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S ohlasenim terminu vydania PlayStation 4 mnohym padol kamen zo srdca. Slovensko sa
sice nedostalo medzi 30-ku krajin v prvej vine, ale novy systém sa zacne predavat’ 13.

decembra. A s nim pochopitelne prichadza aj otazka: "Aké hry si kapit?”

Medzi etablovanymi znackami v launch line-upe si nie je tazké vybrat. Drviva vacsina
vsadza na Watch Dogs a k nej si vybera dalSiu. Ani jedna vSak nemé Sancu prezit' celu
generaciu. Ani k jednej sa nebudete opakovane vracat po piatich ¢i Siestich rokoch od
vydania. Po odohrani zostanu pokorené, odlozené, opomenuté, stanu sa trofejou na
policke, spomienkou spojenou so Startom nového systému.

Je vSak medzi nimi jedna, ktorej Ulohou je vystriedat’ inu trvalku.

Silne navykova akcia s rozbijanim asteroidov malou raketkou Super Stardust HD vysla v
roku 2007 a dodnes som ju neprestal hrat. Je to jedina PS3 hra, ktora sa neda zodrat ani
dohrat. O stovku hodin ma pripravila jej verzia pre PS Vita, ale vratil som sa k nej naspat’.
Nevravim, Ze ju hram kazdy den, ale opakovane dokaze servirovat rovnako silny zazitok aj
po Siestich rokoch!

Nikdy nejde o rychly zapas ani nevypina ¢as na skratenie chvile, vybrisené stratégie a
navyky natahuju jedno sedenie na dve hodiny, o je pre niekoho precerpanie kvoty
vyhradenej na hranie pocas jedného dna. Doteraz v nej nemam platinovu trofej. O nu ani

nestojim.

Super Stardust HD nebol launch titulom PS3, ale dalsi titul od finskeho sStudia
Housemarque uz bude sprevadzat premiéru PS4. Vola sa Resogun, je rovnako postaveny
na prekonavani skore a krutej obtiaznosti. Osobne vsadzam do tejto vybusnej akcie vsetky
nadeje, ze mi vydrzi az do prichodu PS5.

Samozrejme, plavba po Karibiku, hackovanie semaforov v Chigacu, kosenie Helghastov,
prekonavanie bodov za drift za volantom SLS AMG su mimoriadne lakavé zazitky, ale ich
aktualna atraktivita ma zarucnu dobu iba do ohlasenia dalSieho pokracovania.

Pavol Buday
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V JEDEN MOMENT SOM NA GAMESCOME A
V DRUHOM SEDIM V HIADISKU KABARETU A
SLEDUJEM VYSTUPENIE KOKETNEJ
SPEVACKY. JEJ PLNE KRIVKY ZVYRAZNENE
OSIM PASOM SA OBTIERAJU OKOLO
MUZIKANTOV. VYSTUPENIE JE VIAC
ZVADZANIM A MANIPULACIOU S PUBLIKOM
AKO HUDOBNYM CiSLOM. NEZOSTAVA NIC
INE IBA HLASNO PREGLGNUT A UPIERAT
ZRAK DALEJ NA SPUSTENU OPONU. ICH
SILUETY VRHAJU DLHE TIENE A AJ BEZ TOHO,
ABY SOM VIDEL SPEVACKU A JAZZOVU
KAPELU, VIEM NA STO PERCENT, ZE MA
OBLECENE CIERNE SATY A NA PERACH
CERVENY RUZ.

V unikatnej plosinovke Contrast sa musite pozerat,

aby ste videli, hovori Sam Abbott z Compulsion

Games, ktorého cez slichadla s aktivnym filtrom
okolitych ruchov takmer nepocut. Este stale som v
kabarete Ghost Note plnom ostrych chlapikov
ochotnych sa pobit kedykolvek a polozit' zivot za
nebezpecnu femme fatale.

Pocas hrania Contrast v ziadnej prestrihovej scéne
neuvidite postavy, iba ich projekcie. “Urobili sme to z
niekolkych dévodov,” vysvetluje Abbott. “Tou prvou
je inspiracia vo filmovom zanri Noir, ktory pouziva
tiene na rozpravanie pribehu. Ide o vyborny spdsob,
ako ho podat, ale my tdto techniku nepouzivame iba
v jednej Casti, ale v celej dizke hry.”

“Je to zaujimavé aj zo stylistického hladiska,”
pokracuje. "Zapadne do nasho sveta, ako ho chceme
prezentovat, a je aj jednym z dovodov, ktory Setri Cas
potrebny na vyrobu hry.” Na Contrast pracuje iba
osem ludi po dobu dvoch rokov a v time je iba jediny



animator. Tradicnejsia forma rozpravania pribehu by

Contrast uskodila a prec by bola aj taziva atmosféra
dospelého sveta, na ktory sa divate cez oci malého
dievcata Didi.

“Contrast je postavena na manipulovani s tienmi,” vravi
Abbott a podava mi ovladac, aby som vyskusal, aké to je
prechadzat’ medzi dvomi dimenziami. Didi je hlavnou
hrdinkou pribehu, ale priamo ovladate jej imaginarneho
sidekicka - Zenu Dawn so schopnostou menit svoju
podobu a vyuzivat tiene ako pevnu podu pod nohami.
Jednym stiskom tlacidla sa zmeni v placku a dalsim
stiskom ju zase vidiet' v 3D podobe. Compulsion Games
nevymysleli koleso, na hre svetla a tiefioch bola postavena
napriklad Lost in Shadow od Konami, ale integracia tejto
mechaniky je bezbolestna, navyse Dawn moze z tienov
kedykolvek vyskocit a prechadzat sa v prostredi ako v ingj
third person akcii.
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"Vsetko, ¢o vykonate, dava zmysel v kontexte hry,”
vstupuje Abbott do kabaretu, kde kapela este nezacala
hrat’ - nesvietia ziadne svetla. Na vystupenie je potrebné
pripravit’ scénu pomocou troch bodovych reflektorov.
Jeden z nich je ale na poschodi a tam nevedu ziadne
schody. Silné luce dvojice svetiel umiestnenych na prizemi
okamzite vrhnu tiene objektov, cez ktoré prechadzaju na
stenu a tie vytvoria cestu na horné poschodie. Dawn po
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nich preskace na balkén, kde zapne treti reflektor a
vystupenie moze zacat.

Tiene v Contrast zastupuju klasické plosinky, dostanu vas
na vyssie miesta, hybu sa, m6zu vas dokonca aj zabit,
rozmliazdit" a tam, kde su pretaté povedzme dierou v
stene, musi Dawn zmenit podobu a po vyskoku sa opat
vnorit' do tienov. Tienohra nie je iba pre efekt, je
zakladom logickych rébusov aj enviromentalnych puzzlov,
kam na prekvapenie patria aj prestrihové scény.
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Compulsion Games si povedali, Ze skusia skakacie pasaze
spojit’s rozpravanim pribehu. V jednej scéne, v ktorej sa
Kat pripravuje na vystupenie, skacete pocas dialogu s
Johnym po ich telach. Na stolicku vas vynesie chodidlo,
kde si natahuje pancuchy, odtial preskocite na stol k
popolniku a cigarete, ktoru si dava do Ust a uz ste uplne
hore. Scéna s rozhovorom sa podla toho, kde sa
nachadzate, posuva vpred.

Johny a Kat su rodicia malej Didi, ale uz dlhsie spolu
neziju. Didi si celym srdcom zelg, aby sa dali opat dokopy,
ale vo svete dospelych to tak jednoduché nie je. Johny ma
na starosti upadajuci lunapark, ktory sa Didi snazi
zachranit. Mysli si, Ze je zdrojom problémov, ale otec je
ponoreny az po usi v dlhoch a peniaze dIzi nespravnym
ludom.

Contrast bude rozdelena do troch aktov a jednu tretinu
bude zaberat zmieneny lunapark s velkym kolotocom a
piratskou lodou. “Contrast je dospely svet, ale divate sa

nan pohladom dietata,” ukazuje rukou na atrakcie

obrovskych rozmerov. “Nie je to zrovna najbezpecnejsie
miesto pre malé deti.”

Svet je pokruteny, temny a deformovany, ale nie ponury
ako v Adamsovej rodine. Je obleceny do tmavych farieb a
architektura je silne inSpirovana starymi mestami. So
svetom vsak nieco nie je v poriadku a nie su to tmavé
farby, tu chyba kus chodnika, tam sa ulica staca nevedno
kam. Abbott vravi, Ze aj na to, preco niekde lietaju
slnecniky a v domoch su trhliny, najdete v hre odpovede.

Hra zni¢enymi lokalitami vymedzuje priestor, kde sa
mbzete pohybovat a vedlajsie Ulohy zase podporuju jeho
prieskum a objavovanie. Navigaciu ulahcuju svetelné
zdroje, ktoré priamo ukazuju na ciele vasej cesty. A pri
skakani narazite aj na svietiace predmety Luminaries, ktoré
sU potrebné na aktivaciu mechanizmov napriklad ako
kolotoca, ktorého tiene zacnu oblizovat’ okolité budovy a
vy sa tak moOZete dostat’ dalej. Didi sa po cely ¢as stara



sama o seba, obcas poda pomocnu ruku, ked natiahne
palicu a ta vytvori tien, alebo sa ospravedIni, ked’
zavadzia v ceste.

Contrast je zaujimava aj po zvukovej stranke, ktord ma
na svedomi Wave Generation z Montrealu. Soundtrack
pomahaju dat’dohromady umelci z Montrealu a na spev
sa tvorcom podarilo presvedcit’ jazzovu spevacku Lauru
Ellis.

COMPULSION GAMES AKTUALNE DOKONCUJU
KONZOLOVE VERZIE CONTRAST, S KTORYMI IM
POMAHA VYDAVATEL FOCUS HOME
INTERACTIVE. PC VERZIA JE PODLA SLOV
ABBOTTA DOKONCENA. TERAZ SI UZ LEN
POCKAT NA DATUM VYDANIA.
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http://www.sector.sk/video/22668/contrast-didi.htm
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NAD PRVOU OTAZKOU PRE PRODUCENTA
KILLZONE SHADOW FALL NEMUSITE VOBEC
DLHO PREMYSLAT. GUERRILLA GAMES SA
TOTIZ OTOCILI K TRADICNYM PRAVIDLAM
MULTIPLAYERU CHRBTOM, MENIA
DYNAMIKU BOJOV TYM, ZE VSETKY
SCHOPNOSTI, ZBRANE AJ CLASSY, KTORE STE
PREDTYM MUSELI PRACNE GRINDOVANIM
ODOMYKAT, BUDU OD PRVEHO SPUSTENIA
PRISTUPNE. NEBUDU HRACI ZAVALENI AZ
PRILIS VELKOU SLOBODOU A MOZNOSTAMI?
"NA ZACIATKU BUDE URCITE VELA
EXPERIMENTOVANIA,” PREDPOVEDA STEVEN
TER HEIDE, AKO TO BUDE POCAS PRVYCH
TYZDNOV PREBIEHAT.

“Ludia sa vzdy snazia najst tu najlepsiu stratégiu a
vyhladavaju zbrane, ktoré im najviac vyhovuju alebo

si myslia, ze im najviac vyhovuju. Postupne uvidite, zZe
si najdu nakoniec cestu k tomu, Co je pre nich
zabavné.” Guerrilla Games po skusenostiach s
Killzone 2 a Killzone 3 videli, ze mnoho hracov tuzilo
byt Scoutom so sniperkou. Akoby aj nie, bol to jeden
z classov, ktory disponoval neviditelnostou. “Preco
zamykat' nieco, ¢o hraci chcui? Ani my takto nehrame
hru pocas vyvoja, mame k vSetkému pristup
okamzite.”

Killzone Shadow Fall je launch titulom PS4,
fanusikovia skocia po prémiovej FPS okamzite, ale ¢o
ostatni, ktori sa k hre dostanu mesiac alebo dva po
vydani? V pripade predoslych dielov bol takyto
oneskoreny vstup do hry stazeny ¢astym umieranim a
spomalenym zoznamovanim sa s hrou samotnou.
Guerrilla Games aj z tohto dovodu odstranuju EXPy.
“Nechajme prehovorit skill,” hovori Ter Heide.
“Zabijaju ma opakovane tamtou zbranou? V dalSom
kole si ju beriem aj ja!"



“Je Uplne v poriadku, ak su v hre lepsi hraci ako vy.
Akceptujete to, ak je to fér, ak su Sance vyrovnané.”
Hranie multiplayeru bude definované plnenim challengov
previazanych na schopnosti hraca, napriklad kill streaky s
vybranou zbranou. Ma ich byt 1500. Budu fungovat” ako
filter, ktory nepusti do vybranych zapasov novacikov, a
ich Ulohou bude aj spristupnovat doplnky a uprady pre
zbrane a schopnosti troch classov - Assault, Scout a
Tactical.

Zakladom multiplayeru zostava rezim Warzone, ktory
dynamicky rotuje osmicku misii v jednom zapase.
Guerrilla Games vsak Warzone umozni hracom
modifikovat” a prisposobit’ vlastnym potrebam. Zmenite
poradie misii, zamknete ho pre vybrané classy, vyberiete
preferované zbrane, zapnete botov, rozhodnete o
rychlosti spawnov, kolko dostanu hraci zivotov atd'.
Detailnost’ nastaveni pripomina zostavovanie
Sampionatov v racingoch.
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Uzivatelmi vytvorené Warzone budu sledované
rebrickami oblUbenosti a nebojim sa tvrdit, Ze neskor to
budu prave presety hracov, ktoré nahradia predvolenu
sadu od vyvojarov, zo zaciatku zastupujucich rolu

A

mentorov. Warzone podporuje hru 4 - 24 hracov sucasne
na desiatich mapach, ktoré budu v zakladnom baleni s
hrou. Dal$ie maju pribudat formou bali¢kov tplne
zadarmo!

eURY 1ouey

HRAJTE PODLA VLASTNYCH PRAVIDIEL, JE
MANTROU MULTIPLAYERU KILLZONE SHADOW
FALL, KTORY BOL K DISPOZICII NA VYSKUSANIE
POCAS VYSTAVY GAMESCOM. WARZONE STALE
ODVADZA SKVELU PRACU ROZDELOVANIM ULOH A
MAPY SU NAVRHNUTE TAK, ABY HRACI, KTORI
NIKDY SPOLU NEHRALI, NEBLUDILI. HRA MA
VYSOKY SPAD, ALE ZACHOVAVA S| FEELING
PREDCHODCOV. KTO MA ODOHRANE ZAPASY V
KILLZONE 2 A 3, BUDE SA CiTIT AKO DOMA.
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RATCHET AND C

NEPOZNAM HORSIU HLASKU AKO
"POKRACOVANIE NABUDUCE". OBJAV| SA V
TEJ NAJNEVHODNEJSEJ CHVILI - LUDOVO
POVEDANE V NAJLEPSOM -, KED JE DEJ TAK
POHLCUJUCI, ZE STRACATE POJEM O CASE.
PRI TITULKOCH ZACINATE POCITAT DN,
KOLKO BUDETE NA DALSIU EPIZODU CAKAT.
RATCHET AND CLANK: NEXUS NIE JE
EPIZODICKOU HROU, | KED BUDE
UZATVARAT FUTURE SERIU, KTORU
INSOMNIAC GAMES ROZOHRALI NA PS3.
KED MI ZASVIETILA NA OBRAZOVKE HLASKA
"END OF PREVIEW", POZNACIL SOM SI DO
KALENDARA, KEDY HRA VYCHADZA. DO 13.
NOVEMBRA ZOSTAVA ESTE 38 DNI.

Dlhorocnych fanusikov potesi fakt, Ze Ratchet a Clank su
po sklamaniach All for One a QForce spat’ v plnej sile, tak
ako ich dlhé roky poznaju. V hre sa nesetri humorom,

-

akoby sa aj mohlo, ked pomocnu ruku pri patrani po
najhladanejsich zloc¢incoch v Sirom vesmire podava aj
intergalakticky hrdina Kapitan Qwark. Insomniac Games sa
s Ratchet and Clank: Nexus vracaju k osvedcene;j
hratelnosti kombinujlcej skakacie pasaze, logické hadanky
a akciu s tymi najblaznivejsimi zbranami.

Nexus zacina nevinne - transportom vazenkyne Vendry
Prog - ale pohodIna plavba sa zvrtne pri Utoku jej brata,
ktory sa ju snazi vyslobodit, a definitivne ju ukonci
mohutna expldzia vesmirnej lode. Ratchetovi a Clankovi
nezostava nic iné, len sa vydat po ich stopach na planétu
Yerek, kde zlo¢inecké duo vyrastalo. Zatial ¢o vo vesmire
sa vsadza na istotu s rozbijanim krabic so skrutkami
potrebnych na nakup zbrani a municie a magnetickymi
pasmi umoznujucim chodit’ po stenach a vypinanim
gravitacie, po pristati na planéte vytiahnu Insomniac
Games hlavné esa z rukavu.

Tym prvym je zbran nazvana Grav Tether. Je inSpirovana
Portalom, no nestriela diery do priestoru, ale spaja miesta
prudom energie. Najdete prvy portal, aktivujete ho a
potom vystrelite na druhy, kam chcete letiet. Rychlost’
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presunu moézete riadit’ a dokonca aj strielat” pocas neho ci
preskakovat z jedného do druhého prudu. Obtiaznost’ pri
pouzivani Grav Tether zvysuju casovo obmedzené pasaze, v
ktorych sa po vyprsani limitu otacaju portaly chrbtom a nedaju
sa pouzit, kym neaktivujete opatovne spinac.

V zbranovom arzenali Ratchet and Clank Nexus bude osem
zbrani, medzi nimi aj taka, ktora plasi nepriatelov a ti
paralyzovani strachom prestavaju utocit, ¢o je samozrejme
signal pre vas, aby ste ich po hlave udreli francuzakom alebo
im vratili hodeny granat Repulsorom, ¢i do nich nasili energiu z
dvoch Omniblastrov. U¢innost zbrani sa $tandardne zvy3uje
Castym pouzivanim a o upgrady sa stara vzacna ruda
Raritarium. Upgrady teraz tvoria hexagonovu siet's
bonusovymi vlastnostami, staci okolo nich zakupit vsetky
zlepSovaky a odomkne sa napriklad vyhadzovanie nepriatelov
do vzduchu.

Uz v A Crack of Time boli predstavené sekcie, kde ste ovladali
vyhradne iba Clanka. Ani v Nexus sa nezabuda na plechového
sidekicka a po stretnuti s blaznivym vedatorom dokaze otvarat’
trhliny v priestore. Po skoceni do trhliny sa hra meni na 2D
hopsacku, kde skakanie nahradza zmena gravitacie. Jej smer
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mozete menit” kedykolvek, staci tuknut do pravého analégu a
uz bezite po strope. Neovplyviuje iba Clanka, ale aj krabice
potrebné na zatazenie spinacov alebo tazké plosiny, ktoré
obycajne stoja v ceste. Cielom 2D levelov postavenych ako
bludiska je ujst bez toho, aby vas chytila bytost” Nether, ktora
vas prenasleduje.

Uvodna planéta v preview verzii ukéazala aj vetvenie Gloh, ktoré
nemusite plnit'v danom poradi, ale mézete sa vydat vyprasit
zakladnu nepriatelov a potom sa vratit k hlavnej dejovej linii. V
hre takisto budu poschovavané aj neodmyslitelné zlaté skrutky
a plany na supernicivu zbran, ¢im sa otvaraju dvere
znovuhratelnosti.
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INSOMNIAC GAMES CHCU S RATCHET AND
CLANK: NEXUS ZVIAZAT ROZVIAZANE KONCE
FUTURE SERIE KRATSIM DOBRODRUZSTVOM
(PRAVDEPODOBNE O DLZKE QUEST FOR BOOTY),
KTORE BUDE PiSAT BODKU ZA TVORBOU
STUDIA NA PS3.



BRANISLAV KOHUT

DOJMY

POPULARITA ONLINE TITULOV S KARTAMI V uvodom. Hearthstone nie je banalna, narychlo

STYLE MAGIC THE GATHERING RASTIE A zbuchana zabavka, ako sa na prvy pohlad zda. Uz
SPOLOCNOST BLIZZARD PONUKA SVOJU partie proti pocitacovému oponentovi ukazali, Ze hoci
VLASTNU VizZIU V TOMTO ZANRI. PRE ISTOTU
SA POISTIL POSTAVAMI Z WARCRAFT Odomknut’ vsetkych devat” hratelnych hrdinov (ked
UNIVERZA, KTORE SME SI DOTERAZ SPAJALI ratame aj darovaného maga pri starte) tak Ze ich
PREDOVEETKYM S KLASICKYMI STRATEGIAMI porazite, da slusne zabrat. Je to sice mozne zvladnut
A PRESLAV,ENOEJVMMORPG' OTVORILI SME zivym hracom je tvrda skiska ohnom, kde ani po
TESTOVACI BALICEK HEARTHSTONE: HEROES oy zeni desiatej tréningovej Urovne nebudete

OF WARCRAFT, ABY SME SA DOZVEDELI, Cl pripraveni na to, co vam vyvedie protivnik. Moje prvé

zaklady pochopite rychlo, cesta k vitazstvu je zaribana.

za par hodin, ale urcite sa zapotite. A postavit' sa proti

HRA DOKAZE ZAUJAT AJ OBSAHOM. zépasy proti zivym oponentom dopadli katastrofélne.
Taktika z duelov proti Al nezabrala a az po preciznom
Pri absolvovani vyukovych misii som bol trochu zostaveni vlastného hracieho bali¢ka sa dostavili prvé

skepticky, ale po prvych zapasoch proti Al, dueloch so  ygpechy.

zivymi hrac¢mi a preskimani dalSich moznosti hry sa

méj vahavy palec obratil smerom nahor. Netreba sa Balicky s maximalne tridsiatimi kartami zostavite z
nechat' mylit rozpravkovymi animaciami ani skromnym odomknutych prirastkov, ktoré mézu byt univerzalne
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pre lubovolného hrdinu a individualne, ktoré smie pouzit Karty maju rozne vyuzitie a Casto aj doplnkoveé bonusy.

len konkrétna postava. Hrdina nastupuje do zapasu ako  NajcastejSie sa jedna o vyobrazenia bojovnikov a kreatur,

fyzicky vodca s jednou unikatnou Specializaciou, méze byt ktoré predstavuju hlavnd bojovu silu. Vzdy maju

zraneny a zabity. A v tom spociva aj ciel hry, zlikvidovat  stanovené Utocné cislo a pocet Zivotov. Po vylozeni

nepriatelského hrdinu a ochranit’ vlastného. vacsinou pockate do dalsieho kola a potom s nimi
mozete Utocit na

Hraci zacinaju s tromi, pripadne Styrmi kartami a striedaju

nepriatel'ské

sa pri ich vykladani na hraciu plochu. Po kazdom kole jednotky, ale aj

kazdému pribudne dalsi kus z balicka a sucasne sa zvysi .
samotného
hrdinu. V

pomyselnom boji

pocet magickych kamenov, ktoré sa spotrebuvaju pri
vykladani kariet a pouzivani schopnosti hrdinu. V prvom

tahu je to len jeden kamen, potom dva a v pokrocilej faze sa odpoditajl

pravidelne pribdda rovnych desat. Kamene su v v
zivoty utocnikovi
neprenosnég, Cize ak ich neminiete v prebiehajicom kole, . o
aj obrancovi, pri

skratka ich nahradi kompletna nova varka. Najlacnejsie ,
vynulovani karta

karty stoja jeden kamen, elitné hoci aj osem. Postupné vypadne z hry.

navysovanie poctu kamenov zabranuje tomu, aby sa od o
Hrdinovia

zacCiatku pouzivali najsilnejsie tromfy, hoci ich mozete mat’ A
nemaju ziadnu

na ruke. .
permanentnu
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obranu ani vyzbroj, mézu ich vsak ziskat' podpornymi
kartami alebo vdaka svojej unikatnej schopnosti. Zatial o
si bojovnik smie v kazdom kole za dva kamene pridat’ dva
ochranné stity, mag vystreli ohnivu gulu, lovec Sip,
zlodejka ziska zbran a palatin privola pobocnika. Kazdy
ma skratka nieco svojské a aj preto je dobré zvazit, s
ktorym hrdinom nastupite do duelu.

Spociatku mi prekazal fakt, Ze sa hrdina neda prirodzene
kryt jednotkami, ktoré stoja pred nim - nijako ho
neochrania. Beznych bojovnikov mozete vy aj super
ignorovat a ist’ po krku priamo lidrovi. Ale keby to bolo
také jednoduché, hraci by sa iba predbiehali v tom, kto
nasadi borcov s vyssSim Utokom a utlcie skor
protivnikovho bossa. To by nebolo zabavné. Lenze
situaciu razne menia karty s vlastnostou "taunt”, ktoré na
seba uputaju pozornost posmeskami. V praxi to znamena,
Ze ak chcete Utocit, musite najskor znicit' tieto jednotky

o
"

BN
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na bojisku a az potom smiete napadnut’ iné a hrdinu. Na
hracej ploche su takyto obrancovia zretelne oznaceni v

ovalnom obrazku so stitom.

Okrem jednotiek, ktoré zostavaju na ploche, kym
nezahynu, sa pouzivaju karty s jednorazovymi Gtokmi, Ci
uz spalujucim ohnom, alebo sériou striel, ktoré zasiahnu
nahodné ciele. Iné karty prinasaju obranu hrdinu,
zotavuju, vratia do balicka superovu kartu alebo ju
skopiruju do vasho. Niekedy maju podobné bonusové
vlastnosti aj vylozené kreatury. InZinier doda v kole kartu
navyse, Sampioén prida vsetkym spolubojovnikom jeden
bod Utoku a Zivota a Saman prelieci jednotku alebo
hrdinu.

