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Prestal som pocitat, kolko ich mam za sebou. Uz davno to nie je cifra, aka vzbudzuje
obdiv, ale lGtost. Odohral som skvelé veci, na mnohé z nich uz aj zabudol, k inym sa
vdaka technologickému pokroku uz nedostanem, so zatatymi pastami pokoril
nezdolatelné, prebrodil sa po kolena v tych najvacsich hernych exkrementoch a mal cest’
hrat aj také, aké nikdy nevysli.

Nikdy som nezlomil ziaden ovladac.

Keby ma hockto vyzval, rozbil by ma na kasu. Nie som dobry v hrach, aj ked' si mnohi
myslia opak. Z mojho titulu si nembézem dovolit’ pri jednej hre stravit’ stovky hodin.
Hocikedy ma nabijete vo Fife, v NHL, v ktorejkolvek bojovke. Som lahka korist, lacny frag.

Odmietam oznacenie hrac.

Kto nim je a kto nie? Ten, kto cely rok hrava iba jednu hru? Kto o vsetkych novinkach
nadsene bloguje? Kto sa opakovane vracia k starym klasikdm? Kto hrava Calla a odmieta
Battlefield? A ¢o potom ten, kto hrava Solitaire na patro¢nom mobile?

Mam rad filmy a hltam na kila, vlastne teraz uz na megabajty, komiksy, ale este som nikdy
nepocul, aby sa po polickach mohli promenadovat’ vyhradne superhrdinovia v leginach a
nemohli byt  socialnou sondou pracujicej vrstvy tesne pred vypuknutim druhej svetovej.
ESte som sa nestretol s tym, aby sa lud'om, ktori chodia do kina, hovorilo filmarik a
filmuska. Aby sa delili na tych, ktori Citaju a tych, ktori nikdy neprivonali k tlaciarenskej
farbe.

Hrac, nehrac, prilezitostny, hard core. Na rozdiel od dostupnosti knih alebo filmov, ich
Standardizacie a vSeobecnej akceptacii, bola, je a aj bude okolo hier vysoka nepriehladna
bariéra. A kym budeme mat’ potrebu klasifikovat sa a kastovat” konzumentov interaktivnej
zabavy, tato bariéra bude narastat do vysky a hrabky.

Stojime na jednej lodi. MY sme si vydupali novy koniec v Mass Effect, MY financujeme
projekty, aké chceme hrat. MY Sirime dalej chyry o novom indie fenoméne. MY, ktori do
rana paralyzovani ziarou monitorov pobehujeme po lietajicom meste, aby sme s
Cervenymi o¢ami rano $éfa kimili rozpravkami o navsteve zverolekara. MY.

Nezalezi na tom, cez aké médium prezivame velké veci, ale kam nas katapultuje
najblizsie. A o tom by sa malo rozpravat. O zazitkoch.

Klamal by som, ak by som povedal, Ze mam rad hry. Milujem ich. Zijem pre ne a bez nich
by som neprezil. Ale oznacenie hrac odmietam.

Pavol Buday
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EA NA GDC KONFERENCII
PREDSTAVILO OCAKAVANY TITUL
BATTLEFIELD 4. PREDSTAVILO PRVE
OBRAZKY A AJ PRVE VIDEO

Zatial EA nepredstavilo detaily hry, ale uz
vieme, ze vyjde na jesen a pohanat ju
bude Frostbite 3 engine a firma v
predstaveni hry spomenula aj zaujimavu
vec a to pridanie elementov z
multiplayeru do single kampane. Slubuju
rozlahlé prostredie, otvorené boje,
rozsiahlu ponuku vozidiel aj moznost’
priamo rozkazovat svojej jednotke. K
tomu autori zapracovali progres hraca v
kampani ako socialny prvok vytvoreny na
sUtazenie s priatelmi (v rohu obrazovky
sa zobrazuje skdére a rovno porovnava s

ostatnymi hracmi). EA dodéava, Ze hra
tentoraz nebude mat kooperaciu, hracom
bude musiet stacit multiplayer. Aj ked
autori este slubuju dalSie prekvapenia .

K tomu Frostbite 3 engine ponuka
decentny posun v grafike vpred. Uz
Battlefield 3 ponukol hi-end kvalitu, ale
Battlefield 4 to teraz dorazil. Mnohymi
detailami uz teraz prekonava Crysis 3,
kde rozsiahe pohlady na bojiska, krdle
vtakov, kvapky potu alebo voda na skle
auta posuvaju grafiku v hrach o dalsi
krok vpred.

Co sa tyka pribehu kampane, k US a
Rusku sa teraz pripaja aj Cina a moézeme
Cakat mix zastreSujuci vyhrotené situacie,
na pozadi ktorych je zobrazeny osud a




emodcie vojakov v malej jednotke, do ktorej

sa v hre dostanete. Znovu teda nepdjde len
o vojnu, ale o ludskud dramu.

Hra zatial ma oficidlne potvrdené platformy
PC, Xbox360 a PS3. Predobjednavky su uz
rozbehnuté a pre predobjednavatelov je
pripraveny bonus v podobe Premium
expansion balika zadarmo (DLC, nie Premium
sluzbu). Predobjednanim Battlefield 4 Digital
Deluxe na Origin systéme sa dostanete do
Battlefield 4 beta multiplayeru. Rovnako sa
do beta multiplayeru dostanu aj majitelia
Premium edicie Battlefield 3.

Co sa tyka ostatnych platforiem, autori
potvrdili, Ze Battlefield 4 sa na Wii U
platformu nedostane a ohlasenie hry pre
next-gen konzoly pride neskor. EA si zrejme

S
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nechava odhalenie na predstavenie nového
Xboxu, respektive na E3, kde by hru rovno
na konzolach predviedli. Zatial ukazali len
PC verziu, ktora fungovala na novej ATI 7990 e
Malta karte v 3K rozliseni a 60 fps. Co sa =
tyka framerate na next-gene, nevylucuju, ale g
ani nepotvrdzuju 60 fps. Nevyjadrili sa ani k j/T>
rozliseniu. Po vzore Thiefa ocakame 1080p a o
O~

30 fps.

DATUM VYDANIA HRY JE
MOMENTALNE OHLASENY NA 31.

OKTOBRA 2013. PRE AKTUALNE
PLATFORMY.
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CRYTEK VIDI VO FREE 2 PLAY HRANI
BUDUCNOST. UKAZKOU TOHO, AKO VAZNE
TO NEMECKE VEDENIE SO SVOJIMI
VYHLASENIAMI MYSL{ A TAKTIEZ UKAZKOU
TOHO, KOLKO ENERGIE A TALENTU SU DO
TEJTO SFERY OCHOTNI VLOZIT JE VOJNOVA
AKCIA WARFACE. MAL SOM MOZNOST SA
NA NU POZRIET ESTE V DOBE, KEDY BOLI JEJ
BRANY SIROKEJ HRACSKEJ VEREJNOSTI
ZATVORENE.

Warface bol pdvodne uréeny len pre vybrané trhy, no
hradi si vypytali verzie aj pre iné regiony sveta a tak sa
postupne hra dostava do celej Eurépy aj Severnej
Ameriky. P6sobi sice nenapadne, mozno az genericky,
no skryva sa v nej nieco, ¢o ju méze odlisit a pombze
presadit’ na aktualne silno fragmentovanom trhu.

Ako vzdialeny pribuzny Crysis, ktory sa vyvijal v jeho

/- WARFACE

{

tieni, je tym niec¢im technologicka stranka. Mozete

tvrdit’ Cokolvek, aj tak v pripade Cryteku na prvom
mieste kazdého zaujima to, kam nas tato spolo¢nost’
graficky posunie. A oproti zastupu mnohych free to
play titulov pohananych Unreal Enginom robi
CryEngine 3 hre sluzbu. Je snad kazdému jasné, ze
Warface netazi z technolégie maximum. Doraz je
kladeny na plynuly chod pre ¢o najsirsie publikum
hracov. A v tomto Warface vynika. Ponuka totiz Siroku
skalu nastaveni, aby si kazdy mohol najst idealny
pomer naroky/vykon.

Optimalizacia hry ma sice daleko k Uplnej
dokonalosti, no aj tak je na vybornej ceste a dokazete
si ju uzit aj na starsich zostavach vo velmi slusnej
kvalite. Okolité obrazky neukazuju maximum. Su
urcitym kompromisom medzi High a Medium
nastaveniami, avsak s antialiasingom a v celkom
slusnom rozliseni. Ak teda hladate nieCo na rychle
hranie z notebooku za minimalnu cenu, nemusite sa



bat, Ze by ste s hrou mali problémy.

Spomienky na Crysis evokuje aj zvukova stranka. Ani

z daleka nie je taka impozantna, ako to predviedla v
Crysis 3, no rovnako nie je ani na zahodenie a jej kvalitu
v tejto oblasti by mohla zavidiet' aj Cast retailovej
produkcie. Ustredn& hudobné téma je ako vystrihnuta z
Crysis a kvalita zvukovych efektov je na obstojnej Urovni.

Na chod Warface nepotrebujete vela. Ako free to play hra
sa ani neinstaluje klasickou cestou. Namiesto toho
funguje cez plug-in internetového prehliadaca

a dostanete sa k nej cez novu socialnu sluzbu GFace. Ta je
sice zatial tiez len v beta Stadiu, no vyzera slubne

a ponuka Siroké moznosti nie len pre hernu sféru. Vsetko,
Co vsak k pohodliu pri hrani potrebujete, tu najdete.
Jednoduché spravovanie priatelov, tvorbu vlastného
profilu, herné karty, achievementy, okruhy ludi aj zaujmy.
Vytvarate Seedy (posty a aktivity, ako na kazdej socialnej
sieti), vidite, kto ich videl a taktiez ich mozete ,lajkovat™

ratingom. Medzi GFace a Warface ako nadstavbou sa

mozete lubovolne prepinat.

Pozitivom je, ze Warface je otvorena aj uplnym
novacikom. Privita vas jednoduchym tutorialom, kde sa
zoznamite s jej zakladnymi principmi a Specifikami

a potom sa mozete vrhnut do vojnovej vravy. Zakladna
vybava okrem Versus subojov zahrnuje aj moznosti
kooperativneho hrania v PvE misiach pre piatich hracov
sucasne. Misie su stereotypné, jednotvarne a v koridoroch
zasadenych do kulis vojnovych zén, ktoré nijak
nevybocuju z toho, ako to predstavuju moderné military
akcie Call of Duty, ¢i Medal of Honor. To vSak neznamena,
Ze sa tu v co-ope aspon ako tak nezabavite.

Ich ciel nie je zlozity, denne sa mierne obmienaju, mozete
tu vSak narazit na rozne zvraty. Napriklad tazkoodencoy,
ktori funguju ako mini-bossovia. Vlk samotar dlho na
bojisku neprezije. Preto sa netreba vykaslat na dopinanie
tried a ozivovanie spolubojovnikov.

Yo141D) ‘ewlliq

Y usuez

eud

7



—— e W— A —

t
{
{

Hra je naklonena aj vytvaraniu klanov. Neskor do nej
pribudnd aj rezimy pre Clan Wars, zatial sa vSak musite s
bandou uspokojit's obycajnymi Versus sibojmi. Servery,
v hre nazvané Rooms, su prehladne zobrazené v browseri,
kde mate zobrazené vsetky dostupné informacie. Chyba
vsak detailnejsi filter. Daju sa zoradit len podla kanalov
zodpovedajucich Urovni hracov. Jednoducho si vsak
mozete zalozit aj vlastny server. Slovami chvaly nemusime
Setrit’ v pripade sietového kddu. Je totiz az nevidane
stabilny a rychly.

Zakladnym rezimom vo Warface je Free For All, na ktory
vSak Casto nenarazite. Jedna sa o Deathmatch a ponuka
tri mapy. Najfrekventovanejsim je Team Deathmatch,
ktory sa hra prakticky neustale a taktiez sa hra na trojici
map. Plant The Bomb je klasika pozicana z Counter Strike
a zabavite sa na 2 mapach. Poslednym rezimom je Storm.
Na dvojici map sa dva timy pobiju o ovladnutie troch
kontrolnych bodov. Kazdy rezim ma unikatne mapy

stavané na mieru. Zvacsa su umiestnené v exteriéroch,
dizajnovo su zvladnuté velmi dobre. Prostredia su
roznorodé, nie az také rozlahlé, avsak clenité. Narazite tu
napriklad na potoky, pivnice, ale aj vagony.

Warface sa pohybuje niekde medzi dynamickou akciou

a taktickymi elementmi, comu zodpovedaju aj mapy.
Dizajnované su pre maximalne 16 hracov, ktori sa uz
potom nasledne delia do timov. Vyvazovanie vobec nie je
najhorsie, aj ked obcas to so zaradenim hracov prestreli.
MozZete si vybrat’ zo Styroch tried, pricom sa podarilo
najst’ celkom dobry balans medzi nimi, ich vybavenim a
schopnostami. Rifleman je bezna Gtocna trieda, akych je
na mape asi najviac a zasobuje spoluhracov municiou.
Medic oZivuje a uzdravuje spolubojovnikov. Inzinier je
Specialistom na Stity a miny. A Sniper tu vobec nie je taky
neprimerane silny ako v podobnych hrach. Svoje miesta si
musia dokladne vyberat, nestaci sa len postavit' na jeden
koniec mapy, kde maju zvysok ako na dlani.



KONKURENCIA COD?
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Akcia je dost’ blizka akénému zazitku z Crysis. Samozrejme,
bez Nanosuitu. Dynamicka, no pomalsia ako napriklad
moderné Call of Duty. Nehra sa tu na Rambov, no nezabije
vas ani jeden zasah. Istu mieru taktizovania predsa len
treba, pokial chcete mat na konci ¢o najlepsi pomer smrti
a zabiti. Svoju vyzbroj si mbzete v priebehu hry modovat’
presne v style Crysis, kedy si do jednotlivych slotov
vyberiete vhodné vybavenie z tych, ktoré mate
odomknuté.

Hranim Versus a Co-op ziskavate dve meny pouzivané na
nakup vybavenia. Treti druh minci sa pouziva na rychle
ozivenie v PvE misiach. V subojoch sa tak levelujete aj
zbierate kredity. Ak si chcete prilepsit, tak mozete plnit’
challenge rozdelené do troch sekcii: Marks, Badges

a Stripes. Takto si nie len na vybavenie zarabate, ale ho aj
odomykate, aby ste si ho neskér mohli kdpit. Slusna
paleta zbrani (vySe 30 kuskov) sa deli do troch kategdrii:
obycajné, Rare a Ultra-rare. Podobne je to aj s vizazou
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a vybavou. Vsetkého je vela a dokazete si vyskladat’
skutocCne variabilné kombinacie.

VO FREE TO PLAY HRACH JE VZDY NEJAKY HACIK.

A VYVAZENIE TOHTO MODELU JE HLAVNYM FAKTOROM,
KTORY ROZHODNE O USPECHU CI NEUSPECHU. INAK
TOMU NIE JE ANIV PRIPADE WARFACE. LEVELOVANIE AJ
ZBIERANIE KREDITOV TU PREBIEHA STRASNE POMALY.
ZA REALNU MENU SI MOZETE RYCHLEJSIE ZAOBSTARAT
AKEKOLVEK VYBAVENIE, PRIPADNE SI AKTIVOVAT VIP
BALICEK, S KTORYM JE CELY PROCES RYCHLEJSI. MNOHE
VECI SU NAVYSE CASOVO OBMEDZENE. NIEKTORU
ZBRAN SI TAK KUPITE NAPRIKLAD LEN NA TYZDEN,
PRIPADNE DEN. AJ NAPRIEK TOMU SA HRA ZATIAL JAVI
TAK, ZE BY NEMALA BYT NAKLONENA V NEPROSPECH
NEPLATIACICH HRACOV. CELKOVE VYLADENIE SYSTEMU
SA VSAK UKAZE AZ PO VYDANI HRY.
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PAVOL BUDAY

PREVIEW

"CAS POKROCIL,” STOJI V TLACOVEJ
SPRAVE OHLASUJUCEJ STVRTY DIEL SERIE
THIEF PROSTO NAZVANY THIEF. BEZ
PODTITULU, BEZ CISLOVKY. DESAT ROKOV,
TOLKO MUSI UBEHNUT CASU, KYM SA
VRATI MAJSTER ZLODEJ NA OBRAZOVKY V
CHYSTANOM RESTARTE POD TAKTOVKOU
MEGA STUDIA EIDOS MONTREAL, KTORE
PRESVEDCILO SVET S DEUS EX HUMAN
REVOLUTION, ZE DOKAZE NARABAT S TYMI
NAJLEPSIMI PC HRAMI TAK AKO SI
ZASLUZIA. S RESPEKTOM VOCI HRACOM,
FANUSIKOM AJ SAMOTNEJ ZNACKE.
Relativne mlady tim zostaveny v roku 2007 si

uvedomuje, ze technoldgia pokrocila a dnes dovoluje
ovela sofistikovanejsie veci ako zhasinanie jedného

zdroja sveta v miestnosti vodnym $ipom. Cas pokroc¢il
od jedine¢ného titulu Thief: The Dark Project. Hraca
penalizoval za zabijanie a nutil ho prechadzat’
prostredia v tichosti, ked bolo dobrym zvykom vsetko
vykosit rotacakom. V roku 1998 neslychané. Niesol hrdo
pochoden stealh Zanru, ktorého dvere dokoran otvoril
minulorocny Dishonored, hra roka nielen u nas, ale aj u
kritikov BAFTA.

Pri pohlade na prvé obrazky THIEF sa neubranite pocitu,
Ze ide o pokrvného brata Dishonored. Eidos Montreal k
stealth zanru pristupuje odliSnym spésobom, menej
akcne. "Fanusikovia si velmi zivo pamataju pévodné hry,
chceme preto zachovat ich esenciu,” vysvetluje filozofiu
hry Stephane D’Astous v rozhovore pre Game Informer.
Co urobite na samom zaciatku, ked so ziskanim licencie
dostanete volnu ruku?

Je obdivuhodné, Ze na hre Eidos Montreal pracoval v
tichosti bez toho, aby unikli jasné dokazy o existencii
Thief 4. Svoj podiel na tom ma povodne extrémne maly



tim, ktory sa snazil zadefinovat koncept, aby nedochadzalo
k nechcenému pnutiu medzi kreativnym a oddelenim
zodpovednym za technolégiu. Uloha to bola naro¢na.
Snahou o oslovenie ak¢ne naladenych hracov, ktorym su rok
co rok naservirované velké blockbustery, sa pohravali aj s
myslienkou kombinacie first a third person pohladov. V
jednom momente kamera tak divoko striedala pohlady, Ze
ludom pri testovani prichadzalo zle. Projekt sa zacal
vymykat kontrole a aj autori stracali predstavu, ako ma novy
Thief vyzerat.

Aka je magicka formula Eidos Montreal pre vytvorenie
velkolepej stealth hry? Vhodit hracov so bezvychodiskovych
situacii a potom im dat’ nastroje na Unik. A tu prichadza k
slovu majster zabijak. Garret. Avsak na to, aby ste ho
vytvorili, najskor sa nim musite stat. A Eidos Montreal to
urobil.

Zaplatil navrharov z New Yorku a ti usili kozeny oblek
navrhnuty tak, aby pri pohybe nevydaval Ziaden zvuk.
Zaplatili expertov z dielni Les Forges De Montréal, aby

PC, XBOX720, PS4

vyrobili luk podla pévodného navrhu. Garret zviera v rukach
luk, ktory je v skutoCnosti vyrobeny z titanu, da sa zlozZit' a
striela Sipy! Vyroba a prerabanie trvalo 600 hodin.
Doveryhodnost sa sklonuje napriec celym preview v Game
Informer.

Pred 10 - 15 rokmi mnohé situacie v stealth hrach vyriesili

opakovanym skusanim a ¢akanim na idealnu prilezitost, ked’

sa straz nepozera alebo sa vyda na rutinnd prehliadku. Ak
vas uvidela, obycajne ste siahli po quick load a skusali to
znovu. Producent Stephane Roy je presvedcéeny, ze hraci
tento spOsob uz nepreferuju. "Nasou pracou je, aby ste mali
vzdy volbu,” vysvetluje.

Garret ale nie je bojovnikom, pohybuje sa v zavoji tmy a
jeho spolo¢nikmi su tiene. Bezmocny nebude, to nie, ale
priamy kontakt so strazami v THIEF neprezije. Autori sa
snazia o vytvorenie sveta reagujuceho na aktualne dianie.
NPC postavy aj Al si budd vedomé prostredia, v ktorom sa
pohybuju. To znamena, ze systematicky budu prehladavat’
miesta, kde by sa niekto mohol schovavat. Nemali by bez
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zmyslov pobehovat’ a prehladavat prazdne chodby. Hrac tak
bude donuteny podla toho reagovat a planovat dopredu, i
mu stoji za to riskovat vybrat truhlu, kam si odkladaju
cennosti navstevnici bordelu House of Blossoms.

Hra nebude skriptovana a dovoli pohravat sa s prostredim a
vytvarat' si tak prilezitosti, vysvetluje Roy. PoClvanim
rozhovorov sa dozviete dblezité informacie o lokalite ciela,
najtajnejSie tuzby aj tajomstva, ktoré mozu viest k skrytym
miestnostiam alebo vytvoria Unikovu cestu. Jednou z
moznosti, ako uniknut z House of Blossoms, bude do
ventilacie podzemného miesta neresti a hriechu nasypat’
opium, o ktorom zivo diskutovali koketujuce slecny a bavili
sa na Ucet chaosu, aky tato nehoda vytvorila nedavno.

Autori slubuju, Ze miestnosti budd mat niekolko vchodov aj
vychodov a kde vas nenavedie znacka na kompase alebo
ziskana informacia, urobi to Focus. Aktivovanie tejto
viacucelovej schopnosti rozsvieti potrubia, po ktorych sa
moze Garret vySplhat na strechu alebo zvyrazni svetelné

zdroje. Cim viac je upgradovana, tym ma vacsi dosah a je
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tak rafinovana, Ze zvyrazni aj odtlacky prstov na
najpouzivanejsich zasuvkach a usetri vam cas prehladavanim
tych, s ktorymi sa nemanipulovalo dlhsiu dobu.

Prehladavanie a zbieranie zlata a cennosti su stale vedlajsou
aktivitou a slabinou Garreta. Tymi najcennejsimi bude
dekorovany brloh vo vysokej veze s nefunkénymi hodinami v
strede mesta, o ktorej sa Siria klebety, Ze v nej strasi.
Diamantové nahrdelniky, vykladané pohare drahokamami,
zlaté hodinky a iné sa na konci misii zhodnotia a
preinvestuju do upgradov aj vybavenia, kam patri dreveny
kyjak Blackjack na omracenie strazi, luk s niekolkymi tipmi
Sipov (zatial sa vie o vodnom na zhasinanie svieci a
dymovom pre vytvorenie clony) a kotvicka s lanom Claw na
Splhanie.

Garret kradne pre samotny akt kradnutia, nie pre vysledok
na jeho konci. Prsten prenho ma cenu nie pre to, Ze je
vyrobeny zo zlata, ale pre to, Co symbolizuje a ¢o znamena
pre jeho majitela, vysvetluje Roy. A Zenie ho vpred tuzba
[Upit. Focus dovoli kradnut zlato aj priamo z vreciek a pocas




IDE MOJE

boja zvyrazni zasahové zény na nepriateloch. Kipi vam cas  tom sa zapletie do niecoho vacsieho.

na vySmyknutie sa zo zovretia Uderom na hrud, ak vas

. . L . . Ei Montreal nazi udrzat' na uzde magické elementy z
niekto pritlaci k stene alebo zasiahnutim viacerych miest ho dos Montreal sa snazi udrzat' na uzde magicke elementy

. . Ly e predchadzajucich hier, takisto nenarazite na nemrtve ani inée
rovno paralyzujete. Eidos Montreal sa inSpiroval subojmi na

. . L ivné monstra. Garr vsak ne k zahadném
telo z filmov Sherlock Holmes reziséra Guya Ritchieho. podivné monstra. Garret sa vsak dostane k zahadnému

Garret bude vykricat ruky, podkopévat nohy a skladat medailénu (na obrazku) a zvlastnym symbolom, ktoré z

- L A neho uvolnuju ziaru. O ¢o ide a co s tym ma spolocCné
straze bolestivym sp6sobom.

Theodore Eastwick, najbohatsi muz v City a dvorny architekt
"Mobzete hrat agresivne, ale bude to nesmierne tazké,” vravi Bardna zodpovedny za mnohé dominanty mesta, sa

7T0¢ ‘eluepAa winied

Roy. "Chceme, aby ste hrali ako zlodej, ale nebudeme vas do nehovori. Takisto sa mi¢i o Keepers aj o tom, ¢i bude mat’
toho nutit.” Omracit vsetky straze, odlakat ich vystrelenych  Garret jedno oko mechanické.
Sipom ¢i hodenym predmetov alebo objavovat nepouzivané

tunely a skary, cez ktoré sa da preSmyknut. Hovoria tomu ODHALOVAT TAJOMSTVA CITY BUDEME AZ
improvizacia. BUDUCI ROK NA PC A NEXT-GEN KONZOLACH,
THIEF sa vracia spat do industrialneho a prehnitého mesta Z KTORYCH BOLA POTVRDENA ZATIAL VERZIA
City, v ktorom sa hromadia mftvoly, chudobni trpia PRE PS4. POZITIVNOU SPRAVOU JE, ZE AUTORI
chorobami a hladomorom a bohati sa oddavaju radovankam cHcC(J VYTVORIT VIAC AKO JEDNU HRU THIEF.
Y Slfkromnych kluboch. Mestu vladne tvrdou ruko‘u Baron a CIELOM JE, ABY SA HRACT PO VYDANI

ovlada ho vlastnou armadou. Garret sa chce napriek . .

nepriaznivej situacii a mnoziacich sa intrigach prizivit a pri DOZADOVALI POKRACOVANIA.
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BRANISLAV KOHUT

PREVIEW

NEVERWINTER

TRH S MMORPG JE UZ PRESYTENY, ALE STALE
SA OBJAVUJU NOVE PRIRASTKY, KTORE
NAPRIEK TOMU CHCU DOSTAT SVOJU
SANCU. NIEKTORE PRERAZIA, INYM
NEPOMOZE ANI BEZPLATNY REZIM A
ZAKRATKO STROSKOTAJU. PO OTESTOVAN(
ONLINE SVETA NEVERWINTER VAM MOZEM
POVEDAT, ZE V TOMTO PRIPADE JE CRYPTIC
STUDIOS NA VELMI DOBREJ CESTE.

