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‘ yvojari, zda sa, musia do rovnice eSte pri
kresliacich doskach k DLC prihodit este jednu
premennu — Ako uspokojit fanusika. Dostali
sme sa do obdobia, kedy hradi pomahaju

vbbec nakopnut vyrobu cez crowdsourcingové projekty,

ktoré rastu ako huby po dazdi a su Coraz oblubenejSim
spbsobom financovania ,menej zaujimaveého titulu® pre
trh deformovany blockbustermi a silnymi francizami.

Z hracov sa stali chtiac—nechtiac dojné kravy a ru-
kojemnici proti svojej voli. Chcete staru Skolu? Zaplatte!
Ano, bez hragov by nebola adventura Tima Schafera,
nebol by Wasteland 2 ani by mozno nevznikla Pinkerton
Road, mala spolo¢nost starej mamy adventur - Jane
Jensen. Drzim im palce, ale prachy neuvidia, kym neu-
vidim projekt. Som tym Tomasom.

Vzdy budu existovat dva tabory. Aj ti spokojni vedia
bojovat rovnako silno ako opozicia a do boja nasadit
také zbrane hromadného nicenia, Ze otriasaju samot-
nymi zakladmi kreativneho procesu. Hlas ludu ma tak
nevidanu silu, ze donutil BioWare prehodnotit skutodny
zamer so zaverom sci-fi sagy Mass Effect. Trojku Caka
novy, uspokojivejsi koniec.

Dochadza tak k zaujimavému precedensu, ktorého
dosledky mézu nabrat absurdnych rozmerov. Urobili
ste to minule? Spravite to znovu! Netreba vSak zabudat
na to, ze treba byt opatrny s tym, ¢o si Zelate - boli to
fanuSikovia, ktori si sami m&zu za Dragon Age Il (Bio-
Ware tiez pocuvali hlas ludu).

Mass Effect 3 nie je hrou obalky 29. &isla Sector
Magazinu pre ni¢ za niC. S alebo bez kontroverzie, ide o
vynikajucu akénu RPG, ktord nehodno minut. Rovnako
ako Journey, nasu prvu 10-kovu hru tento rok!

Pavol Buday
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bisoft ani tento rok neopusti svoju li-

niu kazdoro&ného vydavania nového

dielu z Assassin’s Creed série. Ale tento

rok to bude iné. Ubisoft posuva svoju
najuspesnejsiu znacku vpred, opusta Stredny
vychod a Taliansko, zanechava za sebou staré post-
avy a vrha sa cez ocean do Nového Sveta o
stovky rokov neskor.

Assassin’s Creed 3 vas zavedie do Ameriky,
presnejSie do ¢asov Americkej revollcie, ktoru si
vychutnate v priebehu troch desiatok rokov (1753
- 1783). Na vlastnej koZzi zazijete ustanovenia Statu
a demokracie v tejto pbvodne anglickej koldnii. Uda-
losti budete sledovat z pohladu poloviéného indiana
Ratohnhaké:ton, znameho aj pod anglickym menom
Connor Kenway, ktorého indianska matka a anglicky
otec uvaznia medzi dvomi kultdrami. Patri k obom,
ale doma nie je ani v jednej. Do svojho Zivota si vSak
berie to najlepsie z oboch.

Jeho cesta a hra zacina v ¢asoch, ked bol este
maly. Spolu s nim budete prezivat vyvrazdenie jeho
kmena Mohawkov aj jeho nasledné rozhodnutie
ostat na hranici medzi dvomi svetmi. Bojovat za
slobodu a pomahat tym, ktori hladaju spravodlivost,
nech uz patria k akémukolvek narodu. Niekde
uprostred toho vSetkého je zatiahnuty do odvekého
boja Asasinov a Templarov. A aj ked' sa pridava k
zabijakom, nebude brat templarov ako ultimatne zlo.
Autori v novej hre chceli o€ami Connora sledovat
kazdu stranu z nadhladu, kazda sleduje len svoje
zaujmy a ziadna nechce nie€o ako zniCenie sveta.
Connor tak stoji medzi indianmi a kolonistami,
medzi vojnovymi stranami Angli¢anov a Ameri¢anov
bojujucich o svoju nezavislost.

ZMENA V KAZDEJ OBLASTI

Autori na novej hre pracovali tri roky a cely kon-
cept série prepracovali takmer od zékladov. Vlastne
doslova od zakladov, kedZe hra bude naservirovana
na novej verzii Anvil enginu nazvaného priznacne
AnvilNext. Chcu s nim priniest next-gen hru este na
aktualne konzoly, kde rozsiria prostredia, prinesu
ro¢né obdobia, plynuld zmenu dfia a noci, zmeny
pocasia siahajuce od slnka, snehu, dazda az po
hmiu, ale masivnejSie budu aj boje, ktoré sa zo
Styroch stoviek rozSiria na dve tisicky vojakov
strielajucich po sebe musketami a odhadzovanych
exploziami pri dopade delovych gul.

Prostredie bude rozdelené na prirodnu Sast
nazvanu Frontier, hranicu a dve velké mesta, medzi
ktorymi sa bude rozliehat. Velkymi mestami budu
Boston a New York, ktoré budu dobovo pre-
pracované a ponuknu uz znamy Styl hratelnosti
z predoslych titulov so skakanim po strechach,
kontaktovanim postav a utekanim pred strazami.
Hranica, teda divogina, bude ostrym kontrastom
usporiadaného sveta v mestach. V divoCine sa
bude odohravat 30% hry a bude jeden a polkrat
rozsiahlejSia ako cela mapa z Brotherhood. Na
priblizne 2 km2 ponukne nové moznosti v sérii v
prakticky Cistom sandboxovom Style.

Hranica je prevazne zalesnena s cestiCkami,
lukami, menSimi mesteckami a pevnostami. Cela
bude pristupna, na kazdy strom sa bude dat vyliezt,
kazda skala zliezt. Divocina vSak nebude prazdna a
okrem pravidelnych hliadok a anglickych konvojov
vas budu ohrozovat aj zvery. Stretnete svorky vikov,
zautocCia na vas medvere alebo si ulovite jelefa.
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Autori zapracovali podobnu funkciu ako
v Red Dead Redemption a to stahovanie
zvierat z koze, ale s tou podmienkou, ze
za Cisty lov s nozom ziskate za korist viac
penazi; strelné zbrane kozu roztrhaju a jej
cena bude nizSia.

Doplnkom divociny budu kluby, kde
vam napriklad za Uspesny lov ponukne
¢lenstvo Hunting club, od ktorého budete
dalej dostavat nové ulohy, ako aj pristup
do dalSich Casti mapy. Ostatné kluby sa
budu orientovat na stopovanie, lezenie
alebo splavovanie riek.

Prostredie v divoCine a ani v mestéach,
nebude statické, zmenia ho rocné obdo-
bia, napriklad sneh a mraz Uplne zmenia
podmienky prezitia. Lad ponukne nové
cesty krizom cez zamrznuté jazera, hlboky

sneh spomali prechod, dazd' zase spdsobi,

Ze strelné zbrane nebudu fungovat, hmla
znizi dohlad ako vas, tak aj nepriatel'skych
vojakov. Oproti tomu poc¢as zimy v mes-
tach nahradia kopy snehu klasické voziky
SO slamou. Sneh navySe umozni stopovat
podla stdp, alebo krvi.

POHYB, ZAKLAD PREZITIA

Spolu so zmenou postavy sa oproti
predoslym titulom zmenili aj animacie. Tie

su plne prepracované a nacapturované pri-

amo na novu postavu. Je totiz indian, jeho
pohyby su blizSie pri zemi ako Ezio alebo

Altair, jeho Styl boja je iny, viac dynamicky.
VSetky prechody budu plynulé a napriklad
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postava bude bez prerusenia preskakovat medzi nepriatelmi
a postupne ich vrazdit, brat ich ako ludské stity, za behu
zoberie zbrane, automaticky sa prikrCi v krikoch alebo vysokej
trave, plynulo prejde na lezenie na skaly, alebo bez problémov
v meste preskace strechami, stromami a tentoraz skoci aj do
okien, prejde miestnostami v domoch, kde vystrasi majitelov.
Novinkou bude aj moznost skakania na pohyblivé objekty,
zoskodcite napriklad na voz so senom a dostanete sa v hom
skryty do pevnosti.

Samotné boje sa zmenia od zékladu a oproti subojom v
prvej hre to bude diametralny rozdiel. Connor bude bojovat s
dvomi zbranami naraz. V jednej ruke tomahawk, v druhej ruke
skrytu dyku alebo jednu z dvoch pistoli. Ako dalSiu zbran
bude mat luk, ktory vyuZije na tiché ostrelovanie nepriatelov
na vacsie vzdialenosti a ked na hluku nezalezi, vie pouzit gj
muskety. Specidlnou zbrariou bude Rope Dart, teda lano
s Cepelou na konci, pdvodne &inska zbran, ktoru vyuzije
napriklad na tiché zabitie nepriatela z dialky alebo ako hak. V
dave mbze rozhadzovat peniaze alebo dymové bomby, aby
usSiel nepriatelom. Typické indianske skalpovanie vSak nebude
pritomné, kedze autori sa toho pre priliSnu brutalitu nakoniec
vzdali so zdévodnenim, ze jeho kmen to nepraktizoval.

Novy engine pride aj s vylepSenou Al, ktora teraz bude
zahrnmovat ako jednoduchu Al tisicok vojakov, len
postupujucich vpred a striedavo strelajucich do
davu oproti, alebo zlozitejSiu Al hliadok, ktoré budu
mat rézne skilly a rézne schopnosti boja
a prenasledovania.

SKUTOCNA HISTORIA AMERIKY

Kedze samotna Amerika bola postavena na
zakladoch tajnych spolocenstiev, je to priam
idealne prostredie na rozvijanie pozadia celej série,
ako aj jgj prepojenia s buducnostou. Dozvieme sa
skuto&né udalosti v pozadi, uvidime, ako skryté
sily manipulovali udalosti, menili histériu a vysle-
dok revolucie. VaSou ulohou preto nebude vyhrat
revolliciu, budete mat vlastny pribeh prepojeny

prave na tieto historické momenty.
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Zakladatelia Ameriky nebudu chybat a aj sa s
nimi osobne stretnete. Mlady George Washington,
ktory bude velit svojim armadam, bude jednym z
hlavnych kontaktov. Budete sledovat, ako sa poCas
desiatok rokov zmeni z neskuseného velitela na
vodcu naroda. Ben Franklin bude rovnako vyraznou
osobou, ktora vam bude pomahat podobne ako Da
Vinci v predoslych hrach. Postava Charlesa Lee-

a nechyba, aj ked ten nebude az tak priatel'sky a
rad nasu postavu chyti pod krk. Dal§imi déleZitymi
postavami budu Du Motier a v Amerike oblubeny
francuz De Lafayette.

Z historickych udalosti zaZijete velké boje aj
udalosti revolucie ako napriklad poziar New Yorku,
Utok na Boston armadou Georgea Washingtona,
boje o Bunker Hill, Saratogu, Valley Forge. Budete
svedkami, ako sa cela krajina, ale aj samotné mesta
pocas rokov menia, rozrastaju aj obmienaju svojich
majitelov. Mesta budu tentoraz zivSie, ponuknu viac
[udi, kazdy Clovek bude mat svoj ciel, svoju ¢innost,
pribudnu deti, pomedzi ludi budud pobehovat psi,
dynamiku tomu budu dodavat nahodné udalosti a
teda viac sa tak ponamahate s maskovanim medzi
nesurodym davom.

Autori sa mesta snazili prepracovat ¢o
najvernejSie, ale napriklad pre Siroké ulice nebol
Boston vhodny na rychle skékanie a preto do ulic
vysadili stromy, cez ktoré si skratite cestu medzi
strechami. Co sa tyka rozlohy, Boston bude v hre o
polovicu mensi oproti historickej skutocnosti. Oproti
tomu napriklad v New Yorku zazijete prvé rozmachy
Manhattanu, kde uvidite Wall Street a naucite sa,
¢o to o miestnej ekonomike, ktora predstavi novy

systém zardbania penazi. Dve velké mesta budu
sprevadzat menSie mestecka a pevnosti s odliSnou
kulturou a obyvatelmi. Zo zatial ohlasenych upros-
tred hranice najdete Lexington,

Concord alebo Charlestown.

Hratelné elementy bude doplnat pribeh vy-
rozpravany dve a pol hodinami prestrinovych scén.
Scény z 18. storocia sa budu (ako v kazdej Casti)
prelinat’ s udalostami z 21. storocCia, kde vas znovu
Caka Desmond, ktorému autori chcu dat uctihodny
koniec a budete jeho postavu preberat Castejsie. V
jeho Ulohach sa bude sklonovat hlavne rok 2012.
Celé to doplIni vylepSeny Animus 3.0, ktory dostane
3D prepracovanie a hlbsie prepojenie
s prostredim hry.

Multiplayer je v hre uz potvrdeny, ale zatial' ho au-
tori nepriblizili, vieme, ze o tuto Cast sa postara An-
nency, ktoré malo na starosti aj predoslé multiplay-
erové pridavky. Z vedlajSich moznosti hry tentoraz
zmiznu negativne prijaté tower defense Casti.

VOJNA JE NA SPADNUTIE

Assassin’s Creed Il uvidime 31. oktdbra na
Xbox360 a PS3. PC datumom si zatial nembzeme
byt isti, ale pravdepodobne bude konzolové ver-
zie o par tyzdnov nasledovat. Podobne ako Wii
U verzia, ktora je vo vyvoji a datum bude urceny
podla premiéry novej konzoly. Hra vyuzije Specialne
funkcie WiilU tabletu. Tablet bude sluzit ako prepo-
jenie s Animusom, ako mapa s navigaciou, Ani-
mus encyklopédia, ale vyuzivat ho budete moct aj
pocas bojov na vyber zbrani. NajzaujimavejSie bude
vyuzivanie tabletu ako Eagle Vision, kedy budete
tabletom pohybovat a sledovat
detaily daného prostredia.

Co sa tyka PC verzie, pri nej autori uz
teraz doporucuju gamepad, kedZe vraj
od nich nemame Cakat vyrazne
investovanie do hrania s mySou
a klavesnicou. Ak vraj chceme
hrat na PC a chceme hrat’ As-
sassin’s Creed, chceme ho hrat
s gamepadom. Nakoniec od
Ubisoftu neCakame investovanie
do nieCoho, ¢o sa tyka
PC mimo DRM.



http://www.sector.sk/video/16485/assassin-s-creed-iii-trailer.htm
http://www.sector.sk/video/16485/assassin-s-creed-iii-trailer.htm
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NAVRAT DO RAJA

bisoft tento rok pripravuje pdsobivu
nadielku titulov a mimo pokracovani As-
sassins Creed a Rainbow Six uvidime aj
noveé pokracovanie Far Cry série. V trete
Casti sa autori vracaju spat k zakladom a spajaju to,
Co si vyskusali v dvojke, s tym Co ponukol kedysi
Crytek v origindli z roku 2004. Spoja do jedného
celku intenzivnu akciu a moznosti skuto¢ne ot-
voreného sveta. Vyraznu ulohu tentoraz
zohra aj multiplayer.
Vo Far Cry 3 nds ¢aka novy pribeh, nové postavy
a noveé miesto. Znovu to vSak bude tropicky ostrov,
kam sa naSa postava dostava s priatelmi a podla
oCakavani, sa nieCo zvrtne. Na ostrove stretavaju
ozbrojeny gang a ani nevedia ako, su zviazani a
bezmocne Cakaju na to, Co sa s nimi zabavajuci sa
banditi rozhodnu spravit. Po prvom vystrele sa oc-
itnete v postave Jasona Brodyho, vyslobodite sa a
utekate pred istou smrtou. Utiect z boja nem&zete,
ste uvazneni na ostrove a akoby to nestacilo, stale

maju vasu priatelku. Neostava tak ni¢ iné, ako najst
cestu k jej zachrane. Beriete do ruky zbran a vyda-
vate sa do dzungli ostrova.

Dal&i postup v hre uz bude na vés. Autori
ponuknu rozsiahle prostredie, volnost aj moznosti.
Ubisoft ma uz vela skusenosti s otvorenym svetom
v Assassins Creed a dufajme, ze know-how po
prazdnom a nudnom svete Far Cry 2 teraz apli-
kuju aj tu. Planuju ako pribehové misie s réznymi
moznostami pristupov, tak aj vedlajSie aktivity
a neustale nastrahy. Chcu, aby kazdy krok bol
dobrodruzstvom a objavovanim nie¢oho nového.

Pribehové misie budu réznorodné v Style prvého
Far Cry, Ci uz vo vnutornych priestoroch, kde pbjde
len o akciu, alebo vo vonkajSich priestoroch, kde
si pristup k boju mbzete vybrat. Napriklad na staru
uviaznutu lod’ sluziacu ako komunika&né centrum
banditov, m&zete napriklad doletiet na rogale a
znicCit svoj ciel prakticky bez boja. To je vsak dlhsia
cesta, kedZe treba ngjst vyvySené miesto a rogalo.

Rychla alternativa s Cistym bojom vedie
cez pobrezie, zatial Co takticka mdze byt
na ¢lne smerom z mora.

K nasilnym misiam pribudnu aj nenasil-
né, kde napriklad po stretnuti s dokto-
rom dostanete ulohu -nazbierat huby v
jaskyni. A kedZze tieto huby v uzavretych
priestoroch vyluduju psychotropné latky,
bude sa to prejavovat aj na vasom zazitku.
Realita sa bude krutit, steny jaskyne
menit a postava sa bude sama pytat, Ci
sa nezblaznila. Nakoniec to bude aj jeden
z nosnych motivov hry, psychika hrdinu
bude rozoberana na kazdom kroku. Na
obycCajného turistu je boj proti ozbrojenym
gangom az prili§ surrealisticky. P6sobenie
na ostrove nebude jednostranng, pribudnu
moznosti spoluprace s frakciami, posta-
vami, ako aj rozhodnutia, ktoré
budete moct spravit.

Budete spoznavat miestu faunu, zvi-
erata budu zahimat vSetko od domaceho
chovu, cez nebezpecné divé Selmy v
dzungliach, az po podmorsky Zzivot. So
v8etkym sa stretnete tvarou v tvar a &im
hlbSie do dzungle, alebo do mora zdjdete,
tym budu nastrahy nebezpecnejSie. Au-
tori sa takto snazia ozivit otvoreny svet a
motivovat hracov k jeho objavovaniu. Tento
element bol velmi dobre zviadnuty vo Far
Cry 2, kde diamanty lékali k lozeniu po
skalach, kopcoch a skimaniu jazier. Zial
prazdny svet a stereotypnost mu
nedovolili naplno vyniknut.

FarCry 3 ma byt 10 krat rozsiahlejSia ako pdvodné
tituly, aj ked' je otazne, kolko oceanu do tohto Cisla autori
zaratali. Samotna kampan ma zabrat cca 20 hodin, ale
bude zalezat od toho, ako budete hrou prechadzat. Da
sa totiz zvolit pomala takticka cesta s hladanim najlepsSich
prostriedkov, ako sa k cielu dopravit ticho a nepozorovane,
alebo rychla akéna cesta sice s ohrozenim zivota, ktora ma
vyhody v ziskavani skusenostnych bodov za kazdého za-
bitého nepriatela. K tomu mrtvi nepriatelia znovu poslizia
ako zasobovacie stanice, kazdého mbzete prehladat, najst
naboje, peniaze alebo dalSie veci, ktoré posluzia v tomto
krvavom raji.

Spolu s prehladavanym nepriatelov sa vrati do hry aj
znovuobjavovanie nepriatelov, ktoré bolo tak iritujuce vo
Far Cry 2. Autori ho chcu vSak spravit menej vyraznym a
prirodzenejSim. Hovoria v3ak, Ze je v tomto Style sveta jed-
noducho potrebny, aby sa zachovala zaplnenost a ostrov sa
Uplne nevyprézdnil pod&as vasej krvavej cesty. Ciastocne je to
pravda, ale ddlezité bude dostat ich tam skutoCne prirodzene
a nie sekundu po tom, ako vytiahneme zo stanovista paty.

Jednou z veci, ktoru eSte autori z hry nepredstavili, je
multiplayer. Pracuje na nom samostatne firma Massive
Entertainment, znama napriklad pre svoje stratégie Ground
Control alebo World In Conflict, ale aj pre nie prili§ vhodné
puzzle minihry do Assassin’s Creed: Revelations. Nemaju
sice skusenosti s akénym multiplayerom, ale naznaduju, ze
inSpiraciu brali zo socialnych, indie hier a cely multiplayer
bude umiestneny v jednom online univerze. Pridali aj naznaky
na Uzke prepojenie, alebo dokonca splynutie single a mul-
tiplayeru. Ostava nam uz len Cakat, aké bude prevedenie.
BlizSie detaily by sme mali podut v priebehu aprila.

Vizudlne Far Cry 3 ponukne uz okukané tropické prostre-
dia, z ktorych sme uz asi videli vSetko, ale na druhej strane na
spojenie paliem, plazi, mora a banditov, ktorych mate v pa-
tach, je vzdy prijlemny pohlad. Technologicky rovnako neocari
a skor ako Crysis pripomina par rokov stary Far Cry 2 len s
prostrediami z Far Cry 1. Stale vSak na slusnej Urovni konzo-
lovej grafiky, Ci hru posunu vpred na PC, zatial' neupresnili.

Vyzera, ze Ubisoft kraca spravnym smerom, ale Ci
skutocne splnia vSetko ¢o slubuju a v pozadovanej kvalite, je
zatial vo hviezdach. Jedno je isté, Far Cry 3 sa blizi a spolu
s nim aj nas minimalne 20-hodinovy vylet na tropicky ostrov,
ktory zapocne 7. septembra na PC, Xbox360 a PS3.
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http://www.sector.sk/video/16676/far-cry-3-dr-earnhardt-trailer.htm
http://www.sector.sk/video/16676/far-cry-3-dr-earnhardt-trailer.htm
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GUILD WARS 2

PRVE VITAZSTVA NA BOJOVOM POLI
‘ ikend straveny pri beta teste oSakavanej
MMORPG ubehol rychlo a ukazal poten-
cialny hit v nefalSovanej podobe. Mame tu
pre vas informacie z prvej ruky o tom, ¢o na
nas ArenaNet vlastne chystd. Podte sa nami aspon
na chvilu do fantastického sveta Guild Wars 2, kde
sme zlozili uvodné skusky a preliali prvd krv.

Dobrodruzstvo sme nacali s ranegerom rasy
charr. Rohaty borec pripominajlci minotaura si v
Uvode vybral svojho zvieracieho spoloCnika, v naSom
pripade to bol stalker, mackovita Selma s ostrymi
tesakmi. Dal$imi moznymi volbami bol jaster drake
alebo Skorpion — devouver. Nasledoval vyber klanu
a niekolko dalsich volieb, ktoré urcili hrdinove pre-
dispozicie pri rozhovoroch, ale aj sparing partnera
asistujuceho v pribehove; linii.

Ranger vyzbrojeny sekerou bez zbytoCnych
prietahov vstupil do sveta nastrah a nebezpeclenstiev,
s ktorym hraca ochotne oboznamuiju Al skauti.

V prvych bojoch si musel vystadit so zakladnym
Utokom a moznostou odskodit' a vyhnut sa tak
zraneniu. Velmi rychlo vSak pribudol druhy utok s vrh-
nutim niekolkych sekier naraz a treti devastacny atak.
Tieto nové schopnosti nebolo treba kupovat, stacilo
pouzivat zvolenu zbran a pomaly sa nacitali a natrva-
lo odomkli ostatné utoky zvolenou zbranou. Rovnako
funguije osvojenie ostatnej vyzbroje, v pripade rangera
kratkych a dihych lukov a meca. Pritom kazda zbran
ma set vlastnych schopnosti, obojrucné celkovo

pat, jednorucné tri. Lenze Kk jednorucnej zbrani sa da
priradit eSte sekundarna a ta doplni dalSie dve bojové
schopnosti. M6ze to byt napriklad dyka alebo fakla,
ktoru po osvojeni mdzete hadzat alebo okolo seba
vytvorite ohnivu clonu, o spali blizkych nepriatelov.

Po dosiahnuti siedmej Urovne si postava dokaze
prepinat dva sety zbrani. Rychlo ich meni aj poCas
boja, kde sa ich oplati prehodit vo chvili, kym sa
nabijaju utoky aktivnej zbrane. Napriklad pouzijete
rychlostrelbu lukom a nasledne zasypete dav pro-
tivnikov spfskou Sipov, ktoré na nich padaju ako
dazd. Kym sa tieto ucinné schopnosti znovu aktivuju,
prepnete vyzbroj, vrhnete hromadu sekier a urobite
vypad dykou. Velmi Casto mdZzete zbierat predmety
v okoli, ktoré nakratko umoznia celkom odliSny Utok.
Zazeniete sa kovovou tyCou, flaSu alebo kamen
hodite niekomu do hlavy, nevybuchnutou strelou z
mortaru zranite celd skupinku protivnikov. Tieto ob-
jekty su vitanym spestrenim boja a to vaSe moznosti
este zdaleka nie su vyCerpané.

Vas hrdina ma aj péat slotov na doplnkové scho-
pnosti, ktoré funguju nezavisle na pouzivanej zb-
rani. Najskér mbzete pouzivat len jednu, neskér sa
odomkne priestor pre dalSie. Doplnkové schopnosti
rangera predstavuju liecCitel'ské prvky a utility. Na to,
aby ste ich odomkli, potrebujete skill pointy. Niektoré
prvky stoja jeden, iné vyzaduju jednorazovu investiciu
az siedmych bodov. Ranger si takto méze odomknut
rbzne druhy pasci, ktoré potom neocbmedzene
kladie v boji pred nepriatelov. Potom su to rdzne
bonusy, ktoré neraz maju dva rezimy. Napriklad v
pasivnom zvySuju obranu, v aktivhom kratkodobo
zvySia ochranu vam aj spojencom. Body na doplnk-
SRR ové schopno-
sti ziskate ako
odmenu za niek-
toré ulohy, ale
8 su aj Specialne

& skill questy, ktoré
[ahko identifiku-
jete na mape a
za splnenie mate
garantovany zisk
i skill pointu .

Na desiatej
drovni sa k tomu
vSetkému pridaju
aj Crty, rozdelené
do niekolkych

kategorii. V naSom konkrétnom pripade je
to prezitie v divoCine, prirodna magia, ov-
ladanie zvierat, strelectvo a boj zblizka. Na
ich spristupnenie potrebujete knihu adepta

, neskdr aj majstra a velmajstra zakupenu
od ucitela a body - trait points. Nesmieme
zabudnut na boj pod vodou, kde hrdina au-
tomaticky pouziva dychaci pristroj a rovnako
si prepne Specialnu zbran, nieCo ako pod-
vodnu pistol alebo harpunu. Rovnako, ako
ostatnu vyzbroj, kupite aj lepSie harpuny, ale
pouzivaju sa vylucne pod hladinou.

Hlavné zdny su verejné pre vSetkych
hraCov, ktori mézu samostatne, alebo
spolo¢ne plnit po&etné ulohy. Zadania
ziskate od postav oznacenych na mape
srdieCkom, ktoré sa po splneni ciela za-
plni. Neraz vSak ani nepotrebuijete prijat
ulohu a staci, ked sa dostanete do blizkosti
questu a v zozname najdete informaciu, ze
niekto na mieste, kde sa prave pohybujete,
potrebuje napriklad opravit pasce a zabit
zaSkodnikov. Ked' to urobite, zinkasujete
odmenu priamo na mieste. NajCastejSie su
to skusenosti a peniaze.

Rovnako funguju aj skupinové ulohy,
kde vbbec nemusite byt v time s inymi
hracmi, aj ked' aj takato moznost tu je.
Napriklad vo vasej blizkosti je boss Saman,
alebo nepriatel'ské katapulty. Dostanete
informaciu, ze sa v okoli nieCo deje a na
mape sa vam vyznaci kruh s kltu¢ovou
oblastou. Ked tam dorazite, bez okolkov
mdzete zaCat mastit velkého zaskodnika,
alebo rozbijat stroje, bez ohladu na to, v
akej faze uloha je a kolko hracov sa na
nej uz podiela. Cim viac hrdinov sa zapojf,
tym vySSia je Sanca uspiet a rychlejSie sa
dosiahne ciel. Odmenu dostane kazdy, kto
prilozil ruku k dielu. Podobny systém ste
uz mohli vidiet v MMORPG Rift a rovnako
skvele funguje aj v Guild Wars 2.

V hre nie je tradi¢né povolanie liecitela.
Uzdravovacie schopnosti su len doplnkové.
Nemusite vSak zalamovat rukami, ze vas
nebude mat kto ozivit, ked skonate. Tuto
schopnost ma totiz teraz kazdy hrdina
bez rozdielu povolanial A tak sa vacsinou
najde nejaka dobra dusa, ktora vas ozivi,

ked vas uvidi povalovat pri nohach. Alebo ked" uvidi znacku
padlého hrac¢a na mape. A to aj pocas boja, kedy to vSak pre
,Spasitela“ znamena, ze kym vas kriesi, doCasne nembze
bojovat. Pomoc hraCov padlému je vSak len jednym z rieSen,
ako sa zachranit. Ked vas nepriatelia skolia, zostanete v stave
ochromenia a mbzete svojpomocne bojovat o Zivot. Zavo-
late o pomoc, skusite posledny utok a ranger dokonca méze
poziadat o ozivenie svoje zviera. Ak boj o Zivot definitivne
prehrate, mbzete zostat lezat a ini hraci vas stale vedia spasit,
alebo sa ozivite pri niektorom waypointe. Takto je mozné
ozivovat aj padlych Al spojencov.

Kontrolné body su roztrisené vSade po krajine vratane mi-
est s obchodnikmi a dalsimi NPC postavami. Waypointy sa ak-
tivuju automaticky, ked prechadzate okolo. Pouzijete ich nie len
pri svojom oziveni, ale aj ked’ sa chcete rychlo vratit na miesta,
kde ste uz boli. Niekedy treba platit drobné za teleportovanie k
waypointu, mdzete to vSak urobit kedykolvek a kdekolvek po
vybrani lubovolného kontrolného bodu na mape. Velmi prak-
tické a uzitoCné.

Okrem mensich uloh a moznosti kooperacie v hlavnych
zonach, maju hraci aj pribehové ulohy. Tie sa Casto odohravaju
v malych instantnych zénach. Na tychto miestach vas Cakaju
individualne zadania ur¢ené iba pre vas, avsak zvyCajne mate
Al spojencov. Jeden z nich vas bezne doprevadza a je to
sparing partner, ktorého ste si zvolili pri generovani postavy.
Spojenci sU pomerne zru¢ni a dokonca vas aj ozivia, ked mate
na male a rovnaku sluzbu urobite aj vy im. Pribehové ulohy su
komplexnejSie a v rozhovoroch neraz mdzete vyuzit odpovede,
kde uplatnite Sarm, vzneSenost alebo hrozby. Tieto schopnosti
sa rozvijaju a funguju odlisne na rézne NPC postavy. Hlavny
dej este dopifiaju nahovorené dialégy v osobitnom reime, kde
v8ak nemate volby, len sledujete tok pribehu. V Uvode char
pribehu napriklad riesite spory klanov, tajne sledujete protivnik-
ov, pripravujete uklady, oslobodite vaznov alebo odhalite lest.

Postava zhromazduje predmety v inventari, ktory sa
rozsiruje vakmi. Pouzivané predmet& prikladate na maketu
postavy a zahriuju zbrane, vystroj, klenoty a doplnky ktoré
zlepSuju vykon postavy a menia jej vzhlad. V meste si mbzete
prepnut rezim, kde pouzivate civilné obleCenie. V inventari sa
zhromazduiju aj suroviny, rastliny, rudy, drevo a Casti zvierat,
ktoré ste vyzbierali a zotali a pouZijete pri remeselnej vyrobe.

Nateraz je dohrané, ale chut vratit sa do sveta Guild Wars
2 velka. Hra je dynamicka a prinaSa mnozstvo atraktivnych in-
ovacil, ktoré prispievaju ku kvalitnej zabave a skvelej atmosfére.
Niet pochyb o tom, ze sa Guild Wars 2 zaradi medzi MMO
elitu. Cakat sa v tomto pripade rozhodne vyplati.
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SIMCITY

stava uz len niekolko vyvojarskych

spolo¢nosti, ktoré su verné PC platforme

a nepustaju sa do zbytocnych experi-

mentov. Maxis je jednou z nich. Tvorcovia
Uspesnej série The Sims a Sim-hier boli v posled-
nom ¢ase menej Uspesni. Spore, respektive Dark-
spore, sa nepresadili v takej miere, ako by sa na
projekty od Maxisu patrilo. Pombct mohlo jediné:
navrat k tomu, ¢o bude zaru€ene fungovat. K hre,
ktora stala na podiatku slavy. K SimCity.

Simulovat vystavbu mesta — v ramci moznosti
stale zabavnu, avSak i komplexnu — nie je vobec tak
jednoduché. Nikomu sa nepodarilo dosiahnut kvalit
pdvodnych Styroch dielov SimCity. Nedokazala
to ani séria Cities XL so svojou megalomanskou
myslienkou prepojenia virtualnych svetov jednot-
livych hracov. Aby sme nechodili prilis daleko,
SimCity: Societies, ktoré mali spravit stavanie mesta
zabavnejSie a pristupnejSie pre masy, prepadio a k
ostatnym dielom SimCity ho z Ucty k sérii
radSej ani nezaradujeme.