Prave vdaka podpornym kartam a bonusom jednotiek je
vysledok boja takmer az do konca nejednoznacny. Super,
ktory dominuje v Uvode so slabsimi jednotkami, méze v
pokrocilej faze tahat za kratsi koniec. Ked nahle

0 \Oﬂ } ‘f




vytiahnete silnych gigantov alebo Uskokom zmatiete zo
stola protivnikove karty, situacia sa javi v Uplne inom
svetle. Rozhodne je dobré premysliet’ si kazdy krok,
pretoze sa zbytocny preslap neraz vypomsti. Pri cakani na
dokoncenie tahu sipera mozete uz vopred planovat’
alebo sa pozabavat' s niekolkymi interaktivnymi objektmi
na hracej ploche. Kliknete na okno a to sa rozbije, lampa
zhasne a katapult vystreli. Tieto vystrelky nemaju vplyv na
priebeh dueluy, ale je to celkom sympatické spestrenie.

Hearthstone bude free-to-play, ale ako vsetci dobre
vieme, taketo hry aj napriek svojmu nazvu nie su celkom
bezplatné a vzdy je v tom nejaky hacik. Nie inak je to aj v
tomto pripade. Priplatit’ si treba za rebrickové duely v
rezime arény, ktorych zaujimavostou je zostavenie balicka
z nahodnych kariet pred subojom. Plati sa aj za balicky s
pokrocilymi kartami, ale po jednom sa daju kupit aj za

hernud menu. Ta sa ziskava za splnenie Uloh, ako je

= S

l END TURN I

dosiahnutie desiateho levelu, vitazstvo nad piatimi
hrac¢mi, alebo dve vyhry s vybranym hrdinom v

pravidelnom dennom zadani.

BLIZZARD SA ROZHODOL ROZDAVAT HRACOM
KARTY A AJ KED JE TO PRVY RAZ, NAMIESANE
SU ZATIAL VELMI DOBRE. VIZUALNE PRITAZLIVE
DUELY VYZADUJU LOGICKE MYSLENIE A
TAKTIZOVANIE. ZOSTAVOVANIE BALICKOV A
ODMENY NA NAKUP NOVYCH SU DOBROU
MOTIVACIOU. AJ BEZ WARCRAFTOVSKEJ
NALEPKY JE HRA NAPADITA, NAJDE SI SVOJICH
PRIAZNIVCOV A JE VELMI REALNE, ZE SA ZARADI
MEDZI TITULY, KTORE SA HRAJU NA
OFICIALNYCH SVETOVYCH TURNAJOCH.
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PRECO MINULOROCNA FIFA NEDOSTALA
NAJVYSSIU ZNAMKU V RECENZII? UPLNY
VIRTUALNY FUTBAL? PLNY ZASAH? NIET CO
VYLEPSOVAT? KDE SME? KEBY TO AJ HNED
VSETKO PLATILO, UDELIT DESIATKU BY MALO
ZMYSEL IBA VTEDY, AK BY TO ZABEZPECILO,
ZE UZ ZIADNA LEPSIA FIFA NEBUDE. LEN BY
SA TA STARSIA OSETRILA PATCHOM, CO BY
ZMENIL SUPISKY A TAK.

Ono sa to vlastne deje aj bez tej hodnotiacej desiatky.
Pocitovo ziadny zasadnejsi rozdiel, ak si Clovek
neprecita tlacovych spravach, v ¢om bude kazda nova
FIFA lepsSia, Co bude vychytanejsSie, azda by na to sam
ani neprisSiel. T4 podstatnejsSia a asi i vyhladavanejsSia
vacsina herného obsahu je aj tak spojena s online
prevadzkou. Nielenze sa hra aktualizuje viac menej s
kazdym spustenim a aktualizuje vSetko, Co sa

FA 14
.
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aktualizovat' da, ale online su zvacSa zamerané aj

samotné hracske aktivity.

Lebo, Co si budeme klamat, aj v pripade FIFA 14 plati,
Ze offline hranie je len taky sice pomerne rozsiahly,
ale stéle iba tréningovy mod k online hraniu. AZ tam
Clovek pochopi, ze offline hranie na Legendary mode
neznamena, ze FIFU skutocne vie hrat’ Nevie.
Samozrejme, zalezi aj na tom, na koho narazi,

v zasade vsak plati, ze staci niekolko online stretnuti

a pycha je prec.

Tu sa ukazuje, ze otvorenost’ FIFA 14 vo vSakovakych
nastaveniach i Ustretovost' zakladnych nastaveni

k sviatocnym hracom je velmi zradna a zakerna
vlastnost. Cloveku sa prili§ nedari, zvykol hravat na
vyssej narocnosti, teraz sa mu to nezda. Nevyhovuje
mu prilis ani vylepSena fyzika lopty, ani inteligencia
spoluhracov, ktori obcas vyzeraju, ze by si poradili
lepSie bez neho a tak skusi zmenit nastavenia.




A zrazu je vSetko pri starom, hra sa az zazracne meni,
futbalovy skill sa zvysuje, lopta prestane odskakovat od
kopacky, prihravky sa stanu presnejsimi, rychlejsie sa be7i,
jednoducho radost” hrat’. Offline ano, online to uz ale
neplati, tu sa jasne ukaze, ze lahsia cesta k futbalovym
schopnostiam cez zmenu nastaveni je nacisto falosna.

Vratme sa ale spat. FIFA 14 posobi skutocne novo, na
prvy pohlad ide o zasadnl zmenu. Ze je &isto kozmeticka,
to Cloveku d6jde az neskdr, v samotnych zapasoch. Tou
zmenou je zmena vizualneho prostredia hry, zasadne sa
zmenilo rozhranie, ktoré velmi, velmi, mozno az nezdravo
pripomina ,dlazdicové” rozhranie Windows 8. Velké
tlacidla na obrazovke, na nich informacné stitky
informujuce o tom, kam ta volba vlastne vedie. Zmatocne
to pdsobi len v prvych momentoch, ako sa clovek

v novom prostredi zorientuje, FIFA 14 sa stava velmi
pohodlnou a pristupnou. Uz ziadne blddenie v zakutiach
menu a uvazovanie, ako do Certa som sa sem dostal a ako

PC, XBOX 360, PS3

odtialto von. Velké plus, akurat celkom bez vplyvu na
hratelnost.

Podobne zasadne, avsak s vacsim vplyvom na hratelnost’
je vylepsené prostredie jednotlivych médov,
predovsetkym rezim kariéra na Urovni trénera a kariéra na
drovni hraca spojena so stale pritomnym Be a Pro. Tréner
ma teraz ovela viac moznosti, ako sa v zakulisi
pripravovat' na zapasy, viac manezuje a hlavne, moze, ba
az musi najimat’ skautov, ktori s mu schopni najst” hraca
presne podla jeho predstav. Velka zabava, len s nie
najstastnejsim dopadom sa samotné hranie futbalu. Lebo
to sa v trénerskom madde kariéry akoby az dostalo na
druht kolaj. Citat’ maily treba, motivovat, interview do
novin davat, aj skauti sa hlasia, ze v Pol'sku nasli zazracny
Sestnastrocny talent a ked' sa ¢lovek konecne dostane

k hraniu futbalu, uz ma pomaly toho dost’.

Samotna hranie futbalu — teda merito veci kazdej
futbalovej hry vratane FIFA 14 je v poriadku, v zakladnych
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nastaveniach plati vSetko, ¢o tvorcovia ohlasovali, vratila
sa nahoda ako dolezity element futbalovej hry, lopta je
Zivsia, futbalisti bystrejsi, ale Ze by niekto sam od seba

zbehol pre prihravku, to sa ani teraz nestane. Ak teda

clovek hre nepom0ze v nastaveniach. Striela sa vernejsie,
hraci sa snazia vylepsit’ si poziciu na strelu do posledného
okamihu a tak sa stane, Ze netrafia, na druhej strane,
zriedkavejsie, ale aj to sa stava, utrmacané goély padnu aj

z nemoznych uhlov ¢i zo skrumazi, v ktorych to vyzera

akoby vacsina muzov v dresoch na travniku trpela zelenou
slepotou.

Mimochodom, jedenastky. Niezeby sa nedali naucit’ aj

v minulych dieloch, ale nebolo to celkom v poriadku.
Predsa len dat" gdl z jedenastky nie je zadarmo, ale ani by
to nemalo byt az takym velkym problémom, ako sa
hlavne sviatocnych hracov snazili presveddit’ minulé
roCniky. Azda preto vyvojari hned v ivode v minihrach pri
loadingoch pred zapasmi ponukaju nacvik prave tychto




situacii. Zvolit presnost” a rychlost’ strely a jej umiestnenie

v kratkom case od rozbehu ku kontaktu nohy s loptou

a par milisekind potom. A samozrejme, Ze to funguje,
podobne ako vsetky ostatné minihry, ktoré nie je najlahsie
prejst, ak to Clovek ale urobi, jeho hracske schopnosti
podstatne stUpnu.

FIFA 14 JE STALE VYNIKAJUCI FUTBAL, JE SYMPATICKE, ZE
AJ TENTO ROK SA SNAZi BYT NOVSIM A NA ROZDIEL OD
HOKEJA AJ NOVSIE VYZERA NA PRVY POHLAD, ALE TO
ESTE NEZNAMENA, ZE JE RADIKALNE LEPSi AKO
PREDCHADZAJUCI ROCNIK. MUSITE SA ROZHODNUT
SAMI, PRED KUPOU BY SOM URCITE NAJSKOR VYSKUSAL
DEMO. FIFA 14 NIE JE NATOLKO LEPSIA ANI ZASADNE
INA AKO FIFA 13, ABY STE JU POTREBOVALI V TEJTO
SEKUNDE VYMENIT, AK SAMOZREJME FUTBAL NIE JE
JEDINA HRA, KTORU HRAVATE.

<<< YIIIvdlL
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JAN KORDOS

RECENZIA

FIFA OD EA A PRO EVOLUTION SOCCER OD
KONAMI SU SERIE ZARUCUJUCE NIELEN
USPECH U POCETNEJ HERNEJ OBCE, ALE
ZAROVEN AJ AZ NEZMYSELNU
NEVRAZIVOST MEDZI FANUSIKMI OBOCH
TABOROV. SUBJEKTIVNE MA POSLEDNE
ROKY NA VRCH PRAVE MAINSTREAMOVA
FIFA. DOKAZALA SA OTRIAST Z DEBAKLU,
KTORY JEJ USTERDIL JAPONSKY HAFAN PRED
ROKMI SVOJOU FUTBALOVOSTOU,
KRASNYM A PRECIZNYM SIMULATOROM
KOPANIA DO TOHO GULATEHO CUDA. FIFA
VSAK VYZERA STALE FUTBALOVEJSIE, SNAZI
SA PONUKNUT NIELEN KRASNE AKCIE
PREDVADZANE ZACIATOCNIKMI, ALE AJ
POCTIVU DAVKU TAKTIKY, REALISTICKE
SPRAVANIE LOPTY | HRACOV, JEDNODUCHO
FUTBAL HOCI NIE PRITAZLIVY PRE OKO, TAK

w

JEDNOZNACNE CO NAJVIAC “AKO NAOZAJ".

Konami svojim ciernym koriom jednoducho zaspali na
vavrinoch. Tych zopar licencii, ktoré sa im podarilo ziskat’
(a nie je ich malo, no napriklad anglicku ligu tu nenajdete,
jedine tak Manchester United, ostatné kluby su
skomoleninou mesta, z ktorého pochadzaju, ale aspon
supisky zodpovedaju realite), nie je to vSak ono. Nech sa
na to pozerate z akéhokolvek uhlu, dblezita je predvedena
hra na travniku, licencie dokazu spravit's vyslednym
zazitkom mnoho. Na druhu stranu si pokojne mozete
vybrat’ Real a ukazat Messimu s Neymarom, nech si idu
pinkat o stenu kdesi na sidlisko. Len nie v kazdej lige.

Séria Pro Evo stagnovala a tohtorocny update mal byt
prelomovym hned’ z niekolkych dévodov. Novy engine bol
jednym z lakadiel, kone¢ny dojem z neho je skor
rozporuplny. Pro Evolution Soccer 2014 vychadza na
dosluhujucu generaciu konzolovych systémov, predvadza
pomerne krasne divadielko, animacie jednotlivych
pohybov su Uzasné a bez prehanania zrejme najlepsie, Co
mozete vidiet. VSetko na seba krasne nadvazuje, oci vas
nestipu z trhanych a anatomicky nemoznych pohybov. A



Ronaldo sa po strelenom géle vie skerit' do kamery, jeho
vitazné pozy kopiruju skutocnost’.

Na druhu stranu je tu pokles frameratu, ¢asto aj pocas zapasu,
¢o vam neraz skomplikuje situaciu. Ak sa tak stane pri
jedinecnej moznosti, ktora vam mdze zarudit’ vyrovnanie stavu
alebo zisk potrebnych bodov, nasrdi to. Slusne napisané.
Jednotlivé loadingy taktiez presahuju unosnu hranicu. Celkovy
dojem z preciznych animacii pohybov je razom v ¢udu a prave
na tom hra stavia. PES bol vzdy realistickejsi futbal - a tym
padom narocnejsi na zvladnutie, ovladanie nebolo z

najjednoduchsich, avsak gély nepadali z naklonovanych pozicii.

Toho sa drzi aj PES 2014, no chyb znevazujucich kazdé
vylepsenie je zial viac, nez by bolo vhodné. Animacie pohybov
su dokonalé, to ano, ale zaroven prekvapi, ze hraci po prebrati
prihravky Casto zastavia, aby mohli loptu spracovat. Vytvorit’
tak plynulejsiu akciu sa da len smerom dopredu pri nakopnuti
lopty do behu. Taktiez zamrzi oneskorené reagovanie na
ovladanie. Istotne je plusom, Ze hraci neprihravaju a nestrielaju
o niekolko stotin sekundy po vasom prikaze. Lenze ak
nereaguju ani po sekunde, nie je to najlepsia vizitka pre hru,
pretoze hrac spravi pri Sprinte hned niekol'ko krokov, nez
odcentruje loptu do vapna. V akcii to moze byt peknych par

PC. XBOX 360, PS3
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metrov, a teda rozdiel medzi Uspesnym Unikom po kridle,
prihravkou na hlavu nabiehajiceho hraca s naslednym gdélom a
srabackym zanesenim lopty za postrannu ciaru bez
akéhokolvek efektu.

Rovnako je kazda zmena pohybu tazkopadnejsia, naroc¢nejsia
na nacasovanie, pretoze musi dobehnut animacia aktivovaného
pohybu. Vyzera to nadherne, no hra sa to niekedy velmi zle.
Naopak fyzikalny model lopty sa dostal na novu Uroven a
konecne aj v Konami pochopili, Ze ide o samostatny objekt,
ktory nie je neustale prilepeny na kopackach hraca, ale reaguje
na vsetko mozné. Mnoho gélov padne po skrumazi v
Sestnastke a oplati sa Casto strielat, pretoze to tam padnut’
mo&ze hocikedy: Ci uz po teci alebo brankar pusti lacny gol.
Ochranovia svatyne niekedy svojimi vykonmi doslova carujd, no
niekedy pustia chobotinu, takze trochu jemnejsie
vybalansovanie by sa hodilo. Ale ved’ o brankarskych kiksoch
vedia Slovaci svoje, vsakze. Vase strely naopak casto lietaju
tesne vedla brany. Chytite sa za hlavu, no po x-ty krat uz
budete hromzit, ze to snad’ robia naschval. Systém strelby by
potreboval doladit, pretoze umiestnenie strely nie je rieSené
najstastnejsie, nepdsobi prirodzene, akoby nebolo pod vasim
palcom.
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Pozitivne je odliSenie jednotlivych hracov, pricom kazdy z nich
vynika vo vybranych situaciach. Navyse vsetci futbalisti na rozdiel
od skutocnosti nechodili na kurzy herectva a nevalaju sa po
travniku ako je beznym zvykom. Pri obrannej c¢innosti dochadza
Casto ku fyzickym kontaktom, pricom tuto ¢innost mézete
aktivne ovplyviiovat. Branenie nie je jednoduché na ovladnutie,
no v spojeni s preciznym fyzikalnym modelom lopty si ho uzijete
do syta. Zo zaciatku je kazdy pohyb tazkopadny a narocny, no
pociato¢né skimanie ovladacich prvkov (prvé dva stupne
obtiaznosti) dokazete neskor vyuzivat. Nie vzdy sa da vsak hrac
ubranit’a umela inteligencia vasich spoluhracov nie je vzdy
dorazna a spbsobuje velké diery v obrane.

Znovu sa dostavame ku kritike, pretoze tak ako sa vam podari
niekolko podarenych akcii, naucite sa dribling (pravym
analégom prenasate vahu tela na jednotlivé strany), krasne akcie,

to funguje a niekedy pobehuju ostatni ako ovecky na luke) alebo
pozi¢na hra. Sprint funguje nesystematicky a nechce sa verit, ze
takého Ronalda dobehne Piqué a necha si Cisto vypichnut loptu.
Vasi spoluhradi si nabiehaju niekedy rozumne, CastejSie sa vsak
motaju na miestach, kde by sa nemali, zamotavaju sa do svojich
akcii, ktoré su uz vopred odsudené na nelspech (hlavne v mode
Become a Legend, kde hrate len za vami vytvoreného futbalistu).

Pokracovat by sa dalo technickym spracovanim. Grafiku sme uz
pochvalili, zvuky su perfektné, dav priaznivcov skutocne oziva pri
vasich podarenych kiskoch a mozno skutocne aj funguje
reklamovany “srdciarsky efekt”. Ak napriklad zachranite stratenu
loptu, zneskodnite golovu akciu stpera alebo ¢okolvek, ¢o by
mohlo nakopnut vas tim, ozve sa Stadidn, nakopne to aj
ostatnych a ide vam karta - no vSetko to moze byt len zdanie - a
pri vSetkej Uprimnosti, to mozno tak aj bude a hra sa

podaria sa vam goly patickou ¢i otupenie Utocnych aktivit supera jednoducho prelieva z jednej strany na druhd, ako to uz bezne

tvrdou, no Cistou obranou, vyplava na povrch nova spina. Umela
inteligencia si zasluzi vyprask, ¢o zaboli hlavne pri vasich
spoluhracoch. Pri beznej hre je automatické prepinanie
nacasované prilis hlupo a nie vzdy funguje zdvojovanie (mozete
si vSak zavolat' spoluhraca k sebe a supera zatlacit, no nie vzdy

byva zvykom. Otupeni fantastickou hrou sa vsak po polcase
ocitnete znovu v menu, ktoré svojou vizualnou zaostalost'ou a
diskomfortom otravuje az prilis a zaslUzi si nielen zIty, ale
posledné varovanie.
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A dalej: mnozstvo lig a poharov, oficidlnych sutazi vs. licencie a
slabé prezentovanie Become a Legend modu, ktory je

jednoducho sterilny a nezabavny. Nové moznosti navrhovania
taktiky vs. kostrabaté ovladanie v otrasnych menu. Animacie
pohybov a fyzikalny model lopty vs. ovladanie hracov s
oneskorenymi reakciami. Niekedy je hranie nového Pro Eva
prili$ tazkopadne a nemotorné, avsak nie z dovodu celkovej
narocnosti, ale snahe priniest’ do hry viac vzrusenia a priblizenie
sa svojmu konkurentovi, FIFE.

PRO EVOLUTION SOCCER 2014 TAHA ZA KRATSI KONIEC
POVRAZU NEZ KONKURENCNA FIFA, AVSAK NEZNAMENA TO,
ZE BY BOLO HRANIE NEZABAVNE. MOZNO UZ NIE JE TAK
HARDCORE FUTBALOVYM SIMULATOROM A CHCE SA
OTVORIT AJ NOVACIKOM, CO SA DOKONCA AJ DARI, NO
PRISLA S CHYBAMI, NA KTORE BUDETE CAS OD CASU
NADAVAT. AK SI TOTIZ BUDETE CHCIET ZAHRAT FUTBAL S
NIEKYM, KTO K VAM PRIDE NA NAVSTEVU, BUDE MOZNO
VHODNEJSIA FIFA PRE JEJ PRISTUPNOST, NO PRO EVO JE
SLUSNOU DVOJKOU A ALTERNATIVOU. STALE VSAK LEN
DVOJKOU.

+ animacie pohybov

+ fyzikalny model lopty

+ odlisné vlastnosti hracov
+ divaci v hladisku

- neodladené ovladanie
- Al

- menu

- licencie
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JURAJ MALICEK

RECENZIA

NHL 14 POSOBI VEDLA NAJVACSICH
VIDEOHERNYCH HITOV TOHTO ROKA
ROZPACITO AZ SMIESNE. NEJDEME
POROVNAVAT NEPOROVNATELNE, TO SA
NAKONIEC ANI NEDA, KED SI TAK ALE
SPOMENIEM NA POVEDZME BIOSHOCK:
INFINITY, THE LAST OF US, CI ESTE STALE
CERSTVUCKE GTA V, TEDA HRY, KTORE SA
SNAZIA ZO STAREJ TECHNOLOGIE
VYZMYKAT TO NAJLEPSIE, NHL 14 SA
ZOSTANE LEN ZAHANBENE CERVENAT KDES|
V KUTE.

Niezeby Slo o pohromu, to nie, naopak, aj teraz ide
o najlepsi videoherny hokej na trhu, akurat je to
Strnastka iba podla nazvu. Akoze sa nachadza medzi
minulorocnou trinastkou, ktora nam tak trocha
vytrela zrak a budlcoroCnou patnastkou, ktora to

bude mat’s vytretim zraku o to lahSie, ze pride po
tomto ,datadisku”. NHL 13 verzia 2.0 — doladenejsia,
vylepsenejsia, optimalizovanejsSia, vychytanejsia, ale
o Uplne novej hre sa velmi hovorit' neda.

V zavislosti od jedného z prvotnych troch moznych
nastaveni je NHL 14 hrou, ktora méze byt arkadovym
hokejom i hardcore simulaciou, podla toho, aké
ovladanie si zvolite a aky Styl hry preferujete, pricom
plati, ze ak zvolite ten najagresivnejsi a zdanlivo
najatraktivnejsi model, NHL 14 zacne pripominat’
bojovku. Tekken to este nie je, ale méa k nemu blizko,
hokejisti do seba zadrapuju ako na korculiarskom
kurze neurotikov a zhadzuju rukavice tak casto, azZ sa
moze zdat, Ze by bolo lepsie, keby si ich vobec
nenasadzovali.

Vyzera to super, aj sa to dobre hra, akurat to nie je
hokej. Kto prvy ide k zemi, prehrava, divaci ocenia
vitaza triumfalne zdvihajldceho ruky, just akoby strelil
gol a hra vas odmeni aj animaciou s detailom na
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trestnu lavicu. Na nej skaliceni Sarvanci, tu monokel, tam

monokel, sem tam pramienok krvi. Zvlast sa ovlada krytie,

zvlast tahanie, zvlast Udery, ale na najvyraznejsi novy
prvok v hokejovej hre je to malo.

Preto je tu druha ,novota” — vylepsenie fyziky stretov.

Z FIFA pozicany Player Impact Engine sa stara o to, ze
bodicky vyzeraju este realnejSie, este drsnejsie, este
bolestivejSie, ba dokonca az tak, Zze po kazdom tretom si
clovek vravi, Ze hokejista uz nemdze vstat z ladu

a dokonca svojho virtualneho zZivota bude pit slamkou.
A zase to je akoby menej hokej a viac iny ,Sport”, tento
krat wrestling a ak po zakroku, ktory vedie k preruseniu
hry ¢lovek nedajboze stlaci trojuholnik, uz zase hraci
zhodia rukavice a idu sa ruvat, ako tie psy na smetisku.
Ziadne klzisko im nie je dost velké, prekorculuju kolko
treba, len aby sa mohli do seba znova pustit’.

Mozno fanusikom v hladisku, prevazne oblecenym do
zelenych kabatcov, sa prave takyto druh hokeja paci,
faktom ale je, Ze vo vysledku posobia zapasy v NHL 14

o= 4
VAuGCsin

'.sunne

L XBOX 360, PS3
EEUER

F |
Sl

438

H0Qqay;

I.L' !

4 A .
mmm !!!Hm|lmmmmumm_f

!; "
:
i
L
\

¥
IR

>
=

omnoho rozkuskovanejsie. Séria dynamickych
fragmentov, ktora rozbija taktickejsie ponatie hry v ramci
jednotlivych tretin. Hraci su sice o znova troska

bystrejsi, zrucnejsi na korculiach a v praci s hokejkou,
vylepsSeni sa totiz dockala aj vynikajuca novinka

z minulého roka — True Performance Skating, ale Ci ide

o skutoc¢né vylepsenie zostava otazkou.

Do NHL 14 totiz pribudlo Cosi, ¢o sa vola One Touch
Dekes a ide vlastne o moznost' robit” elegantné klucky
pomocou jedného tlacidla — ked  sa vam dostane do krvi,
vyzera to skvele, avSak velmi oslabuje stale nedostatocne
docenené ovladanie hokejistu a hokejky pravym a lavym
analogom. Hracov jednoducho uz netreba tak dobre
ovladat, staci spravne nacasovat’ stlacenie prislusného
tlaCidla a hrac elegantne vykluckuje aj s pukom na
hokejke zo zdanlivo nepriechodnej situacie.

No a ked' priratame modifikaciu Be a Pro modu, ktory sa
teraz vola Live the Life, v ktorom hraca kontrolujete aj
mimo samotnej hokejovej hry — napriklad pocas
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rozhovorov, mame vlastne vsetky vylepsenia NHL 14
pokope. Vlastne nie, pribudlo este Cosi, ¢osi, co mbzeme
povazovat za skutocne zasadné, avsak neviem, ¢i pre
dobro hry samej. Tou novinkou je novy mod Anniversary
94, ktory sa pokusa urobit’z NHL 14 hru o dvadsat' rokov
starSiu. V NHL 14 sa teda skutocne oslavuje, a to takym
spoésobom, Ze novy engine predstiera, ze je starym
enginom a vracia sa hokej ako Cista jednoducha arkadova
zabava. Vyborné, vskutku, zvlast pamatnikom sa az slza
v oku moze zalesknut, Anniversary je ale vlastne svojho
druhu doplnok, akysi bonus, ktory by urcite nemal
zatienovat  hru samu. Lenze prave toto sa deje

a investovat' do NHL 14 kvoli tomu, aby sme si
pripomenuli ako navykovo hratelna bola 94 sa mi zda
trochu zvratené

Navzdory placlivému tonu recenzie nie je NHL 14 slabym
rocnikom, naopak, lepsiu hokejovu hru budete hladat’
marne, kvoli obrovskej online podpore, kvoli kariérnym

a manazérskym médom, v ktorych vas nemusi trapit’
platovy strop, kvoli otvorenej hratelnosti — v ramci ktorej
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si hra¢ mdze hru ponastavovat presne tak, ako sa mu
Ziada, je NHL 14 vyborny hokej. Presne taky vynikajuci,
ako NHL 13. Lenze, ako sme uz spomenuli — na hru, ktora
predstiera, ze je nov4, je to malo.

