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Som obrovsky fanusik serialu Columbo a na svoju DVD kolekciu nedam dopustit. Uz som
prestal ratat, kolko krat som videl kazdu zo 67 epizdd, odrapotat’ repliky ale stale
neviem.

Filmy sledujem vyhradne na PS3, ktora zacne prehravat’ DVD tam, kde ste skoncili
sledovat’ film. Ni¢ neobvyklé, ale na rozdiel od funkcie okamzitého spustenia disku po
jeho vlozeni, si systém pamata vsetky posledné filmy, ktoré ste nedopozerali. Columbo
tak pokracuje vo vysetrovani bez toho, aby sa zobrazovalo varovanie o kopirovani alebo
zvucka filmového studia.

Funkcia Resume sa medzicasom presunula do mobilnych zariadeni. Pokracujete v hre
tam, kde ju telefonat alebo odpisanie na email zapauzovali. PS Vita to dokaze aj ked’
vyzmykate batériu do sucha. Po nabiti sa divate na obrazovku, kde ste skoncili. Toto su
vSak zapauzované hry. DVD sa vrati aj po tyzdni presne tam, kde ste detektiva v
pokrcenom balonaku nechali vestit” hypotézy z dymu jeho pachnucej cigary.

A dostavam sa k velkym hram.

Pri kazdej je to rovnaka procedura, loga produkénych spolocnosti, animacie pouzitych
middleware technoldgii, intro, zasvieti Start, zvolite Continue, nasleduje loading a az
potom ste tam, kde sa naposledy (ne)ulozil checkpoint, nie tam, kde ste prestali hrat.

Mali¢kost, ale ruku na srdce, nedivali by ste sa radsej na Laru Croft ako oddychuje pri
ohni v tabore, odkial podniknete dalsiu vypravu do Utrob ostrova ako na renderované
intro, menu a potom vyberat' po desiatykrat polozku Continue? Caké snad' hra, Ze sa
budem prehrabavat v Options?

Je zaujimavé, Ze jediné hry, ktoré chapu, o s nimi bude hrac robit’ po spusteni, su tie od
Rockstaru. Nemaju menu. Nacitavaju poslednu ulozenu poziciu, automaticky.

Prkotina, ale tak ako sa dnes povazuje ovladacia schéma z Halo alebo Call of Duty za
jedinu pouzitelnu v FPS hrach, preco by hra nemohla sama od seba podla prihlaseného

konta nahrat’ poslednu poziciu?

Tomb Raider to nevie, ale to nemeni nic na veci, ze ide o vynikajuci reboot série,
fenomenalny navrat Lary Croft a vzrusujuce dobrodruzstvo v jednom.

Pavol Buday
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ZAKLINAC 3: DIV(

POSLEDNY BUDE PRVYM. CD PROJEKT RED
UZATVARA TRILOGIU GERALTA Z RIVIE V
CHYSTANOM POKRACOVANI RPG SAGY
ZAKLINAC 3: DIVOKY HON, KTORY JE PRE
POLSKE STUDIO DOTERAZ
NAJAMBICIOZNEJSIM. "NASOU
PREDNOSTOU JE ROZPRAVANIE PRIBEHOV V
RPG HRACH.” POVEDAL ADAM BADOWSKI V
ROZHOVORE PRE GAME INFORMER.
"DOTERAZ NAM VSAK NIECO CHYBALO.
BOLA TO OBROVSKA SLOBODA HIER
ODOHRAVAJUCICH SA V OTVORENOM SVETE
AKO SKYRIM.”

Kompletnym redizajnom licencovaného enginu
Aurora prekonali vydanim prvého Zaklinaca jeho
tvorcov - BioWare. Druhym dielom posunuli latku tak

vysoko, ze CD Projekt RED sa vysvihli na tvorcov
velkolepych RPG hier a Xbox 360 verzia potvrdila
odhodlanie prinasat kvalitu bez ohladu na platformu.
O pat milibnov predanych koépii neskor si dali za ciel
prekonat’ mega hit Bethesdy, ktorého su na jednej
strane velkymi fanusikmi, ale nesetria na jeho adresu
ani kritikou.

Zaklinac 2 bol ¢o do rozlohy sveta trpaslikom oproti
planom pre treti diel, ktory ma byt 40x rozlahlejsi.
Autori planovali pévodne do hry vlozit' aj jazdu na
koni, ktorej sa fanusikovia dozadovali, ale technicky
to nebolo mozné. V Zaklinac 3 sa hranice vymedzené
technoldgiou mazu, novy RED engine dovoluje volné
putovanie po krajine tam, kam dovidite. V redi Cisiel,
prejst z jedného konca mapy na druhy v sedle kona
bude trvat viac ako pol hodinu.

CD Projekt RED tvrdi, Ze sa maju od Bethesdy Co ucit’
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a to hlavne v tvorbe velkého sveta pIného dungeonov a
dobrodruzstiev. "Ak to skombinujeme s tym, o uz vieme,
bude to perfektna RPG,” tvrdi Konrad Tomaszkiewicz. Ak
nieco uvidite v dialke, moOzete ta ist'bez ohladu na to,
kam vas hlavny quest nasmeroval. Nebude to vsak
obycajné hladanie pierok len preto, Ze ich tam niekto
nechal ako v Assassin’s Creed 3. Takto si volnost’
nepredstavuju ani vedlajSie aktivity, ani stavbu uloh, ktoré
zo Skirymu urobili generickud hru.

NPC postavy si nepamatali, Co ste pre nich vykonali pred
tym a ani to, ¢i ste TO vykonali v ich, alebo vo vas
prospech. Od toho sa bude odvijat' budovanie vztahov,
ich prehlbovanie alebo palenie mostov medzi hrdinom a
obyvatelmi. Ako to chcu urobit? Rozhodnutiami. Na ceste
k hlavhému questu vas moze zaujat’ stavba, jaskyna alebo
dedina pod Uutokom banditov. CD Projekt RED chce hraca
za prieskum sveta odmenovat, ale namiesto truhlice
zabudnutej v rozpadajucej sa ruine to bude rucne
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naskriptovany quest, mini pribeh alebo pomoc tym, ktori

to potrebuju.

Dedinu mozete nechat vypalit' banditmi a ak okolo nej
budete prechadzat o niekolko hodin neskor, nezostane v Q'\)f
nej kamen na kameni. Divocina v Zaklinac 3 bude obyvana
zverou, obchodnikmi a monstrami volne sa tulajuc po

krajine, ktoré mozete vyuzit povedzme na naldkanie do
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tabora lupeznikov. Co sa stane potom, mdzete sledovat
obdalec.

Ulohy sa nemaji obmedzovat na primitivne questy typu
“zabi 10 potvor” ako v Zaklina¢ 2. Napriklad lovu
monstier, co bude hlavnym zdrojom prijmov, bude
predchadzat’ vySetrovanie a zbieranie informacii. A kedze
levely monstier nebudu narastat” ani sa prispésobovat’
dosiahnutej Urovne Geralta, ¢im viac sa o nich dozviete od
ludi v nadzi, tym lepsSie sa mbzete pripravit na boj
namiesanim lektvarov alebo sustredenim utokov na cast’
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tela, ktora zabezpecuje regeneraciu. Preskiimanim zohavenej mftvoly sa dozviete,
Ze nestastnika zabila jedna silna rana. Pri blizSom pohlade méze Geralt podotknut,
Ze telo bolo “vysu$ené” a nie je v lom ani kvapka krvi. Dal$im patranim,
Studovanim knih a rozhovormi sa dopracuje k stopam veducim k upirovi. A toho
neulovite pocas dna. Iba v noci.

Z monstier budu vypadavat klucové prisady, cenné predmety aj ingrediencie na
vyrobu predmetov, ktoré sa inak nebudu dat’ zohnat. Vybrané namixujete sami
podla receptov, s najsilnejsimi zbranami vam bude musiet pomdct kovac.

Autori sa chcu vyhnut chybam predchodcu, zmeneny bude tutorial, ktory si vraj
ani nevsimnete, odzvoni aj komplikovanému inventaru a zmeny sa dotknu aj
subojového systému. Ten sa ma niest’ v duchu mainstreamovych akcii bez
obetovania taktiky. To znamenag, ze sa zvysi odozva a Utoky budu rychlejsie. Kazdy

jeden vypad trva priblizne rovnako dlho a je priamo namapovany na tlacidla. Ich

kombinaciou sa budu vytvarat komba, pricom ich mézete kedykolvek prerusit
blokom alebo kotulom do stran. Pocet bojovych animacii narastol z dvadsiatky na
96, takZe suboje budu vyzerat' plynulesie a ladnejsie.

Vyvojovy strom schopnosti Geralta dovoli ucit’ sa nové Utoky aj zvySovat’ ucinky
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znameni. Zakladné Yrden po upgrade uvazni v pasci viac  vlastnom pribehu. Ak vas tamojsia politicka situacia

nepriatelov, prva uroven Igni vysle ohnivy Gtok jednym nezaujima, mozete ju opustit, ale specatite jej tak osud.
smerom, na vyssom leveli uz ide o 360° utok. Na ostrove Skellige z Hjalmara, ktory sa snazi uzurpovat’
, o , ) ~_ tron, mozete urobit hlupaka alebo skolenim ladového
CD Projekt RED tvrdi, ze na pochopenie udalosti v Zaklinac , , o N
obra mu dovolite privlastnit’ si tento hrdinsky cin a
dopomoct mu k moci. Velku rolu v hre budu hrat opat’

rozhodnutia.

3 nebude potrebna znalost’ predchadzajucich dielov, no
odporuca odohrat’ Zaklinac 2. Geralt je unaveny Udelom
lovit" monstra a nasadzovat krk za inych. Chce zavesit’

strieborny mec za klinec, ale najskér chce najst’ svojich CD PROJEKT RED TVRDf, 7E NA DOHRANIE HRY
blizkych. Rozpravanie pribehu sa ma odvijat v troch BUDE POTREBNE SLEDOVAT IBA HLAVNU
rovinach, na prvé miesto je kladena osobna story Geralta a PRIBEHOVU LINKU. PRISIUBILI VYSVETLIT
VSETKO, CO NEBOLO DOKONCENE A DOKONCIT,
CO BOLO ZACATE. ZAKLINAC 3 BUDE VELKYM
FINALE, O TOM NIET POCHYB, UZ TERAZ SA VIE,
invazii Nilfgaardu. Oslabeny sever sa snazi zjednotit, ZE BUDE PO, VYDANI PODPORO,VANY )

Temeria padla, Roach uz nepatri medzi Foltestovych PRAVIDELNYMI UPDATMI (SYSTEMOVYMI I

muzov, Zoltan a Marigold sa stiahli. Kazda cast’ (Skellige, OBSAHOVYMI), TAK AKO TOMU BOLO U
Novigrad) ma mat vlastné problémy vyriesené vo PREDCHODCU.
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patranie po milovanej Yennerfer a vysporiadanie sa s
Divokym honom.

Druhu cast’ deja tvori napata situacia v krajine, vysoka
politika a intrigy medzi vladarmi ustupili do Uzadia po
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KOLKO CHCETE VEDIET O HRE, KTORU CHCETE
HRAT OD JEJ OHLASENIA? VSETKO, ABY VAM
NEUSLA ANI TA NAJMENSIA MALICKOST? NIC,
ABY STE SI NESKAZILI ZAZITOK? JEDNA TEORIA
VRAVI, ZE POKIAL BUDETE SLEDOVAT VSETKY
TRAILERY, VIDEA A DEV DIARIES UZ VAS
FINALNA VERZIA NEPREKVAPI. ZATIAL CO U
NIEKTORYCH TO PLATI DO BODKY (ZE EA?), TAK
U MNOHYCH TO NEPLATI. BIOSHOCK INFINITE
MA MESIAC DO VYDANIA. VIDEL SOM A CITAL
VSETKO A POTOM STRAVIL NIECO OKOLO
TROCH HODIN NA PODIVNOM MIESTE
NAZVANOM COLUMBIA. A ODVTEDY SOM
NEPRESTAL PREMYSLAT O MESTE KUPAJUCOM
SA V OBLAKOCH.

Columbia je hlavnou hviezdou Bioshock Infinite.
Ceredni¢kou na torte, hlavnym chodom, klincom
programu, headlinerom. Irrational Games sa

podarilo zrealizovat po druhykrat nieco, ¢o bolo
tazko predstavitelné. No namiesto toho, aby sa
divali dolu, si dovolili dvihnUt nos smerom ku
hviezdam. Columbia lieta. Nie je utopiou,
stroskotanym snom, zlyhanim, nezrealizovanym
planom pochabela. Columbia funguje. Obyvaju ju
udia, ziadni spliceri. LenoSia na plazi pod
slneCnikmi, tancuju na mdéle obmyvanom
morskym pribojom, kyvaju sprievodu a spolu s
detmi ukazuju na bohato zdobené alegorické
vozy.

Columbia je oslavou technologického génia.
Prekypuje hojnost'ou a sala z nej taka vricnost,
Ze nedokaze uverit, zeby kvety, okolo ktorych
neunavne lietaju kolibriky, dokazali odkvitnut. V
obchodoch sa police s tovarom prehybaju, deti
veselo poskakuju na chodniku, obchodnik ich
strasi historkou o Songbirdovi a plySovou

| BIOSHOCK INFIN
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hrackou vo vzduchu opisuje manévre. Mesto zije
bezstarostnym zivotom, v ktorom je vasou jedinou
starost'ou uzivat si ho naplno. Panicky Stebocu a
pani opreti jednou nohou o stenu v klude
pofajcievaju.

Preco by museli byt policajné hliadky ozbrojené,
ked ich jedinou starostou je dbat o bezpecnost’
obyvatelov prechadzajucich cez otvarajuce sa
mosty? Columbia plava a celé Stvrte sa riadia
podla grafikonu! O 9:00 pristane na namesti
obchod s muzskym oblecenim. Dokonala iluzia.
Tazko sa veri tomu, Ze ju rozhybal Unreal engine, s
takou viditelnostou, takymi detailami. Sen
kazdého bieleho muza s bielou rodinou. Na dokaz
prislusnosti a oddanosti hod do negra kamenom!

Columbia je mestom mnohych tvari. Dramaticku
vymenu nalady zvlada Bioshock Infinite lavou

PC, XBOX360, PS3
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zadnou a nejde o predvidatelné zatiahnutie oblohy
tazkymi mrakmi. Dalo by sa povedat, ze vas posadi do
vozika husenkovej drahy a pravidelne vas nechéava
vytiahnut a spusta kolmo k zemi. To v skutocnosti
mozete robit pomocou Skyhooku pripevneného na ruke,
no nebolo by to fér. KolotoCe maju blizko k popcornovej
zabave a Bioshock Infinite nie je obycajnou strielackou.
Ovela trefnejsie by bolo prirovnanie k opakovanému
vytahovaniu z mutnej vody tesne pred nadychnutim.

Pocas hrania Bioschok Infinite zatinate svaly a odtahujete
sa od monitora ako keby vam tento ukon mal ziskat’
odstup a doplnit zivot. Columbia je intenzivna. Nemate

Cas na pripravu a kladenie pasci, ked sa ozval dupot Big

Daddyho. Z najdenych audio nahravok pre Voxophone,
obrazov aj instrukcii, ktoré dostal hlavny hrdina Booker
DeWitt, si lepite dohromady mozaiku varovani, po
ktorych obozretnost strieda zvedavost a potom
nastupujuci strach o virtualny zivot. Piskanim policajnych




hliadok, ked zistite, Ze tu nemate Co robit, ked vas
odhalia alebo zohranym divadlom, v ktorom mate
ublizit’ zene Ciernej pleti, vam kladie na plecia
obrovsku tarchu. Ja som mal prist” iba po dievca
Elizabeth! S doznievajucou slacikovou pasazou vas
potom hudba odbremeni a farby su opat veselSie. A
takto je to po kazdej nezvycajnej udalosti. Tasite
zbran a prepinate na Vigor.

Columbia skryva desivl pravdu schovanu za
pozlatkom dokonale zorchestrovanym Comstockom,
duchovnym otcom, ktorého obyvatelia fanaticky
uctievaju a padaju pred nim na kolena. Booker
DeWitt tu nie je vitany a predsa je mu umoznené
vstUpit na svatu podu a absolvovat proces
znovuzrodenia, ktory patri k mimoriadne silnym
zazitkom. “Zvolil som nemozné, zvolil som Rapture,”
sprevadzali vas slova Andrewa Ryana pri klesani na
dno oceana. V Bioshock Infinite vSak stupate hore a

pocujete hlasné Haleluja.

Kld¢om k tajomstvam Columbie a jeho tvorcovi
Comstockovi je dievca Elizabeth schopné otvarat’
Casopriestorové trhliny. Pre nu malickost, takisto ako
otvaranie zamkov, trezorov, hladanie municie,
lekarniciek ¢i minci. Booker ju najde, ale hra zacina az
ked vezmu nohy na plecia. Svet sa uz nepotrebuje
schovavat' za pretvarku, kocky su hodené, no zdaleka
nie je jasna uloha ziadnej z postav ani lietajuceho
mesta. Stane sa tak priblizne po troch hodinach, kedy
pripravena preview ukazka skoncila a kedy zacne

hra.

V troch hodinach Bioshock Infinite dokazal
zopakovat to, ¢im nas Bioshock dostal po havarii
lietadla. Ze zvedavost kazdym utrzkom, kazdou
informaciou a kazdym stretom s osobnostami silnie.
Je skutoCne velmi tazké hodnotit, ako velmi sa otvori



hra a ¢i nebude tak nalinajkovana ako jej tuvod, v
ktorom nenajdete ziaden tutorial. VSetko sa ucite
formou dobrovolnych atrakcii na puti v drevenych
stankoch obohnanych zvedavcami. Ked chcete,
strielate a pouzivate levitaciu, ked nechcete, idete
dalej.

Herny systém sa vSak oproti Bioshocku zjednodusil,
zbrane sa upgraduju jednoducho peniazmi v
automate, nepoznaju vybusnu ani prieraznd municiu
a hrdinu chrani samodobijaci stit, po ktorom sa tne
rovno do zivého. Energie, soli (many) aj nabojov je
malo a je nutné pouzivat rozum a vyuzivat
prostredie v boji s nepriatelmi. Levitaciou vyhodite

vojakov do vzduchu, paralyzujete ich a vystrelom z

brokovnice rozprasite, zapalite rozliaty olej alebo
Catu policajtov znehybnite kfdlom vran. Da sa
zmanipulovat strelna veza aj klast pasce, ¢o je jedna
zo sekundarnych vlastnosti Vigorov (predtym
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Plazmidov). S Devil's Kiss metate firebally, ale ak tuto
schopnost nachargujete, mozete pred seba hodit’
stenu ohna.

Schopnosti postavy su dané, rozhodovat sa mozete o
tom, Ci si trvalo zvacsite stit, energiu alebo sol a
ktory z vymenitelnych upgradov vyhovuje vasmu
Stylu boja - ¢i to bude zrychlené nabijanie stitov,
silnejSie udery na blizko a pod. K prestrelkam
dochadza prakticky kdekolvek, kam vedie Skyline,
draha, po ktorej sa mozete volne pohybovat,
preskakovat z jednej kolajnice na druhud a rovno z
nej aj utocit’ zoskakovanim alebo rozbijanim hlav
hakom. Tym nabrali na vertikalite a uz nemate pocit
sklicenosti. Na manévrovanie je miesta dostatok. V
boji vydatne asistuje aj Elizabeth, priamu ju
komandovat nemébzete, sprava sa samostatne a
podla situacie vas zasobi zivotom, nabojmi alebo
dokaze cez trhlinu zhmotnit nakladny vozen ako




prekazku alebo automaticky gulomet.

Postup hrou je diktovany zvedavost'ou, samotné
strety su priamociarejSie s vysSim poctom
nepriatelov, ¢o v Columbii nie je na sSkodu. Su to
vacsinou ludia, ale tych neskor vystriedaju potapaci v
pretlakovom brneni alebo teleportujuci sa pohrebnici
a daldie neludské stvorenia. Co potrebujete vediet o
Bioshock Infinite, je, Ze zbieranie predmetov a
prehladavanie nabytku nie je len o doplneni streliva
(tu a tam narazite na vedlajsiu Ulohu), ale v prvom
rade ide o pripravu na to, o vas caka.

COLUMBIA JE NEVYSPYTATELNA A DESIVO
AUTENTICKA. JE PRIMARNE AKCIOU, ALE
ROZPRAVA FIKTIVNY PRIBEH CEZ POSTAVY,
ZE STE MU OCHOTNY UVERIT. A CO JEV
HRACH NEOBVYKLE, V BIOSHOCK INFINITE

SA SKLONUJE RASOVA NEZNASANLIVOST,
KASTOVANIE SPOLOCNOSTI AJ SNAHA O
VYTVORENIE CISTEJ RASY. OTVORENE JU
NEKRITIZUJE, JE SUCASTOU KONFLIKTU
MEDZI STUPENCAMI COMSTOCKA A
RADIKALMI VOX POPULI. KAZDY V COLUMBII
NIECO HLADA. PRICHADZAJUCE OVECKY
PRISLUB NOVEHO ZACIATKU, COMSTOCK
STATUS POLOBOHA, VOJACI SLEPU
ODDANOST, SONGBIRD HROZBU,
OZBROJENE ZLOZKY FALOSNEHO PROROKA,
VOX POPULI ROVNOST. A POTOM PRIDE
BOOKER HUADAJUC ELIZABETH.

ZOSTANE VAM JEDINE, SPYTAT SA: “DO
COHO SOM SA TO DO PEKLA ZAPLIETOL?"
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NAJMENEJ STRAZENE TAJOMSTVO V
HERNOM BIZNISE JE Z VRECA VON. Z
PREKVAPENIA FORMALITA. ASSASSIN'S
CREED IV: BLACK FLAG BUDE O PIRATOCH, S
PIRATOM CVICENYM ZABIJAKMI V HLAVNEJ
ROLE, KTORY SA BUDE PLAVIT KARIBSKYMI
MORIAML NADEJE NA AZIJSKE PROSTREDIE
ALEBO NAVRAT K PRIBEHU INDIANA
CONNORA SA ROZPLYNULI DEFINITIVNYM
POTVRDENIM SPRAV, KTORE UNIKALI O HRE
POCAS CELEHO VIKENDU. UBISOFT SA
PRESUVA SO SVOJOU PREMIOVOU SERIOU
NA NOVE UZEMIE A SO STVRTYM
OCISLOVANYM DIELOM SA LUCI S MNOHYMI
ZAUZIVANYMI PRVKAML

Prakticky od roku 2007 az do vydania tretieho dielu
minuly oktober boli hry Assassin’s Creed
suchozemskymi tvormi. Zakotvena Augqila pri
rodinnom sidle Connorovcov otvorila hru
nepreskimanym obzorom - ndmornym misiam. Tie
mali v septembri 2011, kedy zapocali prace na Black
Flag, uz jasnu formu a v Ubisofte si povedali, ze ak sa
presunu v Case iba o niekolko rokov dozadu, ocitnu
sa v zlatom veku piratov, kedy podpisané pakty
medzi Spanielmi, Britmi a Francizmi dohnali korzarov
az k plieneniu lodi.

Po prvykrat sa pribeh hry Assassin’s Creed posuva v
Case vzad a nie vpred. Konkrétne ide o 40 rokov. Ako
bude zapadat do celého univerza, zatial zostava
zahadou. Ubisoft sa uz definitivne rozlucil s
Desmondom, v Black Flag budeme hrat sami za seba
ako zamestnanci novej divizie Abstergo
Entertainment. Bez priamej rodinnej prislusnosti



prevezmeme v Animuse postavu Edwarda Kenwaya,
starého otca Connora.

Assassin’s Creed IV: Black Flag je hybridom
predchadzajucich hier kombinujucich namorné bitky,
otvorené prostredie a lokality na susi do jedného
otvoreného sveta, kde sa mozete pohybovat podla
lubovdle bez loadingov. Teda takmer. Vstup do trojice
velkych miest Havana (Kuba), Kingston (Jamajka) a Nassau
(Bahami) sa nezaobide bez loadingu, ale vSetko ostatné je
k dispozicii od zaciatku. Virtualny Karibik bude pozostavat’
z priblizne 50 lokalit, ako su rybarske dedinky, plantaze,
dzungle, Mayské ruiny aj potopené vraky lodi, ku ktorym
sa budete potapat a davat pozor na zralokov.