Piaty diel SimCity (ziadne SimCity 5) ma teda
vyvojarom z Maxisu nielen znovu pomoct k uspe-
chu, ale zaroven chcu dokazat, ze na hernom trhu
je mozné uspiet so stratégiou urCenou vyhradne pre
PC hracov. Restart série prebieha od piky. Novinkou

je engine GlassBox, ktory zvlada vsetky tie zabavky,
na ktoré sme pri 3D stratégiach zvyknuti. Rotovanie,
zoom, zmena uhlu kamery — a vSetko v 3D. Vyzera
to skutoCne nadherne, avsak pod GlassBoxom sa
toho skryva omnoho viac.

lde 0 komplexny systém nastrojov, ktory sa nap-
riklad stara aj o simulaciu spravania sa obyvatelov
vasho mesta. Bezcielne blddenie postaviciek sa
stane minulostou. Vetko so vSetkym suvisi, ten-
toraz ale prirodzenym spb6sobom. Ak je v niek-
torych lokalitach vacsia miera znecCistenia ovzduSia
alebo iny druh moznej zdravotnej zavady, zaCne sa
to prejavovat na tom, ze obyvatelia, ktori v danej
Casti mesta pracuju, byvaju v nej alebo sa v nej
nachadzaju, za¢nu vyhladavat
zdravotnu starostlivost.

Preplnenost nemocnic bude len prvym problé-
mom. Chori ludia totiz nezostavaju v anonymite a
ide 0 zamestnancov spolo¢nosti, ktoré sa musia
zaobist bez pracovne; sily. Klesa vyroba v urcitych
odvetviach, do vasej pokladnice tym prudi me-
nej financnych prostriedkov z exportu a réznych
sluzieb. Rastie nespokojnost obyvatelov a problémy
pribudaju. Podobne sa napriklad auto hasi¢ov musi
redlne dostat zo stanice k miestu poziaru. Nezacne
im horiet doslova pod nosom a poobedné zapchy
na cestach situacii nepomdzu. Tie sa navyse tvo-
ria prirodzene v urcitych miestach a dobe, takze
mobzete pracovat na ich odstraneni systematicky.

Presne o tom je GlassBox — nejednd sa o iba o
nastroj k vizualnej poteche, ale simuluje spravanie
sa obyvatelov mesta tak, aby vSetky akcie vyvolavali
reakcie. Ci uz pozitivne alebo negativne a my mohli
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sledovat skutocne dynamicky vyvoj mesta
i s jeho problémami. Délezitym faktorom
Uspechu sa stanu vyCerpatelné suroviny
(uhlie, ropa) — ak totiz na nich postavite
cell ekonomiku mesta, musite pocitat' s
tym, Ze sa raz minu a ekoldgiu ignorovat
taktiez nemdzete. Pre priklad netreba
chodit daleko, Hornonitriansky region
poznate istotne vSetci.

Hladanie najrychlejSej cesty z bodu
A do bodu B sa preto stava dblezitou
¢innostou. Prave toto vyhodnocovanie
situacie na zaklade niekolkych indicii je
problémom nejednej stratégie. Tzv. path
finding sa neraz ukazal ako nedostatocny,
ak ste vyslali jednotky z jednej strany mapy
na druhy, a tie to bud nedokazali efektivne
alebo sa na miesto urCenia ani nedostavili.
Preto v Maxise vymysleli Agentov. Ide o
virtudlne postavicky, ktoré vidite len fyzicky,
no nie suU u vas ubytované, nepracuiju a
v podstate ani neziju. Ich jedinym cielom
je ndjst ¢o najefektivnejSiu cestu na urcité
miesto. Zbieranie tychto informacii od
mnohych Agentov sa stava zakladom pre
skuto&nych obyvatelov vasho virtualneho
mesta a bude zaru€ovat, aby nezmyselne
nebludili alebo si nezvolili nevhodnu cestu.
Nejde iba o to najst najkratsiu vzdialenost,
do rozhodovania méze prehovorit do-
pravna zapcha vyskytujuca sa na réznych
tahoch v réznych Casoch a podobne.

Povazujeme to za zakladny kamen
Uspechu hratelnosti SimCity. To, ze to

B b -

bude teraz celé vyzerat k svetu, v3etky akcie obyvatelov
mesta budu animované, takze ak osoba vstupi do obchodu,
skutoCne otvori dvere, berieme ako omadku okolo. Nie
zbyto¢nd, ale stale Cosi navyse. Aj preto sme boli zvedavi

na hardvérovu narocnost. GlassBox istotne nie je jednodu-
chou aplikaciou a uz len algoritmy Agentov budu zatazou,

no vyvojari nas ubezpedili, ze na spustenie nam bude stadit
dvojjadrovy procesor s 2 GHz, 2 GB RAM a 256 MB graficka
karta (Nvidia 7800 / Ati X1800). Berieme to ako minimum, pre
maximalny vizualny zazitok to bude omnoho viac. Sme v3ak
radi, ze doéraz je kladeny i na optimalizaciu — spomenme si
na, v tomto nie prilis podareny,

treti diel SimCity.

Samotna vystavba mesta bude prebiehat uz tradicne.
Rozdelenie na tri dblezité zony (rezidenéna, industridlna
a komer&nad) je s nami uz roky, no v ramci zabavného
zjednodus$enia funguje. Vzdy nas fascinovalo to, ako to
v meste skutoéne Zije. Tentoraz nas Cakaju napriklad i
vylepsitelné budovy, takze mesto bude mdct plynule menit
svoju tvar. Za nesmierne ddlezitu povazujeme vystavbu
infrastruktury. Doplatilo na to napriklad posledné Cities XL
2012, kde bolo po jednoduchych prestavbach problémom
vSetko efektivne prepojit alebo i vratit do pdvodného stavu.
Nelinedarne ukladanie ciest bude citlivou zalezitostou. Amer-
icky Styl mesta (do blokov) nemusi totiz sadnut kazdému a je
vyhodny do centra mesta, na jeho okrajoch si radi doprajeme
predmestia s klukatymi uliCkami.

V Maxise si vazia hernu komunitu. Ved' to boli prave
oddani fanusikovia, ktori udrzali SimCity 4 pri zivote i roky po
jeho vydani. Aj preto planuju do nového dielu viozit editacné
nastroje. Umoznia SikovnejSim z nas tvorbu nového obsahu
do GlassBoxu. Nemalo by to byt problémom, tvorcovia s tym
pocitaju a velmi dobre vedia, ze komunita dokaze niekedy
viac nez draha reklama. Ako dopadne multiplayer az pre 16
hracov, skutocne netusime. Jeden region bude pozostavat z
niekolkych miest a Ciny vykonané v jednom z nich ovplyvnia
iné — takéto glogalne spojenie nam pride uz skutocne gigan-
tické a &i bude funk&né, ukaze az &as. |de vSak
o krocik smerom k realite.

Pisat o novom SimCity by sa dalo eSte diho. Napriklad
o funkcii ukladania pozicii na cloud, takze si svoje mesto
vychutnate kdekolvek a na akomkolvek. Fascinuje nas pre-
pojenie vyCerpatelnych surovin a ekonomiky mesta. Alebo
dokonca celého regiénu v multiplayeri, kde neovplyvriujete len
vlastny hrad z piesku, ale aj v3etky ostatné. SimCity vychadza
v roku 2013. TeSime sa nan.
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http://www.sector.sk/video/16513/simcity-5-announce-trailer.htm
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ROZHOVOR

WARGAMINGNET

WARGAMING.NET NETREBA BLIZSIE PREDSTAVOVAT.
BIELORUSKE STUDIO, KTORE MA NA SVEDOMI PREVAZNE
TAHOVE STRATEGIE, SA NA PREKVAPENIE MNOHYCH ZAPISALO
DO POVEDOMIA VACSINY PRAVE MMO ZAZRAKOM WORLD OF
TANKS. A TANKAMI, KTORE DOPRAVILI PRIAMO DO CENTRA LOS
ANGELES PRI PRILEZITOSTI MINULOROCNEJ E3.

KOMUNITA TANKISTOV PODLA POSLEDNYCH CISIEL ATAKU-
JE 18 MILIONOVU HRANICU A UZ COSKORO TO NEBUDE IBA
SKRIPANIE PASOV, ALE BUDE POCUT AJ LISTY VRTUL V NASTUP-
COVI WORLD OF WARPLANES. AJ O TOMTO PROJEKTE, O
KONKURENCII, AKTUALNOM STAVE NA RUSKOM TRHU, TRETOM
TITULE A ICH MOZNOM PREPOJENI, SME SA ROZPRAVALI S PRO-
JEKTOVYM MANAZEROM ALEXANDROM ZEZULINOM.

WARGAMING.NET SIDLI V
BIELORUSKU, AKO VYZERA MMO TRH
VO VASEJ KRAJINE A AKY JE POMER
PREDAJA MEDZI PULTOVYMI
A ONLINE HRAMI?

KEDY STE BOLI EXPERTAMI NA
TAHOVE STRATEGIE, PRECO STE
SA ROZHODLI POSUNUT SMEROM
K MMO? BOLO TO OBCHODNE
ROZHODNUTIE, CISTA ZVEDAVOST,

ALEBO STE VIDELI PRILEZITOST?

Aktudlne ma trh s krabicovymi/offline hrami v Rusku
hodnotu okolo 500 milidnov dolarov, z toho pokryvaju 90%
projekty zo zapadu. Trh s online hrami je na drovni 300 — 350
miliénov dolérov, z Soho Gast zaberaju aj Azijské projekty. V
roku 2011 uspeli ruski vyvojari aj v sfére socialnych a mobil-
nych hier pre iOS a Andriod.

Wargaming.net sa vskutku sustredil kedysi na TBS a
RTS hry. Napriklad séria Massive Assault a Order of War boli
naozaj oblubené. Neskdr sme si uvedomili, ze sa posUvame
zlym smerom a rozhodli sa prejst na MMO. PreCo MMQO?
Odpoved je jednoduché: poriadne naprogramovana MMO je
schopna prilakat poriadne Siroku obec hracov. V roku 2008
to bolo vSetko o Tolkienovskych elfoch a orkoch, a na kratky
moment sme o nich uvazovali aj my. Nastastie pre nas, sus-
tredili sme sa na suboje tankov. Cielom bolo vytvorit unikat-
nu kombinaciu akcie, stratégie, RPG a simulatora a vybavit
ju kvalitnou grafikou a audiovizualnymi efektami. Pocitali
sme, ze s novym konceptom oslovime pomerne slusné
publikum, ktoré budu tvorit prevazne fanusikovia obrnenych
vozidiel a histdrie. Napriek tomu, uspech hry prekonal vsetky
nase oCakavania.

CO POTREBUJE MMO, ABY SA
STALA USPESNOU?

MYSLITE SI, ZE MODEL PREDPLAT-
NEHO SA STAVA V MMO PREKAZKOU?
MOZU FREE TO PLAY A TRADICNE
HRY S PREDPLATNYM KOOEXISTOVAT
V CORAZ PREPLNENEJSOM
ONLINE ZANRI?

NAPRIEK VASEJ KONCENTRACII NA
ONLINE DISTRIBUCIU A MIKROTRAN-
SAKSCIE STE SA ROZHODLI UVIEST
HRU AJ CEZ TRADICNY RETAILOVY
KANAL. PRECO K TOMU DOSLO?

AKYM SPOSOBOM UDRZUJETE
POMER MEDZI VETERANMI, KTORI
POUZIVAJU MIKROTRANSAKCIE A
NOVACIKMI VO WORLD OF TANKS,
KTORYM STACI BEZPLATNA VERZIA?

11
S
3
D
5
=
(@]
Q
=]
>
Q
>
0
—

Myslim, Ze neexistuje univerzalny recept. Ludia sa chcu
zabavat a pocitovat vyzvu sucasne, ako im to uz podate,
to je na vas. S World of Tanks sme udreli klinec po hlavicke
prostredim, ktoré bolo velmi neobvyklé: obrovské a obrnené
monstra zrazu obyvali herny svet plny pestrofarebnych a
Ziariacich fantasy bytosti. NavySe, podarilo sa nam najst
idedlny stred medzi autenticitou a akciou kombinaciou
pristupného ovliadania a historickej presnosti strojov z Druhej
svetovej vojny a to sa hracom velmi padilo.

V roku 2011 vela MMO hier presli z predplatného k
bezplatnému modelu, €o je jasny ukazovatel. Vacsina
vydavatelov oznamila dobré vysledky, zvysili sa prijmy, ako aj
vzrastol pocet hracov.

Nikdy sme nepresli na tradicny pultovy predaj. Je to len
dalsi distribucny kanal (a nie prilis velky). Krabicovu ver-
ziu World of Tanks maju nasi hraci radi, pretoze ziskaju s
krabickou aj Specialny obsah. A potom, vzdy je pekné viastnit
krabicovu verziu vasej oblubenej hry.

Herna mechanika umoznuje hraCom uspiet bez utratenia
Co i len jedného centu. Ba €o viac, ak si hrac kupi prémiovy
tank, neziska tym vyhodu v boji, iba o nieCo vySSiu rychlost
v levelovani. Tym je udrzana rovnovaha. Navyse, usporadu-
vame sutaze a eventy, z ktorych si vitazi odnasaju in-game
zlato. M&zZe sa ich zucastnit aj novacik a nahrabat si tak
poriadnu kopu pre seba.
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MOZETE NAM PREZRADIT, PRECO
STE SA ROZHODLI PRE PROSTREDIE
DRUHEJ SVETOVEJ VOJINY A TANKY?
NIE SU STUDENA VOJUNA A MODERNE
KONFLIKTY ZAUJIMAVE?

AK TO NIE JE TAJOMSTVOM, AKY
JE PRIEMERNY HRAC WORLD
OF TANKS?

V COM SA LISIA WORLD OF
TANKS A WORLD OF WARPLANES
PO STRANKE OVLADANIA A HERNEJ

MECHANIKY?

Vzdy sme tuzili vytvorit hru s tankami. Druha svetova vojna
je klu€ovym obdobim v histdrii, vratane najvacsich tankovych
bitiek. Bolo to obdobie tankovych es a hrdinov, idealizovani
spojencami, reSpektovani nepriatelom. Po pravde povedang,
rozhodnutie vytvorit tankovd MMO bolo nielen riskantné, ale
aj mimoriadne tazké. Vyzadovalo to mnozstvo réznych testov
a Uzku spolupracu s komunitou. Urobili sme prvy, druhy, treti
krok a dnes sme radi, ze mame skutoCne skvelu hru.

Priemernym hracom je muz vo veku 25 — 35 rokov. Hra im
umoznuje po praci relaxovat a komunikovat s priatelmi alebo
&lenmi klanov. Priemerna dizka hry trva nieCo okolo 10 mindt,
takze sa mbzu zucastnit zabavnych bitiek a potom sa vratit
ku kazdodennym povinnostiam.

V prvom rade World of Warplanes zapadne presne do
formicky nasej prvej hry. Budete mat k dispozicii rozne druhy
lietadiel, od pomalych cez velmi vykonné az po obratné, ale
mizivo obrnené. Postup hrou je identicky, budete ziskavat
EXPy z bojov a investovat ich do lietadiel cez technolog-
ické stromy. Suboje, budu vSak Uplne odlisné. Na rozdiel
od tankov ukotvenych na zemi, lietajuce bojové stroje
budu vyzadovat extrémne aktivny Styl hry, ktory vas udrzi
konStantne v pohybe. Adaptovat gameplay pre podmienky
novej hry bolo pre nas, pravdepodobne, najvacsou vyzvou.

Co sa tyka mechaniky, World of Warplanes si zachova
rovnaku Uroven medzi prehladnym interfaceom, sofistiko-
vanym letovym modelom a detailnym destruk&nym mod-
elom, ktory sme uz pouzili vo World of Tanks. Zjednodusili
sme ovladanie, pretoze chceme, aby sa hradi sustredili na
samotny boj a nie na ovladanie lietadla.

Napriek tomu, za interfaceom a rychlo pochopitelnym
ovladanim hra¢ najde hibSiu hernd mechaniku, ktora je defi-
novana letovym modelom a systémom poskodenia. Jedno-
ducho povedané, bude lahké naudit sa zaklady, ale tazsie
vyuzit vSetky ponukané moznosti.

Hraci budu mat na vyber zo Styroch ovladacich schém:
joystick pre vSetkych hard core fanusikov starych leteckych
simulatorov, klavesnica a mys, klavesnica a gamepad. Kazda
z nich bude mat eSte dva mody na vyber: simulator a arkada.
VSetky oviadacie schémy si budu rovné, ziadna z vas neurobi
letecké eso ani vas nezvyhodni v boji. Uspech bude zavisiet
len a len na vas.
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POVEDZME, ZE MAM VO WORLD OF Poviem to takto, planujeme spoijit po ekonomickej stranke
WANCER O =R = O V@R NE08N  dva tituly World of Tanks a World of Warplanes, ku ktorym
BO\AY/ @04= YN (o= R=010/A  BVORWOIIEBIN sa neskor pripoji World of Battleships. V podstate bude profil
OF WARPLANES? integrovany do vSetkych troch hier. Hracom umozni prenasat
Zlato aj EXPy z jedného sveta do druhého.

Sucastou buducej integracie bude aj Globalna mapa, na
ktorej si budu mdct klany zo vSetkych troch hier navzajom
pomahat. Napriklad, ak tankovy a lietadlovy klan budu mat
pod palcom rovnaku provinciu, prida im to klanové vyhody —
letecky klan dostane Al kontrolovanu protilietadlovu artilériu,
ktora pomoze zaistit bazu, zatial ¢o tanky zase budu mat k
dispozicii Al kontrolovany letecky utok pouzitelny v dalSom
boji. Takato vzajomna podpora bude mozna iba v bitkach pre
konkrétnu provinciu.

PRAVDEPODOBNE VELA CITATELOV Ako som uz povedal, planujeme prepoijit tri hry na vi-

N [=VNGIO\A = RIVA = VS TANO RS acerych Urovniach. Cheel by som véak zddraznit, Ze pracu-
NIEKEDY DOCKAJU OBROVSKEHO jeme na troch nezavislych hrach. Aj preto je nasim hlavnym
BOJISKA POKRYVAJUCEHO POZEM- cielom urobit kazdu zaujimavou a atraktivnou bez vza-
NERNVAYOIRN =N IE SN =SEEONEYA  jomného mixovania gameplayu. Tym chcem povedat, e
JEDNEJ WORLD OF HRE. neuvidite na oblohe nad bojiskom lietadla, pretoze je velmi
DOCKAJU SA? komplikované umiestnit tanky aj listadla na jednu mapu.
Rozloha 1x1 km je mala pre lietadla a 15x15 km obrovska
pre tanky. V druhom pripade by sa hratelnost zvrtla na
nekonecné hladanie superov.

V pripade boja o provincie, mapa bude obsahovat
tankoveé, vzdusné a namorné Urovne. Tankové a namorné
klany bojuju medzi sebou, ak tankova zautodi na provinciu,
mobze sa obratit na vzdusny klan, ktory ju ma pod palcom,
a poziadat o vzdudnu podporu. Ak najdu spolo&nu rec, Al
kontrolované lietadla zapo&nu bombardovanie. Je to dobré
aj pre artilériu. Pozemné jednotky mdzu napriklad podporit
namornikov s pobreznymi delami a oni na oplatku mézu
odpovedat rovnako.
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KAZDY JEDEN OBRAZOK, KAZDY

JEDEN FRAME ZACHYTAVAJUCI VASE

HRY NESIE STOPY REALIZMU. AKU
UROVEN AUTENTICITY MOZEME
OCAKAVAT OD WORLD

OF WARPLANES?

KOLKO FRAKCI BUDE DOSTUP-
NYCH PRI STARTE WORLD OF WAR-
PLANES? NA ZAKLADE COHO VY-
BERATE NARODY A LIETADLA?

World of Warplanes si zachova idealny pomer medzi
zabavou a realizmom, aky sme dosiahli u World of Tanks.
WoWP skombinuje arkadu s elemetami simulatorov. V
tomto pripade to bude jednoduché oviadanie, ktoré pombze
zvladnut hré¢om dogfighty a nauci ich zakladné manévre.
Pracujeme takisto aj na sérii asistentov, niektoré su uz
v alfa verzii a na dalsich sa pracuje. Okrem intuitivneho
uzivatelského rozhrania to bude pokrocCily letovy a deStrukény
model. Budete mdct napriklad robit mnohé akrobatické
kusky vratane vyvrutov.

Podobne ako vo World of Tanks sledujeme predliohy
skutoCnych vozidiel, ale ich nespracivame podla historickych
parametrov. Snazime sa docielit medzi strojmi rovnocennost,
¢o je jedna z veci, ktora nam pomaha udrzat rovnovahu
medzi historickou presnostou a komfortom arkady.

Hra bude obsahovat tri narodnosti (Americku, Sovietsku
a Nemecku), kazda po tri classy: stihaCe, tazké lietadla a
bombardéry. Na zadiatku bude kazdy narod mat k dispozicii
iba dve odvetvia v technologickom strome: jednu budu tvorit
lahké stihage a druha bude unikatna pre kazdu frakciu.
Flotila sa bude rozsirovat novymi lietadlami formou updatov.
Nakoniec, kazdy z narodov bude mat pine implementovany
technologicky strom.
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KTO JE VASIM PRIAMYM
KONKURENTOM A AKO SA DIVATE NA
TITULY KOPIRUJUCE VASE HRY AKO
NEDAVNO PREMENOVANY WAR THUN-
DER: WORLD OF PLANES OD GAIJIN?

TRETIA HRA V SERIl WORLD OF JE
WORLD OF BATTLESHIPS. BUDU V NEJ
ZASTUPENE PONORKY?

MOZETE PREZRADIT, AKY JE
VYDAVATELSKY PLAN PRE WORLD OF
WARPLANES? PLANUJETE AJ UZAT-
VORENE A NESKOR AJ OPEN BETA
TESTY?

DAKUJEME ZA ROZHOVOR!

Co som podul a dogital sa, War Thunder: World of Planes
bude Uplne inou hrou, zameranou na odlisny segment trhu
— takze nemozno hovorit o priamej konkurencii. Gaijin Enter-
tainment eSte len zacina s MMO zanrom, zatial' o my sme
sa uz naudili mnohé pocas vyvoja World of Tanks a teraz
Celime mensim vyzvam. Mézeme pouzit overené schémy
a aplikovat ich vo World of Warplanes. Zoberte si napriklad
idealny pomer medzi jednoduchym ovladanim a sofistiko-
vanym gameplayom, ktory robi z World of Tanks tym,
¢im je dnes.

U World of Warplanes sa sustredime na rovnakeé principy:
je to vas nepriatel a nie vozidlo, s ktorym by ste mali bojovat.
Vo World of Warplanes dostanete kombinaciu pristupného
ovladania s historicky presnymi modelmi a bohatym sys-
témom rozvoja. Bude jednoduché sa dostat do hry, ale
sucasne bude prepracovana aj realisticka.

Ano, ohlasili sme treti titul, ale nebude zahiiat ponorky.
Drzime sa historickych modelov a ponorky v danej dobe boli
velmi pomalé. Inymi slovami, autenticky spracované ponorky
(ak by boli implementované), by stravili va&sinu ¢asu zufalym
hladanim nepriatela na mape o rozlohe 30 x 30 km.

Chystame sa spustit uzatvoreny beta test. VSetko ide
podla planu a necaka nas ziadne zdrzanie Ci odklad. Napriek
tomu nechcem hovorit o konkrétnom datume. Predbezne
je stanoveny na rok 2012. Hru vydame, ked bude hotova a
vyladena. Zostante naladeni a zapiSte sa do uzatvorenej bety!
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MASS EFFECT 3

VELKE SERIE VEDIA S PORIADNYM TRESKOM ODIST Z HERNEJ SCENY. TO
SA IM MUSI NECHAT. BUNGIE ZASKLILI REACH A HALO VRATILI SA V KRUHU
ZIVOTA NA ZACIATOK, VELITEL. SHEPARD TO TAKISTO NEMA 'AHKE. DNES, 9. - \
MARCA VSTUPUJE NA SCENU MASS EFFECT 3, SUCASNE SA VSAK HLBOKO AR e
KLANIA ZA POZORNOST, PRETOZE JE VSETKEMU KONIEC. ZACINA KONF-

LIKT TAKYCH ROZMERQV, O AKYCH MOZNO ANI BIOWARE V ZACIATKOCH

SVOJEJ VESMIRNE OPERY NESNIVALI.
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sud galaxie v plamenoch je
velkym sustom a presahuije cell
hru, to je proste fakt. Odvazne
pribehy o Shepardovi, Tali, ale
aj 0 panovi Zahadnom ziju mimo herného
sveta v knihach a komiksoch. Ak minuly rok
majitelia PS3 boli ukrateni o rozhodnutia z
vobec prvého Mass Effectu a do deja dvojky
ich uviedol interaktivny komiks, v Mass
Effect 3 sa doCkate... nicoho. Stoji to vela
usilia prerozpravat v destilovanej forme to,
¢o ste zazili ako prvy ludsky Spectre, ako
ste rozhodovali 0 Zivote a smrti Krogana,
ako padla Citadela, no Ziadnej retrospektivy,
ziadneho uvedenie do deja, ktory zadina
otvorenym uvodom a invaziou Reaperov
na Zem, sa nedocCkate. Mass Effect 3 kuj
pribeh doslova za Zerava.

Za behu je Shepardovi obnoveny sta-
tus Spectra, admiral mu ho hodi spolu s
klucikmi aj od najvyspelejsej lode vo vesmire
Normandy a let si ku hviezdam, vyjednavat
a prosit Radu v Citadele, aby pomohla
zabranit vyhladzovaniu vSetkého zivého.
BioWare sa vobec sa netrapili s tym, ze ak
ste nehrali dvojku, tak zo zachrany galaxie
vam nebude behat mraz po chrbte.

Mass Effect 3 robi vS8etko mozné, aby sa
aspon tie najzasadnejSie postavy snazila v
rozhovoroch priblizit. Péar viet o genophage
nedokaze vykreslit to, Comu sa hovorila
geneticka genocida vyvinuta salarianmi na
objednavku turianov. Az po tom by vam
docvaklo, preco ich krogani nemaju radi a
az po tom by sa kolieska roztocili v obrovs-
kom stroji, ktorého hodinarom je Shepard.
Ma to tazké a rozhodnutia su tentoraz tak
velké, ze neexistuje dobré ani zlé. Je len
vase. Nerozhoduijete o Zivote jednotlivca pre
zachranu mnohych, ale obetu celej rasy pre
dobro celej galaxie. V istom zmysle pocas
hrania pochopite, preCo mal Saren (hlavny

zloduch Mass Effect) povest
tvrdého Spectra.

BioWare v Mass Effect 3 zobrali kon-
cept predchodcu a aplikovali rovnaky herny
systém vo velkom. Ziadne verbovanie
jednotlivcoy, ale rovno celych narodov a

ras vo vojne o galaxiu. Navstevujete celé systémy, vediete
dialogy a rieSite davne spory, aby sa pohli rokovania vpred.

Na programe nie je iba rasovy konflikt, vytahuje sa sprenev-

era penazi, dezertacia, unos civilov, vrazdy na objednavku,
zehlenie problémov, podplacanie, jednoducho najvyssia

politika a taktické hybanie figurkami po Sachovnici, kde niet
¢asu na tazenie minerélov a zbieranie upgradov a vyzbroje.

Cesta na vesmirnej mape je priamodiarejSia, jednotlivé

systémy sa prihlasuju a hlasia straty, admirali vam podavaju

pravidelné hlasenia po kazdom tahu a vy zase im hlasite
progres. VedlajSie misie sa k hlavnym pripdjaju ako ziadost
0 pomoc. Reaperi postupuju smerom k Zemi a v ziadnom
kute nie je bezpecne, dokonca ak budete sondovat v sys-
témoch skenerom, mézu vas odhalit. Ak povedzme neod-
poviete na volanie Grissomovej akadémie, o dve-tri misie
dalej je planéta Elisium pohltena a vam

odpreta moznost zareagovat.

Mnozstvo misii vam zamestna na
priblizne 30 hodin, sledovanie dejovej linie
zaberie o pat hodin menej, ale nie su to pre-
teky o Cas. Existuje v hre kopec pochddzok,
staci sa len prejst po jednom z poschodi
Citadely a poobjavuju sa rézne mini ulohy a
potom su tu eSte problémy posadky, ktora
sa postupne na Normandy verbuje. Niekto
potrebuje nové suciastky, iny zase zhana
dbkazy, dalsi potrebuje len postréit. Kazda
jedna okrem pochddzok je spracovana
vyhradne cutscénami a pribehovym po-
zadim, ktoré do celého pribehu zapada. Bio-
Ware si dali zélezat, aby zamaskovali fakt,
Ze vacsina z nich su scenare vystrinnuté a
odohravajuce sa na mapach co-opu, ktory
je absolutnou novinkou v sérii.
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To, &o v co-ope budete riesit proti sérii vin vo §tvorici,
si uzijte sami a nebude to jednoduché. Vas tim Celi mini
uloham s hackovanim, pricom dvaja brania terminal, ex-
trakcii artefaktov do vysadkového modulu alebo jednodu-
cho ste postaveni pred scenar — najst’ a zabit. Mass Effect 3
je vdaka tomu akenejsi i ked' rychlostou pohybu a dynamik-
ou sa nevyrovna Cistym 3rd person akciam. Stale sa mbzete
prilepit' k prekazkam, aj medzi nimi rychlo preskakovat, no
novy typ nepriatelov vas udrzuje v pohybe a musite kryty
pravidelne menit alebo utekat a presuvat sa.

Ked' pride na teleportujucu Banshee alebo obrovské
obrnené gorily, zotrvanie na mieste vas zabije. Centurioni
zase s oblubou hadzu dymovnice a vam znemoznuju
vyhlad (ak sa nedivate cez optiku sniperky), dalsi kladu malé
veziCke, ini sa zase posuUvaju s katanou smerom k vam a
zvySok sa vas snazi vykurit granatmi. Hra pochopitelne boj
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stazuje zvySenou koncentraciou mini bossov
a vpustanie viacerych vin naraz, ¢o zase
dava priestor vSetkym zbraniam, ale aj extra
silnym, ktoré su pripravené len pre danu
prilezitost. Pusky, sniperky, malé automaty,
brokovnice mbzete po novom vySperkovat
dvomi upgradmi a zvysit im udernost,
zvacsit zasobniky, eliminovat spatny raz

a pod. A ked pride k najhorSiemu, da sa
pouzit dyka z omni toolu pri

Utokoch na blizko.

AkEna zlozka Mass Effect 3 odraza zu-
falu situaciu a konstantnu hrozbu Smrtakov
(Reaperov), ktori st vam v péatach, kam sa
pohnete. V nie je vSetko boj, na Citadele
mbzete pocuvat rozhovory, rozdavat inter-
view, prijat pozvanku na fotenie, venovat sa
romanci a flirtovaniu s posadkou Normandy,
kupovat modely lodi do svojej kajuty alebo
do akvaria vpustit rybicky, ktoré tentoraz
uz nezahynu, ak im prikUpite automaticky
davkovac zradla. Svet Mass Effect napriek
bliziacemu sa koncu pulzuje Zivotom, nie
je sterilny ani staticky. Na oblohe plavaju
lode, Citadela sa pIni uteGencami a vesmir je
pohlcovani a planéty zomieraju.

Vyvoj udalosti nabera na obratkach a
kazdé dalSie rozhodnutie je Coraz tazSie.
Shepard je Spickou kopije, ktora zasunie
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smrtelny vypad do tela Reaperom, ale vojna sa nezaobide
bez obeti. Vy len ukazete prstom, kto to neprezije. Povedat
nie o pribehu alebo nieco blizSie o galaktickej vojne by bolo
zbyto¢nym vyzradzanim deja. BioWare odviedli vybornu
pracu s nadviazanim na predoslé udalosti, postavy si
dokonca pamaétaju, ¢o ste s nimi prezili a pre nich urobili. Z
minulosti sa vynaraju problémy, karty miesa aj pan Zahadny.
Nik nie je bez viny, ale v poslednom konflikte musia rasy
drzat spolu. A krehky mier musite nastolit vy. Nepamatam
si, kedy som robil tazSie rozhodnutia a skuto&ne premyslal
0 ich dopade.

Nech urobite Cokolvek, pocitite to na zdrojoch
prichadzajucich do finalneho zudétovania. Podla ich vysky
je ovplyviovana vasa pripravenost (Readiness) a na jgj
zaklade je vypocitané aj vyvrcholenie celej sagy, ktoré v sci-
fi hrach nema obdoby. Ide o tak emoc¢ne nabity zaver s ne-
jednym prekvapenim a pocitom dobre odvedenej prace, ze
pri rolujucich titulkoch hrozia slzy radosti, Stastia aj hnevu,
pretoze vaSe rozhodnutia sa uz nedaju zobrat spat. Na stav
galaxie vplyva aj prepojenie s iOS hrou Infiltrator a hranie
co-opu, v ktorom si vytvarate a levelujete vliastnu postavu
a spolu s dalsimi tromi podnikate misie s odrazanim Coraz
silnejsich vin nepriatelov. Akumulované body sa odrazia na
galaktickej mape v boji proti reaperom. Nie je to vSak nutné
a mbzete ho spokojne ignorovat.

