4
Duty: Modern Warfare 3, na druhej 2014, kedy v nebezpeénej zéne zmiz- Epley
strane rovnako dopredu zboZriovany  ne americka jednotka vyslana skon- N
Battlefield 3. Masina na peniaze od trolovat hlésenie o tovarni na vyrobu MU Itlplayer
Activision (Infinity Ward) ma svoju chemickych zbrani. Blackbournovi
premiéru naplanovanu na 8. novem-  marifaci maju za Ulohu zistit, ¢o sa
bra, potencialna hitovka od EA (DICE) stratenej ¢ate stalo, pricom sa samo-
vyjde o par dni skor, 28. oktdbra. zrejme urcite nieco pokazi, nieco vy-
buchne a niekto bude musiet zachra-
riovat americku zastavu.

O tom, ako velmi si DICE d& zaleZat na
¢o najkvalitnejSom zazitku pri hrani
multiplayeru vobec nemusime disku-
tovat. Toto $tudio ma s MP nesmierne
skusenosti a prave MP je zékladnym
pilierom kazdé-

Plnohodnotny

. Podla utrzkov z trailerov sa tiez zd3, ho ich titulu.
Slngleplayer Ze bojovu zonu prave v momentoch Battlefield 3 by
Blackbournoveho nasadenia postihne  nemal byt vy-
Kolkokrat sme to uz poculi? Primarne  zemetrasenie, ktoré mesto premeni  nimkou, prave

MP hra sa snaZi priniest aj plnohod- ~ na postapokalyptické peklo. Nebudu  naopak, roky
notny SP zazitok. Battlefield 3 nieje ~ samozrejme chybat zdrivé prestrelky, skisenosti ,v
vynimkou a taktie? prichadza s podob- Vvybuchy, ovladatelné vozidld a samo-  odbore” by z
nymi tvrdeniami. Uverime? Uvidime, ~ zrejme padajtice budovy, novy charak- neho mali spra-
preverime. Kazdopadne, kampari pre  teristicky znak v3etkych akénych FPS  yit jednotku na
jedného hraca napriklad v Bad Com-  hier. Kampari by podfa tvorcovmala  siahodlhom
pany 2 bola celkom sludna a ja osobne Zzabrat 6-10 hodin a ako pomerne no-  zozname Uspe-
som sa pri nej bavil, takze misky vdah vy prvok v celej BF sérii sa tentokrat  chov $védskych

sa naklanaju smerom k dévere vSP.  objavi aj koop rezim. Ten bude odde-  maniakov.
leny od SP i od MP, ako samostatny

herny maéd bude dostupny pre dvoch

www.sector.sk



VOJNA NA DVOCH FRONTOCH

Pri opise moznosti MP za¢nime napri-
klad zoznamom povolani (classy, resp.
kity). Po vzore Bad Company 2 sa mozZe-
me tesit na Styri zakladné typy vojakov:

Assault — ozbrojeny Uto¢nou puskou
(M4 alebo kalach). Pribudnd mu ulohy
medika, bude lie¢it a ozivovat padlych
kolegov. OzZivovaci kit je mozné vymenit
za granat.

Support — l[ahky gulomet (napriklad
M249 SAW) v kombinacii s balickami
municie z neho robi podpornu jednotku
v pravom slova zmysle. Bude schopny

pouzivat aj lahsie zbrane so zaujimavymi
upgradmi, napriklad silna baterka doka-
Ze oslepit nepriatelov ukrytych v tma-
vych miestnostiach.

Engineer — jeho prvoradou ulohou je boj
proti nepriatelskym obrnenym jednot-
kam. K tomu mu posluzia rézne vybusni-
ny, RPG alebo AT-4. Pri strete s pecho-
tou sa spolahne na samopaly a brokov-
nice.

Recon — snajper so schopnostou nava-
dzat delostreleckd palbu. Nechyba ani
C4 na boj proti nepriatelskym vozidldm

alebo na nicenie primarnych cielov mi-
sie.

Multiplayerové mapy su stale zahalené
raskom tajomstva. Vieme o nich to, zZe
budu najvacsie (v pripade PC verzie), aké
kedy v DICE vyrobili. Z novych map bola
odhalena len jedna — Operation Metro.
Uz teraz ale mame informdcie o DLC
balicku Back to Karkand, ktory bude k
limitovanej edicii pribalovany zdarma.
Bali¢ek potesi vsetkych old-school BF2
hracov, pretoze jeho obsah bude tvorit
Stvorica prerobenych map, konkrétne
Gulf of Oman, Sharqi Peninsula, Wake
Island a Strike at Karkand.




%

O dalsich novych mapach sa len Speku-
luje. Tri zndme bojové zény - Pariz, New
York a Teheran - davaju isté predstavy
orientdcie a dizajnu map, avsak nebolo
potvrdené, ktoré mesto bude pouzité
pre SP, ktoré pre MP a ktoré pre coop,
pripadne ako budi mesta pre jednotlivé
maody nakombinované. Rovnako sa toho
vie malo o hernych mdédoch. Conquest,
Rush a Team Deathmatch by mali byt
isté, Ci to je ale findlna ponuka zatial
nevieme.

Zbrane a vozidla pridu v klasickej zosta-
ve. Kategoriu tankov bude reprezento-
vat M1 Abrams a T-90, medzi APC-
¢kami najdeme BMD-3, LAV 25 ¢i dalsie.
Helikoptéry budu rozdelené do dvoch
skupin, atocné (Apache, MI28) a trans-
portné (napr. Super Huey). Velky come-
back zaziju lietadla a F/A 18, F16, Su-35
¢i MIG 29 sa iste stanu vyhladavanym
nastrojom na deptanie nepriatelskych

v

jednotiek. Siroky arzenal zbrani a pod-
porného vybavenie asi nema zmysel
podrobnejsie rozpitvavat. Od pistoli, cez
samopaly, brokovnice, uto¢né pusky,
gulomety, snajperky aZ po navadzace
bombardovania a protitankové zbrane,
jednoducho dostatok moZnosti pre kaz-
dého.

Co pribudne, ¢o bu-
de chybat, ¢o chy-
bat nebude

V prvom rade nebude chybat komplex-
ny a hlboky systém povysSovania. Ruka v
ruke so zvysujucim sa poc¢tom odohra-
nych hodin nieleze ziskate nové hod-
nosti, ale tiez sa vdm otvori moznost
odomykania dalSich zbrani a vybavenia.
Jeden z hlavnych hnacich motorov celé-

ho MP zézitku urcite zafunguje opat a
my tak budeme Zmykat vsetky classy, az
pokial neziskame aj posledny mozny
upgrade.

Naopak, ak sa tesite na niektoré prvky z
BF2, ostanete mozno trochu sklamani.
Commander vo svojej povodnej podobe
bude absentovat, DICE ale hovori, Ze sa
ho pokusi nahradit inymi hernymi me-
chanizmami. Zalahovanie si urcite budu
pochvalovat snajperi, aj ked' mozno ako
,protizbran” proti kempeniu nebudu
ostrelfovaci chraneni maskovacimi plas-
tami. Squad ako zdkladnd bojova forma-
cia prejde urcitymi zmenami a tvorcovia
slubuju unikatne ,,cool” novinky v ich
manazmente. BohuZial, vzhladom na
komplikovanost Frostbite enginu nebu-
de asi mozné pre hru vytvérat vlastné
mody, aj ked'tu si eSte DICE nechalo
pootvorené dvierka pre pripadne zmeny
postoja v buducnosti

www.sector.sk



PC na prvom
mieste

Vsetkych PC hracov nesmierne potesilo,
ked'sa DICE vyjadrilo o primarnom vyvo-
ji prave pre tuto platformu. Podla traile-
rov a obrazkov si BF3 uz teraz vysluzil
privliastok jednej z najlepsie vyzerajucich
hier a urdite za to moze aj tento fakt. PC
verzia tieZ dostane mohutnejsi multipla-
yer, kedy sa v ramci jednej mapy bude
navzajom ostrelovat az 64 hracov. Kon-
zolisti dostanu o nieco graficky chudob-
nejsiu verziu, i ked DICE samozrejme
slubuje plnohodnotny vizual v ramci
moznosti PS3 a X360, aj ked za cenu
zmens$enia mdp a zredukovania poctu
hracov na 24.

Ak vas zaujima podpora 3D zobrazenia,

pri PC je to jednoznacné ano, konzolové
porty zatial svoj treti rozmer ani nepo-
tvrdili ani nevyvratili. Zaujimavostou je,
Ze sa potichu Sepka o BF3 aj pre novy
systém od Nintenda a tak sa mozno ob-
javi tiez Wii U verzia hry.

Horuca jesen

Vozidla su nastartované, zbrane nabité,
vybavenie skontrolované, rozkazy roz-
dané. Battlefield 3 vola do zbroje a my
vsetci toto volanie s radostou poslich-
neme. DICE urdite prinesie kvalitu, na
ktord sme od studia zvyknuti a koniec
oktobra bude skutoéne horuci. Nezabu-
dajme totiz, Ze Infinity Ward taktiez ne-
preda svoju koZu lacno.

Jaroslav Otcenas
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RESIDENT EVIL: REVELATIONS

intendo 3DS ndas hracov
mdze uputat mnohymi
vecami, no doterajsi line-
up hier na tuto konzolu to
rozhodne nie je. Nasli sa tu sice kvalit-
né hry, no vo vacsine pripadov sa jed-
na len o r6zne porty a spin-offy hier z
velkych konzol. Na E3 2010 ale boli
prezentované spolu s handheldom aj
niektoré skutocne unikatne tituly a
prave na pilot jedného z nich sme sa v
tychto drioch mohli pozriet. Resident
Evil: Mercenaries 3D sa totiZ dostal na
trh a obsahuje hddam zaujimavejsiu

vec ako je hra samotnd — hratelnd
ukazku chystaného plnohodnotného
Resident Evil: Revelations. Ako na nas
tato kratka ukazka budicoroéného
titulu zapd6sobila?

Dejovo bude Revelations zasadeny do
roku 2005, konkrétne medzi udalosti
Stvrtej a piatej Casti. V hre mézeme
sledovat zaloZenie protiteroristickej
organizacie BSAA, ktoru uz pozname z
Resident Evil 5. Taziskom pribehu bu-
du protagonisti prvej Resident Evil hry
a zakladatelia BSAA - Jill Valentine a

Chris Redfield. Chris a jeho partnerka
Jessica su nezvestni a Jill je vyslana na
misiu s ciefom ich zachrany. Co to
nam ukazali uz trailery, mdézeme sa
v3ak tesit aj na iné zname postavy zo
série a partnerom lJill v tejto Casti bu-
de Parker Luciani.

Revelations je vo vyvoju uz dlhSiu
dobu (zapocal este pred Mercenaries
3D) a zarukou kvality by mali byt zvué-
né mena, ktoré sa na hre podielaju.
Veducim projektu je Koushi Nakanishi,
ktory bol napriklad dizajnérom Resi-




dent Evil 5 a ma na triku aj
Tenchu ¢i Way of The Samu-
rai. Takayuki Hama ma za se-
bou Gungrave a produkciu
spolu s nim ma na starosti
veteran mnohych sérii Capco-
mu a obzvlast Resident Evil —
Masachika Kawata. Tim eSte
dopifia Tsukasa Takenaka,
ktory ma na svedomi pribeh
RE5 a Onimusha 3. Za takych-
to okolnosti nemo6zeme po-

chybovat o tom, ze hra bude
kvalitami siahat vysoko. A to
nie je vsetko.

Revelations hldsa navrat ku
korenom série a teda hra by
mala byt skor survival horo-
rom ako akciou, ktoru prezen- _"'w
tovali posledné dve ¢asti. A po
odohrati kratkej ukazky ne- 8
mézeme nesuhlasit. Ta totiz ‘
prezentuje jednu z lokalit pl- w
nej hry — lod niekde v Stredo-
zemnom mori dava tymto
tvrdeniam za pravdu. Okrem
plavidla sa bude odohrévat v
roznych kdtoch Eurdpy, napri-
klad pristave ¢i v horach. Ku
koncentracii na dve pévodné postavy a
navratu k hororovym prvkom sa prida-
vaju aj dalsie vlastnosti originalu. Kawa-
ta potvrdil napriklad skiimanie oblasti a
rieSenie puzzlov, bohuzial v deme sme si
ani jedno nevyskusali.

Spat k vyssie spominanej lodi, na ktorej
sa demo odohrava. SIne¢nu Afriku a
arzenal vacsi ako maju niektoré staty
striedaju stiesnené priestory, ktoré do-
prevadzaju zvuky praskajuceho kovu, ¢o
len umocnuje dojem, Ze aj vonkajsie
Zivly st proti vam. Jill ma k dispozicii len
pistol' a s iou sa vyddva proti bytostiam

podobnym Regeneratorom zo Stvrtej
Casti. Nardbanie so zbrarnou zostalo za-
chované z poslednych dvoch ¢asti, teda
sa nemdzete pohybovat aj strielat na-
raz. Pri pouzivani zbrane vsak mozete
volit medzi FPS a TPS perspektivou.

atmosféry. Akcie je v pilote pomene;j,
hlavne vdaka malému poctu nepriate-
lov, ich odolnost méa vsak od domorod-
cov v RE5 daleko a uZ dvaja v uzavretom
priestore malej miestnosti mézu byt
problémom. Zvuky lode pod vplyvom
vonkajsich Zivlov doprevadza aj mnoz-
stvo ruchov, ¢i uzZ su to netopiere letiace
naprie¢ uzkou chodbou oproti vdam,
skratovany elektricky rozvadzac alebo
aj agonické vykriky pred smrtou. K to-
mu treba spomenut aj prostredia ako
zakrvacané labaky a podobne, ktoré
budia prijemne mrazivy dojem, ktory
by si mozno zasluzil aj viac ako len mald
obrazovku.

Revelations je mozno este len v polovici
Vyvoja, no uz teraz prekonava aktualne
vydany Mercenaries 3D po technickej
stranke. MT Frameworks engine sa
vynikajuco ukazuje na velkych platfor-
mach a na 3DS dokazuje priam zdazraky,

ked'sa s nim poriadne zapracuje. Model
hlavnej postavy je detailnejsi ako posta-
vy v Mercenaries a hra pritom beZi o
nieco malo lepsie. Rovnako su na tom aj
zvuky. Engine navySe umoZzniuje aj istu
mieru Skalovania, napriklad sa zapne
anti-aliasing a niektoré iné efekty pri
vypnuti 3D zobrazenia. To v hre nema
vyrazny vyznam, ¢o je mozno Skoda.
Rovnako bez povsimnutia zostal aj to-
uchpad, ktory slizi len na rozhliadanie
sa pri chddzi, avsak uhly v stiesnenych
priestoroch nestoja za zmienku.

Pilot, ktory bol okrem iného prezentova-
ny aj na E3 2011, toho hracom vela ne-
ponuka, no aj to malo hracov krasne
navnadi. Technologicky ide uz teraz o
Spicku na 3DS a mena stojace za titulom
su zarukou toho, Ze ani po obsahovej
stranke nebude Revelations zaostavat.
Pritom je vsak stdle vela ¢asu na zlepSo-
vanie Ci uZ technickej, alebo aj obsaho-
vej stranky titulu. Jedind negativna vec
ohladne prezentovanej ukdzky je snad’
rocné ¢akanie do vydania hry.

Matus Strba
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7 dvadsatpat rokov sa hra-

¢i vracaju do Might & Ma-

gic univerza a toto pekné

jubileum oslavime v pora-
di Siestou stratégiou s hrdinami sily a
magie. Vysledok bude naservirovany o
niekolko tyZdriov, nasu zvedavost viak
uz Ciastocne nasytil uzatvoreny beta
test. Dojmy si, samozrejme, nenecha-
me len pre seba.
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HT AND MAGIC HEROES V

Prva misii v kampani pre jednotlivca
predviedla déverne znamy systém hry
s nepatrnymi obmenami. Dal3ie misie
a multiplayer, ktory si tradi¢ne zahra-
me v rezime hortceho kresla, kde sa
hradi striedaju pri jednom PC, uz uka-
zali vacsie rozdiely oproti predoslej
¢asti. V porovnani s patkou, kde sme
nenasli prakticky Ziadnu novinku, je to
vyrazny krok vpred, hoci zrejme nie
vSetko hraci prijmu s nadSenim. Ale
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tak to uz byva, ked' sa vyvojari snazia
urobit nieco po novom.

Aj tentoraz hradci putuju po krajine
plnej kreatur a rivalov v tahovom rezi-
me, dobyjaju a stavaju mesta, v kto-
rych najimaju armdadu a novych hrdi-
nov. Suroviny sa drasticky zredukovali
len na Styri druhy. Okrem dreva, ka-
mena a zlata zostali uz len krystaly.
Stéle sa pravidelne ziskavaju z bani
alebo zberom jednorazovych zasob.
Neutralne bane si treba vybojovat a
potom si ich hrac privlastni. Ak uz vsak
nalezisko vlastni rival z nepriatelskej
frakcie, nejde to tak lahko. Jedinym
sp6sobom, ako si pravoplatne privlas-
tnit siperove bane, je dobytie pev-
nosti, ktorad sa nachadza v okoli. Alter-
nativnou, ale nepohodlnou moznos-
tou, je okradanie. Hra¢ musi drzat
svojho hrdinu v priestore bane, kde
rabuje denné davky, ale len kym sa
nevzdiali. Potom opét zaveje vlajka
pbévodného vlastnika.

Pri boji sa hra prepne z mapy na de-
tailné bojisko. Jednotky utocnika sa
zobrazia nalavo, obrancu napravo.
Hra¢ moéze mat sedem pohyblivych




jednotiek. Zobrazia sa v znamej forme
postavy a Cisla, ktoré vyjadruje druh a
pocet. Okrem beZnych uUtokov nablizko
alebo na dialku m6zu mat doplnkové
schopnosti, napriklad liecenie, alebo
ochromenie ciela. V kazdom kole vsetky
jednotky vykonaju jednu akciu, CiZze po-
hyb, utok alebo pouZitie schopnosti.
Zachovala sa moznost obrany, kedy zos-
tava jednotka pasivna, ale ma obranny
bonus. D3 sa aj odlozit tah na zaver kola.
V pozadi hracovej armady stoji hrdina.
Neda sa zabit a prehréva len v pripade, |
Ze pride o celé vojsko. Nie je vsak len
divakom. Pravidelne moZe zosielat kdzla
z magickej knihy alebo vykona najazd na
koni na fubovolny ciel. Pocas potycky sa
kumuluje $pecialna schopnost podla
frakcie za ktoru hrate. Méze to byt na-
priklad kratkodoba nezranitelnost. Pri
obliehani miest je obranca chraneny
murom, na ktory automaticky atoci ka-
tapult. Vo veZi sa dd umiestnit strielaju-
ca jednotka. Po vitazstve sa siperovo
sidlo konvertuje a zmeni na typ hradu,
ku ktorému prinalezi dobyvatel. Boje
ovplyviiuje viacero faktorov, najma mo-
ralka jednotiek a parametre hrdinu. Boj
mbzete prenechat na automatiku, vtedy
prevezmete Ulohu pozorovatela.

Hrdina sa zdokonaluje vystrojom a arte-
faktmi v osobnom inventari. S narastaju-
cimi drovnami sa zlepsuju atributy a
hrac si za body odomyka schopnosti a
kuzla rozdelené do niekolkych setov.

. L. . , . N
Zaujimavostou je ziskavanie skdsenosti | \f#*

dynastie a pouZivanie Specidlnych ¢rt a
predmetov dynastie, ktord hrac repre-

zentuje. Prindsaju rozne bonusy v boji aj

mimo neho. Dalsie extra schopnosti hra¢
ziskava na zaklade svojej reputacie, kto-
ri reprezentuje cesta siz a cesta krvi.
Ofenzivni a agresivni hrdinovia sa rozvi-
jaju na ceste krvi, nadobudaju drsnejsi
zjav, odomykaju ofenzivne schopnosti a
pokrocilé povolania. Defenzivni hrdino-
via st hrdinami siz a ziskavaju hlavne
ochranné schopnosti a pristup k defen-
zivnym povolaniam. Ak zautocite na
kreatury, ktoré sa vzdavaju a dovolite im
bez ujmy odist, ziskate body na ceste siz,
ak ich zmasakrujete, priklonite sa k ces-
te krvi. Podobne sa zohladriuju aj roz-
hodnutia pocas dialégov v misiach a
ulohach.

Mestd sa rozvijaju dokupovanim budov.
Pristavby umozZnia nakup novych druhy
jednotiek a vylepSenie ich zakladnych

verzii. Pribddaju aj ochranné prvky mes-
ta. Trznica umozni vymenu surovin, hala

B!

hrdinov dokupovanie dalsich lidrov. Pri-
leZitostne st na vyber $pecidlne budovy,
kde si hrac vyberie jednu z dvoch ponu-
kanych moznosti. Sety okruhlych ikon na
zmensSenom okne, ktoré predstavuju
ponuku mesta, lahko pochopite. Na-
priek tomu mi format menu miest z mi-
nulych dielov pripada prehladne;jsi. Ne-
hovoriac o tom, Ze teraz uz nie je pre-
hliadka sidla zdaleka taka uchvatna, ako
kedysi.

Grafika hry je vcelku prijemn3, ovela
menej gycova ako v Heroes V. Krajina je
plnd objektov, stromov, truhlic, ktoré
ponukaju skusenosti alebo zlato, kreatur
a budov, ¢o prinasaju hrdinom kratko-
dobé bonusy. Neutralni strazcovia v
teréne stoja pasivne, nepohybuju sa ani
nezvyknu zautodit ako prvi, ked'je hrdi-
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na niekolko krokov od nich. Je to skoda,
lebo v predoslych hrach sa to osvedcilo
a hra¢ musel byt viac predvidavy a opa-
trnejsi. Misie, ale aj ndjazdy hrdinu v
boji a obcas aj efektné utoky jednotiek,
sprevadzaju predelové scény. Bezny
pohyb jednotiek na bojisku posobi rea-
listicky, podobne ako animacie pri ich
skonani a kuzleni. Dizajn menu miest je
skor negativny. Hoci nie vyslovené zly,
chyba uréita pompéznost z minulosti.

Siestykrat sa hrdinovia vracaju do boja o
osud magickej krajiny, ktori navstevuje-
me uz celé stvrtstorocie. Tento diel sa
neboji zmeny a experimentov a bude
zaujimavé sledovat, ako ich hraci prijmu.

Branislav Kohut
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kor nez sa pobiju marketin-
gové oddelenia promujlc
svoje Zeliezka v ohni a vyta-

sia do boja kampane za tazké
miliony, ktoré dobre vyzeraju nielen
na papieri, samotné hry uz zvadzaju
suboje v beta testoch. Sucasné akcie
maju dnes uz tak mohutny multiplay-
er, Ze venovat sa povedzme trom
naraz a stcasne si udrzat aroven v
rebrickoch, resp. v tabulkach, je pri
inych socialnych aktivitach nemozné.

Vymienat ich a prispdsobit sa tomu,
¢o hraju kamarati, to ano, ale zabud-
nite na popredné pozicie a vSetky
tajomstva objavené stovkami hodin
stravenych online. Ci to bude prave
multiplayer Uncharted 3: Drakes De-
ception mézete okostovat v prebie-
hajucej verejnej beta verzii.

V dobe pisania ¢lanku ju tvoria dve
mapy a patica map zameranych na
timovu spolupracu. Najdete tu aj

obligatny Free For All, ale drviva vac-
Sina sa venuje TDM, ulohami oriento-
vany deathmath (tu nazvany Team
Objective) alebo Co-opu. Naughty
Dog vylepsili online komponent Siale-
nym mnozstvom noviniek a drobno-
sti, ktoré samotny zazitok stavaju na
uroven, Ze si poviete: eSte jeden za-
pas, este jeden level a kon¢im.

Partnerstvo a timovy duch je citit od
prvého odpiskania, je vam priradeny

www.sector.sk



partner. Nahodne. Ak nie je pod pal-
bou, mo6zete sa pri nom (alebo on pri
vas) respawnut, mdZete snorit spoloé-
ne alebo sa kazdy vydat inou cestou.
Nik vas do toho nenuti, ale je milé, ze
hraci sa bez dohovarania nasleduju a
kryju si chrbat, zatial' ¢o jeden nesie
tazka sosku zo zlata smerom k truhlici,
kde treba skérovat (méd Plunder). Bud-
dy System sa nevztahuje iba na partne-
ra po boku, ak sa vam podari skosit
niekoho spoloc¢ne, mézete si nad jeho
mitvolou tapnut (high five) a este k
tomu ziskat aj medailu.

Zlato nado vsetko

Medaily sa rozdavaju v Uncharted 3
ako v kazdej inej hre, za zasluhy. Pom-
stite svoju smrt, pouZivate vyhradne
zbran na dialku, zabijate sniperkou,
prejdete 1000 m bez ujmy, zacnete kolo
s prvym zabitim, eliminujete strelca
ohrozujlticeho vasho partnera, prezijete
kolo bez umrtia a pod. Kumulujete nie-
len peniaze, ale aj medaily a za ne sa
odomykaju Kickbacky. Ide o docasné
powerupy, ktoré si podobne ako boos-
tre vyberate pred zapasom. Tentoraz si
moZete predom predpripravit Styri loa-
douty (vyzbroje), nastavit, ktora ma byt
predvolena a po smrti sa medzi nimi
rychlo prepinat. Vzhladom na to, Ze
mate customizaciu (aj vyzoru postavy aj
zbrani) neustale pod palcom pri ¢akani
v lobby, nestoji vobec v ceste nahodit

na Drakea okuliare, Sullymu dat 3iltov-

ku a na kalasnikov zavesit vaési zasob-

nik.

Kickbacky vam daju nekone¢nt municiu
bez potreby prebijat po dobu 30 se-
kand, zmiznete v oblaku prachu alebo
sebe aj partnerovi obnovite zdravie. Ak
sa vam nedari, nemate Kickbacky. Jed-
noduché. Bez medaili nie su prachy a
bez prachov zase upgrady a boostre,
ktoré sa po novom uz upgraduju a zvy-
Suje ich ucinok, predlzuje cas trvania ci
dosah. Skratite si ¢as na respawn, zvysi-
te rychlost alebo si nechate oznaéit
hraéa, ktory vas zabil. Zostavit si ideal-
nu vyzbroj pred zapasom nie je vobec
tazké, pat dlhych a dve kratke zbrane a
obmedzeny pocet je dany betatestom,
lenze v plnej iba bude niekolkonasobne
viac a hibka celého systému sa ukaze v
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plnom svetle. U zbrani sa podla typu da
zvysit udernost municie, zlepsit miere-
nie, zrychlit nabijanie a pod. Postup-
nym levelovanim a hfadanim pokladov
rozhadzanych po mapach sa odomykaju
nové typy oblecenia, doplnky pre ava-
tarov a vase osobné emblémy na skras-
lenie map.

