


UVODNIK

Ked' vas zivia hry, stavate sa pre okolie, kamaratov a rodinu ambasadorom
interaktivnej zabavy. Zvyknete si na to, ze sa vas pytaju, kedy bude novy
Xbox, Ci neviete vybavit zlavu alebo sa pousmejete, ked' si naivne niekto mysli,
ze sa cely den hrate. Mate voci nim povinnost' a tou je oddelit' zrno od pliev a
vybrat im na mieru hru alebo herny systém.

Nerobi to Casto, ale raz, dvakrat do roka znarodnuje brat jednu z konzol a pyta
sa, ¢o sa oplati zahrat. Nie je typickym hracom, hra sa len ked ma chut a
vtakov po prasatach odmieta strielat. Selekciu stazuje fakt, ze ho nechcete
kfmit’ mainstreamom, ale mu ten cas vyplnit' ¢o najrozumnejsie, zmysluplnym a
doteraz nevidenym zazitkom. Uncharted ma zdolany, dalsi Splinter Cell a Crysis
su v nedohladne.

Narocna tvorba mu nevonia, z Call of Duty vyrastol, na MMO nema cas ani na
50-hodinové eposy so siahodlhymi dialogmi. Ked sa ma pred par driami spytal,
¢o by mal hrat, zostal som zaskoceny. Zrazu neboli jasni favoriti, povedal som
mu, Ze musi pockat.

Nastastie jesen prichadza a s nimi aj o¢akavané hity, ktorym robi predvoj

Borderlands 2 a Guild Wars 2, ¢o vyber zjednodusi. On pocka, ja sice neviem,
¢o mu vyberiem, on to tiez netusi, ale bude
chciet hrat.

Ak mate z celého roka vybrat jednu alebo
dve hry, je to narocnejsie ako sa na prvy
pohlad zda. Ktoré by ste doporucili vy?

-- Pavol Buday --






ZAHRAT ST HNED


http://ad2games.com/slave.php?w=18521_497103593&p=20517&o=c










KED RAZ PRIDE SERIA RESIDENT EVIL DO BODU,
KEDY CAPCOM ZA NOU NAKRESLI CIARU A ZACNE
S PRIPRAVAMI NA RESTART, BUDE MUSIET
KALKULOVAT S TYM, ZE RAZ TO UZ UROBIL. CISLOVKA
ZA NAZVOM RESIDENT EVIL 6 ZOSTALA, IGNOROVAT
ALE NEMOZNO SNAHU INICIOVANIA ZMENY,
PREKOPANIA ZAKLADNEHO SYSTEMU HRY A DOTERAZ
SNAD NAJVACSI POCET IKONICKYCH HRDINOV V
JEDNEJ HRE. VYJST V USTRETY KAZDEJ SKUPINE
HRACOV A NASYTIT FANUSIKOV (CO JE NEMOZNE,
HLAD JE VECNY) SA POKUSA PROSTREDNICTVOM
STYROCH KAMPANI - TROCH HLAVNYCH S
POLTUCTOM HRATELNYCH POSTAV A JEDNOU
VEDL'AJSOU, KDE SI STRIHNE EPIZODNU ULOHU ADA
WONG.

V Resident Evil 6 vypukla nova epidémia, nejde vsak o
lokalnu pohromu, ale celosvetovu katastrofu, na
zacCiatku ktorej je zastreleny prezident spojenych Statov
Adam Benford rukou Leona S. Kennedyho. Co po
pribehovej stranke znie ako obohrana platna, to sa neda
povedat’ o diametralne odlisSnej dynamike troch
kampani, kazda s vlastnou story. P6sobia rovnako -

tri dvojice hrdinov v troch kutoch sveta bojujuc proti
agresivnemu kmenu T-virusu - maju identickd

ovladaciu schému, ale vyzeraju a hraju sa inak.

Resident Evil 6 delikatne balansuje medzi tradicnym
survival hororom a akciou s nekonecnou municiou.
Co puritani odmietaju, to po prvych mindtach
privitaju s otvorenym narucim. Pocas chodze je
mozné (konecne) namierit’ zbranou a strielat’
Capcom sa dokonca nebal a urobil inventar
transparentny. Manipulacia s predmetmi, ich
kombinovanie, vkladanie do quick slotov je
indpirovana v Dead Space. Cas sa nezastavi, ale
jednym tuknutim ste dnu a dalSim zase von. Zmena
zbrane namapovana na d-pad je okamzita, v jednom
momente mate pistol, v druhom trojranovu
brokovnicu.

Hra sa tak zbavila zdrzujlcej vrstvy, ktora ju stale
tahala spat do devatdesiatych rokov. Neutrpelo tym
napatie? Dobra otazka. Najblizsie k
charakteristickému Resident Evil zazitku bude mat’
prva kampan a Uvodna pasaz otvarajuca celd hru,
ktorej tvarou je Leon s agentkou Helenou Harper.

/////

pomaly. Nie doslovne, ale ked sa rozhodnete bezat’

alebo prebit zbran, trva im to vecnost. Davaju si skratka
na cas. Je to dan za chodenie a mierenie. Z hry sa
nevytratil strach z neznama alebo tmavych priestorov
univerzity, kde mal prezident svetu oznamit' pravdu o
incidente v Racoon City.

Na to, aby vam Residen Evil 6 zjezil chlpy, pouZiva este
jeden trik - hra je extrémne tmava a svetelny model
oslepujuci kameru znemoznuje vidiet  jasne objekty v
dialke. Az ked' sa priblizite, zo siluet sa zhmotnia
zombici alebo velké krabice, v ktorych sa skryva
municia. Ked’ vkrocite do haly, viete si predstavit, Co s
vami spravi, ak sa niekde vzadu nieco pohne. Ked'
zhasnu svetla a cez trojicu okien blesky osvetlia chodbu,
tasite zbran okamzite. Tie psi uz raz skocili dnu, tak
preco nie teraz?

Leon aj Helena su bezbranni, ak zadtocia na nich tlupy
rozbesnenych Studentov a profesorov. Obcas treba -~
skutocne vziat’ nohy na plecia a utekat k najblizsSiemu
dopravnému prostriedku, ktory vsak v ramci pravidiel
hororu sa musi o minutu ocitnut' v plamenoch. Hra sa s




vami hra ako maca od Uvodnych minut. Obcas mate'pocit,
ze hru neovladate, ale diktuje vam, ¢o mate robit’ a kallsa
pozerat. Uzamkne pohlad, priblizi kameru alebo
jednoducho necha na vas skocit zombika, ktorého musi
dorazit’ cez quick time event.
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V Resident Evil 6 nie s zombici pasivni, ale podobne ako v
patke Utocia v skupinkach, vedia pouzivat zbrane a novy \
typ J'avo nevaha opatovat palbu a ich zmutovana verzia po
zasahu do meldénu odmieta zomriet. Opatovne vyrastaju z \
tela nové Udy a vrha sa do boja. Druha kampan hratelna za
Chrisa Redfielda a jeho kolegu Piersa vam dovoli nasypat’
olovo do kazdého nevladneho tela. Tu hra trochu riskuje,
ale vysoka dynamika a zvySena rychlost’ pohybu vam dava
pocit satisfakcie aj bezpecia. So samopalom kosite
mutantov na desiatky, lietajuce cuda alebo po strope
chodiace ¢loveko-pavuky. Chris patri do jednotky BSAA a ta
koordinovane ¢isti cestu k svojmu cielu v Cine.

wodde) :ewi

Tretia kampan s krehkou blondynou Shery a Jakeom je
kompromisom, ale prispdsobena schopnostiam syna A
Weskera. Osamely Zoldnier urobi cokolvek pre vidinu
poriadneho zarobku a jeho technika zabijania kombinuje
brutalne stealth Utoky so strelbou. Element hororu
odstranuju aj pasaze za denného svetla pod holym nebom,
ale vasou druhou starostou bude pomoc neskusenej
agentke. Vsetky kampane su destilatom predoslych dieloy,
Resident Evil 6 ich navyse oddeluje aj v samotnom menu,
kde si vyberate za koho chcete hrat, i nechate svoju hru
otv%znu online alebo preferujete pravidla, Ci chcete
vysktsat, aké to je, ked zapnete strelbu do vlastnych rad,
alebo nekonecnu municiu.



http://www.sector.sk/video/18485/resident-evil-6-story-trailer.htm

Netrufam si odhadnut, aka bude dlzka celej hry, narazil som
vsak na zberatelné emblémy na odomknutie bonusového
materialu a hru spestria navyse aj nakup skillov. Kazda
postava moze mat’ naraz aktivované tri. Ovplyviuju sild
utokov, zvysuju pocet nabojov a pod. Kupujete si ich za
body ziskané zabijanim nepriatelov. Capcom pri
segmentacii hry do kampani zasiel tak daleko, Ze v kazdej je
inak spracovany, no funk¢ne identicky HUD. A pribudla este
jedna drobnost nahradzajuca mapu, navigacny AR bod
(Augmented Reality). Po jeho aktivacii sa v prostredi objavi
Sipka udavajuca smer, kam ist.

Zaujimavou je aj schopnost postav prilepit' sa k prekazkam,
nejde o vykradnutu techniku z cover akcii, umozni vam
nanajvys vykuknut spoza rohu a opéatovat palbu. Vzhladom
na zdravie doplnované vyhradne cez lekarnicky a byliny, to
ocenite na vyssich obtiaznostiach. V Resident Evil 6 na
rozdiel od inych 3rd person akcii posobia postavy
suverénne. Sama urobi skok plavmo vzad, ak po otvoreni
dveri vyskoci zombik. Kipi vam cas na strelbu, ak zostanete
paralyzovani. Hrdinovia nepOsobia ako na snurkach, divaju
sa kam chcu a kamera nie je zavesena na ich pleciach, ale
kruzi okolo nich.

Neotacate postavou, ale kamerou a to je velky rozdiel. A
prave z kamery mame trochu obavy. Zabera postavu az
prili$ v detaile a Casto vas stavia do role ¢loveka
bezprostredne kracajuceho za hrdinom, ktory svojim telom
zavadzia vo vyhlade. Obcas mate pocit, ze vypadne von z
obrazovky. V interiéroch prichadzate o periférne videnie a
ak trpite kinetozou, pripravte sa na najhorsie.

Resident Evil 6 je hrou mnohych tvari. Co hovori v jej



prospech, ze v Uvode prekvapuje novym typom nepriatela,
situaciami ako z hordy alebo momentami, kedy prsia auta a
vrtulniky namiesto hladkého pristatia parkuju bez
rotorovych listov v mrakodrapoch, ktoré patria skor do
inych blockbusterov ako do survival akcie.

Resident Evil 6 sa neda hrat” ani rychlo, ani pomaly, ale
tempom, aké si diktuje. Spomali chddzu alebo ju naopak
zrychli, odtiahne kameru a potom ju zase nalepi na chrbat
postavy a necha vas pozerat na Uzke chodby ako cez
kld¢ovu dierku. Hra ma nabeh na to, aby prekonala
rozporuplny piaty diel, i ked"bomba ako Stvorka to asi
nebude. A fanusikovia sa mozu pripravit’ aj na mnozstvo
odkazov ako ikonka pisacieho stroja pri ukladani pozicie a
iné drobnosti.

PREVIEW VERZIA NAM NEUMOZNILA PRIPOJIT SA ONLINE
ANI VYSKUSAT CHALLENGE A SYSTEM MAPUJUCI VAS
PROGRES RE.NET. NA RESIDENT EVIL 6 UZ DLHO CAKAT
NEBUDETE, HRATELNE DEMO SA OBJAVI NA PSN A XBL 18.
SEPTEMBRA A PLNA VERZIA VYCHADZA 2. OKTOBRA.
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=S AKE TO BUDE, AK SA RAZ NA ZEMI OBJAVIA MIMO-
ZEMSTANIA? TI V NOVOM TITULE XCOM: ENEMY

B UNKNOWN BUDU URCITE AGRESIVNI A NEPRIATELSKI.

VIEM TO, PRETOZE SOM SA S NIMI UZ STRETOL A ESTE
TERAZ SI HOJIM RANY A OPLAKAVAM MRTVYCH DRUHOV. A
BOJ ZDALEKA NESKONCIL, VLASTNE ESTE LEN VYPUKNE, BUDU-
CI MESIAC. NETRPEZLIVO CAKAM NA NAVRAT DO PRVEJ LINIE,
ABY SOM VIEDOL SVOJ TiM V USTRETY K VITAZSTVU... ALEBO
PADOL V BOJI ZA ZACHRANU LUDSTVA , KTORY ROZHODNE
NEBUDE MARNY.

Ak si pamatate staré dobré UFO: Enemy Unknown z roku 1994
alebo jeho nasledovnikov, novy Xcom zrejme prijmete so slzou v
oku. Krasna nostalgicka spomienka oziva v elegantnom novom
Sate a zachovava si pritom caro klasickych tahovych stratégii. Hra
si udrzuje komplexnost’ a taktické prvky a pritom je Ustretova vo-
Ci starym harcovnikom aj novym ,ufobijcom”, ktori sa este len
naucia, ako podkurit’ nevitanym navstevnikom z hviezd. Zvolite si

XCOM - ENEMY UNKNOWN

spomedzi Styroch obtiaznosti a mozete pritvrdit aj vyuzitim Iron-
man rezimu, kde sa hra automaticky uklada do jedinej pozicie a
vsetky rozhodnutia aj zlyhania su permanentné. Potom uz ide do
tuhého.

Prichod mimozemstanov spdsobil na Zemi velké problémy a
zbytky [udského odporu sa zhromazduju v podzemnej zakladni.
Budete ju mat’ celd pod palcom a venovat sa manazmentu aj vy-
skumu, ktory umozni spoznat’ nepriatela a Uspesne ho spacifiko-
vat v bitkdch muza proti muzovi, respektive cloveka proti mimo-
zemstanovi.

Do boja nastupuje stvorclenny tim, ktory neskoér, po rozvoji vo
velitel'skej tréningovej Skole, mozete rozsirit’ na Sestclenny. Borci,
ktori sa zhromazduju v barakoch, maju na zaciatok slusnu vy-
zbroj. Samopaly, gulomet, raketomet, dalekonosna puska a gra-
naty pohodine stacia na najmenej odolnych sivych muzickov. Vo-
jaci maju rézne Specializacie, medzi ktorymi nechyba obltbeny




ZACHRANTE PLANETU

snajper. M6zete im upravit nie len kompletnu vystroj, ale aj
zmenit' ich podobu, hlas a meno, ¢im sa vam stanu blizsimi.
O to bolestnejsie sa vSak s nimi lUci, ak pocas misie zahynu.
Misiu sledujete z nadhladu, takze vidite priestor bojiska aj
postavy rozmiestnené v teréne. Osoby a ich aktivity sa vel-
mi pohodIne ovladajd mysou. Boj prebieha od zaciatku v
tahovom rezime. Hrac si prepina jednotlivé postavy a pre-
hladava oblast, kde spravidla treba eliminovat" mimozem-
Stanov, ale aj zachranovat' zajatcov ¢i deaktivovat'bombu.

Kazda postava moze v kole postupovat’ dvakrat, co posky-
tuje skvelé taktické moznosti. Ak napriklad poslete vojaka k
zatarasu a pri pohybe narazi na nepriatela, mézete ho
stiahnut’ spat” alebo sa pripravit' na utok. Vojakov prepinate
lubovolne a schovavanie za autami, debnickami a dalSimi
objektmi je klicové na prezitie. Tieto predmety, za ktorymi
sa postava automaticky prikrci, poskytuju Ciastocné alebo
kompletné krytie, vyjadrené ikonou stitu. Vojaka vo vol-
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nom priestore lahko spozoruje nepriatel a stava sa lahkym
cielom. Vhodnou poziciou su aj strechy domov alebo auto-
busu, odkial je dobry vyhlad a lepsSie sa zameria ciel na niz-
Sej Urovni. Postupovat' sa da razne, bezhlavo cez mury a
dalSie prekazky alebo obozretne. Dvere sa daju vyrazit, ale
ked"ich jednoducho otvorite, nespdsobite zbytocny hluk.

Po spozorovani mimozemstana prepnete na takticky bojo-
vy pohlad. Vtedy situaciu vnimate detailne a zblizka ako v
akcii z pohladu tretej osoby. Ciele mate priamo na muske a
vidite percentualne vyjadrenu Sancu na zasah. Moézete vy-
strelit’ alebo pouzit” alternativnu zbran, napriklad granat,
ktory hodite na Specifikované miesto. Strelba vyzera poso-
bivo, najma ked neminiete a hlava obete praskne ako me-
|6n. Pri zlom vyhlade je vSak lepSou mozZnostou obetovat’
tah a stanovit’ sledovaci méd. Ked' je potom na tahu ne-
priatel a vyjde z krytu, vas vojak automaticky vystreli. Ob-
jekty, ako autd a mury, su znicitelné, takze niekedy posky-
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tuju len kratkodobu ochranu. Vojaci v kritickych situaciach
mozu spanikarit’ a docasne st potom mimo kontrolu.

Po spacifikovani agresorov v misii sa vasi vojaci letecky
presunu na zakladru. Raneni si mimo akcie niekolko dni,
kym sa nevyliecia, no v barakoch je dostatok inych voja-
kov, ktori ich mézu nahradit v dalsich misiach. Uspesni
vojaci su po boji povySeni a s hodnost'ou prichadza na rad
volba Specialnej vlastnosti. Spravidla su dve moznosti a
obidve zlepsia Ucinok vojaka v nasledujucich bojoch, takze
vyber si treba dobre premysliet. Taky veteran s vylozkami
majora je uz v boji poriadne obratny a predstavuje silnu
oporu timu.

ESte lepSie vykony podavaju vojaci s kvalitnou vyzbrojou.
Laserové zbrane, medikamenty a mnohé dalSie kdsky vy-
bavy vyrobia na objednavku inZinieri. Cim pokrokovejsie
prostriedky, tym viac je treba inZinierov. Okrem toho sa
vyuzivaju aj na rozsirovanie priestorov sidla a vystavbu no-
vych budov, potrebnych na modernizaciu zakladne. Novej
vybave predchadza vyskum, kde si vyberate z Coraz Sirsej
ponuky technologii. Moznosti vyskumu zavisia hlavne od
nalezov na mieste konfliktov a zostrelenych tanierov. Ob-
zvlast' pomoze chytenie Zivych mimozemstanov, na o vo-
jaci potrebuju Specialnu vybavu. Vplyv, financné prijmy a
pocet vedcov sa zvySuje vypustanim satelitov. Umoznuju
sondovanie vybranych oblasti po celom svete a rychlejsie
odhalenie infikovanych miest. Zvlast' vhodné je ich pouzi-
tie v krajinach, kde narasta panika obyvatelstva, co znaci
bezprostredné ohrozenie.

Popri stanoveni procesov na zakladni a Cakani na vysledky,

treba skenovat’ povrch planéty a po objaveni mimozem-
Stanov posielat’ vojakov na nové misie. Niekedy sa posie-
laju aj lietadla, ktoré sa v automatickom boji pokusaju zos-
trelit’ UFO. Kltcové zadania priebezne prichadzaju priamo
od svetovej rady, ktora méze odmenit’ aj pridanim novych
regrutov.

Novy XCOM ponukne aj multiplayer, kde si hraci zostavuju
vlastné timy, tvorené ludmi alebo mimozemstanmi, alebo
mOozu byt zmiesané. Jednotky sa prikupuju za pridelené
body a samozrejme veterani a silnejsi mimozemstania vy-
Zaduju podstatne viac bodov. V boji vsak narobia poriadnu
paseku.

XCOM: Enemy Unknown vyzera posobivo a jediné obavy
mam o vyvazenost tazenia. Aj na nizSej obtiaznosti totiz
uz po niekolkych Uvednych potyckach hra poriadne pritvr-
di. Misie rychlo preskocia z ,easy” na , very difficult”, a to
este vo faze, kedy su vojaci stale len zelenadi a vyskum za-
tial nestihol priniest pokrocilé zbrane a prostriedky na
ucinny zakrok. Samozrejme, najdu sa hraci, ktori uvitaju
drsnu vyzvu, ale znacnu cast’ fanusikov by takato naroc-
nost  odradila, o by bola velka skoda.

ATMOSFERA HRY JE UZASNA A UNREAL ENGINE JEJ PRI-
STANE. OHROZENA ZEM POSOBI REALNE A SKUTOCNE
MATE OBAVY O JEJ OSUD A CITITE POTREBU O MODRU
PLANETU BOJOVAT A ZACHRANIT JU. TUTO PRILEZITOST
DOSTANETE UZ V OKTOBRI A TAK SA VAM TO MOZNO
PODARI. ALE POCITAJTE S TYM, ZE TO NEBUDE JEDNO-
DUCHE.






http://www.sector.sk/video/18562/xcom-enemy-unknown-our-last-hope.htm

Call of Juarez

"I GUNSLINGER

T ECHLAND OHLASIL OCAKAVANE POKRACOVANIE CALL OF JUAREZ.
ALE NIE JE TO PRESNE TO POKRACOVANIE, KTORE SME CAKALL CALL
OF JUAREZ: GUNSLINGER BUDE TOTIZ STAHOVATELNOU HROU PRE PC,
XBOX LIVE A PSN. HRA VYJDE ZACIATKOM 2013.

Gunslinger bude sice mensia a len na stiahnutie, ale aspon sa autori
vracaju spat na divoky zapad. V postave ndjomného pistolnika budeme
zasahovat' tam, kde je zakon kratky a péjdeme po legendach ako Billy the
Kid, Jesse James a Pat Garrett.

Hratelnost'ou preberie najlepsie prvky z Call of Juarez 2, ale bude sa
sustredit” hlavne na prestrelky, kde nebude chybat’ spomalovanie casu,
vyskakovanie spoza prekazok, bodovanie prakticky vsetkého a postupné
upgradovanie jednotlivych skillov za ziskané body.