Unaveny a no¢nymi morami prenasledovany velitel
Shepard Celi tomu najhorsiemu, ¢o cely svet poznal a Mass
Effect 3 vykonava vyrozpravanie tazkej cesty na vybornu.
Grafika ¢o do kvality opat poskodila, no zachovala si svoje

Hra dovoluje vybrat' si
preferovany Styl s dérazom
na pribeh, RPG alebo akciu.
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charakteristické Crty, ktoré pouzivanym
materidlom dodavaju punc futuristickosti.
Lokality po novom uz nie su postavené
v jednej Urovni, ale s rebrikmi a vytahmi
sa dosiahlo vacCsej vertikality a nepdsobia
vObec stiesnene, prave naopak, su vacsie
a dovoluju obklUcit nepriatelov z viacerych
stran. Mass Effect po technickej stranke nik-
dy nesklamal, konzoloveé verzie trapi prepad
frameratu, ale to pri SpiCkovom ozvuceni a
dabingu je zanedbatelny kaz na inak vybor-
nom audiovizualnom spracovani, ktoré sa
smelo mdze rovnat inym vesmirnym sagam.
V galaxii sa roztaCaju obrovske kolesa
vojny, do ktorych vkladate dalSie ozubené
kolieska. Misia v Mass Effect 3 je opat raz
nesplnitelna, vyCerpavajuca a nemozna.
Mobilizuju sa vSetky rasy a pulzuju
nedocCkavostou ako mapa, kde zhasinaju
miliony zivotov. Stoja pred nevyhnutelnym
— findlnym zuctovanim. Vyvrcholenie sagy
dbstojne a uplne uzatvara s takym treskom,
ze bez dalSich otazok mbze byt vytvorena
nova trildgia. Mass Effect 3 je hrou, na ktoru
ste Cakali. Uz teraz ma zarobené
na titul hra roka.
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+ fantasticky zaver sci-fi sagy

+ tazké rozhodnutia, o ktorych
budete premyslat

+ Spickové ozvucenie

+ dika a unikétnost kazdej misif

- pouzivanie co-op
map v pribehu

- pre novacikov bude tazké
absorbovat, ¢o sa deje

- zachrana galaxie méatuco
prepojena na iOS a co-op



http://www.sector.sk/video/16715/mass-effect-3-videorecenzia.htm
http://www.sector.sk/video/16715/mass-effect-3-videorecenzia.htm
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JOURNEY

UZ STE NIEKEDY SLI TAK DALEKO, ZE STE S
NEPAMATALI, AKO STE SA TAM DOSTALI? NEHNALA
VAS VPRED TUZBA NIEKAM PRIST, ALE BOLI STE TAK
PONOREN| DO MYSLIENOK, ZE STE KLADLI JEDNU
NOHU PRED DRUHU A KED STE ZASTALI A PRE-

CITLI ZO ZAHLBENIA, DOSPELI STE K NAZORU, ZE
STE MUSELI PREJST CASOVOU BUBLINOU ALEBO
CASOPRIESTOROVOU DIEROU? PODNETOM K VYT-
VORENIU CASOVEHO VAKUA MOZU BYT AJ TUCNE
BEATY, KTORE VAS UNASAJU A VAM JE JEDNO KAM.
HLAVNE DALEKO A PREC. A POTOM SA OBZRIETE A
MOZNO ZISTITE, CO VSETKO STE PREKONALI, AKO
DALEKO STE ZASLI, KOLKO MATE VLASTNE ROKOV A
MOZNO AJ TO, ZE STALE PRESIAPUJETE NA MIESTE.

‘ Setko, Co ste zazili, je len a len vase. Nikto

vam to nevezme ani sa neda replikovat' a keby

aj, nikdy sa k TOMU nebudu viazat rovnaké

zvuky, vone ani [udia. Hovorit preto o rovnakych
zazitkoch nemozno. A v tom je Journey unikat. Vymyka sa
c¢omukolvek, ¢o ste doteraz mali moznost odohrat, ale stale
si nechava hovorit hra, i ked nejde o presné oznacenie.
Journey je interaktivnym dielom a tretim projektom That-
gamecompany. Dizajnér Jenova Chen potreboval presne
Sest rokov na to, aby dokazal povedat obrazom a zvukom,
o0 ¢o mu ide. O zazitky a emdcie.

Pavol Buday

V podstate sa o0 Journey da hovorit iba
ako o zazitku, dokonalom interaktivnom
zazitku evokujuc spomienky previazané
na individudlne Zivotné traumy, radosti i
strasti. A reprezentuje aj to, Co by sa stalo,
keby sa z hier vytratila hra. Minimalis-
ticky pristup TGC Uplne popiera to, Comu
sa hovori hlavné menu. Ziaden text, iba
Start a vy zacCinate alebo pokradujete tam,
kde ste skoncili. Transparentna ovladacia
schéma pouziva iba to najnevyhnutnejSie,
aby ste sa s fnou v mikrosekunde zoznamili.
Intuitivnost nepotrebuje tutorial a ani ho tu
v tradi¢nej forme nenajdete. Jediny text, na
ktory narazite, su zaverecné titulky. Journey
komunikuje vyhradne hra¢skym slovnikom,
ktory je univerzélny, nespolieha sa na ziaden
z0 svetovych jazykov, a Co potrebuje, to
vyjadruje zvukom a obrazom.

O ¢om je Journey? Je to vasa zivotna
put, ktoru zastupuje bezpohlavna Cervena a
v dihom plasti zahalena postavicka. Neviete,
preco je v pusti, preCo nerusene medituje v
hordcom piesku a ani to, ¢i ma vobec tvar.
Ked'ju prvy kontakt s gamepadom vyrusi a
donutite ju vyrazit smerom k prvej dune, na-
jazdom kamery sa vam odokryje vyprahnuta
pust zvinena ako vodna hladina tiahnuc sa k
horizontu, na ktorom sa matne rysuije silueta
kamenného obra so svetlom na vrchole.

Je to ciel? Mam sa tam dostat ja alebo ta
Cervena postava?

Existuje tona vyrazovych prostriedkov od
motion capture, cez mimiku tvare, licen-
covanych skladieb, az po slavne mena a
dopodrobna napisany pribeh. TGC sa spo-
lieha, ze vSetky tie medzery vyplnite vy, nie
vSak fiktivnymi, ale skutoCnymi spomienka-
mi. A ta postava mbze byt spokojne aj vas
prst, kresliaci do piesku vasu zivotnu put a
to sIinko a lesknuci sa piesok predstavovat
bezstarostné detstvo, kedy ste sa
vydavali daleko od domu badat’ krajinu
a stinat’ drakov.

Journey vam nedovoli zabludit ani sa
prili§ vzdialit z vymedzeného priestoru, v tom
okamihu zaduje silny vietor a vas vrati spat.
Kedze Ulohy neexistuju ani kompas ¢i Sipka
uréujuca smer, o pozornost v nekonecnom
prostredi sa hlasia zaviate ruiny, opustené
stipy aj nahrobné kamene inych, ktorf to
vzdali. Alebo su to vo vetre vejlce zdrapy
latky, potrhané a zvetrané viajky. Od kedy
sme sa stali vetrom v Flower, sa hra snazi
udrzat na zemi, ale vyuziva tento element
na prekonavanie vzdialenosti,
vySok aj skakanie.

Postava mé $alu a jej dizka reprezen-
tuje vydrz, ako dlho sa vo vzduchu udrzi.
Hladanim symbolov sa predizuje a s tym
aj schopnost doletiet dalej. Prvé nes-
melé kroky nahradi odvaha manipulovat
so zabudnutymi monumentami a vracat
im nazad aspon trochu doéstojnosti.
Uvolfiovanim roztrhanych vlajok si postavite
most, ako po lanach vas dostanu do vysok
alebo vypustite von lietajuce tvory, ktoré s
radostou brazdia vzduchom. Co nova &ast,
to iné obdobie, ktoré plynule prechadza z
dna do noci ¢i mrazivej zimy. Prostredie sa
transformuje do vaSich najvacsich obay,
plavajuce monstra predstavuju zivotné
prekazky aj polena v kariére.

Tu je nutné podotkndt, Zze v Journey sa ne-
bojuje ani nezabija, len kraca vpred a skace.
Cesta je dlazdena, vy ju netvorite, ale

absolvujete a mdzete mat po boku aj
partnera. Nikdy neviete, kto to je, kedy sa
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k vam pripojil ani ako sa vola. Kraca s vami, bok po boku
alebo niekde v dialave ho vidite plachtit. Volate na seba
zvukmi, na ceste si nimi spokojne mdzete aj spievat alebo
vychutnavat scenériu meditaciou. Nikdy nevidite to isté, aj
ked' sa pozerate na identické stiporadie zaliate 1U&mi za-
padajuceho slnka, pod ktorym sa piesok rozziari ako letna
obloha posiata jasnymi hviezdami. Cesta je pre kazdého ina
prave zazitkami, aké vo vas prebudza. S dalsim putujucim
sa bez jazykovej bariéry jasne dohovorite, spolu otvorite
branu, v mrazivom pod&asi zahrievate kracanim vedla seba,
spolu Celite silnej burke aj zvedavo dobiedzate a snazite
sa presveddit sami seba, ze je to skutoCne zivy Clovek. A
potom vSetko stichne a vy prechadzate katarziou.

Ziadne video ani komentar vam nepribliZi ani z polovice
to, Co vSetko dokaze. A pritom sa Journey vojde do stopaze
celovederného filmu. V plnej dizke priblizne 150 minut v
nemom Uzase sledujete a zasnete nad niecim, ¢o nedokaze
nasytit sietnice. Neviete sa vynadivat, ale dalSi pohlad vam
bude pripadat neprijemny, pretoze budete na obrazovku
zizat. Podobne ako Bully od Rockstaru nedokaze ocenit
Journey mlady hrag&, prenho pdjde o nudnu a kratku hru.
Journey vSak fou nie je.

Thatgamecompany netvori hry, tvori zazitky. A Journey je
doteraz najvacsim. Podla Platona je umenie darom bohov
a umelec ich timo¢nikom. Jenova Chan je tym umelcom a
Journey jeho nadpozemskym dielom.
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+ neuveritelne silny zazitoki

‘ + bravudrne zladeny zvuk a
obraz
+ podmaniva hudba
+ genialne vyrieSeny
I multiplayer
+ znovuhratelnost'i

TRAILER (9

- vase predsudky
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tieto vySperkovala v Style SSX popadanymi vrakmi lietadiel,

Ked' necelite no€nym jazdam, ktoré su
RECENZIA . ; e MRS N LN el L N
vdaka limitovanému zornému uhlu vykro- zasypanymi elektrarnami, zaviatymi vyskumnymi stanicami,
30 jeného kuzelom baterky, takmer nehratelné, tunelmi, namontovanymi zabradliami,

DNES SNOWBOARDOVY SVET PRISIEL O VELIKANA.
OPUSTIL NAS JEDEN Z NAJVACSICH INOVATOROV,
JEDINECNY JAZDEC A POHODOVY SPOLOCNIK DO
KAZDEHO REZORTU. POCAS SVOJEJ 12 ROCNEJ
KARIERY SPLNIL SNY MNOHYM MLADYM LLUDOM,
INSPIROVAL ICH K VELKYM VECIAM A DOKONCA ICH
DONUTIL KUPIT VYSTROJ A VYSKUSAT TO NAZIVO.
DNES UVADZA EA NA TRH SSX A HERNY SVET JE SVED-
KOM VYMIERANIA ZANRU SNOWBOARDINGOVYCH
HIER. UROBIL TO UBISOFT SO SHAUN WHITE SNOW-
BOARDING, UROBILA TO AJ EA. POZVALA SIALENCOV
NA CESTU OKOLO SVETA, ALE DOSTALI SKIPASSY IBA
NA VELKE HORY, SNOW PARKY ZOSTALI ZATVORENE.

haperi na ratrackoch si mézu spokojne dat’ pivecko,
odzvonilo U-rampam, prekazkovym draham,
vlastne EA dala zbohom absolutne vsetkému, o
kazdy freestyle Sport potrebuije k zivotu a tym su
davy fanusSikov a vSetok ten cirkus okolo popierania real-
ity. Kaori, Zoe, Elise, Psymon vyrazaju na palube vrtulnika
zdolat najvysSie hory sveta, aby vratili znacke SSX kredit. A
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pri pisani prvych stép na strmych stenach
Mont Blancu, Mount Everestu Ci Kilimadzare
budete sami ako prst.

Svetoveé turné vychadza z podtitulu,
ktorym sa SSX snazila vratit na scénu —
Deadly Descent. Pokorit' najnebezpecnejSie
miesta, na ktorych sa ledva udrzi sneh, malo
byt vyzvou, ku ktorej vedie dihy tréning.
Vysledkom je séria Survival jazd, na ktoré
sa musite Specialne vybavit. V noci budete
potrebovat Celovku, na lade zase horoleze-
cky cepin, tu zase kridla, aby ste preleteli z
jedného §titu na druhy a v skalnatom teréne
zase poriadne chranice. Napriek snahe
vybudovat napatie a adrenalin z boja s moc-
nou prirodou, tieto eventy skor vzbudzuju
odpor z frustrujucej stavby trati ako
strach z nebezpecia.

VSetky tieto prvky vnasaju do série,
ktora je postavena na absurdnych trikoch a
popierani fyzikalnych zéakonov, nebezpecny
prvok realizmu. Ci uZ je to kyslik, chrani¢e
alebo Stava pre sonarové okuliare pre
vykreslenie terénu v absolutnej hmle, na
obrazovke mate merac stavu batérii gj
vybavenia a nijako nevylepsuju hratelnost.
Ubijaju ju a zo zabavy odstranuiju radost z
jazdenia Castymi padmi, skokmi mimo trat,
nasnezenymi stromami alebo skalami simu-
lujuc tazké podmienky na horskej stene.

tak je to padajuca lavina mimo obrazu,
pred ktorou unikate z pohladu, aky vidate
v extrémnych videach. Jazdca snima kam-
era v detaile z druhého §titu a vy sa rtite
proti obrazu. Nevidite, Co je napravo, ¢o je
nalavo, aky je hlboky drop, aky ma profil
terén, len sa mate dostat ¢o najskor dolu.
Cely stihaci pretek je vysmechom prirody aj
nebezpecenstva zo strhnutia laviny a hra si

z toho robi aj dobry den - pretek kondi tesne
pod stenou, kde by jazdca biele peklo

zhltlo ako malinu.

Dizajnom trati sa SSX nemb&ze pochvalit,
prirodné prekazky, diery v lade, skalnaté
Utesy a Uzke traverzy su nejazditelné na
prvy i druhykrat. Mézete vratit Cas a napravit
chybu, ale nepretacate cely zaznam pre-
teku, iba vasu stopu. Ostatni jazdci si idu
svoje. Casté restarty a prekvapenia na
znacne rozvetvenych tratiach neprospievaju
plynulému ponoreniu do sveta, kde to mohlo
byt Uplne vSetko inak. Bezne sa stava, ze
skocite do prazdna, spadnete do jamy,
nedoskodite, nedoletite alebo sa rozbijete o
Utes. EA si pre potreby vymodelovania kra-
jiny pozi¢ala topografické udaje z NASA a

R !

kmernmi stromov a pod.

A tu dochadza k absurdnostiam tipu stromy na Stitoch
Aljasky vo vyske 4000 metrov nad morom, sneh v jaskyni
pod horou alebo identické pasaze naskladané za sebou,
ktoré su ako past na oko. Kombinacia realizmu s na-
dupanou arkadou EA nevySla, ak nezapasite s uc¢enim
sa stop, tak je to ultra presna Al, podia ktorej by sa dali
ciachovat meradla. Hra vas nuti ziskat zlato, ale ak si
vystacite s bronzom alebo striebrom, nemusite vobec
hrat. Len poStuchnete jazdca z vrtulhiku a hra ho dopravi
do ciela bez vasej pomoci sama (nemusite drzat vobec
gamepad). Absurdné je takisto aj preskakovanie eventoy,
ktoré hra odmeni rovnako ako keby ste ich splnili. Korunu
vSetkym Deadly Descents nasadzuje katastrofalne komiks-
ové rozpravanie pribehu.

Odporucam tuto Gast preskocit a venovat sa tomu, ¢o
je dolezité, a tym je 150 dropov a system RiderNet. Toto su
dve veci, ktoré na SSX ziaria, bohuzial aj tu najdete preteky
postavené na survival eventoch. Mod Explore je zlozeny
iba z dvoch typov jazd — Race a Trick. Ak ste uz hrali SSX
On Tour, budete doma, pretoze stavba je Uplne identicka,
jazdite bud’ celu trasu od vrcholu az po Upéatie alebo od
polovice. Na jednu kvalitnu jazdu existuju dve, ktoré vas
vytoCia do nepriCetnosti a je jedno, ze mbzete ukazat
Shaunovi Whiteovi, ako sa to¢i Mc Twist Ci Sialeny frontside
2160.
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SSX vynika v trikoch a Sialenych kuskoy,
ake v ziadnej ingj hre neuvidite, dokonca sa
vam do hudby primixuje aj nezabudnutelny
sample , Tricky”“ od Run DMC. Kazda z pos-
tav po naplneni meraca, ktory je zdielany s
boostom, predvadza svoje charakteristické
paradicky, vyziva dosku, to¢f ju v rukach,
zongluje s nou. Spajanie trikov do jedného
komba, Uzasné skoky v Stylovom tweaku,
jazdenie po kabloch vysokého vedenia, hi-
five s pilotom vrtulnika, odkial su jazdy ko-

mentované a odkial prichadzaju uzitocné tipy, na akej strane
je tunel a kde sa drzat, vystreli poCet bodov do stratosféry.

A tu sa k slovu hlasi RiderNet, ekvivalent Autologu.

Doporuci vam dalsi event, oznami, kto vas bodovo
precikal, kto zlomil rekord. RiderNet eviduje kazdy zapis
do tabulky, porovnava ho a hecuje do lepSich vysledkov.
V Explore ziskavate bronzové, strieborné i zlaté medaile,
ale body aj za ukazkovu jazdu alebo dokonca ak niekto sa
pokusi zdolat' vas vysledok a neuspeje. Body sa sypu aj z
Geo Tagov, ¢o su malé gule v tvare snehovej viocky, ktoré

mobzete zanechat v prostredi a &im dihsie tam zotrvaju,
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tym viac vam zarobia. Ekonomicky sys-

tém pocita aj s odomykanim dropov na
horach za body, nakup vybavenia, kostymov
novych postav aj zapisného do

globalnych eventov.

Tychto sa mézu ucastnit' tisice hracov,
ale Ziadneho z nich na trati nestretnete. SSX
je postaveny na asynchronnom multiplayeri,
takze ziadnemu priatelovi nedate facku ani
ho nezhodite z dosky, iba ho uvidite ako
ducha, ktory zanechava za sebou stopu.
Nesuperite priamo s hracmi, ale s ich
vysledkami, ¢o je trochu Skoda, podobne
ako absencia splitscreenu. Globalne eventy
su limitované pravidlami aj podmienkami,
rovnako aj custom jazdy. V sutazivom
duchu zbierania trofeji sa nesu aj medaily
za splnenie réznych uloh ako trikovanie po
urcity ¢as, prekonanie rychlosti 200 km/h,
ziskanie 6 miliénov bodoy, 25 flipov pocas
jednej jazdy a pod. Hra robi vybornu pracu,
ze vSetko podrobne eviduje a viete, ¢o
mate urobit, aby ste ziskali zlato alebo boli
oceneni. SSX sietovu hru zvlada na jednot-
ku. Ak ste pripojeni, otvara sa nova dimen-
zia hrania, musite vSak prekonat vysoku
bariéru, ktorou su prilis otvorené trate a fakt,
ze na niektorych budete nezmyselne plachtit

V multiplayeri superite
adne proti Casom a
inych hracov.

vzduchom alebo jazdit v takej tme, ze ani
baterka vam nepomoze.

Pri pohlade na SSX zistite dve veci, ze EA kedysi ro-
bila Spickové freestylové hry a ze nedba na ich odkaz.
Moznostami orezana verzia SSX On Tour a funkéne chu-
dobny pribuzny exhibicionistu Skate je na kopci sam a
strateny. Navrat nie je velkolepy ani taky, aky sme si pred-
stavovali. Chybou SSX je, ze sa prili§ snazi byt stylova, ale
pouziva k tomu prvky realizmu, ktora ju vo finalnej jazde
zréza na kolena a taha dolu ako gravitacia, a ta bola predsa
touto sériou popreta. Realita je nudna a SSX reprezentuje
to, Co sa stane, ak z hry zoberiete zabavu.
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»» Destroy the armar.

TAKMER V KAZDEJ NASEJ PREDSTAVE O BUDUCNOSTI
' UDSTVA HRAJU VYRAZNU ULOHU ROBOTI. MALOKEDY
TO DOPADNE DOBRE, VACSINOU SA ROBOTI VZBURIA
A SVOJIM BYVANIM PANOM NAKOPU SEDACIE SVALY
(TERMINATOR), PRIPADNE SA TVORCOM CHCU CO
NAJVIAC PODOBAT (BLADE RUNNER). Z POHLADU LUDI
NAJHORSIA JE ZREJME KOMBINACIA TYCHTO DVOCH
FUTURISTICKYCH SMEROV, KEDY NA NAS UTOCIA
ROBOTI S PRUDKO HUMANOIDNYMI FYZICKYMI | PSY-
CHOLOGICKYMI CRTAMI. Cl UZ BUDEME VYCHADZAT

Z TYCHTO FILMOV, NESPOCETNEHO MNOZSTVA
KNIZNYCH ROMANOV ALEBO Z INYCH PREDLOH,
UMELY ZIVOT BY NAS UZ TERAZ MAL MATAT V SNOCH
A JEDINY DOVOLENY ROBOT BY

MAL BYT TEN KUCHYNSKY.

[ 0zno by sme ale zmenili rétoriku, keby sa zdvihli
hladiny oceanov a pobrezné mesta by museli byt
ohradené gigantickymi stenami. Na ich vystavbu
a udrzbu by sa prave vykonni a od prostredia
nezavisli roboti zisli. Presne tak popisuje nastup robotov aj
Binary Domain. V roku 2080 budu najvacsimi dodavatelmi
kybernetickej technoldgie dve firmy, jedna americka a jedna
japonska. Po Case viady najmocnejsich krajin sveta zistia,
ze zahravanie sa s Al by mohlo skoncit velmi Skaredo a

tak podpiSu novl Zenevsku dohodu, ktord mé za Ulohu

Herny Styl Binary Domain
je uplne jasny - cover and
shoot akcia.

obmedzovat vyrobcov robotov v niektorych
aspektoch vyvoja. Na dodrziavanie kon-
vencie dohliada medzinarodna Rusty Crew,
pricom prave jeden z Elenov jednotky, Dan,
sa na cca 7 hodin stane vasim hlavnym
hrdinom pri hladani pévodu

zakazanych robotov.

Hoci pribeh o humanoidnych ro-
botoch ako taky urcite nepatri k tomu
najorginalnejSiemu na scéne, v Binary
Domain funguje excelentne a zenie vas
dopredu pocas celgj singleplayerovej kam-
pane. Je za vyrobou ,Hollow Children®
skutoCne japonska megakorporacia AMA-
DA? Ak ano, ¢o tym sleduje? Kto vSetko vo
vasom okoli eSte mbze pod kozou skryvat
integrované obvody a tranzistory? Alebo sa
pod povrchom skryva nieco horsie?

Cely pribeh sa odohrava v Tokiu, ktoré
musi Dan a jeho partaci najprv infiltrovat, v
¢om sa mu budu snazit zabranit desiatky
a stovky robotov AMADA. Policia bude
vacsinu Casu stat bokom, ¢o len potvrdi
dosah chapadiel megakorporacie. Kedze
Binary Domain je 3rd person akcia, Rusty

Crew sa budu spoliehat najma na svoje
Zbrane a na prekazky, za ktorymi je mozne
sa pred nepriatelskou strelbou ukryt. Kla-
sicka cover and shoot akcia. Teda, klasicka
JAPONSKA cover and shoot akcia, nakolko
za hrou stoji japonské SEGA Studio a na
niektorych hernych mechanizmoch to vidiet
na prvy pohlad.

Za niCenie robotov dostavate kredity,
¢im viac ich rozstrielate, tym viac penazi na
ucet pribudne. Kazdy ¢len z Rusty Crew
ma unikatnu zbran a prave tu je mozné
v niekolkych kategdriach (sila, presnost,
zasobnik atd) za kredity ziskané za odvoz
materialu do kovosrotu upgradovat. Vdaka
nanobotom je tiez mozné upravovat para-
metre postav, tzv. Tetris Stylom. Hrdinovia
maju k dispozicii prazdnu mriezku a do tej
sa ukladaju upgrady réznych tvarov, nap-
riklad L-ko, |-Cko alebo O-Cko. Je uz len
na vas, ako si upgrady vyskladate, aby ste
zabrali v mriezke €o najviac miesta a mohli
pouzit maximum upgradov. Zbrane i up-
grady riesite nie len pre Dana, ale tiez aj pre
ostatnych ¢lenov timu.

Laska Japoncov k robotom a umelym
formam Zivota sa naplno prejavuje najma v
subojoch. Obyc&ajni, radovi plechadi su-
pluju Klasické ludské archetypy nepriatelov.

Raz za Cas treba niekoho aj
prekecnut.

Z&kladny vojak, vojak s brokovnicou, rychly vojak s mecom,
vojak so Stitom, sniper atd. Posadnutost obyvatelov krajiny
vychadzajuceho sinka kybernetikou sa tiez odraza v diza-
ine bossov. SEGA vsadila pri finalnych bitkach na velkost a
analdgiu s prirodou, takze budete musiet zdolat' gigantick-
ého robopavuka, technogorilu, tigra a dalSie.

Honba za kreditmi a tuzba rozstrielat plechacov na
maticky a Sroby nechava vyniknut’ situaciam, kedy sa roboti
s odstrelenymi nohami a do Cervena rozziarenymi oCami
snazia rukami pritiahnut k vaSemu telu a aspon vas na
chvilu podrzat (zdravime Arnolda v lise). Takéto okamihy
spolu s neustalymi prestrelkami a v kombinacii s pasazami,
ked strielate z pohybujuceho vozidla alebo dokonca nieco
priamo Soférujete umoznili vzniknut velmi slusnej akcii,
ktora sa dobre hra, rychlo odsypa a bavi az do Upiného
zaveru. Vlysledny dojem nekazi ani grafika, vizual je mierne
nadStandardny a na niektoré animacie Ci efekty
je radost pozerat.
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sa z viacerymi ¢lenmi jednotky, velkym Ameri¢anom Bo,
francuzskym kyborgom, britskym exagentom, pritazlivou
¢inankou Fei, ¢i snad’ najsSkaredSou zenskou postavou vyt-
vorenou pre potreby videohry — Rachel (netreba sa Sudovat,
je to Anglicanka). ZloZenie druzstva je mozné v niektorych
situaciach menit a vase volby v akcii alebo aj mimo nej
nasledne ovplyviuju déveru, ktord vodi vam kazdy z ¢lenov
prechovava. Ak hladina dévery klesne pod urcitd hranicu,
vojaci mbdzu zadat odmietat vase prikazy a vy ich nebudete
moct poslat dopredu, kryt vas alebo sa stiahnut a branit
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urCité miesto. KedZe vSak partaci vacsinou
Gasu robia to, o maju, zvladnete
to aj bez prikazov.

Napriek nepotrebnosti rozkazovania by
mohla Binary Domain vo zanri timovych akcif
posunut o stupienok vySSie implemento-
vana moznost oviadat tim vlastnym hlasom.
Touto featurkou sa hra pySi a vehementne
ju propaguije na kazdom kroku. Zabudovany
softvér ma v databaze pomerne rozsiahly
slovnik a okrem Yes, No &i Regroup by
mal teoreticky zviadnut aj desiatky dalSich
moznych spojeni. U mna to, priznam sa,
prilis nefungovalo, ale daval som to za vinu
mizernému prizvuku (i ked na druhej strane,
ako velmi sa da vyslovnostou pokazit Yes
alebo No?) Po chvili zistovania som ale
priSiel na to, ze problémy s analyzou hlasu
maju aj nativne americki hovoriaci kolegovia
(celkom vtipné video si pretodte na 6:40) a
hlasové ovladanie by si rozhodne zasluzilo
poriadny patch.

Mohli by sme predpokladat, ze titul
orientovany na silny singleplayer so zauiji-
mavym pribehom nebude mat Ziadny alebo
len velmi chaby multiplayer. Presny opak
je pravdou a ponuka MP nas skuto&ne
prekvapila. PiInohodnotny kooperacny
kampanovy maod sice chyba, Co je velka

V Ziadnej spravnej akcii
nesmu chybat Soférovacie
pasaze.

Skoda, no aspon SiastoCne sa ho snazi nahradit Invasion
(obdoba Hordy). V zozname rezimov nastastie najdete
dostatok materidlu na dihodobé hranie, deathmatch, team
deathmatch, bomb/defuse, CTF a dalSie zname varianty.
Medzi zapasmi hrag ziskava vyssi level, odomyka sa mu
vybavenia a vSetky tie drobnosti, ktoré od dobrého MP
oCakavame. Navyse, sietovy kod je stabilny a nacitavanie
levelov rychle.

S robotmi to budeme mat v buducnosti tak Ci tak tazké
a je zbytoCné sa nad tym trapit uz teraz. USetreny Cas
radSej venujte hraniu Binary Domain, pretoze z hry bez
velkého hypu sa vyklula velmi slusna strielacka, ktora vas
zabavi v singleplayeri a vydrzi diho v multiplayeri. A to je
predsa ta najlepsia kombinacia.

+ vyborna pribehom pohanana

singleplayer kampan

+ plnohodnotny multiplayer
(okrem co-opu)

+ RPG prvky

- slabé zapracovanie hlas-
ovych povelov

- chyba plnohodnotny co-op

A je to tu! KoneCne sme sa dozvedeli datum, ktory
uz niekolko rokov tUzia poznat miliény hracov po
celom svete! Den vydania akénej RPG Diablo Il Takze
si predstavte pomyselné fanfary a vryte si do paméati
Blizzardom pozehnany datum. Treti lov na démonov na
a mocnosti pekelné zacne 15. maja 2012!. Od uve-
deného terminu sa zacne Diablo Il predavat v Eurdpe,
Amerike a dalsich koncinach sveta. Hra sa bude
predavat v digitalnej aj krabicovej verzii, vyzaduje Win-
dows Xp, Vista, 7 alebo Macintosh a odporucana cena

W/ je $59.99.Zberatelska edicia ma stanovenu cenu na
‘ $99.99 a zahrmuje Blue-ray / DVD disk set a materidly
z0 zakulisia vyroby hry, soundtrack, 208-stranovu knihu
DIGI TPARINEPIRIE S A L £ artworkov a 4 GB USB soulstone, na ktorom najdete
Fuil is back Diablo Il a expanziu Lord of Destruction, pridana bude
[ meroremase |57 MAY 2@12 | emmmee | aj Diablo lebka. K tomu exkluzivny obsah pre Diablo Il
PR 555 vmmevewseens \World of Warcraft a Starcraft Il: Wings of Liberty.

Hraci World of Warcraft mézu za urditych podmie-
nok obdrzat digitalnu kopiu Diablo IIl zdarma.Tlacovu
spravu a detaily o vydani Diablo Ill najdete na tejto
stranke. Predobjednat’ si hru mdzete aj u nas.



http://www.sector.sk/video/16314/binary-domain-slum-kids-cutscene.htm
http://www.sector.sk/video/16314/binary-domain-slum-kids-cutscene.htm

O
)
S
¥
[
e
S
=

noci mataju obe a nedaju mu vydychnut.

Adventura a logicka hra. Kazda perfek-
tne prebera na seba svoju ulohu a zaroven
timoc¢i hrdinove psychologické stavy. Ad-
ventura je spociatku pasivna, no rychlo vas
zapoji do diania niektorymi volbami. Dianie
sa odohrava primarne v oblubenom podniku
The Stray Sheep (odtial obsesia ovcami
naprie¢ celou hrou), kde vediete dialogy s
hostami a dostavate SMS od oboch Zien.
Je na vas, ako na ne odpovedat — ikony
anjelika a diablika pomdzu tym, ¢o sa
rovnako ako Vincent nevedia rozhodnut:
byt dobry partner pre Katherine alebo ist
dalej po neviazanej ceste volného zabavy s
Catherine. Moznosti nie su podobne ako v
zivote dobré/zlé, zistuju vas moralny postoj.
Ale zéroven je krasne vidiet, kam vas jed-
notlivé rozhodnutia mézu posunut: k uspo-
riadanému vztahu alebo vytlzenej volhosti.
Nie je to nalinkovana adventura s pavikom
odpovedi, ale Cosi viac. A doCkate sa aj
viacerych odliSnych zaverov, ktoré si priamo
taky Styl hratelnosti pyta.