Zlato sa da najst aj v truhliciach, kde
okrem pokladov sa skladuju aj medaily
a jednorazové boostre, tzv. spoplatne-
né. Nie, do Uncharted 3 sa nevkradli
mikrotranzakcie, ale pred zapasom mo-
Zete investovat napriklad do mini rada-
ru, zrusit stopy za gulkami alebo zvi&sit
inventar o miesto pre jeden granat na-
vysSe. Tieto boostre platia vidy iba je-
den zdpas.
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Recenzia - warner Bros - Akéna - PC, Xbox360, PS3

F.E.A.R. 3

Plusy:

- spojenie dvoch typov
postav v kooperacii

- malé atrzky Almy

- multiplayerové maédy

Minusy:

- zmena Stylu hratelnosti

- prilis vela akradovych
prvkov oproti pévodnej hre
- arkadova dynamika zbrani,
chyba im preciznost

- chyba strach

- STRACH UZ POMINUL

roku 2005 priniesla firma Mono-
lith zaujimavé spojenie hororu a
akcie v FPS zéleZitosti priznacne
nazvanej F.E.A.R. Priniesla temnu
Almu a jej nenavist voci okolitému svetu,
ktory sa ona snaZi ovladnut a vasou ulohou
ju bolo zastavit. Hra svojho ¢asu prekvapila
svojim spracovanim, grafickymi efektmi, Al aj
intenzitou akcie v Uzkych priestoroch.

Po Uspechu prvej hry nasledovali dve expan-
zie, ktoré pribliZili alternativne udalosti v hre,
Zial' uz nedosiahli dostatoénu kvalitu a viac
menej len Zmykali z atmosféry povodného
titulu. V roku 2009 sa snazil vylepsit original

S
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FEAR 2, ktory s novou postavou pokracoval v
povodnom pribehu, k FPS akcii pridal ovla-
danie mechov a este zintenzivnil akciu, Zial
na ukor pribehu a hororovych prvkov. A te-
raz v roku 2011 presne v tomto Style pokra-
Cuje FEAR 3, znovu priddva viac akcie, znovu
ponuka menej hororu a menej pribehu.

Ak by sme to mali hned'zo zaciatku zhrnut,
Day 1 Studios v hre presli z preciznej akcie na
arkadovd, hru presvetlili a pridali viac nepria-
telov. VSetko to spolu Zial neprida na intenzi-
te, ale skor na chaose, ktory vytvaraju ne-
priatelia a priam nepreniknutelny cerveny
filter, ktory sa objavi pri kazdom mensom



zraneni. K tomu celému sa priddvaju de-
siatky réznych parametrov, ktoré zbiera-
te po roznych typoch zabiti protivnikov a
ktoré este viac oddaluju hru od povodné-
ho Stylu. Na druhej strane je tu ale jeden
element, ktory autorom vysiel a to koo-
peracna hra. Je to v sérii nové a zaujima-
vé, ale pre utlmenie ostatnych prvkov to
nie je nieco, ¢o by fanusikov série potesi-
lo, mozZno si v3ak takto najde novych
hracov.

Postavené na kooperdcii

Styl FEAR 3 je plne prisposobeny koope-
racii, na nu je nastavené bodovanie, pri-
spb6sobena kampan aj multiplayerové
maddy. Znamena to, Ze ak budete hrat
sami, pridete o celd pridanu hodnotu a
kedZe zvy$na hodnota nie je vysoka, od-
porucame ju hrat s priatefom. Hra sice
nema scény, kde je nutné vyslovene koo-
perovat, ale poCty a postavenia nepriate-
lov su prispésobené pre dvoch hracov.
Pre jedného to moze byt miestami vela,
pre dvoch akurat.

Kampan nasleduje FEAR 1 a FEAR 2 a
spdja ich udalosti a postavy do jedného
ustiac zaujimavym koncom, respektive
dvomi zakonéeniami, ku ktorym sa dosta-
nete za 6 - 7 hodin v sérii rozmanitych
kapitol. Hra tentoraz opusti prevazne
temné a uzatvorené lokality a ponuka
presvetlené vonkajsie levely mierne igno-
rujuc celu tematiku série a strach vam v
nich nebude nahanat ni¢, mozno jedine
projektily objavujucich sa protivnikov.
Nastastie niekolko levelov svojou temno-
tou a Stylom sériu ako tak reprezentuju a
niekolko prestrihovych scén pribliZuje
pozadie oboch hlavnych postav.

V kampani preberiete bratov Paxtona
Fettela a Pointmana, dvoch synov Almy,
ktori tentoraz spolu povstali proti nej a

o

chct znicit ako ju, tak aj korporaciu Ar-
macharm. Hratelnost je odlisna za kazdu
z postav, zaciat ¢o Pointman, hrdina z
prvej hry, je zamerany na Cistu akciu mie-
Sajlcu strelné zbrane a granaty, tak Pax-
ton, ktorého Pointman v jednotke zastre-
lil, je duch a svojimi psychickymi silami
odhadzuje protivnikov, prevezme ich teld
a bojuje s nimi. Ak hrate sami, ovladane
Standardne Pointmana, ale hned ako
level prejdete, odomkne sa vam druha
postava a mbzZete si vyskisat iny Styl. Pri
kooperacii sa skére oboch postdv na kon-
ci levelov spocita a ukaze sa ten lepsi zo
synov Almy.

SECTOR wmaAGAziN 7/2011

Pribeh je celou hrou len vlazny a su to
skor len utrzky scén a prizraky Almy, kto-
rého ho vykresluju. Pridava vsak svoju
Stipku k celkovému vyvoju univerza, kto-
ré stale nekondi a $tvrta Cast je uz kon-
com tretej hry naznacena. Aj ked osud
pokracovania potvrdia aZz predaje FEAR 3,
¢o je momentdlne velmi neista premen-
na.

Arkadova akcia

Skoér ako k pévodnym hram sa gameplay
a akcia v trojke da prirovnat k Bulletstor-
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mu, prakticky za vSetko sa tentoraz zis-
kavaju body, nepriatelia vyliezaju z kaz-
dej diery, obrazovka okamzite po kaz-
dom vasom zraneni Cervenie, ale hlavne
dynamika zbrani je skutocne zvlastne
nastavena. Strelba je totiZ hocico iné, len
nie precizna a uveritelna. Vac¢sinou mate
pocit ako keby ste strielali naslepo a
efekt je rovnaky. Neustale menite zasob-
niky a skor ako sa spamatdate, nemate
dostatok nabojov a riti sa na vas niekol-
ko protivnikov.

Zbrane maju svoju standardnd rozmani-
tost, od pistoliek, cez samopaly, brokov-
nice, aZ po rozne sci-fi hracky a nechyba
mech a power armor, ktoré oZzivuju po-
stupny stereotyp a pridavaju akcii viac
adrenalinu, ale podobne ako pri dvojke
este viac sa oddaluju od temnej atmo-
sféry.

Pozitivum, ktoré sa zachovalo z predo-
Slych hier, je Al protivnikov, ktori si za-
chovali svoje skryvanie sa za stipmi, pre-
kazkami, preskakovanie cez vietko, ¢o sa
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da a zachytit sa daju aj také eventy ako
presuvanie si prekazky, aby sa za fiou
mohol vojak schovat. Zial vacsinou sa
objavuju na svojich fixnych miestach a
ostreluju vas z okien alebo spoza rohov.

Zaujimavy multiplayer

Multiplayer je vSetko len nie Standardny,
je skor postaveny na kooperacii Styroch
hracov v sérii modov. Sice tazko pove-
dat, ¢i ho za par mesiacov budete mat s
kym hrat, ale minimalne mod Fucking
Run pre Styroch hracov, ktori musia od-
razat viny nepriatelov sa oplati zahrat.
Autori tu pridali bariéru z psychickej
energie, ktora sa k vam stéle pribliZuje a
prestva vam bojové pole. Oproti tomu
Soul Survivor, takisto pre Styroch, prida-
va Al protivnikov a k tomu jeden z hra-
¢ov je duchom. Jeho ulohou je preberat
Al postavy a zabit zvySnych hracov. Soul
King to obracia naruby a vsetci hraci
hraju ako duchovia a preberaju Al. Nako-
niec Contractions je Standardny horde/
nazi zombies méd, kde sa Styria hraci
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musia branit pred 20-timi vinami nepria-
telov. Podobne aj tu sa objavi bariéra v
podobe hmly, ktord vam level stale
zmensuje a zintenziviuje akciu.

FEAR 3 ponuka skutocne zaujimavy a
napadity multiplayer, v ktorom robi svo-
je hlavne postava ducha. Uvidime, Ci si
najde svojich fanusikov a umozni firme
tento Styl eSte hibsie rozpracovat. Moz-
no niekto z velkych hracov na multiplay-
erovom trhu by si z toho mohol zobrat
priklad.

Technologicky je FEAR 3 v priemere,
niektoré grafické efekty potesia, ale cel-
kovo hra ¢asto vyzera slabsie ako pévod-
ny FEAR 1. Ubudli ¢asticové efekty, roz-
dielna je kvalita textur, jedno vsak je
posunuté vpred a to kolorit a rozmani-
tost levelov, je to skutocne pestré a
striedaju sa vizuadlne otvorené presvetle-
né ulice s temnymi podzemnymi a vnu-
tornymi oblastami. Zial presvetlené loka-
lity s mimo spektra, aké by ste ¢akali od
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temnej hororovo zameranej hry a spolu s
neustalou akciou oddaluju hru od posled-
nych ndznakov hororu a strachu. Ked' uz
nejaké naznaky temna uvidite, kvalitna zvu-
kova stranka dokaze navodit aspori aku-taku
atmosféru.

Celkovo je FEAR 3 potvrdenim pomalého,
ale istého Upadku série. Day 1 Studios, ktoré
robilo konzolovy port origindlu, nema na
kvalitu Monolithu, takze z hodnoteni 9.3 a
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8.5 sa U nas séria prepadava na 7.0. Prob-
Iém je ako v hratelnosti, tak aj v kampani,
ktora je len povrchnd a viac zamerana na
kooperaciu ako na pribeh a temnotu. Koo-
peracia a multiplayer vsak titul zachranujd a
dodavaju mu hodnotu.

Peter Dragula
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. RESIDENT EVIL:
- Resio

S

ebudeme si ni¢ nahovarat. Han-

dheld Nintendo 3DS je na trhu uz

peknych par mesiacov, no po-

vodnymi titulmi sa to tu nehem-
Zi. Nintendo prenechalo start platformy tre-
tim stranam a tie hracom poprinasali porty,
remaky, narychlo kvasené prvoplanové a
podobné nie prave najlakavejsie. A taktiez
vas nebudem vodit za nos a hned'v Gvode
prezradim, Ze Resident Evil: Mercenaries 3D
istym sposobom zapadd do vSetkych spome-
nutych kategorii.

Mercenaries 3D zlyhavaju uz v dvode. Pre-
zentdacia je biedna, akoby sa ani nechcel pre-
dat, ¢i uputat hraca v momente, ked' vlozi
kartridge do konzoly. Az prilis strohé menu s
minimom poloZiek je len dalSou predzvestou
sklamania. Kto o¢akdval plnohodnotny kom-
pletny titul, ten ma tentoraz smolu. Ziadna
kampan, dokonca sa autori medzi sériu misii
ani nesnaZzili vloZit nejaké pribehové pozadie.
Niekto by mohol namietat, Ze aj popularna
séria Left4Dead ma kampan zalozenu na
podobnom principe série misii plnych pri-
hldplych nemftvych. Kde vSak nie len séria
od Valve, ale aj niektoré iné zombie vyvraz-
dovacky pésobia dojmom komplexného cel-
ku, tam Mercenaries 3D pdsobi ako nesuro-
dy mix vSetkého, ¢o mali v Capcome poruke.
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Samozrejme, Ze Mercenaries 3D len vycha-
dzaju zo znameho reZimu zo Stvrtej a piatej
Casti série, akurat niekto zabudol, Ze tento
rezim bol len doplnkom a samotna hra po-
skytovala aj pribehové pozadie pre rezim.
Nikto teda nevie preco, ale madme tu k dispo-
zicii osem roznych postav (Chris Redfield,
Claire Redfield, Jill Valentine, Albert Wesker,
HUNK, Jack Krauser, Barry Burton a Rebecca
Chambers), ktorych udlohou je vystrielat viet-
ko, ¢o sa hybe. A to je asi tak vietko. Bohu-
zial. Mozno by to nebol azZ taky problém,
keby aspon akéna zlozka nepokrivkdvala, ale
ako ste uz asi spravne vydedukovali z textu,
ani to nie je Ziadna slava.

Mapy, po kto-
rych popreha-
nate spomina-
né postavy, su
tiez len vystrih-
nuté z médov
Mercenaries zo _
Stvrtej a piatej
Casti. Africka
osada plnd na-
kazenych
(presne ta, kde
ste bojovali s
Executione-




rom), bane, Salazar Castle zo Stvorky, lod’
a dalSie Styri mapy sa neustale opakuju a
aj to je jednym z dévodov, preco hra
rychlo omrzi. Tridsat misii sa deli do pia-
tich levelov s pomaly stupajucou naroc-
nostou a kazdy musi uznat, Ze na také
mnozstvo neustale rovnakych uloh je
osem map strasne nizky pocet (a to aj
ked pocitam nocné verzie niektorych
map). Samozrejme, sa netreba nechat
oklamat réznymi zadaniami. Napln je
totiz skuto¢ne vzdy rovnaka, ¢i uz sa jed-
né o Utoky vin nepriatelov, alebo zabija-
nie zombikov v ¢asovom limite, vZdy vam
stadi strelit vsetko, ¢o sa pohne (a idedl-
ne rovno do hlavy).

A bohutzial strelenie do hlavy je jedno-
duchsie ako by sa mohlo zdat. Celkovo je
hra az prilis jednoducha, o sa nepriate-
fov tyka. Ti sa k vdm pomaly vlecu, nie-
kolko sekund okolo vas dokdzu tancovat
a az potom sa odhodlaju zautocit neja-
kou zbranou. Samozrejme, ak ste ich uz
medzi¢asom neposlali nieckam hnit. Ne-
skasal som to, no snad by sa hra v ivod-
nych leveloch dala ustihat aj jednou ru-
kou. A obtiaZnost do zaveru nijak zazrac-
ne neporastie, stale budete mat dostatok
¢asu, nakolko nepriatelom sa Gtodit zjav-
ne nechce. A este k tomu maju talent sa
pohybovat rovno pred hlaviiou vasej
zbrane. Ked' uz som tolko spominal ten
Cas, tak to bude paradoxne vas jediny
skutoény nepriatel. Niekedy su totiz limi-
ty az prilis prisne a v pripade, Ze v niekto-
rom kate mapy sa zasekol nepriatel, tak
ho jednoducho najst nestihnete. Vsetci,
ktorym som dal hru vyskusat, nech sa im
RE séria paci akokolvek, tak prave kvoli
boju proti ¢asu hru oznadili za nudnu a
frustrujicu. Mozno to autori mali spravit
naopak a hlavnym nepriatefom mali byt
zombici, nie nahdnanie sa za ¢asovym
limitom, pripadne stipmi na mape, ktoré
vam pridaju ¢asovy bonus.
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dinou vyzvou pre samotného hraca as-
pon ako tak zostavaju suboje s bossmi. Aj
ti s samozrejme vytiahnuti z poslednych
dvoch cCasti Resident Evil a umiestneni na
niektorej z map. Netopieria priSera z pia-
tej Casti vam troSku zavari, ostatni bosso-
via si mensieho charakteru. Medzi nimi
su také exemplare ako Executioneri, Gar-
rador, Super Salvador a ini. Postup na
porazenie daného bossa vam vzdy pre-
zradi , komentator”, ktory pred zadiat-
kom kazdej misie povie, o mate robit a
snazi sa hracov hecovat pri vyprsani limi-
tu.

Akousi chabou motivaciou postupu dalej
je odomykanie dalsich postav (z 8 st zo
zaCiatku k dispozicii len 3), novych kosty-
mov a upgradov pre postavy, ktorymi sa
mbzete vyzbrojit pred zaciatkom misie. A
k motivacii eSte samozrejme patri bodo-
vé ohodnotenie, ktoré sa odraza v tabul-
kéch. Ci vdm to stadi, to je len na vas, no
rozhodne je to velmi mélo. Uréite vas
viac zaujme skusanie réznych postdv,
nakolko kazda ma ina vyzbroj. Otdzkou
vsak je, ku kolkym sa vdm podari dopra-
covat, nez vas hra omrzi.

Resident Evil Mercenaries 3D nakoniec
nie je aZ tak Uplne premrhanou prilezi-
tostou, nakolko prezentuje kvalitne spra-
covany kooperativny rezim. Hra dvoch
hracov je hned o nieco lepsia zabava,
zvlast ked mate spoluhréacéa po svojom
boku. Okrem podpory lokalnej hry dvoch
hracov tu najdeme aj hru cez internet,
pri ktorej treba ocenit hlavne kdd. Vyhla-
davanie je velmi rychle, hra je stabilna,
teda aspon v tomto ohlade priniesla nie-
o, o zodpoveda kvalite zodpovedajucej
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znacke. UZ len takyto coop rezim priniest
do plnohodnotnej hry.

Co sa technickej stranky tyka, tak ta je
dost rozporuplna. Nie vidy sa drzi stabil-
ny framerate a MT Frameworks engine v
tomto titule prave neexceluje. Zvukové
stopy su dost biedne, ¢i uZ sa jedna o
efekty zbrani, ruchy nemftvych, alebo
hlasy postav. Takto nizka kvalita nahraté-
ho zvuku sa ¢asto nepocuje. Ovladacia
schéma sa da rychlo naudit a handheld sa
aj vdaka nej pri hrani prijemne drzi. Po-
hybovat a strielat siéasne sa v3ak stale
neda. Pri strielani mate na vyber FPS
pohlad a pohlad cez rameno. Zamrzia
»pokusy”, ktoré Capcom robil so save
siborom, ktoré maju zamedzit bazarové-
mu predaju hry. Nic¢ by nebolo zlé na
tomto boji, zvlast, ked' save stbor sa len
neda resetnut. Avsak niektori hraci na
internete reportuju problémy s uloZzeny-
mi datami.

Resident Evil: Mercenaries 3D je hanbou
tejto série. Narychlo vystrihnuté rezimy,
postavy a mapy z poslednych dvoch hier
sa sice predavaju ako samostatna hra, no
napln tomu ani zdaleka nezodpoveda.
Hra sice zabavi, no zalezi od kazdého ako
dlho. Nakoniec aj samotna akcia hre ha-
dZe polena pod nohy, kedy Al nie je dos-
tato¢ne agresivna na to, aby to hraca
uspokojilo. Hre vsak treba nechat, ze
prezentuje skvele fungujici co-op a mu-
sime dufat, Ze Mercenaries posluZili vys-
Siemu cielu ako test pred nasadenim do
inej hry.

Matus Strba
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THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME 3D

rindst rokov je ohromna doba. Pre
niektorych Citatelov Sectoru azda
polovica Ci aspon tretina Zivota.
Skuste sa aj vy na chvilu zamysliet,
¢o ste robili v pamatnom novembri 1998,
ked vysla jedna z naj-recenzovanych hier
vsetkych Cias. Mate to? A teraz si predstavte
posun v Case a opatovné stretnutie. Akoby
ste nasli stratenu lasku z tinedZerskych cias a
povedali si: s odstupom ¢asu sa mézeme
vratit k sebe a opét to skusit. Zazit opat jed-
no z najvacsich dobrodruzstiev. Ale poznate
to. Ludia (i hry) sa menia. A to, ¢o fungovalo
kedysi ddvno, mdze dnes priniest Gplne iny
pocit. Stara laska nehrdzavie, no zmena doby
je nelprosna. Zuzka ¢i Zelda? A city, ktoré
prekonaju velmi vela, aj 151 mesiacov ¢asu.

Laska po 13 rokoch je vsak zradnd. Medzi¢a-
som sa vyskytli iné objekty zdujmu i ukazali,
e sa mnohé veci daju riesit inak. Cim sme
starsi, tym viac pochopime a najma nové
generacie maju vyssiu prioritu i odlisné
vlastnosti. Prvé hodiny so starou zndmou su
také podivné: miesaju sa v nds spomienky na
prezité obdobie i dneSné pocity. Hladame to
minulé a prezivame nieco sucasné.

A prizndm sa, Ze moje prvé (opatovné) ren-
dezvous so Zeldou nebolo také neskuto¢né.

Skor obycajné, kde sme sa stretli a pripome-
nuli si miesta, na ktorych sme uz kedysi boli.
To intro prehravajlce sa na Uplnom zaciatku
je ako sonda do najstarsich spomienok a tie
slubuju (znova) velké casy. Navsteva méjho
pribytku, rodnej dediny i skusanie prvych
trikov sa da skratit na hodinku. Presne viete,
¢o si mdzZete dovolit — kde sa dotknut, kde
hladat odmeny, ¢i kedy sa spytat, ¢o dalej.

Najviac sa mi paci ten obraz; tusite, Ze na to,
aby ste si mohli dovolit viac, treba zapojit
intuiciu. Ak vam tabula hovori, Ze tu mate
Svihat mecom, no ten eSte nemate, sustredi-
te sa na to, aby ste ho niekde ziskali.

Na prvom mieste je prave skimanie sveta
Hyrule. Letmy pohlad na mapu slubi velké
priestranstva, zabudnuté zikutia — a vasou
najvac¢sou motivaciou je skimat ich na vlast-
nu past. Je na vas, ¢i hned zabludite do Lost
Woods a za¢nete hladat cesticky. Les je zrad-
ny — prva odbocka vas zavedie dalej, ale ina
vas moze vyhodit spat na zaciatok. Ako zma-



povat taku lokalitu? Ked' sa pat krat
ocitnete na zaciatku a vasa pamat
straca prehlad, prichadza uplny ele-
ment zo starej Skoly. Pero a papier,
na ktory si cmarate mapku sami a
znacite — tu je slepa cesticka, tu jaze-
ro a tadial ist dalej. Presne ten mo-
ment ma vytrhol z pociato¢nej letar-
gie a po niom sa vrhol na Zeldu na-
dobro.

Metdda pokus-omyl a skimania je

vo vztahu totiZ krasna, aj ked ¢asovo
narocnejsia. Niekde caka aj velké
dobrodruzstvo, inde zas obycajny
predmet. Ale objavovanie sveta a tuz-
ba byt v iom vés opanta. Hladanie
tunelov, kam sa mozno prepadnut.
Nepriatelov a spOosoby, ako sa im pos-
tavit. Predmetov, viac ¢i menej ucin-
nych. Ocarina of Time je ako stavana
pre hradov, ktori sa chcu ponevierat po
mapke aj 20 minut a zistit vSetky moz-
nosti, kam pokracovat. Nie je tu linearna
cesta, z ktorej sa snazite zdrhnut, skor
mnozstvo odbociek, ktoré sa daju pre-
skumat. Struktira sveta dava zmysel:
centralne kralovstvo, vasa dedinka i oko-
lité lokality, a samozrejme, dungeony.

Zakladnd mapa s mnozstvom moznosti
vs. dungeon so skrytou cestou, to je zau-
jimavy protipdl. Prvy na vas caka sotva
po hodinke, ma pat poschodi a nadherné
klasické spracovanie. Najprv sa neviete
zbavit nebezpeénych pavikov (po ¢ase
najdete prak a moznost boja na dialku),
potom chcete najst najvyssi bod, aby ste

z neho mohli sko¢it tak silno, aby ste
pretrhli pavudiu siet a dostat sa nizsie. Tu
¢akaju aktivacné kvadre, ohne veduce k
prepaleniu pavucich sieti zakryvajucich
dvere a za nimi nové komnaty.

Prvy boj s bossom dokdze drzat nejedné-
ho hraca v napati, najprv kvoli nejasné-
mu sposobu boja (velkého pavika treba
zostrelit zo stropu, potom rezat) a srdie¢-
ku, €o zvysi vasu vydrz. Honba za srdie¢-
kami (vasim zdravim) je naramna — pri
bossoch, aj vo svete, kde ich ale nezbie-
rate v celku, ale po Stvrtinkach. Aj dalsie
dungeony su znamenito dizajnované ani
jedna Uroven naviac!

Vdaka skimaniu, rozvrhnutiu sveta a
obcfasnému puzzle nie je Zelda iba oby-
¢ajna akcéna adventura. Je to kus poctivej
baby, kde neexistuje linedrna cesta vpred
a Caka vas skimanie jej vlastnosti na
vlastnu past. | ked obéas sa dockate tipov
pri magickych kamenoch, ktoré predpo-
vedaju kus buducnosti. Tipy maju formu
vizii a niekedy je zaujimavé vidiet ich
reciprocne (Ci ste nasli najlepsSiu cestu),
inokedy sa pri nich mozZno inspirovat.
Najma pri malych logickych ulohach ako
zobudenie muza vyliahnutim kuriatka,
ktoré vam darovala jeho dcéra vecer, ked
sa stratil a vy ho chcete do rana najst.

AN,
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Skdmanie sveta a malé ulohy netvoria
minoritnu ¢ast, skor naopak, ale netreba
sa bat ani o moznosti boja. Sikovne spra-
covany real-time systém tazi predovset-
kym zo svojej jednoduchosti, arzenal
tvoria mece i Stity, no ked' sa pohruzite
do hry, zistite, Ze velky priestor si pytaju
aj palice, praky ¢i chabiny na dialku. Je to
dané milymi sipermi typu kamuflovani
,dukaci", ktori zahrabani v sebe na vas
¢akaju a potom pluju orechy. No ked'sa k
nim pribliZite, zahrabu sa. Jedine odraza-
nie ich orechov stitom sa ukaZe ako
vhodna taktika. Podobnych vychytdvok
su v hre desiatky, tak vas celkom potesi,
Ze miesto zhanania novych zbrani radsej
zvacSujete zasobniky pre oriesky do pra-
ku ¢i viacucelné bakule — mbze sa nimi
mlatit nepriatel priamo alebo sldzZia aj na
zapalovanie a interakciu s okolim.

Zelda je totiz pozorna partnerka a nic pri
nej nevychddza navnivoc. Kazdd pozor-
nost sa pocita. Ziadna ¢ast sveta nie je na
svojom mieste samoucelne — hoci sa vam
mbze obdas zdat, Ze lokality kriZujete
Casto a postup do niektorych sa odohra-
va Stylom dva kroky vpred a dva vzad. No
uznajte, nevyzera to tak casto aj v bez-
nom vztahu? Mimochodom, k samotne;j
Zelde v rdmci pribehu dorazite zhruba za
tri hodiny (mozZno i skor, ak sa nebudete
zdrZiavat minihrami, ktorych je v hre
aspon tucet: strelnica, vymetanie kurina,
hladanie predmetov atd’) a vtom mo-
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mente uvidite prvy raz aj Ganondorfa.
Tento moment je velmi intenzivny — ako
by ste stretli svojho soka v laske. Aj ked'
pribeh na seba nechava dlho ¢akat a od-
vija sa spociatku pomaly.