3 T s T2 K

U‘Tx..‘.?la tﬁrlw.l‘ﬂ.l-duﬂ)wrr\ “y
t 4 AR -

5 e PPl

R BN s A B SN B\ el -


http://www.sector.sk/video/18275/call-of-juarez-gunslinger.htm

o

-
-~
=
-
-



http://ad2games.com/slave.php?w=18521_497103593&p=21628&o=c
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/KA?D\'/ Z NAS MA ZOZNAM OCAKAVANYCH HIER, KTORE SI V. ZIADNOM PRIPADE NEMOZE
. NECHAT UJST. JESENISI UZ DOPREDU ROZOBRALO NIEKOLKO TITULOV. A MEDZI
" NAJZAUJIMAVEJSIE BEZOSPORU PATRI AJ BORDERLANDS 2. PRITOM TO NEMUSELO TAK
BYT. KED V ROKU 2009 GEARBOX PRINIESOL BORDERLANDS, VELKY HIT OCAKAVAL
MALOKTO. HRA VYNIKALA NIELEN PRITAZLIVYM VIZUALOM, ALE AJ ZAUJIMAVYM MIXOM
FPS AKCIE S RPG, PRICOM MNOHI HRU OZNACOVALI ZA FPS OBDOBU DIABLA.
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KAiD\’( Z NAS MA ZOZNAM OCAKAVANYCH HIER,
KTORE SI V ZIADNOM PRIPADE NEMOZE NECHAT
UJST. JESEN SI UZ DOPREDU ROZOBRALO NIEKOLKO
TITULOV A MEDZI NAJZAUJIMAVEJSIE BEZOSPORU
PATRI AJ BORDERLANDS 2. PRITOM TO NEMUSELO
TAK BYT. KED V ROKU 2009 GEARBOX PRINIESOL BOR-
DERLANDS, VELKY HIT OCAKAVAL MALOKTO. HRA VY-
NIKALA NIELEN PRITAZLIVYM VIZUALOM, ALE AJ ZAU-
JIMAVYM MIXOM FPS AKCIE S RPG, PRICOM MNOH]
HRU OZNACOVALI ZA FPS OBDOBU DIABLA.

A tak necudo, Ze po ohlaseni pokraCovania sa okamzite
dvihla obrovska vina ocakavani. TU podporili aj samotni
autori svojimi vyjadreniami, ze vsetko zlé z prvej Casti
opravia, vypocuju hlasy fanusikov a dvojku vylepsia po
kazdej stranke. A v tomto ohlade im treba dat za prav-
du. Nevydarené veci z prvej Casti skutocne poopravo-
vali a vylepsili, aj ked hovorit' o pokracovani je v pripa-
de Borderlands 2 mozno trochu nespravodlivé. Skor je
to skutocne len novy pribeh, stary vzhlad a vyladena
pdvodna hra. Neskryva véak niekde v hibke nieco viac?

Na Pandore uplynulo od doby, kedy Stvorica dobrodru-
hov vzala do ruk a namierila prvykrat zbrane, uz pat’
rokov. Zbierali spolu skilly, bojovali proti zastupu ne-
priatelov, otvorili tajomny Eridian Vault a porazili moc-
ného Destroyera. Systém na planéte sa upokojil a hrdi-
novia sa usadili. Z tejto krypty vSak vzisiel mineral Eri-
dian, na ktory upriamil pozornost” mocichtivy zloduch
Handsome Jack a jeho korporacia Hyperion, ktora sa
tak dostala k neobmedzenej moci a kontrole nie len
nad planétou, ale aj nad jej mesiacom, kde Jack vybu-
doval obrovskud zakladnu v tvare H. A kedZe stari hrdi-
novia sa nezmohli na ni¢ viac ako nelspesné hnutie
odboju proti tyranii, tak na svetlo sveta musia vystupit
novi.

A tu sa k slovu dostavate uz vy ¢oby jeden zo Stvorice
novych hrdinov, s ktorymi chcel Jack vybabrat. A je uz
len na vas, aby ste mu dokazali, Ze sa zaplietol s ne-
spravnymi. Stvorica je presne rovnakého razenia ako
povodna. Salvador je aj napriek svojmu vyzoru tank.
Tento trpaslik mdéze pouzivat' zbrane v oboch rukach a
schopnostami sa vyrovna Brickovi z jednotky. Zdanlivo



neznejsie pohlavie zastupuje siréna Maya. Mod-
rovlaska pripomina Cervenovlasku Lilith z predcha-
dzajucej hry. Zer0 je sympatak na prvy pohlad. Ten-
to tajomny vrah vdm o sebe prezradi len to, Ze pre-
bral Zezlo po Mordecaiovi, vricnou laskou vrie voci
sniperkam a pistoliam, navyse sa dokaze stat na
chvilu neviditelnym, vdaka Comu ma voci nepriate-
fom vyhodu necakaného kritického Uderu. Stvoricu
zavrsuje commando Axton, pri ktorom si spomeniete
na Rolanda. Jeho strelecké veze vam v boji neraz
padnu vhod. Hracov pévodnej hry navyse potesi
darcek, kedZe pre svoje postavy dostanu obleky na-
vyse.

A v kozi borcov z tejto nesurodej Stvorice sa vrhate
do krvavého a dlhého boja o oslobodenie Pandory
spod nadvlady Handsome Jacka a jeho armady. Po-
pritom nechyba plejada vedlajsich postav, dobre
znamych aj novych. Sympatické vedlajsie roly si
strihli hlavné postavy z Borderlands a ich spolo¢nost’
vam neraz padne vhod. A to nie len ako reminiscen-
cia prvej hry, ale Casto aj podaju pomocnu ruku. Pra-
ve v postavach tkvie jedna zo silnych stranok Bor-
derlands 2 a to ani nie v tych hlavnych, ktoré sa Cas-
to okrem vnutornych prehovorov inak neprezentujq,
ale v skvele namiesanom mixe vedlajsich, ktoré
stretnete. Alkoholik Modercai neraz utrusi sarkastic-
kd hlasku, vodca kultu uctievacov Lilith si Zelad uho-
riet, aj ked sa nakoniec ukaze, zZe jej viera nie je az
taka pevna, no a najvrazednejsiu ,trinastku” v okoli,
Tiny Tinu, si okamzite zamilujete.

Samozrejme, nechyba Claptrap. Vedla Wheatleyho
jeden z najpopularnejsich robotov vo videohrach. A
prave on prezentuje jeden z dalSich hlavnych ele-
mentov hry, ktorym je prizna¢ny humor. Vtipna styli-
zacia prvej casti bola jednym z kltucov k srdciam hra-
cov a inak tomu nie je ani teraz. Humor sa nesie ce-
lymBorderlands 2 od postav, dokonca nepriatelov
(pisklavi samovrazedni trpaslici su skuto¢ne unikat-
nym kuskom), cez konverzacie, vedlajsie questy
(podarena narodeninova party Claptrapa) az po
hlavné ulohy.

Takmer celé jadro hratelnhosti zostalo nezmenené. Ak
ste s nou vsak nemali tu Cest, tak sa nemusite bat.
Hra vas jednoducho zoznami so svojimi principmi a
tie vam rychlo prejdu do krvi. V zaklade ide o FPS
akciu, akurat za plnenie Uloh a zabijanie nepriatelov
dostava vasa postava expy a postupne sa vylepsuje.
Zbieranim expov sa levelujete a pri poskoceni o level
vyssie sa dostavate ku skdsenostnym bodom, ktoré
mozZete investovat' v troch kategoriach viacdrovno-
vého stromu skusenosti. Okrem expov si eSte za na-
zbierané mineraly upgradujete vlastnosti zbrani.
Tych je hned' niekolko druhov od mnohych vyrob-
cov. DOlezity je typ zbrane vzhladom na typ nepria-
tela: kyslé na stroje, ohnivé na zivé tvory a podobne.
Sedem poévodnych druhou dopita novinka - zbrane
banditov. Vyrobcovia sa liSia vo vlastnostiach ako
rychlost’ strelby, velkost zasobnikov, presnost, Ci sila.

X0gJees5) ‘ewlll4

N

Mimo raz klasickych akcii vy¢nieva aj herny inventar.
Ten bohuzial nie je vyrieSeny najstastnejSie a svojim
prevedenim bude dvihat' tlak hlavne PC hracom,
kedZe praca v nom je zbytocne komplikovana. Dal sa
vyriesit' ovela inteligentnejsie a hlavne elegantnejsie.
Mrziet vas moze, ze jeho kapacita rastie len poma-
licky, Cize Skreckovat’ sa neoplati a ¢asto z neho vy-
hadzujete. Jedine, Ze by ste kazdu chvilu behali k
obchodnikovi. Nastastie neskor narazite na sejf, kde
si mOzete odlozZit veci na pouZitie neskor.
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Bohuzial inventar nebol najvacsim hernym problé-
mom. Tym je jej samotna napln, ktorej kvalitativne
vyjadrenie by malo tvar sinusoidy. Borderlands 2 si
nedrzi konstantnu Uroven a aj ked' vas hra v niekto-
rych momentoch dokaze skutocne chytit’ a nepustit,
tak o par chvil neskor vam na ramena nahadze sériu
nezazivnych, nudnych sidequestov, ktorymi vas ho-
diny ubija. Mnohé z nich su skutocCne originalne a
zabavia, no ich druha cast je otravna. A hra si zakla-
da na grindovani expov. Obtiaznost’ questov sa totiz
odvija od vasho levelu, takze je len na vas, aby ste sa
prepracovali ¢o najvyssie. Navyse dost’ zavisi aj od
dropu predmetov. Ak vam jednu dobu nepadnu
dobré zbrane, tak mate jednoducho smolu a caka
vas dlhé vyprazdnovanie zasobnikov do jednotlivych
nepriatelov.
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Branislav Kohut

VYTVORIT KVALITNU MO, KTORA SA PRESADI.V CORAZ POCETNEJSE)
KONKURENET, NIE J NEBUCHE. AJ KED JEDNA O POKRACOVANIE

: USPESNEHO TIT TORY SI'V MINULOSTI URQBIL DOBRE MENO. V

TAKOMTO PR E JE TO DOKONCA NAROCNE Ig\PRETOZE HRACI MAJU
VELKE OCAKXVANIA KTORE MOZU BYT PREHNANE A NEMUSIA SA SPLNIT.,
GUILD WARS 2 SA VSAK NEMA DOVOD OBAVAT SKLAMANYCH FANUSIKOV,
JEDINE PREPLNENYCH SERVEROV A HACKEROV.
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VYTVORI‘T’ KVALITNU MMO, KTORA SA PRESADI V
CORAZ POCETNEJSEJ KONKURENCII, NIE JE
JEDNODUCHE. AJ KED SA JEDNA O POKRACOVANIE
USPESNEHO TITULU, KTORY SI'V MINULOSTI UROBIL
DOBRE MENO. V TAKOMTO PRIPADE JE TO DOKONCA
NAROCNEJSIE, PRETOZE HRACI MAJU VELKE OCAKAVANIA,
KTORE MOZU BYT PREHNANE A NEMUSIA SA SPLNIT.
GUILD WARS 2 SA VSAK NEMA DOVOD OBAVAT
SKLAMANYCH FANUSIKOV, JEDINE PREPLNENYCH
SERVEROV A HACKEROV.

Povodna hra Guild Wars oslovila dualnym povolanim so
zaujimavymi kombinaciami zrucnosti a okrem kupy balenia s
hrou nevyzadovala ziadne dalSie poplatky. Dvojka Uplne
prekopala zauzivany systém a vytvorila celkom novy a v
kazdom smere dokonalejsi. Popri tom si vSak zachovala
neplateny rezim s jednorazovou pociato¢nou investiciou. Je
pravda, Ze v hre je mozné ziskat aj Specialitky v Black Lion
Trading Company, kde sa plati drahokamami za realnu
menu, nie su to vsak Ziadne zasadné veci, bez ktorych by ste
sa nezaobisli. Tvorcovia odviedli poriadny kus prace a
vytvorili naozaj modernu a pokrokovi MMORPG, ktora
rozhodne patri medzi elitu.

Uz pri vytvarani svojho hrdinu si uvedomite, ze sa stavate
sucastou inej MMORPG, na aké ste zvyknuti. Pat ras s
rozdielnym vzhladom, parametrami a dvodnym mestom sice
neprekvapi a aj osem dostupnych povolani ma tradi¢nd

zostavu. Warrior, thief i elementalista nie su ni¢ neobvyklé,

nekromant je azda v kazdej fantasy hre. Mierne vytf¢a snad’
len inzinier, technicky typ stavajuci bojové veze, ktory v
tomto univerze zdanlivo pésobi ako outsider. Ale len naoko.
V skutocnosti velmi dobre zapadne medzi magické postavy.
Uz preto, ze Guild Wars 2 sa nedrzi len mecov a lukov, ale
bez okolkov rozsiruje vSeobecnu vyzbroj o pistole a
vybusniny. Dalsie kroky pri tvorbe postavy st uz
zaujimavejsie. Definuju, ¢i sa hrdina v rozhovoroch sprava
laskavo, pdsobi hrozivo alebo presvedci svojou
uslachtilostou, upravuju vlastnosti a predurcia jeho hlavné
poslanie vyberom z troch primarnych cielov. Hladanie
posvatného zvera, pomsta, patranie po magickom artefakte
alebo iny ciel je potom zviazany s osudom postavy a
primarnymi Ulohami pocas postupu.

Zaklady hry rychlo dostanete do krvi pri plneni prvych uloh
pre domorodcov v Uvodnej zone. DOlezité pozicie na mape
vam ukaze a opise ochotny skaut. Potom sa budete
potulovat’ po krajine plnej nastrah, protivnikov, priatelov a
symbolov, ktoré oznacuju kltucové prvky, na ktoré by ste sa
mali zamerat'. Srdiecka znamenaju Ulohy, prazdne su
nesplnené, plné dokoncené. Zaujimavostou je, ze pre zacatie
beznej Ulohy spravidla nemusite nikoho oslovit. Vynimkou
su nie az tak ojedinelé zadania, kde vas osloveny docasne
premeni na nejaké zviera, v ktorého kozi sa potom
pohybujete. Ked' sa ocitnete v blizkosti zadavatela ulohy,
automaticky sa vam na obrazovke ukaze quest aj s popisom,
o treba vykonat' Ked'sa prili$ vzdialite, zadanie zmizne a pri
navrate moZete pokracovat tam, kde ste prestali. Ulohy




Casto obsahuju niekolko moznosti, ako ich splnit. Malokedy
sU Ziadané presné pocty veci, Co treba priniest alebo kreatur,
ktoré treba zabit. Rozhodujuce je vykonat dostatok
[ubovolnych ¢inov, ktoré naplnia celt mierku ulohy, a ta sa
potom povazuje za dokoncenu. Rybarovi napriklad mézete
pomoct opravou sieti a pasci, zachranenim utopencov a
zabijanim vodnych agresorov. M6zZete robit’ vSetko uvedené
alebo hoci vylu¢ne opravovat siete, alebo len zabijat. Okrem
toho v zadaniach sprevadzate a chranite vybrané postavy,
aktivujete alebo opravujete zariadenia, oslobodzujete
zajatcov, odhalujete skrytych Spidnov, zastavujete
nepriatelsku kolénu a mnoho dalsieho. Napln je pomerne
pestra a roznoroda.

Praktickou moznostou je zapojenie sa do eventoy, o
prebiehaju v okoli a do ktorych sa mézu pridat vsetci hraci, aj
ked nie su zliceni v skupinach. Ked  sa nestastnému
golemovi rozutekaju experimentalne zvierata, hociktory hrac
moze lovit' a nosit’ vytazky naspat’ plechacovi. Po zaviseni
eventu dostane kazdy, ¢o aspon trochu pomohol, skisenosti,
karmu a trochu penazi. Kol'ko, to zavisi od aktivity hraca,
ktora je vyjadrena bronzovou, striebornou alebo zlatou
medailou. Eventy su niekedy nahodné, inokedy sa jedna o
vybrané ulohy inych hracov, s ktorymi im mozete pomaoct.
Obvykle su to vyzvy oznacené na mape modrou Sipkou, za
splnenie ktorych zinkasujete bod na vyvoj individualnych : i

schopnosti zvanych slot skills. K tym sa viak este vratime.’
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Osobitnu rolu zohravaju pribehové ulohy, ktoré vas neraz
zavedu do izolovanych instantnych zon mensich rozmerov.
Sprevadzaju ich dialdgy, pri ktorych sa na obrazovke
zobrazia kontury zvacsenych postav so sprievodnym textom
a komplexnejsie misie, veduce k dalsim krokom pribehu.

Na mape sa vyskytuju aj waypointy vo forme vyplneného
kosostvorca, ktorych aktivaciou hraci ziskavaju skdsenosti a
hlavne moznost kedykolvek sa k nim teleportovat z
lubovolnej pozicie vo svete. Plati sa maly poplatok, ale
rychly transport zjednodusi presun do objavenych lokalit a
je uzitocny aj pre pohodlny navrat napriklad z bludiska.
Zrejme prave kvoli takto nenarocnému rychlo transportu v
hre (zatial) nie su Ziadne pojazdné zvierata a niektorym
hracom budu mounty urcite chybat. Symbol Stvorceka zase
oznacuje miesta, kde sa oplati nakuknut kvoli skisenostiam
aj atraktivnemu okoliu. Dva trojuholniky cez seba su
badatelskou Ulohou. Oznacuju polohy rozhladni, na ktoré je
problematické sa dostat, pretoze su v nedostupnej pozicii,
kam treba preskakat po hubach, skalach, lavickach ¢i

plosinach. Po splneni, aktivovani a navsteve vsetkych uloh,

waypointov a rozhladni v zéne hraci obdrzia bohaty bonus
za prebadanie teritéria. Extra skisenosti a unikatne
predmety sa rozhodne hodia a hra¢ ma inspiraciu pri
napredovani.

Takmer vSsetky MMORPG maju zhodny problém pri
prechadzani miest s kreatirami a Ulohami na vyrazne nizsej
urovni, ako je level hraca. Podstatne slabsi nepriatelia casto
iba zdrzuju, hoci nemaju Sancu ublizit, v lepSom pripade
prestant Gtocit. Ulohy prestavaju byt vyznamné, lebo
prindsaju len smeti a mizivé skdsenosti. Guild Wars 2 ma
velmi praktické rieSenie, vdaka ktorému su nizkourovrové
prvky stale atraktivne a ma zmysel sa nimi zaoberat’. Level
hrdinu sa totiz automaticky znizi a prispdsobi lokalite, v
ktorej sa prave pohybuje a to tak, aby boli nepriatelia
rovnocennymi protivnikmi a Ulohy vyzadovali patri¢né Usilie.
Vsetky nadobudnuté schopnosti zostavaju, len sa docasne
zmensuje ich efekt a znizia atribaty. Odmeny za boj a
plnenie zadani su potom primerane zohladnené. Takze
napriklad aj hracovi na tridsiatej Urovni sa oplati splnit’ quest
na urovni 10.




Hoci su povolania v hre dost tradi¢né, systém boja je
originalny a velmi démyselny. Hrdinovia pouzivaju rozne
zbrane, ku ktorym sa viazu sety schopnosti a Utokov. Aj
ked' viaceré povolania mozu vyuzit rovnaké zbrane,
prislusné utoky sa liSia podla profesie. lluzionista bojuje s
mecom Uplne inak ako warrior a zlodej pouzije pistol
odliSnym sposobom, ako ranger. Zbrane mézu byt
jednorucéné a obojruc¢né. Obojru¢né maju priradenych pat’
schopnosti. Jednoru¢né su primarne s tromi
schopnostami alebo sekundarne s dvomi. Niekedy sa da
ta ista zbran pouzit v jednej aj druhej ruke, inokedy nie.
Napriklad fakla je vzdy len sekundarna, ale mec¢ méze byt
hlavnou aj doplnkovou zbranou a podla toho ma tri
Utoky alebo dva celkom iné. Na pociatku boja s novou
zbrafiou ma hrac len zakladny utok a ¢astym pouzivanim
sa natrvalo spristupnia aj ostatné Utoky a schopnosti
predmetu. Na mierne pokrocilej Urovni si hra¢ dokaze
prepinat dva sety zbrani, ¢o teda predstavuje desat’
schopnosti. Okrem toho sa Utoky kombinuju s bojovymi
vlastnostami povolania. Zatial o zlodejova podpora v
boji vychadza z iniciativy, bojovnik kumuluje adrenalin a
iluzionista manipuluje s klonmi.

Okrem obvyklych sa daju pouzivat’ aj kratkodobé zbrane
a predmety, ktoré zdvihnete zo zeme. Md&ze to byt flasa,
sadenica, kamen, palica, naloz alebo ina vec, ktora potom
docasne nahradi vasu vyzbroj a ma tiez par vlastnych
priradenych schopnosti. Su to rozne formy utokov, ale
obcas aj nebojové prvky napriklad moznost opravovat’
alebo vykopat jamu. A to stale nie je vsetko. Po vstupe
do vody sa vyzbroj automaticky prepne na harpunu alebo
trojzubec a tie maju opat svoje vlastné Utoky a spésob
pouzitia. Podvodny svet poskytuje plnohodnotny zazitok
ako putovanie na susi. Postavy sa neutopia, lebo maju
potapacie masky a v hlbinach najdete podmorskeé sidla,
questy aj protivnikov.

Zatial bola rec len o zbraniach a zakladnych
schopnostiach hrdinu. Vas borec toho vSak ma v taléne
ovela viac. Pocas progresu si postupne odomknete pat’
extra slotov, do ktorych mozete umiestnit’ individualne
schopnosti vasej profesie takzvané slot skills. Jedna sa o

utility rozdelené do niekolkych stupriov, z ktorych si
postupne vyberate, o ¢o mate zaujem. Na spristupnenie
potrebujete body ziskané pri postupe na vyssiu Uroven a
z uz spominanych vyziev na mape. Hrdina tak dostane
nové utoky, moznost vyvolavat' pomocnikov, chytit
sUpera do lasa alebo pridat’ nejaké bonusy, samozrejme v
zavislosti od povolania.

Slot skills maju aj kategériu lieCebnych prvkov. V Guild
Wars 2 totiz nie je tradicny liecitel a kazdy sa pocas boja
dokaze dolieCovat sdam. Po boji sa rany hoja automaticky.
Dokonca hocikto moze ozivovat akéhokolvek padlého
hraca, ale aj Al spojencov, ktori padli v boji. Staci prist k
nebohému a niekolko sekind ho kriesit. Procesu umrtia
vSak esSte predchadza boj o Zivot, o znameng, Ze ak vas
nepriatel porazi, eSte stale mate Sancu prezit. Je to stav,
kedy uZ leZite a nemdzete sa pohnut, ale dokazete
zosielat zufalé Utoky a volat o pomoc, kym sa vam
neminie zvySok zZivotnej energie. Ak Utocnika porazite,
znovu precitnete, ak nie, oZivi vas len iny hrac alebo
povstanete pri vybranom waypointe. Hrdinovia rozvijaju
aj svoje Crty, na ktoré treba osobitné body, ktoré
prihadzujete do niekolkych kategorii. V kazdej je séria
beznych a premenlivych hlavnych ¢ft, ktoré zdokonaluju
vase bojové schopnosti a popri tom aj atriblty postavy,
ako je pocet Zivotov, Ci presnost’ zasahu. Kym dosiahnete
Uctyhodny level 80, podstatne sa vdaka nim zlepsite.