PRISNE SUBJEKTIVNE, PRISNEJSIE, AKO

V PREDCHADZAJUCICH RIADKOCH, AK BY SOM
VYNECHAL NHL 13, KUPU NHL 14 BY SOM
ZVAZOVAL IBA KVOLI RETRONOSTALGI!
SPOJENEJ S ANNIVERSARY 94. INAK ZIADNA
NOVINKA NIE JE NATOLKO ZASADNA, ABY
KVOLI NEJ BOLO TREBA MENIT DISK

S TRINASTKOU V MECHANIKE ZA STRNASTKU.

A NIE, KHL TAM ZASE NIE JE, A JE TO VELKA
CHYBA, DRUHA NAJLEPSIA LIGA NA SVETE DO
HOKEJOVEJ HRY JEDNODUCHO PATRI, AJ KED SA
TA HRA VOLA NHL.

+ klucky jednym tlacidlom
+ Anniversary méd
+ vylepsené bitky a fyzika hracov
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- Ziadne skutocné inovacie
- posobi iba ako vylepsenie, nie ako

plnohodnotna hra
- konflikty casto zbytocCne prerusuju
zapas


http://www.sector.sk/video/21886/nhl-14-gameplay.htm

RECENZ‘A JAN KORDOS

PRINIEST VYRAZNE NOVINKY

V SPORTOVYCH TITULOCH, KTORE SA
OBJAVUJU V PRAVIDELNYCH, JE NESMIERNE
OBTIAZNE. CHAPEME. PRAVIDLA HRY
NEZMENITE, NEDOSTANETE AKO SPECIALNE
ODOMKNUTELNE VOZIDLO JEDNOROZCA,
KTORY ZA SEBOU TAHA DUHU A NOVINKA
TEDA BALANSUJE NA TENKOM L'ADE
OPAKUJUCICH SA PRVKOV PRED FANUSIKMI.
LENZE PLATI STARE, ZNAME: CERSTVY
ROCNIK JE VZDY LEPSI, NEZ TEN
PREDCHADZAJUCI A TAZKO SA BUDETE

K STARSIEMU VRACAT BEZ TOHO, ABY VAS
NESKRELO, ZE MATE K DISPOZICIl CERSTVE
MASO. PLATI TO AJ PRE F1 2013?

Vsetko vSak s mierou. Kvalitu celej série F1 od
Codemasters nik neupiera, je zabavna, na pohlad
prijemna a uzijete si v nej kopec, niekedy aj dva,
zabavy. Isteze, zatrpknuti fanusikovia drsnych
simulatorov budu prskajuc siru hromzit’ pastickou do
vzduchu, ze to nie je ako v skutocCnosti, pretoze
monopost sa nesprava ako besna kobyla. Nie, to
istotne nie ani pri nastaveni najprisnejsich kritérii, ale
od F1 nikto nikdy necakal alternativu k rFactor. Takze
sa hned' takto skraja vyhneme zbytoCnym
komplikaciam: F1 2013 je (ako minule a vlastne aj
predminule) pritazlivym mixom medzi arkadovym

a kvazi realistickym jazdenim vo formulach.

Oficialne licencie na jednotlivé monoposty,
pretekarov, reklamy a cely interface pocas pretekov
nema cenu rozoberat’ SU tu. Samotné jazdenie je
zabavné, teda vlastne ako vzdy pri hrach od
Codemasters, hlavne pre bohaté moznosti nastavenia.



Pokojne si zapnite vSetkych asistentov, takze vam formula
bude do zakruty aj brzdit a zahrate si také nudnejSie Need
for Speed. Alebo sa stane samotny pretek vyzvou, naucite
sa kazdu zakrutu na trati prechadzat’ ¢o najlepsie

a jednoducho sa po cely Cas sustredit.

Presne toto v celej sérii uz velmi dobre pozname

a rovnako aj F1 2013 dokaze pri spravnom nastaveni bez
problémov pohltit' na dihé hodiny. Urover nastavovania
vlastnosti monopostu ostala na minimalnej Urovni, avsak
hrabanie sa ,pod kapotou” nie je to, ¢o od hry mbzete
ocCakavat. To dodlezité sa odohrava na okruhu. Aplikacie
novych pravidiel (DRS zény a pod.) prebehli bez
problémov, vyrazne sa prejavuje vplyv pneumatik. Zalezi
nielen na vybere preferovaného typu, ale aj na sStyle jazdy.
Opotrebovanie kazdej zmesi je odlisné, pri nesetrnej jazde
stracaju vlastnosti a pocitite to na stabilite monopostu.
Pred vyjazdom z boxov uz treba zvazovat, aky typ a kedy
ho obut.

|

PC, XBOX 360, PS3
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Do F1 2013 sa vratila klasicka volba rychleho preteku, ale
novinka to rozhodne nie je. Okrem dlhodobej kariéry na
pat sezdn medzi mdédmi najdete aj skratend, kde sa jazdi
kvalifikacia na jedno kolo a samotné velka cena je vyrazne
skratena. Tato rychlovka je ohromnou vyhodou pre tych,
ktori nemaju naladu alebo cas (Casto vsak oboje) piplat sa
dlhé hodiny s plnohodnotnou kariérou. Ani tentoraz
nechybaju rézne scenare, ktoré vam zaberu niekolko
minuat, no ich brilantné splnenie vyzaduje hodiny drilu

a bezchybnu jazdu. Variacii na predbehnutie niekoho i
vytvorenie Casovej rezervy, je hned niekolko a su zadbavné
- menite jazdcov a stajne a hlavne ich dokoncenie je

otazkou niekolkych minut.

Medzi najhorucejsie novinky patri propagovany klasicky
maéd, v ktorom zasadnete za volant starych tatosov z 80.

a 90. rokov. Isteze, nik necakal masochistické orgie ako

v Grand Prix Legends, ale vynikajucu a alternativnhu zabavu
to ano. Codemasters sklamali na plnej ciare. Celkovy
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vzhlad (Ul, vyblednuté farby) sice koresSponduje

s minulostou, no to nie je dolezité.

Tak za prvé, ak si nekupite Specialnu ediciu alebo si
nezakupite bali¢ek ,klasickych trati” (za [udovych 7,99 EUR)
a balicek ,klasickych formul” z 90. rokov (rovnako za 7,99
EUR), uvidite v menu hry len dve trate (Jerez, Brand Hatch)
a Sest' monopostov od Ferrari, Lotusu a Williamsu, ku
ktorému je priradena hviezda predchadzajucich liet
(Schumacher, Hill). Skratené sezdny su absolutne
nezaujimavé a Startové pole je orezané na tucet zavijajucich
vysavacov s turbom.

Oplati sa investovat' do novej F1? Ano aj nie. D4 sa zohnat'
v krabicovej verzii aj za skromnejsi peniaz (nez digitalna na
Steame), no majitelia predchadzajuceho roc¢niku sa moézu
spokojne pustit do hry a najst’ pat rozdielov. Vyrazné
novinky totiz nenajdete: penalizacny systém je stale
nedostatocny a tresta vas niekedy aj za chyby inych, ked' to

nestihnd pred vami ubrzdit' a pod.

Lakadlom nie je ani technické spracovanie. Dvojicu
komentatorov budete pocuvat budete asi rovnako ako
priatelku/séfku/ucitelku. Vnimate, usmievate sa, prikyvujete
a s vaznou tvarou suhlasite. Ozvucenie si drzi vysoky
Standard, hlasenia z boxov maju svoju informacnu hodnotu,
no chcelo by to bohatsi repertoar. Grafika to nezachrani

a vidiet, Ze EGO engine tretej generacie uz pomaly
dosluhuje. Formule su detailne vymodelované a zamilujete
sa do nich na prvy pohlad.

F1 2013 trpi nedostatkom inovacii a pri predstaveni
noviniek v Codemasters vsadili na nespravnu kartu. Uz ked’
dokonaly pozitok z jazdy, tak nech okopiruju naklananie
hlavy jazdca z NFS Shift, nech zapracuju na dokonalejsom
destrukcnom modeli (nielen vizudlnom, aj ked' tu licencie
nepustia a toto nie je Burnout) a ked" uz kariéru, nech ju
neobmedzuju na par sezén, ale nam hodia mladé ucho



v podradnejsej sutazi a Splhaj sa za Alonsom od piky.

Nova F1 2013 urcite nie je zbytocnou hrou. Uz len pre
tych, ktori minuly ro¢nik nevlastnia. Ti sa dosyta vysantia.
Minimum noviniek vsak nuti poctivého pretekara
zamysliet' sa, Ci je novy rocnik, posledny pre dosluhujicu
generaciu konzol, vhodnym adeptom na utratenie penazi.

STALE VSAK PLATI, ZE F1 2013 SA HRA A VYZERA
VYBORNE. IDE O SKVELY MIX MEDZI ARKADOU

A SIMULATOROM, VTIAHNE VAS NA DLHU
DOBU, ABY STE SA NAUCILI KRUZIT NA TRATI
DESIATKY MINUT A PRACOVAT S PLYNOM A
BRZDOU PLYNULE ALEBO NAOPAK SKOCILI DO
MONOPOSTU A PO PAR MINUTACH UKAZALI
VETTELOVI, ZE JEDINE, NA CO SA BUDE POZERAT,
JE VAS CHRBAT. ALE TO MOZETE AJ V F1 2012.
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JE TO UZ VYSE ROKA, CO SA ROZPUTALO
PEKLO NA OSOBNYCH POCITACOCH.
BLIZZARD NECHCEL, ABY ZOSTALI HRACI NA
KONZOLACH OCHUDOBNENI ALE AKO
DOSTAT HRU, KTORA DEFINOVALA ZANER
HACK'N’SLASH PRIMARNE OVLADANEHO
MYSOU NA SYSTEMY, KDE SA TAKETO
OVLADANIE NEVYSKYTUJE BEZ TOHO, ABY
STRATILA SVOJE CARO?

Vyrozpravat znova pribeh Diablo Il by bolo
pravdepodobne nosenie hriesnikov do pekla a preto sa
zameriam na priame porovnanie rozdielov medzi PC

a konzolovou verziou. Ak by ste sa predsa len potrebovali
oboznamit so svetom Diabla Ill, poslizi vam k tomu nasa
recenzia PC verzie, ktora az na tu spomenuté rozdiely sa
bezo zvysku vztahuje aj na konzolovu verziu.

Najvacsou zmenou oproti PC verzii je pri ovladanie.
Simulovat’ mys analogom je pri takomto type hier,
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samozrejme, pomalé a nepraktické. Lavou packou teda
ovladate priamo smer postavy a pri podrzani R2 bojujete
aktualne zvolenym smerom. Plati pritom pravidlo z PC
verzie, kedy sa naraz neda utekat aj bojovat, Cize pri
zatlaceni R2 ovladate tou istou packou smer utoku.
Vylepsenie vsak prichadza pouzitim pravého analogu,
ktory slizi na Uhybné manévre ako kotul (vlavo, vpravo)
alebo slide (vpred, vzad). Da sa prirovnat’ napriklad

k defenzivnym manévrom v God of War.

Vyhodou je samozrejme zmensenie utfzeného poskodenia,
no tieto tskoky nefunguju na 100 percent. Casto sa totiz
stava, Ze aj pri kotule z priameho ohrozenia hra zasah
mimo deteguje ako poskodenie (vidiet to hlavne, ak si
zapnete Ciselné ukazovatele nad postavami). Musite preto
uskakovat' skor a neriadit’ sa podla animacii nepriatelov.
V hrach ako Devil May Cry by podobna chyba potopila
celd hru, tu mechanika pravdepodobne vyrata
percentualny podiel na zasah podla skillu postavy a nie
podla presného ¢asovania. Pokial teda nehrate Hardcore
maéd, kde by vas podobna chyba stala zivot, ste relativne
v pohode.




Ked uz pride k tomu okamziku, Ze hrdinsky padnete na poli, na
miesto smrti nemusite cestovat’ od posledného teleportu alebo
z mesta, ale sa mozete ako duch objavit’ priamo pri svojej
postave. Po 5 sekundovom odpocte sa mozete pokusit' vasho
vraha opat’ skolit. Postihom za smrt” bude len opotrebovanie
vyzbroje, ako tomu bolo aj v pripade PC verzie. Ak by ste
predsa len zomierali neprimerane vela, mozete si menit’
obtiaznost od easy, cez medium na hard, ktoré nasleduje séria
obtiaznosti Master | az Master V, ktoré nie st ni¢ iné len
prepracované Monster Power obtiaznosti.

K lepSiemu vybalansovaniu hratelnosti a celkovému tempu hry
slizi novy loot systém. Autori sa poucili z PC verzie a vypoculi
hlas ludu. Tam totiz z priSer padal neskutocny pocet odpadkov
a nepouzitelnych veci, ktoré nestali ani za to, aby ste ich zobrali
do mesta predat’ za par drobnych. Miesto hltposti tak teraz
radsej vypadne zlato, a dokonca ,aleldja” padaju legendarky aj
na nizsich leveloch. Veci su primarne pouzitelné pre vasu
postavicku a nemusite sa teda tolko zlostit, ked pre
carodejnicku dropne po piaty raz za sebou opasok barbara. Hra
vsak neobsahuje na PC ocakavany Loot 2.0, ale podla autorov

XBOX 360, PS3

len Criepky z neho, pretoze drop systém sa na konzolach lisi aj
preto, Ze neobsahuje aukény dom.

Pre niekoho dobra sprava, pre niekoho (mna) nie az tak dobra.
Aukény dom som bral ako spestrenie. Rad som predaval
nepouzitelné veci pre moju postavu a s ocakavanim striehol na
zopar zarobenych zlatiek, ktoré som obratom otacal v aukciach,
po ktorych bazila moja postava. Kto nechcel, nemusel do aukcii
pachnut a stale si uzit hru a iny zasa v aukciach nechal desiatky
realnych penazi. Tito moznost” autori ubrali, no stale si
predmety mézete vymienat' so spoluhraémi.

Diablo Ill m&zete rozohrat' v Styroch hracoch cez internet ako
predtym, no najvacsim tahakom je urcite lokalny multiplayer.
Nie je nad to roztat' sekerou pozadie spoluhracovi sediacom pri
vas a sledovat’ jeho reakcie. Najlepsia je ale lokalna co-op hra
Styroch hracov naraz, kedy dokazete lepsie koordinovat Utoky a
obranu. Zivotné ukazovatele okupuji rohy obrazovky a mapa
sa presunula ku spodnému kraju obrazovky. PreCo je mapa
spolocna? Pretoze nie je mozné, aby jedna postava bludila po
ingj Casti kobiek ako zvysok partie.

pJezzi|g :ewliq

N«
Q)\

Dy Jau



VSetci musia byt spolu na jednej obrazovke, ale funguje tu aj
CiastoCny automaticky zoom a zmensenie, aby nebol pohyb az
taky obmedzujuci. Neaktivne postavy su teleportované ku
skupine a ak by ste sa chceli pretahovat’ o to, kam sa vydat, tak
sa nikto nikam nedostane. Pretahovat sa budete akurat

o spoloc¢ny loot ako v dobach druhého Diabla. Vas spoluhrac si
navyse na USB md&zZe priniest’ svoju postavu a nemusi tak hrat od
zaciatku. Hra viacerych hracov na jednej obrazovke ale musi mat’
aj nejaké kompromisy. Jednym z nich je inventar. Ak teda niekto
otvori inventar, ostatni musia cakat, kym ho opat nezatvori, aby
mohli pokracovat.

Tomuto sa snazi CiastoCne zabranit' systém rychleho vyzbrojenia,

ktory sa aktivuje D-padom. Funguje to tak, Ze kazdy zobrany
predmet vypisuje primarne atributy poskodenia, obrany

a zdravia v jednom riadku. Ak je zbran co i len trochu lepSia nez
aktualna, oznacena je jednou zelenou Sipkou, najviac vsak troma.
Predmety horsie su obdobne oznacené cervenou Sipkou
smerujucou dole. Hned' teda viete, i predmet nahodit alebo nie
bez toho, aby ste liezli do inventara. Je tu ale jedno ale. Nevidite
totiz ostatné magické atribUty ako napr. Magic Find alebo
Critical Hit Chance, ktoré su niekedy délezitejsie ako samotné

DPS (zranenie za sekundu). Tieto su vidiet" az v samotnom
inventari.

Aby to nebolo az také ruzové, tak s inventarom sa pracuje ovela
horsie ako v PC verzii, ¢o je samozrejme dané gamepadom.
Jednotlivé zbrojenie prebieha cez radialne menu, ktoré je este
vyriesené dobre, no horsie je to uz so samotnym narabanim s
predmetmi, ktoré musite niekolko krat potvrdit, aby ste si mohli
pozriet'ich vlastnosti a nasledne porovnat. Vnorené do zaloziek
a podmenu su aj aktualne buffy, kedy ma napriklad zaujimalo, co
je to ten Nephalem Glory.

Nephalem Glory vyzera ako zdravie, len je zlaté a s Nephalem
Valor ide v podstate o sesterské buffy. Valor ale miesto magic/
gold/experience navysuje rychlost, poskodenie a regeneraciu.
Taktiez trva radovo len mindtu a maximalne navysenie je Uroven
tri (Valor ma na konzolach tiez len tri Urovne), kedy pridava
obluk bleskov a blesky z neba.

Diablo Il oproti PC bezi na konzolach v nizSom rozliseni (720p)
a boli zjednodusené niektoré techniky ako napr. dynamické
tienovanie. Valiace sa hordy su tiez o nie¢o menej pocetnejsie,




no tazko povedat, ¢i kvoli zachovaniu plynulosti alebo

ovladaniu. Jednym z neduhov totiz je, Ze zo zrejmych dévodov

nemozete zamerat na koho chcete Utocit’ (ako mysou), ale

palite po prvych v rade. Nezostava nic ing, len sa k tomu

nemftvemu, o neustale pluje kostry pretlacit, lavym shiftom

,zalockovat” a az potom z dialky zneskodnit. + lepsi loot

+ lokalny multiplayer
+ ovladanie analogmi

BLIZZARD DIABLO Ill VYBORNE PRISPOSOBIL
KONZOLOVYM HRACOM A TAK AJ PO DRUHY

<<< YINIVHL

RAZ PONUKA VYBORNU ATMOSFERU - horsia praca v inventari

S OHROMUJUCOU ZNOVUHRATELNOSTOU, - menej pocetné utociace hordy
KTORA JE ESTE O STUPEN ZVYSENA POMOCOU - chyba aukcny dom
LOKALNEHO MULTIPLAYERU. VYLEPSENIE

V PODOBE LOOTU 2.0 UVIDITE NA PC ASI AZ

S PRICHODOM DATADISKU, NO UZ TERAZ SI

ZLEPSENY DROP SYSTEM MOZETE SKUSIT NA

KONZOLACH. AK STE TEDA ESTE NEPODLAHLI

VOLANIU DIABLA, TERAZ JE TEN PRAVY CAS.



http://www.sector.sk/video/22693/diablo-3-console-tv-spot.htm

PAVOL BUDAY

RECENZIA

V ABSOLUTNE NEVHODNOM OBDOB;,
ZACIATKOM SPORTOVEJ SEZONY A
VYCINANIA V OTVORENOM SVETE, SA O
POZORNOST BIJE OKUZLUJUCA HOPSACKA
PUPPETEER, KTORA DOKONALE MASKUJE SVOJ
POVOD OPONOU DIVADELNEHO
PREDSTAVENIA URCENEHO NA PRVY POHLAD
PRE TYCH NAJMENSICH. ROZTOPi SRDCE
SKEPTIKOV A POTOM VYTIAHNE
NAJNEBEZPECNEJSIU ZBRAN V HISTORII
VIDEOHIER - NOZNICE.

Nebez s tymi noznicami, ucili nas, a my sme s nimi
nebezali, teda aspon nie vtedy, ked sa pozerali. Dvojité
ostrie v rukach deti je odistena zbran, v rukach
bezhlavého hrdinu - Kutara - jediny nastroj pouzitelny v
boji proti zlu. Ak sa deti rozhodnu vsetko rozstrihat,
pretoze zo zaclony vykukne bubak a skratia kable,

v

pretoze tak by to Kutaro urobil, nevinte hru, vinte
magické noznice!

Strihanie je zakladnou hybnou silou Puppeteer a Kutaro
noznice pouziva na lietanie, stihanie hlav, prebijanie sa
hustou dzunglou alebo na prestrihanie sa burkou.
Magické noznice mu ako vyvolenému prepoziciavaju
obrovsku silu, no to nie je vietko. Kurato na zaciatku
prichadza rukami tyranského vladcu o hlavu, nez sa
vsak k nej cez sedem kapitol prebojuje, musi sa
uspokojit's hlavami, ktoré najde roztrisené a
poschovavané v 21 leveloch.

Hlavy v skutoCnosti nezastavaju rolu Specialnych
schopnosti, len supluju tri srdiecka zivota a umoznuju
odomknut bonusové levely Ci tajné skryse. Staci najst’
symbol na stenach a s prislusnou hlavou na krku
zatancovat. Naraz vSak mozete niest iba tri a nemate
nad ich zbieranim prakticky ziadnu kontrolu. Tie, ktoré
budete potrebovat’ na odomknutie tajnych skrys,
obvykle najdete na zaciatku Urovni a potom sa k nim uz



nedostanete. Nemozete ich vymienat medzi sebou ani si
vybrat, ktoré budete mat’ na zaciatku.

Hra tak zvySuje narocnost, pretoze od vas chce, aby ste
presli levely na jeden pokus a to bez chyby. Kurato pri
kazdom kontakte s nepriatelom alebo pascou o jednu
hlavu pride. Mate ju moznost eSte nahanat, ale pri
mnozstve plosiniek a prepadlisk sa je jednoduchsie so
stratou zmierit, ako riskovat' Zivot padom z vysky.
Puppeteer klame telom a podobne ako Rayman Legends
zvysSuje obtiaznost  a ¢oraz viac nahradza pevnu podu pod
nohami dierami ¢i miznucimi ploSinami.

Kutaro sa vdaka nozniciam dokaze prestrihat’ cez
stUpajuci dym na vyssie polozené miesta, do vysky ho
vynesu aj netopiere, listy rastlin ¢i oblaky. Nie je za tym
Ziadna magia, Puppeteer je jedno velké divadelné
predstavenie a vsetky objekty su kulisami z dreva, latky
alebo papiera. V hre nebudete robit ni¢, co by ste v inych
skakackach nerobili: vyuzivat ziskané schopnosti, medzi
ktore patri aj vystrelovaci hak, na pritahovanie objektov,

ueder 305 ewli
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odrazat vystrelené projektily stitom, preskakovat sudy pri
Splhani do kopca, bojovat's nepriatelmi a na konci
kazdého levelu celit unikatnemu bossovi. Sila Puppeteer
spociva v tom, ako nardba so scénou a ako pomaha
napredovat deju.

Scény sa skladaju a rozoberaju v realnom case, ked po
nich prechadzate, otriasaju sa v zakladoch, ked po nich

epexly suez

herci dupocu, poskakuju po nich kamienky, v pozadi sa
chveju stromy, nadskakuju hory. Inak statické kulisy vd'aka
tomu ozivaju a mozno si vSimnete, Ze postavy na ne
vrhaju tiene, zbadate zarezy po nastrojoch, ktoré zanechali
stopy v dreve, alebo aj mechanické casti, ktoré manipuluju
so scénou - kladky, podpery, lana. Dojem divadelnej hry
umocnuju okraje s pédiom a oponou. Divaci do obrazu
nevstupuju, ale publikum zivo reaguje na dianie a s
napatim sleduje, Co sa udeje dalej - po porazeni bossa
divoko tlieskaju, hikaju, ked sa vam podari zdolat’
prekazku a sklamane vzdychaju, ked' stratite Zivot.
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No a potom su tu herci s fantasticky napisanymi rolami a
udernymi dialogmi. Puppeteer obcas pripomina zle
zinscenovanu divadelnu hru - lezu si rozhovorov, prekrikuju
sa, doberaju sa medzi sebou a rozpravac ich za to vynecha z
opisu scény. A potom niekto v ramci monolégu odrecituje
reklamnu vlozku. "Je vedecky dokazané, ze nechutnost je
priamo Umerna telesnej hmote - preto su bossovia
prerasteni,” zaznie z Ust Pikariny, spolocnicky Kutara, ktora
ho sprevadza na cestach, ked pridete k prvému strazcovi
levelu.

V Puppeteer ako v Disneyovke dokonca zazneju piesne s
ustipacnym tonom, hlasky s presahom a narazky na zapadné
stereotypy, ktoré su s behackami spaté celé roky ako trikrat
skocit’ po hlave bossovi. V hre nenajdete ni¢, ¢o by
nezapadalo do humorného rozpravania s dobrodruznym
charakterom alebo vtip vySumel do prazdna. Aj pre to je
velmi tazké uverit' tomu, ze Puppeteer vznikala v

Japonsku. Hra vyborne naraba s lokalitami a méze ist aj o
tolkokrat prevarend dzunglu, lavovy, pustny ¢i ladovy svet.

-

“Ma had vlastne plecia?” budete pocut, ked  sa budete
predierat’ k hlave obrovského plaza. Puppeteer sa nechava
inSpirovat’ najznamejsimi rozpravkami a zvoleny vytvarny
Styl zvlada akukolvek tému, ¢i uz ide o medovnikovu
chaltpku, alebo o drsnejsi divoky zapad. Vysledok je k
zoZraniu a to nemusi prehanat’ so saturaciou farieb ako Trine
2.