Najprv idete do starobylého stromu, po-
tom na zdmok, kde vas princezna pozia-
da o zber troch kameniov do chramu ¢a-
su. Popritom ziskate hudobny nastroj,
ano, Ustrednud Ocarinu, vdaka ktorej sa

naucite par melodii. Ale pribeh postupne

graduje a v druhej polovici je sprevadza-
ny udalostou, ktora este viac posilni hra-
telnost vdaka réznym hram s ¢asom a

hrdinom. Su tu dobré napisané charakte-

ry ako Ustredna trojica Link-Zelda-
Ganondorf, ale aj mnohé postavy, ¢o
vam sluZia na zadavanie mensich uloh.
Hratelnost je celistva, ak sa sustredite
iba na pribeh alebo skor dobrovolne roz-
trieStend, ak sa chcete venovat malym
uloham typu zachrafiovanie psika pre
panicku.

Predsudky bokom, na Ocarina of Time sa
nepodpisal ziadny zub ¢asu a ponuka
sviezu hratelnost. Ba ¢o viac, 3DS ju este
povysuje vdaka svojim moZnostiam a
technickej stranke. Vrchny displej ponu-
ka 3D a hoci nari éumiet pri niekolkoho-
dinovych seansach je skuto¢ne narocné,
svojim spracovanim ide 3DS hram prikla-
dom. Nie je to Ziadna rychla konverzia,
ale celkom starostliva a putava grafika.

Ale ak aj 3D vypnete (kvoli Setreni baté-
rie i zraku), ostava stale vyborny obraz
na urovni PS2. Prepracované textury do
vyznam pre hratelnost viak nuka spodny
displej. Dotykova plocha sa ukaze byt
uzito¢na pre velkd mapku, no najma pre
usporiadanie inventaru. Dotyk vyuZijete
pri vybranych predmetov, najma vytuka-
vanie melddii na okarine ma svoje caro.

Ovladanie na novom handhelde funguje




-

dobre, analégova packa ma len nevyho-
du, Ze po hodine vas uz trosku bude od
nej boliet palec. Ale ostatné tlacidla fun-
guju na boj, skok ¢i pouzivanie predme-
tov aj na dotykovom displeji. Osobne ma
vsak na 3DS prekvapilo pouZzitie zvuku, aj
pri nfom je enormna snaha o 3D, ¢o sa
mu aj dari. Ci cvalate v intre na konikovi
alebo bojujete v dungeone, zvukové
efekty ¢i melddie su prenikavo priestoro-
vé. Jediné negativum hry - neposlusna a
tazsie ovladatelnd kamera.

b

Mnohi sa azda budu pytat, ako
Zelda obstoji skusku ¢asom, ale
uprimne, niet ¢o riesit. Po 13 ro-
koch sa stale ukazuje ako nadca-
sova hra a budem Gprimny aj jak
vam — ma ovela lepsiu hratelnost
ako tie dnesné rychlokvasené
kvazihitovky. Len na koniec pri-
behu budete cvalat aspon 25 - 30
hodin a to caka este Master Qu-
est, ovela tazsia verzia s vy$Sou
obtiaznostou nepriatelov.

Sadnut si so Zeldou na hodinku, dve ¢i
sedem je ako dat druht Sancu a ist na
rande s krdsnou Zenou z tinedzerskych
Cias. Mozno ste sa zmenili vy, a nie je
Ziadne tajomstvo, Ze aj ona. Ale je eSte
krajSia, zmyselnejsia a boli by ste blazni,
ak by ste tuto Sancu premeskali. Pretoze
mate tolko spolo¢né, azda budete spomi-
nat alebo vytvorite nové pamatné mo-
menty. Tak kaslite na sucasné povrchné
krasky a vratte sa k starej znamej.

Michal Korec
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BATTLE VS CHESS

Plusy:

+ vela hernych médov
vychadzajucich zo Sachu

+ animované fantasy figurky
a prostredia

+ originalne a kreativne

Minusy:

- mierne neprehladné menu
- zdlhavy postup Al pri
vysokej obtiaznosti

- diskutabilné GFW Live

8.5

NS ach poznd kazdy, aj ked nie kazdy vie
tuto hru s ¢iernymi a bielymi figurkami
aj hrat. Battle vs Chess vas to nie len
nauci, ale dokonca ponukne originalne

maody, ktoré viac, ¢i menej vychadzaju prave
zo Sachu. Je jedno, Ci ste neskuseny zajac
alebo ostrielany veteran, ak sa nestitite Sa-
chovnice, pridete si na svoje.

Battle vs Chess si moZete nainstalovat v Ces-
kej verzii a to uz potom naozaj nebudete mat
problém naudit sa funkcie figarok v sérii tu-
toridlov. Ni¢ nebrani tomu, pustit sa do kla-
sickej partie Sachu, kde si osvojite naucené
pravidla. Uz pri tomto tradi¢cnom reZzime
tvorcovia uplatnili svoju fantaziu a okrem
obtiaZnosti a farby dovolia stanovit aj neob-
vyklé rozlozenie figlrok pri Starte. Nasleduje
vyber prostredia s klasickou $achovnicou
alebo p6sobivymi motivmi ako je pekelna
brana alebo anjelska cesta.

V predvolenom rezime sa vsetky figurky zob-
razia vo forme animovanych bytosti. Posta-
vicky s motivmi radu (bieli) a démonov
(Cierni) v pohybe a pri Gtoku vyzeraji sympa-
ticky. Ich vzhlad vas vSsak moze rozptylovat,
hlavne spociatku budete mat problém rozli-
Sit jednotlivé figurky. V tom pripade staéi v
menu upravit vychodziu sadu, takze sa zme-
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nia na bezné figurky v 3D alebo budu vo for-
me symbolov na ploche. Po zvoleni figurky,
ked'ste na tahu, jasne vidite oznac¢ené polo-
hy, kam sa dd presunut. Nie kazdy to bude
povazovat za pozitivne, lepSia pomdcka pre
novacikov vak uz ani nemoze byt. Hra vyuzi-
va pokrocily Sachovy algoritmus Fritz!. Pri
najvyssich obtiaznostiach vas vsak bude
znervéziovat zdihavé premyélanie potitaco-
vého protivnika uz v prvych tahoch.

Tradic¢ny Sach je ale len jedna z mnohych
volieb hry. Zaujimavym rezimom je Battleg-
rounds, partia, kde pri pohybe platia pravidla

sachu, ale ked' -
chcete vyhodit »D-«

Kalegah

superovu figlrku,
musite sa s nou
stretnut v boji. Ked'
si pri Starte partie
zvolite format due-
lu, v bitke stojite
zoci-voci nepriate-
[ovi a musite stl3-
Cat Sipky v sulade s
predlohou. V pripa- §
de Uspechu utfzi
ranu vas protivnik,
ak sa pomylite,
dostanete zasah.

£
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Sach nemusi byt len &iernobiely

Prehrava figurka, ktorej sa minie Zivot.
Pri formate slasher bojuje niekedy aj
viacero postdv obidvoch stran v redlnom
Case. Hrac ovlada jednu figurku a atoci
na lubovolné ciele s asistenciou pocitaca.
Cielom je spacifikovat vsetkych odpor-
cov. Na Sachovnici sa v obidvoch pripa-
doch vysledok boja prejavi zaujimavym
sposobom. Ak utocnik vyhra, porazeny
straca figurku, ale ak prehra, zostavaju
obidve figurky na Sachovnici, no vyzyva-
tel strati ¢ast Zivota. Obranca teda ochra-
ni svoju figurku a moze skusit smrtiaci
protiutok, ked je na tahu. Je to zaujimavy
systém, kde Sikovnost hrac¢a méze zvratit
priebeh partie, aj ked robi chyby na sa-
chovnici. Tato akéna vlozka vsak popiera
logiku Sachu a degraduje jeho zauzZivané
pravidla.

V kampani vds vyvojari presvedcia o tom,
Ze aj na Sachovnici sa dd rozohrat putavy
pribeh. TaZenie radu (bieli) vas poveri
bojom proti sildm chaosu, kde mate zni-
¢it temny portal démonov. V tazeni Cha-
osu (Cierni) general Andromalius skusa
ochromit rad priamo v jeho jadre. Kazda
kampan md po 15 misii, ktoré sa postup-
ne odomykaju. Jednotlivé misie maju
vdaka meniacim sa pravidlam vyrazne
odlisny priebeh. Napriklad v prvej misii za
rad mate len krala a dvoch strelcov a
musite znicit vSetkych impov, teda Cier-
nych pesiakov. V druhej plati zvlastne
pravidlo, ked vezmete protivnikovu figur-
ku, zmeni ta vasa farbu. Plati to oboj-
stranne a teda cesta k Uspechu je nechat
sa vyhadzovat, konvertovat silné protiv-
nikove figurky a dat kralovi mat. Ak sa
vam to podari s nizsim po¢tom tahov,

Andromaliug

ziskate zlaté, strieborné alebo bronzové
ocenenie.

To v3ak stdle nie je kompletna ponuka,
eSte su tu minihry. Vo vyzve pri love po-
kladov zbierate uréenymi figurkami krys-
taly, za ktoré dostavate body. S limitova-
nym poctom tahov musite vcas dosiah-
nut uréené skore. V jednorazovkach sa
zas plnia Ulohy, kde treba vykonat vidy
len jeden spravny tah. Bud'je to vyhode-
nie nechranenej superovej figurky na
Sachovnici alebo mat jedinym pohybom v
rozohranej partii. Hacik je v tom, Ze mate
limitovany cas, ktory sa mina a do dalsej
ulohy nastupujete s jeho zvyskom. Mali
by ste teda uvaZovat rychlo, ale aj opatr-
ne, pretoZe za kazdy omyl sa ¢as prudko
zniZi. Cielom je splnit ¢o najviac uloh.
Standardné rébusy pre zmenu ponukaju
realne sachové situacie, ktoré musite
vyriesit s obmedzenym poc¢tom tahov.
Stihnete dat veZou a kralom mat supero-
vi v 13 tahoch? Postaci vam Sest pohybov
s ddmou a bastou na Sach-mat nepriatel-
skému kralovi? Ak je to pre vas malina,
vyskusajte aj kolekciu tazkych rébusov,
kde sa rieSenia obmedzuju na dva sprav-
ne tahy.

To vsetko bola ponuka pre jednotlivca,
ale Battle vs Chess nezabuda ani na mul-
tiplayer. Zahrate sa na jednom PC v reizi-
me horuceho kresla, na lokéalnej sieti aj
internete s vyuZitim Games for Windows
Live, kam sa mi ale zatial' nepodarilo pri-
pojit. Okrem klasického $achu su tu dal-
Sie Styri rezimy. Duel uz poznate zo sing-
leplayeru, v mdde Zaloha mé6zZete na-
miesto tahu povolat dalSiu figurku. Jedna
sa o figurky, ktoré vyhodite stuperovi,

takZe o Co je protivnik ukrateny, vy bude-
te obohateny. Takto mézete dosiahnut
hoci Styri kone a dve ddmy. Samovrazda
je mod, kde musite prist o vSetky figarky,
aby ste vyhrali. Sach ani $ach-mat tu ne-
jestvuju a kral nehra ziadnu kltcovu ulo-
hu. V situdcii, ked hra¢ moze vyhodit
superovu figurku, musi tak urobit. Napo-
kon je tu Marseillaisa, Sachovy rezim, kde
namiesto jedného tahu uskuto¢nuju hra-
¢i vzdy po dva. Vo vsetkych multiplayero-
vych rezimoch sa da nastavit ¢asovy li-
mit.

Battle vs Chess moZete na PC hrat klaves-
nicou a mysSou alebo aj pomocou ovla-
daca pre Xbox 360. Ovladanie je praktic-
ké a volba len na vas. Sachovnicu si pri-
blizite, vzdialite a otocite podla potreby.
PohodIne zmenite aj zjav figurok. Na Sa-
chovnicu sa dobre pozer3d, fantastické
prostredia a animované figurky maju
svoje Caro. Hra je optimalizovand pre
Standardné aj Sirokouhlé monitory s roz-
liSenim 1680 x 1050. Hlavné menu hry s
pocetnymi podskupinami je zbytocne
roztahané, takze niekedy trva, kym sa
zorientujete.

Topware Interactive prinasa hracom po-
zoruhodny Sach s originalnymi mutacia-
mi. Je obdivuhodné, ¢o vsetko vyvojari
vyryzovali z notoricky zndmej hry a aké
podoby jej dokazali dat. Od tradiéného
$achu sa presunuli az do sféry tahovych
fantasy stratégii a vytvorili unikatny hyb-
rid, ku ktorému si ndjdu cestu rézne ka-
tegorie hracov. Vrelo odporuc¢ame!

Branislav Kohut
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Recenzia - ubisoft - Xbox360

CHILD OF EDEN - DIETA KINECTU

Plusy:

+ toxicky gameplay

+ umelecky zazitok

+ skombinovanie zvukového
prejavu reagujuceho na to,
¢o robite

+ ovladanie pre Kinect

+ abstraktné svety nemaiju
konkurenciu

Minusy:

- Ziaden pasivny demo maéd
(bez nutnosti strielat)

- len pat svetov

- kratke

- malo bonusovych rezimov/
obsahu

iekedy si pripadate bezmocne,

bez slov. A nech dumate nad

tym, ako niekomu vysvetlit, Ze ta

husenkova draha skutocne obta-
Cala strechu ndkupného centra, cez stenu
ktorého bola pri druhej otocke katapultova-
na tak, Ze by jej nasi policajti bez vahania dali
pokutu za prekrocent povolend rychlost na
dialnici, nedate posluchacovi Sancu a zasype-
te ho dalSimi informaciami. Prvy padak piko-
val do zeme pod pravym uhlom, 120m nad
rusnou vozovkou. Nevnima vas, pretoZze si to
snaZi predstavit. Cez stenu, cez bezosé ruské
kolo v 130 km/h? A teraz si predstavte rov-
naky zmatok pri, pocas aj po odohrani Child
of Eden, jediné, ¢o vas napadne, je zmes
jednoslovnych nepublikovatelnych vyrazov, a
ich vzdjomné kombindcie.

Child of Eden sa d& popisat niekolkymi spo-
sobmi, ale ani jeden nie je spravny, dokonale
vystihujuci to, o sa deje na obrazovke a to,
Co robite pred fou, pretoze vas pohyb je
rovnako dolezZity a reaguje pruzne na dianie,
ktoré sa bez vas nezaobide a md presnu odo-
zvu na zaklade vas. Prazvlastna symbidza
skutocnej a virtudlnej reality sa pretavila aj
do lahkého pribehu o prvom dietati (Lumi z
fiktivnej japonskej kapely Genki Rockets)
narodenom v sieti a o jeho zachrane v ab-

straktnom svete Cistenim neforemnych, prie-
svitnych tvorov, ktorych uloha vam unika.

Svety v Child of Eden su o to pohlcujucejsie,
Ze zmes farebnej grafiky s jednoduchymi
objektami striedaju komplikované drotené
modely, rotujdcimi suciastkami aj potvorami
z inych dimenzii, ktoré moézu, ale ani nemusia
existovat. Staci sa pozriet na résolovité v
elektrénoch pldvajuce meduzy, provokujlce
ozubené kolesd, duhové husenice kvitnuce z
lekien pldvajucich na elektrickom prachu.
Obraz chfii tvary a farby s takou kadenciou,
Ze mate pocit, Ze sa nachadzate vo videokli-
pe Usura — Open your Mind vySperkovanom
s asi tak trilidnom polygdnov.

A jedného diia som sa dostal dnu

Popisat Child of Eden a nevynechat pritom
ni¢, nie je pritom az tak tazké. Je to jeden
obrovsky zazitok zrovnatelny s ¢imkolvek
elektrizujdcim — sexom, hudobnym koncer-
tom, rychlou jazdou, diabolskym kolotocom,
bitkou, adrenalinovym Sportom. A pritom

ma rovnaku krivku ako DJ-sky set. Child of
Eden patri do kategdrie hier, ktoré nehrate,
ale prezivate. Po predohre (intre) dochadza k
nastupu husej koze s pozvolnym zvySovanim
tempa, stupfiovanou rychlostou, pridavaju sa



prvky, menia polohy pomocou farieb,
graduju tvary a s pomocou svetelnych
efektov sa vytvara Zivy kolorit, ktory gra-
duje az do extatického stavu zakoncené-
ho vysledkami s jednou aZ piatimi hviez-
dickami (toho sa pri niektorych ¢innos-
tiach jednoducho nedockate).

Nech uzZ budete Child of Eden prirovna-
vat k ¢omukolvek, bude to nieco, ¢o si
zopakujete a to aj napriek tomu, Ze viete,
kam vedu kolajnice, Ze po velrybe s kris-
talmi prileti kilometrovy fénix a ze dizka
piatich levelov nepresiahne ani tri hodi-
ny. V tom nie je ¢aro hry, nejde v nej o
rychlost, i ked' aj kvdli nej st tu tabulky,
hodnotenia aj zamknuté bonusy v podo-
be galérie, ale o zazitok, ktory si mozete
dopriat napriklad na vys$3ej obtiaznosti
alebo s negativnymi farbami ¢i inym ski-
nom. Child of Eden méZete vnimat ako
interaktivny obraz, ale aj ako naroc¢nu
automatovku s nekompromisnymi narok-
mi.

Hra od vas nechce nic zloZité, lavou ru-
kou palite lasery a pravou zameriavate
rakety, ktoré pohybom aj odpalujete. To
je vietko. Vtip je vtom, Ze aj to
malo vas natolko zamestna, Ze poc-
ty nepriatelov, ktori potrebuju anti-
virovu kdru, budete nendvidiet a
este viac, ak vas ich fialové strely
zasiahnu. Child of Eden je unikatna
aj vdaka technoldgii, ktora ju robi
este atraktivnejSou, pretoze vo
vysledku pred obrazovkou diriguje-
te koncert a prisediaci maju rovna-
ky zazitok ako vy. Ak na pohovku
poukladate ovladace, tie celému
zazitku pridaju potrebné vibracie.
Doslova.

U Child of Eden si uvedomite dva
fakty, hlasitost nikdy nebude na
urovni, na akej vdm subwoofer
spravi $alat z vnutornosti a Ze uhlo-
priecka na tej novej 50" obrazovke
sa nejako scvrkla. Kvalitnd aparatu-
ra nielen Ze zvySuje zazitok, ale robi
ho ovela hmatatelnejsim a opako-
vanie ¢i nahdnanie sa za vys$sim
skore je tak opojnejsie. Ak si verite,
vypnete vsetky ukazovatele vrata-
ne zameriavaceho kriZa a lietate
virtualnymi svetmi ako keby boli
vase. Pre vysSiu obtiaznost viak
odporucame poufzit klasicky game-
pad, obraz nema totiz uzamknutu
kameru a je sa mozné v rdmci moz-
nosti rozhliadat a strielat po zablu-
denych nepriateloch alebo ich rafi-

novane schovanych kolegoch, ktorych si
prvykrat vébec nevSimnete. V prospech
gamepadu hovori aj hapticka odozva,
ktora je klucova pre odpalovanie rakiet v
rytme hudby a udrzanie vysokého kom-
ba. U testovanej verzie navyse dochadza-
lo k zvlaStnemu problému, kedy kamera
spontanne odmietala identifikovat hraca
pred obrazovkou.

Origindl nenapodobi$

Tetsuya Mizuguchi si vytvoril s Q Enterta-
inment vlastny subZaner rytmickych ak-
cii, kde je kladeny na prvé miesto zvukmi
podfarbeny gameplay a je v tom jedno-
ducho najlepsi. Kazdy jeden vystrel, kaz-
da raketa, vystrel, vybuch, aktivacia spi-
naca, rozbitie steny laserom, retazenie
komba a jeho odpalenie do rytmu repre-
zentuje jeden hudobny nastroj, efekt,
reverb alebo sample. Vysledkom nie je
kakofdnia, ale dokonale zosuladeny viac-
stopovy elektronicky track, ktory svojim
BMP razi nezastavitelne cestu vpred. Ako
dobre rozbehnuty vlak ho nezastavuju
ani pravidelni bossovia, rotujuce tunely a
scény urcené na to, aby vas najskor
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zmiatli, obrali o Zivoty a potom vypluli pri
obrazovke Game over so slovami, , Toto
si musim dat znovu."

Child of Eden funguje ako automatovka,
len nepotrebuje na novu hru Ziadne min-
ce. Ma rovnako strhujuci spad, vysoké
tempo a tak pohlcujicu grafiku, Ze nic¢
krajSie a pritom tak abstraktné ste v Zivo-
te nevideli. Robi presne to isté ako kedysi
REZ (takisto od Q Entertainment) ohuruje
a kazdou dalSou scénou znasobuje chut
ponorit sa hlbsie a dostat sa dalej. Hra
vybavena opojnym gameplayom pdsobi
ako detoxikacia od komercnej produkcie,
stcasne je nakazliva a je viac o zazitku
ako o samotnom hrani.

Vyletiet cez tunel do obrovského ekosys-
tému svetielkujucich chrobakov, ryb pra-
podivnych tvarov sa nepodari kazdy den.
Obrovskou $kodou je, Ze herna ¢ast by
potrebovala nafuknut obsahom alebo
modmi, pretoze challenge a vyssia ob-
tiaznost sU naozaj malo aj na Standardy
Q Entertainment.

Pavol Buday
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Recenzia - Disney - Racing - PC, Xbox360, PS3, Wii

CARS 2 - BLESK MCQUEEN SA VRACIA

Plusy:

+ vyborny multiplayer

+ solidne mnoZzstvo médov
+ zloZenie kampane, trate i
prostredia

+ zvukova stranka i zabavné
hlasy

+ animdcia auticok a

niektoré trate

Minusy:
- malo pribehu
- obcas slabsia grafika trate

7.5

vet Cars od Disney ma zaujimavu

Zivotnost a zloZzenie médii, ktoré ho

neustéle posilfiuju. Celych pat rokov

mal na konte iba jeden celovecerny
a par kratkych filmov, tak sa mu o popularitu
starali iné formy. Velku porciu etablovania
znacky obstarali aj videohry — zdkladna este
pri premiére filmu v roku 2006 a dve volné
pokracovania na jesen 2007 a 2009. Vsetky
tri hry sa sustredili na preteky v otvorenom
svete a prevazne zapadakove so svojimi zna-
mymi postavickami.

Prirodzene, prvotna obava pri Cars 2 moze
byt, Ze autori zobrali tento, s¢asti uz prevare-
ny koncept, do filmovej latky kinopokracova-

nia, nasadili par novych prostredi, ponechali
hratelnost a teraz si pytaju 50 EUR za skoro
to isté. Nastastie tvorivy tim z Toy Story 3
zobral svoju Ulohu vdzne a predstavuje iny,
predsa hratelnejsi titul, inSpirovany v tplne
inej sérii a vyuzivajuc premiéru filmu len ako
prileZitost.

Po Kung Fu Pande 2 tu mame totiz dalsiu hru
k filmu, ktord nechce otrocky nasledovat dej
filmu, ale sleduje udalosti inak. Cars 2 vnima
nasich hrdinov ako prislusnikov elitnej jed-
notky C.H.R.O.M.E. — ako agenti organizacie
jazdia po svete a plnia ¢oraz naro¢nejsie mi-

sie. Na rozdiel od Pandy vsak boli autori ove-
la lenivejsi a nevymysleli Ziadny doéstojny
vedlajsi pribeh, ale hraju sa s C.H.R.0.M.E.
ako samozrejmou sucastou sveta — ma svoje
plany, ma nepriatelov a vy jej mate pomoct.

Stihlost pribehu uréuje spdsob hrania — je
skér nezavazny, ale nemozno mu vycitat ab-
senciu urcitej kontinuity vdaka postupne
odblokovanym porcidam novych trati ¢i pro-
stredi. Ked spustite hru, zistite, Ze hratelnych
Casti nie je vela, dokonca aj na Free Mode
visi velky zamok. Najprv treba absolvovat
tréning a misie rozdelené do niekolkych ka-
tegérii (Tier). Tréning odhali spbsob jazdy,
klasicka jazda je obohatend o skdkanie, drift,
plosinky so zrychlovanim a neskér aj rozne
predmety na trati. Zaroven ma celkom dobré
tempo, strieda totiz cvi¢né misie so skutoc-
nymi hernymi s jasne vytyéenym cielom.
Chytlava hratelnost sa prejavuje od zaciatku
ani v tutoriali sa netreba cvicenim zdrZovat
dlhsie ako treba, mozZnost opustit plochu
prichadza par sekind po zvladnuti potrebné-
ho. Nasadenie realnych uloh hned' po prvej
tréningovej misii zarucuje rychly spad a naj-
ma tuzbu odhalovat, ¢o ponuknu dalsie.

Sélo porcia obsahu tak chybajuci pribeh bez
problémov nahradi, postaraju sa ofi mnohé




zabavné autd. Nie je problém si hned na
zaciatku vybrat aj drobného sympataka
Luigiho. Pretekajlce auticka sa neliSia iba
solidnym spracovanim a animaciou, su
rozdelené do troch kategorii a inak sa
ovladaju. Lahké auticka su agilné, no ked'
dojde na akciu, mélo vydrzia. Tazké st na
opacnej strane — nizsia rychlost, lepsia
odolnost. Middle class alias strednd kate-
gobria nuka z kazdej vlastnosti troska.

Na odmenu po pretekoch sluzZia expe-
rience points, ktoré postupne odblokuju
Coraz vyssi Tier. S nim si razite cestu aj k
narocnejsim uloham a Sestici médov.
Race je klasika; Battle Race pridava typic-
ky arkadové prvky a la WipEout, ocaka-
vajte zbrane, Stity, svetelné plochy;
Attack Mode je dost podobny, akurat su
uréené jasné ciele, ktoré treba elimino-
vat; Survival vyuziva vo viacsej miere zber
predmetov — vdaka batériam si dobijate
$tity a mate vadsiu Sancu prezit, kedze
oponenti st dost agresivni a maju chut
vas zostrelit ¢i natriet v kazdej druhej
zakrute; Hunter Mode sa sprava ako co-
op, kde kombinuju sily viaceri jazdci pre
zdolavanie cielov v bojovych arénach a
Squad Series vam dava jednoznacné ulo-
hy hodnotené bodmi — kto ich ziska viac,
vyhrava. Tato Sestica modov je roztruse-
na v kariére a ma zmysel hrat ju vo viace-
rych hracoch, pretoze si tak skratka uzije-
te viac zabavy. Chytlavost s6lo médu sa
totiZ po ¢ase mdze malicko zunovat,
resp. jednoznacne pretlacené co-op mé-
dy si Ziadaju partaka.

