?, - > ' - ///Vi\@;_
GRAND THEFT AUTO V
g/ BN
g SAINTS ROW 4, TOTAL WAR ROME II, PIKMIN 3, I

SPLINTER CELL BLACKLIST, KILLZONE MERCENARY, |
TITANFALL, CALL OF DUTY: STRIKE TEAM l

- N\



VYDAVA

SECTOR s.ro.

LAYOUT

Peter Dragula

SEFREDAKTOR

Pavol Buday
REDAKCIA

Peter Dragula
Branislav Kohut
Matus Strba
Vladimir Pribila
Jaroslav Otcenas
Michal Korec
Juraj Malicek
Jan Kordos

Clanky najdete na
www.sector.sk

Dragon Quest je v Japonsku kultdrnym fenoménom, dokonca tak velky, ze v jeho
tieni sa schovava aj Final Fantasy. D6vod, preco vychadza novy diel série v Japonsku
vzdy v sobotu, je prosty - aby sa v krajine predislo znizeniu produktivity. Vravi sa, Ze
vikendova premiéra ma obmedzit’ fiktivne diagnézy na PN-kach a necakané
dovolenky.

A hra Grand Theft Auto V vysla v utorok.

Najocakavanejsia udalost’ tejto generacie este pred premiérou stihla vystrasit
predajcov, otestovat  logistiku, flexibilitu distributorov, trpezlivost’
predobjednavatelov a paralyzovat herné média. ESte nez sa dostala do predaja,
rozdelila hernd obec (ostatne ako kazda velka udalost) na dva tabory a tie dalej
drobili nazory tych, ktori hrali, tych, ktori si mysleli, Ze hrali a tych, ktori len videli a
poculi.

V nasledujucich tyzdnoch a mesiacoch bude tazké predstierat, Ze Grand Theft Auto
V nevysla, ked sa bude o hre hovorit plynule az do Vianoc a potom znovu a znowu,
ked' sa vychytaju easter eggy, urobia najSialenejsie triky a ohlasi sa DLC ¢i PC verzia.
Ako pri kazdej inej velkej udalosti, zazili sme to pri Skyrim, Battlefield 3 aj Zaklinac
2, ale pri Grand Theft Auto V badat’ dalekosiahlejsi dosah - hovoria o hre aj ti, ktori
o hrach bezne nediskutuju. Média, televizie, ludia. A to sa len tak kazdy rok nevidi.

Cas letnych prazdnin nestihol poriadne vychladnit a je tu dal$ie obdobie
dovoleniek. Mnohi mali v tom jasno uz davno, inym az teraz docvaklo, ze budu
travit' vsetok cas v Los Santos.

Ja si svoju képiu Setrim na vikend. A kde budete hrat svoje GTA V vy?

Pavol Buday
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AKY JE TITANFALL? KEBY STE SA MA TO stat pri stojane s trastcimi sa rukami. Bitku som s
SPYTALI VO CHViLI, KED SOM SI SKLADAL Z timom prehral, ale mal som z nej fantasticky pocit, ze
USE SLUCHADLA, ASI BY SOM VAS BEZ SLOV som odviedol kus prace, uz len z toho dévodu, ze

, zapas nekonci tabulkou, ale polovackou, kedy
NASMEROVAL K RADU, PRED KTORYM SA ZO
ZARTU ZAMESTNANCI EA PROVOKACNE sa snazia dostat’ do vysadkovych modulov. Vysledok
PREMAVALI S TABULKOU, ZE OD to uz nezmeni, ale ide o jedineéna prileitost, ako
HRATELNEHO DEMA DELf HRACOV OSEM  prist k mnozZstvu EXPov.
HODINOVE CAKANIE. O TITANFALL BOL TAKY Titanfall vd'aci za mieru pozornosti, akej sa jej dostava
VELKY ZAUJEM A NEBOLO TO LEN MECHOM od svojho debutu na E3, predovsetkym za odklon od
V ZIVOTNEJ VELKOSTI PRED STANKOM. autenticky vyzerajucich modernych akcii. Sci-fi

prostredie a bitky robotov a [udi uz len podciarkuju

PAVOL BUDAY

¢lenovia vitazného timu poluju na porazenych, ktori

Respawn Entertainment pri tvorbe Titanfall opat zaslazené tituly hra vystavy, ktoré jej pribddaji na

pouzivaju magicku formulu, ktora z Call of Duty konto
urobila neprehliadnutelnd superstar. Na GamesCom

bola po prvykrat prezentovana formou Co potrebujete vediet o Titanfall, je, Ze ide o rychlu
multiplayerového zapasu 24 vs 24. D4 sa oznacit iba  FPS akciu a to napriek tomu, Ze sa v nej budete

ako pohlcujci zazitok. Iba maloktora hra ma nechala pohybovat' aj v kokpite obrovskych mechov. Roboti -

DOJMY




titani nie sU nemotorné stroje - vedia Sprintovat, svizne sa
hybat napriek svojej majestatnosti a navonok pdsobiacej
nezranitelnosti. Titan je sucastou vyzbroje a po nabiti je k
dispozicii kazdému hracovi. M6ze ho privolat’ na bojisko a
zoslat presne tam, kam chce.

Titan je len a len vas, nedochadza ku kradnutiu alebo
boju, kto do stroja zasadne, kto ho bude pilotovat a kto
obhospodarovat zbranové systémy. Na to nie je Cas. V
Titanfall nikdy nestojite na mieste, ale ste neustale v
pohybe, bezite, skacete, Sprintujete a palite po
nepriateloch. A je jedno, ¢i preferujete ludi alebo stroje,
kazdy ma na bojisku rovnakd Sancu.

Naposledy boli takto na prvy pohlad nevyrovnané strany
vyborne vybalansované a odprezentované v racingu
MotorStorm, kde sa na Start postavili tahace proti
motorkam - dve odlisné kategorie vozidiel. Kazda jedna
silna stranka ma ale svoje nedostatky. Specialna pistol

PC, XBOX360, XBOX ONE

patriaca do vyzbroje classu Tactical dokaze strielat za roh
az na tri ciele naraz. Ale na to, aby ste niekoho trafili, ho
potrebujete zamerat. Plati to aj o anti-titan raketach,
ktoré ma po ruke povolanie Assault, tretim classom je
CQB s brokovnicou.

Vyzbroj by nebola kompletna bez Jump Jet technologie,
ktorou disponuje kazdy, a ta Uplne meni pohyb po
bojisku. Jump Jet je jetpack, ale narozdiel od levitovania
vo vzduchu umoznuje dvojité skoky ako v skakackach aj
beh po stenach. Vdaka tomu ma hra obrovsky spad. Uz
nie je nutné chodit’ po schodoch na horné poschodie
alebo strechu. Nic nie je nedostupné, cez billboardy
prebehnete na protilahld budovu a z nej po kominoch na
dalsiu. Vidite okno na hornom poschodi? Vyskocte tam.

Titanfall ma rychle tempo, ale nikdy nemate pocit, ze by
ste stracali kontrolu nad strojom alebo vojakom. Aj pri
wall rune mozete palit, rovnako aj ked pristanete na
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Titan Follow
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chrbte Titana vasho kolegu. Hra navyse nevyzaduje
Ziadne kontextové akcie pre tieto kusky, robite ich Uplne
prirodzene. Vo vysledku to vyzera efektne a frajersky, ak
vytrhnete plech na zahlavi Titana, odhalite elektroniku,
nasijete do nej zasobnik a potom pomocou Jump Jetu
preskocite na strechu, odkial sledujete, ako robot, z
ktoréeho sa katapultuje pilot, exploduje.

Volnost na bojisku ma velmi blizko k prvej implementacii
mouse looku v Terminator: Future Shock. Po odohrani
dema uz niet cesty spat’ k tradi¢nejsim bojiskam a uz
vonkoncom nie k modernej vojne, teda aspon nie pre
mna. Titanfall meni pohlad aj na stavbu map a velkost’
bitiek. Ked' sa po prostredi prehana tucet titanov a pali po
sebe raketami a rotacakom, uz nebudete Zasnut nad
riadenym padom mrakodrapu.

Titani su rovnako ako vojaci rozdeleni do troch classov
podla zakladnej zbrane a schopnosti, medzi ktoré patri
elektricky dym poskodzujuci elektroniku alebo

magnetické pole umoznujuce vratit vystrelené projektily
naspat.

KED SA O TITANFALL HOVORI AKO O HRE
VYSTAVY, VERTE TOMU. RESPAWN
ENTERTAINMENT PISU NOVU HISTORIU FPS
HIER. TAM KDE SA DVAJA BUU, NIEKTO DALSI
MUSI OTVARAT HORIZONTY.

TIM 70 LUDI ZO SHERMAN OAKS PRACUJE NA
NAJIMPRESIVNEJSEJ FPS NASTUPUJUCE)
GENERACIE A DO LINE-UPU XBOX ONE PRIDAVA
MIMORIADNE DOLEZITY EXKLUZIVNY TITUL.

TITANFALL VYJDE NA JAR 2014 NA XBOX ONE,
XBOX 360 A PC
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THE ORDER 1886

STOVKU VYVOJAROV V KALIFORNSKOM
IRVINE UZ NETRAPI OTAZKA: “CO PRINESIE
NEXT-GEN?" KLADLI SI JU OD PRVYCH
DISKUSII SO SONY, KTORYCH TEMOU BOL
VYVOJ VLASTNEJ IP. VTEDY SA PISAL ROK
2006. NADSTANDARDNE VZTAHY IM
UMOZNILI DAT DO POHYBU RISKANTNY
PLAN, NA KONCI KTOREHO MAJU ODPOVED
- THE ORDER 1886. THIRD PERSON AKCIA
ZASADENA DO PROSTREDIA
STEAMPUNKOVEHO LONDYNA BOLA PO
PRVYKRAT VEREJNOSTI PREDSTAVENA NA E3
FORMOU RENDEROVANEHO TRAILERU.

“Dnes neuvidite Ziaden gameplay,” sklamal mnohych
Ru Weerasuriya, kreativny riaditel Ready at Dawn,
skor nez sa vobec dostal cez Uvodnu obrazovku s

logom. The Order 1886 je stale opradena
tajomstvom, nevie sa, ako sa bude hrat ani ¢o bude
Ulohou skupiny, ktora ma blizko k Lige Spravodlivych.
Na The Order 1886 je zaujimavé nieco iné, ma zatial
najimpresivnejsiu technologicku chrbtovd kost, aku
som videl.

"Co dokéaze next-gen?” kladie si Weerasuriya re¢nicku
otazku. “Co hradi chcd, aby sa v hrach zmenilo?” Nie
je to grafika, az k takému dramatického skoku pri
prechode z PS3 na PS4 neddjde. Je to AI? Mnozstvo
pixelov na obrazovke, animacie? Ready at Dawn vidi
buducnost’ v realistickom spracovani herného
prostredia a doposial nevidenej interakcii.
“Nespoliehame sa na to, ¢o uz bolo urobené,” hovori.

Pamatate si, ked' ste prvykrat prestrelili drevenu stenu
a gulka zabila vojaka stojaceho za nou? Je to uz
davno, ze? Co keby ste mohli vystrelmi rozstrielat




dreveny plot? Jednu priecku po druhej a potom tlakovou

vlnou odhodit  celu jeho cast? “Ked' znicite objekt v inych
hrach, jednoducho zmizne. V The Order 1886 zostane
nadalej v prostredi,” a na ukazku striela do trosiek
tancujuc na zemi v sustredenej palbe. Obycajné, poviete
si. Co keby tie gulky deformovali material, z ktorého je
objekt vyrobeny? Co keby ste debnu otvorili a presnou
muskou ju rozobrali na jednotlivé Casti, z ktorych je
zlozena?

“Povedali sme si, ze ak je nieCo postaveneé z tehal,
nebudeme pouzivat fotografiu tehly s cementom,”
vysvetluje odlisSny pristup k stavbe herného sveta.
“Vytvorime tehlu aj cement a na zaklade toho ziskame
diverzitu materialov.” Ready at Dawn dokaze vytvorit aj
Spinu, aplikovat’ opotrebovanie aj zvetranie jednoduchou
replikaciou vychodiskovej vzorky materialov ulozenej v
jadre enginu, ktora produkuje autentickejsie vysledky ako
keby ich tvorili vytvarnici manualne.

Na jej vytvorenie spotrebovali desiatky GB referencnych
fotografii, ktoré maniakalnym spésobom fotografovali v
Londyne po dobu piatich dni. “Potrebovali sme pochopit,
o aké mesto ide, aby sme vedeli navrhnit v nom
gameplay,” a jednym dychom dodava, ze ich nezaujimal
len vzhlad budov, ale aj to ako a z Coho su postavené.
Otexturovat budovu je otazka par minut.

Ready at Dawn je jedno z mala studii, ktoré sa nespolieha
na frameworky a middleware, celt technolégiu vratane
fyzikalneho enginu si vytvorili sami. Jedna vec je mat'v
hre realisticky vyzerajuce objekty, ale ak sa tak
nespravaju, su len obycajnymi kulisami a tie autori
odmietaju. Materialy maju parametre ako elasticita, vaha,
deformovatelnost. Spravaju sa tak, ako Ziadne iné. Vlajka
vo vetre reaguje na strelbu, tuknutim do stola, zhodite
flase a tie sa padom na zem rozbiju. Daju sa odstrelit’
nohy stola, papier oblizuje vo vetre macacie hlavy a krci
sa tak ako to od papiera oCakavate. A materialy maju aj
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odlisnu hustotu, strelba do makkej kovovej platne
zanecha hlbsie stopy ako palba do tvrde;.

“To najtazsie bolo preskocit’ jednu generaciu hardvéru,”
vracia sa k vyvoju vlastnych nastrojov. Ready at Dawn
pracovali hlavne na PSP hrach, pri prechode na PS4 ich
nedrzala spat ziadna existujuca alebo pouzivana
technoldgia. ISlo vSak o obrovské riziko, museli sa vsetko
naucit’ a kazdy jeden systém otestovat. Nie su to iba
budovy zlozené z kamena, kachliciek, ale aj latky, Saty a v
neposlednom rade aj zbran, ktord ma na pleci vodca
skupiny. “Kazda jedna vec musi posobit’ verne.”

READY AT DAWN OD ODHALENIA THE ORDER
1886 NEHOVORI O HRE, ALE O TECHNOLOGII,
KTORA JU BUDE POHANAT. “JE TO IBA MALA
UKAZKA TOHO, CO DOKAZE NASA HRA/
NECHAVA NA ZAVER PLNU MIESTNOST

STEAN

NOVINAROV SPEKULOVAT, CO BUDU MOCT V
HRE ROBIT. THE ORDER 1886 MA PREDSTAVOVAT
SVET, AKY STE NEVIDELI, PRETOZE TO DOTERAZ
NEBOLO MOZNE.

CO TO VSAK ZNAMENA? NAPRIKLAD
ABSOLUTNU DESTRUKCIU, ZIADNE
PREDSKRIPTOVANE INTERAKCIE, KOLAPS CELYCH
BUDOV, NICENIE KRYTIA, ZNEFUNKCNENIE

STROJOV A MECHANIZMOV ZASAHMI DO
KRITICKYCH MIEST (NIE OZNACENYCH SLABYCH
MIEST). JE TO V RUKACH READY AT DAWN,
DAJME IM CAS. NIECO NAM VSAK HOVORI, ZE
PRVA GAMEPLAY UKAZKA THE ORDER 1886 NAS
POSADI NA ZADOK.
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http://www.sector.sk/video/22007/the-order-1886-e3-trailer.htm

PREDSTAVENIE

AKO SME UZ Z NAZVU ODHADOVAL],
NEDAVNO NAZNACENY TITUL ASSASSIN'S
CREED: PIRATES BUDE NAMORNA PIRATSKA
HRA PRE TABLETY A MOBILY. KONKRETNE JU
DOSTANE ANDROID A I0S UZ NA JESEN.

Hra bude mat’ vlastny pribeh oddeleny od
Assassins Creed 4: Black Flag, ale rovnako sa
dostaneme do zlatej doby piratov v 18. storoci.

Presnejsie preberieme Alonza Batillu, mladého
ambicidzneho pirata, ktory je na ceste za
tajomnym pokladom La Buse. Na svojej ceste
vsak musi konfrontovat ako Templarov, tak aj
Assasinov v namornych bojoch, a nebudu
chybat ani stretnutia s Blackbeardom, Bellamy
a Hornigoldom.

Hra sa bude odohravat v otvorenom svete
zlozenom z niekolkych 20 kilometrov velkych
velkych zén, ktoré mézu hradi objavovat,
upgradovat’ svoje lode, Utocit" na nepriateloy,
ziskavat' skuUsenosti a poklady.

Hra sa bude odohravat' Cisto na lodiach a teda
odpadne zaklad Assassins Creed série, ktory
sme doteraz videli v kazdej hre a teda pohyb s
postavou po prostrediach. Nova hra bude
ponukat len pavbu na lodi a suboje.
Samozrejme plne v 3D spracovani a s
jednoduchym touchscreenovym ovladanim.

CENA HRY ZATIAL NEBOLA OHLASENA, ALE
UBISOFT UZ POTVRDIL, ZE NEPOJDE O FREE 2
PLAY TITUL.
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NA ZINENKACH V PRIESTOROCH DNES UZ
NEFUNKCNEHO HOTELA FORUM TRPi
DVANAST MLADYCH LUDI. VYSTRETY AKO
LATY ZATINAJU ZUBY A POD PRISNYM
DOHLADOM FITNES TRENEROV SA SNAZIA
ZOTRVAT V NEPRIJEMNEJ POLOHE LEZMO S
PODOPRETYMI PREDLAKTIAMI CO
NAJDLHSIE. Z HRDLA SA DERIE PALENIE
SVALOV. SU UNIFORMNE OBLECENI, MAJU
CIERNE TRICKA S NAPISOM GRAN TURISMO
ACADEMY.

"Podobny test je vstupnou previerkou na vacsine
Sportovych akadémii,” vysvetluje Marek Brzozowski,
jeden z hlavnych organizatorov regionalneho finale
Gran Turismo Academy, ktorého sa zucastnilo Sest’
najrychlejsich jazdcov zo Slovenska, Ceskej republiky,
Madarska a Polska. “Pouzivaju ho dokonca aj v FBI

alebo v SAS.”

Fitnes test, ktory robil vrasky na tvarach vsetkych
finalistov, je len jednou zo Styroch tazkych skusok, aké
na aspirujucich jazdcov, ktori prisli do Krakowa bojovat’
o vstupenku do Race Campu na Silverstone, kde sa 12.
septembra rozhodne, kto sa nakoniec stane
profesionalnym pilotom timu Nismo. “Cielom testu je
overit, i je vObec Ucastnik sposobily podstupit’ zataz v
aute.”

Zajazdit najlepsi Cas totiz v deme Gran Turismo 6, Co
bola vstupenka do regionalneho finale, nestaci. Mozete
byt dobri na virtualnej trati, ale pretazenie, konstantné
zrychlenie a prudké brzdenie sa méze podpisat pod
nevolnost, pripadne viest k strate kontroly nad
vozidlom. Brzozowski vravi, ze ak by ignorovali fyzickd
previerku, nebolo by to fér. “Pri PlayStation je to
jednoduché, kazdy méze hrat online hru na rovnakej
drovni, jedinym limitom je internetové pripojenie.”

Do formy sa m6zem dostat’ cvicenim, povedali mi



viaceri Ucastnici vystresovani zo straty bodov v discipline,
ktord zanedbali pripravou. “Vedel som dopredu, ze v nej
vyhorim,” priznal farbu Erik “Hakki Junior” LeStach, ktory
napriek handicapu v regionalnom finale vybojoval prvé
miesto pre Slovensko. O vstupe do Gran Turismo Academy
uvazoval uz pred tromi rokmi. Ked  sa dozvedel, ze tento rok
bude po prvykrat do programu zaradené aj Slovensko,
nenechal ni¢ na nahodu. Ale potom prisla dovolenka a po
navrate sok.

“Na prvého v rebricku som stracal Styri sekundy,” spomina
na online kvalifikaciu, ktora prebehla pocas jula. “"Musel som
si vsak uvedomit, Ze to nehrali, ako ja v ten den, pat minut.”
LeStach vsak stracal s bliziacim sa koncom kvalifikacie
postupne aj nadej, ked nevedel znizit naskok a zacal
uvazovat o Ucasti na offline kole v Bratislave. “Vedel som,
ako to spravit, ale nevedel som to dostat  do ruk,” hovori.
Denny tréning v dizke 3 - 4 hodin a pozorné $tidium trate
sa nakoniec vyplatili. Skoncil prvy.

Pre regionalne kola v Spanielsku, Francidzsku, Anglicku,

|eubiq AuoydAjod / Auos :euwli

Nemecku, Taliansku a dalSich 13 krajin platia rovnaké
pravidla. SU zostavené zo Styroch rovnakych disciplin, kam

patri aj vystupovanie pred kamerami, jazda zru¢nosti a
rychlostné skusky na virtualnych tratiach. Tym bol dokonca
venovany cely jeden den, pocas ktorého sa menili
podmienky vitazstva - najlepsi cas z desiatich, z troch kol
alebo jedno kolo a dost’. Finalisti boli pocas dvoch
findlovych dni pod neustalym stresom, testovani v kazdej z
disciplin.

"Sport bez penazi nemdze existovat, bez sponzorov nie su
peniaze a bez televiznej kamery nie su sponzori,” hovori
Brzozowski pocas pauzy, kedy sa Cakalo na vysledky. "My
nehodnotime vedomosti, ale reakcie a ako sa dokazu
predat’ pred kamerou,” vysvetluje ciel medialnej vyzvy, kedy
su finalisti konfrontovani Styrmi porotcami pred kamerou v
improvizovanom studiu. Zakerné otazky na seba nenechali
dlho cakat: poziadanie milej o ruku cez kameru, reklamné
slogany na predaj auta, silné stranky osobnosti, Ci Sofiina
volba medzi kariérou a rodinou. Organizatori sa finalistom
snazia priblizit situacie, aké ich Cakaju a zaroven odhalit



slabiny. Napriklad aj tym, Ze sa o nich pred vstupom pred

kamery postara vizazistka a pudruje im tvar.

Pred hotelom na parkovisku je postaveny okruh. Z pohladu
chodca ide o bez ladu a skladu naukladané cervené a biele
bloky tvoriace profil trate. Ked' sa po nich prebehne Nissan
Juke Nismo, vidite jasné zakruty aj zradné pasaze. "Vcera
som sa po nej presiel,” hodnoti trat” Krystian Korzeniowski,
finalista Gran Turismo 2012, ktory to dotiahol az na
Silverstone. “Je velmi Uzka, technicka a dobre drzi!”

Za trat' v Krakowe je zodpovedny byvaly rally jazdec Michal
Nowosiadly. Dokumentacia Gran Turismo Academy jasne
hovori o profile trate, avSak organizator ju moze prisposobit’
miestu konania. Ta v Pol'sku ma 613 metrov, 12 zakrut a 2
obracacky. “Na prvom mieste je vzdy bezpecnost. Trat bola
postavena tak, aby dokonale preverila jazdca.” Ked zhodi
kuzel, k vyslednému casu si prirata 10 trestnych sekdnd, ak
naberie zvodidla, je okamzite diskvalifikovany.

"Vsetci maju rezervy, brzdia prilis skoro alebo naopak

neskoro,” hodnoti celodnové vykony finalistov Nowosiadly.
“Bolo mi poteSenim, ze som mohol byt co-pilot tymto
chlapcom,” pochvaluje si zverencov, s ktorymi prechadzal
neunavne trat' na sedadle spolujazdca.

“Prichadzaju sem uz pripraveni, vedia o ich ¢aka,” netaji
prekvapenie Korzeniowski, ktory v tichosti sleduje, ako mu
vyrasta konkurencia. Krystian je vitazom minulorocného
rocnika Gran Turismo Academy v Polsku a ako jeden z mala
absolvoval Race Camp na Silverstone, kde neuspel.
Brzozowski mi neskor prezradil, ze ak by mal rovnaké
podmienky ako finalisti teraz, bol by zarucene jazdcom
stajne Nismo.

“Je to UZasny pocit, stravis sedem dni na Silvestone
jazdenim v Nissan GT-R, v 370Z na asfalte, na strku,”
spomina na naroc¢ny tyzden v Anglicku. “Jazdili sme aj na
motokarach, aj monopostoch,” neskryva radost’. Regule
Gran Turismo Academy vSak hovoria raz a dost. "Druhykrat
sa uz nemozem zucastnit' kempu.”



Krystian sa vSak nevzdal svojho sna stat’ sa profesionalnym
jazdcom. Po navrate z Anglicka sa delil o svoj pribeh s
kazdym, kto pocuval a jednym z nich bol aj Janusz Gladysz,
hlavny organizator Sampionatu Volkswagen Castrol Cup, v
ktorom jazdia aj zeny. “Vyhral som uz preteky v Brne, na
Slovakia Ringu som skocil treti,” menuje svoje doterajsie
Uspechy. Aktualne je v celkovom poradi aktualneho rocnika
siedmy. Vobec nie zly vysledok na hraca Gran Turisma, ktory
si sam zhana sponzorowv.

“Pre mna je uz vyhra, Ze som sa dostal do finale Gran
Turismo Academy,” hodnoti svoj vykon Martin Hudy v
telefonickom hovore. Najstarsi Ucastnik regionalneho kola,
ktory zije siedmym rokom v Manchesteri, uz na jednom
finale bol - v Anglicku, ale neuspel. Tento rok stala Stastena
pri nom, ked' v poslednej bitke o divoké karty zajazdil
najrychlejsi ¢as. Martin Hudy a Erik LeStach reprezentuju
Slovensko, za Cesku republiku s nimi na Silverstone cestuje
Petr Dolezal.

Konkrétne informacie o tom, ¢o ich tam caka, nemaju.

Jedno je vSak isté, uz sa nebude hrat” Gran Turismo,

ale jazdit intenzivne na autach a sledovat progres u
jednotlivcov. “VysSie Sance na vitazstvo ma aj ten, kto sa
bude zlepSovat’ zo dna na den a pritom nemusi mat’
najrychlejsie Casy,” vysvetluje Lestach, ktory si pochvaluje,
Ze fitnes testom sa az taka vaha nebude prikladat. “Budem
behavat, aby si telo zvyklo na zataz a budem chodit’
trénovat na motokary,” popisuje svoju kratku pripravu pred
odletom.

MENO VITAZA GRAN TURISMO ACADEMY SA
DOZVIEME 12. SEPTEMBRA, KTOREHO CAKA
NAROCNY DRIVER DEVELOPMENT PROGRAMME
A PO JEHO ABSOLVOVANI ROVNO SKUSKA
OHNOM - 24 HODINOVKA V DUBAJI NA
AUTACH TRIEDY GT3.



ILx2 STURMQVIK
BATTLE OF STALINGRAD

EARLY ALPHA VERSI

GAME DEVELOPER CONFERENCE FICI NA septembri. Oculus VR predvadza aj HD verziu, ktoré
VIRTUALNEJ REALITE. SUSEDIACA NAJVACSIA by mala byt definitivnou, ale nez sa dostane do rak
HERNA VYSTAVA NA SVETE SA ESTE vyvojarom a verejnosti, nejaky rok to este potrva.
NESTIHLA PORIADNE ANI ROZBEHNUT A Z Oculus Rift sa stala atrakcia, dokonca tak atraktivna,
KAZDY MA UZ VYBRANEHO FAVORITA. O ze vystavovatelia na okuliare Uspesne lakaju do
NICOM INOM SA NEHOVORI, IBA O OCULUS svojich stankov novinarov. Je to aj taktika 1C
Company, ktora v zltocervenom stanku ukryva
RIFT. PALMER LUCKEY, JEDEN ZO
ZAKLADATELOV OCULUS VR, UKAZUJE
NEUNAVNE DEMA NA DEVELOPERSKE)
KONFERENCIIL, Z KTORYCH ZUCASTNENT
PASOVALI ZA JASNEH? VITAZA EVE smrtelne vyzerajucej husenkovej drahy Thunder
VALKYRIE. KYM NEZACALA GAMESCOM, Dolphin. Bud' to bude obsah zalidka alebo zacnes

BOLA TO PRAVDA. kricat. Pre ¢loveka, ktory trpi kinetézou (a z roka na
rok sa zhorsuje), je takato rada vyvazovana zlatom.

najlepsie demo. Je nim IL-2 Sturmovik: Battle of
Stalingrad.

"NiecCo z teba musi ist von," na tieto slova
nezabudnem, ked som prvykrat nastupoval do

Aktualne su virtualne okuliare Oculus Rift k dispozicii v . . .
_ o _ S R Jazdu som prezil, ale v tichom stanku asi nebudem
Ib? ?,ko \{yvo!arsky klj[’ (,) k‘fory mozete p,02|adat na moct kricat’ a radsej sa dohadujem na ranajsej
oficialnej stranke. Vyjdu vas na 399 dolarov (bez dane .

prezentacil.

PREDSTAVENIE

a postovného) a firma ich planuje rozosielat v
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Ak ste niekedy snivali o teleportovani, Oculus Rift to
hravo zvladne. Jeden loading a sedel som v kokpite na
mieste pilota. Pozeram sa dolava, doprava, dolu a hfadam

knipel. Snazim sa ho vo vzduchu nahmatat. “To sa stane

kazdému, kto to ma prvykrat na hlave,” smeje sa

producent Albert Zhiltsov zo 777 Studios a posiela stroj
kolmo k zemi.

K umocneniu dojmu z letu chyba uz iba
hydraulicky kokpit a simulacia odstredivych sil.
“Aktualne o podpore D-Box neuvazujeme,”
hovori a jednym dychom dodava, ze ich uz
vyrobca v tejto veci kontaktoval. O tom, ¢i bude
podpora D-Box integrovana, je este priskoro
hovorit, autori maju plné ruky prace s hrou, ktora
sa nachadza v pre-alpha stadiu.

Vsetko pdsobi tak autenticky, Ze sa chcete tych
spinacov, prepinacov a budikov dotknut. Sedite
jednoducho v lietadle. M6zem otvorit” okno,
pytam sa. "V takejto vyske by to bolo velmi
nebezpecné,” odveti a prevrati stoj dolu znak.

Vyrobcovia hier sa snazia odstranit’ vsetky
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ukazovatele a implementovat ich do hry prirodzene, kym
vSak nemate na ociach Oculus Rift, nemozno hovorit o
Uplnom pohlteni. Okuliare menia radikalne pohlad na
herné svety, ste skutocne vo vnutri a po ich zlozeni z oci
vam vsetko ostatné pripada ploché. Uz neriadite lietadlo

ani v nom nesedite, sedi tam niekto iny, na koho sa divate.

Vecicka, ktora vyzera ako lyziarske okuliare, dokaze v
sekunde vyplnit hernym prostredim priestor, obycajne
obsadeny nabytkom alebo stolikom medzi televizorom a
vami. Head tracking sa stara o to, Ze sa kamera otaca tam,
kam sa divate. Bez sekania, bez viditelnej odozvy.

Je tu vak jedno ale. Vlastne su dve.

Pre tych, ktori nosia dioptrické okuliare, mam dobru
spravu, vnutorny priestor Oculus Rift je stedry k ramom,
nemusite siahat’ po kontaktnych Sosovkach. Ta prva
drobnost’ suvisi so zdielanim zazitku, okuliare m6ze mat’
na sebe iba jedna osoba naraz. Ta druha je zavaznejsia.
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Oculus Rift deli medzi dva LCD panely rozlisenie 720p, do
pravého a lavého oka putuje teda obraz v 640 x 800. Asi
uz tusite, kam mierim.

V kokpite, aj ked vyrenderovanom v celej svoje krase, sa
tazko Citaju udaje z budikov, zameriavaci kriz na celnom
skle takmer nevidiet’ a ked mate pod sebou oblaky, je to
vlastne len Cista biela plocha, Ziadne nadychané vankuse.
Vsetko mdze byt updatom, resp. Upravou herného koédu
vyriesené, 777 Studios maju Oculus Rift iba kratko, avSak
na samotnych LCD paneloch je vidiet mriezku - mézete
tak zratat pixely. To uz update nevyriesi.