Pocetné uputavky sice naznacili, Ze spracovanie a
dizajn lokalit budu na slusnej Urovni, ale to samo
osebe na udrzanie hracov v online svete nestaci.
Neverwinter ale nestavia len na kvalitnom stvarneni
znameho fantasy univerza, hoci rozhodne prispieva k
atraktivnosti hry. Po prechadzani distriktmi mesta na
MecCovom pobrezi, som sa rychlo zabyval s ulavou: ,,
Ano, toto je skuto¢ne Neverwinter!” Kazd4 $tvrt ma

svoj vlastny styl a fluidum, ktoré na vas dycha z
kazdého rohu domu ci temnej ulicky, odkial nahle
vyskoci banda hrdlorezov. Pri tomto putovani som si
nostalgicky spomenul na prvi hru Neverwinter Nights,
ktora na mna zapdsobila rovnako silnou atmosférou.

Distrikty su Uchvatné, ale nebezpecné miesta, kde
narazete na inych hracov a banditov a plnite prvé
ulohy, ktoré vedu priamo do pribytkov, Sachty a
zradnych bludisk ukrytych za dverami pivnic. Napriek
pritomnosti inych hracov ma mesto nadych skor
tradicnej RPG, nie MMO. Je to dané prave
komplexnym spracovanim oblasti a dérazom na
detaily, ktoré mnohé online svety opominaju.
Vynimkou je len centralna zéna, ktora ostro
kontrastuje s distriktmi. Centrum je totiz klasické
MMO klisé, kde sa zhromazduju hraci predovsetkym
za Ucelom obchodovania a v hufoch postavaju okolo
niektorej klicovej postavy. S vynimkou niektorych
pohybov a animacii tvari, ktoré vyzeraju trochu
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prihldplo a strnulo, je hra spracovana velmi dobre. vyznacené Cervenym kruhom, a ak mate postavu zlodeja,
Napokon, vo finalej verzii mozu byt aj tieto kazy dokazete ich zneskodnit'. Pri potulkach narazite na volne
odstranené. pristupné truhlice, ktoré obsahuju zaujimavy lup, ale aj

A A ) ) objekty, ktoré uz vyzaduju rozlicné sady nastrojov, aby ste

Rovnako tradicny je aj systém uloh, ktoré dostavate na . . ‘e, - ,
A _ ) ] ich mohli pouzit’ a vziat. Sady arcane, dungeoneering,
réznych miestach od topornych NPC. Oslovite osobu, .. : , vy .
. ) . _nature, religion a thievery kit umoznuju preskumat’ a

dostanete zadanie, po splneni sa vratite po odmenu. Prvé o T o . e
s ) ) ) L , osvojit nabozenske relikvie, tajné zvitky, rastliny a dalsSie
dialégy su plne nahovorené, neskér ozvucenie chyba, ale v v ny . : :
R . ) . . uzitocné veci, ktoré vas obohatia, alebo ich pouzijete pri
zrejme je to len sucast, ktoru tvorcovia dopracuju.

OdYONIN Jauez

_ ] remeselnej vyrobe.
Niekedy sa v rozhovoroch a vybranych momentoch

prepne pohlad kamery. Navigaciu pri Ulohach ulahci Solou hry je vSak velmi napadity systém boja. Dovolim si

minimapa a voditko, ktoré sa ligoce na zemi. Napln uloh je tvrdit, Ze patri v RPG a MMORPG k tym najlepSim. Principy

pomerne réznoroda, hoci medzi nimi sotva najdete nieco akcne orientovanych subojov som si rychlo osvojil a

nevsedné. Musite najst’ a zabit” bossov, oslobodit’ zajatcov, oblubil najma kvdli ich dynamike a praktickym

zapalit debny s kontrabandom, ale obcas staci aj moznostiam. KedZe inklinujem k magickym postavam,

poroznasat pivo alebo dorucit spravu. Priebeh uUloh vsak  zvolil som si elfského maga. V Uvode si vSak mdzete

spestruju spinace, hlfadanie klticov alebo inych predmetov vybrat” aj iné rasy a spomedzi Siestich tradicnych fantasy

a nastrazené pasce. Strely z murov alebo ostne, na ktoré  povolani od bojovnika po klerika. Hned prva skvela vec je,

stupite pocas boja, dokazu nepekne zredukovat' vas zivot Ze mag na pouzivanie kuziel nepotrebuje Zziadnu manu ani

a poméhaju nepriatelom. Po prezradeni zostavaju pasce  inl energiu, ktorl by ste museli dopifat. Ciefom Gtokov je 19



vzdy nepriatel, ktorého mate pred sebou a vidite ho v
zameriavaci. Ked' sa otocite na iného protivnika,
automaticky mieria na novy ciel. Zakladné utoky, magické
strely, mag rychlo zosiela lavym tlacitkom mysi a to bez
akéhokolvek obmedzenia a regeneracie. Ak sa rychlo
pohybujete a tocite, dokazete uz tymto zakladnym
atakom zranit' viacerych protivnikov takmer stéasne. Dalej
k tomu pridate ladovy 1U¢ vyvolany podrzanim pravého
tlacitka mysi, ktory spomali a niekedy aj zmrazi superov.

K tymto okamzitym kdzlam, ktoré neskdr mozete vymenit’
za iné, Coskoro pribudnu nicivé sily z kategdrie encounter
powers. Sily spdsobuju vyssie poskodenie ako okamzité

kdzla, ale uz potrebuju niekolko sekind vyckavania, aby sa

dali znovu pouzit. Kym ich znovu aplikujete, zasypate
protivnikov rychlymi atokmi a je vhodné aj uhybat,
odskakovat, respektive sa teleportovat dozadu a do stran,
dvojitym stlacenim smerovej klavesy. Na pohyb pouzivate
klavesy WASD a sily su velmi prakticky umiestnené po
stranach pohybu vpred, Cize vase prsty siahnu nalavo po

Q a TAB a napravo po E a R. To umoznuje velmi rychlo

aplikovat’ nicivé vypady popri Standardnych strelach.

V boji proti skupine potom médzete postupovat napriklad
takto. ZacCnete silami, prvého nepriatela znehybnite
vytiahnutim do vzduchu, druhého odhodite do steny
odpudzovacim utokom, tretieho oslabite ladovym virom.
Popri tom rychlo vrhate okamzité kuzla, magickeé strely a
mrazite obete ladovym |GCom. Ked' sa protivnici
spamataju, uskocite a zakratko ich opat” ochromite silami.
To véak nie je véetko. V boji sa vam dopina zasobnik na
vyvolanie takzvanej dennej sily, ¢o je kuzlo najvyssej
urovne s devastacnym ucinkom. Mag ma na uvod ladovu
burku, ktora ostro zasiahne vsetkych v okoli. Neskor
mozete aj toto kuzlo nahradit’ inym a na liste budu rychlo
pristupné hned dve moznosti. Vsetky kizla a Utoky sa
hrdinom spristupnuju automaticky pri dosiahnuti
patricného levelu. Nemusite chodit za ucitel'mi, ani ich
inym sp6sobom pracne vyhladavat. V boji sa lieCite
odvarmi alebo vas zotavi klerik, mimo boja zregenerujete



Complete the Blacklake Terror skirmish

KLASIKA V ONLINE SVETE

zivot postavanim pri vatrach.

Hrdina a schopnosti sa po desiatej Urovni vylepsuju aj
bodmi, ktoré zdokonaluju jeho Crty. Su to spravidla
pasivne vlastnosti zvysujuce poskodenie alebo vydrz.
Ojedinele mozete zlepsit' aj atriblty postavy Cize v pripade
maga je najvhodnejsie riesit’ inteligenciu a mudrost, u
bojovnika silu a podobne. Inventar postavy sa rozsiruje
batohmi s oddelenymi druhmi sortimentu a na hrdinu
navleciete az dvanast’ kusov vystroje od zbrani a oblecenia
az po klenoty. Najlepsie nalezy treba spravidla
identifikovat” magickymi zvitkami. Pri vymene vidite
porovnanie vybavy a aj odporucanie, ktora sa vam viac
hodi. Zaujimavé nalezy su pri eventoch, o ktorych vas vcas
informuju aj praktické odkazy pri minimape.

Pri putovani po dvadsiatej Urovni vyuZijete mounty a
nemusite sa spolCovat’ len so zivymi hra¢mi, mdzete mat’
aj osobnych Al spolo¢nikov a maznacikov. Zaujimavym
doplnkom je dovolavanie sa pomoci bozstva, ktoré ste si

zvolili v ivode hry. Raz za hodinu si mézete vymodlit
podporu vasho patréna. Hrdina k tomu potrebuje oltar,
pricom sa da ziskat aj docCasny, prenosny. Odmenou su
astralne diamanty, sklsenosti, peniaze a docasné bonusy.

NEWERVINTER JE NAOZAJ SLUBNY ONLINE SVET.
TRADICNE MMO PRVKY A MECHANIZMY
OKORENUJE SKVELYM DIZAJNOM LOKALIT,
PRECIZNYM VYVOJOM POSTAV A VYBORNYMI
BOJMI, KTORYMI SI ZiSKA VACSINU HRACOV.
PRIZNAVAM, ZE OD ISTEHO CASU SOM
PREJEDENY MMO TITULMI, NEVERWINTER VSAK
VO MNE OPAT DOKAZAL OZIVIT ZAUJEM O
TENTO ZANER. UZ ABY ZACAL DALSI BETA
VIKEND!
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PREDSTAVENIE

- p—

SAINTS ROW 4

—

SAINTS ROW IV DOSTALO OFICIALNY DATUM
NA 23. AUGUSTA PRE PC, XBOX360 A PS3,
CIM O MESIAC PREDBIEHA GTA V. NEBUDE
VSAK KONKUROVAT GTA V SERIOZNOM
DUCHU, ALE POSUNIE SVOJ SIALENY STYL
ESTE DALEJ.

Saints Row IV bude pokracovat' v pribehu Saints gangu,
ktory teraz autori postupia na najvyssi level a to na vodcov
slobodného sveta. Séf Saintov bol totiz zvoleny za
prezidenta USA. Nie je vSak vSetko bez nasledkov, ako
vodcov sveta si ich vyhliadla mimozemska rasa, ktora
zautocila na Zem a presunula gang Saintov do virtualnej
simulacie Steelportu.

Vly, ako hlavna postava, tak prechadzate svetom, ziskavate
supersily a postupne oslobodzujete [udstvo od mentalnej
nadvlady mimozemstana Zinyaka. Zaroven sa snazite ujst’
zo simulacie. K dispozicii bude arzenal zbrani ako

Standardnych, tak aj votreleckych a kedze ide o virtualnu
realitu, hackeri dodaju aj supersily ako lietanie, skakanie,
telekinézu.

Hra bude v sebe skryvat aj prvky pévodne planovanej
Enter the Dominatrix expanzie, ktora bola pre
problémy THQ minuly rok zrusena. Deep Silver ju ale
obnovi a plna expanzia vyjde v Directors Cut edicii
ako DLC po vydani hry.

CO SA TYKA PLATFORIEM, HRA JE ZATIAL
OHLASENA LEN NA PC A STARE KONZOLY,
ALE AUTORI VYJADRILI ZAUJEM AJ O
NEXTGEN KOZNOLY, KAM BY RADI HRU
PREPORTOVALI, RESPEKTIVE JEJ PC VERZIU.
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BIOSHOCK INFINITE

VYLET DO VZDUSNEHO MESTA



v
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PAVOL BUDAY

RECENZIA

EXISTUJE MILION SVETOV, MILION
PRIBEHOV. NA ICH ZACIATKU STOJI VZDY
MAJAK A ZHMOTNENA VIZIA POCHABELA,
KTORY UTEKA PRED CHOROBAMI SVETA NA
DNO OCEANU ALEBO NAOPAK HORE DO
OBLAKOV, BLIZSIE K TVORCOVI VESMIRU.
EXISTUJE MILION KONSTANT, MILION
PREMENNYCH. V HRACH PREDSTAVUJU
BEZPECIE ZAUZIVANYCH MECHANIK A
ODVAZNE SMEROVANIE ZANRU
POPIERAJUC JEJ PRISLUSNOST.

Bioshock Infinite je prostou strielackou s jasnymi
pravidlami. Odstrante fantastické prostredie
plavajuceho mesta Columbia, ktoré ukazalo
Amerike a pozemskému Zivotu vztyceny
prostrednik, odstrante prvky ako vystrihnuté s

OCK INFIN

Aa__

vedeckofantastickych Zurnalov predpovedajucich
pokojny zivot v buduicnosti po boku pracujicich
strojov, odstrante premysleny dej s filozofickymi
Uvahami o byti a nebyti a zostane vam chodiaca
zbran v jednej ruke a magia v druhej, ktorymi
hubite nepriatelov.

V Bioshock Infinite nie je nic také ako sa zda.
Irrational Games vas po druhykrat vedu na miesto,
kde sa obycajne v hrach nepohybujete a kde ste tak
povediac premennou, ktora nardsa rovnovahu
fungujuceho sveta. Cudzie prostredie prinasa
neistotu a s Nou spojené aj Sokujuce momenty,
ktoré sa dari autorom opakovane davkovat od
samého zaciatku, pricom sa nespoliehaju iba na
jeden jediny zvrat, ktory rozsvieti ziarovku v hlave.
Ziadne ukazovanie prstom ani odhalenie, Ze vrahom
je zahradnik. Hra takéto zavery radikalne odmieta a
necha vas s doznievajucimi tonmi piana pred



nastupujucimi rolujucimi titulkami v nemom Gzase
premyslat’ nad ciernou obrazovkou.

ESte sa mi nestalo, aby som po dohrani dlhé hodiny
porovnaval zazitky a snazil sa dohladat uspokojivych
odpovedi, aby udalosti predoslych 12 hodin do seba
zapadli. Témy, ktoré scenar Bioshock Infinite rozobera,
su doménou filmov a nie hry, kde sa drvivd vacsinu
komunikujete cez hladacik zbrani. Nie je jednoduché
sledovat’ nit' udalosti a zvazovat'ich konce. To, ¢im je v
skutocnosti Columbia a Co predstavuje, je len zZlomkom
toho, Co sa toci okolo dvoch hlavnych protagonistov -
byvalého stikromného detektiva zadizeného az po usi
Bookera DeWitta, ktory sa vydava splatit dlh tym, ze
najde v plavajucom meste dievca Elizabeth.

Od Uvodného momentu, kedy dochadza k
invertovanému procesu vstupu do tajomného miesta
prostrednictvom majaku, cez znovuzrodenie a

precitnutie v nebi, az po zmenu nalady, ktoru hra zvlada

s neuveritelnou lahkostou, je spracovanie sveta a jeho
detailnost desivo autenticka. Ide vSak o menej Sokujucu
viziu aka sa odohrala v roku 2007 v podmorskom meste

Rapture, ktoré ako celok vyznieva o kudsok uveritelnejsie.

Hra vas vie priklincovat k stolicke a sam som ju dohral
na jedno posedenie (od rana do neskorého vecera), ale
jej rozpravanie ma blizSie k vedeckofantastickej
literature ako k realite i ked' fiktivnej, akd sa vam
pokusaju predat’ “dobové” promo dokumenty.

Z velkej miery za to mbze samotna interpretacia
pribehu, ktory kladie na pozornost” hraca velku zataz.
Hrou sa da preletiet’ a prestrielat’ bez toho, aby ste
venovali pozornost hladaniu klica na odomknutie
tajnej miestnosti, dekdédovaniu zahadnych napisov na
stenach napisanych cervenou farbou alebo pocuvaniu

zaznamov z audio dennikov ulozenych na zariadeniach s

LP plathnami. Su to vsak jediné prostriedky objasnujuc
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javy, vysvetlujluce zmyslanie postav aj ich aktualny
postoj voci rasizmu.

Su to tieto doplnkové informacie, ktoré pomahaju
pochopit, kde sa pohybujete, s kym jednate a kto je
vObec postava, za ktoru hrate. V Bioshock Infinite
nenajdete ani jednu prestrihovl scénu a iba tretinu
nahovorenych dialégov tvoria rozhovory medzi
protagonistami. Ti vam vSak nepovedia o tom, preco na
bielych uzivajucich si sinka a umelého morského priboja
na plazi makaju farebni, preco sa odboj Vox Populi snazi
o revoluciu a kto alebo co je lietajuce monstrum
Songbird straziace dievca vo vezi.

Vsetko so vsetkym suvisi a kazdy jeden krok je ddlezity,
kazda postava klicova. Na Bioshock Infinite je
pozoruhodné, ze takto prepracovany dej je rozpravany
rychlou a dynamickou akciou. Nejde uz o premyslené
Studovanie nepriatelov, kladenie pasci a lovenie malych

sestier pre ziskanie esencie potrebnej pre vyvoj. VSetko

podlieha ekonomike postavenej na striebornych
minciach. Nimi kupujete upgrady pre zbrane, nimi
platite v automatoch za zvyseny efekt kuziel (Vigor).

Spdsob boja je velmi podobny tomu v Bioshock, ale hra
uz nie je uvaznena kompaktnymi prostrediami, ale je
vzdusnejsia, o umoznuje vyuzivat kolajnice,
naskakovat na ne, presuvat’ sa vyssie a zaujat’ lepSiu
poziciu. Vdaka tomu prestrelky nemaju rovnaky
priebeh, stale vsak mdzete vsadit’ na oblubenu
kombinaciu Vigorov a zbrani (v pravej a [avej ruke mate
vzdy po dve), tie Uplne vyupgradovat a spoliehat’ sa iba
na ne. Ich obmena vsak otvara nové moznosti boja,
ktorému je priestor velmi Stedri.

Schopnosti maju tentoraz sekundarny mod, ktory
vytvara pasce, nepriatel tak vbehne do ohnivej steny
alebo ho pole vyhodi do vzduchu di elektrizuje svojich



kolegov v skupine. Vigory kupuju cas aj efektivne
paralyzuju aktivnejsich minibossov, kym si stihnete najst’
zbran alebo municiu. Vyuzit sa da aj faktu, Ze bojujete v
niekolkokilometrovej vyske alebo ze tu a tam narazite
na olejové skvrny Ci vodné plochy, ktoré reaguju na
elektrinu i ohen.

Kombinaciu zbrani a Vigorov ovplyvnuje aj zbroj
zloZena zo Styroch casti, ktora pridava bonusy k tderom
na blizko alebo zvysuje Sance pre kritické zasahy s
vedlajsim ucinkom. No a potom je tu Elizabeth, vas
sprievodca, vasa cesta z Columbie, vasa chranenkyna.
Vdaka schopnosti otvarat trhliny v priestore dokaze
zhmotnit debny s municiou, lekarnickami alebo vam
poskytnut vyhodu krytom ¢i vykuzlit kladku, na ktoru sa
da vysvihnut hakom a utocit zo vzduchu. Elizabeth
nemozno komandovat, sama sa schovava a do boja sa
nezapaja vobec. Je vsak zvlastne, Ze ju nepriatelia
ignoruju a sustredia palbu iba na vas. Jej primarnou

W

ulohou nie je iba podpora, dokaze citat tajné spravy aj

odomykat paklucmi dvere i trezory. Autori sa tak

Sikovne zbavili minihier.

Na to ako Bioshock Infinite pésobi inovativne, ma az
prilis obycajny zbranovy arzenal, ktory nepocita so
zmenou druhu municie. Mnohé zbrane su si velmi
podobné, hlavne poloautomaty a automatické pusky,
medzi ktorymi nie je priepastny rozdiel. Co
pravdepodobne zamrzi fanusikov pévodného dielu, je,
Ze v Bioshock Infinite nie je mozné zomriet..
Samodobijaci stit vas dokaze chranit iba kratko, po nom
uz prichadzate o Zivot, ktory si musite dopiriat a ked'
klesne na nulu, prebudite sa v hre o kdsok spat. A to
najhorsie len pride. Po smrti nedochadza k
znovunahraniu pozicie, ale znovuobjaveniu s doplnenou
municiou, energiou a taky boss ma ukrojené presne
tolko zo zdravia, kolko mal predtym.



Vytvorilo sa tak falosné bezpecie, ¢im vas hra nenuti

pouzivat celd skalu 6smich vigorov a vsetky zbrane.

Bioshock Infinite trapi aj backtracking a az prilis akcné
pasaze, ktoré maju nebezpecne blizko k tupym
strielackam. Navigacia nie je problémom vdaka
integrovanému pomocnikovi, ktory ukazuje smer na
poziadanie. Prostredia su nadychanég, Clenité a vdaka
kolajniciam obtocenych okolo budov budia dojem
rozlahlych stvrti. Zabludit vsak nie je kde. Existuje iba
jedna cesta vpred, jeden ciel.

V Columbii su rafinovane poschovavané jednorazové
upgrady pre stit, zdravie a sol (mana), uzavreté pribytky
alebo celé sekcie, ktoré si ziju vlastnym Zivotom. Divate
sa a pohybujete vo fungujlcej spolocnosti postavenej
na zvratenej predstave a ¢im dlhSie hrate a premyslate
nad obrazmi, tym viac zacCinate posilhovat negativny
postoj voci kazaniu Comstocka, samozvaného proroka a

tvorcu mesta v oblakoch. Autori naplnili priestor
mnohymi detailami a drobnostami, Uspesne predavaju
fikciu ktorej ste ochotni uverit. Skuste na chvilu zastat,
pocuvat’ rozhovory, sledovat drazbu prace alebo sa
pozriet' na vyklady obchodov ¢i sledovat, ako sa sama
Elizabeth bavi vlastnou zvedavostou.

Realizacii Columbie v Bioshock Infinite mozno vycitat’
iba nahravacie obrazovky medzi jednotlivymi sekciami,
Co je danou za to, hru pohana znacne modifikovany
Unreal Engine. Grafika zaujme vytvarnym Stylom a
sytymi cukrovymi farbami zakryvajic falosnu fasadu
idealnej spoloc¢nosti. Pobyt tam hore sprijemnuje
pedantny vyber licencovanej hudby a prostredia vel'mi
bohaté na zvuky, ktoré dokazu v jednej sekunde zmenit’
naladu alebo ju naopak odlahcit” veselym motivom
doplnenym Uzasnymi vyhladmi do dialky a na majestat
Columbie.



JE JASNEJSIE NEZ MODRE NEBO NAD
COLUMBIOU, ZE BIOSHOCK INFINITE JE
NEOBYCAJNOU HROU ODOHRAVAJUCOU SA
NA NEOBYCAJNOM MIESTE, KAM SA
NEPOZRIETE KAZDY DEN. PATRI MEDZI TIE,
KTORE DEFINUJU A UDAVAJU TRENDY BEZ
POTREBY OBZERAT SA OKOLO SEBA A
POROVNAVAT SA S OSTATNYMI. ODVAZNYM
VIZIONAROM STASTIE PRAJE, BEZ NICH BY
NEBOLI MESTA V OBLAKOCH, BEZ NICH BY
NEBOLO SILNYCH ZAZITKOV, KTORE
DOZNIEVAJU ESTE NIEKOLKO DNi PO
DOHRANI. A ZA TO PATRI IRRATIONAL GAMES
VELKA VDAKA.

EXISTUJU DVA TYPY HRACOV, Ti KTORI BDEJU A
Ti KTORI PRECITLL. NECHAJTE SA PREBUDIT.

+ prostredie Columbie

+ Elizabeth

+ presah pribehu a temy, ktorymi sa za-
obera

+ vyber licencovanej hudby a jej za-
komponovanie

+ zaver, ktory vas donuti premyslat

- backtracking
- pocit bezpecia vdaka ozivovaniu

<<< YJIvdl



http://www.sector.sk/video/19801/bioshock-infinite-tv-spot.htm
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RECENZIA

PRAVDA JE VO HVIEZDACH A SILA V HORDE
ZERGOV, KTORI NADALEJ TERORIZUJU
VESMIR. NA ICH NAVRAT SME CAKALI
BEZMALA TRI ROKY. INVAZIA PRAVE ZACALA
A NIKTO NIE JE V BEZPECI. POVODNI AJ NOVi
HRDINOVIA, AJ ANTIHRDINOVIA SA
STRETAVAJU NA BOJOVOM POLI A PRIBEH
NACATY VO WINGS OF LIBERTY SA POSUVA
DO DRUHEJ TRETINY.

Urcite nie je tajomstvom, Ze sa dej StarCraft II: Heart
of The Swarm sustredi na tazenie zergov, ktorych
povedie Sarmantna a nebezpecna Sarah Kerrigan.
Pravdepodobne mate za sebou kampan za terranov z
Uvodu trilégie (tyzden pred premiérou som si ju s
chutou zopakoval na hard obtiaznosti) a ste zvedavi,
ako sa hlavna hrdinka opat spoji s rojom. Zrejme tiez
chcete vediet, ako sa budu dalej vyvijat osudy Sarah

N/ N

a Jima Raynora, ktory bojoval o jej zachranu na

svojom krizniku Hyperion. Kedze najzaujimavejsou
Cast'ou nového pribehu je Uvod kampane, ktory
zodpoveda hlavné otazky, nepoviem vam, ako sa
zacina, ale kam povedie. Kralovna Cepeli sa postavi
proti Dominiu a Arcturusovi Mengskovi, vdaka
ktorému zlyhala snaha o jej poludstenie a znovu
rozohnila tuzbu po krvi. Aby vSak mohla Celit’ starému
rivalovi, potrebuje silu zergov a musi ist' v stopach
zabudnutych predkov a starobylych bohov.

Bezmala tridsat' novych misii slubuje rozsiahle tazenie
na dlhy cas, opak je vSak pravdou. Znacnu Cast’ totiz
tvoria koridorové mapy, kde sa nestavia, iba
prechadza komplexom chodieb k urcenému cielu. To
spravidla netrva dlho. Dal3iu ¢ast predstavuju
takzvané evolucné misie. Su sice zaujimavé a vedu k
Specializacii kazdej zergovskej jednotky, lenze ich
priebeh je banalny. Vzdy sa jedna o test dvoch odnozi



vybraného druhu, z ktorych si po nenaroc¢nej skuske

zvolite lepSiu alternativu. Tieto misie maju formu
jednoduchych tutorialov, takze su rychle a lahké. Volby su
permanentné a takto napriklad vzniknu zerglingovia s
kridlami, ktori skac¢u na vyvysené plochy, alebo sa
namiesto toho rychlo liahnu a z jedného vajicka hned tri
kusy. Jedna evolu¢na misia vdm dokonca umozni
produkovat oblUbenych lurkerov zo StarCraft: Brood War,
utodiacich spod zeme.