Prostredia su posiate interaktivnymi miestami, z ktorych
vypadavaju krystaly (za 100 mate zivot), okusovanim
omietky rozhybete mechanizmus, posteklite kostlivca alebo
uvolnite detom cestu, ktoré potrebuju vasu pomoc a
rovnako ako vy sa schovavaju a utekaju z hradu zlého
tyrana. Kutaro odvadza vsetku Spinavu pracu a Pikarina
vznasajuca sa nad nim, mu pomaha objavovat. Ovladate ju
nezavislo pravym analogom (alebo pomocou Move) alebo ju
prevezme druhy hrac, ktory nezastupuje iba podpornu
Ulohu, ale sa priamo zapaja do diania. Pikarina vie odtrhnut’
hlavy nepriatelom, zbierat” krystaly aj nicit prekazky, ktoré
pribudaju do levelov iba pocas kooperacie.
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Vo dvojici je jednoduchsie vycistit level a neujdd vam ani
mnohé poschovavané miesta v prostredi. Puppeteer je ku
koncu naro¢na a pozaduje, aby ste naraz strihali, vyberali
si cestu, kadial sa prestrihate dalej a preskakovali prekazky
vo Svoch latky. Obraz vSak nezabera scénu tak, aby ste sa
vedeli pripravit' na bliziace sa nebezpecie. Prichadza
necakane a vy stracate zivot po piatykrat. Pomerne vysoké
tempo je na zaciatku levelov zbytocne spomalené
scénkami a dialégmi, ktoré uvadzaju divakov do deja a
priblizuju, o hrdinov Caka a neminie. Pauzy brania v
rozbehu hrania, o mdze viest k ich preskoceniu.

PUPPETEER TVORI S DIGGS: NIGHTCRAWLER
DVOJICU NAJKRAJSICH DETSKYCH HIER, AKE SI DNES
MOZETE NA PS3 DOPRIAT. NA OKUZLUJUCI VIZUAL
PRIBEHU O PRIZIVOVAN| SA NA NOCNYCH MORACH
A HUADANI JEDNEJ STRATENEJ HLAVY JE RADOST
POZERAT A ESTE VACSIA RADOST HO JE HRAT.
NENECHAJTE SI HO UJST.

+ fantasticky vizual a pouzité materia-
ly na kulisy

+ stavba scén v realnom case

+ spbsob rozpravania a humor v dia-

l6goch

+ znovuhratelnost” a bonusovy obsah

- rozpravanie pribehu stoji v rozbehu
kazdého levelu

- ziadna kontrola nad pouzivanim hlav
- citelne chyba lokalizacia

<<< HINIVHL
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RECENZIA

SERIA TALES JE JEDNA Z NAJDLHSIE
VYCHADZAJUCICH JRPG A NA ZAPADE JEJ
KONECNE SVITA NA LEPSIE CASY - PO TALES
OF ABYSS PRE 3DS VYSLA TALES OF GRACES
F A TERAZ TALES OF XILLIA (PLUS DVOJKA O
ROK) PRE PS3. MESKAME OPROTI
JAPONCOM ZHRUBA DVA ROKY, PRICOM AJ
NADALEJ PLATi: RADSEJ HRAT NESKOR AKO
NIKDY. TALES JE SVOJSKA SERIA S VLASTNYM
STYLOM A PRAVIDLAMI. NIEKTORE DIELY
PLYNULO PREJDU DO DALSIEHO, INE
VLASTNOSTI SU UNIKATNE PRE KAZDU CAST.

Svet Tales of Xillia je magicky. Vyzera ako bezna JRPG

s nadhernou grafikou a rychlo zistite, Ze obsahuje viaceré
nuansy. Neustale odvolavanie sa na magické schopnosti,
ovladanie many ci liecba kdzlami napoveda o

jej fungovani. Prva prechadzka s hrdinom a zizanie na

nadherny fosforeskujuci strom uprostred namestia
nemusia zaujat, zrazu pridu zlomové udalosti a
katapultuju vas vpred. Ta zvlastna Zzenska postava v intre
a Styri zahadné bytosti, ktorym sa prihovara, vas mohli
presveddia, Ze stojite na prahu nieCcoho nového. No Tales
of Xillia si dava nacas: hodinu a pol mozete len putovat’ po
meste a pocuvat’ dialdgy, ktoré spomenu popri magii aj
znepriatelené narody na druhej strane mora, silného
panovnika ¢i tajomny vyskum profesora na skole.

O hodinu neskér je vietko inak — hrdinov ¢aka klasicky
pribeh zachrany sveta spestreny lokalnymi pletkami.

Tales of Xillia do série a zanru JRPG prinasa zaujimavy
zlom - volbu hlavnej postavy. V prvej hodine si vyberate Ci
hrat’ za snazivého Studenta mediciny Judea alebo mysticku
Millu ovladajucu elementy. Po selekcii sa vtelite do
jedného z nich, zacnete vnimat’ pribeh z jeho pohladu a na
iného narazite az v priebehu deja. Pridd momenty, ked' sa
postavy spajaju a putuju za rovnakym cielom, inokedy
maju vlastné ciele a odliSne vnimaju svet. Jude je
pragmaticky chlapec pomahajuci profesorovi a o boji



nevie takmer ni¢, Milla je extravagantna (a vyborne napisana)
postava celiaca ludstvu prahndcemu po moci. Prvé
dokoncenie hry ukaze vacsinu deja, aj Casti sveta, no ak
chcete vstrebat' 100% dialdgov a obsahu, Tales of Xillia si
priamo pyta, aby ste ju hrali za druhd postavu a presli viaceré
sekvencie s nou po druhykrat. Je to ¢asovo narocna, ale
scenaristicky zaujimavo vytvorena volba.

Tales of Xillia vSak neponuka iba postavy Judea a Milly, sila
série prameni z vyborne napisanych charakterov a ich
interakcie. Narazite na dvojicu bojovnikov - Rowena a Alvina -
kazdy ma inu povahu a povod, dalej sa v pribehu objavi Leia -
sestricka a kamaratka Judea z detstva, do diania prinasa
odlahceny ton, hoci sa na vyprave ocitne necakane. Elize

s vypchatym zvieratkom Teepom sa dlho hlada, ale postupne
sa jej pozicia v partii potvrdi. Sest postav, niekolko rozli¢nych
osudov a vyborne napisané dialégy, to su devizy Tales of
Xillia. Produkéne vyborne vlozené do dabovanych animacii i
textovych Casti a vzdy perfektne zostrihané tak, ze nemate
pocit, ze by sa dej vliekol.

Magicky svet s dobrymi spolocnikmi nuka putavy real-time

bojovy systém. Rata so Styrmi postavami, pricom ovladate
jednu, ostatné sa riadia podla prikazov. Spoliehate sa na tri
moznosti: zakladny Utok, schopnosti Artes a prepojené tahy
s ostatnymi bojovnikmi. So zakladnym fyzickym Uderom a
volnosti pohybu po bojisku nadobudate pocit, Ze Sermujete
zbranou ako vo third-person akcnej hre. Systém

prepracovanych Artes (na zaciatku putovania budete pouzivat

iny set ako ku koncu hry) rozsiruje moznosti hrdinov: Rowen
utoci réznymi predmetmi ako kamenmi zo zeme, fireballmi ¢i
vodnou vinou, no Jude zo svojej povahy Studenta mediciny je
predurceny na hojivé kizla. Kombinacia a prepajanie su
svetlou strankou hry —ich spolo¢né komba vyuZivaju

v jednom case viaceré moznosti. Na rozdiel od inych JRPG
vSak nie su postavy limitované iba na vybrany druh povolania:
liecit dokaze napriklad aj Elize, Milla zase vie ovladat’ nicivé
elementy ako vichor.

Trio Uder-Artes-spajanie je zakladom bojového systému.
Podobne ako Final Fantasy X ani Tales of Xillia nema klasicky
systém postaveny na leveloch, ale nahradza ho Strukturou
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nazvanou Lillium Orb, kam investujete cenné body a ziskavate
dalsie vlastnosti. AZ vd'aka nim sa zacne rysovat smerovanie
postav, resp. vasa snaha mat bud’ jasne vyhranenych
bojovnikov, liecitelov ¢i podpornych suputnikov alebo snaha
o vybalansované postavy vhodné na vsetko. Z Lillium Orb
navyse vypadnu aj pasivne atribUty — v boji ich nevyuzijete, ale
ziskate napriklad vyssiu ochranu proti urcitému typu uderu.

Tales of Xillia sa snazi alternovat’ nielen level-up systém, ale aj
pracu s predmetmi. Venovanie zbrani a predmetov meni
ponuku zakladnych obchodov; hoci je k dispozicii zakladna
mena, mozete si prave investiciami surovin a predmetov do
biznisu posilnit”ich ponuku a ziskavat' silné zbrane pomerne
skoro. Na prvy pohlad si systém nevSimnete, ked' zistite

v tretom meste, ze je stale rovnaka ponuka, je jasné, Ze ste
zatial eSte neinvestovali a hra vas rychlo postrdi, aby ste si
rozsirili obzor a vybavu.

Hra ponuka pestry svet, no chyba jej svetova mapa, po ktorej
by ste sa pohybovali za dalsim cielom alebo len tak vandrovali
po svete a vychutnavali pestré lokality. Hoci putujete po
pribehu, ocakava od vas spatnu navstevu lokalit, kde cakaju

vedlajsie questy. Pomerne rychlo sa vam spristupni systém
rychleho cestovania, vdaka ktorému skacete medzi uz
preskimanymi lokalitami, kde si mate vyzdvihnat nové ulohy.

Tym padom sa vyzaduje vlastna angaZovanost. Rychle

cestovanie si oblUbite, na rozdiel od Final Fantasy ¢i inych sérii
nie je svet mimo miest taky bohaty. V druhej polovici zistite, Ze
viaceré malebné lokality sa na seba podobaju a Xillia nema
napriklad naro¢né dungeony, kde by ste sa vratili v poslednej
faze, aby ste naplno trénovali na finale.

Prirodzene pri prvom prechadzani hry z jej Struktary vznika
dilema ¢i pInit’ vsetky vedlajsie Ulohy hned" alebo si nechat’
niektoré dobrodruzstva az na druhé prechadzanie hrou. Tales
of Xillia je v jadre skor linearnou hrou, iba vratenie do
predoslych lokalit roztriesti plynuly prechod. Aj priamy postup
vyda na dobrych 40 hodin, rovnaky cas zaberie druhé
absolvovanie a pri navyseni dalSich questov Tales of Xillia bez
problémov atakuje stovku hodin hratelnosti.

Tales of Xillia zabera iba 6,2 GB miesta na PS3 disku, ¢o pri
castych dialogoch signalizuje, Ze autori trosku Setrili pri grafike.
Je to scasti vidiet — kreslena grafika sa sérii Tales naramne hodj,
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no pri porovnani s inymi hrami (napriklad aj starSou Eternal \ / W /

Sonata) je vidiet, Ze engine je iba lahko nadpriemerny a grafici

sa viac sustredili na pritazlivost lokalit ako mnozstvo
polygonov. Soundtrack je vhodnym doplnkom, pri zvukovej
stranke vas skor potesia vyborné dialogy a volba hlasov pre
vSetky postavy.

TALES OF XILLIA JE TRINASTYM DIELOM V SERII,
NO ROZHODNE NEPRINASA OBROVSKE ZMENY
AKO FINAL FANTASY XIIl A URCITE NIE JE
NESTASTNYM. NAOPAK, ZAPADNI{ HRACI SI
MOZU NAPLNO VYSKUSAT KVALITU
DLHOROCNEJ SERIE S DOBRYM DEJOM,
PUTAVYM SVETOM, KVALITNYMI POSTAVAMI

| SVIZNYMI SUBOJMI. DESIATKY HODIN
TRVANLIVEJ ZABAVY MOHOL ZLEPSIT IBA
PODSTATNE VARIABILNEJSI SVET — NO UZ

O ROK SA DON VRATIME V CHYSTANOM
POKRACOVANI TALES OF XILLIA 2.

<<< YIIIVHL
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THE LEGEND OF ZELDA: WIND WAKER HD
NIE JE PRVYM REMAKOM NINTENDA A UZ
VONKONCOM NIE JE PRVYM DIELOM ZO
SERIE, KTORY PRESIEL MODERNIZACIOU.
NINTENDO SVOJE HRY PRERABA KAZDU
GENERACIU, NECHAVA ICH PRESKAKOVAT Z
JEDNEHO HERNEHO SYSTEMU NA DRUHY.
DALO BY SA POVEDAT, ZE KAZDY DIEL SERIE
JE LEN VYLEPSENIM TOHO PREDOSLEHO.
JEDNO PRVENSTVO VSAK WIND WAKER HD
NEMOZNO UPRIET, BEZi V 1080P. A JE TO
KRASA.

The Legend of Zelda: Wind Waker debutovala v roku
2003 pre GameCube v problematickom obdobi,
konzolovému svetu dominovala PlayStation 2,
Nintendo zapasilo s nadbytkom nepredanych konzol
a demografiu fragmentoval celshading. Renderovaciu

techniku s vyraznymi linkami opisujuc siluety objektov

ako v komiksoch ¢i animovanych filmoch ste
akceptovali alebo zatracovali. Iréniou je, ze dnes je to
prave vizual Wind Waker, ktory sa oslavuje. Trvalo
dlhych desat rokov, kym dozrel a ukazal trvacnost
celshadingu.

v

Cas je voci hram neuprosny, generacné skoky su
priepastné a este viac ich znasobuje prechod na HD
rozliSenia. Prostredia su zrazu prazdne, postavy
podvyzivené nedostatkom polygénov a scény
ochudobnené o celoobrazovkové efekty. Na The
Legend of Zelda: Wind Waker HD to vobec nepoznat’.
Vzhlad animovaného filmu zostal zachovany a hra
nestraca nic zo svojho cara bez ohladu na to, Ci ste
hlboko pod zemou alebo na Sirom mori.

Nadcasovost” Wind Waker nedrieme iba v kvalite
obrazu, ktory je teraz Sirokouhly, ale aj dizajnom
dungeonov a kladenim dbrazu na objavovanie, co je
charakteristickou vlastnostou hier The Legend of
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Zelda. Nuti vas, aby ste preskimali kazdy jeden kut a
pouzivali vsetky nadobudnuté schopnosti naprie¢ celou
hrou, ¢i uz ide o ikonicky bumerang, luk, neodmyslitelné
bomby alebo vystrelovaciu kotvu na lane.

Hadanky su postavené vzdy okolo novej "hracky”, ktoru
hrdina Link obycajne ziskava pred subojom s bossom,
aby ho hra preskusala, ako sa s nou zoznamil. V dizajne
je zretelna paralela s dospievanim hrdinu, ktory Celi
skuske dospelosti a sucasne je pred nu postaveny aj hrac
a hra testuje konstantne jeho pozornost. Neukazuje, kam
mate ist, Zenie vas vpred jedine zvedavost’ a chut’
objavovat’. Tu je to debna vylovena z dna mora, tam kus
mapy so zaznacenymi pokladmi alebo skratka za
odmenu. Metéda “Co neskUsite, to nespoznate” ma ale
svoju slabinu - Sire more, po ktorom sa plavite.

V skutocnosti ide o kralovstvo Hyrule, ktoré dal kral
zaplavit, aby raz a navzdy uvaznil Ganondorfa na jeho
dne. Zufaly krok nevysiel, odveky zloduch sa dostal na

povrch, zacal opat’ spriadat’ plany na ziskanie sily z
mocného artefaktu Tri-Force a zacal zurivo patrat po
Zelde. Krajinu pre to tvori iba séria ostrovov, ostrovcekov
a Utesov. Niektoré su obyvané, na inych stoji mesto a iné
vas potrapia, kym rozlisknete ich zdhadu a vydaju, co
ukryvaju.

Od doby, kedy pévodne vysla Wind Waker, sa zmenil
spbsob, akym hrame hry, comu sa prisposobil aj pristup k
ich tvorbe. Pri tak obrovskom pocte hier a platforiem,
ktoré bojuju o nasu pozornost, je zaujimavé sledovat,
ako Nintendo odmieta zasadnym sposobom zmenit’
schému celej série - najdi klU¢, otvor dvere, zabi bossa a
opakuj az do konca. Odhliadnuc od inovacii
nevyhnutnych na prezentaciu moznosti nového hardveéru
(Motion Plus v pripade Skyward Sword), je kazda nova
hra The Legend of Zelda len iteraciou tej predosle;.

Remake Wind Waker bol pre Nintendo prilezitostou
napravit kritizované Casti povodnej verzie. Dotykovy

OPUUIN :BULIS
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displej na GamePad sa sam nukal na zapisky do mapy a v prazdnom svete nezazivné. Hra v tejto chvili dokaze
pisanie poznamok. Nestalo sa, pricom tak prazdny svet, aky stratit” hraca, nevie ho nasmerovat spravnym smerom,
hra ma, si ho priam pyta a to rovno aj s automappingom,  zvyrazni miesta, kam sa moze ist pozriet, ale nic na nich
ktory z nepochopitelnych dévodov funguje iba v neurobi. Necha ho bludit a hladat ihlu v kope sena.

dungeonoch. Na mori si cestu musite najst'a mapy k tomu. . . _
Wind Waker HD vyuziva sluzieb tabletu na zobrazenie

mapy a inventara, kde si rychlo prehodite zbrane a
gadgety, ktoré prave potrebujete. Da sa hrat'v FPS mode,
ma rychlejsie loadingy, vyuziva gyroskopy na mierenie,

Hra pozaduje, aby ste si pamatali, na ktorom ostrove je
vyhonok stromu, ktory musite zaliat vodou z magického
lesa. Prebudite ho k Zivotu, ak to stihnete do 30 minut.
Questy sa pochopitelne nikam nezapisuju a postavy casto

. , v ax . . : zvysil sa pocet obrazkov vo fotoaparate, ktorym sa daju
rady hovoria v hadankach, co méze byt prekazkou, ak si y P P Y J

, v. teraz robit’ momentky s hrdinom v zabere (selfie), posielat’
davate od hry dlhSiu pauzu. ) . .
spravy vo flasiach do Miiverse a v duchu Skyward Sword

Naroky na prieskum sa zvysuju v druhej polovici s dvomi pribudla do hry nova Hero obtiaznost's tuhsimi

najlepsimi dungeomi, kedy sa svet Uplne otvori a mate v nepriatelmi. Novinky nie su tak zasadné, aby ovplyvnovali
nom najst’ mapy so zasifrovanymi poziciami kuskov Tri- zaklad desatrocnej hry, ktora aj dnes obstoji v tvrdej
Force. Oproti originalu potrebujete iba tri mapy (Co je o konkurencii.

tretinu menej) a na desifrovanie nemusite pracne zhanat
Rupee (peniaze), no napriek tomu, musite prechadzat z
jedného konca mapy na druhy a to v lodicke ide strasne
pomaly. M&zZete sa teleportovat, ale samotné plachtenie je

Nintendo veri, Ze Wind Waker HD nakopne predaje Wii U,
vsadil na spravneho kona - ide o to najlepsie, o si mézete
dnes na tejto konzole zahrat. Paradoxom je, ze to musi




robit desat’ rocna hra, ktora bola v dobe svojej premiéry

najslabsie predavanym dielom v sérii.

THE LEGEND OF ZELDA: WIND WAKER HD JE
ZABLESKOM CASOV MINULYCH TAK SILNYM, ZE
ESTE AJ DNES SA MOZU TVORCOVIA
INSPIROVAT, AKO MAJU PRISTUPOVAT K
NAVRHU HADANIEK, AKO MA FUNGOVAT
KOOPERACIA MEDZI POSTAVAMI A AKO MAJU
VYZERAT NEZABUDNUTELNE STRETY S BOSSMI.
NEMOZNO VSAK IGNOROVAT FAKT, ZE MNOHE
PRVKY SA V DNESNYCH HRACH UZ NENOSIA A
ZE TRADICIE STOJACE V CESTE ZASADNYM
INOVACIAM BRANIA TEJTO HRE SKUTOCNE
ZAZIARIT.

<<< YI1IVdl
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DIVINITY UNIVERZUM PRICHADZA S DALSOU
HROU, KTORA JE ATYPICKYM KUSKOM NIE
LEN V TVORBE LARIAN STUDIOS, ALE AJ
ZANRI STRATEGI{. KYM PREDOSLE TITULY
BRAZDILI VO VODACH RPG, DRAGON
COMMANDER LETi TROCHU INYM SMEROM
AV NOVEJ NETRADICNEJ POLOHE TO SERII
DIVINITY CELKOM PRISTANE.

Uz nazov naznacuje pletky s drakmi a preto
neprekvapi vyber okridleného krasavca v Uvode
pribehového tazenia. V ponuke su tri druhy: jeden je
zamerany hlavne na fyzickd silu a vydrz, druhy na
schopnosti ducha a myslienok, treti ma obidve zlozky
patricne vyvazené. Drak, to ste vy, kapitan lode Raven,
ktora ma skrytd dusu démona a na palube posadku,
o nie je nadsena vasim velenim. To sa m6ze casom
zmenit’ a len na vasich rozhodnutiach zavisi, ¢i k
lepSiemu, alebo horSiemu. Ste novym imperatorom,
ktory ma zjednotit krajinu a postupne dobyt Uzemia

DIVINITY DRAGO

okupované nepriatel'mi. Nestaci vsak len preukazat’
svoje schopnosti v boji, musite riesit’ aj vztahy
posadky a piatich dominantnych ras impéria.

Paluba vlajkovej lode Raven vam pripomenie kriznik
Hyperion Jima Raynora zo Starcraft Il. Ma niekol'ko
sekcii, ktoré slizia na komunikaciu s generalmi a
diplomatmi, oddelenia vyskumu a mostik, odkial sa
presuvate na strategick mapu. Oproti Starcraftu su
vSak moznosti lode nepomerne bohatsie a maju hlbsi
vyznam. Zoznamite so starSinom, ktory vam da
otcovské rady, ako ¢o najlepsie vladnut a popri tom v
kralovskych komnatach uci dracie schopnosti. Vyssiu
odolnost a rychlost, silnejSie Utoky doplnené
napriklad o jedovaté vypary, ale aj lieCivy dych,
kupujete za body vyskumu a pouzijete v dracej
podobe na bojisku. Usaty Grumio v technickom
oddeleni vam podobnym systémom umozni
odomknut nové jednotky a ich pokrocilé schopnosti.
Bar je primarne, ale nie jediné miesto na komunikaciu
s generalmi, ktori pomahaju v boji a poradia s



taktikou. Kazdy zo Styroch ddstojnikov je individualna

osobnost’, maju poziadavky a medzi sebou neraz spory,
ktoré musite riesit.

Viac a narocnejsich rozhodnuti vas caka v zasadacej
miestnosti, kde sidli poradné zhromazdenie zo
zastupcami vSetkych piatich ras. Tu sa Casto hlasuje o
zasadnych otazkach, ktoré razne zmenia dalsi vyvoj
impéria, mienku populacie a stav prijmov. Rozhodnutia
nie su lahké, pretoze nikdy nevyhoviete vsetkym a treba
mysliet na to, aké prinesu vyhody, ale aj dosledky.
Napriklad ak dovolite impom robit’ vyskum na
posvatnom pohrebisku, pomdze to pri rozvoji
technoldgii, ale nahnevate elfov. Niekedy sa rieSia
zavazné politické a spolocenské otazky, ako slobodné
volby a eutanazia, inokedy pridu na rad aj zabavné témy
ako povolenie nudistickych plazi. Verdikty ovplyvnia
podporu od jednotlivych ras a su neustale kritizované v
novinach, ktorych titulky sa po kazdom kole objavia na
obrazovke. Mézete urobit hocico, hyeny z médii vas vzdy
zobrazia v tom najhorsom svetle. Po dosiahnuti prvych

uspechov pribudne este kralovskd komnata, kde budete
riesit rozmary manzelky, ktoru si musite vybrat spomedzi
niekolkych kandidatok, vratane nemftvej nevesty a
prsnatej trpaslicky. Nepodcenujte vystrelky svojej
polovicky, pretoze mozu viest k diplomatickym
nezhodam a zbyto¢nym komplikaciam v impériu.

Po rozhovoroch a ukonoch s poriadne utaranymi
obyvatelmi Raven, sa z mostika konecne presuniete na
strategicki mapu, kde uz ide naozaj do tuhého. Na mape
vidite krajinu rozdelenu na sektory, ktoré musite
ovladnut. Kazdé uzemie umoznuje vystavbu jednej
budovy. Tovaren produkuje jednotky, bana zlato, ostatné
budovy generuju taktické karty, ktoré po aplikovani
pridavaju vyhody vasmu impériu, alebo poskodzuju
superov. Sektory su zdrojom prijmov a tie sa daju
docasne zvysit ekonomickymi kartami, zény superov
poskodite diverznymi. V oblastiach s tovarnou
produkujete posily, ktoré ste odomkli na palube lode. Na
mape sa ukazu vo forme figurok, ktoré presuvate medzi
vasimi a nepriatelskymi oblastami, kde prirodzene
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dochadza k boju. Ak sa chcete dostat’ na pevninu oddelenu
morom, musite mat vyrobené transporty alebo pouzit
namorné a letecké jednotky. Postup na mape, podobne ako
manazment na lodi, prebieha v tahovom rezime a do istej
miery pripomina Total War. Na rozdiel od aktualnej stratégie
Total War Rome Il vSak nemusite dlhodobo cakat na
vykonanie Ukonu superov, jedina ikona zariadi, Ze sa vSetky
tahy vykonaju naraz.

V pripade boja nabehne takticka obrazovka, kde sa
pripravite na konflikt. M6zete sa osobne angaZovat alebo
prenechate velenie niektorému z generalov - vtedy je
vysledok automaticky. Viete vsak zmenit’ parametre boja,
ktoré naklonia misku vah na vasu stranu. Pravdepodobnost’
uspechu ovplyvni vyber velitela. Jeden je zru¢nejsi s lahkymi
jednotkami, iny schopnejsi na mori. Ked k tomu pridate
jednu alebo viac taktickych kariet, méze sa dramaticky
zmenit Sanca na vyhru. Niektoré karty na jednu bitku pridaju
Zoldnierov alebo umoznia produkciu jednotky, ktoru ste este
neodomkli. Iné zlepsia efekt bojovnikov alebo spomalia, Ci
inak obmedzia posily supera. Ak budete viest' boj osobne,

oplati sa pridat’ aj karty s extra schopnostami draka.

