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UVODNIK

Nie je to tak ddvno, ¢o mi po Styroch rokoch sluzby vypovedal 60 GB model
PS3. Stovky nahranych hodin a desiatky uloZenych pozicii. Fu¢. Spatna kom-
patibilita. Fuc. A tak som na pévodné miesto polozil starucku, no stale funk-
¢nu PS2. A nebolo ¢o hrat.

Obrazne, nie doslova.

V kniZnici mam na tony vybornych PS2 hier. ICO, Shadow of the Colossus,
Okami aj Resident Evil 4, ktora sa stala osudnou. Bola totiZ poslednou, ktoru
som na PS3 hral, ked' poslednykrat vyfukla horuci vzduch. Neslo o pévodnu
verziu, ale o HD prerdbku.

Na miesto PS3 sa vratila starsia sestra, ale od incidentu nebola spustena.
Vlastne, nema zapojené ani kable. Tisko stoji medzi Xboxom a Wii. Na staré
hry ¢as nemdam, na ich vynovené verzie paradoxne dno. Nostalgicka hodnota
nie je azZ tak velka, aby som si ich doprial na velkoplosnej obrazovke a dival
sa na rozmazané pixely v nizkom rozliseni.

A tak sa vedla God of War objavila najskér prva kolekcia PS2 hier a teraz dru-
ha s prerabkami PSP titulov. Vedla ICO a Shadow of the Colossus je remake s
podporou 3D a ¢oskoro rodinu hier Metal Gear Solid rozsiri nova reedicia.

HD remastery sa stali dnes uz sucastou line-upov velkych spolo¢nosti. Crytek
a EA vydali pred par diiami povodny Crysis pre konzoly, Microsoft upravuje
desatro¢né Halo, Eric Chahi oslavil 15. vyrocie Another World verziou pre
iPad.

Triv jednom, dva v jednom, remaster, HD remake, port. Je to jedno. Znovu-

vyddvanie klasik sa ukazuje ako komercne Uspesny model vracajlci do kasic-
ky vydavatela peniaze za uz raz predany produkt. Ak ide o elektronicku ver-

ziu, tak bez namahavej logistiky a nakladnej distribucie.

Velké znacky zacinaju predstavovat pascu na fanusikov. Uz to nie su len
Uzasné a v niektorych pripadoch aj dychberuce zberatelské edicie, ale aj re-
maky. Nikto vdm dnes nezaruci, ale ani nevyvrati, tedriu o tom, Ze mozno o
par rokov sa objavi v line-upoch trilégia Uncharted, Gears of War, Mass
Effect alebo kompletna kompilacia vietkych dielov Need for Speed.

A moZno to niekto stihne este na sklonku aktualnej generacie. Ak sa medzi
nimi objavi Ace Combat, nevaham. A ¢o vy?

Pavol Buday
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Arma 3, Assassins Creed Releva-
tions, Carrier Command, Take On
Helicopters, Starhawk, Darksiders 2,
Prototype 2, | Am Alive, LA Noire
PC
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GALERIE

GTA 57, Dead Island, Counter
Strike: Global Offensive

RECENZIE

Gears of War 3, Warhammer 40k:
Space Marine, Dead Island, Toy
Soldiers Cold War, NHL12, FIFA 12,
F1 2011, Driver San Francisco, DCS
A-10C Warhog, Hard Reset, Age of
Empires Online, Red Orchestra 2,
Bodycount, Resistance 3

Super 8, Skyline, Noc zralokov
3D

TECH
Windows 8, PS Vita, Nvidia Kal El

UZIVATELIA
Shin Megami Tensei: Devil Survivor,

Gran Turismo 5
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V stanku Bohemia Interactive na Ga-
mesCome tento rok nasli svoj domov
hned'tri tituly — Arma 3, Carrier Com-
mand a Take on Helicopters. Netreba
asi konkretizovat, ktory z nich putal
najviac pozornosti. Arma 3 opat o
nieco posunie hranice virtualneho
bojiska smerom k tomu redalnemu a
nam viac na tuto tému porozpraval
senior designer Martin Vano.

»Jedna z najvacsich zmien oproti pred-
chadzajucemu dielu je zapracovanie
podmorského sveta,” hovori na tvod
prezentdcie. ,,Zahfna to pristroje, aby
¢lovek mohol pod hladinou vydrzat,
niekolko vozidiel a samozrejme pro-
stredie, ktoré sa rovnako ako povrch
snazime zapracovat ¢o najrealistickej-
Sie. Uvidite zvierata, ryby, rastliny a
vsetko, €o sa pod vodou skutocne
nachadza.” To, ¢o sa odohrava na ob-
razovke, Martinove slova potvrdzuje.
Vojak navleceny do neoprénu sa snazi
bez spozorovania priplavat k brehu

www.sector.sk
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ostrova a pouziva na to prave pod-
morsky pristup. Pod hladinou vladne
Culy ruch a vyzera to tu rovnako dobre
ako nad fiou.

Cielom kratkej infiltracnej misie je
znicit dva rychlo€iny zakotvené pri
drevenom mole vbiehajicom do mo-
ra. Priamy utok na lode by skoncil
takmer istou smrtou a k slovu sa tak
dostdva druha novinka, prezliekanie,
resp. vymena uniforiem. V blizkosti
plaze sa prechddza nepriatelska hliad-
ka zloZzena z dvoch vojakov. Prvy vojak
padne po presnej strele k zemi, druhy
ale vodnu gulku prezil a o nieco sa
snazi, pohybuje rukami, ako keby sia-
hal k zasobam na chrbte. , Chcel sa
doliecit,” zodpoveda nevyslovenu

otazku Martin. DalSich par vystrelov aj

druhého vojaka poslalo do veénych
lovist a potom uz bolo iba otdzkou
niekolkych sekind vymenit potapac-
sky neoprén za uniformu lokalnych
bojovych utvarov. Obhliadka mftvol
odhalila inovaciu v podobe implemen-

ARMA 3 - SANDBOXOVA VOJNA

tacie ragdollovej fyziky pri umierani. V
Arme sa doteraz ,,umieralo” iba v ani-
maciach, teraz to uz bude realistickej-
Sie a pod dohladom fyzikalneho systé-
mu.

Zamaskovany do tej spravnej unifor-
my sa po nepriatelskom tuzemi pohy-
buje ovela lahsie. Menit sa nebude
iba oblecenie, ale aj zbrane, vesty,
batohy alebo napriklad helmy. Kedze
dej je zasadeny do blizkej budicnosti,
helmy budd podporovat rézne virtual-
ne HUD displeje spolu s detektormi
atd.

Polozenie vybusnin do ¢lnov prebehlo
bez komplikacii, pri ceste do bezpec-
nej vzdialenosti sme sa este zastavili v
nepriatelskej zakladni. Opevneniu
kralovali mdry vybudované z piesko-
vych vriec, tie sa v sucasnosti pouziva-
ju napriklad v Iraku. Druhou, mierne
futuristickou stéastou kempu su pre-
fabrikované kontajnerové budovy,




ktoré budu s velkou pravdepodobnostou
uz o par rokov aj v redle tvorit majoritu
vojenskych stavieb. Za zdkladriou prihod-
ne odstaveny dzip nam poskytol vitanu
pomoc pri opusteni horucej zény, pricom
interiér vozidla po prvykrat zobrazuje
animaciu tocenia volantom. Po par se-
kundach jazdy sme pouzili dialkovy bom-
bovy spinac a lodickdm sme zapriali tra-
dicné ,,nazdaaaar”.

»Slotové invetdre zmenili nds pristup k
zbraniam,“ rozhovori sa Martin o vojen-
skom vybaveni. ,,Namiesto 50 zbrani ich
mame menej, ale vSetky su modifikova-
telné a upravitelné tak, aby vyhovovali
réznym typom pouZitia. Zahrna to napri-
klad aj municiu a podobne.” Jeho slova
sme si odskusali na strelnici. Zobrali sme
obycajnu automatickd pusku a strielali s
nou na terc vzdialeny 30 metrov. Poho-
dicka. Ta ista zbran, ta ista optika, vzdia-
lenejsi ter¢ — a uzZ to az taka pohoda nie
je. Nepomaha ani zalahnutie, ani zadrza-
nie dychu. Staci vsak vymenit zameriava-
ci systém, na pusku nasadit optiku a
efekt je okamzity. Zbran inak vyzera,
moZznosti zoomovania su daleko SirSie a
tieZ je mozné korigovat namer
(vzdialenost od ciela a od nej sa odvijaju-
ca trajektdria vystrelenej gulky (balisticka
krivka)). DéleZitost nameru bola predve-
dena na granatomete. Mieridla pre
vzdialenost na 100 metrov boli absolldtne
nepresné pri strelbe na 250 m, korekcia
nameru na 200 metrov a mierne nadvih-
nutie zameriavacieho kriza si so skupin-
kou nepriatelov poradilo
Uplne presne.

Dal3ou ¢astou prezentacie
bola grafika. Iste tusite, ze
Arma 3 vyzera este lepsie
ako jej predchodcovia a ak
by sme skladali rebricek
najlepsie vyzerajucich PC
hier, tituly od Bohemia In-
teractive by v nom urcite
nechybali. Pre novy diel bol
ako herna plocha pouzity
grécky ostrov Limnos. Dvaja
fotografi stravili na ostrove

niekolko dni, aby domov doniesli stovky
fotiek z ostrova. Priame porovnanie real-
nych a virtudlnych zakuti niekedy doslova
vyraza dych. O geograficky presné zobra-
zenie sa stara digitalny satelitny podklad
a cely 400 km2 velky ostrov tak vdaka
kombinacii orbitalnych (mimochodom,
su Styrikrat detailnejsie) a fotografickych
snimkov dostal velmi pdsobivy vizual.

Ked zodvihnete zrak z takmer dokonalej
krajiny, novinky najdete aj na nebi. Prvy-
krat su pouzité volumetrické mraky, v
ktorych sa da pri chvilke nepozornosti
stratit, ¢o sa samozrejme da vyuzit v le-
teckych subojoch. Prelet v stihacke tiez
dava vyniknut stracaniu a znovuobjavo-
vaniu pevniny za mlienymi hrudami
mrakov. Skuto€ne mate pocit, Ze letite v
lietadle a pod vami sa v zableskoch strie-
da modry ocedn so zelenymi kuskami
pevniny.

Ostrov pozostava okrem divokej prirody
aj z miest. Hlavné je najvacsie, dalsich
cca 50 mensich dotvara tu spravnu atmo-
sféru Zijucej krajiny. K tomu si pripocitaj-
te malé osady, tovarne, opusené sklady a
podobne. Mesta si domovom stoviek
obyvatelov a zopar z nich bude hrat extra
dolezitu ulohu. Pokusy o ,adventirne”
prvky z minulych Arma hier prerastli do
takmer regularneho sand boxu s mnoz-
stvom questov.

Dizajnéri to pritom pri tvorbe questov

vObec nemali [ahké. Vzhladom na obrov-

sky svet, otvorenost a volnost bolo velmi
naro¢né navrhnuat dynamicky systém,
ktory by reagoval na aktudlny stav na
ostrove. Navyse, v istych momentoch
bude musiet hraé rozhodnut, ¢i ostane
verny frakcii, s ktorou to uz nejaky ten
Cas tiahne, alebo naopak prezlecie kabat
a z byvalych kamaratov sa velmi rychlo
stanu nepriatelia.

NPC postavy budi s hracom komuniko-
vat tak ako to pozname z RPG, teda nie
iba jednou suchou vetou, ale SirSou po-
nukou moznych smerov vedenia dialogu.
Tesit sa mdZete na klasické zbieranie
informacii, vypytovanie sa, skladanie
dolezitych poznatkov o sile a rozmiestne-
ni nepriatelia z utrzkov rozhovorov atd.
Poslednou zmenou, na ktord nas Martin
upozornil, bola fyzika. , Vela fudi sa ndm
v minulosti smialo, Ze ked' pride ku kolizii,
veci lietaju na vSetky smery. My sme sa s
tym snazili nieco urobit, vysledkom je
novy systém fyziky. Ked do nie¢oho vrazi-
me, zruti sa spravnym smerom.“ Nova
fyzika umozni dokonca prevadzkovat aj
oblibene drevorubacské povolanie, pri-
padne sa realizovat striefanim do stien a
ti najvacsi nicitelia preziju maly orgazmus
pri ni¢eni budov.

Arma 3 ostdva exkluzivnou PC zaleZitos-
tou a nové poditace zacnite Setrit uz te-
raz. V lete 2012 sa vam Uspory urcite
zidu.

Jaroslav Otcenas




Predstavenie - sohemia - simulicia - PC

CARRIER COMMAND & TAKE ON HELICOPTERS

Arma 3 nebola jedinou hrou, ktoru
spoloénost Bohemia Interactive tento
rok na GamesCome predvadzala. Spo-
lu s vojenskou akciou sa pozornosti
novinarov tesil tiez remake starucke;j
klasiky Carrier Command a vrtulnikovy
simuldtor Take On Helicopters.

Carrier Command

Remake klasiky z roku 1988 bude spa-
jat niekolko hernych Zanrov, ktorych
kombinacie nie su Uplnou novinkou,
no uz dlhsi ¢as sme si ziadny podobny
mix nemali moZnost vyskusat. Carrier
Command zoberie to najlepsie zo stra-
tegickych, simuldtorovych a FPS hier,

www.sector.sk

zamiesa ich a vysledny kokteil dozdobi

modernym vizudlom hodnym 21. sto-
rocia.

Ustrednou postavou hry bude kapitén
obrovskej, takmer plnoautomatizova-
nej lietadlovej lode. Naplriou kampa-
riového tazenia okoreneného pribe-
hom bude obsadit vSetky ostrovy
ukryvajuce rézne priemyselné kom-
plexy. Ako sa da ocakavat, ostrovy
samozrejme bude nutné dobit silou.
Celkovo 33 ostrovov rozmiestnenych
do 6 klimatickych zén (lad, pust, bazi-
ny atd’, pricom na ostrovoch sa poca-
sie meni dynamicky) budeme obsa-
dzovat postupne a tak, aby medzi nimi

vznikli bezpecné obchodné cesty,
resp. zasobovacia siet. Prerusenie
trajektového spojenia ma za nasledok
vypadnutie konkrétnej tovarne (bane,
vyrobne, atd) na ostrove, ¢o moze
znamenat nemalé problémy po eko-
nomickej alebo logistickej stranke.

Predmety vyrabané na ostrovoch sa
daju vyzdvihnat priamo materskou
lodou, pripadne sa da naklad poslat
na dopravnych barkach. Z vyrobenych
suciastok sa nasledne kombinuju vo-
zidla a lietadld. Letecku techniku za-
stupuje Manta, ktord méze byt vyro-
bena v niekolkych konfiguraciach.
R6zne moznosti zostavenia a upgra-
dov tieZ ponukne obojzivelny voz Wal-
rus. Aby sme boli konkrétni, jednym z
parametrov bude pancier. U Walrusa
budeme nasledne podla tried pancie-
ru vyrabat lahké jeepy, stredne obrne-
né APC alebo tazké tanky.

Dobyjanie ostrovov prebieha dvoma
sp6sobmi. Bud ako kapitan lode iba v
strategickom pohlade vyslete jednot-
ky, aby znicili nepriatelské hliadky a
tieZ jadro zékladne (to sa da aj hac-
knut), alebo mézete priamo prevziat
kontrolu nad lubovolnou jednotkou a



zo stratégie sa v tom okamihu stava
zjednoduseny akény simulator.

Niektoré ostrovy sa dobyjaju ahsie, iné
tazsie. Do druhej skupiny patria zaklad-
ne vybavené rusi¢kou signdlu, pripadne
generator Stitu alebo dokonca firewall
predlZujuci ¢as potrebny na hacknutie
riadiaceho centra. V tychto pripadoch
priamy postup nestaci a aj v akénych
pasazach je nutné rozmyslat takticky.

Kazdu jednotku na bojisku je mozné
ovladat, virtualne sa do nej preniest
pomocou vzdialenej spravy, pricom spo-
lupracujucim Al jednotkam sa nasledne
daju nastavit rézne rezimy spravania
(obrariuj, pomahaj pri utoku atd). S jed-
notkami sa musi narabat opatrne, poni-
¢ené kusy treba posielat na lod do opra-
varenskych dokov, kooperacia réznych
pozemnych a réznych leteckych jedno-
tiek bude cCastokrat jedinou cestou k
uspechu.

Tretim moznym spésobom hrania je
priame ohrozenie koze kapitana na boji-
sku. ,,Niektoré misie budu totiZ vyZado-
vat opustenie bezpecénosti lode a na
ostrov sa vybrat po vlastnych,” upozor-
nuje nas producent hry, Jan Kunt. V
tomto okamihu sa Carrier Command
meni na FPS akciu so vSetkym, ¢o k to-
mu patri. Boje, mierne stealth prvky
alebo ovladanie vozidiel (pri ovladani z
lode sa jednd o vzdialend kontrolu, v FPS
misiach sa bude do vozidiel klasicky na-
stupovat a vystupovat).

Dobyjanie ostrovov sa zacne v Q1 2012
a zaujimavostou je, Ze multiplayer do
Carrier Command pribudne az po vydani
hry formou patchu.

Take On Helicopters

,Simulacia civilnych helikoptér, o to v
Take on Helicopters ide,” predstavuje
svoje , dieta” Jay Crowe, kreativny riadi-
tel' z Bohemia Interactive. ,V tejto hre
sme zobrali vrtulnikovy subsystém z
Arma 2 a zasadili sme ho do prostredia
mesta Seattle. Letecky model, interiéry,
grafika a dalSie komponenty pochadzaju
prave z Army, my ale nebudeme bojovat
ani strielat. Teda aZ na vynimky.” pokra-
Cuje Jay.

Podrobne vymodelovany Seattle a kraji-
na okolo neho sa preniesli do virtualnej
oblasti s rozmermi 60x60 km. Obchodné

centrum, obytné Stvrte, priemyselné
parky, vsetko je na svojich miestach tak
ako v skuto¢nosti. V meste budete plnit
rozne transportné a taxikarske misie v
kontexte kariérneho médu s jednodu-
chym pribehom. Napriek prvému cisto
civilnému dojmu sa na predvadzacke
mihol aj vrtulnik ovesany zbranami, tak-
Ze 100 % mierumilovné to urcite nebu-
de.

Z noviniek oproti Arma 2 enginu pribud-
la napriklad animdcia nastupovania do
techniky alebo graficky model pilota v
kokpite. Pri rozhliadani sa po nemalom
mnozstve tlacidiel, ukazovatok, hejbla-
tok, ruciciek, spinacov, prepinacov, bu-
dikov, meracov a dalsej plne funkcnej
elektroniky v kabine tak vidite aj nohy ¢i
ruky pilota. ,Ked uz sme sa dostali az k
helikoptéram, treba povedat, Ze mame
tri druhy. Lahké, stredné a tazké. Lahké
sa hodia na rychle a nizke prelety, stred-
na na zorganizovanie vysadku kuklacov
na strechu budovy a s tazkymi budete
schopni preniest velky naklad, napriklad
cely rodinny dom,“ popisuje rozdiely
medzi strojmi Jay.

Ked uz sme zabrdli do zlanovania, fyzika
lan a ich pohybov vo vetre hraju velku
ulohu. Zapojit do akcie policajny vrtulnik
s partickou SWAT chlapikov na palube,
ktoru treba v dany ¢as vysadit na danom
mieste ¢o najpresnejsie otvara dizajné-
rom misii nové moznosti. Dal$im oboha-
tenim gameplayu bude pristavanie na
pohybujucich sa predmetoch, napriklad
lodiach. Rovnaké alebo moZno dokonca
aj lepsie scendre, budu vznikat na obra-
zovkach fanusikovskych pocita¢ov vdaka
pribalenému editoru.

!

Take On Helicopters bude sice pomahat
zacinajucim pilotom r6znymi asistentmi,
ale vo svojej podstate sa jedna o pomer-
ne sofistikovany simulator. ESte pred
$tartom si treba vrtulnik skontrolovat, z
vonku pootvarat vyklopné ¢asti, kryty a
podobne, ¢i sa v nich nenachdadzaju ne-
Cistoty, ktoré by pocas letu mohli sposo-
bit poruchy. Samotné nastartovanie
stroja je relativne zloZité a ked sme sa
pytali Jaya, i je totoZné so skutocnos-
tou, jeho odpoved znela ,takmer”. Nie-
ktoré prvky boli potlacené do uzadia,
aby sa na realistickost nekladol prili3
velky d6raz na tUkor zabavy, no z nasho
laického pohladu budu aj hardcore fanu-
Sikovia s mierou realizmu spokojni. Zme-
nu pocasia a dennej doby asi netreba
ani prilis spominat, u hry takéhoto typu
sa to priamo vyZaduje.

Ak su vrtulniky vasim hobby, mame pre
vas na zaver dobru spravu. Take on Heli-
copters vychadza uz ¢o nevidiet, kon-
krétne v priebehu mesiaca oktéber.

Jaroslav Otéends
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STARHAWK

,Starhawk je duchovnym nasledovni-
kom Warhawku," otvoril prezentaciu
Dylan Jobe, prezident Lightbox Inter-
active. Jeden z prvych velkych exklu-
zivnych titulov, na ktorom sa prezen-
toval potencial a sila PlayStation 3,
kombinoval pechotu, pozemnu tech-
niku a obratné lietajuce stroje War-
hawk. Cisto multiplayerova akcia s
vysokou dynamikou sa hra dodnes a
na to chce Lightbox nadviazat.

Ked' sa hovori o duchovnom nasledov-
nikovi, nemysli sa priame pokracova-
nie, Starhawk je zasadeny do opacné-

DOj MY - Sony - Akcia - PS3

ho kdta znamej galaxie. ,Vytvorili sme
novy svet, tzv. vesmirny divoky za-
pad," zacina s popisom Jobe. Centrom
hry je nova energia — Rift, ktord infiko-
vala ako zlata horucka kazdy znamy
systém a planétu. Rift je obrovskym
zdrojom prijmov, ale ma aj odvratenu
stranku a tou je mutdcia pri priamom
vystaveni ucinkov tejto suroviny. So
Ziarivymi o¢ami a modrou tekutinou
pulzujucou v Zilach sa stavaju postih-
nuti automaticky vyhnancami, v Cele
ktorych stoji bojovnik s velmi blizkym
vztahom k hlavnému hrdinovi.
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Bratia Emmet a Logan Graves boli
kedysi banikmi a Zivila ich tazba Riftu.
Jedného dna bola bana napadnutd
vyhnancami a pri utoku doslo k pria-
memu vystaveniu energie. Logan zmu-
toval, no Emmet bol zazrakom voci
neziaducim ucinkom imunny. V sélo
kampani sleduje Starhawk rozdvoje-
nie ciest bratov, ktoré sa vjednom
momente opatovne pretnd. Emmet
banicke remeslo zavesil na klinec,
cestuje zo systému do systému a po-
maha inym vybavit si Gty s nepriatel-
mi, Logan robi presny opak. ,Napriek
tomu, Ze sa sustredime na multiplayer
avenujeme mu enormné mnozstvo
¢asu, je pre nas takisto dolezita aj sélo
kampan," uzatvara pribehové okienko
Jobe.

Build & Battle

Starhawk navonok p6sobi ako ktora-
kolvek ina sci-fi 3rd person akcia. Pri
pohlade na obrdzky a trailer sa neub-
ranite porovnaniu s dnes uz zosnulou
sériou Red Faction. V jadre hry od
Lightbox tikd inovativna technika Build
& Battle, ktora do typického multipla-



yerového zapolenia pesich jednotiek a
rychlych stihacov vnasa elementy real-
time stratégie a povinného taktizovania.
,,Co keby sme dali hra¢ovi moznost sta-
vat budovy kedykolvek a akokolvek sa
mu zachce?" kladie si re¢nicku otazku
Jobe a Strukturu zakladného kamena
rozvadza grafom, ktory znazornuje je-
den level v FPS hre.

Ide o klukatu cesticku s presne definova-
nou Strukturou, poziciami Al a tlohami.
,MobzZete ho prejst aj patkrat, vidy bude
rovnaky. Tomuto sme sa od zaciatku
chceli vyhnut." Tradi¢nd linearita je na-
hradena terminom Combat Sandbox.
Vyvoj bitky mate tak povediac pod kon-
trolou, dokonca aj to, aka Al sa objavi po
vasom boku v kampani. Build & Battle je
pohanana Riftom. Za kazdé zabitie, za
kazdu stavbu ziskate kusok energie. Na
vyskakovacom kruhovom menu oka-
mZite vidite, ¢o si mdZete dovolit stavat
a nemusi to byt iba zo zeme.

Z ktoréhokolvek vozidla, z ktorejkolvek
pozicie sa dé postavit budova, aj z palu-
by hawku. ,Priskrtite klapky, vyvolate
menu a postavite povedzme vyrobnik
jetpackov, ktoré si mimoriadne nebez-
pecné v uzkych hrdlach pre svoju ma-
névrovatelnost." Budovy po vybere do-
slova prsia na bojisko a mézu byt vyuzité
ako zbran. ,Nikdy nebudete rozpuceni
spojencom. Stavba vas len odhodi, ak
vam padne na hlavu." O tom, Ze prave
na miesto, kde sa nachadzate, pristane z
orbitu budova, informuju zelené obrysy.
Ak nestihnete uniknut, nepriatelska
stavba vas rozdrvi.

Smrt v zakladoch budov

Budovy sa pochopitelne daju upgrado-
vat, napriklad obycajna stena sa zmeni
po vylepSeni na branu. Na prvej drovni
odreZe cestu nepriatefom, na druhej sa
ich moéZete cez otvor pokusit odrazit.
Medzi stavbami sa nachddzaju rézne
veze (sniper, protiletecké), komunikacné
veze zastupujuce rychly respawn, ale aj
plosiny pre hawkov — mechastihacky.
Podla slov Joba, Al vie okamzite ovladat
vozidla aj ich dokonale vyuZivat v boji.
Sélo kampan vsak nie je multiplayer a
ked' sa uz hovori o hre viacerych, austin-
ské Studio pouZiva na jeho interné testo-
vanie medzi jednotlivymi oddeleniami
zvlastnu techniku.

,Kazdému ¢lenovi vitazného timu zapla-
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tim 100 dolarov, aby hrali ovela agresiv-
nejsie," prezradza tajomstvo motivacie
prezident spolo¢nosti. ,,Ked su na drevo

vyplatené prachy, fudia hraju tplne inak.

Hraju presne tak ako [udia online a to
chceme." Multiplayer ma odlisna cha-
rakteristiku ako kampan aj ked' zdiela
rovnaky zaklad v budovani a starani sa o
bezpetnost zakladne. Aby nedochédzalo
k dplnému vyhladeniu timu hned po
respawne vo vnutri vlastnej bazy pri
silnom superovi, deje sa respawn for-
mou vysadku z orbitu. Maly vysadkovy
modul riadite, az kym nepadne na zem.
Ak je vasa zakladna pod utokom, res-
pawn moze sluzit ako zbran."

Prostredie je nebezpecné rovnako ako
zasah zbranou. ,Ked'si vS§imnete, pri
explézii vozidla odletuju horiace Casti na
vsetky strany. Ak niektora z nich zasiah-
ne vojaka, zabije ho a vam prida expy."
Na vesmirnej mape, kde sa bojuje v pas-
me asteroidov, vas mdze zabit gravitac-
né pole planéty, okolo ktorej obieha
orbitalna stanica. Ak sa s hawkom prili$
vzdialite, zhorite v atmosfére. ,Ked sme
prvykrat odhalili Starhawk, jednou z
najziadanejsich featur boli vesmirne
boje," hovori Jobe a dodava, Ze druhou
bol jetpack. Teraz st obe v hre.

Bez kitov a classov

»V hre nenadjdete Ziadne kity ani classy.
Ak sa vam dari na bojisku a zabijate ve-
[a, dostanete aj silné zbrane. No na dru-
hej strane, vSetci vam idu po krku, pre-
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toze ich mate." odpoveda na otazku
Jobe, ¢i bude mozné brat po mftvych
zbrane. , Timové budovy nemozno po-
$kodit. Uvedomujeme si, Ze mozno nie-
kto z timu ich bude stavat na zlych mies-
tach." hovori o obmedzeniach multiplay-
eru pre 32 hracov. , Ak niekto nevie sta-
vat, mbzete ho oznacit. Ak ho oznadi
viacero timovych kolegov, je mu odob-
rané docasne povolenie stavat."

»Znie to hlupo, ale v hre musime mat
takéto obmedzenia," vysvetluje Jobe.
,No a potom je tu moznost vyvolat v
menu polozku zni¢it budovu," ktord je
poslednym radikdlnym riesenim. Aj v
timovych bojoch sa kazdy stara o svoju
rift energiu. ,Je len a len vasa, nikto ju
nemdie za vas utratit." Cize vietko zéle-
Zi iba na taktike a dohodnutej stratégii.
Lightbox ma pre hracov pripravené pre-
pracované komunitné funkcie, od cross
server chatu, cez klany, aZ po aplikacie
pre Android a iPhone, aby mohli zostat s
priatelmi neustdle v kontakte.

Emmet Graves nie je Malcolm Reynolds,
hra je predsalen zasadena do modernej-
Sieho divokého zapadu ako TV serial
Firefly. Starhawk nie je obycajnou online
akciou, samozrejme, odliSuje sa prostre-
dim, ale prevazne zaujimavou technikou
budovania, v ktorom sa skryva velky
potencidl. O tom, ¢i sa presadi, sa roz-
hodne buddci rok.

Pavol Buday



Vojna templarov a zabijakov neuticha
ani v testovacom zariadeni Animus,
kde sa rezu regruti vo vojne inak nazy-
vanej multiplayer. Snahou Ubisoftu je
vyhnut sa visacke kozmeticky doplnok
a Uuspesny koncept predstaveny v
Assassin's Creed: Brotherhood zatrak-
tivnit obsahom, prehibit cely zazitok
zvySenym poctom madov a vyladenou
mechanikou schovdvania sa v dave.
ESte prebiehajlca betaverzia ndm v
predstihu umoznila stravit niekolko
prijemnych chvil v Animuse a opat
potvrdila, Zze zmena dynamiky multi-
playeru je jednou z prednosti
Assassin's Creed: Revelations.

Zabijaci pouzivaju odlisnu taktiku aj v
tak prevarenych médoch ako Deat-
hmatch, ktori bude novinkou. Multi-
player totiz stoji na zakladoch splyva-
nia s davom, tichého zakradania, ¢aka-
nia na obet usmrtenu bez toho, aby
vedela o vasej pritomnosti. Samozrej-
me, kto trpezlivosti nepobral, moze sa
vyStverat na strechu a skusit agresivny
lov, ktory mu maximane moze priniest
docasné uspokojenie, pretoze okrem
iného sa hodnoti aj kvalita zabitia.
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Skody na civiloch nepo-
volené

Bez ohladu na rezim, hra vam prideli
ciel, na ktory méze tentoraz polovat
aj celé druzstvo zloZzené zo Styroch
hracov. Ak k nemu nestihnete prist,
mézete si do tela kopnut, ¢o prinesie
niekolko XP bodov navrch a polovat
dalej. Pre tych, kto nehral Brotherho-
od, hladaniu cielov pomaha kompas,
ktory indikuje smer, aj to kedy je vo
vasom zornom poli, no nikdy neviete,
kto v dave to méze byt. Tu pomaha
pozorné sledovanie NPC postav, ako
sa pohybuju, ¢i sa ndhodou hrac ne-
prezradi behom alebo inou chybou.
Ciel vidy vie, kolko zabijakov mu ide
po krku, takze je mozné, Ze nakoniec
spanikari.

V Deathmatchi vSak kompas vidno nie
je, musite sa spoliehat iba na to, ako
rychlo dokazete precitat dav a zapa-
matat si priblizne, za aké postavy hra-
ju superi. Pri 6smych hracoch je na-
ozaj tazké si strazit chrbat, sucasne
trpezlivo vyckavat v sene, kym prejde
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ASSASSINS CREED REVELATIONS

okolo kupec — vas ciel. Loveny nie
Uplne bezmocny, mdze sa branit Ude-
rom, ktory zabijaka do¢asne omraci.
Zlepsena je aj mechanika, kedy docha-
dza k nahanacke so zatvaranim bran v
tzkych prechodoch. Casomer vam
ukazuje, kedy vas lovec vidi, kedy je
Cas zaliezt a schovat sa a kedy pokoj-
ne mozete vyjst na ulicu. Uvodna dvo-
jica kompaktnych map udrZuje hru
napriek trpezlivejSiemu lovu vo vyso-
kom tempe.

Aj v Revelations plati, ¢im viac ste
inkognito, tym viac bodov ziskavate za
kazdy kill. Stedro su
odmené rézne experi-
menty ako zabitie v
prestrojeni za inu pos-
tavu, vypad zo strechy
na ni¢netusiaceho a
pod. Za XP body sa zvy-
Suje aktualny level pos-
tavy a ten odomyka
nové schopnosti a per-
ky, ktoré si treba zaku-
pit za kredity Absterga.
Do hry sa vkradli kity,
resp. vytvaranie vlast-
nych vyzbroji




(loadoutov). Dvojicu
predvolenych ¢oskoro
nahradi vlastny kit, kto-
ry si vyskladate z dvoch
aktivnych schopnosti,
dvoch perkov a dvoch
killstreakov.