V inventari hrdinu vidite pouZzivanu vystroj a prebytky,
ktoré sa ukladaju v batohoch. Lepsie kusky vybavy
umoznuju vylepsenie vlozenim vzacnych kamenov a
doplnkov. Veci mozete predavat NPC obchodnikom
alebo vyuzijete obchodné centrum a dopyt a ponuku
inych hracov. Daju sa aj rozkladat a ziskate tak suroviny
na vyrobu novych veci. Dalsie vyrobné materialy ako je
ruda, rastliny a drevo, vykopete, zoznete a zotnete v
krajine, ak mate dost’ prislusnych nastrojov. Pri tazbe
neraz natrafite na vzacne suroviny. Lozisko po pouziti
nezmizne a nadalej poskytuje suroviny dalsim hracom.
MozZete sa naucit’ dve remesla, ktoré v pripade potreby
nahradite inymi. Je uzito¢né vyrobit' si vlastné brnenie,
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http://www.sector.sk/video/18319/guild-wars-2-our-time-is-now.htm

prstene. Vyroba je jednoduchg, staci mat’ suroviny a vybrat” produkt zo znamych receptur.
Pokrocilejsie recepty kupite od obchodnikov, ale zvycajne nie za peniaze, ale karmu. Je
dobré aj samostatne experimentovat. V takom pripade nahodne skombinujete tri-Styri
suroviny a mozno vyrobite nieco unikatne. A opakovane to vyhotovite podla novoziskaného
receptu.

\ V krajine si hraci predovsetkym vypomahaju, k Comu ich inSpiruju eventy bez obmedzeni
hrdinov a ozZivovanie padlych kazdou postavou. Samozrejme su aj guildy. No nezabudlo sa
ani na vzajomné potycky, ktoré sa odohravaju na osobitnych mapach, v hmlach. Map zatial
nie je vela, ale na zaciatok je ponuka dobra a urcite sa rozsiri. PvP zdatnost definuje
pribudajuca slava a prislusné levely. Chutovkou v boji je nemilosrdné zakoncenie raneného
protihraca na zemi finalnym Gderom. Mensie PvP boje dopifaji masivnejsie vzajomné boje
svetov, kde proti sebe stoja hraci z troch r6znych serverov. V kontinualnej bitke je
najdolezitejSie obsadzovanie a udrzanie klicovych pozicii v rozlahlej krajine. Vo vojne

_ svetov sa bojuje o tabory, veZe a pevnost a obsahuju aj Al strazcov, zasobovacie karavany a

~ Wobliehacie zbrane. Hraci maju dorovnané levely na uroven 80, aby boli rovnocenni a popri

L Y
» ¥ bojoch moéZu aj zobrat zasoby a opravovat’ poskodené Struktdry.

. Grafiku m6Zeme len chvalit. Je moderna, méa svoj osobity $tyl najmé v pribehovych

>
.

v  dialégoch a hru bez problémov zvladne standardna zostava. Lokality su roznorodé s

h A rozlicnym povrchom a atraktivnymi objektmi v krajine, ako s monumentalne stavby a
Y ¢

sochy, bludiska s tazobnymi zariadeniami, hory, vodopady, hradze, pevnosti ruiny, ale aj

A

.

. futuristické sidla so steampunkovym nadychom. Bojuje sa v tropickej horucave s palmami,
- ' na drsnom zasnezenom severe, aj pod hladinou, kde tiez najdete plnohodnotny svet s

' \ 4 osobitou Strukturou. Pocitacovi nepriatelia a neutralne postavy maju priemernu inteligenciu
a obcas sa aj vzajomne pobiju. NPC jednaju vcelku rozumne a nezasekavaju sa ani v
narocnejsom teréne, napriklad ked'ich chranite na ceste, kde nieco prenasaju alebo maju
ukradnat. Domovské mesto, odlisné pre kazdu rasu, je skutocne rozlahlé. Pohybuje sa tam
kopa obyvatelov, niekedy ma viacero podlazi a potrva dlho, kym ho celé pochodite. Kvoli
rozsiahlosti vsak, aj napriek praktickej mape, chvilami pobludite, najma pri hladani
pribehovych postav zasitych na menej frekventovanych miestach. V boji zaujmu rézne
efekty, vyrazné najma pri ohnivych efektoch elementalistu, ale vydarené aj pri inych
postavach a situaciach. Po vyplavani z vody este na obrazovke vidite efektné stekajuce
kvapocky. Hudba a ozvucenie su vydarené, hlavné dialogy nahovorené kompletne, bezné

maju spravidla nadabovany aspon prihovor.

Pri prvotnom napore hracov sa objavili vyzvy a varovania tvorcov ohladne hackerov a
plnych serverov. Situacia vSak zdaleka nie je taka strasidelna ako by sa zdalo. Jediny
problém, ktory som zaznamenal, sa tykal zabezpecenia pri prihlaseni. Potvrdenie
nalogovania zaslanym mailom sa vsak vyriesilo v priebehu niekolkych hodin. Hackeri sa
snazia k hracom dostat prostrednictvom Udajov s adresami a totoznymi heslami z inych
MMORPG, takze je vhodné pouzit’ odlisné heslo, v idedlnom pripade aj adresu. Po
uspesnom nalogovani sa uz na server dostanete Uplne v pohode a bez ¢akania. Preplnené
lokality tvorcovia rieSia vsunutim plnohodnotnych nahradnych serverov, z ktorych sa pri
odlahceni presuniete spat na domovské, pricom to nijako nenarusi vas postup a chod hry.



Guild Wars 2 sa vymyka beznym standardom a to méze
niektorych staromédnych hracov trochu znervézrovat. Najviac
negativnych reci budi mat’ niektori fanusikovia World of
Warcraft, ktori nedokazu priznat, ze nova MMORPG skratka ma
navrch. Samozrejme, nie vSetko v hre je idealne, ale nepamatam
si MMORPG, ktora by pri svojom Starte ponukla taky komfort,
bohaty obsah, inovacie, ale aj stabilitu, ako Guild Wars 2.

NEMUSI SA VAM PACIT BEZ VYHRAD, NO FAKTOM ZOSTAVA,
ZE PO NIEKOLKYCH ROKOCH S TUCTOVYMI ONLINE SVETMI SA
KONECNE OBJAVILA MODERNA INOVATIVNA HRA, KTORA
POSUVA MMO ZANER NA VYSSIU UROVEN. JE
NESPOCHYBNITELNE, ZE SA STANE NOVYM TRENDOM A
INSPIRACIOU PRE BUDUCE MMORPG. A ZA TUTO PARADU
ZAPLATITE LEN ZA BALENIE, ZIADNE OTRAVNE MESACNE
POPLATKY. TO SU DOSTATOCNE DOVODY NA PRIZMURENIE
OKA NAD DROBNYMI KAZMI A ROZHODNE AJ UDELENIE
NAJVYSSEJ ZNAMKY. VED AKO CASTO DOSTANETE DO RUKY
HRU, KTORA BURA ZAUZIVANE PRAVIDLA A URCUJE NOVE
SMEROVANIE ZANRU?

+ variabilita gameplayu
+ dabing

+ OST

+ rozlahlost’

+ herna doba
+ RPG prvky

- vytvarny Styl a dizajn nemusi vyhovovat’
kazdému
- obcas kamera a strata prehladu pri boji
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http://www.sector.sk/video/18542/guild-wars-2-videorecenzia.htm



FIFA 13

NAJLEPSI FUTBAL POSLEDNYCH ROKOV

F IFA 12 MALA BLIZKO K DOKONALOSTL VYNIKAJUCA HRA,
PERFEKTNA, TRVACNA, V JANUARI LEPSIA AKO V OKTOBR],
V MARCI ROVNAKO DOBRA AKO V JANUARI, A V AUGUSTE
ROVNAKO DOBRA AKO V MARCI. ¢iM VIAC JU CLOVEK HRAL,
TYM VIAC HO DOKAZALA PREKVAPIT. CIM LEPSIE SI OSVOJIL

SYSTEM OBRANY SA POSTARAL O TO, ZE AK SA V ONLINE
ZAPASE STRETLI AJ HRACI, MEDZI KTORYMI BOL ROZDIEL
NIEKOLKYCH TRIED, AK TEN SLABSI PORIADNE ZVLADOL
OBRANU, PORAZIT HO BOLO RIADNY PROBLEM. FUTBAL, KTORY
VACSINA MUZSTIEV HRAVALA PROTI BARCELONE, SKAREDY
AKO NOC, ALE UCINNY.

A teraz prisla FIFA 13, hra, ktora by mala nahradit’ 12ku, v
idealnom pripade ju prekonat. FIFA 13, ktora by mala byt lepsia
ako FIFA 12. Lenze je to vObec mozné? V EA boli presvedceni, ze
ano, nastastie, ich presvedcenie neviedlo k tomu, aby urobili
celkom novu hru, ale k tomu, aby sa snazili vyladit, optimalizovat’
FIFA 12, hru s jedinou vyraznejsou chybou — nestastnymi
koliziami hracov, ktoré obcas vyzerali naozaj otrasne. Tuto asi
jedinu skutocne objektivnu chybu FIFA 13 nema, k podobne
absurdnym stretom a padom uz nedochadza, respektive,
prihodia sa, ale uz hraci pri nich nevyzeraju ako figuriny, s
ktorymi sa pohral King Kong. Inak je, na Urovni hernych
mechanizmov a modelov FIFA 13 rovnaka ako FIFA 12, vlastne
ide o akusi FIFA 12 verzie 2.0.

Vsetko, o robilo z FIFA 12 najlepsi videoherny futbal je spat, k
tomu par kozmetickych noviniek, ktoré ale nemaju int ako
ozvlastnujucu funkciu. SU tam teda preto, aby bolo co objavovat.
Takyto je napriklad systém futbalovych minihier, ktoré nahradili
ihrisko pri loadingoch. Uz Ziadne volné pobiehanie po

tréningovom ihrisku a drazdenie brankara, ale séria situacii, ktoré
vlastne nahradzaju tutorial a ucia hraca dokonale ovladnut herné
Standardy. Kazda z minihier — dribling, pokutové kopy, nahravky,
centrovanie — atd. ma tri Grovne, bronzovu, striebornu a

% . . v

samozrejme

ziskanymi v hre méze vymenit za odomykatelny obsah -

napriklad klasické dresy.

Aj z tohto rocnika FIFA je jasné, ze vsetko doélezité sa bude
odohravat v ramci online komunity, tam sa otvaraju obrovské
moznosti, v ktorych je hranie online iba malinkatou cast'ou
celého obsahu. Kazdopadne, az sa s vydanim hry spustia servery,
bude toho na objavovanie nedrekom.

Vratme sa ale spat’ k hre samotnej. Zakladny pocit, ktory hranie
sprevadza, je az arkadova lahkost, Ustretovost, pristupnost’ hry,
pricom tento pocit nie je dosledkom toho, ze by sa hracovi na
ihrisku tak darilo, ale toho, Ze vsetko do seba akosi zapada, ladi.
Dobré asociacné slova su lahkost a uvolnenost. FIFA 13 vyzera
ako interaktivny futbalovy prenos. Aj Uplny novacik len tak sa
tmoliaci po ihrisku, neznali mechanizmov sa tretej osobe moze
zdat' mimoriadne zru¢nym futbalistom.

Za toto su rovnakou mierou zodpovedné tie prvky, ktoré EA v

ramci PR predstavovala ako celkom nové, hoci nové nie su, len

Ich vplyv na hratelnost je patrny az v druhom slede, ak by som o
nich nevedel, dokonca si ich mozno ani nevS§imnem, avsak to, a
zasadne sa podielaju na vizualnom stvarneni hry, je do oci bijuce

FIFA esSte nikdy nevyzerala futbalovejsie. h

"
‘





http://www.sector.sk/video/18043/fifa-13-gamescom-trailer.htm

Vzhladom k hratelnosti mézeme tieto nové povazovat za polopatistickejsieho jazyka - hra konecne nauci kopat’
prinosné, avsak rovnako mozu byt aj obmedzujlce, zvlast ak jedenastky a priame kopy aj sviatocnejsich hracov. A centre
vezmeme do Uvahy fakt, Ze FIFA 13 je hra kupovana tiez.

predovsetkym fanusikmi, ktori maju skdsenosti s

predchadzajucimi rocnikmi. Zda sa totiz, Ze EA sa rozhodla OsobneimiisiceienybalozbichanlBRIE PrnERE A IEERERy Ve

pri aktualnych rocnikoch svojich Sportovych hier maximalne gslabenigliiry bez lopty, \2iec OIERHys\eCHEN BOCIZ O

posilnit” aspekt otvorenosti a pristupnosti novym hracom, Je aIelaJ 'fent(? momept ospravedlmt.elhy. FEAGE naoz?J e
vyzera esSte viac ako futbal. FIFA 13 je jednoducho vynikajlca
futbalova hra, v zakladoch rovnako dobra ako FIFA 12, ale ..

Ak vedla seba postavime aktualne ro¢niky futbalu a hokeja a najprv viditelne a neskér, ked' si hac zvykne aj citelne

ktori nie sU obmedzovani starymi navykmi.

porovname ich z predchadzajucimi dielmi, nemozeme si vylepsena. Preto vlastne lepsia.
nevsimnut, ze zmeny su velmi podobné. To, ¢o sa v hokeji 4 = .
vola EA Sports Hockey 1.Q., by sa vo futbale mohlo volat EA R % oIS TRENTIE R YOS - ﬂ

OHLADU NA ZANER, NEMOZEM SA ZBAVIT U, ZE AK
BY TO BOLO CELKOM NA VYVOJAROCH, R
KTORE VLASTNE VOB”REBA OVLA AT ATOTO SA MI
VELMI NEPACI. PRAVIDELNE VO F) EAJV NHL TRAVIM
VELMI VELA CASU N@TRENINGO M IHRISKU, V
MODOCH, KTORE MA UCIA HRU T. A NAUCIA.KED ALE
HRAM, ONLINE ALEBO PROﬁ CP E TO VELMI VIDIET

Sports Football 1.Q., ide totiz v zasade o to isté. VSetci hraci
na ihrisku neustale javia za’lfje?o hru, vedia, kde je lopta,
hybu sa, ako sa maju hyb‘iehajl] do Sanci, jednoducho,
hraju. Nadherne je to vidiet”riﬂno v hre, ked’ prestanete
ovladat hraca s loptou a hru nechate bezat' Hra sa sice
vyrazne spomali, ale uz to nevyzerWal mentalne

indisponovanyc vancov psychiatrickéh u, Vasi \ %

vy B . - N A TO MA MRZI. TAKY JE AL RT, BEZ TALENTU, LEN
spoluhréci evidentne vedia, kde ste, a akoby s all

o S - 3 TRENINGOM SA CLOVEK K USPECHOM NEDOPRACUJE. AJ
odhadnut;, pr: te zastali a ¢o planujete urobit. Hrac tak

KED VIRTUALNEHO FUTBALU SA TO PRIAMO NETYKA, PRE

sice straca absolttnu kontrolu nad priebehom hry, ked' si ale A N )
TEN AKOBY MAL KVOLI KOOPERACNEJ AI TALENT UPLNE

na tento prvo ne, dokaze ho nalezite vyuzit' a ocenit’.

KAZDY. | ,
Podobne funguje uch Control, ¢o je vlastne ) !
o | o3 =
posilnenie prvku prech bez lopty na hru s loptou. Je . ‘.

dolezité, v akej pozicii ju preberiete a ¢i ju vlastne mozete
prebrat. Futbalista zrazu jednoducho skutocne potrebuje cas
na spracovanie lopty, preto sa dolezitejsimi stavaju aj
prihravky. A celkom pochopitelne, vietko je to trocha taZsie,

respektive, vsetko sa dejé'oby s mensim prispenim vas —

teda toho prvku v hre, ktory ju ma vlastne riadit. Uz nie

c*om a toto mi as?ktuélne FIFA v?’ jviac. >
sv?schopnosti, uz

Méze vat kolko chcem, cizelova
to nleje ze by som hru Uplne ovladdol — a znova podobne
ko v hok pﬂ

intenzivnejsSie, treba zohladnit uz v pristupe k hre.

hody, ktory je v hre citit’
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NHL 13

Znovuzrodenie hokeja

A KTUALNY ROCNIK NHL ZAVRSUJE TOTALNY PREROD SERIE, KTORY ZACAL V RO-
KU 2008, RESPEKTIVE V ROKU 2009 IMPLEMENTOVANIM A VYLADENIM TZV.
SKILL STICKU — TEDA NEZAVISLEHO OVLADANIA TELA A HOKEJKY. TATO ZASADNA
ZMENA AKOBY PODNIETILA DALSIE, A DNES, V ROKU 2012 JE ZDANIE SKUTOCNEJ
HOKEJOVEJ HRY VO VIDEOHRE TAKMER DOKONALE. AKO VIEME VDAKA INTENZiV-
NEMU PR, HLAVNYM NOVYM PRVKOM OPTIMALIZUJUCIM HRATELNOST NHL 13 MA
BYT V TOMTO ROKU TRUE PERFORMANCE SKATING. MA IST O KOMPLETNE PREKO-
PANY SYSTEM POHYBU PO KLZISKU. HOVORIME, SAMOZREJME, FYZIKALNOM MO-
DELY KORCULOVANIA, KTORE BY MALO ZOHLADNOVAT REALNE FYZICKE PREDISPO-
ZICIE JEDNOTLIVYCH HRACOV - SILU, VAHU, RYCHLOST, VYBUSNOST, VYTRVALOST A
TAK DALEJ. A IDE.

Ako uZ je v sérii tradiciou, aj tento rok treba jednoducho zacat automaticky spuste-
nym Tutorialom, ktory hlavni novinku predstavi a naudi vas ju vyuzivat. V zasade ide
o celkom jednoduchu vec. Korculuje sa lavym analogom, ¢im intenzivnejsie ho tlaci-
te, tym hrac korculuje rychlejsie, ale len v danom smere — teda vpred. Ak za¢nete
manévrovat réznymi smermi, rychlost sa zniZuje. Ak potrebujete este zrychlit, stlaci-
te L3 — a hokejista siahne na dno svojich sil a na chvilku je skutoc¢ne este rychlejsi. O
to dlhsie potom ale regeneruje. A aby bola iluzia dokonal3, stlatenim analogu a L2 sa
hrac otoci a korculuje sice danym smerom, ale vzad.

Pardda? Ano, velka parada, velky luxus, ak si uvedomime, aky zasadny vplyv ma True
Performance Skating na hratelnost. Aj skiseni borci, fanusikovia série, ktori nevyne-
chaju ziadny diel, si dramatickd zmenu vSimnu velmi rychlo. MozZnost viest puk
vpred a kedykolvek sa otocit chrbtom poskytuje nezanedbatelnd vyhodu vo
chvilach, ked ho treba pokryt telom, podrzat, respektive pockat, kym sa spoluhraci
rozostavia na prislusné miesta.

Vdaka True Performance Skatingu sa do série vracia aj omnoho arkddovejsie ponatie
hry pri najnizsej obtiaznosti. Skuto¢ni novacikovia a zaciatocnici si ho mozno az tak
neuZiju, ale ak chce skusenejsi borec exhibovat, niet ni¢oho krajsieho, ako sa roz-
behnut s pukom spoza vlastnej brany, prekorculovat celé ihrisko a strelou zapastim
skérovat. A obcas sa podaria aj efektné gély z prvej pri ndhlom predisleni, teda vset-
ko veci, na ktoré sme po taktickych bitkdch minulych rokov museli zabudnut. Alebo
nemuseli.
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Aktudlny hokej sa mi totiz zda presne taky dobry, ako si ho ten ktory
hrac urobi. Prilis fahky? Prilis arkddovy? Pretaktizovany? Pomala hra,
zakopova bitka o stredné pasmo ani piad ladovej plochy zadarmo?
Alebo frustrujuco tazky, nehratelny? Rychly, dramaticky, dezorientuju-
ci? Gramblavi brankari bez periférneho videnia? Ni¢ nepredstavuje
problém, stadi sa trocha sustredit a NHL 13 mdzZe byt presne taka, aku
ju kto chce. Hovorim o nastaveniach, ktoré sa podobne ako v minulom
roku vo FIFA 12 stavaju alfou a omegou celej hry.

NHL 13 si jednoducho kazdy mdzZe optimalizovat presne podla svojej
chuti, ¢o ¢loveka az zamrzi, ked'si uvedomi, Ze moznostou nastavovat
,Vvsetko” sa vlastne zbavuje zodpovednosti za kvalitu hry. Samozrejme,
existuje moznost ni¢ nenastavovat, ni¢ neoptimalizovat, nechat vsetko
ako je, takato NHL je vSak hratelha velmi problematicky. Tu sa totiz
zd3, Ze hrac toho v kone¢nom désledku méze ovplyvnit velmi malo,
viac prace odvedie Al a to predovsetkym v zapasoch proti Zivym opo-
nentom nerobi dobrotu.

Alebo ano, znamena to vSak zacat celkom znovu, zbavit sa starych her-
nych navykov a vybudovat nové. A toto je asi koncept, ktory sa v Sir-
$Som meradle NHL 13 snazi presadit. Neda sa hrat hokej, ak ¢lovek ne-
vie koréulovat, koréulovanie v NHL 13 treba zvladnut od zdkladov, ¢o
nie je zase az tak jednoduché, ako sa podla tutorialu moze zdat. Lebo
funguje zotrvacnost, lebo z kaZzdej pozicie sa zrychluje inak, a hlavne
dosiahnut ideélny stav a byt rychly, vrtky, obratny a zédroven byt silny a
pevny v korc€uliach je velky problém. Ale asi je to dobre, zabudnut na

vsetko, ¢o uz fanusikovia série odohrali a zac¢at znova.

Lebo Uplne najvacsou peckou NHL 13, ak to vyjde a bude to skutoc¢ne
fungovat, je GM Connected, teda online mdd generalneho manazéra,
o je to isté ako madd generdlneho manazéra — spravovanie klubu, na-
kup hracov, koucovanie a tréning samozrejme, atd', akurat hrat jed-
notlivé zapasy v sezéne sa bude online proti zivym oponentom. Co
zaroven mozno bude jedinou Zivou NHL v tomto roku — ak teda v real-
nej NHL naozaj bude vyluka. GM Connected je prislubom, Ze NHL 13
vydrzi velmi dlho. Lebo ak ¢lovek hra offline, zdkonite smeruje k tomu,
ze Al nech je akokolvek vyspeld, nebude mu dostojnym stdperom.

Aj inak, teda offline, je NHL 13 nadstandardne kosSatou, bohatou hrou s
rozmanitymi hernymi modmi, ktoré dokazu uspokoijit ako sviato¢nej-
Sich hracov, tak vyslovenych fanatikov. Ti, pevne veriac v buduce onli-
ne strety, budu vela ¢asu travit tréningom, kto by ale chcel, méze siah-
nut po mimoriadne navykovych karti¢kach, nechyba ani Be a Pro méd,
respektive Be a Legend, vylepseny o moznost spatne odohrat zdsadné
zépasy, pripadne pokusit sa ich zvratit.