NIC TO ALE NEMENI NA VECI, ZE OCULUS RIFT
VAS AKO JEDINE DOSTUPNE HARDVEROVE
RIESENIE DOKAZE TELEPORTOVAT DO HERNEHO
PROSTREDIA. STACI JEDEN LOADING.



PREDSTAVENIE

UBISOFT POTVRDIL VYDANIE PORTU POVODNE VITA
VERZIE ASSASSINS CREED 3: LIBERATION AJ PRE HD
PLATFORMY A TEDA PC, XBOX360 A PS3. HRA BUDE
NA KONZOLACH A PC PREPRACOVANA A VYJDE
ZACIATKOM BUDUCEHO ROKU. VYVIJA JU UBISOFT
SOFIA, TEDA AUTORI, KTORI PRACOVALI NA
POVODNEJ HRE A KTORf ZA POSLEDNY ROK V HD
VERZII UPRAVILI AKO GRAFIKU, TAK AJ ZVUKY,
VYLEPSILI Al A PREPRACOVALI ANIMACIE TVARI V
PRESTRIHOVYCH SCENACH.

V hre sa tak znovu dostaneme do pribehu otrokyne
Aveline, ktora bojuje so svojim osudom v meste New
Orleans pocas obcianskej vojny v Amerike. PGvodna
hra sice mala zaujimavé postavenie a mozno aj
zaujimavejSie ako AC3, ale kvalitativne nebola vysoko
a odniesla si 6/10. Teraz s dodatocnymi Upravami to
mo&ze na HD platformach vytiahnut' este vyssie.

Portovanie vylepsi aj samotnu hratelnost, kde
autori zapracovali pripomienky hracov, odladené
boli free running pasaze, rovnako Upravy

dostanu ciele misii a layouty.

Samozrejme prostredia a pribeh ostavaju rovnakeé,
pribudnu vsak nové misie, ktorych bude 15
rozdelené na tri celky, kde kazdy bude previazany
na jednotlivé oblecenia Aveline. Napriklad ako
otrokyna dostane 5 novych misii.

Hra dostane aj urcité orezania a teda budud do HD
verzie odstranené camera puzzle prvky,
touchscreenové prvky budu prepracované alebo
rovnako zrusené.

BUDUCI ROK SA TAK MOZEME TESIT NA DVA
ASSASSINS CREED TITULY NA HD PLATFORMACH,
PLUS ASSASSINS CREED: PIRATES PRE TABLETY A
MOBILY.
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BEZ AKEHOKOLVEK OHLASOVANIA ALEBO
KAMPANE ACTIVSION VYPUSTIL NA IOS CALL
OF DUTY HRU, KONKRETNE IDE O CALL OF
DUTY: STRIKE TEAM. HRA NASLEDUJE
PRIKLAD VELKEJ VERZIE PONUKA FPS HRU
ALE PRINASA NAJVACSIU INOVACIU ZA
POSLEDNE ROKY A DAVA MOZNOST VOLBY
HRY Z TRETEJ OSOBY OD ZAKLADU
VYTVORENEJ PRE MOBILY A TABLETY.

V pribehu sa dostaneme do roku 2020, kedy sa
napatie medzi velmocami vyostruje a nepriatelia
spravia prekvapivy Utok na US. Amerika sa ocita v boji
proti neznamemu nepriatelovi a vy preberate vedenie
Joint Special Operations Teamu, ktory ma za ulohu
zlikvidovat’ osoby zodpovedné za utoky. Kampan
ponukne cinematické momenty v réznych lokalitach
okolo celého sveta.

Hra ponukne plne definovatelné vybavy vojakov ako
aj ich schopnosti a nasledne ich povediete do boja v
diverznej hratelnosti a roznych prostrediach. V nich
budete mat' moznost’ dynamického prepinania z run
and gun fps hratelnosti do koordinovanych timovych
utokov z tretej osoby.

Bude tak na vas ako budete bojovat, ¢i budete viac
hrat” akéne alebo naopak viac taktizovat a to ako v
kampani, tak aj v Survival mode, v ktorom sa proti
vam postupne pustia stale dalSie viny nepriatelov.

HRU SI UZ MOZETE KUPIT ZA 6.99 DOLAROV,
FUNGOVAT VAM BUDE NA IPHONE 4S,
IPHONE 5, IPAD MINI, IPAD 2, IPAD (3. GEN.),
IPAD (4. GEN) A IPOD TOUCH (5.

GEN.). VYZADUIJE IOS 6.0




Firma: Activision aner: Akcna
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PETER DRAGULA

RECENZIA

GRAND THEFT AUTO V, DLHO OCAKAVANE
POKRACOVANIE JEDINECNEJ SERIE OD
ROCKSTAR NORTH PRICHADZA, ABY V NOM
AUTORI PREDVIEDLI, CO SA ZA 16 ROKOV
VYVOJA SANDBOXOVYCH HIER NAUCILI A
KAM AZ DOTIAHLI SVOJ VLASTNY ZANER. K
TOMU MOZNO NECHTIAC, ALE S PORIADNE
VELKYM TRESKOM UKONCUJU AKTUALNU
GENERACIU KONZOL.

Rockstar North znovu opakuje vzorec
prepracovavania tém z pévodnych hier, rovnako ako
GTA 1V bolo prepracovanim GTA III, zachytavajuc
chladné Liberty City, ktoré pre integraciu nového
Rage enginu ponukalo len minimom vedlajsich
moznosti, GTA V je presnym opakom. Kraca v stopach
GTA San Andreas postavenom na sytych farbach,
oddychovej atmosfére a rozsiahlom Uzemi s prakticky

GRAND,TH

™

neobmedzenymi moznostami. Presnejsie je to
masivna rozloha 120 kilometrov Stvorcovych, na
ktorych sa rozprestiera ostrov s krajinou San Andreas,
jednym velkym mestom Los Santos, spadovou
oblastou, okolitymi dedinkami, jazerami, pustami a
vrchmi. Na tomto mieste stracite stovku hodin
singleplayer hry a neskoér dalsie stovky hodin online
multiplayeru.

Autori totiZ tentoraz v hre spojili dve samostatné
Casti: v tej prvej ponukaju singleplayer zazitok, ako ho
pozname z predoslych GTA titulov s prijimanim misii,
ich plnenim a volnostou vedlajsich aktivit, v druhej
Casti rusia standardny multiplayer, ktory predstavili v
GTA 1V a vytvaraju GTA Online, samostatny online
svet v MMO style. KedZe tuto Cast’ spustaju az 1.
oktobra, zatial si zrecenzujme singleplayer.

Prostredie s rozlohou 120 kilometrov stvorcovych je
doévodom aj pre novy pristup Rockstar North k
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samotnému zakladu GTA série a to ovladaniu jednej rozsiahlom pribehu postupne odkryvajicom staré %I\)£<
hlavnej postavy. GTA V ma trikrat vacsiu rozlohou ako tajomstva a vztahy. Spolu vam len pribeh zaberie cca 30 ®
GTA San Andreas a preto vyzaduje aj tri hlavné postavy.  hodin Cistej hry, pricom len Gvod je dlhsi ako vacsina >
Troch kriminalnikov, z ktorych kazdy ukaze inu socialnu titulov na trhu. K tomu si este pripocitajte vedlajsie §
vrstvu Los Santos, iny pohlad na zZivot a iné ciele. cinnosti, opakovania alebo znovu zahrania misii, ¢i uz s Q-
. .. . o o)

) _ o o cielom lepsieho vysledku, alebo iného postupu. Q
Prvym hrdinom je Michael, byvaly kriminalnik na S
odpocinku, ktory Zije bohatym, ale nudnym Zivotom. Zena Rockstar North sa tentoraz rozhodol zmenit zabehnuty =
ho podvadza, deti neposlichaju a hlada z toho cestu von. systém misii, sice klasiky ako kradnutie vozidiel, >

Presnym opakom je Trevor, psychopat, neustale nasrdeny
byvaly vojak, ktory sa s nikym nemazna a vedie svoj maly

likvidovanie cielov a r6zne prevozy ostavaju, pribuda
mnozstvo novych typov, kam patri potapanie sa, pridavok

drogovy biznis na vidieku. Tretim je Franklin, mlady zlodej ponoriek, a vyraznou zmenou systému su prepady, v

aut cakajuci na prilezitost, ako sa posunut'v rebricku
kriminalnikov. Ta prilezitost nastane v den, ked' stretne
Michaela. Nasledne sa spusta retaz udalosti, ktora vas v
69 hlavnych misiach prevedie krizom cez ostrov a otrasie
zakladmi celej krajiny.

Je to 69 misii, ktoré vas budu postupne vtahovat do
Zivota jednotlivych postav a prepletat ich osudy v

ktorych si sami vyberiete tim aj postup akcie. Napriklad
zvolite zlozitejsi tichy Utok alebo jednoduchsi priamy utok,
¢o vam nasledne rozdelia pripravy na prepad na niekolko
dalSich misii. Budete zhanat masky, vozidla potrebné na
akciu, vybavenie. Nasledne uz v misiach vam hra umozni
prepinat’ medzi trojicou hratelnych postav a osviezi tak
hratelnost’ este viac. Sice Casto nedava na vyber a
prepinanie medzi postavami nariaduje, ale napriek tomu



misiach sa tak vyblaznit mézete na vodnych skutroch,
pod vodou Ci uz v neopréne, alebo ponorke, na povrchu
si zahrate tenis, golf, vyberiete sa do hor lovit zver,
nasledne skocite z vrcholu padakom, alebo si zalietate
rozmanitymi typmi lietadiel a helikoptér. Vyjst na vylet
mozete peso, na bicykli, motorke, Stvorkolke a to s
ktorou postavou chcete, kedZe mimo misii sa mozete
medzi nimi volne prepinat. Pre poteSenie a oddych
nechybaju ani striptizové kluby, kina, garaze na
tunovanie vozidiel. A ak nie ste na Sporty, kultdru a ani
auta, mozete sa orientovat’ na peniaze, investovat na
sa z jednej postavy, ktora ovlada vozidlo prepnete do burze a za zarobené peniaze kupovat budovy a garaze
postavy so sniperkou, a nasledne tretej Cakajucej s alebo aj vlastné lietadla.

raketometom, aby ste efektivne vycistili bojové pole. y o 5 ) ,
Moznosti su skutocne takmer neobmedzené a k tomu je

Rozmanitost’ a vyber je zakladom GTA V, preto hra pridana aj hibka, kazda z troch postav ma svoju sériu

prakticky nudu nepozna, sice v niektorych misiach vysiela standardnych RPG parametrov a Specialny skill. Skill je

hracov cez pol mapy, ale vdaka rozmanitosti prostredi, urCeny podla Specializacie: Michael je strelec, takze ma
postav, vozidiel, je vsetko neustale iné, meni sa a priam sa moznost spomalenia Casu pocas prestreliek v Style Max
z neba sypu stale dalSie moznosti vedlajsich aktivit. Popri  Payne, Franklin je Sofér a tak si méze spomalit’ ¢as, teda




zrychlit reflexy pri Soférovani a nakoniec Trevor. Trevor je

psychopat a od neho mdzete Cakat’ jedine to, ze sa nastve
a vyrazi priamo proti nepriatelom so znizenou
zranitelnostou. Ostatné parametre postav su rovnaké a aj
ked kazda postava ma svoje Uvodné vyhody v nieCom
inom, moze si ich tréningom vylepsovat. Napriklad
vylepsite beh, strelbu, potapanie, zakradanie sa alebo aj
lietanie. Neda sa vsak povedat, ze by iSlo o vyrazné prvky
a rozdiely hratelnost ovplyviuju len minimalne. Rockstar
nikdy nezabuda ani na zabavu a okrem troch postav do
hry napriklad pridali aj Franklinovho psa, ktorého budete
moct’ trénovat’ a Cas od Casu ho zoberiete aj na misie, kde
sam ulovi niekolko nepriatelov. Ak je na misii mOzete sa
na neho prepnut a sledovat’ lov jeho ocami.

Samotna hratelnost’ je bezproblémova a znovu lepsie
odladenad, vsetko vojde hned do ruky a hned'si na to
zvyknete. Zvyknete si ako na pohyb, tak aj na ovladanie
vozidiel, ktoré preslo od GTA IV malymi zmenami

zameranymi hlavne na vydrz aut a nicenie, ktoré na
dlhych cestach okolo ostrova pride vhod. Velmi dobre su
teraz odladené aj helikoptéry a lietadld, pri ktorych uz
nebudete musiet bojovat’ s ovladanim, ale namiesto toho
si budete vychutnavat' let ponad jedinecnu krajinu.

Rovnako sa vyrazne vylepsila strelba, kde zapracovanie
Max Payne 3 funkcii znamena pre sériu v tomto ohlade
velky posun vpred. V misiach hned’ pocitite dokonalé
spojenie zameriavania, strelby, skryvania sa za
prekazkami. Je priam opakom toho, ¢o sme v GTA sérii
videli v jej zaciatkoch, od arkadového spracovania sa to
pribliZilo k drsnému a nekompromisnému spracovaniu. K
tomu pridany minimalisticky zameriavac a volba typu
automatickych zamerani potvrdzuje, ze to v tejto oblasti
mysleli autori vazne a hra sa tak stava plnohodnotnou
strielackou.

Nie je oblast, v ktorej by sa hra nezlepsila, aj samotna
mapa je od zakladu prepracovana, kde vidite len cast, po
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ktorej ste presli. Zo zaciatku je to priam sklucujuce, ked’
vidite len par ulic z obrovského prostredia, ale postupne,
ako sa otvara, nabera na masivnosti, neustale odomyka
nové moznosti, aby sa vam Uplne nakoniec ukazala
najmasivnejsia hra aktualnej generacie.

Rozmanitost sveta si v GTA V vychutnate hlavne vdaka
dokonalej grafickej stranke, ktord Rage engine zvlada na
oboch konzolach priam neuveritelne. Pésobivé scenérie
najdete na kazdom kroku a aj ked obcas poklesne
framerate a na niektorych texturach uz vidiet obmedzenu
pamat” konzol, celkovo je dojem vynikajuci. Zapady,
vychody slnka si priam vychutnate a nie je nic krajsie, ako
pohlad zo stihacky na vysvietené mesto. K tomu teraz
okrem zmeny dna a noci autori pridavaju aj dynamické
zmeny pocasia a tak si uzijete hmlu, dazd" aj burky, ktoré
svetu eSte vyraznejSie zvysuju atmosféru. Uz ostava len
zapracovat’ plynuld zmenu rocnych obdobi, na ktoré este
nenastal Cas a sneh si tak v hre vychutname len pri
Specialnych prilezitostiach.

Atmosféru fungujuceho sveta dotvara fyzika, explézie,

destrukcia, ktora ciha na kazdom roku a na postavach
spravi svoje zase Euphoria, vd'aka ktorej ma aj
rozbehnutie sa oproti muru svoj efekt. Vsetko je oproti
predoslej Casti vylepSené a prirodzene dotvara
dynamickost’ sveta. Znovu si tak uzijete prechod mestom
v plnej premavke s vyvracanim lamp, baranim do vozidiel
aj zrazanim chodcov, aj ked' treba dodat, ze chodcov je v
uliciach pomenej. Niekedy to pésobi az zvlastne. Na
druhej strane na premavku sa urcite stazovat neda, aut je
viac ako dost’ a koldny a zapchy nechybaju.

Vizual doplifia audio stranka, ktorej sa rovnako neda ni¢
upriet. Stovky rozmanitych skladieb v radiach aj s
moderovanymi vstupmi, hudobné podmazy pocas misii a
aj tisice dialdgov, ako vo vozidlach, tak aj v prestrihovych
scénach nemaju preco sklamat’ K tomu prestrihové scény
plynule nadvazuju na hratelnost, dopifiaji pribeh a opat
sa v nich odraza drama, humor aj brutalita. Az vd'aka nim
spoznate Trevora, jednu z najvyraznejsich videohernych



postav poslednych rokov.

GTA V MOZEME S KLUDNYM SRDCOM OZNACIT
AKO NAJVACSIE DOBRODRUZSTVO AKTUALNEJ
GENERACIE, KTORE NESKLAME V ZIADNOM
SMERE, A POSUVA SVOJ VLASTNY SANDBOXOVY
STYL O DALSI KROK VPRED. HRACOM PONUKA
ROZMANITOST, VOINOST, ODDYCH, ALE AJ
KVALITNY NOSNY PRIBEH S TROMI POSTAVAMI,
S KTORYMI DOKONALE SPOZNATE POSOBIVY A
HLAVNE ROZSIAHLY SVET LOS SANTOS
ZMYKAJUCI Z KONZOL POSLEDNE KVAPKY
VYKONU. AKO SA TO HOVORI? NA KONIEC TO
NAJLEPSIE. TERAZ UZ LEN CAKAT NA PRIPADNE
VYDANIE HRY NA PC A NEXTGEN KONZOLY.

Nezabudnite, Ze zatial je odomknuta iba singleplayerova
cast hry, GTA Online bude spustené 1. oktébra, na online



CO SA STANE, KED SA VODCOVI GANGU Cela séria je postavena na netradi¢nych pridavkoch, ktoré
SVATYCH POSTAVI DO CESTY MIMOZEMSTAN Stvrtej Casti budu excelovat. Na planétu totiz

, , zautocil mimozemstan Zinyak a potom ako ste sa mu
POKORUJUCI JEDNU PLANETU ZA vzopreli, uzavrel vas spolu s vasim gangom do virtualnej
DRUHOU? TO NAM AUTORI SAINTS ROW reality. Zacina tak pribeh, ktory prebera koncept Matrixu,
SERIE ROZPOVEDAJU UZ V STVRTEJ CASTI  Pridava prvky z Crackdown série a dopifa to
ICH SANDBOXOVEJ SERIE, V KTOREJ NAS bizarnostami ktore/ Si moz.e dOVf)|ItA len S:fnnts Row serlle.
L, Y e, . Celu hrou tak budu kombinovat” pévodny sandboxovy
CAKA NAJTAZSI BOJ DOTERAZ A NASOU koncept otvoreného mesta so supersilami a rozmanitymi

ULOHOU NEBUDE NIC MENSIE AKO pridavkami virtualnych prostredi ako napriklad
ZACHRANIT LUDSTVO. mestecko zo serialu 60-tych rokov, textovu adventuruy,
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alebo 2D mlaticku a to je len Cast’ extrémov, ktoré si na vas
Ak si pamatate 8 rokov dozadu sme v prvej Casti Saints autori pripravili.

AT . - Sialeny Zinyak vas uvrhol do virtualky mysliaci si, Ze to
sme sa prepracovavali na jeho Celo, ovladli sme mesto

. , . , bude pre vas najvacsi trest. Kazdému totiz vytvara jeho
Stillwater a nasledne aj Steelport, aby sme sa nasledne P ) v J

T . . . . nocnu moru. Pre vas virtualna realita zachytava TV serial
vysvihli rovno na miesto prezidenta Ameriky. Vsetko to o S »
y . " , 60-tych rokov, kde su vsetci vysmiati, smiesne sa pohybuju
bolo v sandboxovom akcno adventurovom style, ktory mal

, - . . . a vam neostava im nic ako tu Zit. Mozno, by ste v nej
zaklad v GTA sérii a ktory postupne autori vyprofiloval na y .

P . C . . zblbli, ale nastastie mate svoju pravd ruku Kenzie. Ta sa
vlastny Specificky smer Sialenej a ni¢im neviazanej zabavy s

hackla do virtualky, oslobodila vas a vase tazenie krizom

RECENZIA

tonami moznych cinnosti. o . .
cez virtualne prostredia a mesto Steelport mdze zacat'.




Zo zaciatku sa moze zdat” hratelnost’ rovnaka ako v predoslych
hrach a teda jazdenie na autach krizom cez mesto
vystrielavanie nepriatelov, ale postupne ako Kenzie odhaluje
slabé miesta systému, pridava vam supersily. Celé je to totiz len
virtualna realita a tak podobne ako Nea v matrixe vas
obmedzuje len zdrojovy kéd. Postupne tak ziskate supersily
ako skoky, telekinézu, superrychlost, obranu a rézne dalsie
moznosti, ktoré Uplne zmenia hru. Napriklad po prvych
leveloch uz nebude potrebné pouzit Ziadne auto, plne vam to
vynahradia skoky krizom cez mesto.

Rovnako v hre nebudete len spinat jednoduché misie v meste,
vasa primarna uloha bude ina, budete oslobodzovat ¢lenov
svojho gangu z virtualnej reality, aby ste mohli bojovat’ proti
stale drsnejsim podmienkam virtualnej reality a pokusili sa
porazit samotného Zinyaka. Prechadzate tak temné virtualne
reality kazdého zo svojich z nich a kazda bude ind. Mimo uz
spominanych adventur a 2D bojovky sa dostanete napriklad do
Tron Stylu tankovej hry, alebo prezijete parddiu na MGS so
vsetkym Co k tomu patri a teda aj so skryvanim sa v

krabiciach. Kazda bude ina a kazda zabavi.

PC, XBOX 360, PS3
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Samotny postup v hratelnosti je zaloZzeny na neustalom
upgradovani véetkého mozného a tak spinate misie, aby ste

ziskavali body, skacete cez mesto, aby ste hladali a zbierali
datové clustre. Zatial ¢o za body si kupujete upgrady podstavy
a zbrani, kde vylepsite ako strelbu, silu zbrani, zasobniky, tak aj
napriklad vydrz vasej postavy, bonusy zdravia a desiatky
dalSich parametrov, ktoré pozostavali zo Saints Row the Third.
Teraz je vsak hlavnym cielom vylepSovanie supersil, na ktoré
budete zbierat’ stovky datovych clustrov a postupne si ich
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vylepSovat' podla potreby. Napriklad vylepsenie behu a skokov
je Uplne idealne na rychly presun mestom, ako aj na dostavanie
sa na nedostupné lokacie. V tomto ohlade prakticky hra
skopirovala Crackdown, ale velmi dobre to celé spaja v

svojej hratelnosti.

Neda sa povedat, ze by autori v Volition chceli byt v hociktorej
Casti originalny, skor to vsetko originalne zliepaju a

zasadzuju do sice jednoduchého ale zaujimavého pribehu.
Okrem iného tu najdete aj Core z portalu, samozrejme nalezite
upravené, alebo nebude chybat ani Mech vsuvka, vesmirne
lode, alebo Ironman oblek. Hraciek bude skutocne vela, len



Skoda, Ze samotné zbrane autori poddimenzovali, zahrievaju
sa, pomaly sa vymienaju zasobniky a ak ich neupgradujete na
maximum boje su otravné a tak si to ¢asto s nepriate/mi radsej
rozdate pastami.

Zatial ¢o v hlavnych misiach prevazne vychadzate mimo mesto,
vedlajsie nepovinné misie su zamerané hlavne na vycistovanie
mesta, narusanie virtualnej reality, ziskavanie r6znych bonusov,
ako aj pomahanie postavam z vasho gangu. To mozete
nasledne aj vyuzit a z kazdou postavou si romanticky uzit'.
Nebudu tu Ziadne okolky ako v Mass Effect, Ci je to chlap,
alebo Zena - ide sa na vec.

Ak by vam spolu 37 misii v kampani nestacilo, mesto aj teraz
ponuka desiatky vedlajsich moznosti ako uz klasického
poistovacie podvody, kde sa nechate zrazit' ¢o najvacsim
poctom aut, vytvorite v meste chaos a rozbijete majetok za
statisice dolarov, alebo sa znovu vydate na misie so Sialenym
dr. Genkim. Spolu to bude 32 aktivit, ktoré vam 10-12
hodinovu kampan rozsiria aspon o 5-6 hodin. Pripadne ak
budete chciet splnit a pozbierat  Uplne vsetko v meste ratajte
tak s 25 hodinami v hre. K tomu znovu prechadzanim misii a

Uloh kooperacii moze hru natiahnut o desiatky dalSich hodin.

Zatial ¢o hratelnostne sa daju hre vytknat' len detaily, graficky
je sklamanim. Sice nevyzera zle a mnozstva efektov su
skutocne pOsobivé, ale samotné textury a spracovanie

mesta by sme v dnesnej dobe cakali o generaciu kvalitnejsie.
Hra trpi tym, Ze autori zaklad prebrali z tretej hry a Upravy
ULobjektov a mesta su len minimalne. Nevytvara to vSak dojem
DLC, kedZe atmosféra hry je Uplne ind a samotné mesto teraz
nehra taku ulohu ako kedysi. Prim hraju samotné virtualne
reality, ktoré su sice pdsobivé a rozmanité ale rovnako nikdy
nevybocuju zo slabsieho grafického Standardu hry. K tomu
povacsine je vsetko v hre temné a len malokedy autori
ponuknu sInecné lokality. Je to sice ovplyvnené pribehom a
atmosférou, ale aj tak to mohli autori pomocou virtualnej
reality priniest viac rozmanitosti.

Co viak exceluje je soundtrack. Autori sa nebali pouzit trance
hudbu a kombinovat ju s licencovanymi skladbami z 80-tych

rokov, kde podla témy aktualnej ¢asti autori dopiriaju ako

podmaz. Napriklad pri vystrele rakety do vesmiru vam hra
Aerosmith so skladbou z Armageddonu. Samotny dabing to




celé jedinecne doprevadza a dotvara atmosféru neustalym
humorom. Zo zaujimavosti si teraz ani nestihnete vypocut’
radia, kedZe do autad nasadnete len malokedy.

SAINTS ROW 4 MOZEME OZNACIT AKO
DOSTOJNEHO NASTUPCU SERIE S MNOZSTVAMI
NOVYCH PRVKOV, PRIDAVKOM SUPERSIL,
VIRTUALNE REALITY A PRIAM NEOBMEDZENOU
ZABAVOU. STAHUJE TO VSAK CELY ZAKLAD HRY
PREBRANY Z TRETEJ CASTI A TO AJ SPOLU S
GRAFIKOU, KTORA UZ V DNESNEJ DOBE NIE JE
DOSTATOCNA A NEUSTALA TEMNOTA MOZE
VADIT. STALE JE TO VSAK SANDBOXOVA AKCNA
ADVENTURA AKU NIKDE INDE NENAJDETE A
KTORU SA OPLATI ZAHRAT UZ LEN MINIMALNE
PRE VSETKY PARODIE. HRA SICE NEMA
OBSIAHLOST GTA V, ALE ZABAVI MINIMALNE DO
JEHO PRICHODU.

+ neobmedzena parddia vsetkého
+ kvalitny pribeh
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+ supersily

+ kooperacia v kazdej misii
+ retro a matrix pridavky

+ hudobny podmaz

- Uz zastaraly vizual, so slabymi textura-
mi

- povacsinou temné prostredia

- nepovinné misie nevynikaju
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DALSIA LEGENDA SI NASLA CESTU NA PC A
HRACI PREFERUJUCI TUTO PLATFORMU SA
KONECNE MOZU ZOZNAMIT S KULTOVOU
SERIOU CASTLEVANIA, KTORA PISE SVOJU
HISTORIU UZ OD ROKU 1986. PRIPRAVTE SA
NA EPICKY ZAZITOK, KTORY PREKONA AJ

V ZILACH PRUDI KRV DOBRODRUHA A
BOJOVNIKA, PRAVE STE NASLI SVOJ SVATY
GRAL S NAZVOM CASTLEVANIA: LORDS OF
SHADOW - ULTIMATE EDITION.

Titulu Lords of Shadow predchadzali desiatky
platformovych hier a v roku 2010 vyustili do 3D akcie
z pohladu tretej osoby, ktora odteraz nie je uz len
vysadou konzol. Pribeh hry je vyrozpravany formou
knizného dennika a zvitkov padlych vojakov, ale aj
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pdsobivych predelovych scén. Sice nevybocuje zo
zauZivanej schémy boja dobra proti silam zla, prinasa
aj niekolko prekvapivych momentov. S Gabrielom z
radu svetla popri neustalom boji, prezijete aj vyjavy s
necCakanym vyustenim a aj scény, kde prejavuje
oddanost’ svojej nebohej manzelke. Prave cesta za
panmi temndt ma priniest’ nie len pokoj vo svete, ale
mozno aj vzkriesenie milovanej Zeny. Bude to vsak
beh na dlhej, velmi dlhej trati, pri ktorom stravite viac
ako tridsat hodin. A nikdy nebudete v bezpeci.

Gabrielova put je jasne vytycena, pohybuje sa po
predurcenych trasach, ale linearnost lahko odpustite,
ked’ vas uchvati fantasticky dizajn drovni a
monumentalnost’ vsadepritomnych bossov. Moznosti
hrdinu su natolko Siroké a vyziev je tolko, az vam
nakoniec bude aj vyhovovat, ze popri tom vsetkom
nemusite eSte hladat’ aj spravny smer. Navyse sa
hojne v hre vyskytuju rébusy, ktoré vam na chvilu



RDS OF SHADOW
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dovolia odpocinut’ si od boja. Niekedy staci spravne otocit’

-

sochy, aby naviedli lice na uzatvorenu branu, inokedy sa
potrapite so skladanim cesty v kruhovom labyrinte,
zahrate si upirsku variantu Sachu alebo prepnete
energetické polia, ktoré uvolnia cestu k vychodu.
Originalny je hlavolam s vranami a strasiakmi, ale aj rébus
s hracou skrinkou, kde sa ocitnete priamo v mechanizme s
ozubenymi kolieskami. Ak neradi zamestnavate svoje Sedé
bunky, rieSenie najdete v lahko dostupnych zvitkoch.
Pridete vSak o cenné body, ktoré mdzete investovat do
rozvoja pocetnych schopnosti.

Gabriel pouziva len jednu primarnu zbran, unikatny kriz
vSak skryva jedinecné prvky, ktoré postupne ziskate a
zlepsujete. Zakladné Utoky su zalozené na vymrstovani
retaze na jeden vybrany ciel a dopinaju ich plo$né ataky
na viacero protivnikov sucasne. V réznych kombinaciach
so skokmi a Uhybnymi manévrami vznikaju efektné

h
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ziska pristup k magii svetla a tiena, ktorych zasoby sa
dopifaju hlavne absorbovanim energie z padlych
protivnikov. Energia je neutralna a moze byt premenena
bud na jednu, alebo druhd odnoz, nikdy nie oboje
sucasne. Schopnosti svetla su predovsetkym lieCivé,
sortiment tiena naopak devastacny. Kdzelné Utoky a
efekty su pouzitelné po aktivovani prislusnej magie, kedy
hrdina svieti namodro alebo Cerveno.

Popri magii zuzitkujete sekundarne bojové prostriedky,
Cize vrhacie dyky, svatenu vodu, ale aj poletujuce vily a
temny krystal, ktory nakratko vyvola nicivého démona.
Zasoby doplnite zbieranim pozostatkov z padlych a na
miestach, ktoré su neraz dobre ukryté spolu s
drahokamami - tie permanentne zvySuju mnozstvo Zivota
alebo kapacitu magickych energii. Dal3ie komb4 a
schopnosti ziskate vdaka niekolkym relikviam, temnej
rukavici, cyklonovym topankam a anjelskym kridlam.

komba, ktoré porcuju nepriatelov na kusy. Gabriel coskoro Vsetko od zbrani az po jednotlivé Utoky mozete
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kombinovat’ a prikupovat’ s vylepSeniami prostrednictvom
svojho dennika, kde najdete aj zaznamy o kazdej udalosti a
predmete.