Neujde nik

Medzi schopnostami
najdete prestrojenie za
inU postavu, silu pre-
strojit civilov na vasu
podobu a zmiast tak
utocnika, hadzanie no-
Zov, utok oslepenim a
pod. Perky su aktivne
stdle, ide o rozrazanie davu alebo zvyse-
nie rychlosti pre prenasledovani. Kills-
treaky sa delia podla toho, ¢i vas zabija-
ju alebo ste lahkym ciefom. V tom dru-
hom pripade mézete oznacit vietkych

prenasledovatelov v dohlade alebo zabit

na dialku vas ciel. V pripade, Ze ste ne-
ohrozeni zabijak, si na ucet pripisujete
bonusové XP body za kazdé dalsie zabi-
tie alebo mézete aktivovat Animus Hack
a zabit kohokolvek.

Okrem DM a znameho médu Wanted,
beta obsahuje aj Manhunt a Artifact
Assault. Manhunt je zaujimavy tym, Ze v
jednom kole ste zabijakom a v druhom
sa musite schovavat pred supermi. Ide o
timovy méd, Cize vzajomna kooperacia
je vitana, prinasa so sebou aj bodové
bonusy. Artifact Assault variruje CTF.
Cielom je ukradnut vlajku stpera a do-
pravit ju do vlastnej zakladne. Vtip je v
tom, Ze zatial ¢o na vlasthom Uzemi ste
lovcom, po prekroceni hranice zase ko-
ristou. KedZe si mody obmedzené na
4v4, dochadza k zaujimavym situaciam,
kedy dvojica straZi vlajku napriklad scho-
vana na lavicke, dalsi sa s davom blizi k

zakladni nepriatela a sleduje ho zo stre-
chy posledny hrac.

Revelations od Brotherhood ma vyssie
tempo a dovoluje postavam rychlejsie
liezt po domoch aj prekonavat akékol-
vek prekazky. Aj pri nahanacke, ak stih-
ne prenasledovany spustit vietky Chase
Breakers (pasce, padacie dvere, vrata)
pred vasim nosom, dokazete behom
sekundy byt na trojposchodovej budove
a sledovat ho zo strechy. Multiplayer tak
posobi aj vdaka schopnosti omracit
utocnika ovela vybalansovanejsie. Na-
priek tomu vyZaduje ¢as a trpezlivost,
aby ste vobec prenikli do systému a po-
chopili, ako pracuje svet zabijakov.

Socialny aspekt

Multiplayer bude oddelenou sucastou
hry od pribehovej kampane, no okrem
zbierania XP bodov a levelovania posta-
vy, skryva este 74 challengov rozdele-
nych do Styroch kategérii. SU spojené s
kratkodobym a dlhodobym hranim, ale
aj vyzvami ako nazbierat 7000 bodov

pocas jedného kola ¢i zostat naZive po
dobu jednej mindty. V multiplayeri sa
este zbieraju a kompletuju sady odz-
nakov za najlepsie kill death ratio, naj-
vacsi pocet zabiti, smrti ¢i najviac ¢asu
strdveného chodenim pocas jedného
kola.

Revelations sleduje dosiahnuté skore v
kazdom mdde a porovnava ho okamZzite
s priatelmi vo vasom zozname. Oka-
mzite tak vidite, kto vas prekonal, komu
ste zlomili tyZdnovy rekord a kolko ma
kto Abstergo kreditov. Nejde o nic zlozi-
té ako Autolog od EA, no pomaha aj
takto textovo udrzat kompetitivnu natu-
ru pred a po kazdom zapase.

Na multiplayeri Assassin's Creed Revela-
tions je vidiet, Ze Ubisoft to mysli po
pozitivnej odozve s hrou viacerych zabi-
jakov vazne. UZ teraz je jasné, Ze nebu-
de obycajnym priveskom ku pribehovej
kampani alebo prehliadanym kompo-
nentom.

Pavol Buday



GamesCom a herné vystavy vo vse-
obecnosti, nechavaju novinky vynik-
nat réznymi spésobmi. Niekde novi-
nari priamo vo vlastnych rukach drzia
ovladace a hraju za komentara ich
tvorcov, inde sleduju Zivy gameplay za
sprievodu vysvetlujucich poznamok
od vyvojarov. Darksiders 2 sa v Ne-
mecku prezentoval netypicky — Ziadne
demo, ziadna Ziva ukazka. THQ vsadilo
na dopradu nahraté video gameplayu
a putavy komentara Jaya Fitzloffa,
marketingového manazéra titulu.

P6vodne konzolova, neskor aj PC aké-
nd sekacka Darksiders bola v roku
jednym z prijemnych prekvapeni, prie-
merné hodnotenia preliezli 8-¢kovu
hranicu, u nas si dokonca konzolovy
Vojna odniesol Cistu deviatku. Vybor-
na kombinacia rubanice a adventury, s
prvkami RPG a nadpriemerne dlhym
gameplayom nam ulahodila o nieco
neskor aj na PC a odniesla si rovnaké
hodnotenie. Hlavnou postavou bol
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Vojna, jeden z jazdcov Apokalypsy a
kedZe jazdci su dohromady Styria,
prichod sequelu bol iba otazkou ¢asu.

Pribeh Smrti, Ustrednej postavy Dar-
ksiders 2, je zasadeny do rovnakého
obdobia, v akom sa odohravalo puto-
vanie Vojny. Bratia sa sice nachadzaju
v rovnakom c¢ase, ale na inom mieste
a tak sa mézeme tesit na Uplne nové
prostredia, novy centralny hub, nové
dungeony, novych nepriatelov, nové
zbrane... ved'to poznate, vietko bude
nové, vylepsené, chrumkavejsie. Smrt
je zdrveny rozsudkom Rady a pokusi
sa meno svojho brata odistit vlastnymi
silami. Cestuje preto do Nether Rea-
Ims, miesta medzi nebom a peklom,
aby tam hladal odpovede na svoje
otdzky.

Jay zacina svoj komentar k videu opi-
som hlavného hrdinu. ,Vojna bol pria-
mociary chlapik, ktory si to najradsej s
kazdym rozdal na férovku. Ked bolo

potrebné vstupit do domu, Vojna roz-

kopol dvere a s bojovym pokrikom
vbehol do vnutra. Naproti tomu Smrt
vyznava iné principy. Rad ostava ne-
pozorovany . Jeho najvacSou vyhodou
je rychlost, vdaka ktorej napriklad
nikdy neblokuje udery nepriatela.
Jednoducho sa im radsej vyhne.”

KedZe hra sa neodohrava na Zemi, ale
v podzemnom svete, rozviazalo to
ruky grafikom. Darksiders 2 prinesie
uchvatné scenérie naplnené original-
nym dizajnom. Architektura sice vy-
chadza z tej redlnej, ale prekrutend
rukami umelcov dostédva Uplne novy
nadych. Snahou dizajnérov je ¢o naj-
vacsia ,epickost” a to nie len ¢o sa
tyka architektury, ale tiez monstier i
NPC postav, ktoré Smrt v Nether Rea-
Ims stretne.

Vojnu a Smrt mézeme porovnat v
dvoch rovinach — pristup k stboju a
moralny sposob k rieSeniu problémov.
Ako sme uz spomenuli, Vojna presa-



dzuje viac priamy pristup, v subojoch
vyuZiva obrovsku silu, v ostatnych zalezi-
tostiach preferuje ¢estné jednanie. Smrt
sa spolieha na svoju rychlost, obratnost a
v subojoch vsadza prave na tieto dva
atributy. Jay dokonca prirovnal Smrt k
pavukovi a z tejto charakteristiky budu
tieZz vychadza komba a Utocné pohyby
druhého z apokalyptickych bratov. A
hlavne, Smrt skutocne zabijanie bavi. Pre
oCistenie bratovho mena sa jazdec nebu-
de bat zatiahnut za nitky na pozadi, ¢es-
tnost mu sice nie je cudzia, no riadi sa
najma principom "ucel svati prostriedky".

Rozdiely v sibojovom systéme este viac
podciarkuju rozlicné zbrane. Zatial ¢o
Vojna sa ohanal svojim gigantickym me-
¢om, najvernejsimi partakmi Smrti st dve
kosy. Tie sa daju poutzit bud' ako dve jed-
norucné zbrane alebo sa spoja do oboj-
rucnej tyce s extrémne nabrisenymi kon-
cami. Do bat6zku si na cestu vedla lepe-
ridku, dzdsu v krabicke a horalky Smrt
pribali aj sekundarne zbran. Jay nechcel
ani pod natlakom mucenia priznat aké,
jediné konkrétne zname je zatial iba vel-
ké kladivo.

Epicky svet, ktory THQ (resp. Vigil Ga-
mes) slubuje, bude dokonca vacsi, nez v

Darksiders 1 (prehupne sa tym padom
herna doba cez 20 hodin?) Poprechadza-
me sa napriklad v obrovskych vznasaju-
cich sa mestach tahanych lietajucimi had-
mi, hlboké lesy a celkovo bolo prisfube-
nych viac otvorenych prostredi. Autori su
si vedomi, Ze Vojna musel ¢astokrat pre-
biehat tymi istymi lokalitami a na bac-
ktracking sa staZovali aj hraci. Preto bude
sice herny svet vacsi, ale dungeony budu
mensie a tak by sa mala miera pobehova-
nia hore dolu redukovat.
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Pristupnost jednotlivych levelov v prvom
Darksiders ¢astokrat zalezala od Special-
neho predmetu alebo vlastnosti. Niekde
ste zo zaciatku nevedeli vyskodit, inde sa
bolo treba pritiahnut retazou. Takyto
Zelda sStyl spristupriovania oblasti bude
zachovany a mézeme odhadovat, 7e po-
Cet Specidlnych schopnosti a vybavenia
pre Smrt bude najmenej rovnako velky,
akym disponoval Vojna.

»Zvyknem Zartovat, Ze Vojna pocas celé-
ho svojho pribehu hovoril so Styrmi NPC
a tri z nich neskor zabil. Smrt bude mat
viac moznosti na socializaciu, v hre pri-
budnd NPC postavy, zvacsi sa ponuka
bocnych questov,” hovori Jay o RPG atri-
batoch. ,,Pri upgradovani schopnosti bu-
dete moct volit z niekolkych skill tree,
tradi¢ne napriklad medzi tazkymi poma-
lym zbrafiami alebo ich rychlejsimi alter-
nativami.” Mozno vas potesi, Ze tieZ pri-
budnid moznosti customizacie postavy.
Jay nakupovanie, preddvanie, vyrabanie
a pouzivanie predmetov zhrnul do jedno-
duchého konstatovania. ,,UZ po hodine
hrania bude moj Smrt vyzerat Uplne inak
ako tvoj.”

Darksiders 2 vychddza v lete 2012 pre PC,
PS3, Xbox360 a Wii U.

Jaroslav Otcenas

13



PROTOTYPE.2

New York sa ocita v katastrofdlnom
ohrozeni. Mesto zachvatila ndkaza,
ktora nema zlutovanie, vedci s rnou
nedok&zu efektivne bojovat a tak sa z
celych sStvrti stavaju oblasti zamorené
mutantmi. Zdny, ktoré nie su infikova-
né, ma pod palcom armada. Vyhlasuje
v nich stanné pravo. Do stredu tychto
udalosti je vhodeny Alex Mercer, mu-
tant schopny kontrolovat svoje schop-
nosti, avSak zbaveny minulosti a spo-
mienok. Takto v roku 2009 zacinal
Prototype. Na april 2012 ja nachysta-
ny navrat do zamoreného New Yorku.
Prototype 2 vSak prinesie nového hr-
dinu s inym ciefom.

Priblizne 14 mesiacov po p6évodnych
udalostiach sa v meste, ktoré nikdy
nespi, dostaneme do koZe Jamesa
Hellera hnaného nesmiernou tuzbou
po pomste. Virus Blacklight zabil celu
jeho rodinu a z neho samého spravil
nie€o, ¢im sa nikdy nechcel stat. Mu-
tantom. Obludou. Monstrom. Na jed-
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nej z vojenskej misii je Heller zraneny
a z ndrucia smrti ho vytrhne injekcia
upraveného virusu podana samotnym
Alexom. Alex tak nie je pre Hellera iba
synonymom rodinnej tragédie, ale tiez
osobou, ktora priamo méze za jeho
znetvorenie. Lov na vlastného stvori-
tela moze zadat.

New York bude v Prototype 2 rozdele-
ny do troch zén podla stuprnia zamore-
nia virusom. Zelena $tvrt je relativne
bezpecnd, o ziadnej ndkaze tam ani
nechyrovat. ZIta zéna sa hemzi chory-
mi fud'mi, je tu rovnako vela vedcov
ako vojakov, pricom vedci sa ani tak
nesnazia obyvatelstvu poméct, ako ho
skér pouzit na testy a experimenty. V
Stvrti vlddne karanténa a stdva sa lto-
¢iskom pre tych, ktori sa dostali Zivi z
Cervenej zony. Ta je pravym mutant-
skym peklom, lenzZe prave v najviac
zamorenej oblasti sa Udajne ukryva aj
Alex Mercer.

DO] MY - Activision - Akéna adventidra - PC, Xbox360, PS3

Prezentdciu na GamesCome zaciname
v Zltej zone. Heller stoji na streche
vyskovej budovy a my mame moznost
rozhliadnut sa po velkom jablku. Plo-
ty, ohrady, zatarasy, vojaci, vedci v
kontaminacnych oblekoch, protestu-
juci ludia, tak vyzerd karanténa v po-
dani Prototype 2. Aby sme sa mohli
po uliciach mesta prechadzat nepozo-
rovane, potrebujeme prebrat podobu
dostojnika Blackwatch armady. Vdaka
podobnym schopnostiam, akymi dis-
ponoval Alex Mercer, je preberanie
cudzej podoby hrackou. Pretvoreny
do podoby dostojnika sa prechadza-
me po uliciach a sledujeme reakcie
obyvatelstva. Vojakov tu nemaju prilis
v laske, strach sa mie$a s nendvistou a
[udia sa pracu vojakovi z cesty.

Prvou predstavenou novinkou je

schopnost pustit ¢loveka. Coze? Co to
je za schopnost? Prototype 1 neumoz-
noval prilisnd interakciu s ludmi, ak uz
ste niekoho chytili pod krk, zomrel nie



prave najstastnejsim spdsobom. Dvojka
umozni chytenych ludi pustit a aj ked'sa
to moéze na prvy pohlad zdat ako Cisto
humanitarna zaleZitost, ked'si k tejto
schopnosti pripocitate akukolvek vysoku
budovu a vynasobite to okrajom stre-
chy, vo vysledku to nemusi byt vSetko
iba 0 humanizme. Okolo mechaniky chy-
tania, pustania a hadzania (nie len fudi,
ale aj predmetov, vozidiel atd) planuju
autori z Radical Entertainment roztocit
maly achievementovy koloto¢ — kolko
ludi ste pustili, kolko aut ste odhodili
atd.

Pre tych, ktori mali moznost hrat inFa-
mous, podobne orientovanu superhr-
dinsku akciu na PS3, nebude treba zvlast
predstavovat funkciu Pulz. Jedna sa o
signdl nie nepodobny sonaru z ponorky,
ktory ,,opinga” vsetky predmety v dosa-
hu hlavného hrdinu. Cerveno oznacené
postavy nie je mozné skonzumovat bez
to znamen3, Ze na Cerveno opinganu
postavu pozera niekto iny a ak chceme
postupovat v stealth Style, treba najprv
odstranit pozorovatela a az potom ciel,
ktory sme si zvolili primarne. To do hry
prinasa nové, takmer puzzle prvky, kedy
treba veci vykonavat v uréitom poradi,
aby bola zachovana ¢o najvacsia miera
utajenia. Samozrejme, ak vam je jedno,
Ze k cielom priamo nabehnete, skonzu-
mujete, vyvolate poplach a desat minut
sa budete nahanat po mrakodrapoch s
vrtulnikmi, na pulz sa moZete z vysoka
vykaslat.

Daléou predstavovanou featurkou je
rychle prepinanie medzi dvoma silami. V
prvej hre sa vymeny odohravali cez gra-
fické kruhové menu, a to, hoci len na
okamih, spomalovalo boje a akciu. Ten-
tokrat bude mozna na dve tlacidld na-
mapovat rézne sily a super dvojkombo
sa tak bude dat vyvolat bez akéhokolvek
menu. Kombinovanie sil sme si vyskusali
na skupinke vojakov a tanku. Tradi¢né
mutantské Cepele su idedlnym pro-
striedkom k ni¢eniu Zivych bytosti. Ostré
mece sa zabaraju do makkého tkaniva

ako n6Z do masla a vysporiadanie sa s
celou skupinkou nepriatelov je otazkou
par Svihov. Horsie to je s tankom. Na ten
mece Cepele prilis neplatia a je potrebné
pouZzit inud zbran, kladivovu past. Vhod-
nym pouZzitim ¢epeli a kladiva sa z voja-

kov a tanku za pdr sekund stala neidenti-

fikovatelna biologicka hmota a par ku-
sov plechu.

Kratka potycka nechala vyniknut hned'
niekolkym novinkdm. Jednou boli finise.
Kazdé vozidlo, resp. kus techniky bude
mat vlastnu "coolovd" animéciu znice-
nia. Druhou bol stit s ostiami, ktory
okrem iného dokaze odrazat nepriatel-
ské projektily spat k strelcom, ¢o sa hodi
najma proti raketometéikom. ,Stit je iba
jednou z veci, ktortd sme do hry pridali,
aby mal hrac lepsiu kontrolu nad akciou
a aby boje boli eSte o ¢osi dynamickej-
Sie,” hovoria chlapici z Radical.

Pri sibojoch s technikou sme si vSimli
pridané sp6soby ozbrojovania. Na vozid-
lach sa ¢asto nachadzaju sekundarne
zbrane (gulomety, odpalovace rakiet) a
k nim ma Heller ako byvaly vojak velmi
kladny vztah. Odobrat vrtulnhiku rakety
priamo za letu a pouzit ich proti nemu je
navyse velmi stylové.

Vojaci Blackwatchu medzi sebou komu-
nikuju pomocou kryptovanej siete Blac-
knet. Blacknet je medzi jednotkami dis-
tribuovany pomocou velkych mobilnych
vysielacov a prave Blacknet umozni pri-
dat do pribehu mnoZstvo vedlajsich

uloh. Ako priklad bol uvedeny lov na

vysokopostaveného general. Lov (hunt)
je uzko spojeny s Pulzom, ktory vdam

upresni polohu ciela. Po skonzumovani

dolezitej osoby sa rovnako ako v pripade

Alexa aj James stava svedkom posled-
nym prezitych chvil obete vdaka jej spo-
mienkam, ¢o mbze odomknut dolezité
informdcie alebo posunut dopredu hlav-
ny dej.

Hnacim motorom pre plnenie vedlajsich
tloh bude odomykanie unikatnych mu-
tdcii. Mutacie vylepsuju Hellerove
schopnosti a zaroven sluzia na definova-
nie herného smeru, ktori preferujete.
Ste utocny typ? Bude pre vas prichysta-
na sada uZito¢nych ofenzivnych mutdcii.
Cenite si naopak viac obranu? Defenziv-
ne mutacie vam pomozu prezit aj tie
najmasivnejsie suboje.

Po zhliadnuti pre-alfa verzie hry v Ne-
mecku mdZeme skonstatovat, Ze kor-
midlo Prototype 2 je nastavené velmi
dobrym smerom. Tvorcovia chcu hracovi
pridelit este viac kontroly nad tym, o sa
deje vo svete a to najma v oblasti pria-
mych stibojov. Malé zlepSovaky, detaily,
vychytdvky, vylepsené ovladanie, to
vsetko by sa malo podpisat na lepsom
pocite z akcie. Viac moznosti, ako prezit
v zamorenom New Yorku privitame,
pretoze hladanie Alexa v Cervenej zone
urcite nebude jarnou prechadzkou roz-
kvitnutym Central Parkom.

Jaroslav Otéenas
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| AM ALIVE sta

Ubisoft kone¢ne odhalil I Am Alive a po-
tvrdil uZ Jade Raymondovou naznacenu
spravu o tom, Ze hra bude len pre online
systémy konzol, nevyjde v krabicovej
podobe. PC verzia zatial ohlasenad nie je a
ako pozname Ubisoft, zrejme ju uvidime
niekedy neskor.

Podla traileru je titul béckovou verziou
Assassin's Creedu v buducnosti, v znice-
nom svete pripominajicom Fallout a
Metro. Hlavna postava sa po
udalosti nazvanej Event vydava
hladat svoju Zenu a dcéru. O
rok neskor ndjde rodné mesto
Haventon v troskach. Budovy
su znicené, toxicky prach zapla-
vil ulice a spolo¢nost sa roz-
padla. Kazdy v meste bojuje za
seba a on sa len pokusa prezit.

Hradi budd musiet bojovat ako
s nepriatelmi, tak aj s prostre-
dim. Setrenie sil a zasob bude
dolezité v tomto nehostinnom

www.sector.sk

svete, kde smrt ¢aka na kaZzdom kroku.
Jedinec¢ny bojovy systém bude vyZadovat
natlak, zbabelcov fahko odoZeniete aj
nenabitou zbrarou.

I Am Alive nakoniec dovyvijal Ubisoft
Shanghai a ponukne vraj komplexnu hra-
telnost a emotivne situdcie, pre ktoré su
vraj PSN a Xbox Arcade perfektnymi
platformami. Titul uvidime v zime.
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Obrazky v galérii nam ukazuju, ako bude
LA Noire vyzerat na PC. Necakajte velké
rozdiely, aZ na vyssie rozliSenie a prida-
nie 3D bude titul prakticky rovnaky. Teda
slabsie textury prostredia sa vo vysokom

rozliSeni neukdzu prave v najlepSom
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svetle, ale naopak vyniknu aj detaily a
animdcie tvari, ako aj detaily jednotli-
vych objektov, ktoré budete skumat pri
vySetrovani. Co sa tyka ovladania, ¢akaj-
te Standardny GTA Styl kombinacie mysi

Ze na PC mohli autori posunut ovladanie
vpred a aspon ¢iastocne aplikovat ad-
venturovy styl s klikanim na objekty a
LA Noire hla-
dajte 8. novembra na Steam, OnlLive av

moznosti pri vypocuvani.

a klavesnice. Mozno trochu Skoda, preto- obchodoch.
















Recenzia - microsoft - Akéna - Xbox360

GEARS OF WAR 3 - VOJNA KONCi -

Plusy:

+ ucebnicovo zvladnuty co-
op a podmienky pre Stvorhru
+ mnoZstvo odomy-
katelného obsahu

+ Horda 2.0 a Bestia

+ nonstop akcia

+ remeselne odvedena praca
+ Ceska lokalizacia (titulky)

Minusy:

- solo hrac je v nevyhode
(orientacia na co-op)

- kvalita predrenderovanych
prestrihovych scén

9.5

Existuju nepisané pravidla, ktoré sa nemenia
za ziadnych okolnosti. Ani v pripade vojny,
posledného dna na Zemi, ani ked Marcus
Fenix zisti, Ze ti, ¢o mali byt mftvi, su Zivi a
este mu aj zo zahrobia rozkazuju. ESte nevy-
Slo také nariadenie, aby jednotka Delta po-
vinne nosila prilby, aby sa ¢lenom zakazali
pouzivat steroidy ako doplnok stravy, aby
systém cover&shoot v sérii Gears of War s
prichodom tretieho dielu nabral ne¢akany
smer. Su pravidla, ktoré sa nemenia a Epic
Games su si toho vedomi, preto Ziadna hra z

2

3\

produkcie tohto Studia nie je krokom vedla.
A este z iného d6vodu, boli pritom, ked'sa
Slabikar velkych akcii pisal.

.....

to najdrsnejsie z najdrsnejsieho pred tromi
rokmi je tazké. No nie nemozné. Gears of
War 3 je ukazkou poctivej remeselnej prace.
Vyborna praca s kamerou, pouzivanie efek-
tov, trochu tej prehnanej akcie, vnutorné
pnutie vo vztahoch bratov a sestier z Delty.
Ni¢ nevycnieva, vSetko je na svojom mieste.




SECTOR wmAGAziN 9/2011

Vo vysledku sa tak na seba hry Gears of A
War podobaju ako moderné klipy na ‘
MTV. Bez ohladu na ich obsah je zaklad-
na Struktira a charakteristika identicka.
V pripade Gears of War je to cover &
shoot mechanika, ktorej v pripade 10-
hodinovej kampane hrozi, Ze sa prejete.

V piatich kapitolach je vam vstepovana
technika preZitia vdaka schovavaniu sa za
pevné prekazky, kde sa dopliia Zivot. A je
jedno, ¢i utocite, branite pozicie pred
vinami Locustov (sarancat) a Lambentov
(plapolavych), odrazate zblidené rame-
no kilometrového krakena v hangari ale-
bo si razite cestu smerom cez horiacu
palube lode, kde Gears 3 zacina. Lepenie
sa k prekazkam je alfou a omegou. Slepa
palba, vykukanie zhora, zboku, cez mie-
ridla, to pozna kazdy. V lokalitach nie je
tazké odhalit schematickost aj spustace
skriptov / vin. Z rozostavenych prekazok,
stipov, marikov, stien viete preéitat, 7e sa
tadialto budete vracat spat. Dopredu
viete, kde sa strhne mela, kde ste este v
bezpecdi a kedy to pride.

Robota pre chlapov

Epic putovanie jednotky Delty za tajom-
nym odkazom Marcusovho otca, ktory
vraj nasiel odpoved na buducnost [ud-
stva, kuskuje kratkymi a vydatnymi on-
rail sekvenciami, stretmi s minibossmi,
bezvychodiskovymi bojmi s mega bossmi
a pasazami, kedy nasadnete do mecha
Silverback trhajuceho palubnymi zbrana-
mi vSetko na konfety alebo pomocou
dvojnohého prepravnika presuniete do-
lezitu suciastku, zatial ¢o zvySok timu
vam kryje chrbat. Aj v Gears of War 3 su
zakomponované rozhodnutia, kedy si
vyberate daldiu cestu vpred. Ci pdjdete
po schodoch na visuty mostik alebo pod
nim je jedno. Po par sekundach uz boju-
jete bok po boku.

Dochéadza tu ku kolapsom stropov, pre-
paddva sa poda pod nohami, jednotka je
rozdelena ostrasmi, dokonca sa meni aj
cely Stvorclenny tim a namiesto Marcusa
postupujete v koZi Colea. Pride aj na vy-
menu nazorov, ale to len pre to, aby sa
posilnila iltzia fudskej schranky prebyva-
jucej v nabuchanych telach Zoldnierov.
Gears of War 3 si od prvého vystrelu udr-
Zuje pomerne vrazedné tempo alen s
tazkostami budete odkladat gamepad.
Nie pre to, Ze chcete vediet, ako to skon-
¢i ani preto, Ze chcete kosit plapolavych.
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Vy to nechcete odkladat. Ani na sekun-
du. Kampan sa napriek utiahnutiu k té-
me preZitia a osobnejsej spovede Detla
timu neboji siahnut po WOW momen-
toch ako drvenie lode krakenom. Poto-
penie Jacinta sa nezopakuje, no stale ma
v rukdve pripravené scény udrziavajuc
bojovu, ale aj drsnu naladu v rdmci timu
spravnou kanonddou hlasok a presne
cielenych sarkazmov.

Rukami od Lancerky, brokovnice Gnas-
her, cez sniperku, granatomet az po ro-
tacny gulomet vam prejdu aj Uplne nové
zbrane, medzi ktoré patri aj nepresna
bajonetom vybavena retro verzia Lancer.
Najdete tu aj krtkomet, ktory dokaze
granat poslat pod zemou az za beténovy
murik, kde prekvapivo exploduje, rotac-
ny gulomet Vulcan s kadenciou milién
vystrelov za mindtu, minomet s efektom
pripominajuc kobercovy nalet, rychlopal-
né rucné zbrane, revolver alebo jedno-
ranku, ktora posle presnym vystrelom k
zemi aj nosoroZca. Pri sélo hre je arzenal
mozno az zbytocne kvetnaty. Municie je
stdle dost, dévodov na prehadzovanie a
vymenu zbrani malo. Al na dUrovni Nor-
mal ¢astokrat vycisti miestnost skor, nez
do nej stihnete dorazit. Na svoje pazby si
chcu spravit ¢o najviac zarezov a tak
Casto zavadzaju vo vyhlade, postavia sa

www.sector.sk

do linie palby a nevyuZzivaju kridla po
stranach. Drzia sa stéle pri vas. Vy ich na
oplatku ani nemusite oZivovat, spravia
to za seba.

Obsahova naloz

Gears of War 3 vsak nie je solo zaleZitos-
tou. V kampani mézete kosit Locustov a
Lambentov vo Stvorici (vo dvojici offline)
a tym sa menia vsetky podmienky boja.
Zrazu maju zmysel zapalné granaty, dy-
mové clony aj obojrucny sekacik pre boj
zblizka, roztahané krytie otvarajuc boji-
sko ako naruc pre kooperacnu taktiku
Styroch hracov. Skuto¢ny pocit satisfak-
cie sa dostavi, az ked to rozbehnete na
harde alebo insane, nizsie Urovne obtiaz-
nosti si nechajte na tréning alebo naha-
nanie achievementov. Vojna potrebuje
obete.

Prakticky vSetky herné rezimy Gears of
War 3 maju kompetitivno-timovy cha-
rakter. V Arcade, kde prechadzate kam-
pan na body upravenu modifikatormi
(listky kvetov namiesto krvi), sleduje hra,
kto ma najvyssi nasobic a kto najviac
zabiti, v ponuke multiplayeru napriklad
nenajdete Ziaden sélo rezim a i ked'sa da
Horda a novinka Bestia (Beast) hrat bez

partakov, skratka vam bude nieco chy-
bat, aby to malo tie spravne grady. Co je
najlepsie, Ze nech hrate cokolvek, za
vsetko dostdvate expy a levelujete, ¢im
sa odomyka tona obsahu vratane fareb-
ného vzoru na zbrane, postav do multi-
playeru, medaili, oceneni a pod. Hra




vsetko podrobne zaznamenava a eviduje
do maniakalnych statistik, kde chyba iba
udaj o pocte stravenych hodin v kampa-
ni / médoch.

Na strane multiplayeru k vela zmenam
nedoslo. Warzone, Execution, King of the
Hill, TDM aj suboj styroch dvojic Win-
gman boli prenesené z dvojky. Hrat sa
daju pochopitelne aj ranked zapasy. Onli-
ne bol v ¢ase testovania mimoriadne
stabilny, matchmaking rychly a nedocha-
dzalo k Ziadnym lagom, i ked' je pravda,
Ze vtedy Gears of War 3 hralo na celom
svete bezmala 2000 hracov. Co je viak
nové a rovnako prelomové ako svojho
¢asu Horda, je upgrade na verziu 2.0.
Pstdesiat vin to ma tentoraz tazsie vdaka
ekonomickému systému, ktory dovoluje
za peniaze utfzené zabijanim minut na
stavbu ostnatych plotov, staciondrnych
gulometov, ndvnad alebo kupu extra
silnych zbrani ako Silverback.

Do Hordy 2.0 sa tak vniesol element z
tower defense hier, kedy tim musi mys-
liet na zadné vratka, ale suéasne defenzi-
vu tladit aj do stredu pola, aby bola vina
monstier zastavena pripadne imobilizo-
vana na ostnatej prekazke. Po konci kaz-
dého kola moéZete poskodent obranu
opravit alebo si prachy usetrit do dalSie-
ho. Na presne opacnom principe funguje
experimentdlny mdd Bestia. V iom za
peniaze kupujete monstrum, s ktorym
idete proti ludskym hrdinom, vratane

Delta timu. Na rozdiel od tower defense
hier, ho mozete priamo ovladat a ak za-
hynie, kupujete dalSie a skusate to v ka-
mikaze Style v krkolomnom ¢asovom
limite znovu.

Bratia az do konca

Gears of War 3 bezi na Unreali, engine je
dielom Epicu a Epic stoji za Gears of War.
Z idealneho kruhu vdm nemoze vypadnut
ni¢ mensie ako jedna z najvacsich Zranic
pre vase sietnice. Prostredia si zachovali
charakteristickl goticko-majestatnd ar-
chitekturu a vietko je vzdy o jeden stu-
pen vadsie, vyssie a mohutnejsie akoby
sa snazili udomacnit nadludskd muskula-
turu hrdinov. Autori s uvedenim explodu-
jucich lambentov tesne pred smrtou do-
konale zaviedli
efekty striekania
ZItej imulzie na
vsetky strany,
plamene su ten-
toraz realistickej-
Sie a ked dym
zahali mapu,
nebudete vidiet
ani na krok. Cas-
ticové efekty su
eSte hmatatel-
nejsie v 3D rezi-
me. Ak mate
potrebné vyba-
venie, mozete si
gratulovat.