Hra dovoli vystupit z lode na sus, prejst z jednej
plachetnice na druhu a naspat bez zdrzovania, bez cut-
scén a dodatocného nahravania. Otvorené more bude
plne k dispozicii, ale nez preskiumate kazdy kat mapy,

{ 3

budete musiet lod" Jackdaw upgradovat’. Strategické
pristavy alebo tajné zatoky budu chranené bojovymi
fregatami a na ich obranu budete potrebovat posadku aj
poriadnu vyzbroj.

Trojstaznik Jackdaw o dizke 60 metrov pojme maximum
56 diel, na zaciatku si budete musiet’ vystacit so Siestimi.
Lod" sa bude vylepSeniami menit a spolu s nou aj
namornici, ktorych budete verbovat. Ubisoft nehovori o
tom, akym sp6sobom sa k vam budu pridavat, ale
spominaju sa vedlajsie Ulohy pre ziskanie skisenych
namornych vikom.

Skriptované misie z Assassin’s Creed 3 (rozumej, tradicné
misie a Ulohy) doplnia na nahodné udalosti. V
dalekohlade, ktorym na dialku zistujete informacie aj o
vyzbroji a naklade lodi, moZete zazriet napriklad
prenasledovanu obchodnu lod, hovori preview na
Eurogameri.
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Kazdu lod v dohlade mézZete potopit, okradnat, zmocnit’

sa jej a posadku pozabijat, ¢i uz prirazenim k boku,
zahaknutim a komandovanim posadky, zabitim kapitana
skokom zo stoziara alebo vyrazenim do boja v plnej
polnej. Edward je po vzore Connora vyzbrojeny dvomi
secnymi zbranami, ale ma ich podstatne viac: dve skryté
dyky, dve Sable a Styri pistole. Z toho si lahko odvodite, Ze
minimalne po vizualnej stranke budu suboje atraktivne pri
preskanovani z jedného nepriatela k druhému a ich
dorazanie.

Lode budu rozdelené do piatich kategorii, spomina
preview na GameSpote. Vybrané si budu udrziavat’
odstup a strielat z dialky, iné zase zvolia stratégiu
priameho utoku spevnenou provou, ktorou sa vas budu
snazit’ nabrat. Jackdaw podla toho budete moct’ upravit,
pridat’ Celné dela alebo zhodit miny pri prenasledovani. V
boji pochopitelne vyuZijete aj poveternostné podmienky,
tropickd burku Ci vysoké viny, ktoré pohltia delové gule

alebo ponuknu docasny ukryt. A vo velkych stretoch
budete dochadzat nielen k poskodeniu lode pridete aj o
posadku.

V zlatom veku piratov prekvital obchod s otrokmi,
kakaom, tabakom a bavinou ci inymi komoditami. Ubisoft
zatial o prevazani tovaru mlci, ale vzhfadom na to, ze v
zjednodusenej forme ovplyvioval penazenku v Assassin’s
Creed 3, ho m6zeme ocakavat' aj v Black Flag. Na jednom
z obrazkov mozete vidiet, Ze si bude mozné privyrobit’ aj
lovom velryb.

Ubisoft sa nesnazi spracovat Black Flag v duchu filmovych
dobrodruzstiev Jacka Sparrowa. Piratsky svet ma byt
kruty, dospely a inSpirovany skutocnymi osobnostami
danej doby. V pribehu sa mihni Charles Vane, Cierna
Brada, Benjamin Hornigold, Anne Bonny ¢i Calico Jack.
Kombinaciou historickych faktov a prekrutenej histérie
budu spracované aj velké udalosti vratane vysadenia na



pustom ostrove s flasou rumu a nabitou jedinou pistolou.

Plienit' na mori, zabijat na susi. Assassin’s Creed IV: Black
Flag sa ma odohravat zo 60% na pevnine, povedal Ashraf
Ismail, veduci vyvoja pre Venture Beat. Drobné lokality
roztriusené po mape maju skryvat mini tlohy aj
pochddzky a trojica velkych miest sa ma zase priblizit
moznostami Florencie ¢i Bostonu. Havana je
najeuropskejsim z nich, Cize si v nej uZijete lozenie po
veziach, zatial co Kingston bude plochy a obklopeny
tabakovymi plantazami.

V Black Flag bude integrovany, samozrejme, aj multiplayer
s novymi modmi, mapami aj postavami. Ignorovat’
prilezitost pre obrovské namorné bitky by bolo prilis
trufalé. Dufajme, Ze Ubisoft si to uvedomi a necha nas
okrem nahanacky v uliciach riadit lode a ostrelovat' sa
medzi sebou.

Assassin's Creed je pre Ubisoft najddlezitejSou sériou, na

Black Flag pracuje od septembra 2011 celkovo osem

stadii (Montreal, Singapore, Sofia, Annecy, Kiev, Quebec,
Bucharest a Montpellier). Takato produkcia ma aj svoje
tienisté stranky, mnozstvo bugov a odladenie celej hry,
ako aj mnozstvo inovacii na jeden diel. Vrazedné tempo
vydavania novych casti kazdy rok sa mdze vypomstit.

Z piratskej tematiky dokazal Verbinski vytrieskat tri
velkofilmy Pirati Karibiku (Stvrty bol slaby ako prevareny
Caj) a ich Uspech lezal prevazne na pleciach Johnnyho
Deepa. Nie¢o nam hovori, Ze Ubisoft sa v tychto vodach
prilis dlho neohreje a o rok nam bude servirovat dalsi diel
presunuty do iného ¢asu alebo rovno aj iného obdobia.

ASSASSIN'S CREED 1V: BLACK FLAG VYCHADZA 1.
NOVEMBRA PRE PC, XBOX360, WII U, PS3 A PS4.
POSLEDNE DVE MENOVANE BUDU VYBAVENE
EXKLUZIVNYM OBSAHOM, KTORY NATIAHNE GAMEPLAY
O HODINU. PS4 VERZIA ZATIAL NEMA DATUM VYDANIA.
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BRANISLAV KOHUT

PREVIEW

DRUHA TRETINA BLIZZARDOVSKEJ STRATEGIE
STARCRAFT II PRIBUDNE BUDUCI MESIAC.
KYM ZVEDAVOST HRACOV UKOJi
POKRACOVANIE OSUDOV KRAIOVNEJ CEPELI,
SARAH KERRIGAN, ZMAPUJEME SI ASPON
VYLEPSENY MULTIPLAYER, KTORY BUDE
NEDIELNOU SUCASTOU HEART OF THE
SWARM.

Uvod beta testu pred ¢asom nenaznacoval vyraznejsie
zmeny pri postupe. Multiplayer sa vSak vybrusil ako
diamant a naplno zaziaril. Postup boja s nepriatelmi sa
sice nezmenil, ale bolo vylepsené uzivatelské
rozhranie a manazment jednotiek. Rovnako sa zlepsili
socialne prvky. Na prvy pohlad banalne Upravy maju
vyrazny vplyv pri postupe v dynamickom multiplayeri.
Novinky pom&zu najma menej skisenym, ktori teraz
rychlejsie a pohodlnejsie skoordinuju postup

jednotiek bez toho, aby sa im zahrckali prsty.

V hlavhom menu svieti jasny portrét Kerriganovej,
ktora sa po finale vo Wings of Liberty trochu
poludstila a stratila svoje efektné kridla. Co sa s fou,
Jimmom Raynorom a dalSimi postavami hry stane
dalej, prezradi zatial nedostaupna kampan. V bete si
mozete spustit’ tréningové mapy alebo bojovat v
plnohodnotnych rebrickovych aj nehodnotenych
bitkach proti inym hracom v rezime jeden na jedného
a dvaja na dvoch. V plnej hre pribudnu aj boje troj a
stvorclennych druzstiev. Namiesto Zivych protivnikov
sa da v dalsom reZime bojovat aj proti Al pricom
vyspelost umelej inteligencie s kazdym zapasom
rastie. V rezime volnej hry vSak hrac bojuje proti inym
hracom a Al s lubovolnymi parametrami. V polozke
Arcade su este rozne doplnkové vytvory od Blizzardu
a komunity. Menu teraz obsahuje prehladny chat, s
jednoduchsim vyhladavanim skupin a praktickymi
moznostami zjednotenych hracov a klanov. Konecne



bude moznost bojovat’ aj proti hraCom z inych regidnov.

Tieto zmeny a funkcie vo forme zaplaty upravuju aj
ponuku Wings of Liberty. Uzitocnou sucastou je
prehravanie zaznamenanych zapasov a to aj s dalsSimi
hracmi, komentovanim postupu a ¢asovym posunom
vpred aj vzad. Pri technickych problémoch a ndtenom
odpojeni zas vyuzijete moznost obnovenia hry a mézete

pokracovat v nacatom boji. ESte zaujimavejsia je moznost’

pri prehravani zaznamu prevziat' kontrolu nad jednotkami
a skusit” iny postup na mieste, kde hraci urobili osudovu
chybu. Zdokonalil sa aj pozorovaci Observer méd, kde sa
sustredite na lubovolné jednotky a polozky, napriklad na
miesto s nuklearnym vybuchom.

Zmeny su viditelné aj v boji. UZito¢nost ikony na
vyhladanie nepracujucich robotnikov sa osvedcila uz v
niekolkych hrach. Blizzard k tomu pridava ikonu na
zhromazdenie vsetkych bojovych jednotiek. Tie sa nie len
automaticky zobrazia, ale aj priradia do skupin, ktoré uz
staci len preklikavat a pohodline posielat na potrebné
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miesto. Nadalej zostava moznost’ vytvorit vlastné skupiny
a to nie len kombinaciou CTRL a cisiel (0 - 9), ale aj
prostym potvrdenim oznacenej zostavy na dolnej liste.
Rovnakym sposobom sa aj privolavaju uz vytvorené
druzstva. Protossovia maju navyse ikonu na vyvolanie
pozemnych jednotiek pri lubovolnych pylonoch z bran
transformovanych na warp gate.

Pre lepSiu orientaciu su priamo v boji zobrazené aj pocty

elbg1e1s swin|esy (suey

robotnikov pri produkcnych budovach, napriklad rafinéria
s maximalne tromi jednotkami, ktoré v nej pracuju. Na
obrazovke poletuju aj Cisla, ktoré pri boji a produkcii
ukazuju nadobudnuté skisenosti. Po ukonceni zapasu sa
zurocia v podobe vyssich levelov pre hraca aj Urovni pre
kazdu rasu, prinasaju odomykatelné ikony avatarov,
symboly na oznacenie jednotiek, trofeje a dalSie odmeny.
Vo vysledkoch sa zobrazi aj zhodnotenie, Ci sa hrac
vykonnostne posunul dopredu oproti svojim predoslym
zapasom.
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Produkcia umoznuje vystavbu budov, povodnych aj novych
jednotiek, ktoré prinasaju dalsie taktické moznosti. Posily
dostala kazda z troch zicastnenych stran. Zergom, ktori
budu hrat' v expanzii prim, prichadza na pomoc swarm
host. S pancierom na plaziacom sa tele pripomina
korytnacku. Sam sice nema ziadny utok, ale ked’ sa zahrabe
do zeme, v pravidelnych intervaloch automaticky produkuje
kobylky. Tie sa liahnu v paroch a maju c¢asovo limitovanu
Zivotnost,, ale si zadarmo. Hodi sa ako permanentna
obrana zakladne, ale zrejme si viete predstavit, o sposobi
niekolko swarm hostov, ktori neustale chflia posily pri
Utoku na nepriatel'sku zakladnu. Samozrejme, s podporou
hydraliskov a dalSich klucovych jednotiek zergov. Na
oblohe je zas dobrym spojencom lietajuca zmija. Ani viper
priamo neutoci a musi sa preto vyhybat” hlavne letectvu, ale
dokaze zamiesat’ karty svojimi biologickymi schopnostami.
Oslepujucim mrakom zhorsuje dohlad a dostrel protivnikov
a husarskym kudskom je zachytenie a prenesenie jednotky
na iné miesto na zemi. To sa da vyuzit na prenesenie



'NAVRAT KERRIGANOVE)J

vlastnych zergov na nedostupny povrch, hoci aj priamo do podporou lietajucich Tempestov, ktori nic¢ia najma
centra nepriatela. Alebo naopak na Unos silného supera,
ktorého transportuje priamo do zhluku zergov, kde sa

sotva vylize z obklUcenia.

Ludia dostali podporu v podobe Hellbata, vyzbrojeného
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napalmovym sprejom. Dokaze sa menit na skautské

vozidlo Hellion s plamenometom. Je to dobry

prieskumnik, pouzitelny na likvidovanie zakladnych

jednotiek, ale nepredstavuje vyraznd pomoc. Widow mine
sa zas hodi na obranu. Jedna sa o automaticky zbranovy
systém, ktory sa zahrabe do zeme a pri zhliadnuti
protivnika vypusta vybusné miny. V kombinacii s tankmi,
ktorym uz netreba dodatocne vyvijat obliehaci rezim, je
idealnym obrannym prostriedkom zakladne.

Protossovia obisli s novymi jednotkami najlepsie. Uz Vo
Wings of Liberty disponovali najsilnejsim letectvom a
nicenie nepriatelskych zakladni pomocou Void ray je stale
osvedcenou taktikou. Teraz eSte viac devastacnou s
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pozemné jednotky z velkej vzdialenosti. Vo vzduchu
pomaha aj Oracle. Uto¢i na pozemné ciele, ale osozi
hlavne schopnostami na spomalenie nepriatelov a
sliedenim v ich sidle. Matersku lod” nahradilo materské
jadro s podpornymi schopnostami, ale nezmizla, len sa
teraz da vytvorit'z Mothership core.

NOVE JEDNOTKY A ZDOKONALENIA TYCH POVODNYCH,
UPRAVY MANAZMENTU V ZAPASOCH A SOCIALNEHO
MENU NEPOCHYBNE PRISPEJU K SKVALITNENIU
STARCRAFT II. V MULTIPLAYERI SI VYRAZNEJSIE POLEPSIA
HLAVNE PROTOSSOVIA, ALE ZRUCNI HRACI ZUZITKUJU
AJ POSILY OSTATNYCH RAS. V KAZDOM PRIPADE JE
TERAZ POHODLNEJSI A LEPSIE PRISPOSOBENY RYCHLEJ
HRE. KED K TOMU BLIZZARD PRIDA KVALITNU KAMPAN
ZA ZERGOV, HEART OF THE SWARM SKRATKA NEMOZE
SKLAMAT.
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PETER DRAGULA

RECENZIA

LARA CROFT, NAJZNAMEJSIA HERNA
HRDINKA A LEGENDARNA VYKRADACKA
HROBOV, SA PO ROKOCH ODMLKY VRATILA
A DOSTALA NOVU TVAR. PRINASA SO

SEBOU RESTART TOMB RAIDER SERIE, KTORY
SA ZBAVIL JEDNOTVARNOSTI PREDOSLYCH
TITULOV A PREZLETE V NOM PRVU VELKU
VYPRAVU LARY, VYPRAVU, KTORA JU
ZOCELILA. VYPRAVU, NA KTOREJ NEISTA
STUDENTKA NASLA ZMYSEL SVOJHO ZIVOTA.

Crystal Dynamics sa rozhodli hru zmenit" od zakladov
vratane postavy Lary. Nie je to ostrielana
archeologicka s velkymi prsiami pripravena
kedykolvek tasit” dvojicu pistoli, ale 21-rocna
neskusena studentka, ktorej sa po dlhom presviedcani
poradilo zorganizovat expediciu do Dracieho
trojuholnika, miesta, kde podla nej sidli strateny

japonsky narod Yamatai. Draci trojuholnik vsak ani
nahodou nie je exoticka lokalita, je to obdoba
Bermudskeho trojuholnika, vecne bi¢ovana burkami
ukryvajuca vo svojom srdci tajomstvo starej
civilizacie. Lara Croft, rodinny priatel Conrad Roth,
celebritny archeolég Dr. Whitman, televizny stab,
vsetci boli pripraveni na velky objav. No nikto z nich
vsak nebol pripraveni na to, Co na ostrove nasli.

Restart série otvara novu éru Lary Croft, brutalnu a
pdsobivu zaroven. Na ostrove na nu ¢aka dlha a tazka
cesta, ktora ju dovedie na pokraj smrti, pripravi o
priatelov, ochutna zradu, ale zaroven jej ukaze caro
objavovania tajomstiev zabudnutych lokalit. Popritom
nam predstavi nové zlozenie hratelnosti série, kde uz
nebudete len skakat cez prazdne kobky a skdsat na
stovky pokusov zliezt' narocnu stenu. Hra sa dostava
presne tam, kde ju hraci v dnesnej dobe chcl mat’ -
ma rozsiahly pribeh, hibku vytvorent pridanim skillov
a upgradov, posobivé scenérie doplnené bojmi a,



samozrejme, puzzle Ulohy, nad ktorymi sa bude potrebné
na chvilu zamysliet. Je to vyborne namixovany kokteil
hratelnosti.

Lara sa po stroskotani prebudza uprostred jaskyne. Okolo
su mrtvoly a sviecky, ktoré nevestia ni¢ dobré, rovnako ani
to, ze visi zviazana dolu hlavou. Vyslobodzuje sa, nachadza
faklu a pusta sa do objavovania prvej hrobky. Nie je to
vsak cesta za pokladom, ale cesta za prezitim. Autori
pocas celej hry postupne serviruju jej utrpenie, ktorym
musi prejst. Standardné ovladanie tak dopinaju sériou
quicktime eventov, ktoré su sice miestami otravné, ale
vzdy vyzdvihuju brutalitu tohto sveta. Ak ich nestihnete,
uvidite Laru zomierat' na desiatky spdsobov. Co takto
zomriet's prehryznutym hrdlom od vlka? Krvavu tvar Lary
budete mat neustale pred ocami.

Je to nieco, ¢o doteraz mlada Lara nepoznala - ohrozenie
svojho zivota, smrt' na kazdom kroku. Zoceluje ju to a
meni v bojovnika. Pomaly a postupne. Hra nam davkuje

PC, XBOX360, PS3

jej pribeh ako prostrednictvom prestrihovych scén,
rozhovorov s priatelmi, ale aj

prostrednictvom komentarov samotnej Lary,

vSetko dotvara atmosféru a zblizi vas s hrdinkou ako nikdy
doteraz. Budete tam s nou, ked najde prvu zbran a aj ked’
ju prvykrat pouzije. Dve Standardné pistole nahradilo
lezecké kladivo. Zakladna vystroj potrebna na prelezenie
mnozstva kamennych stien na ostrove a dosiahnutie
vrcholov hor skryvajucich temné hrobky a sucasne to bude
aj zbran, ktora si v nutnosti poradi aj s nepriatelmi pri boji
na blizko.

Ostrov totiz nie je pusty, ako by ste v tychto koncinach
cakali. Jaskyne plné mrtvol naznacili pritomnost’ niekoho,
kto navstevy nema rad. Ide o prezivsich z
predchadzajucich stroskotanych lodi, ktori hladaju cestu z
ostrova. Vyformovali kult, ktory ma pre Laru a jej
priatelov zatial neznamy ciel, ale vie jedno - chcu ich
zabit. Preto lezecké kladivo postupne dopiiia skuto¢na
zbran a to luk, idealny nastroj na tiché likvidovanie
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nepriatelov na dialku umoznujlci vyuzivat stealth pristup,
kym sa da. A rovnako ako kladivo aj luk ma sekundarne
vyuzitie a to na vystrelovanie lan krizom cez priepasti.

Hra postupne pridava nové prvky, po prvych konfliktoch,
jednoduchych lezeniach a Uvodnych puzzle, dava za ulohu
Lare zabit’ prvé zvierata a najest  sa, aby mala silu na
nadchadzajuce ostré konflikty. K nim uz dostane strelné
zbrane, od pistoli, cez brokovnicu, az po samopal. Sice to
velmi do jej krehkych rdk nesadne, pre rozsirenie
hratelnosti tym musi preskakat a postupne bude takto
likvidovat' celé tlupy Utociacich nepriatelov. Ziskava na to
stale lepSie upgrady, napriklad zapalné a napalm Sipy pre
luk, granatomet pre samopal. Vylepsovat budete
mierenie, zasobniky aj nabijanie. Je to ¢ast' RPG prvkoy,
ktoré rozsiruju moznosti hratelnosti a silu postavy.

Na vsetky vylepSenia vsak Lara potrebuje suciastky, ktoré
zbiera z mftvych nepriatelov alebo réznych krabic na
ostrove. Zaroven pri boji a plneni Uloh ziskava skdsenosti,

ktorymi moze rozsirovat' jej schopnosti a to v troch

stromoch Survival, Hunter a Brawler. Ziska napriklad
instinkt, ktory jej umozni lokalizovat’ délezité miesta v
okoli, dokaze sa lepsie branit’ v bojoch, unesie viac
nabojov a vela dalSieho.

Je tu ale malé obmedzenie, vsetky vylepSovania mozete
urobit’ len v kempoch, ktoré su pravidelne rozmiestnené
po ostrove a okolo ktorych prechadzate. Tu si vzdy posedi,
Lara porozprava svoje aktualne pocity a vy ju upgradujete.
Zaroven tieto kempy umoznuju aj rychly presun po
ostrove. Znamena to, zZe nie ste prisne obmedzeny
pribehom a mozete sa volne pohybovat po ostrove. Je to
vhodné hlavne ak chcete pozbierat' veci, ktoré ste zabudli
alebo v danej dobe sa k nim nemohli dostat. Treba ratat's
tym, ze napriek tejto moznosti a CiastoCne otvorenymi
prostrediami je vzdy len jedna cesta vpred, nemédzete
lubovolne prechazat krizom cez kopce ako napriklad vo
Far Cry 3.
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Tomb Raider je sice v tomto smere obmedzeny, ale na
druhej strane plny rozmanitosti a pribehu. V podstate vas
budu udalosti tlacit’ neustale vpred, nikdy vam nedovolia
vydychnut a pocas 12 - 14 hodin hratelnost neupada do
stereotypu. Vzdy objavite nieco nové, dosanete nové
vylepsenia, pridete na nove spdsoby prekonavania
prekazok, ale budete Celit"aj novym a stale tuhsim
nepriatelom vratane niekolkych bossov. Tucet hodin vam
zaberie iba zakladny pribeh, ak budete chciet’ prejst’
Uplne vsetko, mdzete sa po dokonceni hry na ostrov
vratit' a stravit plienenim hrobiek dalSich pat az sedem
hodin. Kazda z nich ma v sebe logické fyzikalne

ulohy, kde budete musiet’ prist’ na to, ako pustit do
miestnosti vietor, rozhybat rozne kose alebo zvony, aby
ste cez ne mohli preskakat az k pokladu.

Ak by vam pribeh Lary nestacil, hra ponuka ako prva v
sérii multiplayer a ako prva aj dokazuje, Ze ho skutocne
nepotrebuje. K hre sa nehodi, ma Uplne inu hratelnost’
ako kampan a namiesto taktického postupu je rychly,

chaoticky a posobi, ako by boli postavy z kampane
nadopované steroidmi. Zrejme slUzi hlavne na to, aby
mohli autori do hry predavat’ DLC obsah. Na druhej
strane mdze na chvilu zabavit'a motivovat, kedZe v nom
preberiete aj samotnu Laru Croft, ale to az vtedy, ked’
dosiahnete najvyssich levelov a odomknete si ju. Dovtedy
sa budete musiet uspokojit's podradnymi ¢lenmi
posadky alebo roznymi postavami domorodcov.
Samotné mody zahriuju klasicky deathmatch, timovy
deadthmatch a dva nestandardné - jeden rezim s lovom
a dalsi so ziskavanim batérii. Ziadny viak nevystihuje
podstatu Tomb Raidera a skor ich m6zeme nazvat Tomb
Fighter.

V multiplayeri je k tomu eSte orezana vizualna cast, ktora
v kampani priam ziari, je odladena a umelecky dokonala.
Technologicky sice vychadza z pévodného Tomb Raider
enginu, ale dokaze jedinecne zachytit' rozmanitost’
ostrova, rézne poveternostné podmienky, nocné
nasvietenia a to vsetko velmi rychlo aj na slabsich PC. Je
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to dané tym, ze niektoré efekty autori nahradzuju

zjednoduseniami textur, ktoré vidiet ako na vode alebo na
ohni, ale napriek tomu dokazu nenarusuju jednoliaty
vytvarny styl. VSetko presne sedi a je zapasované do
prostredia, tak ako ma.