Komplexnych strategickych misii s produkciou a vystavbou
potom uz nezostava tak vela, no su napadité a maju
roznorodé ciele. Budete kradnut’ vajicka zergovskej
kralovnej, nicit protossovské transporty, tumormi
aktivovat spéry, ktoré znicia krizniky, ¢i deaktivovat’ stity,
aby ste prelomili nepriatelskd obranu. Tak, ako vo Wings
of Liberty, su aj tu misie zatraktivnené Specifickymi
podmienkami. Na jednej planéte pri Utokoch vyuzijete
krutu zimu, ktora v etapach zamrazi protossov, inde ste
vystaveni neustalym atakom nuklearnych bodmb. Na

rozdiel od pévodnej kampane terranov vsak nie ste tak
Casto v ¢asovom strese, hoci sa aj tu treba niekedy
ponahlat, aby ste stihli splnit” Glohu. Kerriganova je
pritomna takmer v kazdej misii, obcas ju doplni iny hrdina
a po Umrti sa zakratko ozivi v hniezde.

Tazenie koordinujete z vasej lietajucej zakladne,
zergovskej lode Leviathan, kde si volite misie a vylepSenia
a pomaha vam niekolko poradcov. Vacsinou su to
zergovia, no ak ste hrali StarCraft: Brood War, spomeniete
si na velitela Stukova, ktory sa vratil ako vodca
infikovanych. Hoci systém pripomina moznosti kriznika
Hyperion Jima Raynora, zergovské menu a spésob vyvoja
je odlisny. Pri napredovani opat postupujete z planéty na
planétu a postupne odomykate nové jednotky. No hoci si
vyberiete poradie misii, postup je v podstate priamociary a
nedockate sa ziadnych volieb, kde by ste si zvolili, na ktoru
stranu sa postavite. Teda nijaka dilema a vlastné
rozhodnutia, ktoré by priniesli odchylku v pribehu. Skoda.
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Protoss P

Kills: @

Druhou polozkou v menu je evolu¢na jama so zergovskym
vyskumnikom, ktory zadava uz spominané evolu¢né misie s
permanentnymi mutaciami. Okrem toho su tu zhromazdené
vsetky odomknuté druhy zergov a kazdy ma trojicu
individualnych bonusov, z ktorych je vzdy jeden aktivny.
Bonusy mozete menit pred kazdou misiou a vydatne
pomahaju jednotkadm v dalSom boji. Zvysuju rychlost’
pohybu, poskodenie, pridavaju lieCenie alebo moznost’
zasiahnut' lietajuce ciele jednotke, ktora bezne taku
schopnost nema. Tuto miestnost’ si urcite oblUbite.

ESte viac si vSak zamilujete Kerriganovej vyvojovy strom. Ma
sedem vyvojovych stupnov, ktoré sa odomykaju pri navyseni
levelov hlavnej hrdinky. Sarah vsak neziskava Urovne
klasickym zbieranim skdsenosti, levely s odmenou za
hlavné a vedlajsSie Ulohy v misiach. Na kazdom stupni su dve,
neskor tri jedinecné schopnosti, z ktorych méze byt aktivna
vzdy len jedna, ale daju sa prepinat. Su to aktivne utoky,
ktoré postava pouziva v boji, kineticky vyboj, lieCenie alebo
vyvolanie vybusnych banelingov. V sortimente su aj pasivne



bonusy, napriklad Kerriganova pri Utoku infikuje obet a z
nej sa vyliahnu zergovia s limitovanym zivotom. Patria
sem aj uzitocné prvky, ktoré sa tykaju zakladne, ako
tazba plynu bez robotnikov, liahnutie dvoch dronov z

jedného vajca, Ci automatické ozZivenie padlych
zerglingov pri hniezde. Vrcholom Kerriganove;j

schopnosti je devastacna apokalypsa alebo vyvolanie
masivneho lietajuceho mutanta Leviathana. Skutocna

lahodka.

Po zaviSeni kampane si mozete opakovane prejst’ vsetky
misie z archivu a pozriet’ jedinecné videosekvencie,
ktorymi je Blizzard povestny. Aj tentoraz maju svoje
osobité Caro a dotvaraju pribeh, ktory nie je zly, ale dalo
by sa z neho vytazit aj viac. A pritomné su aj doplnkové
rezimy, vyzvy, mody, boje proti Al a hlavne multiplayer. S
Heart of The Swarm prichadzaju aj do sietovej hry
atraktivne zmeny. Jedna o globalne Upravy online
systému Battle.net, ktoré musia byt aplikované aj pre
Wings of Liberty. Preto su vo forme aktualizacie pre

vSetkych hracov StarCraft II. V expanzii teda fakticky
platite len za kampan a hfstku novych jednotiek v
sietovej hre. Ak vam teda ide len o multiplayer a
zaobidete sa bez skromnych posil, je otazne, i sa vam
kdpa datadisku oplati. To vsak ni¢ nemeni na tom, ze
inovovaneé bitky viacerych hracov su teraz atraktivnejsie.
Hraci maju lepsie uzivatelské rozhranie, socialne funkcie
a nové a zdokonalené motivacné prvky. V ligovych aj pri

<<< YJ1vdl

nehodnotenych hrach v boji proti Al, inym hracom, ako
jednotlivec alebo az v Stvorclennych druzstvach, ziskavate
skusenosti. Narasta level kazdej rasy, za ktoru hrate, aj
celkovy level hraca. S tym su spojené trofeje, ikony
avatarov a dalSie bonusy.

Priamo na bojisku v multiplayeri nedoslo k radikalnym

zmenam, ale pribudli uzitocné doplnky, ako ikona na

zhromazdenie vsetkych bojovych jednotiek, ktoré doznali

urcité Upravy, napriklad tanky uz zacinaju s obliehacim

mddom. Uzitoc¢né su aj zaznamy zapasov s moznostou

vstupit” do rekapitulovanej hry a skusit' iny postup v 39


http://www.sector.sk/video/19321/starcraft-2-heart-of-swarm-intro.htm
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nahratej situacii. Skratka sekundarnych noviniek je dost’ a
prispievaju k vacSiemu komfortu hracov. Pritom v
multiplayeri, tak ako v pripade Wings of Liberty, nenajdete
niektoré jednotky, ktoré pouzivate v tazeni, alebo sice su,
ale s inymi schopnostami. Kazda rasa vSak v multiplayeri
dostala nieco navyse. Silné protossovské letectvo obdrzalo
podpornu jednotku Oracle a ic¢inného Tempesta
idealneho na plienenie baz zo vzduchu.

Ludom pomaha Hellbat, ktory sa meni na skautské
vozidlo, ale skutoCne uzitocna je Widow Mine, maly
utocny systém, ktory sa zahrabe do zeme a atakuje
pozemné a letecké ciele. Neviditelné miny dokazu vo
vacsom pocte velmi Ucinne branit’ zakladnu, ale aj
spacifikovat skupiny nepriatelov. M6zu tiez skomplikovat’
zriadenie nepriatelskych baz. Zergom pribudol Swarm
Host, ktory sa zahrabe do zeme a samocinne vypusta roje
kobyliek, ktoré maju limitovanu zivotnost. Vo vzduchu sa
plizi Viper, ktory méze preniest [ubovolnu, ¢i uz vlastnu
alebo superovu jednotku a presundt’ ju na iné miesto. V

bitkach hracov vsak nema velké uplatnenie. Aj napriek

uzitocnym vylepseniam, ak vas multiplayer doteraz
nezaujal, nezmeni to ani jeho zdokonaleny format.

StarCraft II: Heart of The Swarm je vydarenym
pokracovanim Wings of Llberty, napriek tomu, ze ma
formu expanzie, nie rovnocenného titulu, ako bolo
povodne prezentované. Pri kiipe krabicovej verzie
pocitajte s tym, Ze budete potrebovat’ instalaciu zakladnej
hry Wings of Liberty. Ak ju mate stale na disku aj s
poslednou aktualizaciou, pridavok spustite prakticky
okamzite. Data sa priebezne stahuju len pri spustani misii
a nahravani novych map. Aj to svedci o tom, zZe sa jedna o
menej narocnu nadstavbu, kde su kltucové prvky
vyformované a bez radikalnych zmien. V tejto suvislosti sa
neda nepolozit otazku, preCo sme na tuto expanziu museli
Cakat tak dlho.

STARCRAFT II: HEART OF THE SWARM USPESNE
POKRACUJE V NACATOM PRIBEHU. TAZENIE
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PRINASA UNIKATNY VYVOJ ZERGOVSKEJ RASY,
ALE SAMOTNY DEJ A SKLADBA KAMPANE
NEDOSAHUJE KVALIT WINGS OF LIBERTY. STALE
JE TO VSAK OSOBITY ZAZITOK V KRUHU
OBLUBENYCH A DNES UZ KULTOVYCH POSTAV
AKO SU JIM RAYNOR A SARAH KERRIGAN.
NAVYSE S VYDATNYMI UPRAVAMI
MULTIPLAYERU. AJ KED TATO EXPANZIA
VZHIADOM NA DLHODOBY VYVO)
NEPRINIESLA AZ TAK VELA NOVEHO, JE TO
POVINNOST PRE PRIAZNIVCOV STARCRAFTU.

NEVIEM AKO VY, ALE JA SA UZ SA NEVIEM
DOCKAT VYVRCHOLENIA SAGY V ZAVERECNEJ
KAPITOLE LEGACY OF THE VOID. LEN DUFAM,
ZE NEBUDE POTREBNE CAKAT DALSIE TRI ROKY.
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PLANET SERA JE ZACHRANENA, LOCUSTI ich vojensky sud za zradu. Plukovnik Loomis je rozhodnuty
PORAZENI. TAK KONCI TRETI DIEL EPICKEJ ich na mieste zastrelit, ale dava im Sancu na vysvetlenie a
SERIE (::’EARS OF WA:RS' KTORA NAS tak prezivate ¢ast pribehu v kozi kazdého z nich. Co sa
SPREVADZA OD ZACIATKU AKTUALNE)J vlastne stalo v Halvo Bay? Kde je tajna superzbran, ktora
GENERACIE NA PLATFORME XBOX. A STALE moze zmenit priebeh vojny? A aké ultimatne zlo sa skryva
NEPOVEDALA POSLEDNE SLOVO. POD pod menom Kam?
OCHRANNYMI KRIDLAMI EPIC GAMES TOTIZ Singleplayerova kampan netradi¢ne ponuka dve polozky.
POL'SKE $TUDIO PEOPLE CAN FLY PRINASA Prva nesie nazov Judgment, druha Nasledky (hra prichadza
] s Ceskymi titulkami, pouzijem teda oficialny preklad). Ak sa
SVOJ POHLAD NA UNIVERZUM GEARS OF niekde naplno prejavil rukopis Pople Can Fly, tak to je
WAR S PODTITULOM JUDGMENT. urcite v kampani Judgment. T4 je totiz spracovana velmi

netradicne. Sklada sa z mnozstva kratkych, cca 5 min

tak sa vojaci vyjadruju k uplynulym udalostiam. Nasledne

Casto sa stava, ze po uzavreti série ,poslednym dielom” sa 1\ aiicich misii, po ktorych ste vidy oboznameni s vagimi

siaha po spin-offoch alebo prequeloch. Judgement je tym  gshechmi. Celkové hodnotenie misie odzrkadluje pocet

druhym, jeho dej je zasadeny pred udalosti Gears of War a ziskanych hviezd a prave za tieto mdzete neskor

popisuje pribeh jednotky Kilo. V nej mlady Damon Baird 45 mingt aj Nasledky, okrem toho ale hra sleduje aj

veli Augustovi Coleovi (ano, tychto dvoch panov poznatez 4,14 vyznamenania, étatistiky a odmeny, za ktoré si sa v

rozpravania Marcusa Fenixa), mladej kadetke Sofia Hendrik o, daju nakupovat skiny pre zbrane, uniformy a dalsie

a svojskému Padukovi. S jednotkou Kilo sa zoznamujete za doplnky
velmi zvlastnych okolnosti, jej clenovia su zatknuti a caka



Samotnej hre rozdelenie na kratke misie neuskodilo, prave

naopak. Pre este intenzivnejsi zazitok si levely mozete spestrit’
tzv. odtajnenim. Odtajenia su v podstate modifikatory, ktoré
zvysuju narocnost’ misii a je iba na vas, ¢i ich budete pouzivat
alebo sa zaobidete bez nich. Modifikatory menia gameplay
roznymi sposobmi. Niekedy mate k dispozicii len konkrétne
zbrane, inokedy bojisko zahali burka zhorsujuca viditelnost,
dalSie vam na splnenie Ulohy presne vymedzia ¢as, znemoznia
regeneraciu zdravia ¢i nahadzu iné polena pod nohy.

Naproti tomu kampan Nasledky je klasickym Gears of War Jej
pribeh poodhaluje Ciny Bairda pocas udalosti v Gears of War 3
a v kozi COG vojaka sa vraciate do Havlo Bay, aby ste sa stretli
so starym znamym Padukom a s jeho pomocou sa pokusili
ziskat vojensku lod. Mensim problémom je, ze lod’ sa vd'aka
privalovej vine nachadza na streche domov a tak jej
oslobodenie nie je trividlnou zalezitostou. Ak budd mat’
ortodoxni fandsikovia vyhrady k spracovaniu kampane
Judgment (Co je, priznajme si, celkom realne) Nasledky ich
uspokoji v pinej miere. Ziadne pat minGtové misie, ziadne
odtajnenia, ziadne hodnotenia hviezdami, iba stary poctivy
Gears of War.

XBOX360

Délezité je, Ze sa nemusite vobec bat o to, ¢i sa People Can Fly
podarilo zachovat’ atmosféru predchadzajucich Casti série.
Kazdy vystrel, kazdy rozrezany Locust, kazdy odhodeny granat

nenechavaju nikoho na pochybach, Ze toto je skutocne Gears of

War. Judgment sa opiera o zakladné piliere série, akciou nabita
3rd person strielacka s dérazom na pouzivanie Ukrytov,
zabavnych zbrani, kombinaciou bojov na dialku i na blizko a
sympatické postavy steroidmi napichanych Zoldnierov. Novi
vyvojari ale zaroven slepo nenasledovali kroky Epic Games a ich
rukopis na hre je zasluhou nového pristupu ku singleplayer
kampani rozpoznatelny na prvy pohlad. Jediné, co je by si
zaslUzilo z ich strany vacsiu pozornost, su suboje s bossmi.
Jeden jediny boss na celu hru je velmi, velmi malo.

Aké by to bolo pokracovanie (res. prequel) bez pridavkov v
podobe novych zbrani a monstier? Z dostupného arzenalu
spomeniem hlavne dva pamétné kusky. Prvym je granatomet
Booshka strielajuci projektily odrazajuce sa od stien a druhym
snajperka Markza, o nieco slabsia nez klasicka ostrelovacka.
Chybajucu silu vSak kompenzuje automatickou (bez nabijania)
strelbou v zoom rezime. Zastupy Locustov rozsiril rager.
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Na prvy pohlad vyzera ako obycajny radovy vojak vyzbrojeny
puskou, staci vsak par ran a rager sa zmeni na poriadne
nasrdené monstrum Utociace na blizko.

Prejdenie prvej kampane na obtiaznosti hard so vietkymi
odtajneniami vam bude trvat zhruba 6 hodin, druha kampan
prida dalsie 3 hodinky. Tu nastupuje na rad dalsi tromf Gears of
War Judgment a tym je multiplayer. Ani v hre pre viacerych
hracov sa People Can Fly nebali urobit’ niekolko zmien.
Najvaciou je vypustenie rezimu Horda. CozZe, Ziadna Horda?
Nemusite sa bat, mod Prezitie ponuka podobny zazitok ako
Horda. Vojaci su rozdeleni do classov (inZinier, medik, vojak,
snajper) a ich Glohou je spolo¢nymi silami zastavit 10 vin
utociacich Locustov. Na rozdiel od Hordy v Preziti nie je mozné
stavat opevnenia, mdzete ich vsak opravovat a inZinieri dokazu
zvratit’ priebeh bitky vhodnym umiestnenim veziciek. Boje v
Preziti sa v ramci jednej mapy dynamicky posuvaju. Ak sa
nepriatelom podari zdolat' vase pozicie, siboj sa posunie do
inych priestorov a az nienie generatora vo finalnej Stvrtej Casti
znamena absolutny koniec.

Podobnymi pravidlami ako Prezitie sa riadi aj Ovladnutie.
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Sarancata utocia na pozicie COG a snazia sa postupne po
Castiach mapy prepracovat’ az ku generatoru. Locustov ale v
tomto méde preberaju do ruk zivi hraci a spolupracou
viacerych ,povolani” (od tickrov az po Kantusov a stonozky) sa
snazia prekonat obranné linie ludi. Ponuku multiplayeru
uzatvaraju Team Dominancia (obsadzovanie dblezitych bodov
na mape) a Pre vSetkych (klasicky deathmatch). Nesmiem
zabudnut ani na moznost’ prejdenie oboch kampani v
kooperacii Styroch hracov.

Osem rokov stary hardvér Xboxu zmyka novy Gears of War do
sucha. Sice sa mozno nevyrovna najlepsie vyzerajucim
najnovsim AAA hram z PC, napriek tomu ale bojuje aj na poli
grafického spracovania so ctou a nema sa za ¢o hanbit. Za
vyborny celkovy vizual moze najma bohatost scén na objekty,
malé detaily a r6zne efekty.

PEOPLE CAN FLY MOZU BYT NA SVOJE DIELO
PRAVOM HRDI. DO HRY SA IM PODARILO
ZAKOMPONOVAT VSETKO DOLEZITE Z
PREDCHADZAJUCICH CASTI SERIE, NO




JUDGMENT ZAROVEN NESIE ICH VLASTNY
RUKOPIS. NIE VSETKY ZMENY MUSE
AKCEPTOVAT ORTODOXNE PUBLIKUM A
ABSENCIA PORIADNYCH SUBOJOV S BOSSMI SA
NESTRETNE S POROZUMENIM ASI VOBEC U
NIKOHO. CELKOVO SA ALE STALE BAVIME O
SPICKE V ZANRI 3RD PERSON AKCIf S
KVALITNYM SINGLEPLAYEROM A ZABAVNYM
MULTIPLAYEROM.

BALENIE HRY GEARS OF WAR JUDGMENT
OBSAHUJE AJ KOD NA STIAHNUTIE PLNE)
VERZIE GEARS OF WAR 1.

+ dve rozlicne ponaté kampane
+ tradicne dobry multiplayer

+ Statistiky, medaile, ocenenia

+ Nové zbrane a monstra

+ Gears of War 1 v cene

- spracovanie hlavnej kampane nemusf
sadnut kazdemu
- malo bossov

<<< YJ1vdl
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PAVOL BUDAY

RECENZIA

V UVODE FILMU INTERSTATE 60 SA ODOHRA
FANTASTICKA SCENA, KDE MUZ PREZLECENY
ZA DOKTORA VYKLADA POKROVE KARTY NA
STOL A CHCE OD HOSPITALIZOVANEHO
HRDINU A SUCASNE AJ DIVAKA, ABY MU ICH
IDENTIFIKOVALL TESTOM PO PRVYKRAT
NEPREJDE NIKTO, PRETOZE SRDCIA SU
CIERNE A LISTY NA KARTACH CERVENE.
VIDIME, CO OCAKAVAME, ZE UVIDIME A NIE
TO, CO TAM V SKUTOCNOSTI JE, ZAKLINCUJE
SCENU KOMENTAROM FALOSNY DOKTOR.

Kentucky Route Zero nie je adventdrou a nie je v
tradi¢cnom ponimani ani hrou. Je pribehom a podobne ako
Dear Esther vyuZiva interaktivneho média na jeho
rozpovedanie, pricom nepouziva ziadne zauzivané
techniky ani prvky, na aké narazate pri hrani dennodenne.
Jej unikatnost’ podciarkuje, Ze po dohrani budete vyvedeni

Z miery mnoziacimi sa otazkami, medzi ktorymi bude aj
"Co to do pekla bolo?!"

Interstate 60 som v Uvode nepouzil ndhodou, hra s filmom
zdiela zakladnU tému pribehov na cestach aj premisu.
Hrdinovi je pridelena Uloha - dopravit naklad na zdanlivo
neexistujucu adresu. Ak sa chcete dostat' z bodu A do
bodu B po dialnici, volite najrychlejSiu cestu a okolo miest,
ktoré si mimo hlavného tahu, len presvistite. Ked' dialnica
neexistuje, neplatia ziadne pravidla a v hre su porusované,
obchadzané, nahradzané.

A tak sa jedného vecera Conway, vodi¢ nakladného auta
pre spolocnost’ Ellysete Antiques, zastavi pri benzinovom
Cerpadle Equus Olis vedla dialnice a pyta sa na cestu. Slepy
pumpar mu oznami, ze o ziadnej Nultej dialnici nepocul,
ale pozna niekoho, kto mu pomdéze. Od tohto momentu je
Conway vystaveny na pospas neznamym ludom a
zahadam mimo dialnice.

Kentucky Route Zero je inSpirovana klasickymi point'n’click
adventurami, ale medzi jej silné stranky nepatria hadanky



ani zdolavanie prekazok. Po cely cas (Co je priblizne 60 minut)

naraba s minimom informacii pohanajuc prirodzenu zvedavost’
vediet, vidiet' a pocut’ viac. Trafam si tvrdit, Ze tradi¢nym
prechadzanim hru nepochopite. Zo zaciatku nedava vobec nic
zmysel. Vlastne ani na jej konci.

Pod benzinovou pumpou narazite na skupinu ludi usadenych
pri stole, ktorym sa niekam zatulala kocka. Prirodzene, ze sa ju
vydate hladat na opacnu stranu, kde ju aj najdete. Co sa viak
stane, ak pridete naspat? Cela skupina zmizne bezo stopy a vy
sa rozhodujete, ¢o spravit's 20-strannou kockou. Nechat" alebo
si ju vziat?

Je absolutne jedno, aku odpoved' vyberiete pri zadavani hesla
do pocitaca, ako pomenujete psa (spominal som, ze Conway
ma psa s klobukom, ku ktorému sa mozete prihovorit?)
Odpovede nedostanete, iba otazky. A zvoleny epizodicky model
distriblcie tomu vobec nepomaha, pretoze neviete, Ci sa
prenesu vase rozhodnutia, ¢i vobec bude hrdinom dalsieho
dielu Conway a ¢i patica epizdd na seba nadvazuje.

Kentucky Route Zero je z tohto ohladu inou, divnou hrou, ktora

PC

v porovnani s ostatkom tvorby posobi ako plytka zalezitost so
zanedbatelnou hracou dobou. Jej sila tkvie v silnom scenari a
fantasticky napisanych dialégoch, ktoré pomahaju vybudovat
tajomnu atmosféru zapadakova a podivnych miest, kam vas
zavedie.

Postavy s vami nekomunikuju tak ako ste zvyknuti - hernym
slovnikom, aby vam povedali, ¢o robit, pripadne ako pouzivat’
objekty. Su vricne a delia sa s vami o zazitky, zdoveruju sa,
rozpravaju sa o duchoch, jednoducho konverzuju. Videl si
cestou sovu? Spyta sa len tak mimochodom zena, ktora vie, kde
lezi Nulta dialnica. Nie, iba pocul, poviete si v duchu a zacnete
premyslat nad tym, kde by mohla byt. Obcas si pripadate, ze
Conway je len babkou a ostatné postavy komunikuju priamo s
vami a jeho si nevsimaju.

Tak ako v Interstate 60 aj v Kentucky Route Zero narazite na tie
najzaujimavejsie veci mimo hlavného tahu. Na pouli¢ného
spevaka, motorest, miesto, kde slepy pumpar pocul rozbijat’
sklo alebo muzeum. Zastavite sa, vypocujete si trampoty a Zivot
ide dalej. Sposob, akym su (nepovinné) lokality spracované,
nema v dnesnych hrach obdoby. Len pomocou textu

J21ndwo)) pieogplie) euli
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doplneného zvukmi alebo naopak tichom sa podarilo vytvorit
scény s mimoriadnym citom pre detail pomahajic zhmotnit'v
predstavach povedzme expoziciu artefaktov.

Pred ocami sa vam prehravaju scény, v blikajucich fontoch
vidite obrazovku starého monitora, na aky by ste na
zapadakove narazili, ked' ¢itanim textu vojdete do kaviarne,
okolité zvuky umici tazivé ticho. Kentucky Route Zero kladie
vysoké naroky na pozornost’ a hlavne znalost anglictiny. Nie
vSetko je ale zobrazené formou textu.

Vytvarny styl inSpirovany Another World sa spolieha na obrysy,
siluety a jednofarebné plochy, zvysSok je uz na vasej
interpretacii. Prostredia a lokality nie su Ucelové, ale v kazdej
mozno objavit’ prekvapivo objekty, ako telo kona, v ktorého
Utrobach sa pohybujete. Fantasticka je kamera, ktora pracuje s
hibkou obrazu. Neprechadzate z obrazovky do obrazovky, ale
vnarate sa do nej. Zatial Co postava stupa k cintorinu, kamera
priblizuje obraz k domu, prechadza cez mury do izby, kde vam
ustupia steny az vykuknete von oknom. A funguje to aj naopak,
od objektu vaseho zajmu k zaparkovanému autu dolu pod
kopcom. AZ potom si vSimnete, ze hudbu, ktoru pocujete,



e

neprehrava hra, ale ju hraju hudobnici na druhej strane. Boli
tam aj predtym?

V KENTUCKY ROUTE ZERO NEEXISTUJE
NESPRAVNE ROZHODNUTIE. BUD Z DIALNICE
ZLEZIETE, ZA CO SA VAM DOSTANE
NETRADICNEHO ROZPRAVANIA PRIBEHU BEZ
TRADICNEJ FORMY INTERAKCIE ALEBO OKOLO
NEJ PREFRCITE A SIAHNETE PO NIECOM, CO NIE
JE NAROCNE. JEDNODUCHE.

CARDBOARD COMPUTER PLANUJU VYDAVAT
EPIZODY KAZDE TRI MESIACE, ACT II (ALEBO
DRUHY DIEL) BY MAL DEBUTOVAT V APRILL
CELKOVO BUDE KENTUCKY ROUTE ZERO TVORIT
PAT EPIZOD.