Tam, kde grafika
urcuje trend, sa
ma naracna
technika ¢o udit.
Sledovanie Delta
jednotky je roz-
kuskované cut-
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scénami. Casto vés teleportuju tplne
nelogicky z miesta, kde sa spustili, na
miesto, kde by ste mali stat. Prizmarit
oko sa vsak pri predrenderovanych scé-
nach, ktoré maju vyblednuté farby ako
polroc¢ny bilboard a viditelné artefakty
kompresie, neda. No a potom su tu Cier-
ne loading obrazovky, nastastie ich nie je
tolko.

Gears of War 3 je viac ako len zaverec-
nym dielom trildgie, po ktorom sa méze
séria rozbehnut na vyssie otacky. Cover
& shoot mechanika je kopirovana sustav-
ne, tak preco prave hra od Epicu? Prave
kvoli tej dokonalej remeselnej praci a
mnozZstva drobnosti, ako podla zvukov
identifikovatelny nepriatel, ich nazvy
odvodené od ucelu (Ticker, Boomer),
Ziaden HUD na obrazovke, prebijanie
zbrani zavislé na nacasovani, chytré slabé
miesta na bossoch, slovné potlapkanie
po pleci pri headshote, konstantna ko-
munikacia aj medzi Al postavami, aj fak-
tu, Ze na hranie potrebujete len Styri
tlacitka, ¢o vyvolava podozrenie, Ze bola
schéma navrhnuta pre ruky Gearsov,
ktorych prsty vyzeraju ako polodiétne
parky.

Gears of War 3 je vykladnou skrifiou
Xbox360 a ak sa pozriete blizSie, mozno
pod odvekym bojom Locustov a [udi uvi-
dite pribehovi podobnost s inou dolezi-
tou sériou Microsoftu — Halo. Je spojena
s platformou tak silno, Ze si ju predstavit
na inom hernom systéme nie je mozné.
Polozila tu zaklady, transformovala Zaner
3rd person akcii tak zasadnym sposo-
bom, Ze za sebou zanechala silnu Ciaru,
ktora ho rozdeluje na to, ¢o bolo pred a
¢o pride po Gears of War. Otazkou je, ¢o
s tym spravite vy.

Pavol Buday
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DEAD ISLAND - povOLENKA sO zoMBiKMI

Plusy:

+ postupne sa otvarajuci
ostrov

+ dizka hry

+ co-op

+ poziadavky a grafika

+ systém skillov

Minusy:

- bugy

- opakovanie tras

- slabsie spracované pre-
strelky

- dondaskové ulohy

Z opice sa mdZete prebrat rozne. V Ustach
ako v polepsovni, Zalidok sa snazi o pug, na
neznamom mieste, s neznamymi ludmi, bez
oblecenia a s oknom o rozmeroch vykladnej
skrine. A to je eSte ten lepsi pripad. Pred-
stavte si, Ze sa vyberiete dovolenkovat do
raja na Zemi. Slnko, piesoc¢né plaze, kristalo-
vo Cista voda, Zeny v bikinach. To vsetko,
samozrejme, po prebrani z opice najdete aj
na ostrove Banoi. Kto by odolal? Avsak je tu
jeden problém. Ten tkvie v tom, Ze rdno

vietko citit mftvolnym zdpachom, ba ¢o hor-
Sie, tie mrtvoly nie a nie zomriet.

-
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Techland ma za sebou pomerne narocny rok.
Najskor na trh priniesol mensinové preteky
na plochej drahe, nedavno nas prekvapil
necakane zlym pokracovanim série Call of
Juarez a teraz pre nas nachystal Dead Island.
Nejedna sa o ziaden Resident Evil,
Left4Dead, Ci Cokolvek iné, ¢o ste pri hro-
madnom zabijani nemftvych mohli zazit.
Snad' este séria Dead Rising sa mbze porov-
navat s ostrovom (ne)mftvych. Ako jeden zo
Stvorice hrdinov, do ktorého koze sa vzijete,
prejdete od primorského letoviska, cez kana-
ly, primestské geta, az do mesta a v zavere
do vaznice. Pritom zistite ¢o a preco sa deje,



Ze prave vy mate imunitu voci nakaze a
hlavne ¢o chce ten tajomny hlas vo vysie-
lacke.

Vyber zohrdva délezitu rolu uz hned'v
uvode. Kazdy z moznych hrdinov je totiz
iny a vasa volba zavisi od osobnych pre-
ferencii. Sam B je vyhasnuta hip-hopova
hviezda s jednym znamym hitom a v boji
vyuZijete hlavne jeho silu a odolnost.
Byvala policajtka zo Sydney Purna zase
bude vyhovovat hra¢om, ktori preferuja
strelné zbrane. Byvaly hra¢ americke;j
NFL, ktorého tazi svedomie kvdli nestast-
nej nehode, zase zuroci svoje fyzické
schopnosti. No a nakoniec je tu Xian Mei,
ktora opustila rodny Hong Kong kvoéli
zazitkom a v tom najvacsom v Zivote sa
vam moze zist jej rychlost. Postavy lisia aj
¢o sa tyka narabania so zbrarfiami, no
nijaké vyrazné rozdiely tam nie su. Pre
vas su skor dolezitejsie fyzické dispozicie
postav.

Ostrov Banoi je rozlahlé miesto, ktoré
vam vsak vsSetky svoje zakutia spristupni
az dalsim postupom. Najskor sa musite
spamatat, ndjst prvi improvizovanu
zbran a potom sa to rozbieha. Prva skupi-
na preZiviich na seba nenecha dlho ¢a-
kat, neskor sa pridavaja dalsi a dalsi. A
vacsina z nich potrebuje vasu pomoc, Ci
uz je to rusky milionar, alebo reholna
sestra v miestnom kostole. Neraz dokon-
ca mate pocit, Ze okolité dianie skutoc¢ne
zavisi len od vas, ako ked' napriklad jedna
flasa alkoholu sp6sobi pad dobre zabez-
pecenej budovy.

Uloh vas v hre ¢aka mnoho. A moino
este viac. To zavisi len od vds. MoéZete sa
vybrat len po hlavnej dejovej linii, no aj
tak budu na kazdom druhom kroku vékol
vas dalsie a dalsie vedlajsie misie. Obcas
je ich splnenie aj nutné, no su to len oje-

dinelé pripady. Vtedy sa dalej nedosta-
nete, ak pre niekoho nespravite nejaku
drobnost. A to je bohuZial aj ¢asto kore-
nom niektorych problémov. Az prilis vela
uloh totiz zavisi na takychto drobno-
stiach. Expresivne vyjadrené, spravaju sa
k vdm ako ku psovi. Prines, zanes a ces-
tou vytl¢ vSetko nahnité. Samozrejme, sa
pri tom nevyhnete tradi¢nym klisé, ktoré
snad’ pochadzaju este zo 70. rokov od
Romera. Nakazeny priatel, gang preziv-
Sich zneuZivajuci zasoby, no jednoducho
skutocne vsetko. Také normdlne hranie
vam moze zabrat nejakych 20 hodin a
ked prave neplnite tlohu poslicka po sty
krat, tak sa aj velmi slusne bavite.

Dal$im problémom moze byt opatovné
prechddzanie tych istych miest. Kym von-
ku je to eSte na dobrej Urovni a zombici
sa neprijemne nerespawnuju stale na
rovnakych miestach, ich pocCty sa postup-
ne redukuju. No v kanalizacii, ktord bu-
dete musiet prebehnut neraz, je to uz o
poznanie horsie. BeZzne sa na presne rov-
nakych miestach respawnuju len peniaze
a polozky, ktoré vam obnovia zdravie. No
v kanaloch aj nepriatelia. A garantujem

vam, Ze uz taky piaty krat cez ne len pre-
letite ani sa nebudete chciet pri niekom
zastavit.

Nepriatelia teda nie su davkovani prave
najlepsie, no iné veci su na tom uZ zna-
telne lepsie. Napriklad také zbrane. Nie
len, Ze sa odvijaju od vasho levelu, teda
nemozete vlastnit zbran, na ktoru este
nemate skill, no ¢i uz samotné zbrane,
alebo aj plany na vyrobu, su pomerne
ojedinelé a k silnejSim sa dostanete len
obmedzene. Napriklad strelnych sa do¢-
kate az tesne pred polovicou vo vacsej
miere, no aj tak budete musiet primarne
vyuzivat zbrane na blizko. O vychytav-
kach ako su napriklad granaty ani neho-
voriac.

Uroveri vam porastie plynule, podla vas-
ho hrania. Samozrejme hra umoziuje aj
grindovanie, zvlast autd velmi dobre slu-
Zia na tento ucel. Ani nagrindovany vyso-
ky level vam vsak nezarudi prevahu, na-
kolko aj okolity svet sa leveluje s vami. Aj
na uz zdolanych lokalitach. Level ovplyv-
nuje nie len moznosti vybavy, ale hlavne
schopnosti vasej postavy. Upravujete si
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tri hlavné vlastnosti postavy: zurivost,
boj a prezitie. V ramci kazdej funguje 15
schopnosti, z ktorych kazda ma tri Grov-
ne, na ktoré sa mozete investovanim
nadobudnutych bodov vypracovat. Ok-
rem beznych schopnosti tu ndjdete aj
»perky”, ktoré napriklad odstréia nepria-
tela, ktory vas zlozil na zem.

www.sector.sk

Novy ikol:

K bojom by sa eSte patrilo dodat, Ze is-
tym spdsobom cheatujete. Vasa smrt sa
totiz moze zmenit na taktiku, kedy zo
skupiny naroc¢nejsich nepriatelov (ak
nemate zbran napriklad) sa moZete vidy
sustredit len na jedného a po respawo-
vani pokracdovat v likvidacii skupinky.
Okrem zbrani mézete vyuzivat aj jedno-

Tanec ve vodé ' &

duchy kopanec (ten by som vam osobne
aj najviac odporucal). Kopanie totiz neu-
bera staminu, ma celkom dobru silu a
hlavne, napadnutého nepriatela mézete
par kopancami zloZit na zem a tam ho uz
dorazit. Plati staré zname Utocenie na
hlavu. Dead Island inak nie je nijak zvlast
narocny.




Hra je priamo stavana pre kooperaciu az
Styroch hracov a v tomto ohlade posky-
tuje jeden z najlepsich zazitkov, aké mo-
Zete tento rok na trhu najst. Funguje tu
vzajomné obchodovanie medzi hrac¢mi,
o pri rozsiahlosti inventdra rozhodne
privitate. Najlepsie vSak na tom vSetkom
je, Zze pripajanie a odpajanie je tak jed-

noduché, Ze ho ani nepostrehnete. Sami
si nastavujete typ hry &i je verejna alebo
sukromna. Ked' vsak uz hra bezi, tak vam
len nabehne okno, Ze je vo vasej
,blizkosti (na rovnakom mieste) je iny
hrac a jednym stlacenim ste uz spolu.

Aj ked Techland uz nejaku dobu patri k
najlepsim vyvojarskym stadidm v naSom
regidne, tak takto rozsiahly titul je prob-
Iém doladit. A presne to sa aj stalo. Bu-
gov je v hre obrovské mnozstvo, vyme-
novat sa to nedd. Na niektoré mozete,
no ani nemusite narazit. Iné vsak bude
kazdy hrac zazivat velmi ¢asto. Napriklad
kolizie textur a objektov, prepadavanie
cez textury a podobné veci. Ked budete
stat v rohu miestnosti a bude vdam ubu-
dat zdravia, tak sa nedivte. To vdm na-
priklad zombici cez steny idu po krku. Al
sa tieZ nepredviedla. Ide sice o nepriate-
[ov bez mozgu, no aj tak je divné, Ze vas
niekedy dokazu Uplne odignorovat.

Technologicka stranka je na tom velmi
dobre, zvlast, ak do Uvahy vezmeme
naroky titulu. Dead Island bez problé-
mov spustite aj na slabSich zostavach,
pri ubrati detailov aj velmi starych. Od
druhej Casti Call of Juarez, ktora na tom
bola velmi dobre, sa grafika este kusok
posunula a sinkom zaliaty tropicky
ostrov enginu sedi ako zadok noc¢niku.
Rovnako potesi aj zvukova stranka. So-
undtrack je fajn, dabing postav skvely.
tov. Animakov, inych hier, no napriklad
aj seridlov Fresh Prince, Battlestar Galac-
tica.

Dead Island prinasa Uplne pohodové
hranie, ktoré vas zavedie do Uplne poho-
dovych krajov, kde si aspon takto moze-
te uzit dovolenku. A popri virtudlnom
slneni mozete aj zachranit exoticky raj
pred zombie nakazou. Ocenite volnost,
mnozstvo Uloh, rozlahlost ostrova, spra-

covanie a hlavne kooperaciu hracov. Hra
ma svoje nesporné kvality, no osobne by
som vam radil, aby ste s nou este trosku
pockali, kym sa nevychytaju aspon tie
veci, s ktorymi sa da nieco spravit.

Matus Strba
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Sluzba pre ciséra nie je povinnostou ale vysa-
dou. Len ti najlepsi sa mohli dostat do elitnej
jednotky ultramariridkov a hrdo poloZit svoj
Zivot za Impérium. Kapitan Titus patri medzi
nich. Ulohou jeho jednotky je branit alebo
dobyt miesta, kde je vyli¢ené nasadenie
zbrani hromadného nicenia a tie konvencné
postradaj udernd silu. Takato uloha nariho
caka aj teraz.

Svet Warhammeru sa prispésobuje main-
streamovému publiku a modernym trendom.
Je to uz tak davno, ked sa mi na monitore
zjavila nezabudnutelnd tahovka Space Hulk.
Bola pekelne tazka a drZala sa presne pravi-
diel doskovej hry. V Space Marine po dvad-
siatich rokoch zostala len zakladnd premisa
sveta Warhammeru 40,000. Kamera zaujala
pohlad nad plecom marinidka a rozmyslanie
nad kazdym krokom vymenila zbesila akcia.
Urcite to ale neskoncilo nehratelnym nepo-
darkom, prave naopak.

Hra je pomerne kratka a na strednej obtiaz-
nosti sa da prebojovat ku koncu za nejakych
osem hodin. Na najmensej obtiaznosti by
som to videl na nejakych pat ¢i Sest hodin a
to je teda malo aj na dnesny Standard. Autori
navyse operuju aj s backtracingom, Cize je
potrebné sa niekolko krat v drovniach vracat

WARHAMMER 40K: SPACE MARINE

naspat, ¢im umelo natahuju uz tak mizernd
hernu dobu.

Kazda spravna hra musi mat vybuchujice
sudy a minimalne jeden level so stokami
alebo kanalom. Aj ked' sa styly menia, toto
zakladné pravidlo je alfou a omegou takmer
kazdej hry a Space Marine samozrejme nie je
vynimkou. Tato herna barlicka mi uz za tolko
rokov recenzovania a hrania lezie uz poriad-
ne na nervy a level dizajn sa urcite da urobit
aj bez tychto kli$é. Dal$im evrgrinom moder-
nej doby je autoheal. Tu to vsak autori vyrie-
Sili nanajvys uspokojivo a pragmaticky. Mari-
naci sice maju energetické stity, ktoré sa
pozvolna dobijaju, no po ich vyCerpani sa uz
tne do Zivého a
Ziadne lekdrnicky
sa vo svete impé-
ria nenachadzaju.
Ako teda doplnit
chradnuce zdra-
vicko? Na nepria-
telskych hordach
samozrejme.

"™

Marinaci ovladaju
mimo strelnych aj
chladné zbrane na

boj z blizka. - |




kladny me¢ s motorovou pilkou (ano,
prave odtialto si bral vzor Gears of War)
vystrieda bojova sekera a neskor ultimat-
ne Thorovo kladivo na ¢arodejnice
(orkov). Stratené zdravie doplnite omra-
¢enim nepriatela a jeho naslednou po-
pravou, zvacésa dost brutdlnou a krvavou.
Ma to vsak aj nevyhody. Ak uz je stit aj
zdravie na minime a vykonavate popra-
vu, ste stale zranitelny. Treba preto da-
vat pozor koho a kde si vyberiete za svo-
ju mobilnd lekarnicku.

Nepriatelia Utocia ako neriadend horda
vo vysokych poctoch a tak sa ku slovu
dostanu aj palné zbrane. Naraz mézete
niest maximalne S$tyri a preto treba oboz-
retne vyberat, ktoru z nich ponesiete.
Zakladnu pistolku s neobmedzenou mu-
niciou dobru akurat na strasenie deti
orkov menit nemdzete, no neskor aspon
najdete o nieco silnejsiu alternativu.
Rychlopalny samopal patri tak isto k za-
kladnej vybave a mimo troch upgradov ju
vymenit taktieZz nembzZete. Zostavaju
teda len dve pozicie na zbrane vlastného
uréenia. Ci ich naplnite laserovou odstre-
fovackou, brokovnicou, plazmovou pus-
kou, grandtometom alebo gulometom je
na vas, kazda je vSak vhodna na nieco
iné.

Ked' uz su hordy na dosah ruky a nabojni-
ce sa valaju vsade okolo vas, len nie v
zasobniku, je ¢as vybavit veci ru¢ne
strucne a hlavne krvavo. Dva typy Utoku
chladnou zbranou sice nedavaju na vyber
vela kombo kombinacii, no o ¢o ich je
menej, o to su krvavejsie, Ze aj masiar
Kratos by valil bulvy. S bojmi na telo sa
vsak vlecie aj jedno negativum a tym je
kamera. Neoddaluje sa a ani nenataca
automaticky. Ak vas nepriatelia alebo vy
sami Uskokmi zavedu ku stene, stratite
prehlad o situacii a nez sa stihnete s pra-
vym analégom nastavit kam treba, vacsi-
nou vas horda staci zdolat svojimi Zaby-

o e

klac¢mi. V takych situaciach uz vacsinou
len machate mecom dufajuc, Ze sprav-
nym smerom.

Space Marine bohuZial neoslfiuje velkou
variabilitou hrania. To, €o uvidite v prvej
urovni, dostanete aj v poslednej. Do pol
hry sa prebijate k obrovskému Titanovi,
¢o je humanoidny robot, no ked' pride
Cas jeho vypustenia, tak sa zan neposadi-
te, len mu pobehujete po ramene a bra-
nite. Jedinu zmenu Stylu predstavuje
palpost za guflometom Valkyry (dopravny
vrtulnik/lietadlo), no aj to len na par mi-
nut. Zopar krat mézete vytrhnut tazky
gulomet zo svojho stojanu a pochodovat
vpred Rambo Stylom a narazite aj na Jet-
pack, s ktorym rozosievate smrt z hora,
no stale je to malo. Variabilita utrpela aj
pri online rezime. Na vyber su len dva
mody: Capture the flag a Team Deat-
hmatch. TaktieZ nerozumiem tomu, pre-
¢o hre trvalo dvadsatpat minuat, nez mi
nasla cez PSN vhodné hry, ale to bol
mozno problém na mojej strane alebo im
ten Matchmaking velmi nefunguje. Po-
stupnym zbieranim XP bodov, ktoré sq,
samozrejme, za zabitych hracov, postup-
ne odomykate vystroj a vyzbroj a levelu-
jete svojho marinaka. Pripadalo mi, ze
hru nehra vela hracov a tak boli levelové
rozdiely medzi jednotlivymi postavami

SECTOR wmAGAziN 9/2011

celkom priepastné.

Pribeh sa celkom podaril a je spravne
Warhammerovsky s temnym a nie velmi
optimistickym koncom. Pévodni Orkovia
slizZia zo zacCiatku ako kulisa a pripravia
vas na prichod este vacsieho nepriatela
impéria, Chaosu. Orchestralna hudba
vyborne podfarbuje celu akciu. V neak¢-
nych pasazach sa jemne pohrava so slak-
mi a akéné sekvencie su zasa vySperkova-
né silnym nastupom mohutnejsich na-
strojov.

Space Marine zhadzuje slaba variabilita
hrania a tieZ fakt, Ze level dizajn, aj ked' je
zaujimavy, pouZiva stdle tie iste stavebné
prvky dokolecka dokola a nebyt ukazova-
tela tak niekedy neviete, ¢i sa nevraciate
naspat. Aj ked' v mnohych pripadoch sa
ozaj vraciate, pretoZe autorom pripadalo
ako dobry napad pouzitie backtracingu.
Celkovo ale moZno Space Marine zhod-
notit za podareny kusok, za ¢o vdaci
hlavne skibeniu brutalnej akcie telo na
telo skombinovanej so strelnymi zbrana-
mi.

Vladimir Pribila
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COUNTER STRIKE
GLOBAL OFFENSIVE

Valve pridava do nového Counter Strike Global Offensive nové mody zaloZzené na po-
puldarnom Gun Game mode. V novej hre budi mody nazvané Arsenal: Arms Race a
Arsenal: Demolition. Oba prinest 8 novych map a este roziiria pévodnu CS hratelnost. ©

Valve na pridavku robi priamo s tvorcami Gun Game a v mode znovu péjde o to ziskat
¢o najlepsie zbrane. Hraci totiz odomykaju dalSie zbrane za body.ziskané za zabitia -
protivnikov.

Counter Strike Global Offensive vychadza buddci rok na digitdlnych systémoch PC,
Xbox360 a PS3.




Maj SECTOR vzdy po ruke!

P33, PC, XboxJ60

¢ podmanivy svet chovanio /
budicnost prasnd, in
+ narotnost a
obliainost
+ sioboda, Co robit
kedy a ako
+ Olraz na steaith
elementy, prieskum a
Sy 14

A 1.miesto sitaz AppParade
R 1.miesto rebritek slovenskych free aplikdcif pre iPhone a iPad

pre iPhone a iPad

Dakujeme spolocnosti Frogfoot.sk
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Recenzia - Signal Studios—Stratégia — Xbox360

ToY SOLDIERS: COLD WAR

Plusy:

+ znovu kvalitné spojenie
tower defense Stylu a akcie
+ kvalitna vizualna stranka s
destrukciou prostredi

+ zdbava s kazdym typom
jednotiek

+ minihry

+ pridany co-op, multiplayer
+ Rambo osobne

Minusy:

- chyba kampari za Rusov
(zrejme bude aZ na stiah-
nutie)

- stéle nedotiahnuta kamera

9.0

Signal Studios ponuka na Xbox Live Arcade
nové pokracovanie svojej Toy Soldiers tower
defense hry. Zatial ¢o pred dvomi rokmi nas
v origindle zaviedli do prvej svetovej vojny,
teraz nds Supli priamo do studenej vojny, kde
sa hrackarski Americ¢ania a Rusi snazia poko-
rit svojho soka a to aj za cenu vypustenia
atémovych zbrani vo svojich krabiciach s
hrackami.

Ak ste nehrali jednotku, autori v titule zobrali
klasicky tower defense styl hry, kde sa viny
nepriatelov snaZia dostat cez vase obranné
veze, ktorych typy takticky vyberate a spojili
ho s akénymi moZznostami, kde mozete lubo-
volnu vezu prebrat a strielat z nej sami alebo
sa chopite niektorého z hrackarskych bojo-
vych vozidiel a vrhnete sa priamo medzi ne-
priatefov. Hratelnostne vsetko dokonale
zladili a vytvorili rychlu, zabavnu hru, ktora
kombinuje akciu a nenarocnu stratégiu vo
forme, ktora presne sadne hraniu na konzo-
le.

Zatial ¢o v prvej hre sme mali zaciatky pan-
cierovej techniky, prvé pokusy o tanky a do-
slova papierové lietadla, v studenej vojne uz
technika dosiahla vrcholu, pribudli raketo-
mety, helikoptéry, stihacky a atdmové bom-
by, s ktorymi budete vladnut bojisku. V Cold

War sa vSak nezmenili len nové zbrane, ku
kampani tentoraz autori pridali kooperdaciu,
ktora minule tak chybala, ponukli aj multipla-
yerovy boj dvoch hracov a sériu minihier,
ktoré zabavia, ked' uz na bojisku nikto neos-
tal. Jednoducho je to kompletna ponuka,
ktora zabavi kazdy typ hracov, ¢i uz hravate
sélo, s priatefom alebo najradsej proti priate-
fom.

Cold War podobne ako predchodca pontka
sériu zakladnych veZzi, ktoré budete na obra-
nu svojho hlavného stanu stavat na vybra-
nych plo-
chach. Bu-
dete ukla-
dat hniezda
gulometci-
kov, morta-
ru, proti-
tankové
jednotky,
chemické
zbrane. Na
vacsie plo-
chy budete 1
moct pos-
tavit delo- .
strelectvo
alebo proti-




lietadlové zbrane. Pre vSetky sa vam po-
stupne budl odomykat upgrady a vsetky
moZete volne ovladat a snazit sa zastavit
nepriatelov osobne. Novinkou je aj vyuZzi-
vanie dvoch typov zbrani kazdej veze.

Mimo vezi mozZete do cesty protivnikov
stavat prekazky, ktoré ich dokazu na
chvilu zastavit. Miestami to pomdze, aj
ked primarne je sila zaloZzena na veziach.
VyraznejSou pomocou su divoké karty -
barrages, ktoré ziskavate po osobnom
zabiti oznaceného nepriatela. MézZete
nimi zavolat napriklad podporu delostre-
lectva, bombardovanie lietadlami, vzdus-
nu podporu aj ultimativnu atémovu
bombu, ktora vyhladi nepriatelov z hra-
cej plochy. NajefektivnejSou a najzabav-
nejSou jednotkou celej hry je commando,
Co je prakticky Rambo (alebo za rusku
stranu lvan Drago) v hrackarskom preve-
deni a osobne vam umozni gulometom a
raketometom vystrielat celd vinu protiv-
nikov. Commando jednotky ovladate v
pohlade z tretej osoby.

Bonusové podpory su vsak kratkodobé,
ak potrebuje na bojisku zotrvat dlhsie,
mapy Casto ponukaju tanky, helikoptéry
alebo lietadla na baterky. Tie vdm umoz-
nia po dobu vydrze batérii zi¢astnit sa
boja priamo a zostrelovat nepriatelov aj
za liniami dosahu vasich veZi. Musite
vsak stale davat pozor na stav batérii a
bud’ hladat nové roztrisené po leveloch
alebo sa s jednotkou vratit spat na jej
rampu, kde sa nabije.

Podobné jednotky ako vy ma aj nepriatel
a utodit na vas bude vinami vojakov, vy-
sadkov, objavia sa tanky, transportéry,
helikoptéry aj migy. VSetko sa kombinu-
je, mixuje a vy musite neustale opravo-
vat svoje veze, menit ich za iné typy, aby

ste zastavili novy typ protivnikov, na kto-
rych konci pride niekolko bossov. Budete
napriklad branit pristav pred ponorkou,
ktora na vas vytiahne stale ucinnejsie
zbrane, vysadky, dalSim bossom bude
lietajuci tank a Uplne nakoniec kampane
vas Caka ndrocné prekvapenie.

Mimo kampane si mbzZete vyskusat ako
dlho vydrzite v survival méde na troch
mapdch, kde na vds pdjdu stale dalsie a
dalsie viny protivnikov, zahrat si rozma-
nité minihry, kde ide hlavne o vystriela-
nie ¢o najvacsieho poctu nepriatelov,
alebo napriklad aj much, ktoré otravuju
vasich hrackarskych vojakov a nakoniec si
vyskisat aj multiplayer, ktory ponukna
ako boj proti sebe, tak aj kooperacne, Ci
uz online, alebo splitscreene. Zatial ¢o
kooperatne mozete prejst celd kampar a
survival mad, pre kompetitivny multipla-
yer su pripravené Specialne mapy, kedze
na seba budete vysielat viny protivnikov
vzajomne.

Multiplayer vdm umozni kupovat viastné
viny jednotiek aj vlastné veze. Tu je vsak
rozdiel ten, Ze veZe musite ovladat sami,
nie je tu automatika, ktora by vdm po-
mohla vystrielat pochodujuce jednotky a
teda sa budete musiet prepinat medzi
vezami, nakupovat jednotky a vSetko
stihat, aby protivnik neznicil vasu zaklad-
nu.

Kazda ¢ast Cold War je kvalitne spracova-
na, ale Zial kazda ma trochu malo map,
desiatka map v kampani, po tri v dalsich
maodoch a séria minihier je len nevyhnut-
ny zaklad, po ktorom budete chciet viac.
Na druhej strane, ked'si to spolu zhrnie-
me, je to masa dat a autori s fou naplnili
2 GB limit Xbox Live Arcade titulov. Jedi-
nou moznost su teraz stahovatelné obsa-
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hy, ktoré zjavne Coskoro uvidime, urcite
tam nebude chybat ani ruska kampar.

ESte jedna zaujimavost, ktoru autori za-
pracovali, a to socidlny porovnavaci sys-
tém. Cold War vas neustale sleduje, spo-
Citava vase Uspechy, nelspechy a porov-
nava ich s vysledkami vasich priatelov.
Cim mate viac priatelov, ktori titul maju,
tym bude porovnanie zaujimavejsie aj
zabavnejsie. Uvidite napriklad kolko voja-
kov preslo do hlavného stanu priatefov
hned’ po tom, ako vam prejde viac alebo
uvidite udaje o zostrelenych migoch
hned’ ako niektorého z priatelov preko-
nate. Je to v podstate moderny socialy
systém, ktory hre velmi dobre sadne.

Engine je prakticky rovnaky ako v prvej
hre, trochu sa sice rozsirili scenaria, ale
zaklad ostal rovnaky, kvalitna grafika,
destrukcia takmer vSetkého na bojisku a
vel'mi jednoduché ovladanie. Framerate
nema problémy ani s mnozstvom jedno-
tiek na obrazovke (aj ked' pri hromad-
nych explézidch sa méze trhanie objavit),
dolezite je vsak, Ze tearing z prvej hry bol
znizeny na minimum. Ostali vSak malé
problémy s kamerou, orezanie pohybu
pohladu je niekedy obmedzujuce a po-
malé pre rychle presivanie medzi veza-
mi.

Ked'ti to zhrnieme Signal Studios fanusi-
kov s Toy Soldiers Cold War nesklame a
Rambo mdod méze prilakat dalsich hra-
Cov, ktori tuZia po vacsej akcii a Stipka
stratégie ich neodstrasi. Firme sa podari-
lo velmi pekne prepracovat studenu voj-
nu do hrackarskeho prostredia s jej zbra-
nami a prostrediami, Zial pomenej map
titulu brani dostiahnut dokonalosti.

Peter Dragula
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Recenzia -ea- Sport - PS3, Xbox360

Plusy:

+ prihravky

+ ndvrat hokejového
,pocitu” pre uplnych no-
vacikov

+ Be A Legend (Gretzky,
Lemieux)

Minusy:
- frustrujuca obtiaznost, ak

mate ambiciu hrat online a
¢osi uhrat

8.0

BEZ POSUNU VPRED

Nezavislé ovladanie tela a hokejky, taktické
vyuZivanie odliSnych spdsobov hry v jednotli-
vych Castiach ihriska, presne mierené strely a
prihravky rozmanitej intenzity, od dlhych
rychlych pasov naprie¢ pasmom k jemnym
prituknutiam, individualny $tyl herného pre-
javu podmieneny fyzickymi dispoziciami toho
ktorého hraca, fyzikalny model budiaci zda-
nie realizmu, vySperkovany o akéné, divacky
velmi atraktivne momenty. Je toho privela,
aby sme to vymenovali vSetko, ale séria NHL
je toho plna. Su to dobré, poctivé hry, rok ¢o
rok, dolezitejsie ale je, Ze vnimat kazdy dalsi
rocnik ako stupienok, ktory smeruje k doko-
nalej hokejovej hre je nezmysel.

Ziadna taka hra niky nevznikne, to jednak nie
je cielom, lebo ani len netusime, ako by mala
dokonald hokejova hra existovat, ak teda
samozrejme do Uvahy neberieme realne
existujuci hokej a jednak by tomu chybal
zmysel. Vysla NHL 54, vyvojarom sa konecne
podarila dokonald simulacia. Vsetko je ako
naozajstny hokej, akurat s tym, Ze to naozaj
nie je. Kupia si ju vSetci, niet ¢o menit. Zna-
mena to, Ze NHL 55 uz nevyjde? KieZ by, len-
Ze takto to nefunguje, NHL 55 samozrejme
vyjde, a aby nebola v tej hre ina len Cislovka
a Statistiky, vyvojari Cosi zmenia. Nebude to
zmena k lepSiemu, niet kam vylepsovat, ale
zmena to bude a PR odbornici sa nas budu

snazit presveddit, Ze samozrejme to zmena k
lepSiemu je. V skutoc€nosti to bude len trocha
iné.

A uz sme pri NHL 12, pri hre, ktora si od nas
odnesie slusnu osmicku, ale rovnako by to
mohla byt aj desiatka, akurat ta by naznaco-
vala, Ze NHL 13 bude zbyto¢na. Nebude, aj
vyvojari musia z ¢ohosi Zit. NHL 12 je trocha
ind ako NHL 11. Zmeny v aktudlnom roc¢niku
su kozmetické. Nech si hovori kto chce ¢o
chce. Zasadnd zmena hratelnosti sa nekona.
Niet dovodu, nie je to viac, ¢i menej hokej,
ako po minulé roky. A preto, Ze zmeny su
kozmetic-
ké, je ich
zretelne
vidiet
hned od
zacCiatku.
Prvou, bez
avizav PR
spravach je
absencia
papieroveé- '
ho manua- ‘
lu v krabi¢- - |
ke s hrou,
zato je
manual
sucastou




menu hry, takZe sa v iom da kedykolvek
polistovat, ¢o je mimoriadne uZito¢né
predovsetkym pre tych hracov, ktori su v
NHL debutantmi.