V spracovani nezaostava ani samotna Lara, na ktorej vidite
ako sa meni zo studentky na doranand, ale ostrielanu
archeologicku. K tomu su jej pohyby bez chyby, vsetky
prekazky prechadza plynule bez sekania animacii, vidiet’
ako sa pre rozmanité animacie musela dlhé hodiny potit’
Camilla Luddington, ktora ju hrala aj nadabovala. Podobne
autori zapracovali aj na animaciach ostatnych postav a
nepriatelov, ktori prekvapuju svojou Al aj moznostami
pohybov. Plynule sa presuvaju poza prekazky, nevahaju
hadzat granaty, aby vas vydurili z krytu.

Keby autori eSte zapracovali na niektorych efektoch a
kvalitnejsich texturach, mohla by sa hra priam zaradit’ do
next-gen kategorie. V kazdom pripade aj na dneSnu dobu

ponuka vysoky nadstandard. Ako prva podporuje v PC
verziu fuknciu Tress FX, ktora vycari Lare technologicky
najvyspelejsie vlasy v hrach doteraz. Uz to nie je len vrko¢
alebo niekolko zlepenych casti ako v inych hrach, ale hybe
sa kazdy vlas samostatne, vrha svoj tien, méze byt

mokry a Ciastocne presvitat. Funkcia ma eSte par detailov,
ktore by sa mali doladit' ako dopadanie vlasov priamo na
telo a nie par centimetrov sa nad ni vznasat. Na prvu
implementaciu to vyzera velmi dobre a pocas hry dodava
postave dynamiku. Rovnako sa daju vycitat' malé
nedostatky ked’ Lare zmizne pri zmene zbrane z chrbta
luk, ale to su zanedbatelné drobnosti.

Hudba dopifa Tomb Raider priam skvele, tentoraz je od
Jasona Gravesa, ktory ma na svedomi Dead Space a jeho
industrialno-orchestralny Styl vyzdvihuje temnu atmosféru
a brutalitu ostrova. Z hlasovej stranky si najviac uzijete
samotnu Laru, prijemny hlas Camilly zadefinoval postavu
na dalSie roky, dalSie zname mena uz medzi ostatnymi
postavami nenajdete, nakoniec, ostatné postavy tvoria len



letmi sprievod hlavnej hviezdy.

Vyvojarom z Crystal Dynamics sa po rokoch vyvoja
podarilo presne vystihnut dobrodruzny styl, ktory dnes
hraci chcu, doplnili ho brutalitou, nadhernym
prostredim a hratelnostou, ktorej nechyba hibka. Pri
tom vSetko nezabudli ani na zakladné esencie Tomb
Raider série a vytvorili posobivé dobrodruzstvo, v
ktorom spoznate skutocnu Laru. A ako je dnes trendom,
kampan doplnili aj multiplayerom, ten sa zial k hre
nehodi a je zbyto¢nym pridavkom.

TOMB RAIDER JE JEDEN Z NAJLEPSICH RESTARTOV
DLHOTRVAJUCEJ SERIE VOBEC A OSTATNI VYVOJARI
SA MOZU INSPIROVAT. ZAROVEN UKAZUJE, ZE AJ 12 A
VIAC HODINOVA KAMPAN SA DA ZVLADNUT BEZ
TOHO, ABY NASTUPIL STEREOTYP. TAKZE ODTERAZ, AK
CHCETE DOBRODRUZSTVO, CHCETE TOMB RAIDER.
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JE TOMU 6 ROKOV, CO CRYTEK

VYTVORIL LEGENDARNY CRYSIS. HRU, KTORA NA
SVOJU DOBU EXCELOVALA GRAFIKOU,
PONUKALA OTVORENY PRISTUP K RIESENIU
ULOH A HLAVNE SPECIALNY OBLEK S
TAKTICKYMI MOZNOSTAML BOLO NA
HRACOCH, CI VYUZDU PRIAMY UTOK, STEALTH,
ALEBO TAKTICKY POSTUP. AUTORI TYMITO
MOZNOSTAMI POSTAVILI ZAKLADY SERIE,
KTORE SI ZACHOVAVA CRYSIS DODNES. CRYSIS
2 SICE PO PRECHODE DO MESTA, S PRIDANIM
KONZOLOVYCH PLATFORIEM OBMEDZIL
VELKOSTI LEVELOV, UBUDLA VOLNOST A
MASIVNE BOJE, ALE NAMESTIA STALE
UMOZNOVALI TAKTIZOVAT A POUZIVAT ROZNE
PRISTUPY K LIKVIDOVANIU CIELOV. DO TRETE)
CASTI CRYTEK SLUBOVAL NAVRAT SPAT A
PODARILO SA MU TO.

V Crysis 3 sa totiz miesa otvorenost a dzungla z prvej
hry s mestskym prostredim druhej hry a zavedie vas
tak do mestskej dzungle. Znovu sa ocitnete v New
Yorku, ale je iny ako si ho pamatate. Po 32-roCnej
vojne je v troskach a zapuzdreny aj so zvysSnymi Ceph
mimozemstanmi. New York sa stava hlavnym stanom
korporacie CELL, ktora tu nasla nieco, ¢im ovladala
cely svet - neobmedzenymi zasobami energie. Netusi
vsak, s ¢im sa zahrava. Vie to len jeden muz, posledny
vojak navleceny do nanoobleku - Prorok.

Vie, ze pokym na svete existuju Ceph bytosti, svetu
hrozi nebezpecenstvo. Spolu s malou skupinkou
rebelov a so Psychom po svojom boku sa pusta do
likvidacie CELL, odhalenia tajomstva skryvajuceho sa
v New Yorku aj vysvetlenia vSetkych otazok z prvej
hry, poCnuc tou prvou - Co je vlastne nanosuit? Je to
len bojovy oblek dodavajuci neuveritelnu silu, alebo
je to nieco viac, nieCo iné?
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Crysis 3 vas v kampani znovu pozyva na vizualne Velkych vylepseni sa dockal Vizor mod, ktory analyzuje

jedinecny a moznostami takmer neobmedzeny vylet. New celé prostredie, ukaze dodlezité veci a prida aj novinku v

York je stale obsadeny CELL jednotkami a vzmahajucimi sa taktike hry a to hackovanie objektov na

pozostatkami Ceph armady, ktora sa nehodla vzdat' bez  dialku. Jednoduchou minihrou ovladnete automaticku vez, ~
<
boja. Ostava teda na nas, aby ste tam upratali. Urobite tak ktora sa namiesto vas bude sustredit na nepriatelov. Q-

v siedmich rozsiahlych misiach. Tie kombinujd mensie Rovnako sa daju hacknut” mechanicki ®

lokality s vacsimi a roznymi moznostami prechodu nepriatelia, deaktivovat miny alebo spustit’ P

prostredim. Od malych luk s vysokou travou, v ktorych na  systémy ddlezité pre postup vpred. Je to zabavny, aj ked’ (7'\;
QO

vas ticho cakaju Ceph Utocnici, cez rozmanité budovy, az
po rozsiahle parky a celé Stvrte mesta, ktoré prechadzate
na vozidlach.

Rozmanitost’ je vdaka kombinacii dZungle a zni¢eného
mesta este vyssia ako v predchadcajucich hrach, rovnako
aj moznosti postupu. Nechybaju funkcie obleku, kde
hlavne sila a neviditelnost” budu vasou oporou, a spolu s
dalsimi moznostami ich budete vylepsovat malymi, ale aj
postupnymi upgradmi. Samozrejmostou je modifikacia
zbrani o lepsie zasobniky, mieridla, timice alebo aj
Specialne naboje.

vacsinou nie nevyhnutny pridavok, hra totiz ani teraz
neurcuje jednu cestu vpred. Zavisi na vas, ¢i budete
vsetko prechadzat’ plnou silou, pokusite sa prebehnat pod
ruskom neviditelnosti alebo sa takticky zakradat' a
ostrelovat’ nepriatelov.

V Crysis 3 pribudla nova zbran a to luk, ktora z vas spravi
skutocného lovca. Luk je totiz ticha a smrtiaca zbran, ktora
v kombinacii so silou nanoobleku a neviditelnost'ou
dokaze ovladnut bojisko. Ma vsak aj nevyhodu a to nizky
pocet Sipov, ktoré si treba vzdy po vystreleni pozbierat’.
Na druhej strane ak nepreferujete tiché zbrane, v hre
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najdete dostatok Utocnych pusiek, granatometoy,

raketometov a vyskytnu sa aj supersilné mimozemské
kanony, ktorymi rozmetate nepriatelov.

Samotnu kampan prejdete bez problémov za pat hodin
Cistého Casu, aj ked podla vasej taktiky a poctu umierania
sa to moze vysplhat o hodinu alebo dve vyssie. Je to vsak
malo na dostatocné si vychutnanie jedinecného prostredia
zniceného mesta, ako aj na spracovanie mnozstva tlomkov
informacii doplnujucich Crysis univerzum, ktoré do seba na
koniec zapadnt. Minimalne dvojnasobna dizka hry by bola
potrebna.

Dizku hry dokaze zvysit len opatovné prechadzanie na
vyssich obtiaznostiach alebo multiplayer, pre ktory si hraci
Crysis nekupujq, ale treba dodat, ze 8 mddov a 12 map je
ponuka, ktora vyvazuje zakladnu vybavu Call of Duty a
Battlefield. Je takmer jasné, ze sa im chce hra podobat;, ale
Zial jedinym, ¢im vystupuje z radu, je neviditelnost. A to je
presne nieco, ¢o skor odradi masy hracov ako ich prilaka.



Na druhej strane hracov, ktori si vedia na bojisku spravit’

prehlad a radsej taktizujuy, je neviditelnost spolu s
ponukou Specializovanych modifikacii obleku idealna.
Mimo standardnych bojov, timovych bojov a
obsadzovania kontrolnych bodov vynika Hunter méd, v
ktorom neviditel'ni Nanosuit bojovnici s lukmi lovia Cell
jednotky.

Oproti Crysis 2 sa do multiplayeru vratilo jedno vozidlo -
mech Pinger s ktorym modzete rychlo eliminovat’
nepriatelov. Je to vsak stale daleko od pévodneho Power
Struggle modu z prvej Crysis hry , kde rozsiahle
prostredie doplifiali rozmanité vozidla a boje 32 hracov. V
Crysis 3 je vSetko stale mensie aj pocetnostou bojov, kde
po sebe strielaju 16 hraci na PC a 12 hracov na
konzolach. Na druhej strane boje su rychle a akéné.

Multiplayer umoznuje postupné vylepsovanie obleku,
priblidanie zbrani a dopifaju to étandardné classy, z
ktorych si jeden vyberiete alebo definujete vlastny.

Doplnkom je New York feed, ktory zhromazduje
informacie o vasej hre a aktivite priatelov.

Graficky CryEngine 3 v sérii znovu exceluje, opat zdviha
latku vizualu hier o krok vyssie a doslova zahajuje novu
generaciu hier. JedineCné scenérie, posobivé efekty a
detailne spracované prostredia vynikaju nad ostatnymi
hrami, aj ked' stale im este chyba jeden krok k

<<< YJ1vdl

dokonalosti. Miestami uvidite slabsiu texturu alebo
animaciu, ktora nie je plynula. To su vsak len detaily,
ktoré zaniknu v celkovej ostrosti obrazu a dynamike
bojiska, od explodzii, az po vysoku vejucu travu, do ktorej
sa priam ziada skocit.

Tentoraz uz Crytek nedegradoval PC verziu a hi-res balik
s DX11 podporou uz pridal v zakladnom baleni,
respektive teraz je uz samotné DX11 povinné. Vykono
vsak Crysis 3 nema problémy a funguje aj na pomalsich
systémoch (a ako ukazal Razer aj tabletoch) aj na hi-end
zostavach, kde si so SLI kartami na maxime zahrate v
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1080p pri 60 fps, respektive aj v 3D. Na priemernych
kartach by ste nemali mat’ problém spustit” hru aj na
vysokych detailoch pri 30 fps.

Co sa tyka konzol, tam si hra udrzuje kvality Crysis 2 a
mierne ich vd'aka novym efektom posuva vpred.
Jednoznacne sa ku koncu generacie zaradzuje medzi
najkrajsie hry, aj ma jednu chybicku, ktora ju deli od
dokonalosti a to subHD rozlisenie.

Vizual dopifia nemenej impresivna zvukova stranka, kde
strelba a hluk bojiska moze superit s Battlefieldom.
Rovnako hudobny podmaz nasleduje vysoku kvalitu
predchadzajucich hier a navodzuje atmosféru nového
sveta, ktory treba objavovat. A nemenej kvalitny je aj
dabing postav, kde treba vyzdvihnut Psycha, ktory to
mal posledné roky tazké a je to z jeho reci citit. Rovnako
aj Prorok bojuje pocas celej hry s vlastnymi problémami,
Co vas vtahuje do deja.




Podciarknuté, zhrnuté, Crysis 3 je jednoznacne kvalitny ‘
titul po vsetkych strankach, az na dlzku kampane, ktora
stahuje jeho hodnotu. Vznika totiz pocit, Ze ide skér o
expanziu ako samostatnu hru. Vynahradzuje to viak
grandiéznym ukoncenim celej trildgie a vysvetlenim

+ pribeh, ktory spaja vsetky Crysis casti

vSetkych prvkov a postav série, rovnako aj

multiplayerom, ktory pre online hracov ponuka desiatky a ukoncuje trilogiu

hodin a bodku za vietkym dava jedine¢na grafika + |levely s otvorenym pristupom
nastolujuca Standard novej generacie hier. + zakladom hry je lov

CRYSIS 3 JE PRE FANUSIKOV POVINNA JAZDA, + multiplayer s dostatkom obsahu
KTORU JEDNODUCHO TREBA PREJST A UZIT SI + grafika postva hry do novej generé-
JEJ VYVRCHOLENIE. TERAZ UZ LEN OSTAVA cie

CAKAT, AKYM SMEROM SA CRYTEK VYBERIE

NABUDUCE. HLAVNY PRIBEH SICE SKONCIL, - kratka kampan

ALE AKO VZDY DODAVAJU AUTORI - STALE JE

) oo - len minimalne vyuzitie vozidiel
CO V DANOM UNIVERZE VYROZPRAVAT.

<<< VIZN4D3d0O4dIA
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JEDNA VEC SA NA HRACH GOD OF WAR
NEMENIL. NAHNEVANY KRATOS. BABKA V
RUKACH BOHOV, KTORA SA VYMKLA SPOD
KONTROLY A POHANANA POMSTOU POBILA
SVOJICH PANOV. PERZEUS BY VEDEL
ROZPRAVAT, KEBY S JEHO HLAVOU
NEZMERAL KRATOS SIRKU MURU. SVOJE BY
VEDELI POVEDAT AJ ARES, ZEUS, ATENA,
HADES, POSEIDON. SEDEL NA TRONE BOHA
VOJNY A NA CHRBTE TITANOV DOBYL
OLYMP. ABY HO POTOM ROZDUPAL. GRECKY
PANTEON PADOL A S NIM VSETKY SYMBOLY
ZOMIERAJUCE V UKRUTNYCH MUKACH.

Od kedy sa otvorila pandorina skrinka, hry God of War sa
diel od dielu navzajom prekonavali ¢o do epiky, rozmerov
urovni aj miery brutality, ktora zodpovedala silnejucemu
hnevu. Odpovedat na velkolepu trildgiu prequelom je

trdfalé aj na Sony Santa Monica. God of War: Ascension
prichddza o ¢asté momenty prekvapenia, ktoré nas
sprevadzali poslednych sedem rokov.

Koho este Kratos nezabil? V Ascension su to predovsetkym
sestry furie pozorne sledujuc tych, ktori porusuju sluby. A
jednym z nich je aj Kratos, bohuzial (pre nich). Nemieni sa
zdrzovat' dumanim nad hriechmi sputany v retaziach.
Netrva dlho a uz rata kosti kreatiram. Netreba snad’
nikomu dodavat, Ze sestry zomri mimoriadne bolestivou
smrtou v duchu pravidiel God of War. Hra God of War:
Ascension sa moze smelo postavit' bok po boku
ktorémukolvek dielu, ktoré jej berd vsetok vietor z
plachiet.

Zopakovat momenty, aké ste uz prezili, jednoducho
nestaci. Hra navrhnuta podla overeného a nutno dodat, ze
fungujuceho dizajnu kombinujuceho strhujuce bitky,
lozenie po stenach a obcasného puzzlu vychadza nadalej z
gréckej mytologie, ktora je v ponimani God of War
vyschnutou studnicou napadov. Ak by bol Ascension
prvym, bol by najlepsim z celej série, no vychadza po trojici
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fantastickych hier plnych nezabudnutelnych scén. Pouziva
rovnakeé triky, ¢o z nej robia predvidatelny zazitok. Nie je to
vSak vinou hry samotnej, ale vycerpanosti predlohy, kde uz niet
koho popravit.

Cesta Krata je tak lemovana stretmi s recyklovanymi kreatdrami.
Znovu budete z brusnej dutiny vyvrhavat creva kentaura,
vypichnete oko kyklopovi, zajazdite si na kerberovi. Ich
spravanie sa nezmenilo ani priebeh bojov nie je odlisny,
dokonca ich dorazate identickymi finismi. Z tych
najcharakteristickejSich monstier najvacsimi zmenami presla
meduza. Nielen ze svoju taktiku vsadila na rychle pohyby, ale
nez jej zapichnete Cepele do tela, vzpiera sa natolko, zZe ste
svedkami evolucie quick-time eventov.

Na mnohé bude stacit presne stlacat' symboly, u meduzy a
dalsich si finis musite zasluzit. Brani sa a pouziva vsetky triky,
aby vas striasla z tela, zatial Co vy sekate hlava nehlava. Ked
prichadza vypad alebo oslepujuci pohlad, musite uhnut, inak sa
vytrhne zo zovretia.

Subojovy systém je z celej série najkomplexnejsi, nie je Uplne

bezo zmien, ale nie tak zasadnych, aby posobil cudzo. Naucené
komba z minulych hier funguju aj v Ascension. Novinkou je
rozdvojenie retazi na predlaktiach hrdinu. Jednou pridrzi
nestastnika a druhou odraza zvysok skupiny. Nové je aj
pouzivanie zbrani, ktoré uz nemate v trvalom drzani. Nemenné
su iba retaze, kladivo, mec Ci oStep sa opotrebuvaju a naraz
odnesiete iba jednu. Obycajne na ne narazite v momentoch,
kedy sa do arény vkradne nepriatel, ktory sa Utokom takouto
zbranou nedokaze branit. Retaze sa UspeSnymi zasahmi
zapaluju styrmi elementami (ohen, lad, blesky a nemrtvi), ¢cim
naberaju Udery na vedlajsich Ucinkoch a Utoky su obohacované
magiou. Pouzivanie kuziel neodpada Uplne, stale mozete zoslat’
burku bleskov, drvivy ohnivy vypad alebo povolat’ nemftve sily,
ktoré spotrebuvaju manu.

Suboje su oproti predchodcom pocetnejsie a z tohto ohladu
pbsobia aj sviznejsie. Nutia vas ucit sa slabiny kazdého
nepriatela a zabijat ich rychlo a efektivne. Retaze si tentoraz so
véetkym neporadia a nestaci uz iba bezhlavo sekat. Stity satyrov
musite vytrhnat, inak ich nezabijete. Mnohym neublizite, ak
nepouZivate spravny element alebo neviete vystihnut kedy
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uskodit. Hru robia narocnejSou kombinacie navzajom sa

doplniujuce druhy nepriatelov. Extra silnému slonovi
(mimochodom nechutnym sposobom mu Kratos otvara lebku)
robi predvoj roj rychlych satyrov. Sirény s paralyzujdcim ucinkom
bleskov su smrtelné v kombinacii s medizami. A ¢o situaciu este
komplikuje, nepriatelia sa prestali ponukat a Utocia z viacerych
stran naraz.

Uplnou vychytavkou je absencia akychkolvek bossov. Teda, nie
Ze by v hre neboli gigantické kreatury, ale hra ich stavia na jednu
Uroven s ostatnymi a neoznacuje meracom energie. Z menu
zmizli Challenge of the Gods a boli integrované priamo do hry.
Ocitnete sa v situaciach, kde ste viac tlaCeni k stene poctom
nepriatelov ako ste ochotni priznat.

Nad celou hrou sa vznasa tien neodladenosti. Nejde ani tak o
kritické bugy, ale drobnosti nartsajuc plynulost’ zazitku. Kamera
sleduje suboje z velkej vzdialenosti, takze nevidite, kto je Kratos,
alebo obmedzi vyhlad natolko, ze nevidite do stran, kde sa
pohybuju nepriatelia. Vzhladom na to, Ze pouzivaju aj
neblokovatelné vypady, je klicové vediet, kde stoja a odkial

pride Uder. Postava obcas nedoskodi, potom nefunguje zase



dvojskok, nevie sa zachytit' na plosinku, nevyskoci na fiu alebo asistovanim. V multiplayeri dostal Kratos cervenu a bojovnici

nepresmykne medzi skaly. Obcas sa stane, ze neviete, kam
mate ist, kam skocit’ a neviete odhadnut vzdialenost’ medzi
prekazkami, co vedie k mnohym zbytocnym smrtiam.
Chybujete aj vdaka tomu, Ze na obrazovke sa toho deje naraz
az prilis mnoho.

K chaotickym situaciam dochadza aj v multiplayeri pre 6smich
hracov, ku ktorému som osobne pristupoval s velkymi
predsudkami. O to vacsie bolo prekvapenie, ked svojou
hibkou prekvapil natolko, Ze by po vzore Killzone 3 a
Uncharted 3 fungoval aj samostatne. Jeho zaklad tvori mod
Favour of the Gods, v ktorom Spartania a Trojania bojuju o
priazen bohov. Na vyber su Styria (Zeus, Poseidén, Hades a
Ares), v podstate st ekvivalentom tradi¢nych classov. V
zavislosti od preferovanej prislusnosti k bozstvu disponujete
zvysenou silou Uderov, paralyzujicou magiou alebo zvysenou
obranou.

Uspiet vo Favour of the Gods neznamena mat’ najviac zabiti,
ale zbierat body za otvaranie truhlic, pouzivanie zbrani, ktoré
bohovia zhadzuju do arén, aktivovanim pasci alebo

maju na vyber medzi mecom, oStepom a kladivom, ktoré sa
pouzivanim (ako v Infinity Blade) vylepsuju. Podobne je na tom
aj zbroj - zlozena z helmy a vrchného a dolného dielu -
pridavajuca permanentné bonusy k utokom, obrane, rychlosti
nabijania kuzel a pod.

Zbroj aj zbrane sa odomykaju levelovanim alebo splnenim
Specialnych podmienok, medzi ktoré patri aj zabitie
Polyphema, titana, ktory je sicastou pustnej mapy. Nie je
jedinou kulisou, v bazinach mdzete ozivit' sochu gorgony a pre
timovych kolegov jej pohladom premenit na kamen
nepriatelov. Okolo kontrolnych bodov su rafinovane
rozmiestnené aj kandny chrliace ohe alebo blizko katapultov.
Kradnutie vlajky v Capture the Flag ma aj vdaka tymto
drobnostiam a pasciam s kopijami adrenalinovejsi nadych.
Bohovia dokonca pre okorenenie priebehu zhadzuju aj
neutralne bonusové vlajky.

Prvych par hodin sa v multiplayeri snazite stravit mnozstvo
veci, ktoré sa daju na mapach robit’ (zo stien vyletuju kopije,
mozete lozit’ po stenach alebo sa nechat’ vystrelit’ vytahom).
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Nie su vobec statické a jedna z nich sa dokonca odohrava na
kockach, ktoré volne visia a hojdaju vo vzduchu, ¢im sa deli
na dve Casti. Podla poctu hracov sa nacitavaju velké alebo
malé verzie, ktoré su viac menej iba arénami. Aj v nich
mozete skopavat nepriatelov do bezodnych priepasti alebo
uhybat’ pred Herkulom v mdde Trial of the Gods, v ktorom
zabijate v ¢asom limite. Naucit sa ¢o najefektivnejsie zabijat,
je klicové. Trial of the Gods sa da hrat’ aj kooperacné, nielen
s6lo a uz len kvoli tomuto mddu sa oplati levelovat’ postavu.

V multiplayeri mézete naraz levelovat’ Styroch hrdinov,
ktorych si pred kazdym zdpasom mozete vySperkovat’
predmetmi s podpornou magiou alebo trvalym perkom.
Uprava vzhladu sa obmedzuje iba na zbroj (bez strelenych
maédnych doplnkov), mozete zmenit nanajvys farbu pokozky,
telesna stavba je identicka u kazdého.