Ked' den pominie a nastant noéné
mory, pochopite, preco tolki spominaju,
ze Catherine je dost tazka hra. Hrdina je
rovnaky: Vincent v boxerkach, s baranimi
rohmi na hlave a vankuSom v ruke. A stoji

Postup na vezi je krasne zobra-
zeny v lavej liste, takze presne
viete, kolko vas bude sen trapit.

na najnizsom poschodi pyramidy, obrovskej veze zlozenej
z rdznych &asti. Jeho cielom je Stverat sa nahor, pricom
mozno vyuzit viaceré druhy pohybov, skladat ¢i postvat
Casti, tvorit’ si cestu. Jednoduchy princip je vSak starostlivo
prepracovany rozlicnymi typmi vezi a kociek, ¢o sa sami
nechcu pohnut prec. Vincent je v permanentnom strese
prezentovanom ¢asovym limitom — na vrchol sa treba
dostat za stanoveny Cas. Krvavé bloky, ladoveé kryhy, rézne
prekazky a Coraz menej Casu na ich zdolanie. Niekedy
myslite dva-tri kroky vpred. A veza pod vami sa rozpadava.
Po ceste mate par checkpointov a volné vankuse su extra
Zivoty, no treba sa naucit rychlo konat. Cim ste dalej, tym
je pyramida naro¢nejsia. Na ladovych kryhach sa Smykate,
bomby nicia bloky a eSte su tu aj bloky nepriatelov, ktorych
sa neradno dotykat. Vas pocit z rieSenia puzzle je jediny a
autori vas tam presne chcu dostat, lebo tam maju

aj Vincenta — je tu stres, frustracia, velky tlak.

A to eSte ¢akaju bossovia na konci kapitol, ktori radi do
vas pichaju zbranami &i poslu srdiecka, o zrazu vymenia
ovladanie a chaos pokracuje. Aj kamera zrazu zoSalie a
rieSenie je naroCnejsSie, tempo na ich porazenie je frenetické
a Vincent sa do rana méze zblaznit. Ale sami citite, kam vas
hra nasmerovala. Je to unikatny priklad, ako sa dianie z hry
prenasa na hraca a kopiruje pocity. Aj ked' vyuziva
iné prostriedky, vysledok je rovnaky. Stres, velky
tlak vs. najdenie rieSenia.

Puzzle porcia je priblizne rovnaka ako adventurna, ¢o
znamena na jednej strane, ze puzzle nie su len do poctu a
rovhako potvrdzuje aj hibku pribehu. A na tomto mieste by

!
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Hodiny kvalitného anime sa
vyuzivaju ¢asto vo filmovych a
kamerovych technikach, detaily
su v druhej polovici velmi Casté.

bezna recenzia koncila tym, Ze dva zanre
v jednom su funkéné a napriek prvotnym
oGakavaniam, ze si prilis nezahrate, sa
dockate velmi narocnych hernych chvil,
ktoré by ste spociatku necakali.

Ale toto nie je bezna adventura. Cath-
erine zvysoka kaSle na gro sucasnej vide-
ohernej produkcie a je odhodlana ist pod-

statne dalej v ramci nasho znameho média.

Videohry Ziju predsudkom, ze hrdinovia su
zvacsa tupi mumaci, ¢o zachranuiju svety
alebo v nich stale treba strielat, bojovat &i
aspon skakat nastvanej rastline po gebuli.
Catherine je podstatne dalej a nie je to iba
rozpravanim pribehu, ten vedeli solidne
podat interaktivne adventury ako The
Pandora Directive v 90. rokoch.

Na Catherine mozno
uplatnit kritéria umeleck-
ého diela: sledovat kvalitu
hrdinov, napisaného deja
ako bonus aktivny prechod
psychologického stavu na
vas. Vincent i dvojica zien
suU skvelo napisané postavy,
ktoré maju ludské mo-
tivacie. Nie su prilis odlisné
od ludi, ktorych najdete
vo svojom okoli: zeny, ¢o ‘
sa tuZia usadit’ s priatelmi, »

| £& MeNV

iné Zeny, ¢o si chcu od zivota este dlho uzivat a nerozhod-
nutych muzov s partnerkami &i milenkami (aj ich kombina-
ciou). Ak niektori hraci zo svojich Zivotov utekaju, aby sa
tymto témam nemuseli venovat, pribije ich do kresla hned'
prvych 10 minut, kde je Vincent vystaveny beznej muzskej
dileme, Ci sa s Katherine oplati oZenit. Su tu otazky osobnej
zodpovednosti, ktoré v sti¢asnej dobe riesia mnohi. NavysSe
predstavuju krasny presah zo skutocnosti (dej Vincenta v
civile) do unikatnych noénych mor. Kolkych prenasleduje v
podvedomi nie¢o podobné? Snazime sa zaspat, utiect od
dennych starosti... aby sme nasli seba v hlbokej pasci, z
ktorej chceme ujst. Alegdria odhodlaného Vincenta je trefna.
Catherine je vyborne napisana a dej ma zmysel. Akurat sa
do neho mbzete aktivne zapoijit.

Pretoze namiesto strielania a head-countu ¢aka iny ciel,
otazky moralky i vlastnej existencie. Ak ste doteraz v hre

Neskorsie levely si pytaju
rychlejSie reflexy a rieSenia Coraz
intuitivnejsie - tu je asi cesta na-
hor, tam idem.

‘;;:-.-. rgw
Q-Quit it with all this dying stuff...
I'll do whatever you say! Just help me!
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YESTERDAY

VEL'KU ZODPOVEDNOST SI NEVYZADUJE LEN VEL KA
SILA. VELKU ZODPOVEDNOST SO SEBOU PRINASA AJ
VELKE MENO. HRY NEVYNIMAJUC A TO SA ANI NEMUSI
JEDNAT O TVORCOV VYSOKO ROZPOCTOVYCH TITU-
LOV, KTORE SA TAK RADY OZNACUJU ROZDIELNYM
POCTOM PISMEN A. ZIARIVYM PRIKLADOM MOZU BYT
SPANIELI Z PENDULO STUDIOS. ZISKALI SI SRDCIA
HRACOV NAJMA SILNYM PORTFOLIOM, KTORE ZA NIMI
STOJI. NEVYVIJAJU NA KONZOLY, NESTOJI ZA NIMI
VELKY VYDAVATEL A DOKONCA SA NEVENUJU ANI
VACSINOVYM ZANROM. MNOHI DNESNI HRACI ZANRU
ADVENTUR UZ NIEKOL KO ROKOV PREDPOVEDAJU
SMRT, NO TATO SIKOVNA PARTIA Z MADRIDU PATRI
MEDZI TYCH ,POSLEDNYCH* MOHYKANOV, KTORYCH
ZLATE RUCICKY MAJU NA SVEDOMI NEJEDEN HIT.

vojimi priserkami do sveta neprerazili. Prelom

nastal az v roku 2001, kedy vysla prva Cast série
a Runaway. Prilemne spracovanie, sviezi humor a

sympaticka dvojica protagonistov, ktorych vztah
sa pred hraémi budoval. Dal$ie dve pokradovania nezaos-
tavali. Minuly rok v8ak priSla zmena a autori sa takpovediac
vratili ku svojim koreriom, ked' predstavili pribeh, ktory nie
len ozivil rbzne monstra, ale spravil z nich filmoveé hviezdy.
A opéat tu bola Uzasna dvojica s neuveritelnym iskrenim. A
teraz tu je Yesterday. Nova znaCka, s ktorou ste sa uz u nas
nedavno stretli. A opat bude vSetko inak.

Dvojica uvodnych postav
¢asom preberie Uplne
iné roly.

Yesterday je v prvom rade titulom, ktory
sa rad a Casto schovava za rbzne masky,
¢o bol pravdepodobne aj autorsky zamer.
Jednou z jeho masiek vSak nie je tajomnost,
ktora vas sprevadza uz od prvych chwil.
Vlastne to za¢ina uz samotnym nazvom,
od ktorého sa nembzete nijako odrazit.

Ale toho vnutorného nutkania sa zbavit
nemozete. Preco Yesterday? Co sa stalo
vCera? Ruskom tajomstva je zahalené eSte
aj menu, v ktorého minimalizme ledva naj-
dete spustenie hry. A ni¢ vam neprezradi ani
intro odkazujuce na satanizmu, rézne ritualy
a brutalne vrazdy.

Prvou z masiek som sa nechal oklamat' aj
ja sam. Preview verzia nam ukazala uvodnu
kapitolu, ktora je v8ak skor proldgom. V nej
sme sa dostali do koze nesurodej dvojice,
no tentoraz rovnakého pohlavia. A nie, autori
sa nerozhodli dat priestor homosexualnemu
vztahu. Mlady zbohatlik Henry a hromotlk
Cooper su dvaja priatelia, ktori pomocou or-
ganizacie Children of Don Quixote (ktora ma
realne zaklady vo Francuzsku) chcu pomoct
bezdomovcom, pripadne ich aj zachranit
pred masovym a brutalnym vyvrazdovanim.
Ulice mesta pre nich ale prichystali nejedno
prekvapenie a tak museli spojit’ sily, aby z
toho obaja vyviazli zivi. A potom sa to stalo.
Koniec prvej kapitoly a preview verzie prin-

iesol mensi Sok, ktory sa do typicky ladengj
adventury od Pendulo moc nehodil.

Pre zatial sa vSak nedockate ziadneho
vysvetlenia, lebo ste zrazu v Uplne novej
postave a o niekolko rokov neskér. Henry
uz nema uhrovitu tvar a je na Gele obrovskej
korporéacie. Cooper je stale rovnaka gorila,
no je pleSaty a dominantou jeho tvare je
nepekna jazva. A vy ste John Yesterday. Na
prvé zdanie je vasa nova postava rieSenim
hadanky. Opak je vSak pravdou. John si ni¢
nepamata a je mozné, ze ako aj jeho meno,
tak aj jazva na dlani v tvare Y odkazuiju len
na jeho minulost, ktord, samozrejme, musite
odhalit. Henry vam da len indicie. John
pre neho pracoval na odhaleni starobylého
satanského kultu, no v jednom momente sa
pokusil 0 samovrazdu.

A tak nastupuijete na cestu vySetrovatela.
A nie len zadaného pripadu, ale hlavne viast-
nej minulosti. ZacCinaju sa vynarat flashbacky
minulosti, niektoré az prilis divné. A v tom
momente vam zacne byt jasné, ze malo
Co je v skutoCnosti tym, ¢im sa aj zda byt.
Jeden zlom strieda druhy, neustéle sa meni
takmer vSetko, Co ste sa doteraz dozvedeli
a chronoldgia si naprie€ hrou poskakuje
ako sa jgj zachce, len aby vas zas posunula
dalej do minulosti postavy. Dokonca budete

Cesta do vasej mi-
nulosti je lemovana
nebezpecenstvom.

musiet ist myslienkami do minulosti, aby ste si pomohli v
sucasnosti. Alebo vyuZijete jednu z vynimocnych Johnovych
schopnosti. A zaver s vami uz Uplne zatoci.

Jedna strana mince je t4, ze sa tu neustéle nieCo deje
a vyvoj pribehu nenechava ziaden priestor na stagnaciu.
ESte si g stinnete znovu vybudovat vztah, aj ked ten tu hra
len velmi okrajovu rolu. A vas to bavi. Bavi vas odhalovat
neustale nové tajomstva, ponarat sa hlbsie do postavy a
jej minulosti. No je tu aj druha strana. Prave to, Zze sa pred
vami odohrava neustale mnoZzstvo zvratov, tak sa v nich
pomaliCky mbzete zaCat stracat a niektoré sa vedlajSie akty
sa odbiju az prili§ povrchne. Zviast na chudakov bezdomov-
cov sa zabudne az prili§ skoro. UrCite pribeh nemozno
hodnoatit inak ako kladne, no toto su jeho slabosti. Medzi
ne taktiez mbézeme zaradit Uplny koniec, ktory sice ponuka
rozuzlenie vasej postavy, no nechava sa aj dost otvoreny.
Mate v filom aj moznost volby a tym padom si ho trosku
inak obmenit.

Tu narazame na dalSiu z masiek hry. Ta sa doteraz
prezentovala aj na press materialoch trosku inak. VSade bol
Henry s Cooperom, ktori skor vytvaraju dojem ako Lau-
rel & Hardy, aj rozdielnymi osobnymi charakteristikami. A
zrazu je hlavnou postavou niekto iny, so zahalenou temnou
minulostou. Aj celkovy vytvarny raz hry je takouto maskou,
kedy spada do schémy, ktoru si v Pendulo urdili a ta skor
naznacuje humornu napln, nie temnu. Istym spésobom
by sa hra dala prirovnat k Poslovi Smrti, kde tiez hlavni
hrdinovia patraju po svojej minulosti a ta nie je prave
najpriiemnejsia. Len on nemal mimikry. Humor tu sice je,
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no len na ojedinelé spestrenie v drobnych
poznamockach.

Yesterday vam utecie strasne rychlo. A
nie je to len kvdli tomu, ze sa prijemne hra,
ale aj kvoli jej biednej dizke. Zhruba 4 hodiny
budete mat za sebou ani sa nenazdate. A
nembzete sa spoliehat ani na zakysy, kedze
aj napriek mnozstvu puzzlov v prostredi nimi
len preletite. Niekedy su az prili§ jednoduché
a rozmyslat' vas dondti len Sachova partia,
no aj v tej stadi vystrielat si moznosti, kym
nenatrafite na spravnu. Prijiemnym faktom
je, ze sa vam nezahlti inventar a ani nemu-
site pouzivat metddy pokus-omyl Ci vSetko
na vSetko. RieSenia su pred vami, len treba
mat otvorené oci. A ak by ste aj nemali,
tak nespravnymi pokusmi sa dopracujete k
podrobnym napovedam.

Graficky Yesterday nijako nevyboduje zo
Standardov, ktoré sa urcili v predchadza-
jucich tituloch Studia. Akurat zamrzi absen-
cia akcie. A teraz mam na mysli vyznam
¢innosti postavy. Namiesto toho, aby hrdina
vykonal ukon, tak nabehne akoze komiks-
ové okno, v ktorom prebehne animécia. To
isté plati aj pre dialogy a tato forma je trochu
rusiva. Hudba je super, dabing obstojny,
ibaze chyba pri komentaroch postavy, ktoré
su len textové. Teda vacsinu
¢asu je hra nema.

Vo vedlajSej epizédke zno-
vuobjavite svoj vztah.

Znama komédia Maska z roku 1994 vyjadrila zaujimavu
myslienku: vSetci nosime masky. Aj Yesterday ich nosi a
hned’ niekolko. A to, o sa za nimi skryva, tak je nie len
prekvapivé, ale aj herne zviadnuté a zabavné. MadridCania
nam tentoraz dodali nieCo iné, ako je u nich zvykom. No z
kvalit nijako zvlast neubudlo. Chyby tu sice su, najvacsou
z nich je jednoznagne velmi biedna dizka, no svojou
tajomnostou si vas hra ziska. A vdaka nizkej obtiaznosti aj
Cestine dokaze oslovit viac hracov.

+ stale prekvapuje
+ pre kazdého

+ pribeh

+ HW nenarocnost

- miestami mdze zmiast

- dizka

- pre starsich az prilis jedno-
duché

- chybaju animacie akcii a viac
dabingu

-

a

MEDAL OF HONOR:

I3 WARFIGHTER PREDSTAVENY 45

~J3

EA oficialne priblizila novy Medal of Honor: Warfighter, ktory nas v svojej kampani prevedie
svetom a v multiplayerovej Casti spoji desiatky Specialnych jednotiek.

Na celej hre teraz robi Danger Close a teda maju pod palcom ako kampan, tak aj multiplayer, nie
ako v poslednej hre, kde multiplayer robilo DICE. Jedno prepojenie tam vSak ostatne a to Frostbite
2.0 engine, ktory je uz takmer v kazdej novej hre od EA.

Vo Warfighter sa dostanete do r&znych krizovych lokalit sveta a od zachranovania rukojemnikov
na Filipinach, prejdete az k Utoku na sidlo na Piratske mesto na Somalskom pobrezi. VSetko to budu
skutocné udalosti, ktoré prezijete na vlastnej kozi. Okrem Utokov bude cely pribeh hry podfarbovat
sukromny pribeh postav rozhodujucich sa medzi rodinou a sluzbou vlasti. Pribeh rovnako davali do
kopy samotni vojaci z Tier 1 jednotky, snaziaci sa ukazat, o je na pozadi vojny.

Multiplayer ponukne moznost hrat za rézne krajiny, kde hra ponukne 12 Specialnych jednotiek z
celého sveta:

SEALs (DEVGRU/SEAL Team Six) (USA), GROM (Pol'sko), SFOD-D (CAG/Delta Force) (USA),
SAS (UK), JTF-2 (Kanada), OGA, FSK/HJK (Ndrsko), S SOG (Svédsko), SASR (Austrdlia), ROKN
UDT (Juzna kdrea), KSK (Nemecko), GRUPPA ALFA (Rusko)

Medal of Honor: Warfighter vyjde koncom oktobra na PC, Xbox360 a PSS.
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http://fileframe.sector.sk/files/video/2012-03/mohwarfightergdc.mp4
http://fileframe.sector.sk/files/video/2012-03/mohwarfightergdc.mp4

su vybité okna, neudrzované stavby sa rucaju. Dizajn
lokalit je mimoriadne realisticky a to az do takej miery, ze
vdadite chddze, ze nie je rychlejSia, pretoze mate pocit, ze

rozdiel od detektivok Hotel Dusk pre DS, nie
RECENZlAl i ste postaveny pred ziaden puzzle. Jedinou
—46 . ]85 . hadankou je pochopit, o sa deje a Co sa
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DEAR ESTHER

ZACINA TO SNOM. CHODNIK JE DLAZDENY 16 000
KOPIAMI, KTORYMI SI KOMERCNA VERZIA ZADARMO
SIRENEHO MODU NA SEBA ZAROBILA. NAKLADY NA
VYROBU DEAR ESTHER SA VRATILI BEHOM SIESTICH
HODIN A CHINESE ROOM SA STAL MILACIKOM IN-
DIE SCENY. TEN SEN VSAK NIE JE SNIVANY VYVO-
JARMI, PRE NICH JE TO REALITA, ALE KONZUMEN-
TOM. DVIHANIE PROSTREDNIKA DO TVARI VELKYCH
VYDAVATEL SKYCH DOMOV S USKRNOM A SARKAS-
TICKYM TONOM ,ZOZERTE SI TIE DLC!* JE PREHNANYM
GESTOM. DEAR ESTHER TOTIZ NIE JE HROU.

ouce Engine, ktory jej vdychol zivot, musi predsa
tvorit fundamentalny stavebny kamen pre hru.
a Ovladanie si adaptovalo nesmrtelnd kombinaciu
—myS$ a WASD, na svet sa divate z vlastnych
oci, engine produkuje zavratné hodnoty fps na vykonnych
strojoch. Tak o jej chyba? Za prvé, ak dielo vyuziva inter-
aktivneho média, nie je povazované automaticky za hru. Za
druhé, ak ho aj vyuziva, nemusi to znamenat, Ze ide o dielo
v skutku interaktivne.
Dear Esther nema nepriatelov. Nendjdete tu klaves na
vytiahnutie zbrane, prakticky jedinym dékazom, ze ide
o niekoho, kto ma ruky a nohy, je fakt, ze sa v temnych
lokalitach vytahuje a zapina automaticky baterka a pocCujete
jeho kroky. Neexistuje tu skok, Sprint a za to budete autorov
nenavidiet, pretoze kroky su pomalé, ponizujuco pomalé.

Opakovana navsteva lokalit
je viac ako odporuc¢ana.

Ak sa vydate inym smerom, tak navrat na
krizovatku trva dihé minuty. Nenarazite

tu na nikoho Zivého, nebudete

viest ziadne dialdgy.

Neuchopite Ziadne zbrane, viastne
nemozete ni¢ zobrat, pouzit, s ni¢im
manipulovat. Urover interaktivity je nulova,
takmer ziadna. Ak si odmyslite, a vypustite,
¢o vSetko robite v hrach, aby ste sa do nich
ponorili, tak to v Dear Esther nendjdete.

Od vas chce, aby ste drzali ,W* a vydali sa
smerom k vysielaCu, ktory vas Servenym
signalom laka ako lampa no¢né motyle. Ciel
je jasne definovany, od kedy sa objavite

na schodoch pod majakom, kde

vasa put zacina.

Linearna Struktura nedovoli, aby ste
ziSli od jedinej cesty, ktora je pred vami
zvyraznena, vysliapana, vysvietena,
vydlazdena. Kludne si mohla adaptovat au-
tomaticky mdd, ale na to, aby ste sa dostali
Z jedného konca ostrova niekde pri anglick-
om pobrezi na druhy, potrebuje vas. Pohlad
z vlastnych oéi nie je zvoleny nahodne.
Maze akukolvek spojitost s niekym, kym
nechcete byt. Ustrednou postavou ste vy.
Ste ditatelom, badatelom aj hybnym moto-
rom pribehu, ktorého tempo a jeho koSatost
si definujete sami. Skibenie rozpravania
komplikovanej story sme tu uz mali, no na

vam rozpravac snazi povedat.

Nikto vam neprezradi, kto ste, preco
ste na ostrove, preC¢o musite kracat vpred,
kto je draha Esther, ktorej s adresované
vSetky tie listy predditavané rozpravacom,
kto obyval ostrov pred vami, ¢o znamenaju
vSetky tie fosforeskujlice napisy na skalach,
preco sU pozapalovang sviece Vv jaskyni-
ach. Dear Esther ma vzdy a zakazdym
rovnaky podet kapitol, liSia sa len podtom
stran. Chodnik vas zavedie na koniec, ale
k jeho pochopeniu potrebujete Sitat medzi
riadkami. Vydat sa opacnym smerom, vojst
do jaskyne, preskumat rozpadnutl chatrc,
objavit’ sklad farbiva, pozriet sa na kufor a
rozhadzané Saty na utesoch, symboly na
plazi. Dear Esther od vas potrebuje davku
zvedavosti a interpretacie, pretoze ne-
dochadza k priamym odpovediam
na mnoziace sa otazky.

Dear Esther ma velmi blizko k literarnemu
dielu, len na rozdiel od &itania zlava dop-
rava vyuziva prostredia, aby detaily a stopy
poschovavala na fotky, napisy na stenach
alebo do Utulne zariadeného pribytku v
chatrci. Zviazat v3etky volné konce vyzaduje
opakované prechadzanie, omu je prispdso-
bena celkova dizka nepresahujiica dve hod-
iny. Aj na takejto kratkej stopazi sa podarilo
Chinese Room pomerne rychlo docielit
stiesneny pocit samoty a tazoby posledného
Zijuceho obyvatela, ktorého neCaka Stastny
koniec. Zahrava sa s vami a
dokonca vam vnucuje obrazy
Ci aspon zablesky nadeje, ze
ste kutikom oka niekoho
na skalach zazreli. o

VSetko, na ¢o sa divate,
odraza stroskotané nadeje,
rozdupané sny a hranicu
medzi zdravym rozumom
a Sialenstvom. Priroda si
narokuje na vsetko, €o jej
[udske ruky vzali. Trava je
na luke vysoka, na domoch

-
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sa mbzete z kamennych a vihkych chodniCkov Smyknut.
Vizual v8ak trpi nie¢im, ¢o robi na prvy pohlad dokonalé
prostredia, ale na dotyk su chladné a odmerané. PocCuijete,
ako sa vietor pohrava s pletivom, ale to sa nehybe, svieCky
horia statickym plamerniom, na pobrezi sa nesiri typicky opar
ani hmla. Tieto pocity vynahradza vyborna hudba a bohata
zvukova kulisa s Cistym prejavom rozpravaca.

Citat knihu sluchom, po&uvat o&ami, sledovat Gstami.
Dear Esther je tak trochu na zZlom mieste v spravny ¢as.
Umelecky pojaté interaktivne diela pravidelne zaplavuju
herné systémy a nemozno hovorit o revollcii, len sa ich na
trhu objavilo niekolko. Na rozdiel od Journey vSak pouziva
jazyk blizky poézii. Je lahké odrazit sa od jej povrchu a
tazké dostat sa pod kozu. Dear Esther vas zastihne ne-
pripravenych, pretoze tam vas chce mat. Ukoji prevazne
narocnych, ktori maju literatdru v malicku a nie je im cudzi
goticky horor.

Tak trochu snobisticka interaktivna avantgarda.

+ inovativny sp6sob rozpra-
vania pribehu
+ Spickova hudba a zvuky
+ donuti vas hladat odpo-
] vede na otazky

- nulova interaktivita
- velmi kratke
- statické prostredie

Existuje iba cesta
vpred, ktorym smerom
sa budete pozerat, je
len na vas.
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AJ NAPRIEK TOMU, ZE BOJOVKY NEPATRIA K MAIN-
STREAMOVYM ZANROM, TAK ICH FANUSIKOVIA
NEMAJU ZA POSLEDNE DOVOD STAZOVAT SA. MAME
TU SERIE AKO DEAD OR ALIVE, BLAZ BLUE, MARVEL
VS CAPCOM, SOULCALIBUR Cl DOKONCA PODL'A
ANIME DRAGONBALL. AJ NAPRIEK ROZNORODOSTI
MIEN NAPRIEC PLATFORMAMI NA TEJTO FRONTE
VSAK TAKPOVEDIAC VLADOL MONOPOL ZO STRANY
DVOCH FIRIEM, KTORE SI ROZDELILI TRH. MINULY ROK
SA SICE OBJAVIL MORTAL KOMBAT, NO SERIE STREET
FIGHTER A TEKKEN SKRIZILI SVOJE CESTY, ABY Sl
POD VEDENIM PRODUCENTA YOSHINORI ONA UTRHLI
SPAT TIE NAUVACSIE PORCIE TRHOVEHO KOLACA. Z
MANZELSTVA CAPCOMU S NAMCOM VZIDU DVAJA
POTOMKOVIA VO FORME ULTIMATNYCH BOJOVIEK.
TOHO STARSIEHO, STREET FIGHTER X TEKKEN, VAM
DNES PRIBLIZIME.

budete sa divit, no psicek s macickou si na
peceni tejto torty dali aj ndlezite zélezat. Zmes
oblubenych prisad z oboch stran je ochutena
vSetkym potrebnym nie len pre to, aby vas na-
motali na lahodnu vonu, ale aby ste si na celku aj pochutili.
Netreba sa teda obavat tradicne nesurodého vysledku, aky
sa v podobnych pripadoch zvykne dostavit. Nebudete sa

sice oblizovat az za usami, no to
uz trochu predbieham.

Séfkucharsku &apicu nosil na hlave v
tomto pripade Capcom, len aby si to neskoér
mohli vymenit. Niet sa preto Comu divit,

Ze siahli po receptoch hlavne z vlastne;
kuchyne, pricom za zéklad posluzil eSte
stale popularny Street Fighter IV. Ovladacia
schéma teda pozostava zo 6 tladidiel — 3
pre Udery a 3 pre kopy, ktorych kombino-
vanim spolu s pohybmi sa prepracujete

k samostatnym utokom, ¢i uz sa jedna

o jednoduché, komba alebo Specialne.
Zauzivanu schému sa totiz autori rozhodli
ozivit a posunut dalej v evolUcii pomocou
prvku tagovania postav v boji. Pre Street
Fighter novinka, pre Tekken rekapitulacia,
kazdopéadne uz v aréne

nemusite stat' sami.

Netreba sa vSak obavat, ze by autori
pristupili k nejakym vyraznejSim zmenam.
Na tagovanie sluzi kombinacia, ktoru
fanuSikovia Stvrtej Casti Street Fighter dot-
eraz poznali ako Focus Attack, teda stredny

uder s kopom sucasne. Tento systém moze
trochu zmiast hracov, ktori hravaju iné
tagovacie bojovky, kde sa zmena postav vy-
konava jednym tlacidiom. K meneniu postav
patria aj Specialne Utoky, ktoré vam do boja
umoznia zapojit obe. Zakladom su Switch
Cancel a Cross Rush. Prvy vam umozni
zmenit postavy uprostred komba, druhy
posle supera do vzduchu aby sa donho
mohla pustit vasa druha postava. O nieCo
narocnejSou technikou je Cross Assault,
vdaka ktorému sa do sUpera pustia obe
vaSe postavy naraz. Vrcholom su Cross Arty,
ktorymi zahltia obe vaSe postavy protivnika
svojimi Super utokmi. Treba vydvihnut ako
tagovaci systém a jednotlivé moznosti tag
utokov skvele ladia s ,normalnou” Castou
subojového systému. Prechody medzi nimi
su nie len jednoduché a prirodzenég, no
hlavne Uplne plynulé.

Vyznamnu rolu nie len v tagovani zohrava
ukazovatel Cross Gauge, ktory sa sklada z
troch Casti a tie sa vam v boji dobijaju, ale
pri pouzivani Specialnych a cross technik
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sa sucasne minaju. Potrebujete ich hlavne k vykonaniu
Super Artu, devastujuceho utoku, ktory si poradi aj s tym
najlepsim protivnikom. AvSak niektoré postavy su v tejto
oblasti zvyhodnované a dokazu neobmedzene vykonavat
Super Art bez uberania z Cross Gauge cez super chargo-
vanie niektorych pohybov. Najlepsie to vidno na Ustrednej
dvojici — Ryu & Ken.

Subojovy systém obsahuje este dve vyrazné novinky.
Prvou su Gemy — diamanty, ktorymi vybavujete svoju
postavu, pokojne aj podla viastnej vole v editore postav.
Kazdej postave mbzete navolit 3 Gemy z 2 hlavnych kat-
egarii: Boost a Assist. Tie sa delia eSte na niekolko samo-
statnych podkategdrii ako sila, rychlost, obrana a podobne.
Boostovacie Gemy su vhodnejSie pre sklsenejSich hracov
a umoznuju preskumat vsetky nové techniky a stratégie. Su
v8ak obmedzené jednorazovym pouzitim. Asistencné Gemy
mbzete pouzit aj viac krat a pomdzu hlavne novym hracom
v obrane. Druhou novinkou je aktivovanie Pandora energie.
Ta sa da aktivovat len ak ma jedna z vasSich postav mene;
ako 25% zivota. Obetuje sa tym sice druhy bojovnik, ale po
obmedzenu dobu ma postava posiinené utoky a nekonecnu
Cross Gauge. Ak vSak pocas tejto obmedzenej doby nepo-
razite svojho protivnika, tak automaticky prehravate.

Celkovo subojovy systém funguje velmi podarene

eynolog :ieuey
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a dobre spdja boj jednej postavy s ich
striedanim a spolupracou. Tento evolucny
krok od série Street Fighter sa vSak aj tak
nevyhol niekolkym neprijemnym chybam.
Zamrzi, ze hra stéle podporuje jugglovanie
o stenu a to vo velkom. Novi hracCi sa musia
zmierit' s tym, Ze tuto poctivu bojovku je
nutné sa skutoCne dobre naucit. Tak isto
zamrzi pritomnost ojedinelych glitchov, kedy
postava zostane visiet vo vzduchu, ¢o len
zbytoCne kazi dojem. Je to otazka opravy
patchom a vyladenia systému.

Pribehové skibenie taktie? nedopadio
najhorsie. Sice v ramci Zzanru sa nejedna o
prioritny aspekt, no o to viac potesi, ked
hracov v subojoch posuva dalej nieCo nove.
Hlavne teda hovorim o Arcade rezime. Ten je
Specidlne dimenzovany pre vybrané dvojice,
ktoré zdielaju pribehovu liniu od zaciatku
az po objavenie skrinky Pandora — tajom-
ného artefaktu z vesmiru, ktory dopadol na
Zem. Kazdy ma iné pohnutky v jeho hladani
a pri tychto urCenych dvojiciach sa stavia

hlavne na ich spoloénom vztahu. Preto sa bok po boku
postavia napriklad Ryu a Ken na jednej strane, Jin a Xiaoyu
na druhej. Ak si vyberiete dvojicu postav bez spolo¢ného
pribehu, tak sa dockate len povrchnych omacok, bez
zaujimavejsich pribehovych animacil.

V hre sa stretnete s 38 hlavnymi postavami, ktoré su
rovnomerne pouzité z oboch svetov. Samozrejme ne-
chybaju najznamejsie mena z oboch taborov a tak sa
proti sebe postavia napriklad Bison a Heihachi Mishima.
Dalsich 10 postav mozete ndjst vo Vita verzii. Hostujucimi
postavami su macky Kuro a Toro, Mega-Man, Pac-Man
(ovladajuci Mokuijina) a Cole zo série inFamous. Tieto su
vSak skutocne len hostujuce a neda sa nad nimi uvazovat
z hladiska dlhodobého hrania. Smolou je, ze nie vSetky
postavy sa z Tekkena podarilo preniest do SF sveta bez
ujmy. Niektorym ubudli typické pohyby, inym sa tieto po-
hyby preniesli len do formy Super Artov (Yoshimitsu a jeho
Sword Stab), no hlavne prave v Tekken Casti osadenstva
narazite na najhorsie vyvazene postavy. Niektoré su prilis
slabé, iné, ako napriklad Yoshimitsu, su zase siiné. OP pos-
tav je tu az prilis velka miera. Vyvazenie postav si vyzaduje
eSte patch. Zo zachovanych veci potesi napriklad znamy
pohyb EWGF u Mishimovcov.Svojim korenom hra vzdava

poctu v jedenastich Urovniach, na ktorych si
zabojujete. Tematicky, hudobne a aj spra-
covanim sa jedna o krasne reminiscencie
na herné automaty, kde nie len zaner, ale gj
jeho najznamejSie znaCky zacinali. Arény ako
Pitstop 109 dychajlice festivalovou atmos-
férou si jednoducho nembézete nezamilovat.
To vSak nie je vSetko. Niektoré sa skladaju

z viacerych poschodi a na vSetkych najdete
zname postavy v drobnych cameo ulohach.
Napriklad na streche najdete Kunimitsu,
ktora sa v sérii neobjavila od prvého

Tekken Tag Tournament.