Boj je jednym slovom masaker - uplatnujete to, Co ste si

osvojili, ale pritom nestaci len bezhlavo zabijat’ V kltcovych

momentoch musite uplatnit aj svoju Sikovnost” a postreh.
Ak vas protivnik chyti do zovretia, treba sa bleskurychlo
vymanit, vybusniny od nepriatelov hodit spat, alebo do
uzamknutych dveri, ktoré prerazia. Popri beznej havedi, ako
su goblini, kostry a vlkolaci, ktorych mézete aj chytit’ pod
krk, narazite na silnejSie monstra a tie predstavuju o niec¢o
vacsiu vyzvu. Znesu vela a ked s doCasne ochromené
zraneniami, treba vyuzit moment prekvapenia. V takej chvili
im bud’ zasadite devastacny finalny Uder, alebo ich
ovladnete a osedlate! Je v tom ale jeden hacik. Okrem toho,
Ze monstrum zachytite, musite v okamihu, ked' sa na
obrazovke prelinaju dva pohyblivé kruhy, stlacit spravnu
klavesu alebo tlacidlo. Ak sa vam to podari, mate vyhrané, v




opacnom pripade sa obet vzpamata a zhodi vas na zem.

Osedlané potvorky sluzia nie len na rychly presun a ucinne
ubiju beznych nepriatelov, ale ¢asto su nevyhnutné na
prekonanie zabrany v ceste. Velky warg alebo trol prerazi
branu, na ktord inak nemate dost sil a obrovsky pavuk
spravi pavucinu nad roklinou, po ktorej preleziete na
druhu stranu.

Spravny moment treba vystihnut aj pocas boja s bossmi,
ktori su niekedy doslova giganticki. Obvykle si pripadate
ako David proti Goliasovi a v prvej sekunde
zapochybujete, ¢i mate vobec Sancu. Vzdy sa vSak najde
rieSenie a nejaka finta, vdaka ktorej zlozite aj posledného
titana. V takychto bojoch ¢asto nezalezi na bojovej sile, ale
pohotovosti, dovtipe a rychlych reakciach. V prvej faze
napriklad uskakujete pred zemetrasenim, ktoré vyvola
kolos svojim uderom alebo dupnutim. Potom vyuZijete
moment, kedy vytahuje pazu zaborenud v ladovom jazere,
Splhate po nom ako horolezec a rozbijate zivotodarné

body na masivnom tele, z ktorého vas skusa striast. To ale
nie je vsetko, potom nasleduje kriticka chvila, ked' sa
objavia pohyblivé kruhy a hra na rychle prsty. Ak ju
premeskate, musite si zopakovat’ Cast suboja a pokusit sa
o reparat. Ked' to konecne vyjde, uzijete si efektnd
animaciu, kde brutalnym sp6sobom premenite obavaného
protivnika na rozporcované kura. Suboje s bosmi vyzaduju
trpezlivost, ale daju sa lahsie zvladnut, ked'si znizite
obtiaznost, o sa da urobit’ prakticky kedykolvek pocas
hry. Postup sa sice nemeni, ale vydrzite podstatne viac
zraneni, pri resStarte na checkpointe zacinate s vacsim
mnozstvom zivota a rychlejSie z nepriatelov vymlatite
energiu.

Gabriel nie je len bojovnik, ale aj horolezec, ktory vo
svojich lezeckych schopnostiach v nicom nezaostava za
Larou Croft. Skace cez priepasti, Splha po skalach,
zachytava sa hakom na vystupkoch a ked’ sa rozhojda,
dokaze prerazit’ aj masivne okna na katedrale. Niekedy
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pouziva aj brvna a predmety, pomocou ktorych zostroji
jednoduché mechanizmy - vytahuje mreze, posuva sochy a
zabarikaduje hrobku pInd nemftvych. Spdsob dalSieho
postupu sa vacsinou nuka sam, pouzitelné vystupky
zasvietia, zachytné body zablikaju a zavesite sa na ne
jedinym pouzitim tlacidla, inokedy je stlacania viac a treba
vCas zareagovat, inak sa vratite o krok spat’. Prilezitostne
spolupracujete so spriatelenymi postavami, ktoré asistuju
napriklad pri hlavolamoch. Konzolovi hraci hlavne v
opisoch bojov urcite postrehli povedomé prvky z God of
War alebo Shadow of the Colossus. PC hraci, ktori s tymito
legendami nemali Cest,, si zas spomenu na akciu Darksiders.

Velkolepému obsahu, ktory je na PC automaticky doplneny
o DLC pridavky Reverie a Resurrection, Uspesne sekunduje
skvelé spracovanie. Castlevaniu na PC si zahrate vo
vysokom rozliseni s preciznymi detailmi a dchvatnymi
scenériami. Zapdsobia na vas obrovski titani, pri ktorych si
budete pripadat” ako mravce, ale aj drobnosti, ktorym
tvorcovia venovali patricnd pozornost. UZ v Uvode vas

ohromi prvy boss a silna atmosféra a to sa s hrou este ani

nestihnete zoznamit. Pred sebou mate hory, baziny, puste,
pralesy, lavové polia, zasnezenu krajinu, jaskyne,
monumentalne chramy. Variabilita prostredi je nesmierne
Siroka a lokality sa nerecykluju ani v pokrocilej faze hry,
kedy uz mate odkrutené desiatky hodin, okorenené
Stylovymi animaciami. Skvely pocit umocnuje Uzasna
hudba, ktora koreSponduje s miestom, kde sa prave
nachadzate.

Tradi¢né konzolové ovladanie nie je problémom, ak
pouzijete gamepad. Rychle vymeny komb v boji po chvili
cviku ustojite aj s klavesnicou, kde si lubovolne
nakonfigurujete jednotlivé Ukony. Jedinou vyraznou chybou
je autokamera. Neraz sleduje hrdinu a okolie z nevhodného
uhla. Niekedy vas snima odzadu, inokedy spredu, zboku
alebo zhora a ked' sa pohlady prepinaju v spleti chodieb,
lahko stratite orientaciu. HorsSie je to v subojoch s bossmi,
najma ked’ pouzivate Uhybné manévre, pokusate sa
nepriatelovi dostat  do tyla a ked to najmenej cakate,
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kamera sa vam zakryje vyhlad. Komplikuje aj hladanie
ukrytych krystalov a bonusov, ktoré casto najdete az po

druhom prejdeni misie. Tento fakt si evidentne uvedomili

aj tvorcovia hry, pretoze v pokracovani Lords of Shadow 2,

ktoré vyjde subezne na konzolach a PC, slubuju vacsiu
volnost’ pohybu a nastavitelnd kameru.

KONZOLOVE PORTY NA PC NIE VZDY DOPADNU
DOBRE. NAJDU SA VSAK AJ HRY, KTORYM TO
MIMORIADNE PRISTANE A TAKOU JE AJ
CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW - ULTIMATE
EDITION. JE SKUTOCNE UCHVATNA, V OCARENI
JEJ ODPUSTITE LINEARNY POSTUP A
AKCEPTUJETE AJ ZLU KAMERU, PRETOZE TIETO
NEDUHY NIEKOLKONASOBNE VYNAHRADI
MASIVNYM A VELMI CHYTLAVYM OBSAHOM ZA
NIZKU CENU. TAKATO PONUKA SA
JEDNODUCHO NEODMIETA.

<<< YJ1vdl
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RAYMAN LEGENLC

V HLAVE VAM VZDY ZASVIETI ZIAROVKA S
POLOHOU TAJNEJ MIESTNOSTI, KED SA
HRDINA NAUCI NOVU SCHOPNOST. VIETE,
AKO A KDE JU POUZIT A MOZNO AJ TO, CO
VAM OPAKOVANA NAVSTEVA UZ ZDOLANEJ
UROVNE PRINESIE. UROBIT TO NEMOZETE. Z
LOGICKYCH, NARACNYCH,
STRUKTURALNYCH ALEBO INYCH DOVODOV.
TEDA NIE HNED. OSPRAVEDLNENIM NIE JE
NEVYHNUTNE AMNEZIA ANI
ZOZNAMOVANIE S HROU, AK VIETE, AKO
SKOKOM ROZBIT PODLAHU, TAK PRECO SI
NEIST PO ODMENU HNED?

behani po kolmych stenach. Hra vas nezdrzuje zbyto¢nou
pribehovou omackou, zaobide sa bez textov, ovladaciu
schému vysvetluje za behu a Co je najlepsie, do ni¢oho vas
nenuti. Napriek jasnej Struktdre - tazsie levely sa odomknu
az po prejdeni lahsich, bezite zlava doprava alebo sprava
dolava, alebo hore dolu - ponuka Uzasnu slobodu.

Ak viete, ako v Sprinte rozdavat facky, dostanete sa na
koniec rychlejsie, ak ste sa naucili z predchadzajuceho
dielu, ako vyskakat po hlavach nepriatelov vyssie, ako
vystrelit' past” alebo ze zlaté mince s tajnymi miestnostami
su rafinovane poschovavané, hra vam v tom branit’
nebude. Pochopitelne, novacikom to v spravnej chvili
(rozumej, ked to budu potrebovat) ukaze - hracom nestoji
v ceste.

Rayman Legends sa nerozbieha, ale naskakuje do uz
rozbehnutého vlaku a zastavuje az vtedy, ked' sa ozve

Prvy level v Rayman Legends mozete zdolat na sto percent bolavy palec alebo to jednoducho vzdate. A je Uplne
a urcite nebudem sam, kto pri vyhodnoteni zasol. Skakacky normalne priznat, Ze niektoré levely boli jednoducho nad

nam dlhé roky tikli do hlavy, Ze plachtenie vzduchom patri

moje sily. Je tazka a v poslednej tretine super tazka.

medzi pokrocilé techniky vyzadujlce tutorial, nehovoriac o Naroc¢nost definovana poc¢tom lebiek je mimoriadne




presna a urcuje aj to, ¢i bude hladanie desiatich Teensies,
pohodové alebo pekelné. Modré priserky totiz musi Rayman
zachranit’ a sucasne odomykaju nimi dalSie Urovne. Nemusite
ich mat’ vSetky, ale ved to poznate, chcete ich mat’ vsetky.

Okrem Teensies su v leveloch roztrdsené aj zIté Lums a pri nich
narazite na jednu zo zmien. Levely nemaju fixny pocet Lums, ale
mozete horny limit, ktory vam zaisti zlatd medailu, kludne
prekrocit. A budete mat k tomu tonu prilezitosti, najdete ich v
zemi, zvySite ich pocet zbieranim v presnom poradi a
pochopitelne vypadavaju aj z nepriatelov, ktori sa uz po novom
nenafukuju ako balony ani volne nestlpaju do nepristupnych
miest. Znie to ako zjednodusenie, ale tuto pomocnu barlicku
ocenite.

Odomknutie vSetkych schopnosti rozviazalo Ubisoft Montpelier
ruky. Jednotlivé kapitoly sa uz netocia okolo nich, ale dovoluju
prostrediam aj lokalitam dychat napadmi a kombinovat'ich
medzi sebou od samotného zaciatku, napriklad podvodné
pasaze tvoria iba cast z celku odohravajuceho sa aj na susi, aj
vo vzduchu. Autori nezostali ni¢ dizni Sialenému dizajnu, hra
stale vyzera nevinne, ale pod povrchom fantastického 2D
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vizualu a niekolkovrstvového paralaxného skrolingu, aky dnes
uz nevidat, sa ukryvaju narocné vyzvy, ktoré od vas vyzaduju
maximalnu koncentraciu.

Casto vam vezmU pevni zem pod nohami a istotu oddychu po
vyCerpavajucej pasazi. Budete lietat’ vo vzduchu medzi
cirkularkami a plamenmi, unikat' z rozpadajlcej sa budovy
alebo pred hladnym bossom. Rayman Legends ma vysoké
tempo casto narazajuce na mnozstvo aktivit na obrazovke.
Mnoho casovo obmedzenych vyziev zostane nezdolana z
doévodu, Ze sa na obrazovke toho deje az prili$ vela. Kym sa ich
nenaucite naspamat’ a prechadzat na jeden Sup, do ciela
nedorazite. Levely su tak totiz nastavené - jeden zle na¢asovany
skok vedie k restartu. Hra je tvorena Uplne novou Sesticou
kapitol (kazda po desat’ levelov a dalSich desat tvoria challenge
v Invasion méde), ndjdete v nich masivne stiboje s bossmi, ale
aj dokonale zosynchronizované Cisla remixujuce najvacsie
hudobné klasiky (Who-Hoo, Eye of the Tiger) a gameplay.
Hudobnych levelov vsak nie je tolko, kolko si myslite. O tom, ze
patria medzi Ceresnicku na torte, vedia aj autori a venovali im aj
Specialnu kapitolu. Odomknut'ju je vsak fuska.
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V Rayman Legends tradicnejSie pojaté levely, aké poznate z
Rayman Origins, striedaju nové idey kopirujuce napriklad film
Kocka, kedy sa presuvate medzi pascami nabitymi obrazovkami,
alebo Celite casovému limitu ¢i unikate pred nahnevanym
drakom. Navrch su tieto intenzivne momenty dramatizované
rozpadajucimi sa plosinkami alebo kolabujucim celym levelom,
ktory sa ruti k zemi. Rayman Legends opat’ podporuje fackovanie
Styroch hracov na jednej obrazovke (v pripade Wii U verzie az
pat) a Uplne novou je postavicka Murphy, ktora dovoluje
manipulovat's prostredim a prekazkami.

Zastavi pradiacu lavu, znici ohnivé oblaky, odreze lana a uvolni
cestu alebo presunie plosinky, kam treba. Murphyho v pripade
Wii U verzie ovlada hra¢ na GamePade, u zvysnych platforiem ho
mate na povel sami, co samo o sebe komplikuje prechadzanie
levelov a kladie vysoké naroky na koncentraciu - neovladate
jednu, ale dve postavy naraz. Murphy obycajne nie je vzdy tam,
kde ho potrebujete alebo sa nestihne presunut k dalsSiemu
spinacu. Vyzaduju skutocne prstovu ekvilibristiku, aby ste sa cez
takéto co-op pasaze dostali so zdravou kozou.

Frustracia v pripade Rayman Legends sa vsak meni na Usmev na

tvari, staci vojst' do iného levelu. A na zaciatku nebudete vediet,

kam skor. SU tu nové levely, zo stieratelnych zrebov vyhravate
urovne z Rayman Origins, okamzite mdzete hrat’ fackovaci futbal
alebo vojst” do online challengeov, kam kazdy den pribudne
nova vyzva aj s rebrickami. Rayman Legends nemusite dohrat na
100%, ale budete to chciet minimalne skusit. Ci uz pre novy
kostym, zachranu rozkosnych bojovnicok alebo date este raz
Sancu preteku proti temnému Raymanovi v mdde Invasion.

Rayman Legends si zachovava svojsky rozpravkovy nadych
predchodcu so sytymi farbami. UbiArt engine teraz zvlada levely
vykreslovat’ naraz bez potreby ich delit'do mensich lokalit
oddelenych kratkymi loadingami, i ked" ani tomuto rieseniu
nehovori Uplne zbohom. Roztomilej grafike robi sluzbu
mimoriadne bohata zvukova kulisa a spravne strelena hudba s
recyklovanymi, no stale chytlavymi motivmi.

Existuje iba malo hier, ktoré dokazu byt narocné a sucasne
neuspech premenit na dalsi pokus o zdolanie prekazky znovu. V
Rayman Legends skutocne priestoru na chyby niet a postavicky
si odnesi mnoho nadavok, ale za ten pocit satisfakcie to
skutocne stoji. Ked  budete odkladat ovladac a vitazoslavne



dvihat' ruky nad hlavu, bude vam jedno, ze Rayman obcas
nedoleti, kam chcete, nevyskoci, ked potrebujete, zabludi,
spadne, rozbehne sa opacnym smerom.

A MOZNO TO BUDE PRAVE SCENA S
OBROVSKOU RYBOU, KTORA VAS NAHANALA
CEZ CELY LEVEL POD VODOU CEZ SIET LASEROV,
RIADENYCH STRIEL, KAMIER A NEPRIATELOV, ABY
STE JU NAKONIEC TEATRALNE SPLACHLL
RAYMAN LEGENDS SI S UZASNOU LAHKOSTOU
DOKAZE STRIELAT Z VLASTNEHO UNIVERZA A TO
BEZ POUZITIA JEDINEHO SLOVA. UBISOFT
MONTPELIER SA PODARILO NADVIAZAT NA
RAYMAN ORIGINS NAROCNEJSOU A
VYZIVNEJSOU CO DO OBSAHU HOPSACKOU,
KTORA VAM NEDA SPAT, KYM JU NEPOKORITE.

- V.mnonych urovniacn niet priestoru na

cnyoy

- Al oviadany Murpny nie je tam, kde no

potrebujete
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R E C E N ZIA BRANISLAV KOHUT

VSETKY CESTY VEDU DO RIMA A V PRIPADE
CREATIVE ASSEMBLY TO PLATI
DVOJNASOBNE. DO SLAVNEJ RISE ZAMIERILI
UZ PO DRUHYKRAT. PRVE RIMSKE VITAZSTVA
V TOTAL WAR SME PREZILI V ROKU 2004,
ODVTEDY VSAK SERIA PRIDALA NOVE PRVKY
A UPRAVY A TAK NIKTO NENAMIETAL PROTI
NAVRATU DO IMPERIA, KTOREMU VLADOL
ODHODLANY JULIUS CAESAR, ALE AJ
SIALENY CALIGULA.

Total War: Rome II sa nijako zasadne nelisi od svojich
predchodcov, nie je vSak oprasenou verziou starej hry v
novom kabate, ale plnohodnotnym prirastkom, s vlastnym
pristupom k zvolenej tematike. Uvedomite si to uz v
prolégu, ktory je Stylovym Uvodom s nevtieravou vyukou s
pribehom. PInohodnotna kampan je aj tentoraz zamerana
na dobyjanie sveta a podmienena ovladnutim urcitych

provincii. Menej agresivni hraci sa vSak namiesto vojenskej
dominancie mozu sustredit’ na ekonomické a kultirne
vitazstvo. V prvom pripade je cestou k Uspechu
zabezpecenie obchodu, surovin a vysokych financnych
prijmov, druhou alternativou je vystavba unikatnych budov
a ziskanie vSetkych technolégii. Zahrate si za niektory z
rimskych rodov, ale mozZete sa postavit aj na celo Egypta,
Macedonie, barbarskych kmenov z Britanie a Germanie.
Hradi, ktori nevahali s kipou, povedu k vitazstvu aj Spartu
a dalsie grécke staty z prvého bonusového DLC.

TaZenie sa uz tradi¢ne odohréva v tahovom reZime na
globalnej mape, ktora je teraz skutocne rozlahla a velmi
detailna. DOlezité je expandovat, rozsirovat’ Uzemie rise,
dobyjat nepriatelské sidla a zabezpecit rozvoj vlastnych
miest. Postup zalezi predovsetkym na vas, ale v Rime
musite dbat’ aj na poziadavky senatu a v pripade inych
frakcii zohladnit zaujmy rodiny a politickych skupin. To
znamena aj paktovanie s jednotlivymi postavami,
povysovanie, ohovaranie, dohovaranie svadieb, Uplatky a v
krajnom pripade aj vrazda nezelaného Clena opozicie.
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Vysledkom je posilnenie vplyvu, rozne bonusy, ale niekedy aj
strata podpory senatorov, takze kazdy Cin treba uvazit a nebrat’
na lahku vahu dklady inych predstavitelov frakcie.

Podmienkou Uspesného rozvoja su prosperujuce mesta, ktoré
odovzdavaju dane na nakup a udrziavanie armady a vystavbu
vojenskych a uzitkovych budov. Rozsirovanie a stabilita miest
suvisi so spokojnostou obyvatelov, ktori uvitaju dostatok
potravy, nizke odvody a pritomnost’ vojenskej posadky.
Nespokojni obcania brzdia rozvoj sidla a v krajnom pripade sa
vzburia a mate na krku armadu rebelov. Pri manazmente miest
si vSimnete nové menu. Pri vystavbe vidite v okne aj moznosti
susednych osidleni, ktoré sa nachadzaju v rovnakom teritoriu
alebo regione. Ak nie su pod vasou kontrolou, poskytuju
informacie od vasich zvedov, ktorych najimate popri dvoch
dalSich druhoch agentov, hodnostaroch a Sampiénoch. Ich
cielom je ziskavanie sprav o nepriateloch destabilizovanie inych
mocnosti a likvidacia konkurencnych agentov. To zahriiuje
vrazdy velitelov, sabotaze, otravenie studni a vyvolavanie rebélii
v nepriatelskych mestach, ale aj podporu vlastnych vojenskych
skupin.

Vyznamné su vynalezy, tentoraz rozdelené na vojenske
technoldgie, ktoré zahrnuju kategorie taktika, manazment a
obliehanie a civilné technologie s ekonomikou, filozofiou a
stavebnictvom. Kazdy odbor ma konkrétne inovacie, ktoré
vyzaduju niekolko kél vyskumu a maju vyznamny efekt na danu
oblast. Namorny vycvik znizi naklady na lod'stvo a umozni
stavat’ viac plavidiel sucasne, vdaka obilnej sypke vase mesto
dlhsSie vzdoruje Utoku a s nizsimi stratami, zavlaZzovanie
zefektivni polnohospodarstvo a zvysi prijmy z pestovania.
Technoldgie a budovy umoznuju aj vyuzivanie provincnych
vyhlasok, ktoré maju vplyv na viac vlastnych miest sucasne.
Napriklad klasicky rimsky rezim "chlieb a hry ", zvysSi podiel
potravin a spokojnost  obyvatelov v Sirokom okoli. Urcite je
doblezita aj diplomacia, kde uzatvarate dohody a pakty,
dojednate obchody, vojenské spojenectva a zmluvy, ktoré mozu
sprevadzat financné poziadavky. Pri jednani na obrazovke
diplomacie vidite Struktiru mapy a popri charakteristikach
krajiny aj vlastnosti predstavitelov frakcii. TakZe ak je panovnik
rozpinavy a nespolahlivy, vase dohody asi nebudud velmi
stabilné, naopak obozretnému a vernému lidrovi mozete plne
doverovat. V kazdom pripade, spojenci nikdy nie su na skodu,
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pretoze nepriatelov na viacerych frontoch bez pomoci
nezvladnete.

V mestach sa verbuju ozbrojené sily, ale tentoraz je to mozné len
prostrednictvom velitelov. Nerozvinuté velmoci mézu mat’
maximalne troch generalov, ktori velia pozemnym vojskam a
dvoch admiralov, ktori spravuju namorné flotily. AZ ked impérium
dosiahne urcité Uspechy a prestiz, méze mat' viac velitelov a teda
aj vacsi pocet armad. Velitelia najimaju brancov a lode v
imperialnych mestach a okoli, kde sa aj automaticky dopliuju
straty z bojov. Okrem toho mozu kdekolvek najimat Zoldnierov,
ktori su efektivni, ale maju velmi vysoké finanéné naroky. Preto sa
hodia len pred tazkym bojom, alebo ako podpora pri obliehani
nepriatelskych sidiel. Namorné jednotky sa zdrzuju na vode, ale
okrem bitiek na vinach mo6zu blokovat pristavy a obliehat’
pristavné mesta. Pozemné jednotky sa dokazu svojpomocne
presuvat’ po mori a vtedy sa docasne zmenia na lode, ktoré su
plne funkcné aj v namornych bitkach. Velitelia si medzi sebou
mozu menit jednotky a spolupracovat v bojoch o mesta. Na
bojiskach je limitovany pocet jednotiek, ale pocas bitky sa daju
doplnit’ jednotky pritomnych rezervnych armad.

KedZe v Total War: Rome II nejestvuje armada bez velitela,

nemoOzete v mestach najimat’ [ubovolné posadkové vojsko. Sidla
vSak nezostavaju bez ochrany, ani ked' v nich nie je Ziadny
general. Mestad maju vlastni domobranu, ktorej zloZenie zavisi od
postavenych vojenskych budov. Kasarne a pokrocilé objekty
armady teda okrem pristupu k novym druhom jednotiek pre
velitelov, vzdy pridaju aj nejaké vojenské skupiny na obranu sidla.
Bezne ich nevidite, ale aktivuju sa v pripade obliehania
nepriatelom. Ak je v meste aj niektory velitel, do boja sa zapoji
armada aj domobrana.

Vojenské jednotky na mape aj tentoraz reprezentuju figurky s
vlastnymi nazvami a symbolmi. Oznacenia su velmi napadité a
prispdsobené frakcii za ktoru hrate. Urcite sa viac stotoznite s
rimskou légiou Italica, gréckou armadou Arov des alebo
barbarskym lod'stvom Agronina pomsta, najma ked' sa zdokonalia
v boji. Skusenosti, bonusové vlastnosti a schopnosti ziskava nie
len velitel, ale nezavisle na nom aj druzina. Niekolkohviezdickovy
general, ktory zvysi Ucinok roznych bojovych skupin, na cele
vojakov, s vyhodami pri obliehani alebo nocnom boji, to je silna
kombinacia. Preto strata veliaceho vzdy zamrzi, hoci je aj po



zavrazdeni agentom nahradeny inym, ale neskisenym vodcom.

Rozprasenie armady veteranov sa da kompenzovat’
naverbovanim novej, ktora obnovi odkaz, ¢ize si ponecha nazov
aj bonusy.

Pri kontakte s nepriatelom bojujete osobne, alebo si pockate na
vygenerovany vysledok, kde nastavite, ¢i sa Al bude spravat’
agresivne, defenzivne, alebo vyvazene. Vyber rezimu urcite ma
vplyv na vysledok boja, rozhodne o stratach a niekedy aj o tom,
Ci bitka skonci vitazstvom alebo prehrou. Pri boji o mesta sa
VyuZiju aj obliehacie zbrane a po dobyti sidla urcite, ¢i ho
budete drancovat, alebo prisvojite bez nasilia. Rovnako
specatite osud zajatcov, ktorych mézete prepustit, pozabijat’
alebo zotrodit, Cize vyuzijete ich pracovnu silu vo svojich
mestach. Kazdé rozhodnutie ma vplyv na postoj inych velmoci
vodi vasej frakcii. V mestach s inou kultirou musite prestavat’
budovy na vlastné, inak zostanu nepouzitelné.

Ked osobne povediete bitku v redlnom case, presuniete sa na
bojové pole, kde tradi¢ne rozmiestnite vojska zoradené do
skupin a postvete ich proti nepriatelskej armade. Aj tentoraz
zohrava ulohu moralka, vplyv velitela, terén, pouzité formacie a

schopnosti jednotiek. Vitazstvo v mestach mozete dosiahnut’ aj
okupovanim a udrzanim klt¢ovych bodov. Co je ¢udné, niekedy
aj na mapach v otvorenej krajine, v beznej bitke, treba branit’
stanoveny post, pricom je to len holé miesto na luke. Pre
napadnutych je to nevyhodné, pretoze sa nemdzu stiahnut na
kopce a do hor, kde by sa urcite lepSie branili pred dtocnikmi.
Vo velkom sa bojuje aj na mori, kde zohrava Ulohu druh
posadky. Lukostrelci ostreluju lode protivnikov a bojovnici sa
preukazu pri zahaknuti nepriatelského plavidla, kde sa postavi
muz proti muzovi. Total War: Rome II. ma aj kombinované bitky
pozemnych a ndamornych sil na pobrezi, kde mozu lode Utocit z
vody alebo sa namornici vylodia na pobrezi. No prave v
takychto situaciach zaplacete nad nelogickym a neraz priam
hldpym spravanim Al ktora niekedy skratka nevie Co robit’ a
kam ist’.

Napriek slabsej Al je kampan skveld a predsa vas Coskoro zac¢ne
frustrovat. Po obsahovej stranke skutocne nie je ¢o vytykat,
problém spociva v rozsiahlosti globalnej mapy a vysokom pocte
frakcii. Paradoxne to, ¢o by malo byt pozitivom hry, sa stalo
kontraproduktivnym a obratilo proti nej. Po ukonceni tahu
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treba pockat, kym to svoje nevykonaju aj ostatné velmoci.
Kazdej to trva len par sekind, ale ked vezmete do Uvahy, Ze ich
je niekolko desiatok, ¢akanie sa predizi na mintty. Mézete sice
zrusit zobrazovanie pohybu nepriatelov, no nijako zasadne to
nepomoze. V praxi to znamend, Ze vykonate svoj tah, o je
niekedy len okamih a potom si budete obhryzat nechty, kym
znovu pridete na rad. V prvych hodinach si mozete nahovarat, ze
vam to az tak nevadi, ale v pokrocilej faze masivneho tazenia, je
to uz skutocne odpudzujuce. Prekaza vam, ze filmy v TV su
kazdd chvilu preruéované zdihavou reklamou a kazi vam to
zazitok? Nieco v tomto Style, aj ked bez propagovania damskych
vloziek a mobilnych sieti a s CastejSimi pauzami, vas neminie v
kampani Total War: Rome II. Len dodam, Ze tazenie je aj v
rezime viacerych hracov, kde si zvolite dizku kdl a boje mézu byt
vSetky automatické.

Ak vam ide vyslovene o boje a manazment ignorujete, potom
vas nedynamicka kampan trapit' nebude a urcite si vyberiete
spomedzi dalSich rezimov. Total War: Rome II ponuka rychly boj,
vlastné a historické bitky aj boje viacerych hracov. Tvorcovia sa
tentoraz neorientovali na zdokonalovanie avatara a armady do
dalSich bojov a hradi jednoducho vytvoria hru alebo si najdu
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protivnika a idu na vec. Rozsirené moznosti online rezimu v
Shogun II zrejme nemali az taku velkd popularitu a tak je novy
multiplayer rychly, vecny a bez prikras, co ani velmi neprekaza.

Na Total War: Rome II sa velmi dobre pozera, najlepsie pri
extrémnych nastaveniach, ale hru prisposobite aj slabSim
zostavam vsemoznymi parametrami. Optimalizacia vsak nie je
Uplne bezchybna, ¢o chce zlepsit prva zaplata, ktora by uz v tejto
chvili mala byt k dispozicii. Nemalo by sa uz stavat’ ani to, aby
lod" plavala po suchu krizom cez pristavné mesto. Tvorcovia
venovali velkd pozornost’ spracovaniu bojiska, ale aj globalnej
mapy tazenia, ktora Zmyka pocitac viac ako samotné bitky. Mapa
ma vydarené makety miest, detailne spracované okolie s
terénom, horami a tieimi aj oblohou, scasti pokrytej mrakmi na
neprebadanych uzemiach. Na bojisku zaujmu sidla s mdrmi a
roznymi budovami, bit’ sa budete napriklad pri koloseu. Vojaci v
boji sa nepohybuju vsetci rovnako schematicky. Pri priblizeni si
vSimnete zufalca, ktory vzpina ruky k nebu alebo pekny suboj
rivalov so stitmi a oStepmi, kym sa v pozadi odohravaju iné
vyjavy. Ikony jednotiek su prehladnejsie ako boli v Shogun II.
Atmosféru starobylého Rima ucinne dotvara stylova hudba, ktora
lahodi uchu.

-

\\\ .
AW

-

.ﬁ-.




TOTAL WAR ANI TENTORAZ NESKLAMALA A AJ
KED VYSLEDNA ZNAMKA NIE JE UPLNE
NAJVYSSIA, NAVRAT DO RIMA JE ROZHODNE
VELKOLEPY. TOTAL WAR: ROME II MA STYL A
CHARIZMU, ALE AJ PAR SLABYCH MIEST, KDE JE
ZRANITELNA. PRICINOU MIERNEJ DEGRADACIE
JE PREDOVSETKYM ZDLHAVE CAKANIE V
KAMPANI, KTORE POSTUPNE VEDIE K STRATE
ZAUJMU O OBSAHOVO KVALITNE TAZENIE. K
SLABINAM PATRI AJ CHABA AI A TECHNICKE
CHYBY, KTORYCH OPRAVA JE ALE LEN OTAZKOU
CASU.