AZ do vydania God of War: Ascension bol najkrajsou hrou pre
PS3 Crysis 3. Uz nie je. Odhliadnuc od plynulého prechodu
medzi renderovanymi sekvenciami a hrou, ktoré sa nedaju
medzi sebou rozlisit, treba vyzdvihnat fantastickd pracu so
svetlom, reflexnymi materialmi a architekturou levelov



narazajucou na limity konzoly. Hned v Uvode budete
svedkami boja v rozpadajucej sa kocke, s ktorou sa hra ako
maca s klbkom titan. V zavere vas zase dostane
monumentalnostou poskodena stavba obrovitanskej sochy
Apoloéna. Z dizajnérskeho hladiska patri medzi Spicku,
dokonale kombinuje arény pre suboje s logickymi
hadankami, mechanizmami, interiérmi aj exteriérmi.

Pri rieSeni puzzlov pouzijete nové artefakty, ktoré dokazu
rozdvojit' Krata alebo vratit’ zni¢enym stavbam povodnu
podobu. Je pozoruhodné, ¢o dokazali Sony Santa Monica
vyzmykat z PS3 a eSte si rezervovat vykon na mimoriadne
Cisty zvukovy prejav v DTS formate.

GOD OF WAR ASCENSION JE OBETOU KVALIT VLASTNEJ
SERIE. HRA MA MOHUTNY MULTIPLAYER A STRHUJUCI
SPAD NAPRIEC CELOU DESATHODINOVOU KAMPANOU, CO
JE NA STVRTY DIEL SERIE OBDIVUHODNY VYKON. KRATOS
JE SPRAVNE NAHNEVANY, V HRE TECU LITRE KRVI, PADAJU
KILOMETROVI BOSSOVIA. VSETKO JE V PORIADKU AZ NA
JEDNU DROBNOST, TOTO VSETKO TU UZ BOLO. TRIKRAT.

+ pohyblivé levely

+ bezkonkurencna grafika a mohutny
zvuk

+ multiplayer s mnozstvom obsahu

+ stale vysoky spad strhujuceho pribehu
- obohrany a vycerpany namet

- pouzivanie rovnakych trikov a nasade-
nie recyklovanych nepriatelov

- drobnosti kaziace celistvost a plynulost
napredovania v pribehu

- neposedna kamera
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RECENZIA

EA MOZNO POCUVA NA HLAS LUDU, ALE
DEAD SPACE CIELI NA INU SKUPINU HRACOV
AKO TU, KTORA SERIU OD SVOJEJ PREMIERY V
ROKU 2008 VELEBI. VSADZA NA ISTOTU A
VISCERAL GAMES STAVIA DO ZLEHO SVETLA,
DO POZICIE OBYCAJNEHO PRODUKCNEHO
STUDIA, KTORE NEVIE INOVOVAT A UCHOPIT
OPRATY DO VLASTNYCH RUK. DEAD SPACE 3
SA AJ Z TOHO DOVODU DOSTAVA NA
UROVEN POSLEDNYCH DVOCH DIELOV
RESIDENT EVIL.

Od prvého ohlasenia je Dead Space 3 prezentovana ako co-
op akcia v duchu predchodcov. Nikto nam ale nepovedal, ze
najskor treba hru dohrat, aby sa odomkol Classic mod a az
potom sa na obrazovke objavil ten pravy Dead Space. Teda
nie tak Uplne. Co urobili Visceral Games, je, Ze sa
koncentrovali na dva zékladné elementy - tvorbu zbrani a

spolupracu - ktoré zasadnym spdsobom zmenili pravidla a
pripravili hru 0 moment prekvapenia.

Dead Space si isto paméatate kvoli napéatiu v klaustrofobickych
chodbach tazobnej lode a strach zo samotného prostredia.
Prieskum sa vdaka Sialenému zvukovému dizajnu stal skdskou
nervov a jeden nekromorf sposobil, ze ste vyskakovali zo
stolicky. A to nemusel pritom blikat ani stroboskop alebo
prskat elektrina. Staré casy su prec a s nimi aj vetranie chodieb
do vakua, prudké vydychy v pretlakovej komore, ked vam v
skafandri zostaval kyslik na tri sekundy, boj v nulovej gravitacii
a posledny naboj v komore rezacky. Staré casy pripomina uz
len nazov.

Dead Space 3 sa netvari ani ako prevratna hra, Visceral
Games pouzili vsetky stareé triky, vratane identickej opravy
elektronickych panelov, Utek pred regenerujucim sa
nepriatelom, ¢akanie na vytah v miestnosti plnej nepriatelov a
pritom sa velmi nenamahali ani s dizajnom monstier, kedze
drvivd vacsinu tvori bestiar z predchadzajucich dielov. Vtip
funguje iba dvakrat, po tretf raz sa uz nikto nesmeje.



Co robf Dead Space 3 inou hrou, je tvorba zbrani. A dovolim si
tvrdit, Ze ide o pilier, ktory rozhoduje o tom, kedy sa hra stava

frustrujucou a kedy prestava byt vyzyvavou. V prechadzajlcich
dieloch ste sa postupne dostavali k silnejSiemu arzenalu, ktorého
jedinym limitom bola municia. Bolo jej malo. KedZe Isaac Clarke je
po vyplachu mozgu a zabudol, s ¢im strielal minule, tak v Dead
Space 3 nachadzate plany na vyrobu celych zbrani alebo suciastok,
z ktorych sa daju zloZit. Zbrane maju jeden typ municie, tak sa
nemusite starat o to, ¢i pod rezacku podvesite plamenomet,
brokovnicu alebo bude metat listy cirkularu. Navyse naboje sa daju
aj vyrobit.

K pracovnym stolom, kde zbrane upravujete a upgradujete ich
rychlost nabijania, velkost zasobnikov aj spbsobované zranenie, vas
hra dotlaci sama pocetnostou nepriatelov. So zbrarou nikdy
nebudete spokojni, vzdy jej bude nieco chybat a nekromofrov
bude ¢oraz viac. Surovin na vyrobu ultimatneho kanénu zase
nebude dost (ak sa neuchylite k mikrotranzakciam) a ked' sa
dostanete do momentu, kedy ziskate plany na jeho vyrobu,
mbzete sa venovat grindingu. Hra sa tomu nebrani, dokonca vam
da aj servisnych robotov, ktorf budd hladat za vas, a na vybranych

miestach sa respawnuju debny so suciastkami.

Ma to svoj dévod, zakladom Dead Space 3 je akcia stavana pre co-
op. Dizajn Urovni pocita dopredu, ze ju budete hrat so zivym
spoluhracom. Do koridorov aj miestnosti vstupuju nepriatelia z
dvoch smerov, neda sa tak vytvorit Uzke hrdlo alebo zéna, ktoru si
strazite cUvanim spat k stene. Pri sélo hre nemate vela priestoru
pre manévrovanie a pri poctoch nepriatelov nastavenych tak, aby
sa dvojica nenudila, mbZete odpovedat jedine hrubou silou. Pri
ludskych protivnikoch (po novom bojujete aj proti komandam
Unitolégov) pdsobia zbrane predimenzovane, pri strete s
mutantami zase podimenzovane a ak si ich pustite k telu, ich
ucinok rapidne klesa.

Vyuzivanie prostredia alebo pretlakovych flias podlahlo opakovaniu
jednej modelovej situacie, kedy sa miestnosti zaplavuju nepriatelmi
vo vinach. Je pri tom jedno, ¢i ste v laboratoriu, v koridore 200-
rocnej vesmirnej lode alebo na povrchu mrazivej planéty, hra vas
podusi a potom pusti dalej. Strach z neznama nahradilo v co-ope
presekavanie sa hordami. Spolupraca je vSak unikatna v sposobe
podavania alternativneho pribehu. Isaaca a jeho partnera Carvera
trapia noc¢né mory, ktoré ten druhy nevidi. Hraci sa tak ocitaju v
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neprijemnych situaciach, kedy jeden zapasi so zdravym rozumom,
zatial co ho spolocnik brani pred nekromorfami.

Visceral Games dokonca zasli tak daleko, ze pre co-op pripravili
Specialne pasaze a cell hru pretkali alternativnymi, nepovinnymi
ulohami, o ktorych sa dozvedate z audio dennikov alebo
najdenych dokumentov. Vrhaju svetlo na temny osud ladovej
planéty Tau Volantis a zakladne, ktora sa stala docasnym
Utociskom korabu s Isaacom a jeho laskou Ellie na palube. U
priamociarej akcie ide o doteraz nevidany spdsob vetvenia
pribehu. Volitelné ulohy nie st vobec kratke a casto su tazsie ako
samotna kampan. Ich splnenim ziskate velmi cenné suciastky aj
suroviny na vyrobu zbrani.

Dead Space 3 sa neodohrava po cely cas na planéte, o ktorej
Unitolégovia tvrdia, Ze je domovom Markerov. Uvodné tretina sa
odohrava vo vesmire a nez sa presunie na pevnu pddu, chce
pripomenut, o com boli predoslé hry. Na planéte sa vsak meni na
Cistu akciu a pobehovanie z jedneho komplexu do druhého je
mozno az zbytocne natiahnuté. Tu uz nie je miesto pre nulovd
gravitaciu alebo vakuum. Visceral Games zahodili pondkanu
prilezitost s arktickym podnebim a po néjdeni spravneho obleku sa

-;&‘

mozete vonku volne pohybovat.

Odhliadnuc od unikatnosti rozpravania pouzitom v co-ope sa
napln obmedzuje iba na eliminaciu a krytie sa navzajom.
Psychickemu teroru odzvonilo. Pri solo mdzete vidiet za konanim
[saaca a vyrovnavanim sa s kopackami od ex, ktora si nasla rychlo
nahradu, tradi¢nu love story. Pre svoju milovanu je ochotny st na
druhy koniec vesmiru. Jednotlivé komponenty Dead Space 3 nie su
unikatne, ich spojenim dochadza k zvyseniu znovuhratelnosti a nie
pre to, Ze chcete pozbierat vsetky artefakty. Odomknuté mody
umoznuju hrat iba s jednym zivotom alebo vratit sa k zakladom,
kedy rezacka bola skutocne rezackou. Classic rezim s upravenymi
podmienkami odpordcam vsetkymi desiatimi, i ked' si treba zvyknut
na fakt, ze je tempo vyssie ako v Dead Space 2.

Dead Space 3 obsahuje vela premennych, ktoré sa podpisuju pod
celkovy zazitok. Casto sa pristihnete nad racionalnym konanim
skuseného Isaaca, ktory rozumie strojom lepsie ako zenam, ale aj
jeho timu, ktory ho radsej necha vytrapit, akoby ho mal vytiahnut v
klietke z jamy von. Mnohé veci nedavaju zase zmysel ako stanice s
vystrelovacimi lanami na mieste, kam nikdy ziadna [udska noha
nevkrocila. Kto ich tam dal, nikto nevie, takisto ani to, kto



namaloval rebriky modrou farbou.

SERIA DEAD SPACE SA ZMENILA, NIE NEVYHNUTNE
K LEPSIEMU. JE INA, OTVORENA NOVYM
HORIZONTOM A TRETI DIEL JU VEDIE NA MIESTA,
KDE PREDTYM NEBOLA A KDE SME SIJU
NEDOKAZALI PRI JEJ STARTE PREDSTAVIT.
POCHOPITELNE, S DRUHYM HRACOM PO BOKU SA
AZ TAK NEBOJIME A AJ TA HUDBA DLHYMI
SLACIKOVYMI PASAZAMI MA PROBLEMY
VYBUDOVAT TAZIVU NALADU, ZVUKY STALE
DOKAZU ROVNAKO AKO PRED ROKMI NAPLASIT A
DONUTIA SEM-TAM VYSTRELIT DO TMY RANU
ISTOTY. DEAD SPACE 3 SKUSA NOVE TRIKY A VO
VYSLEDKU JEJ TO VYCHADZA. NA SVOJICH
PREDCHODCOV, KTORI NASTAVILI LATKU POMERNE
VYSOKO, TO VSAK NESTACT

<<< dd10IvdlL
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KED SA POVIE UNCHARTED ALEBO NATHAN
DRAKE, PREDSTAVITE SI POKLADY TAK
PREKLIATE, ZE MIESTA, KDE LEZIA, MUSELI
BYT ODSTRANENE ZO VSETKYCH MAP ALEBO
NEBEZPECNU CESTU NEOHROZENEHO
HRDINU TAKEHO KALIBRU, ZE JEHO
DOBRODRUZNE VYPRAVY DO VSETKYCH
KUTOV SVETA HRAVO SCHOVAJU DO
VRECKA ROZPRAVANIE INDIANA JONESA AJ
LARY CROFT. NAUGHTY DOG PRE SONY
VYTVORILI TAK ZASADNU SERIU, ZE STALA AJ
PRI PREMIERE PS VITA. VLASTNE,
UNCHARTED: GOLDEN ABYSS BOL JEDINYM
DOVODOM, PRECO STE O KUPE HANDHELDU
V PRVOM RADE UVAZOVALL

Povedzme, Ze ste fanusik, viete, Ze Drake sa vzda zeny
v prospech velkej honby za pokladom, ze zomrel v
zadnej ulicke rukou herca podobného Jasonovi
“Kuriér” Stathamovi, Ze videl ponorku zaparkovanu
hlboko v dZzungli, boli ste s nim, ked  sa onho ostro a
nahlas hadali Elena a Chloe. Povedzme, ze ste si kupili
trildgiu, aby ste zistili, Ze su to tri hry obalené
kartonom bez pridanej hodnoty. Povedzme, Zze mate
chut’ sa znovu vydat na nebezpecnu vypravu a hladat’
poklady. Tak preco by ste preboha potom chceli hrat’
kartovu hru Uncharted: Fight For Fortune?

Ked' si nedokazete odpovedat, tak vas presvedcim, ze
Fight For Fortune nie je len stratou Casu a Uplne
zbytocnou hrou, ale aj vykalkulovanym produktom s
cielom chytit' na svoj nazov vyhladovanych hracov,
ktorym na Vite od svojho debutu stale chyba
velkolepy titul. Ak ste o kartovej hre nepoculi, nevadi,
zo zadiatku sa to povazovalo za zart, ktory sa tesne
pred Vianocami zmenil v trpkd skutocnost.



Uncharted: Fight For Fortune zlyhava hned na niekolkych
frontoch. Za prvé samotna rychlost” hry, respektive jej
pomalost. Po kazdom tahu dochadza k nahravaniu,
priebeh sa neda urychlit ani preskocit’ tahanie supera.
Akoby chcela, aby ste trpeli pri sledovani toho, ako vam Al
rozbija obranu z karticCiek a pripravuje vas o nahrabané
zlato. Kartové hry sa naucite hrat’ iba opakovanym
skdsanim a na vlastnych prehrach sa Co-to priucite
vyuZzivaniu vyhod vzajomného ovplyviiovania kariet a
budovaniu komb. Aj pre to zamrzi, ze vybrané kroky pri
tahani sa nedaju preskocit’.

Zvoleny layout rozdeluje hernu plochu na dve polia,
medzi ktorymi je desat’ policok, kam super aj vy vykladate
karticky. Tie tahate z jedného baliku, ktory tvori pat’
mensich balickov. Na zaciatku vyberiete postavu (zo
zoldnierov, hrdinov alebo zloduchov), potom tahate kartu
so zlatom a ak ste ho premenili na body v predoslom kole

alebo hodnotu karty devalvovali jej okamzitym
zhodnotenim, tak mézete vylozit' aj Specialnu schopnost’.

soweb doo| suQ ewliq

1iey 1Isugy

eAO

7/



“ Bk | Fomvaae Cane

5 [ | ﬁb
~ Bank | Foreune Card _ ‘ m

Lt

luethas ine Mow

Zo zaciatku ide o zvySenie zivota, zvySenie presnosti zbrani, ale neskor pride na
radu aj dolieCenie, kradnutie zlata od supera alebo dvojnasobny utok.

Cielom hry je superove karty sfuknut’ z hracej plochy a potom ho Utokmi
pripravit o vsetky zivoty. Podmienkou na vitazstvo nemusi byt vyhradne iba
eliminacia, ale povedzme aj primitivne nahrabanie 50 bodov alebo odolavat’
utokom pocas piatich kol. Do tejto chvile je Fortune Hunter pohodlnou kartovou
hrou, ktora je len trochu neohrabana.

Fight for Fortune dopredu pocita s tym, Ze ste Uncharted: Golden Abyss nielen
dohrali, ale aj pozbierali trofeje aj poklady. Hodnota kariet sa tymto

zdvojnasobuje a vas stavia do pozicie, kedy mbzete uz po prvom kole tahat tak

silné podporné karty, Ze super nedostane Sancu. A tym trpi vyvazenost hry v
multiplayeri, ktory dnes uz takmer nik nehra, aj v sélo hre, kde vas caka 17
superov. Aby ste vyzmykali z kazdého vsetky karty, musite ich porazit’ patkrat.

U kartovych hier je nevyhnutné zostavit si vlastny balicek, Co je vo Fight For
Fortune takmer nemozné. Niezeby vam to hra neumoznila, ale je to tak
nesikovne vyriesené, Ze na to rezignujete. Karty su zoradené vedla seba bez
moznosti filtrovania. Vidite vsetky od najslabsej po najsilnejsSiu aj tie, ktoré este
nemate odomknuté. Priratajte si k tomu skrolovanie po skokoch a skor ako si



zostavite bali¢ek, vyjde Golden Abyss 2.

NAVIGACIA V MENU, AJ TAKA DROBNOST AKO
PRESKOCENIE KROKU S TAHANIM KARTY S
BONUSMI, JE STAZENA NEKONZISTENTNYMI
OVLADACIMI PRVKAMI A IKONKAMI ROZNYCH
VELKOSTI AJ DIZAJNU. AK SI ODMYSLITE ZVUKY
A PORTRETY ZNAMYCH POSTAV Z UNCHARTED
NA KARTACH, MATE PRED SEBOU OBYCAJNU
KARTOVU HRU. A NA HRU ZO SERIE UNCHARTED
JE TO SKUTOCNE MALO.

FIGHT FOR FORTUNE POSTRADA DOBRODRUZNY
NABOJ (STACILA BY AJ CESTA K POKLADU, NA
KTOREJ MUSITE BOJOVAT), NAMIESTO NEHO TU
NAJDETE LEN PO SEBE IDUCE ZAPASY, KTORE
VELMI RYCHLO OMRZIA.

+ karty inspirované hrami Uncharted a
pouzivanie rovnakych zvukov
+ hot seat mdod

- tvorba vlastného balicka je pérod

- interface

- zvyhodnovanie hracov po dohrani Go-
lden Abyss

- nemoznost zrychlit priebeh hry

- neustaly loading

<<< YJIvdl
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RECENZIA

PORTALU SA PODARILO OTVORIT DVERE,
KTORE BOLI V HERNOM BIZNISE VZDY
ODSTAVENE NA VEDLAJSIU KOL'AJ. POSTAVIL
NAS DO FPS PERSPEKTIVY A DAL NAM DO RUK
ZBRAN, NO HRA NEOCAKAVALA, ZE SA
OKAMZITE STANEME NEOHROZENYM
HRDINOM SO SMRTONOSNYM ARZENALOM.
NAMIESTO TOHO SKOR PORIADNE
PREVETRALA NASE SYNAPSIE. TO VIEDLO

K AKEMUSI MINIBOOMU, KEDY SA VYROJILO
ZOPAR PODOBNE STYLIZOVANYCH HIER.

Z TYCH NAJZNAMEJSICH NAPRIKLAD THE BALL
ALEBO QUANTUM CONUNDRUM. A DO
RODINY LOGICKYCH FPS SA CHCE PRIDAT AJ
NAJNOVSI PRIRASTOK, KTOREHO POROD
TRVAL ZHRUBA 4 ROKY,

ANTICHAMBER

Aj vdaka tomu vam moze byt nenapadna nezavisla hra
Antichamber uz znama. A Ulohu nema lahku. Za styri roky sa
z nej stal taky mensi fenomeén. Autor Alexander Bruce toho
nasluboval mnoho, hra ziskala mnoZstvo oceneni este pred
vydanim a teraz po vydani méze byt prekonanie

ocakavani trochu narocné. Aj ked' na to ide velmi dobre

a hlavne razantne. Antichamber je tu na to, aby Uplne
prevratil vas sposob uvazovania a otvoril vam nové obzory. Aj
ked"mozno trochu nasilu.

Alexander Bruce si dal za ciel prostrednictvom hry naburat
vase predstavy o euklidovskom trojrozmernom priestore.

A nie len to. Hlavnd mechaniku nemozno exaktne popisat,
nakolko ziadna konkrétna v nej neexistuje. Aj ked
Antichamber na Portal odkazuje, pri hrani nan musite ¢o
najskor zabudnut. Vlastne musite za hlavu hodit aj vsetky vase
predstavy o hernom svete a jeho fungovani. Ni¢ v nom totiz
nema taku funkciu, akd by ste ocakavali. Pravidla tohto sveta
sa neustale menia a ked sa uz nejaky z jeho skrytych principov
naucite, tak ho nahradia Uplne iné.

Zacinate ako bezmenny hrdina uprostred miestnosti v tvare



kocky. Bez akéhokolvek uvedenia do diania pred vami stoji
narocna cesta ani neviete za ¢im. Jedinym voditkom su Styri steny
okolo vas. Dokonale zapadaju do konceptu predstavengj fikcnej
reality a davaju vam tusit, ze toto nebude len taka bezna
prechadzka. Prva stena predstavuje menu, nastavenia aj napovedu
v jednom. Ni¢ iné vdm uz o sebe hra neprezradi. Dalsia predstavuje
zaciatok mapy. Zatial je na nej len bod, z ktorého startujete, no
neskor sa poriadne rozrastie a rozvetvi. Tretia stena je takmer
prazdna, no neskor naberie velky vyznam pre vas progres.

A posledné je mierne provokativna. Za nou je totiz vychod a od
neho vas oddeluje len jedno sklo.

Pustite sa do hrania a v tom momente sa spusti casomiera

s odpoctom 90 minut. Ta je trochu zradna. Neviete, €o sa stane na
jej konci ani ¢i predstavuje jej kratku dizku. Pre zaciatok si ju véak
nemusite vobec vsimat. Hrajte si podla seba a o to bude zazitok
lepsi, ak nad vami nebude visiet bremeno casomiery. Prvé kroky su
velmi opatrné. Mate len holé ruky, kracate vpred a zakonite aj
padate. Presne ako malé deti. Analdgii s priebehom ludského
zivota je v pripade Antichamber viac. Kazdy pad vas nauci znova sa
vysplhat hore, kazdé popalenie vas nauci novu vec.

InJwaq :ewiq

Ucite sa nielen na svojich chybach. Ak by ste tvrdohlavo trvali na

dokonalosti svojho postupu, no Uspechy by stale neprinasal, tak

v hre na kazdom rohu narazite na novy obrazok, ktory pomocou
alegorického zobrazenia a jednoduchym textom poskytne
ponaucenie do buducnosti. A prave tieto obrazky sa vam postupne
zbieraju na uz spominanu prazdnu stenu.

Postupne sa dostavate k prvej verzii hernej zbrane. Jej funkcia
spociva v manipulacii s jednoduchymi malymi kockami, ktorymi su

401607 Jauez

tvorene hlavné elementy herného sveta. Prva verzia ponuka len
jednoduchu manipulaciu. Jednu kocku dokazete premiestnit a tak
mozete napriklad operovat s otvaranim dveri. Mapa vSak obsahuje
aj mftve zony, ktoré zrusia vietky nazbierané kocky. Dalsie verzie
na seba funkcionalitu naberaju az na konci dokazete kocky vytvarat
takmer z nicoho, vdaka comu uz pre vas skoro nic v hre nebude
prekazkou.

Skutocne len skoro nic. Staci vsak jedna mala zaludnost a vykysnete
na mieste na desiatky minut. Nakoniec zistite, Ze na tom mieste ani
nemate byt. Herné pravidla sa menia kazdym krokom. Je pred
vami priepast, posuniete sa vpred a uz je tam chodnik. Cely svet sa
dynamicky menf okolo vés a s nim aj jeho pravidla. Cim ste dalej,



tym su divokejsie. To na jednu stranu zabezpecuje

vysoku variabilitu obsahu, ktory je podporeny aj tym, ze
jednotlive hadanky maju viac moznosti riesenia. Na druhu
stranu tak hre chyba elegancia riesenia problémov, akou sa
prezentoval napriklad Portal. RieSenie Casto objavite len
nahodne, nedospejete k nemu logickym postupom. Vrcholom
je samotny zaver, kde sa dostanete zo systému chodieb, no
neviete, Co vlastne mate spravit. Chvilu tapate, skisate vietko
na vsetko a dufate, ze nieCo z toho zafunguije.