Pre reguldrny multiplayer su tu este dal-
Sie dva mddy navyse: Battle Arena je
tradi¢na multiakcia bez Specialnych uloh,
zatial o Disrupter je autickovska verzia
na tradi¢ny Capture the Flag. VSetky tieto
maody a moznosti odhaluju novia podobu
Cars: z pévodnych sandbox pretekov sa
stdva disneyovsky Mario Kart. VSetkych
20 trati a prostredi, viacero médov totiz
smeruju k tomu, aby ste sa v obyvacke
usadili s viacerymi ovladaémi a prehanali
spolocne Ci proti sebe. Sélo porcia je fajn,
ale uz v polovici méZe zavanat miernym
opakovanim uloh — a tento neduh sa v
multiplayeri vytrati v prospech zabavy.
Vdaka tolkému mnozstvu auticok (je ich
tu viac ako tucet — a pridaju sa dalsie),
trati a mddov je na hracoch, aby postup-
ne nasli grify ako prelstit toho druhého a
ziskat viac bodov Ci lepsi ¢as. Fakt je, Ze
od cias Mario Kart sa len maloktorej hre
podarilo zachytit vzacnu kombinaciu ob-
[dbenych hrdinov a prepracovanych pro-
stredi i hratelhosti.

Aj technicka stranka nahana hre par pozi-
tivnych bodov. Na prvy dojem vitazi ta
zvukova, pretoze uz od menu na vas ho-
voria mnohé zname hlasy z filmu, najma
uzvatlany Mater alias Larry the Cable
Guy je dnes nezamenitelnou stcéastou
Cars. Potesia aj dobré zvukové efekty —
solidne prevetraju domace kino. Grafika
sa vyjasila viac na modeloch jednotlivych
hrdinov ako na prostrediach. Niektoré su
dost fadne, najma tréningové okruhy, ale
prvé skutocné preteky vas pohlad po-
stupne zlepsia. Na konci hry sa dojem
zlepsi vdaka viacerym prostrediam, ne-
treba sa nechat zmiast priemernym pr-
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CARS 3 TnE ViOeo GAme

vym pohladom.

Disney ma teda po roku dalSiu kvalitnd
hru, hoci to od neho malokto c¢akal. Ale
tak ako sa vlani dobre vysporiadal s Toy
Story 3, kde sa mu podarilo urobit malé
GTA s Woodym, tak sa tentokrat podarila
eSte vacsia pardda — Mario Kart a la Dis-
ney. Vesely, zabavny, dost variabilny. Aj
ked bez pribehu a len lahko nadpriemer-
nou sélo hrou.

Michal Korec
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Recenzia - paradox Interactive - Strategicka - PC
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PRIDE OF NATIONS

Plusy:

+ doraz na historické fakty a
Strukturu

+ solidny manazment

+ Al

Minusy:

- tazkopadne uzivatelské
rozhranie

- zI3 optimalizacia

- obmedzené moznosti

- zastaraly vzhlad

oci dnes v ponuke Paradox Inter-

active najdeme hry réznych zan-

rov, spolo¢nost si ziskala meno

vdaka mnoZstvu manaZmento-
vych stratégii. Série Hearts of Iron a Europa
Universalis patria k tomu najlepSiemu v tom-
to zanri, ale popri nich sa objavili aj dalSie
zaujimavé kusky. Na rovnakej vine sa vezie aj
titul Pride of Nations, s ktorym sme sa vy-
brali do burlivej minulosti.

Pripravte sa na navrat do 19. storocia, kde
budete spravovat jednu z 6smych primar-

nych mocnosti v rokoch 1850 - 1920. Zaklad-
nym cielom je dosiahnut ¢o najvyssiu prestiz
pomocou vojenske;j sily, ekonomiky, diplo-
macie, kolonizacie a technologického pokro-
ku. Hrat moZete rozsiahlu grand kampani,
kde je na vyber kompletna osmicka, teda
Anglicko, Francuzsko, Prusko, Rakusko, USA,
Rusko, Japonsko a Sardinia-Piedmont, ¢o je
predchodca Talianska. V tomto rezime vyuzi-
jete kompletné c¢asové obdobie, ktoré pred-
stavuje masivnych 1680 tahov.

Doplnkovy scenar Indian Mutiny zaberie 40




kol, v ktorych prevezmete ulohu Anglicka
s ciefom obsadit vybrané mestd a porazit
domorodcov vo vychodnej Indii. MoZete
si zvolit aj druh stranu a bojovat za pra-
va domorodého obyvatelstva. Dalsi sce-
nar mapuje konflikt Franko-Piedmontskej
aliancie a Rakuska, ktoré sa snazi zabra-
nit padu Milana pocas niekolkomesacné-
ho obdobia v roku 1858, ¢o predstavuje
15 tahov. V rokoch 1899 - 1903 sa odo-
hrava iny konflikt, kde stoji Anglicko proti
Juhoafrickej Republike a jej spojencovi,
pricom Briti maju 78 tahov na potladenie
rebelujucich protivnikov. Napokon sa
zapojite do Rusko-Japonskej vojny v ro-
koch 1904 - 1906, kde Rusko odolava
invazii, ktora trva 46 kol. Prvy stahovatel-
ny pridavok pridava este scenar z roku
1898, kde v desiatich kolach rozhodnete
o vysledku Spanielsko-Americkej vojny.

Na strasti plnohodnotnej hry vas ma pri-
pravit pat vyukovych scendrov tutorialu,
ktory je vsak velmi neprehladny a ne-
prakticky. Bohuzial sa zrejme budete
musiet zatnut alebo pohladat vyukové
vided, ktoré su na internete, pretoze
Pride of Nations nie je prave jednoducha
hra. Hoci vacsSina procesov je zaloZzena na
oznaceni a presuvani kariet s budovami a
jednotkami, pouzitie v praxi je velmi ne-
Sikovné. Hra kalkuluje s mnohymi faktor-
mi a uskutocniovanie jednotlivych proce-
sov je tazkopadne, hoci lahko pochopite
logické suvislosti. VSetko sa odohrdva na
globalnej mape, kde vidite krajinu rozde-
lenl na regidny a mesta. MozZete si prepi-
nat pohlady podla réznych parametrov a
farebné schémy ukazuju obchodnt ob-
last, vojenské zabezpecdenia, zasobova-
nie, klicové oblasti a dalsSie parametre,
ktoré pozadujete. Statistik je mnoho,
moznosti ako ich ovplyvnit uz menej.

yeNTy DR

Hrac si prepina medzi niekolkymi médmi
a to umozni priamo na mape spravovat
jednotlivé zlozky krajiny. S vyuZitim sub-
maodov ziska pristup ku kartam vyroby a
produkcie v zodpovedajicom odvetvi.
Délezity je ekonomicky mod, ktory umoz-
ni postavit a spravovat bane, budovat
pristavy a pevnosti. Nie kazdy regién ma
vhodné podmienky na tazbu a rozvoj.
Dostupnost surovin a preferencie jednot-
livych sektorov ukazuju kruhové znacky s
ikonami komodit a hospodarskymi zéna-
mi. Vystavba novych objektov vyzaduje
urcity cas.

Pri prepnuti na vojensky méd zas hrac
vidi ikony jednotiek pritomné v krajine.
Moze najimat a zgrupovat nové vojenské
sily, presuvat ich podla potreby, prirado-
vat vojenskych lidrov a délezité konvoje
so zasobovanim. Submaéd ponuka sorti-
ment jednotiek, ktoré je mozné vyprodu-
kovat, ak st splnené podmienky. Dalsie
moznosti ponuka kolonidlny méd a méd
uzneseni, ktoré umoziuju vyslat expedi-
cie, podplacanie, ndmornu demonstraciu
sily pred domorodcami a dalSie Specific-
ké aktivity. Procesy dopliiaju rézne $tatis-
tiky, tabulky, ratingy ako su udaje minis-
terstiev vojny, komercie a priemyslu,
zahranicia, strategicka mapa, charakte-
ristiky obyvatelstva s nabozenskym cle-
nenim, socidlnymi triedami, etnikom a
vzdelanim. Svoje miesto ma aj diploma-
cia a simulované kritické situacie, ktoré
vyzaduju Specifické riesenia.

Pride of Nations vyuziva tahovy systém
WEGO so simultdannym zhodnotenim
vysledkov v kazdom kole. Vyvojari kladu
doraz na historické fakty aj realny vzhlad
dobovych jednotiek a lidrov na doplnko-
vych kartdch a ikonach. Manazment je
premysleny, ale realne hra¢ nema az tak
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vela priestoru pri riadeni svojej velmoci,
ako by sa Ziadalo. Situaciu zhorsuje nesi-
kovné uzivatel'ské rozhranie. Systém ka-
riet sice nie je zly napad, ale s chaotic-
kym menu a niekedy zbytocne prekombi-
novanymi procesmi pri ich pouziti, tvor-
covia hru namiesto zjednodusenia skom-
plikovali. Pri porovnani napriklad s He-
arts of Iron Ill je Pride of Nations zbytoc-
ne tazkopadna, neprehladnd a s chudob-
nejsimi moznostami a nedokaze udrzat
krok s ostriefanym veteranom.

Graficky vas hra urcite neoslni, vyzera
tuctovo, az staromddne. To by sme ale
manazmentovej stratégii odpustili, keby
to vynahradila putavym obsahom a ne-
mala technické problémy. Pod OS Win-
dows 7 bola hra pouzitelna az po Upra-
vach kompatibility a parametrov. Navyse
fps pocas hrania nie raz brutalne pokles-
lo a hra sa spomalila a to na zostave, kde
vam pohodIne pobezia aktudlne akéné
hry. Optimalizacia je jednoznacne zla.

Pride of Nations je urcena pre hardcore
priaznivcom manazmentovych hier. V
bohatej zbierke od Paradox Interactive sa
vsak fahko strati, pretoze v nicom nepre-
konava svojich konkurentov. Hra je zle
optimalizovana a nema dostato¢nu vyu-
ku, ktora by sa Ziadala ako sol. V kombi-
nacii s nepraktickym uZzivatelskym roz-
hranim a obmedzenymi moZznostami
hraca, je to skor slabsia zaleZitost. Urcite
najdete aj lepsie tituly, ktoré vo vas zane-
chaju hlbsi dojem.

Branislav Kohut
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U diela, ktoré maju uz od zaciatku
megalomanské plany zapisat sa do
histérie, napriklad Cameronov Ava-
tar sa stal kultom snad’ este pred-
tym, nez vysiel. Samozrejme, nie vidy sa
uspech dostavi. A potom su tu diela, ktoré
prichaddzaju skromne, necakane a urobia
dieru do sveta. Prikladom je Zemeckisov ne-
zabudnutelny Back to the Future z roku
1985. Nikto ho nechcel produkovat, scenar
sa Casto prepisoval a financie vloZené do
filmu reprezentujuce vieru v tento koncept
dovolili pouZit len 32 3pecialnych efektov v
celej stopazi. Film sa ale nec¢akane vryl do
pamati nespocetnému publiku a cela filmova
trilégia doteraz zarobila bezmala miliardu
dolarov. Vyvojari z Tellta-
le sa rozhodli sldvne me-
no po 25 rokoch oZivit a
obohatit ho svojim ruko-
pisom.

DelLorean DMC-12 bolo
auto, po ktorom kedysi
tuzil kazdy z nas. Idealne,
keby obsahovalo aj ¢aso-
vé okruhy a jazdilo na
odpadky. Rovnako si vse-
tci aj pamatame jeho
neslavny koniec pod ko-

lesami rozbehnutého vlaku. Prave milovany
Delorean zase rozhybe kolieska, ktoré nie
len daju do pohybu nejeden [udsky osud, ale
ich aj poriadne zamies$aju. Mesiace po dokto-
rovom vrateni do minulosti (buddcnosti, kde-
kolvek) sa totiz stroj ¢asu vratil k Martymu
McFlyovi, teenagerovi, ktory prave vdaka
nemu nasiel $tastie. Jeho Ulohou je zachranit
svojho znameho — excentrického vedca Doc
Emmetta Browna, ktory v 30-tych rokoch
minulého storocia narazil na ne¢akané prob-
[émy.

A to je len zaciatok dobrodruzstva rozdelené-
ho do piatich epizéd a vysSe polstorocia v hre.
Martyho cesta do minulosti sa totiz tradicne
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POSLEDNY NAVRAT DO BUDUCNOSTI

nemoéze skoncit inak ako katastrofalne.
Caka nas teda niekolkondsobné naruse-
nie ¢asovych linii, alternativna minulost
aj herna sucdasnost, zmena toku udalosti
a falosné identity, ktoré vas rozosmeju.
Pribeh sa najcastejSie odohrava v Hill
Valley 30-tych rokov, no dostanete sa aj
do alternativnych hernych sucasnosti a
minulosti vratane diktatiry Obcana
Browna ¢i mafidnskeho vystrajania Tan-
nenovcov.

Trilégia si vytvorila Standardny postup
nardcie aj zaverecnej gradacie deja pre
Au typicky a podobnu vystavbu mozno
badat aj v tejto hernej inkarnacii. Narazi-
me tu teda na staré zname situdcie v
novom prevedeni v inej dobe. Nechybaju
radni¢né hodiny, navsteva podniku na
rohu ¢i nahananie sa za autami na hover-
boarde. TaktiezZ si potvrdime, Ze niekolko
generdcii Tannenovcov sa necha nachy-
tat na rovnaké vtipy, no jednoducho tu
pozorné hracovo oko moze narazit na
mnozstvo odkazov na pévodnu filmovu
trilégiu.

Back to the Future je typickym kuskom z
produkcie Telltale Games, jednd sa o
modernu adventuru so vsetkym, ¢o k nej
patri. Mam na mysli hlavne prvky pribli-
Zujlce hru masam, narocnost hry nie je
nijak vysoka, aj ked'v poslednych dvoch
epizddach trosku porastie, no k este vac-
Siemu zjednoduseniu prispieva systém az
prilis priamych hintov. Jednoducho po
par kliknutiach mate rieSenie akejkolvek
situdcie na striebornom podnose. S od-
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stupom ¢asu mbézem povedat, Ze by si
hra zaslUzZila trosku vyssiu narocnost,
zaslUzila by si byt trosku vaésou vyzvou.
V toto ohlade sa bohuzial hra pocas vset-
kych piatich epizdd nikam neposunie.

Back to the Future nie je Ziaden Puzzle
Agent. Hadaniek tu prilis vela nendjdete,
vacsina uloh spociva v pouzivani predme-
tov, dokonca ich ani netreba ¢asto kom-
binovat. Treba vsak dodat, Ze autorom sa
podarilo vybalansovat pracu s inventa-
rom. Nikdy nie je preplneny a spominané
pouZzivanie predmetov je pomerne intui-
tivne, tym padom nemusite ¢asto siahat
k nepopularnej metéde pouZivania vset-
kého na vsetko, aby ste sa niekam pohli.
Zbieranie a pouZivanie predmetov nie je
rovnomerné, jednotlivé epizody maju
svoje tazisko Casto niekde inde.

K rieseniu niekolkych tloh napriklad do-
spejete vdaka dialégom. Tie su ¢asto
bohato vetvené a nepozostavaju len z
informacii dolezitych pre vas postup.
MnoZstvo informacii v nich je Casto len
doplnujuce, na

Celkovo v tychto pripadoch, kedy k jed-
nému koncu vedie viacero réznych ciest,
je sympatické, Ze vdm hra dava moznost
odpovedat podla vlastného uvazenia.
Alternativne konce by sa do tejto hry
snad ani nehodili, nakolko takto séria
tvori krdsne kompaktny celok nesdci sa
takmer presne v duchu pévodnych fil-
mov. AZ teda na samotny zaver. Jednak
Martyho vylety v Case sa kladne odrazia
aj na Zivote Biffa Tannena, ako jedného z
hlavnych antagonistov tohto sveta. A
potom aj hranie sa s alternativnymi reali-
tami zostdva na jednej strane nedotiah-
nuté a na strane druhej za takychto okol-
nosti aj vlastne zbytocné, nakolko mu
chyba adekvatne vysvetlenie.

Nastastie toto nie su nijak zvlast zavaziné
chyby, ktoré by hre vyrazne skodili. Navy-
Se pri krasne plynulom tempe, kedy hra
prijemne plynie az pomaly budi dojem
filmu ani nebudete mat ¢as a priestor na
to, aby ste sa nad tymito vecami ¢i uz
zamyslali. Aj z tohto hladiska by som
¢iasto¢ne mohol odpustit jednoduchost

pobavenie ¢i na
rozsirenie povod-
nych filmov. Do-
konca v samot-
nom zavere pride
aj na nejaku tu
vacsiu moralnu
dilemu a aj ked'
bude vysledok
vasho jednania
vopred predpisa-
ny, tak odpovede
budete zvaZovat.

37



38

&

&=
%

hry, nakolko sa tymto zachovava jej sviz-
né tempo. Samozrejme, Ze aj tu sa bohu-
Zial' nadjdu trochu hluché miesta, zvacsa v
predposlednej epizéde. V pripade Tellta-
le sa pomaly Stvrté epizddy stavaju pra-
vidlom, akoby v nich dochadzal dych
pred vyvrcholenim celej sezéony, vtomto
pripade katastrofy, ktora znici celé Hill
Valley. Ak tomu nezabranite, ako inak.
Nejednad sa vsak o pokles, ktory by sérii
uskodil. AZ na svoj zaver je tato epizéda
sedmickovou zaleZitostou a prave zéver
vas zase naladi na vinu kvality a navnadi
na finale. V tejto suvislosti treba spome-
nut fakt, Ze jednotlivé epizddy sa neradia
medzi najdlhsie. Priemerne vam kazda
zaberie zhruba tri hodiny.

www.sector.sk

\

S -

-
= 2N

Humor bol uz vo filmovej trildgii vlastny a
inak tomu nie je ani v pripade hernej
série. Bob Gale, spolutvorca filmov, sa
podielal aj na tvorbe hry a je to na nej
vidno. Pribehova stranka prijemne nad-
vazuje na pévodnu dejovu liniu a nebije
sa s nou. A rovnako je na tom aj sviezi
humor, opat tu mame reminiscenciu na
Star Trek, Martyho falosné identity zahf-
naju Micheala Corleona a réznymi vtip-
nymi poznamkami sa taktiez nesetri.
Jednoducho, komu sa pacili pévodné
filmy, tak z tohto hladiska sa mu bude
pacit aj hra.

Navrat do buducnosti, to su hlavnhe Mar-
ty a Doc. V recenzii prvej epizddy som

pisal, Ze bohuzial skvely herec Michael J.
Fox uZ nebol schopny zopakovat si Glohu
Martyho. Dabing postavy ma na svedomi
mlady talent AJ LoCascio a ten, aj ked'je
naozaj dobry, tak to nie je presne ten isty
Marty. Christopher Lloyd ako Emmett
Brown je v3ak spat a spolu s nim sa vrati-
lo aj niekolko dalsich postav ako napri-
klad Claudia Wells (Jennifer Parker) a
James Tolkan (Pan Strickland). Taktiez
nemoOzem povedat, Ze ostatné hlasy nie
su na vysokej Urovni, aj ked  teda Crispin
Glover ako George McFly by urdite pote-
Sil viac.

Alan Silvestri dokonca ani nebol prvou
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volbou pri skladani soundtracku k
filmom. Pri skiSobnom premietani
vsak jeho hudba tak zapésobila na
Spielberga, Ze ten sa okamZite vy-
jadril, Ze takato hudba k filmu sedi
ako zadok na nocnik. A mal pravdu,
akurat, Ze ona tak sedi nielen k
filmu. VSetky zname Silvestriho
filmové témy najdete aj v hre a su
doplnené skladbami ako Back in
Time, ktoré sprevadzali film. Vlast-
ne teda hudobnej ani dabingove;j
stranke hry takmer nie je ¢o vy-
tknut. Dokonca este aj vSetky ru-
chy a zvukové efekty st na velmi
vysokej Urovni.

Graficka stranka si sice zachovava
nadych typicky pre Telltale tituly,
avsak ako uz bolo mnohokrat na-
znacené, posun niekam vpred by
urcite neuskodil, ba prave naopak.
Kazdy z nds by si urcite vedel pred-
stavit modely v rovnakom style, len
detailnejSie. Body dole p6jdu aj za
dalsi vyrazny neduh. Okrem PC a
Macu totiZ hra vychadza aj na iPad
a PS3 a autori si pracu zjednodusili
jednou verziou, €o si najviac odna-
$a asi prave ta pre PC. Ovladacia
schéma totiz nie je vyrieSena naji-
dealnejsie a dokonca aj pomerne
nemotorné ovladanie Sipkami v
tomto smere posobi lepsie ako
tahanie myskou. A k tomu sa prida-
va este aj otravny Stvorec pod pos-
tavou reprezentujuci orientaciu
postavy.

Back to the Future: The Game sa
radi k tomu najlepSiemu, ¢o z dielni
Telltale Games vobec vyslo. Hrou
sa nesie krasny nadych povodne;j
filmovej trildgie, ktory nejednému
fanusikovi vtlaci slzu nostalgie do
oci. Ma sice svoje slabsie chvilky aj
chybi¢ky,naroénostou je pristupna
kazdému, ¢o méze prist prilis jed-
noduché skdsenym hracom, no aj
napriek tomu jej kiipa za to stoji.
Zvlast pri velmi priaznivej cene. No
a nakoniec, aj napriek tomu, Ze
Michael J. Fox nezvladal rozsiahlej-
Siu postavu Martyho, tak sa v hre
predsa len aspon v drobnom ca-
meu objavi. A to je vidy plus.

Matus Strba
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Recenzia - Activision - Akéna - Xbox360, PS3, Wii

Plusy:

+ multiplayer

+ nerecykluje pribeh filmu
+ rézne schopnosti Trans-

formerov a z toho vyplyva-
juca zmena gameplayu

Minusy:
- ni¢ prevratné

- loadingy
- technicka stranka

.....

filmom (dabing, tvare
postav)

-
I y '

ichael Bay aj nasim kinam v

tychto dnoch serviruje po-

sledny diel svojej popcorno-

vej trildgie o prerastenych
robotoch vzajomne si vyklepavajucich plechy
na planéte Zem, takato filmova udalost si
(opét) Ziada aj hru sprevadzajicu filmovy
trhak. Nad niec¢im takymto by sa zbehly hrac
nijak zvlast nepozastavoval, avSak Activision
angazoval vyvojarov z High Moon Studios,
zodpovednych za War for Cybertron, prvy
skuto¢ne dobry Transformers titul po Siestich
rokoch. Ako sa vSak ukazuje ani kvalitné po-
rtfélio za sebou pod ¢asovym tlakom nemusi
znamenat Uspech.

Jedno vSak treba autorom nechat. Neroz-
hodli sa ist cestou vietkych obdobnych titu-
lov, ktoré len kopiruju filmovy dej, aby sa na
jeho popularite zviezli a priniesli zopar drob-
nych do vrecka kravatdkov. Oni sa oproti
tomu rozhodli vo svojom titule opisat uda-
losti tesne predchadzajuce zaviseniu filmo-
vej trilégie. To so sebou vsak nesie aj niekto-
ré uskalia. Napriklad hrozi absencia poriad-
neho vyvrcholenia, nakolko v3etky esd v ru-
kave su aj tak skryté pre filmové platno. Ab-
sencia klimaxu v8ak v tomto pripade zdaleka
nie je jedinym sklamanim. Bohuzial.

fl;g" e

TRANSFORMERS: DARK OF THE MOON

Autoboti nakopali zadnice Decepticonom aj s
ich padlym vodcom, no tym ich boj zdaleka
neskoncil. Decepticoni su stale skryti na Zemi
a tak je na Autobotoch a ich ludskych spojen-
coch z jednotky Nest, aby ich z planéty vystr-
nadili. Prvym krokom ma byt Bumblebeeho
uloha nahrat virus do Soundwaveovych sys-
témov na vyhladanie Decepticonov. Vase
tazenie pokraduje v Detroite, ktory musite
ubrénit pred neustéle rasttcim poétom ne-
priatelov, neskor ako Mirage zachranite za-
drzaného Sideswipea, €o vSak vyvazi iny vas
neuspech. Hra vSak ponuka aj pohlad na
druhd stranu barikady a v kozi Soundwavea
plnite Megatronove prikazy. Zalietate si ako
Laserbeak ¢i Starscream a nakoniec sa k slo-
vu dostanu aj Megatron s Primom. Co skryva
odvratena strana Mesiaca? Na to si musite
pockat.

Celkovo hra ponuka sedem kapitol s pomer-
ne pestrou paletou hernych stylov. Mirage
napriklad disponuje schopnostou maskovat
sa, Laserbeak vas dostane do nedostupnych
interiérov a Starscream zvadza vzdusné su-
boje. Tomu zodpovedaju aj jednotlivé lokali-
ty, ktoré vas prevedu dZunglou Juznej Ameri-
ky, sopeénym ostrovom a aj zamrznutou
Sibirou. NieZe by ste nieco z toho vedeli vy-
dedukovat z hry, hrozné hrané prestrihové
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animacie vas s aktudlnou situaciou oboz-
namia. Pripravit si na hru musite zhruba
pat hodin volného ¢asu na najtaziej ob-
tiaZnosti.

Jednym z hlavnych problémov hry je ten,
Ze sa tu dokopy ni€ podstatné nestane.
Podobne ako napriklad v minuloroc¢ne;j
prvej Casti posledného filmového dobro-
druzstva adolescentného ¢arodejnika,
tak aj tu je obsah len vlaznou pripravou
na zavrSenie na filmovom platne. Nie, Ze
by hra nebavila, no rozhodne by sa z nej
dalo vytazit ovela viac. Takto teda spada
len do priemernych véd, kedy hranie
vyslovene nenudi, no nejedna sa o nic, ¢o
tu uz nebolo, ¢i z toho padnete na zadok.
Len priamociara akcia ob¢as vinom pre-
vedeni. Tomu zodpoveda aj napln leve-
lov, ktora nech sa tvari akokolvek, tak je
vzdy na vlas rovnakd — staci vam rozsekat
vsetko kovové navokol. DodrZiavanie
prisnych terminov vydania a rychly vyvoj
si vybrali svoju dan na minime inovacii v
obsahu titulu. A dokonca sa autori tento-
raz ani nesnazili vyprodukovat dalsiu
variaciu na Gears of War, ako tomu bolo
v pripade War for Cybertron.

Znatelny upondhlany vyvoj sa nesie ce-
lym titulom a neustdle vdm je na ociach.
Produkcii hry sa prisne kritéria nekladli a
tak tu mézeme badat az amatérske chy-
by. Peter Cullen je jedinym filmovym
hlasom, ktory sa objavi aj v hre a licencie
na vozy, do ktorych sa hrdinovia trans-
formuju, tu budete hladat marne
(niektori Transformeri sa dokonca menia
na uplne iné dopravné prostriedky ako
vo filmoch). Pre potreby hry bolo vytvo-
renych aj mnozstvo vedlajsich postav,
ktoré s Bayformermi nemaji moc spoloc-
ného. Warpath, Mixmaster ¢i dokonca
Aerialboti sa tu z nicoho ni¢ objavia a
rovnako aj zmiznu. Rovnako hapruju aj
mena postav, Mirage a Wheeljack vo
filme kvoli licencidam niesli mena Dino,
respektive Que (aj ked ich herné mena
presne zodpovedaju G1 charakterom).