<<< YIIIVHL

BOLO MI CTOU VIEST DO BOJA LEGIE A
SKODORADOSTNYM POTESENIM DOBYT V MENE
SPARTY RIiM, AJ KED MI PRI CAKANI NA DALSI
TAH PRIBUDLO NIEKOLKO SEDIVYCH VLASOV.
AVE ROMA!



http://www.sector.sk/video/22460/total-war-rome-2-kampan.htm
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U KAZDEHO POKRACOVANIA SA OPAKUJE TO AJ DYNAMIKA CELEJ HRY A PREDOVSETKYM

ISTE - TRADICIONALISTI VOLAJU PO
ISTOTACH FAMILIARITY, KONZERVATIVCI
ODMIETAJU AKCEPTOVAT INOVACIE A
PROGRESIVNA SKUPINA ZASE SIROKOU
NARUCOU VITA EVOLUCIU ARCHAICKYCH
PRVKOV. UBISOFT SA V SPLINTER CELL
BLACKLIST SNAZI VYJST V USTRETY
KAZDEMU. MODERNIZACIA STEALTH ZANRU
STOJI VYCHADZA Z POLOAUTOMATIZOVANEJ
TECHNIKY MARK AND EXECUTE Z
PREDOSLEHO DIELU SPLINTER CELL
CONVICTION, NO NIE JE TO IBA MECHANIKA
OZNACOVANIA CIELOV A ICH LIKVIDACIA V
EFEKTNEJ SPOMALOVACKE ODPALENE)J

JEDNYM TUKNUTIM DO SPUSTE ZBRANE, ALE

ZVOLENE TEMPO, KTORE VYCHADZA V
USTRETY ROVNO TROM TYPOM HRACOV.

Splinter Cell Blacklist sa odmieta uspokaojit iba s jedinym
rieSenim krizovych situacii, kombinuje a umoznuje
improvizovat  do takej miery, kam vas pusti vyzbroj a
upgrady obleku Sama Fishera. Prispdsobivost’ je jednou z
prednosti a sucasne aj hlavhym dévodom, preco zvysovat’
obtiaznost a prechadzat misie bez toho, aby si vas straze
vsimli alebo ich v tichosti jednu po druhej eliminovat’.
Podobne ako v Conviction hra postup boduje, sleduje
kazdy krok a nakoniec aj vyhodnocuje, ku ktorému
hernému Stylu mate najblizsie - ¢i je to Cista akcia
(Assault), stealth (Ghost) alebo agresivna kombinacia
oboch (Panther).

Preferovanie jedného $tylu vedie k vyssim financnym
odmenam, ako aj plneniu Specifickych mini tloh
previazanych na pouzivanie hraciek (gadgetov), zbrani
alebo Cinnosti - znicenie svetelnych zdrojov, Utok z vrchu,
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Ci ticha eliminacia. Kralovskou disciplinou je zvladnutie misie
bez toho, aby ste vyvolali podozrenie a nikoho sa ani len
nedotkli. Znovuhratelnost zvysSuju aj bonusové ulohy s
hackovanim pocitacov ¢i zajatim hladanych zlocincov.

Vyzbroj pred misiou definuje, ako budete hrat a ¢o vSetko si
mozete dovolit. Odmeny nie su tak vysoké, aby ste boli na
konci neohrozenym agentom s tym najlepsim vybavenim.
Zvysujuci sa pocet nepriatelov a nasadenie tazkoodencov s
brokovnicami Ci rusiciek elektronickych zariadeni vyrovnava
risku vah a nuti stale premyslat, ktory ciel odstranit skor a ci
vObec pri tom pouzit' zbran. Ked mate natiahnuty stealth
oblek timiaci zvuky v prestrelke neprezijete. S brnenim zase
nikoho neprekvapite od chrbta a ked zanedbate kupovanie
lepSich zbrani, nikoho na dialku netrafite.

Hranie Splinter Cell Blacklist tak mate vo vlastnych rukach, az
kym sa hra nerozhodne previat kontrolu a dokazovat, Ze ma
stealth korene frustrujucimi pasazami, ktoré obycajne
prechadzate systémom pokus omyl. Po drvivi vacsinu vsak
mate moznost’ spoliehat’ sa na to, ¢o ste sa naucili - volne sa
pohybovat, odvadzat pozornost, hodit dymovnicu a

PC, XBOX 360, PS3, WiiU

presunut’ sa nepozorovane do dalSej miestnosti, odstavit’
kamery, vypinat’ laserové pasce, zhasnut' svetla, nasadit' no¢né
videnie a kazdého postrielat. Levely su Clenité, daju sa
prechadzat viacerymi spdsobmi a obvykle su v nich aj tajné
cesticky zjednodusujuce postup. Zadania Uloh v kompaktnych
lokalitach nic¢im neprekvapia, pestra paleta lokalit, a striedanie
dennych a nocnych misii maskuje fakt, ze vykonavate, o ste
uz mnohokrat predtym urobili (hackni, uploadni, extrahuj,
najdi). Pozicia sa uklada az po ich splneni, o zvysuje ich
narocnost.

Spravanie Al sa po kazdom restarte meni, pozicie strazi
zostavaju, ale dochadza k alternativnym scenarom, kedy sa
vyberd opacnym smerom nez ste ocakavali. Nepriatelia maju
jeden mozog, takZe po objaveni okamzite vSetci vedia, ktorym
smerom palit a je jedno, Ze ste schovani v tienoch, kde vas
obycajne nezahliadnu. Ich zmysly su az prilis nabrisené,
zacCuju na dialku praskot drevenych schodov, rychlu chédzu,
spozorneju, ked nechate otvorené dvere a ked sa neozve vo
vysielacke ich kolega, vydaju sa na prieskum. Pocas alarmu
radi privolavaju posily, ¢o pri stealth postupe predstavuje
neprekonatelnu prekazku.
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Splinter Cell Blacklist od zaciatku pésobi monstruézne ¢o do
obsahu. Vychodiskovym bodom je paluba lietadla Paladin,
odkial novo sformovana agentura Fourth Echelon operuje a
chysta dalsie kroky. Podobnost’ s velitelskym mostikom smrdi
Mass Effectom a zachadza dalej. Globalna mapa funguje ako
hlavné menu, kde su misie singleplayer kampane, vedlajsie
misie aj Spies vs Mercs mapy multiplayeru.

Medzi misiami mdzete diskutovat’ o aktualnom diani vo svete s
clenmi timu, od ktorych dostavate aj bokovky urcené aj pre co-
op (offline aj online). VedlajSie misie sa daju prechadzat aj sélo
(vynimkou tych od Briggsa), v podstate predstavuju
sekundarnu kampan vystavanu z challengov s presne
vyspecifikovanymi podmienkami vitazstva. Celkovo ich je 14 a
zatial ¢o jedna skupina kladie déraz na likvidaciu cielov, druha
sa sustredi vyhradne na nepozorovany presun a ziskavanie
informacii, tretia zase na preZitie vin Gto¢nikov a posledna je
urcena vyhradne na kooperaciu.

Zaujimavostou je, Ze mnohé bokovky sa odohravaju v
atraktivnejsich prostrediach ako misie v kampani. Autori sa ju
rozhodli koncipovat” ako ak¢ny triler, v ktorom sa teroristi,

znami ako Inzinieri, vyhrazaju prelievanim americkej krvi. Na ich

stope je pochopitelne Fourht Echelon, lieta po celom svete, ak
treba, odmieta sa podriadit’ rozkazom prezidentky a casto
jedna na vlastnu past. Pribeh, ako vystrihnuty z béckového
filmu, postrada prekvapivé momenty alebo situacie, ktoré by
vas dokazali posadit' na zadok.

Do Splinter Cell Blacklist sa vratil multiplayerovy méd Spies vs
Mercs. Ani po rokoch nestratil ni¢ zo svojej intenzity ani Cara
asymetrie - kombinuje boje videné jednou skupinou hracov
(Spidni) z tretej osoby a druhou (Zoldnieri) z vlastného pohladu.
Stboje dvaja na dvoch dopina modifikovana verzia Spies vs
Mercs Blacklist, kde proti sebe stoja dva Stvorclenné timy.
Dovoluje vacsiu improvizaciu a ponuka aj vyssiu volnost vdaka
Uprave loadoutov ako klasicky méd, kde je konstantna
komunikacia klic¢om k Uspechu.

Na zaciatok je toho skutocne vela a chvilu trva, kym
absorbujete vSetky moznosti. Lahko zranitelni Spioni sa
spoliehaju na hracky a lepsi vyhlad, zoldnieri zase na
oslepujuce svetlo bateriek a poriadne zbrane. Multiplayer
obsahuje aj mdd TDM, kde si je mozné vybrat, za koho chcete



hrat’ (¢o vedie k miernemu chaosu na bojisku) a jeho variantu
Uplink.

Splinter Cell Blacklist pohana Unreal engine a Zzmyka z neho ¢o
sa da, no medzi Spicku sa zaradit' nemoze, zvlada vsak na
jednotku pracu so svetlami a tienmi, co je alfou a omegou hry.
Ubisoft sa rozhodol obsadit’ do role Sama Fishera noveho
herca, vykon mladsieho Erica Johnsona na skusenejsieho a
hracmi obliUbeného Michaela Ironsidea nestaci.

UBISOFT SA PRI HLADANI IDEALNEHO STREDU
MEDZI CISTOU AKCIOU A STEALTH HROU DOSTAL
OPAT O RIADNY KUS DALEJ. SPLINTER CELL
BLACKLIST SLEDUJE POZORNE KAZDY KROK HRACA
A DAVA MU MOZNOST SVOJE CHYBY OKAMZITE
NAPRAVIT. SILNE MOMENTY STRIEDAJU
PREDVIDATELNE UDALOSTI A VOLNOSTI V MISIACH
OBCAS STOJI V CESTE NARACNA ZLOZKA. MENI SA
TAK DYNAMIKA OBLUBENEJ HRY MACKY A MYSI,
KDE UZ NIE STE LOVCOM, ALE LOVENYM.

L Y
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DEVAT ROKOV TRVALO NINTENDU VYTVORIT na povrch dopadne kazdy z posadky inam. Od prvych

POKRACOVANIE STRATEGICKEJ SERIE PIKMIN,

KTORA PRESKOCILA JEDNU GENERACIU A AZ
TERAZ, NA WII U, SA UKAZUJE V PLNE)J
KRASE. PIKMIN 3 BOLO OCIVIDNE VYVIJANE
PRE WII, O COM SVEDCIA NAPRIKLAD
MOZNOSTI OVLADANIA,

ALE SHIGERU MIYAMOTO OPANTANY HD
GRAFIKOU HRU V POSLEDNEJ CHVILI
ODSUNUL. MA TO POZITIVA, LEBO PIKMIN 3
JE SKUTOCNE JEDNYM Z NAJKRAJSICH

A NAJLEPSIE HRATELNYCH TITULOV

PRE WII U VYDANYCH DOTERAZ.

Pikmin 3 prekvapi uz od vyborného intra, kde sa
obyvatelia planéty Koppai trpiaci nedostatkom jedla
rozhodnu vyslat' troch zastupcov do vesmiru. Ti sa
priblizia k planéte PNF-404, stroskotaju a pocas padu

sekund v kozi kapitana Charlieho zacnete objavovat’
malé postavicky. Neskor ovladate postavu Alpha,
ktory uz s par Cervenymi postavickami absolvuje prvée
ulohy: ako ich ovladat, kedy ich vyuzit’ (nosenie
predmetov, bdranie stien), neskor sa spoji

s botanickou Brittany a zacnu hladat’ ovocie s extra
vyzivnou latkou Piktamin U. Ked ovocie dosahuje
gigantickych rozmerov, pomoc drobcov padne vhod.
Cielom je zabezpecit svoje prezitie na planéte a ziskat’
dost ovocia pre obyvatelov na domacej Koppai.

Kazdym dielom sa séria Pikmin obohacuje a rozsiruje
moznosti hratelnosti. Pikmin 3 v jadre rovnaka s
predchodcami a zaklad hry zostal zachovany: sami na
planéte nezvladnete nic, taki ste mali.

Rasa Pikminov je eSte mensia, ale kedZe si mdzete
vytvarat' druzstva so stovkou domorodcov, nie je
problém prenasat’ vacsie predmety, najma ovocie,
pripadne sa postavit' protivnikom - v prirode totiz



Cihaju nebezpeclenstva. Medzi Pikminmi najdete
silnejSich, odolnejsich a mbzete si ich postupne vycvicit
na pocetné pracovné timy, ktoré budu zdolavat' prekazky
a pomahat vam splnit misiu.

Pribehovy méd s prijemnou krivkou narocCnosti

i objemom tutorialov, ktoré by ste mali zvladnut' pred
zahryznutim sa do jadra hry, ponuka velmi dobré tempo
a Struktdru. Vymena postav kvéli rozpravaniu deja je
spociatku trosku matuca, ale postavy si rychlo osvojite
spolu s ovladanim. A to je alfou a omegou: ako zapiskat’
na Pikmina, urcit' mu smer pohybu, resp. zvolit aktivny
predmet alebo mu dat' pohov. Az neskér sa naucite
prepinat’ jednotlivé postavy, skupiny Pikminov a objavite
dalSie moznosti.

Pikmin 3 mozno ovladat trojako, pocas recenzovania
som stale hral na intuitivnom GamePade, ktory vyborne
padne do ruky a najma hrdinovia na obrazovke obcas
vytiahnu podobny tablet a priamo na nom vysvetluju

niektoré znalosti. Alebo s nim komunikuju. Pre hraca z

toho plynie dvojaka vyhoda: displej zvacsuje mapu na
podstatne vacsiu plochu a dotykové ovladanie je lepsie
pre vstup do encyklopédie aj inych casti. Druhou
moznostou je kombo Remote+Nunchuk, ma vyhodu

v aktivnom senzore priamo na obrazovke — ten musite
na GamePade simulovat, hybat"manualne packou.
Tret'ou alternativou je Wii U Pro Controller, o je klasicka
volba ako na GameCube.

Po pribehovom Uvode nastane denny rezim. Den ma
svoju dizku a $tartuje pristatim na povrchu planéty.
Zvolate Pikminov, rozdelite Ulohy a objavujete mapu,
pred veCerom zozbierate Pikminov vedla rakety, aby boli
v bezpedi, inak hrozi ich strata. Vedla rakety troni
zvlastny objekt, z ktorého si Pikminov volate. Ten
premiena aj rézne mince vypadavajuce z kvetov a
zachytené zZivocichy ako porazenych nepriatelov Ci
motyle na novych Pikminov. Postupne si tak tvorite
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velké skupiny rozli¢nych druhov.

Nadherna selekcia Pikminov podla farby urcuje aj ich

vlastnosti. Cerveni su skveli na boj, ako jedini su odolni voci

ohnu, ktory nepriatelia vyuzivaju; no Stitia sa vody. Modri
zase pohyb vo vode zvladaju a zachrania z mokrin inych.
ZIti lietaju vyssie ako ostatni a su elektricki, ¢o pomaha

v tmavych jaskyniach. Novinkou je tzv. skalny (Rock
Pikmin), podstatne odolnejsi druh rozbijajuci sklo ¢i tvrdsi
povrch — vyssiu silu vyuzijete aj v boji. Okridleni Pikmini
lietaju i nosia predmety cez prekazky. Hra nuka aj fialové
a biele druhy, no tie mozno vyuzit' iba v multiplayeri,
pribehovy mod ich neobsahuje.

atica druhov vam vystaci na Siroku paletu aktivit. Najprv
objavovanie okolia, ktoré je spociatku iba limitované, no
rychlo zistite, ako poslat' Pikminov na hrbu Sutrov, z
ktorych postavia most a z neho sa uz presuniete do dal3ej
lokality. Alebo poslete 20 Pikminov na preburanie brany.
Niekedy sa neviete dostat’ cez vodu, tak hladate novu




cestu a pod. Kazda mapa sa postupne rozsiruje a vy sa
priblizujete svojim cielom: zachranit Brittany, najst
Kapitana atd.

Prieskum rychlo rozsiri zber predmetov. Najprv sa kazdy
den pachtite po predmetoch s Cislicami, tie rastu takmer
ako kvety, no slUzia na rozsirenie radu Pikminov. Aktivne
Casti vam jasne ukazu, kolko Pikminov treba pre urcitu
Ulohu, niekde staci jeden, inde pat. Alebo sa nemusia
piati Styri razy otacat, ale poslete tam na jednu otocku
dvadsiatich. Interface hry je v tomto smere nesmierne
prehladny. Ciel hry vSak lezi v hladani obrovského ovocia
a prave tam sa zidu desiatky Pikminov. Nesmierne velké
citrony, melony ¢i jahody zrazu putuju do rakety a vy
viete, Ze prezijete dalsi den.

Vo svete nie ste sami, natrafite aj na roznych Zivocichov.
Niektoré druhy su neskodné, iné vam vedia pekne
zavarit. Najma ked su desathasobne vacsie, vtedy
pouzivate triky ako Utoky zozadu alebo treba zvolit
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http://www.sector.sk/video/19029/pikmin-3-trailer.htm

spravny druh na boj — ked' slaha niekto ohen, nepdjdete
proti nemu so skalnymi Pikminmi, ale pekne s cervenymi.
A Cerveni zase nepatria do vody, kde sa utopia alebo si na
nich pochuti zaba alebo ryba. Je na vas, aku stratégiu
zvolite — presila bezne pomoze, no hra si eSte schovava
niekolkych bossov, ktori padnu iba po premyslenej taktike,
Ci cez kombinaciu Pikminov alebo hladanie [sti.

Pikmin 3 ma krasnu segmentovanu hratelnost’ Da sa hrat’
intenzivne hodiny v kuse alebo jeden-dva herné dni na

dobrd noc. Tu odkryjete kus mapy, tam riesite priestorovy

puzzle, pokusate bossa. RozSirovanie sveta i pola
pdsobnosti vam ucaruje. Ma pohodové tempo, no zaroven
aj limit v podobe ovocia, aby ste sa nezdrziavali a makali na
primarnom cieli; nie ste na vylete, ale zachrannej misii.

Hoci hra polavila na obtiaznosti oproti prvému dielu (limit
30 dni nie je striktny, ale je vyzvou hru tak dokoncit, ak ste
skdseny hrac série), sami budete mat’ Co robit, aby ste
prezili; jedla pre posadku je malo a snazite sa zbierat vela aj

domov. Vyznamnym rozdielom je aj ovladanie troch clenov
posadky a skupiny Pikminov, hra linearne rastie a ponuka
paralelné moznosti prace s Pikminmi. Ti uz odnasaju
megacitrén, ostatni hladaju cesticku cez elektrickd branu.

sa musite ucit tejto ceste hrania, ak sa chcete dockat’
Stastného konca (a nie smutného — hra totiz ponuka viaceré
finise).

Okrem pribehového mddu sa nuka aj tzv. Mission Mode,
kde mate trojaky ciel: zber ovocia, bojovat s nepriatelmi Ci
porazat  bossov. A samozrejme po pribehu sa oplati skusit’
aj multiplayer.

Grafika Pikmin 3 je nadherna. Od pristatia na planéte cez
odhalovanie jednotlivych lokalit az po kochanie sa vodnymi
hladinami i zamrznutou tundrou. Vymalované prostredia
ozivuju desiatky az stovky malych postaviciek, ktoré si tu
pokojne pochoduju alebo cakaju na vase povely. Ich
zvukové efekty pésobia ako balzam na dusu, ked' si




vykracuju, viete, Ze su v poriadku — a ked" ndhodou horia
alebo sa topia, prenasa sa ich utrpenie na vas. Nie je
tazké si ich oblUbit, naopak, aj pri velkom pocte budete
bojovat’ za kazdého z nich.

PIKMIN 3 ROZSIRUJE MOZNOSTI SERIE A POTESI
DLHOROCNYCH FANUSIKOV, ALE AJ
NOVACIKOV, KTOR SA PONORIA DO SERIE PRVY
RAZ. NIE JE NIC NETRADICNE VELIT MALYM
POSKOKOM A USMERNOVAT ICH (DUNGEON
KEEPER CI OVERLORD), ALE ROBIT TO

S GRACIOU A STAROSTLIVOSTOU

V PREPRACOVANOM SVETE, TO DOKAZE IBA
NINTENDO. PRVA JASNA EXKLUZIVITA, KTORA
WII U PREDURCUJE K USPECHU. SKVELY HERNY
ZAZITOK NIELEN NA LETO!

+ vynikajuci herny dizajn a hratelnost

+ nadherny svet planéty PNF+404

+ sympaticki hrdinovia a ich vlastnosti
+ pribehovy moéd ma skvelé tempo

+ trojaké ovladanie

+ vyborny vizual i milé audio

- kratsi pribehovy mod




R E C E N Z]:A VLADIMIR PRIBILA

BLAZNIVY DAVE MA VELMI RAD MEXICKE
JEDLO A POSLEDNE TACO MU CHUTILO
NATOLKO, ZE BY HO VELMI RAD ZJEDOL ESTE
RAZ. PRETO SA MU V HLAVE ZRODIL NAPAD
CESTOVAT CASOM SPAT, ABY SI MOHOL
POCHUTKU UZIT ESTE RAZ. VELMI HO VSAK
PREKVAPI, KED SO SVOJOU INTELIGENTNOU
DODAVKOU ZAPARKUJE AZ V STAROVEKOM
EGYPTE.

Prerazit’ svojou hrou na App
Store v Case, kedy je kazdy
den zaplaveny doslova
stovkami novych titulov je
takmer nemozné. Pop Cap to
maju o nieco jednoduchsie,
pretoze svojim prvym dielom
Plants vs. Zombies prerazili v
Case, kedy bola konkurencia

ovela mensia a, samozrejme, mali aj kusok toho
povestného stasticka. V Plants vs. Zombies 2 ich
Cakala ina vyzva - akym novinkami ohurit hladnych
hracov?

Podla poslednych vyskumov je v App Store najviacej
ziskovy model freemium a Pop Cap sa
pravdepodobne na tomto zaklade rozhodli
prepracovat filozofiu celej hry a ponukaju ju taktiez s
mikrotransakciami, o je obchodna stratégia EA. Hra
je teda Uplne zdarma, no ponuka ovela viac tzv. In
App Purchase (IAP), teda nakupov priamo v aplikacii,
¢o ma dopad aj na samotnu hratelnost’.

Plants vs. Zombies 2 je vo svojej podstate tower
defense hra, v ktorej sa branite proti valiacim sa
vinam nepriatelov stavanim réznych prekazok a
obrannych systémov, aby ste uchranili hlavnu budovu.
Tu sa vSak miesto katapultami a hradbami branite
kvetinami a Utocnikov predstavuju, ako nazov hovori,
zombici. V prvej Casti ste mohli vyuZzivat aj dennu



dobu, kedZe hriby cez den spali a planty zasa v noci
negenerovali peniaze. Nocné misie boli tentokrat
vynechané spolu s hubami, no pribudli nové planty aj
nové... cheaty.

Mozno by bolo lepSie miesto nepopularneho slova na
podvadzanie pouzit' slovné spojenie zachranné brzdy.
Prvou zachranou je tzv. Plant Food, ktoré by sme mohli
volne prelozit” ako hnojivo - nasobi Ucinky jednotlivych
rastlin. Zo zakladného ,hrachometu” sa tak na par sekund
stane megahrachomet pluvajici hrach ,prokleté rychle”.
Zo zakladného obranného orecha
zasa vykuzlite obrnenca
odolavajuceho hordam ovela viac.
Meldnomet vrha svoju Urodu len
jednym radom, no aplikovanim
hnojiva prejde do modu artilérie a
zasiahne niekolko cielov naraz.

Druhou zachrannou brzdou su tri
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dotykové gesta, ktoré je mozné pouzit v pripade, Ze
hrozi katastrofa. Prvym gestom ,pinch” rozmliazdite

zombikov po jednom, druhym ich odhodite prec z herne;j
plochy a tretim elektrizujete na popol aj v skupinach.
Jednotlivé vychytavky su aktivne len zopar sekind, a
tusite spravne, stoja peniaze. Ked uvazime, Ze stoja od
800 do 1200 hernych penazi a v jednom kole zozbierate
priemerne 200 zlatiek, tak ich pouzitie musite odlozit na

e}d1bs1e.s 1isuey

kritické momenty. Alebo len staci otvorit’ virtualnu

penazenku.




Tym sa dostavam k novodobému moru mobilnych aplikacii.
Tym je su, samozrejme, IAP, resp. mikro transakcie, ak
chcete. Chces silné planty, ktoré boli v prvej Casti zdarma?
Dokup si. Chces viac hnojiva pre rastliny? Dokup si. Chces
prejst’ do nového sveta? Zaplat. Chybaju ti kluce k
odomykaniu bran? Staci jeden klik. Potrebujes zlatky? Nech
sa paci. Za vyhodné peniaze ti ddme rovno kombo zlatiek s
plantou. Ak podlahnete nakupovaniu a zhyralému minaniu,
tak sa dostanete za sumu, za aku by ste si hru normalne
kapili. A to je zamer freemium hier.

Na druhej strane vSak musim povedat, Ze Pop Cap sa drzia

este na uzde a Plants vs. Zombies 2 je mozné dohrat aj bez
nakupovania. Len to dlhsie trva. Mapy svetov ponukaju
rozne odbocky, na ktorych je mozné ziskat planty bez
kupovania (pochopitelne nie vetky), ale ma to hacik. Tieto
odbocenia su zamknuté a kazdé stoji urcity pocet kltcikov,

ktoré ale padaju v sibojoch ndhodne. Niektoré Urovne preto
budete musiet hrat niekolko krat, ak sa chcete k bonusu
alebo plante dostat’. Hra tiez trpi syndrémom troch hviezd

znamych z Angry Birds a pre poslednu hviezdu je potrebné
splnit' rézne ulohy ako zabi 40 zombikov za 10 sekdnd, ktoré
sU bez pouzitia zachrannych brzd len tazko dosiahnutelné.
Za kazdé Uspesné prejdenie Urovne a splnenia poziadavkov
ziskate jednu hviezdu, ¢o znamena velky pocet opakovani a
herna mapa je tiez vzdy rovnaka. Ked' to zratate, tak z
rovnice vychadza velka davka repetetivnosti a opakovania.

Plants vs. Zombies 2 ponuka tri svety (Egypt, Pirati, Divoky
zapad) a kazdy ma svoj set zombikov a svoj herny plan. V
Egypte otravuju nepriatelia s faklami a brnenim, Pirati
pripominaju Zadny dvor z prvého dielu, kde bola vodna
priekopa a na divokom zapade pribudnu kolajnice, po
ktorych pohybujete vozikom, no neda sa na nom vysadzat.
Repertoar zombikov presiel miernym faceliftom a pribudli aj
zaujimaveé kusky ako pirat s drevenou nohou a papagajom,
ktory odnesie prec plantu alebo vidliacka zombie
rozhadzujuca kurence. Autori sice niektoré rastliny
spoplatnili, no pridali aj niekolko zaujimavych kuskov ako
dvojitu sInecnicu alebo peapod.




AJ KED JE PLANTS VS ZOMBIES 2 VYCITANA
PRILISNA MONETIZACIA, SU OVELA HORSIE HRY
S TYMTO MODELOM. POP CAP MYSLIA AJ NA
NEPLATIACICH ZAKAZNIKOV A HERNA DOBA SA
TIEZ NENATAHUJE NA MESIACE. AK BUDETE
BRAT POMOCNE MECHANIZMY LEN AKO
BARLICKU NA POSLEDNU CHVILU, TAK
NEMUSITE INVESTOVAT ANI CENT. MOZNO
NEZISKATE VSETKY HVIEZDY, NO TO ANI NIE JE
POTREBNE. PLANTS VS. ZOMBIES 2 JE
ZADARMO A ZA VYSKUSANIE NIC NEDATE. AK
NAVYSE PODIAHNETE VYBORNEJ HRATELNOSTI,
TAK SI DOKAZETE SPRIJEMNIT KOPEC HODIN,
KYM VYJDE DALSI SVET, NA KTOROM SA UZ
PRACUJE. A SNAD SA DOZVIEME, CI SA DAVE
DOSTAL KU SVOJMU MEXICKEMU JEDLU.

+ vela hodin zabavy
+ hra je Zadarmo
+ mikrotransakcie nebrania v dohrani

- nastupujuci stereotyp

- poplatky, ktoré umoznuju lahko vyhrat

<<< YJIvdl
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PUTOVANIE DVOCH BRATOV SME V PODOBE, Brothers: A Tale of Two Sons patri medzi projekty, ktoré

V AKEJ NAM ICH PREDSTAVILO SEVERSKE
ZOSKUPENIE HRDLOREZOV ZO STARBREEZE
STUDIOS, ROZHODNE NECAKALL ISTOTNE,
UZ DOPREDU SA SIRILI FAMY O TOM, ZE
CESTA SURODENCOV BUDE SKOR

O EMOCIACH A OVLADANI DVOCH
ODLISNYCH POSTAV. NO VERTE NIECO TAKE
TVORCOM KRVAVYCH MLYNCEKOV NA
MASO AKO CHRONICLES OF RIDDICK CI THE
DARKNESS. NAPOKON SA CERVENE)
TEKUTINY SICE DOCKAME, AVSAK V UPLNE
ODLISNEJ SITUACII NEZ BYVA ZVYKOM.
TENTORAZ TO BUDE O ATMOSFERE, KTORA
BY SA DALA KRAJAT, NO NIE MOTOROVOU
PILOU.

neoslovia svojou dizkou, pretoze za také $tyri hodinky
pomerne prosta, no vynikajuco vyrozpravana zapletka
finisuje a dobrodruzstvo konci. Zakladnym pilierom
Uspechu Brothers: A Tale of Two Sons je skvostna
atmosféra. Nevtiahne vas hned, treba jej dat’ ¢as. Mozno
vas na zacCiatku negativne prekvapi prilis infantilny vzhlad
(vel'mi rychlo to prejde) alebo Sialene krkolomné ovladanie
(to ma zial neprijemne drazdilo az do samotného zaveru),
avsak to vsetko je irelevantné, dvaja synovia sa vyberu na
cestu, ktoru by ste mali absolvovat spolo¢ne s nimi.

Kde sa pribeh odohrava, nie je dolezité, bezpredmetné su
aj mena. Rodina, to je otec, matka a dve deti: starsi

a mladsi syn. Na zaciatku sledujete hrob matky, ktora sa
utopila v rozbdrenom mori pred o¢ami mladsieho syna.
Zivot je kruty a otec potrebuje $pecialny liek, inak zomrie.
Jedinym moznym vychodiskom je jeho hladanie. A prave
tuto cestu absolvuju dvaja nezbednici.

Na zaciatku spoznavate krajinu zaliatu slnko, ktora posobi
tak nevinne, Ze nastavujete pred obrazovku tvar, aby vas



na nej prijemne posteklili sinec¢né luce. Dlho si uzivat nebudete,
prostredie sa zmeni. Vasa dalSia cesta vedie cez podzemné
jaskyne a bane, prejdete sa po krvavom bojisku, drkotat zubami
budete v zasnezenej severskej krajine a zaver... zaver vas
nemilosrdne kopne do guli a skromne prehodi, Ze si to teda
uzite, ked uz velmi chcete.

Napriek obmedzenému prostrediu, ktoré je navrhnuté pomerne
linearne, len s niekolkymi odbockami, navyse nijak vyrazne
nezaznacenymi, je cesta prijemne klukata. Zabludit sa neda,
starsi z bratov vam vzdy ukaze smer. Prekazkou nie je hladanie
miesta, kam sa mate dostat, ale skor sposob, akym to spravite.
A tu sa o slovo zurivo hlasi hlasno propagovana spolupraca
dvoch pokrvnych bratov. Jeden ovlada to, druhy tamto

a spolo¢nymi silami postupuju napriek nastraham stale
dopredu, za vysnivanym liekom.