Dalsim problémom, ktory vam méze prekazat, a ktory stvisi
s eleganciou, pripadne pristupnostou hry je zla praca

s motivaciou k dalSiemu postupu. Viac menej dostanete len
obrazok a to je vsetko. Neviete ani o kolko ste blizsie k ciely,
ani nedostanete ziadnu ,odmenu” za svoj progres. Scasti za
to moze system hry, ktory je vlastne vyskladany z jednej
rozvetvenej mapy. Ziadne levely tu nenajdete. Len
nepreruseny postup dalej. Chyba tu typickéa schéma, kedy vas
zaciatok uvedie do problému, krivka hratelnosti postupne
stUpa k jeho vyvrcholeniu a po nom prichéddza uvolnenie.
Antichamber je len vrstvenie problémov na seba a tak je dost

mozneé, ze vas postupne otravi. A tak to trva az do samotného

zaveru, no sa o jej pozadf nedozviete nic viac. Neviete, Co to
celé malo znamenat ani ¢o predstavovala divna Cierna smuha
putujica po leveloch.

Ak vsak aj po prejdeni hry budete mat chut vrhnut sa opat do
nej, tak vas ocakava mierne odlisny zazitok. Ako som uz
uviedol, hadanky sa daju riesit rézne. No celkovy postup
moze prebiehat inak. Dokonca pred Unikom zo siete chodieb
mozete doOjst este dalej ako predtym (za predpokladu, ze ste
neodhalili Uplne vsetko). Hru totiz mbzete dohrat aj bez toho,
aby ste mali prejdeny kazdy jej kisok. A potom je tu este ta
Casomiera, ktorl sa mdzete snazit o najviac podliezat.

Jednu vec vsak robi Antichamber Uplne dokonale, dokaze
zaujat uZ na prvy pohlad. PouZity vytvarny Styl je tak unikatny,
Ze si ho zapamatate a automaticky k nej priradite bez toho,
aby sa vam s niecim poplietla. Pohana ju sice Unreal engine 3,
no to je v tomto pripade Uplne jedno. Graficky sa spolieha na
ladenie farieb, pricom jednotlivé odtiene su striktne naviazane
na konkréetny element. Vyborne funguje aj zvukova zlozka.

O hudbe sa prilis hovorit neda, nakolko je to skor zbierka



ambientnych zvukov, spolu vytvarajuc jednoliaty celok, ktory je
jednym z hlavnych nastrojov budovania atmosféry. Stoji za fnou
Siddhartha Barnhoorn a v priebehu hry sa pomaly vyvija.

ANTICHAMBER MA K DOKONALOSTI DALEKO.
CHYBY SU MOZNO DANOU ZA DLHY VYVOJ, ZA
VYVOJ V MALOM, CI ZA SNAHU VAM TAK
POMOTAT HLAVU, AZ SA V TOM HRA OBCAS
ZAMOTA. JEDNOZNACNE VSAK DAVA NAJAVO, ZE
TU TAKMER DESIATKU ROZNYCH OCENEN{

V UPLYNULYCH TROCH ROKOCH SI SVOJIM
UNIKATNYM PRISTUPOM ZASLUZILA. JEDINECNE
VYTVARNE SPRACOVANIE, VYBORNA ATMOSFERA
A PRISTUP KTORY JE MOZNO TROCHU SILENY, NO
PONUK NEVIDANY ZAZITOK A PRINUTI VAS
PORIADNE POHNUT ROZUMOM.

+ vytvarné spracovanie

+ zvuk dotvarajuci atmosféru
+ nezvycajné ponatie logickej FPS
+ stale nieco nové

- niekedy prilis tlaci na pilu zmenou pra-
vidiel

- horSia orientacia na mape

- zle pracuje s motivaciou v dalSom po-
stupe
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AKANEIRO: DEM
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LOV DEMONOV AKANEIRO: DEMON HUNTERS  chramu ohrozovanu dravymi stromami. A to zdaleka nie je
OD SPICY HORSE SA PO NAKOPNUTE A vsetko.
VVYZBIERANI PRISPEVKOV OD HRACOV Na pociatku lovu je obligatna volba postavy. Vlastne, na
NAPOKON NAPLNO ROZBEHOL. VEETCI Uplnom zaciatku je vyber formatu hry. Akaneiro: Demon

A Hunters si mozete stiahnut vo verzii pre PC alebo Mac, ak
PRIAZNIVCT HACKN'SLASH TITULOV SA MOZU mate rychly internet, pokojne hru spustite v prehliadaci bez
PUSTIT DO BOJA A STINAT HLAVY akejkolvek intalacie. Nasleduje vyber lovca, alebo ak cheete,
NEPRIATELOM, KTORI SA VO VELKOM STAVAJUJ  lovkyne, hlavného hrdinu, s ktorym sa vydate na krvavi cestu.
DO CESTY. AJ KED POVODNY ZAMER Kazdé z trojice povolani zodpoveda urcitej vlastnosti.
TVORCOV BOL TROCHU INY, NAPOKON TO 5 obavanymi ninja zabijakmi, ku ktorému patri Sikovnost. Tato

AKCNOU CERVENOU CIAPOCKOU NEDOPADLO vlastnost prinasa bonus pri aplikovani schopnosti, ktoré
NAJHORSIE, ALE potom maju zvyseny kriticky Ucinok. NajCastejsie pouziva

NajoblUbenejsi zrejme bude temny bojovnik inSpirovany

mece. Druhy lovec ma vizaz samuraja, pristand mu tazké
Svet poznaceny zlymi silami uz nie je taky bezpecny ako zbrane, ako je obojrucné kladivo a jeho dominantou je
byval. Mierumilovné zvierata sa menia na krvilacné bestie, statocnost, ktora zvysuje obranu. Napokon je tu bojovnik s
nezive oziva, krajinou sa siri strach. Preto su potrebni lovci dvomi sekerami, ktory dokazovanim svojho odhodlania
démonov, nasledovnici ,Cerveného dievcata”, ktorf musia navysuje silu a sposobuje vacsie poskodenie. Vsetky tri
zabit pana démonov, vratit pokoj posadnutému viciemu vlastnosti si dalej podla [ubovole vylepsujete pri nadobudnuti
Bohovi Morokovi, ktory upadol do temnoty a vycistit cestu k  novych levelov. Tak ovplyvni dalsi vykon, zrucnost a Ucinok
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JN HUNTERS

kuziel a utokov zvoleného hrdinu. Podla tria vlastnosti s navyse

triedené aj schopnosti, ktoré sa daju kupit v osade, kde zacinate a
vraciate po splneni kazdej misie. Zadania ponuka starsina, bounty
master Akane. Misie su spravidla po troch priradené urcitej lokalite
na mape.

Aby ste sa dostali do dalsej oblasti, musite najskor zdolat
stanovené misie v predoslych lokalitach a zaplatit pozadované
mnozstvo karmy. Karma je univerzalnou viacucelovou menou hry.
Okrem toho, ze spristupnuje nové Uzemia, plati sa nou aj za
nakupovanie Utokov, kuziel a vylepseni u trénera. Dalej za
zadovazenie maznacikov, ktorf pol hodinu prinasaju bonus k
zdraviu, obrane alebo inak podporuju lovca v boji. Karma je tiez
platidlom pri kipe zbranf a brneni. Dokonca prinavracia aj zivot.
Priamo v misii totiz doplni zdravie a v pripade Umrtia postavy
umozni pokracovat v boji na mieste skonania. No ak umierate
CastejSie, kazdé vzkriesenie je Coraz drahsie. Niekedy je preto na
zvazenie, Ci je lepsie stratit hromadu karmy pri tazkom suboji s
bossom, alebo sa radsej bez Utraty (a skusenosti) vratit do dediny a
prejst celd misiu neskor a lepSie pripraveny. Aj tu je eSte jedna
moznost vyuzitia karmy a sice obetovat ju, aby sa pred startom

misie znizila hrozba v oblasti, Co v praxi znamena oslabenie
nepriatelov.

Karma je velmi cenna a bohuzial aj Certovsky nedostatkovym
tovarom, hoci sa d& ziskat viacerymi spdsobmi. Vytrasiete ju z
padlych protivnikov, rozbitych sudov a truhlic pocas boja. Je jasne
viditelna, ma podobu Cervenych kamenov, ktoré doslova vletia do
tela hrdinu a pripocitaju sa do zasobnika. Dalsim spésobom je
transmutacia prebytkov, to znamena obetovanie nalezu za
niekolko karmickych Ulomkov. Je prakticky okamzita a da sa
uskutocnit kedykolvek. Touto formou sa navyse rychlo uvolni
priestor vo vecne plnom inventari. Za predmety s bonusovym
ucinkom, samozrejme, dostanete viac. KedZe karmu potrebujete
skutocne na vsetko a prakticky neustale, treba s nou nakladat
opatrne. No aj tak jej nikdy nebude nazvys.

Preto ste nuteni kupovat extra karmu za realne peniaze, pripadne
korenie, ¢o je odmena za nakup softvéru u vybranych online
predajcov. SchodnejSou moznostou je opakovanie uz prejdenych
misii s mierne upravenym postupom, ale rovnakou mapou. Sice to
celkom dobre vynasa, ale stcasne prispieva k narastajucemu
stereotypu. Viacnasobné prechadzanie rovnakych misii, ktore
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zakratko poznate naspamat, je totiz skutocne nezazivné.

Vysledkom je, ze Akaneiro: Demon Hunters mnohych hracov
po niekolkych dinoch omrzi. Je pravda, Ze oblasti, ktoré
odomkne jedna postava, su pristupné aj dalSim hrdinom na
hracovom konte, no kedze kazdé povolanie neobmedzene
pouziva vsetky zbrane a kuzla a rozdiel je len v atribdtoch,
pokial nemate surodenca, nie je dovod vytvarat si viac postav.

Misie sU urcené pre individualnych hracov, ktoré pripadne
prechadzaju s priatelmi. Medzi nepriatelmi su viky a iné
posadnuté zvery, rozne kreatlry a bytosti oZivené démonmi
ako diabolské stromy alebo kracajuce huby. V teréne sa
pohybujete po ohranicenych chodnikoch a ulickach a niekedy
vstupujete do prepojenych malych instancii, ako su napriklad
jaskyne. Postup v baji je tradicny, klikanim mysou na
nepriatelov, pricom pravému tlacitku je priradena bojova
schopnost alebo kuzlo. Daldie schopnosti st pri¢lenené
Ciselnym klavesam a daju sa prehadzovat pomocou Tab. Je
mozné vytvorit [ubovolné zoskupenia zrucnosti, ktoré postava
Ziskala alebo zakupila u trénera. K velmi efektnym prvkom
patri dazd meteoritov, ktory dokéze pekne zdecimovat

skupiny nepriatelov. Vyuzijete vSak aj Sokovu vinu, rychle
nicivé Utoky zbranami, bojovy pokrik a dalsiu uzitocnu
podporu. Ked je rec o podpore, treba spomenut aj moznost
najat si v dedine pomocnika, ktorym je podla vsetkého prave
neaktivna postava iného hraca. V boji ju ovlada pocitac az do
chvile, kym neskona. Moze mat vyssi level ako vas lovec.

S Ulohami si tvorcovia nedali vela namahy. Budete musiet
niekoho zabit, zlikvidovat alebo eliminovat. Ano, je to to isté,
len povedaneé inymi slovami. A prave tak v misiach budete
postupovat rovnako, len sa meni druh a pocet obeti, ktoré sa
odfajkuju na zozname smrti. Smutné je, Ze aj pri (nUtenom)
opakovani misif je ciel Uplne rovnaky. Spacifikujete tych istych
bossov, nanajvys treba odpratat niekoho navyse a nepriatelia
daju viac zabrat. Mapa je vSak staticka a nemenna.

Hrdina smie pouzivat rézne zbrane aj oblecenia, ak ma
pozadovany level. Meni jednotlivé Casti vystroje, prsten
nahrdelnik, zbrane v pravej a lavej ruke. Za viacero zabiti
protivnikov v rychlom slede za sebou je vyssie skore
sprevadzané povzbudivym napisom na krvavom flaku, ktory
vyjadruje, ze hrac podava dobry az smrtiaci



vykon. Najpozoruhodnejsou sucastou hry je grafika a vytvarny styl.

Komiksovy vzhlad s nadychom klasickych japonskych malieb a
hudbou robi Akaneiro: Demon Hunters exotickym a dava mu
osobitl a nezamenitelnd podobu. Hra funguje vcelku svizne, hoci
Spicy Horse este doladuju, ¢o sa da, aby sa korektne spustila

inStalacia na disku a odstranili prilezitostné problémy v prehliadaci.

AKANEIRO: DEMON HUNTERS JE ZDATNA,
KONKURENCIESCHOPNA HACK'N'SLASH, VOL'NE
PRISTUPNA KAZDEMU. ALE AKO TO UZ BYVA, KED JE
NIECO ZADARMO, JE V TOM AJ NEJAKY HACIK. KEBY SA
ZACHOVAL FORMAT TRADICNEJ HRY, ZA KTORU SA
ZAPLATE PRI JEJ KUPE, HRU BY NEDEGRADOVALI OTRAVNE
MECHANIZMY, KTORE ZNASILNUJU HRACA V AKTUALNE]
FREE VERZIL ZAVEDENIE KARMY JE SICE ZAUJIMAVY
NAPAD, IBAZE BEZOHLIADNE NUTI K INVESTOVANIU DO
HRY ALEBO OPAKOVANIU MISIE. INAK SA DALEJ SKRATKA
NEDOSTANETE. A TO JE KONTRAPRODUKTIVNE A NICT
DOBRY ZAKLAD, KTORY AKANEIRO: DEMON HUNTERS
URCITE MA.

+ unikatny graficky styl zmiesany s ja-

ponskym folklorom
+ univerzalne vyuzitie karmy

<<< YI IVl

+ dynamické boje so spravnou atmosfe-
rou

+ odomknuté oblasti su pristupné vset-
kym postavam

- stereotypné opakovanie misii, rovnaké
ulohy

- priliS komercna karma

- repetetivny postup coskoro omrzi



http://www.sector.sk/video/18333/akaneiro-demon-hunters-gameplay-trailer.htm

VLADIMIR PRIBILA

RECENZIA
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DLHYCH SEST ROKOV TRVALO, KYM SINOVY
ALIENS TITUL PREKLIESNIL CESTU CEZ HRUDNY
KOS NA SVETLO SVETA. NA HRE PRACOVALO
NIEKOLKO STUDIf A FIRIEM, DALO BY SA
POVEDAT, ZE KAZDY ROK JEDNA. AZ ALIENS:
COLONIAL MARINES ZOBRAL DO RUK
GEARBOX A ROZHODOL SA HRU DEFINITIVNE
DOKONCIT ZA KAZDU CENU. VO VYSLEDKU
POSOBI TAKMER AKO NECHCENE DIETA

Dej Aliens: Colonial Marines je zasadeny medzi druhy

a treti diel filmovej kvadroldgie a ako jeden z mnohych
marinakov prilietate k znamej planéte LV426, odkial bol
vyslany signal s prosbou o pomoc. Vysielanie bolo
odoslané Dwayneom Hicksom z lodi USS Sulaco.
Problém je ale v tom, Ze to Co nasleduje dalgj, je

v rozpore s koncom filmu Aliens a zaciatkom Alien 3.

V poriadku, hovorite si, mozno to bude logicky

\
)

nadvézovat na konci. No, ehm, viastne nebude. Cakajte
od autorov poriadny kyselinovy pluvanec do tvare.

Pre milovnikov Call of Duty jedna pozitivna sprava hned
na zaciatok. Hra je tuneloid s priblizovacim mieridlom. Je
Uplne jedno, Ze je toto mierenie Uplne o nicom a celkom
urcite zbytocné, pretoze normalne sa trafite ovela
presnejSie a navyse mieridlo zaberie pol obrazovky, ale

je to cool, tak to mate aj tu.

Zbrane verne kopiruju filmovud predlohu, no pulzna
puska, brokovnica, plamenomet a smart gun sa autorom
asi malili. Preto na zaklade pévodného dizajnu

s minajucimi sa nabojmi na digitalnom ukazovateli
vymysleli eSte Submachine gun, a z Pulse Rifle odvodili aj
Assault Rifle a Battle Rifle (uz chybaju len modre rifle).
Pod kazdl moézete podvesit sekundarnu zbran plujicu
granaty, plamene alebo zapalné granaty a niekolko
druhov mieridiel zvysuje ich presnost. Akokolvek sa ale
autori snazili vyvazit jednotlive zbrane, tak ku genialite
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a univerzalnosti pulznej pusky sa s tymito derivatmi nedostali
ani na pol cesty. Zabudol som eSte spomenut servisnu

a bojovu pistol, ku ktorym sa ale pravdepodobne ani
nedostanete, pretoze nabojov su vsade aj na vyssie
obtiaznosti MRAKY.

Tym sa dostavam k tomu hlavnému a tou je atmosfeéra.

V povodnej hre Aliens vs Predator som bol slusne povedané
dokakany z kazdého kroku a kazdy naboj som v hlave
odrataval pri pulznom zakaslani a pri kazdom zapipani
senzora som zmeravel. Tu mozete strielat na verim boha ako
chcete a o par metrov narazite na municiu. K tomu si
priratajte checkpoint kazdych tridsat metrov

a spolubojovnikov s mimopriestorovymi taskami, v ktorych
maju nekonecno nabojov a zdravia. Ak by vam aj municia
dosla, staci len behat okolo spolubojovnikov a oni sa uz

0 vSetko postaraju. Atmosféra obetovana na ukor
mainstreamul.

Zdravie je rozdelené na tri segmenty a kazdy neminuty

(  PC, Xbox360, PS3
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segment sa automaticky doplia. Brnenia je tiez viade
kopcom, no tentoraz ho nestratite hned ako sa dotknete
kyselinového slizu. Vlastne pohyb po mrtvych Alienoch a ich
kyselinovych mlackach nerobi takmer nijaké Skody. Asi §
specialne marinacke kanady. Niektori votrelci vas nezabiju @
hned, ale spustia quick time event a mackanim tlacidla sa @
mozete zachranit. A vobec nevadi, ze ho pri tom strelite do S
v Ly . . . ~
hlavy dvadsat Cisiel od vasho ksichtu a ta sa rozprskne. Asi O
A~

Specialna marinacka pokozka alebo ti vojaci vo filme boli len
uplakane baby.

Vyhrady by som mal aj k pouzitému Unreal Enginu tretej
generacie, ktory je jednoducho stary, v hernom svete, kde Cas
bezi niekolko nasobne rychlejsie, je priam fosiliou.
Najsmutnejsie dopadli tvare protagonistov, ktoré su strnulé a
bez vyrazu. Niektoré miesta su podané pekne atmosfeéricky,
ale je to len vdaka tme, bodovému svetlu a tienom. Prejdete
sa dobre znamym osidlenim kolonistov, kde budete
spoznavat aj miesta zname z filmu, vstUpite aj do lodi
stvoritelov v strede s vyznamnym Jockeyom, korporacia

6l



E il

<N N

Weyland Yutani ponukne hned' niekolko svojich baz

k preskimaniu, no a nechybaju ani obligatne stoky, ktore
su paradoxne jeden z najlepsich levelov celej hry

a atmosférou a stiesnenostou sa priblizuju najviac filmu.

Umeld inteligencia votrelcov je priamociara

a v niektorych miestach predskriptovana. V uzavretych
miestach Sprintujd priamo ku vam, v otvorenych sa
obcas snazia poskakovat z boku na bok, aby ste ich mali
trocha probléem trafit, no dve - tri davky do hlavy stacia
na to, aby nazeleno vymalovali vietko okolo seba.
Problém spociva aj v ich nedostatocnom pocte pri
Utokoch. Bolo myslim len jedno, ¢i dve miesta kedy som
sa nestihal otacat a rozdavat olovo a utok isiel zo
vsetkych stran. Takychto miest mohlo byt ovela viac,
pretoze vacsinou idete len vpred a strielate votrelcoy,
ktorf sa niekedy vedia velmi pekne zaseknut o vSakovaké
predmety a cakaju na ranu z milosti.

V superlativoch sa da hovorit o pouzitych zvukovych
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efektoch. Na svedomf ich ale nemaju tvorcovia hry, ale
zvukari filmu Aliens spred takmer tridsiatich rokov (za ¢o
ziskali aj Oskara). Pukanie detektora pohybu a vystrely
pulznej pusky su jedinecneé. Svoje hlasy prepozicali do
hry aj android Bishop (Lance Henriksen) a spominany
Dwayne Hicks (Michael Biehn), ktori drzia latku v ramci
moznosti. No a tym najlepsim je, samozrejme, hudba
Jamesa Hornera, taktiez pochadzajuca z filmu.

Multiplayer si m&zete skusit v mode TDM - votrelci vs
marinaci, Extermination predstavuje variaciu na
,polozenie bomby”, Survivor zasa survival v rezime 4v4
a v Escape unikate pred votrelcami do bezpecia. Jedine
v multiplayeri si mozete vyskdsat hru za votrelca a na
vyber je hned niekolko druhov. Nové Urovne za
dosiahnute skusenostné body odomykaju nové druhy
Utokov, no aj tak mi prislo, ze marinaci su oproti
votrelcom prisilni. Okrem nich totiz zapasite aj s
ovladanim a lozenim po stenach.



ALIENS: COLONIAL MARINES SA PREPADOL DO
SEDEJ PRIEMERNOSTI AJ VDAKA TOMU, ZE
JEDNOTLIVE STUDIA POCAS DLHYCH SIESTICH
ROKOV NEVEDELL CO OD HRY VLASTNE CHCU
A TAK SI JU MEDZI SEBOU POSUVALI AKO HORUCI
ZEMIAK. ATMOSFERA ZOBRALA ZA SVOJE
POUZITIM CHECKPOINTOV A TONAMI MUNICIE,
ALE AJ ZASTARALYM UNREAL ENGINOM EPICU.
HRA SA SNAZI ZAUJIMAVE, NEZODPOVEDANE A
NEZMAPOVANE CRIEPKY PRIBEHU DRUHEHO
FILMU VOTRELCOV DOPOVEDAT NAJDENYMI
AUDIO NAHRAVKAMI NO CELU HRU ZABUA
DEMENTNYM SCENAROM A POINTOU. AK STE
FANUSIKMI NAJLEPSIEHO AKCNAKU VSETKYCH
CIAS, MOZNO BY STE MOHLI ZVAZIT ZAHRANIE,
NO OSTATNYM NEMA VELMI CO PONUKNUT.

+ zvukove efekty a soundtrack
+ doplnenie pribehu audio logmi
+ pulzna puska a detektor pohybu

- obstarozny engine

- chyba pbvodna atmosféra
- checkpointy

- tony municie

- prilis linearne

<<< YJ1vdl
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o Kuni: Wrath
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NA NI NO KUNI: WRATH OF THE WHITE ktoré sa podpisalo po to, ako vébec Ni No Kuni: Wrath of
WITCH SOM CAKAL DVA A POL ROKA. OD the White Witch vyzera a ako znie. SU to prave tieto slova,
. . ' ktoré dokonale vystihuju, o éom tato JRPG je. Jedno VELKE

MOMENTU, KED SOM VKROCIL DO
OBROVSKEHO STANKU LEVEL-5 NA TOKYO
GAME VSHOW' KAM MA DOVVLIIEKOL KOREC, zniesol drak, na chrbte ktorého som mohol letiet
PRETOZE SI CHCEL POTVRDIT, ZE HRAL kamkolvek. Pristat” kdekolvek, dostat vyprask a skusit' to
NAJLEPSIU JRPG, AKU KEDY VIDEL. ISLO O DS znovu. Pri hladani pokladov, plneni vedlajsich uloh alebo si
VERZIU S 300 STRANOVOU MAGICKOU kone(:rTe, poveda.\t’, ze l.lli stacilo grincilu a navdiéliel éas: sa ‘

. . ) . postavit’ bossovi, ktorému som podlahol uz piatykrat. Aj
KNIHOU. DALSIE ROKY SME MARNE CAKALI, po desiatkach hodin dokaze opakovane vyvolat nadsenie z
KYM SA LEVEL 5 ROZHODNE TENTO SKVOST  objaveného a zahnat &ierne myélienky. Jedna z mala hier,
LOKALIZOVAT NA ZAPADE. NESTALO SA TAK,  ktoré hrate s Gsmevom, s radostou.
U NAS DEBUTOVALA OBSAHOVO BOHATSIA ¢ uz je to prva vwprava na plachetnici, vstup na svetov(

dobrodruzstvo.