+ zavadzanie hraca otazkami
+ vyborna praca s kamerou

+ dialogy a pomocou textu vybudované

lokality
+ minimum informacii posilhuje zveda-
vost

- mnozstvo otazok na konci
- Cakanie na dalSiu epizédu
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MATUS STRBA

RECENZIA
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a8
LASKA NA PRVY POHLAD MOZE MAT VELA
PODOB. MOZE TO BYT KRASNE DIEVCA, KTORE
SI OPROTI VAM SADNE V AUTOBUSE A PRI
VYSTUPOVANI VAM OPATUJE USMEV. MOZE TO
BYT AJ NAPRIKLAD DOKONALE SPORTOVE
AUTO, O KTOROM SNIVATE OD DETSTVA.
V PRIPADE, ZE SU PRAVE VIDEOHRY VASMU
SRDCI BLIZKE, TAK TO MOZE BYT AJ HRA, NA
KTORU ZNUDENE NARAZITE POCAS
BROWSOVANIA. ZACHYTITE JEDEN
SCREENSHOT A CHCETE VIDIET VIAC.
VYGOOGLITE SIJU, POZRIETE VIDEOQ,
ZISTUJETE, ZE SA JEDNA O NOVINKU A UZ JU
AJ TAHATE ZO STEAMU. PREDSTAVUJEM VAM
THE BRIDGE. HRU, KTORA JE TOU KRASKOU
Z AUTOBUSU.
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Ako viete, Ze je nieco hore a nie¢o dole? Co ak t4 vasa
perspektiva pohladu na svet nie je spravnou? Vsetci
predsa vieme, ze AustralCania chodia hore nohami,
vsakze. Je tu vSak jedna vec, Uplna banalita. Méalokto ju
vsak bral do Uvahy, az kym sa povestné jablko nespadlo
na tu spravnu hlavu. Isaac Newton by pravdepodobne
nad The Bridge jasal radostou. Hra sa zahrava so
zakonmi fyziky (po Antichamber dalSia v kratkom case)
a to tak, aby rozsirila vase vnimanie jej sil
prostrednictvom logickych hadaniek. A nastastie pri tom
vykazuje jeden velmi prijemny vedlajsi faktor — velmi
dobru hratelnost.

The Bridge je malou hrou. No na jej velkost sa o nej da
napisat az podivuhodne vela. M&zeme zacat napriklad
konstatovanim, ze hra je Uzasne originalna vo svojej
neoriginalite. Ak by sme si ju matematicky rozloZzili na
drobné, nachadzame v nej spolocné prvky s mnohymi
inymi hrami. Hranie s gravitaciou nie nepodobné tomu
v And yet it Moves (inspiracia Kopernikom), iné napady
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su zas prebraté z hitovky Braid a takto by sme mohli

pokracovat. Manipuluje s nimi vSak tak umne, Ze ak by niekto
na zjavnu inSpiraciu ¢i podobnost nepoukazal, tak vam ani
nezide na um. Nastoleny mix totiz pdsobi skutocne genialne,
podmanivo a nechyba mu ani znacna miera autorskej
invencie.

V The Bridge sa stretavaju dvaja velikani: Sir Isaac Newton

s holandskym umelcom M.C. Escherom a kazdy z nich si
melie to svoje. Gravitacné zakony sa uplatnuju v prostredi
paradoxov perspektivneho kreslenia a nemoznych konstrukcii.
Jednotlivé levely, do ktorych je umiestnené hranie celej hry,
sU tak vytvorené za pomoci optického klamu. Platia v nich
vlastne pravidla, ktoré sa najskor musite naucit akceptovat, az
potom s nimi m&zete pracovat, aby hrali v prospech vasho
progresu dalej.

Jablko je na zaciatku. Nie jablko hriechu, ale padajice jablko.
Symbolicky pad predstavuje hlavnl postavu. Nie je dolezite,
kto to je, preco prave on ani kam smeruje jeho cesta.

Jo|Ae| Al ewiliq

Dolezité je, ze jablko ho prebudza do sveta The Bridge, kde
uz uvodné rozhodnutie, ¢i sa vybrat vpravo alebo viavo

v sebe skryva davku logického umu. Nekonecna slucka vsak
nie je problémom. Len demonstraciou. V hre musite mysliet
na vsetko. Poziciu, smer, gravitaciu, perspektivu a neskor aj
smrtelné nastrahy.

Kusok dalej od jablone sa nachadza vas dom. Male sidlo je

401607 Jaugz

preplnené logickymi hadankami, ktoré len cakaju, kym sa
pustite do ich riesenia. Ponuka vsak aj isty priestor pre
naraciu. Aj samotny pribeh je skor symbolicky a otvara sa
vasim interpretaciam. M&zete ho chapat doslovne aj ako
reflexiu vlastného progresu. Je rozpravany pomocou obrazov
s komentarom hlavnej postavy. Po kazdej Uspesnej serii
hadaniek sa posuniete o krok dalej k jeho rozuzleniu. A to len
preto, aby ste sa don zahryzli znova a s este vacsou vervou.

V dvojrozmernych prostrediach mate viac ¢i mene;
jednoduchu ulohu. Dostat sa ku dveram, ktoré vedu
k dalSiemu levelu. Tie su niekedy dalej, inokedy len par

51



krokov od vas. Akurat nie v hernej perspektive. V Uvode sa
naucite pracovat s jednoduchymi pravidlami. Ovladate pohyb
postavy a rotaciu celého herného sveta. Co je pevné pdda
pod nohami sa razom zmeni na stenu, z ktorej padate dole.
Nedostupné miesta sa tak stavaju dostupnymi, zo stipov,
pomedzi ktoré prechadzate, sa stavaju mosty a vy si prvky
prostredia menite na to, o prave potrebujete.

Na zakladnu kostru sa nabaluju stale dalSie a dalSie prvky,
¢im sa The Bridge stava extenziou Escherovej Relativity. Do
prostredia pribudaju najskor kluce, neskor smrtelné nastrahy,
nakoniec body ukotvujuce gravitaciu v smere, do ktorého ju
nastavite, Ci prepinace na zmenu farby, nakolko sa

v prostrediach zacnu objavovat miesta, ktore su pristupné
bud len v bielej alebo Ciernej. Smrti sa bat nemusite. Je sice
nevyhnutna, no vébec nie definitivna. V pripade nelspesného
pokusu mozete Cas vratit podla svojej vole. Rovnako ako

v Braid. Bohuzial hre Skodi niekedy az samoucelnost
hadaniek, ktoré su Umyselne stavané na metdde pokusu

a omylu. Ked nezalezi na logike, tak na milimetroch, ktorée
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rozhoduju o tom, Ci spadnete do vortexu alebo na zelané
miesto. VacSinu Casu to autori udrzali v rovnovahe, no ked
ich Usudok prestrelil, tak sa dostavate do zbytocne
frustrujucich situacif. Obcas navyse ani neviete, co od vas hra
chce, takze pokus zakonite vedie k omylu.

V dome sa skryva sStvorica izieb. Kazda reprezentuje vlastnu
kapitolu s rastutou narocnostou. Kazda kapitola vam zas
predstavi Sesticu levelov. Dostavate sa tak k celkovemu poctu
24 levelov, z ktorych je takmer kazdy dizajnérskou lahodkou.
Prekrutené, zlozite, clenité, neprehladné, no aj tak stale
krasne v prevedeni do toho najmensieho detailu. Kebyze
viete presny postup, ako ich prejst, tak mate hru za sebou
behom 30 minut. Ale kedZe to neviete, tak vam tychto 24
levelov zaberie aj 4 hodiny. A po nich prichadza hrozba pre
vase PC, mysky, klavesnice a vsetky sklenené objekty v okoli.
Dostavate sa do zrkadlového sveta. Vsetko je rovnaké, no
zéroven iné. TaZsie, nebezpecnejsie a tentoraz uz skuto¢ne
prehnané.



Z grafického hladiska hre The Bridge ¢o vytknut.
Monochromaticka farebna schéma vytvara dokonaly dojem
litografie, Co hre naramne pristane. Obrovsky cit pre detail je
badat na kazdom kroku, pricom sa stale vychadza

7 Escherovej tradicie. Co sa hudby tyka, neoplati sa davat na
prvy dojem. Ten je totiz velmi dobry. Obmedzena ponuka
skladieb, aj ked zo zaciatku zneje dobre, hned' sa obohra

a uz vam bude len liezt na nervy.

THE BRIDGE MUSITE MAT. NA NEZAVISLU PUZZLE HRU MA
MOZNO TROCHU VYSSIU CENU, NO AJ TAK JU MUSITE
MAT. MOZNO NIE HNED, NESKOR URCITE. UVARITE SI SEDU
KORU, ROZSIRITE SVOJE VNIMANIE PRIESTORU, PRIPADNE
ROZBLUETE NIECO NAVOKOL. AJ TAK VAS VSAK BUDE
BAVIT. NIEKEDY VYDATNE, NIEKEDY MENEJ, NIEKEDY
BUDETE OD FRUSTRACIE NARIEKAT A PREKLINAT
TVORCOV. TY TAYLOR A MARIO CASTANEDA — TO SU DVE

MENA, KTORE BUDETE VDAKA TEJTO HRE ZBOZNOVAT AJ
NENAVIDIET ZAROVEN.

+ hranie s priestorom a gravitaciou
+ vytvarny styl
+ aj napriek chybam stale drzi a bavi

- opakujuca sa hudba

- frustracia z prehanania puzzlov
- trosku tarbavy pohyb postavy
- ziadna znovuhratelnost
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JEDINECNA MOTORKOVA SERIE TRIALS SA
VRATILA SPAT NA PC V BALIKU TRIALS
EVOLUTION GOLD EDITION, KTORY TVOR{
DVOJICA UZ VYDANYCH XBOX360 TITULOV -
TRIALS HD A TRIALS EVOUTION. V HRE
NARAZITE CEZ STOVKU LEVELOV
ROZDELENYCH DO DVOCH KAMPAN],
PRIBALENY JE EDITOR MAP, MULTIPLAYER PRE
STYROCH HRACOV A TO CELE S PRIDANOU
NOVINKOU - UPLOADOM VIDEI PRIAMO NA
YOUTUBE.

RedLynx vas znovu posadi na motorky a donuti ¢o
najdokonalejSie prechadzat rozmanité a naroc¢né
trate. Divate sa na dvojrozmernu trat, Cize sa staci
sustredit iba na pridavanie plynu, brzdenie a
naklananie motorky, presne v style klasiky
Elastomania. Napriek jednoduchému ovladaniu

TRIALS EVOLUTIO

narocnost’ trati da poriadne zabrat. MdzZete sa tesit’
na eSte rozmanitejsie nastrahy a rozsirenia.

Zatial ¢o pévodné Trials hry boli stereotypné a
obmedzené jednym prostredim, RedLynx

teraz ponukou nesetri a v Trials Evolution Gold Edition
spojil ako uzatvorené garazové levely zname z HD
edicie, tak aj nové otvorené prostredia v rozmanitych
lokalitach, ktoré sa predviedli v Evolution. Vytvara sa
tak rozmanitost, ktora siaha od temnych kdtov
hangarov, cez levely v prirode, v réznych ¢asovych
epochach od druhej svetovej vojny po stredoveké

a fantasy prostredia, ale napriklad aj mapy podla
znamych hier ako napriklad Limbo. Celé to uzatvaraju
surealistické scény s meniacou sa gravitaciou. Trate su
zabavné a nesmierne navykové, ktoré vas motivuju
dosiahnut’ najlepsie casy.

Samotna hratelnost na PC pokracuje v kvalitach série
a eSte sa vylepsuje, oproti gamepadovému ovladaniu
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na Xboxe. Ovladanie klavesnicou je odladené

&

a preciznejsie, vdaka ¢omu krkolomné prekazky

zvladnete presnejSie a mozete sa viac koncentrovat na
dokonalost’ prechadzania. Samozrejme az potom ako trate
po mnozstvach padania a restartov

checkpointov spoznate. V hre plati, Cim menej restartov a
¢im lepsi Cas, tym cennejsia medaila a tym viac bodov.

Body tak nasledne otvaraju nové Casti hry, spristupnuju
nové motorky a vybavenie. Za zlato vSetko odomknete
rychlejsie, za strieborné idete na doraz, ale ak ziskate len
bronzové, lahko sa vam stane, Ze ste vSetky dostupné
trate presli a nemate ni¢ nové otvorené. Musite sa tak
vratit k predchadzajdcim a prechadzat ich dokonalejsie.
Na rozdiel od Xbox verzii nehrate len v prostredi jednej
Casti Trails, ale musite kombinovat” ponuku levelov z Trials
HD a Evolution a striedavo ich prechadzat, aby ste
odomykali dalSiu ponuku v oboch castiach hry. Pridava to
tak na réznorodosti a Ciasto¢ne umoziuje vyberat, ktoré
prostredia vam viac sadnu - ¢i komorné a explozivne
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levely z HD alebo rozsiahle niekedy aZ niekolkominutové
trate z Evolution.

V oboch castiach hry sa nachadzaju aj zabavné minihry,
vyskusate si napriklad ako daleko d6jdete s motorkou bez
paliva, so zablokovanym plynovym pedalom, ale nechyba
ani lyZzovanie, lietanie na ufo, ¢i jazda v Zeleznej guli. V
minihrach sa meni ako ovladanie, tak aj podmienky
ziskania medaili. Uz nejde len o cas, ale na vzdialenost,
ktorl prejdete. Zial autori stale fyziku inych dopravnych
prostriedkov ako motoriek nedoladili a tak sa

vSetky ovladaju zvlastne.

V samotnej kampani stravite viac ako desat” hodin a ak by
sa vam to stale malilo, mate moznost' vytvarat vlastné
mapy, Co je uz standardy doplnok hry. Kazdy si tak moze
vytvorit’ vlastnu trat, ¢i uz v jednoduchsom alebo
zlozitejSom editore, kde sa da nastavit’ prakticky vsetko.
Nemusite spravit trat' na motorke, mézete sa presunut do
Stylu FPS akcie alebo automobilovej hry, pripadne si
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vytvorite stolny futbal ¢i klon Angry Birds. Na Xboxe vznikali

tisice najrozmanitejSich trati a iné to nebude ani na PC. Hraci
uz vytvaraju, hodnotia a zdielaju svoje trate, ktoré (podobne

ako v kampani) maju svoj rebricek s najlepsimi ¢asmi.

Trials Evolution Gold Edition obsahuje aj multiplayer, ktory je
od Evolution novinkou v sérii a je velmi dobre zapracovany aj
do PC verzie. Hrat sa da ako online, tak aj lokalne a to az vo
Stvorici. NA PC je to nezvyklé, ale ak si pripojite gamepady,
mozete kludne hrat” a superit aj na jednej obrazovke. Ak
niektori z nich zaostane, spadne alebo nabura, objavi sa az na

dalSom checkpointe. Ak by vas nebavilo multiplayerové hranie

na relativne lahkych a kratkych tratiach, mozete superit' v
Ghost Race, kde si zasutazite proti najlepsim pretekarom na
tratiach z kampane.

Technickému spracovaniu PC verzie prakticky ni¢ nechyba,
kvalita detailov je na tento typ hry dostacujlca a scenérie s
rozmanitym nasvietenim priam perfektné. Eventualne textary
mohli oproti Xbox verzii autori vylepsit, ale pre povacsine




vzdialeny pohlad to nie je problém a rovnako vykonovo je
hra prijatelna a pobezi na Sirokom spektre PC (respektive
podla reakcii hracov Uzkom spektre, kedZe vraj hra trha aj
na priemernych kartach). Na rozdiel od grafiky je hra
zvukovo prilis monotematicka a jej rockovu repetetivnost’
len miestami pri Specialnych tratiach, ako napriklad
Limbo, prerusuju prijemnejsie podmazy.

TRIALS EVOLUTION GOLD EDITION SA REDLYNXU
PODARILA NA VYBORNU A KAZDY FANUSIK, CI
UZ TRIALS SERIE, ALEBO MOTORIEK JU MUSI
SKUSIT. MASIVNA NADIELKA TRATI ZAUJME NIE
NA TYZDNE, ALE VDAKA VYTVARANIU TRATI NA
CELE MESIACE. JE TO NIECO AKO DOKONALY
MOTORKOVY ZAZITOK, AK VAM VYHOVUJE
HRANIE NA DVOJROZMERNYCH TRATIACH. AK
NIE, MUSITE POCKAT NA MOTOGP, ALEBO NOVY
MOTOCROSS MADNESS

+ precizne ovladanie na klavesnici
+ mnozstvo rozmanitého obsahu
+ multiplayer aj lokalne

+ prepracovany editor trati

- fyzika v minihrach

<<< YJIvdl


http://www.sector.sk/video/19293/trials-evolution-gold-edition-pc.htm
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MOZEME SA IBA DOHADOVAT, AKO BY
ZAFUNGOVALA HRA LEGO CITY UNDERCOVER
NA PREDAJE WII U PRI STARTE KONZOLY.
DOLEZITE JE, ZE HRY POSKLADANE Z KOCIEK
DANSKEJ STAVEBNICE OBJAVUJU NOVE
HORIZONTY A BEZ KOMPROMISOV
PRENASAJU SVOJU HRAVU NATURU, VTIPNE
SCENKY A MOTIVACIU POZBIERAT VSETKO DO
SIREHO, OTVORENEHO SVETA. PARALELA S GTA
SA NUKA SAMA. NA HRACH, KDE JE SLOBODA
KLADENA NA PRVE MIESTO, JE FANTASTICKE,
AKO DOKAZU UPUTAT POZORNOST.

Znackou, odleskom, dominantou na vrchole kopca, zadnymi
ulickami, podozrivo vyzerajucim vchodom, stavbou, ktoru ste
mozno videli v inej hre alebo cestou viniacou sa nevedno
kam. Kazda podniknuta vyprava mimo vysliapaného
chodnicka, generuje iné pribehy, ktoré zdielate s ostatnymi.

Co ste objavili, na ¢o ste narazili a ¢o zazili. Mne sa stalo
nasledovné.

Nad LEGO City sa tyci vysoka televizna veza. Namahavy
vystup oslavim teatralnym zapichnutim vlajky v kostyme
kozmonauta a vyhlasim ju za moju. Vedla veze lezi len tak
volne pohodena rampa a ¢o urobite, ked okolo vas
premavaju auta? Vytiahnete placku, zastavite premavku,
vyberiete Sportiak a dupnete na plyn. Ked drobné ruzoveé
kabrio vyletelo do vzduchu, hra mi v spomalenom zabere
nechala cas na premyslanie. Kam asi dopadnem? Ked' sa
kamera otocila zase za vozidlo, uvidel som v dialke dalSiu
rampu. Moju kaskadérsku kariéru vsak ukoncila krizujuca
elektricka, o ktord som sa po dopade rozbil na desiatky
kociek. Myslite, ze som to vzdal? Ale kdeze, zopakoval som a
tentoraz skocil dalej. Ovela dalej.

LEGO City Undercover je plna mikropribehov plnych kfmenia
prasiat, hfadania maciatok, stavania strasiakov, obrabania poli,
zalievania kvetin, vozenia sa na hlusenkovej drahe, strielania
vajec zo sliepky alebo plachtenia z budov. A dlho ich hladat
nemusite. Stacf zastat na replike Brooklynského mosta a
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vyliezt na pilier. Alebo sa pomotat po zadnych dvoroch domcekov

ako vystrinnutych zo zastavby okolo Lombard Street, najslavnejsich
serpentinach v San Franciscu.

Predtym vsak treba absolvovat nosnu pribehovd kampan, ktora
spristupnuje vsetky potrebné nastroje na dobijanie kazdej jedne;
stvrte LEGO City aj na vycistenie bonusov a znicenie striebornych
soch hlavného zloducha Rexa Furyho. Hra kladie doraz na jedného
hraca, ak ste si zvykli na kooperativne hranie s priatelkou alebo
mladsim sdrodencom v predoslych LEGO hrach, musite sa zmierit s
tym, Ze ulice LEGO City Undercover budete brazdit sami. S
prihliadnutim na to, zakomponovali autori okamzitd vymenu
kostymov (povolani) hlavného hrdinu.

Z policajta Chasea sa tuknutim do tlacidla stane zlodej pracujuci
pre triadu, hasic, farmér alebo banik. Povolania ziskavate plnenim
hlavnych misii a hra ich davkuje az do samotného konca, ¢im vas
motivuje opakovat ich, rozbit kazdy jeden objekt postaveny z
kociek, zhrabnut bonusy a vycistit ho na 100%. Zatial ¢o v
predoslych hrach ste museli vyberat, ktord dvojicu si vezmete do
Free Play modu, v LEGO City Undercover to nehrozi. Pre hasica nie
su problém zabarikddované dvere, zlodej ich hravo vypaci, farmar
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zaleje kvety, po ktorych sa da vysplhat na strechy, farmar zase z nej
doplachti na nedostupné miesto a kozmonaut sa dokaze

teleportovat.

V LEGO City Undercover nenajdete ziadnu strelnd zbran, ak
neratame vajcomet farmara alebo strielanie laserov. Strety s
nepriatelmi su veselé, vobec nie nasilné (pouzivaju sa aj chvaty
odpozerané z Matrixu), ostatne ako cela napln, ktora sa nechava
inSpirovat najznamejsimi detektivkami a velkofilmami. Od Gvodu,

PINIUSADPE BUDYY Joue7

kedy sa Chase McCain vracia do LEGO City ngjst svoju lasku a
zachranit mesto, ste vystaveni kanonade gagov a vtipnych situacii,
nie prazdnej a obohranej parddii. Scenar chytro odkazuje na
Columba, Starsky & Hutcha, Utek z vazenia Shawshank, slovickard],
nesetrf skutoCnych hercov a vie si vystrelit aj z inak vaznych scén
ako nezabudnutelného monolégu v Dirty Harry. V hre vsak
namiesto nabojov v bubienku revolvera rata pocet vypitych kav.

LEGO City Undercover je po Lord of the Rings druhou LEGO hrou
vyuzivajucou hovorené slovo. Nespolieha sa iba na limitovanu
mimiku tvari plastovych panéacikov, ale nechava ich prehovorit
hlasmi skuisenych dabérov vhodne doplfiajucich blaznivé
obsadenie hry od $éfa policajnej stanice, beznadejne zamilovaného



kolegu po roztrziteho Séfa triady, voci ktoremu
nik nema respekt.

Ak ste uz niektord LEGO hru predtym hrali,
napln hlavnych misif vas neprekvapi.
Odohravaju sa v kompaktnych navzajom
prepojenych lokalitach, kde presuvate debny,
rozbijate na kocky auta, aby ste z nich
poskladali automat, z ktorého vypadne dynamit,
a ten zase otvori striebornd branu. Levely
dokonale vyuZivaju vsetky naucené schopnosti,
bez ktorych sa ku koncu nezaobidete, a obcas
vas zavedu aj do exteriérov a potom spat do
jaskyne alebo mrakodrapu.

Pribehové misie maju vzdy jasny ciel, ale nikdy k
nemu nevedie rovnaka alebo podobné cesta. Su
navrhnuté tak, aby sa v nich menila nielen téma,
ale vam aj zaroven ukazovali, ¢o vsetko sa v
meste nachadza a co vsetko v hom mozete
robit. Vymienaju sa dopravné prostriedky,
niekedy si ich musite poskladat zo suciastok

alebo sa k nim najskor vyskriabat skakanim.
Variabilita je obrovska a hratelnost ma
mimoriadne vysoky spad aj vdaka tomu, ze
LEGO City Undercover sa z drvivej vacsiny
odohrava v otvorenom svete.

Moznosti zase nie je nekonecno, ale ich pocet
vas v Uvode mdze zadusit. Kam sa pozriete,
mozete nieCo urobit, azZ je velka skoda, Ze hra
drobnosti ako prefarbovanie furikov ¢i hasenie
grilov nezaznacuje do mapy automaticky ani
neeviduje, kolko ich mate rozrobenych.
Statistika eviduje iba vacsie veci a ani tie sa
vsetky nezakresluju, ale ich musite hfadat. To by
bolo v poriadku, keby sa pozbierané mince na
uliciach alebo strechach domov neobnovovali
po Case a mesto nebolo po chvili také, aké ste
ho nasli po prvykrat.

Aby ste boli v obraze, v hre je 450 zlatych
kociek za splnenie misii, 290 postaviciek a 110

vozidiel na odomknutie. Dizku hry mozete




spokojne ratat na tri desiatky hodin. NajddlezitejSou menou v
LEGO City Underground su stavebné kocky, z ktorych mézete
vybudovat depa pre auta, rampy alebo Sialené loopingy, zamok z
piesku Ci bazén na streche hotela.

LEGO CITY UNDERCOVER JE EXKLUZIVNOU HROU
PRE WII U A PRAVDEPODOBNE NOU AJ ZOSTANE,
CO JE VELKA SKODA. PRESUN MAPY A VYUZIVANIE
GAMEPADU AKO KOMUNIKATORA CI FORENZNEHO
NASTROJA NA ODPOCUVANIE ALEBO
IDENTIFIKOVANIE OSOB OTACANIM SA OKOLO
SEBA, BY BOLO MOZNE ZAKOMPONOVAT AJ PRE
INE PLATFORMY. A UPRIMNE BY SA BEZ NICH AJ
ZAOBISLA. TO NEMENI NIC NA VECI, ZE IDE O
MIMORIADNE KVALITNY DIEL SERIE, KTORA
ZACINALA BYT OBOHRANA. ZMENA V PODOBE
OTVORENEHO SVETA PRISLA AKO NA ZAVOLANIE
A JE HRIECH DON NEVSTUPIT.

+ pouzity inteligentny humor a vtipné

scenky parodujuce filmy
+ tradicna LEGO hratelnost skombino-

<<< YIIIVHL

vana s moznostami otvoreného sveta
+ tona bonusov a aktivit
+ obrovska vydrz aj po dohrani

- dlhé loadingy
- obnova prostredia do pdvodnej podo-

by
- iba pre jedného hraca



http://www.sector.sk/video/17424/lego-city-undercover-wii-u-trailer.htm
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CAPCOM, ROVNAKO AKO MNOHE INE
SPOLOCNOSTI V DNESNEJ DOBE, PODLAHOL
KUZLU VYDAVANIA HD VERZIl SVOJICH
STARSICH HIER. V NIEKTORYCH PRIPADOCH IM
TO VSAK NEMOZEME MAT ZA ZLE. NEJEDNA
SA TOTIZ LEN O RYZOVANIE NA ZAKLADE
PRIDANIA NEJAKEJ FORMY ACHIEVEMENTOV
DO HIER, KTORE SME ESTE RELATIVNE
NEDAVNO HRALL DOCKALI SME SA UZ
NOVODOBYCH PRERABOK STREET FIGHTEROV
AJ MARVEL VS. CAPCOM. A TERAZ SU TU
DARKSTALKERS.