Nakolko boli autori prisne limitovani ¢a-
som, tak Dark of The Moon vystavali na
zakladoch War for Cybertron, no nemali
az tolko ¢asu na doladenie hry. War for
Cybertron tu vidite na kazdom kroku.
Loading, ikonky, engine, HUD, to vietko
je pouzité z predchddzajucej hry. Akurat
to posobi menej dospelo a nedokoncene.
Aj postavy po vzore predchadzajucej hry
disponuju dvoma Specialnymi schopnos-
tami, ktoré si musia ,,dobijat”. Jedine, ¢o

je obrovska chyba, tak Dark of The Moon
sa vo War for Cybertron neinspiruje, ¢o
sa co-opu tyka, nakolko ten by mohol
kvality zvysit.

Odlah¢enou verziou ponuky War for Cy-
bertron je aj multiplayer, aj ked'ten je
stdle velmi dobre hratelny. Tentoraz sice
autori ponukli len tri herné rezimy (DM,
TDM, Conquest) na piatich mapach vy-
strihnutych z kampane, no zachovali kva-
litu, aku prezentovali pred rokom. K dis-
pozicii su Styri triedy postav: scout, hu-
ner, commander a warrior. Samozrej-
mostou je ich customizacia, postupné
vylepSovanie odomknutymi vecami ziska-
nymi s rasticim levelom a aj ich schop-
nosti. Svizné prestrelky 5 na 5 vas drZia
neustale v strehu, nakolko mapy neobsa-
hujd hluché miesta, kde by sa dalo dlhsie
vydychnut. Pochvalit treba aj stabilitu
sietovej hry, ktora nepada, nekolise a
vyhladavanie je velmi rychle.

Technicky na tom Dark of the Moon naj-
lepsie nie je a dostava sa niekde na uro-
ven dva roky starého Revenge of The
Fallen. Unreal Engine 3 sa tentoraz nevy-
tiahol a minuloroény War for Cybertron
je na tom uz na prvy pohlad lepsie. Ziad-
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nych Spickovych efektov sa nedockate
(na rozdiel od filmu), aj ked' SInko na ho-
rizonte nevyzera najhorsie. Zvukova
stranka je na tom priblizne rovnako, teda
Bécko. Su aj horsie veci, navyse tu sa
aspon stretnete s Jablonskeho melddia-
mi. Co véak nedokazem pochopit, to su
dlhé otravné loadingy priamo pocas hry
na urcitych usekoch levelov. Z toho jed-
noducho budete penit, nakolko v korido-
rovej nenarocnej akcii su tieto veci maxi-
malne neZelané.

Chcete kvalitny Transformers titul? Siah-
nite po rok starej hre od rovnakych auto-
rov. High Moon Studios dokazu vytvorit
kvalitnd hru, no tentoraz im to nevyslo.
Hra sice nenudi, no neponuka nic, ¢o by
stdlo za pInu cenu. Snad' len ten multipla-
yer. Cakali ste, 7e sa dostanete do zabija-
ka Shockwavea s jeho neznicitelnymi
vrtdkmi? Marne. Shockwave tu sice je,
no zaver hry - siboj s nim vas necha
chladnymi. Dark of the Moon je ukazko-
vym priemerom potvrdzujucim pravidlo
hier podla filmovych trhakov.

Matus Strba
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A ma pri findlnej dvojcasti Harry
Pottera ndroc¢nu ulohu. Predloha
zdrhla z Rokfortu, takze na kuzelnic-
ke GTA sa uz hrat nemohli, presli
teda na fantasy klon Gears of War. A odniesli
si Uplne nemilosrdné kritiky, vycitalo sa mno-
hé — slaba aZ rozbita hratelnost, zI4 grafika,
di?ka (¢o bolo skor plus). Lenze toto je Da-
moklov mec na hrdle vyvojara — engine je
hotovy, uhnut sa prilis neda, medzi premié-
rami filmov je sotva 8 mesiacov, Co je pri
tvorbe videohier ¢as ledva na jeden datadisk,
takze. Ako obstali chlapci z EA pri mozno
poslednom titule zo svojej stajne?

Od piateho dielu maju autori enormny prob-
Iém vysvetlovat dejovu liniu a v tomto smere
sa prili§ nezlepsili. Bez nadi-

tania knihy alebo lepsie vi- Fa.
deného filmu nemate Sancu
pochopit ¢o sa deje. Trojica
Harry,Ron a Hermiona sa

vyda do Gringottskej banky a "
odtial' do dalsich lokalit. Tu
nieco hladaju (mozno aj Dar
smrti), tam bojuju a vSetko
speje do findle. Preco sa to
deje a v akej navaznosti, to

sa nedd pochopit iba z vi-
deohry. Autori urputne du-

ek

HARRY POTTER A DARY SMRTI Il.

faju, Ze ste videli film tesne pred hranim, a to
musite, inak sa ta v spleti levelov stratite.

Ako third-person akéna adventura sa Harry
Potter sustredi na dve Casti — kracanie po
lineadrnej ceste, kde sa len obcas naskytne
vedlajsia cesti¢ka veduca vacsinou k bonuso-
vému predmetu (napr. odomknutej hudob-
nej skladbe). Uprimne, kedysi davno mali hry
Harry Pottera velku kopu zberatelnych kus-
kov — fazulky, mince, skratka vsetko mozné a
vy ste sa premavali do nemoty po chodbach
Rokfortu ¢i jeho okoli, aby ste ich vsetky zis-
kali. Nielen v otvorenom svete poslednych
dielov, ale uz davno v jednotke ¢i dvojke, ¢o
su takmer 10 rokov staré. Tento element
hladania ¢i badania je prec, cesta vedie jasne



vpred a tych 20 - 25 ved|ajsich predme-
tov ndjdete. DOvod pre opdtovnu navste-
vu levelu Ziaden, aj ked vam hra moznost
jeho znovuhrania ponukne.

TakzZe ostdva nam tu boj. Po Styroch mi-
natach uz vytahujete kizelnu palicku a
snaZite sa Carovat. Ale zase iba zopar
starych kuziel a ani tie sa nedaju intuitiv-
ne ovladat. Budete rovnako sklamani ako
ja. Jasné, jasné, Stupefy, Expulso, Aloho-
mora atd. A nutnost okamZite sa skryt. Je
to tak, cover-systém sa opat snazi zafun-
govat ako v Gears of War, prekazok na
krytie je dost, ale samotny systém fungu-
je spolovice. Ked' ste pod skalou, je fajn,
ked beZite a kuzlite, aj vtedy funguje. No
ked méte prejst z jednej pozicie do inej ¢i
nebodaj odlepit sa od jednej skaly, ute-
kat a kuzlit cestou k druhej a opit zaliezt,
je to problém. Prechod z cover médu do
druhého je spociatku tazko realizovatel-
ny — hra sice intuitivne ponuka tlacidl3,
no reakcie ma pomalé. A to sa vam v boji
niekedy méze vypomstit. Preto ¢asto
pomdha strmhlavy vypad vpred.

Pocit z kizelnickej hry sa vytrati rychlo,
lokality su obc¢as magické (banka pod
mestom je fajn, hoci pripomina typicku
jaskynu z RPG hry), inokedy neprekvapia.
Postavi sa proti vam banda nepriatelov,
ale vacsinou iba tupo pali po vas svoje
kuzla. V druhej polovici hry sa celkom
osmelia, pridu v pocetnej prevahe a ob-
Cas zacnu taktizovat, ale vas linearny beh
proti nim sa neraz osvedci viac ako pre-
myslena taktika schovavania sa za Styrmi
Sutrami. TakZe proklamovany systém
nefunguje prave stopercentne, aj z hladi-
ska spravania sa nepriatelov a Al.

Budete prekvapeni, ak sa za jeden-dva
levely naudite par kuziel a styri tahy, zra-
zu vam hra p6jde konecne lahko od ruky.
Iste, level netrva bezne viac ako 15 minut
(pri zbere bonusov je to ledva cez 20), ale
hra ma celkom solidny spdad a autori sa
nezdrziava v lokalitach viac ako je vébec
potrebné. Oproti prvému dielu citim
drobné zlepsenia, tam bol systém mies-
tami Uplne rozbity.

UzZ-uZ ked' si myslite, Ze ste na hru vyzreli,
pride nec¢akand zmena hratelnosti. Nie-
ktoré misie sa menia na defenzivne, kde
Hermiona kuzli svoje Cary a vy ju mate
chranit. Je jasné, ¢o sa tu deje, vietci
palia po sle¢ne, jej sa nepodari vykuzlit
o treba a musite obcas ist odznova. Po-
zitivnejsi pristup vSak vidim pri ob¢asnej

zmene hratelnych charakterov. Je to tak,
obcas ide Potter nabok a priestor dosta-
vaju jeho priatelia: misia za Hermionu je
prekvapivo svieza, dokonca aj Ginny sa
dostane ku kuzelnej palicke a profesorka
McGonagallova ma velky stboj s obrom,
pri ktorom si musite menit kazla kvoli
postupnému nabijaniu a ich presnosti.
Hurd, aspon niektoré levely maju zrazu
pestrejsiu napln, oproti prvému dielu
teda jasne dokazuju, Ze toto je lepSia hra.
Ba o viac, koneéne uz nemusite iba palit
kuzla bez rozmyslania, ale trosku viac
taktizujete.

Zial, pokial si uvedomite tieto moZnosti,
pozerate sa uz na zaverecné titulky a
zistite, Ze hra trva nieco okolo 5 hodin.
Co je zhruba rovnaky ¢as ako dva Harry
Potter filmy dokopy. Podstatnejsie je, Ze
zatial ¢o jednotka hra bola dlhsia, ale viac
sa vliekla, dvojka ubieha rychlejsie, s lep-
Sou naplfiou a mozno vam bude aj smut-
no, Ze autori par levelov nepridali.

Pridat rozhodne mohli na grafickom
spracovani, pretoze vidiet niektoré pos-
tavy modelované par polygdénmi v roku
2011 je obcas odstrasujuce (a nie je to
Dementor bez tvare) a najma prvé levely
sU naro¢né na pohlad: na prostredia sa
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celkom pozerat dé, ale objekty ¢i tvére sa
modelovali ukrutne tazko. Zvukova stran-
ka je priemerna — soundtrack i simulova-

né hlasy hercov neurazia.

Druhy diel navyse dostal podporu Move,
ktora ma rovnako ako hratelnost silnejsie
i slabsie chvilky. Pre ¢ast objavovania
levelu funguje Move vyborne, tu sa po-
hybuju hrdinovia, pohybom sa oto¢i ka-
mera, tu sa skryva bonusovy predmet.
No ked nastane bojova sekvencia, Move
dokaze strielat — no tazsie sa vysporiada
s pohlfadom na dianie. Obc¢as mate prob-
Iém natocit kameru spravnym smerom,
¢im davate Sancu nepriatelom palit na
vas, lebo vy nebojujete s nimi, ale s Move
a jeho kurzorom v rohu ¢i na strane obra-
zovky. Teoreticky je mozné, Ze Harry Po-
tter je prilis ndrocny na svetlo pri hrani s
Move, pocas denného hrania reaguje
lepsie ako v noci, ked'je v izbe tma.

Nakoniec vyjde Harry Potter and Deathly
Hallows Part 2 ako priemerna a mierne
lepsia filmova hra ako jej nepodarena
prva polovica. Ale toto je jazda iba pre
fanusikov, ostatni budu sklamani.

Michal Korec
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Recenzia - THQ- Akcia - Xbox360, PS3

Plusy:

+ sviznd akcia

+ co-op

+ postavy, schopnosti, up-
daty

+ zdielanie power-upov

+ vernost predlohe

+cena

Minusy:

- co-op pre dvoch a iba
lokdlne

- Survival misie

- hra je strasne kratka

- nie je urcena pre jedného
hraca

arhammer a univerzum, kto-

ré sa okolo tejto pévodne

stolovej hry vytvorilo, si zis-

kali nespocetné mnozstvo
fanusikov za takmer tri desatrocia od svojho
vydania. Inak tomu nie je ani v pripade futu-
ristickej inkarnacie tohto fantasy sveta zasa-
denej do 41. tisicrocia. Aj preto fanusikovia
po celom svete pozorne sleduju informacie
ohladne kaZzdej jednej video hry z tohto sve-
ta. Teda, aZ na jednu. V tieni jesenného pri-
chodu ocakavaného titulu Space Marine zos-
tal nepovSimnuty.

Warhammer 40,000: Kill Team vychdadza vo
velmi vhodnu dobu. Toto leto toho vela ne-
ponuka a tak na hranie zostavaju len minulé
resty. Do nabitej jesene este ¢asu dost a ak
sa neviete dockat prichodu vesmirnych mari-
nakov na obrazovky, tak tdto ochutnavka vas
slusene navnadi aj zabavi. Kill Team je totiz
spin-off prichadzajuceho velkého titulu pria-
mo uréeny na skratenie ¢akania. Za velmi
prijemnud sumu ziskate kvalitnd ochutnavku
denného chleba vesmirnych marindkov. Po-
zrime sa na to vSak pekne po poriadku.

Vo svete Warhammeru 40,000 je Kill Team
elitnou jednotkou pozostavajucou z nie viac
ako piatich marifdkov, ktord ma za ulohu

plnit $pecidlne misie spocivajlce v ni¢eni
strategicky vyznamnych objektov. V mene
Impéria a s pozehnanim nesmrtelného cisara
sa teda tato mald jednotka vydava znicit gi-
ganticky kriznik Orkov, ktory smeruje na pla-
néty imperialneho Forge World, kde sa vyra-
baju najpokrokovejsie stroje. A v koZi a brne-
ni jedného z nich sa ocita aj samotny hracv
tejto sviznej akcii.

Nizkej cene zodpoveda aj napln. Nejednad sa
o vysokorozpoctovu akciu, ale o mensiu,
zhora videnu intenzivnu Zatvu v Style popu-
larneho Dead Nation. Jednoduchost vsak
automaticky neznamena, Ze sa pri hre nemoé-
Zete bavit,

zvlast ked’ )
prakticky \

stdle maju

vase prsty

pracu. Lavy . "&
anallog ob- ” V,‘
starava po- ~e
hyb postavy,

pravy strel- %= — S
bu a okrem e w
.-’)“ :

toho pouzi-
jete uz len

tlacidla pre
melee Uto-


http://www.sector.sk/../../recenzia/29200/dead_nation.htm

ky, beh, hod granatov a Specidlnu schop-
nost, ktorou s vybavené vietky postavy.
Na tuto schému si aj Uplny novacik zvyk-
ne okamZite a tak sa hned' po spusteni
mbZzete pustit do prelievania vodopadov
krvi Orkov.

Bohufzial Kill Team ponuka len pét leve-
lov v réznych Castiach lode, ktoré vas
potrapia len niec¢o okolo 3 hodin. Po pre-
jdeni vsak budete chciet preZit tieto jatky
este raz a nabrat este vysSie skére. Ob-
tiaznost nie je vObec nizka, no nie je to
ani hard core vyzva pre masochistov.
Jednoducho zlaty stred, ktory by vsak
mohol byt o stupienok tuhsi. Toto vsak
plati pre kooperacny rezim dvoch hracov.
Samotny hrac sa pocas hrania zabavi
menej a ¢asto je to len trapenie, nakolko
hra je viditelne dizajnovand pre co-op,
ktory zasadi nepeknu ranu pod pas. Aj
napriek Styrom triedam postdav je obme-
dzeny len na dvoch hracov a aj to iba
lokélne, nie online.

Rozhodne vsak o Kill Team nemdZzeme
povedat, Ze by nebavila a od tuctovosti
ma rovnako daleko ako od nudy. Zvlast v
co-ope svizna akcia nabera na obratkach
a to aj vtedy, ak su misie navrhnuté ako
cez kopirdk. Ciele jednotlivych misii spo-
Civaju v zniceni istého délezitého systé-
mu lode, zniceni posadky a postupu do
dalsej casti (medzi tym sa esSte obcas
vratite po uz prejdenych Usekoch). Dizajn
je vsak velmi prijemny a rozhodne potesi
nejedného fanusika Warhammeru, na-
kolko presne zapada do pravidiel sveta a
okrem Orkov sa proti vam postavi aj zo-
par Tyranidov. A zaverecny suboj je tak-
tiez chutnou lahédkou.

Ako som uzZ vyssie v texte spomenul, tak
hra dava hra¢om na vyber zo Styroch
tried postdv. Su nimi: Sternguard Vete-
ran, Librarian, Techmarine a Vanguard
Veteran. Kto sa vo svete Warhammeru

vyzna, tak vie, Ze tieto velmi dobre po-
kryvaju rozne zamerania postav odpove-
dajuce stylu hracov. Librarian je zamera-
ny na boj na blizko so svojim Power
Swordom, Techmarine je nablizko o nie-
€o slabsi, no ma vylepsené strelné zbra-
ne. Sternguard Veteran zacina so svojim
Bolterom a postupne sa moZe prepraco-
vat na stale silnejsie strelné zbrane, Van-
guard Veteran naproti tomu je viac za-
merany na zbrane nablizko. Vyberu pos-
tavy musi zodpovedat aj styl. Librarian
napriklad tazko méze v hre zostat chvilu
stat. Toto otvara aj moznosti do co-opu,
kde sa hra¢i mozu idealne dopliat.

K Specifickym triedam patria aj Specidlne
utoky. Tie mozete pouZit po naplneni
ukazovatela ni¢enim nepriatelov a velmi
sa hodia v obzvlast zapeklitych situa-
cidch. Okrem nich su v hre este dalsie
dve skupiny vylepsSeni. Prvou su updaty
pre postavy pred kaZzdou misiou a pocas
jej priebehu na urcitych stanovistiach.
MézZete postave zmenit zbrafi na silnejsiu
(ak ich mate odomknuté) a pridelit kaz-
dej postave po dva bonusy. Tie na niekol-
kych urovniach vylep3uju Zivot, trvanie
Specialnych utokov, trvanie power-upov,
silu Utokov a iné. Rovnako aj tu plati vza-
jomné sa doplifianie hracov, nakolko
mnohé tieto vlastnosti zdielaju. Druhym
typom su power-upy pozbierané v mi-
sidch. Ich trvanie je pomerne kratke, no
¢asto vam o to viac pomo&zu. A tu navyse
autori pouZili velmi zaujimavy sp6sob ich
pouzivania. Zobrat isty power-up totiz
moze len jeden hrac a obaja su nateni ho
zdielat, to ale funguje len v tesnej bliz-
kosti. Rozhodne to hre doddva novu sta-
vu.

Okrem kampane toho autori do hry uz
vela nepridali. Su tu tabulky, v ktorych
mézete prekonavat samych seba aj inych
hracov a este zopar Survival levelov. Tie
predstavuju vystrihnuté miesta z kampa-

."A.' fa
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ne, na ktorych sa na vas valili stale nové
viny nepriatelov. Akurat, Ze v tomto pri-
pade tieto viny neskoncia, kym v mene
cisara po kolena v krvi nezlozite zbrane v
agonickom smrtefnom kf¢i. Naro¢nostou
sice tieto levely vyzvou su, zabavou uz
vSak neprekypuju. Stat na mieste a odo-
lavat stale rovnakym vinam nepriatelov
vas dlho pri obrazovke neudrzi.

Na to, Ze sa jedna len o jednoduchy a
lacny arkadovy titul, tak je technicka
stranka Kill Team vel'mi kvalitnd. Graficky
je hra jednoducha, no velmi slusna a za-
pada do svojho univerza. Ani pri najvac-
Sich vybuchoch nenarazite na Ziaden
tearing ani pokles fps. Zvukova stranka
taktieZ stoji za zmienku. Pochodova hud-
ba Impéria neustale hrd v pozadi, mari-
naci neustale hracovi pripominaju, ze
nepoznaju strach a bojuju za cisara. Zvu-
kové efekty su na tom uz o nieco slabsie,
no dokonale to vyvaZuje bohaty Kddex,
ktory je kompletne nahovoreny.

Kill Team je chutnou jednohubkou, ktora
presne vie, ako vas navnadit na velkolepy
jesenny prichod Space Marine. V pripa-
de, Ze po svojom boku mate schopného
hraca, tak vas jednoducha a svizna akcia
vynikajuco zabavi, aj ked'iba kratko. Hra
presne zapada do pravidiel svojho sveta,
podporuje to zodpovedajucim dizajnom
levelov aj vytvarnym Stylom. Ma svoje
chybicky, no rozhodne stoji za zvazenie.
Pravy fanusik vSak do nej p6jde okamzite
a takému sa navySe naskytne aj moznost
ziskat zaujimavy bonus, po prejdeni hra
spristupni Power Sword pre jesenny Spa-
ce Marine.

Masus Strba
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Recenzia - ea- akens - Xbox360, PS3

SHADOW OF DAMMED

Plusy:

+ mechanika temnoty a svet-
F]

+ dvojzmysly, narazky a
vykreslenie netradi¢ného
pekla

+ konstantna zmena tempa a
gameplayu

+ hudba

Minusy:

- Ziadna New Game Plus

- animacie hrdinu

- obcas nepresna strelba
- nulova pridana hodnota

7.0

d ohlasenia Shadows of the

Damned boli fanusikmi japonskej

produkcie vkladané do akcie za-

streSenej EA nadeje kvoli trom
menam. Goichi Suda zo stolicky $éfa svojho
studia Grasshopper Manufacture realizoval
plan zachrany krehkej devy spod narucoe
pana pekla s malou kreativnou vypomocou
od Shinji Mikamiho, ktorého snad' netreba
blizsie predstavovat. Autor Resident Evil a
spoluvinnik evolucie 3rd person akcii vSak na
hre nesie mensi rukopis ako Akira Yamaoka.
Dvorny skladatel Silen Hill pre potreby rock-n
-rollového chlapackeho dobrodruzstva zlozil
hudbu, ktord je jednou nohou v pekle, ale
druhou stoji pevne v mestecku ponorenom
do hmly.

Trojica mien garantovala, Ze jazda tam a spat
bude svojim spésobom nielen strelena, ale aj
rafinovana tym najjaponskejSim spésobom,
originalna a uz vobec nie opocuvana. Tak ako
sa vzdala pocta 8-bitom v No More Heroes, v
Shadows of the Damned sa odrazaju slasheri
a béckové filmy, ktoré sa tocia s trochu vys-
$im rozpoctom, nez by si zasluzili. Suda (s
prizmdrenym okom) je hernym Rodriguezom
a jeho lovec démonov Garcia Hotspur aj vda-
ka chytro zvolenej téme, zvelicovaniu a pou-
Zitému ciernemu humoru je viac Despera-

dom ako Geraltom.

Démoni su ako muzi, vZdy
sa snazia dostat do tej naj-
krajsej Zzeny

Prototyp zlého chlapca s potetovanym kaz-
dym centimetrom vypracovaného tela a fra-
jerskou koZzenou bundou nechodi za démon-
mi, pekelnici chodia za nim a ked mu zo spal-
ne ukradnu anjela - Paulu, Garcia nepotrebu-
je prechéadzat deviatimi kruhmi pekla a spy-
tovat si svedomie,

pre lasku sa pre-

tiahne cez Ciernu

dieru a naplni otvo-

ry nepriatelov ho-

racim olovom. Je

tym typom cloveka,

¢o sa na ni¢ nepyta

aj ked'je uz vsetko

vymalované. Nie je

sa koho. A ak niec¢o

rozumné utrusi,

nepocujete to cez

mnozstvo nadavok

v Spanielcine.




Nemiestne pozndmky su na mieste a
istym spésobom odrazaju ndladu hraca,
ktory obycajne po vyCerpavajucom boji
Steka na obrazovku ,NaZer sa ty, svina."
Shadows of the Damned nezaprie podob-
nost s Resident Evil a typickym pohladom
cez rameno a laserom, ktory supluje tra-
di¢ny zameriavaci kriz. Mikamiho rukopis
je citelny od prvého po posledny vystrel,
no postrada jeho preciznost. Stava sa
totiz, pre gulka netrafi ciel tam, kam uka-
zuje laser alebo sa lepivy granat objavi na
inej Casti tela, ktory je takmer nemozné
zasiahnut. Obycajne k tomu dochadza vo
vypatych chvilach, ¢o nahrdva do karat
frustracii, inak sa po bojoch (prevazne s
bossmi a tuhymi vinami) dostavuje pocit
uspokojenia sprevadzaného hlasnym
Huff'.

Shadows of the Damned sa neobtaZuje s
inventarom ani jeho manazmentom a
medzi Zanrovymi kolegami obstoji iba s
trojicou zbrani. O zdravie sa staraju flas-
ky s alkoholom (presne tak, v pekle maju
opacny ucinok a st zdraviu prospesné) a
vasou jedinou starostou je mat v zasobe
dostatok zubov = municie. Funkénost
kazdej zbrane so skolenim bossa je rozsi-
rend o sekundarnu palbu alebo Specialitu
ako lepivé granaty, strelba za roh na via-
ceré ciele alebo minomet. U¢innost,
rychlost prebijania, ale aj kapacitu zdsob-
nikov zase zvySuju ¢ervené diamanty
(upgrady), ktoré najdete iba snorenim za
kazdym rohom.

Myslel si si, Ze satan je
viac na Emo?
Zbrane su postavené pre monstra a mon-

$trd maju zase slabé miesta usité na mie-
ru celému zbrannovému arzenalu a robia

ho tak neuveritelne vyvazeny. Zakladnu
pistol' neodkladate, pretoze do pekelni-
kov musite nasit dvakrat viac olova, na-
boje nesetrite do brokovnice-
rozprasovacky ani do extrémne hladného
samopalu, ktory dokaze vyprazdnit za-
sobnik behom sekundy. Hra vyZaduje
presnost a ako taka vas nuti pouZit sprav-
nu zbran pre dané monstrum. MdbzZete jej
protirecit, ale pridete bud o municiu a
Zivot. Opakovane. S hfadanim slabych
miest nie je Ziadna starost, pekelnici ma-
ju na tele ¢ervené bubliny, ktoré treba
rozstrielat, v opacnom pripade palite na
hlavu. Shadows of the Damned ale aj tu
ponuka mily zvrat, u niektorych je slabina
zakrytd pancierom, ktory potrebujete
najskor odstranit, ini zase na presné za-
meranie vam daju iba kratku chvilu a
dalsi vas nahanaju cez cely level, kym ich
neomraci pevna prekazka.

Davku rafinovanosti do boja vnasa aj
temnota. Ked' zaleje ulice tma, nepriate-
lia su nesmrtelni a o je horsie, Garcia
straca mobilitu a ak nerozsvieti Light
Shotom (ma ho kazda zbran a sluzZi aj na
paralyzu) svetlo, tak ho pohlti. Kratkodo-
by pobyt v temnote tak vyuZivate iba na
hladanie svetelného zdroja alebo nicenie
spinacov, ktoré je vidiet iba v tme. Oby-
¢ajna akcia a kosenie nepriatelov posobi
neuveritelne svieZo a hra s temnotou
vytvara potrebné napatie zrovnatelné s
¢asovym limitom a konstantnou hrozbou
smrti.