Na druhud zmenu, respektive ,vylepsenie"
hra¢ narazi hned'v Uvode. Nezacdina sa
totiz tradi¢nymi volbami a nastaveniami
ani tutorialom, ale priamo zapasom pod
otvorenym nebom. Winter Classic je hoj-
ne pripominanou novinkou uz v rdmci
preview, hranie hokeja , na ostro" ako
skuto¢ne zimného Sportu je prijemna
vychytava. Na klzisko dopadaju biele
vlocky snehu, fuka vietor, atmosféra je
fantasticka, na hratelhost to ale nema
Ziadny vplyv, respektive mozno ma, ale
mbze ist len o prianie, ktoré je otcom
myslienky. Zdalo sa mi, obcas, Ze hraci
maju vo vetre mensiu stabilitu, Ze po
naskoceni na lad z lavicky su topornejsi,
lebo im je kosa, respektive, Ze kvéli sne-
hu sa po klzisku pohybuji menej isto, ale
mbze skutocne ist len o dojem, ktory
som si do hry priniesol a nie je v nej pria-
mo obsiahnuty.

Iné to je s druhou zdsadnejSou novinkou,
td uz ma na hratelnost zretelnejsi vplyv.
Ide o nacasovanie prihravok, respektive o
nacasovanie ich prevzatia. Prihravat len
tak, naslepo, uz nemalo velky zmysel ani
po minulé roky, NHL 12 to komplikuje
tym, Ze algoritmus prepina ovladanie
hraca z prihravajuceho na toho, komu sa
prihrava o troSic¢ka skér. Kym si na to
Clovek zvykne, chvilu to trva a pre kazdu
prihravku sa treba vratit, ked sa ale ¢lo-
vek s novym prihravanim zzije, moze sa
mu do hry podarit vratit rychle brejky.
Len skoda, Ze sa tym skomplikovala strel-
ba z prvej, obltbeny arkadovy prvok,
ktory pred desiatimi rokmi fungoval ako
ultimatny zabijak. Ale moZno to chce len
viac tréningu.

Lebo toto nastastie v NHL zostalo, tUplne

hru zvlddnut a ovladnut netrvd ani dni,
ani tyzdne, ale mesiace a vidy dokaze
prekvapit. Teda aspori predpokladam,
ani zdaleka eSte NHL 12 nevladnem tak,
ako by som chcel. Dalsim, ak po¢itam
spravne, tretim ,,zasadnym" vylepsenim,
respektive zmenou, ktord NHL 12 prina-
$a, je znova velmi vyrazne promovany
modifikovany fyzikalny engine. Posiliuje
sa nim telesnost ako primarny hokejovy
prvok. Hrd sa jednoducho telom. ESte
zretelnejsie je to v rohoch klziska v osob-
nych subojoch, do tUvahy treba brat rych-
lost, vySku a vahu, fyzicky menej dispo-
novany hra¢ ma s tym vacsim vacsie
problémy, obc¢as v rdmci nie uplne doko-
nalého vyladenia dochadza ku nechcene
komickym situdciam parodujicim wres-
tling.

To vtedy, ked' lahsi kus narazi do tazsie-
ho, ktory sa sice zachveje, ale rovnovahu
sa mu podari udrzat a k ladu ide ten lah-
Si. Ak je prilahky, tak v elegantnom oblu-
¢iku. Vyvojarov trocha zradza skutocnost,
Ze vela vychytdvok, ktoré s modifikova-
nim fyzikalneho modelu suvisia, st v hre
vyslovene naoko a zbadate ich uz v uplne
prvom zapade. Padaju prilby, aspon tak
Casto, ako sa lamali hokejky, prehadzuje
sa cez mantinel a korunu tomu davaju
prasknuté a rozsypané plexiskld po situa-
ciach, pri ktorych sa zd3, Ze panacikovia
sa sotva tukli. Na druhej strane, ak sa
budete plexisklo vyslovene snazit rozbit,
takmer isto sa vam to nepodari. Kapito-
lou samou osebe su uZ tradi¢ne brankari.
Znova sa na nich pracovalo, znova doka-
Zu pustit neuveritelné veci, ale aj chytit.
Prijemné ale je, Ze teraz si dokdzu v bran-
kovisku urobit poriadok. NielenZe sa
tvrdsia hra pred brdnou nemilosrdne
trestd, ale brankari prestali byt prizeraju-
cimi obetami, dokonca vedia zhodit ruka-
vice a skusit to na paste. Vplyv na hratel-
nost je diskutabilny. Niekoho potesi, iné-
ho nie, Co ale vyslovene prekaza, hlavne

ak sa ¢lovek na hokej aj diva, je to, ze
posvatnost brankoviska bola narusena.
Utoénika dobiedzajiceho do brankara u?
nejdu jeho spoluhradi roztrhat v zuboch
za sebe mensi naznak. Ziadne okamzité
lyncovanie nestastnika, ktory ndhodou
korculou stupil, kam nemal, ale otvorena
ignorancia. Poucenie? Pokial' ma brankar
puk vo svojej moci a nie je eSte odpiska-
né, bite ho, oplati sa!

NHL 12 je dobry hokej, ponukajuci netu-
$ené moznosti, ak sa ¢lovek pohra s na-
staveniami, daju sa stvérat divy aj na
najvyssej obtiaznosti. Skutocna previerka
hrac¢skych schopnosti zacina aZ online,
proti dobrym a lepSim superom, tam hra
vrati podvadzajucemu kazdy uskok. Tra-
di¢ne bohaté su herné mady, hra do bu-
duceho roka urcite vydrzi a nebude svo-
jich fanusikov nudit, velmi prijemné ale
je, Ze sa vytratil dojem az priliSnej boha-
tosti, prehustenosti a preplacanosti, ¢o
najviac ocenia Uplni debutanti. D3 sa
»stratit" aj v NHL 12, ale nie je taka nepri-
vetiva pre zaciatocnikov ako minuly ro¢-
nik.

Namiesto pointy sa patri spomenut Be A
Pro mad, ktory upgradoval na Be A Le-
gend a mdzeme ho vnimat ako vyjadre-
nie vdaky EA fanusikom svojho hokeja.
Lebo zahrat si za Gretzkeho ¢i Lemieuxa
mbze taky fanusik pokladat za splnenie
sna. lliziu trocha kazi skuto¢nost, ze
hviezdy mozu znova zaziarit len v aktual-
nych muzZstvach NHL, teda Ziadne poctivé
retro, ale to je vlastne prkotina.

NHL 12 je fajn, ¢ast [udi bude do neba
vynasat, ina Cast reptat a dal3im je to
Uplne jedno, ¢o ale pokladam za skutoc-
ne dolezité je to, Ze NHL 12 je pocitovo
vskutku vynikajucim ro¢nikom pre tych,
ktori virtudlny hokej dosial neskausili.

Juraj Malicek
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Ak by sme zostavovali zoznam najfrekvento-
vanejsich floskul a fraz vo videohernom prie-
mysle, predovsetkym v rétorike vyvojarskych
a distributorskych PR oddeleni, ktoré sa sta-

raju o predpripravu potencialnych kupcov tej
ktorej hry, slovné spojenie ,fyzikalny engine"
by zarudene figurovalo kdesi v prvej patke.

Méze byt vsakovaky, novy, inovovany, revo-
luény, realistickejsi, bledomodry, Sedozeleny,
tyrkysovy, v zasade a z praktického hladiska
to ale vzdy znamena to isté. Dobre to znie, to
v prvom rade a v druhom, da sa na to zvalit
vacsina problémov, ktoré sa v tej ktorej hre
objavia, respektive veci, ktoré hraci poklada-
ju za problém, lebo im z takého ¢i onakého
dévodu prekazaju. FIFA 12 preukazatelne
novym fyzikalnym enginom disponuje a je to
naramna prca. Zopar videi, v ktorych futba-
listi stvdraju psie kusy hodné tane¢nych Sam-
piénov breakdance, wrestligovych veteranov
a iluzionistov experimentujucich s levitaciou
uz videl kazdy, kto sa o sériu zaujima.

To kvoli Impact Engine, predovsetkym, tak sa
ta featura vo FIFA 12 vola a vdaka bohu, bi-
zarné drzkopady su jej najmenej podstatnym
dosledkom. Lebo, a toto je omnoho dolezi-
tejsie, ako vsetky tie nohy poohybané do
krajne nepravdepodobnych uhlov, Impact
Engine funguje predovsetkym ako nastroj,

FIFA 12 - ZNOVU DOKONALEJSi FUTBAL

vdaka ktorému sa dianie na virtudlnom ihris-
ku priblizuje , divaniu sa" na futbalovy pre-
nos. Co to znamena? Velmi jednoducho iba
to, Ze stvarnenie hernych situdcii sa neopa-
kuje, kazdy zapas nielenze je iny, ale aj vyze-
ra inak, pricom hrac¢ samotny dokaze velmi
dobre odpozorovat, kedy hra futbal a kedy
macka tlacidla a dufa, Ze sa Cosi stane.

Prvy dojem je viac nez rozpacity, mozno to
bolo novinarskou verziou hry, mozno proble-
matickou komunikaciou testovacej konzoly s
telkou, mozno Impact Enginom, mozno ja
som vypil privela kavy pred no¢nym testova-
cim maraténom, ale ked som sa na panaci-
kov vo FIFA 12 prvy krat zahladel, ako ¢akaju
na uvodnu rozohravku Uplne prvého zdpasu,
prisahal by som, Ze su vsetci vospolok total-
ne preddvkovani kofeinom. Niezeby sa pria-
mo triasli, ale vlastne hej, taky ten potlaco-
vany, ale aj tak neovladatelny tik, tusené
chvenie sa, ako kukuri¢né zrno tesne pred
tym, ako sa z neho stane pukanec. Dvadsat-
dva neurotikov ¢aka az rozhodca duchne do
pistalky. Bol to velmi nervézny zépas, pocho-
pitelne a nervozita ako leitmotiv fungovala,
az kym nova FIFA zacala vytlacat naviky sta-
rej FIFY. A bolo to treba, lebo z hladiska hra-
telnosti sa tie dve hry podstatne liSia, comu
by som sotva uveril este pred mesiacom.



Vec sa ma tak, Ze hoci FIFA 12 u? tradic-
ne zohladnuje, ¢i ma ¢o docinenia s hra-
¢om, ktory ma skusenost aj s minulym
ro¢nikom, prvé, ¢o treba skutoc¢ne absol-
vovat, je automaticky spusteny tutorial.
Da sa ignorovat, ale bola by to chyba,
lebo branenie, teda dost podstatna zloz-
ka hry, je Uplne nova. Nie, vazine, Uplne
nova, a velmi, velmi vychytana. Tam, kde
prv stacilo zautomatizované branenie,
nastupuje celd skala obrannych mecha-
nizmov, od tienovania, cez dobiehanie a
sklz k vypichovaniu lopty a zakrokom na
hranici faulu, priCom azda najviac do oci
bije odtlacanie telom a pridrziavanie za
dres. K Utoc¢iacemu hracovi treba skutoc-
ne pristupovat v sulade s tym, ako sa
hybe a v akej pozicii vo¢i nemu je obran-
ca, obycajné , postavenie sa do cesty" uz
nefunguje.

Krasa futbalu ako rychlej, itocnej a dyna-
mickej hry je znova podstatne oslabeng,
bez poriadnej nemechanickej obrany sa
tento rok uz skutocne neda. V zapasoch
vyrovnanych timov bez vyraznych indivi-
dualit to neraz vyzera nepekne. Utociace
muzstvo drzZi loptu na kopackach, futba-
listi muZstva v obrane strazia svoje stra-
tegické posty, kopiruju pohyb utocnikov,
obe strany ¢akaju na chybu stpera a ne-
mastny, neslany futbal divdkov nebauvi.
Nie tak hraca, ten ma ¢o robit, aby sa
nedopustil chyby.

A z obrany prechadzame do utoku, k
technickému futbalu postavenému na
bravirnom ovladani lopty. Vo FIFE 11 sa
dali velmi pekné vysledky uhrat aj vtedy,
ak lavy stick ovladajuci nohy futbalistu
zostal nevyzity, pripadne sa poutzil len
obcas, toto uz ale tiez nefunguje. Bez
poriadneho driblingu uz vela Uspechov v
osobnych subojoch necakajte. Zasekava-
nie lopty, klucky, naznaceny pohyb, na-
hla zmena smeru, to vsetko je v zvladnuti
utoénej hry velmi dolezité.

Minuly rok sa to volalo, ak sa
spravne pamatam, Personality +
a teraz je to tu znova, vymaka-
nejsie, optimalizovanejsie, vyla-
denejsie a v suvislosti s obranou
a utokom sa to viaze k hracskym
Specifikdm toho ktorého futbalis-
tu. Vola sa to Pro Player Intelli-
gence a nie je to ani tak o hracovi
samotnom, ako o jeho interakcii
s ostatnymi spoluhraémi. Vsetci
akoby boli jednoducho bystrejsi a
najvacsim pocitovym prinosom
toho do hry je, Ze z FIFA 12 sa
vytraca zdanie hrania ,,proti hre".
PiSem o tom pocite sprisahania,
ktory sa dostavil vtedy, ked'sa

jednoznacny zapas znicohoni¢ zmenil na
dramu. Ti moji akoby zrazu zgramblaveli,
tych jeho (hry, konzoly, velkého brata)
akoby posadol démon futbalovej doko-
nalosti. Vo FIFA 12 je to prec.

Impact Engine, obrana, driblovanie, Pro
Player Intelligence, znova to znie, akoby
sa nova FIFA dala zredukovat na jednotli-
vé vylepsenia, ktoré sa daju rozoberat
viac menej samostatne, ale nie je to tak,
tie prvky spolu zasadnym sp6sobom suvi-
sia, su vlastne jednou velkou, kompakt-
nou zmenou, nie vylepsenim ¢ohosi, ¢o
uz malo blizko k dokonalosti, ale posko-
¢enim na novy level. A ten bude treba na
rok doladit — pri€om zvonka najzasadnej-
Sie sa zdaju prave tie pohybové huncut-
stva, ¢o obcas hraci vyvedu. Ak by tento
defekt FIFA 12 nemala, trval by som na
desiatke, aj napriek tomu, Ze ostatné
zjavné zmeny posobia ako vysmech.

Zmenili sa obrazovky, volby v menu uz
nie st pod sebou, ale vedla seba, nepri-
budol Ziadny herny méd, o by stal za rec
okrem EA Sports Football Clubu, ktory
prehlbuje komunitny online charakter
hry a mdzeme v nom ¢akat zadania via-
Zuce sa k redlnemu futbalu v tej ktorej z
buducich sezdén a to je tak vsetko.

Vlastne nie, zmeny su, ale ni¢ podstatné
neznamenaju. Kariéra je stéle slabunkym
odvarom manaZera, v ktorom ide hlavne
o preklikavanie sa k zapasom, pricom aj
teraz sa da za roc¢ny rozpocet klubu, ¢o
na to ma, kapit Messi, aby sedel na lavi¢-
ke, aj ked' sa najprv zd3, Ze o prestupe
ani len neuvaZuje, ale to su také vskutku
neddle?ité talafatky. A nie je tam Ceska
liga, ako sme si uz pred vydanim hry ne-
mobhli nevsimnut, kvoli medialnej pre-
strelke medzi EA a niekym z kompetent-
nych. Ale tym naozaj ¢as zabijat nemusi-

me, futbal podme hrat.

Stacila hodina, aby prvotné rozpaky vy-
striedal pocti vyzvy. Velmi dobre si uve-
domujem, ako absurdne to znie, ale s
FIFA 12 som zazil ¢osi, coho najpresnej-
Sou paralelou je Soférovanie. Ked som
prvy krat v autoskole sadol do auta, o
pozitku z jazdy nemohlo byt ani reci. Sad-
nut, zapnut pasy, nastavit zrkadld a po-
tom vietky tie dalsie veci, ¢o treba robit
vlastne naraz. Tri pedale, pat rychlosti,
volant, tam packa, hentam packa, davat
pozor na cestu, privela toho bolo, aby
som mohol vychutnavat jazdu. Dnes to
vietko robim automaticky a kocham sa
krajinou. Taka je FIFA 12, ked'sa ju ¢lovek
nauci, ked zautomatizuje ovladanie, za-
¢ne hrat futbal.

Prilis dobra hra, aby to bola pravda? Asi
ano, je nieco, ¢o by mi skutoc¢ne prekaza-
lo? Samozrejme, FIFA 12 zvladnuta na
najvyssej Urovni, offline samozrejme, za
dvadsat minut, staci sa pohrat s nastave-
niami. Visla Krakow FC Barcelona 14:0,
gol si strelil aj brankar, po tom, ako si
namiesto vykopu poloZil loptu a prebehol
s iou celé ihrisko. Bol to, samozrejme,
podvod, ale da sa to, a to mi prekaza. Aj
ked je pravdou, Ze uZ nevravime o moz-
nostiach hry, ale o pristupe hraca. A tam
bude pes zakopany, po nejakych 50. ho-
dinach hrania, mozno 60. je FIFA 12 na
vrchole, i je skuto€ne taka, aka sa mi
javi, budem vediet niekedy v marci.

FIFA 12 je rovnaka pre vsetky klucové
platformy, tak aspori vravi PR EA a komu
uz verit, ak nie PR. Overené v praxi to ale
nemame, nehrali sme FIFU 12 na inom,
len na PS3, takZe verime. FIFA 12 je do-
sial najlepsi videoherny futbal!

Juraj Malicek
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F1 2011 - KVOPOTNE VITAZSTVO

Plusy:

+ simulaény faktor a GZasny
pocit z jazdy

+ vyzyvava Al, ktora neod-
pusti chyby

+ spracovanie dazda a di-
ametrdlne odlisné spravanie
monopostov

+ safety car a nové pravidla

Minusy:

- vysoké naroky kladené na
hraca (uzivatelska nepriveti-
vost)

- nové zmeny hlavne v en-
gine

- nutnost volantu

Istota licencie a novych pravidiel nenechala
zaspat Codemasters na vavrinoch a novy
ro¢nik Formula One je na najlep3ej ceste
zostat na nasledujlcich 12 mesiacov tym
najlepsim, ¢o si méZete na virtudlnych okru-
hoch dopriat. Vlastne na vyber ani nemate,
bez ohladu na kvalitu je F1 2011 najlepSou
hrou a to sa nemusel nikto vébec zapotit.
Codemasters to nastastie beru vézne a je
dobré vidiet, Ze pérodné bolesti st prec.
Autori teraz Celia Uplne inému druhu problé-
mu, kam sa vybrat, ked fanusikovia krochka-
ju blahom a zvysok place?

Nema vyznam chodit okolo horucej kase.
Jemnym sitom F1 2011 prepadne mélokto.
Vysoké naroky kladené na hréca, jeho zbeh-
lost v terminolégii a volant v povinnej vybave
robia z nového rocnika tak trochu tvrdy orie-
Sok. Uzivatelska privetivost je velkou nezna-
mou a da sa povedat, Ze je na bode mrazu.
Isto ste poculi o dvoch novych ,power
upoch" odobrenych organizaciou FIA — DRS a
KERS. Ich funkcie su vysvetlené ani nie dvomi
vetami v emaili, ktory vam pristane v pocita-
¢i. Z boxov potom dostanete signal vysielac-
kou, Ze ich mozZete pouZit. A nie je to pripad
iba otvdrania zadného pritlacného kridla
alebo docasného nitra, pouzivana terminolé-
gia a jazyk hry hraca konstantne zneistuju.

V F1 2011 neexistuje encyklopédia, historia
F1, Ziadne doplnkové informacie a to ¢o vidi-
te, ale nerozumiete tomu, splyva so zvyskom
prepinacov, Cisiel a pohyblivych tlacitok. Te-
lemetriu nastavujete Cislicami, vysledky sa
nezobrazuju graficky, takZze ani netusite ¢o
menia. Rychla Gprava monopostu pred kvali-
fikacnym kolom uz nie je mozna po Pole Po-
sition a ak ste mali nastavenu formulu na
vlhkd trat a pocas preteku uz neprsi, mozete
len tapat nad tym, ako sa asi podpise pod
maximalku, ak nastavite kridlo na hodnotu 5.
F1 2011 pocita s tym, Ze si k nej sadne nie-
kto, kto v nedelu nezaspdva po vydatnom
obede pri priamom prenose Velkej ceny.

Ciselna magia

A to vobec nie je eSte ten najzdsad-
nejsi problém. F1 2011 nechce, aby
ste vyhravali. Podobne ako v sku-
tocnosti novacik s neznamym ti-
mom nemoZe po dvoch Velkych
cenach okupovat prvé miesta v
rebrickoch. Mate celkovo pat sezén
na to, aby ste sa stali Majstrom
sveta, dovtedy tahate za kratsi ko-
niec a koncite obvykle na chvoste.
Aj na pozicii timovej dvojky mozete
plnit Ulohy ako zabojovat o uréenu




poziciu alebo zdolat predvoleny ¢as. Za
uspechy potom technici v garazi vylepsia
o par percent brzdy, pritlak a iné para-
metre.

Pri nastaveni obtiaznosti na easy a za-
pnuti vSetkych asistentov meni F1 tvar.
Umoznuje umiestnit sa na prvej pozicii
relativne rychlo, ¢im sa menia aj naroky
timu. Napriek mnohym vitazstvdm zosta-
vate pomerne dlho timovou dvojkou a
ostatné stajne o vas zazracny talent ne-
prejavuju vobec zaujem. A tak sa stalo,
Ze som s Force India vyhral titul. Nastave-
nia hry dovoluju upravit naroky a obtiaz-
nost dokonca aZ na Uroven autodréhy,
kedy staci drzat plyn a vyberat zakruty.
Aj tu vSak hrozia hodiny, na mokrej trati
kolizie a iné. Ak patrite medzi hracov,
ktori potrebuju vyhravat za kazdu cenu,
pre vas F1 2011 konci v momente, ked'
dokoncite prva sezénu.

Ak by ste postavili aktudlny a minuly roc-
nik vedla seba, netrénovanému oku by
usli rozdiely. A rovnako je to aj s novinka-
mi pod kapotou, ktoré pri nastaveni Vel-
kej ceny na tri kola s vypnutou simula-
ciou pneumatik a paliva nikdy neuvidite.
Nie su to pochopitelne iba tieto, ale ak
ich mate vypnuté, nemusite hrat F1
2011, ale mézete sa vratit bez vycitiek k
minulému dielu.

Novy rozmer

Pod kapotou F1 2011 sa skryva jeden z
najlepsich formulovych enginov produku-
jucich neuveritelny pocit z rychlosti a
skutocénosti, Ze sedite za volantom jedo-
vatého vozu, ktory neodpusti Ziadnu chy-
bu. Vynikajuci zaZitok z jazdy umocriuje
novy realistickejsi svetelny model a dyna-
mické zmeny pocasia. Silverstonu v daz-
di, kedy v oblakoch zvyrenej vody nevidi-
te absolatne nic sa tak skoro ni¢ nevyrov-
nd. Adrenalin je na sprdvnom mieste a s

nim aj obavy z riskovania na Ukor udrza-
nia aktualnej pozicie. Al skutocne vie
vytvorit podmienky, kedy si pripadate
ako v skuto¢nom preteku. Ma vsak svoje
muchy, dokézZe sa vzdat po dvoch troch
zakrutach, pri malej kolizii zbytocne spo-
maluje, do zakrut brzdi priskoro a ¢asto
si nestrdzi vnatorny priestor.

Pocas tréningu jazdi lepSie ¢asy ako v
kvalifikacii a to hlavne vtedy, ked' ste si
povedali, Ze ta 20-mindtovka stacila a
zvySok dopozerdte z boxov. Hra rozdelu-
je celé startovné pole do Styroch fahko
identifikovatelnych skupin, pricom prvé
Styri pozicie jazdia neustdle vo vrcholnej
forme. Aj preto odporidc¢ame kvalitny
volant, inak postupné zlepSovanie ¢asu o
stotinky bude krvopotna zaleZitost a s
gamepadom ¢asto az nemozna. F1 2011
po novom umozriuje odjazdit plny vikend
s tromi tréningami a spravne simuluje
opotrebovanie pneumatik znacky Pirelli.

Agresivnou jazdou mimo trate a cez ob-
rubniky riskujete defekt, neuposlichnu-
tim prikazov z boxov zni¢enie monopos-
tu. Praca technikov je obdivuhodna, do-
stdvate informdcie o aktudlnom tempe,
poradi, kto sa na vas dotahuje, kde st
vase slabiny, kedy presne mate pneuma-
tiky zahriate na idealnu teplotu a kedy
mate ist na doraz. Toto vsetko s prispe-
nim simulacie paliva, jeho spotreby a
novych systémov DRS a KERS vytvara
neuveritelne autenticky zazitok. Vylepse-
na je aj simulacia plnych pravidiel, kedy
sa penalizacie nerozddvaju ako vietor
fuka. Aj ked,, aj to sa obcas stane.

Cielova rovinka

Medzi novinky v F1 2011 patri koopera-
cia s druhym hracom. Spolocne jazdite za
jeden tim a pokusate sa vyhrat nielen
Velku cenu, ale aj ziskat pohar konstruk-
térov. Proklamovanych 24 aut na jednej

trati v multiplayeri sa kond, avsak redlne
ich ovlada iba 16 hracov, o zvysok sa sta-
ra Al. Jazdit mozZete iba tradicny race
alebo ho doplnite s kvalifikaciou, ¢i si
rovno date celu Velkd cenu. Vybornou
spravou je, Ze pri Cakani, mozete sledo-
vat prebiehajuci pretek a v browseri vidi-
te aké obmedzenia a naroky su kladené
na zalozené hry. Multiplayer podporuje
aj splitscreen a v PC verzii je mozné hrat
aj po LAN. V zakladnej ponuke narazite aj
na Specidlne ulohy v Proving Grounds,
kde je aj jazda na ¢as. Ide o predvolené
scenare, kedy nie je mozné menit nasta-
venia a musite splnit dané poZiadavky.

Zvukovo aj vizualne posuva F1 2011 vo
svojej triede latku kvality vyssie. Dravy
zvuk motorov, blokovanie brzd, viac de-
tailov v okoli trati, dokonca sa myslelo na
také drobnosti ako trasuce sa kridielka
pri vysokej rychlosti. Codemasters su na
trati kraflom, mimo nej je to uz horsie.
Menu spracované pohladom z vlastnych
oci a pohybom po vlastnom kamidne a
boxoch je zbytoéne zdihavé a prerusova-
né castymi loadingami. Rozdavanie roz-
hovorov spartanské ako aj vsetka komu-
nikacia cez emaily a doplfiujuce informa-
cie.

F1 2011 ma tonu vylepseni, ale nevie sa
o ne podelit. A nevie ani odmeriovat. Ak
pride na vavrin, kamera sleduje v detaile
pilota, ako vyskoci z kokpitu a dvihnuté
ruky ukazuje nevedno komu. Ziadne
$ampanské na stupnioch vitazov, ziadne
oslavy, dokonca ak sa pozorne pozriete,
tak zistite, Ze ani na tribunach to nie je
bohvieco. Najdete tam prazdne miesta,
¢i dokonca celé segmenty. Velka cena je
vidy udalostou a chyba jej to, na ¢o moz-
no technikom pri ladeni celého simulac-
ného enginu ani len nepomysleli. Na za-
bavu a radost.

Pavol Buday




Recenzia - ubisoft — Akéna - PC, Xbox360, PS3

DRIVER: SAN FRANCISCO

Plusy:

+ zapracovanie techniky
presuvania sa (Shifting)

+ licencovany vozovy park
+ pestry multiplayer a
doplnkovy reZzim Film Direc-
tor

+ soundtrack

Minusy:

- podvadzajuca Al

- preplnené ulice

- vaha aut pri skokoch

- jednotvarnost Uloh

- obmedzenia pre editor
filmov

Ubisoft Reflections nahana ducha. Kto sa
chopi kormidla série Driver, Celi jej minulosti,
ale odhliadnuc od nej, maju nevybavené ucty
medzi sebou aj hlavné postavy — drsny poli-
cajt Tanner so zlo¢incom Jerichom —, aj krea-
tivny riaditel Martin Edmondson, ktorému
treti kritikmi pochovany diel takmer zlomil
krk. Driver predstavuje nemesis sama sebe.
Je ako zrkadlo len na druhej strane sa niekde
za siluetou ty¢i k nebu vytuzeny ciel — stat sa
opatovne zlomovou hrou — pred rfiou stoji
tvrda realita a eSte tvrdsi asfalt.

Vnasat inovacné prvky do etablovanych sérii
je rukopisom kazdej hry z produkcie Ubi-
softu. Technika prestvania — prevtelovania
medzi vodi¢mi aut (shifting) — nemeni aZ tak
radikalne pohlad na pretekanie ako kedysi
vracanie Casu, pretoZe sa zaobidete pri pre-
nasledovani aj bez nej. Ulahcuje mnohé situ-
acie a tvori vobec zaklad nielen pribehu, ale
aj toho, ako sa pozerate na virtualne San
Francisco. Tanner leZi v nemocnici v kdme a
to, ¢o sa deje v meste, spocCiatku nedava
zmysel.

Jednym tlacitkom sa dokaze na cestu, neskor
budovy a celé Stvrte divat z vtacej perspekti-
vy. Po tom si staéi vybrat ciel' a tuknutim uz
sedite za volantom kamidnu, autobusu alebo
pekelne rychleho Lamborghini. Prestvat sa
da okamzite do ktoréhokolvek auta, aké na-
jdete na cestach a méze byt aj na opaénom
konci mesta alebo upalovat v protismere.
Hra to zvlada bez loadingov. Preberanim aut
sa da skomplikovat Zivot prenasledovatelom,
ked im poslete vozy do cesty. Takto sa da
znicit aj ciel, ktory treba zastavit za kazdu
cenu.

Pockat... Burnout, ¢o?

Sélo kampan tvori zmes pribehovych, vedlaj-
Sich uloh a niekolko desiatok vyziev rozosia-
tych na postupne sa odokryvajlcej mape San
Francisca. Variabilna napln postupne zvysuje
narocnost aj poziadavky pre aktudlne zvole-
né autd kupované v garazach. V hre funguje
jednoduchy ekonomicky systém. Platidlom
su body Will Power, za ne si kupujete abso-
lutne vsetko, od dut, garazi, az po Specialne
schopnosti ako trvalé zvysSenie indexu naso-



bi¢a WP ¢i rychlejsSie dobijanie meraca
(nitra). PInenie misii zase otvara cestu
k dalsim a dalsim vyzvam, novym au-
tam a tak dokola.

Utrdcanie penazi a zostavovanie gara-
Ze z kolekcie stovky licencovanych
vozov je motivujlce, ale na druhej
strane sa mifa ucinku vlastnit vietky
nakladné vozy alebo tazké pick-upy.
Pribehové misie takisto nevyzaduju,
aby ste museli plInit ¢okolvek, ¢o ma
modru — nepovinnu farbu ani potrebu
vlastnit dany model auta. Dal$ou drob-
nostou je otravna aktivacia vyziev,
ktorych je najviac a trvaju zo vsetkych
najkratSie. MoZno by neliezlo na nervy
vyberanie na mape, keby boli pevne za-
komponované do hry a odmenovala by
vas na zdaklade toho, ¢o robite
(predbehni 20 aut za 60 sekiind, jazdi v
protismere rychlostou 100km/h) a nie
podla toho, ¢o je vdm povedané, aby
ste spravili. Z tohto hladiska p6sobi San
Francisco rozporuplne. Nemusite nic¢
hladat ani objavovat, vSetko je vam
naservirované, dokonca sa daju zvyraz-
nit Zetdny odomykajlce filmové naha-

nacky v okoli dominant mesta.

Na tomto mieste mi nedad nespomenut
Burnout Paradise, takisto hru zasadenu
to otvoreného mesta. Driver San Fran-
cisco s nou ma spolocné viac ako by
bolo zdravé, od nitra aktivovaného
neprakticky zatlacenim favého analogu
smerom vpred, cez podobné ulohy vo
vyzvach, preteky vyhradne z bodu A do
bodu B, rozosiate skoky na uliciach, az po
takedowny. Odstavenie superov na roz-
diel od namydleného blesku sa v Drivero-
vi deje postupnym nic¢enim. Stuchanec
ho nevyhodi z vozovky, nezastavi Uplne
premavka ani ndraz zozadu. Prenasledo-
vatelov najidedlnejSie odstavi technika
shift a samovrazedné najazdy z boku ¢i v
protismere.

Dopravny servis
kolabuje

Suboje na ceste tak naberaju iny rozmer,
konstantné prepinanie medzi mapou a

aktudlnym dianim za volantom pripomi-
na trochu pohlad manazéra dopravného
servisu. Shift sa dostava rychlo do krvi,
ale ked nechcete, mozete vyuzit tradic¢né
narazanie do supera alebo sa spoliehat
na jazdecku zruénost pri Uteku. Otvorené
mesta maju vidy jeden problém a nim je
doprava. Bud'je riedka, husta alebo sa
autd vykresluju a miznu na kratke vzdia-
lenosti. V Driverovi zavadzia a ked'sa
potrebujete rychlo shiftnat, tak Ziadne
auto niet ako naschval v dohlade.