Kym vysledok automatickej bitky vychadza iba z vojsk
umiestnenych na mape, pri osobnom boji mézete vyrabat' aj
dalsSie posily. Prenesiete sa na bojisko s malou zakladnou a
uz vyrobenymi jednotkami. SU tam zaklady na umiestnenie
stavby generujlcej regratov a iné zaklady na vyrobu
niektorej budovy na bezné, pokrocilé, letecké alebo namorné
sily. Okrem toho postavite obranné vezicky, ktoré maju

vlastné vymedzené posty. Dalsie budovy sa daju postavit len
po osvojeni neutralnych zakladov v okoli, alebo dobyti

nepriatelskych baz. Na produkciu je potrebny dostatok
regrutov, ktori pribudaju zo zasobnika populacie sektoru.
Super, aj vy, vyrabate nové jednotky a objekty dovtedy, kym
pocet regrutov neklesne na nulu. Tento fakt sa da vyuzit'v
boji, ktory sice umoznuje vyuzivanie taktiky, ale bohuzial sa
zvycajne zvrhne na pretlacanie, kde ide o to, kto posiela viac
jednotiek.

Protivnik vcelku logicky postupuje a ked spozoruje, ze mate
jeden vstup do zakladne slabsie chraneny, radsej oklukou




zautoci na oslabeny vchod. Staci chvilka nepozornosti a
vylepsSeni nepriatelski trooperi vam stihnd prebrat’
obranné veze a produkcné budovy a chrlia posily priamo
vo vasom sidle. Al je skutoCne zakerna a zjavne
zvyhodnovana, uz v Uvode taZenia mava technolodgie,
ktoré ste vy eSte nemali kedy dosiahnut’. Na druhej
strategickej mape, v pokrocilej faze kampane, kde uz je
niekolko frakcii a dochadza aj k bojom viacerych stran
sucasne, uz tieto rozdiely také markantné nie su. A
nastastie vy mate este jeden tromf, ktory vyrazne
pomaha v bitke.

Po zdihavom prvom odpoditani v boji mdzete vyvolat

draka, teda vasu reinkarnaciu a podnikate letecké nalety.
Spociatku vela nevydrzi, ale po vylepseni je skutocne na
nezaplatenie. Protivnikom podkurite ni¢ivym ohfom
alebo dalsimi schopnostami, ktoré ste odomkli a priradili
drakovi pred bitkou. Ked" okridlenec skona, obetujete dve
desiatky regrutov a po niekolkych sekundach znova
brazdite oblohu. V dracej podobe vnimate vsetko z
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pohladu tretej osoby a aj ked' sa vas milacik ovlada
jednoducho, koordinacia armady je v tomto stave velmi
nepohodlna. Klavesami sa daju vybrat’ vsetky jednotky, alebo
tie blizko vas a poslat’ na urcity ciel, udelovanie naro¢nejsich
pokynov je ale tvrdy orieSok. Podstatne lepSie sa koordinuje
produkcia posil, vystavba novych a okupovanie
nepriatelskych budov, ked' nie ste drakom a pouzivate
tradicné strategické rozhranie.

Boj vyhrate bud' rychlym raznym postupom, kedy pripravite
rivala o vsetky budovy, alebo defenzivnou taktikou. Vtedy sa
skratka branite hordam dovtedy, kym sa neminu regruti.
Potom sUper prestane chrlit posily a vy zautocite a vyuZijete
schopnosti zostavajlcich jednotiek. Speciality st pritom
skutocne efektné. Lietajuci stroj Warlock premeni
protivnikov na lienky alebo ich zasiahne meteormi, liecivé

vzducholode Saman aktivuji spojencom ochranné stity.

Trooperi zas vedia po vylepseni ovladnut kazdu budovu
nepriatela a tazké bojové lode vystrelia nic¢iva nuklearnu
hlavicu. Moznosti po odomknuti vyskumu je pritom ovela
viac. Len skoda, Ze su jednotky vsetkych stran rovnaké a

2020772020

= 1
;L |

urcite by sa hodila aj bojova clona, ktora by zakryvala
nepriatelov mimo dohladu.

Pribehovu, poupravenu vlastnd kampan a volnu hru pre
jednotlivca dopliia multiplayer. Tazenie pre viacerych hracov
vypusta manazment a rozhovory na lodi. Vyskum dracich
schopnosti a jednotiek sa odohrava vylucne na strategickej
mape a doplnkové schopnosti armady vyvijaju na bojisku.
Okrem toho je mozné spustit’ aj samostatné bitky.
Multiplayer zahriiuje aj hodnotené rebrickové hry.

Grafika Dragon Commander je slusna, bojiska nie velmi
rozsiahle, ale s dobrym dizajnom, réznym povrchom,
stromami a doplnkovymi objektmi. Tvorcovia venovali velkd
pozornost’ spracovaniu priestorov lode Raven, s preciznymi
detailmi a uveritelnymi charizmatickymi postavami. Este
vacsi priestor dostali dialégy s mnozstvom plne
nahovoreného obsahu. Dobré su aj zvuky na bojisku a rozne
hlasky jednotiek, vratane mojej oblUbenej: "I see dead
people!" Dynamicka hudba je sSita hre na mieru.
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LARIAN STUDIOS PREKVAPUJE HROU, KTORA

KOMBINUJE PRVKY STARCRAFTU, TOTAL WAR A

MAGIC THE GATHERING A PRIDAVA VLASTNE

INGREDIENCIE. VYSLEDOK JE POZORUHODNY,

AJ NAPRIEK URCITYM REZERVAM HLAVNE V + vydareny mix zanrov s originalnym

BOJOVEJ ZLOZKE A PRI KOORDINACII koncehpt;’m , - L
JEDNOTIEK S DRAKOM. + rozhodnutia a moznosti na viajkovej

lodi

NIEKTORYCH HRACOV MOZE VYSTRASIT AJ + postup doplneny taktickymi kartami

MORE DIALOGOV. ATYPICKY DRAGON -

COMMANDER ALE PO NAROCNOM UVODE . :,’ZE:VV,V :?9‘@ Z'Odee o

PRIRASTIE K SRDCU SPOLU S POSADKOU. DRAK extorych hracov odpudi privela
- rozhovorov

S JETPACKOM NEPOUKAZUJE LEN NA SULAD

FANTASY A MODERNYCH TECHNOLOGIi, ALE AJ

ORIGINALNY PRISTUP, KTORYM SI VAS ZiSKA.

<<< YIIIvdlL
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RECENZIA

NA MIESTA, KAM NEDOVIDiI KAMERA A NA
KTORE SU AJ STRANKY KNiH PRIKRATKE, NAS
S LAHKOSTOU ZAVEDU HRY. UMOZNUJU
NAM BYT KYMKOLVEK, CIMKOLVEK, PRICOM
NEMUSI iST O KOMBINACIU ZRAKOVYCH,
SLUCHOVYCH A HAPTICKYCH VNEMOV.
VEDIA SA DOPLNAT, PRICOM VYSLEDOK JE
VZDY ZAZITKOM A TO AJ VTEDY, AK NIC
NEVIDITE (UNFINISHED SWAN), KED
NEPOZNATE DRUHEHO HRACA (JOURNEY),
KED SA HRA ZBAVi HRY (GONE HOME). RAIN
NAM HOVORI, ZE NA HRANIE
NEPOTREBUJETE VIDIET HLAVNEHO HRDINU.

Rain sa nezaobera scenarom “Co keby?”, maly chlapec
vymeni bezpecie domova za pomoc malému dievcatu
schovaného v kvapkach dazda, ktoré v opustenom

meste nahana hrozivé monstrum. V. momente, ked' sa
nohami dotkne dlazby, stava sa neviditelnym aj on a
podobne ako diev¢a ho odhalia zraku hraca iba
kvapky dazda. V meste nie je ani nohy, ulice vsak nie
su prazdne, pohybuju sa po nich zmutované bytosti. A
tie vas budu po cely cas prenasledovat.

Ako funguje hra s neviditelnym hrdinom? V Rain po
celt dobu prsi, siluety postav - kladnych aj zapornych
- kopiruju kvapky dazda, takze ich vidite. No staci, aby
ste zasli pod odkvap, postavili sa pod striesku, vbehli
pod branu ¢i sa schovali pod vysokého nepriatela,
oberie vas hra o komfort, na aky sme zvyknuti od
doby, kedy sme potenciometrom prehanali palicku a
odrazali hou malé Stvorceky. Postava jednoducho
zmizne.

Ruka skuseného hraca vie podla rychlosti pohybov a s
nutnou davkou predstavivosti previest chlapca na
pozadovaného miesto. Rain od vas ale nechce, aby




ste odhadovali, pomaha vizualne - kruhmi vo vode, pozornost’ ¢i uz provokovanim, zvukmi alebo navnadou v
oblacikom prachu na suchych miestach, mokrymi podobe plySového macika, aby nahanal vas a nie dievca.
slapajami alebo zablatenymi stopami, ktorych sa zbavite  Karta sa ale neskor obrati.

iba vykUpanim v kaluzi. L , . )
Rain nie je ICO, o druhu postavu sa nemusite vobec starat,

Postava je pre prostredie, teda nepriatelov a hraca je samostatna a co je vitané, dokonca prebera sama
neviditelnou. Monstra - prenasledovatelia, ktori zabijaju iniciativu a naopak pomaha vam. Cesty postav sa

na jednu ranu, si ju nevsimaju, kym sa neprezradi schadzaju a rozchadzaju, kazdym dalSim stretom s
prevratenim stolika alebo nerozviri kaluz behom, o nepriatel'mi ziskavaju istotu, Ze spolu mézu prekonat’

prildka neziadlcu pozornost. Rain sa tvari ako stealth hra, absolutne kazdu prekazku a nemusi ist nevyhnutne o beh

len namiesto tienov sa pohybujete po suchych miestach a ozlomkrky k brane, cez ktoru sa psi nedostand, ale aj

v nevyhnutnych pripadoch beriete nohy na plecia cez ulicu navigaciu mestom, ktoré v jeden moment pripomina

a provokujete nepriatelov, aby vas prenasledovali a vyuzili Escherove obrazy.

ich rychlost napriklad na prerazenie drevenej konstrukcie, ) T . o _

o , . Napad s neviditelnymi postavami je fantasticky, no jeho

¢im sa otvori cesta dalej. _ . o ) 0
slabinou je, Ze sa velmi rychlo obohra a to aj pri stopazi

Pasaze s nahanackou rozbijaju pohodlné tempo a zvysuju celovecCerného filmu. Rain je mozné dohrat” do dvoch -

napatie. V Rain predstavuje jedind hrozbu monstrum troch hodin. Problémy, pred ktoré ste postaveni,

Unknown, ktorého neustala pritomnost’ evokuje, Zze pred  predstavuju prakticky nulovd vyzvu, opakuju sa a maju iba

nim nie je Uniku. Pravidelne tak musite odvadzat’ jedno striktné riesenie, Co obcas vyzaduje metédu pokus -

ueder 3OS :eudli
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omyl. Vasou jedinou starostou je prejst z jednej strany na
druhd, pricom vas po jedinej cesticke vedie kamera.
Odbocit' nemdbzete a obcasné slepé ulicky vyuziva Rain na
schovavanie kuskov knihy, ktoré mozete pozbierat po jej
dohrani.

Postavy medzi sebou komunikujud vyhradne bez slov. Kde
je pozadovana interakcia, tam sa zvyraznuju objekty, i uz
ide o miesta, kde davate stupacku dievcatu alebo vozik,
ktory stoji v ceste a treba do odtlacit. Integrovany
pomocnik prinajhorsom poradi, na o sa zamerat,
pripadne, ako odviest pozornost’ nepriatelov. Vzhladom
na jednoduchost”a minimalnu interakciu, by Rain pristalo
ovladanie jednym kontextovym tlaCidlom ako delit
ovladacie prvky medzi beh, skok a pouzi.

V Rain je vasou jedinou zbranou Utek, nenajdete tu zbran

ani sa nemoOzete spoliehat’ na tréning zo stealth hier,
vsetko sa odohrava podla predpripraveného scenara




rozpravajuceho pribeh prostrednictvom titulkov
zavesenych vo vzduchu. Rain ma pomerne jednoduchu
grafiku a priamociary dizajn lokalit, v ktorych sa neda
zabludit. VyuZiva vyblednutu farebnu paletu a s chutou
recykluje budovy aj textury. Prednostou hry je zvukova
kulisa neustale padajuceho dazda, ozveny osamelych
krokov a hudby s dominantnym klavirom.

RAIN JE PRODUKTOM JAPONSKEHO
INKUBATORA C.A.M.P., Z KTOREHO VYSLI
TOKYO JUNGLE AJ OPEN ME. GENERUJE
ZAUJIMAVE NAPADY PRETAVENE DO HIER, AJ
PRE TO POSOBI EXPERIMENTALNE A MA
ARTOVE AMBICIE. RAIN ROVNAKO AKO
UNFINISHED SWAN BUDE SKOR OSLAVOVANA
PRE TO, ZE MA NEVIDITELNEHO HRDINU AKO
TO, CO V HRE VYKONAVA.

<<< YIIIvdlL
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MILOVNICI ADVENTUR VELMI DOBRE VEDIA,
KAM MAJU NATOCIT SVOJE PO
DOBRODRUZSTVACH LACNE KRKY. NEMECKI
VYVOJARI Z DAEDALIC ENTERTAINMENT SU
STAVKOU NA ISTOTU. AK MATE CHUT NA
ADVENTURU AKO ZO STAREJ SKOLY, KDE SA
DIALOGMI NESETRI, PREDMETOV NAJDETE
ZA DVE HRSTE A NERAZ SA PRI ICH
KOMBINOVANIi ZAMOTATE, JE JEDNO, PO
COM Z PRODUKCIE TEJTO SPOLOCNOSTI
SIAHNETE. KEBY BOL TENTO HERNY ZANER
DNES V KURZE MAINSTREAMU, ISTOTNE BY
SA PISALO O NOVODOBOM LUCASARTS Cl
SIERRE.

Rukopis Daedalic Entertainment je v ich zatial poslednej
adventure Memoria Citatelny na prvy pohlad, ¢i uz
grafickym spracovanim, alebo samotnou hratelnostou. Aj
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tentoraz nazriete do vymysleného sveta, ktory ma s tym
nasim spoloc¢ného viac nez dost, no rozhodne nie svojim
vyzorom. Magiou nasiaknuté univerzum The Dark Eye (Die
Schwarze Auge, Realms of Arkania a keby ni¢, tak
Drakensang vam nieco hovorit musi) pésobi az
rozpravkovo, ale netreba sa nechat’ zmiast’ nadhernou
grafikou. O tom sme sa mohli presvedcit uz v The
Whispered World, Deponia Ci Chains of Satinav. Memoria
je pokracovanim posledne menovaného, no neznalost’
predchodcu Ziadnym sposobom neovplyviiuje vysledny
zazitok.

Pribeh je rozdeleny do dvoch ¢asovych rovin, v ktorych
dostanete pod ruky rozdielne postavy s odlisSnymi
pribehmi. Ale len na oko, pretoze princezna Sadja chce
zachranit' svet a stat’ sa slavnou, v bajach ospevovanou a
[udom milovanou. O 450 rokov neskdr sa chytac vtakov
(tych skutocnych) Geron snazi zachranit’ svoju milovanu
Nuri, zakliatu do havrana. Obaja hrdinovia sa snazia o
nieco velké, aby uspokojili svoje potreby - nasli zivotné
Stastie. Sledovat’ obe putovania je ako citat knihu, ktora
postupne odhaluje svoje zakutia. Laka nie strhujlcim,
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rychlo sa odvijajucim a dych vyrazajicim dejom, ktory vam
nedovoli vydychnut, ale nenapadne, avsak precizne napisanou
a gradujucou zapletkou.

Nemozno hovorit’ o striktne dospelom pribehu alebo nebodaj
emociami vybi¢ovanej ceste. V podstate vas nema co prekvapit,
no vobec to neznamena, Ze by ste sa nudili alebo vas nebodaj
zapletka uspavala. Prave naopak, do 6smich casti rozdelena
story ma Smrnc a “"dobre sa na fiu pozera”. Tymto Memoria
hravo prekonava svojich bezduchych a nezaujimavych
konkurentov. Celkova pritazlivost  spolocne s atmosférou je
jednoznacne pohlcujica. Nejde ani tak o postavy, ¢i uz hlavné,
alebo vedlajsie. Tych tu dokonca ani mnoho nendjdete, zato
rozhovory s nimi su rozsiahle.

To, ze na vas hra pdsobi milo, je fakt, ktory sa neda prehliadnut’.
Lenze ¢im hibsie sa do deja ponorite, tym aktivnejSie sa zacnu
prejavovat temné prvky, vynarajlce sa z pozadia. Ci uz to bude
pre Sadju prebiehajuci globalny konflikt medzi magmi, zuriacu
vojnu pod Draconiou - plavajucim mestom, ktoré vybudovali
drakovia. Alebo pre Gerona osobna snaha ziskat' rychlo spat’
svoju lasku, pretoze ¢im dlhSie ostava v operenom tele, tym
rychlejSie zabuda na to, kym v skutocnosti bola a verte, ze Nuri

straca spomienky a vas to skuto¢ne mrzi. Kazdy je sebec,
presadzujuci si svoje Ciny, ktoré mézu byt opravnené, avsak
mozno nie spravne: je krvavy konflikt rieSenim alebo nuteny
navrat, hoci druhému minulost’ vobec nechyba a citi sa teraz
vyborne a slobodne?

Dvaja hrdinovia, dve zapletky. Samostatne by sa zrejme
neuchytili, pretoze dvojnasobny zazitok neponukaju, no
navzajom sa dopifaju a pribehové nitky sa napokon i
vyraznejSie prepletu. Blahodarne na hratelnost vplyva casta
zmena prostredia. Sadja zacina v podzemnych chramoch, aby v
nich nasla svojho verného pomocnika - hovoriacu palicu, ktora
ju nauci magickym kaskom, sarkasticky komentujuc vsetko
naokolo, takze sa raz za ¢as popod fuzy aj usmejete. Nasleduje
putovanie cez tajomny les, skalnaté hory, az do finalnej
destinacie, monumentalnej stavby, ktora prijemne ohromi.
Geronovo vystupovanie je naopak komornejsie, odohrava sa v
mensich lokalitach, v jednej oblasti.

Prezradit' o pribehu viac, je ako zacat rozpravat Utrzky z
romanu. Bez podrobnosti nedavaju jednotlivé Criepky velky
zmysel. Preto uz len jedind zmienka o nom: je prijemne
romanticky a chyti za srdce. Pozornost' si zaslUzi aj hratelnost..
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Okrem tradi¢nych adventurnych prvkov totiz pribudlo vyuzivanie

magie. Geron dokaze napriklad predmet znicit a spat ho obnovit,

i

i

Dabing ledva dosahuje priemerna Uroven: jednotlivé hlasy sa k
postavam svojim zafarbenim nie vzdy hodia a navySe nevystihuju

Sadja zas napriklad premeni zZivé predmety na kamen i presvedci podstatu charakteru. Niektoré hlasky su podané strojovo. Hudba

spojenim vybranych spomienok o svojej pravde. Prikladov sa da
najst' mnoho, no postaci jeden z Gvodu hry, kedy Geron postavi
lodku vo flasi tak, ze rozbije model plavidla, prida do nich
sklenené Crepiny a sim-sala-bim: opakovane pouzité kuzlo a
hracka je na svete.

O grafickom spracovani nema cenu dlho basnit - je Uzasné,
detailné, na jednotlivé pozadia sa nebudete vediet vynadivat’.
Jasnejsi dokaz, ze tradicna 2,5D adventura bude vzdy krajSia, nez
trojrozmerné pokusy o vizualne pritazlivé dielko, neexistuje.
Staromilecka laska k podmanivej rucne kreslenej grafike pozadi
dokonca zazenie do Ustrania inak pomerne nezivé a statické
prostredia, ktorym by nejaky ten pohyb nezaskodil. Animacie
postav taktiez nepatria k prepracovanym a niekedy sa vam bude
zdat, Ze aj stary Prince of Persia bol na tom lepsie. Neinteraktivne
ukazky sa vyskytuju minimalne a necakajte ziadne filmy, dolezity
je totiz rozpravac a jeho hlasovy prejav, ktory ozZivuje statické
scény.

Ozvucenie zial naplno poukazuje na svoj nevyuzity potencial.

nedosahuje takych kvalit, aby dokazala atmosféru vhodne nielen
dopiriat, ale ju aj podporovat.

Predchadzajucim projektom od Daedalicu bola c¢asto vytykana
prilis nezmyselna obtiaznost. Logickych rébusov si uzZijete
minimum, skor budete hladat cestu ako sa niekam dostat’
(bludisko v lese alebo ako sa dostat’ cez vizgajucu podlahu v izbe
novicov - kuzelnikov). Napriek zjednoduseniu a minimalizacii
pouzivania nezmyselnych kombinacii predmetov sa neraz stane,
Ze sice tusite, Co mate spravit, avsak presny spdsob naordinovany
tvorcami vas ani len nenapadne. Skdsanie vsetkého na vsetko nie
je pravidlom, pomaha tomu aj moznost’ napovedy.

Okrem zvyraznenia aktivnych predmetov si mézete zapnut’
pomocnika, ktory aktivnejSou aurou napovie, ze teraz je tu mozné
nieco pouzit. SU to pomerne nenapadné hintiky, bez ktorych by
to dnes uz ani neslo, no napriek tomu sa raz za ¢as zamotate,
nieco prehliadnete, nepochopite, avsak nie je to az také utrpenie
ako minule. Novacikom v zanri vSak Memoriu nemézem
odporucit, hoci predmetov v inventari nikdy nebudete mat’



desiatky, priestor, kde sa mézete pohybovat bude obmedzeny,
stale tu bude more moznosti, kde sa da nelogicky zaseknut.
Prave to je vsak vyborna parketa pre starych vyznavacov
adventur.

Medzi menej postrehnutelné zapory by sa dal zaradit’ trochu
menej vyrazny hrdina Geron, zopar padov hry do systéme
(vd'aka za automatické ukladanie pozicie), absenciu zrychleného
pohybu dvojklikom a niekedy neprehladne vyznacenie
aktivnych predmetov (hlavne pri viacerych blizko pri sebe).
Lenze to su len drobnosti, ktoré bez problémov prehliadnete a
hre ich odpustite.

<<< YIIIvdlL

MEMORIA JE KLASICKOU ADVENTUROU S PUTAVYM
PRIBEHOM, KTORY SA PRED VAMI POMALY OTVARA A
UKAZUJE SVOJU FANTASTICKU (Z HCADISKA ZANRU)
TVAR. NEPONUKA NIC VIAC ANI NIC MENEJ. ZIADNE
REVOLUCNE PREKVAPENIE ANI NOVINKY, NO POCTIVA
ZABAVA JE PRESNE TO, CO NOVE DOBRODRUZSTVO OD
DAEDALIC ENTERTAINMENT NAJLEPSIE CHARAKTERIZUJE.



http://www.sector.sk/video/22865/memoria-launch-trailer.htm

PAVOL BUDAY

RECENZIA

MA SA VOBEC KEDY NAJEST? NEPOTREBUJE
iST NA TOALETU? TO MA VZDY ZA
VOLANTOM NALADENU ZELENU VLNU?
JEDEN DEN V ZIVOTE AGENTA JACKA
BAUERA Z TELEVIZNEHO SERIALU 24 JE PLNY
NEPREDVIDATELNYCH UDALOSTI, KTORE
VZDY ZAKONCUJE CLIFFHANGER. JE TO HRA
O CAS A DIVACKU POZORNOST.
NEKOMPROMISNA CASOMIERA ODRATUVA
CAS DO EXPLOZIE SPINAVEJ BOMBY, BAUER
NEMA CAS NA CAJ O PIATEJ.

Hrdinovia su zivi cinmi, nie trivialnymi vecami, pre ktoré v
akénom kolotodi niet priestoru. A predsa su dolezité,
pravda, nie v televiznom seriali, ale su charakteristické pre
produkciu Quantic Dream. Tak ako hranie sa s babikami,
sledovanie animovanych filmov, kimenie dobytka,
umyvanie riadu, listovanie v kucharskej knihe a potom
priprava vecere. Preco by ste nieco také robili v hre

ND TWO S

koketujucej s privlastkom blockbuster?

Uz v Heavy Rain po nas chceli autori, aby sme si Cistili
zuby, sadli za rysovaciu dosku a potom sa hrali na dvore s
detmi - vytvorili si obycajnymi cinnostami puto s
postavou, ktoru pribeh dalej nesetril. Ich aktualna
adventura Beyond: Two Souls nema Styri hlavné postavy
ako Heavy Rain, nepotrebuje tolko doplnkovych scén, aby
ste hlavnej hrdinke vkizli pod kozu. Pre¢o na to nestadi
cutscéna alebo flashback?

Z rovnakého dévodu, preco sa objavuju retrospektivne
epizody v serialoch, preco su v knihach celé kapitoly
venované uplynulym udalostiam, ktoré sa priamo deja
nemusia tykat, ale mézu a budu ovplyvnovat vas nazor.
Aby rolu hrdinu neobsadzovala postava, ale postava, ktoru
ovladate. Aby ste s fnou trpeli, zdielali radost  aj smutok a
niesli zodpovednost za to, kam sa pribeh o vyrovnavani s
tazkou stratou a hladani miesta v spolocnosti stoci.

Beyond: Two Souls si na to vyhradzuje celych 15 rokov
zivota hrdinky Jodie Holmes, ktora vidi veci, aké dospelym
nahanaju strach. Od malicka je spojena so zahadnou



entitou. Vola ju Aiden a jeden bez druhého nemozu zit. Uci sa s

tymto darom zZit, prijat ho, aby ho v puberte preklinala. S Jodie
prezivate vSetky dolezité momenty: prvy bozk, prvu lasku, prvy
kontakt s alkoholom, rebéliu, mladicku nerozvaznost,
odmietanie poslusnosti, ohrozenie vlastného zivota i zivota
inych.