Spat su aj zapasy pod holym nebom a vobec, asi vSetko dobré, ¢osav
sérii objavilo. NHL 13 je velka, velkolepo koncipovana hra, ktora az
zahlti a presyti véetkymi moznostami, doleZité je ale iba jedno. Tazis-
kom vsetkého v NHL 13 je hokej. Tri krat 20 minut, klzisko, dva timy
proti sebe. Ni€ viac, ni¢ menej, ak by toto nefungovalo, mohli by sme
hracom aj do spfch nazerat a v kabinach s nimi zdvihat ¢inky, stale by
to nebolo dost. Ked' ale hokej funguje, a on funguje, je vlastne uplne
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jedno, ¢o vsetko ostatné hra dokaze, ako UZasne vyzeraju replaye hin-
tov, gélovych striel i zmarenych Sanci.

A tu treba spomendt tretiu dolezitd novinku, ktord v EA nazvali EA
Sports Hockey I.Q. a je to Cosi, ¢o vlastne mali mat aj minulé diely série
a je hanba, Ze nemali, lenZe, nevediac o tom, bolo ndm to jedno. EA
Sports Hocey I.Q. je fi€drina, ktora vraj zabezpecuje, Ze vsetci hradi na
[ade maju vlastnu Al, respektive, vSetci sa vidy chovaju tak, Ze maju
zaujem o hru, vedia kde je puk — a tak. Cudujem sa sice, e prvé hoke-
jové hry mohli fungovat bez toho, ale asi to tak bude. Délezitejsie je,
¢o to znamena v praxi a znamena to toto.

NHL 13 JE VIDEOHERNY HOKEJOVY SIMULATOR, V KTOROM VZDY TRE-
BA RATAT S PRVKOM NAHODY V CHOVANI HRACOV, V PRIHRAVKACH,
V TAKTIKE A VOBEC, VO VSETKOM, CO BEZPROSTREDNE SUVISI S
HROU. ZIADNA PRIHRAVKA, AKOKOL'VEK DOBRE NACASOVANA, NIE JE
VOPRED ISTA, NEEXISTUJE ZIADNY ZARUCENY SPOSOB, AKO DAT GOL,
ALEBO AKO MU ZABRANIT. PRELOZENE DO ZROZUMITELNEJSIEHO JA-
ZYKA, AKYKOLVEK HRACOV SKILL ANI TEN UPLNE NAJ NEZABEZPECI, ZE
VECI MU V HRE BUDU VYCHADZAT TAK AKO CHCE. A TOTO SiCE MOZE
TROCHU NASRDIT, ALE V ZASADE IDE O DOBRU VEC —Z NHL 13 SA
TAKTO NESTANE RUTINA ANI PRE TYCH VOBEC NAJLEPSICH. TO SI ALE
SKOR MYSLIM, AKO VIEM, NEPATRIM MEDZI NICH. A PADAJU AJ LAC-
NE A BLBE GOLY, PRESNE AKO V HOKEJI.

+ autentickost’

+ ,hokejovy” pocit
+ korculovanie

+ GM Connected

- nutnost’ zacat’ celkom znova
- (pre niekoho) velké moznosti personalizacie
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IVI ILUJEME TO. NEDELNE POOBEDIE, KEDY SA NAPCHATI My mame navyse vyhodu v tom, Ze ndm Codemasters ponuka
OBEDOM PEKNE ULOZIME NA GAUC ALEBO DO KRESLA,  nesmierne chutny pokrm podporeny oficialnou licenciou. Virtual-

ZAPNEME TELKU, VYDRZIME TAK START, ZOPAR KOL, PAR MINUT ne pretekanie v kokpite vre$tiacich monopostov si uzivame po

,ROZMYSIAME*“ SO ZATVORENYMI OCAMI, RAZ ZA CAS SA PRE-  prepusteni licencie od Sony vietci a vdaka EGO enginu, ktory pod-
BERIEME PRI NEJAKEJ TEJ SKRUMAZI A DOKONALE OZIJEME PRED poruje viaceré pretekdrske hry od Codies, je o &c
SAMOTNYM ZAVEROM. PRETEKY F1 SU JEDNODUCHO KRASNE. V vych mindtach na okruht ak ovalil neprijemr
POSLEDNYCH ROKOCH SICE DOCHADZALO K STA 3 v
NUDNEMU NAHANANIU SA PO OKRUHO
SELNYCH PRAVIDIEL, NO BLYSKA SA !
PORADIE JE V TENTO ROK VYROVN
NA NAS NESKERI ZAKAZDYM ROVN







zaklady, jedna skratena sezéna Ci rovno kariéra.
Je toho dost na to, aby ste sa cely rok nenudili a
poctivo kruZili v piatkovych tréningoch, nasta-
vovali svoj monopost a ucili naspamat prejazd
jednotlivymi zdkrutami. Dokonalé zvladnutie
trate je vdaka vyraznému vplyvu simuldcie nut-
nostou. Isteze, ponuka pomocnikov je bohata
(radenie rychlosti, poskodenie, ABS, brzdenie),
ale pri aktivovani kazdého z nich sa radsej mo6-
Zete hrajkat s angli¢akmi na koberci.

V garazi sa netreba dlho rypat, nastavenie mo-
nopostu nie je podstatnou stc¢astou hry. To, Ze
mbzete trénovat a memorovat trat je to pod-
statné. Alchymiu v depe nechéte na zodpoved-
nych. Skdseni pretekari sice m6zu ohfriat no-
som, avsak vyvojdri velmi dobre vedia, Ze tadial
cesta k masovému uspechu nevedie. To, Ze F1
2012 nie je Ziadnym prehnane naro¢nym simu-
[dtorom, musime brat vsetci ako fakt. Berieme,
ale moznost volby by nebola na skodu. Niet sa
¢omu ¢udovat, herny Zaner hardcore hier je
totiz na pokraji vyhynutia. M6Zete siahnut po
najpreciznejSej umelej inteligencii, vypnut po-
mocnikov a vyzva to bude. Len takd masovejsia,
rFactor to skutocne nie je.

Novinka od Codemasters doplaca predovset-
kym na to, Ze rok ¢o rok sa nedaju aplikovat do
uz fungujuceho systému prevratné novinky. Ak
bol prvy ro¢nik od Codies nadupany, druhy
znacne pritvrdil, je treti pokus o pole position
vydarenym mixom oboch predoslych dielov.
Majitelia predchadzajucich rocnikov vstupia v
podstate do tej istej rieky len s minimom vylep-
Seni. Treba viak podotknut, Ze plati dobre zna-
me pravidlo: vracat sa k star$im ro¢nikom je
naroc¢nejsie, nez by sa zdalo.

Noviniek je skutocne pomenej a vplyv mainstre-
amu je znacény. Obtiaznost mierne polavila, pri-
budla novinka v podobe Challange vyziev, kedy
musite predbehnut niektorého zo Sampidnov
poslednych rokov v r6znych podmienkach. Za-
bava oproti klasickej kariére, kde si budujete



dlhodoby Uspech, poctivo graduje a aj toto kratkodobé (a znacne adre-
nalinové sutazenie ma svoju pritazlivost. Hladat vSak novinky v ponuke
menu, ktoré je konecne v tradicnom formate a tvorcovia zavesili na
hrdzavy klinec pritaZlivé, no nudné prechadzanie sa po karavane a mi-
mo neho, nema taktiez prilis velky zmysel.

V pripade postupu v jednej sezéne zarazia striktné obmedzenia v po-
dobe nastavenia jedného kola na kvalifikaciu a taktiez poctu kol v sa-
motnom preteku. Nepostrehnete tu napriklad opotrebovanie pneuma-
tik, strategické zastavky v boxoch (zostali rovnako tragické) s dotanko-
vanim (pIna nadrZz ma svoju vahu) alebo aj taktizovanie pocas celého
preteku v kompletnej dizke. MdZeme si znovu len povzdychnit, no
zaroven potesi instantnost konceptu. Sadnete a jazdite, uspejete a
idete dalej. Skvelé na ucenie sa, ozrejmenie si spravania sa monopostu
vo vybranych situaciach. Novinka v podobe volby rivala a jeho zdolava-
nie je zbyto¢né a nedotiahnuté.

Ale to nie je to, ¢o robi z F1 2012 dlhodobou zdbavou, ktora vam vydrzi
na cely rok. Treba mat more casu a Kariéra ukazZe svoje kvality prave
vtedy, ak vydrZite vySe hodiny jazdit na okruhu. Polavit v sustredeni sa
neoplati a treba sa zodpovedne pripravit na kazdud zakrutu. Opotrebo-
vanie pneumatik je pocas dlhodobejsSieho jazdenia az neuveritelne
prepracované. Nové gumy treba najprv zahriat, aby ste dosahovali naj-
lepsie ¢asy a bezohladnd jazda sa vam vrati aj s rokmi nestabilitou
neskor. Dupat na brzdu mozZete leda tak v Need for Speed, tu si treba
davat pozor na kazdy detail a neskakat po nej ako splasené kozy pri
nebezpecne bliZiacej sa zakrute. Rozdiel v tom, ako ste obuti —aj opro-
ti konkurentom — je markantny a zaloZit na tom svoju taktiku, ma oso-
bitné caro.

A samozrejme je tu Ego engine, ktory sa osvedcil uz niekolkokrat. Jaz-
da za nepriaznivého pocasia ma rozdielne parametre, v dazdi je treba
davat na vyjazdy zo zakrut a citlivejSie regulovat plyn. M6zZete sa tesit
pri pohlade z kokpitu, ktory napriklad nendjdete v nadchadzajucom
Gride 2 a verte, Ze ak leje, vidite velké... kvapky dazda, striekajuce gej-
ziry spod pneumatik stperov, Cize jedno velké nic. Taka jazda v Spa je
potom skutocne o znalosti zakrut, kedy musite vediet, ¢o si vlastne
dovolit a kedy to poriadne vypeckovat a kedy radsej Setrit monopost a
krotit vasne. Nadherné modely formul pripominaju televizne prenosy,
polepsil si aj destrukény model, ktory je omnoho prirodzenejsi. Predné
kridlo poskodite pri kontakte akoby sa nechumelilo, dokonca lietaju aj
pneumatiky, ¢o uz vdaka bezpecnostnému lanku v skuto¢nosti neuvidi-
te.

Mierne sklamalo ozvucenie. Rev formul je identicky s predlohou, poky-

ny z depa su k veci, no narazy zneju duto a prili§ umelo. Co sa technic-
kého spracovania ako celku tyka, sa kone¢ne skratili nahravacie casy,
systém menu je prehladnejsi a celkovo vyzera interface komplexnejsie
a celistvejSie. A ked budete sledovat odlietavajuce kamienky spod
pneumatik po nechcenom vylete mimo trate, tak si to uZijete prave
pre tu krasu napriek strate pozicie.

Jazdenie v F1 2012 je zabava, to bola aj minule. V Codemasters nepri-
tlacili na pilu a ostali verni zlatej strednej ceste. Nie je to Ziadny simu-
[ator, ktory by vas nutil k maximalnym vykonu. Je to krasna hra, ktoru
si uZije kazdy milovnik monopostov, no zaroveri nejde prili§ do hibky.
MozZno prave preto sme si aj tento rocnik uzili a zaroven premyslali, ¢i
ho odporudit ako to najlepsie, ¢o na trhu s virtualnymi pretekmi najde-
te.

ISTEZE, DA SA NAD TYM VSETKYM MAVNUT RUKOU, POVEDAT, ZE TO
AKO CEZ KOPIRAK, NO JE TO STALE ROVNAKO ZABAVNE. TAKZE JE TU
ZNOVU SUSTREDENE HRYZENIE SI DO JAZYKA, ZATACANIE TELOM NA
STOLICKE, SPOTENE RUKY A MAXIMALNE ODHODLANIE SKROTIT TO
MONSTRUM. HODNOTENIE JE PRETO KOMPROMISOM, MAME TU PO-
CTIVU A DLHODOBU ZABAVU, ALE NABUDUCE RADSEJ LACNEIJSI
UPDATE AKO NA INOVACIE CHUDOBNEJSI ROCNIK.

+ vizualna hostina
+ licencia
+ skvely pocit z jazdy

- minimum inovacii
- mensia moznost nastaveni
- Ziadna skutocna simulacia
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O PYTAJTE SA SVOJICH DEDOV A BABIEK, CO HRAVALI
KED BOL ESTE SVET INTERNETOVYCH HIER V PRAVEKU,
DOMA VYBZUCOVALI ANALOGOVE MODEMY, Tf MAJETNEJSI
SI DOPRIALI ISDN PRIPOJENIE A HARDVERU VLADLI GULICKO-
VE MYSKY:GARANTOVANE 9 Z 10 HERNYCH STARYCH RODI-
¢OV BY-VAM NA OTAZKU ODPOVEDALO, ZE SVOJU MLA-
DOST STRAVILI KANTRENIM.

Dobre, dobre, mozno su niektoré predchadzajuce tvrdenia tro-
chu prifarbené a mozno dokonca vymyslené, ale ni¢ to nemeni
na fakte, ze Counter Strike je od svojho vzniku v roku 2000 a
najma s prichodom verzie 1.6 (rok 2003) obrovskym fenomé-
nom vo svete i u nas. Pre mnohych sa to bude zdat neuveritel-
ne, ale desiatky hodin stravenych v internetovych herniach s
CSkom (kedZze internet v domacnostiach bola velka vzacnost)
su realitou pre nejedného starSieho hraca. Valve po odkupeni
znacky dlho hladalo nastupcu, ktorym sa mal stat’ Counter Stri-
ke: Source, no vacsina hardcore hracov ostala pri CS1.6 kvl
viacerym zasadnym chybam/zmenam (napriklad upravené hit-
boxy).

Hluché miesto v ponuke od doby Source, ak nepocitame Spe-
cialnu verziu pre azijsky trh, ni¢ nezaplnilo a tak bolo len otaz-
kou casu, kedy sa nové CS objavi. Ten cas prave prisiel, Coun-
ter Strike: Global Offensive Utoci na PC, Xbox aj PS3 plnou si-

lou.

Pre niektorych moze byt zaujimavym a dokonca napomocnym
niekolkenoviniek v hlavnom menu hry. Moézete si vyskdsat’
streleckd prekazkovu drahu alebo este lepsie, pripravit sa na
Zivé zapasy v arenach s botmi. Jadro hry ale tvoria zapasy, kto-
ré su po novom rozdelené do ,casual” a ,sutaznych” moédowv. V
praxi to vyzera tak, ze po navoleni zakladnych nastaveni uz ne-
musite prehladavat’ stovky serverov, ale hra sama podla inter-
ného matchmakingu a vasich volieb vyberie ten spravny.

Medzi spominanymi modmi je pomerne velky rozdiel. Casual

sa hra v pocte 10 na 10, je vypnuta strelba do vlastnych radoyv,
taktiez kolizie medzi spoluhracmi su eliminovane. Ekonomicky
model je posunuty smerom k mensim stratam penazi, brnenie

a defuse kit su automaticky zdarma dostupné ihned’ po re-
spawne. Naproti tomu sutazny mod je nastaveny na5vs 5 a
vsetky pomocneé barlicky su vypnuté. Zabiju vas a nepodari sa
vam polozit/defusovat' bombu? Nech sa paci, v dalSom kole si
musite dat’,eko” - kolo, v ktorom si nenakupite ziadne vybave-
nie, aby ste usetrili peniaze.

Apropo, peniaze. Ak ste doteraz CS nikdy nehrali, vedzte, ze
okrem akéného multiplayerového zapolenia, prinasa aj jedno-
duchy, no pritom velmi dobre vyvazeny ekonomicky model. Za
fragy a splnené ulohy dostavate peniaze, Ze ktoré si v dalSom
kole mozete kupit lepSie zbrane, brnenia, granaty a iné dopln-
ky. Naopak, ak sa vam nedari, hrate iba s pistolami a snaZite sa
Setrit. CS je tiez Specificky tym, Ze ked' vas v ramci jedného ko-
la zabiju, nemozete robit ni¢ (snad okrem sledovania inych
hracov) az do zaciatku dalSieho kola. Rambo hraci zvyknuti na
nulovy respawn tak casto byvaju nemilo prekvapeni, s trochou
rozumu a trpezlivosti sa CS hra rozhodne lepsie.

Hlavnym hernym médom zostava ,bomba”, tzn. polovica hra-
Cov sa snazi v ramci danej mapy polozit’ vybusninu na urcené
miesto, druha polovica bombovisko brani, resp. sa snazi po
umiestneni naloze v casovom limite nebezpecenstvo zlikvido-
vat. Doplnkovymi hernymi modmi su ochrana/
vyslobodzovanie rukojemnikov, kde musia teroristi ubranit
svojich rukojemnikov pred najazdmi policajnych zloziek. Muzi
zakona naopak musia rukojemnikov oslobodit a odviest' ich do
bezpedia.

Pomimo matchmakingového systemu Valve do hry zapracova-
lo aj klasicky server browser, dalsi bod k dobru pre firmu, ktora
zjavne mysli aj na hardcore fantsikov. Uplneu.novinkou st dva
mody Arms Race a Demolition, v ktorych sa zbrane neodomy-
kaju na zaklade stavu vasej penazenky, ale priamo na zaklade
poctu zabitych nepriatelov. Zacinate so zakladnou zbranou a
ked sa vam podari niekoho zabit, dostanete automaticky lep-
Siu zbran. A tak to pokracuje az do doby, kym sa vam do ruk
nedostane snajperka AWP.



Ked'je uz rec o zbraniach, povedzme si o nich nieco viac. Nové radialne menu je jednoznacne
urcené pre rychle nakupovanie gamepadom, ale ani PC hraci nebudd mat’ problém si na tento
systém rychlo zvyknut, najma ked' staré dobré klavesové skratky stale platia. Do ponuky vyba-
venia pribudlo niekolko novych kuskov, za pozornost’ stoji najma molotov koktail, ktory sa da
pri troche uvazovania pouzit' na taktické zamedzenie postupu ¢i prenasledovania. V rukach
skudsenych hracov sa stava silnou zbranou. Pikoskou je pridanie paralyzéra, ktory stoji kopec
penazi, da sa pouzit’ iba raz, avsak ako ,trollovacia” zbran je este o niekolko levelov nad nozi-
kom. Z tych normalnejsich nesmie chybat Kalach, M4, brokovnice, gulomety, no a aky by to
bol Kanter bez kombinacie desert + snajpa.

Pomerne radikalnou zmenou presli mapy. Na prvy pohlad je zrejmy posun v grafike. Od cias
CS 1.6 ubehlo uz takmer 10 rokov a aj ked CS:GO nevyzera ako AAA hra roku 2012, rozdiel je
stale priepastny. Nové ostrejSie textury, efekty zbrani, bohatsie modely, to vSetko nechava za
sebou nie len 1.6-ku, ale samozrejme aj CS: Source. Vylepsenie grafiky bohuzial mohlo prist’

len do miery, ako to dovoluje sicasna verzia Source enginu a tak napriklad modely zbrani az
také pekné nie su. Vizualne zmeny nie su tym jedinym, ¢o vas pri hrani zarazi, mapy presliaj &
dizajnovymi zmenami.

Dust napriklad do casti ,tunel” prindsa schody spajajuce ju s ploSinkou pri vstupe do palaca

Aztecu sa uz po vode neda dostat’ do teroristického Startu. Zmien na mapéch je viacero a
podla mna je vacsina z nich dobrych a prejavuje sa vo vac¢som vybalansovani pri hrani za gbe:
strany. Maplist prinasa aj niekolko novych map najma pre médy Arms Race a Demolition. ' )

Co bude fanusikov iste zaujimat' najviac, st zmeny v hratelnosti. Netreba sa bat. Mézeme zod-

povedne vyhlasit, ze CS:GO je stale tym starym dobrym CS-kom ako sme ho poznali
losti. Niektoré veci sa zmenili (napriklad financné odmeny za fragy), podstata ostala z
na. Momenty, kedy branite bombovisko proti dvom poslednym siperom a bojite sa co i len ===
nadychnut alebo z dialky snajperkou mierite na spadnutd bombu a nechcete ani 2mu‘rknu
aby ste neminuli finalny vystrel, su stale tu. Toto nie je rychla ak¢na hra na fragy, ak nema
trpezlivost po zbytoénych smrtiach ¢akat' na respawn, CS by vas nikdy nebavilo a nebude vas
bavit ani v roku 2012.

Oproti CS: Source tiez doslo k zmenseniu hitboxov, takze trafit’,palicu” je rovnaky problém
(alebo umenie, ak chcete) ako tomu bolo verzii 1.6. Zbrane sa spravaju velmi podobne, s rov-
nakym spatnym razom, priestrelnostou materialov a podobne. Jedinou zasadnejSou zmenou v
spracovani zbrani je absencia timi¢a na M4-ke. Upravy v dizajne map smeruju k vyvazenejiej
hratelnosti a zapracovanie matchmaking systému ulahéuje hranie podia nalady. Ci mam chut
si iba zastrielat’ v Casual mdde alebo aj trosku rozmyslat’ v Competitive, hra sa sama postara,
aby som dostal to, Co chcem.

Hoci prazdniny uz skondili, september by nemal byt na Ziadnej $kole tazkym mesiacom. Co

i + casual a sutazny méd
keby ste si eSte o nieco predI|Zili prazdniny a po veceroch porozdavali v Counter Strike: Global

OFFENSIVE PAR PALIC? URCITE SA SKVELO ZABAVITE A ANI PRI TOM NEMINIETE VELA PENA-
ZI, PRETOZE CENA JE VIAC AKO PRIAZNIVA (11 €). HLAVNE ALE POTOM NEHOVORTE DOMA,
ZE VAS NA TO NAVIEDOL SECTOR!

+ zachovanie herného Stylu

+ novy matchmaking (+ server k
+ grafické a dizajnové zmeny m.
+ prijemna cena

VALVE KU DNU VYDANIA HRY SLUBILI AJ SPRISTUPNENIE ZOMBIE MODU. DO DNESNYCH

DNI SA TAK NESTALO, TAKZE STALE CAKAME. - Cakame na Zombie mod



Scott attacked a teammate

[ 0 onl] & Snipars Nest
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LITTLEBIGPLANET VITA

Mala velka handheldova planéta

OHYBOVAT SA VO SVETE VIDEOHIER A NEPOZNAT

LITTLEBIGPLANET, KTORA NASTARTOVALA MODU

PLAYSTATION HIER VYBAVENYCH VLASTNYM EDITOROM,

UMOZNILA JE) MAJITELOM PRENIKNUT ZA VYKLAD
OBYCAJNE TVORENY SERIOU MODOV VRATANE SINGLE KAMPANE A
DIVAT SA NA SVET ZVNUTRA, TAK AKO JEJ TVORCOVIA, JE DNES TAKMER
NEMOZNE. SILNE NASTROJE DOVOLILI POZITIVNE REAGUJUCE)
KOMUNITE ZA STYRI ROKY OD VYDANIA PUBLIKOVAT VIAC AKO 7
MILIONOV LEVELOV. Z HRACOV SA STALI DIZAJNERI, Z FANUSIKOV
SLEDOVANI STAVITELIA DROBNYCH SVETOV A MALE STUDIO, KTORE
POVODNE SILO KOSTYMY PRE HANDERNU BABIKU - SACKBOYA,
DOSTALO PRILEZITOST VYTVORIT VLASTNU HRU V DUCHU VELKEJ
PREDLOHY.