PAVOL BUDAY

Doslo mi to v momente, ked som zahvizdal a z neba sa

RECENZIA

PS3 VERZIA. mapu, prieskum novej lokality plnej podivnych obyvatelov,
fasada obchodu v tvare sovej hlavy, zakazdym sa nieco vo

"Je krasne spoznavat nové miesta. Je to dobrodruzstvo.”  mne zlomilo a roztopilo obavy. Chcel som byt tym

utesuje matka malu Chihiro, ktord nechce pocut’ ni¢ o Oliverom, chcel som mat’ spolocnika s lampasom na nose

stahovani. Tymito slovami zacina Spirited Away, jeden zo  a chcel som sa s nimi vypravit do dalekej ladovej krajiny.

zasadnych animovanych filmov japonského stddia Ghibli,  Ni No Kuni vas katapultuje do fantazie, takto totiz sniva




of the White Witch

T

Ghibli, takto snivaju velké deti.

Nezabrani ale tomu, aby ste sa nepozastavili nad tym, ako to v
inych hrach fungovalo lepsie alebo ze niektoré principy vas
oberaju o kontrolu nad celou druzinou. Rec je o subojoch, ktoré
prebiehaju v redlnom case. M6zete sa volne v arénach
pohybovat, utekat pred Utokmi, ale uz nie metat firebally alebo
pouzivat’ predmety. Postava v takomto momente zastane a je
zranitelna. Fyzické Utoky a obrana sa daju prerusit, ale nie su
priamo namapované na tlacidlach. V praxi vas systém obera o
priamu kontrolu nielen nad hrdinom, ale aj nad celou druzinou.
Naraz totiz mozete ovladat iba jednu z postav.

V Ni No Kuni neexistuje Ziadna aktivna pauza, odmieta vas
vpustit' na velitelsky mostik a pohodIne rozdavat prikazy celej
druzine a potom svoj plan spustit. ZvySné postavy v aréne
kontroluje pomerne neohrabana Al, ktord nemozno
naprogramovat. Celej skupine moZzete povedat priamo
(stiskom Stvorca), aby sa stiahla alebo vyrazila vpred, ale
ovladanej postave musite prikaz "“Defend” najst’ v menu.
Clenom nemdzete povedat, ako sa spravat v kritickych
situaciach ani vybrat, na koho maju utocit. Zmenit ich postoj

.
11/'

(obrana, utok na najsilnejSieho alebo podpora) nepontka
dostatocnu slobodu, navyse nezabrani, aby nevypili vsetky kavy
dopliujuce manu.

Nepremyslaju, konaju. Zosielaju najsilnejsie kuzla, ked'ich
netreba, dopinaju Zivot, ked ho mate takmer plny a kludne
stoja a opekaju sa v ohni. Vynimkou nie su ani situacie, kedy
nestihnete vObec zareagovat’ a dvaja ¢lenovia padnu na zem
mrtvy alebo vami natukané kuzlo je prerusené zoslanim iného.
V priamom suboji s bossom mate potom chut’ ich roztrhnat’
ako zabu. No a potom su tu Familiari, ktori zvladnutie
subojového systému trosicku komplikuju.

Za hrdinov vSetku Spinavu pracu vykonavaju malé priserky.
Familiars alebo spolocnici nezastupuju tradi¢nd okrasnu rolu
petov, ale ich pritomnost a nasadzovanie je esencialne pre
vitazstvo. Lovite ich priamo v bojoch, vykrmujete sladkostami,
levelujete, transformujete do silnejSich poddb a kupujete im
zbroj. Aby toho nebolo malo, spolocnici prislichaji roznym
elementom. V hre plati systém papier-kamen-noznice (na kazdy
utok je Ucinna obrana), Cize ste donuteni cel partiu obmienat’
podla potreby. To vSak vyzaduje grinding, aby sa novym

G [9ADT] BULIIS
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posilam odomkli Specidlne schopnosti a potrebné kuzla.

Starostlivost o Familiars z velkej miery pripomina systém “chyt’
ich vSetkych” z hier Pokémon. Zostavit idealny tim nie je tazké,
ale v dalsej lokalite (s narastajucimi HP nepriatelov) sa bezo
zmeny mozu neprijemne natiahnut’ suboje alebo vas sfukne
boss, pretoze nemate v partii nikoho s kizlom Plazma. Ni No
Kuni posilfiuje vizualom dojem, Ze v rozpravkovej krajine vam
nikto nemoze ublizit. Opak je pravdou. Je plna monstier aj
potvoriek a pokial pred vami neutekaju (to je znamka toho, ze
na vas nemaju), tak si nemdzete byt nikym isty. Z neuspechu sa
mozete vyklpit' odovzdanim 10% z celkového poctu
nazbieranych zlatiek a bez straty skdsenosti sa vratit opatovne
medzi zivych.

Pre malého Olivera v rozpravkovej krajine, kam sa truchliac
vydava najst  spriaznenu dusu jeho zosnulej matky a vratit' jej
Zivot v skutocnom svete, je pripravenych na desiatky mini tloh
a nepovinnych questov, ktoré sa obmedzuju na pochodzky,
zbieranie surovin alebo lovenie monstier ohrozujucich okolie.
Plnit" ich nemusite, ale autori vymysleli chytry sposob, ako
uputat vasu pozornost. Okrem neocenitelnych skdsenosti vam

S

kazda sluzba zabezpedi razitka do karticiek zjednodusujucich

Zivot na svetovej mape a v krajine. Dostanete sa tak k lepSim
cendam v obchodoch, Oliver sa nauci skakat alebo v bojoch
budu padat’ gulicky dopliujice zdravie a manu Castejsie.

Ked nebudete hladat dennik cestovatela, budete utesovat’ par
trhovnikov a vracat’ stratenu chut’ postavam, ktoré to uz vzdali
a pomocou kuziel lieit  aj zZlomené srdcia. Oliver je vyvolenym
hrdinom, zvladne opravit' most, posilnit’ ducha aj sa rozpravat’
so zvieratami. Ni No Kuni je linearnou JRPG, dovoluje
vycestovat do Sireho sveta, ale sila nepriatelov vas vrati naspat’
do predpisanych kolaji. Zabludit'vam nedovolia znacky na
mape, kde sa objavuju aj pozicie dblezitych osob. Poklady
alebo zaujimavé objekty vSak ignoruje. Viete, kolko truhlic ste
nechali v temnom lese, ale neviete kde presne su.

A to je jedna z ¢ft, ktoru zdiela so starSou JRPG Rouge Galaxy,
takisto z produkcie Level-5. Nie je to len mapou, subojmi, v
ktorych by ste predsa chceli mat eéte o kdsok vacsiu hibku,
archetypmi hlavnych hrdinov, zlozenie partie aj spolocné témy -
sen malého hrdinu v obrovskom svete plného nebezpecia a
cestovanie.



Svet, v ktorom sa Ni No Kuni, odohrava, vas zavedie do
uz tisic krat navstivenych lokalit. Pust, hory, husté lesy,
lavovy svet ziskali vd'aka kreativnej sile Ghibli zvlastny
rozmer neopozeranosti. Pristihnete sa, ako sa divate na
obycajné palmy, stebla travy vo vetre, ponuku dna vo
vykladnej skrini obchodu. Mnozstvo drobnych detailov
pomaha dotvarat vierohodnost. Aj ked" existuju iba vo
fantazii, viete, Ze takto by to tam mohlo fungovat, takto
to tam vyzerat. Ghibli pomohlo zhmotnit ideu
paralelného sveta a rovnakou mierou sa podpisuje pod
to, Ze aj obycajné veci posobia rozpravkovo.

Nemalu zasluhu na tom ma aj spdsob, akym hra
komunikuje s hra¢om. Nemusi ho vodit za rucicku, ale
nepriamo mu dava najavo, Ze treba asi pouzit’ kuzlo. "Uz
si sa s tolkymi zvieratami rozpraval a stale nevies, o mas
robit?” Kde nezaberu znacky ani rozhovory, tam pomaha
dennik v podobe magickej knihy. Ak ste mali Stastie na
beznadejne vypredanu limitovanu Wizards ediciu,
mozete v nej fyzicky listovat a Citat” o kuzlach, receptoch,
z ktorych sa daju uvarit’ predmety, o priserach aj
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Familiaroch (v opacnom pripade si vystacite s jej elektronickou verziou).
Najdete tam dokonca aj kizla aj pomocky pri rieseni logickych
hadaniek v dungeonoch. Stranky do knihy postupne zbierate a lepite z
nich mocnu knihu.

Ako hra vyzerd, je jedna vec, ale ak Spickovému vizualu, ktory akoby z
animovanych filmov vypadol, nebude sekundovat hudba,
rozpravkovost' sa vypari. O to sa postaral Joe Hisaishi, dvorny skladatel
Ghibli, napisal niekolko tém obmienajucich sa podla toho, kde sa prave
nachadzate a ¢o robite. Hudba nie je dynamicka, meni sa vSak vo
vzduchu, na zemi a ina skladba sa spusti po vstupe do mesta a co je
hlavné, ze aj pri extrémne dlhom gameplayi (priblizne 50 hodin) nelezie
na nervy.

Preco Ni No Kuni meska na zapade takmer dva roky po vydani v
Japonsku, su lokaliza¢né prace. Na disku sa nachadzaju jazykové stopy
vo viacerych eurépskych jazykoch vratane povodnej, japonskej. Preklad
hravo pracuje s dialektami maciek, krav aj prasiat, textu je mozno az

zbytocne vela pri vedlajsich Ulohach a menej dolezitych dialdgoch. Tie

pribehové su nahovorené. Dabing sa neda inak ako Spickovy nazvat,
neexistuje ani jeden riadok textu, ktory by posobil silene alebo ste za
nim poculi herca a nie postavicku.




LEVEL-5 SA PODARILO TAKMER NEMOZNE. V
DOBE, KED JRPG SI HLADAJU NOVE MIESTO A
HROMADNE MIGRUJU NA HANDHELDY A ZANER
SA POKLADA PO MNOHONASOBNOM
NEUSPECHU SQUARE ENIX NERENTABILNY PRE
VELKE PROJEKTY, PRICHADZA S HROU, KTORA JE
NIELEN VELKOLEPA, ALE NAVYSE EXKLUZIVNA
PRE JEDNU PLATFORMU. NI NO KUNI MOZE
VZBUDIT ZAUJEM O JRPG, ALE NECAKAJTE OD
NEJ, ZE RADIKALNE ZMENI VAS POHLAD NA
ZANER ALEBO HO ZASADNYM SPOSOBOM
POSUNIE NA NOVU, DOTERAZ NEVIDENU
UROVEN. PRAVIDLA, KTORYCH SA DRZ{, SU
ZNAME DLHE ROKY. ALE SPOSOB, AKYM VAS
PREVEDIE JEJ SVETOM, JE VSAK JEDINECNY A
NEMA V HRACH OBDOBY. MOZE TOMU

+ dychberUci vizual a dizajn svetov
+ fantasticky dabing

+ Familiars a zostavovanie druziny
+ prestrinove scény

+ pbvodna japonska verzia

+ dizka hry

- suboje vas oberaju o kontrolu nad
partiou

- mnozstvo sprievodného textu bez da-
o][ale[V

- jednotvarna napln vedlajsich uloh




{ POKEMON BLAC

/ N | A
MOZNO JE TO LABUTIA PIESEN DS. POSLEDNA FIRST-  uspokojivého zaveru (ked' si uvedomite rozsah dvoch
PARTY HRA DISTRIBUOVANA NINTENDOM hier). Fanusikovia Black & White budud spokojni — ale
S TRADICNYMI AMBICIAMI PREDAT MILIONY A novacikom moéze pripadat’ pribeh az prilis jednoduchy.
ZAPACIT SA MASAM. PO MARIOVI A ZELDE IKONICKA
EXKLUZIVITA, S KTOROU STRAVITE 40 HODIN
A NEBUDETE MAT DOST. A ZAROVEN NECAKANE PRVE
POKRACOVANIE V SERII POKEMONOV V HISTORIL
AUTORI BEZNE OBOHATILI URCITY DIEL A NAZVALI HO
INAK, TERAZ VSAK ZVOLILI INY SYSTEM; CISLOVKA NA
KONCI VZBUDZUJE OCAKAVANIA: AKO SA BUDE NOVY
DIEL V SERII HRAT DALEJ?

Na Pokémon White 2 sa bude inak pozerat novy hrac,

MICHAL KOREC "’?f‘ :

ktorého jednotka minula (a pokojne si ju moze
zadovazit) a znalec série, ktory stravil v Pokémon Black/
White dlhé tyzdne. Obe skupiny vsak bude zaujimat’
fakt, ze dvojka sa odohrava v regione Unova dva roky
po jednotke — svet zaznamenal urcité zmeny a mnohé
lokality su rozsirené, obohatené Ci poprehadzované.
Tento postup nie je v JPRG svetoch Uplne neznamy —
Vyhodou Pokémon White & Black 2 (testovana bola navrat do sveta Final Fantasy X a najma Final Fantasy
biela verzia) je priama nadvaznost na pribeh, je tu novy XIII stavil na podobny styl.

dej, resp. pokracuje linia s Team Plasma. Spojenie novej

. . . Je to prave kochanie sa svetom a zmenami, ktoré vas
hrozby a rozporov medzi clenmi vas vedie vpred ) o A o )
, , L . ., opatovneé lakaju hrat" dlhé dni. Novi hraci budu
a dodava potrebnd motivaciu pre tradicnd hratelnost. o o )
, , PO L o prekvapeni solidnou rozlohou a existujuci budu
Pribeh nepatri medzi najsilnejsie v sérii (je to variaciana = . ) o . )

. e . . zistovat, ako sa niektoré mestecka zmenili na totalne
klasiku), no je fajn vidiet, ako tvorcovia pracuju

RECENZIA

. . rosperujuce metropoly. Niektoré lokality su uplne
s existujucimi postavami a zenu ich do pomerne prospery] poly y P
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noveé, cesty po svete sa zmenili, mosty su inde, par budov
bolo postavenych nanovo a su k dispozicii aj nové skratky.
Putovanie sa lisi od prvého dielu a nie je to iba odliSnym
startom vo velkom meste namiesto malého mestecka. Dva
roky su dostatocne dlha doba — nielen na vyvoj sveta, ale aj
charakterov, ktoré sa zmenili po udalostiach prvej hry.

Cheren sa naplno venuje telocvicni, Bianca ma vacsiu chut’
spoznavat svet. NavysSe su tu prepojenia s minulym dielom
v podobe flashbackov, no ich potencial nie je vyuzity
naplno, zrejme kvoli novym hracom, aby sa v odkazoch na
predchadzajuce dianie nestratili. Zasadny poznatok je vsak
jasny: regién Unova je vacsi i pestrejéi ako v prvej casti. Co je
este vacsim prekvapenim ani zaverecnymi titulkami vasa put’
nekonci a niektoré dedinky, jaskyne ci ¢asti su k dispozicii az
po skonceni hlavného pribehu. Na autoroch je vidiet, ako
ich regién Unova uputal a nechcud z neho tak skoro odist’.

Zmeny v hratelnosti su spociatku kozmetické: ina
Startovacia lokalita, iny darca Pokeballs, na zaciatok

dostanete 10 gul6cok a nie pat, celkovo vidite kozmetické
zmeny v znamom Style. No netreba sa bat, zakladna
hratelnost’ ostava prakticky nezmeneng, vydate sa do sveta
s malou skupinou Pokémonov, ktorych chcete vytrénovat,
zmenit’ na vyssiu formu a prepadnut’ typickej manii chytit’
ich vsetkych. Chytanie Pokémonov a ich vyuzivanie na boj
proti ostatnym funguje ako vzdy. Tréningy a suboje
nestracaju nic na svojej pritazlivosti a su neskutocne
zabavné. Iste, urcita miera grindovania sa od vas vyzaduje,
ale na poli JRPG predsa nemozete nechciet hodinu
opakovat’ par subojov dookola.

Zmeny vo svete su fajn, aj odlisny pochod krajinou, ale su to
nové mestecka a dungeony, ktoré vas v Pokémon Black

& White 2 budu zaujimat. Odlisné su aj telocvicne, v ktorych
boli nahradené vsetky puzzle, no mam pocit, ze skor lahsimi
ako skutocne zapeklitymi kdiskami. Prechod k jednoduchsim
vyzvam vidite vSak v celej hre — azda je to kvoli povodnej
zostave Pokémonov (mate ich viac, rychlo sa leveluju), ale aj
ked narazite na dungeony prepojené na hlavnu dejovd liniu,

yeal) swWes) euldiq
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‘ makeup helps the
' Pokémon grow friendly.
"It lowers the base HP a lot.

telocvicne Ci zony, ste stale silnejsi ako vasi protivnici.
Prirodzene, vela zavisi od Stylu hry — ale ak ste orientovani
na par silnych Pokémonov, nebudete mat problém ani

v druhej polovici hry.

V zakladnej hratelnosti neurobili autori Ziadne

zmeny, objavovanie nového sveta vymenili za variaciu
povodného. Pokémon White 2 ponuka zopar obohateni

v podobe vedlajsich zabavnych aktivit, ktoré sa mézu
zmenit na celkom Uspesného zrata casu. Napriklad sa
mozZete zapojit' do produkcie Pokéstar Studios a vasi
Pokémoni budu hrat vo filmoch s réznymi bojovymi
sekvenciami podla scenara — vy sa mate starat o to, aby sa
dianie skutocne odohralo tak, ako je napisané a vyhrali o
mate. Dobrym osviezenim je aj Pokémon World
Tournament, kde sa v strukturovanych turnajoch snazite ist
do boja proti najlepsim trénerom a Sampionom z inych Casti
sveta. Toto je vyborné spestrenie, lebo turnaj neustale
prebieha a mdzete sa priebezne zapajat do akcie proti
najznamejsim postavam, to oceni najma silna fanusikovska

zakladna.

Pokial ide o sélo hranie a vlastné nahananie bojovych
priseriek, urcite si vSimnete Habitat List, ktory sleduje ktoré
typy Pokémonov ste chytili v urcitej lokalite. Idealna
pomocka pre detailistov, ktori chcl pochytat’ v kazdej
lokalite vSetkych Pokémonov. Ked sa budete nahanat za
vsetkymi druhmi, rychlo najdete aj tzv. Medals, ktoré
pripominaju klasické trofeje — hra ich obsahuje viac ako
dvesto a ponuka vyzvy pre hladacov skrytych predmetov
alebo cnostnych bojovnikov v najlepsich bitkach. Ti sa urcite
vydaju aj na hladanie miest Pokémon Grottos, kde sa
nachadzaju vzacne predmety. Ale zasadne plati, Ze uz len
najst’ grotto je umenie, nie to este zbierat vSetko potrebné
pre medaily.

Japonci urcite ocenili pri Starte aj tzv. Fun Fest Missions,
malé questy pre lokalny multiplayer, kde az 100 hracov
moZe sucasne objavovat' lokality v Unova regidne a plnit
urcité ulohy. No je otazne, Ci sa aj vam podari najst’



dostatocCne velké mnozstvo hracov, aby ste si tento zazitok
vychutnali. No Pokémon Black & White 2 ho rozhodne ma
a je zaujimavym obohatenim.

Grafika a hudba Pokémon White 2 Uspesne reprizuje uz
videné Casti sveta a 2D verziu Pokémonov sa snazi vyuzit' ¢o
najlepsie. Vdaka variaciam na svet rychlo zabudnete, ze
hrate vlastne v archaickom rozliseni 256x192 pixelov.

POKEMON BLACK & WHITE 2 JE NIEKDE NA POMEDZ{
VELMI VYDARENEHO DATADISKU A DOBREHO
POKRACOVANIA. NEMA SICE NOVY SVET, NO STARY
DOKAZE DOBRE OBOHATIT A PREPOJENIA S NiM SU
SOLIDNE VYTVORENE. HRATELNOST MA TRADICNE
VYBALANSOVANU A VIACERE NOVE AKTIVITY VAS UDRZIA
V HRE, SPOLU S HLAVNYM PRIBEHOM. AK JE TOTO
POMYSELNA ROZLUCKA S NINTENDO DS, AKCEPTUJEM JU.
HOCI V KUTIKU DUSE STALE DUFAM ESTE V JEDEN DALSIE
ACKOVE HRY OD NINTENDA. INAZUMA ELEVEN 3 BY BOLA
DOBRA, ALE TAKE NI NO KUNI PARADNE.

+ sUboje a trening Pokemonov

+ dostatocne prerobeny svet Unova
+ hratelnost na desiatky hodin

+ kopa novych vedlajSich aktivit

+ solidna sudrznost s prvym dielom

- v prvej casti nizka obtiaznost

- obcas prilis jednoduchy pribeh
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RAIDEN NEBOL NIKDY POVAZOVANY ZA
PRAVEHO AKCNEHO HRDINU AZ DO
MOMENTU, KEDY NEROZSEKAL JEDNOTKU
GEKKO V CHOREOGRAFII, AKU MU MOHLI
ZAVIDIET AJ SAMURAJL NIKOMU NEVADIL
ZZENSTILI VZHIAD SCHOVANY ZA MASKOU
ANDROIDA S BIELOU KRVOU V ZILACH. CO
NA TOM, ZE NOSI VYSOKE PODPATKY! NA
VEDLAJSEJ KOLAJI BOL PRI DLHO, PO 12
ROKOV ROBIL IBA GARDE A OPAKOVANE SA
SNAZIL DOKAZAT, ZE PATRI BOK PO BOKU
TVARI SERIE METAL GEAR. TERAZ MA
VLASTNU HRU. “SNAKE, TERAZ JE RADA NA
MNE.”

Pévodny plan pre vzostup nového hrdinu, ktory sa narodil,
aby oslovil Zenské publikum, sa v skutocnosti zmenil v
ospravedInenie Kojima Productions za vlastnu

. METAL GEAR RIS

33 A

neschopnost uchopit  akény zZaner za pacesy a zrealizovat’

ideu slobodného sekania, ktora tvorcov zatlacila do slepej
ulicky. Na pomoc prisli rockeri z Osaky a bola uzavreta
nova zmluva. Zo zufalosti sa zrodil Metal Gear Rising:
Revengeance, kovany elektrinou a tvrdou muzikou.

Staci Uvodna patminutovka, aby Metal Gear Rising:
Revengeance vylozila karty na stol. Stealth odzvonilo.
Uplne. Platinum Games sa od svojho vzniku pohybuiji na
Uzemi, kde sa sklonuju vyhradne terminy kreativna
sloboda, prehnana akcia a absurdnost, na ktoré sa doteraz
nepodarilo nikomu vstupit (snad’ len CyberConnect2 s
fantastickou interaktivnou mangou Asura’s Wrath). Raiden
efektne zahodi oblek zahalujuci umelé telo a eSte nez sa
stihne rozohriat rozmlatenim ciferniku teroristom zvadza
epicky suboj s Metal Gear Rayom, s ktorym zrovna stanok
bozi so zemou, a na konci ho rozkrojil od zobaku az po
chvost.

Toto nemdze byt Raiden. Nemd&ze! Po obrazovke
pobehuje ten najcoolovejsi ninja, akého ste videli a na
pockanie kraja vrtulniky. Na kruzky alebo kococky? A toto



XBOX300, PS3

G: REVENGEANCE

je len zaciatok. Co pride neskor? Skoro nié.

Metal Gear Rising: Revengeance sa dusi pod ambiciami byt za
kazdu cenu ¢o najstylovejsi. Sériu zaviedol do zanru, ktory
nema zvladnuty tak, ako vie krotit" blesky. Do popredia sa
pretlacaju dve direktivy. T4, ktora sa od zeme chce odlepit’ a ta
ktora ma hlboko korene zapustené, Zze nechce dat' tej prvej
absolutnu volnost. Kolko a aku slobodu dostali Platinum
Games od Kojima Productions, sa mézeme len dohadovat'.