Jodie vyrasta v izolacii a ked' sa Aiden odtrhne z retaze, ma
zarobené na malér. Vzdy. Casto sa ocitnete v situaciach, kedy je
oznacena okolim za Carodejnicu, outsidera. Sama vravi, ze je
ako lev v klietke a robi si, ¢o chce. Nie je to celkom pravda, v
Beyond: Two Souls je druhou ovladatelnou postavou prave
Aiden. Dokaze prechadzat’ cez steny, posuvat predmetmi,
prevtelovat' sa do inych postav a tie potom odprevadit na
druhy svet, pohravat sa s elektronikou a zvlada aj dalsie finty,
ktoré nahanaju strach. KedZe su postavy prepojené, Jodie méze
pocuvat rozhovory a dozvediet sa, ¢o si o nej hovoria za
chrbtom. Ma to tazké a o to viac to budete chciet spocitat aj s
urokmi tym, ktori jej slovne alebo inak chcu ublizit'.

Dej Beyond: Two Souls nie je prerozpravany chronologicky,
medzi jednotlivymi obdobiami Zivota Jodie skace. Scény su
vybrané tak, aby na seba po stranke naucenych hernych

mechanik nasledovali. Ak sa v jednej naucite branit, v dalsej
techniku boja uplatnite. V Beyond: Two Souls sa tak divate na
mozaiku udalosti, kam sa kazdou scénou dopihaju nové casti
skladacky. Takto rozbity pribeh vam dava len hmlistu predstavu
o tom, o robia postavy, Ci to, ¢o robia je spravne alebo pre
vlastny prospech a kde v tom vietkom ma miesto Jodie. Vpred
vas taha zvedavost.

Beyond: Two Souls je viac Fahrenheit ako Heavy Rain.
Scenarista a rezisér David Cage sa opat zaobera mysticizmom a
sci-fi témami, ktoré pouZiva na zodpovedanie otazok, ¢o sa
stane po smrti. Od momentu, kedy hru spustite, sa jej dej
nezastavi. Udalosti plynd, pricom z velkej miery zavisia od
vasich rozhodnuti, ako sa budu dalej vyvijat. Nechce sa vam
varit’ veceru? Objednajte pizzu. Herny priestor ma jasne
definované hranice, kde sa mozete pohybovat. S Aidenom
nemoOzete prezriet' kazdé poschodie, kazdu miestnost, od Jodie
sa moOze vzdialit' iba na urcitu vzdialenost. Nakratko vas hra drzi
aj v scénach odohravajucich sa v exteriéroch, kde kazdy nekaly
Umysel je trestany otoCenim kamery na miesto, kam mate ist’.
Prezriet’ si v pokoji Arizonsku pust’ zo sedla kona je takmer
nemozné.
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Pocit falosnej slobody je o to silnejsi, Ze Beyond: Two Souls ma
stale vacsiu kontrolu nad pribehom ako vy. Mnohé kritické
situacie, kde ide o Zivot, sa daju zdolat' iba jednym sp6sobom a
ten nemusi byt zrovna po vasej chuti, ked po vas na zemi zostane
kopec tiel. Stale mézete mavnut’ nad mnohymi vecami rukou,
vykaslat' sa na scény, ktoré su stale postavené na Quick Time
Eventoch. Game Over obrazovku neuvidite, pribeh vas zavedie na
iné lokality a dockate sa aj Uplne novych scén. Rozhodnutia maju
kratkodoby efekt, o par minut vidite, aky mali vplyv na vyvoj
dalSich udalosti, ¢im pribeh poodkryva vlastnu priamociarost.
Beyond: Two Souls vytvara stale priestor pre znovuhratelnost,
napriklad aj tym, ze v prostredi su poschovavané bonusy
odomykajuce making of material. Na pozretie vSetkych koncov
budete musiet’ prejst hru dvakrat.

Quantic Dream od Heavy Rain opustili od kritizovanych Quick
Time Eventov, v hre uz neprevladaju. Aidena ovladate oboma
analogovymi packami ako v FPS, Jodie zase navigujete v prostredi
ako v 3rd person hre s pevne zvolenymi uhlami kamery, ktoré
obcas prerusuju chdodzu. Obycajne k tomu dochadza, ked vchadza
do miestnosti alebo z nej vychadza. Medzi postavami mézete
prepinat” kedykolvek, ak to dana situacia dovoli alebo o to
nepoziada Jodie. Ovladanie entity nie je novinka, v Spionaznych

. -
hrach ste uz isto ovladali dronu na prieskum prostredia.

Na ovladaciu schému su kladené vyssie naroky, ale odpadaju
starosti s hfadanim pozicie symbolov na gamepade. Nahradili ich
biele bodky - staci vyklonit ich smerom analog a postava otvori
dvere, uchopi papier, sadne si. V subojoch a akénych sekvenciach
sa scéna spomaluje, aby ste mali ¢as na precitanie pohybov
postavy a vyber spravneho ukonu (smeru utoku, vyskoku, obrany).
Ak hrate na mobile (hru je mozné ovladat’ cez oficialnu aplikaciu
na zariadeni s iOS alebo Android), len tukate na displej. Ovladanie
Aidena je dokonca pohodinejsSie a rychlejsie najdete aj skryté
bonusy. Beyond: Two Souls podporuje aj hranie dvoch hracov
sucasne.

Beyond: Two Souls tvori 25 scén rozli¢nej dizky, najdete medzi
nimi aj také, bez ktorych by sa pribeh zaobisiel. Pohybovat' sa
budete vo vnutri budov na niekolkych poschodiach, ale aj v
exteriéroch, ktoré su pomerne prazdne a az prilis okato davaju
najavo, ze ich rozloha je iba papierova - posobia Studiovo a su v
ostrom kontraste s detailnymi modelmi hlavnych postav. Quantic
Dream si dali zalezat na takych malickostiach ako nalada
premietnuta do chddze Jodie. Zatina paste, ked je nahnevana,
nervozne chodi hore dolu, ked dostane zaracha, necha sa uniest’



tancom, po absolvovani vycviku je v drzani tela poznat’ vojak a
neskor aj Zena. Performance capture (snimanie pohybov a
dabing hercov naraz) maju autori zvladnuty na jednotku,
postavy su si vedomé prostredia a spravne narabaju s
predmetmi.

DAVID CAGE SA TENTORAZ ROZHODOL NAPISAT
PRIBEH S JEDNYM HLAVNYM HRDINOM A
POSTAVAMI, KTORE SI AJ NA KONCI BUDETE
PAMATAT PO MENE. JEHO PRIAMOCIARA
STRUKTURA VAS OBERA O POCIT KONTROLY
NAD VYVOJOM DEJA, KTORY UZ NEDOKAZE
SPROSTREDKOVAT TAK SILNE EMOCIE AKO V
PRIPADE HEAVY RAIN. VYSSi ROZPOCET ZAISTIL
HRE ZVUCNE MENA (VEDCA NATHANA
DAWKINSA STVARNIL WILLEM DAFOE A ROLE
JODIE SA ZHOSTILA ELLEN PAGE), NO NIE JE
CESTOU AKO VYSTUPIT Z TIENA PRELOMOVEHO
PREDCHODCU.

<<< YIIIvdlL

6/


http://www.sector.sk/video/17383/beyond-two-souls-e3-trailer.htm

R E C E N Z ‘ A VLADIMIR PRIBILA

‘ S
\!rl, i‘”‘? - .

CESKi VYVOJARI Z BOHEMIA INTERACTIVE
ZNOVU ROZPUTALI VOINU S PO ZUBY
VYZBROJENOU PECHOTOU A MODERNOU
BOJOVOU TECHNIKOU. ARMA OPAT VERBUJE
HRACOV, KTORI SU PRIPRAVENI VYRAZIT V
USTRETY NEPRIATELOM V UVERITELNOM
KONFLIKTE, KTORY SA POKUSA PRIBLIZIT
REALITE. NO PODOBNE, AKO U PREDOSLYCH
CASTI, ANI TENTORAZ TO NEMA IDEALNY
START.

Arma 3 chce byt realistickou sandboxovou simulaciou, kde
sa kazdy chybny krok vypomsti a zbesily postup vedie k
rychlemu koncu. Namiesto Rambo Stylu preferuje precizne
naplanovany postup, ktory vyzaduje dostatok trpezlivosti.
Odohrava sa na dvoch rozsiahlych ostrovoch Altis a Stratis s
rozlohou bezmala 290 stvorcovych kilometrov, ktorych
Struktdra vychadza z realnych geografickych udajov. Zatial
neobsahuje kampane, takze si hraci musia vystacit's
doplnkovym obsahom v rezime pre jednotlivca a

multiplayeri. TaZenia budd postupne doplnené vo forme
troch bezplatnych pridavkov.

Dovtedy je dost  ¢asu zoznamit' sa s hrou prostrednictvom
série ukazkovych akcii, ktoré plnia funkciu tutorialu. Vyukové
misie zahrnuju zakladny a pokrocily vycvik pechoty, kde si
vyskusate poziciu radového vojaka, noc¢ného $pidna, aj
velitela caty, ktory koordinuje svoj tim. Naucite sa, ako
privolat' podporu, ovladat” auto, bojovy vrtulnik a tank a tiez
bezpilotné vozidla a lietadla. Vacsinou sa jedna o zname
sucasti, typické pre sériu, ktoré doplifiaju prehliadky
vozového parku zucastnenych frakcii NATO, CSAT a AAF.

Novinkou v Arma 3 je potapanie, na ktoré si rychlo zvyknete
pri zneSkodnovani min a sabotovani motorového ¢lna v
blizkosti pobrezia. Sposob plavania a clapkanie vo vode nie
je ni¢, co by sme nevideli v inych hrach. Na pohyb nad a pod
vodou staci zakladné ovladanie, mali by ste mat” potapacsky
oblek, ale zaobidete sa aj bez neho. Za povsimnutie stoji
spracovanie podmorského sveta, kde plavaju ryby a najdete
aj dalSie naznaky morskej fauny a fléry. Na zadok z toho
nespadnete a skor vas zaujmu neduhy spojené s ¢innostami
vo vode ako zabudnuty nepriatelsky potapac tupo



postavajuci pod hladinou a hliadka na ¢Ine, ktora sa neda
zastrelit, aj ked' ste meter od nej. Hladina vody sa pri pohybe
neceri a kfCovité pohyby pri vychadzani na pobrezie vyzeraju

zufalo. ZIé animacie pohybov si vsak vSimnete aj pri beznom
postupe na ostrove. Napriklad, ked  postava podivnym
sp6sobom prebrodi murik, kedZe nedokaze skakat. Vojaci
neraz posobia ako malomocni a mrtvoly nepriatelov su
skratené v neprirodzenych polohach.

Zabavnejsia je jazda na autach, tankoch a let vrtulnikom. Hra, aj
v Ulohe pesiaka, umoznuje prepinanie pohladu prvej a tretej
osoby. V pripade techniky to znamena, Ze pozorujete a
ovladate model viditelny zvonku alebo sa ocitnete vnutri za
volantom a riadiacimi pakami a sledujete okolie cez okno alebo
strielfu. Ovladanie vozidiel a tankov je jednoduché,
balansovanie s helikoptérou o nieCo naroc¢nejsie a tu si na svoje
si pridu vyznavaci simulatorov. Hrac si vzdy méze zvolit, aku
Ulohu pri jazde zastava, teda ¢i je vodicom, strelcom, velitelom,
alebo pasazierom.

Jazdu si urcite uzijete, len Skoda, Ze voz ohrozuju aj banalne
prekazky v okoli, ktoré lahko poskodia motor a dalSie casti.
Pritom sa vizualne znicenie auta prejavi az pri masivnom

poskodeni. Destruktivny model je celkovo v hre slaby. Explozie
znicenych vozidiel vyzeraju dobre, ale poskodenia vacsiny
objektov su chabé. Asi najubohejsie pdsobil zni¢eny vysielac,
ked' sa po odpaleni naloze pri zakladoch, neprirodzenym
sposobom prepadol vrch konstrukcie. Destrukcia v teréne sa
prejavuje len minimalne. Znicené ploty, niekedy zvalené stromy,
ale krajina ani po urputnych bojoch nepripomina bojisko a
vyzera panensky, takmer bez poskvrny.

Umela inteligencia je hrozna. Je sice pravda, ze smrtiaca gulka
si vas v Ulohe pesSiaka najde rychlo, ale to len z dévodu, zZe vas
protivnici vidia na extrémne vzdialenosti a niekedy staci jedina
dobre cielena rana. Kym vy mate problém identifikovat  superov
aj cez hladacik zameriavaca, oni vas spozoruju, aj ked’ su
otoceni chrbtom a lezite v trave. Zakradanie vacsinou
nefunguje, nepriatelov chrani akysi Siesty zmysel a ihned vas
maju na muske. Nepostupuju vsak logicky a ked' ich prekvapite,
bud’ niekam zalezu a vyckavaju, alebo bezhlavo mieria k vam.
Presuvaju sa nekoordinovane, ako jednotlivci, nespolupracuju s
ostatnymi, nedokazu vyuzit’ pocetnu prevahu, aby vas obklUcili
a zahnali do pasce.
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Vrtulnik si lieta hore-dolu po stanovenej trase a nevyrusia ho
ani vystrely z raketometu, ktoré ho tesne minu. Hliadka na ¢lne
nereaguje na hluk strelby a nevsima si hlavu, ktora trci z vody
priamo pred nosom. AbsolUtne neprirodzene p6sobil ozbrojeny
transportér, ktory vtrhol do tabora, kde zastal a poslusne
pockal, kym sa priblizim a premenim ho na kopu Srotu.
Vrcholom imbecility bola jazda tankom, ked som prebral post
strelca a Al Soféra. Kym som zameriaval nepriatelsky ¢In, vodic,
v snahe priblizit sa k objektu, preletel tankom z Gtesu a veselo
ho navigoval doprostred oceanu. Al je skratka zufala, ¢o v hre,
ktora si zaklada na realistickom spravani, nie je dobrou vizitkou.

Okrem ukazok dopinaju ponuku singleplayeru vyzvy, ¢o je
vlastne séria streleckych sutazi. V testovacich disciplinach
musite absolvovat trasy v ¢o najkratSom Case a dosiahnut’
optimalne vysledky pri strelbe z réznych zbrani a pri stazenych
podmienkach. V rezime scenarov bohuzial nenajdete ziadne
samostatné misie od tvorcov, mdzete sa len preklikndt na
Steam worshop k obsahu, ktory vytvorili uzivatelia. Ukazky a
strelecké suUtazZe vas zabavia dva-tri dni a ked  nepocitame prvé
vytvory od komunity, je nateraz ponuka singleplayeru slaba.
Mozno sa teda z nudy pustite do experimentovania s editorom

alebo prejdete na sietovu hru.

Multiplayer ma solidnu ponuku hernych rezimov a mézete hrat’
na internete aj lokalnej sieti. Budete branit tabor, kym vas
nevyzdvihne helikoptéra, pokusite sa ovladnut nepriatelské
Uzemie, v kooperacii vyskusate tankové boje, alebo sa pokusite
uniknut” hliadkam. Serverov je neurekom, hraci sa spravidla
zaclenuju do druzstiev, maju urcitu Specializaciu a pohodine
komunikuju s ostatnymi ¢lenmi timu. V mnohych rezimoch vsak

zbytocne vela Casu zabera zdlhavy presun na miesto urcenia, aj

ked ho do istej miery urychli transport spojencov prepravnymi
vrtulnikmi. Oblasti su pekne modelované, ale takmer bez zZivota.
Multiplayer umoznuje pokrocily takticky postup hracov, ale
vyzaduje trpezlivost  a necakajte privela zarezov na pazbe.

Hardvérovych narokov sa tentoraz nemusite bat. Arma 3 bez
vacsich problémov pobezi na priemernej zostave z poslednych
rokov. Ak sa neuspokojite so strednymi nastaveniami, bude
treba o nieco vykonnejSiu masinu, ale hra sa odmeni
velkolepou grafikou. Na spracovani ostrovov si dali tvorcovia
evidentne zalezat, ale ako uz bolo spomenuté, zanedbali
animacie postav a destrukény model. Ozvucenie mohlo byt




urcite lepsie. Pocas strelby vasim usiam neunikne absolutne
neprirodzeny zvuk, ked’ vas nepriatelia ostreluju z dialky. Ma to
byt hvizdanie guliek, ktoré ale v hre znie ako praskanie
bublinkovej folie alebo pukanie umelych gul6cok z airsoftovych
zbrani.

ARMA 3 SA NESIE V DUCHU SVOJICH PREDCHODCOV. TO
ZNAMENA, ZE MA OBROVSKY POTENCIAL, KTORY UBIJA
MNOZSTVOM NEDOSTATKOV. BOHEMIA INTERACTIVE
OPAKUJU STARE CHYBY A PRI MODELOVAN| MEGA
OSTROVOV (OPAT) ZANEDBALI KLUCOVE PRVKY. HRU
CAKA ROVNAKY OSUD AKO PREDOSLE CASTI, DLHE
MESIACE DOLADOVANIA A OZIVOVANIE KOMUNITOU,
KTORA Z NEJ NAPOKON SPRAV| CELKOM INY PRODUKT,
KTORY BUDE RADOST HRAT. NATERAZ JE TO VSAK LEN
POLOTOVAR, KTORY SKRATKA POTREBUJE DOPRACOVAT
A DOZRIET. ZATIAL VAS ROZHODNE VIAC POBAVi ARMA
2, KTORA UZ PROCESOM DOZRIEVANIA PRESLA A TERAZ
JE V SLUSNEJ FORME. ARMA 3 JU BUDE CASOM
NASLEDOVAT A O ROK NESKOR BY UZ HODNOTENIE
MOHLO BYT PODSTATNE VYSSIE.

+ tentoraz slusna optimalizacia

+ ovladanie techniky a vozovy park

+ spracovanie ostrovov

+ prepinanie pohladu prvej a 3. osoby
+ potencial do buducnosti

- mizerna Al

- slabé animacie pohybu

- zlé ozvucenie

- vela nedotiahnutych a nedolade-
nych prvkov

<<< YJ1Ivdl
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http://www.sector.sk/video/17341/arma-3-e3-prezentacia.htm

RAVEN LEGACY O

PRVU EP1ZODU THE EYE OF THE SPHINX Z pohromade. Len Skoda toho nesetrného a
ADVENTURY THE RAVEN: LEGACY OF bezohladného rezu, ktory naporcioval podareny
MASTER THIEF SME VAM UZ PREDSTAVILI V kdsok na tri Casti - pribeh Raven na seba nadvazuje,
RECENZI A,CHYALOU SA NESE,TRILO' , nej vlastne dialo a akym zvratom vrcholila.
NAPRIEK NASILIM ROZTRHANEMU PRIBEHU,

KTORY SA VEAK VYNIKAJUCO HRAL, BA SKOR Oproti jednotke sa na Uvod ni¢ podstatné nezmenilo:
VYBORNE CITAL AKO KLASICKA DETEKTiVKA, v Ulohe konstabla Zellnera, starsSieho pana s

BOL DOJEM POZITIVII\IY' Cl POI\/,IERNI,E ktory si neraz nieco pre seba zaSomre, patrate po
VYSOKO NASTAVENU LATKU VYVOIJARI legendarnom zlodejovi s prezyvkou Havran. Nie vsak
BUDU PRESKAKOVAT ALEBO SKOR ako hlavny vysetrovatel, ale nenadpadna postavicka v

PODLIEZAT, SA DOZVIETE NA pozadi, ktoru berie skutocny detektiv skor ako

NASLEDUJUCICH RIADKOCH polienko pod nohami. Lenze hracovi je malokedy do
ruk dana nezaujimava Uloha a prave nie prave

V minulej Casti ste videli hrdinsky posobiaca persdna posuva vySetrovanie
dopredu, odhaluje dokazy, poukazuje na

po mesacnej pauze hrozi, ze zabudnete na to, o sa v

JAN KORDOS

postupujucou plesinou a dzentimenskym spravanim,

Napriek tomu, ze je The Raven rozdeleny do troch : . N : L
nezrovnalosti a v konecnom désledku aj zachranuje.

Casti, nesnazi sa zviest na serialovom boome
opakovanim toho, Co ste uz “videli v minulej Hratelnost je zaloZena na tradicne schéme adventur -
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Casti” (teda pred par minUtami) a bez problémov drzi  zbieranie a pouzivanie predmetov, rozhovory s




F MASTER THIEF

ostatnymi postavami - avsak s obtiaznostou nastavenou o pokus len dokazuje, ze v adventurach nemaju miesto. Sice

niekolko dUrovni nizsie, nez ako je tomu u titulov od dokazu navodit’ napatie, no neustalym restartovanim a
Daedalic Entertainment. Na jednu stranu sa dejom opakovanim (malokedy tusite, ¢o a ako mate spravit) vam
predierate pomerne rychlo a zaverecné titulky vas nepride ani pokus o vrazdu prili$ napinavy.

necakane prekvapia, no vyzdvihnut treba dynamiku

. o . A Druha epizdda predstavi novu lokalitu egyptského muzea
hrania, rozvijanie zapletky bez zbytocného zasekavania sa. L R S _
. , : e , v Kahire, kde ma dojst” k dalsej domyselnej lUpezi. Napriek
The Raven sice chyba charizma Syberie i animovana likav ety tencial rskei histor
s . . . v . .. lakavému nametu je potencial egyptskej historie
pritazlivost' The Last Express (ak sa uz vyznamna cast’ deja Jep gyptske)

, . . trestuhodne nevyuzity a jednotlivé pamiatky ponukaju
odohrava vo vlaku, nemozno zabudnut na tento klenot), yuzity a P yp )

. ] C . Ny minimum edukativnej vlozky, pricom prave ta egyptska sa
ale pri hrani prvej epizddy sa nudit’ zaru¢ene nebudete. ) Lo J Y p p ' ayp !

da oznacit' za lakavu. Nevyberiete sa nikam inam, nez do
Ancestry of Lies obycajnej a nicim nezaujimavej budovy. Nezmeni to ani
pritomnost’ tajnych miestnosti, pretoze vacsine lokalit

Druha epizdda zacina presne tam, kde skoncila prva. Tato . . y . .
P P P chyba povestna iskra zaujimavosti, ktora by vykresala

veta sice autorovi ¢lanku Pulitzera nezabezpeci, no N .
. ) _ posobivejsiu atmosféru.

vyhneme sa tak nebezpecnym spojlerom. Ako sa zoparkrat

stane, Zellner sa ocitne v nebezpedi Zivota. Z neho sa Patranie a ziskavanie d6kazov ma stale dostatocnu

napokon vdaka vasej pomoci dostane, avsak spésobom,  pritaZlivost’ a do polovice epizédy sa vzdy po mierne

za ktory by si vyvojari zasluzili klepnit po prstoch. Casovo hluchom mieste objavi zaujimavy zvrat. Dolezitym

limitované hadanky, v ktorych musite rychlo konat’ (= inak momentom v samotnom rozpravani je zmena ovladanej

hra konci), sa nastastie dalej v hre nenachadzaju a tento  postavy. Z pozicie detektiva sa presuniete na opacnu
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stranu barikady a uzijete si vSetky zazité situacie z iného

pohladu. Vyraznym negativom ostava to, Ze nové postavy
sa na scéne neobjavia a vsetky miesta v podstate
opakovane navstevujete. Opakovanie podraza nohy
celkovej atmosfére a zabave z hrania. Nezachrani to ani
zopar novych obrazoviek. Zaver epizédy pride necakane
skoro, avsak s vyhliadkou na kvalitnejsSie finale.

A Murder of Ravens

Klesajucu tendenciu kvality sa vyvrcholeniu nepodarilo
zastavit. Charizmaticky Zellner sa k slovu nedostane, iba
vystupuje ako sucast rozpravania, kedze si vsetky situacie
prehravate znovu, len sa na ne pozerate z iného pohladu.
Nové postavy (ano, tretia epizdda vam dovoli ovladat’
dalSiu, tentoraz hrdinku) nemaju dostato¢nu charizmu, su
nezaujimavé, nedokazu vas vtiahnut  do diania na
obrazovke, nedrzite im palce, neprezivate s nimi vzniknuté
situacie. Charaktery, ktoré nemaju svoje vnutorné caro
dokazu pochovat” akokolvek dobre napisany pribeh.

Ten v tretej epizdde trpi hlavne recyklaciou uz videnych

lokalit a opakovanim chyb. Navyse na konci druhe;j
epizody sa dozviete, kto stoji za jednotlivymi kradezami,
prejdete si jeho kroky, takze napatie z odhalovania
tajomstva je nadobro pochované. Sledovanie problémov
pri vSetkych klskoch uz nemé potrebny Smrnc,
rozpravanie zacina stracat svoje Caro, zadrhavat sa a
vsetko napokon vyusti v lahko odhadnutelny zaver.
Niektoré situacie, na ktorych by sa dali postavit’ zaujimavé
zvraty, su bezducho odflaknuté, vyrazne klesla aj Uroven
dialégov. Zellner dokazal ozivit detektivku, nova dvojica ju
robi tuctovou.

Navyse sa ani po odstupe od prvej epizoédy nedokazali
vyvojari vyvarovat’ drobnych chybyciek krasy. Patri medzi
ne hlavne nie vzdy prehladne umiestnenie ukazovatela
aktivnych predmetov. Ak hladate v tme vypinac, da sa to
pochopit, avsak umiestnit’ dva predmety vedla seba na
tmavé miesto, to je niekedy na porazenie. Taktiez sa tazko
hladaju vychody z niektorych obrazoviek a nepomdéze ani
hint systém s ukazanim aktivnych miest. Rovnako sa
tvorcovia nedokazali zbavit kostrbatych animacii,



preslapovani na mieste, strnulych pdz a nezivého
prostredia.