Media Molecule odovzdali stafetu dvojici Double Eleven a Tarsier a sam
kreativny riaditel Mark Healey v tichosti priznal, ze by sa im Vita verziu
pravdepodobne nepodarilo urobit’lepsie. Nova krv vhana do série s tromi
dielmi napady (dva z nich vysli pre PS3 v rokoch 2008 a 2011 a jeden v 2009
pre PSP), ale zékladna formula hrania, tvorby a zdielania zostala zachovana

az do takej miery, Ze bez online pripojenia je LittleBigPlanet Vita iba
polovicnou hrou. Tak ako dnes vo vrecku nosite svojich kamaratov v mobile,
tak aj LBP Vita sa vie (nie, potrebuje) pripgjita pripomenit’ vam, kolko
bodov vam chyba na prekonanie najlepsieho vysledku vasich priatelov a

cvve

Od momentu, ked'sa pripojite, otvaraju sa dvere do vacsieho sveta, aky
pojme 5" displej handheldu. V momente, ked'sa ponorite do zdolavania
nastrah planéty Camnivallia, ktora je jednym obrovskym lunaparkom so
Stylizaciou Burtonowych filmov, jednym ockom sledujete rasttci bodovy
obnos nafukovany zbieranim bubliniek dufajlc, ze nez dorazite do konca,
bude najblizsi siper z rebricka prekonany. Nesnazte sa mi nahovorit; Ze ak
tam uvidite PSN ID kamarata, Ze sa ho nebudete snazit’ prekonat’ Jasné, ze
to urobite!

Aj sélo kampan zlozena z piatich kontinentov je nasiaknuta online prvkami
az do morku. Zviada bez lagov dvoch hracov stcasne, pre ktorych su
pripravené Specialne pasaze v leveloch a takisto obslUzi aj Styroch, ak si
budete chciet zmerat'sily povedzme v pretekoch alebo pri nahanacke na



tankoch. LittleBigPlanet Vita je na rozdiel od handheldového
predchodcu vydaného v roku 2009 na PSP, plnohodnotnym dielom.
Nejde o remake ani tu nenarazite na identickeé levely, ¢o je viak
obrovska Skoda, Ze sa nevie napojit’ na obrovsku databazu milionov
uzivatelmi vytvorenych Urovni a minihier.

To je vSak asi najvacsi nedostatok na dokonalom prepise velkej hry z
PS3 na maly systém vybaveny dotykovymi plochami aj kamerou na
tvorbu vlastnych textur do editora. Sackboy stale na svoj pohyb
potrebuje len jednu analdgovi packu a dvojicu tlacitok - X na skok a
R na uchopenie objektov alebo strelbu. Dotykovy displej a zadna
plocha prehlbuju interakciu so svetom a ked zacnete lepit’ svoju
prvu tapetu v kartdnovom domdeku s vyhladom na planéty,
zabudnete na to, Ze objekty je mozné natahovat, premiestriovat’ gj
umiestrovat'v priestore pomocou paciek.

Pohyby prstami su prirodzené, pri tvorbe odpadaju problémy s
nepresnostou alebo neziaducimi tvarmi. Oviadacia schéma nie je do
pocty, jej Ucelom nie je ani demonstrovat potencial Vity (nato tu
boli iné hry a nezviadli to), s tlacitkami vytvara neprekonatelné

kombo, ktoré pri hrani pouzivate prirodzene. Ak ste uz niektord
LittleBigPLanet hru hrali predtym, v karevalovom svete sa budete
citit'ako doma a prstami budete prestvat’ plosinky, zatlacat'ich
alebo ich naopak zozadu vytlacat von a tvorit’ chodnicky ponad
jamu pIna ostriov.

Svet od svetu, svetadiel od svetadielu sa meni sada prekazok
prisposobena témam lunaparku a ich osadenstvu. Postavicky
potrebuju pomoc Sackboya, aby ich zbavil Babkara, ktory si
zaumienil, Ze vytvori idealnu babku pomocou vietkej radosti sveta.
Park vSak namiesto veselia naplnil samotou a strachom. V
LittleBigPlanet Vita je vasim nepriatelom skor prostredie ako
prazdne schranky babok (hollows) alebo mechanizmy s ostriami ¢i
bossmi. Pozvolne stupajlica ndro¢nost’s meniacimi sa kulisami
vymiena pevnu pddu pod nohami za mechanizmy a pohyblivé
plosinky. Tou najvacsou vyzvou aj nadalej zostava prejst’ levely bez
straty Zivota a pozbierat' vietky materialy.

A tie sU poschovavané za objektami, visia na nedostupnych
miestach alebo su provokacne zapustené do chodniku, po ktorom
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sa prave snazite preskakat’ na druhu stranu bazénu. Levely si poskladané v
troch vrstvach (pozadie, stred a popredie), medzi ktorymi postavicka
prechadza automaticky. Vie obist’ prekazky stojace v ceste a nikde sa
nezasekava. Hranie je aj vdaka tomu plynulejSie a zbieranie bubliniek s
udrzanim ¢o najvacSieho nasobica menej frustrujice. I ked'v tomto pripade
zohrava svoju rolu aj fyzika a vyuzivanie odstredivej sily na vystrelovanie
Sackboya do vysok.

Autori vsadili vSetko na prechadzanie levelov bez zdrzovania logickymi
Ulohami. Obcas narazite na tajnd miestnost; kde treba nalepit tapetu alebo
nalepkou rozhybat” mechanizmus ukryvajuci bublinky s materialmi, je ich
vsak malo. V leveloch je kreativna natura LittleBigPlanet utlacena do Uzadia
honbou za vy$§im poctom bodov, o je rozhodne Skoda. Viykladnou skrifiou
LBP Vita je sekcia Arcade, kde sa ukryva patica hier, ktoré by sa uzivili aj na
mobilnych platformach. Kazda z nich ma po desat’ trovni a dokonca su
vybavené aj trojhviezdickovym hodnotenim. Bude len otazkou casu, kedy si
ich niekto vSimne a okopiruje svieze napady jednoduchych, dotykom
ovladanych minihier.

Za zmienku rozhodne stoji Stratosphere, v ktorej gulicku dopravujete do
ciela cez bludisko, ktorého steny striedavo dotykom zatlacete a wytlacate, &im
tvorite cesticku. Nie je to iba ponuka herne, ale aj séria minihier
odomykanych klti¢mi, ktoré navyse porovnavaju vase vysledky so svetom.
Dondtia vas drzat' Vitu zvisle, vyuZzivaju zadny panel, ale aj oba ukazovaky na
mlatenie Sackboyov po hlavach v style Whack a Mole. Minihry
neuveritelnym sp&sobom ozivuju celt ponuku hry a kradn si vsetku
pozomost’. Vdaka strelenym napadom (odpalovanie sudu do dialky) a
podpore Styroch hracov lokalne, sa Vita podava z ruky do ruky a vy si
uvedomuijete potencial celej hry.

LittleBigPlanet Vita dovoluje tvorit' nielen levely a prepajat’ich medzi sebou
teleportami, ale rovno aj celé hry, ktoré nemaju nic spolocné s ploSinovkou.
Racing, akciu alebo rovno strielacku. Editor vam umozni wytvorit’ cokolvek,
na o si spomeniete. Kreativny potencial je limitovany iba fantaziou a
poctom objektov, ktoré ukladate, spajate, rezete a modifikujete. Viytvorit’
nieco zmysluplné viak trva dihsie ako by ste si mohli mysliet. Obrovskou

prekazkou a sitom je samotnych 67 lekcii, ktoré potrebujete absolvovat; aby




s

A,
)
-

Ehol

ste spoznali vrstvenie, tvorbu zloZitych
Utvarov, animovat'ich alebo prepajat’
spinacmi. Komplexnost' editora velkd
skupinu odradi, to vsak neznameng, ze
nemozete hrat"tvorbu inych.

Vo vytvorenych leveloch sa da
prehrabavat’ alebo jednym stiskom tlacitka
ponorit'do ndhodne vybraného, ak si
neviete vybrat. Hra dovoluje vyhladavat’
levely podla nastavenych filtrov, hodnotit
ich aj komentovat' i pridat’ popisok z
predpripravenych hesiel. A ¢o je najlepsie,
daju sa stahovat’ na kartu. Vratit'sa tak
mdZete k nim, aj ked' nie ste v dosahu
internetového pripojenia alebo ked' cestujete lietadlom. LBP Vita
podporuje aj 3G a prenesené déta sleduje prisnym meracom, aby ste videli,
kolko dét ste uz preniesli. Kreativna Cast’ hry skryva nevidany potencial a
nez bude preskimany, potrva to mesiace.

Robustny online komponent mézu LittleBigPlanet Vita zavidiet’ mnohé iné
hry, nielen tie handheldové. A je tu este jedna drobnost, kvoli ktorej si
Sackboy ziskal srdcia hra¢ov. Nezamenitelny vytvarny styl, ktory sa spolieha
na pouzivanie textr skutocnych materidlov. Pri hrani tak méte pocit, Ze
vietko, Co vidite, sa odohrava v krabici od topanok, ktor drzite v rukach, a
roztomilé postavicky ovladate na Spagatikoch. Pri vsetkej tej rozpravkovej
atmosfére nevaha hra Sackboya rozpucit, uprazit, prasknut, rozdrvit alebo
mu inym sposobom ublizit.

OBTIAZNOST LITTLEBIGPLANET VITA ZODPOVEDA VASIM NAROKOM.
POZBIERAT VSETKY BUBLINKY VYZADUJE VYSSIU NAMAHU AKO
PREFRCAT CELOU HROU A NETRAPIT SA SO STRATOU ZIVOTOV.
CHECKPOINTY SU NA KAZDOM KROKU A KED PRIDE NA UZIVATELSKY
OBSAH, VZDY SIMOZETE ZAHRAT NOVY LEVEL ALEBO SA VRATIT K
NAVYKOVYM MINIHRAM. KOMBINACIA KONZOLOVEHO ZAZITKU S
MALYMI DROBNYMIJEDNOHUBKAMI, AKE HLTATE NA MOBILOCH, JE
BEZ KOMPROMISOV A ROB{ Z LITTLEBIGPLANET NAJLEPSIU HRU PRE
PLAYSTATION VITA.

+ trvacnost pribehovej kampane

+ lokalny aj online multiplayer / co-op

+ plnohodnotny konzolovy zazitok do ruky
+ komplexny editor

- hra nie je kompatibilna s levelmiz LBP 1 a 2
- komplikovany editor
- dIhé loadingy



R MARK OF THE NINJA

Pavol Buday

KAiDA HRA RAZ VYLOZ{ VSETKY KARTY NA STOL. KED
SA DO NEJ PONORITE, SKOR CI NESKOR JU MATE
PRECITANU. PREKUKNETE JEJ SYSTEM, ODHALITE SKRYTE
TROMFY. MOZE TO TRVAT HODINU, DVE ALEBO DNIL OD
MIERY PONORENIA JE PRIAMO ODVODENA AJ JEJ SCHOP-
NOST UDRZAT VASW.POZORNOST. AK OPAKUJE DOKOLA
TIE ISTE PRVKY, UDIT, CO JE PRE NU NEBEZPECNE,
PRETOZE SA ZA BZERAT PO INEJ. ALE STRATI VAS
AJ VTEDY, AK JE RVA, ABY STE POCHOPILI, CO OD
VAS VLASTNE CHCE. IDEALNY POMER JE STALE SVATYM
GRALOM, ALE OBCAS SA PODARI TO, CO KLEI ENTERTAIN-
MENT.

Ich zatial posledna hra Mark of the Ninja dokaze citat” mys-
lienky. Robi to s takou graciou, Ze si ani nestihnete vSimnut;,
Ze vam postupne plni jedno Zelanie za druhym. Hlavna po-
stava - ninja s potetovanym telom - je ucenliva a kazda na-
dobudnuta schopnost’ eliminuje potrebu klast si uvodné
otazky, preco sa nevie ninja elegantne schovat'v tienoch,
prechadzajlcu straz zrazit' na zem a podrezat jej hrdlo, pre-
¢o sa neda vyklonit spoza dveri a ni¢ netusiaceho vojaka
cez ne nabodnut na ostrie katany?

Miera novych prvkov a pouzivanie naucenych technik eska-
luje prave v momente, kedy zacinaju rolovat' titulky. Mark of
the Ninja je tak vyvazena hra, Ze po dokonceni vas nezane-
cha hladnych ani prezratych, ¢o hra do karat prave bonu-
som poschovavanych v leveloch a hadankam v challenge
arénach, ktoré sa oplati hladat’ Klei Entertainment s tym
kalkuluju od zaciatku, preto je po dohrani odomknuty mod
New Game Plus. V nom k prechadzaniu Urovni pristupujete
ovela, ovela rafinovanejsie. Vy sa, podobne ako ninja, ucite
tajomstvam stealth.

Ninja na samom zaciatku nema vobec ziadnu'zbran, ¢im
vam chce hra naznacit, ze aj po jej ziskani najviac pristane
majstrovi pohyb v tienoch a nepozorované napredovanie k
cielu. Ciest nie je nekonecno, ale vzdy méte/rﬁoinost’ roz-
hodnut sa. Naplanovat si cestu, riskovat' alarm za cenu
rychleho pohybu alebo hodenou Sipkou rozozvucat gong a
odviest’ pozornost. V hre vSetko vydava zvuky, rozbitie skla,
mini expl6zia, nepodarena eliminacia, brechot psa, rychly
beh alebo Sprint.

A kazda cinnost' je nalezZite ohodnotena, alarm body strha-
va, tiché zabitie na konto prihodi viac ako ked' len okolo vas
prebehne straz. Rozsirujuci arzenal vrhacich zbrani otvara
dvere k neprijemnym psychologickym hram. Nepriatelia sa
jeden druhého naplasia, ak jeden z nich stupi na klince a tie
ho pred zrakom druhého zabiju. Ten v momente prepada
panike a nevaha strielat’ do vlastnych radov. Ninja nie Ba-
tmanom, ale dokaze sa pomerne rychlo pohybovat;, liezt po
stenach, vystrelovacim lankom prekonavat vyskové rozdiely
alebo sa schovat' vo ventilacnej Sachte.

Levely su navrhnuté tak, aby sa dalo z vacsich miestnosti
dostat’ viacerymi sp6sobmi a niekolkymi cestami vyjst’ von,
o stimuluje kreativitu a po prvom nezdare sa na rozlozenie
strazi pozriet’ z iného uhla. Hra konstantne chfli nové prob-
lémy a pracuje s novymi jednotkami. Jednoduchych vojakov

vystriedaju silnejsi, ktorych musfte hajskor omradit elektri="

nou alebo zhodit na nich luster, aby ste ich mohli,zabit, ne-
skor si na vas zober( noéné videnie alebo ‘st do dkcie, po-
volani agenti, ktori sa nedaju-zabit.

Tajomstvo levelov strazi aj technika, miestnosti su pokryté
laserovou sietou, bezpechostnymi kanonmi, ktoré z vas
spravia fasirku, zabarikddovanymi dvermi. Hladanie vypina-
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cov, odstavenie privodu elektrickej energie alebo kradnu-
tie klucov vitane menia dynamiku hry. Na zaciatku vam
staci pohybovat sa nepozorovane a sem tam niekoho
odstranit z cesty. Pocetnost’ strazi znemozni rychly beh a
ich zmysly sa ku koncu este zlepsia, takZe na seba strhne-
te pozornost, ked’ aktivujete bombu alebo sa pod vasou
vahou rozpadne ploéin,!f?-ipstat' v tienoch a zotrvat ne-

pozorovani ma jeden h _'yidite iba to, ¢o vidi hlavny
hrdina.

Napriek tomu, Zze M
presne to, Co obycajn
pohladu. Nevidite za roh
sa k nim nepritlacite ani co
te veko Sachty alebo kym vis
vu, aby ste videli kto patroluj
dovy. A nepriatelia s na tom fovnako, co nevidia alebo
nepocuju, to ich netrapi. Staci,‘aby ste sa mihli v luci svet-
la, dlhSie sledovali trasy hliadok a mate zarobené na ma-
lér. Zotrvajte na mieste dlhSie a odhali vas svetlo baterky.
Najdené telo nasponuje zmysly strazi a prechadzaju do
aktivneho snorenia.

je 2D hrou, vidite
v hrach z vlastného

Systém pozicany z Metal Gear Solid (pokoj - hladanie -
poplach) funguje na jednotku a vdaka limitovanému vy-
hladu si kazdy dalsi krok premyslite dopredu. Straze son-
duju v okoli podozrivych miest, kde vas naposledy zazreli,
neskor dokazu preliezat’ aj ventilacie a miesta, kde ste
boli obycajne v bezpedi a odkial ste mohli utocit’ A ked'
do miestnosti nabehnu super agenti s nocnym videnim,
zrazu sa z lovca stane mys lovena piatimi hladnymi ko-
curmi a ten pol mindtovy casovy limit, po ktorom sa
otvoria dvere, sa zda byt nekonecny.

Na vybudovanie napatia nepotrebuje Mark of the Ninja'%
radar, minimapu ani umelé zvySovanie obtiaznosti. Udr-
Zuje zmysly hraca a reflexy stale v pozore a kazdy dalsi
level ponuka ind Uroven vyzvy. Neustala zmena pravadiel
a obmena prostredi nepolavuje a prakticky az do samot-
ného zaveru si nemate kde oddychnut. Hra od vas chce,
aby ste pohli rozumom a kombinovali vybavu ninju, kam
patri me¢, vrhacie Sipky na rozbijanie svetiel alebd prilé-
Kahie'pozornosti, dymové bomby ha preSmyknutie sa“cez
laserové siete, buchacie gulicky, naslapné klince alebo
ninja rychlost.

Upgrady aj schopnosti sa kupuju za body ziskané plne-

nim uloh v leveloch alebo ziskanim medaily za pokorenie
bodového stropu. Vase vysledky sa zapisuju takisto aj do
rebrickov a akakolvek snaha navyse nezostane nepovsim-

nuta. Hra odmenuje Specialnymi kostymami, ktoré pria-
mo vplyvaju na vas herny styl. Jeden z nich vam stiSi cho-
dzu, ale vezme me¢, o je jedina zbran v hre a bez nej sa
neda branit. Akonahle sa spusti strelba, ninja je bez San-
ce.

Klei Entertainment si vynikajuco poradili s pracou svetla a
tienov, danou je, ze Mark of the Ninja je tak tmava, Ze ju
odporucam hrat vyhradne v noci. Nestratia sa tak biele
kontury objektov a zraku neuniknu tajné cesticky. Autori
zostali v duchu dvojice hier Shank verni animovanej grafi-
ke, vytvarny styl ma blizsie ku komiksom, ¢o im dovolilo
sledovat’ akt zabitia glorifikovanym zaberom zblizka bez
toho, aby p&sobil humorne. Krv hre vébec nie je cudzia
ani rychle finiSe, ktoré sa pri jednej zbrani velmi rychlo
opozeraju.

MARK OF THE NINJA MA K DOKONALOSTI DALEKO AJ
PRIESTOR PRE ZLEPSENIA JE DOSTATOCNE VELKY, ABY
SA UZIVILO NASTAVOVANIE OVELA RAFINOVANEJSICH
PASCI A MOHLI BYT POUZITE V POKRACOVANI BATMA-
NOVSKE TECHNIKY CI PRIDANE OMRACENIE NEPRIATE-
LOV, IDE VSAK O OJEDINELU UKAZKU TOHO, ZE STE-
ALTH MOZE BRAVURNE FUNGOVAT AJ V DVOCH ROZ-
MEROCH.

+ bravurna praca svetla a tienov

+ unikatny pohlad na stealth

+ konstantne sa meniaci gameplay
~wrssemoznosti‘prechadzania levelov

N obéa§|nefunkény skript strazi
- prili€ tmava grafika
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http://www.sector.sk/video/18303/mark-of-the-ninja-launch-trailer.htm

Michal Korec

KINGDOM HEARTS 3D

K ingdom Hearts za svojich desat rokov existencie splodila mnoz-
stvo hier, ale séria sa zacina podozrivo nafukovat vplyvom ved-
[ajSich handheldovych spin-offov a pribeh je zbytocne zamotany tak,
Ze mu uz vacsina hracov prestava rozumiet. Hemé mechanizmy vzdy
fungovali, no bez ohladu na to, ktory systém si vybeni tvorcovia, potre-
buje akdtne novu krv do Zil. Ked'vidite iba dva plnohodnotné diely (a
to uz dvojka bola riadne domotana) a hrali ste Styri vedlajSie hry, je to
2viastny pocit. Kingdom Hearts 3D: Dream Drop Distance ma mnoz-
stvo atribltov zvolenych spravne a priblizuje sa snad’k vytizenému
tretiemu dielu. Je to dobra variacia, ktora povolava spat” hlavnych hrdi-
nov, objavuje nové svety a obmiena aj hermny styl.

Dream Drop Distance sa odohrava po druhej reguldmej casti, ked'je
zazehnana hrozba znicenia Kingdom Hearts a majster Yen Sid zada
hlavnym hrdinom (Sora a Riku) nowvu Ulohu. Aby sa stali skutocnymi
keyblade majstrami, musia podstUpit’ skisku s nazvom Mark of Maste-
ry. Kvoli tomu sa vydavaju do vybranych svetov, ktoré este nenavstivil,

DREAM DROP DISTANCE

pretoze spali a nie sU prepojené so zvyskom univerza, kde sa odohra-
vala doterajsia linia. Ich Ulohou je zobudit' tieto svety —a pocas putova-
nia sa zrazu stretavaju s dvojitymi verziami a Celia novym nepriatelom.
VSetko je prirodzena sucast, akurat Casto rozdrobena a pribeh sa zacne
kritit tak, Ze nebudete vediet; ¢o sa deje.