Funkcny dizajn strojov vytvarnika Yoji Shinkawu dal prednost’
modelom nafuknutych do absurdne-smiesnych rozmerov. Po
svete tak behaju robopavuky, obrnené dvojnohé tanky

doplnené vykradnutymi modelmi z Metal Gear Solid 4: Guns of

the Patriots. Jednotka zabijakov Winds of Dispair sluziaca
hlavnému zaporakovi je partiou psychopatov, ktora nesiaha po
paty bossom z ktoréhokolvek iného dielu MGS. Ak nas Metal
Gear nieCo naucil, tak to bolo, Ze bossovia nezomieraju len
preto, ze ich tam niekto umiestnil. Umieraju za svoje ciele, v
ktoré veria. SUboje s nimi nie sU nudné, ale nezaujimavé a ich
porazenie neprinasa potrebnu satisfakciu.
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Svoju vinu na tom ma aj vyber sterilnych lokalit s pravouhlym
dizajnom, ktorych vyber hre skodi ako prospieva. Japonska
zadhrada na streche mrakodrapu s rozkvitnutymi sakurami,
stoky, kancelarie, vojenska zakladna uz prestavaju smrdiet po
klisé a zavanaju zlym zartom.

Metal Gear Rising: Revengeance je rychlou akciou s desivym
tempom, ktoré ku koncu uz stiha servirovat' iba jeden suboj s
bossom za druhym. Dovoluje preriedit nepriatelov tichym
zakradanim a popravou od chrbta, no ked’ sa rozozvudi alarm,
strhne sa mela.

Raiden je vyzbrojeny primarne katanou, ktord mozete
vylepSovat' investovanim ziskanych bodov alebo kdpou nove;j
Cepele. Nestiti sa raketometu, granatom alebo riadenym
streldm, no ich pouzivanie je v porovnanim s tasenim meca
nemotorné. Jadro hry sa toci okolo Sermu, vypadom aj
obrannym manévrom pomocou katany. Nenajdete tu tlacidlo
pre blok ani kotul. Spravny bojovnik si poradi s ofenzivno-

defenzivnymi vypadmi. V praxi to vyzera tak, ze Utocnik dava o
sebe vediet Cervenym zableskom, staci nasmerovat analog tam,

odkial prichadza Utok a ked' chcete ustedrit counter, stisnut’ aj
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tlacidlo uderu tesne pred stretom Cepeli.

Tato technika je doplnena nemenej dolezitym rezimom
Blade Mode. Spotrebuva energiu a po aktivovani spomali
Cas natolko, aby ste mohli katanou krajat  cokolvek v
dohlade. Ci je to podporny stip balkénu, nohy robota,
auto, vozen vlaku, pancier alebo ruky nestastnika, Raiden
ich naporcuje. Blade Mode prehlbuje taktiku subojov a
sucasne vyvazuje absenciu bloku alebo Uskokov, tak
popularnych v akciach. Dovoluje imobilizovat nepriatelov,
odseknut’ im ruky s raketometmi, samopalmi ¢i tazkym
kladivom alebo ich podkosit a pripravit'ich o obe nohy.

Aj bez Gdov sa budl pokusat dalej atocit. Co je
dolezitejsie, bezbrannych moézete dorazit a vytrhnat im
chrbticu, ktora dopia Zivot a spatne nabija ¢epel. Na
vysokych obtiaZznostiach je pouzivanie stratégie Zan-Datsu
“sekni a ber” nevyhnutné. Boje maju rychly priebeh,
nepriatelia okrem blokovatelnych vypadov dokazu Raidena
schmatnut alebo docasne omracit' silnych uderom.
Subojovy systém Metal Gear Rising: Revengeance je
primitivny, vyuziva iba dve tlacidla na silny a slaby Utok a

skok. Ich kombinovanim (alebo divokym mackanim) tvorite

komba zavislé od drzanej zbrane, ktorou méze byt kopija
meniaca sa na bic alebo dvojitd zubata cepel ziskané od
bossov.

Tienistou strankou Metal Gear Rising: Revengeance je
katastrofalna kamera. Podkopava nohy subojom, ktoré
nezvlada sledovat v interiéroch. Prichadzate o kontrolu
nad bojiskom a neviete odkial prichadza dalsi uder a
kedZe ste vzdy v obkltUceni a Casto po vas niekto este pali
rakety, ste zatlaceny k stene alebo do kuta, kde priestoru
na manévrovanie nemate. Tu spoznate silu nechutnych
goril, najodpornejsi druh, ktoré buchnatmi paralyzuju
Raidena. Kamera s oblubou sleduje aj to, o nema. Po Zan-
Datsu, ktorému predchadza divoka akrobacia, obvykle po
pristati na zem celite stene a nie nepriatelom, ¢o nezvysuje
dynamiku bojov.

Metal Gear Rising: Revengeance je ako rozdvojena
osobnost;, ale jedna bez druhej by neexistovali. Pribeh bez
zapletky je pripisovany rychlej akcii, rozoberany rastuci
vplyv sukromnych armad a zneuzivanie tiel deti pre
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nelegalny predaj organov nesie rukopis série Metal Gear Solid.
Popriet svoje korene nevie, skisa to aj vtipom alebo odkazmi,

dlhému filozofovaniu sa vyhyba oblikom, no rozhovorom cez
Codec nedokaze povedat nie. Ani vSeveducim spojkam v radiu.

PLATINUM GAMES ROZLUSKLI TVRDY ORIESOK, S + stiboje bez blokov a technika
KTORYM MALI V KOJIMA PRODUCTIONS Zan+Datsu

PROBLEMY, NO VO VYSLEDKY IDE O POSOBIVE
AKCNE DIVADLO TAK ABSURDNE AZ JE SMIESNE.
DOBRE BECKO S KOSTYMAMI POZICANYMI Z
BLOCKBUSTERU A POTENCIALOM UKRYTYM V
SUBOJOVOM SYSTEME POKAZENOM KAMEROU.
CO JE VSAK HORSIE, ZIADNA ZO SCEN V HRE
NEDOKAZE ZOPAKOVAT ZBESILU AKCIU, AKU - prazdne a nezaujimave prostredia
RAIDEN ROZPUTAL V TRAILERT METAL GEAR - nevyrazni bossovia
SOLID 4 A TO NIE JE VIZITKA HODNA PLATINUM - plytky subojovy system
GAMES.

<<< YJIvdl

+ krajanie nepriatelov a objektov
+ tvrdy soundtrack

- kamera
- nizka pridana hodnota



http://www.sector.sk/video/18438/mgr-revengeance-tgs-trailer.htm




PLAYSTATION 4

SONY OFICIALNE PREDSTAVILO PS4,
SAMOTNA KONZOLA VSAK CHYBALA




PREDSTAVENIE

PLAYSTATION 4

20. FEBRUARA SONY NA SVOJOM
PLAYSTATION MEETING 2013 EVENTE PODLA
OCAKAVANI OHLASILO NOVU KONZOLU
PLAYSTATION 4. KONZOLY, KTORA MENI
FILOZOFIU SPECIFICKEHO HARDVERU
PLAYSTATION KONZOL A PRECHADZA PLNE NA
PC HARDVER. SONY TAK ODSTRANUJE VELKU
BARIERU PRI KOMPLIKOVANOM A NAKLADOM
VYVOJI HIER NA PREDOSLE KONZOLY A
UMOZNUJE VYUZIT PLNY VYKON HARDVERU
KAZDEMU VYVOJAROVL

A Co vlastne konzola obsahuje?

Procesor: AMD osemjadrovy x86 64-bitovy Jaguar (zatial
bez udanej frekvencie, mala by byt 1.6 alebo 1.8 Ghz)
Graficky Cip: AMD next-gen engine Cip s vykonom 1.84
TFlop (pre porovnanie GeForce GTX 660 méa 1.88 TFlop)

RAM: 8GB GDDR5 (176 GBYs)

Mechanika: 6x Bluray / 8xDVD (27 MB/s)
Vstupy / vystupy: USB 3.0, HDMI, Analog AV, Digital
optical

Komunikécia: Ethernetovy port, wifi 802.11 b/g/n,
bluetooth

Sony tymto potvrdilo konfiguraciu, o ktorej sa dlhsie
sepkalo a aj ked to nie je najvykonnejsie co mohli do
Playstation 4 dostat, bude do dostacujuce na niekolko
nasledujucich rokov. Eventuélne az na 6x Bluray
mechaniku, ktora bude znovu najslabsi clanok spustania
hier. Mechanika je sice 3x rychlegjSia ako v PS3 a 2x
rychlejsia ako DVD Xbox360 ale textury a objekty teraz
rapidne narastu v kvalite a teda aj velkosti a ostaneme
tam, kde sme boli. Instalaciam na HDD pre zvysenie
rychlosti sa zrejme nevyhneme. Pri aktualnych 12x
rychlostnych mechanikach mohla byt zvolena aj vyssia
rychlost mechaniky.



Pre porovnanie podobnu konfiguraciu na PC teraz kipite za
priblizne 600 dolarov, s tym, ze do jesene este zlacnie. 400

dolarova cena by tak pre Playstation 4 mohla byt koncom
roka pre US reélna, ale o sa tyka vydania v Eurépe, tam

zatial zdroje naznacuju vydanie az na jar 2014, tak ako to ma

Sony u nas vo zvyku.

A ako konzola vyzera? Na to si este pockame, kedze Sony na

prezentacii Playstation 4 neukazalo. Ukazany vsak bol ovladac

Dualshock 4 a Playstation 4 Eye kamera, ktoré budu sucastou

konzoly.

Dualshock 4

Gamepad ostava v designe dualshock ovladacov, bude ale

masivnejsi a pribudnd mu nové funkcie. Vzadu bude svetelna

plocha, ktora bude svietit farbami podla hraca, bude blikat

alebo identifikovat zasahy hraca, jeho slabé zdravie a zaroven

ju bude snimat PS Eye kamera a identifikovat tak hraca v
priestore.

Ovladac doplnf dotykova plocha a maly reproduktor. Zmiznu

Start a Select tlacidla, ktoré nahradf Share a Options, kde
Share vyvola menu, ktoré umozni zdielat obrazky, alebo
videa z hry

Playstation 4 Eye

Playstation 4 dostane aj vylepsenu PS Eye kameru, ktora
dostane dve 1280x800 kamery snimajuce pri 60 fps uhol
zaberu 85 stupriov. Napriek tomu, Ze nemaju hibkové
senzory mali by dokazat oddelit hraca od prostredia a
napriklad ho identifikovat, alebo detekovat jeho pohyb.

Sony tak ciastocne nasleduje Kinect, ale bez dodatocnych
senzorov vsak nedostatok svela alebo kontrastu znizi
moznosti identifikacie postavy. Primarne vsak

bude hlavne sluzit na videochat a sledovanie svetelnych
senzorov v ovladacoch.

Systém

Samotny systém konzoly Sony nepredstavilo, ale miestami sa
v prezentacii mihli zabery upraveného menu, ktoré teraz viac

vyzera na Styl PS Store vyberu ako na jednoduché XMB

textove menu. Vladnut mu teda budd obrazky. Z moznosti
spomenuli ako Sharovanie videl, ktoré systém automaticky
nahrava a po kliknuti hned nahra na niektord zo socialnych

sietl, tak aj umozni, aby vas gameplay sledovali vasi

priatelia a komentovali ho. Samozrejme bude na to potrebny

dobry internet a rychle odosielanie dat. Stremovanie bude

Henry Bayle
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fungovat cez Gaikai systém, ktory bude tvorit jeden zo
zékladnych pilierov konzoly a bude:

- streamovat vas gameplay na internet

- umozni okamzite hrat kazdu hru z PS4 ponuky ako
demo

- neskor planuju spatnd kompatiblitu s PS3 v
streamovacom Style

- umoznuje streamovat obraz z TV na PS Vita a hrat PS4
hry priamo na handhelde (tak ako Wiil)

Gaikai je systém podobny ako Onlive a teda funguje na
vzdialenom pristupe k hram beziacim na internete, kde
sa ku vam prenasa len obraz.

Ak budete chciet skor hry v klasickom Style u vas na
konzole PSN stahovatelné tituly budu fungovat tak ako
doteraz len s tym, ze dostanu funkciu hrat hru okamzite.
Stacit bude ak sa vam stiahne napriklad 1GB z celej 20GB
hry a uz sa bude moct spustit. Len samozrejme, ak
bude hra vyzadovat data, ktoré este nemate lokalne,
budete musiet cakat.

Na konzole budu dostupné aj standardné filmové sluzby,
a hlavne socialne siete, ktoré budu zapracované do

kazdej moznej Casti konzoly.

Hry

Po prejdeni na PC systém a otvorenegjsiu platformu teraz
Playstation 4 m&ze dostat viac hier, rychlejSie a
jednoduchsie. Napriklad sa tak otvoria jednoduché
porty pre indie vyvojarov, ktori prakticky nebudd musiet
ni¢ upravovat a zaroven to potesi aj velké studia, ktoré
nebudy musiet travit dlhe mesiace studovanim
architektury a vytvaranim dalsich verzii enginov. Hry by
tam mali byt optimalizovanejsie a rychlgjsie. Zaroven aj
viac multiplatformové, kedze PC, Xbox720 s PS4 budu
teraz takmer rovnake platformy lisiace sa len
drobnostami. Na prezentacii uz ukazali Destiny, Watch
Dogs, Deep Down a indie titul Witness a predviedol sa aj
Unreal Engine 4.

Sony si vSak bude tlacit na PS4 svoje exkluzivity, kde ma
dostatok studii na vytvaranie rozmanitého obsahu od
Guerilla studia, ktoré odprezentovalo nové Killzone:
Shadow fall pre PS4, evolution Studios pracuje na
Driveclub racingovej hre so socialnymi moznostami,
Sucker Punch na dalsom pokracovani Infamous série s
podtitulom Second Son a Media Molecule na zvlastnom
nastroji na vytvaranie postaviciek a celych scén pomocou




Move ovladacov. Novy engine pripravuje aj tvorca Heavy
Rain David Cage a zabavnu skakacku Knack uvidime od
Japan Studia

Sony tak otvorilo rok skutocného next-genu, ktory este v
nasledujucich mesiacoch svojim ohlasenim doplIni Microsoft a
spolu koncom roka po 7 rokoch cakania posunu kvalitu hier o
krok vpred. A ako sme videli, bude to krok smerom k
socialnemu a online hraniu.

Doplnené detaily:

- Sony potvrdilo, ze PS4 nebude blokovat bazarové hry

- PSN tituly kipené na PS3 sa neprenesu na PS4

- Nebudu sa dat preniest ani ulozené pozicie hier

- PS4 nebude mat priamu spatnu kompatibilitu s PS3 -
pokusia sa ju naemulovat cez Gaikai

- Konzola bude podporovat 4K rozlisenie, ale hry budu v
nizSom rozliSeni

- Systém PS4 nebude od hier vyzadovat online registraciu
hier, ale to, i budu online registraciu vyzadovat samotné hry,
uz Sony nechava na vydavatelov.

- PS4 bude mat pomocny ARM procesor, ktory sa o konzolu
bude starat v stand-by stave

- PS4 bude podporovat pévodny Move ovladac z PS3, ale

nebude podporovat DualShock 3

- Sony nevie potvrdit, ¢i bude konzola region free
- Hry na PS4 budu stat od 0,99 po 60 dolarov

- PS4 graficky Cip je 4,5x rychlejsi ako PS3 grafika
- V balenf PS4 bude uz Standardne aj headset

Sony si predvedenie dizajnu konzoly podla vSetkého nechava
na E3 a rovnako aj na ohlasenie blizsich detailov okolo
aplikacii, platenych a neplatenych sluzieb a eventualne aj
ceny. Tam zatial Sony dufa, ze konzola nebude taka draha

ako PS3 pri vydani.
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PREDSTAVENIE

POZRIME SA NA BENCHMARKY NAJNOVSEJ
KARTY NVIDIE GEFORCE TITAN. FIRMA SA
SKUTOCNE S KARTOU POHRALA A VDAKA
DOBREJ VENTILACII A GF110 CIPU PONUKA
VYSOKU RYCHLOST A TICHY CHOD, ALE ZIAl
AJ VYSOKU CENU. TA JE NASTAVENA NA 999
DOLAROV.

Na druhej strane potrebujete tuto kartu? Karty totiz v
poslednych rokoch zacali vyrazne predbiehat’ vyvoj
hier, ktory zaostaval pre stari generaciu konzol a tak
sa benchmarky musia robit” na rozlisSeniach ako
5760x1200, aby sme videli pokles framerate pod 60
fps. Konkrétne tu to bude okolo 40 fps. 1920x1080 na
maxime funguju nad 60 fps. Mimo Crysis 3, tam
benchmark este nemame.

V zésade sa karta drzi na Cele jednocipovych rieseni,
nad nou su uz len vsetky SLI a dualCipové varianty.
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Oproti GTX680 ma naskok o 40 - 50 % a oproti GTX
690 je pomalSia o 15 percent, bonusy vsak ziskava za
tichost a nizsSiu spotrebu, v idle stave je PC len na 110
wattoch (pri dualcipovych kartach je to okolo 130 W).
Pri plnej zatazi taha celé PC na 420 W a dobieha tam
dualcipove karty a SLI.

K tomu v idle stave ma idealnu teplotu 30 stupnov, pri
zatazi ide do Standardnych 80 stupriov. Podobne
hlu¢nostou je v idle stave pod 40 db, pri plnej zatazi
ide len na relativne tichych 50db.

Zrejme vdaka 999 dolarovej cene ani o karte
nerozmyslate, ale na druhej strane p6jde dolu a
vdaka prichodu nextgen konzol stupne graficka
kvalita hier aj ich naroky. Na jesen sa uz po troch-
styroch rokoch konecne oplati spravit upgrade.



The World’s Most
Powerful GPU

2,688 4,500 7.1

CUDA Cores Gigaflops Billion
Transistors
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UZIVATELSKA RECENZIA

BOSS MARTAS

CRYSIS

V CASOCH, KED BOLI SUCASNE KONZOLY NA TRHU,
PC PLATFORMA MALA JEDEN TITUL, S KTORYM SA
MOHLA PYSIT. NEBOL TO ZIADNY HALF LIFE (AJ KED
VTEDY VYSLA 2. EPIZODA), ALE CRYSIS OD TVORCOV
VYBORNEJ HRY FAR CRY. VZDAL SOM SA VTEDY
XBOXU 360 A INVESTOVAL DO VYKONNEHO PC
PRAVE KVOLI CRYSIS, PRETOZE DEMO VERZIA MI
TAKMER ODPALILA PC.

Crysis z roku 2007 vyzera aj dnes Uchvatne. Cela reklamna
kampan bola postavena na excelentnej grafike. Uz ked’
som hral Far Cry, som tomu nemohol uverit, ale to ¢o
ukazal Crysis, bolo Uzasné. V tej dobre prisiel na trh Gears
of War (PC verzia), Unreal Tournament 3, Call of Duty 4, ale
CryEngine 2.0 mal jasne navrch v spracovani prirody a
interaktivite. Az sa budete prechadzat po zelenkastej

dzungli a uvidite tu krasne spracovanu vodu, tak si budete
pripadat’ ako v skutocnosti. Modely postav nemaju
konkurenciu a ked" bezZi nejaka in-game animacia, tak to
bezi naozaj v engine hry, Ziadny render.

Mna ale ovela viac zaujala fyzika, ktora ma vplyv na
hratelnost. Aj napriek tomu, ze sa neda pokalat’ kazdy
strom a znicit" kazda budova, mi to nevadilo, pretoze
vysledny dojem to nekazi (a preco by som mal vietko
nicit?) Ak su nepriatelia v nejakej malej chatrci, tak ich v nej
mozete zlikvidovat, tym Ze na nich doslova spadne a
vdaka schopnosti nanoobleku nemusite minut ani jeden
naboj a hodit’ po nich nejaky tazky predmet.

Pribeh Crysis nas opat  zavedie na tropicky ostrov, ale
oproti Far Cry je hlavnym hrdinom Nomad, ¢len Specialnej
jednotky, ktorou ulohou je zachranit"americkych
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archeolégov vaznenych Kérejcami. Co véak celému pribehu
skodi, je, Ze ho autori vyzradili a tak hracov pripravili o
prekvapenie. Uz nie je dovod tajit’ pritomnost’ votrelcov v
druhej polovici hry. Bola to obrovska chyba. Na jednej strane
chapem, ze chceli ukazat’ grafické moznosti enginu
zamrznutého ostrova, ale keby sme o tom nevedeli, bolo by to
ovela prijemnejsie prekvapenie.

Ako som prechadzal prvymi Groviiami, pripadal som si presne
ako vo Far Cry. Chodil som po dzungli, likvidoval Koérejcov, vozil
sa v dzipe, na motorom ¢Ine, chytal do rdk korytnacky. Jediné,
co Crysis odlisuje od Far Cry, je nanooblek a mimozemska
technoldgia.

Vela ludi pri vydani tvrdilo, ze umela inteligencia je slaba, ved
staci zapnut neviditelnost’ a nevedia, ¢o maju robit. Ja som si to
tiez myslel, ale bol to omyl. Nanooblek z vas neurobi
nadcloveka a popri kombinovani danych schopnosti staci
mensie zavahanie a je po vas. Vojaci reaguju ludsky a je im
podozrivy kazdy zvuk a pohyb. Akonahle vas spozoruje mensia
skupina, tak okamzite po vas palia a agresivne Utocia. Ak
aktivujete neviditelnost, tak vas hladaju a strielaju zo strachu
na slepo. Kazda schopnost nanoobleku vas vsak stoji energiu
a tak nemozete celu Uroven preskakat alebo prejst’ neviditelni.

Vyvojari dokazali schopnosti nanoobleku spravne vybalansovat'.
Dalo by sa povedat, ze som si s chudakmi nepriatelmi neustale
pohraval a menil $tyl hrania.

Raz som na zakladnu zautocil ako neohrozeny Rambo, inokedy
som potichu obisiel velku skupinu nepriatelov. Potichu budete
likvidovat nepriatela za nepriatelom (uspavacimi Sipkami),
jednou ranou za vyuzitia sily odstranite Jozefa pri gulomete

a date im vyzrat' vlastni medicinu. Chytite do ruk sud, ktory
bude sluzit ako kryt a hodite ho po nepriatelovi (¢o tak chytit
nepriatela a vyuzit ho ako kryt?), odstranite snipera a na
sniperku si date timic a aj ked budu o vas vediet, tak vdaka
timicu nebudu vediet kde ste. Obsadite dzip, ¢In. Je to len a len
na vas. Aby ste to vSak spravne pochopili, tak by som rad v
kratkosti popisal jeho schopnosti.

Nanooblek vam okrem danych schopnosti v pokoji dopliuje
zdravie. Ovladanie nanoobleku je genialne vymyslené.
Koleckom na myske netrva ani sekundu vyber danej
schopnosti.

Obrana: tuto schopnost” mate stale aktivovanu, ak nevyuzivate
inu. Urychluje automaticku regeneraciu zdravia a ste viac odolni

voci gulkam.
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Sila: nepriatela zabijete jednou ranou, dokazete vyssie
vyskocit  alebo hodit predmet do vacsej vzdialenosti
(najviac som ju vyuzival na takticky skok).

Rychlost: Sprintovat’ dokazete aj bez jej aktivacie,
najvyhodnejsie je ju pouzit, ak po vas ide vacsia skupinka
Kérejcov aj s vrtulnikom. Zrychlenie vsak trva len par
sekdnd a rychlost’ zavisi aj od toho, aku tazku zbran drzite
v ruke (najlepsie nedrzat’ nic).

Neviditelnost: pre mna osobne najoblUbenejSia a najlepsia
schopnost obleku. Hodi sa k infiltracii zakladne alebo
uniku nebezpecnej situacie. Pri pohybe sa energia mina
velmi rychlo, ale ked' stojite, vydrzi tak akurat. Na najvyssej
obtiaznosti bez nej nemate Sancu.

Mate tu FPS hru a tak zbrane nemozu chybat. Arzenal nie
je ni¢im neobvykly (az na jednu futuristickG zbran). Cim je
vSak zaujimavy, je moznost’ si zo samopalu urobit sniperku
a okrem namontovania timicu pocitajte aj s viacerymi
druhmi streliva. Vdaka laserovému zameriavacu budu
strely na blizko presné a namontovanie mensej optiky vam
zaruci vyssiu presnost’ z vacsej vzdialenosti. Modifikovanie
arzenalu je velmi rychle a zaroven jednoduché a takisto
patri medzi vymozenost  nanoobleku.

Ked' uz vas hrajkanie so zbranami prestane bavit, tak sa
dostanete do ruk aj vozidla. Hned  ako prvi musim
spomenut tankovu bitku, ktora ma lepsiu atmosféru nez
podobné boje z hier z obdobia 2. svetovej vojny. Pomocou
dZipu s gulometom sa nielenze rychlejsie presuniete inam,
ale mdzete aj strielat’ s gulometu (na najvyssej obtiaznosti
to zaroven nejde) a v jednej misii na rychly Utek vyuzijete aj
motorovy ¢In, kedZe po vas pdjde aj vrtulnik, ale uz som
prezradil viac nez dost.