No nie je to len o schopnostiach, ale aj povahovych
vlastnostiach. Mladsi z bratov je lahkovazny, uzivajuci si
bezstarostny zivot. StarSieho charakterovou Crtou je
zodpovednost ovplyvnena prichadzajucou dospelostou. Ak
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napriklad straznik spi a chcete sa ho spytat na cestu, respektive
ho poziadat, aby vam otvoril branu, na slusné budenie
starSieho brata inkriminovana postava nereaguje, no mladsi mu
do tvare chrstne pohar vody, ¢o vam otvori cestu. Starsi hrdina ~
<
sa do studne pozrie, mladsi do nej odpluje. Starsi pomoze ON
- . vy . , >
gazdinke s metlou pozametat, mladsi s nou robi blbosti. )
@
Podobnych prikladov, ktoré vase putovanie neovplyvnia, no >
v pozadi robia dolezité ,krovie”, je v hre hned niekolko a radi si ~
. - QN
ich vyskusate. O
QL

Hratelnost'ou sa Brothers: A Tale of Two Sons podoba na Papo
& Yo, pripadne akékolvek pasaze z akénych hier, v ktorych ste
museli zdolavat nastrahy prostredia, niekam sa vySplhat, niekde
zatiahnut pakou a podobne. Tomb Raider ¢i Uncharted?
Pokojne, avsak hra primarne vsadza na kooperaciu oboch
protagonistov s odliSnymi schopnostami. Starsi je, samozrejme,
silnejsi, takze len on mdze zatiahnut' za paku, no mladsi je
vzrastovo mensi a pretiahne sa cez mreze. Navzajom si otvaraju
cestu, hoci putuju po odlisnych chodnikoch. Jeden otaca
klukou, aby udrzal otvorené dvere, druhy sa zatial na haku
presunie nad priepastou. V. mnohych pripadoch je dolezité



nacasovanie, napriklad pri skakani po vycnelkoch, kedy su

obaja bratia spojeni lanom a navzajom sa istia.

Prikladov pomoci sa da najst' mnoho. Starsi vyhodi mladsieho
na skalu, kam by sa nevystveral a ten mu potom zhodi lano.
Prijemnym spestrenim su priestorové hadanky, ktoré tu uz boli
v réznych podobach, no az v Brothers: A Tale of Two Sons
pbsobia prirodzene. Musite dostat’ ,velky predmet” z bodu

A do bodu B a mnohé vam v tejto cinnosti Uspesne zavadzaju?
Videli sme to mnohokrat, avSak v Brothers je to nesenie
obrovskej rury, ktori musite dostat’ k velkému stroju.

V podzemnych Stblnach budete lakat obrovského trolla do
pasce, kde je mladsi hrdina navnadou. Jednotlivé hadanky su
zakomponované do samotného hrania s citom, bez rusivych
elementov. Rovnako si uzijete rébusy s mechanizmami, ktoré
musia ovladat obe postavy.

Nech vsak Brothers: A Tale of Two Sons pOsobia spociatku az
neuveritelne infantilne, v polovici hry sa zac¢ne velmi rychlo
menit. Do popredia sa dostanu dospelejsie témy v protiklade
s detskym pohladom na svet. Pocity z hrania dviha aj jazyk
postav, porovnatelny s tym v The Sims. Prave nezrozumitelna

hatlanina dava dostatok priestoru na vnimanie celého diania
na obrazovke. Hudba je vyraznym elementom dotvarajucim
atmosféru, znie ¢asto, meni sa podla jednotlivych situacii,
takze ak je zle, nielenze to vidite na obrazovke, ale to aj
pocujete. Melddie pohanaju dopredu, no zaroven aj nechavaju
hraca vychutnat’ si adrenalinové momenty ako napriklad let na
okridlenom kamaratovi.

Technické spracovanie ako také nepatri medzi vizualnu
nirvanu, no ma osobitné caro a je vidiet, Ze miliardy grafickych
efektov a enginy simulujuce (takmer) realitu nie su vzdy vsetko.
Vymodelované prostredie v Brothers: A Tale of Two Sons brnka
na spravnu strunu atmosféry a ste pohlteni dianim na
obrazovke. Kamera sice nie je vzdy idealna a v snahe zachytit’
scénu ako vo filme, zabehne mozno pridaleko, no na
hratelnost nema vplv, navyse si ju mozete manualne upravit’.

Jedinym kamenom urazu, odhliadnuc od hernej doby, je
ovladanie. Maximalne zjednodusenie (analdg na ovladanie
postavy a jediné akcné tlacidlo) a originalita vyustili

v neorganizovany chaos. Prvé minuty hrania budd utrpenim
a dojmu, Ze nemate nikdy vsetko pod kontrolou, sa nezbavite



do absolutneho konca. Oboch chalanov totiz ovladate naraz.
Lavym analégom starSieho a pravym mladsieho. Neustale sa

budete snazit ich drzat na ,spravnej” strane, aby ten nalavo
bol starsi a zvladali ste ho spravne nasmerovat, no nie vzdy to
ide a mnohokrat sa budete trapit. Pozerat na duo opitych
panakov nepritahuje, ¢asto sa musite pozerat priamo na
ovladac a pretransformovat’ svoje myslienky na obrazovku.
Kooperativny multiplayer (hoci aj na jednej konzole) sa
nedostavil. Obrovska skoda a pre niektorych mozno dévod,
preco budu bratov radsej ignorovat’.

BROTHERS: A TALE OF TWO SONS JE
FASCINUJUCIM ZAZITKOM, KTORY TREBA
VYSKUSAT A SNAZIT SA POKORIT DO UPLNEHO
KONCA. HRANIE MA PREDOVSETKYM BAVIT,

A TO SA TOMUTO TITULU DARI NAPRIEK
ZBABRANEMU OVLADANIU. TREBA ZATAT ZUBY
A HRA SA VAM ODMENI.

<<< YJIvdl
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BUDU NAM TLCT DO HLAV, ZE SME
SUPERHRDINAMI VO VYSLUZBE. ZE POD
STRESOM ZVLADNEME ZAZRAKY, ZE V STAVE
NUDZE ODHODIME AUTO, ABY SME
ZACHRANILI ZMOKNUTE MACIATKO, ZE
DOKAZEME CHODIT PO VODNEJ HLADINE V
PLAMENOCH, ALE V OCIACH SKUTOCNYCH
MASKOVANYCH HRDINOV STALE LEN
PREDSTIERAME, ZE SME VO VYSLUZBE A KED
TREBA, AZ POTOM OBLIEKAME SUPER TESNY
KOSTYM SO SUPER NEPRAKTICKYM
PLASTOM A POBEHUJEME PO SUPER
TEMNYCH ULICKACH A BOJUJEME SO
SUPERZLODUCHMIL NA TO, ABY SME
NEMUSELI PREDSTIERAT, JE TU COSPLAY. ALE,
CO AK SA MASKUJU SKUTOCNI HRDINOVIA?

TO SU, PROSIM PEKNE, FALOSNI COSPLAYERI!

Tak to vidi Platinum Games v superhrdinskej akcii The
Wonderful 101. Maskovani hrdinovia prezleceni za
obycajnych ludi vyrézaju do boja proti invazii z
vesmiru a ochrane planéty nie nepodobnej Zemi.
Ucitelia a predavaci ale potrebuju pomoc, bez nej
praskne stit" ako bublina a idylické mestecka lahna v
tom okamihu popolom. Opisete prstom alebo
analogom polkruh okolo obcanov paralyzovanych
strachom polkruh a z nemohducich su hrdinovia so
skraboskami.

Ako v strategickom Pikmin narasta ovladana skupina,
posielate jednotlivcov na nepriatelov a ked dostanu
na frak, postavite ich zo zeme. Toto je ale produkcia
Platinum Games, nezbiera sa ovocie ani Casti rakety,
rozbijaju sa plechové drzky robotov a nakopavaju
zadky kilometrovym dinosaurom. Wonderful 101 je
primarne akciou, ale ani zdaleka nie tak rychlou ako



Vanquish ¢i nadpozemska Bayonetta. Hrdinovia vystupuju

ako jedna entita, komandujete ich vSetkych naraz a ¢o je
najlepsie, menia sa na zbrane.

Pistol, kladivo, bi¢, bomba, staci ich nakreslit jednym
tahom. Zlomena ciara, vinovka, kruh s hacikom.
Jednoduché, ze? Wonderful 101 pri zmene formacii
zastavuje cas, rychlosti odozvy tuknutia do d-padu, ktory
Skandaldzne zostava nevyuzity po cely cas, sa nemdze
rovnat” kreslenie prstom ci opisovanie tvarov analogom.
Zmena formacie rozbija dynamiku hry a samotna akcia
osciluje medzi dvomi stavmi, kedy si ju uzivate a kedy
hneva. Ovladaniu nerobi sluzbu kamerovy systém, ktory
dianie zabera v nezmyslene priblizenych zaberoch a tak sa
Casto stava, Ze nevidite, Ci ste v tej rychlosti nakreslili
spravnu formaciu. Meni sa jej farba, ale pri poctoch
nepriatelov sa chcete venovat boju a nie overovat,, Ci vas
prave nezradza ovladacia schéma.

Kamera v The Wonderful 101 zlyhava konstantne, v
arénach, kde obycajne Celite nepriatelom, nemate prehlad
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o celej situacii, neviete, odkial pride Utok a v Uzkych
interiéroch je orientacia prenechana nahode. Hra to
neulahcuje ani mapou, ktora zobrazuje iba poziciu
hrdinov, nie okolia a prazvlastnym spravanim Al so
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schopnostou predvidat, kam sa chcete presunut’.
Wonderful 101 chce, aby ste sa ju ucili a nie, aby vas
viedla za ruku. Ono, ziskat' Cistu platinova medailu v hrach
od Platinum Games, je samo o sebe vyzvou a aj hra, ktora

ey Jou

vyzerd, Zze vypadla z pultu v hrackarstve, dokaze ustedrit
lekciu, ze divoké mydlenie tlacidiel vas nikam nedostane.

Naucit’ sa vymenu formacii v boji vyzaduje tréning, su vsak
nevyhnutné. Nepriatelov musite zbavit" bicom plazmovych
stitov, kladivom im rozbit” pancier, spomalit bombou,
paralyzovat” ich hromadnym Utokom, kedy jednotlivci
vyskacu na ich tela. Najst’ najefektivnejsiu stratégiu stazuje
zmena skladby protivnikov, ale ked uz k tomu déjde, boje
si budete uzivat aj zneuzivat’ prednost’ Al a pohravat sa s
nou. The Wonderful 101 nie je prostou rubackou,
zoznamovanie so subojovym systémom je narocné aj z

75
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dovodu, ze neobsahuje blok ani defenzivne manévre, kym si
ich nekupite v obchode za ziskané peniaze z misii.

Struktdra The Wonderful 101 ma najblizéie k animovanym
serialom na pokracovanie, jedna séria je tvorena operaciami
dalej delené na drobné mini misie tvorené bojmi alebo
jednoduchymi tlohami, kde formacie nedostavaju az taky
priestor, aky by si zaslUzili. Platinum Games po Uvodnej
hodinke dvoch za¢nu zbesilo davkovat nové prvky a
neustale menit napln. Suboj s mega bossom strieda
presuvanie energetickej gule cez bludisko plné pasci, potom
ovladate raketu, unikate pred explodujucou sopkou z
kratera, lozite po stenach.

The Wonderful 101 v tychto chvilach prestava byt hrou a s
vysokym spadom ma ovela blizSie k anime. V kazdej
operacii ste sucastou novej epizddy a nikdy nekonciacej
hrozby, branite generator, ovladate obrovského robota, aby
ste s nim polozili na lopatky eSte vacsie monstrum. Ma na to
vSetky atributy, aby fungovala aj mimo herného sveta, ma
fantasticky vymysleny svet, spravne filmovu hudbu aj

Y

hlaskujucich hrdinov s vyzorom nezivych babok. Funguje

medzi nimi chémia, rivalita, strielaju si jeden z druhého,
pride dokonca aj na osudovu lasku a objavi sa aj femme
fatale.

Pre Platinum Games je The Wonderful 101 doteraz
najvacsim experimentom, rychla kadencia novych prvkov
pdsobi nekonzistentne, zbytocne nechavaju vychladnut
zmeny formacii minihrami, logickymi hadankami a
vychadzanim v Ustrety platforme, ktora jej viac Skodi ako
pomaha. Pri hrani na tablete napriklad z nepochopitelnych
dovodov nefunguje dotykovy displej, pouzivanie predmetov
je zahrabané v menu spolu s mixovanim surovin a nie je ich
mozné premapovat pre rychlejsie pouzitie na tlacidla.

The Wonderful 101 ale vyuziva ukazkovo dve zobrazovacie
plochy, po vstupe do budov sa obraz presiva na GamePad,
kde musite ozubenymi kolesami nastavit kéd, ktorého
Cislice zase vidite na televizore. Myslelo sa aj na tych, ktori
preferuju hranie iba na ovladaci, v tychto pasazach sa
interiér zobrazuje v PIP mdde. Vizual Wonderful 101 méze
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zvadzat k myslienke, Ze hra je urcena pre deti, mézu ju
hrat, ale ustipa¢né poznamky, vtipy a satira im budu
unikat’ a ta je na hre najlepsia spolu s fantastickou
hudbou, ktora dokonca vokalmi podporuje samotnych
hrdinov v boji.

PLATINUM GAMES MAJU OBROVSKE STASTIE,
DOTERAZ NEMAJU NA TRIKU ZIADEN
KOMERCNY HIT (KULTOVE SA NEPOCITAJU),
NAPRIEK TOMU OD SVOJHO VZNIKU SI DOKAZU
VYBOXOVAT TAKU KREATIVNU SLOBODU, ZE IM
UMOZNUJE ROBIT IBA TAKE HRY, AKE CHCU
ROBIT. THE WONDERFUL 101 MOHLA BYT ICH
DOTERAZ NAJLEPSOU. SUPERHRDINSKOU
NAKLADACKOU SA AZ PRILIS VZDIALILI
REMESLU, AKE IM POMOHLO ZAISTIT STATUS
TVORCOV TYCH NAJLEPSICH AKCIf NA PLANETE.

<<< YJ1vdl
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RECENZIA

POZNATE TO, OTVORITE PENAZENKU A Z NEJ
NA VAS DYCHNE AKURAT TAK MIERNY
VANOK. SKONTROLUJETE STAV UCTU A
MEDZI POHYBMI MARNE HIADATE PRIEM.
DO VYPLATY ZOSTAVAJU TRI TYZDNE A UZ
ANI V CHLADNICKE VELA TOHO NEZOSTAVA.
BERIETE TEDA KLUCE ZO STOLA, SADATE DO
AUTA, ODVEZIETE SA PRED NAJBLIZSIU
BANKU, ALE NIE SU TO MYSLIENKY NA
POZICKU, KTORE VAM VIRIA HLAVOU.
NASADITE MASKU, VYTIAHNETE ZBRAN

A DVERE VYKOPAVATE HLASNYM: ,NIKTO ANI
HNUT! LAHNITE SI TVAROU K ZEMI!”

Jedinecny aké¢ny kdsok Payday: The Heist sa objavil pred
dvomi rokmi a bola to takmer dokonale nenapadna hra.
Ziadne halé, Ziadna obrovska kampar a ani si neodnasala
jedno ocenenie za druhym. Trh si vSak podmanila niecim

inym. Moralne zébrany zahodila za hlavu a nezatazena
syndromom kladného hrdinu sa vrhla priamo do akcie.
Brutalnej, nemoralnej. Dokazala tak dokazala, Ze k zabave
nepotrebujete komplikacie. Staci jednoduchy chladnokrvny
koncept z mrazivého Svédska.

Aj vdaka tomu uz pokracCovanie putalo ovela viac
pozornosti. PayDay 2 uz pod svoje kridla zobrali hrdlorezi
zo Starbreeze a hra sa dokonca stala predpredajovym
hitom, kedZe si na seba zarobila skor ako sa dostala na
pulty obchodov. S jedlom rastie aj chut’a v tomto pripade
to plati dvojnasobne. Kvality pévodnej hry a nemalé sluby
v pripade druhého dielu mali za nasledok, ze PayDay 2 uz
nie je necakanym prekvapenim, ale tajnym ciernym konom
tohtorocnej jesennej sezény. Ukradne si Stvorica zloduchov
hracsku priazen aj tentoraz?

PayDay 2 opat’ predstavuje lakavu cestu zlocinu, ktoru
obohacuje o Uplne nové a poriadne pikantné korenisté
prvky. Hra je cielena na kooperaciu, takze vikom
samotarom toho prilis vela neponuka. Sami sa do hry
dokéazete ponorit. Elegantne sa vam predstavi, ukaze vam



tajnu skrysu, naudi nardbat’ so zbrafami a aj dostat  sa tam, kde
ludia strazia svoje najcennejsie poklady. Safe House je v ramci
hry mozno trosku nedoceneny. Nevraciate sa sem prilis casto,
kedZe sa zvySok ucite priebezne. Jedine, ze by ste sa chceli
pokochat’ stale rastucimi kopami bankoviek vo vlastnom
trezore. A to je neskdr az pekelne dobra motivacia.

Tu vasa osamelost” konci. Stavate sa clenom Stvorice
nemilosrdnych zlodejov, ktori su hlavnou hybnou silou zlocinu
v meste. A vzdy ste vo Stvorici. Ak by vam aj nejaky partner
chybal, hra ho docasne nahradi umelou inteligenciou. Nezalezi
na tom, kto ste ani aky je pribeh vasej postavy, zalezi len na
tom, Ze sa Styria upisete najroznejSim gangstrom v meste

a stavate sa ich predizenou rukou. Nie je to len o tom, aby ste si
na vlastnej kozi prezili Stylovu a adrenalinovu lupez ako z filmu
Bod zlomu v pohlade z vlastnych oci. Niekto si vas najal a tak
kradnete peniaze, zlato, obrazy, informacie, pervitin ci
podpalujete, nicite a inak skodite spolo¢nosti.

PayDay 2 prakticky nema pribeh, len nejaké velmi povrchné
spojenie medzi jednotlivymi kontraktmi. To vsak nie je
nevyhnutne zlé, nakolko hlbsi vyznam ani nepotrebuje.

s

PC, XBOX 360, PS3
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Kontrakty si vyberate sami podla stru¢ného popisu a ich
dokonaly prehlad vdm umoznuje siet' Crime.Net. To je zakladny
interface, na ktory si musite zvyknut. Nachadzaju sa tu vietky
dostupné misie, vidite odmenu, Co je vasou ulohou, ako dlho
kontrakt trva, aky je to typ ci kolko hracov sa na nom podiela.
Mozete sa pridat k uz existujicemu kontraktu, ¢i sa uchadzat’
o vlastny. A to stale ako s priatelmi, tak s nahodne vybranymi
hracmi z celého sveta.

Tento systém nie je az tak jednoduchy a ak nemate skdsenosti
s predchadzajucou hrou, tak sa v hiom prvych par dlhych chvil
nebudete dobre orientovat. Ponuka sice len 11 kontraktov
(nedostatok, ktory snad’ vyrieSia expanzie), ale nie vsetky su
rychlovky. Kontrakty sa nelisia len naplfiou, ale aj dizkou. Jeden
kontrakt moze pozostavat z niekolkych dni a v kazdom z nich
plnite jeho Cast. Klenotnictvo dokazete vylupit za den, ale
napriklad ukradnut’ data od FBI to si vyziada uz dni tri. Vyplatu
ale dostavate az po splneni celého dZobu. Okrem dizky sa
kontrakty liSia aj naroc¢nostou. Ta by mala odzrkadlovat’
odmenu a skusenosti. A potom su tu esSte profesionalne
kontrakty — vysoka odmena, ale aj vysoké riziko.
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Co sa odmien tyka, nie je to az také rizové. Zbierate peniaze na
nakup vybavy a expy na vylepsenie postavy v jednoduchom RPG
systéme. Jednoduchsie a jednodnové kontrakty vas ale Casto
odmenia StedrejSie ako narocnejsie. Tym padom sa v hre casto
grinduje. 11 kontraktov nie je vela, nastastie je vylepsena
variabilita plnenia Uloh. M&zete sa nimi prestrielat’ a potom
odolavat vinam coraz silnejsich policajnych jednotiek alebo
kradnUt nepozorovane a niekedy aj do minuty balit” tasky

s lupom. ZaleZi na vas, vasich spoluhracoch a vasej vybave.

Hra je v prvom rade o spolupraci. VSetko stoji a pada na tom, ako
si spolu rozumiete, ako sa dopinate a ¢i sa navzajom podporujete.
Niekto rozhadzuje naboje pre ostatnych, iny sa stara o ozivovanie,
dalSi ma na starost’ vitanie a podobne. Ak sa neviete navzajom
podrzat, Ci sa niekto zacne hrat na hrdinu, tak ste skoncili. Ratat’
musite aj s rukojemnikmi ako dolezitym faktorom. Mozete ich
vymenit za zatknutych spolubojovnikov a ak ich drzite, tak sa
vyhnete Utokom najsilnejSich policajnych jednotiek.

Akcia ma spad, v zilach vam pradi adrenalin, neustale sa nieco
deje, vy ste stale zamestnani a do usi vam busi atmosfericka
hudba prelinajuca sa s vykrikmi postav a strelbou. Kopanie zbrani

vam dava pocitit, ze hra to mysli vazne. A na vinu reality sa
naladila aj pri noseni lupu. Ten zbierate do realnych tasiek, ich
zataz ovplyvinuje chddzu, rychlost a aj naklonenie vasej postavy.
Do toho vietkého mate aj obmedzeny pohyb pri strelbe. Urcite sa
oplati trénovat hadzanie tasiek.

V PayDay 2 si mozete volit' medzi Styrmi ,povolaniami”:
Mastermind je akysi vodca, Enforcer je silova trieda, Technician
zamerany na Sikovné gadgety a Ghost je stvoreny pre zakradanie
sa. Kazda trieda ma svoj strom schopnosti skladajici sa z troch
vetiev, kde sa postupne dostavate vyssie. Odomykate si
prislusenstvo, schopnosti, vlastnosti a kym v Uvode musite dlho
vitat so sejfov, tak neskor ich mézete jednoducho a rychlo
odpalit. Bez ohladu na povolanie si kupujete zbrane (primarnu

a sekundarnu), vesty a hlavne masky, ktoré su trademarkom série.
Vsetko si mozZete aj upravovat. Vzdy po lUpezi si v lotérii
odomknete nejaky doplnok, material alebo farbu. Problémom
moze byt, Ze je vSetko drahé. Na druhu stranu to odzrkadluje fakt,
Ze PayDay 2 je stavana na dlhé hranie.

A to aj napriek mozno skromnému obsahu. Ten hre zatial
odpustit’ dokazeme, no musia ho autori pomaly rozsirovat' o noveé



kontrakty. Co uz véak teraz tazko prehryzieme, je slabsie
vyvazenie kontraktov, prakticky neexistujuci systém odmien

v pripade vypadnutia z hry a hlavne zastarana technicka
stranka. Grafika nevyzera najlepsie ani fyzika nie je dokonalg,
ale kolizie objektov na kazdom kroku si skuto¢ne autori mohli
odpustit. Cast tela tréi cez stenu, policajti dokazu strielat cez
mury a vy cez spoluhracov. Hlupe je aj to, ked tasku hodite do
steny a ona sa zastavi az v polovici.

<<< YJ1vdl

AJ TAK SOM SA VSAK KAZDY DEN RAD VRACAL K
PAYDAY 2. RAD SOM SI ZNOVA NASADIL MASKU

A VRHOL SA NA UZ ZNAME LUPEZE, ABY SOM ICH
SKUSIL ZDOLAT INAK, S INOU PARTIOU A MOZNO AJ
INOU VYBAVOU. CHYBY SA HRE ODPUSTIT NEDAJU,
ALE ZAUJIMAVA A NAVYKOVA HRATELNOST ICH
DOKAZE POHODLNE VYVAZIT. HLADAT
NETRADICNU A TROCHU AMORALNU FPS AKCIU NA
KOOPERATIVNE HRANIE S PRIATELMI, HLADAT UZ
NEMUSITE, VOLA SA PAYDAY 2.
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http://www.sector.sk/video/21834/pay-day-2-gameplay.htm

PO VYBORNOM VZKRIESENI GENIALNEHO NETRPEZLIVY A ROZHODOL SA HRU URYCHLIT
UFO: ENEMY UNKNOWN (1993) V A VYJST S TYM, CO BOLO DOROBENE. ZNIE TO
MODERNIZOVANEJ PODOBE XCOM: ENEMY  AKO SITIE HORUCOU IHLOU, NO ZNAMENA
UNKNOWN BY SA MOHLO ZDAT, ZE THE TO LEN TO, ZE HRA NEMA VSETKY PRVKY,
BUREAU: XCOM DECLASSIFEID JE KTORE POVODNE TVORCOVIA CHCELI
PRVOPLANOVANYM POCINOM NA ZMYKANIE INTEGROVAT, NAPRIKLAD MANAZMENT
PENAZ{, NO NIE JE TO UPLNE TAK. NA ZAKLADNE. ALE PODME POSTUPNE.

PROJEKTE ZACALI PRACOVAT LUDIA Z

V prvom rade sa ponuka otazka, ¢o ma hra spolocné so

IRRATIONAL GAMES (BIOSHOCK) Uz V ROKU sériou UFO (resp. XCOM, ak chcete)? Jednoducho by sa dalo

FIRAXIS GAMES. TAKTIEZ PATRIACI POD panacikov ani nevyvijate nové technolégie, Co je aspon pre
' mna velka skoda. The Bureau: XCOM Declassified by sa dala

KRIDLA VY,DVA\{ATEL’A 2K. ZATIAL CO DRUHE prirovnat k Brothers in Arms, Republic Commando, no
ZMIENENE STUDIO VEDELO, AKO SI HRU najviac asi k Mass Effect, odkial bolo "pozi¢anych" vela
PREDSTAVUJU, IRRATIONAL MENIL KONCEPTY hapadov. To, co zostalo, su jednotlivé rasy protivnikov a
arzenal.

A HERNE STYLY, PRI KTORYCH MINULI NEMALE
CIASTKY. 2K ZACINAL BYT POMALY Na hru sa divate z pohladu tretej osoby a hlavni postavu,

Williama Cartera, ovladate v realnom case. Na kazdd misiu
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I\I 2010. NA PRVOM ZMIENENOM PRACOVALI povedat, Ze takmer ni¢. Nehrate na kola pri postvani



so sebou mozete vziat’ dvoch spolubojovnikov, ktori mézu mat’

niektoré zo Styroch profesii: Commando, Support, Recon a
Engineer. Kazda ma svoje Specifické skilly a zbran. Support je
schopny vytvorit zrkadlo odrazajuce strely a dokaze ochromit’
nepriatela a znicit' jeho $tit, no nesie len lahké zbrane. Recon
obsluhuje ostrelovacku a navadza artilériu zdrvujucim dtokom.
Vyhodou Engineera je jeho zaluba v laserovych a raketovych
vezickach, ktoré po rozbaleni vedia zvratit' situaciu v boji. Nesie
so sebou brokovnicu. Len Commando odteperi tazké zbrane a
vytvara plazmové pole drviace vsetko v nom. Kapitolou samou
o sebe je hlavna postava, ktora ma pouzitelnych skillov ovela
viac a, samozrejme, urcuje ostatnym, ¢o a kedy maju pouzit’.
Carter moze vyhodit  skroteného Silacoida, ktory zamestna
nepriatela, a William sa moze zatial venovat inému
mimozemstanovi alebo vypusti lieciaceho droida. Neskor v hre
dokaze dokonca ovladnut” mysel lubovolného votrelca, ktory
bojuje na jeho strane. Mimo to urcuje, kto sa kde postavi a na
koho ma utocit.

Prikazy rozdavate cez radialne menu silno inSpirované Mass
Effectom, po jeho vyvolani sa plynutie hry spomali az takmer
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zastavi, aby ste mali cas dokladne vsetko rozvrhnut. Nepacilo sa
mi ale, Ze s navigacnymi znackami sa zasekavate o vsetky
predmety tak isto, ako keby ste utekali s postavickou. Ak chcete
umiestnit  napriklad minu, musite s nou obkluckovat vsetky
muriky, zist's nou pekne po schodoch a az potom polozit’
znacku. Po odpauzovani ju tam agent odhodi, takze navigacia
by mohla v pohode fungovat’ aj na mape bez kolizneho
modelu. Toto je ale skor obmedzenie Unreal Enginu, ktory by
musel pri vstupe do prikazového menu prehrat” kolizny level s
nekoliznym, ¢o by ale hre zobralo vSetku dynamiku. Musim este
spomenut nie velmi vhodne pridelené tlacidlo na beh, ktoré ale
funguje aj ako ,prilepenie” o prekazky. V tych najnevhodnejsich
momentoch, kedy potrebujete rychlo bezat pred nepriatelmi a
preskupit’ sa, tak sa vSakovako prilepujete o muriky a steny,
samozrejme, chrbtom k nepriatelom, ktori su dva metre od vas.
Da sa na to zvyknut, ale zopar smrti nepekne okomentujete.

Pocas subojov sa agenti ale aj mimozemstania kryju za
prekazkami a pokial drzia vsetci liniu, tak vSetko ide ako po
masle. No nedaj boh, ze niekto skodi do zabezpecenej obrany,
Co je Specialita tazko odenych Mutonov. Agenti sa rozpfchnu
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na rozne svetové strany ako somalska demonstracia pri Utoku
ventilatorom. Zavse sa im paci nabehnut alebo rovno ignorovat’
nepriatelsky granat. Stalo sa mi aj to, Ze asi minUtu som
udeloval prikazy, no nic sa nedialo. Agenti boli zaseknuti vo
dverach. O seba. Rozostavit'ich dalej od seba sa rovna
samovrazde, pretoze sami nepreziju velmi dlho a na ich
ozivenie mate len par sekdnd, kym definitivne nezomru a vy
musite vybrat nového kadeta na volnu poziciu. Neskor v hre je
ich strata dévodom na restartovanie checkpointu, pretoze dalsi
Engineer na piatom levely proste nie je k dispozicii a nie je ich
ani kde vycvicit'.

Agenti zvySuju svoje skisenosti spolu s vami v boji, ale mozete
ich poslat’ na bojové misie aj osve. Ak si spominate na vedlajsie
Ulohy na cvicenie vrahov v Assassin's Creed, tak ste doma.
Urobit tak mozete na mape v zakladni, na ktoru sa vraciate
vzdy po zdolani pribehovej misie. Nepovinné alebo vedlajsie
Ulohy pre Cartera sa taktiez nachadzaju na tejto mape, no je ich
poskromne, sotva desat. Tiez len v zakladni moZzete pokecat' s
personalom a oboznamit' sa s vyvojom situacie u nadriadenych.
Rozhovory a ich radidlny vyber odpovedi je opat ,jemne”

odcudzeny z Mass Effect, no ich hibka je rovnako plytké ako

vsetky postavy v hre, ktoré su proste nesympatické.
Poprechadzat sa mozete cez kancelarie, oSetroviu,
laboratérium, strelnicu alebo zbrojnicu.

Zbranovy arzenal nevyvijate ako by sa patrilo, ale nachadzate
ho pocas misii. Zakladnu pistol, samopal, brokovnicu a pusku
vymenite za laserové a neskér plazmové zbrane ako tomu bolo
zvykom v predchodcoch, no prilis velku variabilitu necakajte.
Colt nahradi laserova a plazmova pistolka, snajperku zasa
laserova a plazmova ostrelovacka. Variabilita by mala byt
zabezpecena batohmi, ktoré dvihaju presnost, poskodenie,
dizku nabijania skillov, pocet nabojov v zasobniku atd'.