Zakon schvalnosti tu plati dokonale, mo-
Zete vziat jed, Ze pri vyjazde z bocnej
ulicky vletite do prechddzajuceho auta,
Ze pri drifte v protismere vam vyjde na-
proti autobus, Ze pri rychlej jazde zrazu
nebude volny ani jeden volny pruh a vam
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nezostane ni¢ iné len riskovat jazdou na

chodnikoch, ktoré su posiate reklamnymi
putacmi, ludmi, novinovymi stojanmi a
pod. Ked'ich za¢nete kosit, stratite pre-
hlad o tom, ¢o sa deje pred vami. V mul-
tiplayeri zase vo vyhlade brania mend
hracov alebo kruhy oznacujuce auta su-
perov. Kamera je totiz az prilis posadena
nad cestu, prehlbuje sa tym pocit z vyso-
kej rychlosti, ale za cenu toho, Ze mnohé
preteky si zopakujete. Jazdit Cisto vdaka
preplnenym a kfukatym cestam vobec
nie je jednoduché.

Al protivnikov, ¢i uz v tradi¢nom preteku
pri nahanacke alebo prenasledovani pou-
Ziva vzdy ten isty trik, aby vas mala ne-
ustale na dohlad — pridava plyn a brzdi
podla vas. Hra navyse pouziva barlicku v
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podobe odpoctu ¢asu, ¢o pomdha udr-
Zat aj ulohy o kusok néarocnejsie. Raz
budete musiet ujst pred policiou, inoke-
dy zase prenasledovat zlo€incov, krad-
nat autd a schovavat ich v kamiénoch,
vyhravat preteky pre Studentov, zachra-
riovat Zivoty, nutit niekoho zaspievat
nebezpecnou jazdou, rozbijat reklamné
putace na Cas alebo deaktivovat bomby
zavesené pod navesmi kamiénov.

Spravanie vozidiel nie je arkadové, ale
ani realistické, aby odradzalo prilezi-
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tostnych hracov. Auta sa od seba odli-
Suju a nesedia na ceste ako prikované,
robia vsak psie kusy, ak sa odlepia od
zeme. Vo vzduchu sa neberie ohlad na
ich vahu, lietaju ako z papiera a po do-
pade sa stavaju nekontrolovatelné. To
plati aj pri rozbijani objektov v zadnych
ulickach ¢i jazde mimo asfaltu. Vo velkej
miere pri hrani rozhoduje zru¢nost a
davka $tastia. KedZe hra nema ponizu-
jucu obtiaznost ako DRIV3R, mbzete
vyjst ako vitaz aj z hromadnej havérie a

Castych kolizii. Ignorovanim potreby
Cistej jazdy pre napredovanie v misiach
sa Ciastocne odsuva na vedlajsiu kolaj aj
editor kratkych filmov. Nikto sa nechce
pozerat na nepodareny drift, oto¢ku po
nabrani smetiaku a pod. Pomerne rych-
lo sa vSak daju spravit klipy z predoslé-
ho hrania.

Multi Driver

Driver San Francisco v duchu Burnoutu
otvara celé mesto aj pre potreby multi-
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playeru s podporou 6smych hracov. Sé-
ria tradi¢nych reZimov Racing, Take-
down, Team Racing je rozSirena ich va-
riaciami. Konkrétne v Race jazdite tradic-
né kola alebo na ¢as trielite cez checkpo-
inty. Zbieranim expov sa odomykaju
nové levely, doplnky ako obrazky pre
avatarov Ci herné rezimy. Velmi zaujima-
Vo je vyrieSené Startovné pole. Pred kaz-
dym pretekom je spustena vyzva. Kto
napriklad nadriftuje viac, Startuje z prvej
pozicie. Okrem Standardnych mddov si
mozete s dalSou patkou zahrat na Babu

alebo jazdit v kolajach vediceho vozidla
a zbierat za to body. Multiplayer je sta-
bilny, rychly a so spravnou partiou aj
zabavny. Mimo mddov eSte mozZete s
priatelmi len tak volne jazdit a blbnat.
Chybaju vsak co-op vyzvy, ktoré by vas
dontili dlhsie travit ¢as mimo sutaznej
z6ny. Tomu neprispieva ani fakt, Ze si
nemébzete s partiou natocit svoju vlastnu
nahanacku vo Film Directore. Nefunguje
totiz v multiplayeri.

Filmové ponatie série sa nevytratilo upl-

ne, Driver San Francisco ma tentoraz
najblizsie k tradi¢nému racingu a viac Ci
menej Uspesne vykrada dodnes nepre-
konany koncept otvoreného mesta v
Burnout Paradise. Driver stoji stale v
tieni dnesnej tvorby aj svojej minulosti.
Mnozstvo vedlajsich vyziev, dut v ponu-
ke a solidny multiplayer znacne predlzu-
ju pribehovu Cast a s technikou Shiftu sa
dufajme, Ze nestretame poslednykrat.

Pavol Buday
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Recenzia - Eagle Dynamics - Simuldcia - PC

DCS A-10C WARTHOG

Plusy:

+ lepsia Al

+ vacsia mapa

+ nové jednotky

+ A-10C Warthog

+ vylepseny editor

+ ovlddanie jednotiek
+ vylepsené technické
spracovanie

Minusy:
- horsia optimalizacia pre
starsie OS

' o
i

Jedna z najhorsich veci, ktora existuje, je
vojna. To najlepsie, o sa mbze stat, je jej
rychly koniec. V pripade, Ze zlyha diplomacia,
prichadzaju na rad olovené slovd, slova pus-
ného prachu, ohna a Zelezného Skripotu.
Takéto slova boli vyrieknuté aj vo fiktivnom
konflikte nad uz zndmym tzemim Cierneho
mora, kde sa odohrava data disk A10C: War-
thog k predoslému konfliktu v Digital Combat
Simulator: Black Shark.

Tak trochu opat staré zname prostredie, i
ked vylepsené a doplnené o mnohé objekty
¢i miesta, ale aj nové prostredia, kde si vy-
skusate svoju vyzbroj. Po novom zistite, aké
je pocasie vo vychodnej ¢asti Gruzinska, Juz-
ného Osetska, ale presvistite aj nad juznym
Ruskom. Mapa je zase o nieco vacsia, de-
tailnejsia, podrobnejsia, presnejsia ako po
geografickej, tak i po grafickej stranke. Grafi-
ka rozhodne zapla pridavné spalovanie, vda-
ka comu vas nové efekty ako HDR, normal
mapy, jemné tiene, vylepSena voda a mnohé
dalsie eSte viac pritlacia do kresla nového
vyjednavaca vojny.

Hlavny hrdina tohto pridavku, Fairchild Re-
public A-10C, je vylepSena verzia pévodného
uderného lietadla o niektoré moderné prvky
elektronického charakteru, ako su multi-

funkcné farebné displeje, data link, kontrola
riadenia palby, elektronické rusicky a GPS
navddzanie bémb. UZijete si ju do posledné-
ho detailu tak ako sme u tejto teraz uz série
zvyknuti. VSetky ukazatele, prepinace, tlacit-
ka, svetielka, budiky, vSetko zodpoveda sku-
to¢nosti a vSetko budete méct, vlastne mu-
siet presne podla reality ovladat tak ako to-
mu bolo u vrtulnika

Ka-50. V praxi to

znamena, Ze len pre

samotné nastartova-

nie motorov budete

musiet spravit 24

Ukonov a dalsich 31,

aby bolo lietadlo

pripravené rolovat z

parkoviska. Dohro-

mady 55 ukonov len

pre uplné najzaklad-

nejsie spojazdnenie

lietadla a to ste sa

neodlepili od zeme!

Hovoria vdm nieco
skratky DTS, TAD,
DSMS, TGP, MSG,
STAT, MAV, EGI,
CMS, LAAP, EAC, BIT,
HOTAS, JTAC, APP,



CDU, TACAN, ILS, FSK, LSK, HARS, AAP,
UFC, TDC, TAD, TGP, LRU, CCD, LSS,SPI,
LST, SADL, JTAC, SOI, ONC, TPC, JOG,
ACP, DSMS, UFC, UTM?

Nie? Tak potom sa vas Start odlozZi o nie-
kolko dni, mozno az tyzdnov, pretoze
kazdy jeden z tychto systémov a funkcii
budete musiet pred prvym letom doko-
nale poznat. To, Ze to nebude ni¢ jedno-
duché, predviedol uz Cierny Zralok, ale
ak to zvladnete, Bradavicia Svina vas od-
meni zadostucinenim a zaroven vas pre-
meni na vrazdiaci stroj schopny plut olo-
vo na kild. Vsetky tieto systémy presne a
autenticky stvarnuju svoje realne predlo-
hy. Vsetky postupy, predletové pripravy,
komunikacie, programovania, vSetko
zodpoveda skutocnosti i tkonom, ktoré
robia skutocni piloti a tomu zodpoveda aj
celkova naroc¢nost. Teda jedine, Ze by ste
si tak ako v pévodnom Black Sharku aj tu
zapli arkadovy stupen a tak si uzili tiez
prijemny zlaty stred medzi Uplne akénou
hrou a totalnym simuldtorom.

Novinkou a zaroven pomdckou pocas
prvych letov prave kvoli naro¢nosti a
zatazeniu pilota je moznost aktivnej pau-
zy. Hra sa sice kompletne zastavi, ale
nadalej mézete ovladat vsetky prvky a
systémy v kokpite A-10, takze vam v boji
ostane viac ¢asu na dokonale prepraco-
vany systém riadenia lietadla. Ten zahfia
podrobnu simulaciu hydraulického po-
mocného letového mechanizmu, jeho
zaloznej priamej linky, ako aj elektrické-
ho pohonu v pripade stavu nudze.

Novy systém riadenia ale lepsSie vyuZiju aj
niektoré novo pridané jednotky ako su
lietadla F-15E a KC-135 alebo smrtiaci,
pozemny protilietadlovy systém SA-3.
Zaroven mnoho starsich leteckych jedno-
tiek vylepsilo svoju umeld inteligenciu a
pozemné jednotky zvysili svoje schop-
nosti, moznosti a hlavne zakomponovali
este realnejSie spravanie, najma v kritic-
kych situdaciach, ¢o opat zvysuje autenti-
citu celého bojiska. Pri utokoch na po-
zemné jednotky si vSimnete, kolko mno-
hych novych skriptov spravania sa nauci-
li, takZe ciele sa red nevyhnutnou smrtou
brania zase o nieco ucinnejsie.

Vyznamnou zmenou preslo aj planovanie
bojiska vd'aka mnohym novym moznos-
tiam v editore nielen jednotlivych misii,
ale i kompletnych tazeni. To vam predve-
du aj dve zbrusu nové kampane priprave-
né Specidlne pre A-10 tak, aby vsetky
tieto zmeny a vylepsSenia ¢o najviac vy-
nikli. Ak by vam to prislo komplikované,
autori pripravili aj na-
hodny generator misii,
ktory je jednoduchy a
komplexny zaroven. Mo6-
Zete v nom (ale nemusi-
te) ovplyvriovat najroz-
manitejSie parametre
podla svojej chuti, vdaka
¢omu ponuka prakticky ‘
nekonecnu variabilitu
misii. Dalej sa o zvy3enie
Zivosti misii postaraju aj
nové moznosti ovladania
vzdusnych i pozemnych
vojsk novymi najrozma-

nitejsimi prikazmi.

Zivost, rozmanitost a dokonca aj kvalitu
tejto série nova Bradavi¢na svifna rozhod-
ne pozdvihne nad terajSiu uz tak vysoku
uroven. Ak ste hladali ultra realisticky,
extrémne ndrocny lietajuci ciel' s pevnymi
kridlami, tak potom ste DCS: A-10 War-
thog zamerali spravne. Stadi iba stlacit
spust a rozsekat ho na kusy, teda, ak on
nerozseka vas. Vyzaduje vykonny stroj,
ak si chcete zalietat na plnych, dychberu-
cich detailoch. Musite mat ocelovu tr-
pezlivost, spéleny kerosin v krvi a pevné
nervy pre novu Al v novych kampaniach
a hlavne, musi vas vyslovene bavit pre-
liskavat sa stovkami stran manualu
(Cisto len letovy manudl ma 671 stran).
Ak patrite do skupiny tychto blaznov s
hlavami v oblakoch, nevahajte, nasadni-
te, vystartujte a posypte nepriatelov ra-
dioaktivnym olovom.

Andrej Hankes
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HARD RESET

Plusy:

- jedinecny upgrade zbrani
- vyuZivanie prostredia na
zastavenie nepriatelov

- bossovia

- cyberpunkovy vizual,
posobivy zvuk

- znovuhratelnost

Minusy:

- prilis pusty ¢isto mechan-
icky svet

- nevyrazny pribeh

- len kratka kampan

- absencia quicksave

Pol'sko sa stava eurdpskou vyvojovou velmo-
cou a k uz zabehnutym stadiam prave pri-
budlo dalsie - Flying Wild Hog zloZené z uz
skusenych vyvojdrov, ktori pracovali na Zakli-
nacovi, Sniper alebo Painkiller tituloch. Sice
RPG to tentoraz nebude, ale ich prvy titul
Hard Reset ma blizko k Painkiller sérii a po-
dobnym retro arkadovym FPS strielackam,
na ktorého bol tento rok bohaty. Teraz nera-
tame COD ako arkadov striefacku, ale styl
Cistého strielania, aky sme videli v Bullet-
storm, Duke Nukem alebo aky znovu vrati
spat aj v Serious Sam IlI.

Hard Reset nas na rozdiel od ostatnych zave-
die to temnej kyberpunkovej budicnosti,
presne takej aku by sme videli v Blade Run-
nerovi alebo najnovsie v Deus Ex, len tu ma
grafika nddych prevazne do modra a nie do
hnedo-oranzova a namiesto ludi z nepriatel-
skej korporacie mesto, obsadili nepriatelski
naladeni roboti nepriatelskej korporacie.
Pribeh v pozadi vam vyrozpravaju komiksové
scény a najdete tam presne to, ¢o od futuris-
tickej hry oCakavate. Dolezité data, ktoré
treba ziskat, nanobotov, lietajluce vozidla a
hlavne korporacie snaZiace sa ovladnut vset-
ko, na ¢o siahnu. V pribehu je toto vsetko,
ale nie je vyrazny, nikam vas neZenie a skor
sa nechdvate unasat koridorom levelov a

PS3, Xbox360

masami expldzii ako tym, kam to vlastne
idete a ¢o mate spravit.

Hard Reset ponuka Cisto singleplayerovu
kampan Ziadny multiplayer alebo koopera-
ciu. Na jedno prejdenie si vyhradte 4 az 5
hodin, ale vdaka Sikovne navrhnutym upgra-
dom zbrani vas titul nuti prejst ho dva alebo
az trikrat, pricom neustdle objavujete nové
moznosti likvidovanie protivnikov. V hre totiz
mate dve zakladné zbrane - projektilovu a
energeticky a k tomu este aj parametre vasej
postavy, vSetko mdzZete rozsiahlo upgrado-
vat. Na upgrady vsak musite zbierat Nano
bloky, ktorych je v leveloch poskromne a
teda nové moznosti sa spristupnuju pomaly
(je vhodné hladat tajné miestnosti). Vidy si
vsak mozete vybrat, ¢o si odomknete. Napri-
klad sa tak zameriate len na jednu zbran,
ktoru aj tak pravdepodobne na jedno prejde-
nie nevymaxujete. Popritom si vylepsite
zdravie alebo regeneraciu brnenia vasej pos-
tavy.

Projektilova zbran funguje ako Uto¢na puska,
brokovnica, granatomet, raketomet, kazdy s
tromi typmi upgradov. Energeticka ma rov-
nako sériu médov so sériou upgradov s po-
dobnymi funkciami len s tym rozdielom, Ze je
vyhodnejsia na zastavovanie vacSich mas



protivnikov. Nakoniec vo virtualnej zbroj-
nici moZete upgradovat svoje vybavenie,
zvySovat energiu, brnenie, detektory
nepriatelov. Vsetko pridava prijemné
vylepSenie hratelnosti a to hlavne pre
drsne nastavenu obtiaznost, kedy je kaz-
da nova zbran a upgrade nenahraditelny.
Na vyssich obtiaznostiach sa totiz skutoc-
ne zapotite, kedZe tu nie je Ziadny cover
systém ani automaticky regenerované
zdravie. Musite len rychlo vymienat zbra-
ne, ustupovat a hladat lekarnicky, ktoré
zostavaju po explodovanych robotoch.
Sice tu Ziadny cover systém a regeneracia
nie su, je tu jeden vyrazny element boja
a to prostredie, ktoré vyuZijete na znice-
nie protivnikov a to ¢i uz sudy, exploduju-
ce vozidla, alebo Co je najefektivnejsie a
to elektrické zariadenia, ktoré po rozstre-
leni vytvoria elektrizujuce pole niciace
vSetkych robotov v dosahu. Prostredie je
priam navrhnuté na ich likvidaciu v tom-
to Style a kedZe nechyba retazenie expld-
zif, po jednom vybuchu mézete vidiet
explodovat celé poschodie, namestie
alebo tunel, v ktorom sa prave na-
chadzate.

Hratelnostou Hard Reset nikdy neo-
pusta priamu arkadovu akciu a hlav-
nou ulohou hrééa je skosit hromady
robotov, rychlo prepinat zbrane a ¢as
od ¢asu znicit zdroje energie, aby ste
sa pohli dalej, zapnut terminaly a
rozne interaktivne pristroje v Doom 3
Style, kde sa zbran okamzite po pre-
jdeni nad displej zmeni na kurzor.
Prijemné oZivenie neustalej strelby,
aj ked mimo terminalu na upgrade
zbrani, su to len jednoduché tlacidla.

Najvacsiu extdzu v titule predstavuje
niekolko bossov, ktori sa skutocne
vydarili. Kazdy je iny, kazdy je masiv-
ny a epicky ukoncuje jednotlivé ¢asti
Hard Reset. VZdy ich musite zniéit na
niekolko etdp, ktoré sa striedaju so
zaplavami malych robotikov. Oproti
tomu najvacsou skodou hry je absen-
cia quicksave pozicii, ktoré by sa hre
na vyssich obtiaznostiach skutocne
zisli. Ostal len checkpointovy systém
a ten je priam v rozpore s old-gen
ladenim. Skoda, inak by hratelnosti
prakticky ni¢ nechybalo

Grafika je v Hard Reset na vysokej

urovni. Ocari vas architektura, dyna-
mické nasvietenia, detailné povrchy
objektov a prepracované efekty. Hra

BROXIMITY MINES

v tejto oblasti ponuka presne to, ¢o by
ste od exkluzivneho PC titulu ¢akali. Sa-
mozrejme, Flying Wild Hog je mala neza-
visla firma a pri prvej hre nemo6zeme
ocakavat vyrazné investicie, o sa odrazi-
lo aj na samotnom koncepte hry zaloZe-
nom na boji proti robotom. TotiZ postavy
by na potrebnu kvalitu vyZzadovali motion
capturing a preto animacie neuvidite ani
prestrihovych scénach, ktoré su komikso-
vé. Spolu to v3ak vytvara pekne zladeny
titul, aj ked vzhladom na absenciu fudi,
trochu pusty a mrtvy.

Pustost prostredi ¢iasto¢ne vynahradia
desiatky robotov pustajucich sa do vas,
sekajucich vas na kusky a explodujucich v
masivnych poctoch hned’ ako na nich
vytiahnete svoje zbrane. Trochu skoda,
Ze explozie nepriatelov posobia menej
ostro a nie su na takej Urovni ako pro-
stredie. Celkovy vykon hry je decentny a
pri high nastaveniach nebude mat prob-

)

SECTOR wmAGAziN 9/2011

Iém ani starsia karta, na ultra v maximal-
nom rozliSeni uz vsak treba vykonnejsie
Zelezo.

Celkovo m6Zzeme Flying Hog za Hard Re-
set len chvalit, ktory bude velmi peknym
pridavkom do velkou rychlostou sa roz-
rastajucej hernej scény v Polsku, ktora az
na malé vynimky produkuje nadpriemer-
né tituly. Hard Reset pobavi, vrati vas
spat do casov klasickych FPS, kde hralo
prim zabijanie mnoZstva nepriatelov,
hladanie tajnych miestnosti a zbieranie
lekarniciek. Mozno je trochu monotéma-
ticky a mimo nepriatelov prazdny svet,
ale dynamika a akcia nechybaju. Mnoz-
stvo upgradov priam motivuje zbierat
NANO elementy, odomykat dalsie vlast-
nosti zbrani a prechadzat hru znovu a
Znovu.

Peter Dragula
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AGE OF EMPIRES ONLINE

Plusy:

+ online impéria zdielané s

inymi hracémi

+ inovacie a komplexny sys-
tém vylepseni

+ rozne rezimy hry vratane

kooperdcie a PvP

Minusy:

- pomaly rozbeh, privela
jednoduchych misii v Uvode
- mnoho zbytoc¢nych plat-
enych doplnkov

- mensie chyby Al

Notoricky zndma a rozhodne aj oblibena
séria stratégii Age of Empires drzi krok s do-
bou a preto ma najnovsie pokracovanie na-
lepku online. Nie vSetci hraci su z takejto
formy nadseni, najma kontroverzny platobny
model vyvolava tiky. Su tieto obavy opravne-
né? Prezradime vam, ¢o to v praxi znamena,
aké su dosledky a ¢i sa oplati hrat.

Online tituly mnohi hraci vnimaju skepticky.
Mo6Zu za to hlavne nekvalitné, aj ked' bezplat-
né MMO tituly z Kérei a dalsich krajin orien-
tu. Ale kazdy rozumny clovek vie, Ze v ¢in-
skom second hande nakupi lacné a pouzitel-
né veci, no ked' chce kvalitu, treba sa poob-
zerat na inom mieste a poditat s vd¢Sou in-
vesticiou. Plati to aj v pripade online herného
trhu, aj ked' existuju vynimky potvrdzujice
pravidlo. Age of Empires patri do vyssej kate-
gérie a hoci sa hra zadarmo, za priplatky po-
nuka mnoho doplnkov navyse.

Na prvy pohlad sa zd4, Ze bez investicii sa
hru ani neoplati instalovat, nastastie to tak
nie je. Aj bez sypania penazi ponuka slusny
obsah a solidne vyZitie. Prikipenim jediného
prémiového balicka vybranej civilizacie ziska-
te vSetky dolezZité sucasti a v podstate plno-
hodnotny produkt. Cena je pritom stale niz-
Sia ako hodnota priemernej hry, ktoru by ste

kupili v obchode. Niekolko map, extra pred-
mety a dekoracie spristupnené v dalsich ba-
lickoch mézZete pokojne ozeliet, o ni¢ zasad-
né nepridete.

Age of Empires Online si zachovava zakladny
herny systém svojich predchodcov. Online
format si vSak vynutil aj zavedenie novych
postupov a prvkov, bez ktorych by to poriad-
ne nefungovalo. Vyberiete si egyptsku alebo
grécku civilizaciu a pomenujete mesto, z kto-
rého odchadzate do réznych lokalit na mape,
kde plnite misie. Po splneni cielov sa vratite
domov, kde si vyzdvihnete odmenu a priji-
mate nové ulohy.

Mesto sa zdokonaluje a rozrasta, na |
zaklade vasich skusenosti sa zvySuje sa &
jeho uroven. Sluzi hlavne na dokupova-
nie doplnkov a vylepseni, ktoré sa natr-
valo priradia a platia v kaZdej dal3ej
misii. Doplnky pre mesto, materidly a
peniaze na zveladenie sidla pochadzaju
priamo z misii, odmien za splnené ulo-

hy a obchodov. PouZijete plany na pri-
stavanie budov a dekoracii a priradite
extra vyzbroj svojim jednotkam. Sklady
rozsiria vas osobny inventar, obchody
ponuknu novy tovar, aréna umozni
organizovanie PvP bitiek. Poradcovia,




ktorych mozete menit, prinasaju pasivne
bonusy osadnikom a jednotkdm pri vy-
pravach. MoZnosti mesta postupne pri-
budaju, sidlo prekvita a do misii nastupu-
jete s posilnenymi jednotkami, novymi
technoldgiami a budovami, ktoré za body
odomknete tu, v hlavhom sidle.

Misie prijimate od postaviciek s vykricni-
kom nad hlavou vo svojom domovskom
sidle a neskor aj v inych mestach, ktoré
mozu patrit inym hracom. Staci otvorit
menu hraca v chatovacom okienku a
mbZzete sa prejst po jeho uli¢kach, ob-
chodovat s nim, ¢i dohodnut spolo¢né
boje. Misie su urcené pre jednotlivca,
niektoré sa daju hrat v kooperéacii a dal-
Sie vyzaduju vzajomné bitky hracov v PvP
rezime. Vyberate a absolvujete ich ubo-
volne. Ak sa vdm nepacia, zrusite ich. Ak
su naroéné, mozete ich absolvovat ne-
skor, ked budete silnejsi. Ak uprednos-
triujete drahu osamelého vlka, pokojne
mbzete hrat celd hru ako singleplayer.

Po lokalizovani a potvrdeni misie na cen-
tralnej mape sa presuniete na bojisko. Tu
uz to bude pre vas, az na par noviniek,
doverne zndme. Ocitnete sa v krajine,
kde vasi osadnici taZia drevo, kameri a
zlato, lovia ryby a zver, oberaju bobule a
pracuju na farmach. Stavaju vojenské
budovy, mury, veZe, a sypky. Vyproduku-
jete vojakov, s jednotkami podla zvolenej
frakcie a poslete ich vyplienit zakladne
protivnika. Sortiment zahriiuje pechotu s
mecmi, oStepmi, lukostrelcov, strelcov s
prakmi, bojové slony, jazdu na korioch a
na tavach. Pribudnu katapulty a oblieha-
cie veze. Dostupnost jednotiek zavisi od
odomknutych technoldgii a vyvojového
Stadia domovského mesta, kam sa vra-
ciate po dokonceni misie. Maximalne
vyvojové obdobie v misii je rovnaké, ako
vyspelost domovského mesta. Kym ho
ale dosiahnete na bojisku, musia osadnici

najskér postavit ur¢ené budovy.

Ciele scenarov st rézne. Musite znicit
obranu supera, previest cez nepriatelské
Uzemie trojicu kfiazov, postavit pyramidu
alebo sa branit pred napormi protivni-
kov. Niekedy sa jednd o ¢asovo ohranice-
né ulohy a vtedy treba stihnat vyprodu-
kovat jednotky, kym neuplynie limit, ale-
bo dostatoéne dlho odolévat pri oblieha-
ni. V PvP scenaroch je ciel jasny. Niektoré
misie sa daju prejst len raz, iné opakova-
ne.

Novinkou v teréne je vybojovanie truhlic
strazenych silnymi neutralnymi hliadka-
mi. Truhlice otvorite vo vaSom osobnom
inventari a spravidla obsahuju materialy
a predmety, ktoré sa daju pouzit mimo
misie, vo vasom domovskom sidle. Ak
mate doma poradcov, na bojisku sa zuZit-
kuju ich bonusy, ¢i uZ je to rychlejsia taz-
ba sedliakov, samoliecenie alebo ina pa-
sivna schopnost. Mimo PvP rezimu vyuZi-
jete v scenaroch aj sety Zoldnierov, ktoré
najdete alebo vyrobite v domovskom
sidle, ak spifiate podmienky. Su to aktivo-
vatelné posily, ktoré sa okamzite objavia
na bojisku. KedZe pocet privolani je ob-
medzeny, vyuzijete ich hlavne v kritic-
kych situ-
aciach.
Niekedy
jetolen
hrstka
lukostrel-
cov, ale
do ruk sa
mi dosta-
lo aj voj-
sko roz-
neho
zloZenia v
pocte 30
muzov.
Pri prelo-

menej obrane skuto¢ne neocenitelna
pomoc.

Grafika hry je mild, pripomina hravé
spracovanie Settlerov a urcite ma byt
ldkadlom hlavne pre mladsich hracov.
Povrch sa da podla potreby vzdialit a
pribliZit, niekedy si vSimnete aj osvetle-
nie podla plyntcej dennej doby. Vzhla-
dom na online format spracovanie plne
vyhovuje. UzZivatel'ské menu moze menej
zruénych hracov spociatku trochu miast.
V zésade by ste vsak nemali mat prob-
|ém, zorientovat sa.

Age of Empires Online nastupuje do boja
so skeptickymi hracmi, ktori zavahali
kvoli strasidelnému privlastku ,,online" a
este desivejSiemu zoznamu platenych
doplnkov. Ani jedného sa vSak nemusite
bat. Hru mozete hrat ako plnohodnotny
singleplayer a uZijete si ju aj bez mifania
penazi. Hoci pre neruseny zazitok odpo-
ra¢am kupit aspof prémiovy balicek,
ktory odomkne cell vybranu civilizaciu.
Age of Empires Online navySe obsahuje
aj zaujimavé novinky, ktoré posuvaju
sériu dopredu. Takze odhodte predsudky
a bavte sa.

Branislav Kohut
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RED ORCHESTRA 2 HEROES OF STALINGRAD

Plusy:

+ vyrazny multiplayer s tak-
tickymi prvkami

+ progres a rozdielne
pouzitie zbrani

+ realisticky priebeh bojov
+ atmosféra

Minusy:

- vlazny singleplayer so
zalostnou Al

- mnozstvo technickych chyb
a bugov

- zdihavé nahravanie mép

Red Orchestra si pred niekolkymi rokmi zis-
kala hracov bojmi na vychodnom fronte,
dvojka ich privadza do viru najtvrdsich bitiek
o Stalingrad. Dal$ia akéna hra a dal3ie bojiska
z druhej svetovej. MbézZe to byt eSte zabavné?
Ponukne nieco, ¢o nendjdeme v kazdej dru-
hej prestrelke?

Hoci sme ,,Fricov" a ,Ivanov" posielali na
vecnost uz velakrat, vyvojari sa stale radi
vracaju do obdobia druhej svetovej vojny a
hradi sa stale nevedia nabazit tohto krvavého
konfliktu. TakZe je to v poriadku a ide uZ len
o to, Ci sa dookola neopakuje rovnaky sys-
tém, recyklovany v kazdej druhej hre. Red
Orchestra 2 patri k napaditejsim akciam,
ktoré sa neopicia po Call of Duty. Na konflikt
sa diva svojsky, aj ked'riskuje, Ze nie kazdy
akceptuje hru, kde nemdzete bezhlavo pobe-
hovat, ale treba aj premyslat a zvazit doslova
kazdy krok.

Smrtiacu gulku prilakate uz kratkym vykuk-
nutim z okna, kde ste zdanlivo v bezpedi a
behom jedinej sekundy sa klatite k zemi. Nie
to eSte vo chvili, ked prebehnete cez volny
priestor, kde vas nechrania ruiny zni¢eného
mesta. V Red Orchestra 2 sa umiera rychlo a
Casto ani netusite, odkial prisSiel osudovy
vystrel. MOZu za to realistické podmienky pri

strelbe, kde sa beru do Gvahy zdsahové body
na tele a vojak nema X Zivotov, iba jeden,
ktory sa da odobrat jedinym stlacenim spus-
te. Otazka nie je, kolko vitality vam este zos-
talo, ale Ci ste KO okamZite, alebo az o nie-
kolko sekund, kym sa vam zatmie pred oca-
mi a vykrvacate.

Je prirodzené, ze mnohi hraci v multiplayeri,
ktory je prioritou Red Orchestra 2, kempuju
zalezeni v polozni¢enych domoch a boja sa
¢o i len vystréit nos. Netreba prizvukovat, Ze
najpohodlnejsie sa kvasi v Ukryte s ostrelova-
cou puskou, nastastie pocet snajperov, je
obmedzeny. Jeden — dvaja ostrostrelci na
strane nepriatela sa daju zniest, zamrzi vsak
obmedzenie poctu hracov aj u dalsich povo-
lani, z ktorych si vyberate. Vacsina hracov sa
musi uskromnit so zakladnymi puskami, kto-
ré sa velmi pomaly nabijaju po kazdom vy-
strele. Ti stastnejsi si stihnl vybrat a mézu
ziskat samopaly, gulomet, alebo sa pasuju do
ulohy velitelov s pokrocilymi moZnostami.

Sortiment dostupnych jednotiek sa moze
obmedzit na niekolko povolani, alebo Sirsie
spektrum. Podla toho, ¢i je bojisko stavané
len na prestrelky pechoty, alebo su pritomné
aj tanky. Vtedy sa uplatnia aj inZinieri, proti-
tankové jednotky a hra¢ moze byt velitelom



vozu. Necakajte vSak zastupy techniky.
Dva tanky uprostred konfliktu st obvyk-
lym Standardom a vzhladom na to, Ze sa
bojuje v uliciach mesta, aj tak nemaju
velké uplatnenie. MoZnosti pasového
monstra su vSak zaujimavé, hoci ich viac
uplatnite v hre pre jednotlivca. V tanku je
hned' niekolko pozicii. M6Zete sa ocitnut
v Ulohe strelca a posadky alebo koman-
dera. Ten naviguje stroj a udeluje pokyny
posadke, pripadne aj dalsim tankom.
Bojisko vnimate niekolkymi pohladmi z
utrob tanku. D4 sa aj vyliezt cez poklop a
pohodine sa poohliadnut, ale to uz sa
stanete l[ahkym teréom pre pozorného
ostrelovaca.