Shadows of the Damned ma takychto
trikov v rukave hned' niekolko, od stavby
nepriatelov, prihadzovanim do mixu mi-
nibossov alebo arén s vinami pekelnikov,
meni herné mechanizmy prave v mo-
mente, kedy si myslite, Ze ste uz videli
vietko a hra uz nema ¢&im prekvapit. Zra-
zu tak plachtite v 2D skrolovacke, potom

zase sa stopori pistol a jej obsah strie(k)
late do ksichtov obrovskych jednookych
priser alebo riesite logicki hadanku so
spina¢mi a zostavujete level rotovanim
blokov s chodnikmi a schodmi.

George proved it as he
buried his face in Mary's
beaver. Play that harmo-
nica, she purred

Shadows of the Damned ma este jednu
unikatnu vlastnost a tou je dvojzmysel-
nost. Checkpoint, ktory sa doslova poka-
ka pred hrdinom, zbran, ktora sa predfii,
ked pocuje oplzlé reci, vychod z levelu
Uplne nahodou umiestneny do rozkroku
sporo odetej dievCiny vo vyzyvavej pdze
na bilboarde, rozpalenie pece rychlymi
pohybmi ruky, brany olemované ochlpe-
nim, ktoré musite spalit, aby ste sa do-
stali dalej a pod. V hre vsak pouzité hlas-
ky, privlastky ako aj nazvy (Johnson, Bo-
ner) nevyznievaju lacno. Funguju a ¢im
lepsie ovladate anglic¢tinu, tym viac sa na
nich pobavite. Tu treba dodat, Ze Sha-
dows of the Damned je vyhradne pre
dospelé publikum.

Patri¢na davka strelenosti a prehanania,
tak blizke Sudovi, hranicia so slusnostou,
ale tato absurdnost nahradza hororovy
nadych a robia zo Shadows of the Dam-
ned osem hodinovu jazdu (odporicame
sa vyvarovat obtiaznosti easy za kazdého
pocasia), ktora nie je tak vyladena ani
nemd produkénu hodnotu Resident Evil,
no hrate ju s radostou a velmi tazko od-
kladate ovladac.

Pavol Buday
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Recenzia - telitale Games— Adventra - PC

Next time | see that
cross-country skier, |

PUZZLE AGENT 2

Plusy:

+ atmosféra mesta a humor
+ vyvazené hadanky

+ vizual

+ naroky

+ Céna

Minusy:

- kratkost

- opakovanie hadaniek
- az prilis ide v Sfapajach
prvej Casti

7.0

red rokom Telltale Games produko-
vali malud adventurku Puzzle Agent,
ktora eSte aj v ramci tohto mensi-
nového zanru p6sobila mensinovo.
Hra totiZ priniesla pomerne novy a malo vyu-
Zivany koncept, ktory sa radi niekam medzi
tradi¢né point and click adventury a rychlo-
kvasné nenaroc¢né hidden object hry. Ponuka
totiZ z oboch nieco a do toho pridava svieze
logické hadanky v duchu Professora Laytona.
Pred rokom sme v recenzii prvej Casti pred-
povedali, Ze v pripade Uspechu sa mozeme
dockat pokracovania. Ako sa dnes mozete

presvedcit, hra u kritikov aj hracov uspela.

Puzzle Agent neuspel len vdaka konceptu,
ale aj unikatnej atmosfére. Professor Layton
totiZz nebol jedinym velkym menom, z ktoré-
ho tvorcovia pri hre ¢erpali inSpiraciu. Neje-
den hrac pri hrani citil jemny opar Lynchovho
kultového diela Twin Peaks vznasajuci sa nad
hernym prostredim. Ti pozornejsi si vSimnu
aj vplyv diela bratov Coenovcov — Fargo. Sa-
mozrejme, tomu inak nie je ani v pripade
tohto pokracovania. Bohuzial, v pripade Puz-
zle Agenta 2 je mozno skoda, Ze hra je az

—
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prilis priamym pokracovanim. A nie je to
len vdaka rukopisu Grahama Annabla.

Agent Nelson Tethers zo Specidlnej puz-
zle divizie FBI je spat. Teda ani nie pria-
mo spat. Prave sa Uspesne vratil do stre-
diska FBI po vyrieseni svojho posledného
pripadu v tovarni na gumy (na gumova-
nie). Nie¢o mu ale neda spat. Taky ten
vnutorny pocit, Ze za sebou nechal nieco
nedokoncené. Sikromne sa teda opat
vyddva do mestecka Scoggins v mrazivej
Minnesote. Tethers, po vzore agenta
Coopera, vSetko zaznamendava pomocou
svojho diktafénu a Scoggins je taktiez
rovnako tajomnou a viac absurdnou ver-
ziou Twin Peaks. Mizndci ludia, kozmo-
nauti a v neposlednom rade lesni Skriat-
kovia, nitky tohto v3etkého ¢akaju len na
vas, aby ste ich pomocou svojho intelek-
tu pomohli rozmotat.

Zda sa vam to absurdné? To bolo aj cie-
fom autorov, comu zodpoveda nielen
pribeh, ale aj vSetko okolo. V celom Scog-
gins totiZ nestretnete jedini normalnu
postavu. Nevrly a maximalne neochotny
Serif, popletend majitelka hotelu, miest-
ny blazon, vystredny vedec a mnohé iné
postavy maju vzhladom na pomerne ma-
ly rozsah titulu prepracovany charakter a
svoje presné umiestnenie. Vlastne by sa
dalo povedat, Ze tu niet postav s hlu-
chym miestom a kazda vas niekam posu-
nie. Nastrojom spominaného posunu
vpred su prave dialdgy. Tie vas smeruju k
hlavnému elementu hry — k hadankam.
Ci uz priamym zadanim alebo informacia-
mi o miestach. TaktieZ v nich obcas na-
jdete aj pomoc pri rieseni a v neposled-
nom rade sa aj zabavite na svojskom
humore, ktory skvele zapada do tajomno
-absurdného pribehu.

Prave najréznejsie hadanky su jedinym
sku- »

to¢nym elementom progresu, bez ich
vyrieSenia mozete zabudnut na odhalo-
vanie tajomstva tohto provinéného mes-
tecka. A to bez ohladu na to, aké su div-
né a Ze so situaciou maju pramalo spo-
lo¢ného. Ak by ste nahodou zakysli na
mieste, tak vdm hra umozZiiuje vyuZit
moznosti ndpovedy. Ta je vyrieSenad zbie-
ranim Zuvaciek nalepenych po stoloch,
stenach, oknach a inych vysoko hygienic-
kych miestach. Tieto Zuvacky nasledne
mbZete pouzit ako napovedu, nakolko
Tethersovi to pri Zuvani lepsie pali. Ne-
musite sa bat ani tych najzapeklitejSich
hadaniek, Zuvaciek je v hre hromada a po
jej prejdeni vam este zostanu do zasoby.

Hadaniek je v mestecku zhruba 30
(pricom po prejdeni hry vam este nejaké
zostanu na dorieSenie z kancelarie) a
najdete tu naro¢nostou rézne kategorie
vratane tych, ktoré poriadne preveria
Sedu koru (a po ktorych vyrieseni budete
zalamovat ruky nad ich skrytou jednodu-
chostou). Mnoho z nich je variaciou na
svetozname hdadanky ako napriklad pre-
pravovanie zvieratiek cez rieku na lodi¢-
ke, skladanie obrazcov a podobné. Prob-
Iémom je, Ze vsSetky variruju vzor a tych
nie je prave najviac, tym padom sa puzzly
Coskoro zaénu opakovat.

Tak isto sa opakuju hadanky z prvej hry,
o je tiez na skodu. Hra je celkovo az pri-
liS podobna prvej Casti, to sa tyka aj loka-
lit. Aj napriek tomu vSak stale posobi na
trhu sviezo a vdaka ro¢nému odstupu
podobnost mozno az tak nevadi. Celkovo
hra zaberie zhruba 4 hodinky, aj ked'sa
budete mierne trapit.

Ak sa znova obzrieme spét recenziou
prvej Casti, tak je v nej kritizovany upo-
nahlany zaver pozostavajlci zo 4 puzzlov.
Hra prijemne odsypa a hraca drzi po celu

dobu jej trvania a preto je rovnaka chyba
opat miernym sklamanim. Nie su to len
styri hadanky, aj ked' aj tie tentoraz zo-
hravaju vyznamnu ulohu, pridava sa k
nim este jeden utek a jedno
,hackovanie”, no aj tak je to trosku malo.
Pribehovo samotny zaver nie je do svoj-
ho findle nijako zvlast nasilu natlaceny,
len jednoducho este méte chut ist dalej,
ale hra uz kon¢i.

Co sa vizualnej stranky tyka, tak sa nikam
neposunul. A tak je to asi aj najlepsie,
nakolko tento jednoduchy vytvarny styl
pozostdavajuci hlavne z hrubych ¢ft a jed-
noduchej farebnej palety sa k hre per-
fektne hodi. Aj stop-motion animacia
pohybu postav vyrazne delena na jednot-
livé snimky k Puzzle Agent jednoducho
patri. Vyraznd atmosféra tak dostdva aj
zodpovedajuci vizual. Kvalitny dabing
navyse taktiez nikoho neurazi a na posta-
vy aj hlasy celkom sedia. Podobne su na
tom aj ostatné Casti zvukovej stranky a
tym padom tu niet ¢o hanit.

Ucaroval vam pred rokom svieZi logicky
koncept zaobaleny do zaujimavého vizu-
alneho pozlatka obohateny absurdnym
prostredim? Tak v tom pripade sa moze-
te tesit aj teraz. Puzzle Agent 2 sa totiz
nesie v duchu prvej ¢asti, posuva dalej
(zdanlivo uzatvoreny) pribeh a pontka
nové logické hadanky. Ze je atmosféra
presne rovnaka by ani tak nevadilo, ta-
kychto hier totiz vela nie je. HorsSie vsak
je, Ze po hratelnostnej stranke zostal na
mieste. Pri koncovej cene (9,99 dolara)
sa aj napriek tomu oplati o hre uvazovat,
nakolko jej hodnota ju prevysuje.

Matus Strba
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Nové ¢islo Gamelnformeru poodhali
novy titul od Arkane Studia pripomi
Life, Deus Ex a Thiefa. Autor City17
viziu sveta buduicnosti zastrenu v hmle
wall a Harvey Smith autor Deus Ex a Thief mu pridal
civilizaciu na pokraji kolapsu, ktorou sa nasa postava
bude prebojovévat spdsobom, aky si sam zvoli, po-
dobne ako v Thiefovi stealth vsak bude hrat hlavnd
ulohu. Levely budu rozsiahle a otvorené, a otvorené
budu aj mozZnosti postavy ako sa vyhrabat z nie prilis
zavideniahodnej situacie.

Nasa hlavna postava Crovo je byvaly bodyguard cisa-
rovnej tohto zvlastneho sveta, ktory je obvineny z jej
vrazdy. Je to bojovnik a teda to, ¢o bude nasledovat
ho neprekvapi ani nezastavi, ale nie je rambo bojov-
nik a neprekona vsetky straze mesta, preto jeho prio-
ritou bude tichy postup. Ozbrojeny svojimi pastami,
nozom, kusSou a sériou Standardnych strelnych zbrani
sa vydava do boja.

Ale zbrane nebudu jedinym bojovym prostriedkom
postavy, v meste sa totiz pohybuje zdhadna postava
Outsider, mimozemska entita, ktora sa dotka Crova a
podobne ako inym aj jemu pridala Specialne sily. Jeho
hlavna sila sa toci hlavne okolo ovladania potkanov,
ktorych méze vyvolat, nechat ich zautocit na nepria-
telov, odlakavat nimi straze, najst jedlo, obZzrat mrt-
voly pre lepSie zozbieranie veci alebo sa do jedného
prevteli a prejde malymi otvormi, alebo pomedzi no-
hy nepriatelov.

via, ktoré budeme mus
lami - Charms, ktoré bu

Kuzla su malé bonusy pre va
doplnenie zdravia so Special
doplnenie many napitim sa z fon
40, no na jedno prejdenie hry naj
12. Tieto malé bonusy doplfiaju sc
tavy, ktoré sa budu dat odomykat a vy
mi néjdeny’/h'\i v leveloch. Tu znova na jedn
neodomknete a nemaxnete vsetko. Vdaka si
postava bude méct teleportovat na kratke vzdiale
nosti, bude sa dat zastavit ¢as, ovladnut protivnika
(mo6Zeme zastavit cas, prevtelit sa do nepriatela a
presunut ho pred jeho vlastné strely), vyvolat vietor
na zhasnutie ohriov (potkany budd mat rovnu cestu).
Nakoniec to celé doplnia Gadgety ako pasce, lepivé
granaty, lepsia municia, Sipy na spanie, rozsirenie
nosnosti a dalSie upgrady vybavenia.

Autori hru nazyvaju simulaciou, pretoze vs reagu-
je na vas, nie na skripty alebo triggre v prostre
da postava preto ma robustnu Al a prostredie ponu-
kat ¢o najviac interaktivity a miest na schovévanie sa. -
Tymto chcu autori dosiahnut velki moZnost ciest cez

level k svojmu cielu.

Ked'si to spocitame, prichadza nam zaujimava sci-fi
verzia Thiefa s RPG prvkami.
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POWERPLAY MANAGER - FUTBAL

Mate na to
postavit
vitazny tim?

Poznate ten pocit ked sa vasmu
oblibenému timu nedari a vy mate
plno napadov ako sa z krizy dostat?
Myslite si vtedy, Ze by ste dokazali
viest vas tim lepsie ako jeho sucas-
ny manazér? Alebo sa vam zd3, Ze
je vas kamarat, s ktorym ste sa pri-
8li na zapas pozriet prili§ madry

a ma len plné Usta reci a pritom
nevie o com hovori? Teraz existuje
miesto kde mézete sam sebe alebo
kamaratovi dokazat, Ze mate prav-
du.

Zvycajne po kazdej prehre vasho
timu odchadzaju zo Stadidna stovky
alebo tisice samozvanych trénerov
a manazérov, ktori st presvedcéeni
o tom, Ze keby viedli tim oni, tak by
hral ovela lepsie. Preco zostat len
pri reciach, ked'teraz si to mozete
vyskdsat na vlastnej koZi. Staci sa

www.sector.sk

zaregistovat na hrajfutbal.sk, vytvorit si
vlastny futbalovy tim a vZit sa do role
manazéra i trénera. NajvacSou zabavou
je naldkat do hry aj kamarata a superit
proti sebe v tejto naozaj do detailov pre-
pracovanej hre.

Velmi rychlo pridete na to, Ze byt mana-
Zérom futbalového timu nie je také jed-
noduché ako sa moze zdat. Nielenze
musite zariadit, aby tim vyhraval, ale na
zretel musite brat aj finanény rozpodet.
Casto treba robit zloZité rozhodnutia

a nie vidy vSetko ide podla predstav.
Presne taky je aj PowerPlay Manager.
Kazdy deri musite robit rozhodnutia,
ktoré mo- -

Zu vas tim
posunut

vo velmi skromnych podmienkach. Ca-
som vsak s velkou davkou trpezlivosti
mdzete vytvorit tim, ktory bude postu-
povat vyssie a vyssie v ligovej hierarchii.
Cesta na vrchol je dlha a naroc¢na

a naozaj len zopar vyvolenych sa na ten
vrchol dostane. Vy si viak mozZete dat aj
iné ciele. Napriklad porazit kamaratov
v sikromnom turnaji alebo v priatelskom
zdpase, alebo dostat sa ¢o najdalej

v Narodnom pohdri.

Najdolezitejsie vsak je, Ze tato hra napl-
no preveri vase manazérske schopnosti.
0Od schopnosti vybudovat tim, cez finan-
cie, podpisovanie zmluv so sponzormi,

dopredu
alebo sa
moze stat,
Ze urobite
cestou
zopar pre-
Slapov.

Na zaciat-
ku dosta-
nete tim

pracujuci
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SECTOR maGAziN 7/2011
Nasledujici zapas

Zakladna obrazovka - Prepnil na PRO

Zapas - Derby ‘
Tvoj €as: 01.08.2011 18:30 Hra sa: Doma Typ zapasu: Priatelsky z3pas ‘
Taktika: Zakladna taktika Zostava: Zikladna zostava ("l Prirad zostavu a taktiku)

Snoopy Toopy Liverpool
Tim & Sncopy Toopy Tim S Liverpool
ManaZér (#P) maTTko ManaZér &®) Vrato 0 ‘
Koeficient 164,22 Koeficient 293.55
Liga V212 Ligs aae [11.1

"8 Anziyzs timu A8 Analyzs timu ’

Taktika ‘

Délezitost zapasu: Normalna Styl hry: Normaine Intenzita hry: ZdrZovanie hry
Agresivita: Opatrne Ofsajdova pasca: Casto Sposob branenia: Spracovat a prihrat

Dres timu : Zakladna zostava i Dres timu

Zostava

G BB S=zul Huanca

LD [#) Quentin Dixon
CD o= Eamall Vaarna
RD BW Gu Biao

LM [ R=fzel Valends
CM @ Heisuke Shimads
CM AR Sazdo Naumovski
RM B8 Alex Addison

CF Bl )ulic da Costa
CF BB Wong bin Isa

-—— r.A‘ . A
i ' RF [ Henri Yoel
". ,' Nahradnici
b Q Bl Senjamin Marins -~ ‘
—_—t— ] 28 André Pettersson ‘
Klubova viajka | Ve Gl Klubova viajka

zamestnavanie personalu, vystav-
bu Stadidna a zazemia az po vy-
chovu mladeze, schopnost zvolit
spravny tréning, taktiku na zapas
¢i vytvorit optimalne rozostavenie
hracov na travniku.

A aby ste sa citili ako naozajstny
manazér, mozete pravidelne vy-
davat tlacové spravy o diani vo
vasom klube. Nakoniec, ked' uz
mate vSetko nastavené podla
predstav, staci ak si zapnete PPM
TV a pozriete si zapas svojho timu
vV priamom prenose.
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Film recenzia - Akény / Dobrodruzny - USA 2011

Co maju spoloéné Thor a Captain Ameri-
ca? Rydzo priemerné trailery, z ktorych
sa vykluli dobré komiksové adaptacie.
To, o ste mohli milovat u Thora
(dramatickost a velké dialogy), neukaze

www.sector.sk

urcite odlahceny Kapitan. Na druhej stra-
ne si nechava vlastnu tvar a maximalne
sa snazi tazit z titulu Prvy Avenger a Ca-
sového ramca, kam patri. Pripravte sa na
poctivy letny hit!

Pocas druhej svetovej vojny pracovali
americki vedci na réznych projektoch. A
jeden z nich mal za dlohu vytvorit super-
vojaka so spravne patriotickym menom
Captain America. Nik nemohol tusit, ako
sa do vyberu dostal obycajny chlapec
odvedla Steve Rogers. Ale podarilo sa, a

hoci na vojenskom vycviku nebol prave
najvacsi tvrddak, do zil vstrekli sérum na

posilnenie prave jemu. ist do boja je

otazkou casu, pretoze druhd svetova zuri
naplno a pletie sa tu organizacia Hydra,
¢o ma na cCele jedného skutocne diabol-
ského velitela menom Red Skull...

Je to moderné, je retro, spaja to dva Sty-
ly a na dve hodiny vas to fantasticky za-
bavi. Captain America ma potencial — ale
prizndm sa, Ze som ho od detstva necital
a trailerom som moc neveril. Bola to
chyba, pretoze na platne sa odohra je-




den z najklasickejsich letnych blockbustrov, ktoré-
ho atributy st vyborne zmieSané. Dokonca sa tu
rysuje jeden paradox: sdm Kapitan vela schopnos-
ti ani nema (je silnejsi a ma efektivny stit), mozete
si ho zmylit s hocijakym inym akénym hrdinom.
Osobne tipujem, Ze takto sa rozhodol pristupit k
adaptacii aj skiseny Joe Johnston (ma za sebou
napriklad nepodareny Jursky park 3 ¢i nepodare-
ného Vlkolaka). Zru¢ne nakrutit akény film o hrdi-
novi, ktory bojuje na fronte i mimo so zlovestnou
organizaciou. Samotna éra mu vsak ponukla vela
prilezitosti a tie nechcel prepast. Zahrani¢né re-
cenzie neklamu, Ze spolovice sa Captain America
tvari ako Indiana Jones &i svizné retro. Doba i kus
zapletky rovno predurcuje na také hriesne porov-
nania — a Cert to ber, no vacsinu ¢asu to funguje.
Su tu tradi¢né akéné scény, ktoré maju vsak pat-
ri¢ne vtipny ndboj, aj tu vinu nadsadzky dobre
vyuZivaju — napriklad pri Hydra organizacii a jej
planoch. Funguje to! A este ostane v celej stopazi
aj priestor na peknu mald romancu.

Letny blockbuster ma dva poctivé parametre:
akciu i humor. Captain America ma oboje a snazi
sa ich davkovat. Drobné frky od zaciatku serviruju
Sikovne napisané vedlajsie postavy s vybornym
castingom. Mame absolutne stavky na istotu —
Tommy Lee Jones ako dudravy general Philips,
Hugo Weaving ako dalsi zaporak (Red Skull), aj
Stanley Tucci kombinujuci vedeckd a otcovsku
figru. A nebojte sa Chrisa Evansa, z Fantastickej
Stvorky uz vyrastol... A ked' pride posledna styrid-
satmindtovka, kde je naloZenej najviac akcie, bu-
dete ho u? asi ako Kapitana milovat.

Nasinec by aZ zabudol, Ze Captain America sa odo-
hrava v komiksovom svete Avengers. A prave ten
svet pridava bodik navyse, pretoZe obsahuje via-
ceré odkazy na iné diela. Mame tu napriklad Ho-
warda Starka (vyborny Dominic Cooper) a iné po-
mrkavania na divaka. A na konci maly kusok traile-
ru, kedZe v maji uz pride celad zostava od Marvelu
na platno. Akurat dabing kradne typické ¢aro p6-
vodnych hlasov a pri tolkej zostave budete [uto-
vat. 3D zaZiari ob¢as — vdaka stitu...

Captain America sa teda podaril a Marvel vyhrava
uz 3:0. Thor bol dramaticky, X-Men genialne rezi-
rovany a vazny, Captain je spravne zabavny i blaz-
nivo retroakény. Stajfia DC Comics to ma tento rok
tazsie — ale uz buddci tyzderi sa predvedie... Zele-
ny lampas!

Michal Korec

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk
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Film recenzia - akeny / bobrodruiny - usa 2011

TRANSFORMERS 3

7.0

Michael Bay si za ostatné styri roky na
seba naloZil obrovsku zodpovednost:
vygenerovat na hrackach tak 2,5 miliardy
doldrov. No ked' paradny film pre chlap
(c)ov vystriedal skor nesudrzny popcorn
s megascénami, no nulovym vyznenim,
fanusikovia spozorneli. No Bay sa neza-
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stavil, ba ¢o viac, do trojky vnasa prisfub
poucenia i nové elementy: viac temnoty,
Rosie, 3D.

Ako naznacil nejeden trailer, na odvrate-
nej strane mesiaca pocas vesmirnej misie
Apollo 11, ludia objavili nieco, o ¢om sa
desiatky rokov nehovorilo. Ale tadto misia
na tajfidsa sa zacéina obracat proti nim v
momente, ked hrozi novy plan Decepti-
conov na ovladnutie Zeme a Autoboti
zakonite nedokazu potladit hnev, lebo
ich ludstvo raz oklamalo. A teraz ho maju
ochrénit? Je to tak a svoj part v zdchrane
zohra aj Sam Witwicky, aj ked' toho spo-
Ciatku viac zaujima novy dzob i sle€na...

Ruku na srdce, dava treti diel po menej
vydarenej dvojke zmysel? A splnili Bay so
Spielbergom sluby o celistvom zazitku?
Nemaju to fahké v gigantickej stopazi
154 minut, ale po vzore trojky Pirdtov Ci
Spideyho hrabli hlboko do mytoldgie a
povolali do boja neskuto¢né mnozstvo
robotov. Dovolim si povedat, Ze namet je
podstatne lepsi, hoci svieZosti jednotky
sa azda nepribliZi nic. A v porovnani s
dvojkou ostéva nevyrovnanost tempa —
uréend vsak rozdelenim na dve polovice.

Prvéa ma takmer 90 minut a od Uvodne;j
vysvetlujucej sekvencie sa musi predrat
mnoZstvom scén neakéného charakteru,
kde na scénu pridu miniroboti, rodicia,




nova baba, kopa vedlajsich postav. Tato
[udska sekvencia (v stopazi malého filmu)
ukazuje, Ze charaktery su uz obnosené i
malo zaujimavé. Plati to pre Sama (zmena
z tinendZera na dospeldka moc nevysla),
tajnych agentov ¢i rodicov. Najviac kritiky
patri Rosie Huntington-Whiteley; jej obsa-
denie je top katastrofa a niekto z castingu
sa musel zblaznit. Napisat, Ze nevie hrat,
je ospravedlnenie. Uviest, Ze je sympatic-
kd, je blbost. Presvedcit, Ze ma Smrnc...
nedokaze ani mna (a to milujem blondin-
ky). ESteZe sa medzi ich prazdne osudy
mihne par robotov, kus humoru a hocic¢o
mimozemské. Vdaka tomu sa vam podari
nezaspat a dockat neskuto¢nej megasek-
vencie, ktora ukazuje Hollywoodu, ako
ma vyzerat akéné findle letného blockbus-
tru.

Pravda, osobne mam problém, Ze T3 k
nemu slabo graduju, ale exekucia invazie
na Chicago a kombindacia bojov fudskych a
neskor vylucne robotov ide Bayovi skratka
vyborne. Hoci obcas sam zapochybuje,
aby nezopakoval akénu nudu z dvojky a
vypomoie si stavkou na istotu v podobe
reprizy akcie z jednotky. Scéna na dialnici,
dlhy boj v centre mesta a spomienky su
hned'silné. Ale novi roboti vam ich rychlo
z hlavy vyZenu a ked' zapoja do akcie tros-
ku humoru (najma Bumblebee sa snazi

zabavat, aj ked' hlasky nema), dostanete
vytuzené letné , maso”.

Pravda, prichod 3D nutne upokojil Baya z
frenetického strihu a primal ho nasadit
velké celky. A tu sa plnia ostavajice malé
velké sny akéného fanusika, pretoze jed-
notka mala obcas akciu neprehladnu,
tmavud — no tu si Autoboti a Decepticoni
davaju do drzky za denného svetla, bez
kadencie najnovsieho videoklipu, ale v
celkom akceptovatelnom tretom rozme-
re. Priddva par dobrych efektov a zatial je
jeden z mala filmov, ktory si 3D zasluzi.

Na Transforme-
roch vsak citit uz
vyCerpanost. Z
boja na Zemi i
putovania ves-
mirom. Z Bayo-
vej rézie
(chudak, musel |
sa o rok popona- L
hlat), z Jablon-
ského hudby, z
LaBeoufoveho
Samaiinych
tvari. Je dobojo-
vané, Bay si me- “'.;W)f_g'w.»..'
no vylepsil, no

-
s

latku Zanru prilis neposunul. Asi niet kam
— aj ked Paramount sa nas bude snazit
novym rezisérom raz presvedcit o opaku.
Transformers 3 su dobry akcny film, a nie
dychbertce zavfSenie trildgie, ktord sme
si azda v roku 2007 tak strasne priali po
vybornom uUvode.