THE BUREAU: XCOM DECLASSIFIED MA VCELKU
PEKNY VIZUAL LADENY DO 50-TYCH ROKOV
POUZITIM ROZNYCH VINTAGE FILTROV, TECHNIK
A DOBOVYCH PREDMETOV. VSETKY MODELY SU
SOLIDNE SPRACOVANE A KOLIZIE POSTAV S



OBJEKTAMI PEKNE ODLADENE. HRA MA VSAK
KOMOTNY ZACIATOK A PRVYCH PAR HODIN
NUDI. JE TO SPOSOBENE NiZKOU VARIABILITOU
UTOKOV. AKONAHLE SA ALE VYSPLHATE S
AGENTAMI NA UROVEN, KEDY JE DOSTUPNYCH
VACSINA SKILLOV, HRA ZACNE BAVIT. PO 12
HODINACH KONCI. FANUSIKOM POVODNYCH
STRATEGII NEMA CO PONUKNUT, PRETOZE ZO
ZNAMEHO UNIVERZA OBSAHUJE LEN CRIEPKY A
NAVYSE VSETCI VIEME, ZE ORGANIZACIA XCOM
VZNIKLA V ROKU 1999 A THE BUREAU: XCOM
DECLASSIFIED SA ODOHRAVA POCAS STUDENEJ
VOJNY. POTESIT BY VSAK MOHLA PRIAZNIVCOV
SUBOJOV ALA MASS EFFECT ALEBO BROTHERS
IN ARMS, KTORI DOKAZU TOLEROVAT ZOPAR
(DOST) CHYBICIEK KRASY.

<<< YJ1vdl

85


http://www.sector.sk/video/20208/the-bureau-burn-room-trailer.htm

]
—

2 A

v

MATUS STRBA

t
N
Z
1]
O
L1
A

VSTAVAT V SOBOTU SKORO RANO MA DNES
UZ ANI LEN NENAPADNE. KEDYSI TO VSAK
BOLA RADOST. MALY SOPLIAK SEDEL METER
PRED TELKOU A CAKAL, KEDY V (VTEDY ESTE
JEDINEJ NASEJ) TELEVIZII ZACNU ANIMAKY.

GUMKACI, SMOLKOVIA A INE NEBOLI MOJOU

SALKOU KAVY, ALE DLHE ROKY SOM SI
NEVEDEL ODPUSTIT SLEDOVANIE
KACEROVA. A ESTE AJ TERAZ SI OBCAS RAD
POZRIEM FILM, KTORY NASLEDOVAL PO

SERIALL A KED SKONCIL ANIMAK, TAK PRISIEL

RAD NA NES, KDE JEDEN CARTRIDGE
STRIEDAL DRUHY A KRESLENI HRDINOVIA
OZIVALI V DALSICH DOBRODRUZSTVACH.
STRYKO DRZGROS A JEHO TRAJA SYNOVCI SI
ZISKALI HRACOV PRED 23 V DVOJICI HIER.
JEDNEJ LEPSEJ, DRUHEJ SLABSEJ. TA DRUHA

* DUCKTALES REM/

SA DNES VRACIA SPAT V REMASTROVANE)J
EDICIL. DOZRELO JEJ CARO AKO DOBRE VINO,
CI SKYSLO AKO BURCIAK?

DuckTales: Remastared sa pozrie na prvé videoherné
zazitky z Kacerova, avsak v Uplne vynovenom kabate.
cesta hry vsak bola zlozitejsia, nez by sa pri pohlade
na nu mohlo zdat. Uz od roku 2010 sa Disney
pohraval s myslienkou, Zze by podobnu hru zo svojich
zlatych casov navratil medzi hracov. O rok neskor sa
do vyvoja dostala prave tato hra a o dalsi rok sme sa
dockali oficidlneho predstavenia. Priniest na trh
skakackovu klasiku tak, aby aj v dnesnej dobe
posobila sviezo, je pomerne narocné. Aj preto
Capcom na hru nasadil odbornikov na ozivovanie
starSich znaciek. WayForward uz za sebou maju
vzkriesenie BloodRayne, Uzasne tazku Contru 4, Ci
novy diel série Double Dragon. Takmer vzdy vsak ich
praci nieco chybalo.




A pri pohlade na hodnotenie asi aj tusite, ze nie¢o tomu
chyba aj v tomto pripade. DuckTales: Remastered sice
nemal najlepsiu predlohu, no autori do hry pocas tych par
rokov vlozili poriadny kus prace, aby bola rovnakeé, no
predsa ina ako povodna hra. Pamatnici budu poznat
povodneé Casti levelov, no zaskocia ich nové pasaze

a skryse. Fanusikovia bonusov si pridu na svoje vdaka

bohatej ponuke. ESte aby samotna hra budila o nieco lepsi

dojem. Ale pekne poporiadku. Schmatnime do rdk
Prirucku mladych svistov a vrhnime sa na herny obsah!

Stryko Drzgros nepatri k najstedrejSim kacerom na svete
a svoje poklady si strazi ako oko v hlave. Skor by obetoval
niektorych rodinnych prislusnikov ako svoje drahokamy.

Ked” mu Dlhoprsti siahnu na jeho obrovsku pokladnicu, tak

nenechava ni¢ na nahode. So sluhom Dagobertom sadne
do limuziny a uhana zachranit svojich milasikov. Zacinate
tak svoju prvi misiu a obycajna kradez sa postupne meni
na nieCo ovela vacsie. Samozrejme v tom ma prsty
Magica, do cesty sa pripletie aj chamtivy Zlatohrab.

-H
PC, XBOX 360, PS3, Wiil

Vy mate v rukach osud Stryka Drzgrosa, ktory je jedinou
ovladatelnou postavou. NajcastejSim ,krovim” vo vasom
okoli su synovci Hui, Dui a Lui, ktorym nesmie chybat’
otravné garde zvané Webby. Hra elegantne a nenutene
pokryva takmer vSetky zndme postavy Kacerova a mate
tak Sancu sa vratit' do detstva. Nechyba ani Tryskac, Ci
Gyro. Kazda vo vacsej ¢i mensej miere, ale posobi to celé
velmi prijemne nostalgicky. Niektoré postavy ako
napriklad Gizmo vam pocas hrania podaju aj pomocnu
roku a vycistia cestu od nepriatelov. Navyse vacsina
postav ma originalny dabing, takze ak ste serial sledovali
v pévodnom zneni, s hlasmi budete uz dobre zoznameni.

Nevracaju sa len zname tvare, ale najma zname miesta.
Ako z povodnej hry, tak aj zo seridlovych dobrodruzstiev.
Akurat ich moznosti sa casom rozsirili. V povodnej hre na
hracov cakala patica levelov, kde hladali poklady a mohli
ich prechadzat’ v [ubovolnom poradi. Jednotlivé levely vas
zavedu na samé exotické miesta: africké bane, amazonsky
prales, snehom zaviate Himalaje, strasidelna Transylvania
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a nakoniec aj povrch Mesiaca. Pévodna paética je v tomto
pripade este roziirena o dva kusky. Uvodna nahénacka

k trezoru v Kacerove a zaverecny suboj v sopke Vezuy,
ktory nahradil pévodné zakoncenie v Transylvanii,

Rozsireny nie je len pocet levelov, ale aj ich napln.
Tentoraz su dlhsie, pestrejsie a Clenitejsie. Prechadzat ich
mozete roznymi smermi, kedZe obsahuju krizovatky a tak
sa mozete dostat’ na mnozstvo Uplne novych skrytych
miest. So Strykom DrzgroSom je pred vami zdanlivo
jednoducha uUloha - preskakat’ sa cez prekazky, platformy
a hlavy superov az k zaverecnému bossovi a pokladu,
ktory vas nasmeruje blizsie k vytizenému koncu. Pomedzi

to musite zbierat aj mnozstvo pokladov

porozhadzovanych po leveloch, ktoré sa neskor menia na
hernud menu, za ktoru nakupujete bonusy. Kym sa vSsak
dostanete k tym najzaujimavejsim, tak hrou parkrat
prebehnete.

Teda v pripade, Ze sa k tomu odhodlate. UZ prvé
prechadzanie hrou nie je ziaden zazrak. Mohla z toho byt

skutocne pekna retro skakacka, ale nakoniec asi zostane
stratena v Case. Je snad’ eSte pomalsia ako povodna hra
a posobi dost’ lenivo. Celkovy dojem zo skakania nie je
prilis dobry. V hre su dva druhy skakania a aj to je
dovodom rozporuplného dojmu. Bezné slizi na
prekonavanie prekazok, skakanie na palicke je svizné

a sluzi na vysoké skoky a skakanie po nepriateloch. Nic
iné od vas hra nechce, no aj tak ju nemdzem oznacit za
jednoduchd.

Jednoduché je mozno tak konceptom, ale v niektorych
pripadoch vase ovladacie periférie dostanu zabrat'.
Nepriatelov je v hre vela a srdieCok predstavujucich vase
moznosti omylu malo. Zakladna obtiaznost” odzrkadluje
pévodnu hru, pre menej vytrvalych vsak hra ponuka aj
jednoduchsiu s neobmedzenym poctom zivotov. Hladadi
vyziev tu ale najdu aj vyssie obtiaznosti. Po strate vsetkych
srdieCok stracate Zivot a po strate vsetkych zZivotov musite
ist znova. V priebehu hrania vSak mézete najst’ skryté
miestnosti, kde vdm pani Zobakova daruje dalsie srdiecko



navyse k celkovému poctu. Hrou aj napriek opakovaniu
niektorych pasazi prejdete maximalne za 3 hodiny a to je
bohuzial velmi malo.

SOUNDTRACK HRY JE VYBORNY. TROCHU RETRO, ALE
STALE AKTUALNY A VELMI PRIJEMNE SA POCUVA.
GRAFICKA STRANKA HRY JE ROZPORUPLNA. MOHLI BY
SME JU OZNACIT AKO 2,5D PLATFORMOVKU. NA
TROJROZMERNYCH POZADIACH S VYRAZNOU HLBKOU
SA POHYBUJU KRASNE RUCNE KRESLENE POSTAVICKY.
PRAVE TIETO POSTAVICKY SU NAJVACSOU DEViZOU
GRAFIKY V HRE. OPROTI NIM JE POZADIE FADNE

A OBJEKTY V JEHO HLBKE SU CASTO MATUCE. A TAKA JE
VLASTNE CELA HRA. AJ BY SA VAM PACILA. VRATI VAS
PREDSA DO MINULOSTI A OZIVi ZASLU SLAVU
KACEROVA. NA DRUHU STRANU SU V NEJ PASAZE, KEDY
SKUTOCNE NIE JE ZABAVNA. A NEVYNIKA ANI
ORIGINALITOU V SUBOJOCH S BOSSMI. NAD VODY
PRIEMERU JU VYNASAJU POSTAVICKY, DABING, HUDBA
A TONY BONUSOV.

+ mnozstvo postav
+ kreslena grafika a podvodny dabing
+ hudba

+ Mnozstvo bonusov

+ rozsirené levely a novy obsah

- grafika prostredi
- nezazivné skakanie
- nevyrazni bossovia

<<< YJIvdl
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RECENZIA

KILLZONE MERCENARY NIE JE IBA
STRIELACKOU, ALE REPREZENTACNOU
VZORKOU NAJHRAVANEJSIEHO ZANRU NA
PLATFORME, KTORA TAKMER DVA ROKY
CAKALA S OTVORENOU NARUCOU NA
PORIADNU FPS. GUERRILLA CAMBRIDGE SA
TO PODARILO.

Uz davno neplati, ze multiplayer tvori doplnok solo
kampane a vystupuje v roli privesku len pre to, Ze ide o
povinnu vybavu. Obycajne to trva Styri az pat hodin a
ste na konci. Pocet hodin je vsak irelevantny. V Killzone
Mercenary su titulky iba zaciatkom budovania vztahu s
hrou, ktora vas donuti pravidelne siahnut po
handhelde. A nejde o pripajanie sa na server a
obycajnd vymenu dat, ale poctivé kazdodenné hranie.

Mo6zZu za to obycajné pokrové karty. Je to prvé, co
uvidite po kazdom spusteni. Na zaklade vasej

schopnosti akumulovat peniaze za zabitia a plnenia
misii je vygenerovana hodnota a farba karty. Nejde o
obycajnu znamku prilepent k profilu, kazdy der sa
generuje nova - ak prestanete hrat, jej hodnota klesne.
Ak presedlate zo sniperky a zacnete preferovat’
prirucné zbrane, pikova karta sa zmeni na srdcovu.

Zostavovanie celého balicka alebo farby je najvacsim
motivacnym faktorom Killzone Mercenary. Karty
zbierate po padlych hracoch, hranim kampane,
plnenim misii, hfadanim skrytych balickov s
informaciami. Hnacim motorom su vsak peniaze a
kedZe ste Zoldnierom, budete ich potrebovat na
zbrane, upgrady aj vyzbroj ¢i odomknutie dalSieho
slotu pre loadout. Z multiplayeru vypadli Uplne expy, a
nahradili ich peniaze - za headshoty, zabitia,
hackovanie, pocet zabiti vybranou zbranou, brutalne
finiSe a plnenie kratkodobych alebo dlhodobych cielov
(s vydrzou na niekolko tyzdnov az mesiacov).



Killzone Mercenary premostuje jednotnym profilom

kampan a multiplayer. Peniaze aj odomknuty arzenal su
spolocné. Vtip je vsak v tom, ze zbrane v ponuke dilera
zostavaju, ale pre ich opakované pouzitie ich potrebujete
zaplatit. Nejde o horibilné sumy, ale ich vloZenie do
loadoutu nie¢o stoji. A obmienat ich budete musiet. Ci uz
kvoli vyssej obtiaznosti, experimentovaniu alebo pokusu o
splnenie tazkych vyziev - kontraktov - zachranit
rukojemnikov, zabit vojaka z kladky, znicit debny so
zbranami, pouzit’ dronu, ustedrit' 30 headshotov vybranou
zbranou a pod.

Tieto modifikatory zvysuju znovuhratelnost a podporuju aj
liSiacky vyrieSenu ekonomiku. Spustit’ sa daju iba po
spravnom prezbrojeni alebo s doporucenou vybavou a ta
nieco stoji. Jeden kontrakt mieSa niekolko Uloh zameranych
na destrukciu, tichu eliminaciu alebo presnost’ medzi
sebou, su inak hodnotené v zavislosti od zvolenej
obtiaznosti a nad tym vsetkym je navySe nekompromisny
casovy limit. Kym jednu splnite, misiu si niekolkokrat

zopakujete.

Struktira kampane méa velmi blizko vybudnym akciam s
vysokou dynamikou. Sleduje zoldniera Arrana Dannera v
prilis fragmentovanom pribehu nasekanom do desiatky
misii odohravajucich sa pred, pocas a po udalostiach
Killzone 2. Priamo sa akcii ISA nezlcastnujete, ale velenie
vas posiela robit Spinavu robotu - vyradit’ protivzdusnu
obranu ¢i extrahovat’ dolezitd osobu priamo v nepriatelskej
zone. Obcas mozete spoznat’ kritické momenty
neutichajuceho konfliktu ako brutalny blitzkrieg na Zem,
zniCenie hlavného mesta Helghanu odpalenim nuklearnej
zbrane, pribeh sa vSak zameriava na zakulisné tahy vysoko
postavenych a napriek moznému vetveniu ponuka iba
jedno zakoncenie.

Killzone Mercenary vychadza z bohatej histérie série,
pouziva zname modely aj bossov. Akcia je rychla a mozete
sa spoliehat” aj na stealth postup (generuje viac penazi)
alebo na pouzivanie osobnej drony - Vanguard. Je ju
mozné dialkovo ovladat, odpalovat rakety, privolat
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vzdusny Utok alebo vam posluzi ako osobny stit. Dohrat’
hru je mozné aj so zakladnou Utocnou puskou, obmena
zbranového arzenalu nie je v kampani nutna ani na to velky
doraz nekladie, dokonca nie je nutné ani pouzit' Vanguard,
ak sa nepocita hackovanie vo forme skladania vzorcov v
casovom limite.

Sélo kampan nie je chrbtovou kostou, kvoli nej sa
nebudete opakovane k hre vracat’ Je vSak prvou, ktoru
odohrate a zoznamite sa aj s ovladacou schémou, ktoru
trapi zakomponovanie dotykovych prvkov. Oberaju ju o
rychlost. Na trojuholnik je namapovana interakcia s okolim,
nie vymena zbrane, to zabezpedi tukanie do obrazu alebo
d-padu. Dvojica analogov odvadza fantasticku pracu,
Guerrilla Cambridge sa podarilo prepisat feeling Killzone
hier a to je jedna zo silnych stranok Killzone Mercenary -
hra sa, vyzera a znie ako velka konzolova hra.

V kazdej sucasti Killzone Mercenary je vsak badat rezervy.
Ak prekuknete spésob, akym Al nabieha do lokalit (Vita pri
tak vysokej kvalite grafiky utiahne vzdy iba zopar postav

naraz), viete ju prekvapit’ a zabit' skor, ako jej vobec date

Sancu vystrelit. Kampan ma svoje silné momenty, ak
poznate pozadie celého konfliktu alebo obcasné zablesky
ked’ vyskocite z budovy cez okno, drzi sa overenych
scenarov a aj pri vysokej variabilite prostredi nedokaze
prekvapit’.

Kontraktom chybaju rebricky a posielanie vyziev
kamaratom, chyba im socialny rozmer a ak by podporovali
vytvaranie vlastnych vyziev, slo by o méd, ktory by prezil
samostatne. S 2 - 7 hra¢mi sa mdzete pustit do
multiplayeru s trojicou zakladnych hernych rezimov a
Siestimi mapami. Mercenary a Guerrilla s zamaskované
DM a TDM moédy, ktoré dopifia ikonicky Warzone s
rotujucimi piatimi misiami, kam pribudlo hackovanie, kedy
je nutné hackera branit pred utokmi.

Nad multiplayerom nemate vébec ziadnu kontrolu, nedaju
sa zakladat’ hry (okrem privatnej, kam sa daju pozvat’
kamarati), nemozete volit' mapy a hra nebezi na
dedikovanych serveroch a jej kvalita zavisi od



internetového pripojenia hostitela, ktorym je vzdy jeden z
hracov. Vo vecernych hodinach je takmer nemozné
rozohrat” hru kvoli konstantnym vypadkom. Ked' uz zapas
zacne, k preruseniu hry nedochadza. Prekazkou z hladiska
komfortu je absencia modifikacie loadoutu pocas zapasu,
da sa to urobit’ iba medzi zapasmi alebo pred jeho zacatim.
Pocas hry si musite vystacit's tym, ¢o mate zvolené v

<<< YJ1vdl

jednom z piatich slotov.

KILLZONE MERCENARY FUNGUJE NAJLEPSIE AKO
CELOK, AKO SI HO DAVKUJETE NIE JE DOLEZITE.
DA SA HRAT PO KUSKOCH, POHLTI AJ NA DLHE
POSEDENIA. OBSAHOVO VYCERPATELNU
KAMPAN ZACHRANUJU KONTRAKTY A TYM ZASE
ROBI POMOCNE KOLIESKA ONLINE
MULTIPLAYER. V SUCASNOSTI IDE O
JEDNOOKEHO KRALA ZANRU FPS NA PS VITA,

KTOREHO POTENCIAL ZOSTAL UZAMKNUTY.
93
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MORTAL KOMBAT SI DLHO HLIADAL VLASTNU
IDENTITU. POVODNE HRY SA TAKMER
OKAMZITE STALI KULTOM A TEN KULT
PRERASTOL HRANICE VIDEOHIER. STVRTA
CAST VYVOLALA ROZPORUPLNE REAKCIE, AJ
KED SA ESTE DRZALA ZABEHNUTYCH KOLAJI,
PO NEJ VSAK AUTORI NEVEDELI KAM SO
SERIOU. DOCKALI SME SA IBA
KONZOLOVYCH CASTI, POZMENENEHO
SUBOJOVEHO SYSTEMU, MNOHYCH
NOVYCH POSTAV (Z KTORYCH NIE VSETKY
IDEALNE ZAPADLI DO SVETA MK) A PRIBEHU,
KTORY SA UZ NENAVRATNE SAM
ZRUINOVAL. ZNACKA SI TAK MUSELA
PREJST SKUTOCNE VSETKYM, DOKONCA AJ
ZANIKOM POVODNEHO STUDIA. A TO LEN
PRETO, ABY SA VRATILA SPAT NA ZACIATOK.
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MORTAL KOMBA
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A nebol by to poriadny navrat k zaciatkom, keby sme sa ho
konecne nedockali aj na PC. Mortal Kombat Komplete
Edition je presne tym, po com mnohi z nas roky snivali.
Odtrhnuté koncatiny a hektolitre krvi lietajuce vsade
navokol, pocit vitazstva a vysmech kamaratovi na vedlajsej
stolicke. Skuto¢na bitka sa potom spustila na koberci, no
po zmiereni sa v subojoch dalej pokracovalo az do rana.
Toto sme kedysi milovali a milovat’ budeme aj dnes. Mortal
Kombat sa otvara novému svetu, ale zachovava si svoje
staré kuzlo, ktoré hracov aj dnes a v slusivom 3D kabate
dokaze ocarit.

Nejde to vSak bez obeti. NetherRealm Studios na Cele

s Edom Boonom museli mnoho obetovat. Prakticky
obetovali cell svoju pracu od roku 1992 a cell sériu
reStartovali. Nemusi ich strasit’ Armageddon a ani desiatky
roznorodych postav, ktoré si nikdy nikto poriadne
neoblUbil. S Cistym Stitom vracaju aj hracov spat pred
rozhodujuci turnaj, ktory v rukach drzi osud nasho sveta.
Nesuroda partia pozemskych hrdinov vo vasich rukach
stoji proti neporazitelnym stperom z inych svetov. Visi sice
nad vami hrozba porazky, ale prave ta vas zenie vpred.




Viete, Ze pred restartom turnaj stal mnohé postavy Zivot a teraz,
ked boha hromu prenasleduju vizie temnej buduicnosti, tak zo
seba musite dostat’ este viac.

A najlepsie na tom je, Ze cely pribeh nie je len akymsi
pozlatkom v pozadi nekonecného krviprelievania. Je taziskom
celej hry a vy sa ocitate v jeho strede. Pribehovy rezim nabera
az neCakanu vahu v porovnani s konkurenciou. A to so sebou
prinasa doslova zaplavu pozitiv. Hlavnym je rozsiahlost’.
Pribehovy rezim vas prevedie vSetkymi znamymi postavami
série. Ukaze vam ich ako malé ozubené kolieska vo velkom
stroji, no tak isto aj ako samostatné postavy s vlastnymi
pribehmi. Dokonale si tak prejdete takmer kazdu postavu série
a hlavne sa naucite vsetko potrebné. Jednoduché techniky,
komba, zlozitejSie Utoky a nakoniec aj fenomenalne Fatality.

Nebude to vsak lahky boj. Aj pribehovy rezim vam da poriadne
zabrat' a to aj v pripade, Ze ste v Zanri bojoviek zbehli. Postavia
sa proti vam silnejsi aj slabsi superi. Budete Celit’ presile dvoch
sUperov na vas samotnych a nakoniec si vas poda samotny
Shao Kahn. Dovtedy sa vsak dlhé hodiny budete vynikajuco
bavit. Dizka pribehového rezimu snad nemé obdoby, jeho 16

PC, XBOX 360, PS3

kapitol pokryje vlastne klasicki MK trildégiu. A potom je tu este
kopa dalSich moznosti. Obligatny tréning ponuka zakladné
moznosti pre cvicenie, v rebrickoch sa postavite sérii superov
pri snahe prejst’ich za Co najlepsi cas, Challenge tower pred vas
postavi vezu plnu narocnych vyziev (ktorych je 300), ktora sa
podrobne pozrie na vas skill s viacerymi postavami. Toto je eSte
len poriadna sparta!

Drobnou zabavkou su testovacie vyzvy, ktoré preveria vas
postreh a maju za ulohu len zaujimavo pobavit. Napriklad
hladate oko pod tromi hlavami, snaZite sa zlomit dosky rychlym
stlac¢anim, ¢i si losujete bonus do suboja. Ovela vacsi vyznam
ma ale rozsirenie subojov o moznost tagovania. Do suboja teda
na jednej strane mozu vstupit dve postavy. Moze sa medzi nimi
prepinat’ bud’ jeden hrac, alebo ich m6zu ovladat dvaja hraci.
Vdaka tomu je posledny MK skvelou party zalezitostou.
Tagovanie so sebou samozrejme prinasa aj nové moznosti do
subojov.

V tejto oblasti sa Mortal Kombat drzi svojich korernov. Subojovy
systém je na prvy pohlad jednoduchy, jeho majstrovské
zvladnutie si vSak vyzaduje obrovské mnozstvo natrénovanych
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hodin. Dolezity je postoj postavy. Od neho sa odraza to, ktora
koncatina je predna a ktora zadna. Dve tlacidla funguju pre
utok rukami — predna a zadna, to isté samozrejme plati pre
nohy. Postoj si mozete menit. Okrem toho nechyba grabovanie
superov s moznostou ich prehodenia podla zvoleného smeru,
blokovanie a samozrejme uz dobre znama chutovka X-Ray.
Vasa postava si pocas suboja dobija meter energie.

V rozdielnych fazach ju dokazete vyuzit'v kombach, ako
breaker a nakoniec ako Specialny utok, kedy sa kamera pozrie
pod zovnajsok a ukaze, aké devastacné su niektoré udery pre
vnutorné organy. Bohuzial sa tohto Utoku dokazete rychlo
prejest.

v/ s

Silnejsi Utok sa sklada z inputu na dvoch prvkoch. Jednym je
smer. Ten byva zlozitejsi a najcastejsie sa sklada z dvoch
tlacidiel. M6ze to byt Stvrtkruh, alebo aj smer oproti sebe.
Druhym je tlacidlo pre Uder castou tela. Kazda postava je
takymito Utokmi vybavena a inputom sa ani moc nelisia. Dole,
dozadu a kop tak u mnohych postav vyvola nejaky silnejsi utok.
Okrem toho takto dokazete v pripade niektorych postav vyuzit
teleport alebo neviditelnost. A nakoniec su tu Fatality. Na tie
treba zlozity input z mnohych smerov a tlacidla pre uder, velky

vyznam vsak ma aj postoj. Niektoré spravite len vo
vyskoku, iné v urcitej vzdialenosti od supera. Prevedenie je
extrémne krvavé a hlavne efektné. A aby vas prili$ skoro
neomrzeli, tak kazda postava disponuje hned niekolkymi
réznymi.

V hre sa pod vase prsty dostane 31 postav. Styri z nich boli

povodne vydané ako DLC, ale vdaka Komplete edicii si

mozeme Stvoricu Kenshi, Rain, Skarlet a Freddy Krueger uzivat’
uz v zaklade. Veteran tinedzerskych vyvrazd'ovaciek sa ponoril
do nocnej mory sveta na hrane skazy a velmi mu to sveddi. Aj
ked' jeho balans je otazny. Z ostatnych postav sa vSak dockate
vyberu toho najpopularnejsieho. Nechyba nikto zo zemskych
hrdinov, ninjov a ani iné klasické postavy. Veterani série navyse
ocenia, Zze mnohé dalsie si strihnd cameo ulohy. Motaro,
Kintaro, Meat, Shinnok a mnohi dalsi sa objavia niekde v pozadi
¢i v animicii.

Dnes bojovka neznamena nic, pokial nema poriadny online
rezim. A online v MK je jednym z najlepsich. Stabilita a rychlost’
pripojenia je vyborna, o siperoch mate dokonaly prehlad
(hlavne o ich pripojeni) a mate v nom bohaté moznosti.
Hodnotené zapasy, rychle zapasy, lobby v podobe miestnosti
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a rebricky. Mézete hrat 1vsl, 2vs2 alebo King of The Hill v boji
o dominanciu nad ostatnymi supermi. Zapasy okrem toho
mozete aj iba sledovat vo vtipne prevedenom divadle.

GRAFICKY UZ HRA DNES NEVYNIKA, NO NEVYZERA ANI
ZLE. POSTAVY SU MOZNO SLABSIE, NO ARENY SU
VYKRESLENE VELMI DOBRE. NAJHORSIE SU NA TOM
ANIMACIE V PRIBEHOVOM REZIME, KTORE JEDNAK
NEJDU PRESKOCIT A HLAVNE SU V OTRASNE NiZKOM
ROZLISENI. HUDBA A DABING SU NA VELMI SLUSNEJ
UROVNI. MNOHO ZVUKOV JE V RAMCI SERIE UZ
KLASICKYCH. HRA PONUKA AJ MNOZSTVO BONUSOV
VDAKA ZDANLIVO NEKONECNEJ KRYPTE, KDE SI

KUPUJETE SOUNDTRACK, ARTWORKY A MNOHE INE VECI

ZA MINCE NAZBIERANE HRANIM. MORTAL KOMBAT
KOMPLETE EDITION JE ULTIMATNOU EDICIOU OZIVENIA
LEGENDY. MOZE TROSKU MRZIET, ZE V HRE ODPADA
MOTIVACIA ODOMYKANIA BONUSOVYCH POSTAV, ALE
INAK VAS OBROVSKYM OBSAHOM POSADI DO KRESLA.
LEPSIE ZNOVUZRODENIE SI ZNACKA PRIAT ANI
NEMOHLA.

+ vynikajuca hratelnost
+ mnozstvo obsahu
+ kopa bonusov

<<< YJIvdl

+ stale Uzasné Fatality

+ herny systém sa lahko udi

- X-Ray utoky sa opozeraju
- animacie v nizkom rozliseni
- nepomer medzi grafikou a narokmi



http://www.sector.sk/video/13532/mortal-kombat-challenge-tower.htm
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PRVY RAZ SME PREZILI STRATU PAMATI -
AMNEZIU - NA NASICH OBRAZOVKACH UZ
PRED TROMA ROKML. Z CHLADNEHO SEVERU
PRISLA MRAZIVA ADVENTURA AMNESIA,
KTORA NAS V POHLADE Z VLASTNYCH OCI
ZOBRALA NA ZIVOTNU JAZDU. PREBUDILI
SME SA V TAJOMNOM SIDLE ZAHALENYM
OPAROM STRASNEHO TAJOMSTVA

A POMALY SME MALI MOZNOST ROZPLETAT
JEHO NITKY, PRICOM NAM PO CHRBTE
BEHALI ZIMOMRIAVKY. INTENZIVNY, NO
NAJMA ZABAVNY STRACH BOLO TO, CIM
AMNESIA VYNIKALA. BALI SME SA VELMI, ALE
ZAROVEN AJ RADL

S trochou nadnesenia by sme mohli povedat, ze prva
Amnesia bola hrou, s ktorou v baleni mali prichadzat’ aj
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baliky plienok. Husta hororova atmosféra dychala

z kazdého pixelu a ni¢ podobné sme uz nemali Sancu
nikde inde zazit. Aj preto boli o¢akavania po ohlaseni
druhej ¢asti vysoké. Mozno a7 prilis. Svédi z Frictional
Games prebrali Ulohu produkcie a za vyvojom stoji
britské studio The Chinese Room (Dear Esther). To so
sebou prinasal potencial zachovania pévodne;j
atmosféry a prepracovania narativnej zlozky. Ten sa vsak
vytraca do prazdna a ukazuje sa, ze nadviazat na kvality
povodnej hry je pre autorov nesplnitelnou ulohou.

Na scéne je hlavny hrdina s amnéziou, nachadza sa vo
velkom a prazdnom sidle, z hmly sa vynaraju tajomstva,
ale aj hrézy minulosti, no aj napriek tomu sa pri hrani
Amnesia: A Machine for Pigs necitite tak, ako by ste sa
mali. Aj napriek tomu, Ze sa hra snazi tvarit ako original,
tak uz prvé chvilky stravené v nej davaju najavo, ze
nieco nie je uplne v poriadku. Herné mechanizmy
nevyvolavaju zelany efekt, strach sa nedostavuje a vy
hrou vlastne len plynule plavate, nez aby ste ju prezivali.
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CHINE FOR PIGS

Je snad'’ len jedina vec, ktora v Amnesia: A Machine for Pigs
funguje v priebehu celej dizky na vybornu a tou je pribeh.
Balansuje na pomedzi reality a halucinacioe a hrdinu v nicom
nesetri. Nie je to len osobna honba za vyslobodenim sa zo
spleti tajomstiev chybajlcej pamati, ale aj postoj

k spoloc¢nosti a jej posunu vpred po kostiach a lebkach tych,
ktori padli za obet” pokroku. Zaciatok 20. storocia bol
sprevadzany nadejou a strachom zaroven. Zacinal novy vek,
clovek ovladal silu pary a elektriny, o boli hlavné prostriedky
napredovania. Hra sa pyta: "Za akd cenu?"