Obrovsky zlom (keby ho nevyzradia) prichadza v druhej
polovici hry, kedy sa pozriete priamo do Ukrytu
mimozemskej rasy. U mna osobne tato pasaz patri medzi
najlepsiu v hre. Zmeni sa grafické spracovanie, zvuky

a funguje tu gravitacia. Sam som ani nevedel, kam mam ist
a len som v nemom Uzase sledoval, ¢o sa to vlastne deje.
Neznamy protivnik sa prebudi priamo pred vami a ako
vyjdete von, tak velka Cast ostrova je zmrznuta. Zacne
skutocny boj o zivot. Votrelci su vacsi nez vy a ich zbrane
silnejsie. Nebyt" nanoobleku, doslova by ste zamrzli. Vetci
vasi nadriadeni su z toho hotovi, ¢o sa to do pekla deje

a vy neviete, Ci vObec mate proti tejto rase Sancu.
Atmosféra tu naozaj graduje a az budete musiet’ chranit’
kolegu, ktorého nanooblek je poskodeny a budete musiet’

hladat” miesto s ohnom, pochopite realnu hrozbu. Koniec




je mozno vygradovany az prilis, ale tak perfektni atmosféru
som naozaj doteraz nezazil.

Crytek vravel, ze urobit konzolovy port je nemozné kvdli ich
slabému vykonu. No nakoniec sa s miernymi Upravami prvy
Crysis objavil v roku 2011 na Xboxe 360 a PS3. Presiel som
obidve verzie a ¢o je paradoxom, Ze hra vyzera krajsie ako
konzolovy Crysis 2 a netrpi framedropmi. Predsa len vyvojari sa
naucili pri Crysise 2 na konzolach pracovat’ a tak jednotku
urobili na jednotku s hviezdi¢kou. Co sa tyka grafickej stranky,
tak v nieCcom je konzolova verzia lepSia a v niecom slabsia.

Kedze hra bezi na novsom CryEngine 3 tak niektoré svetelné
efekty su ovela krajsie na PC. V hre je vSak menej objektov, co
je pri ich vykone pochopitelny faktor, ale chybaju len také
nepodstatné objekty. Pri hrani som si nepripadal, ze som od PC
verzie o nieco ochudobneny. Konzolova verzia neobsahuje len
jednu pasaz, kedy ovladate VTOL, ale dodnes mi ta aroven
pripada do hry ako nedorobena a len nasilu vlozena. Crysis 1 sa
da kupit' len digitalnou formou na Xbox Live alebo PSN a ak uz
Crysis mate, tak aktualny Crysis 3: Hunter Edition obsahuje kod
na stiahnutie jednotky, tak ho mo6zete niekomu darovat.

Premyslal som nad tym naozaj dlho, ale Crysis netrpi ni¢im
zavaznym, €o by kazilo celkovy dojem. Sice si potrpim na pribeh
a v inych hrach to kritizujem, ale tu mi kliSovitost nevadila. Mne
prekazaju len stupidne nelogické veci. Tu bolo vSetko spravne

uveritelné. HW narocnost’ bola v dobe vydania kritizovana

nepravom, pretoze Crytek sa chcel posunut v oblasti
technoldgie naozaj vysoko a to sa mu aj podarilo. Crysis vela
sluboval a to aj splnil.

Cakali sme Uplnt bombu a td sme aj dostali. A ked sa na to tak
pozeram, tak kvalitdm Crysisu sa od vydania ziadna hra
nepriblizila. A je tu aj ta Uzasna grafika, ak niekto zabudol.

AK BY HRA ZOSTALA EXKLUZIVITOU NA PC, TAK SI ANI
NEDOKAZEM PREDSTAVIT AKE UZASNE VECI BY TATO SERIA
PRINIESLA. ZA TO VSETKO, ALE MOZE AJ SAMOTNA EA

A CRYTEK. HRA AKO NOVA ZNACKA VYSLA V PREPLNENOM
PREDVIANOCNOM OBDOBI A UNIKLA SKOR NA INTERNET. JE
TO BIZNIS A TAKE VECI SA STAVAJU.
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GOTHIC

MOJA DALSIA RECENZIA BUDE NA HRU, KTORA JE SICE
TROCHU STARSIA, ALE STALE VO MNE PREBUDZA TIE
NAJLEPSIE SPOMIENKY, TIE HODINY, KTORE SOM PRI
NEJ STRAVIL. HRA, KTORA SI ZISKALA NIELEN MOJE
SRDCE, ALE AJ SRDCIA TISICOK RPG HRACQV, HRA,
KTORA DONEDAVNA SUPERILA O TITUL NAJLEPSEJ
RPG SPOLU SO SERIOU THE ELDER SCROLLS (NAPR.
OBLIVION A SKYRIM). PREDSTAVUJEM VAM HRU,
KTOROU ZACALA JEDNA UZASNA SERIA, KTORA MI
OTVORILA DVERE K RPG HRAM, A TOU NIE JE NIC INE
AKO PRVY DIEL HERNEJ SERIE OD PIRANHA BYTES

S NAZVOM GOTHIC.

Gothic je RPG hrou s pohladom z tretej osoby, ktora vas

zavedie do banickeho udolia na ostrove Khorinis, kde sa
nachadzaju doly pIné vaznov, ktori tu pracuju, aby tazili
magickd rudu, ktord pouziva kral na vyrobu zbrani pre svoju
vojnu proti orkom (v cestine skretom). Magovia mali tdolie
uzavriet pomocou magickej bariéry, no ale ako to uz byva
zvykom, tak sa nieco pokazilo a mégovia zostali uvazneni.
Vazni sa pocas nepozornosti kralovskych strazi oslobodili

a tak kral nemal na vyber, len vyjednavat. Tu vstupujete na
scenu vy ako dalsi vazen, ktory mal byt poslany, aby
pracoval v miestnych doloch. Neviete, za ¢o ste odsuden,
neviete, kto ste, len to ze mate dorucit spravu magom ohna,
ktord vam pred vasim vrhnutim do koldnie (ako ju nazyvaju
miestni vazni) dal jeden mag. A tak sa po "priatelskom uvitani"
dostanete do sveta Gothicu.




Prvym, ¢im by som zacal v tejto recenzii, je herny svet a herné
systémy. Do hry sa dostanete bez akéhokolvek tutorialu, bez
vysvetlenia hernych mechanik, a to je nieco, co robi tuto hru
vynimocnou, teda aspon v dneSnom ponimani. Nikto vam nepovie,
¢o mate robit, ¢im co ovladate, proste na toto musite prist sami. To
nemusi vyhovovat dneSnym hracom, ktorym musi byt vsetko po
lopate vysvetlené, aby sa mohli pustit do hry. Jediné ¢o sa v Uvode
dozviete, je svet, v ktorom sa nachadzate a jeho najddlezitejsie
lokality.

Dalej by som spomenul tabory, ku ktorym sa méZete pridat.
Nachadzaju sa tu celkovo tri a su to: Stary tabor, Novy tabor

a Bahenny tabor alebo medzi obyvatelmi ostatnych taborov
nazyvany aj Sektarsky tabor. Kazdy ma svoju Specifickl atmosféru,
ktoru budete vidiet na kazdom kroku a na kazdom obyvatelovi
jednotlivych taborov. Kym napriklad v Bazinnom budete

vidiet neustale modlenie sa k ich bohovi, popripade fajcenie
bahennej tréavy - miestna droga, na druht stranu v Starom tabore
uvidite na seba naukladané domy kopacov, ktoré su v kruhu okolo
hradu. Celkovo vsak Gothic dycha atmosférou realneho sveta, ktory
ma svoje presne stanovené pravidla. V Starom tabore si mozete
zaplatit ochranu od miestnych strazcov v pripade, ze by vas niekto

napadol a ak vas niekto napadne, tak v pripade, ze ste im zaplatili,

tak vam pridu na pomoc, v opacnom pripade sa budete branit
sami.

Taktiez pokial vyjdete do prirody, uvidite fungujuci potravinovy
retazec: vici lovia miestnu faunu ako napriklad mrchozrutov, ¢o su
akysi prerastenf vtaci. V jednotlivych taboroch mozete vidiet
obyvatelov, ako si nieco kuchtia na panvici, strazcov
vykonavajucich obhliadku alebo aj dvoch obyvatelov
rozpravajucich sa medzi sebou. Tymto doslova do detailov
vytvorenym svetom si Piranha Bytes ziskali srdcia tisicok hracov.

V hre za kazde zabité zviera, zabitl postavu ¢i splneny quest
dostavate skusenosti (klasika v RPG zanri), vdaka ktorym po
postupe na dalsiu Uroven ziskate skusenostné body, za ktoré
mozete pri uciteloch sa naucit niektord schopnost popripade ju
vylepsit. Napriklad zvacsenim sily mdzete pouzivat silnejsie zbrane
na blizko, pri naucenti plizenia mozete nepozorovane niekomu
vykradnut vrecka alebo vypacit zamky, ale aj to sa musite najprv
naucit, Co nie je problem, kedZe ucitelov je dostatok a je len na
vas, ktorou cestou sa vyberiete, i sa chcete stat neohrozenym
bojovnikom alebo mocnym magom. Ale najprv sa musite stat
clenom niektorého z taborov.

Az po niekolkych questoch sa mozete stat plnohodnotnym clenom
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niektorého z taborov. A tu je prvé vyrazné minus v hre. Hra je
v prvej kapitole nelinearna, mate tu najvacsiu volnost, no
akonahle sa stanete ¢lenom niektorého z taborov, zacina sa
stavat postupne linearnou. Ale i napriek tomu vas nikdy
nebude nudit a nenastane stereotyp, kedze questy sa nijak
vyrazne neopakuju. Aj vdaka systéemu respawnu monstier na
zacCiatku kazdej kapitoly nenajdete miesto, ktoré ste uz vycistili,
prazdne. Neda mi nespomenut subojovy systém. Chvilu trva,
kym si na neho zvyknete, ale akonahle sa do neho dostanete,
uz vam nebude robit Ziaden problém. V kombinacii

s obtiaznostou hry sa jedna o jeden najlepsich subojovych
systémov hrach. Nejde o ziadne zbesilé klikanie hlava-
nehlava, tu musite aj taktizovat, nacasovat Uder, vediet, kedy
branit. Ale siboje sa v hre medzi sebou lisia.

Zvieraté sice zavereCnym uderom zabijete, ale NPC postavu
len omréacite. Pre zabitie ju budete musiet eSte dorazit, kym je
na zemi. V hre pri subojoch vam pomahaju elixiry a jedlo,
ktoré vas bude liecit, popripade vam mézu poskytnut docasné
alebo trvalé navysenie niektorej z vlastnosti. V hre je hlavnym
platidlom magicka ruda, ktoru ziskate, Ci uz z mrtvych,

U obchodnikoch za nu médzete nakupovat vybavu, zbrane,
elixiry, ale pokial jej nemate dostatok, tak to nevadi, nikto vam
nebrani vymenit tovar za tovar. Po svete sa pohybujete
vylucne pesi, ale napriek jeho pomerne velkej rozlohe nehrozi,
ze by ste zabludili. V hre chyba fast travel, o neocenia
modernf hraci, ale to nijak nevadi, kedZe sa dostanete vsade,
kam si zaumienite. No napriek tomu nebude musiet neustale
behat z jedného konca mapy na druhy vdaka teleportacnym
kamenom, ktoré vas dostanu na vsetky dolezité miesta

v kolonii.

Vizualna stranka v dnesnej dobe uz nijak neohuri, ale to na
hre nevadi, pretoze hlavnym tahakom hry nie je a nebola
grafika, ale jej atmosféra. Nizke rozlisenie textur a chybajuce
mnohé efekty budd mnohym hracom vadit. No napriek tomu
vas grafika hry dokaze ohdrit niektorymi svojimi detailmi.
Hlavné caro hry je pri pohlade na bariéru, ktora vyzera

jednotlivo Uchvatne a neraz som sa zastavil a kochal

pohladom na fu. No bariéra nie je jedina vec, ktorou sa da
kochat. SU to aj rézne vyhlady na krajinu, napriklad hned na
zaciatku je vyhlad na Stary tabor a krajinu okolo neho. No

popripade z omracenych, ale dostanete ju aj za splnenie Uloh. jedno minus pri grafike musim spomenut, hra mala na svoju




dobu pomerne vysoké HW naroky. Ked som ju prvykrat hral na
svojom PC: Pentium 3 733 MHz, 256 MB Ram a 32 MB grafickej
karte, tak mi nehorazne sekala napriek tomu, e som spiial
doporucené poziadavky. No na druht stranu hra v dnesnej dobe
s plynulostou nebude mat ziadne probléemy.

Bez hudby od Kaia Rosenkranza si hru uz ani nedokazem
predstavit. Tony jeho hudby dokonale sedeli k hre a len podtrhavali
uz tak vynikajucu atmosféru. ESte dodnes mi v hlave zneju melddie
¢i uz hlavna zvucka alebo hudba hrajuca v starom tabore, ktoré su
naozaj genialne. Hlasy postav mi k postavam absolutne sedia

a nedokazem si uz ani predstavit, ze by ich daboval niekto iny. No
na druhu stranu si nemdzem pomo&ct, ale hlas hlavného hrdinu mi
velmi pripomina hlas Marca Meera.

GOTHIC VDAKA SVOJEJ NAROCNOSTI, ZAUJIMAVEMU
SUBOJOVEMU SYSTEMU, ATMOSFERE A NAPRIEK SVOJMU
VEKU A CHYBAM ESTE AJ DNES PATRI K NAJLEPSIM HRAM,
AKE KEDY VZNIKLI A NAVYSE BY SA DNES DALA ZARADIT
KU KLASIKE RPG ZANRU. NO NA DRUHU STRANU VACSINU
DNESNYCH HRACOV UZ NEOHURI A TAK SKOR ZAUJME
SKUSENEJSICH HRACOV.

+ zijuci herny svet

+ dizka hry

+ obtiaznost’
+ sUbojovy system
+hudba

- v dobe vydania vysoké HW naroky
- pre niekoho obtiaznost’
- ¢asom sa hra stane linedrnou










MAREK HUDEC

FILMOVA RECENZIA

Toto, mém dojem, ze uz nie sme v Kansase

Na Usvite druhej svetovej vojny sa do americkych kin dostal
jeden z najmagickejsich filmovych pribehov. Mlada Judy
Garland (ako hlavna postava Dorotka) si ziskala srdcia divakov
niekolkych generacii s pesnickou ,Somewhere over the
rainbow”. Carodejnik z krajiny Oz bol muzikalovou adaptaciou
prvej zo série knih pre deti, ktord publikoval spisovatel L. Frank
Baum na zaciatku dvadsiateho storocia. Na mamuti Uspech
povodného filmu sa snazilo Disneyho studio nadviazat sériou
neuspesnych pokusov, kym vytvorili koncept prequelu, kde sa
rozhodli preskimat prichod ,mocnéeho a Uzasného” carodejnika
do zeme Oz. NajvacSou prekazkou vsak boli pravne spory, kvoli
ktorym napriklad tvorcovia menili odtien zelenej pokozky Zlej
Carodejnice - vynechat museli aj ikonické cCrievicky.

Kuzelnik Oscar je jednou z atrakcif cestujuceho cirkusu. Kazda
zastavka prenho znamena novu znamost, novy spdsob ako
oklamat svojich divakov. Jeho bohémsky a sebecky Zivot narusi
prichod tornada. Ocita sa spolu s teplovzdusnym baldénom
uprostred agresivneho vzdusného viru, ktory ho unesie

z Kansasu. Zobudza sa v cudnej krajine, kde ho privita dobra
Carodejnica Evanora. Splni sa proroctvo, podla ktorého sa ma
stat kralom a porazi jej zIU sestru?

Rezisér Sam Raimi si pripravil na rok 2013 dva ambiciézne
projekty — produkcne remake kultového hororu Evil Dead

a novy vylet do milovanej krajiny Oz. Oba vzbudzuju
spravodlivd mieru dovery a pochybnosti. Tvorivy vrchol
dosiahnuty druhym Spider-manom totiz Raimi v zavere trilogie
uz neprekonal - zdalo sa totiz, ze tenkUd hranicu medzi
nadhladom a gycom neodhadol a (po kratkej zastavke

v hibinach pekla) vybral sa do Disneyho magického kralovstva.
Oz je sklamanim pre vsetkych, ktori Cakaju viac ako putovnu
prehliadku rozpravkového obludaria so zastavkami na hrdinské
monoldgy o dobrote, pri ktorych postavam kvapkaju miniatirne
slzicky. Ano, Cesta do krajiny Oz je ur¢ena primarne najmladsim
divakom. Ostatnym ostava iba slaba viera, ze sa velky
carodejnik za kamerou srdecne usmieva popod fuzy (a ze to
nemyslel celkom vazne). Pritom prvé mindty vyzeraju nadejne —

hra so zmenou obrazového formétu a farieb, kiizeln4 titulkova
sekvencia s podmanivou hudbou Dannyho Elfmana.

Herecky Oza zachranuje sarm a vtip Jamesa Franca, ako aj
charizmaticky vykon zenskych antagonistiek. (nasleduje
obrovsky spoiler, deti) Zla carodejnica v podani Margaret
Hamilton z roku 1939 sa umiestnila v niekolkych rebrickoch
najlepsich filmovych zloduchov a Mila Kunis predvadza
presvedcCivu variaciu na jej postavu - Skoda, Ze sa na platne
objavi az v druhej polovici stopaze a rezisér ju vyuziva striedmo.
Nehovoriac o poranenej pozicii, do ktorej ju umiestnil scenar.
Carodejnica pani Hamiltonovej nepotrebovala romantickd pozu
a vystacila si s nevysvetlitelnou zlobou (vdaka comu je
nezabudnutelna).

Prilemne p&sobia metafory na vyrobu filmového kuzla, ako aj
lisiacky skryté odkazy na pévodnu snimku. TU magickd zmes
podivnosti a rozpravky pre dospelych vsak Raimi nezopakoval.
Nahradil ju predvidatelnym dejovym klisé, kde sa z antihrdinu
ocCakavane stava hrdina a kde ho zakonite sprevadza
porcelanova sirota a zabavny opiciak. Baumova kniha mala aj
svoju metaforicku (a podla mnohych odbornikov aj politicku)
rovinu zosmiesnujucu ludskd neistotu, jej adaptacia tak napriek
svojej naivite posobila seridzne.

Dvojica scenaristov — medzi nimi aj Pulitzerom oceneny David
Lindsay — Abaire za dramu Rabbit Hole — vsak pouzila
najjednoduchsiu scenaristick schému na rozsirenie pévodného
pribehu, kde neostal priestor pre originalitu, ¢i absurdny humor.
Vinu v tomto pripade mozno pripisat skor producentom a ich
kompromisnej snahe uspokojit kazdého clena ,rodiny”.
Kreativnejsi bol skér rezisér, Oz v jeho podani posobi ako
horska draha vizualnych efektov — ak si aj poziciava prvky

z inych blokbastrov (hlavne z Burtonovej Alice), tak ho
kriklavostou tazko niektory prekona. Privela je bohuzial aj
patosu a chybaju hororové prvky, s ktorymi rezisér dokaze
pracovat najlepSie. Osobne by ma preto potesil skor humorny
navrat do pekla, ako presladené a nestriedme pokracovanie
,kansaskych” dobrodruzstiev.
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http://www.kinema.sk/video/1544/cesta-do-krajiny-oz.htm
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MICHAL KOREC

FILMOVA RECENZIA

Schwarzenegger is back! Co viac potrebujete vediet o akénom

filme s byvalym guvernérom? Ci méa poriadne zapamétatelné
hlasky? Ci drzi kvéry vacsie a tazsie ako on sam? Ci st tam
fajn zienky do poctu? A ako presvedcivo hra Arnieho
zaporak?

Arnold sa predstavuje ako Serif Ray Owens, ktory kedysi
pracoval v policajnom zbore Los Angeles, no potom domrvil
jednu akciu a stiahol sa do Uzadia. Tym je zapadnuté mesto
na mexickych hraniciach, kde by si zrejme pokojne dozil, aj

s bandou poloblbych poliSov. No zrazu ma na linke agenta
FBI, ktory mu presvedcivo tvrdi (a dava novd Sancu): k hranici
s Mexikom momentalne uhana nebezpecny mafia boss
Gabriel Cortéz, ktory zdrhol pri svojom nedavnom transporte.
Serif Owens citi, Ze tento raz musf zabrat — s pomocou
policajnej posadky tasi zbrane, rozhodne sa cCelit drogovému
Séfinovi a dokazat raz i navzdy, ze aj v pokrocilom veku ma
na to, ocistit svoju povest.

Dejovy nacrt je dostatocne priehladny na to, aby vam odkryl
karty najnovsej akénej pecky s Arnoldom. Je zrejmé, ze v prvej
polovici sa vela ak¢ného neudeje a sluzi ako priprava.
Prirodzene budeme mat dost casu na nacrtnutie Arnoldovho
serifa, vedlajsie postavy a aj Ustrednu dvojicu protivnikov —
okrem mafi®za sa na opacnej strane zakona prezentuje
typicka zaporna postava ozembucha Peter Stormare.

Prva pochvala na Uvod — scenaristi sa o Arnoldovu postavu
Serifa postarali solidne. Bolo prilis lakavé urobit si z neho
svandu po 15 minutach; skor sa priblizuju k realnej linii
Arnieho navratu k herectvu. Ray Owens je postava, ktora by
sadla Clintovi Eastwoodovi ¢i inému vikovi na pohranici so
zanrom westernu (najma ked' je Mexiko za rohom). Vlozit do
takej roly Arnolda a dbat o to, aby z nej nevysiel smiesne, je
fuska. Jeho postava i osud su uveritelné, rovnako aj mestecko
i dejovy nacrt taziaci z béckového filmu. Je potrebné brat cely
nacrt deja i postav s nadsadzkou, toto nie je vazny akcny hit.
Scenaristi si vsak davaju na Cas pri Uvodnej hodine filmu, kde

sa s vynimkou nacrtnutia Raya Owensa a zloduchov vela
nedeje, ocividne sa tu natahuje stopaz. Ked sa konecne
Arnoldova druzina pripravi a banda prifrci k mestecku, strhne
sa oCakavana mela a uz sa deje vsetko podla ocakavani.
Arnold sa postard o pamatné hlasky a namiesto seridznej
vizaze uz dostava svoj old-school pohlad s potrebnou davkou
ironie. Akéné scény v meste maju spravne grady, nechybaju
vtipné kombinéacie ako gulomet v skolskom autobuse, alebo
nahanacka v kukurici. Vzdy ked je na platne Arnold nechybaju
velké zbrane, suché hlasky a reziser tvrdi kvalitnu akciu. Mate
sa na Co tesit.

Na Konecnej je vidiet mierne poddimenzovany rozpocet,
preto si akciu setrf az na druhu polovicu, ale pocas nej sa uz
moZete tesit na zanrové tradicie, aj celkom pekny vizual. Cim
blizSie sme k finale, tym viac digitalnych zaberov je vidiet, co
nie je sice v old-school kontexte vzdy dobré riesenie, no da sa
akceptovat.

Konecna je presne ten akcny film, na ktory vy, pamétnici 80.
a ciastocne 90. rokov - chcete ist. Je tam Arnold, napoly
pokojny Serif, potom tvrdy buchac. Po hlasky nejde daleko

a najde sa aj par skutoCne zapaméatatelnych. Sexi zeny
nechybaju (hoci najprv by ste ich do zapadakova prilis
netipovali), akurat ten zaporak nie je prilis charizmaticky a pri
stopazi 107 minut mohli autori bud' vyskrtat niektorée scény
z prvej hodiny filmu alebo pridat este jednu-dve akcné. Iste,
nie je to takd kondenzovana pecka ako Expendables, ale ako
solo pocin je dobra.

Americké kasy taky film jasne neakceptovali. Teraz je otazne,
kolko Slovakov sa najde, aby zaplatilo pIné vstupné za
Arnolda v roku 2013. Jeho novy film je presne taky ako
mnohé staré. Jednoducha akcia, kde sa viac hra na
nostalgickd i westernovu nétu, klasickd akciu a jasny dej.
Necakajte nic viac, ani nic menej. Ale v kontexte vsetkych
tupych Bojovych lodi ¢i Transformerov 2, je to jeden z lepsich
akcnych filmov ostatnych piatich rokov.
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http://www.kinema.sk/video/1566/the-last-stand.htm
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