PS — Fanusik by mozno dal trojke aj 8 bo-
dov. Ale iba v povodnom zneni v 3D, o u
nas nemame.

Michal Korec

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk
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HARRY POTTER A DARY SMRTI ||

Tak to mame za sebou. Z hladiska filmo-
vého priemyslu jedna z najzasadnejsich

sérii historie dospela k svojmu findle. Nie
je to brilantnd jazda Stiha¢skych Mach-

rov, skor vyCerpany zaver dlhého suboja.
Kde-Co uzZ hapruje, ale tarcha okolnosti a
osudovost finale si vasu pozornost doka-
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Zu vybojovat.

Druhé Dary Smrti pokracuju okamzite po
prvych. Hrobka Dumbledora je odsunu-
4, bazovy prutik v rukach Ved-Viete-
Koho a Harry klaci pri Dobyho hrobe.
Ustredn trojicu a zmensujuce sa rady
ich podporovatelov ocakavaju posledné
dve ulohy. Ta druha nas privedie na

miesto zaverecného zuctovania — pocho-
pitelne na Rokfort. Prvé Dary smrti si
zobrali na plecia prevaznu Cast pribehu,
pravda nie bez Skrabancov na Stite, aby
sa posledny film mohol sustredit na ex-
plozivne finale.

Zaver série je naozaj explozivny. Trikové
oddelenie sa Cini ako huf carodejnikov a
Alexandre Desplat (Strom Zivota, Krdlo-
va rec) tomu pise velmi posobivé noty.
Akcia vyzera velkolepo nielen pri praci s
drakom ale aj poc¢as samotného hlavné-
ho utoku. Potesitelné je, Ze tieto okami-
hy nielen dobre vyzeraju, ale maju aj tu
spravnu emaciu. V okamihu, ked'sa za
Pottera postavia jeho kamarati, Rad a aj
Cast skoly, som mal takmer slzy v o€iach.
O to menej rad napisem nasledujice
riadky a zaroven upozorfiujem, Ze v nich
budu spoilery. Ak ste teda Pottera neci-
tali (preco?) preskocte nasledujuce dva
odstavce:
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Harry Potter a Dary Smrti 2 ma priserny
scendr a mizerné tempo. Nerozumiem to-
mu, preco sa vSetky tie charaktery budova-
li viacero filmov, ked' nedostant na koniec
rozumny priestor a vysumia do stratena.
Nerozumiem tomu, preco aj na ploche
dvoch poslednych uloh musi Harry vyzniet
ako stastlivec, ktory ndhodou ndjde ihlu v
kope sena (diadém v miestnosti) a preco
velké obraty Snapea a Malfoyovcov péso-
bia tak skratkovito. A hlavne nerozumiem,
preco svoj priestor nedostal smutok a Zial
nad stratami, ktoré Harry a jeho priatelia
utrZia. V nijak premrstenej stopdzi 130
minut sa nenasiel ¢as poriadne sa zastavit
a precitit osudovost okamihu. To je velkd
sSkoda. Nielen preto, Ze Rowlingovd v knihe
naozaj pritvrdila, ale aj
preto, Ze to ublizuje dal-
sim scénam. Prave Zial
nad smrtou Freda a nd-
sledny utok Belatrix na
Ginny vyprovokoval pani
Weasleyovu k zurivému
vybuchu levice chrdnia-
cej si mlada. Z tejto ne-
¢akanej smrste vSak na
pldtne zostal len poslabsi
odvar.

Film vynechdva detaily,
ktoré potom rozbijaju
cely obraz. Vsetky tie
vynechané informdcie a
nesprdvne zvolené skrat-
ky sa teraz vracaju ako
bumerag. Navyse mdm
pocit, Ze nedokdZe odo-
vzdat ani to najhlavnej-
Sie etické posolstvo
(ldska ako najsilnejsia
zbraii a rovnost ludi s

,NiZsimi druhmi”). Naopak v mene efektu a
zrychlenia deja si na ne veselo Sliapne
(zrada Griphooka a neucast Skriatkov, Ci
kentaurov na poslednom boji). Hlavne, Ze
si autori vymyslia skok Harryho s Volde-
mortom dole z hradu. Neviem si predstavit
nic ,strasnejsie”, ako zhodit dole niekoho,
kto nielen Ze vie levitovat, ale v pohode
lieta.

Rezisér David Yates sedel pri kormidle
Carodejnickej série posledné styri filmy a
je mozné, Ze ho jednoducho zmohla Una-
va. Nebolo by to ni¢ prekvapivé pri takom-
to obrovskom projekte a tlakoch, ktoré ho
sprevadzaju. Z méjho pohladu opatovne
potvrdil svoje silné i slabé stranky. Vie

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk

velmi dobre vytvorit silny obraz a viest
pribeh a akciu k jasnej pointe. Nedokaze
vsak konstante pracovat s tempom filmu a
v okamihu, ked ma urobit vyznamovu
skratku, tak este straca aj za svojim starym
ja. Gsmy film najviac taZi z faktu, Ze je po-
sledny a Ze siedma kniha ma velmi silny
zdver. Vsetci, ktori s malym okuliarnatym
¢arodejom vyrastali, pochopitelne musia
vidiet, ako to vsetko skon¢i. Ti, ktori po-
znaju predlohu si najdu aspon drobunké
odkazy na niektoré obetované linie, ti ktori
poznaju iba film, sa dockaju oc¢akavaného
vytaZeného finale. Skoda len, Ze to nevy-
gradovalo tak ako mohlo. Skoda e na upl-
ny zaver sa kino skor smialo, ako rozjima-
lo.

Ked'si pred styrmi hobitmi klakol Aragorn
a cely Gondor, verim tomu, Ze sa hezma-
zatelne pohli srdcia vsetkych fanusikov
Stredozeme. Aj Harry by si nieco také za-
sluzil. Skoda, Ze to nedostal. Pribeh o
chlapcovi, ktory preiil, sa zakonil prijatel-
ne, nie vSak nezabudnutelne. Dokonca,
¢im viac ste od neho ¢akali, tym menej
vam nakoniec dal.

Poznamka: Film som videl v slovenskom
dabingu a v 3D a obidvoch futujem. 3D
nepriddva Ziadnu vyraznu hodnotu a da-
bing ublizuje. Odporucam origindlne zne-
nie s titulkami.

Vladimir Kurek
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Nvidia svoju novu notebookovu kartu, GeForce

GTX580M, prezentuje velmi strucne. Je to to najrychlej-
Sie, o mbzete do svojho notebooku dostat. , Najlepsia
podpora hier. Najlepsie herné moznosti. Najlepsi vykon
v hrach. To je zaklad GTX580M“ hovori Rene Haas, ge-
neralny mamager notebookovej divizie Nvidie.

Karta je zaloZena na architektdre GF114 a vyraba sa 40
nm procesom. Ma 384 stream procesorov, 64 texturo-
vacich jednotiek, 8 teselacnych enginov a 256 bitovu
pamatovu zbernicu. Takty sa odhadujd na 620 MHz
jadro, 1240 MHz stream procesory a 1,5 GHZ DDR5
pamat.

Prvy notebook, ktory silu 580-tky vyuzije, je Alienware
M18x. Ten dokonca spoji dve GPU pre ultimatny vykon,
no zaroven vdaka technolégii Optimus (on the fly prepi-
nanie medzi integrovanou a externou grafikou) vydrzi
na batérii fungovat az 5 hodin.

www.sector.sk

Ako to uz byva, titul toho najlepsieho alebo naj-
rychlejSieho ¢asto meni svojho drzitela. Hned po
Nvidie vyrukovalo AMD s tvrdenim, Ze najrychlej-
Sou GPU mobilnou technolégiou na trhu je novin-
ka Radeon HD 6990M.

Mobilny Radko prichadza s 1120 stream procesor-
mi, pricom funguje na 715 MHz jadro a 900 MHZ
GDDR5 pamat (2 GB), ¢o na papieri ddva karte
vykon 1,6 TFlops. Cip pritom nevychadza z archi-
tektury Cayman, ale kvéli energetickej efektivnos-
ti bol pouzity dizajn Barts XT.

Benchmarky priamo od AMD-ATI ponuka napri-
klad pcperspective no a z nich vyplyva, ze HD
6990 je od starSieho modelu 6970 rychlejsi zhru-
ba 0 25 %. Oficialny zaciatok predaja uz prebehol
a karta sa da kupit v rdmci niektorych konfiguracii
notebookov Alienware alebo Eurocom.



Koncept Switchblade od Razor
nie je Uplnou novinkou. Je tomu
vsak iba par dni, kedy firma
ohlasila konkrétny CPU, ktory
sa v "notebooku" poufZije.

Oznacenie notebook asi v tom-
to pripade ale nie je na mieste.
Jednd sa skér o PC hanheld so
7“ obrazovkou a kldvesmi s
miniaturnymi displejmi, ktoré
budu svoj vzhlad prispésobovat
v zavislosti od konkrétnej hry.
Razer planuje v zariadeni pouZit
procesor Intel Atom Z960 a ten
by mal zabezpecit dostatok
vykonu na hranie hier ako Star-
Craft 2, L4D 2, WoW, AION a
dalsie. Z dalSich technickych
vlastnosti spomerime 128 GB
SSD disk, WiFi, 3G konektivitu,

HDMI, USB 3.0 port a batériu,
ktora je schopna fungovat 4 - 6
hodin na jedno nabitie.

KedZe Switchblade je stéle kon-
cept, cena ani zaciatok predaja
ozndmené neboli. Konkrétne
definovanie zakladnych para-
metrov ale znamenaju, Ze Razor
sa myslienky ultimativheho PC
mobilného zariadenia nevzdal,
a ¢o je dnes koncept, moze byt
zajtra realitou.
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ZHRNUTIE GTA SERIE

Nenajde sa snad hrac, ktory by ne- Grand Theft Auto: London 1961, ¢o
poznal kultovu sériu GTA — Grand G ra n d Ttht je vlastne addon k London 1969.
Theft Auto. VZdy patrila medzi tie Zaujimavostou je, Ze mesta v hre sa
najpreddvanejsie, najlepsie a najkva- Auto 1 volali tak, ako sa volaju aj niektoré
litnejSie. Hradi si mohli uzit vietko od neskorsie hry GTA (Liberty City, Vice
perfektnej hratelnosti (zaCiatok sé-  pogme sa teda blizgie pozriet na City, San Francisco). Hra bola do-
rie), ktora vsak pretrvava az doteraz Gplne prvy diel, ktory vysiel v roku stupna na PC, PS1, Gameboy aj na
¢i krasnej grafiky a fyziky, o je su- 1997 a zadal slavnu kariéru série konzole Sega Dreamcast. Neskutoc-
¢astou hlavne GTA IV. Samozrejme,  GTA. Pre hru wyéli aj dva datadisky, né mnozstvo hracov ma na tuto
GTA sa postupne vylep3ovala, bezpo- Grand Theft Auto: London 1969 a ,nheskutocnu” hru tie najlepsie spo-
chyby k lepSiemu. Jedna vec vsak mienky, pretoZe aj v si¢asnosti ma
ostala Uplne nedotknutd a tou je N r
simulacia. Simulacia gangsterského
Zivota so vSetkym, ¢o k tomu patri,
teda vrazdy, prestrelky, nelegdine
obchody a podsvetie. Na hracov to

zaposobilo, pretoze v roku 1997

(vtedy zadala GTA séria svoju put)

prislo na trh nieco prevratné, GTA 1,

ktoré spOsobilo Uplnu senzaciu. Spo-

loénym znakom vsetkych GTA bolo
napriklad aj vlastné pomenovanie

redlnych dopravnych prostriedkov ci
objektov.
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¢o ponuknut. Ak teda prave nehladame
hru s prevratnou grafikou.

Dej:

Dej v hre bol jednoduchy, zaloZzeny len na
plneni misii a ziskavania respektu. Je zrej-
mé, Ze postup vasej postavy vobec nebol
v sulade so zakonom.

Ovladatelnost:

KedZe hra bola z vtacej perspektivy, ovla-
danie bolo maximalne jednoduché, teda
ste pouzivali Sipky na klavesnici a zopar
inych klaves. V pripade konzol to bolo ich
vlastné ovladanie. Hraci si nan nestazo-
vali, napokon, bola to jednoducha hra.

Hratelnost:

Na zaciatku hry ste si vybrali niektoru z
postavitiek (mate na vyber medzi Troy-
om, Kivlom, Ulrikou, Travisom, Mikkim,
Divinou a Bubbom), s ktorou ste sa snazili
pretict tvrdym Zivotom amerického ma-
fidna vo fiktivnom americkom meste.
Postavy sa medzi sebou nelisili, akurat
oblecenim a portrétom. Ponuka zbrani
nebola prilis rozsiahla, mali ste na vyber
len neskodné paste, 9mm, samopal, pla-
menomet a raketomet. Naboje ste ani
nepotrebovali nabijat, ¢o bolo dost nere-
alne. Mesta ste si spristupniovali postup-
nym prechadzanim dejovej linie - takto
to funguje aj v neskorsich dieloch GTA.
Vasou pracovnou napliiou bolo kradnutie
aut, strielanie civilistov ¢i plnenie najroz-
nejsich misii. UZ spomenuté datadisky
priniesli v podstate len novy obsah do
hry, grafika beZala na rovnakom engine.
Co sa tyka samotného hrania, tak jedno-
ducho chodite po meste a plnite r6zne
Ulohy a misie zadavané po teleféne. V
hre ste si mohli zajazdit aj na tanku, ¢o sa
stalo tradiciou takmer vo vsetkych die-
loch GTA.

Grafika:

Hra disponovala na tu dobu krasnou 2D
grafikou, samozrejme este z ,pohladu z
hora“, ale priestorové usporiadanie ob-
jektov tam uz bolo. Ked' to porovname so
stcasnymi dielmi, asi si to uz takmer ni-
kto nezahra.

Zvukova stranka:

Hra mala primeranu zvukovu stranku na
tu dobu, nechybal soundtrack a zvuky
mesta.

Multiplayer:

Hra ho ponukala, najlepsie bol hratelny
pod DOSom.

V roku 1999 uzrel svetlo sveta druhy diel
série, na ktory sa velmi tizobne ocakava-
lo, hlavne po dojmoch z prvej hry. Autori
chceli logicky dalej rozvijat viac nez na-
dejne vyzerajtcu herné sériu. Co nové
priniesol tento diel? Hra vysla na tych
istych platformach, ako aj GTA 1.

Dej:

Oproti prvému dielu mala hra trochu
prepracovanejsi pribeh, pretoze ste hrali
len za jednu konkrétnu postavu a to Clau-
de Speed. Takisto pracuje za tu druhu
Cast populacie mesta, teda pre podsve-
tie, konkrétne pre rézne gangy.

Ovladatelnost:

Tato vlastnost sa velmi nezmenila, hra
pracuje stale na tom istom principe.

Hratelnost:

Mesto bolo rozdelené do troch ¢asti na:
Downtown, Residential a Industrial. Kaz-
da Cast sa odlisuje svojimi gangami a pri-
slusnikmi podsvetia. VaSou ulohou bolo
ziskavat priazen u tychto gangov, pricom
ak ste si spriatelili jeden klan, tak druhy
vas chcel najradsej odrovnat. Tato Cast
hry bola urite prepracovanejsia ako mal

prvy diel. Ak sa vam podarilo splnit vset-

ky pribehové misie, nastala situdcia, ked'
vas chceli dostat uzZ vSetky klany, vratane
spriatelenych. Tym padom ste boli nateni
preukazat svoje schopnosti a prezit, po-
pri tom zabit $éfov tychto klanov. GTA 2
ponuklo pre hracov este vacsiu volnost
mesta. Za kazdy priestupok vas nahanala
policia, ak ste vSak boli Sikovni, bez prob-
Iémov ste jej usli. Novinkou oproti prvé-
mu dielu bolo aj to, Ze ste si pod auto
mohli namontovat bombu a kedykolvek
ju odpalit. Ponukla aj pestrejsi vyber
zbrani a tieZ rézne minihry. Dal$im roz-
dielom bolo mesto, ktoré nebolo blizSie
Specifikované a pomenované (Anywhere
City), ani ho uz potom nikdy autori nepo-
uzili v nasledujucich dieloch.

Grafika:

Za hlavny rozdiel, teda skor vylepsenie,
mbZeme povazovat naozaj viditelnd zme-
nu grafiky, ktora vyzerala uz viacej real-
ne, i ked to bol este stale pohlad z vtacej
perspektivy. Hra bola modelovana v pod-
state v 3D, no pohlad ostal nezmeneny,
teda zhora.
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Zvukova stranka:

Urcite sa oproti prvému dielu zlepsila,
ale taky Uplny rozdiel to nebol.

Multiplayer:

V GTA 2 bol uz prepracovanejsi, spustal
sa cez GTA2 Manager, hraci sa vsak sta-

Zovali na Casté lagovanie.

Grand Theft

Auto 3

Konecne prichadza revoldcia v sérii

GTA. Treti diel uz méZzeme chapat ako
sucasny a ,,moderny”, pretoze konecne
dostal 3D graficky kabat, co znamen3,

Ze tu sa uz hrac¢i mozu pozerat na mesto

pIné zloCinu z ktoréhokolvek uhlu. Je to
hra, ktora udala smer aj ostatnym die-
lom GTA. Na svet prisla v roku 2002,
pricom bola dostupna pre PS2, Xbox a
samozrejme PC.

Dej:

V hre bol uz prepracovanejsi hlbsi pri-
beh, ktory mal ¢o do seba. Znovu ste
hrali za gangstra Claudeho Speeda, tak
ako v druhom dieli GTA série. Robili ste
presne to, o aj v GTA 2. Pracovali ste
pre rdzne nelegalne organizacie, mafiu,
gangy a tieZ pre Yakuzu. Hrali ste v mes-
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te Liberty City, ktoré bolo jedno z najkri-
minalnejsich v celej Amerike, takZe o
pracu nebola nudza. V podstate bol dej
dynamicky s rychlym spadom, teda urci-
te mbézeme vidiet zlepSenie oproti dru-
hému dielu 0 100%. Sem tam ste mohli
robit aj mensie ulohy pre rozliéné gangy
roztrisené po celom meste.

Ovladatelnost:

Do hry pribudla jedna velmi dolezita
vec, a to ovladanie myskou, pretoze
pohlad ste si uz mohli natacéat lubovol-
ne, kedZe je v 3D. Je jasné, Ze oproti
GTA 2 mal treti diel prepracovanejsie
ovladanie s novymi ovladacimi prvkami,
¢o bolo sice zlozZitejsie, ale o to nam bol
ponuknuty lepsi herny zazitok. Takisto
nechybali uz nejaké tie ndznaky fyziky u
aut, ¢o sme pochopitelne v GTA 2 njjst
nemohli.

Hratelnost:

To uZ si ani nemusime pripominat, jed-
noducho hratelnost bola dokonald a hru
ste mali chut hrat aj viac krat. Mohli ste
si robit v meste ¢o len chcete. Nebavilo
vas staré auto? Stacilo si najst a ukrad-
nut napriklad taky Infernus, ¢o bolo
najrychlejSie auto v hre a takisto sa vel-
mi dobre ovladalo. Hnevali vas nejaky
ludia? Stacilo vybrat zbrari a vas prob-
Iém bol vyrieSeny. Nesmieme tiez za-

budnut na policajtov, ktorych bolo v hre
plno. Rozumom vsak neprekypovali,
takZe vam nerobilo problém sa ich zba-
vit. To v podstate autori zachovali od
druhého dielu GTA, tak ako aj montova-
nie bdmb na podvozok auta. Ak ste po-
trebovali zbrari, stadilo navstivit miest-
nu predajniu alebo zabit policajta ¢i ne-
jakého gangstra. Hra ponukla aj rad
réznych minihier ako tomu bolo aj v
GTA 2. Mohli ste si napriklad zajazdit na
sanitke a plnit zachranarske misie, ¢i
bojovat na strane zdkona, ¢ize policajné
misie alebo hasit poziare s hasi¢skym
autom. Za toto vSetko ste, samozrejme,
dostdvali odmenu v podobe dolarov.
Oproti GTA 2 vsak treti diel ponukal aj
nieCo zabavnejsie a to napriklad ovla-
danie vybuchujuceho auticka na dialko-
vé ovladanie. Hra ponukala SirSiu pale-
tu zbrani ako GTA 2. Nechybalo hlada-
nie skrytych bali¢ckov po meste, ktorych
bolo 100.

Grafika:

Ako sme uz hovorili, GTA 3 urobilo
oproti GTA 2 zasadny krok vpred, Cize
prichod 3D grafického kabatu, ktory
sérii vyrazne pomohol. Grafika bola na
svoju dobu velmi peknd s dobre spraco-
vanymi 3D modelmi, i ked napriklad
také listie stromov bolo len dvojrozmer-
né a textury urcite neboli vo vysokom
rozliSeni ako je tomu teraz.

Zvukova stranka:

Hra ponukla este lepsi zvuk ako GTA 2,
¢o bolo podmienené vyznamnym postu-
pom série vpred. | ked nemali vietky
auta odlisné zvuky, nevadilo to skoro
nikomu. Takisto si hraci pochvalovali
zvuky zbrani.

Multiplayer:

Hra oficidlne multiplayer nemala, to
vSak neznamen3, Ze prace sa nechopili
rézni nadSenci a moderi. Spolu vytvorili
program GTA3 GGM, pomocou ktorého
ste si mohli zahrat hru pre viac hracov
na roznych serveroch, teraz sa vSak GTA
3 po internete nehra.



Grand Theft

Auto: Vice City

Tak toto je naozaj hra, ktora sa este Casto

hrava aj v sucasnosti. Prec¢o? Je na to
jednoduchy dévod, velké mnozstvo do-
stupnych doplnkov na stiahnutie, kvalitny
a silny pribeh a tiez dost dobry multiplay-
er. Hra vysla v roku 2003 pre PS2, Xbox a
PC.

Dej:

Tato stranka hry bola Uplne prepracova-
nd, s perfektnym dabingom a silnou at-
mosférou 80-tych rokov za Cias masiv-
nych diskoték a morského raja. Hra sa
dejom podobala na GTA 3, no nie uplne,
pretoze s Vice City sme zazili nieco Uplne
nové. Hrali sme za postavu menom Tom-
my Vercetti, ktorého prave prepustili z
vazenia, kde stravil 15 rokov. Jeho $éf
Sonny Forelli s tym nebol spokojny a tak
sa rozhodol, Ze Tommyho posle do mesta
Vice City, kde bude robit $pinavu pracu

pre roznych ludi. Ako sami viete, Tommy-
mu nevysiel hned' prvy kseft, kde mal
predat drogy, avSak pride este aj o penia-
ze. Tymto sa zacal vas pribeh, musite
najst toho, kto to vsetko zavinil.

Ovladatelnost:

Oproti GTA 3 zostala na rovnakej arovni,
teda v duchu jednoduchosti a ucelnosti,
jedinou nevyhodou pre vacsinu hracov
bolo to, Ze lietadlo v hre sa spociatku
ovladalo zloZito. No dalo sa na to zvyk-
nut. U dut bola zlepSena fyzika, i ked
minimalne, auta sa stale drzali pri zemi
ako prilepené. Tiez ste mohli jazdit vo
vrtulnikoch, s ich ovladanim vsak prob-
[ém nebol.

Hratelnost:

Ak pri GTA 3 bola na tu dobu dokonal3,
plati to aj pre Vice City? Urcite. Hra po-
nukla este viac mozZnosti, vratane novych
dopravnych prostriedkov ako hydroplan
¢i vrtulniky a tieZ vacsi pocet aut. Vo Vice
City vSak oproti GTA 3 zmizla nadzemna a
podzemna hromadnd doprava. Mesto, v
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ktorom ste prechdadzali celt hru, je sice
fiktivne, ale mézeme si byt isti, Ze ma
predlohu nejakého mesta na Floride.
Presvedcili nds o tom promenady, noc¢né
kluby a odvsadial hrajuca disko hudba.
Mbzeme spomenut napriklad diskotéko-
vy Malibu Club, v ktorom tancuju na po6-
diu napriklad prislusnici zakona ¢i poZiar-
nici, ¢o mnoho hracov pobavilo. V meste
nechybal velky obchodny dom, v ktorom
sa udialo dost misii. Vo Vice City ste ta-
kisto mohli ndjst vojensku zakladriu, ak
ste viak nemali vojensky oblek, okamzite
sa vas pokausili zabit. MéZeme skonstato-
vat, Ze Vice City ma oproti GTA 3 viac
okuzlujucich lokalit, ktorych skiimanie
vas zabavi na dlhsiu dobu. Vice City je tak
ako aj GTA 3 hrou, v ktorej ste nemuseli
iba plnit pribehové misie, pretoze na
vyber ste toho mali ovela viac. Nechybali
tu policajné, zachranarske ¢i hasic¢ské
misie. Novinkou boli aj ulohy, pri ktorych
ste mali rozvazat po meste pizzu ¢i pre-
davat zmrzlinu v zmrzlindrskom aute.
Teda zmrzlina to vlastne nebola, ¢o to
naozaj bolo, to uz viete sami. Samozrej-
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me, Ze podla toho, aky vysoky level ste
pri tychto minihrach dosiahli, tak podla
toho ste zardbali aj adekvatny pocet
penazi. Za novinku v hernom obsahu
oproti GTA 3 mbZeme povazovat aj to,
Ze za utfZené peniaze ste si mohli kupo-
vat nielen zbrane a vybavenie, ale aj
rovno celé podniky, ktoré vam pravidel-
ne zardbali peniaze. Museli ste si vSak po
ne chodit. V hre nechybala jazda na au-
tach, motorkach, vrtulnikoch, lietadlach
¢i lodiach. V GTA 3 ste mohli ovladat aj
RC auticko, vo Vice City ste sa mohli na

viac pohrat aj s RC lietadielkom a vrtulni-

kom, ktory dokazal efektne svojimi ro-
tormi rozsekavat ludi. Tak ako aj v GTA3,
aj vo Vice City si pod autd mozete mon-
tovat bomby, moézete ich prelakovat ¢i
opravit. Vice City ponukalo velmi zauji-
mavé a réznorodé misie, ktoré mali pri-
meranu zloZitost. Za zmienku napriklad
stoji strielanie nepriatel'skych gangov z
vrtulnika pomocou gulometu. Pomocou
réznych cheatov, ktorych bolo naozaj

poZzehnane, ste si mohli napriklad zmenit

Tommyho za akukolvek inu postavu,
ktord ste mohli stretnut hocikde v mes-
te. Nechybali cheaty na nesmrtelnost,
zbrane ¢i auta.

Grafika:

Grafické spracovanie zostalo na rovnakej
Urovni, zmeny vsak oproti GTA 3 urcite
najdeme. Boli zlepSené hlavne detaily
textur a efektov.