A Machine for Pigs je stroj. Stroj na prasata, ktoré sa
bezmyslienkovito zend na porazku, aby posluzili niekomu
inému. So zasterkou tovarne na spracovania masa ho
zostrojil Oswald Mandus po tom, o sa vratil z katastrofalnej
cesty do Mexika. Horuckové halucinacie zmenili jeho pohlad
na svet, ktory chce teraz svojskym sp6sobom zachranit pred
sebou samym, pred budulcnost'ou a to aj za cenu najvyssej
obete. Jeho snaha kulminuje na Silvestra v roku 1899. Vtedy
sa do jeho roly vzivate vy, bez spomienok, len s tuzbou najst’
vlastné deti.

Aj ked samotny pribeh vas laka a je asi najlepsim aspektom
hry, tak jeho naracia v surrealistickom svete casto trochu
kolise. V priebehu postupu sa don ponarate prostrednictvom
niekolkych kanalov. Nachadzate Utrzky svojho dennika.

V nich sa prelina sicasnost, minulost, ale aj buducnost’

a halucinacia, takze si musite ,upratovat™ jednotlivé
segmenty pribehu. Po ceste narazate na r6zne preludy,
vizualne aj zvukové, ktoré vam ukazuju segmenty stratenych
spomienok. A nakoniec je tu tajomny hlas na druhom konci
telefébnu. Netusite, komu patri, pomaha vam, ale na oplatku
od vas nieco chce. Dostava vas stale hlbsie a to

v prenesenom aj doslovnom vyzname.

Hnus. Jedno slovo, ktoré vam stale bude chodit po rozume
pocas hrania. Mandusove panstvo strieda ulica, lovecké sidlo,
tovaren a postupne putujete Coraz viac do Utrob
pokriteného sveta konca viktorianskej éry. Cim hibsie idete,
tym viac sa na povrch vynaraju strasné tajomstva, potoky krvi
a kusy masa. Dalo by sa povedat, Ze v opare vsade vokol
citite hnilobny zapach. Hra, Zial, aj napriek tomu postrada
hororovu atmosféru. Vsetko je presvetlené, postava ma vo

W00y 8saulyd) ay | euwlid

[

BN IVANET

99



vybave elektrickl lampu s nekonecnou vydrzou a problémy

sa vam z cesty snad  samé uhybajd, nemusite ich zlozito
riesit.

V Amnesii ste sa bali hlavne toho, ¢o ste nemali moznost’
vidiet, a to sa odrazalo na psychickom stave postavy.

V' Amnesii: A Machine for Pigs sa nebojite ani toho, co
vidite. A vidite toho dost’. Lakacky nefunguju, nepriatelov je
az privela, ale bezprostredné nebezpecenstvo vam nehrozi.
Pokruteni svinoludia vas raz za ¢as dokazu nahanat, ale
hned’ na to sa zaseknu o dvere. A ak vas aj dostanu, tak sa
okamzite respawnujete. Strach v hre prakticky nepoznate,
lebo sa jednoducho nie je coho bat. A ani postava vam kvoli
svojim ¢inom k srdcu neprirastie. Atmosféra hry tym utrpela
poriadnu ranu pod pas.

Na kazdom kroku je mozné vidiet snahu o zjednodusenie.
Mozno sa pribeh dostal viac do popredia, ale ostatné
aspekty, ktoré zdobili povodnu hru, su potlacené do Ustrania.
Uz od Penumbry sa v hrach od Frictional Games objavuje
snaha s dalSou hrou Ciasto¢ne obmedzit' moznosti interakcie

s prostredim. Nova Amnesia to vsak zatiahla az pridaleko a
obcas nadobudnete dojem, ze bezné Supliky su lepsie
zabezpecené ako Pentagon. M6zete Uplne zbytocne hybat’
so stolickami a zazinat lampy, ale to je len pre efekt. Nekona
sa ziadne zbieranie veci do inventara, pouzivanie predmetov
je taktiez v hre pouzité len v minimalnej miere a vsetko je
pozatvarané bez moznosti cokolvek otvorit.

Pred vami sa otvara 15 pasazi, ktoré su skor kratsie a
niektorymi staci (doslova) len prebehnut. Hru to dost’
fragmentuje a to ma za nasledok len jediné — nestihne sa ani
rozbehnut' a uz sa divate na loading. Pévodnu hru zdobila aj
pritomnost logickych hadaniek, na ktoré musite tentoraz
zabudnut. Tu a tam sa vam postavia do cesty zavreté dvere,
ale staci najst nieco interaktivne (napriklad paka, ktora sa
nelogicky nachadza niekde Uplne inde ako dvere). Hra si v
tomto vypomaha backtrackingom a v poslednej Stvrtine sa
uz priamo vykrada a opakuje.

Interny HPL Engine 2 z dielni Frictional Games nie je
technologicky ziaden zazrak a to plati aj pre grafiku. Na



druhd stranu surovy, aj ked" technicky nedokonaly vizual hre
velmi pristane. POsobi chladne, drsne a Stylovo. Zvuk je
perfektny, aj ked taktiez nie tak intenzivny ako v prvej Casti.
Ambientné zvuky vas sprevadzaju celou hrou, pricom v
presne urcenych chvilach prechadzaju do minimalistickych
hororovych skladieb. V tychto chvilach badat naznaky
prebudzajlcej sa atmosféry. Skoda, Ze nie su ¢astejsie. Potesi
Cesky preklad (titulky) a dokonca velmi kvalitny po stranke
obsahu. Na mensie chybicky v nom ale narazite.

NAD HROU AMNESIA: A MACHINE FOR PIGS
ZOSTAVA V TIENI VYNIMOCNEHO PREDCHODCU,
NAVYSE NAD NOU VISI TARCHA AMBICII, CIM
MOHLA BYT. DOKAZETE SI JU UZIT, ALE SLO BY
TO URCITE LEPSIE. A HLAVNE DLHSIE. KED VAM
PO PREJDENI NA STEAME SVIETI CAS LEN 4
HODINY (A TO AJ S OBEDOM PRI HRE), TAK
SVOJU INVESTICIU SPATNE NEZHODNOTITE AKO
NAJLEPSIU.
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http://www.sector.sk/video/18814/amnesia-a-machine-for-pigs.htm







PREDSTAVENIE

APPLE ZACIATKOM SEPTEMBRA PREDSTAVILO
NOVU SERIU IPHONE 5 MOBILOV A PRIDALO
AJ NOVE CIPY. KONKRETNE ZATIAL CO ZLAV-
NUJE IPHONE 4 S, KTORY BUDE BEZ POPLATKU
PRI ZMLUVE V US, PRIDAVA NOVU VER-

ZIU IPHONE 5 C S OLDGEN CIPMI A OHLASUJE
IPHONE 5 S S NOVYMI CIPMI A FUNKCIAML

iPhone 5C - je len refresh iPhone 5 s 4 palcovym dis-
plejom, starsim A6 procesorom, 8mpx kamerou. Je urce-
ny pre masy, ktorym sa budu pacit farebné obaly a
"nizka cena". Ta bude 16GB — 599€ a 32GB - 699€

Weather ~

Notes - Remndors Stocks  Game Center
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Newsstand  iTunes Store

iPhone 5S - bude oproti tomu nova vlajkova lod po-
stavena na A7 Cipe. A7 je prvy 64 bitovy ARM Ccip, ktory
bude mat’ dvojnasobnu rychlost predoslého Cipu a to
ako CPU, tak aj GPU. Doprevadzat ho bude motion ko-
procesor v podobe M7 Cipu, ktory sa bude starat’ o mo-
tion vypocty na pozadi. iPhone 5S vsak z realnych zmien
oproti predchodcovi upravi citacka otlackov prstov, kto-
ra bude na start tlacidle a budete moct nim napriklad
platit, alebo odomkynat’ telefén.

Cenovo vyjde 5S na 16GB — 699€, 32GB - 799€ a 64GB
- 899¢.

Mobily vyjdu v 9 krajinach 20. septembra, do konca roka
by mali byt v 100 krajinach.



PHONEBLOKS

PHONEBLOKS JE KONCEPT MOBILU POSTAVE-  svojom vlastnom
NEHO PRAKTICKY NA LEGO SYSTEME. A TEDA  crowdfundingu vy-
MOBIL S POSTAVITE Z VAMI VYBRANYCH CAs-  ZPierali pint sumu
Ti A TEDA, AK CHCETE VACSIU BATERIU, ZOBE- ::l;g:;ok;e:'t:e;t;
RIETE VACSIU BATERIU, AK CHCETE VACSIU SO-  rejme uvidime aj v
SOVKU ZOBERIETE VACSIU TU. NIEKTORE VECI  resle.

NEMUSITE INSTALOVAT VOBEC, NIEKTORE

VSAK POTREBUJETE A TEDA SA S KONFIGURA-

CIOU BUDETE MUSIET POHRAT.

Celkovo zaujimavy koncept, ale neelegantny a je otazne
kto by to vlastne chcel pouzivat' a ¢i sa to nahodou ne-
bude rozpadavat. Ale nech je ako chce, autori uz vo
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OHLASENIE

MICROSOFT UVEDIE KONZOLU XBOX ONE
NA 13 SVETOVYCH TRHOV, MEDZI KTORYMI
NEFIGURUJE SLOVENSKO ANI CESKA
REPUBLIKA, 22. NOVEMBRA. XBOX ONE
VYCHADZA V ROVNAKY DEN AKO PRED
OSMIMI ROKMI JEHO PREDCHODCA XBOX
360.

Xbox One sa zacne v prvej vine predavat v Australii,
Brazilii, Franctzsku, Kanade, Nemecku, irsku, Mexiku,
Novom Zélande, Rakusku, Spanielsku, Velkej Britanii a
USA. Na trhy dalSich krajin sa ma dostat’ v priebehu
buduceho roka.

Predobjednavky Xbox One boli rozobrané v
rekordnom case, Yusuf Mehdi, vice prezident pre
marketing a stratégiu odhaduje, Ze p6jde o najvacsi
launch Xboxu doteraz. Microsoft sa snazi vysoky
dopyt uspokojit'dodato¢nou dodavkou Day One
baleni, v ktorych predobjednavatelia ziskaju zadarmo
FIFA 14. Mali byt byt k dispozicii u vybranych
predajcov uz dnes.

XBOX ONE VYCHADZA TYZDEN SKOR AKO
PS4, KTORA DEBUTUJE V EUROPE 29.
NOVEMBRA ZA 399 EUR.
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NASLEDOVNIK 3DS NIE JE 4DS, ALE KROK SPAT
A TO NINTENDO 2DS! NIE JE TO VSAK NOVY
HANDHELD, ALE SKOR NOVA VERZIA VERZIA
3DS V SPECIALNOM, PRAKTICKY TABLETOVOM
FORMATE. NOVY HANDHELD SA TOTIZ UZ
NEDA ZAVRIET A OSTAVA STALE OTVORENY,
VNUTORNOSTI MA ALE STALE ROVNAKE AKO
JEHO PREDCHODCA A TEDA PROCESOR A
DISPLEJE, JEDINE VSETKO UZ TERAZ BUDE 2D. K
HANDHELDU BUDE NINTENDO PRIDAVAT 4GB
SD KARTU.

Pre zaujimavost dva rozdelené displeje su vlastne jeden

touchscreenovy rozdeleny plastom. Teda keby Nintendo
chcelo mohlo mat rovno maly herny tablet, takto sa len

obmedzia 3D hrami.

Handheldom chce Nintendo rozsirit' zakladnu uzivatelov
vdaka nizsSej cene a novému, mozno pre niekoho
atraktivnejsiemu formatu. Chce nim teraz oslovit viac deti a

preto aj handheld vychadza bok po boku Pokemon X and Y.

2DS VYJDE V EU A US 12. OKTOBRA ZA 130
DOLAROV, BUDE V DVOCH FARBACH A TO
MODREJ A CERVENEJ. PRE POROVNANIE 3DS JE
MOMENTALNE ZA 170 DOLAROV
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UZIVATELSKA RECENZIA

TMNT: OUT OF S

Navrat legendy

Odhliadnime od toho, Ze si tymto podnadpisom zdanlivo
prihrievam polievocku (svoj doteraz posledny ¢lanok som
tu zverejnil takmer pred piatimi rokmi) a zamerajme sa na
histériu kung-fu zZiab... vlastne ninja korytnaciek. M6j prvy
kontakt s touto veselou Stvoricou zaistil koncom 80-tych
rokov ich prvy animovany serial, ktory som poctivo
sledoval a nasledovalo vasnivé zhananie vsetkého
.korytnacieho” — od komiksov, cez figurky a plagaty az po
nalepky do dvoch réznych zberatel'skych albumov.

Aj ked’ popularita Teenage Mutant Ninja Turtles v druhe;j
polovici 90-tych rokov upadla, novy animovany serial

z roku 2003 (mna osobne tato verzia velmi nenadchla, ale
to je hlavne spdsobené nostalgickou laskou k 80-tym
rokom), ¢i film z roku 2007 ich znovu ciastoc¢ne
spopularizoval a najnovsi serial pod zastitou kablovej
televizie Nickelodeon, ktory sa ¢oskoro docka druhej
sezony, im opat’ vydlazdil cestu do srdc deti, teenagerov
a ich nostalgicky naladenych rodicov (a mna).

A najma z posledne-menovaného serialu Cerpéa aj nova hra
z dielne Red Fly, ktorej sa teraz pozrieme blizsie na zdbky.

PC, XBOX 360, PS3

S laskou k detailom

Podla toho, ¢o som mal moznost'v hre vidiet a pocut, by
som povedal, Ze chlapci a dievcata od ,Cervenej muchy” sa
s korytnackami dobre poznaju — odkazy a rozne narazky na
starSie inkarnacie TMNT sa v hre (najma v slusne
nahovorenych dialégoch) nachadzaju na kazdom kroku.
Rovnako sa vyhrali aj so subojovym systémom, kde je
mozné okrem tradicnych Utokov (tu tradicnd dvojicu
.rychly” a ,pomaly” Gtok nahradili ,utok zbrariou” a ,kop”,
ktoré je mozné medzi sebou r6zne kombinovat do
véemoznych combo-Utokov) doplifiaju takzvané spolo¢né
utoky, kedy par, ¢i dokonca cela Stvorica zautoci na
nepriatela naraz (napr. ho pripucia svojimi panciermi)

a kazdy par korytnaciek ma vlastné kombo.

V priebehu hry mate moznost ziskat' aj sekundarne zbrane
(Donatello si vyrobil antigravitacnu rukavicu a Rafael dostal
kovové rukavice), resp. sekundarne moédy do zbrani
(Leonardo si dokaze spojit mece do jedného dvojsecného
a Michaelangelo si vie spravit z nunchakov kusarigamu).
Cere3nickou na torte je jednoduchy RPG systém,
umoznujuci po ziskani urcitého mnozstva XP odomknut’
nové chvaty a hmaty,
vylepsit vlastnosti postav
atp. Ziskat dostatok
skusenosti na vsetky
vylepsenia vdm umoznia
rozne challenge médy,
ktorym sa da venovat’
popri hlavnej dejovej linii.

Stale tolko chuti roboty
a uz tak malo casu

Doteraz som
vymenovaval samé
pozitiva a mnohi si uz
zrejme hovorite ,tak toto
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musi byt paradna hra”. Zial, po jej dohrani mézem len sucho

podotknut, Ze mala potencial sa nou stat. Osobne m6zem len
Spekulovat, ¢i sa autori prilis venovali dialdgom a podobnym
drobndéstkam, Ci prepili vSetok svoj rozpocet, alebo ich
vydavatel Activision z nejakého dovodu prinutil vydat hru

v tomto ,surovom” stave, ale celkovy produkt p6sobi ,narychlo
zbuchany, a nedokonceny.

Grafika, ktord mozno v dnesnej dobe oznacit' za hrani¢ne
akceptovatelnu, ohyzdné in-game animacie doplnené
statickymi obrazkami v komiksovom Style posuvaju dopredu
pomerne jednoduchy pribeh (klasické zastavovanie
Shredderovych zlovestnych planov ni¢im nenadchne, ale ani
neurazi) a hernd ¢ast’ vypina pobehovanie po ni¢im
nezaujimavych lokalitach (kedy ¢astokrat neviete, kam mate ist,
nakolko v hre absentuje ako waypoint systém, tak akakolvek
mapa), suboje z neustale sa respawnujucimi hordami
nepriatelov, ktorych je v hre extrémne malo (vacsina sa lisi
farbou oblecenia a poc¢tom ran, ktoré im musite ustedrit, nez sa
konecne prestanu zdvihat zo zeme a Utocit) a smieSne
jednoducha hackovacia minihra, ktora v tejto hre pdsobi ako
past na oko.

Zvuky su... ok, o znamena absolutne nic¢im nevybocujice z
priemeru. Dabing, ako som uz spominal vyssie, je na dobrej
urovni, ale dialogy (a tiralogy a tetraldgy) sa zvyknu casto
spustit' naraz a vsetky korytnacky sa zrazu zacnu prekrikovat, az
im nie je rozumiet  a opakovanie tych istych bojovych pokrikov
sa tiez rychlo zunuje.

Ku hudbe sa vyjadrim tradi¢ne strucne: nezapamatal som si sice
ani jednu melddiu, ale nemal som ani nikdy pocit, ze by mi
hudba liezla na nervy.

.Ale ved’ suboje — samotné gro hry — musia byt predsa Uplne
skvelé, s ohladom na prepracovany subojovy systém,” vravite?
Nuz, nerad to hovorim, ale aj tento potencial bol dokonale
zabity vd'aka neresponzivnemu ovladaniu, kamere, ktora ma
obcas problém zamerat' sa na nieCo iné, nez vas pancier

a plejade bugov, ktora miestami robi z Teenage Mutant Ninja

UOISIAIDY P

+ dialogy
+ subojovy systém

+ dizka hry (v tomto pripade skor

.kratkost™, vdaka ktorej nebudete
dlho trpiet)

- tony a tony bugov

- zastarala grafika a dizajn
- praca kamery

- ovladanie

- repetetivnost’

= zabity potencial a najhorsia hra,
ktord som tento rok hral.

Turtles: Out of the Shadows nehratelnd hrézu. Niekolkokrat mi
hra z ni¢oho nic¢ zamrzla, stlacenie nejakej klavesy spravilo nieco

epexly 1isugy

Uplne iné, nez malo, obcas mi korytnacky odmietli skakat;,
pripadne kopat, nepriatelia zmizli z mapy a ja som nemohol
pokracovat v hre (hra vas pusti dalej, az ked" vyradite z boja
vSetkych protivnikov), titulky obcas mizli, postavy rozpravali
jedna cez druhu a nebolo im ni¢ rozumiet, omraceni
spolubojovnici sa nedali prebrat. Takto by som mohol
pokracovat snad’ aj na celu stranu. Beta-testing v hre zrejme
vObec nebol alebo bol Uplne odflaknuty a to definitivne zrazilo
na kolena akékolvek prvotné pozitiva, ktoré toto dielo malo.

Zaverecné zhrnutie som si pripravil vo forme minirecenzie
(alebo rovnice?), aby si aj netrpezlivi Citatelia nieco z tohto
¢lanku odniesli:
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PRVY DIEL HRY NA HRDINOV DARK SOULS
PREKVAPIL SUROVOSTOU, S AKOU HRACOV
TRESTAL A NECHAVAL V NEVEDOMOSTL
PRETO SA Z NEHO STAL HIT. A DRUHY DIEL
POJDE V JEHO STOPACH.

Hra Dark Souls 2 je pokrac¢ovanim titulu, ktory ma na
svedomi celé kontajnery znicenych mysi, kldvesnic a
dalSich ovladacov. Je to pokracovanie hry na hrdinov, ktora
je uréena pre tych najtvrdsich s najtvrdsich. Razi filozofiu,
podla ktorej je potrebné hrac¢om prezradzat co najmene;j
svojich mechanizmov a maximalne ich trestat.

V hernom svete, ktorému vladne vojnova akcna séria Call
of Duty, by takato hra nemala mat absolUtne Ziadnu Sancu.
Napriek tomu si nasla nemalo fanusikov, ktori na fiu
prisahaju a ktori sa na férach modlia, aby autorov ndhodou

nenapadlo urobit Dark Souls 2 jednoduchsie. Pretoze je to
hlavne ta nesmierna vyzva a objavovanie skuto¢ne
tajomného, o vas k Dark Souls prikuje.

Uz Hitchcock poznamenal, ze zdaleka najvacsi strach
mame z neistoty a nezndma, nie z monstier a duchov.
Toho chce Dark Souls 2 vyuzit vo velkom, a to
predovsetkym vyuzitim svojho grafického kabatiku a Stylu
pre vytvorenie strasidelnej atmosféry, ktory nas v
spolupraci s preciznou zvukovou strankou vyzenie do
obchodov za novymi trenkami. Prave fantazia samotnych
hracov ma dopomoct’ lepSiemu zazitku, ktory bude
predchadzat samotnym sibojom. "Chceme na hraca
emocionalne zatlacit, ked budu prechadzat tmavymi
priestormi a nebudu vediet, ¢i sa v okoli nachadzaju
monstra, alebo nie," povedal Tanimura.
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kontrast. Nebude teda prekvapujuce vyliezt po polhodine v . . v S L. -
. i R ] i miesto nemotorného otacania zvoli inu stratégiu a hodi Sipku
kanalizaciach do obrieho rozlahlého priestranstva zaliateho " o .
o R ] A dozadu v style toho najlepsieho wrestlera. Hrdina je na placku a
slnkom. Tiez by sme sa mali dockat  ovela preciznejsej prace s . o .
) o s ) - my mame ponaucenie. Nesekajte orkov do chrbta.
prostredim a Urovhami samotnymi, ktoré obmedzi nutnost’
vracat sa spat’ a ponuknu komplexnejsi zazitok, nez prvy diel. ~ Suboje teda budu podstatne strategickejsie, a to nielen vdaka
Stale by sme vSak mali mat’ dostatok volnosti. zvyseniu inteligencie monstier, ale tiez vdaka omnoho $irsej
R L ) palete animacii a pohybov hlavného hrdinu. Styl z prvého dielu
Nie je tajomstvom, ze pévodna Dark Souls hra bola hardcore s . T N -
A j i y je stale zachovany a systém subojov je vo svojom jadre velmi
zalezitost'ou pre odolnych. Poriadnym RPGckom, kde sa . S s . . y
i oo } ) s ] o jednoduchy. Ti z vas, kto sa ale bude chciet dostat za prvy roh,
umieralo CastejSie, nez sa bojovalo. Rovnaku struktiru mieni . . Svpa
oo ) ] ) g ] s budd musiet premyslat.
studio preniest aj do nasledovnika, nelUtostna obtiaznost a
Casté umrtia rozhodne neulahdi pristup do série novacikom, Ako vtipne dodal Tanimura, smrt je ucitelom. Casom sa naucite
budu vsak mat ovela zmysluplnejsi kontext. Ako poznamenal urcitym situaciam predchadzat a riesit"ich, len sa nemusite bat’
Tanimura, tvorcovia chcy, aby sme si smrt’v hre uzivali, nech to  zomriet. To mozno na prvy pohlad znie ako neustale dookola
znie akokolvek divne. K tomu maju prispiet’ nielen znacné omielany systém pokusov a omylov, vyvojarsky tim sa ale snazi
poklady, roztrisené v okoli, ale predovsetkym samotné tomu predist. Umieranie nas ma predovietkym bavit. "Ci uz §
<
monstra. hraci zomru z akychkolvek dévodov, musia pochopit, preco sa N
. )
] ) ) R . 5 ) tak stalo,” povedal Tanimura. )
Tie budl pozdvihnuté za Uplne novu Uroven, a to nielen z 0
hladiska réznorodosti a vzhladu. Ziarivym prikladom bude Dark Souls 2 by sa tak dal jednoduchsie pomenovat ako Dark %
stretnutie s jednou nemotornu bestiou v temnych chodbach Souls na druhu. Pévodny napad a pévodna hratelnost, @

zamku. Rytier ju zbadal skrze mriezku vo dverach v susednej
miestnosti. V akejkolvek inej hre by to znamenalo najst spravny
uhol a strielat’ na nepriatela Sipy ¢i magické cary-mary do tej
doby, nez padne. V Dark Souls 2 vSak budete musiet’ zapnut’
uzliny. Prvy Sip, vypusteny medzi oci bestie je totiz predzvestou
poriadneho Sprintu, ktory konci pri dverach. Tie sa po
niekolkych Uderoch rozletia na vsetky strany a hrdina sa behom
chvilky stava malbou na stenach. Podobné situacie by nemali
byt iba sporadické, ¢o hned dokazuje dalsi stret.

Po chvilke chddze naraza na dalSieho s obrnencov, ktory
pripomina krizenca orka a pasavca. Je jasné, ze priamy utok

vylepSena takmer vo vSetkych smeroch. Dark Souls rozhodne
nie je pre kazdého a jeho naturu hrac musi pochopit. Ostatne,
neexistuje vela hier, kde vas ma smrt’ iba posunut dalej. Pokial
ale patrite medzi fanusikov podobnych zazitkov, rozhodne sa
mozete zacat' tesit. Grafické orgie totiz nebudu to jeding, ¢o vas
v dvojke caka. Titul sa navyse okrem konzol objavi aj na PC.

Dark Souls 2 slubuje nielen vylepsit” existujuce mechanizmy, ale
aj odstranit neprijemnosti a pridat novinky bez toho, aby sa
menilo jadro znacky. Ak sa to vyvojarom podari, mohla by sa
séria dostat’ do SirSieho podvedomia hracov.
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ZENY V HRACH -

TATO KRASKA JE TO JEDNA Z NAJVACSICH

A VOBEC MOZNO NAJZNAMEJSICH POSTAV
HERNEHO PRIEMYSLU (SCHVALNE SKUSTE SA
BABKY OPYTAT, CI VIE KTO JE TO LARA
CROFT... HMM, NO DOBRE, TAK TOTO
MOZNO NEBOLA TA SPRAVNA GENERACIA,
ALE..) NO AJ PRETO, ZE TOLKO SLOV, KOLKO
JEJ VENUJEM BY PREDOSLY DIEL SERIALU O
ZENACH V HRACH NEZVLADOL.

Myslim si, Ze kazdy mi da za pravdu, ak poviem, Ze Lara

\

v ¢lanku so Zenami, ale celkovo aj s postavami herného

priemyslu nesmie chybat. A vlastne cely tento serial by bol
ako ruza bez stopky, nocna obloha bez hviezd, burka bez
dazda i zima bez snehu. Najvyraznejsi zastupca
neznejsieho pohlavia v hrach a nebolo by ani prilis
odvazne tvrdit, ze toto je jedna z najznamejsich postav,
ktoré mali obrovsky vplyv na hry.

Tuto anglicku archeologicku, nepochybne trojhviezdickovu
sexicu uzrel svet uz v roku 1996 pod taktovkou studia Core
Desing. Upalit toho, kto nevie, Ze sa tu bavime o svatom
hernom grali - Tomb Raider. Lara Croft je... no dalo by sa
povedat, ze taky Indiana Jones v Zenskom prevedeni.
Cestuje po svete a hlada rozne mystické alebo inym



zaujimavé historické artefakty Ci iné akéné a Zivotunebezpecné

dobrodruzstva. Jej pribeh nas zavedie k dobrodruzstvu hladania
artefaktu Atlantidy (TR), dyku Xianu (TR2) alebo aj fragmentov
meteoritu, ktoré maju zvlastnu moc (TR3), bojom proti
zloduchom, ¢i jej spomienkam na minulost’.

Pozrieme sa na mladu zacinajucu archeologicku, ktoru
sprevadza jej ucitel Werner Van Croy (TR: Last Revelation).
Premiestnime sa do pieskom nasiaknutého Egypta za
Artefaktom boha Hora (TR: Chronicles). Alebo mate radsej
stredovek, krala Artusa a rytierov okruhleho stola? TR: Legend
je venovany honbe za Excaliburom a tiez Larinou matkou. Radi
Zijete z nostalgie? Potom je tu jubilejny 10-ro¢ny Tomb Raider,
ktory je remakom povodnej jednotky a TR: Underworld este
vyrocie prehlbuje. Uz len z tohto kratkeho defilé mozno

dedukovat, ze neostane kontinent
neodpaneny Larinou topankou.

Z jej povahy vyplyva, Ze Casto pri
svojich vypravach podstupuje
nemalé riziko. Taktiez nevaha
pouzit  ani svoje dve dobre
nalestené H&K USP pistole. Neraz
proti nej stoja prirodné ¢i umelé
prekazky, alebo rozne pasce. A
kedZe atletika je jedna z prednosti,
ktoré toto dievca ovlada, polahky
ich zvlada. Vela krat pouzije zbrane
proti agresivnej zveri, no nestiti sa
ich vytasit  ani na ludskych
protivnikov a prestrielat si cestu do
svojho ciela. Jednoducho
neexistuje prekazka, ktora by toto
odhodlanie mohla zlomit.

Séria Tomb Raider nas tesi

a zabava uz takmer dve dekady

a patri medzi to najlepsie

a najdlhsie z hernych sérii vobec.
Pod Tomb Raider sa podpisalo aj
niekolko hernych studii — Core
Design (1996 - 2006), Crystal
Dynamics (2006 - 2010) a v roku
2013 spolupracovalo na najnovsom
prirastku aj studio Eidos Montreal.
V roku 1996 tato séria zaznamenala
svoj zaciatok a zapocala legendu
menom Tomb Raider a zrod pojmu Lara Croft. Tuto rodinku
rozsiril Tomb Raider 2 (1997), nasledoval Tomb Raider 3 (1998)
a pred prelomom milénia to esSte stihol Tomb Raider: The Last
Revelation (1999). Ciaru tisicrocia prekro¢il TR: Chronicles
(2000). TR: The Curse of the Sword (2001) a TR:The Prophecy
(2002) boli vydané pre GameBoy. TR: The Angel of Darkness
(2003) ako posledny projekt Core Design. TR: Legend (2006),
TR: Anniversary (2007), TR: Underworld (2008) a Lara Croft and
the Guardian of the Light 2010 vysiel pod zastitou Crystal
Dynamics. Restart série priSiel v roku 2013 pod nazvom Tom
Raider (A survivalist was born).

Pocas tohto v hernom priemysle ,storocia” Laru dabovalo
niekolko hereciek. Prva Laru naucila hovorit’ Shelley Blond, jej
Stafetu prevzala v rokoch 1997 a 1998 Judith Gibbins, po nej



nasledovala Jonell Eliot (1999 - 2003), Kelley Hawes (2006 - 2010)
a majstrovské dielo odviedla Camille Ann Ludington. Motion
Capture si zahrali len Heidi Moneymaker (2008) a Ludington-ova
(2013). Zname je mnohym urcite aj podarené filmové duo, ktoré
na strieborné platno preniesla Angelina Jolie a urcite Lare
neurobila hanbu. Hlavne co sa fyzickych prednosti tyka.

Navrh Lary Croft zacal uz v roku 1993. Vtedy grafik Toby Gard
predlozil 5 moznych variant na tuto postavu. Pévodne mala byt
hrdinom série muzska postava s klobukom a bicom, co az
naramne pripominalo Indianu Jonesa. Tento nazor zdielal aj
Jeremy Smith, (spoluzakladatel Core Design) a razne odmietol
doterajsiu pracu; naco obratom Ziadal viac originality. Toto bolo
impulzom pre Garda zacat' s niecim dovtedy nevidanym - so
Zenskou postavou, ktora by mala byt opakom toho, ¢o doteraz
vymyslel, ale aj stereotypu (Zenskych hrdinov v hre). Smith bol
pévodne ohladom Zenskej postavy dost’ skepticky, no umoznil
Gardovi pokracovat' v navrhu hlavnej protagonistky Tomb
Raidera. Dizajn novej postavy postavil na predlohach svédskej
popovej spevacky Neneh Cherry a hrdinkou komiksu Tank Girl

a dal to dohromady. Vysledkom boli aj Sialenosti typu (velmi)
svalnata Zena alebo nacisticka, militantne orientovana dievka.
Prototypy dostali Juhoamerické meno Laura Cruz (Eidos, vtedajsi
vydavatel TR sidli v Anglicku - Wimbledon). No manazment
Eidosu mal iné plany a rozhodol sa orientovat viac na anglické

mena.