Aj v polohe pesiaka mate r6zne moznos-
ti, ktoré ocenite. Vojak ma primarnu a
sekunddrnu zbran a doplnkovu vystroj.
BeZne pusku alebo samopal, pistol a gra-
nat. InZinieri protitankové granaty a nalo-
Ze. Okrem toho mozu zobrat zbrane po
nebohych, pripade pouf?it stacionarne
gulomety. PeSiaci sa mézu skréit, plazit
sa, vyklanat spoza rohov budov, preliezt
cez ploty a rozbité oknd a bezat, ¢o je
vsak vysilujuce. Optimalny je rezim kry-
tia, ktory hrac aktivuje za prekazkami a
murmi. Umoznuje pohodiné vykuknutie a
vystrel z dkrytu s mensim rizikom zrane-
nia. Jednotlivé zbrane maju rézne vyhody
aj nevyhody. Samopalmi sa da z ukrytu
strielat aj naslepo, prostym zodvihnutim
ruk zo zbranou bez toho, aby ste vystrcili
hlavu. Je to pouzitelné ako krycia palba,
avsak nepravdepodobné, Ze tymto spo-
sobom niekoho zastrelite. PInohodnotna
strefba s gulometom je zas mozna len v
lahu alebo na mure a rozlozenie je zdiha-
Vvé.

Kazda zbran ma pohotovostny rezim bez
zameriavaca, ale na presny zdsah pouzi-
jete mieridl4, ktoré sa daju posuvat pod-
la vzdialenosti ciefa. Granat na dialku
hodite rukou sponad hlavy, do blizkych
zakopov sa najlepsie hadze oblukom od-
spodu. Pokrocilé moznosti maju velitelia
Caty a komander. Koordinuju postup vo-
jakov a urcia na mape pozadovanu polo-
hu Gtoku. Hraé sa po umrti nemusi oZivit
len na stanovenom bode, ale ak je v ti-
me, povstane v blizkosti svojho velitela.
Chutovkou velitelov si dymovnice, ktoré
zahalia priestor a daju muzstvu Sancu
zdolat nebezpecdny Usek a vyhnut sa
ostrelovacom. Specialitou je pouZitie
dalekohladu a zameranie ciela pre artilé-
riu. Komander ma aj Specifické moznosti
ako letecky prieskum, ktory odhali pozi-
cie nepriatelov.

SECTOR wmAGAziN 9/2011
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cez ktoré sa da prechadzat a su primera-
ne velké, takZe hracéi maju dost miesta,
ale nemusia zdlhavo hladat nepriatela.
Pohodlne sa tam zmesti 64 hracov, ale
lepsie sa hra s polovicnym poctom ucast-
nikov, navyse aj pingy pri pripojeni su
nizsie. Mapy poskytuju priestor na boj na
kratku vzdialenost, ale va¢sina hracov
¢iha v okndach na strechach a v réznych
zakutiach, odkial sa d4 pohodlne zamerat
takmer kazdy usek mapy. TakZe Castejsie
sa striela z velkej vzdialenosti, odkial
vidiet uZ len siluety superov. Akénejsi
Ucastnici, ktorym sa nechce len ¢akat,
kym niekto nevstupi do rany, to maju
naro¢nejsie. Musia sa plazit alebo pre-
behnut cez nebezpecné Useky, kde ich
Casto zneskodnia gulky z nepredvidatel-

www.sector.sk

nych miest.

O to sladsie vsak je, ked prekvapia ne-
priatela a pekne zblizka odzadu mu vpa-
lia gulku do hlavy, kym pozoruje ulicu. Na
niektorych mapach je to vsak takmer
nemozné, zatial o iné poskytuju zauji-
mavé moznosti, ako zaskocit protivnika
nahlym vypadom. Niektoré vdm sadnu
viac, iné menej. Jedina Cisto tankovd ma-
pa je nudna, Fallen Fighters zas dost stre-
sujuca. Boj sa odohrava na takmer holom
namesti obklopenom budovami. Hoci na
ploche st ponicené elektricky a dalsie
objekty, za ktoré sa da zaliezt, mimo bu-
dov nie ste nikdy v bezpedi. Ked vyleziete
na ulicu, stanete sa volom na porazku.

Oblubenym rezimom v multiplayeri je

.
»

boj o teritéria, kde treba chranit vlastné
a vybojovat stperove strategické pozicie,
obvykle budovy. Dobyjete ich, ked'si na
mieste urcenia vas tim udrzi pocetnu
prevahu. Zapas konci, ked' ziskate vsetky
stanovené pozicie alebo sa minu posily,
CiZe sa uZ neoZivia dalsi hrdci v druzstve.
Rezim Firefight je v podstate tradi¢ny tim
deathmatch, kde strielate do protivnikov
a ozivujete sa v blizkosti spolubojovni-
kov. Odpocitavanie, countdown, je za-
pas, kde plnite stanovené cielea len s
jednym Zivotom. Po umrti ¢akate na ko-
niec kola. Napokon je v ponuke kampan.
Pocinanie na hodnotenych serveroch sa
zaznamenava do hracovej karty. Obsahu-
je bohaté Statistiky a zaznam o postupe.
Zahrnuje zdkladné charakteristiky ako
podet Umrti, zabiti, vitazstiev, headsho-



tov a asistencii. Okrem toho progres
jednotlivych povolani a progres zbrani,
kde sa pri ¢astom pouzivani odomknu
nové kusky, moznosti a vylepsSenia.
Zbierku Gdajov dopliiiaju trofeje.

Aj ked' je Red Orchestra 2 jednoznacne
multiplayerova zéleZitost, zahriiuje aj
dve taZenia pre jednotlivca, po jednej za
Nemcov a Rusov. Sluzia hlavne ako pri-
prava na boje po sieti a v misiach si hrac
postupne osvoji moznosti jednotlivych
povolani a naudi sa ich poufZit v teréne.
Napln misii je v zasade vzdy rovnaka,
dobyt stanovené lokality a udrzat vlast-
né. Vsetko sa odohrdva v Stalingrade a
okoli na mapach, ktoré zuzitkujete v
multiplayeri.

=

Hraca v singleplayeri sprevadzaju nesku-
tocne tupi Al spolubojovnici, ktorych
stavy sa v pravidelnych ¢asovych interva-
loch dopifiaja. Ked skonate, oZijete v
Ulohe ndhodne zvoleného vojaka, neraz
pred hlaviiou nepriatela. Spolubojovnici
st deleni do timov podla zamerania a
jednotlivo alebo vsetkym naraz mozete
udelovat prikazy. Systém je podobny ako
v Brothers in Arm. Vyberiete tim a urcite
bod, kam sa presunie, prikaZete zautodit
na predurceny ciel, alebo zavelite, aby
vas nasledoval. U vojakov vidite klamné
naznaky taktiky, ale v skuto¢nosti sa Cas-
to sprdvaju hlupo. Obratia sa chrbtom k
strielajucemu nepriatelovi, vybehnu
pred jasne viditelné gulometné hniezdo,
namiesto aby ho obisli a podobne. Aj
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vas a doblezitejSie ako nepriatel je pre
nich to, aby nestratili z dohladu vas za-
dok. Sila nepriatelov spociva hlavne v
presnosti zasahov, ktord sa zvysSuje s
obtiaznostou stanovenou v misii. Kam-
pane vam ponuknu dva pohlady na bitku
o Stalingrad z perspektivy agresorov a
obrancov. Su dobrym rozbehom, ale v
zasade ni¢im vynimoc¢né. Navyse singlep-
layer obsahuje mnoho chyb.

Bugy a technické chyby su v kampaniach,
ale aj v sietovej hre. V singleplayeri vas-
mu vojakovi ndhle ochrni ruky a nemo-
Zete poufzit zbran. Po Umrti sa namiesto
prevtelenia do spolubojovnika zmenite
len na pozorovatela. Vdaka otrasnej Al
sa aj na lah3ej obtiaznosti vas postup
zmeni na peklo, ked' sa inZinieri, nutni na
splnenie misie, dobrovolne nechaju po-
pravit. Po odchode z nelspesnej misie sa
vam odomkne dalsia, aj ked by to tak
nemalo byt. V multiplayeri sa mi opako-
vane nepripocitali vysledky z hodnotené-
ho servera. Pri nahrani novej mapy ob-
¢as uplne zlyha zvuk. Sem-tam sa v zo-
zname nenacitaju servery a hru treba
reStartovat. Niektoré nedostatky opra-
vuje aktualna zaplata, ale jedna urcite
stacit nebude. K negativam mézeme
eéte pripotitat zdlhavé nahravanie misii
a to v single aj multiplayeri. Napriek tym-
to neduhom v3ak hra poskytuje zaujima-
vy zazitok. Ku kampaniam sa uz ale dru-
hykrat nevritite.

Grafika Red Orchestra je slusna. Detaily
by sa sice dali vylepsit, ale prostredia su
funkéné, relativne pestré a maju spravnu
vojnovu atmosféru. Rozlozenie pocet-
nych budov a objektov umoziuje zasko-
Cit nepriatela z ne¢akanych miest. Ozvu-
Cenie je solidne, zvuk strelby prilezitost-
ne dopltiaju pokriky vojakov. S mysou a
klavesnicou sa v boji rychlo skamaratite
a vsetky funkcie a navigacia su zrozumi-
telné.

Red Orchestra 2 bojuje tvrdo a nelpros-
ne. Nema zlutovanie s hraémi, ¢o sa ne-
prispésobia naro¢nym bojom, ale odme-
ni vytrvalych, ktori sa vtom naucia cho-
dit. Hrou pre jednotlivca neurazi ani ne-
vynikd, navyse Al je fakt hroznd, Red
Orchestra 2 ale nie je cielena na singlep-
layer. Napriek tomu, Ze je prestrielana
chybami ako zajac brokmi, ziska si pozor-
nost kvalitnym multiplayerom.

Branislav Kohut
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Recenzia - codemasters— Akcia - PS3, Xbox360

BODYCOUNT

Plusy:

+ vyborny zvuk

+ 10 dobrych zbrani

+ par napinavych miest

Minusy:

- Ziadny pribeh

- kampan plna podrazov
neddava zmysel

- nahodné zaddvanie nud-
nych uloh

- tupi nepriatelia

- likvidacia a retazenie nie je
zabavné

- sotva priemerna grafika

- neprepracovany multiplay-
er

Bodycount som mal zafixovanu ako nadejnu
akénd hru. Ziadna velka znagka a la Call of
Duty alebo Battlefield. Nova Sanca studia na
solidnu akciu. Svojho ¢asu sa pri nej spomi-
nala uréitd podobnost so znamou akciou
Black z neskorého PS2/Xbox cyklu. Zniéitelné
prostredie, jeden z tvorcov zapojenych do
pripravy, Sance na kvalitu rastli. Potom pri-
Siel niekolkonasobny odklad, neskér takmer
upadnutie do zabudnutia a zrazu je tu. Vraj
skveld akcia, kde sa prostredia budu veselo
nicit. Velky 3pionazny pribeh. Strielanie za-
bavné, kreativne ako v Bulletstorm. Nova IP,
ktord si rovno zasluzi vase peniazky.

Pche, tazky omyl! Bodycount je obrovské
sklamanie a prvych pat misii taka neskutocna
nuda, Ze som sa sam musel prinutit hrat da-
lej asponi dva vecery. Potom sa objavilo par
lepSich momentov, no na iné hodnotenie to
samozrejme nestaci. Nulova motivacia pra-
meni uZ zo samotného prostredia a nulového
pribehu. Vy, ako akény hrdina, sa zrazu ocit-
nete v africkom meste, kde zuri obcianska
vojna a mlatia sa dve frakcie. Absolutny ma-
razmus na bojisku nie je spociatku vobec
vysvetleny, az potom zistite, Ze tu skutocne
bojuju dva typy vojakov — podla oblecenych
mundurov.

Jedni su zeleno-ZIti, ostatni ladeni skor do
Zlto-hneda. Pre vas nema farebna explanacia
Ziadny vyznam — po krku vam pojdu vsetci a
vy im. Neskor sa Bodycount snazi o vysvetle-
nie, ¢o do Certa v tej Afrike robite, ale kona
tak dvomi Uplne statickymi a neoriginalnymi
spodsobmi. Cast deja vdm vyrozprava pekne v
textovom brifingu pocas nie dlhého nacitava-
nia misie (text precitate za 15-20 sekind). Na
zaCiatku a konci misie sa beZne pripoji aj Zen-
sky hlas, ktory vds, ako ¢lena tzv. Network,
informuje, ¢o sa akoZe deje v teréne. To je
vietko, ni¢ iné od pribehu necakajte. Ziadne
cut-scény, zZiadne dialégy, Ziadny vyrazny
posun vpred. Akurdt sa v polovici hry zmeni
prostredie z Afriky na Aziu a zdhadu akcie
mozno lUstit od zaciatku. Uprimne, taky glen-
driansky pristup som teda necakal ani v prie-
mernej FPS tohto typu.

Zial, od absencie pribehu, resp. spracovania
sa odvija celd kampan. Bez jasného ciela sa
vam tazko dari pochodovat vpred a palit z
pusiek. Namiesto moderného systému pre-
chddzania jednym koridorom sa v3ak Body-
count pokusa o zmenu — ale je skor na Skodu
ako prospech. Autori vas hodia v kazdej misii
do relativne rozsiahlej mapy. Od bodu A do
bodu B (aspon tie vdm zretelne ukaze) ne-
musi viest jedna cesta, ale viaceré. MozZete




skusat boj po zemi, skryvat sa vdomoch
¢i vyskusat adrenalinovu cestu po stre-
chéch. Znie to dobre, volnost sa vam
spociatku zapaci, no potom vas scenaris-
ta dorazi Uplne prvou sériou uloh. Za¢ne-
te v zblranej veZi na pobreZi a mate sa
prebojovat do mesta. Fajn, pridete, na-
jdete viaceré cesty, odpalite asi 25 ne-
priatefov. Dostanete napad, Ze v snahe
lahsieho bojovania sa oplati najprv vycis-
tit mesto, potom plnit Glohy.

Prehladate kazdy kusok a hned' sa zacne-
te stracat v spleti rovnakych ulic¢iek. Nie-
kde je volnosti a kopirovanych avenue
vela, inde narazite na neviditelhu stenu.
Ked'vystrielate ¢o sa d3, pridete k bodu
splneniu dlohy. Bum, zrazu sa na vas vy-
vali tucet nepriatelov doslova odnikial.
Mapa ukazuje zrazu iny bod vzdialeny
200 metrov, ale to sa uz na vas znesu
gulky z pistoli. Bodycount skratka doka-
zuje, Ze este horsi pripad ako naskripto-
vana akcia je radoby volnost, ktord vam
hned prekazi naskriptovany set udalosti
a najma priblbly respawning nepriatelov
na mieste, ¢o ste uz povazovali za bez-
pecné. Na tieto podpasovky si treba
zvyknut.

Bez pribehu a jasného zmyslu hrania sa
buduje vztah FPS k hracovi tazko. Potom
uz ostavaju zbrane, prostredia a rozli¢ni
nepriatelia s dobrou inteligenciou, aby
zachranili z torza akénej hry aspon nieco.
Bodycount ma celkom slusny a zabavny
arzenal, to treba uznat. Su tu rozlicné
samopaly (daju sa odlisit podla kadencie
a mnozstva nabojov), pistole, brokovnice
maju Siroky radius a granaty su dobre
zastUpené tiez. Daju sa hadzat okamZzite,
mozno ich dobre ,povarit" a najmé pri
mnozstve nepriatelov sa oplati s nimi
bojovat, lebo mnohych odpalite naraz.
Akurat mozno nosit iba dve zbrane a

granaty. Ani ostatny prislub Sikovnej a
zabavnej likvidacie vsak Bodycount napl-
nit nedokaze. Body zasahov na tele ne-
priatelov su rozmiestnené velmi fubovol-
ne. Jedine zasah do hlavy ma zmysel —
headshot sa pripiSe automaticky. Iné
zony taku efektivitu nemaju — strelfba do
nohy je v poriadku, najprv dokaze zne-
hybnit nepriatela, no potom sa postavi a
pali dalej. Ak mu strelite do koncatin
znova, to sa uz konecne sklati k zemi.
Obcas je Uplne jedno, i triafate do ruky,
nohy, ¢i trupu, vysledok je rovnaky. Ale
zabava ma prist v momente tvorby kom-
binacii — t.j. ked' zaCnete svoju vrazednu
sekvenciu, treba v nej vydrzat ¢o najdlh-
Sie. V presile Ziadny problém, tucet ne-
priatelov stihnete odpalit za dve minaty.
Zrazu sa dostavi Uplne genericky pocit, ze
je uplne jedno, ¢i stavite Styl akcie na
presny, zbesily alebo pripadne stealth
(budete palit z tichej pusky). Premisa
zabavného a odlisného strielania nie je
splnenad, po par misiach to uz nie je zaba-
va a len postupujete vpred.

Velku variabilitu netreba ¢akat ani pri
nepriateloch. Je tu kopa beznych po-
chodzkarov, ktori palia do vas z hocijaké-
ho miesta, kde su prikovani ako solny
stip. Pridete k nim a konéia. Cest kamika-
dze sérii oponentov, ktori sa so zapale-
nym molotov koktailom riutia k vdam a
snaZzia sa ubrat kus zdravia. Hned' ako si
ich vS§imnete, treba konat, v presile su
celkom nebezpecni. A polobossovia Ci
vyhradené typy su odlisené iba obrov-
skym kvérom, nekone¢nou municiou a
zvacSa meraju dva metre alebo su v oble-
ku.

Prostredia su zufalo stagnujuce a opaku-
je sa tu niekolko druhov map. Mestska,
industridlna, najdete aj jednu bariu a
potom zahadne futuristické komplexy.

Vrcholom je skord Unava materialu —
autori totiz uz v piatej misii opakuju po-
breznd mapu z prvej, len vas donutia
kraéat opatnym smerom. To ma byt ori-
ginalna séria levelov? Jedinu vyhodu po-
nuka tento systém pre hracov s dobrou
pamatou — ked' sa na mapu vratia, uz
presne vedia, o kde je a odkial asi ne-
priatelia vybehnu.

Zufald kamparn so sotva Sesthodinovou
dizkou véak najde postupne par silnych
miest, ale aZ od tretiny hry. Vtedy ste uz
nadobro odovzdani, nemate velké ocaka-
vania a v kazdej misii sa objavi naro¢ny
bod — napriklad treba postupne odstavit
par vybusnin na budovdch. A vzdy ked' sa
pokusate jedno miesto zachranit, vali sa
na vas totalna prevaha nepriatelov, aj do
30 jednotiek. Obtiaznost naramne stip-
ne, vy mate pomerne malu Sancu taku
Ulohu splnit, ale vo frenetickom tempe sa
o to snazite. A ked' sa to podari, zrazu sa
dostavi ne¢akany moment satisfakcie.
Podobnu presilu hra na vas soli pri naha-
riacke dalSieho bossa a ma Stastie, ze na
treti alebo Stvrty raz sa ho zdolat podari,
ale dovtedy akurat zabavi.

Inak je Bodycount celkom nuda a vela
bodov si nepripiSe ani v multiplayeri so
tyrmi mapami a par médmi. Cakal by
som, Ze ked'sa uz tolko multiplayerovych
prvkov dostalo do kampane (velké mapy,
nahodné ulohy), tak sa v multiplayeri
autori vyblbnu naplno, ale ich snaha je
este slabsia. Grafika je na dnesné pomery
priemerna aZ podpriemerna, niektoré
textury snad vyliezli este zo starej PS2 v
slabej chvilke a technicku stranku zachra-
nuje akurat zvuk. Je neskutocne prenika-
vy — jeho DTS stopa robi riadnu Sarapatu
v domacom kine, zvukové efekty su vy-
borné. Ale soundtrack je prepaleny, lebo
zacne hrat kratucké melddie v momente,
ked' ani nie su potrebné, a polovice kam-
pane je ticho.

Od Bodycount som ¢akal len dobru akénu
hru, ktord budem tri vecery hrat na
sklonku leta, daco v style lahkého akcéné-
ho filmu. Zabavi, par hodin vydrzi, putuje
do policky. Je fakt neskutocné, ze ani
taky jednoduchy ciel nedokaze splnit.
Naopak, svojou (ne)kvalitou diktuje ako
FPS nemd vyzerat. Jasné, mozete ju vy-
skusat a vystrielat stovky nepriatelov z
desiatich zbrani v nudnych prostrediach.
Za tych Sest hodin nie je Bodycount hod-
ny. Bol to strateny ¢as na konci leta
2011.

Michal Korec
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RESISTANCE 3 - VOJNA POKRACUIJE

Plusy:

+ navrat lekarniciek

+ zbranovy arzenal

+ novy typ nepriatelov

+ Casté striedanie prostredi
+ atraktivne prostredia
zniceného sveta

Minusy:

- slaba udernost kampane
- nepresvedcivy zaver

- co-op iba v kampani

- orezanie online casti

- grafika

Boj trilogii a ocakavanych akcii s trojkou v
nazve zapocal. Prvou z nich je Resistance 3.
Velkolepost hodna uzatvorenia trilégie o
bezmocnom boji proti nezastavitelnému
virusu z vychodnej ¢asti Zemegule je nahra-
dena samotou. Boj s vnutornymi démonmi a
pocitom viny z ¢inov sa vSak nekona. Insom-
niac Games si dovolili v tretom akte Hit-
chcockovsky strelou do hlavy poslat hrdinu
predoslych dvoch hier Nathana Halea na
zasluzeny odpocinok a nahradili ho otcom
rodiny a hlavou odboja v Oklahome. Joseph
Capelli s manzelkou a synom prezivaju jeden
utok Chiméry za druhym v zemlianke.

Po mohutnych a epickych stretoch s GoliaSmi
na otvorenych pldniach a frontalnych uto-
koch, kde padali tisicky spojencov, sa Resis-
tance 3 uchyluje ku komornému rozpravaniu
oddanosti a splacania dlhu rodine i ludstvu.
Znamy doktor Malikov totiz zistil, ako Chimé-
ru zastavit, a kedZe odboj takmer neexistuje
a vojaci su roztruseni po celych Statoch, tar-
cha zodpovednosti pada na plecia Capelliho.
Pomerne rychle tempo diktované rozprase-
nim poslednych pribytkov hladnym terafor-

movacom vyhanajicim [udi zo skrys ako mysi
sa spomali v momente, kedy pribeh naberie
charakteristiku typickd pre road trip.

Cesta z vychodu do New Yorku je posiata
prekazkami a polenami tak velkymi, Ze kazdy
dopravny prostriedok (samozrejme, Ze sa
cestuje po vode, vo vzduchu aj po susi) stret-
ne ,,necakand" porucha a Joseph musi prob-
I[ém vyriesit olovom. MozZno az prili$ okato sa
tak hrdac ocitd v situaciach vyskladanych tak,
aby krivka napatia kolisala medzi intenzivny-
mi prestrelkami a intimnejsim prehladava-
nim opustenych domov s brokovnicou. Hra
konStantne nadviazané priatelstva s prezivsi-
mi prerusuje novymi tlohami. O vydychnuti
nemdze byt reé, raz odrazate utok skokanov,
neskor branite generatory a potom hladate v
meste plnom mutantov délezitu osobu.

Obycajne vs neobycajné

Co novy §tat, to nové prostredie, ¢im Insom-
niac Games zamedzili nastupujuicej nude,
nedokazali vsak zabranit postupne sa vkrada-
jucemu pocitu, Ze ste to uz predtym niekde
videli, poCuli alebo hrali. Prehladdvanie tem-



nych lokalit s baterkou emitujucou tak
uzky luc svetla, ze pri kazdom Suchnuti
pre istotu vyprazdnite zasobnik do
okna, kde ste na 100% videli niekoho,
ma hustu atmosféru, takisto aj odola-
vanie vin, na ktorych su vystavané
posledné urovne, kde sa zapotia aj
dvaja hrdci v co-ope, Resistance 3 vsak
preslapuje na mieste, ¢o sa tyka ndpa-
dov pre prostredia.

Roztrhané mesto plné sniperov je vy-
nimkou potvrdzujucou pravidlo, ze
ked'sa chce, tak dokaze niekolkopod-
laznd budova s pribudajucim mnoz-
stvom nepriatelov potrapit na dlhé
minuty. Nie je to len stavbou Urovne,
ktora by sa uzivila ako multiplayerova
mapa, ale hlavne vdaka tomu, Ze Re-
sistance 3 nie je zbabelou hrou. Zivot
doplifiaju lekarnicky a nie automatika,
¢o ma za nasledok to, Ze prehladavate
kaZzdy kut herného sveta (aj kvoli mu-
nicii, dennikom a audio nahravkam) a
akykolvek nezmyselny pokus o prera-
zenie pozicii nepriatela systémom
Hura, konci smrtou. Lekdrni¢ky menia
aj dynamiku hry a neskor aj jej davko-
vanie, takze vam kampan zaberie viac
ako 8 hodin. Spolahnut sa niet na ni-
koho iba na presni musku a zbrane,
ktoré sa po novom upgraduju ich ¢as-
tym pouzivanim.

Brokovnica zrazu pluje ohnivé broky,
Bullseye dokaze oznadit troch nepria-
telov naraz, sniperka ma vacsi zoom,
zvysuje sa prieraznost municie aj rych-
lost pouzivania. Insomniac Games
vzdy vedeli zbranovy arzendl vyviézit a
v Resistance 3 tomu nie je inak. Navy-
%e zbrane dopltia novy typ nepriate-
lov, Cize Casta vymena nie je dana ne-
dostatkom municie, ale monstrami,
ktorym Celite. Na skokanov presuvaju-
cich sa bleskovo z miesta na miesto je
ideadlne oznacovanie Bullseye a potom
palenie do zasiahnutého miesta bez
toho aby ste museli mat nepriatel' v
mieridlach. Obor si zasluzi davku z
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raketometu a pod. V neskorsich pasazach aAyger s moznostou strielat cez steny, v sekunddrnom méde, mraziacu zbrar,
je klicove dokonale poznat svoje zbrane. spiperku, i presnti pusku Marksman, ale  kladivo & Mutétor, ktory infikuje svojimi

Najdete medzi nimi klasiky ako Carbine,

aj novinky ako Atomizér s Ciernou dierou strelami obet a potom ju necha explodo-
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vat.
V tieni starsSieho brata

V kampani prevladaju skor pasaze, kto-
ré vas neposadia na zadok. Jednoducho
ich akceptujete také, aké su. Vojna je
prispésobena pre Josepha, lenze na-
miesto toho, aby ho zoZierali démoni
pochybnosti o svojej ulohe, tak ide pre
SRPA vyhrat vojnu. Jeden ¢lovek proti
milidnu, ako keby zvySok sveta sledoval
so zaloZzenymi rukami pokus o samovra-
Zedny rekord, pocas ktorého stavkové
kancelarie uz neakceptuju stavky. Chi-
mére tecie do topanok, ale hra vam
Goliasa iba ukaze. Ved ste ho zlozili
minule. Takisto aj v tichosti prejdete
okolo hnijucej mrsiny Krakena ako keby
Joseph vzdaval hold odkazu Nathana
Halea. Kampan je jednoducho malo
uderna, zbytocne pateticka, prehnane
Citatelnd a ucebnicovo nalinajkovana.
Od startu do konca, kedy sa sanka na-
ozaj otvori, pretoZe tam nic nie je. Iba
studena sprcha v podobe 10-
minudtovych titulkov. Insomniaci sa lucia
s Resistance cez plece.

Kampani robi garde kooperativny rezim
pre dvoch hracov. Ide o velky krok spét,
kedZe umozriuje iba prejst kampan
nasekanu do levelov a kapitol v online i
offline. Co je pre mnohych spasenie,
pre veterdnov ide o podraz. Koopera-
tivny méd v predchodcovi tvoril takmer
chrbtovu kost a bol prepracovany na
urovni dnesnych multiplayerov. Bojova-
nie v timoch proti vinam nepriatelov
nehralo do karat rovnako ani podpora

www.sector.sk

60 hracov v Deathmatchi. A tak doslo k
Skrtaniu. Resistance 3 podporuje iba 16
hracov.

Nez preniknete do tajov skladania vlast-
ného kitu z odomknutych zbrani, vyba-
vy, killstreakov, perkov a aktivnych
vlastnosti, musite mu venovat niekolko
hodin. Zo zaciatku ide o zapas s nechu-

tou, ¢o je rozhodne $koda, pretoze ide
o mohutny komponent, ktory napriek
Stvrtinovému poctu hracov ma rychly
spad aj potrebnu dynamiku na kompak-
tnejSich mapach. Chyba mu ale moti-
vacnost, pretoze na tomto principe
pracuje mnoho inych vojnovych hier, z
ktorych mozete byt prejedeni. Mddy su




rozdelené medzi sélo a timove, kde su aj
novinky v podobe variacii na CTF a Terri-
tory, kde branite reaktory alebo dobijate
kontrolné body.

Skryty potencial

Problémom Resistance 3 nie je hibka ani

ponuka, ale fakt, Ze existuje Resistance
2, ktory hravo schovava do vrecka svojho
nastupcu. Bohuzial. Latka bola pred tro-
mi rokmi pomerne vysoko nastavend a
koncentracia na to, €o je oblubené a je
Standardne vo vybave inych, robi z hry
prilis obycajny zazitok. Nepomaha tomu
ani nizka kvalita grafiky v multiplayeri,

] ! )
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ktora takisto neoslni ani v kampani ani
pomaly pohyb postavy. Pritom svet v
povojnovom obdobi na pokraji svojho
konca skryva tolko potencialu, Ze nevra-
tit sa sem by bolo hriechom.

Resistance 3 prilis tlaci na pilu a bezi do
ciela z donutenia daného cislicou v na-
zve. Pre fanusikov ma
rovnaku hodnotu ako
stvrty Indiana Jones
alebo druhy Ghos-
tbusters. Viete, Ze
existuju, ale skor ich
oznacite za spin-off
ako plnohodnotny
diel.

Pavol Buday
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Film recenzia- Sci-fi/ Akcia - USA 2011

O ¢om je Super 8? Ak to chces vediet,
necitaj, nehladaj informacie a ukazky, ak
ta to naozaj zaujima chod do kina.

2.
Ind moZna odpoved je takato: ReZisér
filmov Indy 4, Mnichov, ¢i Vojna svetov

www.sector.sk

dal slusnu kopku penazi autorovi Lost,
aby zreziroval Cosi podobné ako E.T. Mi-
mozemstan alebo Blizke stretnutia Tre-
tieho druhu. Znie to bud ako konspiracia,
alebo vykradacka, skutocénost je vsak
vyrazne nevsednejsia: J.J. Abrams nakru-
til vernu poctu starym Spielbergovym
filmom. S vlastnym pribehom, s vlastnou
schopnostou budovat dej urobil ¢osi ¢o
vyzera ako keby to nakrutil jeho patron
pred 30 rokmi a aZ teraz sa to naslo kdesi
na povale. Naozaj o filme viac vediet
nemusite, dalej Citajte ak ste uz videli,
alebo na vlastnu skodu. Nasledovat budu
spoilery.

3.

Najprijemnejsie na tejto pocte je, zZe fun-
guje ako samostatny film. Za priblizne 50
miliénov dolarov Abrams vytvoril kino,
ktoré sa nemusi kréit pred velkovyprav-
nymi blockubustermi, naopak ustedruje
im velmi tvrdu lekciu z jednoduchosti,
dialégov a rozvijania pribehu. Je to pri-
beh skupinky deti, ktord vo volnom c¢ase
vytvara make-up, kostymy, vybusniny,
jednoduché triky a spaja ich do vlastné-
ho zombie filmu. V zlomovy vecer sa
udeju dve zasadné udalosti: do tymu
priberu diev¢a a pocas nakrucania scény
sa stanu svedkami podivnej ,,nehody”.
Havdria tajomného vlaku a diev¢a na
palube poriadne zatrasu Zivotmi mladych
filmarov. Bez ohladu na drsné tony, bez




ohladu na sci-fi prvky, v prvom a v hlav-
nom rade je to totiZ film o detoch, ich
dospievani a ich vztahoch medzi sebou a
s rodi¢mi.

4.

Vacsina ohlasov na Super 8 sa zhoduje v
tom, Ze prave neakcné a nesci-fi pasaze
su tym najlepsim co film ponuka. Bez
problémov sa priddvam k tomuto hod-
noteniu. A opét, nie je to len preto, Ze si
Clovek neustdle spomina bud na bicyklu-
juceho Eliotta, alebo na podhlady kame-
ry simulujicich zorné pole dietata voci
dospelému. V tychto formalnych odka-
zoch a v retro obraze sa predstavuje
velmi vtipna a jasne zadefinovana partic-
ka deciek a ich osudy. Celd téma kama-
ratstva a dospievania je natuknuta iba
zlahka (ved predsa Hollywood), ale s
lahkostou (ved predsa Abrams). Okrem
dobre napisanych dialégov ma velku
zasluhu herecka dispozicia Elle Fanning
(sestra starsSej Dakoty) a dalSich menej
zndmych ale slusne hrajucich mien.