Zvukova stranka:

Za hlavné pozitivum zvukovej stranky
Vice City méZeme oznacit dabing, ktory
bol naozaj na vysokej urovni. Nehovo-
rim, Ze v GTA 3 bol dabing zly, ale vo
Vice City bol naozaj dobry, vdaka comu
vas vtiahol do deja naozaj rychlo. Vel-
kym pozitivom bolo vel'mi precizne spra-
vené herné radio, vd'aka ktorému ste
mohli napriklad pocas jazdy pocuvat tie
najvacsie hity, napriklad od Michaela
Jacksona.

Multiplayer:

Tak ako v GTA 3, ani tu nebol multiplay-
er oficialny. Existuje len vdaka praci fa-
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nusikov a nadsencov, ktori si ho radi
zahraju aj v sucasnosti. Vyslo viacero
multiplayerovych médov pre Vice City,
spomeniem napriklad Vice City Online,
VC:MP 0.3z ¢i GEMM.

stra. Nemusite sa vobec bat, Zze hru pre-
jdete rychlo. Ak by ste hrali v kuse, mu-
seli by ste si urobit prinajmensom tyz-
den volna. Podme sa teraz pozriet, aky

dej vlastne pontka. Caka vés intro, v

Grand Theft Au-

to: San Andreas

T&to hra, a to so mnou budu suhlasit
vsetci, je naozaj ta najlepsia zlata klasika
v historii hier. Patri medzi najlepsie hry,
aké kedy vysli. Toto Sialenstvo zacalo v
roku 2005 a doteraz je stale neuveritel-
ne Ziva, stdle ma ¢o ponuknut a stéle ju
hra obrovské mnoZstvo hracov. Co je
dolezité, pre GTA: SA je nekonecné
mnozstvo doplnkov na stiahnutie, vrata-
ne aut, lietadiel, textur, grafickych vylep-
Seni a mnoho iného, vdaka comu si mo-
Zete vytvorit v podstate novu hru. San
Andreas je dostupna pre PS2, Xbox a PC.

Dej:

Samotny pribeh je na takej vysokej urov-
ni, Ze sa dokonale vZijete do role gang-

ktorom uvidite, ako vas hlavny hrdina -
¢ernoch Carl Johnson - prichadza do San
Andreas. Chytia ho vsak skorumpovani
policajti, ktori sa vSak so CJ-om len
»pohraju“. CJ potom mieri do svojho
rodi¢ovského domu, kde sa mu vsak
nedostane milé privitanie. VSetko sa
vSak vyjasni a zaCne svoj novy Zivot v San
Andreas, v prvom meste Los Santos.
Situacia rodine nie je ani zdaleka ideal-
na, pretoze ich rodinny gang sa dostava
¢oraz viac do Uzadia. CJ sa rozhodne, Ze
to zmeni, avsak okrem tejto Ulohy pride
na rad aj mnoho inych zaleZitosti po ce-
lom San Andreas. Oproti GTA Vice City
mozZeme ocakavat ovela hibsi a rozsiah-
lejsi pribeh, rozdeleny do viacerych loka-
lit San Andreas, ¢o nikdy nespdsobi nud-
ny stereotyp. Okrem gangsterskych zale-
Zitosti sa bude CJ predierat aj zZivotom
osobnym, vratane lasky a rozhodovania
sa medzi rodinou a prezitim.



Ovladatelnost:

MobzZeme povedat, Ze hra ho ma na na-
ozaj vysokej urovni, aj ked' sa niekedy
vyskytuju problémy s kamerou, ¢o v GTA

Vice City nebolo. Autd sa uZ spravaju

redlnejsie, no stale to nie je ono a stale
to vyzerd, ako by ste jazdili na autickach
Hot Wheels. Pravdou vsak je,
Ze GTA SA je simuldaciou nie-
¢oho iného a nie jazdenia.
Pribudli r6zne nové dopravné
prostriedky, ktoré sa ovla-
daju naozaj bravirne.

Hratelnost:

Zlepsila sa 0 100% oproti Vice
City, a to aj kvéli tomu, Ze v
hre ndjdeme skutocne velké
prostredie. Tri mesta, lesy,

kopca. To vietko ma ucty-
hodnu rozlohu, ¢o zarudi, ze
budete mat vidy ¢o objavo-
vat. Po celom San Andreas
najdete rézne zaujimavosti
ako napriklad jamu pInd mft-
vol, tajnu vojensku zakladnu
¢i rézne zahadné budovy.

Dost velkou novinkou oproti GTA Vice
City a vobec vSetkym GTA dielom, je
moznost plavania. CJ kone¢ne mdze ist
do vody bez toho, aby sa utopil. Takisto
sa mdze potdpat, ¢as pod vodou je vsak
obmedzeny kapacitou pluc. Tu sa dosta-
vame k dalSiemu vyznamnému vylepse-
niu oproti Vice City. GTA SA disponuje
RPG prvkami, ¢ize CJ si moZe vylepSovat
rozne vlastnosti ako sila, presnost, vydrz
¢i uz spomenuta kapacita pluc. Budete
méct chodit do posiliiovne, kde si CJ bu-
de vylep3ovat silu a vydrz. V hre su aj
rozne skilly ako jazda na motorke, aute ¢i
lietadle. Cim viac bodov v danom skille
mate, tym lepsie a jednoduchsie tu vec
urobite. Nechyba ucenie sa réznych bojo-
vych umeni alebo boxu, ¢o CJ vyuzije
hlavne pri boji zblizka.

Podme sa pozriet na dopravné prostried-
ky. Je ich tu naozaj vela, oproti Vice City
napriklad pribudla stihacka, bojovy vrtul-
nik, vlaky, viac lietadiel ¢i vznasadlo. Po-
Cet aut bol taktiez zvyseny. Misie su roz-
norodé a vzdy originalne, napriklad infil-
tracia do tajne zdkladne za Gcelom ziska-
nia jetpacku ¢i kradnutie lietadla vo vzdu-
chu. Misie ¢asto nebyvaju jednoduché,
takZe hra vas zabavi na dlho. Ak som po-
vedal, Ze prejdenie pribehovej ¢asti vam
bude trvat minimalne tyzden hrania, tak
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dokoncéenie hry na 100% minimalne me-
siac. Budete musiet plnit rézne achieve-
menty a hladat r6zne predmety po celom
San Andreas, pricom za ne potom dosta-
nete odmenu. TakZe hratelnost je vskut-
ku excelentna a zabavi vas nadlho.

Grafika:

Asi najvacsim minusom hry je prave grafi-
ka, pretoze je velmi podobna Vice City.
Samozrejme, su tu nové textury aj 3D
modely, ale vzhladom na herné pozia-
davky to takad sldva nie je. Su vsak iné
dokonalé vlastnosti hry, ktoré sposobia,
Ze grafika nés zaujimat nebude.

Zvukova stranka:

Zvuky Zijuceho mesta su perfektné, takis-
to aj zvuky prirody. Velmi p6sobivé su
napriklad zvukové efekty pustnej burky.
Dabing postav je velmi dobry a prepraco-
vany, asi na takej urovni ako vo Vice City.

Multiplayer:

Znovu ho autori do hry nezapracovali,
hraci si ho museli vytvorit sami. Hra sa
pomocou programu SA:MP, pricom mul-
tiplayer je velmi oblUbeny este aj dnes,
pretozZe sa hra vo velkom na mnozZstve
serverov s r6znymi vlastnostami. Jedinou
nevyhodou su ¢asté hacknutia a pouZiva-
nie cheatov ¢i trainerov.
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Mnohi na tuto hru predpovedali, Ze to

bude dalsia herna revolucia. Stalo sa tak?
Ano, takmer po v3etkych strankach. Hra
vysla v roku 2008 pre konzoly, ¢o sp6so-
bilo UpInu senzdciu. Hra dostavala v re-
cenziach takmer vidy plny pocet bodov.
Trochu neskér sme sa dockali aj PC ver-
zie, tu bol vsak problém. Hra bola velmi
zle optimalizovand a mala vysoké har-
dvérové naroky. No obsah hry zostal ne-
zmeneny. Pre GTA IV je takisto dostup-
nych mnozZstvo doplnkov na stiahnutie.
Na GTA IV vysli dva datadisky, ktoré su
spolo¢ne obsiahnuté v tretom, Grand
Theft Auto: Episodes from Liberty City.
Hra vysla pre PS3, Xbox360 a PC.

Dej:

Tak, ako je u GTA-Ciek zvykom, aj v GTA
IV mbzeme ocakavat hlboky a prepraco-
vany pribeh. Zaujimava zéapletka a strhu-
juci spad pribehu vas doslova don vtiah-
nu. Hrate za srbského pristahovalca a
byvalého vojaka Nika Bellica, ktory hlada
v meste Liberty City pomstu. Hlada ¢lo-
veka, ktory ho zradil pocas vojenskej
akcie. Pribeh mozZete ovplyviiovat. Hra
ma dva rozne konce a aj rozne pristupy k
plneniu pribehovych misii. Mohli by sme
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povedat, Ze GTA IV ma prepracovane;jsi,
hlbsi a dospelejsi pribeh ako GTA:SA a
vsetky GTA diely vobec. Kvalitny dabing a
naozaj profesionalne cutscény spdsobia
to, Ze pribeh budete doslova hltat. Je
originalny, vobec sa neopakuje a nekopi-
ruje dej GTA:SA, pretoZe je to naozaj o

nie¢om inom.

Z Nikovho konania a spravania vycitite,
Ze mu naozaj ide o pomstu a vsetko mysli
vazne. Dej je preto velmi doveryhodny a
jeho atmosféra vas totalne pohlti. Pocas
pobytu v Liberty City bude Nikovi verne
pomahat jeho bratranec Roman Bellic.
Roman je vecny bojko a zbabelec, ¢o
zistite aj sami, ale nakoniec sa prejavi
naozaj neuveritelne. Okrem toho, ze
Niko prichadza do Liberty City za pom-
stou, chce tu zacat aj novy Zivot. Roman
napisal Nikovi list, Ze ma vela penazi a
drahé auta, skratka luxusny Zivot. Niko
tomu uveril, ale ked' pricestoval do Liber-
ty City zistil, Ze realita je Uplne ina. Ro-
man sa topi v dlhoch a vlastni len krachu-
jucu taxisluzbu, ktora aj tak nakoniec
skondi v plamenoch. Takisto je Roman
zapleteny s miestnou mafiou a surne
potrebuje pomoc. Niko sa nad nim zlutu-
je a bude mu pomahat. Uplna Nikovu
minulost sa budete dozvedat postupom
pribehu.

Rozdielom oproti minulym dielom je
fakt, Zze pribeh GTA IV nenadvazuje na
Ziadnu z predoslych hier. Na rozdiel od
GTA:SA, kde iSlo o to, aby ste sa stali
uzndavanym gangstrom, v GTA |V pojde
len o to, aby ste v skorumpovanom a

nebezpecnom meste prezili.
Ovladatelnost:

Niet pochyb, Ze GTA IV md najlepsie
spracované ovladanie. Je jednoduché,
ale pri tom ucelné. Co je hlavné, autd sa
uZ naozaj spravaju ako autd, a nie ako
tomu bolo v GTA:SA. Hra ma perfektne
prepracovanu fyziku aut, ktoré sa chova-
ju precizne a adekvatne vzhladom na
svoje rozmery. Urcite je to krok vpred
oproti GTA:SA.

Hratelnost:

Je jednoducho taka, ako sa na spravne
GTA patri, je mozno najlepSia spomedzi
GTA-Ciek a superit s iou mbze iba hratel-
nost GTA:SA, pretoze kazda z tychto hier
ponuka nieco iné. GTA:SA ma obrovsky
svet, rozli¢né prostredia a RPG prvky,
GTA IV je vSak zamerané na nieco iné. |
ked ponuka len jedno mesto s nazvom
Liberty City, je to viac nezZ dost. Je sice
menSsie ako celé prostredie GTA:SA doko-
py, ale za to Uplne prepracované. Liberty
City je vernou képiou New Yorku s tak-
mer Uplne prepracovanym mestskym
Zivotom. Vsetko, ¢o uvidite, sa nedeje len
tak. Ma to svoju pricinu. Takyto herny
prvok by ste v GTA:SA hladali len marne.
V Liberty City ndjdete Central Park, Times
Square a tiez Sochu slobody. Samozrej-
me, autori pouzili svoje vlastné mena pre
tieto objekty. Mesto doslova Zije, [udia
telefonuju, maju ndkupné tasky, rozpra-
vaju sa, skratka to posobi velmi realne.
Herny obsah bol sice oproti GTA:SA ore-
zany, stale si uZijete vela zdbavy Ci uz s
vystrasenymi civilistami alebo policajtmi.
Novym prvkom oproti GTA:SA je spésob
utekania pred policajtmi, podla toho, aku
Uroven patrania mate, tak na takej velkej
ploche po vas policajti patraju.

| ked uz v hre nie su ziadne skilly, ktoré
by ste si vylepSovali, vidy budete mat ¢o
robit. Mesto ponuka velké mnoZstvo
moznosti, napriklad zabavné kluby, strip-
tizové bary Ci rézne krémy. V GTA:IV sa
moZete naviac aj opit, ak vsak budete v
tomto stave $oférovat vozidlo, o chvilu
po vas pdjdu policajti. Ak budete potre-
bovat zbrane, jednoducho zéjdete do



obchodu so zbranami, kde ich najdete
celd kopu. Tento systém malo aj GTA:SA
a vObec vsetky GTA-cka. Dost déleZitou
sucastou GTA IV je mobilny telefén, ktory
sice bol aj v GTA:SA, ale tu je prepracova-
ny omnoho viac. Normalne si ho mézete
napriklad behom jazdy na aute vytiahnut
a menit pozadie, zvonenia ¢i vyberat si
rézne misie. Postupom hry budete mat
dokopy dva mobily. Méze si napriklad
zavolat svojim hernym priatelom a po-
zvat ich napriklad na poharik. TieZ si mo-
Zete zavolat kedykolvek budete potrebo-
vat pomoc. MdZete volat aj na tiesriové
linky a tak si na dané miesto zavolat sa-
nitku, hasicov ¢i policajtov. MdzZete hrat
bowling alebo Sipky, ¢o su minihry, ktoré
v GTA:SA obsiahnuté neboli.

Mate na vyber mnoZstvo dopravnych
prostriedkov, je ich vSak menej ako v
GTA:SA. Absentuju hlavne lietadl3, ktoré
by vSak v takom meste boli zbytoéné a
nemotorné. Lietadla aspon scasti nahra-
dzuju vrtulniky, ktorych tiez nie je vela,
ale postaci to. Tak ako v GTA:SA aj tu
mézete jazdit na lodiach. Co je viak pote-
Sujuce, je fakt, Ze v hre je velké mnozstvo
kvalitne spracovanych aut. DoleZitou
vecou vsak je, Ze pri GTA:SA malo mnoz-
stvo hracov tendenciu stahovat si nové
modely dut a nahradzovat ich dost skoro,
zatial ¢o v GTA IV su autd naozaj pekné,
¢ize budete spokojni s nimi dlhsie. Za
taki menej doleZity, ale predsa zaujima-
vU vec povazujem to, Zze v hre mozete
sledovat aj televiziu ¢i ist na internet. Je
to novinka oproti GTA:SA. V internetovej
kaviarni mézete navstivit tie najroznejsie
webové stranky, pochopitelne su to len
fiktivne stranky. Ak vsak ich adresu zada-
te do realneho prehliadaca, dostanete sa
na oficialnu stranku GTA IV. Hra disponu-
je aj prepracovanymi policajnymi misia-
mi, ktoré uz nie su také jednoduché ako v
GTA:SA. Nastupite do policajného auta,
otvorite si policajny pocita¢ a potom si uz
len staci vybrat hladand osobu, ktord
musite dostat.

V hre zacinate v zaostalej ruskej Stvrti,
kde mate aj prvy byt spolo¢ny s bratran-

com, no postupom c¢asu sa dostanete do
tych najluxusnejSich mestskych Stvrti a
bytov. Samozrejmostou je, Ze Niko vie
plavat, no podmorsky svet uz autori prilis
neurobili, preto sa potdpat ani nebudete.
Co dodat? Myslim, e GTA IV ma naozaj
preplneny hraci obsah, i ked' je mierne
orezany oproti GTA:SA. O ¢o vsak ide,
GTA IV ma priniest readlnu simuldciu tvr-
dého nelegdlneho mestského Zivota,
GTA:SA skor prinasa viac arkddovych
prvkov.

Grafika:

Graficka stranka hry je Spickova, ponuka
textury vo vysokom rozliseni ¢i rozne iné
Specialne efekty. Grafika nie je nikdy
jednoliata, mesto sa plynule meni, ne-
ustale meni svoju tvar a meni svoj pri-
stup k vam. Iné farebné tény uvidite po-
Cas vychodu sinka pri Soche slobody, iné
pocas dazdivého pocasia na smogom
preplnenych uliciach ¢i z brooklynského
mostu na more. Skratka, grafika je bez-
chybnad a neda sa ani porovnat s grafikou
GTA:SA, i ked je medzi hrami trojrocny
rozdiel. Na konzolach bezi v pohode, no
problémy sa dostavia pri hrani na PC.
Potrebujete totiZ poriadne silnu zostavu,
aby ste hru mohli hrat aspofi na stred-
nych detailoch. To je v podstate jediné
vyrazné minus a aj to len pre PC verziu.
Pohyby postav su redlne a fyzika skratka
posobi vsade. Hra podporuje PhysX, ¢o
ma vplyv napriklad na naklananie sa po-
stdv v aute pocas silného brzdenia. Auta
su plne znicitelné, mézete z nich urobit

doslova kocku Srotu, ak predtym nevy-
buchnd. V GTA:SA boli len akési nejasné

naznaky fyziky, no v GTA IV hra fiou do-
slova prekypuje.

Zvukova stranka:

Zvuk je asi najlepSie spracovany z celej
série, ponuka kvalitny filmovy dabing,
zvuky mesta, dut alebo pocasie. Je to
doslova pastva pre usi. Tak, ako vo vset-
kych GTA-ckach, aj tu mate moznost po-
¢avat radio s rozliénymi hudobnymi sta-
nicami, ktoré ponukaju tie najroznejsie
hity.

Multiplayer:

Ano, v GTA IV je multiplayer obsiahnuty
Standardne, CiZe to nie je Ziadny vytvor
amatérov. V PC verzii mbze v jednom
meste hrat aZz 32 hracov, ¢o je dvakrat
viac ako pre konzoly. Hraéi mozu prete-
kat, volne hrat, navzajom sa strielat ¢i
hrat v roznych médoch. Multiplayer v
GTA IV prakticky ponuka to isté ¢o v
GTA:SA, ide vsak o to, ze ho ma oficialny,
teda by sa malo vyskytovat menej prob-
Iémov a vypadkov pocas hry.

Tak a sme na konci série GTA. Musim
viak spomenut aj Grand Theft Auto: Chi-
naTown Wars pre Nintendo DS a Grand
Theft Auto: Advance pre GameBoy Ad-
vance. Uvidime, kam sa bude séria ube-
rat, no uz teraz je trochu vidiet, Ze auto-
rom ide hlavne o peniaze, no urcite to
nie je také napadné ako pri inych titu-
loch.

Fastyx
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vet univerza The Secret Wo-

rld ma byt zo zaciatku posta-

veny na Styroch odlisnych

kutoch jednej mapy, kde kaz-
da ma disponovat diametralne rozdiel-
nym artom. Dejova linka, alebo pribeh
ak chcete, bude vraj viac ako jednodu-
chy vo vsetkych smeroch, ktoré vds len
napadnu. Predstavte si fakt, Ze vsetky
legendy, rozpravky, ba aj obycajné
povery, ktoré ste za cely svoj Zivot mali
moznost pocut od rodicov, blizkych a
kamaratov su naozaj realne a existuju.
Zrazu teda stojite uprostred svojej naj-
vacsej nocnej mory. Upiri poletuju oko-
lo vas a snaZia sa vam

prisat na krk, zombie

pachnuci po hnilobe lezu
z hrobov a vodnici topia
malé deti v potokoch za
dedinou.

Tento fantasy obraz zo-
brali nérsky tvorcovia do
MMO konceptu a zasadi-
li hraca do jeho stredu.

TEMPLARS

www.sector.sk

SECRET WORLD

Akokolvek je vsetko, ¢o som hore na-
znacil redlne, mapy a prostredie sveta
The Secret World st dejovo moderné a
¢asom nie prilis vzdialené od sucasnos-
ti. V hre si zdjdeme do obrovskych
miest ako New York (tu vraj budu pre-
vladat zombie s krvilaénymi chuatkami),
do podzemi Soulu, hlavného mesta
Kérejskej republiky, ktoré ovladaju
vlkolaci a naopak ulice anglického Lon-
dyna, sa hemzia upirmi, ktori radi na-
vstevuju nocné kluby, kde je vidy ma-
sivny prisun teplej krvi s primesou drog
a alkoholu. Hrd¢om bude teda umoz-
nené pohybovat sa po celom svete,

navstevovat hlavné mestd a v ich cen-
tre bojovat bok po boku s kamaratmi
proti réznym zndmym monstram a
Zivym pribehom. Tvorcovia samotny
dej opisuju ako sprisahanie odlisnych
existencii proti ludskej rase a ludia
maju zastupovat akési frakcie na obra-
nu, ktoré sa snaZia eliminovat krutost
hore menovanych upirov, zombie atd".

Frakcie pre vyber povolania maju byt
tri, menovite: llluminatus, Templari a
Dragons. The Secret World nema byt
klasickym MMO projektom, ktory by
ste na prvy pohlad poznali. Vyvoj vasej
postavy bude flexibilne prispésobeny




faktu, akym smerom sa chcete vydat a ¢o
je zaujimavé, tak nutnost vytvorit si vlast-
nu skupinu hracov, ktora by v krutom
svete okolo vas mohla fungovat, bude
socialne napojena na komunikaciu v ce-
lom koncepte hry. Idealne je vraj zloZit
skupiny po Styroch, ale tvorcovia ubezpe-
€uju, Ze na niektoré ¢asti mapy bude nut-
né vkrocit aj vo vyssich poctoch. Ako bu-
de skill u vasej postavy rast, tak isto sa
vam budu otvérat nové moznosti pre
zamerania na boj, pricom vsetko bude
zdvisiet od toho, aku triedu si vyberiete
uZ na zaciatku a akym sp6sobom budete
postupne prechadzat samotnou hrou.

Madgia, boj z blizka, zlodej, to su veci, o
ktorych by bolo uplne zbyto¢né nieco
hovorit, kedZe ich kazdy dobre pozna.
Kazda postava moze v hre disponovat 7
odlisSnymi Utocnymi technikami a v ponu-
ke ma tak isto dalSich 7 odliSnych povola-
ni. Tym ma byt zabezpelena pestrost v
kazdom smere. KedZe sa univerzum na-
chadza v modernom svete, tak sa mame
pripravit nielen na kuzla zo starej doby,
ale aj na klasické strelné zbrane, ktoré
poznate z redlneho Zivota plus nejaké tie
fantasy doplnky navyse. Zlaté kolty, kata-
ny, mece, pistole a to zaclenené do bojo-
vého umenia i Ciernej magie a inych
znamych technik, ktoré sd viazané na
one schopnosti postavy v po¢te $trnast.

Frakcie

Prvou z nich su Templari predstavujuci
idedly poriadku, discipliny, lojality a zako-
nov. Maju neochvejnu vélu a chut bojo-
vat proti zlu.

Druhou je frakcia Drakov, ktori si majstri
klamu a moci. Veria, Ze bez chaosu ne-

mbze byt poriadok a mier. Bez chaosu

dracon

€

nemoze existovat
rovnovaha. Su
tvorcovia chaosu,
aby mohli ovladat
poriadok.

Poslednou frakciou
su lluminati. Mo-
derni bohémovia,
posadnuti mocou,
ktori sa snazia
ovladat svet po-
mocou intrig a
korupcie. Su to
moderni obchodni-

ci s mocou.

Pocas prezentacie Secret World padlo
niekolko slov aj o technickom spracovani
ohnia, ktory by sa mal redlne spravat,
teda sa aj Sirit ako v skuto¢nosti s nésled-
nou ¢asovou regenerdaciou prostredia.
Celd hra je spracovana z tretieho pohla-
du, ¢o umoznuje lepsie preskiumanie map
a okolia.

Stratégia pri boji vraj tak isto nebude
nejako zanedbana a podobne ako vo
Final Fantasy Xl sa hra¢ bude musiet pred
bojom dékladne oboznamit s vyzbrojou
svojho supera ¢i okolim a podla toto sta-
novit taktiku boja pre samotny Uspech a
prezitie. Pocas prezentdcie hry v mestec-
ku Kingsmouth mali novinari $ancu sledo-
vat ¢ast utoku zombie a v3etko to prebie-
halo asi takto: hrac postaveny pred za-
stup zombie mdagiou vyslal ohnivu gulu
na zem a ta okamiite zacala Sirit oher po
pomaly sa pohybujucich mrtvolach. Na-
sledne vodca skupiny dal povolenie na
utok a ciernou magiou zacal doslova tr-
hat zombie z vndtra na kusy. Spojenim
tychto dvoch utokov bol efekt krasneho

vybuchu ohna, ktory doslova zlikvidoval
na oko vacsiu presilu stiperov voci malej
skupinke ludi.

The Secret World slubuje naozaj zaujima-
vy pristup ku Zanru MMO a k uz spome-
nutym trom frakciam bude ponukat aj
moznost pripojit sa do akejsi armady
Cabals a v PVP bojovat za seba vo vojne o
surovinu Anima, ktord je synonymom
bohatstva. Prave tento moéd vam umozni
najlepsie porovnat svoje schopnosti s
celym svetom, kedZe opis hore menova-
nych procesov je viac zamerany na sku-
pinky a frakcie, ktorych maju byt desiatky
tisic (samozrejme bude zéleZat na popu-
larite hry). PVP bude naopak ponukat
okrem bojov aj r6zne zamerania na ob-
chodovanie, vyvoj technolégie, ¢im by sa
mala zabezpecit réznorodost pre kazdé-
ho a ndm neostéva ni¢ iné, nez len dufat
Ze sa tato hra dostane von aj v slibenej
verzii pre Xbox 360.

Secret World zatial nema stanoveny pev-
ny datum vydania. Dufame, Ze to bude
esSte v tomto roku.

Yoshimitshu
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Videa mesiaca

Gears of War 3 - Crescendo Assassin's Creed - Seizure



http://www.sector.sk/video/14632/nfs_the_run_run_for_the_hills.htm
http://www.sector.sk/video/14474/farcry_3_e3_mission_alternate_route.htm
http://www.sector.sk/video/14464/from_dust_gameplay.htm
http://www.sector.sk/video/14594/gears_of_war_3_crescendo.htm
http://www.sector.sk/video/14602/assassin_s_creed_seizure.htm
http://www.sector.sk/video/14434/duke_nukem_forever_videorecenzia.htm
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