Preto sa vybrali z anglického telefénneho zoznamu mena, ktoré
sa najviac podobali doterajSiemu — teda Laura sa zmenila na Lara
a Cruz na Croft. Podla toho sa upravilo aj celé pribehové pozadie
a povod tejto postavy sa zmenil na aristokraticky tak, aby to
koreSpondovalo s typickym Anglicanom. Po slede tychto udalosti
vznikla prva 230 polygdénova (nie finalna) podoba Lary Croft pre
prvy Tomb Raider. Aj velké prsia ziskala Lara cirou nahodou a to
ked' sa Gard snazil robit animacie pre postavu a nahodou jej ich
zvacsil o cca. 150% (tak opisuju udalost’ ocity svedkovia). Zmenu
si nahodou vsimol kolega a tento ,nepodarok” ukazal aj
ostatnym spolupracovnikom. Tym sa zmena natolko zapacila, ze
naliehali na grafika, aby takto model nechal. Nakoniec sa tato
podoba dostala aj do Eidosu a ti boli z vysledku nadseni.
Rozhodli, aby sa na postave uz ni¢ zasadné nemenilo, stacilo uz
len doladit detaily. Iréniou je, Ze tvorca tejto legendy Gard
opustil Core Design ihned po dokonceni prvého dielu Tomb
Raider. Stazoval sa totiz na nedostatok priestoru a utlacanie
svojho kreativneho ducha.

Postupom casu sa Lara ustavicne zlepsovala. V TR2 sa jej vylepsili
krivky, aby bola viac pritazliva. Do TR3 pribudlo viac outfitov a
animacii ako napriklad: vykopavanie dveri, lepsia interakcia

s prostredim, plazenie sa atd" Vtedy uz mala 300 polygdnov.
Core Design pracovalo na TR: The Last Revelation konstantne uz
nieco okolo Styroch rokov a kvéli stagnovaniu s touto postavou
a neschopnosti nasmerovat ju dalej sa rozhodli, Ze tento diel




bude Larin osudny a nechali ju umriet uvaznenu v jaskyni. Preto
uz Angel of Darkness rozprava svoj pribeh flashbackovo. Tento
diel vyclenil iba samotnej postave Lary az 4400 polygdonov
(pretoze hra vysla aj na PS2, co bolo HW delo a bol to celkom
solidny narast oproti tempu predchodcov).

Nuz ale ani polygény hlavnej postavy Angel of Darkness
neochranili tento TR od prepadaku... ked uz Last Revelation mal
na male, no aj kvoli financnym problémom predalo Eidos
znacku stadiu Crystal Dynamics (predtym pracovali na sérii
Legacy of Kain). Ti sice vliali novu krv do Zil Tomb Raiderom, no
ani raz sa ,krystalom” v rozpati piatich rokov nepodarilo s touto
znackou prekrocit vlastny tien a hodnotenia od 70 do 80%
znamenali len solidnu hru a Ziadny AAA titul. Dovolim si tvrdit,
Ze Legend, Anniversary a Underworld sa az napadne podobaju
ako vajce vajcu a TR opat’ zacalo preslapovat na mieste.

Mimochodom vyvojari tvrdili, Ze v Legends len prsia tejto
sexbomby obsahuju viac polygénov nez cela postava doteraz.
Lara sice v tychto troch dieloch neposobi Uplne zle, no je taka
akasi nemastna-neslana a vébec sa mi nezdala ako tahunom
tejto znacky a vyraznym charakterom. The Last Guardian sa sice
pokusil nieCo zmenit, no je to az restart znacky z tohto roku,
ktory opat’ postavil tento skvost medzi Zzenami v hrach do vitrin.
Treba uznat, Ze na tom ma nemalu zasluhu aj herecky vykon
Camilly Luddington, ktora sa mozno zdala az preafektovana,
prekri¢ana a ufiiukana, no prave to znej urobilo takmer zivé,
citiace a hlavne z davu vycnievajuce dievca a postavilo ju do
popredia pred vsetko ostatné. Myslim, ze mi date za pravdu, ak
poviem, Ze tato Lara predcila vSetky ocakavania a je mozno tou
najlepsou svojho druhu.

Hviezda tejto kategorie vyzbierala aj slusny zastup oceneni Ci
inych uznani a Uspechov. Rok 1996 sa niesol v duchu
ospevovania Lary a je povazovana za katalyzator narastu
Zenskych hlavnych postav v hrach. Kaiser Hwang (PlayStation
magazin): "Ukazala silu Zien v hrach”. Podla IGN Croft
redefinovala Ulohu Zien v hernom priemysle. Mnoho inych
uznavanych predstavitelov hernej branze povazuje Laru za ideal
zenskej hrdinky, s ktorym sa vsetky ostatné nebezpecné baby
porovnavaju. Britsky magazin Computer and Videogames
oznacil prichod tejto postavy za milnik v hrach a hraci zrazu
neboli len IT nerdi a geekovia”, ale ich rady uz tvorila aj
,mainstream” populacia normalnych ludi. Bristol City, niekdajsie
sidlo Core Design, dokonca pomenovalo miestny pretekarsky
okruh v roku 2009 na ,Lara Croft Way".

Nazov sa vyberal vo verejnom hlasovani a meno Lary Croft

ziskalo neuveritelnych 89% hlasov z 27 000 volicov.
Samozrejme, nemaly kredit po slabsich pokracovaniach tejto
archeologicke pridala hollywoodska superhviezda Angelina
Jolie. Tomb Raider sa v roku 2008 stal najvacsim filmom,

v ktorom hlavnou postavou bola zena a je vobec druhym
najlepsie zarabajucim filmom podla hry (TR v zarobkoch
prekonal az v roku 2010 Prince of Persia).

Internet sa pekne rozmahal uz v 90-tych rokoch a koniec roku
1998 zaznamenal cez stovku stranok venujucich sa vylucne
postave Lary Croft. Rok 2000 uz evidoval 4700 stranok tohto
zamerania. Okrem iného Lara Croft drzi aj Guinessov rekord ako
najviac spoznavana/poznana herna postava a dokonca ma aj
vlastnu hviezdu na chodniku v San Franciscu. Mnohy oznacuju
Laru a povedzme si, Ze aj prdvom za superstar, a to uz nielen

v hrach. Najdu sa aj taki, ktori ju povazuju za sex symbol,

a nejde len o hracov. Ved aj ma byt preco. V rokoch 1998

a 1999 sa pravidelne objavovala v Playboyi.

Stvarnila ju modelka Nell McAndrew. Tato modelka bola
hlavnym tahakom na E3 1999 v cosplayi. Iréniou bolo, ze Nell
nedostala povolenie od Eidosu p6zovat pre Heffnerov magazin
a vyhodili ju. Spomeniem len, Ze tento sex symbol stvarnilo
viacero modeliek. Okrem zmienenej aj Vanessa Demouy, Jill De
Jong, Karima Adebibe, Alison Carroll ¢i Lucy Clarkson.

MIMOCHODOM NIEKTORE ZO SPOMENUTYCH
ABSOLVOVALI AJ TRENING SAS, PREZITIA,
ZBRANI, ARCHEOLOGIE. TO VSETKO, ABY SA
LEPSIE ZHOSTILI ULOHY CROFT. UZ OKREM
SPOMENUTEHO GUINESSOVHO REKORDU DRZI
TATO POSTAVA REKORD AJ ZA NAJVIAC
OFICIALNYCH STAND-INOV ZA ROK 2008.
(STAND-IN — OSOBA, KTORA PRED SAMOTNYM
NATACANIM FILMU NAHRADZA HLAVNU
HVIEZDU/HERECKU/HERCA V

OBLASTI POZOVANIA A ROBI PROMO). REBRICKY
TOP XY ANI NEMA ZMYSEL SPOMINAT PRETOZE
TATO POSTAVA BY VO VACSINE DOMINOVALA.
NO AJ TAK BY BOLI VZHILADOM NA VYSSIE
SPOMENUTE USPECHY UPLNE IRELEVANTNE.
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DISNEY ROZBIEHA SVOJU PRODUKCNU
MASINU Z ANIMOVANYCH SVETOV PIXARU
NAPLNO — NIELENZE NAS PRED DVOMI
ROKMI POCTILO POKRACOVANIE AUT, TENTO
ROK SA DO KIN DOSTAVA AJ VEDLAJSI FILM
LIETADLA. POVODNE URCENY IBA PRE
DOMACE VIDEO, NO ZRAZU JE Z NEHO
NOVA SERIA — A TENTO ROK STARTUJE
PRIBEH INEHO HRDINU.

Dusty je obycajné dedinskeé lietadlo, ktoré ma velky
sen: sUtazit’ na svetovych pretekoch. Teraz musi

akurat praskovat polia, no jedného dna sa vidi po

boku slavnych lietadiel. Problémov na splnenie sna je
viacero: nema dostatocnu konstrukciu, absolutne
Ziadne skusenosti a najhorsi je strach z vysok. No
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LIETADLA

priatelia vratane starého ostrielaného veterana

z druhej svetovej mu daju viaceré rady a najma nadej,
aby si svoj sen splnil, dostal sa na nevidané miesta
sveta a postavil sa aktualnemu Sampidnovi.

Lietadla vytvaraju zaujimavu vetvu animakov v nasich
kinach. Popri Spickovych ackovych produkciach od
samotného Pixaru, Blue Sky Studios alebo aj Sony
Pictures Animation ¢i Illlumination Entertainment ndm
distribdtori prepasuju do kin aj kisky na urovni
béckového braku typu Cesta na mesiac 3D alebo Hura
do Afriky Ci eurépsku produkciu, ktora vacsinou
kopiruje americké idey (Sammyho dobrodruzstva vs.
Hlada sa nemo). Top filmy poznate na prvy pohlad uz
z traileru, ktory je skvelo zostrihany a niecim vas
uputa: nacrtom deja, vtipom, animaciou. Brak ¢i képia
z Eurdpy sa rychlo prezradi silenymi vetami

a grotesknymi padmi postaviciek — ktora nedostane




jednu do hlavy, ta
je zvacsa hrdinom.

Lietadla su

v tomto smere
niekde inde. Ich
obsah (a ciasto¢ne
aj forma, napriklad
v podobe hudby)
do zZanru vela
neprinasa, je tu
Jiba” typicky dej
o plneni si
hrdinského sna za
sprievodu
zabavnych postav
a vSetko sa udeje
od zaciatku do
zaverecnych
titulkov podla
Sablony.
Predstavenie,
nacrtnutia ciela,
prekazky, ich

zdolavanie

a finale. Naladite
sa na predvidanu vinu a nechate sa viest. M0Oze to stacit,
ak vas autori neunudia — a Lietadla v tomto smere maju
aj solidne postavicky typu veteran, protivnik Ci par
bocnych epizéd. Aj lacnejsia produkcia Disneyho dokaze
sympaticky pracovat’s postavami, nema ich iba ako terc
utokov pre posmech ci ataky zo stranu hrdinov a rozvija
jasne naskriptované vztahy. Pri svojej stopazi 92 minut
nedrhne, leti vpred hladko a ani na chvilu netreba riesit
nudu v sale. Isteze zapletka, Styl postav alebo celkovy
scenar neprinasaju ni¢ nové — ale ako variacia Uspesne
funguje.

Rozdiel oproti eurépskej i africkej produkcii tkvie
z velkej Casti aj vo forme. Animacia je urcite o dve triedy
vyssie ako pri nemeckej Ci belgickej vyrobe a neraz autori
sledovali aj detaily. Aerodynamické hody ci letecké

sekvencie beru dych a su skvelo snimané — kamera lieta,

A

vybera si spravne uhly a to Co vidite vo vzduchu je

v ackovom style. Aj pozadia, spracovanie pocasia

a dalSich detailov uputa na dlhé chvile. Presne v tomto
momente si vas mozu Lietadla ziskat — pri scenari a deji
odlozZite mozog, ale sustredite sa na vsetky formalne

Auuipoy :Jsuez

aspekty a tie vas potesia. Akurat hudba je pomerne
fadna.

Vzdy, ked' s Dustym vyletite do vzduchu, mate sa na o
pozerat. Nejeden vtip z leteckych filmov (Top Gun

a spol.), obcasné pomrkavanie na dospelého divaka

a konstantna zabava u deti. Fajn. Scény na zemi slUzia
ako vypln, ale daju sa zvladnut, hoci tu je kadencia vtipov
nizsia a su povinnym tmelom.

MNOHI BUDU BRAT LIETADLA AKO SLEPU
ODBOCKU ZO SVETA AUT A BLBU KOPIU, NO
HOCI NIEKTORE LINIE SU DOST PODOBNE
(NAJMA S CARS 2), TENTO ANIMAK
NEVYCHADZA PRILIS SLABO. ISTE, POMOZU AJ
ZNIZENE OCAKAVANIA PO DRUHYCH AUTACH
(HOCI NIEKOMU VYNIMOCNE SADLI); OSOBNE
VOLIM RADSEJ LACNEJSIU DISNEY PRODUKCIU
AKO MIZERNE EUROPSKE KOPIE ACKOVYCH
FILMOV PLNE NUDY A DEBILNYCH
ARCHETYPOV. SOLIDNA SPOKOJNOST, NO
ZAROVEN OTAZKA — AKO BUDU VYZERAT

O ROK LIETADLA 2?
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KICK - ASS PRED TROMI ROKMI NAKOPAL
ZADOK NIEKOLKYM KOMIKSOVYM KLISE.
REZISER/SCENARISTA MATTHEW VAUGHN SI
HO VYCHUTNAL AKO NAHRADU ZA
SUPERHRDINSKY FILM, KTORY MU UKRADOL
BRYAN SINGER (X-MEN). NIELENZE
REAGOVAL NA VLNU NOVYCH
KINEMATOGRAFICKYCH TRENDOV, ALE AJ
GLOSOVAL MLADU GENERACIU
VYRASTAJUCU NA SOCIALNYCH SIETACH —
VTEDY ESTE MYSPACE A YOUTUBE.

Nakrateny ako adaptacia za minimalne
peniaze po tom, co ho odmietli vsetky velke
studia, zarobil nakoniec takmer 5-nasobok

vyrobnych nakladov. Série sa Vaughn musel
vzdat v prospech vacsej zakazky
(pokracovanie X-men First class, ktoré mu
nasledne opat ukradol Bryan Singer) a zverit’
do ruk Jeffa Wadlowa. Co je trochu
prekvapivé, kedze jeho najvacsou tvorcovskou
skusenostou je nizkorozpoctovy a nevelmi
kvalitny horor Cry_wolf.

Dave Lizewski a Mindy Macready sa vzdali svojich
superhrdinskych oblekov a snazia sa vratit' k Zivotu
beznych stredoskolakov. Ich popularita vSak
inSpirovala jednak vznikajucu skupinu nasledovnikov
pod nazvom Justice Forever a tiez gang zloduchov.
Chris D’Amico, syn mafiana Franka, sa rozhodol
pomstit’ smrt’ svojho otca vinou zlocinov pod novou



prezyvkou The
Motherf#cker

a v zvlastnom
sadomaso
obleceni, ktoré
zdedil po svojej
mame. Odola Dave
E ' volaniu povinnosti
a bude schopny

s ochranit svoju
——— ] . s
; - identitu? Odol4
= {9 Mindy volaniu
s e S krvilacnosti a bude
— S schopna zapadnut’
o 5 medzi svoje
— X spoluziacky?

R § Kick - Ass 2 je

N\ bohuzial iba

nostalgickou
pripomienkou
originality prvej
Casti. Ilustruje to uz
Uvodna scéna —
zatial, co Vaughn
okamzite naznacil zamer balansovat’ na hrane patosu

a parodie, jeho nasledovnik iba predviedol variaciu na
scénu, ktort pozname. Wadlow je navySe menej, nez
priemerny rozpravac. Pribeh o dospievani s tragickymi
nasledkami aktualizoval o nudné historky zo zivota
dievcat na strednej Skole so stupidnymi dialogmi

a nelogickym konanim postav. Hit Girl uz nie je komicke
dievcatko s nevinnou tvarickou, ¢im jej postava stratila
raison d’étre. Rovnako hlavny herecky predstavitel Aaron
Taylor-Johnson za tri roky vyrastol (do vysky aj Sirky)
spoésobom, ze mu tazko uverit Ci uz poziciu outsidera,
alebo tinedzera.

Serialové epizddy v prvej polovici filmu nezdielaju
spolocnu dejovd liniu a vo vacsine pripadov ide o zufalé
pokusy rozosmiat  divaka. Najzaujimavejsim pridavkom

sU novi hrdinovia a ich skupinové terapie zahfnajuce N
kompulzivne dobrovolnictvo a fetisistickl zalubu

v kostymoch. Pozitivom je aj Gcast’ Jima Carreyho

AV Jau

v dalsej z jeho psychotickych uloh — bohuzial scenar

Aud

7

jemu ani ostatnym novacikom neponuka dostatok
priestoru. Nutno ale poznamenat, ze druha polovica
stopaze ponuka dynamickejSiu zabavu, aj ked akéné
scény len striedmo rozprudia neambiciozny pribeh. Ani
hudba nekope zadok tak, ako minule — kde su britski
gauneri Prodigy alebo Primal Scream?

Pokracovanie sa oproti svojmu predchodcovi nesnazi
prekvapit, ¢i ohromit’ divaka nasilim — zda sa skor, ze sa
priblizuje filmom, ktoré chce parodovat. Akoby chcel
pritiahnut” mladez sledujucu High schol musical

a chlapcenské skupiny — vSetky krivdy budu napravené
a vSetky chyby odpustené pri zaverecnom bozku.
Vaughn v prvej Casti nezabudol ani spochybnit’
moralnost’ nasilia, ktoru hrdinovia vyvolali — Wadlow
naopak nezmyselnu krvilacnost prezentuje ako
hrdinstvo, ¢o na film moze vrhat' zIé svetlo v kontexte
niekolkych americkych masakrov posledného obdobia.
Kontroverziu vyvolalo tiez rozhodnutie Jima Carreyho
nezUcastnit  sa na propagacii snimky: ,Nakracal som film
mesiac pred strelbou v Skole Sandy Hook a s najlepsim
svedomim nemdzem podporit’ taki mieru nasilia.”

KICK ASS 2 PATRI K OSTATNYM ZBYTOCNYM
POKRACOVANIAM, KTORE NAKOPALI ZADOK
SAMYM SEBE.
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ED HELMS V HANGOVER TAK TROCHU
PRIPOMINA SVOJOU POZICIOU JASONA
SUDEIKISA V HORRIBLE BOSSES. NIE TEN
NAJKRAJSI, NIE NAJVACST TRULO, ALE NIECO
TRETIE V POZADI, CO UTUZUJE PUTO TROJICE
KAMARATOV. V AMERICKEJ KOMEDII MY SME
MILLEROVCI (WE'RE THE MILLERS) REZISERA
RAWSONA MARSHALLA THURBERA SA
PRAVE TITO DVAJA HERCI STRETLI AKO
ZAZOBANY BOHAC BRAD GURDLINGER
(HELMS) A NEVYZNAMNY TRAVOVY DEALER
DAVID CLARK (SUDEIKIS).

David mé& Bradovi prepasovat z Mexika do Statov len
,Stipku a pol” marihuanovej zasielky. O tom, ze to

.....

vyzerat’ ¢o najnenapadnejsie si David zadovazi
cudesnu rodinu — ostrielana striptérka Rose (Jennifer
Aniston) bude jeho manzelka, otravny panic zo
susedstva syn Kenny (Will Poulter), okoloiduca tulacka
Casey (Emma Roberts) dcéra. Na ohromnom karavane
sa vyberu ako prikladna rodinka uzit’ si spolo¢nu
dovolenkuy, t,j. napakovat auto od hlavy po paty
travou a za proviziu ju doviezt k Bradovi.

O vtipny scenar sa postarali Sean Anders a John
Morris, ktori maju na svedomi aj uleteny skok v Case
v Hot Tube Time Machine (2010). Tu sice ide o zlahka
predvidatelny pribeh cesty, pocas ktorej Millerovci
zaZiju mnohé humorné i vypatejsie chvile, autori vsak
udrziavaju bizarnu rodinnu Stvoricu vtipne
pozeratelnu. Pociatocné ,uvitacie” ceremonie nam
dovolia nahliadnut  do ich samostatnych Zivotov, aby
sa potom v umelom rodinkarceni vybudovali nové




vazby a spravne VTIPNY NADHLAD. MILLEROVCI SU

vyuzil ich doterajsi  SyIEZUJUCIM ABSURDNYM ROZPTYLENIM
existencny potencial. - A \yj7fvAJU DOSTATOK VTIPU T ZAUJIMAVEHO
Asi takto by mala PLYNUTIA SA,\MOTNEHO P,RiBEHU, ABY

wyzerat priemerna  DIVAKOVI TYCH 111 MINUT UBEHLO AKO VODA
letna komédia, ktora A ON PRUEMNE ZRELAXOVAL.

si za namet zvolila
pdsobivé umelé
vytvorenie rodiny

a nasmerovala ju na
cestu kriminality.
Nablyskanym
blockbustrom zo
susedstva dava na
frak vtipnou
konverzaciou a dobre

ktoré vyborne
zapadaju do
smerovania celého
pribehu. Ten ma
obcas slabsie miesta

v omielani
nekonecnej neistoty,
Ci ich na hraniciach chytia alebo nie, alebo v handrkovani
sa 0 proviziu, no vyborne su zvladnuté scény s fiktivnym
babatkom, Ci v zblizovani sa so spociatku otravnou
rodinou Fitzgeraldovcov. Medzi Sudeikisom a Aniston to
spravne iskri, ¢o si natrénovali spolu uz vo

vynikajucich Horrible Bosses. Niet pochyb, ze ide

o ostrielané komedialne herecké osobnosti, ale
pohotovo im sekunduju aj Poulter ako vystrihnuty
z Disney Channel a uhundrang, no vynaliezava Roberts.

AUTORI POSTAVILI PRIBEH NA HUMORNYCH
KONVERZACKACH, TROCHA HO OKORENILI
ZLOCINOM I NAHANACKOVOU AKCIOU

AV ZAVERE - JASNE, ZE PREDVIDATELNOM —
DOSPIEVA USTREDNA STVORICA

K UMRAVNENIU, PRICOM SI ALE ZACHOVAVA

A
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EXTREMNE NEBEZPECNI PENZISTI SU SPAT,

S NOVYM REZISEROM, ALE OSVEDCENYMI
SCENARISTAML RED 2 SA SNAZI NADVIAZAT
NA USPESNU JEDNOTKU S NESTARNUCIMI
BYVALYMI AGENTMI TAJNEJ SLUZBY, ABY SA
TENTORAZ V NAHANACKE ZA TAJNOU
ZBRANOU UKRYTOU V MOSKVE DAL OPAT
DOKOPY TiM NA CELE S FRANKOM MOSESOM
(BRUCE WILLIS).

Rezisér Dean Parisot (Finty Dicka a Jane) ponechal
hlavné postavy v intenciach jednotky svojho kolegu
Roberta Schwentkeho, a tak sa okrem Franka opat’
stretavame s paranoidnym Marvinom (John Malkovich),
nekompromisnou Victoriou (Helen Mirren) a rad
byvalych agentov rozsiri 32 rokov vazneny nebezpecny

vynalezca Bailey (Anthony Hopkins).

Vztah Franka a byvalej telefonistky Sarah (Mary-Louise
Parker) zacina upadat  do rutiny. Neodolaju ulohe
zachranit svet pred bombou z Cias studenej vojny

a vrhnu sa do nového dobrodruzstva, napakovaného
vtipnymi dialogmi, ohlusujudcou strelbou

a nebezpecnymi zvodmi, aké okrem ucenlivej Sarah
predvadza aj Frankova davna frajerka Katja (Catherine
Zeta-Jones). Na krk im dycha najlepsi najomny vrah Han
(Byung-hun Lee), no vsetko v priebehu nebezpecnej
misie menia ponukané Ciastky za likvidaciu a vedomie,
Ze priatelstvo a poslanie zachranit’ svet su na
nezaplatenie...

Scenaristicka dvojica Erich a Jon Hoeberovci tazia
z Uspechu RED: Vo vysluzbe a extrémne nebezpecni
(2010) a trocha nasilne akcentuju rozpoznavacie znaky



hlavnych
protagonistov.

Z Franka robia
Q Utlocitného kutila,
oy : A ktory si chce len
V—ﬂ uzivat rodinnu

\ pohodu, Marvinova
charizma sa straca
v prehnanych
hldpuckych
grimasach a Sarah sa

‘ stiahla z ohromene;

nicky do placlivého
) krca, hoci obcas
> vystreli Sip latentnej
Spionaznej
vynaliezavosti.
Stabilizujuci
inteligentny pokoj
Joea (Morgan
Freeman) z jednotky
tu chyba, ale vyborne
sa svojej
nevyspytatelnej
postavy zakerného
Baileyho zasa zhostil Hopkins. Mladistvym osviezenim je
Byung-hun Lee ako fesacky i vtipny zabijak Han a,
samozrejme, Helen Mirren oplyva mrazivym chladom
a svojou Victoriou dostojne reprezentuje déchodcovsky
sarm starsej agentky.

Ide o herecky koncert, ktory sa obcas straca v priliSnej
vyumelkovanosti. V jednotke si k divakovi povahove Crty
protagonistov razili cestu akoby mimochodom

a prijemne ho prekvapovali, tuto sa hra na istotu a obcas
postavy jednaju prilis samoucelne a okato pre pobavenie
publika. Kazdopadne, pribehu nechyba duchaplna
gradacia, kde je charakteristickym znakom postupné
angazovanie postav do deja, az ma divak v zhruba tretine
filmu pocit, Ze to predstavovanie dalSich a dalSich
mimoriadne dolezitych persén nikdy neskonci. Potom

nastupuje postupna likvidacia a odusevnela eliminacia

A

nebezpecenstva.

FILM NIE JE TAK STRIHOVO UDERNY AKO JEHO
PREDCHODCA, DOBRE SA VSAK ROZOHRAVA
AKCIA I STUPNOVANIE DEJA. SILVESTRIHO
HUDBA JE TAK TROCHA MEGALOMANSKA, BECK
SA V JEDNOTKA VIAC VYHRAL

S GANGSTERSKYMI SPRISAHANECKYMI
MOTIVMI. DIVAKA CAKA PRIJEMNE POBAVENIE,
NEPRETRZITE NAPATIE A SOLIDNA PRACA

V AKCNOM PROSTREDI. O CO MENEJ SA
ZAPRACOVALO V DEJI NA SCENARI, O TO VIAC
FILM ZACHRANUJU HERECKE ESA A SITUACNY
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ADAM SANDLER POTREBUJE HITY PO
SLABSICH ROKOCH A KOMEDIACH AKO JACK
& JILL C1 MOJ OTEC JE SIALENEC SA
ODHODLAL K POKRACOVANIU. DOSPELACI
BOLI PREKVAPIVO DOBROU LETNOU
KOMEDIOU I SPOJENIM VIACERYCH
KOMIKOV V JEDINOM CELKU,
POKRACOVANIE NABITE HVIEZDAMI SLUBUJE
ASPON VIAC TOHO ISTEHO.

Od posledného reunionu sa udialo par veci: Lenny sa
vratil z LA do rodného mesta, ostatni tu fachcia

a snazia sa uzivit' svoje rodiny najlepsie ako vedia.
Teraz je posledny den skolského roka a kazdy ma
vlastné vyzvy: od Lennyho chce manzelka Stvrté dieta,
Lamonsoff ma trable kvéli mame, Kurt ma so Zenou

20. vyrocie a Marcusovi zrazu pride z daleka (vraj)
jeho syn a treba sa on pocas prazdnin starat. Akoby
toho nebolo malo, niektoré deti sa dostavaju do
stadia, kedy sa pytaju na prvy dzob alebo rande

a peknu skalu za mesteckom obsadila tlupa
vysokoskolakov z podivného bratstva.

Osvedceny recept na humor z prvych Dospelakov sa
vracia: dat’ dokopy partiu kamosov zo strednej

a nechat’ich spolu vyvadzat. No zatial o prvy diel
posobil sviezo vdaka vybornému napadu dlhého
vikendu stretavky, teraz sa dostavame do civilnych
Zivotov a tie spravidla nemaju hutny priebeh ako
kazdodenné trapenie (okolo 30. juna). Scenaristi sa
rychlo uspokojili s jedinym driom v roku, kedy nechaju
hrdinov vyvadzat od rano do noci; no nesnazte sa
najst’ akykolvek naznak vyvoja i celistvého deja. Sled
scénok sleduje iba americkd rodinu od momentu




vstavania az po
velku party.
Dospelaci 2
posobia ako iba
séria epizéd so
znamymi hrdinami
v inych
prostrediach.
Malinky naznak
niecoho hlbsieho
najdeme

u Lennyho, ostatni
sa drzia ako kliest
svojich
archetypov.

Urcity potencial
filmu zachranuje
v prvom rade
Stvorica hrdinov,
pre ktorych su
napisané nové
rolicky a dobré
vtipy.
Nevysporiadané

Ucty z detstva,
vychova deti, utiekanie sa k mame, svary s manzelkami.
Malé momenty vydaju neraz na velké vtipy, no viac ako
a kopa inych postav z mesta. Akoby si Ustredna Stvorica
povedala, ze lepsie ako spolocné zazitky bude sledovat’
trable inych postav. Spocitajte ¢lenov familii a tento

pocet pokojne vynasobte dvomi. Je tu 25-30 charakterov,

ktoré slUzia na jednorazové frky alebo opakované pointy.
Niekedy funguju skvelo (Coo00007?), inokedy su uz prilis
trapne.

Vacsinou herci stavili na situacny humor — fyzicky humor
na Cele so scénkou skakania z Utesu doplnia podobné
scény. Verbalne sa hlavna Stvorica skor doplniuje, ale ¢o
je horsie, do zostrihu sa dostalo x grgo-kycho-prd vtipov
a nejedna Sabla, ktorou sa, zial, Dospelaci 2 trosku

diskvalifikuju od dobrej rodinnej komédie az na Uroven
hrubozrnnej tinedzerskej zabavy. Bez problémov by sme
sa zaobisli bez zaberov na muzské slipy, tolko gayov

a asi aj repete s jelenom.

No pri pohlade na tolko postav a scén sa budete vacsinu
Casu bavit. Viaceré deti maju jasny potencial a vyborné
momenty. A medzi mojich favoritov patri dvojica
policajtov, vyssieho hra Shaq O'Neill s kvalitnymi
scénkami. Odzbrojujuco posobi finale, kedy sa desiatky
postav stretni na jednom mieste a zlozia si Ucty. Vtedy
sa obrovska paleta hercov na jednom mieste oplati

a zabava graduje.

Adam Sandler nie je na platne stale a mozno je to aj
dobre; kopa inych hercov ma lepsie linie i vtipy. Akoby
mensia kriza pokracovala tretim rokom a herec nevedel
co dalej. Navrat k znamej postave mu sedi, no jeho
partaci vyzneju lepsie. Sileny humor je viditelny, co je
skoda, lebo tato partia by mohla utiahnut’ este aj jeden
diel navyse. Otazne je, i by to nebola kopia minulych
Casti.

AKO LETNA KOMEDIA A SLABSIA DVOJKA

V SERII DOSPELACI 2 STACIA. NETREBA CAKAT
VIAC AKO 100 MINUT OSVEDCENEJ ZABAVY.
HERCI SU V SPRAVNYCH ROLACH, ALE MALE
MESTECKO VAM MNOHO PRIESTORU NEDA.
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