Darkstalkers: Resurrection ma asi ten najvystiznejsi, aj

ked' zaroven aj najviac prevareny podtitul. Tento HD

remaster je totiz skutocnym vzkriesenim povodnych hier.
Hlavnym cielom vsak nie je znovu predat staré hry, ale
preverit, aky je zaujem o znacku, na ktord si dnes uz len

malokto spomenie. A ak by sa to nahodou podarilo, tak
pripravit podu pre pripadné pokracovanie. To by mohlo
naznacovat, ze do samotnej Ressurection sa prilis velke
Usilie nevlozilo, opak je vsak pravdou.

Ak ste o sérii Darkstalkers doteraz nikdy nepoculi,
nevesajte hlavu. Jedna sa sice o vyznamnu sériu, no

v neprospech malého povedomia o jej existencii hra aj
mnoho inych faktorov okrem veku. Prva hra sa objavila
uz v roku 1994 ako Vampire: The Night Warriors a v roku
1996 sa dostala na PS1. Druha hra, Night Warriors:
Darkstalkers' Revenge, vysla v roku 1995 a v roku 1996 aj
pre Sega Saturn. Darkstalkers 3 bola prva hra v sérii,
ktor4 sa objavila aj v Eurépe a to v roku 1999. Dalich 5
titulov v sérii predstavovali uz len kompilacie

a updatované verzie. Kompilacia Resurrection vychadza
globalne a snazi sa ukazat, o Co hraci vo svete pred
takmer dvoma dekadami prisli.

A zmeskali toho veru vela. Darkstalkers hry totiz boli
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odrazovymi mostikmi pre mnohé ovela zvucnejsie série.

Mnohé prvky hratelnosti a herne mechaniky, ktoré uviedli, sa
neskor uplatnili v hrach ako Marvel vs. Capcom ¢i Street
Fighter Alpha. Vobec po prvykrat boli pouzité 16-bitove
sprity v hre Darkstalkers. HD remaster méa na svedomi studio
Iron Galaxy, ktoré predtym prinieslo remastre Street Fighter 3:
3rd Strike Online a Marvel vs. Capcom Origins.

Darkstalkers: Resurrection je vlastne kompilaciou dvojice hier
- Darkstalker's Revenge a Darkstalkers 3, pricom prvu zo série
ignoruje. Nebude vam z pribehového hladiska chybat, no
bez nej nie je kompilacia kompletna. Uz od prvych
momentov vam je jasné, ze to posledné, o com by
Darkstalkers boli, je premysleny pribeh. Rolujuce texty v
spodnej Casti obrazovky vam v style sprav nieco malo
prezradia, stale velmi dobre vyzerajlce animované videa
zase priblizuju bojovnikov, no to vsetko je len plytké pozlatko
vyborne fungujicej bojovky, ktora zo svojho cara stratila len
pramalo.

XBOX300, PS3

3

Darkstalkers uz pred takmer 20 rokmi priniesli nieco, k comu
sa filmovy priemysel snazi prepracovat teraz. Predstavte si
vsetky mozné hororove prisery z filmov aj knih na jednom
mieste, ako sa mlatia navzajom. Zmes vsetkych archetypov
postav vSak nepdsobri silene, kazda je v hre prezentovana
unikatnym vizualnym stvarnenim aj charakterom.
Frankensteinovo monstrum, mumia, vikolak, snezny muz,
upir, macacia zena, punkovy zombie gitarista, duch, robot

a dokonca aj Cervena ciapocka su len zZliomkom zo zoznamu
bojovnikov. Budete prekvapeni, co vsetko skryva vo svojom
kosicku.

Obe hry v kompilacii prichadzaju s Uplne totoznou ponukou,
no s rozdielnou hratelnostou. Ide o pomerne klasicke 2D
bojovky, aké sa zvykli hravat na automatoch do polovice 90.
rokov. Pohyb do ésmich smerov doplifia stibojovy systém
zaloZeny na Sestici tlacidiel rozdelenych rovnomerne medzi
ruky a nohy. Jednotlivé postavy disponuju celkom

slusnym move listom. Od jednoduchsich kombo Utokov az
po najsilngjsie, na ktore vyuzijete naplnujuci sa ukazovatel.
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Kym Darkstalker's Revenge ma bezné delenie na kola,
v ktorych vzdy zacinate s plnym ukazovatelom zdravia,
Darkstalkers 2 vas v dalsich kolach nechava pokracovat
iba s takym mnozstvom zdravia, ktoré vam zostalo

z predchadzajuceho boja.

Zakladom hier je Arcade rezim, v ktorom sa prebijete
sériou subojov az k samotnému zaveru, kde sa vam
odkryje nieCo malo z pribehu postav. V tomto pripade
ocenite vyvazenie postav, v hre prakticky nenajdete

ziaden toptier charakter. Druha Cast ich ponuka 14, tretia

15. V oboch pripadoch vsak nakoniec vzdy narazite
aspon na jednu slabinu, ktord dokaze vyuzit specificka
postava. Okrem toho tu narazite aj na tréeningovy rezim,
tutorial aj sériu vyziev pre kazdu z postav. Obsahovo je
na tom kompilacia Darkstalkers: Resurrection velmi
slusne.

Ovela viac vsak potesi podpora online hrania, ktord by
hre mohla zavidiet aj Cast aktualnej konkurencie. Okrem

lokalnych subojov vo dvojici, ktoré su samozrejmostovu,
vam online multiplayer ponuka hned niekolko moznosti.
M&zete si zahrat rychle, ranked aj player zapasy. Taktiez
mozete vytvarat lobby pre turnaje, ukladat replaye,
zdielat ich alebo len prezerat zaznamy ostatnych. Cely
online beZi na GGPO sietovom kéde. Hra je jeho Siestou
aplikaciou a uz je v stave, kedy ponuka zazitok takmer
bez lagov. Jedinou chybou je, ze online hra len minimum
ludi a tak sa niekedy sUpera nedockéate vobec.

Darkstalkers: Resurrection sice bezi vo vysokom rozlisent,
no hra samotna je stale zobrazovana v pomere stran 4:3.
Bocné pasy vsak nezostavaju nevyuzité. Vpravo vidite

dynamické vyzvy, ktoré sa vam pocas hrania updatuju

a za ktoré ziskavate skusenostné body. Tie mozete
neskor pouzit na nakup materialov v pokladnici. Najdete
tu mnozstvo bonusového obsahu tvoreného videami Ci
artworkami. Grafika, aj ked dnes uz poznacena zubom
Casu, si stale zachovala vyborny Styl, dynamiku a potesi
oko mnozstvom aj vtipnych detailov v prostredi. Audio




vsak za tu dobu stihlo zostarnut a je to na Uzkej palete
otravnych zvukov a melddii pocut.

AJ NAPRIEK TOMU A NIEKTORYM DALSIM CHYBAM
SA VSAK JEDNA O VEI'MI SLUSNU PORCIU ZABAVY,
KTORU SI UZDU HLAVNE STARSI HRACL MLADSICH
MOZE L AHKO FRUSTROVAT. MECHANIKY SU
NAROCNEJSIE NA UCENIE, GRAFICKY KABAT OCARI
ZVACSA LEN NOSTALGIKOV. A ROZHODNE
NEPOTES ANI POMERNE PRESTRELENA CENA.
NEPOCHOPITELNE CHYBA PRVA CAST CELEJ SERIE
A Z TRETEJ CHYBAJU NIEKTORE POSTAVY. AK STE
VSAK PRI POHLUADE NA OKOLITE OBRAZKY MUSELI
ZATLACIT SLZU NOSTALGIE, TAK BY STE MALI DAT
DARKSTALKERS: RESSURECTION SANCU.

+ Stylovy vizual

+ vela obsahu

+ vela bonusov

+ vyborna retro atmosféra

+ vyborny online komponent

- cena
- herné mechaniky

- terajsich hracov moéze frustrovat krivka
narocnosti

- v Darkstalkers 3 chybaju niektoré veci
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LEPSIE NESKORO AKO NIKDY. TROJICA
SKVELYCH BEHACIEK Z PS2 ERY PRISLA NA
DALSIU GENERACIU POSTUPNE. ZATIAL CO
RATCHET & CLANK SI UZILI NIEKOLKO DIELOV,
JAK & DAXTER SA UKAZALI IBA V HD REMAKU
A PRISLA RADA JA NA SLY COOPERA. SICE AZ
NA SKLONKU TRETEJ GENERACIE PLAYSTATION,
ALE PREDSA PRICHADZA PRIBEH
ROZPRESTIERAJUCI SA NAPRIEC ROZLICNYMI
HISTORICKYMI OBDOBIAMI A SO SOLIDNOU
DAVKOU SARMU A SKAKANIA. V HRE JE
RODINNA CEST AJ VZACNE ARTEFAKTY,
ZAROVEN AJ SILA SONY A JEJ EXKLUZIVIT.

Ako napovedala preview verzia, Sly Cooper je Sibal, ktory

v civile dlho nevydrzi. Ked sa ukaze prva mozna prilezitost
znovu si nasadit masku a fst do akcie, uz je spat vo svojom
mundure. Mimoriadne nabity dejovy Uvod (s 10-mindtovym

Sly Cooper: Thiev

T

introm) odhali Slya so Sarmantnou vysetrovatelkou Carmelitou
aj ostatnych hrdinov v nezvyklych zivotnych situaciach. Bentley
je zavrety v labaku s krasnou pomocnickou a Murray jazdi
Destruction Derby, pretoze na iné preteky sa nevie dostat.

Dej naberie rychle obratky v momente, ked sa z rodinngj
kroniky zacCne stracat obsah. Mizne pismo a zrejme si niekto
robi zalusk na kus dedicstva. Staci par minut a partia je spolu,
aby sa tento raz vydala napriec rozlicnymi casovymi
obdobiami a exotickymi levelmi do minulosti a objavila
predkov Slya. Scenar neponuka dychberucu story, Sikovne si
vypomaha viacerymi prostrediami, aby sa nestal prilis rychlo
monoténnym.

Su to najma hlavné postavy, ktoré vas potesia pri putovani. Sly
je spravny chlapik, obcasné zahrnutie jeho Carmelity ako
hratelnej postavy je rozhodne zaujimavé. Duo Bentley-Murray
Jje stavka na istotu vdaka britkym dialdgom a zabavnym
situaciam. Sly Cooper: Thieves in Time navyse nabera na
atmosfére profesionalnym ceskym dabingom. ESte aj novy
zaporak menom Le Paradox vyznieva vyborne. Osobité
postavy i dobry dej su silnou devizou série aj po tolkych



rokoch.

Prolég v Parizi pripomina tie najlepsSie momenty v sérii. Sly sa
Stverd po strechach domov, kize sa po lanach, kde obcas odpociva
holub a nad mestom kruzi helikoptéra so svetlom, ktoré vas odhali.
To je tradicne najvacsi nepriatel, stavkou na istotu su sero ¢i Uplna
tma. Beh za japonskym artefaktom vam predvedie aj dizajn

a zlozenie levelov. Nepriatelia su otravni, najma ked sa chcete
chvilku zdrzat, zastavit a zbierat r6zne predmety. Len tak pre
radost ¢i naplnenie typického behackového ciela, kde ani vedlajsie
kusky nesmu ostat nepovsimnuté. Beh po parizskych strechach
prinasa velmi dobry pocit, prijemne archaicky ¢i nostalgicky, ako by
ste len nedavno odlozili hru Sly 3.

Po prolégu sa hra meni, za¢ne naberat variabilnejsi nadych. Caké
vas pat rozlicnych svetov a v nich dvojaka néapln. M&zete sa hnat
po hlavnej dejovej Iinii s cca 8 Ulohami v kazdom prostredi.

V poradi sa mozete tesit na Japonsko, Divoky zapad, arkticky
pravek, stredoveké Anglicko a arabsku zem. Grafici makali na
prostrediach skutocne vyborne a so zmyslom pre detail. Sly
Cooper: Thieves in Time ma velké Caro, vdaka Siestim svetom (s

PS3, PS VITA
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mate chut objavovat vizuélne pritazlivé zakutia. Je to pastva pre oci
vo velkej verzii na PS3 i mensej na PS Vita a s vynimkou dlhého
nacitavania levelov ide o dizajnovo skvelt behacku.

Drobny problém nastava pri hernej naplni v pestrych prostrediach.
V Japonsku ani na Divokom zapade si to eSte neuvedomite, lebo
ste stale opantani novymi vnemami, ale treti svet (arkticka zem) je
miestom, kde sa zacnu vrstvit podobné Ulohy a tempo objavovania
novéeho sa spomali. Je to viak najslabsie prostredie a aj na
autoroch je citit, Ze nevedia s nim pracovat najlepsie — niektoré
misie sU zaleZitostou sotva na par minut a obsahuju prosté ulohy
ako chytanie tucniakov ¢i plnenie obycajnych minihier. No ked' sa
nim prebojujete, cakaju vas opat dva svieze svety (anglicky,
arabsky) aj epilog je celkom uspokojivy. Ked sa rozhodnete pachtit
a o najrychlejsie prechadzat dejovu liniu, je pravdepodobne, ze
vas unavi a nepomadze ani striedanie postav.

Ano, opét si zahrate za viacerych hrdinov. Prirodzene, najleps

a najvyrovnanejsi je Ustredny Sly, ale aj jeho Carmelita ma Smrnc

i podobné vlastnosti. Vedecky pristup Bentleyho a grobiansky
Murrayho su prijemnym ozviezenim, ale skor na obcasné epizddy

ParfZom na zaciatku a konci) sa len mélokedy levely opakuju a stale ako konstantné hranie. Hra neobchadza ani predkov z rodinne;
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linie Slya. Japonsky borec je lepsi v boji, Tennesee na divokom
zapade zosobni vyborne kovboja a arabsky Salim zase srsi
vtipom. Skusat ich rozlicné bonusove schopnosti bavi a aspon
scasti obohacuje inak podobné ulohy.

Pri Slyovi i Carmelite funguje najma pohyb a solidny stealth
Styl — balansovanie na lanach, nenapadny pochod okolo
nepriatelov a kradnutie. Bentley ma stale dostatocne zabavne
vedecke vlozky a blaznivé postupy a Murray je chudak
obmedzeny iba na zber ¢i hruby boj. Faktom je, ze Sly
Cooper: Thieves in Time sa s bojovou zlozkou velmi
nezaoberd, o ju robi stale odliSnou od inych behaciek.
Stvorica Ustrednych postav kombinovana so $peciglnymi
postavami vyda na deviatku charakterov, takze sa napriec
celym pribehovym médom nezunuje.

Dobra sprava pre hracov, ktori sa nebudu drzat hlavnej
naplne — hra ponuka kvantum veci na zber. Prehladavanie
smetiakov, sudov, zapadnutych koncin je prijemnym
zabijakom Casu a umozni vam dlhsie sa kochat vyborne
navrhnutymi lokalitami. Vdaka tomu je Sly Cooper: Thieves in
Time pomerne rozsiahlou a dokaze sa natiahnut na 11 - 13

hodin. Po cely ¢as pdsobi ako prijemny navrat do PS2 Cias,

akurat je citit, ze hrate nieco povedomé. Musite sa popasovat
aj s viacerymi klasickymi neduhmi typu neposlusna kamera,
dihé nacitavacie casy a pribudli aj trosku zbytocné minihry.
Nehovoriac o slabSom dizajne tretieho sveta.

Sly Cooper: Thieves in Time vychadza paralelne pre PS3 i PS
Vita, ¢o znamena viacero benefitov. Cez Cross-Buy funkciu
usetrite, za jednu cenu dostanete obe verzie (v pripade ze
vlastnite konzolu aj handheld). Vyhodou oboch verzii je aj
Cross-Save — tam, kde ste skoncili level na PS3, tam budete
pokracovat aj na Vite, ¢o je pri fragmentovanom titule

s mnohymi misiami dobré riesenie. Vacsinu Casu som stravil

s Vita verziou, ktora je idealna na cesty, kratSie misie neznizuju
celkovy hratelny zazitok. PS3 verzia ma zase kvalitnejsiu
grafiku.

KTO OCAKAVA OD SLY COOPER: THIEVES IN
TIME NADVIAZANIE NA PS2 SERIU

S TRADICNYMI PRVKAMI STEALTH, SKAKANIM A
ZBEROM PREDMETOV, DOCKA SA DOBREJ HRY.
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VARIABILNE PROSTREDIA ZNAMENITE FUNGUJU,
HRA JE ROZMANITA A ZABAVNA. TAKMER DESAT
POSTAV I ODLISNY STYL FUNGUJU, LEN TIE MISIE
BY MOHLI BYT PREDSA VARIABILNEJSIE, OBCAS SI
AUTORI DALI PAUZU A DO DALSIEHO SVETA
SKOPIROVALI COSI Z MINULEHO. INAK JE TO
PRUEMNY NOSTALGICKY NAVRAT A JE FAJN VIDIET
RAZ ZA CAS HRU, KTORU NEZMENILI SUCASNE
TRENDY,

SLY COOOPER: THIEVES IN TIME SA PREDAVA V
LOKALIZOVANEJ VERZII S CESKYM DABINGOM.

+ devat hratelnych postav

+ rozmanité svety a prostredia

+ mnozstvo predmetov a uloh

+ vyborny dizajn a Stylova grafika

+ Cross+Buy a Cross+Save

- dIhé casy nacitavania levelov

- obcas hneva kamera

- opakujuce sa ulohy

- arkticky pravek citelne slabsi oproti
inym svetom

<<< YJ1vdl
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BRANISLAV KOHUT
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SIM CITY
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PO SKUTOCNE TAZKOM PORODE SA K
HRACOM DOSTAVA NOVE SIMCITY A S NiM AJ
PRILEZITOST PRE VSETKYCH VIRTUALNYCH
ARCHITEKTOV A BUDOVATELOV. MOZNO SA K
NIM PRIDATE AJ VY A VYTVORITE MESTO
SVOJICH SNOV. PRIPRAVTE SA VSAK NA TO, ZE
NA VASICH BEDRACH BUDE SPOCIVAT
ZODPOVEDNOST ZA VSETKO, CO SA DEJE V
ULICIACH.

Online DRM ochrana SimCity v podani EA funguje tak
dokonale, ze do hry v prvych drioch nepustila ani
samotnych hracov. Drzanov, ktorym sa predsa len
podarilo nalogovat’ na hrstku preplnenych a padajucich
serverov, pri najblizsej prilezitosti vykopla. Ale napriek
jazvam a horkosti v Ustach niektori hraci vytrvali. A ti
budd odmeneni zaujimavym zazitkom a ak padli v prvej
linii, aj hrou zdarma za prekonavanie bariér, ktoré do
cesty postavila EA.

; e
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Pribudli mi Sedivé vlasy a ubudlo elanu, ale napriek tomu

som Uspesne kandidoval na post starostu svojho prvého
mesta. Na pociatku vlastne nebolo ni¢ a povedal som,
bud’ cesta a kedZe po nej nikto nechodil, vytvoril som
okolo nej obytné, komercné a industrialne zény. Obytna
zbna je priestor, kde si novi obyvatelia mesta alias
platcovia dani mézu postavit’ svoje domy. Tieto plochy
su oznacené zelenou. Modré, komeréné zény zas
predstavuju siet’ obchodov, kde sa ludia zamestnaju, ale
aj minaju svoje chechtaky. Aby boli domorodci Uplne
spokojni, neflakali sa a neprotestovali pred mestskym
Uradom, su potrebné aj plochy na tovarne. Znackuju sa
Zltou a mali by byt  dalej od obytnych Stvrti, pretoze
znizuju komfort mestanov. Naopak k spokojnosti a
samocinnému rozvoju obydli z chatréi postupne az na
panelaky a luxusné haciendy, prispievaju parky, skoly,
kultdrne atrakcie, funkéna dopravna siet’ vratane MHD,
Zeleznica Ci letiska. Ale este predtym potrebuju Cistd
vodu, elektrinu a smetiarov, aby nezili ako praludia, ale
civilizovani volici, ktori miluju svojho starostu. To
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znamena vystavbu vodného zdroja, elektrarni, od veternych,
cez solarne az po jadrové a cisticky.

Vela [udi na kope znamena problémy s kriminalitou, poziarmi
a chripkou a tie pomahaju riesit’ policajné a hasicské stanice,
nemochnice alebo vsetko dokopy Specialista Dr. Vu. V tejto
faze uz je mesto na slusnej Urovni a je potrebné dbat o
zvyseny komfort obcanov, aby sa dalej rozvijali. To zahriuje
aj vylepsenie ciest, viac atrakcii aj rozsirovanie mestskej haly
oddeleniami, ktoreé sa Specializuju na bezpecnost, obchod,
kultdru a dalSie odvetvia. V praxi tieto pristavby umozniujua v
meste stavat’ pokrocilé budovy, ktoré su inak uzamknuté.
Moduly a pristavby ponudka vacsina Gzitkovych budov a maju
svoje opodstatnenie. Namiesto nie prave lacnej poziarnej
stanice staci pristavit druhu garaz a hasici budd mat' viac aut.
Ked' kapacita skoly nestaci, vyriesi to pristavba ucebného
bloku. Solarna elektraren bude zasobovat' viac domacnosti s
pridanymi solarnymi panelmi.

Znie to pekne a jednoducho, lenZe stavat' nie je len tak.
Postup pri umiestneni alebo rozsireni budovy je sice banalny,

ale okrem sumy na vystavbu treba brat” do Gvahy aj
prevadzkové naklady. Vsetky nebytoveé jednotky neustale
Zeru peniaze, od policajnych stanic a nemocnic, cez
elektrarne, az po parky. Je teda nutné zabezpecit' vacsie
prijmy mesta, ako su jeho vydavky.

Zakladom su dobre navrhnuté a komfortné zény, kde sa
[udia ochotne pristahuju, pracuju, vytesuju a zveladuju a
potom odvadzaju viac do mestskej kasy a akceptuju aj urcité
zvysSenie dani. Ked' nastane kriza, je mozné zastavit’
prevadzku uzitkovych budov a znova ju spustit, ked' sa zlepsi
financna situacia. Dobry sposob privyrobenie je aj klikanie na
bublinky s poZiadavkami obcanov. Su to vlastne ulohy, za
ktorych splnenie hrac obdrzi financny prispevok a navyse aj
pomOzZe rozvoju mesta. Neraz staci postavit’ par parkov a
vyliecit niekolko ranenych, su vsak aj komplexnejsie ciele a
niektoré dost’ Specifické. Napriklad vas rozjareny obcan
poziada o usporiadanie ohnostroja a vy musite zabezpecit,
aby pocas oslav nezhoreli prifahlé domy. Oslovi vas aj lider
gangstrov, ale pomoc podsvetiu mdze zmenit' vase mesto na
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Chicago v obdobi prohibicie. Vystavba a dalSie procesy su
svizné, ale mézete vyuzit' zrychlenie Casu, takze je to este
dynamickejsie. Po opusteni mesta sa vas progres ulozi a po
nalogovani pokracujete v nacatych procesoch alebo si
zalozite nové sidlo v novej oblasti, no vzdy mate moznost’
vratit sa aj k tym predoslym.

Niekedy ani pri dobrom hospodareni nestihnete zabezpecit
vSetko potrebné alebo jednoducho zatial na to nemate
prostriedky. V tomto momente sa otvara priestor na dohody
a zmluvy s inymi mestami, ktoré su rozlozené na tej istej
mape ako vase sidlo. Susedné SimCities zvycajne patria inym
hracom a ponukaju velky priestor na spolupracu. Vasi hasici
alebo smetiari mézu dbat’ o Cistotu a bezpecnost’ susedovho
mesta, ktoré plati rentu. Nezamestnani tam mozu najst’
pracu. Do Uvahy pripada aj poslanie financného daru a
podpora pri vystavbe mega projektu na vymedzenom
stanovisku mimo katastra mesta. M6zZe sa jednat o velkolepé
medzinarodné letisko ¢i iny pocin, ktory inicializuje niektory

hrac na mape a vlozi tucny balik penazi zo svojej kasy.

Ostatné mesta dobrovolne prispievaju stavebnym
materialom potrebnym na dokoncenie vystavby. Napad
vzajomnej podpory miest je dobry, ale nijako zasadne
nepodporuje komunikaciu hracov medzi sebou. Vzajomné
vztahy sa spravidla obmedzuju iba na prileZitostné
odfajknutie poziadavky na zaslanie sluzby alebo surovin.

Zrejme sa neuspokojite len s jednym vlastnym mestom a
vyuzijete moznost osidlit’ niektord z predvolenych lokalit.
Postup je rovnaky ako v pripade prvej metropoly, Cize cestna
pripojka, obydlia, UZitkové budovy a tak dalej. Nové mesto
ma vlastného starostu, vlastnd kasu a ekonomiku, napriek
tomu, Ze tiez patri vam. Aj v tomto pripade je mozna
spolupraca, o znamena, ze jedno vase mesto pomaha na
zaklade vasich pokynov druhému. Vystavba druhého mesta
vsak nie je len moznostou, ale priam nevyhnutnostou, ak sa
nechcete nudit’ uz po par hodinach. Zasadnou chybou hry je
totiz velmi mala uzemna plocha vyclenena na kazdé mesto.
Prideleny Stvorec velmi rychlo zahltite cestami a budovami a
ani pri najlepsej voli coskoro nemate priestor na




expandovanie. Mesto potom uz rastie len dohora, ked' sa

domy menia na mrakodrapy a tovaren pristavi nové
poschodie. To ale rozhodne nestaci.