Okrem reZzimu Arcade uz toho zaujima-
vého pre jedného hraca hra neponuka. Trén-
ing je samozrejmostou a v rezime Verzus
mbzete nakopat zivého protinraca vedia
seba. Okrem toho je tu uz len séria vyziey,
ktoré su rozdelené na Trials, Misie a Tutoridl.
TaZisko hratelnosti sa postupne presunulo
na online, no tu nastupuje obrovské sklam-
anie. So Street Fighter IV sa autorom po-
darilo na trh dostat bezkonkurencny online

zazitok. Teraz sa rozhodli zmenit sietovy kdd a bohuzial sa
to na online hrani podpisalo. Ak hladate multiplayer bez
lagov, tak by ste sa mali poobzerat niekde inde. A nie vzdy
je vina na strane kvality pripojenia. Kvoli sietovému kodu
laguje eSte aj zvuk, nie to samotné hranie. Situacii nena-
pomaha ani nie Uplne ideélna lobby v ranked zapasoch a
tak situaciu nezachrania uz ani moznosti Endless a Scram-
ble Battle postavené na principoch pavuka, ¢i moznost
sledovat zapasy a replaye z nich.

Street Fighter x Tekken je podarenou bojovkou, ktora ma
Sancu siahnut si na tron. Ponuka bezkonkurenénu prezen-
taciu, vynikajuce skibenie boja jednej aj viacerych postav
a obe univerza prezentuje v najlepSom moznom svetle.
Bohuzial to prestane platit v momente, ked' sa budete
chciet dostat do online Casti. Zalagovany multiplayer pravo-
vernych fanusikov rozplace. Nepotesi ani horSie vyvazenie
postay, glitche a zamrzi pomerne obmedzena editacia
postav, ktora spociva len v meneni farieb kostymov. S tymi
mensimi chybiCkami sa treba zmierit, pri tych zavaznejSich
pockat na patch s pripadnym DLC, ktoré z hry spravia to,
¢im mala byt uz na zaCiatku.

+ prezentacia

+ podareny pribeh

+ hudba a grafika

+ tagovanie

+ na suboje sa skvele pozera

- nedotiahnuty online

- horsie vyvazené postavy

- menej naplne

- obmedzena editacia postav
kvoli DLC

- niektoré Gemy len ako DLC
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ROVIO SA PO TROCH ROKOCH POSUVA SVOJU
ZNACKU ANGRY BIRDS VPRED NOVYM
POKRACOVANIM ANGRY BIRDS SPACE. TENTORAZ

TO UZ NEJDE LEN O MALY UPDATE, AKY PRIDALI V
ANGRY BIRDS SEASONS A ANGRY BIRDS RIO TITU-
LOCH, ALE PONUKAJU NOVE PROSTREDIE A NOVE
PRVKY HRATELNOSTI. NA DRUHEJ STRANE, ROVNO NA
ZACIATKU SI POVEDZME, ZE TO NIE JE ANI SKUTOCNE
POKRACOVANIE S VYRAZNEJSIM POSUNOM VPRED.

k nepoznate znaCku Angry Birds, asi ste posledné
roky zili v jaskyni, znacka je uz vSade na takmer
vSetkych hernych platformach, na trickach, v
hrackarstvach a dokonca aj na prilbe pilota For-
mule 1. Zaklad ma znacka samozrejme v hrach, kde autori
sice titul postavili na principe, ktory sme videli uz v stovkach
malych hrach predtym ale im sa podarilo zIUCit design,
gameplay a zvuky do jedného kompaktného a milého celku,
ktory dokazal oslovit stovky milidnov hraCov. Ale ani to by
sa nestalo, keby nezachytili rozmach mobilného trhu, na
ktorom sa zviezli a stali titulom, ktory uz ma v mobiloch
cez 200 milionov ludi.
Milidny ludi denne tak natahuju praky a vystreluju nah-
nevané vtaky do pevnosti prasiat. Nevadi, ze je to stale to
isté, im ide o to zlepSovat sa, nachadzat nové cesty ako
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Vesmir na vas ¢aka.

ANGRY BIRDS SPACE

Zlikvidovat prasatd, alebo len sledovat ako
sa kocky rozpadavaju a celé konstrukcie
klesaju k zemi. Rovio ich nechce zatazovat
a tak im presne to isté ponuka a;

v novom pokracovani.

Pbévodné Angry Birds tituly boli post-
avené na Zemi. Jednoduché pravidla,
jednoducha fyzika. Vystrelite a oblucikom
vtak dopadne na predpokladané mies-
to. Angry Birds Space toto meni od
zakladu, vtaky opustaju planétu a roz-
biehaju boj vo vesmire. Stabilna gravita-
cia odpada a namiesto nej prichadzaju
gravitacie niekolkych planét, asteroidov
a vas let sa tak stane zlozitejSim a me-
nej predpokladatelnym. Na vyvazenie
obtiaznosti autori pridali Utrzok trajektorie,
ktora naznaci ako bude vtak letiet
na zaciatku svojho letu.

Cakajui vas asteroidové polia, ladové
planéty a minové prostredia. Az na malé

detaily v zmene témy su v3ak podobné, len

postupne pridavajuce nové typy vtakov a
len mierne zvysujuce obtiaznost. Znovu tu

mate Cerveného vtaka, ktory je zakladom
série a ktory prerazi takmer v3etko, aj ked’
s obmedzenou silou, druhym je fialovy vtak
S0 zameriavanim, do partie nechyba modry
rozdelovaci vtak, ktory sa rozdeli na tri Casti
a jeho bombardovanie spravi svoje. Zeleny
maxivtak, ktory Uto&i len svojou silou a a
bombovy vtak, budu vitanym doplnkom.
Novinkou je mrznuci vtak, ktory svoj ciel a
okolie zamrazi, aby ho mohli dalsi rozdrvit
na prach a letiet dalej v Ustrety

vesmiru a prasatam.

Gravitacie planét si na vas pripravia rozne

prekvapenia, budete ich musiet’ oblietavat
a zasahovat ciel z neCakanych smerov.
VyuZijete absenciu gravitacie, aby prasata
zmrzli vo vesmire, alebo naopak doslova

vesmirne stanice strhnete malym tuknutim z
oblohy na planéty. Zaujimavych situacii bude

dost a rovnako nebudu chybat zabavné
prvky. Napriklad v bonusovych leveloch si
autori pripravili sériu retro hier, kde dos-
tanete level Invaderov, Arkanoid, alebo aj
hviezdu zo Super Mario Galaxy.

Prasata si na vas vo vesmire pripravili tri
kampane po 30 levelov, jednu bonusovu
miestnost s levemi zo zozbieranych zlatych
vajec. Pre majitelov Samsung telefénov

Monstier bude viac a budu
silnejSie.

pribudla aj bonusova kampan, ktord ostatni dostanu az
neskor. Na vydanie to sice nie je zla ponuka, ale skusenejsi
hradi ju prejdu velmi rychlo. Updaty a nové levely urdite
budu pravidelne vychadzat, ale mozno uz zo zadiatku to ch-
celo viac invencie a vacsiu narocnost. A ¢o sa tyka pribehu
ten je eSte skromnejsi ako v prvych tituloch.

Ked' si to zhrnieme a zapocitame 10 miliénov stiahnuti za
prvé tri dni od vydania vyjde z toho kvalitna zabavka post-
avena na vzorci pdvodného Angry Birds titulu. Zial presne
na vzorci pévodného Angry Birds titulu. Je pochopitelné,
ze Rovio nechcelo riskovat a nieCo pokazit na svojej dojnej
krave, ale otazne je preco nepridali viac pridavkov, ktorymi
by ni¢ nepokazili. Gravitacia je totiz jedina vyraznejsia zmena
a po troch rokoch by sme uz ¢akali nieGo viac, mozno
pridavok multiplayerovych respektive kooperacnych funkcii
alebo jednoduchy level editor. Ni¢ z toho nedodali. Ostava
tak len Cista zdbava z ni¢enia. PresnejSie, znovu
ta ista zabava.

+ vesmirna téma

+ gravitacia planét robi levely
zaujimavejSie

+ spomienky na retro hry
v bonusoch

+ stale pretrvavajluca zabava

- skromna Uvodna ponuka levelov

- malo zmien oproti pdvodnej sérii

- v PC verzii stéle neopraveny
zooming

TRAILER (4
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Branislav Kohut

NIC NIE JE VECNE, VSETKO JE DOCASNE. NOVA DOBA
DO JAPONSKA PRINASA MODERNE VYDOBYTKY,
KTORE S| VSAK ZIADAJU ZANIK UDATNYCH BO-
JOVNIKOV. CAS GURAZNYCH SAMURAJOV SA POMALY
NAPLNA, ALE NAPRIEK TOMU STALE BOJUJU. ESTE
RAZ POZDVIHNU SVOJE KATANY, ABY S HRDOSTOU
BRANILI DOMOVINU A DEDICSTVO SVOJICH OTCOV.
POSLEDNE VEL'KE TAZENIE ZACINA.

pbvodnej hre Shogun 2 si Japonsko konecne

naslo svojho Soguna, ktory zjednotil rozdrobenu

krajinu. Po 200 rokoch izolacie a relativneho

pokoja vSak opat prepukli spory, ktoré spbdsobil
prichod zapadnych mocnosti. Privandrovalci z Ameriky,
Anglicka a Francuzska zmenili pokojnu rieku na divoky
prud, ktory so sebou strhava vietko v okoli. Cast Japonska
zostdva na strane Sogunatu, ktory je za udrzanie tradici a
starého spdsobu zivota. Ale cisar vidi svoju prilezitost chopit’
sa moci, vita nové zbrane a technoldgie, ktoré mu pomdbzu
zlomit moc samurajov. Schyluje sa k boju, ktory raz a
navzdy zmeni buducnost japonskych ostrovov.

TaZenie stand-alone rozsirenia Total War: Shogun 2 - Fall
of The Samurai sa opat odohrava na makete Japonska,
ktorého Struktura zodpoveda pokrod&ilému obdobiu. V
kratkej, dihej alebo dominantnej kampani musite aj ten-
toraz vybojovat urdity pocCet provincii. Vitazstvo je navySe
podmienené celkovym poctom provincii lojalinych Sogunovi

alebo cisarovi. V praxi to znamena, ze popri
vlastnych zaujmoch musite podporit aj
klany, ktoré stoja na rovnakej strane.

VaSa volba pri Starte méze padnut na
[ubovolny zo Siestich klanoy, tri stoja na
strane Sogunatu, tri bojuju za impérium.
Kazdy ma urcité bonusy a velké ambicie.
Hoci do vojny nastupujete na predurCene;
strane, pocas progresu mbzete zmenit
svoj postoj a stat’ sa privizencom opozicie.
Tento krok vSak treba dobre zvazit, pretoze
radikalne zmeni vasu situaciu a hlavne
postoj ostatnych klanov. Niekedy to vSak
mobze byt prospesné. Napriklad ked' bo-
jujete na strane impéria, ale situacia sa
vyvija v prospech Sogunétu, ktorému st
verni susedia v okoli. Kvoli vasej oddanosti
cisarovi voCi vam prechovavaju nenavist a
mdzete kazdu chvilu Cakat utok z viacerych
stran. Ked' vSak prevratite kabat, stanu
sa priatelskymi. Pomocou diplomacie sa
zakratko z obavanych protivnikov mézu stat
najlepsi spojenci. Samozrejme zmena ma
aj negativne désledky. Byvali priatelia vas
zacnu odcudzovat, preruSia obchodné
styky a skoér, Ci neskdr dbjde
aj ku skrizeniu mecov.

Modernizacia so sebou prinasa nové
budovy, jednotky a technoldgie. Uvitaju ich
hlavne privrzenci impéria, ale jednotky s
puskami a dela vhodne doplnia aj oddiely
samurajov. Lenze musite poditat’ s nepo-
kojmi vo vasich mestach, kde sa lud neraz
brani proti vynuitenému pokroku. Je skvelé
pouzivat parniky s efektnymi delami, gatlin-
goveé veze, kavalériu s karabinami a revolv-
ermi, i vyhody zZeleznice. Ale darou za
inovacie su Casté rebélie a potulné skupiny,
ktoré vam rabuju farmy a pristavy
v okoli sidla.

Farmy a pristavy su aj oblUbenym
cielom nepriatel'skych klanov. Poskodenim
tychto objektov znizia vase prijmy a
navyse zabrania vyrabat plavidla, pretoze
v poSkodenej lodenici ni¢ neprodukuijete.

K takymto najazdom neraz vyuzivaju lode,
ktoré su nie len ucinnejSie ako predtym,

ale maju SirSie vyuzitie. UrCite si vyskuSajte
namorné bitky, kde uz na hladine nenajdete
nemotorné barky, ale vykonné a po zuby
ozbrojené parniky a dokonca primitivne tor-
pédové lode. Zaujimavé su boje v pristave,
kde utocCiace lode Celia strelam pobreznych
vezi, ktoré mbzete rovnako, ako plavidla,

priamo oviadat a zameriavat ciele. Pri pozemnych bojoch
zas vyuZijete podporné bombardovanie vasimi lodami.
ZVIast ucinné je pri zamerani opevneni , ked' obliehate
nepriatela. Lode teraz dokazu Utodit na nepriatelské budovy
a masirujlice armady aj priamo na mape kampane. Ci uz
oslabujete pochoduijuce vojsko, ktoré mieri k vaSmu hradu,
alebo si vylepsite Sance, ked sUpera najskdr decimuijete
kanonadou a potom pristupte k bitke

jednotiek priamo na bojisku.

Pozemné boje opat umoznuju zgrupovanie a lubovolné
umiestnenie jednotiek v teréne. Tradicné jednotky s mecmi
a bodnymi zbrafiami su stale pritomné, ale velmi Casto
sa ozyvaju vystrely z pusiek a salvy z diel. Prvé jednotky
z puskami sice spdsobia slusné poskodenie, ale velmi
pomaly nabijaju, takze ak ich nekryjete, samuraji ich dokazu
rychlo rozsekat na kusky. Vykonnejsi strelci maju vassi dos-
trel aj rychlejSie strielaju, su variabilnejsi a pohotovo reaguiju.
Oblaky dymu z rozpalenych hlavni skvele dotvaraju uz aj tak
vybornu atmosféru na bojisku. Stale sa mbzete spolahnut
na obranné veziCky v opevneni a naopak obavat toho, ze
protivnici vySplhaju po hradbach. Ak obrancovia s puskami
nezredukuju stavy utocnikov a nepotopia ich moralku, kym
sa agresori priblizia, v kontaktnom boji tahaju strelci za
kratSi koniec. Vela spravi aj spominané
ostrelovanie lodami pri pobrezi.

Moderné prvky, pokrocilé budovy a jednotky prinasa
vyskum v dvoch vyvojovych kategoriach, Statnej politike a
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vojenskych technoldgiach. Prvy set prinasa
najma uzitkové novinky, ktoré napomahaju
hospodarstvu a obchodu, druhy vylepSuje
armadu a jej schopnosti. Spristupnuju sa
vyspelejSie metddy zabijania, jednotky, ale
aj taktické povely, napriklad poklaknutie pri
strelbe, ktoré zlepsi manipulaciu s puskami.
LepSie technoldgie mbzete vyvijat az po
ziskani tych predoslych a dosiahnuti stano-
veného technologického levelu. Kym teda
zacnete modernizaciu na vy§Som stupni,
musite vyvinut viac inovacii na nizSich
Urovniach. Ziadna novinka v&ak nie je
zbytocna. Postup ovplyviuju aj rocné ob-
dobia, najhorsie je ocitnut sa na superovom

Uzemi v zime, kedy jednotky hladuju. Svoju ulohu zohravaju
aj agenti. Popri osvedCenej gejsi sa na strane impéria
objavi propagator a Spién Ishin Shishi, ktorého protikladom
je shinshengumi, Spinavu pracu vykona maskovany ninja
shinobi. Oplati sa vyuzivat aj agentov zo zapadu, ktori mdzu
vyzvat na suboj inych agentov. Okrem toho trénuju vase
jednotky, ked'ich priradite k armade a v meste zas znizuju
naklady na verbovanie novagikov.Fall of The Samurai dopifia
rezim zdokonalenej kampane setom historickych misii. Na
mori aj na susi musite zvitazit v nelahkych situaciach, ktoré
odzrkadluju konflikty impéria a Sogunétu v 19. storodi. A

su gj volitelné scenare, kde najdete tucet novych map a

na vyber je rozSireny pocet klanov. Modernému obdobiu
prispdsobite aj avatara v multiplayeri s koreSpondujlcou
dobyvacnou mapou. V hre mdzete vyskusat niekolko ava-

T
Technology Researched
Foreign Veteran
Increases in Rank

tarov. S novymi jednotkami vyrukuijete aj v
tazeni proti inému hraCovi alebo
pri kooperacii.

Shogun 2 zlakal hracov do Japonska
v tej najlepsej forme a datadisk Fall of The
Samurai presunul krajinu vychadzajuceho
sinka do modernejsej epochy. Majitelia dvo-
jky by mali zvazit, ¢i s kipou nepockaju na
zvyhodnenu akciovu cenu, ale inak je volba
jednoznacna. Samostatne funkna expanzia
ma bohaty obsah a budete sa pri ngj citit
ako Tom Cruise vo filme Posledny samura;.
lbaze v hre nie je o vitazovi rozhodnuté a
zdlezi len od vas, &i dopustite pad samura-
jov, alebo mu zabranite.
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| AM ALIVE JE HROU, KTORA NA SEBA POZORNOST
PUTALA UZ OD UPLNYCH ZACIATKOV. V UBISOFTE S|
UZ ANI NEMOHLI VYBRAT VHODNEJSIU DOBU NA OH-
LASENIE TITULU. Z NOVEJ ZNACKY ASSASSINES CREED
SA OKAMZITE STAL HIT, LUDIA S NADSENIM OCAKAVALI
NAJNOVS| PRIRASTOK DO RODINY SPLINTER CELL,
KTORY MAL ZMENIT POHIAD NA SERIU A POVRAVA-

LO SA, ZE PRODUKCIU TITULU MALA NA STAROSTI
VSETKYM DOBRE ZNAMA KOCKA JADE RAYMOND. | AM
ALIVE PREZENTOVAL TO NAJLEPSIE ZO SPOMINANYCH
KONCEPTOV A OKAMZITE SI ZISKAL SRDCIA HRACOV.
SEN SA VSAK ROZPLYNUL, JADE HRU NEPRODUKO-
VALA, DARKWORKS NA NEJ PRESTALI PRACOVAT A
NESKOR SA ROZPADLI A NAVYSE JU SPREVADZALI
POCETNE POSUVANIA DATUMU VYDANIA. AZ NAKO-
NIEC | AM ALIVE AZ TAKE ZIVE NEBOLO.

’ popola hru vzkriesili az v Sanghajskej pobocke
Ubisoftu, vyrazne sa zmenil koncept, zahodila sa
predchadzajuca praca a hra sa dostala do podoby
mensej arkadovky na digitalnych distribu¢nych

kanaloch konzol. Tento scenar ani zdaleka nie je ojedinely.

Nekonecné odklady, menenie hernej napline a zmeny celych

vyvojarskych timov si vSak uz tradi¢ne vyberaju svoju krutu

Povstanete na troskasch sveta

dan. Je Sanca, ze | Am Alive ozije v celgj
svojej krase a stane sa vynimkou povrd-
zujucou pravidlo?Zo zaciatku tomu ni¢
nenasvedcCuje. Absencia akejkolvek prezen-
tacie ani nenasvedCuje tomu, ze by v hre
mal mat namocené prsty jeden z najvacsich
distributorov. Prvé dojmy skor inklinuju k
indie titulu. Nebyva zvykom, aby sa v recen-
ziach rozoberalo menu, no to svojim spra-
covanim uz mdze Co to naznadit. Ista forma
minimalizmu totiz hru neopusta ani po vrh-
nuti sa do deja. Dostavate sa do koze bez-
menného hrdinu s neznamou minulostou vo
svete, ktory je postihnuty taktiez neznamou
katastrofou a nahrava si svoj kazdodenny
boj o zivot na kameru. InSpiraciu filmovymi
hitmi | am Legend a Cloverfield je mozné
badat na kazdom kroku, zvlast

prvého menovangho.

A tu nastava prvy vyrazny problém. Aj
ked sa napln po pribehovej stranke javi
zaujimava, tak nema Sancu vas do seba
viiahnut. Zzitie s hrdinom je nulové, nakolko

ani poriadne neviete, o koho sa viastne
jedna. Z gameplayu jasne vydedukuijete,

ze je to parkourista, no to je bohuzial tak
vetko. Segmenty natocené ru¢nou kamer-
ou, ktoré vas sprevadzaju medzi jednotlivymi
epizddami, tak ponukaju skor informacie

o v8etkych ostatnych, no nie o hrdinovi a
okolnostiach jeho zivota. Akurat okrajovo sa
dozviete o jeho rodine a to je vSetko. Ked'
sa na to s odstupom pozriete po dohrati,
tak viastne zistite, ze sa hra dejovo nikam
neposunula, len ste pobehali celé mesto. A
zaver ukazuje, Zze prave o to najzaujimavejSie
ste boli ukrateni.

Podavanie pribehu zlyhava nie len vo
vyvoji charakteru hlavného hrdinu, ale aj vo
vykresleni pozadia katastrofy, ktora postihla
herny svet. Donho ste vrhnuti po hlave, bez
akéhokolvek uvadzania. Neviete, Co sa stalo
predtym, prec¢o uz nestoja budovy, cesty,
preco herny svet trapia zemetrasenia, preco
sa nim prehanaju prasné burky a preco vas
husta hmla pomaly zabija. A pre€o vlastne
bojujete o nie len svoj Zivot, ale zivoty inych.
Dochéadza tak aj k takym nelogickostiam
ako vedla seba postavené kempy kanibalov
a zvySku prezivsich.

Snaha o zaSkatulkovanie | Am Alive
v ramci zauzivanej hernej zanroldgie by

Zo subojov je niekedy lepsie
rychlo utiect.

asi bola zbytoéna. Namiesto jednoznacného uréenia
smeru, sa autori rozhodli hru vystavat na hned niekolkych
principoch okolo hlavného piliera, ktorym je boj o prezitie
v nehostinnom svete. MoZzno to vyznie divne, no v hre
hlavne chodite. To by samo o sebe nebolo nijak zviast
zazivné, no pri chodeni Casto aj napriek pritomnosti mapy
neviete, kam idete. Vac&sinu herného Casu stravite totiz v
hustej hmle, ktora vam pomaly ubera zo staminy, ¢im sa
blizi vaSa smrt. Nie len, ze musite objavovat prekazky, ale
aj zasoby pre seba a popri tom sa snazite najst Ukryt mimo
dosahu smrtelnej hmly. Ak sa vam to nepodari, tak mate
moznost opakovat od posledného checkpointu, avSak len
v obmedzenom mnozstve, ktoré si pocas hry nazbierate
(napriklad zachranovanim).

Skakanie a lozenie sa stane vyznamnym prvkom vasho
prezitia. Casto je vak tlagené do hry aZ prli§ nasilu a
¢oskoro vas omrzi. Skuto¢ne zabavny adrenalin zazijete
az pri konci, kedy sa dostanete do zrutenej budovy hotela
a budete premyslat nad kazdym centimetrom. Ak trpite
akrofébiou, tak sa do tejto pasaze ani nesnazte dostat.
Bohuzial ste pri lezeni az prilis obmedzovani a namiesto
jednoduchosti ako v pripade Assassins Creed ¢i Un-
charted sa dockate len strnulosti a kolizii. Staminy nikdy nie
je dost, no ked vaSa postava v poslednych centimetroch
trubky urobi po desiaty raz nezmyselny pohyb inym smerom
ako chcete, tak sa neubranite hnevu. Hra vas svojou
neschopnostou zbyto&ne pripravuje o nazbierané zdroje.

PIno obmedzeni sa vam do cesty nedostane len v pri-
pade lezenia, ale aj pri skumani prostredia. Dostanete sa len
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tam, kam autori chcu, aby ste sa dostali. A s
90% pravdepodobnostou tam na vas Caka
odmena v podobe zasob pre staminu, zivot,
prezivsich, ktori potrebuju pomact (ktorych
je celkovo v hre 20), ¢i ojedinele aj zbrani.
Zabudnite na akékolvek prehladavanie tiel a
vrakov. Slova chvaly nepadnu ani na stranu
akénej viozky. Ta sice nehra prim, no au-

tori vas do nutnosti bojovat taktiez az prilis
tlacia. Kym sa jedna o moment prekvap-
enia pri zabiti a vyuzitie prostredia vo svoj
prospech, tak problémy mat nebudete.

Ako sa budete blizit k zaveru, tak na vas
budu utocit’ stale viac a viac az dospejete

k otravnym situaciam, kedy musite zabit

6 nepriatelov 2 gulkami a jednym Sipom.
Kombin&cia absencie subojov na blizko a
asi najslabsej postavy vo videohrach za pos-
ledné roky na zéabave taktiez nepridava.

Ak sa | Am Alive nieCo skutocne dari, tak
je to budovanie atmosféry. Hnusny zrnity
filter a neuveritelne biedna dohladnost
sice zakryvaju eSte hnusnejSiu grafiku, no v
spolupraci s obmedzenou farebnou paletou
budia celkom slusny dojem katastrofy a
beznadeje, ktory len miestami v pokojnejsich
pasazach presvetli ojedinely sinecny IUC.
Vizudlne sa jedna o rovnako rozporuplny
mix, akym sa vlastne cela hra prezentuje uz
od zaciatku. Oproti tomu stoji priam doko-

Prezivsi Cakaju len na vaSu pomoc.

nala hudba. Akoby bola z Uplne ingj hry. Skér sa hodi do
temného hororu s vypatymi situaciami na kazdom kroku, no
odvadza skvell pracu a zimomriavok na chrbte sa nez-
bavite. Slusny je aj dabing postav.

I Am Alive nie je Uplne premarnenou prilezitostou. Ponu-
ka velmi zaujimavy herny koncept, ktory vSak nevie predat
a nedokaze do svojho vnutra vtiahnut hraca. A aby toho
nebolo malo, tak rozporuplnostou pokracuje aj vo svojom
obsahu. Dokaze ponuknut naozaj siiné momenty striedané
otravnymi pasazami, pri ktorych mate chut konzolu vyhodit
von oknom. Nekonec¢ny vyvoj, problémy pri nom a pravde-
podobne aj unahlené vydanie si nakoniec predsa len vy-
brali svoju dan. NajlepSie na tom nie je ani trvanlivost. Hru
budete mat za sebou po zhruba 5-6 hodinach a potom vam
ponukne uz len opatovné hranie v rezime Survival, kedy
mate obmedzené zasoby a aj moznosti opakovania.

+ celkom slusna atmosféra
+ hudba

+ stamina

+ slusna narocnost

+ nutnost riskovat
] - grafika

- opakovanie tras

- malo obsahu

- rozporuplna hratelnost

- suboje

- mizerné podanie pribehu

= Reach the trim depat
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niektoré zaujimave prvky z klasickej FIFY Jvam len jeden bod. No ak do momentu skérovania spravite
dostali do tejto poulicnej, avSak nie vzdy nejaky.td paradicku, date superovi jasle Ci si ho efektne
SEAsd to podarilo dokonale a nnekedy sa prvky  prelobujete, ziskate ich viac. Pokojne tak jednym golom
,velkého futbalu“ do toho malého nehadia. = mo&ze vas tim ziskat desat bodov. Po gdle sa potencialny
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Nesm|erhe nas potesili rozne moznesti pocet pripisatelnych bodov anuluje. SnaZzite sa teda nie
ako'sa s loptou vyblazrnt Klasické vari- . len bezhlavo atakovat stperovu branu, ale najprv si nahrat
ahty zapolenia v hale Ci vonku na malych body. To'robi aj stiper. Napatie zo.zbierania bodov, o ktoré

ihriskéach su dcﬁp&nahe o technické zabavky ‘mozete prist, pokym"super skéruje; skor, by sa dalo mno-
- ako, Last Man Standin‘g (hrad, ktory vsieti do - hokrat krajat. Blaznivé vysledky-8plhajlice sa k hadzanar-
malel brany gal, wpadava avyhra tenitim, . = skym nie sU Ziadnou wynimkou.

ktory ,,jondeg,r (o} vsetkych hracov) o} Panma Uz vieme; Co a ako, podme si povedat, preco to podla
] Rules Bezny halovy futbe%iw ma niekolko . nas ‘az tak dobre nefunguje. Samotné ovlddanie nepatri
d X typov Mozete sazucastn pecidlnych " .. medzi Krkolomné, no reakeie na akcie st Sasto spomalené.
: ma}strovsﬂe\z G éammona‘tu s Komentato: Pre dosledneé zvladnutie Sirokeho portfolia ponukanych
NERELEL aktlvnyml ro’novym| kopmi a autmi. -~ pohybov treba trochu viac, nez hybat jednym analégom
o Hrat sarda i 3 mantlnelmp alebo v exterleroch a trieskat do tlacidla strelby ¢i obycajnej nahravky. Loptu
i 'oplotenlm/myml barleraml okolo |hnska " je.mozné oviadat samostatne (LT/L2), naucite sa dribling
d,__n[ sa i vetkost brén a vzhladom nane -  (RB/R1), mbzete ovladat'i pohyb hraca okolo lopty (pravy
el ba zvolit vhodnu takh u‘ Hrat na. Uzkych ™ -analog) a niekedy je vyhodne hodit, spoluhracovi loptu do
A Jhnskaph S nlzkﬁmbrankamtsl Vyzé@lu - behu.apodobne. Toto:nie je Sensible World of Soccer

b technlckeJS| prlstup pretoie“’%‘a pomaly ani: (pamatnﬂ<om istotne vyba@ine nejedna nostalgicka slza).
““pemate kam rozbehnu. Naapak v ha1ach By ~ Technické spracovanie Je na vysokej Urevni. Pozrite sa-

& {najlepele sxn nf’rtelml) s hracou plochoua " na wyvojarsky tim; ktory toto celé spachal aniet sa comu

ei §u tie U@dzanarske ie oudpvat Panacn wyzeraju 'k svetu a hybu sa. celkom obsto-

TO, ZE SAEA SPQRTS SNAZLPRINIEST NA NASE GBR : 2 bal: VSetko siivyzadije *  jne.: Vzhladdm na to, ze oproti klasickej FIFE sa v Street

ZOVKY JEDENZ: NAJPOPUL/—’ENEJSICH SPORTO\[ Whs e 1Yo : " 3 it the C 'rlstgp a al}DIeto‘nas kdpanle*d.o . \_/erz_n pozerjame_ na hracov s blizSie umiestnenou kamerou
LAKAVEJ PODOBE; R@ZH%KVHZUJEME FUTBAL ‘ tu ( = lopty t S e a robia. omnoho vacsie psie kusy, ¢im sa dviha dynamika
MAME TOTIZ RABLA KLASI FIFASA S POSLEDNYI\A ¢ ny S * Na anna_ Rules Je prlme}mep tech— Celeho zapasu sa raz za cas @bjavno nedostatocne nadva-
ROCNIKOM VYDARILA NA BNUY, © COM. SVEDCI AJ~' ! ' K "Ak vsnetete got pr‘ipocrta sa .-zovanle ammacu pohybov iy

NASA RECENZIA. \TEE%AZ st PREDSTAVIE, ZENAM. CHGU
SPORTOVI I\/IAGOVIA UKAZ}ﬁEEUTBAL NIE'NA KLASIGK—-
YCH TRAVNIKOCHSKDE F’@E’HUJU VSETKY e TSR
ZNAMEHVIEZDY, LEZ AK@" MASAKER o ‘ R

TECHNICKYCH PAF%ADICiEE{i"’ 2= : ‘3'

ztotu samozrejr'mgr n;e raz boIo Posledna FIFA § it cu

Street 3 nepatrila'medzi prepaddky; no vel‘a vody SRR X

nenamuitila pred-ni k Ikym1 rokmi, nie este.drres

kedy sina nu maloR‘to spomenie. Obnovena
séria sa nam pokusa prlnlest Klasicky ,panelakovy*“ fu'tbaL
Teda tak vyzeral v nasic h, ked sme hrall len niekolk 3
chlapci proti sebe, snazifi s& o teohmpke fi nesy (neuspesne) o
a striefali na malé brany. A p&as do okien. -

Miesto pretaktlzovane ; ‘Sportu, v kt@fom sa dé Té;d-
hodlne betdnovat &i kazit racjes’t».z hry Umyselne hrubou
hrou, mame pred sebou chutne susto plné paradncxek :
FIFA Street sa snaZi ist cestou medzi arkadoti a S|mula
ciou, pri¢om v ponuke néj eme hned’ niekolko moznostl f
hrania. Vo v8etkych sa’ sa, '_ozrejrﬁe kope do iop’ty aide~
0 galy, ale nie je futbal ake futbal. Ponuka v meriu nlch
neprekvapi. Okrem volﬂkﬁ samotne; hry, kde si hraC urC| 03
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Ozvudéenie méa Smrnc. Zadat moZeme -
napriklad samotnymi zvukmi z ihriska. Hraci

po sebe pokrikujl a zvuk pridotyku lopty.

je pre nas, sidliskovych futbalistov, viac
prirodzeny. Plusom'napriklad bolo, Ze pri;

turnaji v Nemecku na nas vykrikoval mi- =
“le, ak rlahra'te SVOJmu strelcoyr s maXImaine hadopovanou

estny Komentator v nemdine, takze sm@

mu rozumeli len odpod&itavanie do konca™ % 35

zapasu. Naladu vam-istotne zdvihne hudba

(nielen v menu), ktora ma potrebny efekt pre
nadopovanie hraca adrenalinom a radOs‘ftOu
z akéného futbalu. Zmes hip-hopu a élgk—-
tropopu ddva titulu spad.