S wynimkou prvého dielu zacina byt tento fakt pomaly smutny tra-
demark série. Slubny zaciatok, ktory musi priniest typick( zahadnu
zapletku, sa rozvija prvé dve hodiny, ked zrazu pristanete opét'v Tra-
verse Town, no obyvanom inymi postavami. Square-Enix prekvapivo
vymiena Final Fantasy hrdinov za skupinu mladikov z iného kultu —The
World Ends With You. Aj vdaka nim je Gvodny svet zrazu originalny,
ma netradicne charizmatickych obyvatelov, ktori hrdinom sprostred-
kivaju, ¢o sa viastne deje (a preco Sora a Riku nemozu byt spolu v
jednej verzii).

Je to dobry start, ktori pomaha pri komplikovanom chapani hratelnosti



(autori vymysleli X novych systémov pre boje i pracu v inventari).
Ale potom sa opat’ ponarate do ciastkovych pribehov jednotli-
vych svetov (hoci vo velkej miere dost’ originalnych, kedZe s vy-
nimkou Trona ste ich nenavstivili) a tempo mieme zvolni, aby sa
poriadne rozbehlo v poslednej kapitole a finale s mnohymi od-
haleniami. Tento nerovnomemy pristup zacina uz sérii Skodit, no
obavam sa, Ze Japonci ho zobrali ako svoju devizu.

Ked'hrdinov milujete, zhltnete vietko, ¢o vam autori predioZia aj
s navijakom. Akurat sa viac ako na pribeh zacnete sustredit' na
schopnosti, svety a najma boj. Tu Kingdom Hearts 3D ponuka
chytlavy zaZitok. Standardne bojujete v redlnom case, kedy sa
Sora i Riku ohanaju keybladom. K dispozicii mate aj magiu, kizla
typu Fire, Ice ¢i Blizzard su pristupné priamo z menu. Kingdom
Hearts 3D uplatriuje Command deck systém — sami si vyberate,
ktoré moznosti chcete mat’ pristupné, a ako ich vyuzijete. Magiu,
predmety i Svih mecom mate po ruke pre iné tlacidlo, opakova-
né stlacenie znamena posun v menu (napriklad zmenu kizla). Je
to intuitivny systém a po Case si uvedomite, ze dokazete sticasne
Sermovat; kizlit'i pouzivat’ predmety. Ale Square-Enix to nestaci-
lo.

Rychlo si uvedomite, ze v spodnej liste akaju aj ruzové varianty
Uderov ¢i tahov. Novy Kingdom Hearts ich radi do systému
Flowmotion, ktory vas oslovi hned'v Traverse Town. Cielom je
ziskat’ dynamiku — pri Smykani sa po tyci, skakani po strechach i
zabradliach a nabranu rychlost’ potom vyuzit' do mocnejSieho
Uderu. Klasicky obrovsky nepriatel, ktory vyzera ako balén s hla-
vickou mal typicku slabinu — Udery zozadu. Tento raz sa mozete
nan vrhnGt' (ale drzat’ prislusné tlacidlo) a zrazu sa spristupni sil-
nejsi Uder, ktorym ho zasiahnete. MocnejSie varianty rataju aj s
plosnym dopadom na presilu nepriatelov. Spociatku je toho
vela —ruzovy Flowmotion vyzera prilis dynamicky a bojite sa ho
zo zaciatku ovladat’ Potom ho vyuzivate naplno.

Zaroven sa do akcie dostava aj spodny displej, na ktorom figuru-
je tzv. Reality Shift. Mate moznost’ dvihat a hadzat' po okoli
predmety, napriklad sudy. Takto si mozno vybrat konkrétny ciel,
zamierit'a zasiahnut'viac oponentov naraz. Je to asi inspiracia
Angry Birds a do hratelhosti sa hodi Ciastocne, podla svetov a
druhu predmetov, ktoré sa v nich nachadzaju.

Titulné sny pomohli vzniku novych druhov obyvatelov i nepria-
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telov svetov, tzv. Dream Eaters. S to farebné priSerky, ktoré vyzeraju rozno-
rodo (najblizSie maju k pestrym zvieratkam z X360 titulu Viva Pinata). Ak na-
jdete recept, mdZzete si ich vytvorit, a bojuju po vasom boku. Goofy a Donald
si totiz dali tentokrat pauzu a po svetoch s vami necestuju. Do boja mézu
zasiahnut’ prave Dream Eaters, ¢i uz jednoducho tak, Ze s vami pobehuju,
alebo sa da raz za cas prepnUt’ aj do mocnejSieho modu (Link Attack), kedy
bojujete spolocne. Synchronizacia je mozna iba po dobiti ukazovatela, takze
sa prilis rychlo nezunuje. A Link Attack je viac citit’ ako vySSie spomenuty Rea-
lity Shift. Na druhej strane s Dream Eaters aj solidni oponenti, ktorych treba
popri klasickych nepriatelov porazat' — a obcas aj ziskat' recept, aby mohol
byt na vasej strane. Repertoar sa nam slusne rozrastol.

Kingdom Hearts 3D ma toho v hratelnosti skratka vela a husti do vas novin-
ky rad za radom hned'v prvom svete. TU najvacsiu spoznate velmi rychlo:
spominany Drop. Svety su postupne rozdelované na dve verzie, v kazdej
hrate za jedného hrdinu. Ind verziu vidi Sora, odlisSnd Riku. Kazdy putuje v
alternativnej verzii, Co znamena, Ze sa dostanete do inych casti, inymi cestami

a predovsetkym stretnete aj iné postavy alebo hladat' truhlice na inych mies-

tach. Je to skvely systém, ako vas nechat’ pobehovat’ po rovnakych miestach,
no s odliSnym obsahom a udrZat'si solidnu mieru prehladnosti. Je to uz kla-
sika, Ze Sora a Riku nem&zu bojovat’ spolu (lebo by boli asi taki silni, Ze by
totalne zmenili rovnovahu vesmiru i Kingdom Hearts), ale tento systém roz-
delenia je vyborne vytvoreny.

Akurat sa musite pripravit' na jednu podstatnu vec. Mechanizmus Drop je
nelltostny — ukazovatel v pravej Casti vam ukazuje, kolko ¢asu vam ostava..
kym sa zrazu hrdina neocitne vo vzduchu, Cas sa zastavi a hra vas prepne na
druhého. A hrate za neho, kym sa ukazovatel opat’ nevyprazdni a opat na-
stane prechod. Lenze ¢as je pre hru vietkym a Drop nastane hocikedy, pocas
hladania pokladu, pri minihre, ale aj uprostred stboja s bossom. Mechaniz-
mus ma svoju logiku, akurat necakate, Ze vas bude spociatku vyhadzovat’
takto nahle. Neskor Zistite, Ze si mozno zmenit hrdinu aj pri savepointe, ale
nahodné prepinanie ma paradoxne svoje caro.

Sedem svetov nie je na prvé pocutie vela, ale autori pripravili citelne dihsie
verzie. Vidiet to uz na Traverse Town, ktory zrazu pridava Stvrty ¢i piaty dis-




trikt, namestie s fontanou, nové kanaly a ulicky. Nové svety (zo Zvonara u
matky bozej, Trona: Dedi¢stvo, Pinocchia, Fantasie i Troch musketierov) su
krasne, vyborne prepracované a je v nich radost” putovat’ Finalny svet ma
rovnako vyborny naboj a odohra sa tu niekolko skvelych scén. Poslednych
Styri-pat” hodin si klasicky uZijete, akurat vdm mozno bude smutno, Ze takto
dejovo nabity nebol aj zvysok hry.

Kingdom Hearts 3D toho prinasa do série vela, hoci zakladna schéma subo-
jov, otvarania svetov a objavovania ostava rovnaka, sibojovy systém, ponuka
nepriatelov a interakcia so svetom st odlisné. Vidiet to napriklad pri precho-
de medzi svetmi, kde Gummi Ship nahradil systém padu —hrdina klesa na-
dol, zbiera hviezdy a vyhyba sa prekazkam. Je tam citit' rovnaky princip, no
spracovanie sa zmenilo.

Tento pristup vyuZili autori napriec celou hrou. Jeho pritomnost’ na 3DS

umozriuje vnimat' svety inak, v lepsej hibke a velmi kvalitnej grafike
(zabudnite na kostrbaté momenty z DS). Toto je technicky najlepsi handhel-
dovy titul série a na pohlad prekonava moznosti PS2. Mimoriadne silny

soundtrack sa viaZe k sérii odnepaméti a tento diel ho opét’ posuva dale.

POKIAL ST ODMYSLIME PODIVNE POSKLADANY PRIBEH A FAKT, ZE TOTO
JE STALE IBA ODBOCKA OD HLAVNEJ LINIE (HOCI POMERNE SILNA A DO-
BRE PRIPRAVENA), MNOZSTVO SYSTEMOV, KTORYCH JE AZDA NA JEDI-
NU HRU PRILIS VELA, VYJDE NAM TITUL SOLIDNE ZAPADAJUCI DO SERIE.
URCITE NAJLEPS] SPOMEDZI HANDHELDOVYCH VERZIE A MOZNO AJ
MALICKO LEPSI CT VYROVNANY S DRUHYM DIELOM NA PS2. AKURAT
NADHLAD NA SERIU ZACINA CORAZ SILNEJSIE ZDORAZNIOVAT, ZE SA
POTREBUJEME POSUNUT OVELA DALEJ. NEOPAKOVAT STALE TIE ISTE
SVETY (KTORE SA AJ NEBEZPECNE MINAJU), ALE HCADAT NOVE INSPIRA-
CIE A ZACAT PRACOVAT NA ODLISNOM KONCEPTE. ZOBRAT DESIATKY
DISNEYHO POSTAV A POSLAT ICH DO ORIGINALNEHO JAPONSKEHO
SVETA FANTAZIE. MOZNO ZA DALSIMI DVERAMI KINGDOM HEARTS.

+ nové a rozsiahle svety

+ bojovy systém a jeho zaber

+ napady pre Flowmotion i Dream Eaters
+ Drop systém

+ vyborna grafika & OST

- roztrieSteny pribeh
- obcas chaoticka hratelnost’
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DARK SOULS PRePARE TO DI

S POMINANIE NA STARSIE — A SAMOZREJME AJ NA- Dvojica projektov od From Software zmenila pohlad na
LEZITE LEPSIE — CASY A RONENIE NOSTALGIC- sicasné hry. Minimalne po stranke skutoénej vyzvy a
KYCH SLZ JE V KURZE VZDY A VSADE. FILOZOFOVANIE odhodlania, ktoré musi kazdy hra¢ preukazat. Tituly
O TOM, ZE AJ TIE ROZKY S TRESKOU A PIVO CHUTILI  Demon'’s Soul a Dark Souls nemohli uniknit’ vasej po-
KEDYSI INAK, PRENECHAME KOMPETENTNYM. TENTO- zornosti ani vtedy, ak sa pri pohlade na krabi¢ku od So-
RAZ SA POZRIEME DO RISE VLHKYCH SNOV HRACOV. ny & Microsoftu prezehnavate a $amanskymi gestami
VLASTNE NIELEN POZRIEME, ALE SI NOSTALGICKY ZA- snazite vypudit zlého ducha. Extrémne tuhé RPG, pri
JAZDIME PO STRUHADLE DO BAZENU S JODOM. ktorych nikomu nepoméze naboostovana postava, ale
len skutocny skill. Ak¢na primes neodpustala ani seba-



EDITION (PC)

mensie zavahanie, chybicku pri narocnych subo-

joch.

Ano, niektori sa potmehtdsky chichdnali, Ze na
konzolach vysla “normalna” hra, pri ktorej nestaci
bezat vpred a drzat akcné tlacidlo. To bola chyba!
Teraz si pekne moze sadnut k svojim pocitacom aj
hardcore PC hrac, ktory sa nedotkne handheldu ani
Specialne odtienenym HDMI kablom. A zomrie.

A znovu. A zas. Takto by sme mohli pokracovat’
do absolutneho naplnenia limitu znakov pre
tdto recenziu.

Narocnost je synonymom Dark Souls. Platilo aj
v pripade predchodcu a ak niekoho napadne,
Ze by dalSie pokracovanie nebolo zlym napa-
dom, velmi pochybujeme o zmene v infantilnu
plosinovku s obtiaZznostou pre deti v predskol-
skom veku. Horekovanie si ale nechame radsej
na neskor. Pribeh nebol silnou strankou konzo-
lovych verzii a jeho podanie je rovnako nemo-
torné i v Prepare to Die edicii. Konverzia pre PC
ponuka minimum zmien oproti materskym
platformam, o so sebou prinasa nejeden
problém. Hrate za mftvolu, ktora je uvaznena
vo svete temnoty, hladajuc svetlo a iskierku na-
deje v tom, Ze zabija vSetko zlé, vysava z nich
duse, za ktoré si vylepsuje vlastnosti a jedno-
ducho o tam rube do vSemoznych monstier a
nepriatelov.

Epicky sp&sob rozpravania pre sériu priznacny
nie je, no tam, kde chyba dostatok podrobnej-
Sich informacii, najdete spasu v samotnom pro-
stredi, ktoré dokaze neuveritelnym sp6sobom
pohltit. Je to Uplne jedno, ¢i si hopsate v pod-
zemnom meste duchov, v hustych lesoch, po
hradnej dlazbe, vzdy nalezite nasavate atmo-
sféru celého univerza prave pre to, ze je také
chladné, drsné a odmerané. Ten pocit vam ud-
rie do nosa hned’ v Uvodnej lokalite, odkial to
mate na skok k spociatku neprekonatelnym
kostlivcom na miestnom cintorine, a nebudete
sa ho vediet’ zbavit' do konca hry. Vtedy viete,
Ze vas hra dostala napriek tomu, aka je v pod-
state nepristupna.
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Nebudeme chodit okolo horucej kase: PC konverzia sa ne-

podarila. Vlastne to skor vypada, akoby niekto len premig-
roval data tak, aby boli spustitelné na Sirokej Skale PC a tym
to celé zhaslo. Zmena rozlisenia istotne potesi, avsak ziadnu
vyraznd zmenu nepocitite, navyse musite ozeliet tak auto-
matické veci ako anti-aliasing. Po jeho zapnuti hra bezi v
okne — nie windowsovom okne, ale na Stvrtine hernej plo-
chy, Co sice mierne preskusalo pomaly chradnuci zrak, no
prijemné to nebolo. Graficky nie je oslniva ani v minulosti,
no na PC sme cakali omnoho vacsiu porciu efektov a blbi-
niek okolo. Takto sa vizualna hostina scvrkla na akceptova-
telné minimum a mnoho dokonca vylepsuje externy pro-
gram od fanusika, pretoze vyvojari... no bud nevedeli, ne-
mohli alebo proste nechceli.

Facka od grafiky vSak nie je ni¢ oproti kopancu do miest,
kam sInko zavita len raz za cas, od ovladania a interfacu cel-
kovo. Ovladanie je dve veci. Zahodili sme gamepad, ideme

predsa testovat' PC verziu a bez velkého prehanania bolo
nutkanie otrieskat’ niekomu klavesnicu o hlavu tak, az by
lietajuce tlacidla pripominali snehové vliocky, nesmierne ob-
rovské. Dobre, mali sme tu mys, dokonca sme nou mohli aj
otacat’ kamerou a davalo to zmysel. Lenze intenzita pohybu
bola nastavena prilis vysoko a pri stiesnenych priestoroch
by slabSiemu zaludku prislo nevolno. Tak pekne obe packy
na klavesnicu, jedna ruka ovlada pohyb a krytie, zatial ¢o
druha kameru a Utoky. Je to trochu kostrbaté, ale funguje
to a na mys sme radsej skutocne len zazerali ako na vraha,
ktory nam zjedol veceru. Vcerajsiu.

ESte nie je vSetkému trapeniu koniec: konzolova hra predsa
musi mat” konzolové menu a cakaju vas rozne zalozky a be-
hanie po polozkach Sipkami. Nevadi, mys pri nich aj tak ne-
pouzijete — lebo nemobzete. Do zakladného herného menu,
ktoré nie je klasicky cez celt obrazovku, ale vyvola rad iko-
niek, vstupujete Endom ci ¢im. Spomienky spred 15 rokov,



ked' sa konverzie z prvého PlayStationu zacali objavovat’
hufnejsie, sa ndm vracaju a verte, Ze v Dark Souls to taktiez
nikto nedomyslel. Uzivatelsky komfort v haji. Zabavné je, ze
ak si chcete oddychnut, utriet’ pot stekajuci po tvari, vyvola-
te menu a... a spravite to len raz, pretoze v hre nenajdete
ani tak elementarnu funkciu ako pauza. Dianie okolo vas
plynie neustale, Ci ste v menu, inventari alebo trebars vzly-
kajuc trieskate do steny, ze vas znovu zabili. Pretoze vas za-
bili znovu.

Ale zanechajme litanii, pod'me na herny systém. Na zaciatku
si vytvorite panaka (povolania, vyzor), pricom si dajte pozor,
po kom siahnete. Novacikom odporucame bojovnika, po
ktorom sa oplati siahnut vzdy, pretoze aspon nieco znesie a
navyse vyzera k svetu. Bojovy systém je v podstate jedno-
duchy: mate k dispozicii slaby a silny dder + blok. Kazdy
pohyb vam ubera staminu, ktora sa ¢asom obnovuje. Pri jej
nulovej hodnote nielenze na nepriatela ani zle skaredo ne-

pozriete, ale je aj obrana neucinna.

Prosté principy pouzivané hromadne aj v inych tituloch tu
narazi na prosty fakt: nepriatelia o to vydrzia, rozdavaju
rany, ktoré uberu riadny kus energie a vSetko treba plano-
vat. Ziadne obnovovanie energie, Zziadne masivne chlemta-
nie ozdravovacich lektvarov sa nekona. Narocnost' je neu-
veritelne vysoka a smrt'si s vami potyka aj pri strete s bez-
nym nepriatelom, ktori su zastUpeni v pestrej zostave. Nie
este pri tom hovade o vyske niekolkych metrov. Do toho
zbierate klasicky lepSie zbrane, tie pouzivané je nutné opra-
vovat, raz za Cas sa oveSiate novou bizutériou, Ci si oblecie-
te sexi brnenie.

Vsetko v poriadku, ved budete zomierat, viac sa snazit' a
aspon to bude vyzva. Lenze motivacia skapinat’ ¢o najmenej
v podobe vyzbieranych dusi privedie nejedného flegmatika
k pokusu o prerazenie steny past'ou. Boli to. Odhodenie
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mysi Ci trieskanie po klavesnici je financne narocné. Po kaz-
dom nepriatelovi si vezmete urcity pocet dusi, ktoré pred-
stavuju klasické experience points. Ak ich mate dost, moze-
te si vylepsit' RPG sposobom svoje Statistiky a tesit sa zo
silngjSieho Utoku, vyssieho zdravia Ci staminy alebo lepsich
rezistov.

Po skonani hrdinu vSak o duse prichadzate a ostavaju na
mieste vasej smrti. Mate jedineCnu Sancu ich ziskat spat, no
je nutné sa dostavit' na dané miesto. V pripade, Ze sa vam
to nepodari a otrcite kopyta znovu, su duse definitivne stra-
tené a mozete sa maximalne tak vyplakavat na pleci svojho

oblUbeného plysaka. Je to stale malo? Zomierat budete

Casto, pretoze padnut sa da do ktorejkolvek priepasti, aj po
schodoch a nepriatelia sa (s vynimkou bossov) po smrti re-
spawnuju, takze vas Ccaka rovnako Umorna cesta za dusami.
Nie vzdy zabava, vyzva vsak urcite. Pozicia sa uklada vy-
hradne na vybranych miestach (ohniska) a ak sa aj rozhod-
nete pre tuto volbu, znovu musite pocitat’s tym, ze oziju
vsetci protivnici. A nieCo ako mapa? Kurzor ukazujuci, kam
to mate vlastne bezat? Na to zabudnite okamzite.

DARK SOULS JE DRSNA HRA V OTVORENOM SVETE, KTO-
RA NIC NEODPUSTA. JE NESMIERNE NAROCNA, CASTO
VAS ODRADZA OD DALSIEHO HRANIA. ROVNAKO TO BO-
LO I PRI KONZOLOVEJ VERZII, AVSAK PREPARE TO DIE,




KTORA JE URCENA PRE PC, SME OCAKAVALI
NIECO VIAC. AKO NAPRIKLAD VYLADENE
OVLADANIE, VYLEPSENE TECHNICKE SPRACO-
VANIE ALEBO AKEKOLVEK PRIDANE BONUSY.
KEBY SA TAK STALO, VIDELI BY STE V HODNO-
TENI VYSSIE CiSLO. NA DRUHU STRANU TU
MAME TITUL, KTORY BY SI NEMAL UJST ZIAD-
NY HRAC TVRDIACI O SEBE, ZE JE Z OCELE.
DARK SOULS JE TOTIZ MAXIMALNE HARDCO-

RE, A NIE JE PRE KAZDEHO. KONVERZIA SA ALE

PRILIS NEPODARILA, CO NAS MRZ{ VIAC.

¥
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- posobiva atmosféra

- subojovy systém

- druhova pestrost’ nepriatelov
- vyzva

- nepodarena konverzia
- rozhodne nie pre kazdého (narocnost’
az frustracia)
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S5 FILM THE EXPENDABLES 2 MAL V NASICH KINACH PRE-

~ MIERU MINULY STVRTOK, 6. SEPTEMBRA. ROVNOMEN-
"\ NA VIDEOHRA DEBUTOVALA NA PSN, XBLA A STEAM O

COSI SKOR, AZDA PRETO, ABY SA POTENCIALNI FILMOVA
DIVAC, KTORI ZHODOU OKOLNOSTI HOLDUJU AJ HRANIU, STIHLI
PORIADNE PRIPRAVIT. ALEBO ABY ICH ODSTRASILA NATOLKO, ZE
FILMU SA OBLUKOM VYHNU. TO BY ALE BOLA CHYBA, LEBO HOCI
FILM A HRA ZDIELAJU ROVNAKY NAZOV THE EXPENDABLES 2,
OKREM VONKAJSICH IDENTIFIKACNYCH ZNAKOV NEMAJU NIC
SPOLOCNE.

Zacnime obsadenim. Tim Expendables je okresany na Stvoricu. TU
tvoria: boss Bamey Ross (Sylvester Stallone), mozog Gunner Jensen
(Dolph Lundgren), sval Hale Caesar (Terry Crews) a maly, StUply, ale
vrtky Yin Yang (Jet Li). Fanusikov Lundgreena a Crewsa potesi to, ¢o
fanusikov Stallonea a Lia sklame. V hre su sice vSetci Styria identifikova-
telni, akoby si z oka vypadl, ale svoje charaktery nahovorili len Lun-
dgren a Crews. Za Stallona a Lia hovoria dabléri a je to pocut. Skoda,
ale aspon Cosi, lebo vietko ostatné je viac menej horsie.