ZaloZenie dalSieho mesta sa ukaze tiez len ako docasné
rieSenie. Robite tam totiz od zaciatku to isté, dokonca aj
Ulohy su totozné, nanajvys sa meni rozmiestnenie budov a
ciest. Na zaloZenie tretieho mesta uz zrejme chut' mat’
nebudete. Limitovany priestor je tak maly, ze nikdy
nedosiahnete skutocné velkomesto a hoci aj taky Zvolen
oproti vasim vytvorom posobi ako megacity, pravdaze Co sa
tyka rozlohy, nie vyspelosti. A prave preto hraci rychlo
stracaju motivaciu a SimCity sa prepadava do stereotypu.
Maly priestor na mesto zasadne komplikuje hlavne
umiestiovanie pokrocilych budov. V zastavanom priestore je
velmi tazké umiestnit” budovu Expo, Eiffelovu vezu alebo inu
jedinecnu stavbu, ktora zatraktivni mesto a zvysi prijmy a
turisticky ruch. Niektoré objekty su pritom len sucastou
niekolkych pridavnych balickov, ktoré uz zahrmuje Deluxe
edicia hry. Nech akokolvek Setrne narabate s priestorom,

Coskoro bude pritesny a nové stavby budu na Ukor tych
starych, ktoré treba zburat. Na budovatelskych stratégiach je
UzZasné to, Ze moOZete postavit’ skutocne kolosalne sidlo a
tesite sa z toho, ako sa stale zvacsuje, rozsirujete jeho
moznosti a sledujete, ako sa z trpaslika stava obor, ktory je
pod vasou kontrolou. Tento jedinecny pocit v novom SimCity
skratka nezazijete. A nenahradia ho ani pohromy a nevsedné
udalosti ako roj meteoritov alebo UFO, ktoré sa velmi
sporadicky vyskytuju v hre, spravidla po splneni urcitych
podmienok a dosiahnuti pokrocilych trofeji.

Hrac nemusi nevyhnutne zacinat's novym mestom uplne od
podlahy. Pri prehladavani map a regionov vytvorenych inymi
obcas narazite na opustené mesta. Mdzete nad nimi prevziat’
kontrolu, o znamen43, ze sa okamZite stanete starostom a
pokracujete vo zveladovani sidla v takom stave, ako ho
zanechal vas predchodca. Problém je v tom, ze sa vacsinou
jedna uz o komplexne zastavané osidlenia, Cize tam prakticky
nemate Co robit. Mikropriestor teda aj v tomto pripade
degraduje hru a moznosti, ktoré by boli za inych okolnosti
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zaujimavé, sa stavaju prakticky zbyto¢nymi. Navyse musim

vytknat' aj samotny systém zakladania mesta na mape inych
hracov, zatial totiz nie su prehladne rozlisené regiony, kde sa
eSte nachadza volny priestor na nové mesto. To znameng, ze
pracne otvéarate jednu mapu za druhou, aby ste vacsinou
zistili, Ze uz je plna a tak treba patrat  dalej. Ale aspon mozete
navstivit' lubovolné mesta a inspirovat’ sa vysledkami inych
starostov. Skutocne praktickejSie je zalozit si vlastny region a
prizvat tam kamaratov. M&zete si potom nielen vzajomne
poskytovat’ sluzby a koordinovat’ mega stavby, ale aj plnit’
regionalne vyzvy, napriklad dosiahnut’ dva a pol miliéna
obyvatelov v celej oblasti.

Nepruznych vyvojarov, ktori zatial ani nespojazdnili rebricky,
zahanbuje moderska komunita, ktora zachranuje hru, ako sa
len da. Hoci oficialne mody este nie sy, hradi si poradili sami.
Nasli sposob, ako obist’ obmedzenia a editovanim
konfiguracie napriklad dosiahli rozsirenie miest aj mimo
vymedzenych hranic. SimCity teda este ma nadej, aj ked' to
nie je zasluha jej oficialnych tvorcov.

Grafika SimCity je dobra, ale zapdsobila na mna len v
jedinom pripade, ked som v noci sledoval vysvietenu
Eiffelovku. Dokonca ani Zivelnym pohromam nedokazali dat’
vyvojari Caro, ktoré vyplyva z ich devastacnej sily. Ak nemate
predpotopnu zostavu, pokojne pouzite ultra nastavenia, vas
pocitac s tym zrejme nebude mat’ problém a je to asi jedina
vyhoda malého priestoru miest, ktore prilis nezatazuju
hardvér. Zastavané ulice z vysky vyzeraju pekne, rovnako ako
pohyb tienov pri zmene casu, ale pri priblizeni chybaju
detaily, vSimnete si chyby textdr a vlazné animacie objektov.
Okrem toho aj slabsiu Al obyvatelov, zapchu na jednej ulici,
zatial Co je ina pristupova cesta prazdna, Ci hasicov, ktori aj
pri pohotovosti poslusne stoja v rade aut. Ako past na oko
posobi odflaknuta okolita krajina, kde si tvorcovia nedali vela
namahy so spracovanim podkladu a vrchov. No aspor sa
meni sfarbenie zdevastovaného povrchu, ktory znehodnotili
tovarne. Hudba a ozvucenie je znesitelné, pri priblizeni
vybranej lokality sa zvuky zosilnia, pri vzdialeni kamery
slabnu.
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NOVE SIMCITY ZABAVI, ALE ANI ZDALEKA NIE NA
JEDNOTKU. HRA SICE MA INTUITIVNE OVLADANIE,
NOVE NAPADY AJ POTENCIAL, ALE TO VSETKO
VYVOJARI UBILI ZBYTOCNYMI CHYBAMI A
NESTASTNYMI , VYLEPSENIAMI”. ODHLIADNUC OD + intuitivne ovladanie a prehladny ma-
PI%OBILEMATICKEJ DRM OCHRANY A S"EERV\{EROV, KTORE nazment aj pre laikov

UZ SU V USPOKOJIVOM STAVE, NAJVACSIM
PLIENITELOM SIMCITY SU MIKROMESTA, RESPEKTIVE
ZUFALO MALY PRIESTOR VYMEDZENY NA VYSTAVBU.
SIMCITY MA BYT SYNONYMOM MESTA SNOV, ALE V + moderi, ktorf uz zacali so zachranou
SKUTOCNOSTI SU MOZNOSTI HRACOV PRI VYSTAVBE hry

NATOLKO OKLIESTENE, ZE ZAUJEM V HRE ZOTRVAT - velmi maly priestor na vystavbu mesta
OPADAVA. NADEJ SVITA V PODOBE ZATIAL - problém s umiestnenim budov
NEOFICIALNYCH MODOV, KTORE MAJU SANCU
UDRZAT POTAPAJUCU LOD NAD VODOU. SIMCITY
NEPREPADLO, ALE PRECHADZA IBA S ODRETYMI
USAML TENTORAZ TO NIE JE ZIADNA SANKA DOLU,
SEFE. vat

+ vVzajomna vypomoc a spolupraca
+ niektoré dobreé inovacie

- 7Ié technickeé zabezpecenie, niektoré
sucasti stale nefunkcne
- postupne vyprcha motivacia pokraco-
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SNIPER: GHOS
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BOLI CASY, KEDY BOLO LOGO CITY
INTERACTIVE UCINNYM STRASIAKOM
HERNYCH RECENZENTOV. SERIE AKCNYCH
HIER TERRORIST TAKEDOWN CI CODE OF
HONOR SA TOTIZ PLAZILI PO DNE
PRIEMERNOSTI AJ V BUDGETOVYCH
VODACH. SKUTOCNYM PRIENIKOM, PO
KTOROM MOZEME BRAT NASICH SEVERNYCH
SUSEDOV VAZNE, SA STAL AZ SNIPER: GHOST
WARRIOR. TICHY ZABLUJAK DAVAL JEDNU
RANU ISTOTY ZA DRUHOU — A ONO TO
BOLO NAPOKON I ZABAVNE.

Herna napln Snipera je prosta: stanete sa sniperom.
Fanfary originality netrubia, chytite do ruky bambitku so
zameriavacom, zazoomujete na nepriatela a pic ho do
gebule. Co najtichsie, ¢o najnenapadnejsie, aby ste
nevyvolali poplach a vsetko vykynozili bez jediného
uprdnutia. A to vsetko z first person pohladu (Masochisti
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vychutnavajuci si toporné animacie pohybov postav mézu
pozerat na hlavného hrdinu aj spoza chrbta.) Pokracovanie
nazvané prozaicky Sniper: Ghost Warrior 2 vSak chce rdbat’
este vyssie, dokonca si hodil na seba novy make-up
(CryEngine 3), ale stale plati zname pravidlo: vykal
zabaleny v ligotavom papieri bude stale len vykalom, hoci
v peknom obale.

Nového Snipera vsak hanit nebudem, rozhodne nie hned’
— nezasluzi si to, pri hrani som sa bavili, ale posun v sérii je
minimalny a chyby z minulosti ostali. Staci, ak si
predstavite linedrnu hru typu Call of Duty, len na rozdiel
od Uspesnej FPSky tu nebudete pobehovat’ ako Sialenci

a strielat po vsetkom, kde vam kurzor zasvieti na Cerveno,
ale sa skoér zdrziavat' v pozadi. Pochod neviditelnym
tunelom zamrzi aj preto, ze otvorenejsi svet by poskytol
skusenejSim sniperom priestor pre manévrovanie

a hladanie ¢o najvhodnejsej pozicie k nenapadnému
ostrelovaniu. Ste vodeni ako za rucicku a ak sa nepriatelov
objavi viacero, hra vym ukaze (na strednej obtiaznosti),
ktorého mate poslat do vecnych lovisk ako prvého

a podobne.
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V konecnom désledku je teda vasim cielom nasmerovat’ kurzor

do vhodnej pozicie a v pravy okamih vystrelit. Zabava to je
z jednoduchého dévodu: musite si najst’ (v obmedzenom
prostredi) vhodnu poziciu, pri strelbe pocitat's nevhodnymi
poveternostnymi podmienkami (vyriesi to pomocny
ukazovatel), zadrzat dych (po aktivovani sa spomali cas)

a napalit' to medzi usi panakovi, ktory nie je prave na ociach
svojich kamaratov a jeho skon nevyvola zbytocny poplach.

Ak vyrusite nepriatelov, Celite moznému Utoku na vasu poziciu,
o je vsak pri umelej inteligencii protivnikov, ktora je na drovni
hladného cokla vidiaceho kus lahodného masa na zemi, nie
velka prekazka. A tych ostatnych, ukryvajucich sa za
prekazkami, dorazite polahky. Len netreba zbytocne ukazovat’
protivnikovi na obdiv svoje telo. Zdravie sa totiz v Ghost
Warrior 2 automaticky neobnovuje, kazda rana riadne zaboli

a zdravie si doplnite archaicky: pouzitim lekarnicky — tie sa na
kazdom rohu nevalaju.

A to je skutocCne vSetko: na zaciatku kazdej z desiatich Urovni

2

pusku a pistol s timicom, co je finalna a nijako nemenna
vybava. Zbrane alebo municiu po mrtvych nevezmete. Spoloc¢ne
s vybranym partakom postupujete od checkpointu

k checkpointu, ak vdm povie, Ze mate zastavit, musite tak
ucinit, dava vam pokyny, koho zlikvidovat' a ak sa rozdelite,
stale pocujete jeho komandovanie cez vysielacku, pripadne
nemate Sancu jednat akokolvek slobodne pre striktne
nadizajnovany priebeh.

Nezbierate skidsenosti, nekupujete si lepsiu vybavu a hladanie
bonusovych predmetov v jednotlivych leveloch je biedna
naplast’ na snahu vsetko preskimat. Minimalne vyuZijete aj
okuliare na nocné ¢i termalne videnie. Dojem z obmedzeni
nevylepsi ani prostredie. Dzungla, rozbombardované mesto
alebo skalnaté hory su fajn. Na prvy pohlad, avsak postupne sa
dizajn prostredia zacne opakovat’ a nepomdze tomu ani
graficky potencial enginu.

Znicitelnost prostredia je na bode mrazu a je to pri tomto
druhu hry rozhodne skoda. Pribeh neocari a svojou hlupostou

(rozdelenych do troch kampani podla prostredia, do ktorého st robi aj z Tetrisu hlbokd psychologickd sondu do zivota

zasadené, a to: Indonézia, Bosna a Himalaje) dostanete do ruk

hranatych objektov. Je tu hlavny hrdina, je tu Skareda minulost;,
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ktora z neho spravi zlého uja, zrada, sprisahanie a napokon

konecné zuctovanie. VSetko tak patetické, az clovek povazuje
za romantické aj Skriabanie sa v rozkroku. Hlasky typu ,Drz
poriadne svoju zbran a nie pindika!” pri hecovani sa hlavnych
protagonistov (a to hovori dobry ujo tomu zlému), by mozno
vyzneli aj vtipne, avSak su nadabované tak bezducho a umelo,
az budete radi, Ze vsetci drzia konecne Usta a vy si mOzete
strielat.

Nic¢ iné vas ani necaka — a ak by som mal prehanat, tak tu
mame staru klasiku Moorhuhn, len sliepky nahradili tupi
panacikovia, ktori maju naskriptovanych niekolko pohyboyv,
pricom ich vyber nie je vzdy najvhodnejsi k vybranej situacii.
TakZe vam Casto nabiehaju priamo pred hlaven, inokedy zas

v pravidelnych intervaloch stale rovnako vykukaju a bez vystrelu
mozete v Ukryte hrat tuto ich hru dlhé hodiny — alebo pokojne
strielajte na prekazku, za ktorou sa zbabelo skryvajd, nezmenia
svoju hlupu taktiku. Bojovat’ proti tymto inteligentom vsak nie
je jednoduché, pretoze su v presile a su presni. Sakra presni.
Hratelnost dostava ranu do rozkroku kazdou dalSou minutou,
pricom hlavni aktéri tohto krutého a neférového kopancu su
monotonnost a nuda. Z biedy to nevytrhne spomaleny zaber

na letiaci projektil. Budete sa pritom citit" ako filmovi hrdinovia,
postupne tento wow efekt strati svoje ¢aro. Tak ako cela
hratelnost.

Multiplayer Sniper Ghost Warrior 2 je zna¢ne obmedzeny. V
recenzovanej verzii boli k dispozicii Styri mapy a dva herné
mody. Ziaden progres pri Uspesnych killoch ¢i asistoch,
odomykanie lepsich zbrani a vylepseni. Nic. Je tu deathmatch
alebo team deathmatch, tak si vezmi pusku do ruky a strielaj.
Myslienka multiplayeru v hre, kde ma hlavnud Ulohu sniper, je
vSak postavena na hlavu, pretoze ¢o v multiplayeri ostatnych
akcnych hier skutocne neznasame, su sniperi zakempovani

v priestoroch. A tu je to pravidlom: dlhé minuty cakate

a pozerate na vybrané miesta. Verite, ze niekoho zahliadnete,
pripadne protivnika prezradi odraz svetla od optiky pri miereni.

Omnoho castejSie sa vSak suboje koncia pre vas nevdacnym
spésobom: smrtou, ktora ani netusite, odkial vlastne prisla.
Spociatku, ked nepoznate mapy, je tento vysledok neuveritelne
frustrujuci, pretoZe novacikovia su trestany az nezmyselne
tvrdo. Zabavu na bode mrazu si mézete ozivit trdfalym vyletom
na druhu stranu mapy, kde su zakempovani protivnici (pri TDM)



a s pistolou v ruke ich postrielat pri Sialenom behu. Ale to
predsa Uloha sniperov nie je, takze dostanete pravdepodobne
kick a mbzete znovu tisko dlhé minuty sediet’ a sledovat okolie,
az vam odi zacnu slzit od niekedy blikajucich textur.

SNIPER: GHOST WARRIOR 2 JE PRUEMNA
ZABAVA, ALE Z POHIADU BUDGETOVEHO TITULU
(CENA BY VSAK MOHLA POKLESNUT MINIMALNE
O POLOVICU), TAKZE BERTE OHLAD NA KVALITU
CELKOVEHO PRODUKTU AKO TAKEHO, CASOM
TOTIZ HRATELNOST NABERA NA
REPETETIVNOSTL S REALITOU NEMA AZ TAK
MNOHO SPOLOCNEHO, JE CASTO HLUPA,
NIEKTORE HERNE PRVKY SU VYSLOVENE
ZBYTOCNE, NIEKTORE OBMEDZUJUCE. NA
DRUHU STRANU: KOLKO SNIPEROV MAME NA
VYBER?

+ hranie za snipera
+ technicke spracovanie

- obmedzeny pohyb

- multiplayer

- monotonna kampan
- umeld demencia

<<< YJIvdl



http://www.sector.sk/video/19150/sniper-ghost-warrior-2-brutal-war-crimes.htm
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CABELA'S DANGE

-
e

V KRAJINE, KDE AJ SAMOTNY PREZIDENT JE
VASNIVYM POLOVNIKOM, JE AJ CELKOM
OCAKAVANE, ZE SA POSTARA O PRESADENIE
POLOVNICTVA NAPRIKLAD AJ FORMOU VIDEOHIER.
PORTFOLIO NASHO NAJVACSIEHO STUDIA
CAULDRON UZ MOZNO NIE JE TAKE SIROKE A ANI
SA IM NEPODARILO PRINIEST HERNU REVOLUCIU.
POSLEDNYCH NIEKOLKO ROKOV VSAK NAJMA
AMERICKY TRH ZASOBUJE HRAMI ZO SERIE, KTORA
JE USPESNA A KTORA JE DOKONCA ZASTRESENA
LICENCIOU NAJVACSIEHO PREDAJCU LOVECKEHO
VYBAVENIA. ZATIAL POSLEDNOU HROU JE CABELA'S
DANGEROUS HUNTS 2013 A MY SME SA NA NU, AJ
KED S DROBNYM ONESKORENIM, PORIADNE
POZRELL

Nie je na Skodu si na zaciatok sériu trochu priblizit. Jedna
sa o pomerne velku vec, ktora je pre Activision délezitou.
Lovecké hry pod hlavickou Cabela's idu slusne na odbyt
a to uz vysSe desatrocie. Vsadza sa na nu az tak, ze ku

kazdej novej hre v sérii pripravuje aj novu perifériu —
plastovu zbran, ktort ¢aka nelahka cesta od konceptu az
po vydanie. A to aj napriek tomu, Ze celosvetovo
popularne série s perifériami ako Guitar Hero uz
podporovat’ prestal.

Novou zbranou dodavanou s Cabela's Dangerous Hunts
2013 je Top Shot Fearmaster — bielo-oranzova ,hrackarska”
napodobenina brokovnice. Slubuje toho mnoho, no aka je
v skuto¢nosti? Co sa tyka vyhotovenia, vela jej vycitat
nemozno. Ovladacie prvky sU rozmiestnené intuitivne, je

k nim lahky pristup, drzi sa prirodzene, velkost'ou aj vahou
je na tom taktiez velmi dobre. Pri hrani nehrozi, Ze by ste
dostavali ki¢e alebo vas boleli ruky. Zbran je vlastne
zlozena z dvoch kusov. Tie sa jednoducho skladaju aj
rozkladaju, no drzia pevne. Napajana je dvoma AA
batériami. Ku zbrani potrebujete este IR Senzor Bar.
Funguje na podobnom principe ako pohybova technolégia
Wii. Senzor je bezdrdtovy a taktiez od vas bude chciet 2
batérie. Novinkou su dva senzory na zbrani, ktorych
Ulohou je merat vas tep, aby bol lovecky zazitok dokonaly.



XBOX300, PS3

OUS HUNTS 2013

Zhruba nieco také sa dozviete na krabici s hrou. Potom ju

vlozite do mechaniky, spustite, vyberiete jeden z troch rezimov,
vyzbrojite sa a zanete nadavat. Tak strasne, ze kvoli rozsireniu
zasoby nadavok sa pustite aj do listovania v slovnikoch. Zbran
ma svoje vlastné pravidla, ktoré musite reSpektovat, aby ste si
ju dokazali uzit. Akcelerometer supluje druhy analog a tak
mierite pohybom hlavne. Treba si vSak zvykat' na vsetko.
Obrovské nepresnosti v ovladani, vysoky lag pri miereni aj pri
merani tepu (ktory hra ,meria” snad’ len odhadom). Obcas sa
vam kurzor zasekne na jednej strane obrazovky a postava sa
vam tak rozkruti bez ohladu na to, Co so zbranou robite.

A potom sa zas zastavi. No a eSte sa zbran zvykne
rozkalibrovat, takze po dvoch hodinach hrania uz musite mierit
niekde Uplne inde.

Jedno z najvacsich lakadiel Cabela's Dangerous Hunts 2013 sa
tak stalo zaroven jeho najvacSou slabinou. Aj ta najlepsia hra by
v pripade takto nedotiahnutého ovladania jednoducho zlyhala.
Ked'sa jej neduhy naucite zvladat, tak sa zabavite, ale napravit’
posramotenu povest sa to nepodari. V hre najdete aj
alternativne sp6soby ovladania, napriklad aj formou starsich

zbrani, ktorym sa eSte budeme venovat’ niekedy v buddcnosti.

Cabela's Dangerous Hunts 2013 ponuka tri herné rezimy. Ten
hlavny je pribehovy, ¢o mo6ze byt na takto zameranu hru
netradi¢né. Jeden pribeh o lovcovi jeleriov sme tu uz raz mali na
filmovych platnach a odniesol si pat’ Oscarov. Dielo Cauldronu
az tak vysoko nerube, aj ked za pribehom stoji Andrew
Kreisberg (serialy Fringe, Arrow a TV film Red Faction: Origins).
Sleduje v nom chronologicky pribeh dvoch bratov. Flashbacky
odhaluju ich minulost, v ktorej im bestia zabila otca a tym
znicila aj ich vztah. Vy sa striedavo ocitate v stcasnosti aj

v minulosti a sledujete tak rozpad a snahu o nové vybudovanie
vztahu medzi bratmi na pozadi lovu ich zivota. Pribeh prijemne
odsypa a medzi zabijanim vSetkého mozného vam nejaka ta
animacka padne vhod.

Celkovo si pre vas autori pripravili 14 misii. Ich dizka sa
pohybuje od 5 do 15 minut a kampan si vypyta priblizne 4
hodiny za predpokladu, Ze nebudete zbytocne zapasit’

s ovladanim a hranie vam pd6jde od ruky. Medzi klady rozhodne
patri variabilnost. Hra vas totiz prevedie od africkych pusti, cez
dzungle, az po tundru. Tomu zodpovedaju aj zvierata, ktoré
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mozete lovit. Chranené, nechranené, to vdm moze byt

ukradnuté. Zastrelit mozete cokolvek. Napli misii je rozna, aj
ked velké odchylky v nich cakat nemozete. Putujete koridormi
a strielate vSetko, ¢o na vas skoci (pripadne sa priplazi), narazite
na on-rail pasaze v aute alebo budete niekoho branit pred
vinami zvierat. V ojedinelych pripadoch sa poratate s
odolnejsimi zvieratami (bossmi), s ktorymi sa potrapite trosku
dlhsie. Kampan vsak neeskaluje tak, ako by sa mozno patrilo.
Skoér sa vezie na jednej priamke, nema prepady ani vrcholy.

Daldie dva reZimy uz maji mensiu vahu, aj ked isté ¢aro im
nemozno upriet. Maneater je (kooperativna) obrana pred
vlnami Utociacich zvierat s ob¢asnymi doplnkovymi ulohami.
Znie to ako zabava, no neschopné ovladanie z toho dokaze
spravit' peklo a niekedy sa jednoducho nedokazete otacat’

a presne strielat tak rychlo, ako by ste chceli. Druhy rezim je uz
o inom. Shooting Galleries su on-rail scenare ako zo starej
skoly. Len namiesto zombikov/teroristov/kacic o rozmeroch par
pixelov polujete na zvierata. Scenare su réznorodé, je ich
pomerne dost’ a vetvia sa v nich cesty. A je to skutocne zabava.
Skoda, ze pomerne kratka. V Shooting Galleries chybovost’

ovladania nijak zvlast neprekaza. Na odomykanie tychto misii
musite zbierat trofeje v kampani.

Vdaka novej a vylepsenej Prowler Al vraj Ziadne dva scenare nie
su rovnaké a predatori by mali byt agresivnejsi ako kedykolvek
predtym. To je dost' mozné, z tohto zanru som ako poslednu
hru hral slavny Duck Hunt, takze to posudit neviem Uplne
presne. Al vas dokaze obchadzat, CiastoCne aj obklucit, dokaze
sa stiahnut’ a znova zautocit. Okrem toho vsak akcia vzdy
vyzera ako v novych filmoch so Stevenom Seagalom. Uto¢i na
vas len jedno zviera a ostatné zatial okolo tancuju

a predvadzaju sa. Potom zaltoci dalSie. A tento kolotoc sa
opakuje az do konca. Obcas vyuzijete svoj instinkt zabijaka

a v poslednej chvili pred Utokom dostanete vyhodu drobného
quick time eventu, kde sa Cas spomali, vam sa zobrazia
zasahové zony a tie mozete rychlo zasiahnut a zabit' tak zviera
okamzite.

K takémuto typu hry rozhodne patri aj tradicny lovecky arzenal
a na tom si dali Cauldronaci zalezat. Na vyzore, spravani,
celkom fajn su aj ich zvuky. V tradi¢nej loveckej vybave nesmie
chybat’ lovecka puska s optikou. Prave tu sa mdzete pokusit’



najlepsie vyuzit zbran Fearmaster. Zazoomujete, zadrzite dych,
upokojite sa a vas tep sa spomali. Vtedy mate moznost' vidiet
Zivotne déleZité organy a trafit ich. Dalej je tu brokovnica, ktora
je idealna Uplne na vSetko, Co sa dostane k vam. Pistol zas
idealne vyuzijete v QTE a kusu, no, Ziadne Specialne vyuzitie
nema, takze mozete skusit’ vo vSetkych situaciach. V hre este
narazite na polo-automat a dvojhlaviiovd brokovnicu.

GRAFICKY CABELA'S DANGEROUS HUNTS

2013 SICE NEUCHVATI, NO NEDA SA POVEDAT,
ZE BY VYBOCOVALA Z PRIEMERU. HRA ASPON
BEZI POMERNE SVIZNE. VIAC AKO SLABSIA
GRAFIKA SKOR ZAMRZI FAKT, ZE VYZERA
TUCTOVO. DABING BY TAKTIEZ MOHOL BYT
LEPSI. HRA JE CELKOVO PRIEMEROM, Z KTOREHO
SICE NADSENIM ODPADAVAT NEBUDETE, ALE
ANI VAS PRILIS NEURAZI. CABELA'S DANGEROUS
HUNTS 2013 MA SANCU CHYTIT SKOR

+ vyhotovenie Fearmaster zbrane

+ zabavneé Shooting Galleries
+ zbrane v hre
+ variabilita prostredi

- Fearmaster reélne takmer nefunguje
- Al "tancujuca" okolo

- priliS obycajna kampan

- genericky vizual

<<< YJIvdl


http://www.sector.sk/video/17998/cabela-s-dangerous-hunts-2013-trailer.htm
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DNES VAM NEPREDSTAVIME HRU. DNES VAM SKOR
PREDSTAVIME NAVOD. NAVOD NA TO, AKO MOZETE
NA TRH PRINIEST GULERVUCI BALAST, O KTORY BY
ZA BEZNYCH OKOLNOSTI NEZAVADIL ZIADEN
SUDNY CLOVEK ANI LEN NAHODOU, NO AJ NAPRIEK
NESPOCHYBNITELNYM NEKVALITAM SA BUDE
PRAVDEPODOBNE NAKONIEC PREDAVAT VIAC NEZ
LEN DOBRE. A AKTUALNE NIET LEPSIEHO PRIKLADU,
KTORY BY VSETKY TIETO PREDPOKLADY SPLNAL,
AKO THE WALKING DEAD: SURVIVAL INSTINCT.