5.
Kameraman Larry Fong (300, Watchmen,
Sucker Punch) si tentoraz dal pohov od
supercool spomalovaciek a digitalne
vylesteného obrazu. Vytvoril pre Abram-

sa velmi prijemny retropohlad odkazuju-
ci obrazom i ndzvom filmu na staru os-
mickovu kameru (odtial aj nazov filmu).
Pravda ja osobne eSte viac ako estetiku
obrazu kvitujem obrazové ndpady s vel-
kou vypovednou silou. Uz dvodny zaber
na zmenu Cisiel nad branou fabriky je
krasny priklad ako rozpravat v obrazoch.
Hra na hladanie a odhalovanie priSery
(vravel som, necitajte!) je samozrejme
kompromisom medzi snahou budovat
napatie a rozpoc¢tovymi moznostami, ale
vSetko dopadlo velmi slusne.

6.
Prave slusna kvalita trikov mi paradoxne
trochu aj vadila, konkrétne v scéne hava-
rie vlaku. Nieco ¢o malo podla mojich
ocakavani skondit zrazkou a
»nheskodnym“ vykolajenim sa zmenilo na
ohnostroj vybuchov a pekelné divadlo.
Nemohol som si pomdct, prislo mi to
ako zbytocne okazalé ukazovanie triko-
vej schopnosti, ktora podraza nohy uve-
ritelnosti scény. Ano aj sci-fi ma podla
mna (tak ako vsetky filmy) svoj vlastny
prah uveritelnosti, ktory treba akcepto-
vat. Druhou problematickou chvilkou je
trochu zbrkle finale, a prerod hlavnych
chlapéenskych postav. Najtazsiu, a vlast-
ne jedinu skutocnu ranu

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk

filmu zasadil ¢esky dabing. Nie je otras-
ny, mam pocit, Ze na nom celkom makali
a odvazili sa aj k drsnému vyrazivu, ale
jednoducho velka ¢ast atmosféry je
prec. Najma ak to najpodstatnejsie na
filme su rozhovory mladych fudi.

7.

V Case premiéry E.T. som bol prilis na
vychode, takZze moje spomienky patria
skor Ceste do pravéku a malému chlap-
covi, ktory pred televizorom ani nedy-
chal pri suboji dvoch pravekych jasterov.
Na tom sa po tomto filme absoldtne nic¢
nemeni. Dokonca si myslim, Ze Super 8
nebude lahédkou pre sic¢asnu mladez,
na to je prilis pomaly a ,lame”. Je uréeny
skor pre fanusikov zelenej Zaby ¢o chcela
telefonovat domov, a vsetkym tym, kto-
rym ucaroval svet filmovania a filmar¢i-
ny. PretoZe ak Super 8 je o niecom, tak
najma o tom, Ze pri hrani sa s filmom
mbézeme byt cely Zivot detmi.

8.
It is not gr8, but nice.

Vladimir Kurek
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SKYLINE

2.0

"Chceli sme nakrutit film, ktory si mozete

hocikedy zapnut s kamaratmi a len sa
bavit." Bratia Strauseovi pracovali dlhé
roky v Hollywoode ako tvorcovia Special-
nych efektov, napriklad pre Camerona

www.sector.sk

nechali Titanik havarovat s ladovcom. V
rozhovore v suvislosti s ich druhym rezij-
nym pocinom, Skyline menovali vzory
ako Votrelec, Predator, ¢i Kick-ass. Na
svoj vysnivany projekt tazko nasporili ¢o i
len 20 miliénov dolarov, kedZe velké
studia pocas krizy pristupuju nedéverci-
vo k "origindlnym" nametom. Tazko po-
vedat, ¢i za jeho nekvalitu méze skor
nedostatok prostriedkov, alebo schop-
nosti reZisérov.

Nazov Skyline v anglictine oznacuje silue-
tu mestskych budov v horizonte oblohy.

Hlavnou postavou pribehu je Jarrod,
ktory s priatelkou Elaine prichadzaji do
mrakodrapu v Los Angeles, aby oslavili
narodeniny jeho hedonistického kamara-
ta, Terryho. Nasledujuce rano ich okrem
opice prekvapia ale aj pritazlivé modré
svetla padajuce z oblohy. Kazdy, kto na
ne uprie zrak, vkraca zakernym mimo-
zems$tanom na navijak. Votrelci st vybe-
ravi gurmani na ludsky mozog a tak skon-
tStruovali obrovské fudské vysavace,
akési lietajuce plavidla a obrovské slizké

roboty. Co si len Jarrod a spol. obklopeni



I
takouto hrozbou pocnu. Vzopru sa panike ’

a pokdsia sa opustit obklticent budovu?

Nametmi invazii nas v poslednom case
filmari kfmia castejsie, nez zvycajne. Opro-
ti nim je Skyline skaredy ufoénik, ktory sa
bezcielne prechddza v kinach a Uzkostlivo
Caka, kto nan zabludi. Nizky rozpocet ale
nemozno povazovat ako zamienku, preco
film nezaujme. Cloverfieldu, alebo napri-
klad na Oscara nominovanému Districtu 9
stacil namiesto penazi originalny pohlad
na tematiku. Mnohi naopak Skyline prirov-
navaju s filmom Svetova invazia a to nielen
lokalitou, kvoli Comu si vyslUzil mastna
Zalobu studia Sony. Oba boli totiz do ame-
rickych kin nasadené v rozmedzi iba nie-
kolkych mesiacov.

So serialovymi hercami (Eric Balfour zo Six
feet under, Donald Faison zo Scrubs, David
Zayas z Dextera), v lacnych priestoroch a
nizkymi ambiciami pre komeréného divaka
posobi Skyline nudne a pre klubového
stupidne. S jednoduchym scendrom a pos-
tavami navyse nedokaze vtiahnut do deja,
stotoznit sa panikou, ani navodit stiesnenu
atmosféru. Jeho mimozemstania a ich plan
je sice ovela premyslenejsi a posobia desi-
vejSie ako v nedavnych Kovbojoch a vo-
trelcoch, ale na platne sa ukazuju az v po-
slednej tretine, ktora je aZ prekvapivo dy-
namicka. Ak by som mal nieco na filme
pochvalit, tak najskér zaver, ktory je pri-
jemne necakany, ale oproti nezazivnému
zvysku filmu posobi ako zufala snaha Soko-
vat a pripravit na dalsie pokracovanie.

Bratia Strauseovi debutovali akénym krva-
kom Votrelec vs. Predator Rekviem, ktory
naznacuje, ako mal Skyline pévodne vyze-
rat. Asi ako nafiknutd bublina patetickych
dialégov s ohromnymi akénymi scénami,
bez logiky. V priemernej hollywoodskej
produkcii by sa nestratil. Niektori tvorco-
via peniaze nepotrebuju, rezisérski bratia
asi na vyber nemaju. " Chceli sme nakrutit
film, ktory nas vystihuje," dodali v rozho-
vore a myslim si, Ze horsiu vizitku si mohli
len tazko vybrat.

Marek Hudec

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk
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Fanusikovia Spielberga si pri Noci Zzraloka
museli trhat koncatiny od zlosti. Tam,
kde v 70tych rokoch stacili necelé tri
zabery na krvilaéného predatora (aj ked'
sCasti preto, Ze sa jeho mechanicky pred-
stavitel pokazil), v roku 2011 si uz digital-
ne bestie veselo vyskakuju z vody ako
delfiny. Ak by som mohol pribliZit novy

www.sector.sk

3D horor citatelovi ¢o najblizsie, treba si
predstavit Celuste roztrhané skartovac-
kou. Vsetko vo filme vrieska lacnou na-
podobeninou od uvodnych titulkov, cez
blondinkovsku scénu, znepokojujico sa
vynarajuce plutvy az po slavnu klietku
pre potapacov. David R. Ellis motivovany
uspechom Ajovej Pirane natoCil v ramci
svojho Standardu (Nezvratny osud 4)
zapachajuci brak. Nasledujuci text obsa-
huje spoilery....

Dej navareny z hesiel: "Zralok" a "mftvi
teenageri" zac¢ina na internate, svedomi-
ty Student mediciny, Nick je pozvany na
vikend v dome uprostred jazera. Sidlo
patri Sare, tragickej hrdinke, ktora kedysi

svojho expriatela napadla vrtulou z lode
(skoro som spadol zo sedadla, ked'to
Sara Paxton vyhlasila smrtelne vaznym
hlasom). Spolu s jej kamaratmi si uzivaju
sIne¢né popoludnie na terase. Idylka
netrva dlho, hned' niekolko nebezpec-
nych druhov Zralokov sa potuluje okolo.
Prvé kvapky krvi sa preleju zhruba po
polhodine filmového casu, Nickov kama-
rat Malick sa vyskriabe na breh porane-
ny. Co ho napadlo? Pre¢o mal #ralok na
tele pripnutt videokameru?

Po hysterickom vykriku "Urobte niekto

nieco," sa zufaly Nick vydava doprostred
jazera ndjst kamaratovu odtrhnutt ruku
(td najde!l!) a tesne utecie roztvorenym




zubiskdm. Superhrdinovia filmu dalej
vyskocia bez Skrabanca z explodujuce;j
lode, su neustale dokonale upraveni a
pred vykrvacanim stihajua predniest do-
jemné monoldgy a vykonat pomstu. K
schéme pribehu tvorcovia pridali iba par-
tiu vySinutych vidie¢anov, ktorych jedi-
nym ciefom je natodit skuto¢ne coolovy
podmorsky dokument. Na ostrove samo-
zrejme nefunguje signal a sme vtiahnuti
do rozhovorov ako:

"VsSetko bude v poriadku," alebo:
"To ty si nds sem na tento ostrov prinies-
la, je to tvoja vina!".

Grotesknost filmu vrcholi v scéne akoby
vystrihnutej zo starych animakov, kde sa
Nick pokusa zachranit svoju vyvolenu
zavretu v klietke, bojuje so zloduchom s
jazvou na tvari a jeho verny psi pomocnik
mu aportuje harpunu. Na zabitie Zraloka
dokonca ani nepotrebuje jest Spenat.
Vsetko sa na platne deje s tesnou pres-
nostou (tesne mftvi, tesne poraneni).
Aby sa bolo na ¢o pozerat, kasting hercov
producenti podfa mna realizovali pocas
promenady v plavkach. Napriek tomu ma
¢asto mrzelo, ako zufalo sa snazia p6so-
bit redlne.

V porovnani s Piranou film nestoji ani za
ohryzenu kost, Alexandre Aja ma talent
nakrutit aj skutocne stupidnu scénu napi-
navo a hlavne si o béckovosti svojich
produktov nerobi iluzie. V Noci zraloka sa
vacsina zabiti deje mimo obraz a v na-
hlych strihoch. Jedinou prekvapivou zéle-
Zitostou v tomto chaose je tak jeho
striedma krvavost, netradi¢ny zaver a
absencia Stylu. UvaZoval som, ¢i sa Ellis
nadhodou nepokusal nahovorit producen-
tov na remake Celusti, ale madri ujkovia
v $tudiu mu zavreli dvere pred nosom a
tak natocil nestravitelnd vybijanu. Navy-
Se ide asi o prvy teen horor za posledné
roky, kde hlavni hrdinovia piju iba pivo a
nefajcia.

Napriek hnijlcej plytkosti scenara (a
vlastne vietkého) treba uznat, Ze loui-
sianské mociare su skutocne atraktivne a
hudba je vybrand presne na mieru cielo-
vému divakovi. Odporucam si ale radsej
pozriet trailer, ktory vam o filme prezradi
viac nez dost. Milovnici napatia, logiky a
strachu by mali zvazit radsej navstevu
akvaria. Mozno ale potesi triednych Spr-
tov, kedZe aj tentoraz zvitazi ich predsta-
vitel a zbali tajomnu krasku.

Marek Hudec
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Windows 8

Vyvojarska verzia Windows 8 je dostup-
na a vsetci si mozu vyskusat, ¢o PC uZiva-
telov ¢aka. My sme uZ vyskusali a dojmy
z pohladu desktop/notebook uZivatela
su rozporuplné.

Microsoft sice pekne a velmi plynulo
prepojil casualny tabletovy styl Metro Ul
s klasickym Windows desktopom, ale zial
prim hra Metro Ul a desktop je zatlaceny
do Uzadia.

Aby bolo jasné, vsetko v Metro dizajne je
tabletové, uréené skor na dotyk a malé
displeje ako na velky displej s mySou. Da
sa sice véetko ovladat s kurzorom, ale
odomykat lock screen na desktope taha-
nim mysi cez pol obrazovky je zvlastne.
Podobne je zvldstne mat malé aplikacie,
ktoré boli doteraz vopchaté do gadgetu
roztiahnuté na celt obrazovku alebo
obrovské tlacidld a rézne menu zobraze-
né na pol obrazovky. Sice dizajnovo je to
pekné na tabletoch, ale na pocitaci je to
pre skisenejsich uZivatelov skor balast,
nie je tu moznost viacerych aplikacii na
jednej obrazovke. V3etko je postavené
na jednoduchosti a pristupnosti aj pre
najmenej skisenych uzivatelov a rovna-
ko aj na rychlost a ¢o najnizsiu zataz na
pamit a procesor. Co znamend napriklad
aj to, ze ak Internet Explorer pustate v
Metro Ul, zabudnite na pluginy, Ziadny
flash alebo java. Ak si chcete zahrat flas-
hovu hru, musite prejst na desktop a

www.sector.sk
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spustit IE priamo tam.

Desktop je vo Windows 8 v podobe apli-
kacnej ikonky, teda ked do neho chcete
ist, musite ho spustit. Po spusteni nastas-
tie funguje tak ako v starsich window-
soch a uZivatelia tu nie su relativne ob-
medzovani, aj ked Start menu v develo-
per verzii plne absentuje a kliknutim na
Start ikonku sa dostanete spat do Metro
Ul dizajnu, ktory nahradza zoznam apli-
kacii. Desktop vsak dostal rozmanité ma-
|é vylepsenia v task manageri, v kopiro-
vani, cely explorer dostal nové ribbon
menu a dalSie rozmanité moznosti, ktoré
sa daju najst a ktoré pekne sprijemniuju
jednotlivé funkcie.

Celkovo treba pochvalit Microsoft, Ze
vsetko je plynulé, rychle a prakticky bez-
problémové uz v developer verzii. Zauji-
mavostou je, Ze Metro Ul si zapamata
vsetky spustené aplikacie a ak v nej nie
ste, automaticky ich zastavi a nezatazuju
procesor, teda batériu tabletov. Na dru-
hej strane vsak stale ostavaju v pamati a
pri desiatich aplikacidch to moéze spravit
aj polgiga zabratej pamate (ta sa postup-
ne uvolnuje).

Pre narocnejsieho uZzivatela zatial' v deve-
loper verzii nevyzerd Windows 8 velmi
pritazlivo, citit tam tlacenie na Metro Ul
a odsuvanie desktopu len ako aplika-
cie.Jediné Stastie je, Ze sa Metro Ul da

Investments » 2.3%
Rath SA (TD Amanitade)
AZT% 0K Fand Fseity)
st Portiolio

odstranit a absentujlce Start Menu vra-
tit spat (Metro Ul controller, alebo Start
Menu Toggle) a plne vyuZivat len to, na
o je uzivatel zvyknuty, bez zbytoéného
balastu. Dufajme, Ze tieto moznosti Mic-
rosoft prida vo finalnej verzii priamo do
inStalacie alebo Uvodnych nastaveni sys-
tému, aby si kazdy mohol vybrat ¢i chce
casualny alebo Standardny systém.

Viac menej Windows 8 po vypnuti Metro
Ul nebude pre uzivatelov znamenat Ziad-
nu vyraznejsiu zmenu. Bude ale zaujima-
vé sledovat, ako bude Microsoft tlaéit
Metro Ul, kto vetko sa tam nastahuje
(Metro Steam?) a ¢i ndhodou v nasledu-
jucich Windows Metro systémoch Uplne
oknd a desktop nevymiznu. Mozno nako-
niec ostaneme Zit v jednej aplikacii na
jednej obrazovke s pismenami cez pol
obrazovky a neustdle sa prepinat medzi
videom a icq...

Na druhej strane na touchscreenovych
All-in-1 PC alebo tabletoch nebudeme
mat Metro Ul ¢o vytknut a Desktop od-
klik bude len
plusom.




The Kinect Show

Novy Windows vyjde budci rok a bude fungovat ako na PC, tak aj na
Windows tabletoch. Windows by mal bez problémov ist aj na 1 GB RAM
s Atom procesorom, kde Microsoft tvrdi, Ze Ziadny upgrade hardvéru na
systém nebude. Windows 8 pdjde aj na ARM Cipsetoch, aj ked' aktualna
developer verzia to zatial nepodporuje, napriek tomu Nvidia uz spusta
developer program pre svoje kal-el Cipsety.

V skratke z preznetdacie:

- VSetky Windows 7 aplikacie p6jdu nativne vo Windows 8

- Windows Task Manager zastavi aplikacie, ak nie su zobrazené na obra-
zovke

- Reset and Refresh PC - bude funkcia, ktora vam vycisti PC do povodné-
ho stavu

- HyperV virtualizacny softvér bude priamo vo Windows 8

- Multimonitor podpora umozni roztiahnut pozadie na vietky monitory.
Rovnako roztiahne aj taskbar.

- Pribudne multitouch podpora v IE10

- Zvacsovacia funkcia bude fungovat priamo na desktop

- Skydrive cloud integrovany do aplikacii

- Mail, Fotky, Kalendar, People v Metro Stylom a Windows Live ID

- Windows 8 zariadenia s NFC ¢ipmi budi méct vyuZivat tab-to-share
funkciu a prestivat medzi sebou data

- Loginy budu pouZivat fotosystém

- System bude mat zabudovany antivirus
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Ako bude fungovat stvorjadrovy Kal-El procesor od Nvidie?
Na piatich jadrach! Z najnovsich dokumentov sa ukazalo, zZe
procesor bude mat oproti styrom standardnym Cortex A9
jadram aj piate doplnkové jadro, ktoré sa bude starat o me-
nej naro€né operacie v snahe usetrit ¢o najviac batérie. Na-
priklad na procesy na pozadi, emaily a Standardné desktopo-
vé funkcie. Toto jadro bude obmedzené taktom maximalne

vy

Celkovy vykon procesora sa zvysi o 50 % oproti dvojjadrove;j
Tegre 2, spotreba nizsia od 20% do 60%. Nvidia ukazala aj
prvé benchmarky v porovnani s ostatnymi procesormi, pre
nas viak bude zaujimava skor rychlost samotnych aplikacii a
hlavne hier, ale samozrejme aj vydrz batérie.

Kal-El Cip je uréeny pre mobily, tablety a to ¢i uz Android ale-
bo Windows 8, kde si Nvidia uz za¢ina budovat svoje miesto a
zvoldva vyvojarov na vyvoj hier.

Prichod Kal-El o¢akame tuto jesen.

Jednoduché 2D hry, browsovanie, mapy, Emaily

www.sector.sk

PROJECT KAL-EL

» Prvy mobilny Stvorjadrovy procesor

» Novy 12- jadrovy Nvidia graficky ¢ip s 3D pod-

porou

» Extreme HD- 2560x1600

* 5x

—————

Tegra 2

. —————————————————

—————————————————————————

Flashové browsovanie, multitasking, videochat.

-

Hry v konzolovej kvalite, rychlejsie browsovanie



Sony odhalilo vSetky hardvérové a softvérové Specifikdcie no-
vého handheldu. VydrzZ batérie neprekvapi a nepotesi, zrejme
narocnejsie tituly aj s wifi pripojenim vydrzia iba 2 hodiny,
menej naroc¢né bez wi-fi si zahrate 5 hodin. Podobne je to aj pri
3DS.

Vydrz batérie

Hry — okolo 3~5 hodin (bez wifi/3G)

Video — 5 hodin

Hudba (v standby) — okolo 9 hodin

Nabijanie okolo 2:40 hod.

Hardvér

Model — PCH-1000

CPU — ARM Cortex™ - A9 core (4 jarda)

GPU — SGX543MP4+

RAM —-512 MB

VRAM - 128 MB

Rozmery — 182 x 18,6 x 83,5 mm

Vaha — 279 g (3G/Wi-Fi model) / 260 g (Wi-Fi model)
Obrazovka — 5 palcov (16:9), 960 x 544, 16 miliénov farbieb ,
OLED

Multi-touch obrazovka (kapacitny)

Zadny Multi touch pad (kapacitny)

Kamery — predna, zadna

Frame-rate kamery — 120 fps pri 320x240 (QVGA), 60 fps pri
640x480 (VGA)

Rozlisenie kamery — do 640x480 (VGA)

Reproduktory - zabudované

Mikrofén - zabudovany

Senzory — gyroskop, akcelometer, kompas

Lokacia — Zabudovane GPS (len v 3G/Wi-Fi modely)
Lokalizacia pomocou Wi-Fi

SECTOR wmAGAziN 9/2011

Tlacidla

Power tlacidlo

Sipky (Up/Down/Right/Left)

Akcné tlacidla (Triangle, Circle, Cross, Square)
Zadné tlacidla (Right/Left)

Sticky - pravy, lavy

START tlacidlo, SELECT tlacidlo

Zvuk tlacidlo (+/-)

Wireless komunkacia

Pristup na mobilnu siet (3G/Wi-Fi model)

3G modem: HSDPA/HSUPA

IEEE 802.11b/g/n (n = 1x1)(Wi-Fi) (Infrastructure mod/Ad-hoc
mad)

Bluetooth 2.1+EDR ( A2DP/AVRCP/HSP )

Sloty/Porty

PlayStation®Vita card slot

Pamatovy slot

SIM karta (3G/Wi-Fi model)

Multi-use port (pre USB data, napajanie, audio),
Sluchddkovy jack (Stereo mini jack) (pre Audio [Stereo Out /
Mono In])

Accessory port

Zabudovan lition batéria: DC3.7V 2200mA

AC adaptér: DC5V

Podpora multimédii

Hudba: MP3 MPEG-1/2 Audio Layer 3, MP4 (MPEG-4 AAC),
WAVE (Linear PCM)

Videa: MPEG-4 Simple Profile (AAC), H.264/MPEG-4 AVC High/
Main/Baseline Profile(AAC)

Fotky: JPEG (Exif 2.2.1), TIFF, BMP, GIF, PNG.
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IGN zrecenzovalo Nyko Zoom neoficidlnu expanziu pre
Kinect a hodnotenie je prekvapivé. Dali jej 10/10, totiz pre
tych, ktori ju pre malé priestory skuto¢ne potrebuju, je =
tato expanzia na nezaplatenie. Sice mierne deformuje ok-
raje fotografii a nefunguje na vacsie vzialednosti, ale o to
tu nejde, dolezité su prave tie malé vzdialenosti, ktoré boli

doteraz problémom.

S Nyko Zoom expanziou mézete na Kinecte hrat uz pri 1,2
metovej vzdialenosti sélo a pri 1,8 metovej vo dvojici. So-
Sovky na zoom expanzii tak zniZia potrebu priestoru o 40 8l
%. Samotné hranie nemenia, odozva z hier sa nezvysi a

teda aZ na tie okraje fotografii prevazuju len plusy.

Nyko Zoom kupite za 45 Eur.

www.sector.sk
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F1 VOLANT

Thrustmaster vyddva F1 volantovu expanziu pre
titul F1 2011 pripojitelnd na T500 RS volant. Vo-
lant bude mat dva médy - jeden $tandardny méd
pre pouzitie na PS3 s 13 tlacidlami a tromi D-
padmi, alebo rozsireny mod pre PC volant s 25
tlacidlami a jednym D-padom, teda 29 programo-
vatelnych funkcii.

Volant je replikou volantu z Ferrari 150° Italia (F1
2011), je pogumovany, ma rotacné vypinace, za-
tlacacie spinace a nechyba ani boost tlacidlo. Vo-
lant sa za¢ne predévat zaciatkom oktdbra za 199
doldrov / 149 eur



Koniec splitscreenu

Jeden mobil vladne vsetkym

KT Spider koncept vam z mobilu spravi to, ¢o prave potrebuje-
te - notebook, tablet, herny handheld, alebo videoprehravac.

Zakladom je vidy 4,5 palcovy Android telefén, ktory mézete
pripojit bud' do notebookového docku, kde mobil ostane trcat
ako touchpad pre ovladanie kurzora alebo do 10 palcového
Spider Pad tabletu, kde ho zasuniete dozadu a ovladate tuka-
nim na velkd obrazovku. Ak by to nestacilo, je tu aj game do-
ck, ktory k mobilu prida D-pad a Styri tlacidla na ovladanie a
nakoniec ho moézete pripojit aj k TV.

Mobil bude mat 1 GB RAM, 16 GB vnutornej paméte, slusny
1,5 GHz dual-core Quallcomm procesor a hakoniec superostré
1280x800 rozlisenie - toto rozlisenie sa bude dalej replikovat
aj na ostatné zariadenia. 8mpx kamera vzadu a 3mpx kamera
vpredu posluZia a natocia aj FullHD video. 1710mAh batéria
nieco vydrzi. Telefon vyjde v kéreji v novembri alebo decem-
bri.

LG spolupracuje s Microsoftom a prinesie dualview hranie
do svojich 3DTV. Zatial' ¢o Sony skusa novu technolégiu len
na monitore, LG ide priamo do TV, kde nova technoldgia
bude fungovat na novom TV LW890T, ale aj spatne na celej
Cinema 3D sérii televizorov. Bude stacit dokupit hernt sadu
(pasivnych) okuliarov, ktoré budu stat menej ako 20 libier.

Specidlne okuliare zaistia, 7e kazdy hra¢ bude vidiet len svoj
obraz v hre a teda uz nebudu v splitscreene vidiet aj protiv-
nikov postup. Oproti Standardnym 3D okuliarom budu v
hernych vymenené Sosovky, jedny budi mat dve lavé, a
druhé dve pravé.

Co sa tyka podpory, zrejme tituly Gears of War 3, Forza 4 a
Halo Anniversary budd medzi prvymi podporovanymi.

sider Concept

Adobe vyrazne zvysuje podporu 3D grafiky v novej verzii

flashu a tvrdi, Ze hry v prehliadaci uz dosiahnu grafickej
kvality konzol (zrejme este nie kvality PC). Flash 11 vyjde
uz o dva tyZzdne pocas Max developer konferencie.

Flash 11 ponukne Molehill interface, ktory umozni vyuzi-
vat hardvérovo akcelerovanu 3D a 2D grafiku a to s mi-
lionmi objektov na 50 fps. VyuZiju priamu komunikaciu s
grafickym procesorom, ¢o ukdazZe tisickrat rychlejsie ren-
derovanie oproti predoslym verziam Flashu. Adobe k
tomu pripravuje aj 64-bitovu verziu flashu.

mw-ﬁ.mﬂw\-
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Temnota sama vznikla vo chvili ako vznikol

Grafika 8
Ovladanie 8 dosaZeny na trdn, je posvécend, privilegova-  vesmir. Boj hmoty a antihmoty bol brutdlny a
Hratelnost 9 na lez - lez, o niz kazdy véri, Ze je vzorem dlhy, no z tych vSetkych bojujucich nakoniec
Zvuky 6 pravdy. Je plodnou matkou vSech dalSich preZil nastastie iba jeden
Hudba 9 vSeobecné rozsifenych omylud a falesnych prvok, hmota. Z nej sa poCas | A
predstav. Je to strom posetilosti s hlavou nasledujucich dalsich mi- "'L . T L 17
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Narognost priemerna hydry a tisicem koren(. Je spole¢enskou ra liard rokov vyvinul Zivot, ! HP: ¢ L ‘j HP: /2
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s temnotou sme vyhrali, no i Akedl ittt At !;‘

L nr [#F1HK [
pri dalSej uz bohuZzial nemu- %@‘Dr *B’a:‘g
sime mat tolko $tastia, para- ‘ Amrita

Temnota nema hranic. Je to husty opar pripo-
minajlcu Ciernu dieru, ktora svojimi pazirmi
a zakrvavenymi tesakmi, uvadza [udi do zufal-

, C . doxne hlavne kvoli ndm fu-
stva, prirodu zbavuje jej farieb a cely svet

- . . v dom samotnym, ktori su uz
zahaluje do Cerveno-Cierneho bezutesného ym,

Flight Bir

tak vypocitavi a skazeni, Ze s -
[Move:s S

. zavoja. Bytost, ktorej srdce nakazil tento Cier- b drazili ai o bl
. .. Ly . . odrazili aj svojich bliz-
ny zdroj zla, obycajne nic neciti. Nedokaze sa yp ) svo)
PR . . kych, keby im to mao pri-
branit voc¢i tomuto zhubnému nadoruav

.. , N , , niest zisk. Ale preco, hoc
ociach m3 len jedinu vec. Smrt. Napadnuti, P

, Y P . . sme aj temnotu porazili, sa
posadnuti a vyéerpani z démonického smie-

. . . ., hajde na tomto svete stale
chu samotného satana, ktorého hlas im huci )
s S P tolko ludskej zloby a nena-
v hlave stéle silnejsie a silnejsie, sa davaju na
v L visti? Pravdepodobne z toho
cestu tmy a bezutesnej psychopatickej rados-
. . L . YA dovodu, Ze hmota aj anti-
ti, z ktorej opojenia sa nikdy nebudd moct
hmota vzisli z jedného spo- [
TWendiac R

nabaZit a tym padom budu upadat do prie-
lo¢ného jadra. | Graashl

pasti zatratenych stale hlbSie a hlbSie. A t3
priepast bohuzial nema dno. Ludi temnota uz od davna
fascinuje a pritahuje. To



ponorenie sa do studenych virov opacnej
pravdy, v ktorej je mozné najst Gplne
fyzické uspokojenie, ¢i materidlny dosta-
tok je tabu. Sladké ovocie, na ktoré nie je
bezpelné dokonca ani pozerat, pretoZe
slabsie povahy by nemuseli uniest naval
umelo vyvolaného stastia a padli by pani
temnote rovno do narucia. Zoberte si
napriklad takého maliara Francisca Goyu,
ktory svojimi obrazmi dokazal vykreslit
atmosféru hraniciacu so sebazatratenim,
priam tryznenie duse odhalujuce aZz do
morku kosti prazdnost a zméatenost fud-
skej duse marne prosiacej o vykupenie. Z
dnesnych umelcoch vynikd hlavne Svaj-
Ciarsky surrealista Hans Rudolf Giger,
tvorca xenomorfa z filmu Votrelec.

Niekedy sa bohuzial uvrhnuty svet zatra-
tenia a ten nas prelinaju. Nase paralelné
vesmiry sa v urcitych bodoch dotykaju, a
to ma za nasledok vstup temnych bytosti
do nasich Zivotov. Je to pre fudi ale hned'
automaticky zéhuba? Co keby sa nejakym
spbsobom dala ich pritomnost vyuzit a
pouzit v nas prospech? Ak si chcete vy-
skusat tuto alternativnu realitu, pustite
sa do Devil Survivor. Partia stredoskola-
kov sa na zaciatku prazdnin dostane k
oblubenym digi-hrackam COMP
(ndpadne pripominaju konzolu DS), ktora

Bufu
Amrita
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vdaka Specialnemu nainstalovanému
homebrewu dokaze vyvolat temné by-
tosti, démonov. Netrva dlho a osud im
pripravi dalSie zo série prekvapeni. Dej sa
zaéne zahustovat, postavy nabert hibku,
osudy sa za¢nu prelinat, pridu konspira-
cie, uctievaci réznych kultov, aZ po zave-
recné rozuzlenie a naslednu (ne)
zachranu sveta. Svoj priestor tu dostanu
aj smsky predpovedajlce udalosti pocas
dfia, a kfudne sa mdze stat, Ze sa docitate
o svojej vlastnej smrti o Stvrtej poobede,
a je len na vas aby ste to zvratili. Viac uz

Knight Soul

Bind

IS considered
right hand of darkness,

the
He may

ale nepoviem.

Som si Uplne vedomy toho, Ze som cely
dej zjednodusil na Uplné minimum, no
spravil som to z jediného dévodu. Prezra-
dit nieco viac z tak fantastického, origi-
nalneho a skvelo napisaného sveta by
bolo prakticky rdhanie. Devil Survivor je
o skimani a objavovani a naslednom
euforickom pocite pri novom posune
deja. V skratke, po sérii niekolkych zvlast-
nych udalosti japonska vlada uzavrie ¢ast
Tokia pomocou vojenskych zloziek tak, ze
nikto z tej ¢asti nemdze von ani dnu. Spo-

Dia
Amrita
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lo¢ne s vasimi priatelmi je tam uzavre-

tych dalSich niekolko tisic [udi, ktorych
osud je nejasny. Ma to ¢o docinenia s
tymi démonmi? MoZno dno, mozno nie.
Isté je len jedno, za presne sedem dni
vSetci vo vnutri zomru zahadnou smr-
tou, a tak netreba zahalat, ale prist za-
hade na kib.