Dobre, kde teda urobili sudruhovia z
Kanady chybu? Ani nevieme, kde zaéat.
Chyby sa objavuju postupne, Uplne
hratelnost nepotapaju, rozhodne véak iritujti -
a pokym ani raz za 3-4 zapasy nebudete
mat chut’ otrieskat’ gamepad niekomu o

hlavu, pripadne si z jedného sprav'rt_,dva, ; :

-

"Hraér sa Casto okunaju.%wes,polupracuw akd‘tlm '
_toho netazite, pretoze ne . )

dalej, sa len pozera na to guTate oudo a hu’ta‘ .CI mubude -

NEW YORK

&
RIO STADIUM

. STAGE FINALS - ;

BUENOS AIRES 5:13 ayniac

EA Sports FC  RANKING: | | and  WORLD STAGE
SCOTLAND, UK & IRE UNLOCKED: NG 99/99 123 4

ZASPORTS™

+ trl ﬂntlcky
+ SOl trac
+ rozrnorode futbalove moznostl

ur g. . e

;_’_ o -4, -~
- Abarogantnych spoluhracov
- nedosledna odozva ovladania

= chaos na ihrisku

_ otomrsu to drobnos’u ako aggrﬁ;s P
strelbou-priamo pred-branu; v ktorej @’brk nie je; pretoze ' iesehe pr rhrav#e/ ne. IOFGSFLOS’C “fal.qa :n,
‘ste-na seba naviazali obrancu ﬁE ankara. / .on: samp 5

pozera &aka, necha suoptu prejst. oko{érseba a potom
sa smykackou snazi ju poslat nlektore} fanﬂsxoke S veFKym
vystrlhom v hiadisku. To potesi. Hlavne ak prehraugiem'go]
a plynu posledné sekundy zapasu,:

To vsak este nie je niC oproti bezvysledne_ 'habej Ag

3ﬁad1+ stq sp@vny uhcﬂ naklonenla ahalogu
% ?&% hratelnosf vSak ggchovava skor Alupa: -

5

- ora T“Cl Za"'”{bkz,hw, absolutne n|c| :;: Mgt o

i sluzb\,a Avsak:co z ’tho ak vas zbytocne
~ hnevd to, ze v kolektwnom $porte boj u1e’re
. Gasto vnac o) spoluhraéml ako superom?
Hrasa o stale dob;%izuete sito, aledo . .
STt rs1<utoéne bombastického zazitku skvahtaﬁ
;gasto hlupo ktoru: nagtgyl%“FlFA 12, t@ho:"'hyba dOSt &

\_a- Al

X|stu1e nieco -ako 00,
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ASURA'S WRATH JE A SUCASNE NIE JE TYM, COMU SA
DNES HOVORI AKCIA. IDE V PRVOM RADE O ROZPRA-
VANIE O ZRADE, POMSTE, NESPUTANEJ ZLOBE, KDE
ZOHRAJU SVOJE ULOHY OPITOST MOCOU, ZRANENA
PYCHA AJ ZAVIST. CYBERCONNECT 2 A CAPCOM S
VYBRALI SUBZANER HACK’N’SLASH, ALE SKOR AKO
ZACNETE JASAT NAD ZNICUJUCIMI KOMBAMI, TONAMI
POHYBOV A ODOMKNUTYCH ZBRANI, MUSIM VAS
SCHLADIT. SUBOJOVY SYSTEM POUZITY V ASURAS
WRATH JE TAK PRIMITIVNY A PLYTKY, ZE SI VYSTACI

S MYDLENIM TLACITOK A QTE. VLASTNE ANI NA TIE
QUICK TIME EVENTY NEMUSITE DAVAT POZOR. NA
PREPLAVANIE PRIBEHOM NASEKANYM DO 19 KA-
PITOL VAM POSTACI 6 HODIN, Z KTORYCH BUDETE
TRETINU SKUTOCNE HRAT, TRETINU DAVAT POZOR NA
STLACANIE TLACITOK V PRAVY MOMENT A ZVYSOK

PASIVNE SLEDOVAT SUBOJ BOZSTIEV O 'UDSKE DUSE.

a Asura’s Wrath sa mozete divat ako na hru, ale
hned’ v Uvode narazite na problém a nim je nizka
miera aktivneho zapéjania do deja. Je rychla, dy-

sa posunie dalej, do dalSej arény, kde tento
princip zopakujete.

Hrdina dokaze skékat, aj zo vzduchu
vyboxovat projektily, a vie aj uhnut &i dokon-
ca kontrovat utok. Nedisponuije tradicnym
blokom, v hre plati trochu divna gravitacia a
hlavne volna kamera nezabera to, ¢o potre-
bujete, kym si nezamknete nepriatela. Naraz
Celite vyhradne presile zlozenej z obyajnych
pesiakov, doplnenych o silnejSiu verziu a
niekedy aj strazcu, ktory vzdy prekaza a
nuti vas do podavania rekordov vo vycisteni
lokalit. Obvykle staci davat pozor na neob-
vyklé vypady, ktoré sa daju odpozorovat z
chargovania Utokov a pripravnych animacii.

Strety a suboje su katalyzatorom a
pohonom pribehu, ktoré ho posuvaju v
epizddach vpred. Asura’s Wrath si adap-
tovala format televizneho serialu s kratkymi

a po nej obrazovka s hodnotenim, znamkou
za vykony, po¢tom odomknutych artworkov,
anim&cii a loading obrazoviek.

Od prvych momentov si dokaze udrzat
pozornost neobvyklou formou presahu-
jucou pomerne chabu variaciu na akciu.
Pribeh vam rozpovie typicku story, v ktorej
hrdina svojim zamestnavatelom slubi
bolestivu rektalnu sondu a zlomené krky. V
tomto pripade je hrdinom Asura, poloboh
a jeden z 6smich generalov straziacich
univerzum pred zlobou v podobe hnijdicich
a krvacajucich bytosti Gohma napada-
jucich veriacich na pokojnej planéte Gaea.

A zamestnavatelom je Bozstvo, ku ktorym
patri aj Asura. Jedného dna sa vSak
rozhodne zbavit ambicidzneho generdla

s problémom udrzat hnev na uzde a tak
zinscenuje vrazdu najvyssieho a aby mu zru-
inovali kompletne Zivot, tak mu unesu dcéru,
zabiju Zenu a vykopnu ho z Olympu. To uz je
dévod na pomstu, o poviete?

Asura ma to Stastie, ze ma gule s
velkym G a Bozstvo tu smolu, ze ma na-

turu Krata a ked' sa naStve, tak zabija s
takou nonsalantnostou a radostou ako

Lobo. Cesta na vrchol nie je jednoducha
a trva celych 12 000 rokov. Pocas tohto
obdobia v hrdinovi zovrie natolko hnev, Zze
ho musi kazdu chvilu vypustit ako parny
kotol prebyto¢nu paru. A ked' sa tak stane,

tak zem stona pod dupotom uderov, hory
su kréjané ako bochnik syra, hlavami

nepriatelov sa meria Sirka murov, lusknutim
prstov sa zabija a vyhradne rukami sa tresce
kazdy zo siedmich polobohov,
ktorf konspiroval proti Asurovi. §
Cyberconnect inSpirovani
hinduistickou mytoldgiou vas
postavia proti obrovitanskym
kolosom v podobe slonov,
korytnaciek, pirani, pupkatych

jucich chapanie slova epicky. Pupkati b6zikovia sa ohanaju
desatmetrovymi kandnmi, v otvorenom vesmire volne kra-
jate meteority, ale davate vyprask aj tuckovi, ktory si kludne
mobze vziat do ruk Zem a zahrat si s nou basketbal.

Tak ako Asura Caka len na to, aby niekto skrtol zapalkou
a v zapatf vzblkol nefalovanou, Sistou nendvistou a zUrivym
hnevom, je odtrhnuty z retaze aj dizajn lokalit a miesta,
kde dochadza k subojom. Bozsky status sa nezaprie a
bez ohladu na jeho vzrast sa pusta do veci, ktoré hraniCia
s blaznovstvom. Nechat sa prepichnut katanou skokom z
Mesiaca, ktorej Cepel vyrazi na opacnej strane planéty, nevi-
dite kazdy den ani zabitie lusknutim prstov. Hra porusuje
hranice moZného a postiva ich dalej. Co do velkosti
nepriatelov by ste nenasli rovnocenného supera
a keby aj, boli by predkrmom pred hlavnym
chodom — jednotlivymi polobohmi.

Kazdy z byvalych spojencov dopadne horsie ako ten
predosly a na rozdiel od God of War sa Asura’s Wrath
zaobide bez krvi a prehnanej brutality. Mlatenie vSak prinasa
pocit satisfakcie z dobre odvedenej prace. Hrdina pouziva
iba paste a niekedy tri pary ruk, ale vSetko, podobne ako vy,
rieSi ruCne-strucne. A nie je to iba uspokojenie po zadu-
pani hlavy do zeme, rozrezani tela v pol, ale aj zvedavost
Co bude dalej. Rozdeleniu pribehu na epizédy mimori-
adne prospela kratka stopaz kazdej z nich, ¢im sa hlad po
dalsich bitkach len prehlbuje. Hra sa nezastavuje, ale ako
dobre rozbehnuty vlak sa riti bez bizd do cielovej stanice,
preto je kazda zo scén kratka, ale o to intenzivnejSia a skor
nez si stihnete zvyknut na suboje na zemi, niCite vesmirnu
flotilu ako v light gun akcii.

Hra konstantne meni kulisy a s nimi aj situacie, kde
kazda predhana tu predoslu. Na dve rovnaké nenarazite.

A ked' si uz myslite, ze vas nemdze ni¢ prekvapit, tak pridu

bdzikov, vznesenym ryti-
erom a inym nadprirodzenym
vyjavom ako prehistorickym
monStram. V kombinacii

S0 science fiction nepriate-
naberaju rozmerov presahu-

namicka, ale boje maju pramalo spolo¢né s up-
gradmi, vylepSovanim hrdinu alebo u¢enim sa novych trikov.
Od zadiatku do konca mdzete pouzivat vypady a siné
buchnaty, kym sa nenaplni merac, ktory aktivuje sekvenciu
QTE a boss je v dalsich sekundach na lopatkach, resp. dej

ukazkami, o vas &aka a neminie. Degj
obyCajne skon&i prave v momente, kedy

sa neubranite Udivu a uz-uz sa chystate
znovu rubat do tlacitok, pretoze na scénu sa
vkradol stometrovy boss. To be continued...
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zaverecné titulky alebo obrazovka Press Start,
ktora sa objavi tesne predtym, nez spravite
prvy krok a date niekomu do drzky. Asura’s
Wrath je neoby&ajnou akciou plnou prekvap-
eni, boje su unavujuce miatenim do tlacitok a
v pozore vas udrzuju aj QTE, ktoré si zakladaju
na presnosti. Mozete zbrklo v predstihu tukat
agj ich ignorovat, dokonca sa da predCasne
ukoncit rozhovor a prejst rovno k vyrovnavaniu
uctov. No a potom je tu tajna epizdda, kde

sa skryva zaver Asurovej pomsty. Ma to vSak
hacik, odomkne sa az po odohrani 50 kapitol
alebo ak ziskate znamku S asporn na piatich.

Z herného hladiska sa viac divate ako
hrate, ale ten zazitok nema obdoby. Asura’s
Wrath je interaktivnym anime a tomu zod-
poveda aj vizual niekde na pomedzi ko-
miksu, animovaného filmu a vazne pojate;
sci-fi opery. Vytvarny Styl dokonale vyjadruje
nadludsku schranku bozstiev. Vyzeraju ako
[udia, ale ak sa blizSie pozriete, telo maju
posiate stopami po nastrojoch, ktoré ich
vytvorili. Ultmenim odrazov a refrakcii na zbroji
z neidentifikovatelhych materialov sa potvrdil
ich vzneSeny status. A tyka sa to aj zvukov
zatinajucich pasti za zvuku namahanej ocele,
stonajucich tramov dreva a drvenim skal.

Cyberconnect 2 vytvorili hru, ktora formou pred¢i ob-
sah. Po vas chce jeding, aby ste sa s Asurom nezastavili
pred ni¢im. A robi to na vybornu. Neopozerana, epicka a
vyCerpavajuca Ausurova cesta smerom hore sa musi zazit,
aby ste jej uverili.
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MRK PAVNE -

' MAX PAYNE AKO
HO ROZNAME '«

~ Max Payne sa vo svojom
tretom pribeh® vrati afspat de
New Yorkura autori nam-.z téhto
temného a drsného- prostredia
ukazuju sériu zaberov. New York
bude zastupeny ako v single
l<arhpani, tak aj na multiplay-_
.erqv&ch mapach. . - ¥
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Tenistky maju konecne pri lepsej
grafike aj svoj povab a nie su iba
vySportovanymi polygénmi s co-
pom Ci Siltom.

GRAND SLAM TENNIS 2

O HD VERZII EA TENISU SA HOVORILO UZ PRED
NIEKOLKYMI ROKMI, PO LAUNCHI ZAUJIMAVEHO
PRVEHO DIELU GRAN SLAM TENNIS SA VSAK DOSLO-
VA PO NOM ZI'AHLA ZEM. JEDNOTKA PRITOM BOLA
VELMI DOBRA SPORTOVA UKAZKA, KTORA ZMYKALA
AJ MOZNOSTI (NAKONIEC MALO VYUZITEJ PERIFERIE)
WIIMOTIONPLUS ZA UCELOM PREDVADZANIA SIROKEJ
SKALY TOP SPIN, SLICE CI LOB UDEROV. BOL TO POD-
STATNE SOFISTIKOVANEJSI TENIS AKO ZAKLADNA
DISCIPLINA VO WII SPORTS A AKO LAUNCH TITUL PRE
MOTIONPLUS SI VYPYTAL AJ KUS POZORNOSTI. SNAHA
PRINIEST HNED HD DIELY SA VSAK CITELNE POSUNU-
LA:; STRATEGICKY SI POCKALA NA NOVE POHYBOVE
PERIFERIE, ABY KVALITNY ZAZITOK PONUKLA ZAS.

[ N a zaciatok jeden podstatny rozdiel medzi HD
verziami — testovana PS3 verzia podporuje Move,
I dokonca oba ovladace a X360 svoju podporu
Kinectu ozelel (Osobne to nepovazujem za minus,
kedze Kinect Sports Season Two jasne ukazali, ze tenis
sa na Kinecte prakticky neda hrat.) Na HD trhu je aktualne
jediny titul, s ktorym na PS3 mbze novinka superit — kval-
itny Top Spin 4 rovnako s kompletnou Move podporou
a viacerymi devizami (arkadovy Virtua Tennis 4 sa s nimi
porovnavat velmi neda).
Skusmo sa vrham na Grand Slam Tennis 2 v ,milej*
dvojhre Nadala a Djokovi¢a. Mdj Rafa nedostal vela Sanci,
super ho vyprasil rychlo. Prekvapilo ma neskutocné tempo

a potreba pohybu, teda klasicky musim
kapitulovat do tenisovej akadémie. Tu sa

uz venujem Styrom druhom aktivit a réznym
uderom. Je to uzitocna seansa, kde sa
predovsetkym zoznamujem s moznostami
Move (Uprimne, inak ako s Move ¢i WiiRe-
mote uz tenis hrat nechcem). Napriklad
podavanie ma viacero moznosti — nestaci si
len vyhodit lopti¢ku a udriet. Existuju viaceré
Styly a klu¢ovym atribdtom je sila, ktoru sa
snazite zvladat a umiestnit podanie na urcité
miesto na kurte, ktoré by zarudilo eso. Fakt
je, ze v Ziadnej inej tenisovej hre nepada
tolko es (Ci z vasSej alebo superovej strany)
ako v Grand Slam Tennise, na druhej strane
je obCasna roztrasenost sily hraca na Skodu,
lebo aj dvojchyby sa dokazu objavit — a v
najhorSom Case.

Tenisova akadémia vas neudi len
podavat, pri hrani s Move sa nika cela skala
dalSich pohybov. Je tu celkom prekvapive,
Ze na obycajny uder staci Svihnut rukou —
Ziadne zbesilé mavanie Ci nasmerovanie
lopticky. Kvalitny return sa da odohrat
ladnym Svihom, ale dlho vam prirodzene
nevystaci. Systém sa priamo sustredi na
moznosti lobov, slice &i top spin Uderov a
vyuziva tradicne kombinacie pohybu a aj

stlaenych tlacidiel. Dava vSak zmysel — na
lob staci podobrat lopticku v priestore a
drzat tlacidlo. Je rozhodne lahsSie stravit’ 30
Ci 45 minut v tenisovej akadémii, ako sa
nechat znova porazit za par minut. V samot-
nom zapase sa treba pripravit na rychlejSie
tempo a poriadne smerovanie uderov — neo-
plati sa pustat superov na siet, vacsina vas
zmetie za par uderov, zranitelnejSi su v poli
¢i na zékladnej Ciare. Vasou Ulohou je naucit
sa smerovat loptiCky — na tomto neskutocne
baziruje aj tréning, nestaci vediet zahrat
lopticku spravnym typom Uderu, cez tutorial
sa prehryziete, az ked budete

vediet zahrat i smer.

Alternativna ovladacia schéma (na X360
jedind) vedie cez prepracované ovladanie
pravej analdgovej packy. EA Sports ju
uz skusalo v NHL i Fight Night a teraz ju
namapovalo na dalsi Sport. Kazdy smer
packy sa stara o iny typ uderu a hoci to
nie je Uplne intuitivne rieSenie, néjde si
par nadSencov. Ostatni budu verit skor
tradicnym tlacidlam, aby dokazali vhodne
umiestniovat loby ¢i padaciky. Prepinanie ov-
ladacich schém je hned' k dispozicii, medzi
nimi sa slobodno rozhodovat aj pre
jednotlivé zapasy.

Hra na sieti je u sipera ™.
Specialne oblubena - v e N
mode Kariéry sa ju radSej ¢ AN
rychlo nauéte aj vy. '

usopei.uiy

Ci beriete do ruk Move alebo gamepad, ¢aka vas néd-
herna tenisova simulacia. Dynamicka, vyborne zostrihana
(ESPN logo sa vam vryje do pamati za dva zapasy). Graficky
engine sa stara o starostlivé zobrazovanie fyziogondémie
postav, ich jednotlivych &ft. Zenské hrdinky maju ob&as aj
svoj pévab, nie su to iba skopirované modely chlapov so
zenskymi textirami. Vyborne prepracovany je komentar
Pata Casha a Johna McEnroa, ktori komentuju zasadné
momenty v hre a ich repliky su vhodne napasované na
aktualne dianie. McEnroe je aj vas sprievodca v tenisove;
akadémii, pripravte sa na ¢astu kritiku.

Obsahova stranka ponuka klasické EA Sports menu, z
ktorého sa mozno vybrat do rychlych hier alebo vlastnych
turnajov. Skusat' mozno dvojhru, Stvorhru i multiplayer. Ale
najlepsie zazitky Cakaju v tzv. Historickych momentoch a
mode Kariéry. Historické momenty su rozdelené do piatich
kategdrii, ich pointa je vSak jasna — vratit sa v ase k slav-
nym zapasom a zvratit ich, resp. potvrdit znamy vysledok.
Je to vitané osviezenie, pretoze tieto zapasy nehrate od
zadiatku; niekedy vas hodi hra do setu za stavu 2:1 a staci
ho vyhrat, no aj to je niekedy nesmierne tazké. Ina vec je
otacat celé zapasy a nepriaznivé vysledky, pri takych hrach
necCakajte idealny prechod hrou, skor si ich niekolkokrat
zopakujete a sami identifikujete taktiku na Tildenove gemy
¢i iné kluCové momenty pre vitazstvo. Delenie historickych
momentov nie je samoucelné, kazda kategdria obsahuije hry
ohodnotené urcitym poctom bodov a na odohranie starSich
alebo najvyznamnejsich zapasov musite najprv odohrat
potrebné mnozstvo. Tento méd vas prekvapivo zabavi na

usopen.org
o o JPMorg
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TWISTED METAL

NIEKEDY SA DOSTANES DO ZACAROVANEHO KRUHU

A NEVIES AKO VON. INOKEDY S| PROSTE LEN MAGOR,
KTORY VYVRAZDIL SVOJU RODINU, NO TVOJA PRACA
ZOSTALA NEDOKONCENA. TERAZ SA BRODIS CEZ
MRTVOLY, ABY SI SA DOPRACOVAL K POSLEDNEMU
CLENOVI. UNIKA Tl UZ DESAT ROKOV, NO TENTO TY-
PEK, CALYPSO, TI VRAJ SPLNI VSETKO CO LEN CHCES.
STACI AK VYHRAS JEHO ZAVOD A DOVEDIE TA ZA NOU.

isal sa rok 1995 a PlayStation je novacikom na trhu.

Sony potrebovala pre americké publikum trhak,

takzvaného predajcu konzol. Potrebovala niec¢o

rydzo americké. Prislo tak k fuzii destruction derby,
nasilia, zbrani, strasidelnych klaunov a este vacsieho nasilia.
Zrodil sa prvy Twisted Metal. O niekolko pokracovani a rok-
ov neskor skusa vstupit do tej istej vody David Jaffe, ktory
sa vo svete hier preslavil so svojim masiarom z Olympu, no
sam stél aj pri zrode tejto kontroverznej série.

Ak poznate predchodcov, patrilo by sa spytat, ¢o nové
prinieslo pokraCovanie na PS3, no dvoma slovami sa da
suchopadne odpovedat, takmer ni¢. Pre tych, ktorych séria
obisla, vSak mdze priniest novy pohlad na
zavodno-destrukené hry.

Hlavnym a takmer uz kultovym antagonistom série je
vrah Needles Kane spolu s jeho zmrzlinarskym autickom

Sweet Tooth, no hra vas jeho pribehom prevadza len tretinu.

Druhéd je venovana panu Grimmovi, ktory ma tiez dévod

Auta maju okrem turba
aj megaturbo

zUCastnit sa Calypsovych zavodov. Chce
cestovat Casom spét a zachranit svojho
otca. Posledna tretina patri sociopatke
Dollface, ktora trpi disfunkciami vnimania
reality a so svojou narcistickou povahou
ide pri svojej praci modelky doslova cez
mitvoly. A, ano, aj ona chce od Calypsa
takmer nesplnitelnu vec. Vsetky tri pribehy
maju jedného spolocného menovatela: bud
opatrny s tym, Co si zelas, pretoze by sa ti
to mohlo vyplnit.

Tu prichadza prvy mensi zadrhel, pretoze
akokolvek dobre su prestrinové animacie
s hranymi hercami Stylizované a natocené,
tak do celkového konceptu hry mi proste
nezapadli. No bude horsie. Ako som uz
spomenul, ide v podstate o deStrukéné
derby aut v aréne. Tento pévodny koncept
sa nijako za 17 rokov od pdvodného titulu
nevyvijal vpred. Opéat budete bojovat v tu
mensich, tu vacsich arénach a posledny,
kto zostane, vyhrava. Singleplayer je tak
len hrubou pripravou na tuhé online zapo-
lenie a velmi pripomina Quake 3 Arena. Zo
zaCiatku vas mohol suboj s botmi ako tak
uspokojovat, no nebolo to také ako zostrelit
zivého protivnika. Umela inteligencia si zavse
pomaha tym, ze spolu kooperuje a obracia
vSetku palebnu silu proti vam. Na velkych

mapach to ako tak dokazete ukocirovat,
pretoZze sa protivnici motaju kade tade, no
v malych arénach ako nakupné centrum v
Sunsprings je to peklo. Neprejdete ani pat
metrov, aby ste nelietali vzduchom vdaka
cudzim projektilom.

Samozrejme zaleZi aj na dobre zvolenych
dopravnych prostriedkoch. Kazdé ma svoje
siiné a slabé stranky, ktoré su rozdelené do
atributov rychlost, pancierovanie a Ucinok
Zbrani. Okrem troch zmienenych hrdinov a
ich vozidiel su na vyber aj stari znami ako
Darkside (kamion), Outlaw (policajné SUV),
Warthog (teraz v podobe polo-tanku miesto
klasického Hummera), no dostanete sa aj
do vzduchu s helikoptérou Talon. Kazdé ma
svoju Specidlnu zbran ako magnet, rotacné
gulomety, riadené klaunovské napalmové
hlavy s jemnou primesou ¢okolady, mo-
torové pily ¢i premena na robota. Mimo to
sU tu Speciality spolo¢né pre vsetky vozidla
ovladané krizovym smerovacom. Su to zne-
hybnenie pulzom, kratkodoba nesmrtelnost
a miny. No a potom su tu ostatné zbrane,
ktoré sa daju volne zobrat po arénach.

Sem patria rézne druhy navadzanych aj
nenavadzanych striel, napalm, brokovnica,
odstrelovacka, Ci prilepovacia bomba alebo
autiCko s vybusninou.

Aby toho eSte nebolo mélo, mbzete
skusit' za jazdy pouzit sekundarnu zbran,
ktoré sa postupne odomykaju, no nie su au-
tomaticky navadzané, ale zato urobia vacsiu
paseku. Uz teraz ste na polovici ovliadacich
prvkov gamepadu a to ste sa eSte nepohli
z miesta. Niektoré ovladacie kombinacie su
zdvojené az strojené a nez sa naucite auta
ovladat, tak vam to da pekne zabrat. Na
vyber je sice z troch ovladacich schém, ale
kazda ma nejaké vyhody a nevyhody.

Povsimnutiahodné su vSetky arény a ich
dizajn, ktory bol kladeny zamerne na multi-
player. Vacsina objektov a mensich stavieb
sa da znicCit a podliehaju fyzike. Na druhej
strane zasa fyzike kvoli hratelnosti nepod-
liehaju vozidla, ktorym bolo do vienka dané
otacanie na mieste, ostré zmeny smeru Ci
dokonca skakanie. Prostredia jednotlivych

subojov su situované do réznych kutov Ameriky a jeho mi-
est, zapadnutych mesteciek ¢i dokonca zabavného parku.
Nie je ale nad to, ak si tieto prostredia

mdzete uzit' s kamaratom.

Mbzete hrat az Styria pomocou splitscreenu, no on-
line je to zabava az pre Sestnastich. Vlastne by sa skorej
patrilo napisat, bola by to zabava az pre Sestnastich. V
Case pisania totiz online sluzba viac nefungovala ako fun-
govala, na jednotlivé hry sa nedalo spolahlivo pripojit alebo
bola sluzba vypnuta. A ked uz ste boli pripojeni, tak po
niekolkych minutach z hry vas odpoijilo. Autori o probléme
vedia a snazia sa ho riesit, takze pri Sitani Clanku uz by mali
byt problémy zazehnané, no nemdzem na ne neupozornit.
Ak uz teda pdjde, tak si mbzete zmerat sily v DM, Last Man
Standing, Hunted, kde je jeden hrac koristou pre ostatnych
alebo timovych variantoch vSetkych zmienenych. Posledny
mod Nuke je varidciou na Capture the Flag.

Americka mentalita je ina ako eurdpska a to, ¢o staci
zratom hamburgerov, nemusi stacit nam. Aj ked' je roz-
bijanie plechov podporené nenormalnym soundtrackom,

v ktorom najdete legendy ako Wolfmother, Judas Priest,
lggy Pop, Rob Zombie, Sepultura alebo White Zombie,
tak tu nebudem krochkat blahom pri singleplayeri s botmi
v arénach bez hlbsieho zmyslu, ktory zaspal dobu a od
svojho vzniku nepriniesol takmer ziadne zmeny. Pre mna
séria Twisted Metal bohuzial len kali vodu nadmernou
brutalnostou a tak isto ako hlavny antagonista, sa aj ona
schovava za maskou coolovosti.
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+ dizajn arén
+ rozmanity arzendl a vozidla
+ nabuchany soundtrack

- problémy s online
- kooperujuca Al
- singleplayer len ako
vata k multiplayeru
- nasilu vtesnany pribeh
- prekombinované ovladanie
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NAD CESTOVANIM S PLAYSTATION VITA SA
NEROZMYSL'A. DEBATA O TOM, CO SI NAHRAT NA
KARTU, JE TYM PADOM BEZPREDMETNA. SKUSTE Sl
NA JEDNU ZASTAVKU ZAHRAT WIPEOUT. KVOLI DLHYM
LOADINGOM A SAMOTNEJ DLZKE PRETEKU TO NEJDE.
AJ UNCHARTED A HLAVNE STVORJADRO POD KAPO-
TOU HANDHELDU SA SMEJU VSETKYM TYM MOBIL-
NYM RYCHLOKVASKAM ZA SROTOVNU CENU A ZA
BEHU VAM NASERVIRUJU PLNOHODNOTNY ZAZITOK,
AKY VAM DOTERAZ SIETNICE VYPALOVALI IBA VELKE
OBRAZOVKY. NIE SU VSAK IDEALNE NA KRATKE CESTY,
PRESUNY, CAKACKY. EXISTUJE VSAK JEDNA, KTORA
DEFINUJE VITU A NEPOTREBUJE K TOMU VYUZIT KA-
MERU, ZADNY PANEL Cl DOTYKOVE OVLADANIE.

e nim mala a na prvy pohlad hldpa zmena hlu¢ného
off road festivalu na radiovo ovladané autiCka jaz-
diace dokola po kratuckych tratiach, na ktoré sa
divate zhora. MotorStorm RC je drobnost za 5,99
EUR so srdcom velkych titulov, ma na to obsah aj on-
line funkcie. Zaroven ma ¢aro mobilnych hier, ktoré vas
dokazu chytit' a nepustit, kym ich nepokorite. Jednoduché
ponorenie sa do pretekov anglicakov je kompenzované
stupajucimi narokmi, ¢im sa zvysuje aj motivacia prekonavat
sam seba a zvladnut ovladanie na jednotku. Nebojim sa
povedat, ze prave tam, kde sa vSetci ostatni snazia nasilu

MOTORSTORM RC

Trat nikdy nevidiite celu, ale
kamera sleduje vase auticko.

demonstrovat silu Vity, tam Evolution Stu-
dios so svojim spin-offom unika ostatnej
tvorbe prave touto hrou.

Odjazdit kolo je otazkou necelych 15
sekund, cely pretek mate za sebou za minu-
tu. Stavba MotorStorm RC vas uspokoji
intenzivnymi jednohubkami, ale kludne pri
hre mdzete presediet aj hodinu a formula
prekonavania ¢asu, ziskavania medaili a
superenia s inymi hracmi (ak ste online)
funguje zakazdym. Motorom je samozrejme
hodnotenie, len namiesto obligatnych troch
hviezdiCiek, dostavate medaile — za bron-
zovU poziciu jednu, za striebornu
dve a za zlatu tri.

MotorStorm RC sa jednoducho hra, ale
uz fazko dosahuju najlepsie vysledky. Ziskat
zlato chce prax, osvojit' si ovladanie a hlavne
spravanie vozidiel na réznych povrchoch a
vyuzivat faktu, ze pri vysokych rychlostiach
a na rampach su auticka nestabilné a treba
do zakrut vediet vojst aj z nich vyjst' s akcel-
eraciou. No a potom si treba davat pozor
aj na mantinely a prekazky, ktoré auticko
spomaluju. Prvé zosliapnutie plynu vas
vyvedie z omylu, ze na osmickovych tratiach

plnych obracaciek, klopenych zakrut, mos-
tov a skokov budete lamat rekordy s prstom
v nose. Zvladnut trat’ bez jedinej kolizie,
nedostat Smyk a dorazit do ciela na &as,

sa bez tréningu nezaobide.

Festival je tentoraz inSpirovany tratami z
Monument Valley, Artic Edge, Apocalypse
i Pacific Rift, vSetkymi Styrmi MotorStorm
hrami. Bol zmenSeny do kompaktnej po-
doby a to sa odrazilo aj na tratiach, ktoré su
ako vystrihnuté z Micro Machines. Jazdite
po vrakoch aut, havarovanom lietadle, vedla
zamrznutého ladoborca, trat je lemovana
farebnymi izolaciami kablov, lodnymi lanami
alebo retazami. Je to ako keby ste jazdili
na improvizovanej trati na stole postavenej
Z ceruziek a minci, ale v realnych kulisach
dzungle, vyprahnutej puste, ladovej
plane i podzemnej garaze.