Délezitejsi ako cokolvek iné je v tomto pripade vyber
spravnej témy. Ak chcete pri o najnizsich nakladoch vidiet

Co najvyssie zisky, mali by ste siahnut po niecom, co prave

leti. Napriklad po zombikoch, ktori to aktualne dotiahli uz
aj do romantickej komédie. To vSak samo o sebe nemusi
stacit. Treba sa poobzerat’ aj po zaujimavej a oblUbenej
licencii, na ktoru by ste mohli rychlo nieco nalepit, aj ked’
to vobec nesuvisi. A nakolko prava na komix Walking Dead
uz niekto ma, treba sa obratit na aktualne jeden

z najpopularnejsich, aj ked postupne stagnujuci serial.

Ked' uz sa rozhodnete siahnut' na modlu mnohym
fanusikom, tak potrebujete niekoho, kto tento ukrutny cin
spacha. Siahnete po time, ktory ma dostatok kapacit, za
sebou vlastné technologie, kedysi mal aj hity, no uz roky
neprisiel s ni¢cim zaujimavym. A date im kruty termin. Takto
sa ku hre, mozno trochu nestastne, dostali chlapici

z Terminal Reality.

Ako uz bolo spomenuté, ti so sebou okrem vlastnych
skusenosti priniesli aj cely zastup vlastnych technolégii.
Tou hlavnou je ich vlastny interny Infernal Engine, ktorého
kldCovou sucastou je aj fyzikalny engine Velocity, ktory sa
Specializuje okrem iného aj na realnu fyziku tiel, koliziu
objektov a iné pokrocilé veci. Akurat asi nejakym
nedopatrenim nesiahli po aktualnej verzii, ale po zhruba
desatrocie starej. Ako inak by sa dalo vysvetlit, ze hra je
vyslovene hnusna?

To, Zze v hre chyba prakticky akakolvek forma prezentacie
je pochopitelné. Predsa len by to bolo plytvanie ¢asom aj



S , A -

URVIVAL INSTINCT

prostriedkami. Tu sa 3etri na véetkom, aj na hernom menu. Ze
vsak na trh pride hra s vizualnou kvalitou, ktora by aj na PS2
nepatrila medzi najatraktivnejsie, to je uz trochu Sok. Bez
vyraznejSich efektov, avsak s textirami v skuto¢ne ubohom
rozliseni. Jedna z mala hier, v ktorej ma vekové obmedzenie
skutocne vyznam. Mladistvym a osobam so slabsim zaludkom
moze prist’ nevolno.

Nostalgia ma nie len svoje Caro, ale aj svoje medze. Hratelnost’
sa dnes moze vracat’ do starej skoly, no niektoré veci su uz

v dnesnych FPS skutoCne prekonané. A mozete mi verit, Zze
tento Walking Dead skutocne nie je dnesnou FPS. Napriklad
taka fyzika je dnes uz niekde inde. Nemusi realne padat' kazde
zrnko prachu v zabere, avsak taktiez sa nechceme pozerat na
stovky zombikov, z ktorych kazdy jeden ma absolutne totoznu
animaciu padu. A pozna ju kazdy, ani nemusel hrat” hru.
Pravdepodobne na fu vyuzili motion capturing padajucej
drevenej dosky.

To su veci, ktoré hracom udru do nosa v prvych 5 minutach a je
dost pravdepodobné, ze im spbsobia dozivotnu traumu. Treba
tak do hry vopchat nieco, pokojne aj nasilu, ¢o tam hracov
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udrzi dlhsie, aj ked budu krvacat z odi a trpiet’ na zaludocné
vredy. M&zete napriklad zobrat  dve najzaujimavejsie postavy zo
serialu — bratov Daryla a Merla Dixonovcov. Postavite ich do
situacie, ktoru este fanusikovia nepoznaju. Napriklad na
y. . . , Loy N«
zaciatok celej zombie apokalypsy. A potom musite dat”hracom N
iliziu, Ze sa niekam v ramci deja mézu posunut. (:8
@
V skutocnosti vSak stale opakujete tu istu schému a pribehu sa >
po prvych par okamihoch dotknete uz len velmi jemne. 0.
QL

V Uvode je velmi Sikovna vec. Marny boj o prezitie, po ktorom
prichadza striedanie postav. Preberate Daryla, ktorému vsak
mnoho chyba. MozZno eSte nedorastol. Treba najst’ Merla,
varovat’ ostatnych a zachranit’ ¢o najviac ludi. Ta posledna
Uloha sa opakuje v rovnakej slucke, ktora samozrejme vyUsti do
neuspechu.

Aby hra vedela nalakat’ aj novych ludi, treba pri nej pouzit par
carovnych slovicok. Jednym z nich je prezitie. Tuctové FPS dnes
zapadaju prachom rychlejsie ako sa dostanu na police
obchodov. Ked' sa v nich vsak bojuje o vlastné prezitie, dostava
to ind naboj. Na papieri. Daryl je zvacsa vyzbrojeny znacne
nevyhodne v porovnani s hordou nemftvych. To vsak



neznamena, Ze si nevystaci s nozom. Naboje obcas ani netreba.

Staci okolo nepriatelov chvilu tancovat, dostat  sa k nim zozadu
a jednou ranou ustedrit’ smrtelny Uder. Umela inteligencia je
klasika. Treba vymysliet” nieco nové. Napriklad umelu slusnu
vychovu. Zombici na Daryla stoja v rade. Akoby bol na zozZratie.
Casto tak stadi brat po hlave jedného za druhym a to aj

v pripade skupinového QTE objatia, kedy sa na vas vrhne cela
skupinka. Pripadne pomedzi nich staci utekat. Oni sa uz o nie¢o
zaseknu. Obcas ale musite predsa len siahnut’ po strelnej zbrani
zo svojho obmedzeného inventara. Do slotov totiz musite
napchat zbrane, naboje, benzin a aj veci na regeneraciu zdravia
v pripade pohryzenia. Stealth je v hre len naoko, strelby sa bat’
netreba. Teda jedine straSného pocitu z nej a otrasného FOV,
kedy neviete dobre odhadnut takmer ziaden Utok. A este
strasnych zvukov, nakolko znie ako keby ste stary pisaci stroj
kfmili tenkym plechom.

Nazov Survival Instinct treba ¢o najlepsie naplnit. Dostanete sa
tak na cestu autom po Statoch, kde musite nie len plnit zadané
(neustale rovnaké) ulohy na takmer identickych miestach, ale
obcas musite zohnat  benzin, alebo sa vam auto pokazi. To
zdanlivo moOzete ovplyvnovat vyberom cesty. Na dialnici mate

nizsiu spotrebu, ale vysoké riziko poruchy, podobne su dalsie
dva stupne. Taktiez auta sa liSia poctom slotov v inventari,
poctom osbb, ktoré mézete viezt' a spotrebou. Ludi mozete len
tak nechavat na ceste, ked vas omrzia. Ziaden citovy nasledok
to mat' nebude (iba vo vybranych Usekoch hry narazite na
niekoho iného). Ak si ich nechate, mozete ich vyuzit na drobné
Ulohy, ziaden coop sa vSak nechysta. Prijemné vsak je, Ze aspon
tento manazment celkom dobre funguje a dizku hry si po¢tom
zastavok dokazete natiahnut z 3 hodin na 5.

S naplnou hry si netreba robit’ starosti. Ked tam bude zndma
licencia a obltibené men4, tak to ludia kupia. Co z toho, 7e sa
stale deje Uplne to isté na rovnakych sterilnych miestach, ktoré
sa liSia snad’ len osvetlenim. Nemocnica vyzera ako hotel, ktory
zas vyzera rovnako ako obchod. Na kazdom kroku su totozné
objekty, modely a aj ti zombici su ako zo strasnej parodie
Utoku klonov. Horsie st viak vedlajsie zastavky, ktoré st v hre
asi 3 rézne, ktoré sa vsak opakuju. A su skutocne na vlas
rovnaké.

V pripade takejto hry je dobré investovat' do hudby. V prvom
rade treba zo serialu prebrat’ ¢o sa len da. A znie to aj v pripade



takto tragickej hry super. Potom treba priniest aj nieco vlastné.
A Survival Instinct ma velmi dobru hudbu. Akurat s fou nevie
vObec pracovat. Dramatické stupfiovanie prichadza

v momentoch, kedy sa ni¢ nedeje. Inde na vas niekto vyskoci

a nehra nic. Dabing je tiez divny. Michael Rooker ako Merle znie
skvele. Ale moc sa nepodoba. Norman Reedus ako Daryl znie
znudene, nepresvedcivo, akoby mu ani jest nedavali.

A VYSLEDKOM TOHTO VSETKEHO JE AZ ABSURDNY
ZAZITOK, KTORY OBCAS PRERASTA AZ DO PARODIE
NA HRU. Z AKCNEJ ZLOZKY PICHA PRI SRDCI, Z BOJA
O HOLY ZIVOT TOHO MOC NEZOSTALO, ZO
STERILNYCH PROSTREDI A STEREOTYPU KAMPANE
ROZBOLI HLAVA A NELOGICKYCH, BA OBCAS AZ
TRAPNYCH SITUACII V AKOZE PRIBEHU JE VELMI
VELA. NEZACHRANI TO ANI BRATSKA DVOJICA, ANI
VYNIMOCNE POUZITELNA KUSA A BOHUZIAL ANI
CELKOM VYDARENY MANAZMENT ZDROJOV.

+ vyhotovenie Fearmaster zbrane

+ zabavne Shooting Galleries

+ zbrane v hre
+ variabilita prostredi

- Fearmaster realne takmer nefunguje
- Al "tancujuca" okolo

- priliS obycajna kampan

- genericky vizual

<<< YJIvdl



http://www.sector.sk/video/19816/walking-dead-survival-instinct-launch-trailer.htm
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INFORMACIE

VYZERA, ZE MICROSOFT MA S XBOXOM SVOJ
VLASTNY SMER A TO SMEROM K TELEVIZI,
KTORA BUDE POPRI HRACH VYRAZNYM
ELEMENTOM KONZOLY. KONKRETNE MA
KONZOLA DOKAZAT KOMUNIKOVAT AJ S
VASOU KABLOVKOU.

TV sluzby Xbox720 a Xbox menu priamo v
TV

Podla novych (nepotvrdenych) informacii bude Xbox
tolko omielané "always online" pripojenie potrebovat na
pouzivanie tychto zabavnych sluzieb, ktoré budu
podporovat streaming a pristup k TV signalom. Viac
menej Ciastocne to ma uz aktualny Xbox, ale dalsi to
posunie dalej a stane sa prakticky kablovym settop
boxom a to aj v pripade, ze u nas nebudu digitane
programy cez Xbox Live dostupné. V tom pripade
budeme moct zapojit vystup z kablovky do Xboxu cez

games

musiC  apps settings

HDMI vstup a ten na obraz prida svoje menu a svoje
moznosti.

Xbox tak bude moct byt nadradeny ostatnym
zariadeniam a mat svoje Ul na obrazovke. Znamena to,
ze napriklad ked pride online niektory vas priatel a vy
pozerate TV, mbze vam rovno vyskocit ikonka, rovnako
vas moze pozvat do hry bez toho, aby ste zapinali
konzolu, plus rézne vyuzitia to méze mat v aplikaciach.

Podla toho, o informacie hovoria, je to kltcova
zalezitost pre next-gen Xbox a konzola tym pokrodi
vpred oproti Google TV. Nova konzola nasledne bude
neustale rozsirovat vlastnu ponuku poskytovatelov a
uvidime, ¢i Casom ponukne nieco aj u nas.

K tomu, samozrejme, pribudne aj next-gen Kinect, ktory
bude sledovat postavy pred TV a napriklad dokaze
zapauzovat TV, ked sa nepozeraju, alebo prepinat
programy hlasom. Budu tam rézne funcie zapracované
priamo do UL



TV je teda buduicnost oslovenia causal mas a Microsoft nie je
v poskytovani TV sluzieb ziadny novacik. Len pred par dnami
predal svoj Mediaroom IPTV biznis Ericssonu, ktory bol
najrozsirenegjsim softvérom pre settopboxy. Odteraz sa bude
plne orientovat na TV implementaciu v Xboxe a ten sa stane
ich primarnym obyvackovym zariadenim.

Xbox Mini a spatna kombatibilita

Tieto informacie zaroven potvrdzuju aj plany Microsoftu
vydat orezany Xbox360 (Xbox Mini / Xbox Gold), ktory by
sluzil primarne ako settopbox (bez mechaniky a bez Kinectu,
ale s moznostou hrania Xbox360 hier). Xbox Mini k tomu
bude moct byt pripojeny aj k Xbox720 a ponukne spatnu
kompatibilitu, budu spojené cez jedno UL Takze, ak do
Xbox720 vlozite Xbox360 hru, vypyta si pripojenie Xbox Mini,
ak ho mate, hra sa spusti na Xbox Mini a bude prenéasat
obraz na Xbox720 v style cloud streamingu.

Xbox Mini bol navrhnuty spolu s Xbox720 a budu sa dopliat
(eventualne sa budu dat k sebe alebo na seba aj pripojit).
Staré Xboxy360 nebudl mat TV funkcie ani prepojenie s
Xbox720 pre spatnu kompatibilitu.

Xbox720 nebude musiet byt online, nebude
blokovat bazar

K tomu to celé vyzera tak, Ze always online funkcie by vobec
nemuseli sivisiet s hrami, ktoré ju nepotrebuju. VGleaks
najnovsie potvrdzujte tito moznost a hovori, ze pre Xbox720
nebude online nutné, bude nutné len pre TV sluzby a Xbox
Mini. Rovnako Xbox720 vraj nebude blokovat bazarove hry.

V MAJINAM TO MICROSOFT CELE POTVRDI ALEBO
VYVRATL V NOVEJ GENERACI TAK PODLA
VSETKEHO MICROSOFT PONUKNE DVE VERZIE
KONZOLY: XBOX A XBOX MINL VELKY XBOX BY
STAL OKOLO 400 - 500 DOLAROV, RESPEKTIVE
NALEZITE CENE PS4, MALY OKOLO 100 - 150
DOLAROV A POSTUPNE BY NAHRADIL STARY
XBOX360.

Odhadovana konfiguréacia

.

8 JADROVY AMD PROCESOR 1.6GHZ é

AMD GRAFICKY CIP z

8GB RAM 5

BLURAY MECHANIKA §

KINECT 2 S FULL HD KAMEROU

LAUNCH TITULY

Zatial boli naznacné 4 hlavné launch tituly konzoly.

- Ryse - hlavnym Mega launch titulom bude Ryse, z

ktorého by Microsoft chcel spravit novd sériu

podobnu ako mal Gears of War pri minulej generacii.

Ryse je od Cryteku a zavedie nas do cias rimskej rise.

Podla davnejsej Specifikacie Cryteku sa ma titul dat

ovladat telom, ale aj Cisto ovladacom. Bol pdvodne

planovany na stard generaciu, ale neskor sa zmenil

uz na Xbox720 titul.

- Forza - launch titulom ma byt prekvapivo aj nova

Forza, ktora ma priniest takmer realistickd grafiku, aj

ked je otazne, kde potom ostal Projekt Gotham

Racing, ten by mal byt rovnako vo vyvoiji. =
kS

- Tretim velkym titulom bude zombie hra, zatial vsak =

nebola blizsie Specifikovana. N
O
QO

- Stvrty titul bude rodinny Kinect titul v Pixar grafike,
kde sa hraci nechaju zoskenovat a presunu sa na
ostrov.

Tuto ponuku doplnia tretie strany, kde nebudu chybat hlavne
FPS tituly, mbzeme odhadovat, ze pdjde o Battlefield 4 a
COD v 2013, Assassins Creed 4 a Watch Dogs. Popritom
Microsoft do novej konzoly robf vylepsenia v Xbox Live a
upravuje aj systém platieb, kde vypusti MS pointy.
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LOGITECH G seria

PRODUKTY Z HERNEJ SERIE LOGITECHU BUDU MAT
ODTERAZ VLASTNE LOGO LOGITECH G. SPOLU S
NOVYM LOGOM PRICHADZA AJ CELA SERIA
NOVYCH VERZIf PRODUKTOV OD MYSI, CEZ
KLAVESNICE, AZ PO SLUCHADLA.

P6jde o Sest’ modelov mysi a klavesnic s prepracovanym
designom - G700s, G500s, G400s, G100s, G19s a G510s a k
tomu pribudnu dvoje nové slichadla G430 a G230.
Zariadenia budd mat’ nové povrchy vytvorené pouzitim
infracervenej technoldgie a samozrejme logo v tvare
pismena G. Kolekcia bude dostupna v maji.

Logitech G700s - bude nabijacia wireless mys s 13
programovatelnymi prvkami, nabijat’ sa mdze cez USB a aj
popri pouzivani. Stat"bude 99 eur.

Logitech G500s - je laserova mys pre FPS hracov s 10
programovatelnymi prvkami, 27 gramov zavazi a
citlivostou od 200 do 8200 DPI. Cena 69 eur.

Logitech G400s - optickd herna mys s hydrofobnym
povrchom, ktory sa nebude lepit na ruku a citlivostou od

400 DPI pre stratégie po 4000 DPI pre FPS hry. Cena 59
eur.

Logitech G100s - opticka mys Specialne vytvorena pre RTS
a MOBA hry, hlavne optimalizovana na odolnost. Stat’
bude 39 eur.

Logitech G19s - herna klavesnica s farebnym displejom a
farebnym podsvietenim, nechyba hydrofébny povrch a
dvojite UV potlace klaves. Klavesnica ponukat aj 12
programovatelnych klaves a dva USB 2.0 porty. To vsetko
za cenu 199 eur.

Logitech G510s - oproti G19 je to nizsi model hernej
klavesnice s 18 programovatelnymi klavesami a
Standardnym LCD hernym displejom za 119 eur.

Logitech G430 - headset so stereo reproduktormi s
priestorovym zvukom Dolby Headphone 7.1, nechybaju
umyvatelné slichadla za 79 eur.

Logitech G230 - stereo headset s umyvatelnymi
sldchadlami za 59 eur.






PREDSTAVENIE

XI3 SA USILOVNE SNAZI TLACIT SVOJE
MINIPC NAZVANE PISTON A PREZYVANE
STEAMBOX MEDZI HRACOV. ALE, MA TO
JEDEN MALY PROBLEM, NAPRIEK TOMU, ZE JE
PC MALE A IDEALNE NA HERNE PARTY,
JEDNODUCHO NEMA DOSTATOK VYKONU,
NEHOVORIAC O POMERENE CENA/VYKON.

Zariadenie bezi na AMD Trinity Cipe, a konkrétne na
minulorocnom A10-4600M, ktory ma v sebe 3,2 GHz
quadcore procesor a HD 7660G s 384 jadrami. V
zasade hry bezia na medium detaily okolo 30 fps v
1366x768 rozliseni, napriklad vidime Battlefield pri 26
fps a Skyrim pri 36 fps.

Karta s procesorom bude postupne vymenitelna,
napriklad A10-5800K a lepSie verzie Cipu, ktoré mozu
graficky vykon aj zdvojnasobit. Zatial zial nie je dévod
na kupu, hlavne ak chcete seridéznejsie hrat.

Eventualne na Counterstrike, alebo oldgen party, ale
za tu cenu je to rovnako otazne.

Celé je to velmi dobry napad, ale treba ho este
dopracovat’ a hlavne zrealnit cenu. Uvidime na jesen,
¢o nam vlastne Xi3 ponukne.

AMD TRINITY JE DRUHA GENERACIA
MOBILNEJ BULLDOZER TECHNOLOGIE A
NIECO PODOBNE UVIDIME AJ V
KONZOLACH, LEN BUDU MAT NIZSI 1,6 GHZ
TAKT PROCESORA, KTORY VYVAZI VIAC
JADIER, ALE HLAVNE GRAFICKY CIP TAM
BUDE LEPSL.
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,KTO NEHRAL, KED BOL MALY?" SPYTA SA NIEKTO LEN TAK MIMOCHODOM.
,VSETCI HRAJU!” DOSTANE ODPOVED A CISTYCHOV, DNA, G-BOD A MISO
BIELY SA PONORIA ZASE DO ROZHOVORU. SEDIM ZA STOLOM S CLENMI
MLADEJ HIP-HOPOVEJ FORMACIE 4D A DUMAM, CI VSETKO, CO POVEDIA,
STIHNE ZAZNAMENAT AJ DIKTAFON.

Je poobede, ale chalani ranajkuju. Kava. Kolacik. Zazvorova limonada. Debutovy album je
Uspesne upeceny, ale podobne ako u hier, je ho nutné zabalit, pripravit, spropagovat a po-
tom uviest na trh. Prace na nom neskoncili, ale zacali.

Maju pri tolkych pripravach a vysokom tempe vobec volny cas, napadne ma ako prvé. Po
ostychavych, formalnych odpovediach ,nemame cas na Zdrovanie”, ,mam frajerku” sa ko-
lektivu slovenskych raperov rozviaze jazyk a vypadne z nich, ze su velkymi Sportovcami.
Definuje ich jednoznacne FIFA.

A zatial ¢o sa chalani hadaju, kto je najlepsi, Cistychov priznava v tichosti, Ze mu velmi ne-
jde. Jeho krvnou skupinou su akcie a strielacky. ,Doteraz nosim PSP na cesty. Mam tie hry
rad,” dodava Uprimne.

.Mal som Sest alebo sedem rokov,” spomina na svoju prvu hru Punchy z C64 Miso Biely.
.Mario Bros.,” zobudi sa DNA a potom zacnu vzduchom lietat’ Doom, Duna, Duke Nukem,
Prince a dalSie. G-Bod, ktory este ziadnu hru nedohral do konca, vtom ma jasno: ,Vzdy je
to chyba hry!”

V kazdom drieme hrac, nestratite sa, ked rozumiete jazyku nasho kmena. Skryva sa tam
Stvrta dimenzia. ,Je vo vnutri trojrozmerného objektu,” ukazuje oboma rukami DNA. ,To je
dusa celého projektu. To je 4D."

4D NAJBLIZSIE MOZETE VIDIET 17. MAJA V ATELIERI BABYLON, V BRATISLAVE,
KDE BUDU KRSTIT DEBUTOVY ALBUM S NAZVOM KRYSTAL.

Vypocujte si cerstvu ukazku z albumu Krystal

vadnH

<<< WZYIN
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http://www.youtube.com/watch?v=MkpLrmv8asg
http://www.youtube.com/watch?v=MkpLrmv8asg
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HRA, KTORA JE VZDY INA
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DAYLIGHT

KED SA POVIE SLOVO DAYLIGHT, KAZDEMU
ANGLICKY HOVORIACEMU NAPADNE DENNE
SVETLO. KEBY SME SLOVO LIGHT VYMENILI ZA
DARKNESS, ZISLO BY NAM HNED NA UM, ZE IDE O
HRU S HOROROVYM ZANROM. AVSAK JE TU JEDEN
HACIK. MY SA OCITNEME TOTIZTO NIEKDE
UPROSTRED TMOU ZAHALENEJ, OPUSTENE)J
BUDOVY BLAZINCA, PRICOM VONKU BUDE DENNE
SVETLO.

Predovsetkym, ide o indie titul, na ktorom sa podiela firma
Zombie Studios. O scenar sa stara znama kanadska herna
ikona - Jessica Chobot - ktorej kariéra odstartovala tym, ze
sa nechala nafotit’ ako sladko oblizuje PSP. Vystupovala aj
ako art postava v GTA IV a pracuje az dodnes pre firmu
IGN. Uvidime, ¢i sa jej bohaté skdsenosti uplatnia po
dobrej stranke a ¢i bude ten vysledny dojem naozaj

vierohodny.

Dockali sme sa solidnych zaberov, videa a cely koncept
pripomina Amnesiu od Frictional Games, z ktorej nemam
prilis prijemné spomienky. Tam sa pisalo 19. storoci, hlavny
hrdina menom Daniel sa prebral kdesi vo vnutri Pruského
hradu, presuvali sme sa kisok po kusku temnymi miestami
obklopeni desivymi chodiacimi monstrami a dufali, aby nas
neprezradilo silné svetlo. Boli to dlhé hodiny u tejto FPS a
hra dala zabrat nielen nasim masinam, ale aj zalidkom. Na
rozdiel od Amnesie, sa autori z firmy Zombie Studios
rozhodli hru zasadit do moderného 21. storocia, obmedzit’
hraciu dobu, ponuknut nové (Zivé) prostredie a pritlacit’
silno na technicku stranku hry.

Aj tu bude oplyvat Amnézia, pretoZe nasa (zatial) neznama
protagonistka sa prebudza nevediac, kde je a Co sa stalo.
Namiesto lampasa budeme vyuzivat' svoj smartfon, ktory




bude sluzit nielen ako osvetlenie, ale aj dokonca ako Spickovy
kompas. Do ruk sa nam dostanu i svetlice, ktoré sa minu jedna
radost, ak nebudeme Setrni. Pri sledovani kratkeho gameplayu
je tu aj skladanie veci alebo inak povedané, rozlusknutie
tvrdych orieskov.

Pamatate sa, ako ste v Amnesii museli vytvorit’ z niekolkych

elixirov nevyhnutnu latku na odstranenie Cervenej pliagy? NieCo

podobné hraje svoju rolu aj tu. Uvidite, ako hrdinka dokaze
behom par sekdnd zlozit komického macika z levitujlcich
predmetov, ktorého pouzije na prechod cez nepristupné dvere.
Je to zaujimavé, a rovnako aj zvlastne. Jedna vec je otazna a to,
Ci zazijeme taku strasidelnu jazdu ako to bolo u Amnesii.
Vyrobcovia prezradili len tolko, ze to budu duchovia, ktori
vyskakuju z rohu, listin a podobne.