Hra je prequelom svojho filmu, odohrava sa teda priamo pred tym, ¢o
uvidite v kine. Je rozdelena do Styroch po sebe nasledujucich kapitol
(Balkans (Balkan), Somalia (Somalsko), Kowloon (Cast'Hong Kongu) a
Burma (Mjanmarsko)), tvorenych piatimi epizédami, pricom posledné
uz kopiruju dej filmu. Atmosféra vetkych je vSak filmu velmi podob-
na, takze kto by hral Expendables 2 kvoli ,pribehu”, moze sa citit’ zme-
teny. Apropo, ,pribeh”. Ten Expendables 2 viastne nemd, len dej, sku-
pina nasich hrdinov v iom patra po pohlavarovi, ktorého oslobodi az

e k tomuto cielu im stoja tisice sice extremne tupych, ale za to
| dnegdhodianych oponentov bez akéhokolvek pudu seba-
ovy. Je ich mnoho, st vsade a strielaju, aj ked ' je Stvorica nasich
inov uz mrtva.

' po%ven)'/ koncept naznacuje, Ze Expendables 2 je frenetickou

EXPENDABLES 2

akciou a nemyli sa. Gameplay su Cisté jatky. Problémom je, ze Expen-
dables st izometricky snimanou hrou, na prostedia sa teda divate z
hora, z pohladu tretej osoby, aby ste v zornom poli mali neustale vset-
ky Styri hratelné postavy. To je sice vybomné, kedze primame ide o ko-
operativnu hru pre Styroch hracov, avsak zaroven toho vidite tak vela,
Ze je velmi problematické sa v nej orientovat’ A ked"zacnu vybucho-
vat'vedi, a ze ich vybuchuje pozehnane, hemy svet zachvatia ohne a
kadoly ciemeho dymu a pre zmenu nie je vidiet vobec nic.

_Preto tri najcastejSie otazky, ktore sa objavuju v mysli pocas hrania, su:
Kde som? Kam mierim? a Kde sti ostatni? Véade a nikde. Kvoli tomu je
singleplayer na vyssej narocnosti takmer nehratelhy. Kym sa élo\vek
zorientuje, uz leZi v kaluzi krvi a ¢aka, kym ho pride niekto z troch hrou
riadenych spolocnikov ozivit. Nepride, nestihne, tiez umiera.

Pritom je jedno, ktorého z hrdinov si na zaciatku vyberiete a ako si ho
nastavite. Po volbe postavy, za ktort sa rozhodnete hrat; treba vybe-
rom z troch (Health, Movement, Attack) posilnit'jej skill. Dalsim je vy-
ber z dvoch predvolenych zbrani, ktoré mézeme vylepsovat. A ak hra-
te singleplayer, postavy mézete kedykolvek v priebehu menit’

Tu kdesi sa dostavame k tomu, Ze The Expendables 2 je sice frenetic-
kou akciou, ale ak ma zmysel ju hrat, tak naozaj iba vo Stvorici a nie
Cisto akénym, ale aspon Ciastocne taktickym pristupom, ktory zohlad-
nuje, ze kazda postava nesie inU vyzbroj. Stallone striela z Sestranove-
ho koltu alebo dvoch deviatok, Li ma maly automat, alebo vrhacie
noze, Crews granatomet, alebo velku brokovnicu a Lundgreen ostre-
lovacku, alebo malu brokovnicu. Spolu dokazu narobit’ riadnu pasekuy,
kazdy sam za seba nestaji za nic. Singleplayer je Cisté utrpenie, v hre je
pritomny azda iba preto, aby si nestastnik, ktory si hru zadovazi, pred-
sa len skusil ngjst” dalsich troch fudi, s ktorymi ju bude hrat.

Tu ale zase plati, ze ak uz sa v jednej miestnosti stretnu Styria fudia, aby
sa spolu zahrali, tak lepsou volbou je aj Clovece nehnevaj sa. Posled-
nym zachrannym kolesom pre Expendabiles 2 je teda hranie online,
tam je ale kopec inych, zabavnejSich hier.
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The Expendables 2 najskor prekvapi, hra za par penazi so slus-
nou vypravou, podla filmu, ktory konecne zavrSil jednu etapu
kinematografie. V konecnom dosledku mate len akciu, Ciru
akciu. Zrazu zakys, po ktorom treba nastavit' narocnost na
Casual a hanbit’sa sam pred sebou, alebo hladat’ pomoc. Ale
preco prave v tejto hre?

PRECHADZANIE JEDNOTLIVYCH LEVELOV NA CAS A NAHA-
NANIE VSAKOVAKYCH STATISTIK JE V MNOHYCH DALSICH
HRACH NEPOROVNATELNE LEPSIE A INY DOVOD MA NE-
NAPADA. A TO SOM FANUSIK OBOCH FILMOV. PRVEHO
MENS], DRUHEHO OBROVSKY.
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+ freneticka akcia
+ co-op pre Styroch

- rychly nastup stereotypu
- zmatok na bojisku
- grafika




Michal Korec

3Ds M NOZSTVO CLANKOV O TOM, AKO SUPER MARIO POD-
LAHOL KAZDOROCNEMU OBJAVOVANIU (HOCI NA
INYCH SYSTEMOCH) A MENI SA NA KAZDOROCNU, POSTUPNE OSU-
CHANU PREMIERU, NEMUSITE BRAT DLHO VAZNE. NO KED ZRAZU
SKACETE V NEW SUPER MARIO BROS. 2 A UZ V TRETINE POCTTUJETE
VYCERPANIE ZO STRANY HRY (NEJDE IBA O BOLEST VO VLASTNYCH
PRSTOCH A ZUFALE VYKRIKY PRI H'ADANI HVIEZD V BONUSOVOM
LEVELI), TREBA SI UVEDOMIT, €O SA SO SERIOU STALO A KAM SMERUJE.

Objavuje sa v lepsom i slabSom svetle — po piatich rokoch, ked'Ziarili dva
Super Mario Galaxy i Super Mario 3D Land a New Super Mario Bros. Wi
bolo fajn retro, sa v nejednom momente pozerate na novinku ako na krok
spat. Mozno malo Nintendo dva-tri roky pockat, ked nam tvrdi, ze New
Super Mario Bros. pride na kazdu platformu iba raz

Spodiatku je vsetko v najlepsom poriadku. Jednoduchucky pribeh o Unose
princeznej zacina tak rychlo, Ze si ani neuvedomite, Ze uz treba skakat'a
hladat’ prvé mince. Level 1-1 je variabilny, Ze ho mdZzete prejst' aj patkrat a
vZdy sa k nemu vrétite pre doplifianie Zivotov ¢i zbieranie minci v hifnom
pocte. Najdete prvé hviezdy, naucite sa nové triky. Prvy svet mate prejdeny
za hodinku a pol, mozno dve. Zndma hudobna téma funguje, levely skry-
vaju fajn tajomstva — neskor dostant mince poriadne skryse a nechybaiju
skryté vychody. Tu sa da vkiznut' do typickej riry do zeme, tam zase vysko-
¢it"do riry smerom nahor. Variabilita je slusna, stary recept funguje.

NEW SUPER MARIO BROS 2

Novy Super Mario jednoznacne ukazuije, Ze aj desiata variacia s funkénym
obsahom dokaze bavit' desiatky hodin. Systém power-upov je vyborny —
ohnovy Mario pali fireball, obltibeny Tanooki Mario s chvostikom vam
umozni pomalSie klesat' ¢i dihsie sa udrzat'vo vzduchu. Eventualna strata
Casti Zivota vam postupne berie Capicu ¢i vas zmensi—a to budete skripat’
zubami, ked'z levelu vypadnete a vratite sa don vo forme, ked'vas jedna
rana opat’ pripravi o Zivot. Obtiaznost je totiz miestami nemilosrdna, aj ked’
osobne neviem, ¢i to nie je dan za vacsiu jednoduchost v hernom koncep-
te. Stale vSak plati, Ze si dosyta zahraju aj zaciatocnici; pat’ stratenych Zivotov
vedie k moznosti dostat’ biely Tanooki oblek, ktorym prerazite aj vacsinu
prekazok a na koniec levelu pridete. Akurat bude viditelne oznaceny inak:
cervenou farbou, ¢o svedd, Ze ste ho Standardne nefinisovali.

ViySSia obtiaznost sa snazi natiahnut hem dizku, ¢o nie je pri funkénosti
levelov na skodu. Hoci vas prekvapivo drasa uz v druhom svete. Dokondit’
ho za tri hodiny mozete, no ak chcete dorazit' aj tri tajné levely, cely vecer k
nim budete hladat’ cestu a potom ich prechadzat’ Ci ste v pistnom leveli
alebo pod vodou, nemOzete sa stazovat' na to, Ze hre chyba urcita variabili-
ta, praca s optimalnou dizkou levelov alebo dobré stiboje s bossmi.

Bowserovi pomocnici maju dobré tahy, radi vyuzivaji ohromné mechaniz-
my, aby vém podstatne viac natiahli dizku stiboja a nenechali si skékat po
hlave. A pocit vitazstva je skvely. Aby toho nebolo malo, niekedy sa objavia
aj mensi ¢i obrovski protivnici na polceste svetom. Hrad je prislubom na-

rocného levelu, kde miznu dvere, hrozi narocnejsi casovy limit alebo musi&l




stale stlacat’spinace a vyhnuUt'sa pasci. Nechybaju prekliate domy,
kde vas obrovsky duch nahana, tak treba neustale upalovat vpred.
Napadov je dost’a toto vsetko tim z Kyota dodava bez problémov.

Akurat bojuje nepriamo so skutocnostou, ze sme to vSetko uz hrali.
A nie iba raz. A Co je tazsie, pred triStvrte rokom tu bola invencna
Mario hra, ¢o sa nebala pracovat's tretim rozmerom ako hlavnou
devizou zariadenia i hratelnosti. Toto je len osvedcena repriza s de-
siatkami dobrych levelov a stale funkénym systémom. Nie je nic lah-
Sie ako vratit'Maria do 2D a menit' jeho svety. No ¢im dalej putujete,
tym podvedome viac porovnavate a poviete si: fajn, tento level som
uz raz hral a vtedy bol lepsi. A ked'si tUto vetu v piatom svete, t.
zhruba v dvoch tretinach hry zacnete opakovat’ CastejSie, zistite, ze
ani ten dizajn levelov nie je stopercentny a vyssia obtiaznost’ velmi
rada alternuje mensie mnozstvo napadov. Je to recyklacia? Scasti
ano. Slabsia variacia? Urcite.

Cely cas sa este hrou prepleta nahanacka za mincami. Funguje. Som
strasne zvedavy, kto a za kolko sa dopracuje k bajnemu milionu
minci. Navrat k Uplne zakladnému principu hry skryva urcité kizlo a
Nintendo ho pouzilo na obal hry (je sytozlty), do reklamnej kampa-
ne (dtto) a snazi sa ho wyuzit' aj v samotnej hratelnosti. Nie iba pod-
statne vySsim poctom minci v leveloch ¢i viac trovniach (to, Ze zbie-
rate 300 minci zo zeme, neznameng, ze dalSich 120 nie je v obla-
koch). Aj v power-upoch. Vrtulka ponukne bonus, Ze pri pohybe
zbierate mince a pri skokoch ich bude este viac. Nehovoriac o tom,
7e budete okamzite upalovat'k trampoline ¢i miestam s vySsimi

skokmi, aby bol dosiahnuty pocet minci maximalny. A ked Zistite, ze
sa s nou da lietat’a mince zbierate bleskovo, je vasa. DalSie dva po-
wer-upy vam daju mince napriklad za dotyk nepriatelov (skocite po

OpUsluIN ‘euwl

gebuli a pat’ mindi je vasich) a nadherna je alternativa fireballu. Zlaté
strely nielenZe prinasaju zisk z nepriatelov, ale dokazu na mince pre-
menit’ niektoré steny a Casti levelu. A tie stadi zbierat. Kazdy level si
pamata najvyssi pocet, ktory ste nazbierali a aj ten mozete dalej pre-
konavat'

Graficka stranka New Super Mario Bros. 2 nevyuziva maximum 3DS,
o ¢om sveddi uz len letmé porovnanie so Super Mario 3D Land. 3D
efekt je k dispozicii a pontikne urcitd hibku, hratelnost' véak rozhod-
ne nemeni a neobohacuje. Ale 2D stranka postaci na vykreslenie

A

peknych svetov a bude vas matat; aby ste hrali hru skor na 3DS XL a
uzili si ju na velkom displeji. Soundtrack je iba dobry, pretoze zrecyk-
loval nejednu znamu melédie a vela nového neprinasa.

NEW SUPER MARIO BROS. 2 JE FAJN BEHACKA. SOLIDNY ZA-
STUPCA ZANRU. DIEL, KTORY SVOJEJ SERIT NEUROBI HANBU, ALE,
ATO JE MOZNO PODSTATNEJSIE, JU NIKAM NEPOSUVA. PRE
TYCH, CO NEW SUPER MARIO BROS. HRALI NA DS A WIL, PRED-
STAVUJE KRITICKU WWZVU. A CiM VIAC MARIA A JEHO

NOVSIE DIELY MILUJETE, TYM NIZSIE BUDETE SEKAT
HODNOTENIE. NAPRIKLAD U MNA NA BEHACKU ROKA

NEMA NAROK — KVOLI RAYMAN: ORIGINS NA PS VITA,

KTORY PRINIESOL PODSTATNE VIAC NOVYCH NAPA-

DOV.

epexy LBuez

+ desiatky dobrych levelov a vyzvy v nich

+ ovladanie, svetova mapa, bossovia
+ kopa bonusov osviezuje hratelnost’
+ mincové power-upy a ciel

- obcas vycerpany level dizajn
- obtiaznost’ na Ukor napadov
- citel'na recyklacia
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Zial je to stale rovnaky Pe
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priam v detskej rovine.
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_ \ ler=lv vietko bude treba vybavit
ﬂ% rucne, trucne a zdIhavo Pavucmy a speaalne pavuue pohyby
Jediné ¢o sa v Spider-Manovi meni a*kopiruje z filmu, je Uloha

P6jde o mutagénny virus, ktory musi hrdina spolu s jednorukym
doktorom Connorsom zastavit a ochranit ludi mesta pred ich




osvieZia boss monstra, na ktoré treba najst spravny trik, ale vidy to

trva len chvilu. Povadsine su napriek masivnosti nepriatelov jednodu-
ché.

Ako Cas v hre plynie, ndkaza sa rozSiruje a Spider-Manovi dochddza
dych a hracdovi sa odkryva jednotvarnost hry. Misie maju stereotypnu
napln, pohybujete sa priam v skopirovanych lokalitach a mesto presta-
va byt osvieZujlce, ale zacina obtaZovat zdlhavymi prechodmi krizom
cez Manhattan len pomocou pavucin. Zaroven ukazuje svoju prazd-
notu a mechanicku strojovost v spodnych ¢astiach, kde sa pohybuju
prakticky len taxiky. Prepracovanost sveta jednoducho nie je taka ako
by sme cakali od sandboxovej akénej adventury a to napriek tomu, Ze
Spider-Man prevazne pohybuje vo vzduchu. Na druhej strane, ak neca-
kate prepracovanost, intenzitu a spad aktualneho Sleeping Dogs, hra
dokaze zabavit a vo svojom pomalom tempe si vas udrzi az do konca.

Graficky sice neurazi a na PC ponuka velmi pekny pohlad na mrakodra-
py, ale Zial podobne ako hratelnosti chyba hibka, grafike chybaju detai-
ly a rozmanitost. Mesto je stale rovnaké a Manhattan skuto¢ne po
chvili nema ¢o ponuknut. Interiéry sa sice odmiefiaju prostredim, ale
su to povacsine len jednoduché chodby. Detaily postdv a prestrihovych
scén su na vy$sej Urovni, ale jednoduchy svet ich stahuje dole. Jediné,
¢o autori skutocne prepracovali, si animacie postav a hlavne Spider-
Mana, ktorych su priam stovky a plynule nadvazuju pri skakani alebo
bojoch. Absencia detailov prostredi nahrava rychlosti grafiky, ktora je
na PC sviZznd aj na pomalSich zostavach. Paradoxom je pomaly vstup do
kazdej lokality dlhym loadingom a to aj pri nahrdvani checkpointu.

Samotné ovlddanie je na PC v typickej "port-z-konzol" konfiguracii a aj
ked' klavesnica a mys postacuju, vybrané casti ukazuju ich neodlade-
nost pre toto kombo, napriklad také ovladanie upgradovacieho menu
je utrpenim. Ak vdam ovladanie nesadne, stale je tu moznost pouzitia
gamepadu.

Atmosféru sa v hre snaZi doplfiat hudba, ktord nakoniec vyznieva len
ako slaby podmaz a podobne je na tom dabing, pod ktory sa nepodpi-
sali herci z filmu. Ak ste boli zvyknuti na hlasy Andrewa Garfielda alebo

Emmy Stone, pripravte sa na diametralne odlisné hlasy.
Paradoxne Emma Stone sa objavila v spominanom Slee-
ping Dogs.

CELKOVO JE THE AMAZING SPIDER-MAN NAJLEPSOU SPI-
DER-MAN HROU ZA POSLEDNE ROKY, ALE STALE JEJ CHY-
BA, NIECO, CiM BY SA ASPON PRIBLIZILA K VRCHOLU KO-
MIKSOVEJ LIGY, KDE SEDi BATMAN. NA DRUHEJ STRANE,
AK VAS CHYTI SKAKANIE S PRERASTENYM PAVUKOM, MA-
TE POSTARANE O DLHE HODINY ZABAVY. TREBA DODAT,
ZE JEDNODUCHEJ ZABAVY, OPROTI DOSPELEJSIM TITU-
LOM DOKONCA AZ DETSKA ZABAVKA, NAVYSE STALE ROV-
NAKA. MOZNO BY AUTORI MOHLI RAZ SKUSIT SPRAVIT
DRSNEJSIEHO A TEMNEJSIEHO SPIDER-MANA.
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Nova NOKIA Lumia seéris

NOKIA PREDSTAVILA NOVU SERIU LUMIA TELEFONOV S WINDOWS
PHONE 8 A WIRELESS NABIJANIM.
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NOKIA LUMIA 920

N OKIA NA AKTUALNEJ PRESS KONFERENCII OHLASILA SVOJU
PONUKU WINDOWS PHONE 8 LUMIA MOBILOV, V KTORYCH JE MI-
MO NOVEHO SYSTEMU HLAVNOU NOVINKOU WIRELESS NABIJANIE.
Z PREDAJA DOTERAZ NOKIA PREDALA 7 MILIONOV LUMIA MOBILOV
Z TOHO 4 MILIONY POSLEDNY STVRTROK.

Wireless nabijanie je hlavnou novinkou Nokie a okrem malych nabi-
jaciek, na ktoré polozite svoj mobil budi mat nabijacky rozny tvar
napriklad vakus FatBoy so zabudovanym nabijanim, alebo reproduk-
tory s NFC komunikaciou a zaroven nabijanim. Ponuka sa bude roz-
Sirovat, kedZe nabijacky nie st obmedzené na originaly od Nokie,
ale dostupné budu vsetky v Qi Standarde.

Nokia Lumia 920 - 1.5 Ghz dualcore Snapdragon S4 (ma 30% nizsiu
spotrebu ako quadcore procesory), 8MP PureView kamera, 1GB
RAM, Windows Phone 8 systém, PureMotion HD+ 4.5 palcovym dis-
plej s rozliSenim 1,280 x 768. Puremotion je o 25% jasnejsi ako naj-
jasnejsi displej na trhu ma Super Sensitive Touch funkciu, ktora za-
ruci dotyk aj ak mate napriklad rukavice. Pureview kamera dokaze
vraj zachytit 5 az 10 krat viac svetla ako konkurencia. NFC a wireless
nabijanie nechyba a k tomu 2,000mAh batéria mdze potiahnut mo-
bil dost dlho. Vnutorného flashu bude mat 32GB.

Rozmery: 130.3mm x 70.8 mm x 10.7mm
Porovnanie s Lumia 900 v tabulke.

GET THE LATEST ACTION FROM
THE RED BULL F1 TEAM,




NOKIA LUMIA 820

Nokia Lumia 820 - ma r4.3 palca, 1GB RAM, rovnaky dualcore procesor
ako 920, NFC, wireless nabijanie ma ako doplnkovi moznost s pridanim
zadného krytu, ktory mobil rozsiri len o milimeter. Oproti 920 verzii nema
Pure displej a SoSovku ale stale je tam 8MPx Carl Zeiss a 800 x 480 Cle-
arBlack display. Bude mat 8GB vnutornej pamate, plus moznost 32GB SD
karty a 7GB na Skydrive. Batéria ma 1,650mAh.

Rozmery: 123.8mm x 68.5mm x9.9mm

Mobily budu v ¢ervenej, Zltej, Sedej, fialovej, zelenomodrej, bielej a Cier-
nej. Mimo mobilov ohlasili aj niekolko aplikacii ako City Lens, ¢o bude
kombinacia map a Augmented reality, teda pri pohlade kamerou uvidite
rovno napisy na restauraciach, alebo réznych lokalitach.

Microsoft priblizil Windows Phone 8 funkcie, zakladnu obrazovku, rézne
typy tile velkosti, ohlasil pridanie screenshotovania (power+home), potvr-
dil spatnu kompatibilitu, moznost pridania aplikacii k fotaku, ako nativ-

nych, tak aj vlastnych od vyvojarov, Plus ukazali rozne nové moznosti v IE.

SUT DL LATRST ACTIES TROM
ol D BARL F1 TEAW
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NOVA VERZIA PS3

SONY PREDSTAVILO SUPERSLIM VERZIU PLAYSTATION 3




79

N ova, znovu mensia verzia PS3 bola predstavena na Tokyo Game Show vystave. Nova verzia
je 0 20 percent mensia a 25 percent lahsia ako aktualne PS3 slim verzie. Na rozdiel od pre-
doslych verzii PS3 bude aj vo verzii s 12 GB flash pamétou, ale len pre Eurépu. Konzola aj mierne
zlacnela, ale stale sa drzi nad 200 Eur. Bude v Ciernej a pre Japonsko aj v bielej farbe.

Us

250GB - $269 (Uncharted 3 bundle) - 25. september
500GB - $299 - 30. oktdber

Europa

Flash pamat 12 GB - 229 Eur - 21. oktober

500 GB - 299 Eur - 28. september

Japonsko

250 GB - 24,900 Yen - 4. oktober

500 GB - 29,800 Yen - 4. oktober

Popri novej verzii PS3 Sony ohlasilo aj cervend a modru verziu PS Vita.
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Settings

SEBD

Phone Mail Safari

i Phone 5 bol oficidlne ohlaseny na poslednej Apple press konfe-

rencii. Jeho hlavna zmena oproti iPhone 4 je rozmer a to rozsire-
nie displeja na 4 palce a zvySené rozliSenie na 1136 x 640 pixelov.
Sirka displeju ostdva rovnaka ale vyska sa posunula o cca 200
pixelov. To sa odrazi aj na vyske mobilu, ktory teraz bude vyssi. Je
vSak 0 20% lahsi a hruby 7.6mm.