V MotorStorm RC sa jazdi tradicny
pretek, Time Trial, kde sa zapisuje najlepsie
kolo, pokial mdd neopustite. Dvojicu
tradiénych disciplin dopita Drift a predbie-
hanie autiCok na ¢as. Nosny mod Festival
davkuje jednu sutaz za druhou s takou
kadenciou, ze mate problém prestat. Za
medaile sa odomykaju nielen tazsie pre-
teky, ale aj auticka, skiny, trate a potom aj
supersporty, pre ktoré su pripravené desi-

Z trati zmizli skratky, ale vzdy
sa najde alternativa ako tento
skok a vedla retardér.

atky eventov. Obsah sa pocCas hrania nielen odomyka, ale
mate pocit, ze nafukuje.

Radiovo ovladané autiCka sa spravaju inak ako ich
predlohy z MotorStormu, prakticky ni¢ nevazia, Smykaju sa,
lahko sa dostanu do Smyku, prevratite ich na strechu, akce-
leruju takmer okamzite a vo vysokych rychlostiach stracaju
schopnost zatacat. Evolution Studios sa koncentrovali iba
na Stvorkolesové vozidla, nezabudlo sa na kamiony, buginy,
monster trucky a mini auta. Pri pohlade zhora je niekedy
medzi osmickou malych jedovatych auticok rozlisit, i ste
prave predbehli muscle auto alebo rally Special. Rozdiely v
ovladani nepostrehnete, stadi vam plyn a brzda, ale v zakru-
tach sa kazdé sprava inak a pri zmieSanom preteku
musite volit' alternativnu jazdnu stopu.

MotorStorm mal vzdy zmieSané Startovné pole, v RC
si vSak pred Startom nemdzete vybrat triedu vozidla, ale je
vam pridelené. Napriek tomu vam desiatky eventov vydrzia
poriadne diho a dalSie sa uz pripravuiju vo forme 99 cen-
tovych DLC. V hre najdete aj vytvaranie vlastnych prete-
kov, jazdenie na Cas, ale aj Free mdd, kde si staci vybrat
trat, auto, podet kol a agresiu Al. Dal$im zabijakom &asu
je ihrisko, kde hra vlastne zaCina. So ziskanymi medailami
sa k malému parku prida betonovy skejt park aj leSenie na
okolitych budovach. S autickami mdzete skakat cez odpad-
kové koSe, zahrat si basketbal, futbal a vyvadzat na u-ram-
pe. Hra dokonca aj eviduje skore, aj ked' je vam na dve veci.

Co sa v&ak podita, st vyzvy. Po pripojeni online vam
hra sucho oznami, ze vas rekord niekto prekonal a jed-
nym tuknutim to mézete napravit. A aby bolo pretekanie
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zaujimavejSie, na trat’ sa natiahne dotycného
ghost v podobe plavajucej Ciary. Takto pred
vami unikaju aj medaily a mbzete sa zo stép
naucit, ako vybrat zakrutu alebo kde predsa
len dupnut na brzdy. V MotorStorm RC

nemozete pretekat’ s hracmi priamo, existuje

tu iba asynchronny multiplayer s rebri¢kami
a tabulkou Pitwall, kde sa zapisuju rekordy
a Casy. Pre potreby drobnej hry to plne
postaduje, ale zabava by bola isto vyssia,
keby ste si mohli zmerat' sily priamo na
jednej trati. Na PS3 si zahrate az Styria na
jednej obrazovke.

Unikatnou vlastnostou MotorStorm RC
je cross play, resp. prepojenie s PS3 ver-
ziou. Bez vymeny ulozenych pozicii mbzete
plynule prejst z Vity na gamepad a na velkei
obrazovke pokracovat. Hra je Uplne iden-
ticka, odliSuje sa iba v ovladacej schéme,
ktoru si mdzete upravit podla potreby a ak
vam nevyhovuje predvolené dvoj analégové
rieSenie, len si preprogamuijete tlaCitka. Hra
vychadza mimoriadne v Ustrety, s ni¢im sa
nezdrzuje a stavia vas rovno na trate lamat
rekordy a jazdit na zlato. U PS3 verzie
dokonca nepostrehnete ani loadingy.

MotorStorm RC je paradnou lahddkou
v katalogu Vitu. Nema silu Uncharted, ale

Akykolvek kontakt s man-
tinelom alebo inym autom
mo&ze skonCit reStartom.
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jej Caro nie je v ultimatnej vizualnej hostine, to lezi v doko-
nalom koncepte malej hry, ktord si je narocné osvoijit.
Obtiaznostou vas neodradi, ale motivuje, aby ste tie tri
medaily ziskali, nech to stoji ¢o to stoji. Obsahovo bohata
a hratelnostne magneticka, neCudujte sa, ked'si budete
hovorit, eSte jeden pretek a idem spat,

ved' trva iba minutku.

+ Uzasny pomer cena/vykon
+ nenapadné zapracovanie
online Casti
+ nulové naroky,
odstupnovana obtiaznost
[ + kupenim jednej verzie
mate druhu

- absencia tradi¢ného mutli-
playeru

- neda sa vybrat trieda auta
pred pretekom

MUZIKAL EPIC MICKEY 2

Warren Spector chysta muzikal Disney Epic Mickey 2: The Power of Two pre PC, PS3, Xbox360
a Wii. Presne tak, muzikal s hudbou z pera dvojice Jim Dooley (skladatel) a Mike Himelstein (textar).
Datum vydania konzolovych verzii je stanovoveny na 26. septembra.

Hudba sa bude menit podla vasich rozhodnuti vo svete, kam chodia animované postavicky na
dbéchodok. Wasteland preskumate opéat s MySiakom Mickeym a Oswaldom. Tentoraz sa budete
moct chopit aj Stastného kralika, prvej postavicky, akd Walt Disney nakresilil,
ba ¢o viac, prehovori hlasom!

Do Epic Mickey 2 sa nevkrada iba dabing, ale bude opravena aj kamera. ,Prakticky od
dokond&enia prvej hry sme s timom pracovali na kamere,” povedal Warren Spector v rozhovore pre
Associated Press. ,Nasim cielom je, aby ste ani raz nemuseli manualne korigovat kameru pocas
hrania hlavného pribehu.”

Epic Mickey 2 bude vybavena aj drop-in drop-out kooperativnou hrou, takze sa kamarat mdze
kedykolvek pripojit a pridat s k vam.

Mysiak aj tentoraz bude disponovat magickym Stetcom na mazanie a kreslenie celych objektov.
Oswald na druhej strane ma po ruke dialkové ovladanie na manipulaciu elektriny. A ak ho neovlada
druhy hrac, chopi sa ho Al.

Prva Epic Mickey hra si od nas odniesla znamku 7,5/10.
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http://www.sector.sk/video/16693/epic-mickey-2-trailer.htm
http://www.sector.sk/video/16693/epic-mickey-2-trailer.htm
http://www.sector.sk/video/16222/motorstorm-rc-competitive-online-play.htm
http://www.sector.sk/video/16222/motorstorm-rc-competitive-online-play.htm
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UNIT 13

ZIPPER INTERACTIVE NIE JE INTERAKTIVNY BZUCIAK.
JE TO SIKOVNE STUDIO, KTORE DOKAZALO VYTVORIT
JEDNU Z NAJSILNEJSICH SERI{ PLAYSTATION (SOCOM),
TAKTICKU AKCIU SO SPECIALNYMI JEDNOTKAMI MA

V MALICKU. TERAZ PRED NIMI STOJi NOVA ULOHA:
PRENIEST FUNKCNU SCHEMU NA NOVY HANDHELD A
VYUZIT JEHO PREDNOSTI.

. nit 13 je po obsahovej stranke drobny odklon
od SOCOM série, kde sa v misiach prehanali
Specialne jednotky. Tento raz sa do akcie vydavaju
odlisné typy, ktoré na prvy pohlad vyzeraju ako
zoldnieri, no namiesto peniazkov si cenia perfektny vykon
v misiach hodnoteny na body Ci postupné povysSovanie
na vysSi level. Poltucet bojovnikov je solidny a kazdy sa
Specializuje na iné typy misii, niektori maju radsej bum-
bum pochody s masivnym poctom zasiahnutych obeti, ini
borci davaju prednost stealth misiam, kde sa likviduju iba
najnutnejsie ciele alebo kradnu dokumenty bez zasahov.
Bojovnici maju odstupriované schopnosti do desiatich
levelov, ¢im CastejSie sa im venujete, tym lepsi vykon podaju
a zhrabnu viac. Skusenosti pribudnu aj pri opakovani misii,
level 10 tak nie je nedosiahnutelna méta.
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Mnohé levely sa Casto odohravaju
v dobrom 3D: ploSiny, priekopy,
poschodia, vSetky mozno vyuzit
pre taktické manévrovanie v boji.

Zipper sa prilis nesustredi na pribeh,
epické cut-scény v Unit 13 rozhodne
neCakajte. Dianie sa podava cez kvalitné
brifingy a vysvetlenie situacie pred vstupom
na bojisko i rychlu komunikaciu pocas misi.
Na rozpravanie pribehov &i vysvetlovanie
pozadia hrdinov tu nie je prili§ vela priestoru,
nie je to vSak na Skodu z povahu hry, kde si
chcete za 10-20 minut strihndt v autobuse
i vo viaku rychlu misiu.

Zakladny obsah lezi v dobre pripravenej
kampani, ktora je rozdelena na tri tucty
misii. Spodiatku mate k dispozicii iba par a
ich Uspesné prejdenie postupne spristupni
dalsie. Postupne vznika solidny pavuk vo-
lieb, kde si sami vyberate, na ktort misiu sa
vydat. Vdaka prehladnému &islovaniu sa v
sieti neda stratit. Kazda misia ma pritom dva
varianty — zakladny, ktory ma jasne stano-
vene ulohy a este aj alternativny, kde sa
dianie odohrava na rovnakej mape, ale dlohy
dostavate pocas misie a dynamika je tym
padom vysSia (kedZe Gasto neviete, o vas
Gaka o chvilu). Prvy variant sa hodnoti na
pocet hviezd a hraé potrebuje ukondit misiu
aspon na tri z piatich, ak si chce spristupnit
aj alternativnu verziu. Je to paradna motiva-
cia pre presné plnenie uloh, pretoze takto
mozno ziskat cestu k druhej polovici obsahu
celej hry. Hoci alternativne misie nemaju

fixné zadania, odkryvaju iné Casti mapy a
rozhodne mate pri ich plneni novy zazitok a
nie iba vySSiu obtiaznost Ci prilis
nenapadnu alternaciu.

Pri zadavani misie vidite jej klucové
atribUty ako obtiaznost a najma dizku.
Vdaka nim si presne viete vybrat, ¢i mate
dost Gasu na jej splnenie. Kratke misie sa
daju splnit aj do 5-6 mindt, stredné trvaju
okolo 10-15, dihSie sa dokazu dostat aj cez
polhodinku. V tomto smere je nastaveny
Unit 13 vyborne, jednotlivé misie sa navyse
liSia aj svojim Stylom. V Direct Action sa
prevazne striela, v Covert sa pre zmenu
Zbrane neodporuca dotknut. Deadline ma
jasny Styl — splInit’ sériu Uloh v casovom
limite. Kto nestihne, ide od zadiatku. Elite je
zase narvany nebezpecnymi protivnikmi a
namiesto Standardného postupného ubera-
nia zdravia a Cervenania obrazovky nastavi
limit ,za misiu mozno iba raz zomriet®.

To Direct Action je typicka strielacka, kde
sa ukaze, ze handheldova schéma Unit 13
funguje a to aj vdaka jednoduchému inter-
face. Hned' v prvej misii vstupujete do tech-
nického komplexu, kde sa treba postupne
prestrielat cez protivnikov, aktivovat spinace,
inStalovat' bomby a potom najrychlgjSie ujst.

Systém krytia je vacSinu €asu potrebny.
ist po hlave do boja proti viac ako
dvom vojakom znamena sc¢ervenanie
obrazovky a rychlu smrt.

Je to klasika, ale na PS Vita vyborne spracovana. Mierenie a
strelba cez dve boc¢né tlaCidla, oviadanie kamery cez pravu
analdgovu packu a pohyb cez lavd. Zmena zbrani cez
smerové tlaCidla a obCas sa da tuknut aj na displej, ale nie
prilis samoudcelne, len ked' to autorom vyhovuje

pri praci v priestore.

To Covert misie maju ind prichut. Su ¢asto kratke, no
ovela intenzivnejSie a mozno ich budete ¢asto opakovat’.

Ich cielom je napriklad vyzdvihnutie par dokumentov z
bojiska. Ale vasa pritomnost musi byt nulova, t.j. vSetko ¢o
urobite v akcii, nesmie zanechat stopu, resp. mate byt velmi
nenapadni. Ak vidite ciel, ktory chcete pripadne potichu
znesSkodnit, vyberte si zapadnuté miesto, neradno popravit
vojaka pred zrakom jeho spolubojovnikov. Jednak kvali
tomu, ze vam pdjdu vSetci po krku a navyse si zavarite, lebo
v Covert misiach sa meria Uroven nebezpecenstva. Ked uz
o vas vie prilis vela vojakov a nestihnete situaciu upokojit
(odpratat sa prec), méze misia rychlo skoncit.

Ideélne je ani nevystrelit.

Hra vas priamo laka k tomu, aby ste boli v akcii takmer
neviditelni aj cez bodové hodnotenie: beriete dokument z
hlavného stanu a nikto vas nevidel? Fantastickeé. ZnesSkodnili
ste vSetky kamery, takze sa o vaSej pritomnosti nikto ne-
dozvedel. ESte lepSie. Nezabili ste nikoho? Skvelé. Bodové
zUctovanie je pomerne striktné, napriklad hned' pri druhej
misii som nedokéazal ziskat potrebné tri hviezdicky pre
spristupnenie alternativnej misie, pretoze som sa neustale
snazil byt sice nenapadny, aj vystrielat cely dvor vojakov.
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UV V Ziadnom pripade vSak netvrdim, ze by  nedostavuje ten priiemne Sialeny pocit z toho, ked' vas si £
RECENZIA| -~ . gy Stvrain edostavuje ten prijer Yy POClt 2 .
B 2 - e q - pretek,anle v k?rlerle ngbolp nggvpe. Lerl va/s divny panak ng dlvnom autlvckul derlle cestul pomed2|l w
84 e S 8 zaostava za oCakavaniami. Situacia sa vSak  sUperov driftom, nitrom aj zbranami. Stale sa sice zabavite, @
— Py p ! o to viac komplikuje v momente, ked zistite, no akési je to uz oby&ajné. A nepomahaji tomu ani nové m
' ; ] Ze tento rezim je pre hru taziskovy a prave v zbrane (a teda je ich uz celkovo 7). Tie si mbzete dalSim
: fnom by ste mali zazZit najviac zabavy. Okrem  zbieranim power-upov vylepsit az na treti stupen a rozputat
s, e p— neho tu totiz chyba akykolvek celistvy tak hotovu .aplokalypsu. K tgmu siwevéte lprlipoél'tajte rcv")zne
Fﬂ_.,-%-’“" - ’ zazitok a ostatné moznosti su prili§ frag- skratky a aj nastrahy na tratiach, Cize si nikdy nemdzete
‘ ) #,..g-*"‘“’" . ) mentované. Mate k dispozicii Quick Race na byt isti svojou poziciou. A uz vonkoncom nie v poslednej
#’.‘_ . ! b predpripravenych, vlastnych aj stiahnutych ~ zékrute posledného kola. Aspor to trochu ¢
# tratiach. To isté plati pre Time Trial, kde ridava na adrenaline.
gt ' 0 plati p P

pretekate proti duchom ostatnych zivych
pretekarov (pokial ste online). Zaujimavostou
je moznost uploadovat Casy viazané na
konkrétne miesto.

Pred dvoma rokmi sa sice pri hre zabauvil
aj povestny vlk samotar, no hra bola dimen-
zovana hlavne pre skupiny hracov, &i uz on-
line, alebo offline. Dnes je to naopak. Road
Trip si uzije len jednotlivec a neuveritelne mu
chyba online hranie, prvok, ktory bol esen-

Niekomu sa to mozno &ita pomerne pekne, no je tu
jeden obrovsky zadrhel. Na jeho napraveni sa sice pomaly
pracuje, no aj posledny update ho len zmiernil. A to su
vyrazne poklesy plynulosti hry v urcitych situaciach. Predtym
to bolo dost zlé, teraz to len hneva. Ako nahle je na displeji
trosku viac veselo, tak framerate neprijemne klesne, pri-
padne sa kvoli tomu mbzete aj vyburat. Plati to hlavne pre
momenty, kedy je v zabere viac pretekarov a viaceri pouziju
zbran, Ci akurat prechadzate okolo nejakej velkej horiacej
pasce. A rekordy sa takto tiez nedaju trhat. Sice sa na to da
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Superi vam nic¢ len
tak nedaruju.

©2012 Sony [:nmpute!Enieﬂammenthmerica LLC.
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MODNATION RACERS: ROAD TRIP
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START HANDHELDU PS VITA SO SEBOU NEPRINIESOL
LEN NOVE MENA, ZNACKY A NAPADY V HRACH AKO
NAPRIKLAD LITTLE DEVIANTS, ALE V SONY STAVILI
HLAVNE NA TO, CO SI UZ PODMANILO SRDCIA HRACOV
HLAVNE NA PS3 A SLAVILO NIE LEN KVALITATIVNE,

ALE AJ PREDAJNE USPECHY. MLADY NATE TAK VO
VASICH RUKACH OZIL V UNCHARTED: GOLDEN ABYSS,
POPREHANALI STE SA ZAVRATNOU RYCHLOSTOU Uz-
KYMI DRAHAMI VO WIPOEUT 2048 A NAPRIKLAD TAKY
RIDGE RACER VAS URCITE ROZPLAKAL. SLOVO VSAK
PRISLO AJ NA NOVSIU SERIU, NO AKTUALNE ASI O TO
VIAC JASAVEJSIU. BEZKONKURENCNY MARIO KART 7
TAK MOZNO PREDSA LEN NASIEL VYZYVATELA.

[ otokary pod hlavickou ModNation Racers su
medzi nami sice len necela dva roky, no aj
I ﬂ tak si uz stihli na svoju stranu naklonit nie len
mnozstvo hracov, ale aj odbornu kritiku. A to ako
v inkarnaciach ako na PS3, tak aj na PSP. Po dihej dobe
sa tak na trhu ocitli hravé motokary, ktoré dokazali vystupit
z nevyraznych vdd a dokonca aj z tiena legendy na tomto
poli. A aby ste sa svojich modikov nemuseli vzdavat na
cestach, pricom vsak chcete skodit po novinke na trhu, tak
pre vas chlapici zo SCE San Diego prichystali drobny spin-
off s podnazvom Road Trip. Potlesk a jasot si vSak odlozte,
tentoraz je to skoér krok vedla pre skutocne vernych.
Pinkie vo svojej recenzii povodnej hry slovami chvaly
neSetril a len tazko by sa mu dalo oponovat. Vyrazny party

element, vysoka variabilita, povinny on-

line, silny socialny charakter a aj bohaté
moznosti editora — to boli hlavné prvky, ktoré
zdobili hratelhost, aj hru ako celok. Autori sa
vSak tentoraz za vas rozhodli, Zze vy vlastne
niektoré tieto veci nepotrebujete. A dalSia
premarnena prilezitost je na svete. Akurat
zamrzi, ze si to odskakalo nieCo az takto
chytlavé a navykové.

Odlah&eny rezim kariéry, ktorym sa tak
pysila pbvodna hra, sa v tomto pripade
scvrkol do kratkodobej rutinnej zalezitosti
bez akéhokolvek efektu, vyraznejsej hibky,
nadnesenia, ¢i nieCoho, ¢o by Specialne
ukojilo vase chutky po netradicnej zabave
na pretekarskom poli. Inymi slovami, pdsobi
to az prili§ obyCajne a jedina vec, ktora
vas po par hodinach vytrhne z letargie je
len obrovsky skok v obtiaznosti kariéry. Ta
samotna vas diho nepotrapi, kedZze ponuka
5 tour (+ jedna bonusova) po 5 pretekoch,
ktoré su len nasekané na seba. A samozre-
jme pre progres dalej musite zbierat body
za umiestnenia. Tolko k motivacii. PoCas ka-
rierneho preteku mate eSte 3 achievementy,
ktorych splnenim si spristupnite
doplnky do editora.

cialny uz v PSP verzii. Hranie s viacerymi
hracmi je obmedzené len na ad-hoc rezim,
ktorého vyuzitelnost posudte sami podla
svojho okolia. Okrem toho sa socializacie
nedocCkate. Jedine, ak vam k nej postacuju
uz spominani ghosti a tabulky ¢asov.
Pri tom vSetkom akoby sa aj ubralo z

dynamiky pretekania. Jednoducho sa uz

Boj o prvu prieCku
zacina uz po Starte.

1
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zvyknut, no rozhodne to autorom tak lahko nezabudnete.
Aspon nieco sa vSak zachovalo nezmenengé. Moznosti
realizacie vasej kreativity su takmer neobmedzené a
nastastie aspon pri nich dokazete stravit dihé hodiny.
Zacina to pri vasSich modikoch. Od bieleho skeletu bez
konkrétneho tvaru sa dokézete prepracovat k najr6znejSim
stvoreniam presne podla vasej chuti. Skutocne sa vasej
fantazii medze nekladd. Mozno akurat v tom, ze vami

P e

!Il1li4 I
.

e &

: ' il ' _
(lDZIESuny [:nmputeF En!ertamment America LLC.

Aheadd A A I SAOSASAL WLALTS




RECENZIA

86

L Reverse

' ow - _ : 0
pod palcom. —(©2012.50nY, Eulnilpu e Enieltamment.Americzln:ﬁ"?'_'Hm_ j f

Vytvaranie trati mate g
zelany doplnok si odomknete az neskor. A duchu pbévodnej hry. A to bohato staci. Aj ked  nakoniec NAJPREDAVAN EJéIE HRY V SR A éR ZA ROK 201 1

rovnako je na tom aj vytvaranie vozidiel. Nie  toto kacatko nie je az také strasne Skaredé a ponuka v Asociacia herného priemyslu zverejnila rebriCek predaja za rok 2011 a pohlad na stav

ste obmedzeni vo farbe, tvare, doplnkoch. niektorych oblastiach naozaj viac nez len slusné moznosti, herného priemyslu na Slovensku a Cechach. Rebri¢ek vyzera nasledovne:

Azda len konkrétne Sasi vam uréuju hranice.  tak je najvacSou smolou ModNation Racers: Road Trip fakt,

\Ye} v,ytvaranl trati sa taktlez, moz?te citit alko Ze vas v,tom pajhlavnej§9m odr.ez’all od sveta. Skvelé z,azr[ky 1 Battlefield 3 PG, PlayStation 3, Xbox 360 PEGI 16
maly boh. Prstami nakreslite pozadovany z vlastnych vytvorov mozete zdielat len ad-hoc, ak mate - 0000000y
tvar a potom uz len vyberate prostredie a to Stastie. A inak sa moZete len nezistne delit a prijimat. 2. FIFA 2012 PC, PlayStation 3, Playstation 2, ~ PEGI 3
osadzujete Gokolvek sa vam zapadi. Alebo  Komunita je uz teraz pomerne velka a vytvorov dostatok. PSP, Xbox 360, Wii, 3DS

to mbzete nechat automaticky vygenerovat. Sami si teda poloZte otazku, ¢i vam staci kratucka kariéra a 3. The Elder Scrolls V: Skyrim PC, PlayStation 3, Xbox 360 PEGI 18
NiC vSak nebrani vasim kreaciam v kvalite dokazete si pri hrani vystacit sami. V tom pripade by ste sa , -

daleko prekonat tie od autorov. A navyse 00 hre mohli poobzerat. 4. Call of Duty: Modern Warfare 3 PC, PlayStation 3, Xbox 360, Wii, PEGI 18
mobzete vytvarat aj pohladnice, na ktoré vam é
posluzia aj vliastné fotky. . Zaklina¢ 2: Vrahové kral( PC PEGI 18

Bez komunity a moznosti zdielania
komunitného obsahu by vSak vSetky tieto
moznosti stracali zmysel. Nastastie vSak

. Crysis 2 PC, PlayStation 3, Xbox 360 PEGI 16

. The Sims 3: Domaci mazli¢ci/Pets PC, PlayStation 3, Xbox 360, 3DS PEGI 12

kreacnym moznostiam skvele sekunduju a A e : - ] .
tak sa o svoje diela jednoducho dokazete + kreggng moznosti ' gijf;slz:—: /SI‘RS\::;?i.ons PC, PlayStation 3, Xbox 360 PEGI 18
podelit s celym svetom. A vy mbzete od + zdielanie obsahu ____Yanalen/~evelautons
kohokolvek stiahnut Sokolvek, ¢o publiko- + vyuzitie funkcie near 9. Star Wars: The Old Republic PC PEGI 16
val. Sekcia na zdielanie je rozdelena na dve + hra je hned' pristupna kazdému 10. Assassin’s Creed: Bratrstvo PC PEGI 18
Gasti (stahovanie a uploadovanie) a ich vyber -_— 0 - 0 0 0054
je asi to najzlozitejsie, Co vas v tejto Casti - odrezanie od online sveta Podla o&akavani Battlefield 3 predbehol Call of Duty, ale prekvapivo ho uZ predbehol aj
Caka. Prezeranie a stahovanie je prijemne - framedropy Skyrim a Fifa 2012. Za patami mal Zaklina¢a 2, sluéne si viedol aj Crysis 2 a za mesiac predaja
jednoduché. Navyse tu najdete aj funkcie .y S : . L . . . L “ . .

. . - skok v obtiaznosti kariéry sa stihla do rebriCka dostat aj Stara republika. Dvaja Assassini naznacuju vysoku popularitu
Mod Explorer, spravovanie darcekov cez . ) “ . .
funkeiu Near a ai tabulk - neposlusneé kruhove menu znacky aj u nas.

) y ovladané dotykom

vytvarania obsahov.
Technicku stranku velmi nema zmysel
hodnotit. Je vynikajuco Stylova a presne v

- dihé loadingy Napriek kvalitnym titulom pocas celého roku herny trh v oboch krajinach stagnoval a stupol
len 0 0,6%. Celkoveé trzby sa rataju na 2,202 miliard Ceskych korun, zaratané su predaje hier, zo
zariadeni su zaratané konzoly a handheldy, bez predaja samotného PC hardvéru.
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PROCESOR

A5X - ROVNAKY DVOJJADROVY
PROCESOR, GRAFICKY CIP
BOL UPGRADOVANY NA
STVORJADROVY

SIRI

PREPISOVANIE POZNAMOK
POMOCOU SIRI, AK HOVORITE
JEDNYM Z PODPOROVANYCH
JAZYKOV

ROZLISENIE

4X ZVYSENE, 2048 X 1536

VAHA

662G, ZVYSENA O 51 GRAMOV

HRUBKA

9.4 MM, ZVYSENA O 0.6 MM

I KAMERA

1080P VIDEA, 5 MPIX SNIMKY

J

NOVY IPAD

APPLE V PRIEBEHU MARCA OHLASIL A HNED AJ
ZACAL PREDAVAT NOVY IPAD. PREJDIME SI JEHO
VYLEPSENIA V INFOGRAFIKE.
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CRYSIS 2

1920X1080, DX11, ULTRA

77

,r.

68

BATTLEFIELD 3

1920X1080, ULTRA

SIA JEDNOPROCE-
ANATRHUS

STEAM PROCESSOR (S, - -1
TEXTUROVE JEDNGI .

3396

VIDEOPREDSTAVENIE °

CORE CLOCK 1006MHZ

BOOST CLOCK & 1058MHZ

PAMAT 2GB

POCET TRAN_ZISTOR\ " 358" N
CENA . | 499 EUR e,

3DMARK 11

EXTREME

: |


http://www.sector.sk/video/16679/nvidia-gtx-680-predstavenie.htm
http://www.sector.sk/video/16679/nvidia-gtx-680-predstavenie.htm
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) 9+
DIALKOVYCH
OVLADACOV

NEBAVI VAS DIALKOVE OVLADANIE KU TV, DVD, KONZOLE,
SATELITU A DALSEJ ELEKTRONIKE? VYMENTE HO ZA NIEK-
TORY Z NOVODOBYCH VYNALEZOV. PRIPRAVILI SME PRE
VAS PREHLAD DEVIATICH ULETENYCH OVLADACOV, KU
KTORYM SME (PRE POROVNANIE) PRIDALI AJ NAJLEPSI
UNIVERZALNY OVLADAC LOGITECH.

ZEON JUMBO MEDIA CENTER

REMOTE CONTROL

Nie, toto nie je dialkovy ovladac pre
seniorov, ale skér taky Ulet pre geekov. Zeon
Jumbo je totiz jeden z najvacsich ovladacov
na svete a hoci je dnes vacsinou vypredany,
nekupili by ste ho za 35 USD? Obsluzi az 8
zariadeni, len ta podpora (zoznam podporo-
vanych) je slabsia...

MEGA REMOTE

Jumbo nie je najvacsi, ¢o sme nasli. Tento
MEGA ovladac pre Windows Media Center
je vSak urceny len pre PC (pripdja sa kab-
lom). Nie je vSak tak velky ako je neprekticky.
Ved ked' uz vstanem, tak mézem program
prepnut aj manualne. Ni¢ pre nas lenivcov...

PILLOW REMOTE
CONTROL

Vankusik + 6 ovladaCov-v-jednom!
Napdjany je dvoma AA batériami a dokaze

simulovat Udajne ovliadace od 500 vyrobcov.

Cena je celkom akceptovatelnych 40 USD,
ale asi by sme sa bdli na toto lahnut, aby sa
pristroje nezblaznili.

I-GOT-CONTROL

Ako uz nazov napoveda, ide o doplnok
pre iPhone alebo iPod touch, ktory premeni
tieto zariadenia na dotykovy ovladac, ¢o je
vcelku zaujimavé. Cena 70 USD vSak uz tak
nepotesi, aj ked pri cene iPhone
je to zanedbatelné...

THE TELEVISION
REMOTE CONTROL
WRISTWATCH

Pouzivat na ovladanie TV alebo DVD
hodinky asi nebude najpraktickejSie, ale ako
vidno, aj takyto ovladag existuje. Najdete tu
v3ak len tie najzakladnejSie funkcie. A cena?
Celkom prijatelnych 40 dolarov!

CLICKER
BOTTLE-OPENING

UNIVERSAL REMOTE

Prekvapivo iba 25 dolarov date za tuto
hracku, ktorou mdozete otvarat’ aj pivo. Pred-
programovanych je 800 zariadeni od TV po
satelitné prijimace. Napajanie zabezpecCuju 3
AAA batérie, avSak kolko piv toto vydrzi uz
vyrobca neudava...
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KONCEPT )
GELOVEHO OVLA-
DACA PANASONIC

Zatial je to len koncept, ale o par rokov...

Ktovie?! Myslienka vyzera zaujimavo, lenze
ak mate doma malé deti, asi im nevys-
vetlite, ze vam prave odhryzli z dialkového
ovladaCa. Cena ani dalSie detaily zname nie
su. Vie sa len, ze ma ist o ,,gelovy” ovladac,

ktory sa vam plne prispdsobi svojim tvarom.

KYMERA MAGIC
WAND REMOTE
CONTROL

Dexempo-krumplo-Supoplex, ako by
povedala Saxan, alebo eSte uletengjSie
zaklinadlo Harryho Pottera mbzete pouzit' s
touto magickou palic¢kou. Aj toto sa predava
ako dialkové oviadanie pre TV, ktoré Uda-
jne pomocou gesta dokaze odosielat rézne
prikazy rovnako ako klasické oviadace. Podla
manualov zvlada tak 13 gest, ¢o za 90 do-
larov nie je az tak vela.

HAIER'S MIND CON-
TROL TV PROTOTYPE

Tento prototyp sme videli na veltrhoch
IFA a CES. Ide o akysi ,headset", ktory Cita
vasSe myslienky a podla odozvy mozgovych
vin prepina programy a reguluje hlasitost.
Cena zatial stanovena nebola, no Ci sa toto
niekedy uchvti...

LOGITECH HARMONY 900

LEN JEDEN MOZE BYT NAJLEPSI!

Logitech Harmony 900 bol v dihodobom
teste CNET, kde k dneSnému dru otestovali
uz 923 univerzalnych dialkovych oviadacov
vyhlaseny za absolutneho vitaza a ,najlepsi
ovladac, ktory kedy redakcia testovala®“. Na
zéklade naSich testov mdzeme len potvrdit,
ze ide o controller, ktory len tak nenajde
konkurenciu. Ovlada¢ sa velmi jednoducho
programuje cez aplikaciu, ktora nacitava
kody z internetovej databazy. Stadi si preto
vybrat vyrobcu a model zariadenia, ktoré
chcete ovladat a kod sa automaticky nacita.
V databaze je viac ako 5000 vyrobcoy, ¢o je
aktualne asi najviac. Pri nasich testoch sme
nenasli vyrobcu alebo model, ktory by sa
nedal pouzivat (vratane nasej Oravy, alebo
exotickych pristrojov typu Manta, Chung-li a
podobne). Ak by sa to nahodou stalo, H900
dokaze nacitat aj nezname kody z iného
,neznameho" ovladaca.