Jedinou zarazajlicou zaleZitostou je, bohuzial, dizka hry, pre
ktord pojem, extrémne kratka je esSte stale slaby vyraz (mozno
ho Saver vymysli). Ma to byt ¢ista polhodina prechadzania a
hladania predmetov. Nastastie, Sikovni vyrobcovia to
kompenzuju tzv. generovanim. Znamena to, Zze po dohrani do
Uspesného konca a naslednej znovuhratelnosti, sa meni
prostredie, hadanky, cize podla toho budeme postupne
odhalovat tajomstva, spajat’ pribeh a nebudeme tak vediet,

kedy na nas tajomny tvor vybehne. Znie to skvele, ale ¢i to

prinesie mraz po chrbte, to je stale vo hviezdach. Vieme, Ze hra
bude obsahovat viac zaverov, na ktoré by sme sa nemali
stazovat.

Tradi¢ne treba spomenut’ aj samotnu technickd stranku. Vsadilo

sa na novy engine, Unreal Engine 4 a detaily sa podarili na
jednotku. Hned' v Uvode videa mo&zete zachytit, ako sa pri

pohybe vrhaju a zobrazuju tiene takmer realisticky, skratka je to

obrovsky posun vpred. Pocas hry si budeme vychutnavat,
respektive poclvat’ zvukovu stopu a hlasy by neboli tiez na
Skodu.

Prvotny dojem zo zaberov je naozaj iba dobry, nakolko
informacia o dizke hrania je prekvapiva, ba a7 $okujtca. Ci je to
vplyvom materskej dovolenky Jessici Chobot alebo zamer

autorov, nemusi to byt také zlé, ako sa na prvy pohlad zda. Ako

odskodnenie dostaneme generovanie a unikatny Unreal Engine
4.

ZA DATUM VYDANIA HRY JE OZNACENY ROK 2013, NA
IGN KOLUJE INFORMACIA 30.9. 2013 A TENTO ROK BY
SME SA ZAROVEN MALI DOCKAT AJ AMNESIE 2, CO
BUDE VEL'KA KONKURENCIA. A KED UZ JE TO ZOMBIE
STUDIOS, MOHLI BY NAS AUTORI PREKVAPIT ZOMBIKMI
NA SPESTRENIE ATMOSFERY.
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DARK EARTH

SVOJU DEBUTOVU RECENZIU SOM SA ROZHODOL ADVENTUROVY STYL HRY. HRA VAM OVLADANIE
VENOVAT BOHOM ZABUDNUTEJ ADVENTURE S NEVYSVETLL, MYS SA TU VOBEC NEPOUZIVA. CELE
AKCNYMI PRVKAMI OD ELECTRONIC ARTS, TO FUNGUJE LEN NA KLAVESNICL OVLADANIE S,
MIRCROPROSE A KALISTO ENTERTAINMENT Z SAMOZREJME, MOZETE PRESTAVIT V SKROMNOM
ROKU 1997. TATO HRA MI OSTALA V SRDCI AKO  MENU.

MALEMU AZ TAK, ZE SOM JU DOHRAL
NESPOCETNE KRAT. NA TU DOBU PONUKALA
VYNIKAJUCU GRAFIKU S PEKNOU ANIMACIOU 3D
POSTAV. HRACOM PONUKLA HLBOKY A Zem v polovici 21. Storocia. Obloha stemnela (z tejto
NAPINAVY PRIBEH, OKORENENY KVALITNOU udalosti vznikol aj ndzov hry) a ludstvo ostalo
AKCIOU SO SVOJSKYM BOJOVYM STYLOM. V zdecimované. Ludia sa vratili k primitivnemu uctievaniu
POZADI NEOSTALI ANI NAROCNE HADANKY A boha svetla. PreZivsi sa vydali hladat miesto, kde by
RIESENIE PROBLEMOV TYPICKE PRE mohli zacat odznova. Po dlhej dobe prvy IUC sinka im

DURZAW

V Uvode hry vas privita cinematic video, ktoré vam
vysvetli situaciu na Zemi a povie vam, ¢o sa vlastne s
[udstvom stalo. Kataklizmaticka pohroma zdevastovala
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ukéZe miesto, kde si postavia mesto a nazvi ho Sparta. Celd  jedovatou zbrarou. Uprimne, ak ste zmutovali do druhého
hra sa v podstate odohrava len tam. stupna, tak hra podla mna uz bola nedohratelna lebo vacsina

) o ‘ o ) ) postav sa s vami uz nechcela ani bavit, alebo na vas proste

Hra véas usadi eSte o tri storocia dalej a do ruk sa vam R, L L L
) . len zautocili. Ni¢ na tom nepridava ani to, ze mutaciu si

dostane postava znama pod menom Arkhan. Je to strazca v . o ,
A o ) o mozete aj samy zhorsit tym, ze jednou klavesovou skratkou
miestnych nabozenskych vodcov, ktorf uctievaju svetlo a to , . , ,
) T ] ) o rozzUrite svoju postavu. Ta sa potom dostane do druhého
Uvodné video sa mu vlastne snivalo. Takze hra zacina jeho . . L ,
) stupna a sice je v baoji silngjsia, ale hra je znova v podstate v
prebudenim. .t . v , iy
kybli. Neviem, Ci to bol zamer tvorcov urobit hru

Na tu dobu to bolo veelku pdsobivé intro, ktoré nechalo v nedohratelnd v istom bode postupu.

hracovi pocit tajomna. Hlavny tahac hry sa dostavi do , s . "y L
o .p ‘ J o y 4 o V hre sa nachadza sto unikatnych postav. Kazda vyzera inak a
patnastich mindt hrania. Pri zapletke, kde budete prvy krat T . .
R ) , ) o kazda ide gj zabit. Toto som tiez celkom dobre nepochopil,
bojovat, sa hlavna postava dost zmeni. V druhom pdsobivom , o, A
_ o ) , N ) lebo ak sa vam podarf zabit nejakd postavu, tak hra sa moze
cinematic videu vas nakazia zvlastnou chorobou, ktora , , A . A\
o o . , stat znova nedohratelnou. Ale méze to aj pomoct k
sposobi mutaciu a z Arkhana sa stane zvlastna temna e . . o .
) ) ) , - o ulahceniu hry, lebo ak ste dost Sikovny a nevadi vam hru par
kreatura. Takze ak ste sa pred tym bojom bavili s nejakymi , » iy , i .
. o ) ) , krat loadnut, tak mozete dost skoro ziskat také zbrane, ze
postavami, tak po tomto incidente na vas budu reagovat , ,
_ ] ) o A cela hra bude len prechadzka.
inak. Tato vasa mutacia a snaha o jej vyliecenie vas bude

sprevadzat celd hru. K normalnu heatlh baru vam pribudne aj Celd hru sa pohybujete len po meste. Nefunguje to ako
dalsi merac, ktory bude ukazovat, ako sa zhorsuje vasa klasicka adventura, Ze sa len presivate do dalsSieho aktu a
mutacia. Ta moze prerast az do druhého stupna. Mutaciu tam zbierate a kombinujete veci. Nie. Tu je pohyb proste

vam zhorsuje ak pijete z necistych vod alebo ak vas porania  neobmedzeny. Sice je koridorovy a pohlad mate ako v
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klasickej adventure, ale hra vas skoro nijako
neobmedzuje v tom, kde sa pohybujete. Takze sa
mozZete vracat na miesta, kde ste boli, alebo sa méze
dostat na miesta, ktoré budd mat pre vas vyznam az v
pokrocilom stadiu hry. Veci inak zbierate normalne a
ukladate si ich do inventaru. Orientovat sa v nom budete
prirodzene, lebo je jednoducho navrhnuty. SU tam dve
polozky. Pre zbrane a pre veci, ktoré mbzete pouzit,
konzumovat, alebo darovat. Dokonca si cez neho
mozete prehrat aj dialdgy, ktore ste uz v minulosti viedl,
takZe sa nemusite bat, ze by vam nejaka dolezita vec
unikla a teraz budete tapat na mieste.

Kedze sme uz davno za vynajdenim pusného prachu, tak
sa v hre okrem sekier, dyk a mecov nachadzaju aj palné
zbrane. Dokonca, ak budete robit co mate, tak aj
plamenomet. Inventar ku kazdej ziskanej zbrani priradi
Cislo. A tym cislom si zbran v hre vyvolate. Ale pozor!
Zbrane maju municiu a nadboje sa v hre tazko zhanaju.
Niekto by povedal, ze autori vam ani nechceli dat vela

municie, lebo potom ta hra je zrazu o dost [ahsia. Takze

musite uvazovat, i pri nejakej potycke tu zbran
pouzijete, alebo si to rozdate klasicky na sermovacku.
Niekedy sa moze stat, ze nepriatela proste len podplatite
a mozete v poriadku pokracovat dalej.

Hra prebieha na niekolkych dUrovniach. Okrem klasickeho
zbierania veci do inventaru (kde musite dokladne skimat
rozmanité miesta a kedze hra vam vacsinou nebrani ist
aj na miesta, kde ste este len ani nemali ist, trochu to
komplikuje hladanie), tu je teda aj samotny boj. Aj
napriek Siestim Stylom boja, je tato zlozka jednou zo
slabsich prvkov tohto titulu. Nad postavou mate slabu
kontrolu a Utoky a Uskoky treba pedantne Casovat. Save
systém je nemotorny, lebo potrebujete najst to spravne
uloZzené miesto, ktoré je roztrisené niekde v mori dalSich
ulozenych hier po celej obrazovke. To dost znechucuje
opakovanie bojov, pri ktorych mdzete dost casto
umierat. Riesenie moze byt aj také, ze proste svoju
postavu rozzurite, nahodite druhy stupen mutacie,
pobijete nepriatelov a mdzete rovno hru aj tak loadovat.
Taktiez si ani nemdzete prestavit kameru, takze boj sa




niekedy odohrava na kraji obrazovky.

Hra je vacsinou linearna, ale dostanete sa aj na nejake to
razcestie, kde sa budete musiet rozhodnut medzi dvoma
moznostami postupu, ktoré vlastne nijako neovplyvnia hru,
iba uvidite iny uhol pohladu na nejakd konkrétnu udalost.
Dobre, tak prehanam, stane sa to v hre len raz. Dialogy
prebiehaju bez moznosti vyberania odpovede, ale to na ich
Care niC neubera. Prostredie vas tak vtiahne, ze proste sa
budete s tymi fludmi bavit, lebo sa o nich budete chciet nieco
dozvediet, aj napriek tomu, ze vas to v pribehu nijak
neposunie.

NA ZAVER BY SOM CHCEL VYZDVIHNUT PRIBEH,
KTORY VAS MOZE PRIPUTAT K STOLICKE A VAZNE
BUDETE CHCIET VEDIET, AKO TO SKONCI. A KED SA
PREHRYZIETE CEZ KLASICKE ADVENTUROVE HADANKY
A NIEKEDY OTRAVNE BOJE, TAK SA VAM DOSTAVI NA
ZAVER AJ TEN BOSS FIGHT, KTORY JE EXTREMNE
TAZKY, BEZ JEDNEJ KONKRETNEJ ZBRANE MOZNO ANI
NEDOHRATELNY (MNE SA TO PODARILO AJ BEZ TEJ

e

ZBRANE). KALISTO ENTERTAINMENT, FRANCUZSKA
DEVELOPERSKA SPOLOCNOST, TUTO HRU ROBILA TRI
ROKY. JE V NEJ VIDIET DORAZ NA DETAIL A
STAROSTLIVOST. BOLA AJ STOLOVA VERZIA HRY,
KTORA VRAJ NAZNACOVALA DRUHY DIEL, ALE TEN
NIKDY NEUZREL SVETLO SVETA. CO JE SKODA PRE
TYCH, KTORI SI VYCHUTNALL TOTO VYSOKO KVALITNE
DOBRODRUZSTVO A URCITE SA TESILI NA
POKRACOVANIE.
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MICHAL KOREC

FILMOVA RECENZIA

Dvadsatpat rokov po odstartovani prichadza piaty diel
Smrtonosnej pasce. AkCna séria, ktoru si niektori mylia so
Smrtonosnou zbranou (tam kde hra Willis je ¢o? A ta druha je
s Gibsonom), sa konecne dostava na vyssi pocet
pokracovania. Ale fakt je, Ze po vybornych dvoch dieloch sa
séria stale hlada. Co moéze ponuknut patka a méa Bruce Willis
este na poriadnu akciu?

V Rusku sa chysta sudny proces, v ktorom ma vazneny chlapik
Komarov svedcit proti mocnemu Chagarinovi. Zhodou
okolnosti sa na ,dovolenku” do Moskvy vyda John McClane,
ktory zistil, ze sa tu nachadza aj jeho syn, t.¢. agent CIA,
akurat sa dostal do lochu a hrozi mu dozivotie. Je na nom,
aby ho zachréanil a spusti sa séria akcii, kedy sa ukaze, na com
vlastne junior pracuje.

Americke kritiky rozmetali najnovsi diel Smrtonosnej pasce na
franforce, trzby nie su Uzasné, ale po 25 rokoch ocakavani sa
nemozno cudovat. V Hollywoode je velmi ndrocné nadviazat
na tieto klasické série rozprestierajlce sa napriec Styrmi
dekadami, lebo v Zanri sa zmenilo vela. Stvrty diel (inak
Uzasne natahovany) priniesol modernud akciu i kyberprotivnika,
ale podla mnohych fanusikov bol odvarom z toho, ¢o
fungovalo, akurat Willis odviedol vykon na Urovni moznosti.

Nova Smrtonosna pasca rezignuje na premakanu zapletku

a Stedru stopaz. P6sobi opacne, dej ma 89 minut cistého casu
a vacsinu vyplna solidna akcia, ktord méa pod palcom John
Moore. Mnohi ho poznaju vdaka akénému filmu Za
nepriatelskymi liniami z roka 2001. Paradoxne k nemu ma
tento film najblizsie — jednoduchy nacrt diania (dvaja Rusi
bojuju proti sebe, dvaja Americania sa do ich konfliktu
zapletu) sluzi ako zaklad pre zrucne natocené akcné sceny.
Efektny Uvod (kde sa Rytmus mihne na 1,5 sekundy, a mnohi
by potrebovali v kine funkciu Pause, aby ho zbadali), top
nahanacka na ruskych cestach s dodavkou, obrnenym
vozidlom a 4x4 Mercedesom, vtrhnutie na tajné miesto,
prestrelka na hoteli ¢i findle v Cernobyle.

Namet na akcné scény znie tak jednoducho az banalne, ze vo

SMRTONOSNA P/

finale funguju jednoduchému ucelu. Zabavit vas hlucnou
akciou, ktora uhana non-stop a je efektne strihana, snimana,
ozvucena. Je to prehliadka toho, ¢o v Hollywoode roky
funguje; s vynimkou spomalenych zaberov pdsobi takmer
staromodne. Osobne tento pristup kvitujem a Smrtonosna
pasca je jeden z mala filmov tohto roka, kde nemusia
tvorcovia zbytocne pridavat hluché scény i vatu, aby film
pustili do kina.

Ako samostatny akcny film by dostal okamzite poctivi
sedmicku i odporucanie vidiet. No tento akcny bijak ocakavaju
aj fanusikovia série, ti budu dost prekvapeni (Ci roz€arovan),
kam sa séria dostala. Willis oCividne nie je v pdvodnej forme,
ale v akcnych scénach si vedie dobre (lepSie sa citi pri
dorucovani sarkastickych hlasok). Jeho postava uz nema taky
velky priestor a silno stavila na juniora. Jai Courtney z traileru
vyznel ako vsevedko, Co by si v teréne zaslUzil skor po papuli
a spociatku sa vam nemusi pozdavat v drzej polohe. No ked
ho bieda donuti pracovat s tatkom, vznika solidny tandem,
ktory sa dokaze doberat, spolupracovat i doplfat v akcii a vy
uverite, ze tato rodina ma svoje akcné grady. Na odovzdanie
Stafety to este nestaci, ale po eventualnej Sestke mdze byt
mlady pripraveny potiahnut akciu sam. Willisovi zrejme lepsie
sadne tento rok Red 2.

Menegj presvedCiva je Smrtonosna pasca 5 vo svojej neakcne),
dejovej linii. Ked' sa snazi kazdych 30 minut otocit dej

a priniest novy zvrat, nie je to prilis presvedcivy tah, no da sa
akceptovat. Aj zaporaci chcu byt taki cool (,na Americanoch
nenavidim vsetko”) az hranicia s liniou parddie, Co pri
chrdmanf mrkvy sposobuje skér Usmev ako respekt. Tento film
sa neberie vObec vazne; a ¢im skor to pochopite, tym viac si
ho mo&zete uzit. Vratane rodinného epilogu McClane klanu.

Vzhladom na hodnotenie minulého dielu a prislusnost k sérii
volim kompromisnu Sestku. Ale ak vam na detailoch série
nezalezi a ste ochotnf ju obetovat v prospech poctivej akcie,
berte sedem.
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G.I. JOE ODVETA

Ruky hore a zrak od tohto textu, kto si este paméata na akend

pecku z leta 2009 menom G.I. Joe? A kto z nej vytiahne aspon
dvoch hercov a néastrel deja? Channing Tatum? OK. Rachel
Nichols. Hmm, znalci novych ladies Hollywoodu. Reziser
Mumie? Sedi vec. Padajuca Eiffelovka? Bingo. Vselijaki nindZovia
a spomalené zabery. Presne tak!

Boj medzi jednotkou G Joe a organizaciou Cobra pokracuje.
Vodcovia zlocineckej bandy vtrhnud rovno do Bieleho domu

a zacnu likvidovat americky systém vratane ochrannej jednotky.
Niekolko z nich vsak predsa len prezije a sleduju, ako sa
vodcovia Cobry dostali k moci a mdzu rozputat novu svetovd
vojnu. Ale nadej neumiera, rychlo je do akcie povolany Uplne
prvy velitel G1. Joe, Joseph Colton, ten presiel nejednou krizou
a ma plan. Pod krycim nazvom Druha americka revolicia vznika
misia, kde sa spoja posledné esa a postavia sa Cobra
Commanderovi, ktory ma diabolsky plan s atbmovymi
bombami a ovladnutim Zeme.

Podobne ako komiksové filmy beriete s odstupom, aj
,hrackarske” treba akceptovat s urcitymi pravidlami. Dat dokopy
aspon poltucet hrdinov, ich schopnosti a hodit ich do jediného
celku, ktory bude sluzit predlohe a da urcity zmysel, je
nesmierne narocne. Méze to fungovat, ale musite ist nadoraz
a mat megarozpocet. Preto Japonci netocia finalne fantazie

s hercami, uprednostruju animé — no Hollywood ma klasické
pravidla. Takze vopred zabudnite na tento film, ak nie ste
ochotnf akceptovat bizarné dejové skoky, efektnu akciu,
poriadne Stylizované postavy a ich spravanie. Funguje to, ak
nebudete ani na minUtu premyslat, ¢o sa deje.

Novy G.I. Joe je sice pokracovanim, ale netreba sa spatne
pozerat na prvy diel. Par postav je sice rovnakych, aj odveka
rivalita dvoch frakcii, ale film vzacne vyuziva svojich hrdinov
priamo v akcii vo svojich rolach a nenuti vas pred zhliadnutim
studovat mena ¢i popisy. Jon Chu natocil druhy a treti Step Up
plus dokument o Justin Bieberovi. Kto si pamata na niektoré
scény zo Step Up 3D, rychlo si spomenie, ze Chu ma talent na
efektné momenty, dobre vedie kameru, snima akciu a bolo

otazkou casu, kedy ho zverbuje vacsie studio.

Dejové zvraty su skutocne Sialené a zvacsa funguju takto:
Najprv musime hrdinov od seba rozhodit. Potom sa ich
snazime krkolomne vyslobodit z neskutocnych miest. Casto
musia bojovat za slobodu. Neskdr sa musia zist. Nadide Cas
zUcCtovania. Bude i velké finale. Zjednodusena postupnost, ktora
nemoze zlyhat.

Choreografia akCnych scén je vo vacsine pripadov velmi dobra.
Treskuce intro sedi filmu lepsie ako scéna v prvom dieli.
Hocikedy sa vo filme objavia vozidla, je vyborne nastrinany

a akcia ubieha fantasticky. SUboj ninjov z ukazky je skutocne
jednym z vrcholov. G.I. Joe ani na chvilu nestrati Sialené tempo.
Akcia strieda akcia, vtip doplfa iny frk. Len obéas je strih prili
rychly a venuje sa detailom ako by zabral celok a nechal divaka
vychutnat si komplexnd destrukciu. AkEné scény su pritiahnuté
za vlasy, prepalené, megalomanské a zabavné. Len Skoda, ze
chyba ikonicka likvidacia monumentu, akym bola Eiffelova veza
v jednotke.

Vyborne pdsobi aj smrtelne vazne vyznenie filmu, ktoré je
vlastne az zabavné. Toto je film ako z 90. rokov, len dostal
rozpocet zo sucasnej dekady. Je tu Bruce Willis, ktory toho vela
nehrd, na jeho vek od neho ani prilis necakate. Ale prisiel The
Rock, ktory svojou postavou videoherného hrdinu konecne
nasiel idedlne miesto podsobenia. Do hrackarskej akcie sa hodf
takmer ako nikto iny. Hromotlk s hlaskami a kvérmi. Ideél.
Prekonava ho snad Jonathan Pryce vo vybranych momentoch,
ktory si uziva rolu viac ako kedysi zaporaka v bondovke
Zajtrajsok nikdy nezomiera. Channing Tatum a Zeny su tu iba
do poctu, ale vynikajuca sprava je, ze na platne sa opat vyziva
mrstny Ray Park ako Snake Eyes. Neberte to! Jeho scény maju
aj solidne 3D.

Gl Joe: Odveta neposuva akcny zaner ovela dalej, ale vo
svojom priestore manévruje uspesne. Rovnako ako jednotka, aj
tu si mozete uzit kvalitnd bezduchu akciu, na ktoru do par
hodin zabudnete. Ale na tych 110 mindt nedam dopustit ako
pred styrmi rokmi. Akcny hit roka to nebude, ako vypln sezény
super.
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Existuje par rezisérov, ktorych reSpektujem a rovnako kazdy
ich film. Frank Darabont, Andrew Niccol, Hayao Miyazaki

a Bryan Singer. Od Obvyklych podozrivych cez Nadaného
Ziaka, dvoch dielov X-Menov, Supermana ¢i Valkyru urazil
velky kus cesty a jeho najnovsi film je old-school
dobrodruzstvo s poctivou davkou fantazie i modernym 3D.

Ten pribeh niektori poznate, ale Singer mu dava novu prichut:
mlady farmar Jack najde carovnu fazulu a zakratko z nej
vyrastie obrovsky strom. Ked' sa rozhodne po nom vyliezt az
na vrchol, ndjde tam fantasy svet plny obrov. No zatial o

v prvej Casti jeho pribehu Jack neveriacky zira co méze vobec
fyzicky existovat, v druhej sa stane priamo Ucastnikom
obrovskej bitky, ked obri zidu dole vyrovnat si Ucty. Jack sa
stava bojovnikom za cest, kralovstvo i lasku princezne).

Pribeh Jacka a carovnej fazule je jednoduchy a Singer stal
pred nelahkou Ulohou: bud urobit iba lahku detskd verziu na
100 minut alebo sa pokusit o zaujimavd expanziu, ktorou by si
ziskal skor starsie publikum. To, Ze sa vydal druhou cestou, je
obdivuhodny vysledok. V jadre je totiz Jack stale jednoduchou
rozpravkou, a rozsirenu o dalsie akty i epické finale. Scenar je
dobre napisany, obsahuje jasnu motivaciu vsetkych postav a
aj vhodne pripravené fantasy zaklady. Vela prvkov do seba
zapada: prvy akt Jackovho vyletu, mytoldgia sveta obrov

i vecny konflikt s fTudmi.

Nastolenie situacie je skvele, rovnako aj vrstvenie dejovych
prvkov. Singer neskizol do mozného prekomplikovania sveta,
netopf sa v detailoch, rad vklada do pribehu jasny prehlad pre
divaka. Vznikol mu aj zaujimavy paradox — detska tdzba po
dobrodruzstve je spojena s vysSou mierou nasilia v bojovych
scénach, no nie je samoucelna. Ovela viac si Singer ctf
staromodne prvky: Slachetné ciny, ktoré pripisuje Jackovi Ci
priatelstvo a Cest, ktoré vyplynd na povrch v konflikte medzi
dvomi stranami. Netreba zabudnut na dobre napisané
postavy, predovsetkym medzi ludmi, samotného Jacka alebo

JACK, ZABIJAK C

zastupcov kralovstva.

Jack je zaujimava fantasy, aka sa dnes nerobi. Postupné
objavovanie niecoho nevidaného a potom klUcovy zlom

v mytoldgii, ked Singer vypusti absolutnu naloz trikov

a vytrieska 200-milionovy rozpocet. Akcia je energicka a ma
paradne tempo, ¢o chybalo napriklad druhej a tretej Casti
Transformerov ¢i mnohym inym akcnym filmom poslednych
piatich rokov. Obri su fantasticki, ich svet i prevedenie plné
mytov vhodne zapadnu do diania. Kazdy zaber na obrovské
rozhybane zoskupenia skal, ktorym Singer vdychol zZivot, berie
dych. Groteskné vyznenie, cela architektura ich sveta Ci
sposob boja, tym vsetkym si vas mézu ziskat. Vdaka nim
vyrovna Singer vysSiu mieru akcie ¢i trosku nasilia aj
dostatocnym mnozstvom humoru.

To, Ze Jack zabijak obrov, dobre p&sobi, je do velkej miery
zasluha nielen mnozstva trikov, ale aj dobrym vyberom
hercov. Nicholas Hoult sa Uspesného vyprofiloval z detského
herca na velkého objavitela i dobrodruha. Starsia garda na
Cele s Ewanom McGregorom tiez potesi.

Bryan Singer sa venoval novej verzii Jacka a carovnej fazuli
celé roky. A prisiel so spracovanim epickej rozpravky, ktora sa
neboji sa pouzit spravnu nadsadzku, neopusti priestor akcne;
fantasy so solidnym obsahom humoru. Je dobre vidiet, ze
distribdtori ju nezahlusili alternativnou verziou s plochym
dabingom a odporucanim pre malé deti, toto je spravny
pribeh pre mladez a dospelych.

Niektorym bude pripadat predvidatelna, a do tohto pribehu
sa dokazete [ahko dostat a ostat v nom opantani az do
konca. Niektorf si budd dokonca zelat aj o 15 minut viac i
chut chytit do rdk ovlddac a pokracovat v hernej podobe. Pre
milovnikov staromddnych rozpravok a hracov jeden

z najlepsich zazitkov tohto roka. Lepsi ako vizualne kriklavy

a prilis plochy Oz.
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