Vrahom je zahradnik

DETEKTIVKA THE RAVEN: LEGACY OF MASTER
THIEF SVOJOU PRVOU EPIZODOU THE EYE OF
THE SPINX MILO PREKVAPILA A ZAUJALA. PRIBEH
TRILOGIE VSAK NEPOKRACOVAL V PRIJEMNE
NASTAVENOM TEMPE A DOSTAL SA DO KRCU.
AK ZACNE BYT DIANIE NA OBRAZOVKE MENEJ
ZAUJIMAVE, ZACNETE SI VSIMAT AJ DROBNEJSIE
NEDUHY A HRU UZ NIC NEZACHRANI OD
KONSTATOVANIA, ZE SA TO DOTIAHLI DO
KONCA LEN, ABY STE VEDELI, CI SA TO NEZLEPSI.
SKODA-PRESKODA, POSLEDNY HUSARSKY
KUSOK RAVENA BOL SKOR UKAZKOU TOHO, ZE
DO DOCHODKU MAL ODIST UZ DAVNO.

+ mnozstvo postav

+ kreslena grafika a pévodny dabing
+ hudba

+ mnozstvo bonusov

+ rozsirené levely a novy obsah

- grafika prostredi
- nezazivné skakanie
- nevyrazni bossovia

<<< YIIIvdlL



http://www.sector.sk/video/22273/raven-legacy-of-a-master-thief-gameplay.htm

PAVOL BUDAY

RECENZIA
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PO DOHRANI KILLER IS DEAD SA JE TAZKE
ZBAVIT SPOMIENOK NA PREDOSLU
GENERACIU, KDE PODIVNA TVORBA
DOSIAHLA SVOJ VRCHOL. DALA NAM KILLER
7, STUDIO GRASSHOPPER MANUFACTURE
KATAPULTOVALO DO POVEDOMIA A S NiM
AJ VYSTREDNEHO TVORCU SUDA 51.
STREDNY PRUD UZ DAVNO NENESIE TAZOBU
EXPERIMENTOVANIA NA SVOJICH PLECIACH,
STAFETU PREVZALO CORAZ VIAC
OSLAVOVANEJSIE HNUTIE INDIE. DNES JE NA
POKRAJI VYHYNUTIA A AKCIA KILLER IS DEAD
MU NASTAVUJE ZRKADLO.

RozlUsknut zahadu za tajomnym nazvom trva Gvodnu
patminutovku - hrdina zomiera, aby povstal a jeho
katanou zomierali Coraz podivnejsi nepriatelia.

f

KILLER IS DEAD

\ g7,

Opakujucej paralele so stupanim v rebricku najlepsich
zabijakov z No More Heroes robi garde obsadenie
zenskych postav v tych najtesnejsich latexovych
kostymoch, aké dokaze Unreal Engine vyrenderovat a,
samozrejme, zahadna agentura, od ktorej ziskavate
kontrakty.

Zeny su slabinou hry aj slabostou Monda Zappu,
hlavného hrdinu Killer is Dead. Stretate ich v pozach,
ktoré nemaju daleko od vulgarnych a ich jedinou
ulohou je provokovat' fantaziu. Da sa to vsak ovela
vkusnejsie ako to robia lacné Gigolo misie, kde sa
ujimate role voyera, ktory na rande odmieta
konverzovat, ale past zrak na rozkroku, stehnach, siji
a vystrihu. Ak vas pri tom slecna nechyti a podari sa
prekrvit mozog (nemalo byt to byt naopak?), je ju
mozné obdarovat darCekom a tak si ju nakoniec
pocas niekolkych sedeni ziskat'.

Povrchne spracované sekcie s “balenim” st bohuzial



dolezité, slecny totiz Monda obdaruju sekundarnymi

zbranami, ktoré sa inak nedaju ziskat. A okolo Gigolo misii
je omotana cela ekonomika. Za peniaze z kontraktov
kupujete darceky pre slecny aj extra drahé kostymy
modifikujuce hratelnost ¢i spodnu bielizen.

Na Killer is Dead nie je ni¢ normalne. S davkou
absurdnosti a prehanania, tak typickych pre Grasshopper
Manufacture, prichadzate konstantne do styku.
Zamestnava vas podivna agentura, vysiela vas na zvlastne
miesta, kde Celite neobycajnym nepriatellom. Ako inak
nazvat’ posadnutu lokomotivu z mulzea, ktora sa rozhodne

znic¢it Moskvu?

Akcia je v Killer is Dead mimoriadne rychla vd'aka
jednoduchému subojovému systému s lahko
pochopitelnym ovladanim. Ak si zvyknete na
odskakovanie a vystihnete blokovat vypady nepriatelov v
presny moment, kedy rozbita obrana umoznuje rozkrojit
nestastnika jednym Utokom, nemusite vébec investovat’

do upgradov, kde najdete aj doplhovanie zivota alebo
nové udery. Mondove vykony su zavislé od krvi z
nepriatelov, pouziva ju na aktivovanie sekundarnej zbrane
- kybernetickej ruky, ktora méze palit ohen, lad alebo sa
premenit na vrtak a rozbijat’ stity.

Boje su na pomery Grasshopper Manufacture mimoriadne
krvavé, ich surovost’ podciarkuje monochromaticky filter
zvyraznujuci striekajucu tekutinu ¢ervenou farbou, ktory sa
objavuje pocas neprehladnych dorazaciek. Nemeni sa iba
cela farebna paleta, ale aj uhol kamery, takze si ani
nestihnete vSimnut, kde stojite a Ci vas v scéne nezakryva
gejzir krvi.

FiniSe a popravy vsak patria k najstylovejsim, aké v akciach
mozete vidiet, suU medzi nimi aj seky katanou tak rychle, ze
vo vzduchu zostane visiet’ na kratky moment péza (duch
Monda), z ktorej vysiel smrtelny vypad. Suboje trapi zle
vybrany uhol pohladu, akym hra sleduje dianie. Kamera je
zavesena prili$ nizko a korekcia vzhladom na tempo bojov
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neprichadza do uvahy. Nemate dokonaly prehlad o tom,
Co sa deje za chrbtom a po stranach, v interiéroch
posiatych nabytkom je zase stazena manévrovatelnost aj
navigacia. Pri nepriateloch vybavenych strelnymi zbrafiami
je to mimoriadne frustrujuce.

Killer is Dead je extrémne linearna hra, pribehovy tucet
misii ma identicky priebeh - prebit sa nepriatelom,
zabuchat na dvere bossa a toho stat. Kazdy jeden velky
suboj sa odohrava v troch aktoch, kedy sa meni spravanie
bossa a pocas ktorych meni sadu Utokov. V leveloch sa
neda zabludit, vacsina je uplne plocha (odohrava sa v
jednej rovine) a su posiate ¢astymi loadingami. Objavuju
sa pred subojmi, pred a po prestrihovej scéne aj pocas
dolezitych momentov, kedy stinate bossa. Hra je
prerusena jazzovou sluckou s loading obrazovkou, ktora
zabija tempo. Obcas to urobia aj samotné slecny, ktoré
pripomenu Mondovi, kde by sa mal zastavit, ked dokonci
pracu.

Na sekanie a rychlost’ sa sustredi cely kopec vedlajsich

misii, na ktoré mozete vyrazit' kedykolvek (aj po dohrani

hry), vylepsSovat'si vysledni znamku a zarabat peniaze na
kostymy. VSetky tieto aktivity s obmedzené prisnym
casovym limitom a ide v nich o kosenie nepriatelov zo
sedla motorky, stacionarnym gulometom alebo
Mondovou katanou. Budete hladat  schované bomby,
infiltrovat  sa do budovy alebo Cistit levely skor nez hrdina
zomrie.

A Co by to bolo za hack’n’slash akciu, keby nemala
narocné Challenge? V Killer is Dead sa sustreduju na test
zvladnutia subojového systému a zakupené upgrady. Bez
nich je tazké prezit v arénach, kde mate zabijat iba
vybrany typ nepriatela a ostatnych nechat tak alebo
pobehovat  bezbranny v miestnosti, kam padaju miny.

ZA KONSTANTNE EXPERIMENTOVANIE
GRASSHOPPER MANUFACTURE BY SME MALI BYT
VDACNI, VDAKA TOMU JE V HRE AGENTURA
ZAOBERAJUCA SA NADPRIRODZENOM, KTORA



NA MESIAC VYSIELA AGENTA SCHOPNEHO
POPRAVIT TIE NAJHORSIE NOCNE MORY
KLIENTOV, VDAKA TOMU SA HRA MOZE POPYSIT
MIMORIADNE ODVAZNYM CEL-SHADE
VIZUALOM, KTOREMU NEUBLIZI ANI CAS. ANI
PREHNANA STYLIZACIA NEDOKAZE
ZAMASKOVAT PRIMITIVNY KRABICOVY DIZAIN
LOKALIT A ICH PREDVIDATELNOST, KTORA ICH
ROBI ABSOLUTNE NEZAUJIMAVYMI. HRE
PODIAMUJE NOHY AJ PRACA S KAMEROU,
ROZBITE TEMPO CASTYMI LOADINGAMI A
DOBRU VIZITKU JEJ NEROBIA BEZDUCHE GIGOLO
MISIE, KTORE SU V HRE SKOR ZA TREST AKO
ODMENU.

KILLER IS DEAD JE JEDNOU Z HIER, KTORE
ZOSTAVAJU V TICHOSTI OSLAVOVANE. TAK AKO

+ prehnana Stylizacia a efektné finise
+ jednoduchy stibojovy systém s hib-
kou

+ vedlajsie aktivity

- prazdne Gigolo misie

- jednoduchy level dizajn

- kamera zavadzia pocas bojov
- loadingy rozbijaju tempo hry
- chaoticky pribeh

<<< YJ1Ivdl
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http://www.sector.sk/video/20225/killer-is-dead-trailer-3.htm

NOSTALGIA NEMILOSRDNE TRIESKA nesmieme zabudnut” ani na Flashback. Plosinovku
BEZBRANNYM TELOM HRACA SEM A TAM s nenapadnymi dobrodruznymi prvkami. Podobnych
KTORY V NAIVNEJ PREDSTAVE NAVRATU titulov najdete dnes na hernom trhu hned’ niekolko,
CASOV DAVNO ODVIVATYCH MINULOSTOU Complex. MozZnosti, ako sa v tomto hernom segmente
VERILV ZAZRAK. MYSLIENKY PODOBNEHO  presadit, tu teda su a taktiez citit dopyt hracov.
RAZENIA PREBLESKNU HLAVOU NEJEDNEMU

Z NA/S PRI HRAN/I FL,,ASHB/ACISU. TOH9 na grafické spracovanie — ni¢, ¢im by si vas ziskal a je
NOVEHO, KTORY MA UKAZAT MLADSIM, Uplne jedno, ¢i ste kedysi holdovali hernej klasike spred
AKO KEDYSI VYZERALA ZABAVA V DVOCH viac nez 20 rokov, alebo je pre vas vylet do buduicnosti
ROZMEROCH A NAM PRIPOMENUT AKA TO hovinkou. Herné prvky a atmosféra v style Total Recall
BOLA KEDYS| BZUNDA. BOLA — A JE Ci Blade Runner sa akoby vytratila a dychne na vas
NENAVRATNE TAM, KAM AJ KRAL MUSI IST

spomenme aspon taky Deadlight alebo Shadow

JAN KORDOS

Lenze Flashback v konecnom ddsledku neprinasa — az

z nového Flashbacku len ojedinele. Vysledok od
VectorCell je nemastny, neslany, bez vyrazného

PESO. pohltenia dianim na obrazovke.

Delphine Software stihli do svojho smutného Utek Conrada Harta pred podivnymi bytostami vedie
a malokym spozorovaného exitu vytvorit hned’ k neCakanému pristatiu v dzungli na Titane, najvacsom
niekolko podarenych kuskov. Another World poznaju  mesiaci Saturnu. Faunou bohato zdobené prostredie je

RECENZIA

vSetci, uzivali sme si i pri diablovke Darkstone, v ostrom kontraste s bladerunnerovskou viziou
MotoRacer patril kedysi medzi Spicku a, samozrejme,  futuristického Zivota, navyse podporeného




despotickym systémom orwellovského 1984. Nic prijemné

nas podla Flashbacku v buducnosti necaka a hlavny hrdina
— ako uz byva zvykom - si ni¢ nepamata, takze musite
najprv najst’ svoju identitu a zistit, ¢o sa to vlastne deje. Aby
to nebolo maélo, do popredia sa dostane zachrana Zeme

a expandujuceho ludstva ako takého, ktoré chce vyhubit’
neznama mimozemska rasa.

Zapletka ma napriek mnohym klisé potencial zaujat, no to
by sa rozpravania a celkového podania pribehu musel
chopit niekto schopny. Dialégy medzi postavami (v engine
hry) su prilis fadne a umelé, pribeh sa dalej posuva aj
animovanymi scénami v style Ciernobieleho komiksu.
Napriek tomu, Ze si v nich Conrad spomina na svoju
minulost, im Cosi chyba. Nepomaha tomu ani odflaknuty

a mdly dabing. Co dokaze poctivo nahovoreny hlas aj so
statickymi obrazkami, si pamatame napriklad z prvych
dvoch dielov Max Payne. Tu nic¢ také nehrozi. Rapkanie fraz
je neuveritelne silené alebo az zdfalo mdlé.

Dobre, dobre, to predsa nemusi hrat’ prim, ide
predovsetkym o hratelnost. Spociatku to vyzera

nadejne, no napokon sa naplno prejavi stereotyp. Uz vyssie
spominana dzungla naplno predvedie vSetko, Co vas caka:
pociatocné ohurenie prostredim cez velmi rychlo
nastupujlce stagnovanie zabavy, az po postupny Upadok
veduci k nezaujmu. Ak sa po prvykrat pozriete do New
Washingtonu alebo priamo na Zem (nechyba Death Tower,
dalsi popkultirny odkaz na Running Mana), budete istotne
ocareni, no opakujuce sa objekty a hlavne nezivé az sterilné
okolie vas prinuti spytat’ sa, i je to skutocne vsetko, ¢o hra
ponuka.

Hrdina dokaze chodit’ dolava a doprava, vie vyskocit

a zachytit’ sa na plosinke, ¢i z nej naopak zliezt. M6ze sa
skrcit, spravit kotul do strany alebo preskocit’ prekazku —
a, samozrejme, strielat, hadzat granaty, natiahnut niekomu
pastou, zabijat’ potichu a nenapadne, pripadne vytvorit
okolo seba stit. ESteze nie je potrebné posuvat alebo
aktivovat' paky, vsetky dolezité dvere sa vam otvoria, ak
prejdete cez Specialne silové pole umiestnené na podlahe.
Chcete este nie¢o navyse? Co tak RPG systém, postupné
expovanie a vylepSovanie troch vlastnosti (skratene: vacsie
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zdravie, lepsia presnost” a vyssia damage)? Mate to tam,
celkova vyuzitelnost vSak polahko konverguje smerom
k nule.

Umela inteligencia v hre neexistuje a nepriatelia po vas idu
ako sliepka po flusanci. Sondy, vojaci ¢i mimozemsky
odpad, vSetko je to na jedno kopyto. Hart moze vyslat’
niekolko slabych vystrelov alebo jednu mega Supu.

V druhom pripade to nejaky Cas trva, pretoze sa strela dlhsi
Cas nabija, avsak vysledok stoji za to. Malo druhov
nepriatelov vas nenuti taktizovat, ale to jednoducho prezit
a ak aj zahyniete, tak sa naucit, Co, kde a kedy na vas
vyskodi.

A teraz sa dostaneme ku kamenu drazu, kopancu do

rozkroku, Cervenej karte — proste k tomu, ¢o Flashback
diskvalifikuje zo skupiny Co i len mierne nadpriemernych
hier. Ovladanie. Je to sice krasne, textury vyCancané a celé
by ste to vybozkavali, no ovlada sa to hrozne. Analogom
nielenze ovladate pohyb, ale aj urcujete, kedy sa ma Conrad
niekam vysplhat' (packou hore) alebo zoskocit" (Sokujuco

a ja viem, Ze mi neverite a zasnete nad tolkou originalitou,

ale packou smerom nadol). Mierenie pri strelbe ma na
starosti pravy analog. Je to zufalo nepresné a cela ovladacia
schéma sa vam nedostane do ruk. Je prilis kostrbata,
neintuitivna. Pocitite to napriklad pri skakani z jedného
vznasadla na druhé. A padanim z nich.

Aby to nebolo malo, Flashback z roku 2013 je neprijemne
zabugovany. Niekol'kokrat sa Konrad nezmyselne zasekne
a nasleduje nuteny restart od najblizSieho checkpointu. Tie
sU mimochodom navrhnuté zrejme nahodne, inak by boli
niektoré zachytné body umiestnené pred siboj s bossom
a nie pred niekolko zlozitejSich pasazi. Nehovoriac o tom,
Ze rozhovory nie je mozné preskocit. Alebo zabijete
protivnika potichu zozadu. Spadne. Vsetko v poriadku, no
nedostali ste Zziadnu odmenu a ten paholok nie je mrtvy.
Musite znovu stlacit’ (nad leziacim telom) tlacidlo stealth
killu. Spusti sa animacia (stale rovnaka) a nic. Tak znovu

a znovu a znovu a niekedy 3x a niekedy 8x. Napokon ho
dole snad date.

Skutocni fajnsSmekri si mozu pustit’ original, ktory je
sucastou hry, avsak je potrebné upozornit na to, ze na
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vacsej obrazovke je pixelovita grafika az desiva. Na druhu

stranu spusti dobre zname intro u nejedného nostalgika

neprijemnu $tikatku. Daldim vyraznym plusom je moznost

volby konkrétnej Urovne, do ktorej chcete skocit a nemusite

sa plahocit’ od samotného zaciatku. Pri hrani originalu R i oy }
a remaku sami zistite, aka bola hratelnost” a nadc¢asovost’ i povgdrja hra sucasjcou NOVEJ
Flashbacku, no dnes to uz Zial na prvu ligu nestaci. - graﬁCke Spracovanie

<<< YIIIvdlL

FLASHBACK JE TAKYM TRPKYM KUSKOM _ ovlddanie

PRIEMERNEHO OVOCIA, KTORE BOLO KEDYSI - bugy

KRASNE. MOMENTALNE JE VSAK VYSUSENE - slaba atmosféra a hratelnost’
A BEZ CHUTI. NEPOMOHLA ANI PRITOMNOST

HLAVNEHO VYVOJARA PREDLOHY, PAULA

CUISSETA, CI NIEKOLKYCH DALSICH

MATADOROV STOJACICH ZA PREDCHODCOM.
TAKTO BY SA REMAKY NEMALI ROBIT. VYZERA
TO PEKNE, NO HRANIE AKO TAKE NEMA VOBEC
SMRNC A NUDI.



http://www.sector.sk/video/22663/flashback-story-trailer.htm
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INFINITY BLADE

V UVODE SI MUSIME NASYPAT TROCHA
POPOLA NA HLAVU, PRETOZE VLAJKOVEJ LODI
IZARIADEN| (ROZUMEJTE IPHONE, IPAD, IPOD)
SA VENUJEME PO PRVY RAZ V RECENZII AZ
PRICHODOM TRETIEHO DIELU. PODME TO
NAPRAVIT.

Hlavnou postavou trilogie Infinity Blade je Siris, ktory
patri medzi tzv. Deathless. MOze zomriet, no vdaka
Specialnej technoldgii na skladovanie jeho digitalneho
odtlacku moze byt nespocetne krat oziveny.
Sekundarnou postavou je zlodejka Isa, s ktorou ste sa
mohli zoznamit v druhej casti. V Infinity Blade Ill sa
striedavo chopite ovladania jedného alebo druhej na
ceste za zastavenim najvyssieho z Deathless - Workera.
Ten nema v plane ni¢ mensie, len ovladnut vsetko okolo

pomocou Specialnych cepeli, ktoré ako jediné dokazu
zabit boha.

Pomocou Unreal Enginu bol Infinity Blade ustrikovany
priamo na ovladanie dotykovych obrazoviek a nad
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grafickym spracovanim sa vam budu otvarat’ Usta. Aj

! i N .

ked oproti Unity enginu od konkurencie uz trocha
zaostava, stale dokaze prekvapit novymi efektami. Tie si
vsak uzijete len na najnovsich iOS zariadeniach.
Majitelom tych starsSich ale nezostanu odi pre plac,
pretoze aj na nich vyzera hra Gzasne.

Ovladanie Infinity Blade Il je maximalne jednoduché

a prejde rychlo do krvi. Postavu v podstate ovladate len
v bojoch a tapnutim na vyznacené miesta sa
premiestnujete medzi jednotlivymi stanovistami,

v ktorych sa moézete zasa plynulo rozhliadat’. Pri
presunoch sledujete enginové animacie, pocas ktorych
mozete hladat’ a zbierat' porozhadzované mesce

s peniazmi Ci surovinami alebo ich ignorujete a animacie
zrychlite Sipkami. Celé to pripomina koncept dnes uz
mrtvych interaktivnych filmov alebo davnejsich adventur
z produkcie Cryo.

Zaklad hry tvoria suboje s Titanmi, su o niekolko levelov
vyssie ako vy a pouzivaju rozne druhy Utokov a zbrani.
V prvopociatkoch Utocia len troma, Styrmi Utokmi, no




pri leveli 100 vam z tych kombinacii bude prechadzat zrak.

Pokial nerozoznate zaciatok Utocnej sekvencie, nebudete
sa vediet” adekvatne branit. A ako sa teda brani? Existuju
tri alternativy podla aktualne zvolenej zbrane. Vacsina
utokov sa da blokovat’ stitom, no ten vydrzi len urcité

mnozstvo zasahov. Niektorym Specialnym Utokom mozete

len uhnut do stran alebo ich odrazit’ naspat vasou
zbranou svihnutim prstu v smere tohto Utoku. To vsak
vyzaduje presné nacasovanie.

Druhou fazou je utok. Sériou spravnych blokov, odrazeni
alebo vyhnuti je Titan na malu chvilku omraceny a to je
moment, aby ste mu to vratili. Opat’ svihanim prstu
roznymi smermi kopiruje hrdina vas pohyb s mecom a za
Specialne komba sSpecifické pre kazdu zbran odoberate
z jeho zZivotnej energie. Pre destrukciu su vyhradené tri
typy zbrani: lahké sa pouzivaju spolu so stitom a su
vyvazené ako rychlostou tak poskodenim; s tazkymi
zbranami naopak nedokazete uhybat, len blokovat a ich
pomalSie Utoky su vyvazené ich zdrvujucou siloy;
poslednou kategériou su obojrucky, ktoré zasa

nedisponuju blokom, no su pekelne rychle a dve zbrane

predsa len zabijaju dva krat rychlejsie.

Je trocha na skodu, Ze obe hlavné postavy maju rovnaké
Styly, len Isa pouZiva miesto tazkych kladiv a sekier r6zne
druhy palic a oStepov a miesto obojrucnych mecov
disponuje dykami. Ak by vsak postave chybal dostatocny
bojovy duch, pride v hod trocha magie. Ta je ukryta

v prstenoch, ktoré najdete na potulkach svetom

v zamknutych truhliciach. Niektoré vedia lieCit, iné
spomalia nepriatela alebo mu ohnom a ciernou magiou
rovno uberu slusnu porciu zdravia. Tieto kuzla sa kreslia
prstom ako runy a najvhodnejsi okamzik je pri omraceni
nepriatela. Popalenie nakreslite ako kruh, dder bleskom je
(prekvapivo) symbol blesku a napr. lieCenie je runa
podobna U.

Po Uspesne absolvovanom suboji sa nadobudnuté
skdsenostné body nerataju priamo na postavu, ale su
distribuované cez prilbu, stit, zbran a brnenie. Ak je
niektora z tychto veci na Urovni Master (teda na maxime),

sawien) dI1d3 euddi
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o body alokované na fu ste prisli a musite kupit” novu cast’
vystroja, ktora ich dokaze absorbovat. Vymastrovanim
ziskavate jeden bod na zvysenie vlastnosti ako sila, zdravie,
blok a magia. Novinkou v Infinity Blade Ill je, ze kazda tato
vlastnost' v sebe obsahuje aj skilly, napr. na zvysenie Utoku,
viac veci na predaj u obchodnika, ¢i druha Sanca, ktora vas
instantne ozivi s tretinou zivota a vrati do boja. Tak si autori
zabezpe(ili, Ze body tlacite aj do vlastnosti, ktoré ste

v predchadzajucich dieloch mohli ignorovat.

Infinity Blade Il je rozdelena do niekolkych kapitol, no stala
sa priamociarejsou ako druhy diel, kde sa s kazdym novym
prechadzanim alebo zabitym bossom otvarali nové
moznosti postupu. Tu existuje v podstate len cesta vpred

a az na par miest nemate kam odbocit. Druhou novinkou je

vase utocisko, kde sa vraciate po dokonceni kapitoly alebo

smrti. Odtialto na mape volite dalsi postup (vacsinou vsak
nie je nad ¢im rozmyslat, ak blika len jedna destinacia)
alebo mozete navstivit' Styroch obchodnikov. Kovac dokaze
vylepsit’ zbrane na dalsi level, robot zelinkar namiesa bojové
tonikum alebo lieCivé sérum z pozbieranych ingrediencii,

Sperkar zasa spoji tri druhy diamantov do jedného
a Smelinarka ponukne zbrane za lepsie ceny.

Chair Entertainment do hry vsak vtlacili na silu okrem zlatej
meny aj dalsiu - chipy. Tie je mozné ziskat' len za
achievementy alebo plnenim Specialnych vyziev pocas
suboja, navyse vo velmi obmedzenom mnozstve. Tretou
moznostou je investicia realnych penazi. Nestaci teda
vysolit” kovacovi tu¢nu sumu zlata za upgrade, ale musite
Cakat’ niekolko hodin, kym zbran prekuje alebo zaplatit’
chipmi a mate to hned. Obdobné je to u zelinkara

a Sperkara. Tam idete navyse do rizika, pretoze musite
experimentovat’ a vysledky su niekedy velmi chabé.