Brilantne napisany a pomaly rozuzlova-
ny scendr nie je jedinou perlou v hre.
Velka pochvalu si zaslUzia aj dialdgy a
samotné charaktery postav. Kazda oso-
ba ma svoje charakteristické spravanie,
Styl, akym hovori, ale aj vnitorné trape-
nia, strach a tuzbu po domove. Nie su
to vycviceni bojovnici, ale obycajni [udia
ako ja alebo vy, ktori sa urcitou zhodou
okolnosti dostali do situacie, v ktorej ide
o ich vlastné preZitie. A preto len ich
suhra, dovera a priatelstvo im davaju

silu na prekonanie prekazok, pri ktorych
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uz zlyhali mnohi vojaci ¢i policajti. Puto-
vanim po celej oblasti budete stretavat
novych ludi, ktori mézu viac, ¢i menej
zasiahnut do vasich Zivotov a prakticky
celého deja. Hra je dynamicka a tiahne
vas vpredu rychlostou blesku, ale zase
nie az tak, aby ste nemali moznost
ovplyvnit svojim spravanim dej (hrd ma

niekolko koncov).

Po prostredi sa pri nebojovej Casti ne-
pohybujete normalne ako v inych hrach
pomocou vlastnej postavy, ale je vam
dana mapa uzavretej Casti Tokia, na
ktorej su zakreslené miesta, do ktorych
sa mdzete od toho okamziku vydat.
Pred vstupom do toho miesta, si m6ze-
te prezriet, o ¢om sa tam rozprévaju
ludia, dozvediet sa viac o tom mieste
alebo sa porozpravat s vaSou partiou.
Po vstupe do toho miesta nad vasimi
postavami taktiez nepreberiete kontro-

HA— 25MA——4
Orochi
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lu, ale dej a dialégy sa hybu automatic-
ky prostrednictvom statickych obrazo-
viek. Teda tie nie su aZ tak statické, pre-
toZe postavy sa sem tam zamracia alebo
vystruhaju prekvapeny vyzor. Miesta,
ktoré su hybatelom deja, s oznacené
obrazkom hodin a spravidla je pri nich
aj obrazok postavy, ktorej sa dana ¢ast
tyka.

KedZe na vSetko mate sedem dni, hra sa
tu logicky na cas, o ma taktiez za nasle-
dok striedanie dfa a noci. Kazdé navsti-
venie miesta s hodinami vam zoberie
pol hodiny z diia. Casto sa vam stane, 7e
budete mat niekolko déleZitych miest
na vyber naraz a tak len zalezi na vaSom
rozhodnuti, ktoré postavy a pribehové
vetvy budu zasahovat do deja a ktoré
proste ignorujete, respektive ich odsta-
vite na vedlajsiu kolaj. Je to zabavny
systém, a Sikovne v hracovi navodzuje
faloSny pocit nelinedrnosti. Miesta
oznacené vykri¢nikom obsahuju boje.
Tie su bud' dolezité pre posun pribehu
alebo volitelné (free), kde mbzete leve-
lovat a zdokonalovat svoje postav a
démonov. V tejto hre je kladeny velky
doraz na faktor grindingu, ¢o moze byt
pre niekoho velké minus. Osobne mi to
aZ tak nevadilo, aZz na podpasovky v
zaverecnej Casti hry, v ktorej mi bolo
ponuknuté na grinding len jedno miesto
so slabymi protivnikmi, o malo za na-
sledok zbytoénu zdihavost, repetitiv-
nost a Unavu.

Devil Survivor je oznacovana ako strate-
gicka RPG. Boje maju prvky tahovej
stratégie s naslednymi stretmi a bojmi
ala Dragon Quest, po konci ktorych do-
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stdvate peniaze (macca) a skisenostné
body. Boje sa odohravaju na vopred
predrenderovanych pozadiach, v ktorych
uz kone¢ne mozete ovladat svoje posta-
vy. Na zaciatku rozostavite svoje partie
(partia sa sklada z jednej z hlavnych po-
stav a dvoch démonov, ktorych jej prira-
dite) na vopred dovolené miesta a za¢ne-
te ich tahat na striedacku s protivnikmi
po Stvoréekoch. Dosah, ktory maju vase
postavy, su rozne. ZaleZi to od Statistik a
schopnosti, ktoré mate. Na zaklade atri-
butov sa mézZete pohybovat po Uzemi vo
vaésom rozsahu, Gtocit napriklad z dialky
alebo trebars na celd skupinu nepriate-
lov zoslat kuzlo, ktoré ich negativne
ovplyvni. Schopnosti si , kradnete” od
nepriatelov pomocou tzv ,Skill Crack”.
Na zaciatku suboja oznacite nepriatelovu
schopnost, ktord od neho chcete ziskat a
ak ho porazite, tak bude vasa.

Pri strete s nepriatelskou partiou sa hra
prepne ako keby do falosného FPS pohla-
du (Styl Dragon Quest) a svojim posta-
vam zadate prikazy (fyzicky utok, itoéna
¢i podporna magia, alebo obrana). Boje
su len na jedno plus bonusové kolo. Bo-
nusové ziskaju tie postavy, ktoré nepria-
telovi spbsobia kritické zranenie. Na za-
klade vasich utoc¢nych ¢i pasivnych
schopnosti mézZete byt odolny vodi kiz-
lam, méZete ich od seba odradZat alebo
dokonca si tdermi, ktoré dostanete dopl-
riovat zdravie ¢i manu. Nepriatelovi do-
kazete privodit otravu, spomalenie, ska-
menenie alebo rézne iné stavy, presne
tak ako v kazdej starej dobrej JRPG.
Zvlastnostou bojov, respektive skupin, je
to, Ze ta postava, ktora je v strede, je ako

FIR===31 T
O=U5

I Pia e | b |
eI

keby velitel. Partiu nerozbijete, pokial

nezomrie on, ¢o ma za nasledok, Zze hoc

10t

je aj ,velitel” obklopeny dvoma silnymi
démonmi, tak staci znicit jeho a tym pa-
dom ste Uplne vyhrali. To, samozrejme,
plati aj naopak, ak zabiju velitela vam,
tak v boji nepokracujete s podpornymi

démonmi, ale rovno sa zdpas konci.

Ziskavanie samotnych démonov je velka
sranda. Mdte dve mozZnosti. Bud'si ich
budete vytvarat krizenim inych démo-
nov, ktorych uz mate, alebo si ich budete
za menu macca kupovat prostrednictvom
aukcii. Aukcia je miesto, kde danu vec
ziska clovek s najvacsou ponukou, a tak
aj tu plati, Ze ¢im viac ponuknete, tym je
vasa Sanca na uspech vyssia. Aukcie trva-
ju len zopér sekund a tak treba byt rychly
a rozvazny. Niekedy mozete natrafit na
falosné ponuky, kedy sa vdm moze stat,
Ze bojujete o démona, ktorého vypisané
Statistiky su skreslené a vymyslené, a tym
padom jeho skuto¢né atributy su ovela
nizsie. Za kazdy nakup dostdvate body a
ked ich mate dostatok, tak sa mozete
dostat do vyssich Urovni aukcii, v ktorych
je mozZnost nakupu ovela schopnejsich
démonov.

.....

va na statickych obrazovkach, tak je s
kludnym svedomim mozné povedat, ze
grafika je vysoko nadpriemerna. To hlav-

ne plati o bojoch, v ktorych si démoni
predstavovani v celej svojej (ne)nadhere.
Predrenderované Gzemia bojov su pre-
hladné, prijemne temné a pekne plastic-
ké. Jedinu opodstatnent vytku mam k
jednotlivym postavam, ktoré by mohli
byt ovela detailnejsie. Obrovské plus
ddvam hudbe, ktora je jednym slovom
bombova. Nadupané metalové riffy sa tu
striedaju s kfudnejsimi melddiami, kto-
rych zvuk taktiez tvoria gitarové vsuvky. J
-metal/rock sa k JRPG vzdy hodil, a Devil
Survivor je toho dokazom.

VSeobecne uznavana séria Shin Megami
Tensei nepochybila ani tentokrat. Prinies-
la vysoko navykovu tahovu stratégiu s
velmi silnymi RPG prvkami, u ktorej sa
kralovsky pobavite. Devil Survivor je tem-
na hra, pojednavajuca o bojoch medzi
temnotou a svetlom, medzi démonmi a
fud'mi, ktorych cesticky tiez nie su nieke-
dy Uplne spravne, no ludstvo ako samo-
statna jednotka sa ma Sancu zmenit. Ma
sancu na reparat a opravu chyb ako kaz-
dy jeden z nas. Temnota samotna a dé-
moni su to najstrasnejsie, ¢o ludi mohlo
postihnut, ale taktieZ jedina vec, ktora
ich mohla spojit a dat Zivotu, planéte a
prostrediu okolo nés opét raz Sancu vy-
budovat lepsi svet.

Blackened Halo
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Uzivatel'ska recenzia - Polyphony - racing - PS3

20.12. 2010 pisSem recenziu na Gran Turismo trva cca 40 minat. No kazdému odporucam na-
5, som nadseny. Teraz s odstupom ¢asu pi- inStalovat, pretoze loadingy su vyrazné kratsie.
gem svoj druhy pohlad. Cas sa posunul a GT5 V tGvode prebehne trochu dlhé video a vy vitajte
sa vyvinulo a tak som si dovolil urobit taky, vo svete GT, verte budete tu dlho!

nazvime to patch 1.1. Rozmyslal som ako to

~ Menu ... GT Mode... Kariéra... Zdvody... Eventy
spravim a napokon som sa rozhodol pouZit

to, ¢o som napisal a upravit. Spustam svoj novy maly domov, pomaly sa
Gran Turismo je séria, ktord snad nikomu orientujem a ochutndavam, tesim sa ¢o ma caka.
netreba predstavovat. Od jej prvého dielu Menu je prehladné, pohodine sa ovlada a je
ubehlo vyse 14 rokov. A piaty diel mal pri- intuitivne. POsobi ucelene, vSetko ma svoje
niest opat viac a tak &akanie na Gran Turis- ~ Miesto, svoj Styl a hlavne nie je "prazdne a su-
mo 5 bolo naozaj dIhé. Teraz je u? nage sko-  Ché". Mate pocit, Ze sa stale nieco deje. Vstupu-
ro rok a ako teda dopadlo, ako sa vyvinulo, ~ Jeém do menu GT Mode, tu sa stanem jazdcom,
¢o sa zmenilo? 1000 &ut, 70 trati, fotorealis- tu budem hrdina, ktory vitazi. Tym, €o robi hru
ticka grafika, prepracované modely dut, zme- dobrou hrou, je okrem iného aj prepracovand
ny potasia, striedanie dfia a noci, editor trat. kariéra. Nie je umenie vytvorit X dut, Y tratia v
More &asu, snaha vytvorit to najlepsie a per- Kariére mat Z zavodov. Chcem tym povedat, Ze
fekcionalizmus. napr. Forza Motorsport 3 mala obrovsku karié-

ru, vela zavodov, ale nebolo to "zivé". Ziadne
Balenie a instalacia prestrihové scény, vietko bolo statické iba: me-

nu--> kalenddr--> click--> race. A pritom FM3

Hra mé viacero predajnych verzii. Klasickd som celu presiel a v hre som stravil véééla Casu.

GTS5 ediciu, potom GT5 Collectors editiona  NO toto mi chybalo.

nakoniec luxusnu ediciu so sutazou o realny

Mercedes z obalu hry. Po vlozeni BR disku do V GT5 je kariéra, eventy, r6zne $pecialne zavo-
PS3 prebehne $tandardna in3taldcia, ktora Y, licencie a v3etko toto je putavo spracované




réznymi videami. Nebudem zbytocne
vypisovat jednotlivé ¢asti. MnoZstvo ob-
sahu rézne Specialne eventy, sa spristup-
Auju v kariére postupne, takze treba
hrat. Polyphony Digital pravidelne do hry
priddva Seasonal Event. Jedna sa o $peci-
fické sutaze time trialy, preteky, drifty,
takZe ¢o sa Zivotnosti samotnej kariéry
tyka, myslim, Ze je o niu dobre postarané.

Hodnotenie kariéra, zavody, eventy:
100%, spracovanie menu: 90%

Auta... Trate... Editor

Prvu pol hodinku pozeram a pozeram,
hladam si to svoje faro a ano toto mam
rad, Subaru Impreza. Poc¢kat a kde je to
druhé? No je ich tu dost? Ci ani nie? Auta
su zakladom kazdého racingu a najdete
tu naozaj rozmanité kusky. Kazdé auto
ma svoj popis a Statistiku, mézZete si
spustit demo, v ktorom vam bezi ,replay
daného auta“” so zaujimavym komenta-
rom o aute. Spracovanie aut v GT5 je
oproti ostatnym racingom o krok vpred,
neskuto¢né modely zvonku aj zvnutra,
prepracované interiéry, perfektné anima-
cie jazdca. Taktiez "funkéné casti" vozi-
diel ako napr. spojler, ktory meni polohu
v zavislosti od rychlosti funguje ako v
realite. Toto vSetko plati o tzv.
"PREMIUM CARS". Aby sme si to ujasnili,
auta su spracovanim rozdelené do dvoch
skupin: PREMIUM - maximalne grafické
spracovanie, prepracované interiéry,
pohlad z interiéru (cca 185 4ut); STAN-
DART - "Prerobené z GT4", neobsahuju
pohlad z interiéru, nizsie grafické spraco-
vanie (850 aut)

Urcite bude "témou Cislo jedna" prave
odlisné spracovanie aut v hre, myslim, ze
kazdy ma na toto svoj pohlad. Mne by
viac vyhovovalo cca 300-400 "premium
aut" a standart ani nemuseli byt, no ale
uZ to inak nebude. Pre mia standart cars
ako by neexistovali.

Co mi pri autdch v GTS dost prekaza, je
"mald réznorodost. Hra ma az prehnane
vela japonskych aut, nekonecne Nissa-
nov, chyba mi tu Porsche, Koenigsegg a
kedZe nehravam so Standard autami, tak
ten vyber je dost maly.

Tak svoju Imprezu uz mam a teraz chcem
jazdit. Kde skusim silu tej $tvorkolky? Po
akom meste, po akom okruhu ju prebeh-
nem? Na vyber je cca 70 trati, 20 prostre-
di a mnoZstvo variant. Trate su robené s
maniakélnou presnostou ¢i uz zavodné
okruhy, rally trate, mestské okruhy, ale-
bo vymyslené okruhy, vSetky maju svoje
Caro. Trate ponukaju moznost reverse,
pripadne jednotlivé varianty a nie vSetky
aj zmeny pocasia. MnoZstvo a rozmani-
tost je postacujuca. Vyborné na tratiach
GTS je to, Ze sU spracované aj s nerov-
nostami a je to krasne citit. Jednoducho
nie je to iba takd rovna doska. Po grafic-
kej stranke sice nedosahuju kvalitu pre-
mium aut, ale o tom v Casti grafika.

Editor je samostatnou ¢astou, ja som ho
vobec v GT5 ani necakal a predsa. Editor
umozniuje vytvarat trate v jednotlivych
prostrediach. Nejedna sa o nejaky super
editor, skor také ,,spestrenie”. Osobne
myslim, Ze editor je prisp6sobeny Sirokej

verejnosti a kazdy si vytvori nie¢o podla
seba.

Hodnotenie: Auta PREMIUM za spraco-
vanie 100% za vyber roznorodost a pocet
70%, STANDART 60%, Trate: 90%, Editor
za to, Ze tam je 100% a za jeho funkénost
70%

Obtiaznost a Al sa da prisposobit kazdé-
mu, mbZete nastavit vsetko, vypnut viet-
ky assisty, mat z GT5 naozaj vyzvu a jaz-
dit. Zapnut assisty aj idealnu stopu, mat z
GTS "arcadovejsi styl a opét jazdit. No
verte, také Ferrari 599 bez trakénej, so
vSetkymi assistami vypnutymi je diabol a
na mokro je to psycho. Superi nie su taki
ako ked'si date online s kamaratmi, ale
myslim, Ze su v pohode. Je troSku zvIast-
ne, ze ak mate rovnaky typ auta ako vasi
protivnici, tak v zakrutach ich tlacite a na
rovinke dosahujd vacsiu rychlost ako vy.
Neviem, ¢i to bolo zdmerom tvorcov a
ma to nutit k tuningu alebo ide o ,,chybu

Al“, ale nemal som s tym nejaky vainy
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problém. Ked' to neslo, trosku som auto
vytunoval / zvaésa stacia lepSie pneuma-
tiky / a vyhral. Skor zamrzi to, Zze Al do
vas niekedy zbytoc¢né narazi, napr. pri
brzdeni do zakrut.

Hodnotenie: Obtiaznost 95%, Al 85%

Grafika... Technické spra-
covanie... fotomod

Lexus LFA, trat v Tokiu, pozeram replay a
iba sedim a pozeram. Je to Uzasné, kras-
ne nasvietené a tak detailné. Mnohi po-
rovnavaju GT5 s Forzou 3 a r6znymi hra-
mi, no poviem to takto, graficky je GT5 o
krok vpred. Grafika pésobi neskutoéne
realne, vyborné nasvietenie a detailnost
vozidiel, takmer Full HD rozliSenie
1280*1080 2xAA, stabilny framerate 40 -
60FPS, 16 aut na trati.

Jedine, ¢o mne osobne pri technickom
spracovani prekaza, su ¢asté loadingy, no
beriem to tak, Zze vzhladom na to, ¢o
vsetko GT5 obsahuje, tak si to vybera
svoju darn. Detailnost premium vozidiel je
dychberuca, prepracované modely aut
do najmensich detailov! Je vidiet obrov-
sky perfekcionalizmus vyvojarov. Myslim,
Ze grafiku na standart autdch nema cenu
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ani hodnotit.

Detailnost trati a ich spracovanie je pek-
né, ale uz nie také ako detail premium
aut. Ale to NASVIETENIE! Je to, ¢o je v
GT5 priam dokonalé, vdaka comu to ako
komplex vyzera uzasne. Pri pohlade na
hru mate redlny pocit, nie je to také plas-
tické, gumové a grafické efekty pocasia
dodavaju novy level. Ano, 2D stromy,
niekde nizke textury, zubaté tiene, grafi-
ka standart cars a mnoho dalSieho maju
eSte od dokonalosti daleko.

Vjazd do piatej zakruty a teraz viem, pau-
za, tu si musim urobit fotku. Ano kazdy z
nas si svoj super vykon chce zvecnit, no
nie? A pri takom vizudlnom spracovani je
hriech nepoutzit foto mdd. Fotenie posky-
tuje vSetky mozné nastavenia ako na
fotoaparatoch. TakZe si mozete robit
naozaj paradne pamiatky. Fotit mozZete v
replayoch zo zavodov, ale aj v Specidlne
prednastavenych prostrediach uréenych
priamo na fotenie.

Hodnotenie: grafika 100% , technické
spracovanie 80%, Fotomod 100%

3D

Tak tuto nddheru musim vidiet v 3D, lo-
vim svoje okuliare, v nastaveniach me-

nim hodnoty a uZ to vidim. 3D bolo jed-
nym z dévodov, pre¢o som opat zrecen-
zoval ¢i vlastne zrecykloval méj pohlad
na GT5. MGj prvy dojem z 3D bol "to ako-
Ze toto je 3D???" Hra v 3D bezi v 720p pri
4xAA na ploche o uhlopriecke 120cm a z
2 metrov je to veru citit! Hlavne zo za-
Ciatku kym si oko a mozog zvyknu. Po-
stupne ako hrate, ako vnimate, tak sa
vam to zda ostrejsie. Je nutné povedat,
Ze 3D effekt ako aj jeho vnimanie vel'mi
ovplyviiuju dve nastavenia v options 3D.
Pouzivam 3D TV LG s pasivnou 3D tech-
nolégiou, takZze nejaky crostalking ani
bolest hlavy, ani podobné veci som ne-
vnimal, ani nepocitoval. V GT5 krasne
citit hibku 3D efektu, odhad vzdialenosti
je Uzasny. Mate pocit, Ze palubna doska
aj volant vietko vystupuje. Aj budiky su
krasne vymodelované, cely model auta z
nadhladu je plasticky, neda sa povedat,
Ze by vystupoval nejako "do vas", ale
pocit je vyborny. Trate su celé premode-
lované 3D a pekne vnimate 3D efekt. Tak
ako to teda je? Po nastaveni je 3D v Gran
Turisme 5 super, dodava novy rozmer,
jedine Co ho degraduje, je rozlisenie.

Hodnotenie 3D: 90%

Zmena pocasia... havdria... hluk motorov



Nurburgring, 7:00 a mna c¢aka vytrvalost-
ny zavod. Je sine¢ny den, zacinam jazdit.
15:00, pomaly sa obloha meni a uz prsi,
rychlo vymenit pneumatiky. Kvapky daz-
da padaju na celné sklo inak v rychlosti
20 km/h a inak v 200 km/h. PribliZite sa
za supera, ¢aka vas stip rozvirenej vody
za nim a vidite. Ni¢. Hmla, dazd, sneh
poOsobia super a taky dazd' v noci je hoto-
vé psycho. Pri pohlade z kokpitu to vyza-
duje velky cvik vyhrat za daZzda ¢i snehu
a v noci. Fyzika a ovladanie je samozrej-
me iné na slne¢nom okruhu ako pocas
dazda. Nie vSetky okruhy sa daju jazdit
za vSetkych poveternostnych podmie-
nok, ale to asi nikto necakal a nejako to
hru neobmedzuje, aj ked by som to rad
skusil.

No jazdim dalej. 19:00, zacina
byt Sero. 21:00, bez svetiel sa
uz neda jazdit. 1:00 uz si nevi-
dim ani na nos a modlim sa,
aby neprsalo. Dynamické strie-
danie dna a noci? Dynamické
zmeny pocasia? Ano tak ,z
Casti” nie na vSetkych okru-
hoch a nie vZdy, ale je to su-
per, ked sa vdm plynule meni
den na noc. Vyborny zazitok.
Jazdenie v noci je vyborné
spracované a spolu s dazdom
je to nadhera ¢i psycho?

Pocujem hluk motorov, pocu-
jem superov. Citim, Ze su bliz-
ko. Zvuky su cisté, motory
zneju Zivo, pekne citit zmenu
zvukov, napr. pri vjazde do
tunela alebo zmene povrchu,
pri predbiehani superov. Pri
hrani pocuvate vcelku vydare-

zdrZim sa v strku, ale ide sa dalej. Des-
trukcia aut ¢i uz vizudlna a hlavne
ovplyviujlca jazdné vlastnosti sa stala v
dnesnej dobe standardom. GT5 je prvym
GT zo série, ktoré ponuka desStrukény
model. Tak aky je? No tak nech sa nikto
na mria neurazi, ale podla mria ZIAD-
NY!!!'S modelom destrukcie vo FM3 sa
to neda ani porovnavat, pretoze nie je
¢o porovnavat. Patch 1.03 pridal moz-
nost zapnut si damage model, ale iba v
multiplayeri a nazval by som to ,ndznak
damage modu“. Ano GT5 sa snaZi v pr-
vom rade o simulaciu jazdenia a nie za-
vody v Style Burnout, a preto chapem, Ze
vyvojari sa zamerali viac na jazdny mo-
del ako na nadhernu destrukciu.

Ale napr. ked zaradite z 5-teho prevodo-
vého stupna do 1-veho v 260km/h a
auto iba huci, spomali a ni¢ pohoda,
jazdite dalej. Destrukcia by mala ovplyv-
rovat jazdny model a tym samotnu hra-
telnost a toto GT5 chyba! S tu sice
»,naznaky destrukcie”, jemné deformacie
auta, ale nic, ¢o by ovplyviiovalo jazdné
vlastnosti. Teda z vynimkou multiplaye-
ru. Samozrejme kazdy, kto hra hru ako
GT5 sa snazi o ,Cisté jazdenie”, ale jed-
noducho destrukény model je v dnesnej
dobe Standardom!

Hodnotenie: zvuky 90%, den noc poca-
sie 90%, destrukény model 20%

ny sountrack, aj ked'je to asi
vec vkusu. Mne neprekézal.
Vlastne mdm ho takmer stéle
vypnuty, pretoze chcem iba
zvuk motora. No ak by
"nesadol", mdzete si vytvorit
vlastny.

Par kol do konca. Som prvy,
adrenalin stupa, zly vyjazd,
strk a bariéry, tvrdy naraz. Je
koniec? Ale kdeze, odrazim,
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Fyzikalny model ... Tu-
ning... ovladanie... hra-
telnost

Londyn, 17:00. Sedim vo Ferrari 599,
drzim volant a uZ viem, Ze tento konik
nie je krotky, ni¢ mi nedaruje. Aj ked’
som nikdy v Zivote nemal moznost riadit
Ferrari na zavodnom okruhu, tak ked'
porovnam fyziku dut v GT5 a inych simu-
latoroch ako FM3, LFS, ¢i rFactor, Gran

Turismo sa nema preco hanbit a podla
mnohych je Kral. Citite, ako sa auto spra-
va, Smyk, zmenu povrchu, pocasia, opot-
rebenie auta, vSetko ma vplyv na jazdu a
je to spracované naozaj vyborne. Velmi
dobre je spracovand vdha a sprdvanie sa
jednotlivych aut, ked jazdite vo Ferrari
FA430, je to Uplne iné ako v Lamborghini
Galardo a pritom st to ,,vykonovo po-
dobné autd”“, ale vaha... ndhon... jedno-
ducho KAZDE AUTO JE INE! Ked jazdite
vo Forze ,citite, Ze idete”. Ked' brzdite do
o
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zakruty ,citite, Ze brzdite” Ale v GT5 citi-
te velmi presne aj samotné nerovnosti
na ceste, ked' sa rutite do zakruty, pri
brzdeni vnimate vahu auta, to i ste
spravne vosli do zakruty, jednoducho
kazdy detail.

Po jazde v 599 sa rozhodnem skusit ten
japonsky Skyline a popreharat ho Madri-
dom a ved'si ho trosku vytunujem. Spra-
vanie auta vo velkej miere ovplyviiuje
samotny tuning a nastavenie. MoZnosti
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tunovania a ladenia su vyborné. Tuning
nie je sice taky obsiahly ako napr. v rFac-
tore, je podobny ako vo Forze 3 a ja mys-
lim, Ze je to postacujuci. Aspon nemusite
byt mechanik z Porsche, aby ste nie¢o
nastavil, aj ked niektoré nastavenia su
dost obsiahle.

Este na chvilku sa vratim do 17:00 a do
Ferrari 599. Drzim volant, pripravujem sa
na Start, zelené svetla a vyrazam. Drzim
volant a citim vSetko, prva zékruta, brz-
denie, pocit je UZzasny. Moje pocity z
ovlddania a FF budem hodnotit na volan-
te Fanatec Porsche Turbo S Wheel. Sa-
mozrejme som Skusal hrat aj na gamepa-
de, nie je to zIé, ale hrat GT5 na gamepa-
de, je ako lizat zmrzlinu cez sacok. Viete,
Ze tam je, ale necitite ju. No ovladanie na
volante je famdzne! Treba povedat, ze
GTS je stvorené na volant, ovladanie je
presne, zabavné. Oproti GT5 Prologue, je
FF podstatne lepsi a plynulejsi. Citite jed-
notlivé povrchy, nerovnosti na ceste,
pretacanie auta, odpor volantu do zakrut
v zavislosti od rychlosti je iny, narazy, no
vietko! V GT5 je najlepsie spracovany
Force Feadback, aky som mal moznost
citit. Na volante citite presne vsetko,
kazdy kopanec, kazdu nerovnost, kazdu
chybic¢ku. Napriklad jazdit Special event
Gran Turismo Rally je neskutocné, je to
najlepsi rally zaZitok zo samotnej jazdy a
Dirt mu moze iba zavidiet.

V options si mdZete prispdsobit volant a

jeho jednotlivé tlacidla priamo tomu, ¢o
potrebujete. Podpora volantov zo strany
Polyphony je postacdujica. Gran Turismo
5 + kvalitny 900° ind moznost pre har-
dcore hracov nie je a kazdému, kto nema
volant, kupte a pochopite. Pocitite novy
zaZitok z jazdy.

Hodnotenie: fyzikdlny model 100%, tu-
ning 90%, ovladanie hratelnost 100%

Multiplayer a komunitné
funkcie

Pozeram priatelov ich Uspechy, vysledky
a vidim ikonku Open Lobby. Ano, chcem
to s nimi skusit, ukaZzem im, aky som
dobry. Ihned' po vydani hry bol vydany
patch, ktory spristupnil online funkcie. O
par dni bol vydany patch 1.02, ktory dalej
upravoval online funkcie a dalSie ¢asti
hry. Multiplayer sa nachddza v ¢asti GT
MODE pod ikonkou OPEN LOBBY. Po
vstupe do MP si bud vyberiete jednu uz z
vytvorenych hier, pripadne filtrom spres-
nite vyber alebo vytvorite vlastnu hru. Po
vytvoreni vlastnej hry vdm v strede obra-
zovky beZi video z trate, na ktorej idete
jazdit. Mate moznost chatovat s ostatny-
mi hraémi a nastavenia s naozaj dost
obsiahle, mdZete menit nastavenia sa-
motnej trate, pravidla zadvodu, obmedze-
nia resp vykonnostné a iné limity. Moz-
nosti multiplayeru s vyborné, no este
bude treba jeden dva patche, aby spifali
poziadavky vsetkych.

Komunitné funkcie sa
taktieZ nachadzaju v GT
MODE, moZete si pozerat
svojich priatelov, ¢o ro-
bia, ¢o hrali, ich Statisti-
ku, darovat si darceky,
pisat maily, vytvorit vlast-
ny status, komentovat
fotografie. Komunitné
funkcie su velmi vydare-
né. Multiplayeru chybaju
este napr. rebricky, moz-
nost ulozit si prednasta-
venu hru atd., ale spraco-
vanie lobby a jednotlivé
funkcie st vyborné.

Hodnotenie: multiplayer a komunitné
funkcie 80%

10 mesiacov od vydania
a hodnotenie

Tak teraz uz mam v GT5 preZity nejaky
ten den, uz viem, preco ho mam rad a
prec¢o ho nezndsam. UzZ je pre mia, pre
nas, nie¢im inym ako ocakavany kral.
Ano chlapci z Polyphony Digital sa o svoj
skvost staraju, updaty, rieSenie bugov,
doplfiovanie eventov, komunikacia s ko-
munitou, za toto vSetko maju obrovsku
pochvalu. No Ziadne auta, Ziadne trate
proste ni¢ nové. lba také doplnenie toho,
¢o uz v GT5 asi malo byt, to je trosku
Skoda Aspon nejaké premium autd by sa
hodili.

Ked pozeram na tohto krala, tak premys-
lam ¢i je dobry, spravodlivy a ako ho
ohodnotim?

Myslim, Ze je velmi tazko hodnotit GT5,
no skusil by som to rozdelit.

Pre hracov na volante, pre tych ¢o GT5
vnimaju ako "simuldciu jazdy" - ako nahle
raz skusite GT5 na kvalithom volante,
zistite jedno. Je to ind hra a vdm sa zrazu
nechce hrat Forza 3, pretoZe vam chyba
ten pocit, ta vdazba medzi vami a volan-
tom. Viete, Ze GT5 je také "japonské", ale
to je jedno, pretoze ten pocit z jazdy je
BEZKONKURENCNY. Aj ked neznasame
jeho nedostatky, aj tak je to kral. Dovo-
lim si tvrdit Ze pre tychto, pre nas si GT5
odnasa absolutne hodnotenie 95%.

Pre hracov s gamepadom, pre tych, ktori
GT5 vnimaju ako zabavnu hru a nepoza-
duju od GT5 v prvom rade ten maximalny
pocit z jazdy, tu odozvu. Keby si mam
vybrat, na gamepade mi viac vyhovuje
napr. Forza 3 a tu by som krala hodnotil
tak na 80%. Neurazi, nadchne, no nieke-
dy pekne nastve.

Hram sa s krdlom, pozerdm jeho krasu,
milujem jeho silu, no neznasam jeho sla-
bé stranky. A potom vidim. Je to KRAL,
iba kral, na boZzského to este nie je.

Fruper
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Dynamlte Blast 2

ATV /AT YT,

Sports Heads Football

Feed Us Wrestling 2008: Career



http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10240/monkey_go_happy_4.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10291/dynamite_blast_2.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10228/sports_heads_football.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10235/feed_us.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15033/guns_and_spurs.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15047/wrestling_mpire_2008_management_edition.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15192/infinite_war_beta_02.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15046/wrestling_mpire_2008_career_edition.htm
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Gears of War 3 - Dust to Dus



http://www.sector.sk/video/14819/battlefield_3_caspian_border.htm
http://www.sector.sk/video/15077/crysis_console_debut_trailer.htm
http://www.sector.sk/video/15237/syndicate_debut_trailer.htm
http://www.sector.sk/video/15021/gears_of_war_3_dust_to_dust.htm
http://www.sector.sk/video/15035/battlefield_3_physical_warfare_pack.htm
http://www.sector.sk/video/15155/battlefield_3_operacia_gilotina.htm
http://www.sector.sk/video/15088/crysis_console_vs_pc.htm

Batman Arkham City (PC, Xbox360, PS3, Wii)



Battlefield 3 (PC, Xbox360, PS3)