Harmony vie obsluzit az 15 réznych zaria-
deni, vratane klimatizacii, regulatorov svetla
alebo zaluzii. VSetko, €o sa ovlada cez infra
ovladace. Mbzete nim teda nahradit Uplne
vSetko, o mate na stole v obyvacke. Snad
jedina vec, ktoru nevie obsluhovat je Play-
station 3, teda pokial si nedokupite pre PS3
USB prijimac (PS3 nativne nevyuziva infa).

Testovany Harmony 900 je dodavany s
peknou nabijacou koliskou a parom infra
senzorov, ktoré mdzete umiestnit tam, kam
infra kvOli prekéazkam nedostreli. Ovladat s
nimi komunikuje cez RF signal, no prijimace

ho spéatne premenia na klasicky infa signal. Vdaka
tomu mézete napriklad prehravac alebo projektor
umiestnit’ aj do skrine alebo dokonca do susednej
miestnosti a ovladat pristroje cez steny, kam by ste
klasickou cestou infra nikdy nedostali.

Logitech vybavil svoj controller dostatocnym
mnozstvom tlacidiel a zaroven pre vyssi komfort
nechyba ani dotykovy farebny displej, na ktorom
mbzete vyvolavat extra funkcie, alebo napr. prepinat
TV programy pomocou ikoniek TV stanic (vSetko sa
pohodine nastavuje cez konfiguracnu utilitu v PC).
Zaujimavou funkciou je tzv. programovanie macro
prikazov. Nastavite si akciu a jednym stlaCenim
mbzete odoslat prikazy z ovladaca
do rbznych zariadeni.

Povedzme, Ze by ste chceli pozerat film z
DVD. Jednym stlacenim prednastaveného makra
mbzete zapnut TV, prepnut vstup na DVD, zapnut
prehravac, nastavit vSetky parametre, zapnut
pripojenu audio zostavu, nastavit hlasitost, stiahnut
zallizie, stisit klimatizaciu,........ , pustit play. VSetko
je plne vo vasej rézii, takze zavisi od vybavenia vasej
obyvacky, pripadne pozadovanych nastaveni, ktoré
maju vykonat tieto makro prikazy. Vzdy vam staci
len jedno stlaCenie a to aj napriklad, ked chcete
vSetku techniku naraz vypnut (Off).

Logitech Harmony 900 je naozaj Spickove a
univerzalne dialkové ovladanie, ktoré sa velmi lahko
konfiguruje a dokaze neskutoCne vela veci. Ma snad’
jedinu chybicku a tou je prilis vysoka cena — takmer
tristo Euro! Ked' si vSak preratate, ze dokaze viac
ako 15 inych dialkovych ovladacov naraz...
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. WALy JOHN CARTER) -

"""'? EDGAR RICE BURROUGHS NA ZACIATKU DVADSIATEHO STOROCIA

i\ . PRACOVAL AKO PREDAVAC STRUHADIEL NA CERUZKY. VYPESTO-
' VAL S| SRDECNY VZTAH K PULPOVYM MAGAZINOM, KTORE HO
POTOM INSPIROVALI K VYTVORENIU ODVAZNYCH BOJOVNIKOV
PUTUJUCICH PO STRATENYCH CIVILIZACIACH A VZDIALENYCH
PLANETACH. TARZAN AJ JOHN CARTER SU POLONAHI OBJAVITE-
LIA, ALE ZATIAL, CO OPICI KRAL. NACHADZA VLASTNE KORENE,
CARTER NOVE UTOCISKO. BURROUGHS BY BOL ASI OPATRNEJSI,
KEBY VEDEL, AKEHO TAJTRLIKA Z NEHO VO VLASTNOM PRIBEHU
O STOROCIE NESKOR UROBIA.




lady Ned- Edgar prichadza spravovat majetok

svojho stryka Johna Cartera, ktory nahle skonal a

zanechal po sebe obrovsky pozemok, zapeCatenu

kryptu a tajomny dennik svojich zazitkov. Synovec
sa pusta do napinavého C&itania s neprijemnym pocitom
nebezpecenstva (Zeby ho niekto sledoval?). Rukopis ozre-
jmuje nielen strykovo zmiznutie, nestarnutie, ale aj mimori-
adne kreativny pribeh zahimajuci teleportaciu na Mars.

John Carter vystupuje ako hlavna postava jedenastich
pribehov lapeny medzi niekolkymi civilizaciami umiera-
juceho Barsoomu. Prvym je Princezna Marsu z roku 1911,
na zaklade ktorého Disneyho impérium sfilmovalo nove
vesmirne dobrodruzstvo. Otazne ale je nakolko producenti
kalkulovali s podobnostou Cartera a Avatara (nakoniec
na rovnakom marketingovom zamere knihu sfilmovalo
aj brakové studio Asylum tesne pred premiérou Camer-
onovho velkofilmu). “ Snazil som sa zachovat pocit, aky
mal Citatel pri knihe,” vyjadril sa rezisér Andrew Stanton. S
podobnou vervou, ako sa predtym ponoril do podmorskych
hibok hladat Nema a do budtcnosti Wall-Eho, vydal sa na

Barsoom zdolavat kilometrovymi skokmi
znizenu gravitaciu.

Lenze rezisér urCite taky bojovnik ako
John Carter nie je, divak by unho tazko
hladal alternativu. Stanton si podobne ako
J.J.Abrams alebo Brad Bird nerobi iluzie
0 komercnosti svojich filmov, pohybuje sa
zasadne v mnohonasobne vyslapanych
zanrovych chodnikoch, v kine méze nastat
pocit, ze najprv sledujete pokracovanie
Indiana Jonesa, potom Hviezdnych vojen a
v neposlednom rade Avatara. Zenské oko
Stekli polonahy Taylor Kitsch, muzské zas
rovnako sporo odeta Lynn Collins.

Ak ale Stanton niecCo vie, tak je to podat
pribeh pozliepany z klisé Carovne az opan-
tavajuco. Dizajnéri sa nadherne pohrali s
jednotlivymi exteriérmi a minimalne vypravna
Cast pribehu je uchvatng, k Comu prispieva
aj pompézna a efektna hudba Michaela

Giacchina (aj ked' zaroven tiez nie velmi
inovativna oproti jeho starSim kusom). Osu-
dova laska Cartera a princeznej je podana
stravitelne, rovnako aj ostatné akokolvek
obligatne naaranzované vztahy (otec
obetujuci dcéru, znovuobjavenie rodinnych
korenov, strata manzelky) a tragicke flash-
backy do Carterovej minulosti. Sympatické
je aj mnozstvo postay, ktoré sa tvorcovia
snazia do pribehu zapojit a moznost lepsie
pochopit pravidla sveta, ktory Burroughs vo
svojich knihach stvoril.

Film sice mnohych otravi (spolu s
jeho mimozemskym psom), ale na druhej
strane predstavuje osviezujuco Carovné
dobrodruzstvo. Su blokbastre, z ktorych
smrdia peniaze a nuda, ale su také, ktoré to
dokazu sikovne skryt. Je to umenie? John
Carter je pulpovy film skrz naskrz, ale to
neznamena, ze si ho nemozno oblubit.

Ak by si Clovek nedokéazal uznat poklesky a lasku k nim,
nikdy by sa Burroughs do pisania nepustil a neinspiroval
niekolko kultovych spisovatelov sci-fi (ako Ray Bradbury
alebo A.C. Clarke). Mozno John Carter az v buducnosti
ukaze svoj vyznam v ramci kinematografie, mnohé zo
sucasnych trendov ale reflektuje uz teraz.
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HRY O ZIVOT

,BOLA SOM POSADNUTA TOU KNIHOU, HRY O ZIVOT
SU UZASNE,” VYJADRILA SA STEPHENIE MEYEROVA
NA ADRESU KONKURENCNEJ SERIE SUZANNE COL-
LINSOVEJ. TWILIGHT BUDE NA POPKULTURU VRHAT
TIEN NEPOCHYBNE ESTE NAJBLIZSIE DESATROCIE.
AKO INAK VYSVETLIT, ZE SI KNIZNA HRDINKA KATNISS
EVERDEEN STIHA POCAS GLADIATORSKYCH SUBO-
JOV VYBERAT MEDZI DVOMA NAPADNIKMI, NA JED-
NEJ STRANE JE NEBOJACNA A DRSNA, NA STRANE
DRUHEJ CITLIVA A KREHKA? NIELENZE OCARILA MIL-
IONOVE ZASTUPY MLADYCH CITATELIEK, ALE ZDA SA,
ZE VO FILMOVEJ ADAPTACII ROZTOPILA SRDCIA AJ AM-
ERICKEJ KRITIKE (KTORA JEJ NAPRIKLAD NA SERVERI
ROTTEN TOMATOES ROZDALA VRELE RECENZIE).

A ollinsovej séria uz v Case vydania Celila porovna-
vaniu s japonskou vyvrazdovackou Battle Royale.
b Obe su zalozené na zapletke, v ktorej sa agresivni
tinedzeri snazia prezit zabijanim inych. Svet Hier
0 Zivot sa odohrava vo vzdialenej buduiicnosti, zo Severne;
Ameriky ostalo 12 obvodov rozdelenych podla chudoby
pod spolo¢nym nazvom Panem. Ako odpoved na krutu
obciansku vojnu, hlavné mesto, kde sidlia najoohatsi a

najvplyvnejsi, kazdoroCne organizuje zapasy

medzi predstavitelmi okresov. Stastena

zamieSa karty 16 rocnej Katniss, ktorej malu

sestru vyberu z osudia mien. V nahlom Soku

dobrovolne preberie jej povinnost a spolu

SO synom pekare, Peetom odchadza do

hlavného mesta. Tu bude kfmena lepSia nez

hocikedy predtym a pripravovana na nad-

chadzajuci boj, z ktorého prezije len jeden?
“Mojou ulohou bolo umiestnit’ divakov do

hlavy hrdinky, ako to robila kniha,” vyjadril

sa rezisér Gary Ross, ktory ma na konte

uz dramu Seabiscuit. Staci si vSimnut uz

len ako v mnohych dramatickych momen-

toch absentuje hudba, ako je zrychleny

strih pre potreby surovosti a ako rozos-

trena kamera ucinne navodzuje stiesnenost

a bezmocnost. Je to prave premyslena

Struktura rozpravania, ktora Hry o Zivot

vySperkovala do mimoriadne stravitelného

a prijemného popcornu. Film je napriek

svojmu dejovému rozdeleniu (druha polovica

sa odohrava takmer iba v bojovej aréne) a

relativne nizkemu rozpoctu (potvrdenych je

60 miliénov dolarov) dynamicky

v kazdej scéne.

Zrucnost reziséra dokazuje uz len
spbsob, ako sa vysporiadal s niektorymi
rozpacitymi momentmi pribehu. Roman-
ticka linia v knihe p&sobiaca nutene a
predvidatelne je vo filme vkusne zaobalena
do kritiky nenésytnej spolocnosti a modernej
zabavy neustale podliezajlucej hodnoty a
humanizmus. Nedokazal ale vyklu&kovat
zo skutocnosti, ze Katniss musi za kazdych
okolnosti ostat moralne Cista. Nemusi
prijimat tazké rozhodnutia, vitazstvo v
Spinavej hre jej viac-menej vybavia okolnosti
a vSetci Ucastnici hry st bud dobri alebo
psychopaticki zZloduchovia. Katniss nap-
riek tomu ale vdaka rozumnému scenaru a
vynikajucej predstavitelke Jennifer Lawrence
(nomin&cia na Oscara za film Winter's bone)
pbsobi menej bipolarne a
infantilne ako v knihe.

“Chcel som, aby sito 12,13,14 roéni
fanusikovia mohli ist pozriet,..., je to ich
pribeh a zasluzia si byt v nom zaintereso-
vani,” vysvetlil Ross menej nasilia vo filme
(pre Entertainment Weekly) Samozrejme
hrdinovia iba velmi tazko stracaju svoj Sarm,
alebo si lamu nechty. Nechyba vtipny prvok
v podani Woodyho Harrelsona a Stanleyho
Tucciho, jeden je opity tréner, druhy excen-
tricky moderator. V ramci pravidiel hry a

Nacvik na hry vo facebook style

uiw Ozl 2Loe VSN

o,

tolerantnosti k deju, ktori nam tvorcovia servirujd, su Hry
o zivot atmosférické a pohlcujuce. Nestracaju atraktivitu
sice ani pod povrchom, ale hranice si stanovili vekovou
skupinou, ktorej su primarne uréené. Co najmenej krvi, o
najviac emaocii. Harry Potter uvolnil medialnu scénu novej
mladeznickej filmovej sérii, €i to budu prave Hry o Zivot,
ukaze Ross az v nasledujucich Castiach trilogie.
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http://apps.facebook.com/hungergamesadventure/
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k vam ide o pribeh, tu ho nengjdete, o je mys-
lim jasné. Teda pribeh v hre je, no ni¢ od neho
nemobzete Gakat. Uvidite asi tri kreslené animacie,
ktoré vas uvedu do problému, popiSu priebeh a

';\ nakoniec povedia nieco o vasej hrdinskej vyhre.

To je asi vSetko.

Dungeon Defenders je tower defense hra s prvkami
akcnej RPG. Mate svojho hrdinu, staviate s nim veze, zabi-
jate narastajuce viny nepriatelov a snazite sa zabranit im v
zniceni krystalov (Eternia crystals). Na zadiatku chranite iba
jeden, neskor pocet narasta az na Styri krystaly.

V zakladnej hre su na vyber Styria hrdinovia: mag, ry-
tier (v trenkach), lovkyna a mnich. Zakupit sa daju aj dalsi.
Su velmi réznorodi, jeden sa spolieha skdr na seba, iny
na veze, Co je samozrejme dobré pre znovuhratelnost.
Problémom ale je velka nevyvazenost. Kazdy z nich ma
pat Specifickych vezi, magove strielaju kuzla (prekvapivo),
mnich poklada na zem aury, ktoré spomaluju nepriatelov
alebo liedia vas a vaSich spoluhradov, atd. Tieto veze sa
daju nakupovat, ale aj vylepsovat prostrednictvom many,
ktora sluzi ako surovina na vSetko. Okrem uz spomen-
utych &innosti sa nou liedite, ale vyuzivate ju aj na nakup a
vylepSovanie vyzbroje. Manu ziskavate

najma z padlych nepriatelov.

Protivnikov je niekolko druhov, od malych goblinov s
kyjakmi, lukmi alebo velkym dynamitom na chrbte, cez
obrovskych orkov, gargoylov, necromancerov (ti liecia
a 0zivuju svojich sudruhov) a obrnenych nindzov (nevi-
em, ¢o su zag, ale skacu ako Sialeni) az po mensich Ci
vacsich bossov. Tak ako sa zlepSujete vy a vase veze, tak
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sa zlepSuju aj oni. Kym na zacCiatku ma
najmensi goblin okolo 200 HP, pri konci hry
ma cez 1200 a stava sa problémom.

Za zabijanie protivnikov a vas vykon
pocas hrania (bonusy za zZiadne zranenie
¢i uz na vas alebo na krystali, atd") ziska-
vate skusenostné body, pomocou ktorych
levelujete. Za kazdy level ziskate skill pointy
(ich pocet postupne narasta, na prvom
leveli dostanete jeden, na Styridsiatom uz
pat), ktoré nasledne investujete do réznych
zruénosti. Mézete si zvysit’ hit pointy, silu
a rychlost Utoku alebo rychlost behu.
ZlepSovat ale mbzete aj vlastnosti veziCiek,
ich odolnost, plosny udinok a opéat silu
a rychlost Utoku. Toto rozlozenie skillov
umoznuje rézne zameranie hrdinu, mozete
investovat body do seba, pobehovat medzi
nepriatelmi a zabijat ich svojimi zbranami
alebo ich pouzijete na veze a budete sa za
nimi kryt a vypomahat, kde to bude treba.

V hre je obrovské mnozstvo predmetov.
Kazdy hrdina ma Specifické zbrane (magické
palice, mece, kuse, kdpie...) a spolocné
brnenia, ktoré sa skladaju z helmy, armoru,
rukavic a topanok. VSetky Casti mézu mat
vela réznych bonusov, i uz pre vas, alebo
pre vase veze a tie lepSie ich maju aj zo
dvadsat. Vybavu si mbzete vylepSovat, ako
som uz spomenul pomocou many. Kazda

Zbran ma iny pocet moznych vylepSeni, od
Ziadneho, az po niekolko desiatok. Kym
prvé vylepsenia stoja niekolko stoviek az
tisicok many, za tie vySSie date az statisice.
VylepSovat mbzete na kazdom leveli len
jeden atribdt, no ak mate dvadsat levelov
na vylepSovanie a dvadsat réznych atribu-
tov, mbzete napriklad vylepsit kazdy atribut
raz alebo jeden dvadsatkrat, predstavivosti
sa medze nekladu. Niektoré atriblty maju
zapornu hodnotu, no prostrednictvom
vylepSeni dokazete tieto negativne vlastnosti
anulovat, ¢i dokonca ich priviest do klad-
nych hodnét. Mbzete ziskat aj familiara, ¢o
je malé roztomilé stvorenie, ktoré okolo vas
poletuje a zlepSuje vase vlastnosti. Mensim
problémom je, Ze uz na leveli desat ziska-
vate zbrane, ktoré mozno pouzivat az od
levelu tridsat, Styridsatpat alebo Sestdesiat.
A nie je to zrovna prijemné, ked mate inven-
tar zahadzany vecami, ktoré nemdzete eSte
niekolko hodin pouzivat.

Cel-shaded grafika (napr. Borderlands)
bezi na Unreal Engine 3 a aj ked' sa asi neb-
ude padit kazdému, podla mna je rozkosna
a perfekine pasuje k celému art Stylu hry.
Ozvucenie je kvalitné, Co mi ale vadi, je
soundtrack. Stale dokola sa opakuje motiv
podobajuci sa na intro z Game of Thrones,
ktory je sice priiemny, ale je len jeden.

Najvacsim problémom hry je toporné Ul.
Ak stlacite klavesu ,,i“ (rozlozenie klaves sa
nastavit neda), uvidite svoje schopnosti a
vyzbroj, ktord mate na sebe. Ak si vyzbroj
chcete vylepsit, musite dvojklikom otvorit
dialégové okno a odoslat prislusny kus
vyzbroje do ,item boxu“. Potom musite
pribehnut k vyhni (forge), aktivovat ju (klave-
sa ,e“), vybrat item box a v neprehladnom
zozname vSetkych predmetov si ju musite
najst, nasledne klikndt na ,ltem info“, dalej
na ,Invest®, ,Invest all“ a napokon vybrat,
ktory atribut chcete vylepsit. Ak dobre
poditam, je to osem krokov, z ktorych
vacsina je naozaj zbytocna. Po tom, ¢o sa
preklikate k vylepSovaniu daného predmetu,
je to uz jednoduchsie, stadi dokola klikat na
Invest, Invest All a vybrat atribut, Co je ale
tiez dost nezmyselny proces.

34|

Jednoduchsie je to nastastie so stavanim a
vylepSovanim vezi. VSetko potrebné mate napevno
priradené ku klavesam 1 az O, pricom prvych pat sluzi na
lieCenie, opravovanie, predavanie, atd a druha polovica na
vyvolanie konkrétnych vezi. Druhou alternativou je stlacenie
scrollovacieho koleCka na mysi a z prehladného kontex-
tového menu si vybrat ¢o chcete robit.

Hrat’ mdzete lokalne alebo online, kde mate na vyber
moderovany alebo otvoreny herny maod. Pri otvorenom
modzete hrat vlastné mapy a mody (development kit je
volnhe pristupny). Zakladom hry je kampan, ktora sa sklada
z trinastich levelov a troch bonusovych. Na stredne;
obtiaznosti sa da prejst v priemere za osem hodin, ak hrate
dvaja, dostanete sa obaja asi na tridsiaty level. Obtiaznosti
je viacero, Easy, Medium, Hard, Insane a Nightmare. Prob-
lémom je, Zze ked' hru prejdete na Medium a s rovnakymi
postavami idete na Hard, tak vdaka vasmu vysokému levelu
je hra naozaj velmi jednoducha.

Okrem kampane, mézete hrat Surival méd (nekonecné
viny nepriatelov), Pure Strategy (s hrdinami sa nemozete
zapdjat do bojov, vSetko zéalezi od rozlozenia obrany), Hard-
core a nakoniec Challenge. Challenge je bohuzial nepristup-
ny v zakladnej hre, na vyber je niekolko platenych DLC, ¢o
ma velmi sklamalo. Do hry vas bud zavola kamarat (musite
spustit hru, preklikat sa do spravnej kategdrie, v ktorej je
aj vas kamarat a potom ¢akat, kym vam poSle pozvanku,
prepnut sa do Windowsu a v Steam chate Kklikndt na poz-
vanku, a hrat), mézete vytvorit viastnu hru, pripojit sa na uz
existujucu alebo sa cez Quick Match nechat pripojit niekam
nahodne. Quick match mi nepripada velmi funkény, ako
level 40 ma pripojilo k levelom 70+ a priSerne to lagovalo.

Dungeon Defenders nie je hra pre kazdého, ale ak ste
doteraz neboli fanusikmi tower defense hier (tak ako ja),
neznamena to, Zze by sa vam nemusela pacit ani tato. Hra je
neustale updatovana a patchovana (aj ked' jediny problém,
na ktory som narazil, je spominany quick match) a funguje
bez chyby. Sam by som ju nehral (skusal som a nebavila
ma), no s kamaratmi je to skveld a nenéroéna zabava. Co
mi ale naozaj vadi, su DLC. V ponuke je ich uz patnast! Tri
su zadarmo, vacsina (najma tie Challenge) stoja 1,6 eur a
planuju sa Styri (dve uz su vonku) pribehové DLC, kazdé za
Styri eura.
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ed svetlo sveta uzrela hra s tymto pomerne

zvlastnym nazvom, spociatku nikto nevedel, ako

sa k nej ma postavit. Aj cesta, ktorgj vysledkom

bolo pocatie toho nezvy&ajného pocinu, bola
pomerne tfnista. Interplay, nespokojny s vykonom svojho
vtedajSieho partnera Heartland Enterprises, si povedal
dost, stopol mu kreditky a prestal posielat kvety, ¢i drobné
darCeky. Miesto nahradnika vSak uz ¢oskoro zaujal nezna-
my zajacik Tribal Dreams, s ktorym dotiahli vSetky potrebné
starosti a radosti do UspesSného konca a tak si v roku 1998
hraci mohli vyskusat toto zaujimavé dielo.

Aké bolo jeho prijatie u odbornej ako aj laickej verejnosti?

Velmi rozpacité. Recenzie v domécich, i zahrani¢nych
hernych magazinoch sa pohybovali v rozmedzi od 20%, po
az takmer 90% a tym padom stracali akukolvek vypovednu
hodnotu. Jediné, o sa dalo konstatovat, bolo, Ze hra asi
nesadne kazdému. Ako odvazny tinedzer 90. rokov som Si
vSak povedal, Zze sa vyzvy nezlaknem a hodenu rukavicu
prijimam (pravdiva verzia, ze kvoli hernym suchotam, ku

= OF LIGHT AND DARKNESS

ktorym sa pripocital nedostatok financii a
celé sa to vynasobilo neexistujucim inter-
netom, som si hru kupil vo vypredaji a nemal
som ani potuchy, do ¢oho idem, len sa mi
pacil cover, neznie az tak vznesene, ze7)

O €o sa v Of Light and Darkness jedna?
Ni¢ menSie ako o zachranu sveta pred
prichadzajucou apokalypsou to nebude.
Nakolko ale v dnesnej hernej dobe odvra-
ciame konce sveta tak 2x do tyzdna,
zakladny kamen pribehu sa za prili$ orig-
inalny pokladat neda. Ale Ziaden strach,
originality si uzijeme este do sytosti. Pribeh

zacina ked my, ako Vyvoleny, sme preneseni

do miesta medzi svetlom a temnotou, kde
prebieha sudne konanie medzi temnym
panom siedmeho milénia — Gar Hobom - to
je ten zly, nami — my sme ti dobri, a zvySkom
tribunalu — to su ti lenivi. Ako vyzera miesto

medzi svetlom a temnotou sa pytate? Ako
rockovy bar, s reproduktormi, televiziou a
obrovskym, neprijemne vyzerajucim, vy-
skakujucim gasparkom z krabice, ktorého
svietiace oci vas neustale pozorujd. Situacia
je nasledovna: Gar Hob sa chysta znicit
[udstvo, a jedine Vyvoleny ho mdze zastavit
tym, Ze vykupi duSe najvacsich zloc€incov a
hrieSnikov histdrie. To suU pravdepodobne
vSetky informécie, ktoré budeme potrebovat
a tak nam na rozlucku iba ukazu jeden
nejasny obrazok a so slovami ,najdite tuto
miestnost, zjavenia prichadzaju,” nas hodia
priamo do akcie — surrealistického mesta
plného nednovych napisov odkazujucich na
nadchadzajuci koniec.

Hned prvé puzzle je zistit, Co vlastne
treba robit. Iste, k hre je asi skoro 70
stranovy manual, ale kto by ho cital. Takze
nase prvé kroky vedu k zisteniu, ze hybat sa
da iba po preduréenych trasach kliknutim
lavym tlagidlom mysi a samotny presun

prebieha prostrednictvom animacii v Style Myst alebo Zork.
Cestou zbierame farebné gule (orbs), drobné pyramidky,
nemame ani potuchy, o ¢o tam ide, sem tam sa uprostred
nicoho objavi hologram, kde sa neznama sle¢na rozprava
s muzskym hlasom mimo zaber. ESte par minut bludenia a
uz nam, tento krat zensky hlas oznamuje: ,Mate mindtu na
to, aby ste poslali zjavenie naspéat na temny ostrov pomo-
cou bieleho svetla alebo apokalypsa nastane uz Soskoro.”
Toto sa zopakuje eSte dvakrat a nasledne sme preneseni
naspat do baru, kde sud zhodnati, ze Vyvoleny zlyhal a po
kratkej prestavke, vyplnenej spomenutym znicenim ludstva
sa mame vratit na nové zasadnutie. Nonsalantnejsi koniec
sveta sa len tak lahko nevidi. Celé je to ukon&ené jednodu-
chou animaciou dvoch vystraSenych deti, kym v pozadi sa
prehrava zvukovy zaznam reportaze opisujucej skazu,
¢o sa deje ,vonku“.

Tak nejak uz asi tusime, ze toto nebude ten pozitivny
koniec a tak neostava ni€ iné, iba si preStudovat manual
a zistit, ako sa tato prapodivnost ovlada. Studovanie
skuto¢ne pomohlo a tak kone¢ne mdzem priblizit, o Co sa v
hre v skuto¢nosti jedna. Herny mechanizmus je nasledovny:
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Hudba sa paradoxne, az na jeden
mimoriadne OTRAVNY motiv v bare, prak-
ticky v hre nenachadza. Vynikajlco to ale

prislusnej miestnosti za pomoci jeho ar-
tefaktu a vhodnej kombinacie farebnych
guli vykupit. Takze na zacCiatku levelu

27 nednové mesto sa nazyva Dedina Prekliatych (Village of the
UZIVATELIA Damned) a sklada sa zo Styroch délezitych Casti:
108 1. Sedem apokalyptickych pristrojov - znecistené
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- ovzdusie, radiacia, pohyby zemskej kdry, povodne, hlado-
mor, choroby a vojna - miesta, na ktorych sa nachadzaju
Zjavenia s predmetmi, odkazujucimi na ich ¢iny. Tu si takisto
kliknutim na pristroj mozno vypodut proroctva spojené s
koncom sveta. Skéla sa pohybuje od mayskych predpovedi
az po Nostradama.

2. Miestnosti venované siedmym smrtelnym hriechom —
obZerstvo, Ziadostivost, chamtivost, hnev, zavist,
lenivost a pycha

3. Hodiny posledného sudu — stoja presne uprostred
mesta a ukazuiju, ako daleko je bliziaca sa apokalypsa

4. Miestnost' s hviezdami — tu mozno zistit' jednak, ktoré
zjavenie prisliicha ku ktorej farbe a zaroven si vypodut ich
kratky popis.

Stale to nie je prilis jasné, vSak? Cely princip je vSak aj
napriek svojej vonkajsej zlozitosti velmi jednoduchy, ale aj
napriek tomu, sa bez pera a poznamkového bloku zaobi-
dete len velmi tazko. Principom je zistit akého smrtelného
hriechu sa kazdé zjavenie dopustilo a nasledne ho v

presprintovat do miestnosti s hviezdami,
pozapisovat si mena nestastnikov a im
prislichajlce farby, pohladat ich artefakty,
vypocCut si spovede ich obeti, vydedukovat,
¢im sa previnili, oslobodit ich a postup
opakovat, kym nebude mesto prazdne.

Z popisu je zrejme hned' jasny prvy a
najvacsi problém hry — repetitivnost. Je sice
zabava rozmy$lat a skumat, coho sa mo-
hol dopustit povedzme Ivan Hrozny alebo
Aleister Crowley, ale nakolko v neskorsich
leveloch sa vinnici opakuju, velmi rychlo to
omrzi. Rozhodne to nie je nieCo, ¢o by ste
vydrzali hrat dihSiu dobu alebo ako sa hovori
,chyti a nepusti“. Nie, ak sa uz podujmete
na toto nezvycCajné dobrodruzstvo, rozhodne
ho treba davkovat v malych mnozstvach.
Prejdime ale k pozitivnejSim aspektom —
hudba, resp. zvuky a grafika.

vynahradza jednak nahovorenie hlavnych
postav — James Woods ako Gar Hob
a Lolita Davidovich ako Angel Gemini
(spomenuta mlada zena veduca siahodlhé
filozofické debaty s Gar Hobom ohladne
nevyhnutelnosti zni¢enia ludstva) a v
druhom rade vSadepritomné zvuky. Posol-
stva v apokalyptickych miestnostiach, ako aj
popisy smrtelnych hriechov, s nahovorené
priam majstrovsky, ked jednu vetu hovori
viacero ludi a ich hlasy sa menia po jednot-
livych slovach alebo skupinach slov (ak si to
neviete predstavit a hrali ste prvy Fallout, tak
Master hovoril podobnym Stylom). Zvukova
kulisa nie je prijemna alebo oddychova, ale
myslim, Ze to by sa ani nehodilo. Zaroven
ani nie je strasidelna, ale viac menej iba...
znepokojiva. Je to ako by niekto sedel vedia
vas a sustavne vam do ucha Sepkal vSetko
zIé a pochmdurne, ¢o sa vo svete deje.
Grafika, aj napriek pokrocilému veku
hry je stale pozoruhodna. Za dizajnom stoji
surrealisticky francuzsky maliar a sochar Gil
Bruvel. To, ze k dielu prilozil ruku aj umelec
je hned poznat — pokrutené, asymetrické
budovy, chodby a stroje budia viac dojem
ako by ste sa pohybovali v trojrozmernom
obraze, ako v poditaCovej hre. Screenshoty
zial' ani zdaleka nevedia zachytit vizualnu at-
mosféru tohto pocinu, ale staci si predstavit
tvorbu od hociktorého surrealistického
umelca — &i Uz je to Salvador Dali, Max Ernst
alebo napriklad Frida Kahlo a vsadit seba a
svoj pohlad z vlastnych o&i do jeho diania.

Na svoju dobu boli velmi kvalitné aj animacie

tvare Angel Gemini, ale to dnes, vplyvom
technologického pokroku,
oceni uz iba malokto.

Na treftom mieste tohto pomyselného
rebriCka mi neda nespomenut eSte jeden
faktor — humor. Cierny, z &asti anglicky
suchy, inokedy priam az cynicky, ale pri-
tomny podas celého deja. Ci uz st to
rozhovory medzi Gar Hobom a vykupenymi
Zjaveniami, o tom ako ho sklamali a aky

mali potencial alebo monoténne, az znudené reakcie sudu
v pripade prebiehajuceho konca sveta. Badat, ze autori si
dokazali celkom Sikovne, inteligentne a nenutene vystrelit g
z vaznych tém.

Na zadiatku som spominal, ze tato hra asi nesadne
kazdému. To som bol eSte velmi mierny, pretoze tato hra
nesadne takmer nikomu. Je netradi¢na a vyzaduije si vela
trpezlivosti, niekedy az donutenia hybat sa v nej vpred. Nie
je to nieCo pre Siroké publikum a viac ako hru by som to
nazval umeleckym projektom. O jej nezvyCajnosti hovori aj
fakt, ze ani predtym, ani potom uz ni¢ podobného
nikto nevydal.

Takze moje odporucanie? Ak ste tolerantni a radi oscilu-
jete okolo beznych, Standardnych Stylov, tak v ramci nostal-
gie sa skusit rozhodne oplati. Na druhej strane ak ste viac
tradiCne zamerani a takéto excentrické podivnosti nie su
vaSa Salka kavy, strante sa tejto hry ako Cert kriza.
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