Mobil ma v sebe novy A6 procesor, ktory je 2x rychlejsi vo vykone
aj v grafike oproti A5 a batéria vydrZi mierne viac ako pri 4S verzii.
Fotak bude 8mPx a celé to bude pohanat nova verzia operaéného
systému iOS 6, ktory dostal len r6zne malé vylepsSenia.

Dal3ou novinkou je zmeneny konektor, ktory bude mensi a teni a
tak na prepojenie s doterajsimi zariadeniami a dockmi bude po-
trebné pouzivat konverziu, respektive docky vymenit. Z aktualnych
technoldgii mobil nema NFC, wireless nabijanie ani microUSB kom-
patibilitu, ma vSak LTE na rychlejSie internetovanie.

iPhone 5 ku ndm pride 28. septembra. i0OS6 bude dostupny 19.
septembra.




558 An

[
Z iPodov ohl3sili novy iPod shuffle a iPod Nano v uz siedmej I Po d N a n o
generdcii s farebnymi obalmi a iPod Touch dostava rovnako
svoj upgrade v piatej generacii s hrdbkou 6,1mm a vahou 88
gramov a rovnakym displejom ako iPhone 5, ale len starSim
A5 procesorom. Rovnako ako Nano, bude aj touch verzia v

réznych farbach. K tomu vsetkému pridali novu verziu sldcha-
diel EarPods.

iPod touch

iPod shuffle
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P RVY RAZ TO BOLA TRESKUCA AKCIA A PARADNA ZABAVA.
NAPAD ZA MILION (TEDA 80). DAT DOKOPY SKUPINU
STARYCH AKCNYCH HRDINOV A NECHAT ICH STRIELAT AKO O
DUSU. POZRIET SA NA OSUDY STARYCH VETERANOV, €O
KEDYSI SLUZILI VLASTI €I CNOSTNYM CIELOM A DNES
FUNGUJU AKO ZOLDNIERI, CO MEDZICASOM POPHJAJU PIVKO V
BARE, ROZMYSLAJU O TETOVANI, STARYCH LASKACH, ZMYSLE
ZIVOTA A OBCAS SI VYRAZIA DO AKCIE.

Trinastminutové intro (medzi logami a Stylovym nazvom filmu)
urcite nesetri divaka. Spojenie ,in medias res” nabera podstatne
akénejsi vyznam. Stadi uviest lokalitu na Zemi, predstavit’ Skaredé
drzky zlocincov (¢o nesmu hovorit po anglicky) a o par minut sa
do ich pevnosti prebija odhodlana posadka. Zelezné jadro
Expendables, kde nesmie chybat ani jeden Svéd-hromotik, ani
mrétny Cifian, rata mftvoly po desiatkach a tasi tvrdé kalibre s
vtipnymi hlaskami. Zachraneny ter¢ skryva skveld pointu. No uUtek
je eSte lepsi a West vystrieda vSetky dopravné prostriedky — od
obrnenych aut, cez lang, lode i lietadlo. Nemilujte taku bezduchu

akciu, ked’ skvelo ubieha...

Potom si treba vydychnut v bare, trosku pokecat o Zivote. O tom,
koho este tento Styl bavi. Prva akcia ponukla nového mladika v
nasadeni. Prisiel sem zarobit’ par chechtakov, aby mohol potom
Zit' so sladkou sestrickou. No pride zrazu misia, kedy treba zobrat’
na palubu aj Zenu a vyrovnat' dlhy z minulosti. A ta sa zvrtne, na
scénu pride belgicky karate zloduch a Ucet sa rata nanovo...

Druhy diel The Expendables robi mnohé veci spravne, minimalne
v tom, Ze zverboval do bitky este vacsie mnozstvo veteranov, co
sa uz sotva zmestia na plagat. Staré legendy sypu nesmrtelné
hlasky a paroduju uz sami seba bez mihnutia oka. Nové posily
slubuju velké scény. A navyse sa zmenilo aj meno na poste
reziséra — Stalloneho strieda Simon West, ktorého sem predurcil
zrejme Con Air. Lebo kto ma vacsie skusenosti s bandou
svalnacov v starej rachotine, ak nie fachman, ¢o stoji za touto,



sCasti podcenovanou peckou z roka 19977

The Expendables 2 maju vyhodu, Ze uz mnohi divaci presne
vedia do ¢oho idU. Preto mdze Casto scenarista popustit’
fantaziu, nechat’ niektoré veci na nahodu. Ak sa hrdinovia
dostanu do Uzkych, nie je problém zrazu Supnut do akcie
daliieho hrdinu, pretoze tento svet si ich priamo pyta. Ci
uz ¢lenov svorky, vlkov samotarov alebo tych, ¢o pridu za
starymi kamosmi v najlepsej chvili. Preto nie je tazké )
uverit, Ze prezili tolké roky a smrtonosné pasce, z ktorych
sa urcite nedalo zdrhnut'.

Nastastie nie je nahod prilis vela a dobre kamufluju

jednoduchy scenar, ktory strieda dva typy scén — prehnanu

R TR T
- » v
AAAAAAAAAAIL

akciu, kde krv Spliecha na litre a pouzivaju sa rozmanité

LiAAMMMAAMMA

zbrane i Styly boja. Jason Statham je za kostolného ninju,
Stallone ide na férovku vo finale. Hoci intro vyuzije velké

;“A“lA“‘

mnozstvo prostriedkov, stale sa mozno tesit' na dalsie
neuveritelné prestrelky. Medzi nimi sa prepletaju neakcné
scény. Chyba Mickey Rourke s madrymi vyznaniami, ale
Stallone ho hravo zastupi svojim charakterom. Budeme
smutit, ked" mame. Budeme sa smiat, ked treba. Zmena
nalad nie je na staré kolena prekvapiva — a pridu aj nové
kultove hlasky, najma pre Lundgrena.

Boj s klisé funguje, ale na kazdé pride dalSia originalna
scéna i fajn napad. Samozrejme, finale sa nadherne zvrhne
do neskuto¢ného masakru, ale presne ukazuje, za co si
divak zaplatil. Vidiet tucet zvucnych zmien v neuveritelnej
akcii. Mozno vam bude vadit, ze Chucka Norrisa neuvidite
v celej stopazi, ale ked' pride, stoji za to. A rovnako skvely
je tandem Schwarzenegger-Willis.

AK EXISTUJE UKAZKOVA VARIACIA, JE NOU THE EXPENDABLES
2. SVIEZOST NAPADU NAHRADZA VYBORNYM REMESLOM A
TYPICKYM PRISLUBOM POKRACOVANI. VACSIE, OHROMNEJSIE,
TRESKUCEJSIE. PRETO ROVNAKE HODNOTENIE A AZDA TUZBA
VIDIET TO ESTE RAZ A ZAKONCIT TAK MODERNU TRILOGIU. ALE
CHCE TO AJ SEAGALA.






M OJ KOLEGA MAREK ZAKONCIL RECENZIU NA
STVRTY DIEL RESIDENT EVIL SLOVAMI, ZE NIE-
KTO BUDE MUSIET PISAT O POKRACOVANL VZNIKLA
PATKA A JE ESTE HORSIA AKO MINULA CAST, KTOREJ
BY SOM OSOBNE DAL 1/10. ARITMETIKA NEPUST],
PRETO TERAZ TAKE HODNOTENIE. A POVZDYCHNU-
TIE, ZE PAUL W.S. ANDERSON PREKROCIL POMYSELNY
TIEN — TENTO FILM JE TAKY ZLY, ZE HO MOHOL NA-
TOCTI PRIAMO UWE BOLL
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Patka Resident Evil ma bizamy zaciatok. Uvodné titulky prehréavaju
spiatocne akcnu scénu na lodi. Je to zviastny, no nie nezaujimavy mo-
ment, kde pomaly prichadzame na zaciatok scény. Par viet, vysvetleni
z diania sére a scéna sa spusti znova, ale teraz uz priamo. Ubehne 7
minut. Strih.

Alice sa zobudza v sine¢nom rane a uziva si rannu idylku, kde treba
vyprevadit’ deéru do skoly i manzela do prace. Zrazu sa na ulici strhne
vrava a invazia zombie, ona bojuje v dome. Najvacsou zbrarou je bej-
Zbalova palica a na divaka vybafne zombik trikrat. Ubehne 7 mintt.
Strih.

Alice je v Umbrella komplexe a Jill strojovym hlasom opakovane nieco
hovori. Ona neodpoveda, tak dostane zvukovd ranu neprijemnym
zvukom. Zrazu sa systém vypne na dve minUty, ona moze ujst. Pocas
behu prejde niekolkymi sekvenciami a stretne Adu Wong, ktora jej
vysvetli, Ze svet sa zmenil biologickymi vojnami a teraz pride po ne
elitny tim od muza, s ktorym bojovala. Strih.

Novy Resident Evil ma tri zaciatky a ani jeden nedava zmysel. Tomuto
filmu chyba akykolvek zmysluplny dej. Je to videohra oholena na ab-
solutnu kost, hrdinka prejde sériou levelov (mozno ich ocislovat podia
scén ¢i miest). Tmel pre scény chyba. Nacrtnuty postup prechadzania
akymsi tréningovym komplexom nie je stupidna myslienka, no spra-
covanie s pomocou klonov i rychlym spdsobom, ako do najnovsieho
dielu nachadzat'vsetko raz pouzité i videné je podraz na divaka. Mini-
malne polovicu filmu ste uz videli — v Styroch minulych dieloch série.
PW.S. Anderson je so sériou na dne a odmieta si tento fakt priznat;
preto recykluje absolutne vsetko.

Je tu Leon, Jill, Ada, x buchacov, ktorych poznate z videnia, ale v hre
neboli. Michelle Rodriguez ma aspori dve postavy —mierumilovnu
susedu a smrtonosnu strelkyriu, ktora sa napumpuije este aj virusom.

Jill je iba ovlidadana niekym inym na strane zla a urcite to podla mechanické-
ho skarabea nad jej bujnym dekoltom v kazdej scéne. Scéna z Tokia v dazdi
je spat’. Scéna v New Yorku zase vrati spat obrov so sekerami zo Stvorky.
Scéna v Moskve je neskutocne zle zostrihana. A ostatné momenty vedu do
neskutocného finale, ktoré je uz parddiou na celt sériu.

Akcie je spociatku malo — scéna v komplexe je dobra, no je jedina. Ked'zac-
nU pobehovat vietci so samopalmi v ingj Casti alebo Moskve, je to nuda.
Ponorkové Sachty? Iste. Obcas 3D efekt, kde leti zbran ¢i predmet do zabe-
ru. Ani soundtrack nie je oslnivy, hoci potesi v case bez akcie.

NAJSMUTNEJSIE ZISTENIE PRICHADZA PRI POROVNANI SO SAMOTNY-
MI VIDEOHRAML SERIA RESIDENT EVIL SA UZ DAVNO POSUNULA DALEJ
AKO OD OBYCAINEHO PALENIA PO ZOMBIES V METROPOLACH.
STVORKA ZAVIEDLA LEONA DO EUROPY, PATKA MA NOVYCH HRDI-
NOV V AFRIKE, SESTKA ROVNO TRI PRIBEHOVE LINIE. NO FILMY SU ZA-
SEKNUTE NA JEDNOM A TOM ISTOM MIESTE, S ROVNAKYMI SCENAMI,
RECYKLOVANYMI MOMENTMI A AJ SAMOTNY REZISER, KTORY STOJI ZA
PRVYM DIELOM NEVIE CO SO SERIOU ROBIT. KED SA ZJAVI FINALNA
SCENA (OPAT S OTVORENYM KONCOM), BUDETE SA SMIAT A PO-
CHOPITE AKO HOLLYWOOD SERIU NADOBRO POTOPIL. NA ROVINU?
TENTO DIEL VYZERA AKO BY HO ZA TAZKE PRACHY NATOCIL UWE
BOLL, NIE ANDERSON. HRACOV SI NEZISKATE, KED BUDU HRDINOVIA
IBA BEHAT PO SCENE, VYPRAZDNOVAT ZASOBNIKY A SEKAT SUCHE
VETY. AK JE TO PREDSTAVA O CIELOVEJ SKUPINE, MINA SA UCINKU.
HRACT SU OVELA DALEJ. FILMOVI DIVACI NIE.







Tick, tick...

B oli casy, kedy sa FPS hram nehovorilo inak nez ,doomovka”. Boli Casy, kedy sa viastnictvo hemej konzoly
povazovalo za zbytocny luxus, a tak sa maly pikolo, ako vtedy ja, dostal k hram az a lenwtedy, ked’ od gamepadu
(vtedy sa im nehovorilo inac nez ,dzojstik”) vytlacil jeho pravoplatného viastnika-vzdialeného, bohatsieho bratranca. A
tieto Casy boli casmi vacSmi sa jagajlceho zlata pre nejednu hem sériu, ktorej slava od Sestnastich ‘bjiov stihla zjst'do
neprilemne;j zltej. A jednou takou je aj séria Contra, ultra-super-omega-ultima-hardcore plosinovko-strielacka, ktorym
sa vtedy nadavalo ,run n’gun”. Contra u nas nebola velmi popularma. Na NES a SNES totiz v EU vysla pod
nezmyselnym menom Probotector a dvoch hlavnych hrdinov, nadupanych svalovcov, o im koncom osemdesiatych
rokov stali za modelov Amold Schwarzenegger a Silvester Stallone, nahradili v PAL teritoriach akysi humanoidni roboti.

A v roku 2007, na dvadsiate vyrocie od vydania prvého dielu na mincozrity, sa nigkto slusny v Konami rozhodol, ze
vyda Stvrté, kanonické pokracovanie s originalnym nazvom Contra 4. A ktora Zeto platforma by bola pre novd Contru
vhodnejSia ako Sibnuté DS, najpopularejsi handheld od Nintenda, kde sa dari dobre adventiram a Sibnutym hram, to
DS, ktoré Konami rozmaznavalo Castlevaniami a titulmi od Hideo Kojimu? Ziadna, a preto sa Contra 4 inde narodit ani
nemohla.



tick, tick, tick, tick, tick....

Contra 4 je niecim velmi vynimocna. Viyuziva oba displeje DSkal
Presne tak, ta najhustejsia a najsiingjSia 2D akcia v histérii handheldu
na dvoch displejoch, dokonca aj tam, kde sa normalne nachadzaju
mapy, status screeny a iné podobné nezmysly! Ze neverite? Contra 4
je poriadne hardcore. Ha a hlavne hard! Az potom core. Hard, husta a
silna preto, lebo aj na najnizSej obtiaznosti (easy) zaplnia oba displeje
naboje, nepriatelia a sprite-ové objekty, ktoré zabiju hrdinu akonahle
sa ho dotknu. Core preto, lebo je urcena len istému druhu hracov.
Presne tak, Contra 4 nie je pre mas-y, je pre mas-ochistov a fantsikov.
A je riadne tazka, omnoho tazsia ako tridstatrocni, tucni, americki

hradi, ktorych najviac potesi!

Ale vratme sa k dvom displejom. Contra je sidescroller. To znameng,
Ze sa hra zlava doprava, pripadne zdola nahor a vratit’sa nemozno. Pri
druhom pripade nastava pripad, kedy z dohladu zmizne ploSinka
(odscrolluje sa nenavratne pod spodnu hranu spodného displeja), na
ktorej pred chvilou hrac stal, a ked'sa hrac rozhodne na zmiznutu
plosinku vratit, hra ho penalizuje smrtou. A penalizuje hraca smrtou za
vietko, popravde sa v nej CastejSie umiera, nez striela. Ale spat k dvom
displejom, ku ktorym som sa zabudol vratit. KedZe su dva a akcia sa
odohréava na oboch naraz (a kedZe sa jedna o 2D strielacko-
ploSinovku), vznika tym velmi netradicny, vertikalny, origindlny pocit,
aky som pri ziadnej podobnej hre nezazil. A tiez moznost’ vyrobit’
bossov, ktori su taki vysoki, az zaberu oba displeje! Ale to Zial nie je
jedina vec, ktora tym vznika. Vznikol aj takzvany ,blind spot”, ktory by
mal niekto v tomto pripade premenovat'skér na ,blind strip”.
Znamena to, Ze v pase medzi dvoma displejmi, kde sa nachadzaju
panty a plast, normalne prebieha akcia, a tak sa obcas (ehm, ¢asto)
stava, Ze sa do tohto pasu skryju naboje a nebezpecni nepriatelia, ktori
z neho na hraca vynoria v tej najmenej vhodnej chvili a hra za toto
hraca penalizuje smrtou.

tick, tick, tick, tick, tick, tick, tick, tick, tick...

Ako som uz napisal, Contra sa hra zlava doprava alebo zdola nahor
bez moznosti vrétit sa. Princim hry je primitivny: zastrelit' vSetko, ¢o sa
zastrelit'da a nezomriet’ pri tom. Znie to hrozne jednoducho, ale
medzi ,naucit’sa hru hrat” a ,naucit’sa hru hrat poriadne” je
priepastny rozdiel a Contra 4 penalizuje hracov, ktori toto nechct
pochopit, smrtou. Niekolkymi krutymi smrtami za sebou. Neustalym
umieranim az do doby, kedy sa im herny mechanizmus vryje hlboko
do sivej hmoty.

Okrem skakania, strielania a snahy nezomriet je v zanri run n' gun
dolezita este jedna vec - power upy. Ich zbieranie a stackovanie je
otazkou prezitia. Ich strata naslednou smrtou Uplna prehra a dévod
na Smarenie DSka do steny. Systém power upov bol wylepseny, po
novom sa daju stackovat;, ¢o je pre starych mazakov a fanusikov
nepochybne najvacsia novinka hned' po dvoch displejoch. To
znamengd, Ze po zobrati napriklad gulometu je hracova zbran silnejsia,
no ked"hrac najde este jeden gulomet, stava sa este efektivnejSou (a o
to viacej boli jgj strata). VSetky zbrane maju dva levely. Tento systém
viak plati len pre obtiaznosti normal a hard. Na easy maju vetky



Zbrane maximalnu Ucinnost. Netraste sa od radosti, easy je tiez _TICK TICK TICK TICK TICK...
poriadne tuhg, sta dva tyzdrne meskajuca stolica.

Na power upy v Contre, ktoré su velmi klasické a konzervativne

(brokovnica, gulomet, minirakety, navadzané strely, plamenomet a Z troch Urovni obtiaZnosti je volba na prvé prejdenie jasna: easy. No

trosku zbytocny laser), méa hrac pristupné dva sloty, pricom étastlivec ~ Contra je hra ziomyseln. Chudacisku, ¢o za famfar na easy Contru

pri smirti strati iba ten, ktory préve pouziva. Znie to banalne, ale verte  Porazi, sa hra vysmeje a povie mu, Ze posledné dva levely st urcené

mi, nie je to tak, nie je! pre pravych muzov a pravi muzi nehraju hry na najnizsiej obtiaznosti.
A verte mi, nebudete tUzit' po inom, ako po zdolani hard médu.

.tick tick tick tick tick tick tick tick tick...

Po prejdeni sa vSak odomkne mod Challenges, ktory pozostava zo
Hra bezi v 2D. Vsetky postavicky a pohyblivé objekty si rucne kreslené  Styridsiatich réznych misii (prejst’level na casovy limit, &i zastrelit' vsetky
a animované sprity, presne ako z éry Sestnastich bitov. Vacsine zmutované psy, alebo prejst’level bez moznosti strielat a podobne).
dnesnych hracov teda bude hra najskor pripadat’archaicky, nomna  Po spineni urcitého mnozstva misii sa odomyka iné mnozstvo (tento
presne tento Styl chytil za srdce. VSetko v Contre 4 je urobené velmi  raz kopa) bonusového materialu, od komiksov a novych hratelnych
poctivo. Animacie postav su hladké a pekné a do prostredi a dizajnu  postav, az po emulované verzie Contral a Super C pre NES!

nepriatelov developeri natlaili tolko farieb a napadov, az praskaju vo

Svikoch. Nejeden hrac pozabudne na Sialent akciu a necha na nich A aby som nezabudol, hra pontika aj multiplayer pre dvoch hracov,

odi. A hra ich za to odmeni smrtou. A potom dalSou a nasledne teda za predpoklad, ze mate kamarata s DSkom a druhou kopiou

daliou a dafou. hry, ale pri pévodnej Contre a Super C na multiplayer zabudnite.

. . e , e Co dodat? Contra 4 je (izasna hra. Jej jedinym problémom je, Ze hra
Pixel art je Uplne Uzasny a niektori bossovia siahuju svojou 0 dodat? C Jed Jej jedinym problemon je, ze hravo

ozrutnostou cez oba displeje. A level dizajn? Levelov je devét'a su mohla byt dokonala. Ano, robi kopec drobnych i vacsich chyb, je

kratugké. No krutost hry sa mé za to, Ze ich bude nejeden hraé linedma, kratka, chyba level selector, nie je urcena pre masy, na druhej
prechadzat’ dihé tyzdne. No ¢o obsahu chyba do kvantity, to je

vyvazené v jeho kvalite. Kazdy level je originalny a velmi zabavny! A uz

strane viak pontka mnozstvo oldschool zabavy. A zabava je presne

to, Co sa pri hrach rata. Navyse, oldschool a mentalita automatovych
viac ni¢, pretoze nechcem kazit"WWoW efekt a prekvapenia, ktorych je v hier posobi v dnesnych c?soch dr‘ahych projektova blqckbusterov a.
over the shoulder TPS sviezo a originalne. No a v okamihu, ked'v nej

hre netrekom!
pokorite prvy level, pridete na to, Ze Contra 4 je poriadny

No hra sa nezaobisla Uplne bez grafickych nedostatkov. Zda sa mi, ze

prostredia si modelované v 3D, a tak sa obcas stane, 7e sa zmeni BOOOOOOOO M | | |

perspektiva, co ma neblahy vplyv na 2D postavy, ktoré potom

posobia plocho a zdeformovane. Tento neblahy efekt je vsak

zriedkavy.

Dalia moja vycitka patri k spritom hlavnych hrdinov. Jedna sa o tzv.
color swap, ¢o znamend, Ze vietky Styri hratelné postavy (Bill, Lance,
Mad dog, Scorpion) maju rovnaky sprit s vynimkou farebnej palety.
Dokonca aj hlasy maju rovnakeé.

Hudba je UZasna a ikonicka. Agresivny, rytmicky soundtrack sa hravo
vyrovna nejednej Castlevanii! Dokonca som sa pristihol, ako si
jednotlivé melddie hmmkam pocas dna pri vykladani tovaru!
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