Recepty sa nikde nezapisuju, takze si ich musite pamatat’.
Ked'si zoberiete, kolko sa niektorych ingrediencii nahladate,
tak bez poriadneho internetového receptara by som
neodporucal do toho ist. Pri oboch postavach na 50. leveli
sU nové zbrane a vystroj také drahé, ze inej ceste ako
nakupovanim chipov a zlata sa pravdepodobne nevyhnete.
V tomto boli ovela lepsie vybalansovani predchodcovia a aj
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na tie najlepsie zbrane sa dalo zarobit. Tento systém
neprijemne zapacha free to play modelom a to v hre,
ktora stoji 6x tolko ako priemerna aplikacia.

Poslednou vyraznou novinkou Infinity Blade Il si nahodné
stboje s drakom, ktorému kazdym sibojom zoberiete + strhujuci vizual
niekolko zo 100 000 hitpointov a na viac ako stboj sa + bojove techniky a ovladanie
ponasa na sériu quick time eventov. Ponuka multiplayeru + RPG prvky a skilly
ma byt do hry implementovana neskér v podobe

ClashMob zndmeho z predchéadzajliceho dielu - vacsie priklonenie k IAP
a momentalne ponuka len niekolko Trial vyziev, pri - linearne a ¢asom stereotypné
ktorych je potrebné byt online. - Gem Cutter a Potion Maker nepre-
svedcili

<<< YIIIvdlL

INFINITY BLADE 3 MA NAVZDORY VACSIEMU
PRIKLONENIU K MIKRO POPLATKOM,
NEPRESVEDCIVYM OBCHODNI{KOM A LINEARITE STALE
CO PONUKNUT. JEHO VIZUAL SA PRIBLIZUJE TYM
NAJKRAJSIM KONZOLOVYCH TITULOM A SPOLU

S VYBORNYM SUBOJOVYM SYSTEMOM PONUKA
SKVELY ZAZITOK A FEELING AAA HIER NA MOBILNYCH
ZARIADENIACH.


http://www.sector.sk/video/22988/infinity-blade-iii.htm
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RECENZIA

VELM| DOBRE POZNAME TU DEJOVU
SCHEMU, KEDY SA OBJAVi ZLODUCH,
CERNOKNAZNIK ALEBO DRAK A UNESIE
KRASNU PRINCEZNU DO SVOJHO HRADU,
V TOM HORSOM PRIPADE ESTE PLANUJE
OVLADNUT CELE ZNAME KRALOVSTVO
POMOCOU MAGIE Cl HRUBEJ SILY. NA SCENE
SA ALE OBJAVi NEPRAVDEPODOBNY
HRDINA, MOZE BYT SEDLIAKOM AJ
INSTALATEROM, A TEN PORAZ| ZLODUCHA,
ZACHRANI PRINCEZNU A NAZiVA S NOU
STASTNE AZ DO SMRTI.

Ale da sa to aj inak. A pritom stacia len drobné
Upravy. Napriklad kralovstvo vyrobené z papiera.
Alebo hlavny hrdina ako protivny cynik, ktory
sarkazmom rozhodne nesetri. Navyse princezna ani
nie je moc pekna, je to skor mrcha a nas hrdina ani

netuzi po jej zachrane. Len ten chudak zloduch je
jednym velkym klis$é a chce ovladnut svet pomocou
tajomného artefaktu. Toto je premisa nenapadnej hry
Cloudberry Kingdom a uz tak trochu dava najavo, ze
v tomto pripade sa bude brnkat na strelene zabavnu
notu.

Skakacky si za tie desatrocia na trhu vytvorili svoj
vlastny mikrosvet, ktory sa aj dalej bohato cleni.
Zakladné pravidla zostavaju stale rovnaké, ale kazda
vacsia ¢i mensia séria operuje trosku inak: lahsie,
tazsie, s postupnym ucenim schopnosti, ¢i rozbehnuty
vlak ako Rayman Legends. Podobne je na tom aj
Cloudberry Kingdom, vytvara si vlastny svet, vlastné
pravidla, a aj ked pripomina tolko inych hier, no aj tak
je nakoniec Uplne ina.

Natiska sa porovnanie so Super Meat Boy. Nie
dizajnom levelov, nie vytvarnym spracovanim, nie
pravidlami. Morusové kralovstvo vzhliada hore na
nekorunovaného krala masochistického hrania kvéli




jeho narocnosti. Narocnosti, ktora vas nici, deprimuje, ale
zaroven aj motivuje, aby ste si hru opat zapli. Mozno o 5
minut, mozno o tyzden. Kupite novu klavesnicu alebo
novy ovladac a cely kolotoc rozbijania sa moze zopakovat'.
Bez ohladu na to, ako vas uz hra nasrdila, si k nej aj tak
znova sadnete.

Cloudberry Kingdom sa na to snazi ist velmi podobne, ale
je ovela pristupnejsia. Zatial co Super Meat Boy chcel, aby
ste sa k nemu vracali, Cloudberry Kingdom chce, aby ste
pri nej dlho vydrzali predtym, nez hru spfskou vulgarizmov
poslete kade lahSie.

Hrdinom hry je Bob a je plne vo vasich rukach. Upravite si
jeho vzhlad podla svojich preferencii a mézete sa vrhnut’
na stovky levelov, ktoré pred vami stoja. Hra vas uci, ako
ju hrat  a rozbieha sa pozvolna. Bob je na lavej strane
obrazovky, pred nim je par prekazok a vpravo su dvere do
dalSej Urovne. Prejdete ich desat’ a pravidla sa mierne
zmenia. Bob sa nauci dvojskok. Dalsia desiatka levelov

a dalSia zmena pravidiel. Takto to ide nejakd dobu a zrazu

«\ 1
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zistite, Ze mate za sebou stovku levelov. Pribeh sa
posunul, prostredia obmenili, na konto vam pribudlo
zopar umrti, ale ni¢, ¢o by ste nezvladali.

Pomaly sa prestavate ucit' nové veci, recykluju sa uz
zname prvky a prostredia spolu so schopnostami hlavnej
postavy (ktorych je celkovo 10) vytvaraju uplne noveé
kolaze. Sucasne dokazete pouzivat' len jednu schopnost,
pripadne obmedzenie. Tu mate dvojskok, tam ste zas
priviazani na velké koleso ¢i ukryti v krabici. A stale musite
preskakovat priepasti, potoky lavy, ostne, pily, vrabcov.
Pomaly sa blizite k druhej stovke a zistujete, Ze stagnujete.
Zacina prituhovat’ a pokusov na prejdenie potrebujete
Coraz viac. Na obrazovke sa toho deje ¢oraz viac a hra sa
neboji miesat’ jeden druh prekazok s inymi, aby vas neskor
¢o najviac potrapila.

V Cloudberry Kingdom caka na vas 320 proceduralne
generovanych levelov, ¢o je neuveritelné Cislo. Vystacia na
dlhé hodiny, odhadnut si Cas potrebny na zdolanie hry si
netrifam. Méze to byt 15 hodin, mdze to byt tyzden.
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Urovne vas pobavia, motivuju, ale neskér aj rozplaéu

a ponizia. Kym v prvej polovici hra posobi ako ucen Super
Meat Boy a po nej sa mu zacina priblizovat, tak v zavere ide
len o jediné — o vase psychické zdravie.

Existuje tu vSak jedna moznost, ako si legalne zacheatovat’.
V momentoch, ked  uz bude hra nad vase sily, tak mozete
siahnut” do menu a kupit'si jednu z troch ro6znych pomocok
(bez ohladu na pocet umrti ju mate dovtedy, kym level
neprekonate). V leveloch totiz okrem prekonavania
prekazok zbierate modré kamene, ktoré funguju ako
platidlo. M&zete si kUpit spomalenie Casu, ukazanie cesty
cez level Ci predvedenie cesty cez prekazky od Al. Ceny
postupne rastu, aj tak ale mdzete pouzit’ aj vsetky tri.

A v neskorsich fazach vam ani tie casto nepomozu.

Herna ponuka nekondi stovkami levelov v pribehovom
rezime. Je tu napriklad rezim Arcade, ktory ponukne dalSie
nekonecné hodiny hrania. Deli sa na niekolko mensich Casti
s rovnakou podstatou, no mensimi obmenami. V Escalation
vam ide len o to, aby ste sa s hrdinom dostali co najdalej.

Jeden level strieda druhy, zbierate zivoty a na pasciach ich

stracate. V Time Cirisis sa pustite do pretekov s casom

a v Hero Rush sa v kazdom kole menia vlastnosti hrdinu.
A najvacsia zabava prichadza v Hybrid Rush, kedy hrdina
disponuje niekolkymi vlastnostami sicasne a mozete ich
kombinovat” medzi sebou. Najdete tu aj Rezim Free Play,
ktory je skor tréningom, ked' si chcete rychlo s niekym
zahrat" Vyberiete level, typ hry, nastavite obtiaznost’

a mozete sa pustit do hry.

Cloudberry Kingdom umoznuje trpiet az Stvorici hracov,
nemusite tak ovladac hadzat’ o zem sami, ale mozete tak
robit's kamaratmi a to vo vSetkych rezimoch. A hru si
mozete okorenit napriklad aj tym, ze postavicky spojite
lanom. Tahat sa sebou mftvolky pri preskakovani ohnivych
priepasti s motorovou pilou je adrenalin a neuveritelna
zabava.

Hra vyzera jednoducho, takmer ako flashovka, no to
neznamena, Ze jej to skodi. Pouziva cell farebnu paletu
a hybe sa velmi svizne. Vyborny je soundtrack nabity



energiou, ktory vas zenie vpred. Len tych skladieb by
mohlo byt viac. Ak sa neskdr na dlhsiu dobu zaseknete,
tak sa zaCnu neprijemne opakovat. Dabing je priam
skvely. Bobovi prepozical hlas sam velky Herkules Kevin
Sorbo, ktory sa tak konecne venuje niecomu inému ako
filmom pochybnej kvality. Na Wii U je mozné hru hrat’ aj
na tablete.

VTIPNE PRIBEHOVE POZADIE, PRAKTICKY
NEKONECNA VYZVA, ZABAVNY MULTIPLAYER VO
STVORICI A POMERNE SIROKA VARIABILITA SU
NESPOCHYBNITELNE NAJSILNEJSIMI STRANKAMI
CLOUDBERRY KINGDOM. AJ NAPRIEK TOMU JEJ
VSAK NIECO CHYBA. ZABAVI, ALE NIE JE TO HRA,
NA KTORU SI O ROK SPOMENIETE ANI HRA, KU
KTOREJ BY STE SA KAZDY DEN TESILI Z PRACE.
CHYBAJU JEJ) PAMATNE MOMENTY,
VYRAZNEJSIA VLASTNA IDENTITA A NEUSKODILI
BY ANI MENEJ PREDVIDATELNE LEVELY.
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SURFACE 2

MICROSOFT PREDSTAVIL NOVU VERZIU
SVOJHO TABLETU
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OHLASENIA

SURFACE 2 OHLASENE

NOVA GENERACIA MICROSOFT TABLETOV JE
RYCHLEJSIA, VYDRZi DLHSIE A STOJi MENEJ.
KONKRETNE SU TO SURFACE 2 S ARM PROCE-
SOROM A SURFACE PRO 2 S X86 PROCESO-
ROM. OBA SU STALE 10.6 PALCOVE S WIN-
DOWS 8.1.

Surface 2 - bude zacinat na 449 dolaroch, bude mat’
1080p Cleartype displej, ma uz pridany USB 3.0 port a
bude 2-3 krat rychlejsi ako jeho predchodca. Batéria vy-
drzi o 25% dlhsie.

Surface Pro 2 - pojde od 899 dolarov, ma Haswell pro-
cesor, 0 75% zvysenu vydrz batérie, je 0 20% rychlejsi

ako predchodca, ma lepsi displej s o0 50% lepSou ver-
nostou farieb. Dostava aj novy Power Cover, ktory da
tabletu 2.5 nasobnu vydrz a pridava tenku pev-

nu klavesnicu, a novy Type Cover 2 s ohybnou

Tmm klavesnicou. Ked ho mate zadokockovany mézete
pouzit monitor s 3,840 x 2,160 rozliSenim ako vystup a
editovat 6K videa. Bude vo verziach so 4 a 8GB pama-
tou a miestom az po 512GB.

VYLEPSENY BOL AJ PODSTAVEC, KTORY MA TERAZ DVE
NASTAVENIA UHLOV POSTAVENIA. STARY SURFACE
RT DOSTANETE ZA 349 DOLAROV. NOVE TABLETY VY-
JDU 22. OKTOBRA.



DAY 4
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SONY PRAVE OFICIALNE OHLASILO SLOVENSKY Zo samotnych hier zvazte Killzone: Shadofall, Watch
A CESKY DATUM VYDANIA PLAYSTATION 4 Dogs, Assassins Creed 4, Battlefield 4, alebo za-
KONZOLY. KONZOLA U NAS VYJDE 13. DE- bavne ladeny Knack, pripadne z racingov Driveclub, ale
. ten dostanete v orezanej free verzii aj k PS plus
CEMBRA ZA 399 EUR V STANDARDNEJ
EDiCIl. ROZNE BUNDLE S JEDNOU PRIDANOU
HROU BUDU ZA 439 EUR. DETAILY A KONKRE-
TNE BUNDLE ESTE BUDU OHLASENE.

predplatnému, takze si ho mozete najskor vyskdsat
tam.

NEZABUDNITE, ZE NA PS4 BUDE PS PLUS
PREDPLATNE POTREBNE PRE HRANIE

Na progamingshop si mézete konzolu predobjednat za ONLINE MULTIPLAYERU.
394.99 eur (v baleni je jeden gamepad), z doplnkov je

PS4 kamera za 54.99 eur a dalsi ovladac dostanete za
54.99 eur.



http://www.progamingshop.sk/sony-playstation-4-500gb-p-210804.html
http://www.progamingshop.sk/sony-playstation-4-500gb-p-210804.html
http://www.progamingshop.sk/sony-playstation-4-kamera-p-218894.html
http://www.progamingshop.sk/sony-dualshock-4-wireless-controller-charcoal-black-p-218722.html
http://www.progamingshop.sk/sony-dualshock-4-wireless-controller-charcoal-black-p-218722.html
http://www.progamingshop.sk/killzone-shadow-fall-p-215816.html
http://www.progamingshop.sk/watch-dogs-p-216058.html
http://www.progamingshop.sk/watch-dogs-p-216058.html
http://www.progamingshop.sk/assassin-s-creed-4-black-flag-p-211563.html
http://www.progamingshop.sk/battlefield-4-p-214998.html
http://www.progamingshop.sk/knack-p-218896.html
http://www.progamingshop.sk/driveclub-p-216055.html

CLANOK

PC ZOS

JE TO UZ OSEM ROKOV AKO HRAM STACI-

LI DVOJJADROVE PROCESORY, 8800 KARTA A
1GB RAM. OSEM ROKOV TO BOLO PRAKTICKY
ZMRAZENE. SICE SA DOPORUCENE POZIADAV-
KY ZVYSOVALI, STALE SA V MINIME OBJAVO-
VALA SPOMENUTA KONFIGURACIA.

Teraz nas ale ¢aka skok. Prichadzaju nové konzoly a
multiplatformovi vyvojari sa mézu konecne odtrhnut od
obmedzeni starych konzol a mézu naplno rozbehnut’
skutocné nextgen hry.

Pre zaujimavost’ si zopakujme naroky Call of Duty 2,
ktoré bolo launch titulom pre Xbox360 - minimum bolo
Pentium IV 1.4 Ghz, 256MB RAM, graficka karta so
64MB RAM, 4GB na HDD a DX9. Teraz pri launchu Xbox
One/PS4 chce Call of Duty Ghosts 50GB na HDD, grafiku
s 1GB RAM, DX11, Stvorjadrovy procesor a 6GB RAM.
Mozno Specifikacia COD nie je findlna ale spolu s

Watch Dogs naznacuju novu uroven narokov na har-
dvér.

Od novych hier tak cakajte minimalne poziadavky na:

- 64-bitové systémy, ked'Ze stUpaju poziadavky
na pamat a 32-bitoveé systém obmedzovali jej vyzitie
na 3GB. S tym, Ze Windows 7 a Windows 8 budud mi-
nimom.

- 8 GB RAM - pomaly sa z 2GB RAM stane minimum
4-6GB s doporucenim na 8GB. Takéto poziadavky
ukazal ako COD, tak aj Watch Dogs, kde mozno pri
COD je to prehnané, ale open world hry to bude rea-
litou.

- DX11 grafickeé karty s 1GB RAM - tie su uz Stan-
dardom aj ked  rovnako tu je idealne mat kartu s 2GB
pamat'ou. Samotny vykon uz zalezi od vasich naro-
kov, ale pod GTX660 alebo AMD 7870 nechod'te.

TAVA PRE NEX

GEN

- Stvorjadrové procesory - mozeme Cakat, e Styri jad-
ra zacnu byt minimom, pricom optimom budu mul-
tithreadové Stvorjadrové intely a Sest” alebo osemjadro-
vé AMD.

- 50GB miesta na HDD - bluray disky su uz v oboch
konzolach a pomaly mézeme cakat vzostup z aktual-
nych okolo 20GB-25GB v najvacsich hrach na 50GB.

A TEDA AK SI CHCETE POSTAVIT PC, KTORE BEZ PROB-
LEMOV VYDRZ| 5-6 ROKOV, POZRITE SI NAPRIKLAD
KONFIGURACIU HP ENVY 700 . TEDA DOLEZITE JE

MAT STVORJADROVY INTEL S MULTITHREADINGOM,
ALEBO 8 JADROVY AMD, TO VYDRZi NASLEDNE DLHE
ROKY, ROVNAKO 8 GB ALEBO 16GB RAM BUDU IDEAL-
NE NA DLHU ZIVOTNOST. SAMOTNE GRAFICKE KARTY
UZ POPRITOM MOZETE MENIT PODLA POTREBY, ZA-
CAT JE VHODNE MINIMALNE S TOU GTX660.




VALVE ZVEREJNILO KONFIGURACIU SVOJICH PROTOTY-
POV STEAM MACHINE, KTORE DAJU 300 TESTEROM NA
VYSKUSANIE ESTE TENTO ROK. SAMOTNY PROTOTYP JE
PRAKTICKY KLASICKE PC ZLOZENE Z BEZNYCH

PC KOMPONENTOV, LEN VPRATANE DO CASEU S ROZ-
MERMI 30X31X7.5 CM.

Konfiguracie Steam Machine prototypov:

GPU: Nvidia Titan, GTX 780, GTX 760, alebo GTX660

CPU- Intel i7-4770, i5-4570, niektoré budd mat'i3 procesory
RAM: 16GB DDR3 pre procesor, 3GB DDR5 na grafike

HDD: 1TB/8GB SSHD

Zdroj: Internal 450w 80Plus Gold (dufajme, ze pri Titane a
GTX780 daju aspon 600W)

Prioritou Valve pri prototypovani Steam Machines je pokusit’ sa
vpratat’ velky vykon na malu plochu a ziskat” tak formu vhodnu do
obyvacky. Zatial nemaju finalny design prototypu a odhadujq, ze
aj tak sa este bude menit, ale chcu navrhnut isty standard. Podob-
ne este vyberu konfiguracie.

Plus mimo Steam Machines spominaju aj pripravu vlastného in-
home streamovacieho systému, kde pre uzivatelov, ktori maju
hiend pc je dalsia vyhoda steam machine zbytocna a tak pripravu-
ju lacnu aj lowend verziu Cisto na prepojenie PC a TV.

K tomu predstavilo aj svoje Steam Controller, ktory bude vlastne
trackpad s touchscreenom.

Totiz namiesto paciek tak budu hraci ovladat hry len pohybom
palcov v priehlbinach, ktoré budi mat zapracované aj vibracie a
feedback pomocou elektromagnetov a mézu sluzit aj ako repro-
duktory. Dopinat ich bude stredny hi-res touchscreen so zatial ne-
Specifikovanym rozlisenim.

Gamepad rusi ako d-pad, tak aj styri tlacidla, ktoré byvali pokope,
tie rozdeluje okolo touchscreenu. Zachovava vsak po dve tlacidla
vzadu na ovladacdi a pridava este dalSie dve naspodok ovladaca.
Plus tri tlacidla su eSte pod dotykovymi plochami.

Viac o Steam Machines a Steam Controller sa dozvieme esSte v
priebehu tohto roka.



V.

JAROSLAV OTCENAS
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SLOVNE SPOJENIE ,HRANIE NA CESTACH” Dizajn
MOZE MAT DVA VYZNAMY. PRVYM JE, AK
HOVORIME O HRANI NA ZASTAVKE
AUTOBEJSU' VO VLAKU, NjA‘ LETISKU, RESP. uputat’ pozornost’ blikajucimi LED-kami, kriklavym
SKUTOCNE V POHYBE. PRIM V TEJTO farebnym prevedenim a extravagantnymi dizajnovymi
KATEGORII HRAJU TELEFONY, TABLETY Cl
PRENOSNE HANHELDY. DRUHOU
MOZNOSTOU VYSVETLENIA JE HRANIE
PO DOCESTOVANI, KEDY SI V KLUDE
ROZLOZITE SVOJE NADOBICKO A TU

Na rozdiel od inych hernych notebookov vsadil Acer
na klasicky, elegantny cierny dizajn, ktory sa nesnazi

NOTEBOOKY. MODEL ASPIRE V3-772G
OD SPOLOCNOSTI ACER JE NOVINKOU
PRAVE V TOMTO SEGMENTE A MY SME
SA ROZHODLI PREVERIT JEHO
SCHOPNOSTI.




prvkami. Vonkajsie
rozmery 414,8 x 275 x
31 mm koreSponduju s
velkost'ou uhlopriecky
-17,3", vyska
zariadenia je 35 mm.
Nejedna sa o ziadneho
drobceka a aj vaha 3,2
kg napoveda, ze sa
nejde o najlepsieho
kandidata na
kazdodenny prenos do
Skoly Ci prace. Ale na
to ani Aspire V3-772G
nie je urceny.

Po vyklopeni displeja
sa vam naskytne
pohlad na
plnohodnotnu
klavesnicu vratane numerického bloku. Chvalime klasické
rozlozenie klaves (Ctrl, Alt, Shift a velky Enter), naopak u
herného notebooku by sme privitali vacsie klavesy so
Sipkami. | ked,, kto uz dnes hra na Sipkach, ze?

u Ve

Notebook neponuka ziadne ,multimedialne” ¢i samostatné
Lfunkcné” klavesy, ¢o z nasho pohladu hodnotime
pozitivne. Zakladné funkcie (hlasitost, jas, wi-fi atd) sa
ovladaju kombinaciou klavesy Fn. Pod klavesnicou sa
nachadza velky touchpad, ktory je v jednoliatom prevedeni
a tlacidla su zakomponované priamo do jeho spodnej Casti.

Lava strana notebooku je vyhradena dvom USB3 portom,
VGA a HDMI vystupom, sietovému RJ45 konektoru a zamku
Kensington. Dalsie dva USB porty, tentokrat vo verzii 2 sa
nachadzaju na pravej strane, spolu s audio konektormi, Blu-
ray mechanikou a konektorom pre napajanie.

Pod kapotou

Aspire V3-772G sa moOze pochvalit skuto¢ne hi-end
hardvérovymi parametrami. Srdce stroja tvori procesor Intel
Core i7 4702MQ (Haswell) s taktom 2,2 GHz a schopny

prevadzky po pretaktovani na 3,2 GHz. Procesor sa spolieha

na 32 GB RAM a dve grafické karty. Prvou je integrovana
Intel a druhou Nvidia GeForce GTX 760 M s vlastnymi 2 GB
pamate. Vdaka technologii Nvidia Optimus dokaze
notebook medzi oboma grafikami prepinat” a znizit tak
spotrebu stroja pri menej narocnych grafickych aplikaciach.

Svoje data budete ukladat’ na dva disky: systémovy je 256
GB SSD disk, potrebnu kapacitu navyse zabezpecuje 1 TB
5400 otackovy disk. 17,3" displej vyrobeny na baze
technoldgie TFT s LED podsvietenim ma nativne rozlisenie
1920x1080. Blu-ray mechanika, webkamera, wi-fi a
Bluetooth doplnuju zoznam tych najddlezitejsich HW
komponentov.

Zapiname

Predinstalovanym operacnym systémom je Windows 8 v 64
bit. verzii. Zapnutie notebooku je otazkou niekolkych
sekdnd, taktiez bezna praca, browsovanie a klasické
aplikacie sa vdaka velkorysej RAMke a rychlemu SSD
spustaju takmer okamzite. Subjektivne je notebook naozaj



velmi rychly, systém sa sprava velmi pruzne a Ziadne

lagovanie, spomalovanie behu ¢i iné neduhy sme si
pocas testu nevsimli.

Ide do tuhého

NajpalcivejsSou otazkou takéhoto zariadenia je realny
vykon v tom, na Co je urcCeny, teda v hrach. Pre
potreby testu sme si vybrali jeden synteticky test a
Styri hry za pouzitia Nvidia ovladacov 320.49.

3D Mark 11

V teste oznacenom ako Performance (720p, stredné
nastavenia) ziskal notebook 3592 bodov (tabulka pre
porovnanie). V najzatazujlcejsSom teste - Extreme

(1080p, ultra nastavenia) bol celkovy vysledok 1101
bodov (tabulka pre porovnanie).

Bioshock Infinite

Hra obsahuje samostatny benchmarkovaci modul,
ktory sme nastavili na FullHd rozliSenie, DX11 a ultra
detaily. Priemerny framerate v teste bol 25,91,
minimalny 7,45 a maximalny 38,87 fps.

Tomb Raider
Podobnu zabudovanu benchmarkovaciu funkciu maju

aj posledné dobrodruzstva Lary Croft. Pri FullHD a
ultimate detailoch bol priemerny framerate dema 17,3



fps, minimalny 12,8 a maximalny 24 fps. Stacilo ale
vypnut tesselaciu a najma prepnut’ nastavenia vlasov do
normal a framerate poskocil na hodnoty 33,1, 27,1 a 40
fps.

FarCry 3

V FPS hitovke sme namerali pri kombinovanom hrani
(strielanie, jazdenie na Stvorkolke, jazdenie na CIne)
priemerne 23/14/28 fps. Opat pri nastaveni nativheho
rozlisenia displeju, t.j. 1920x1080 pri nastaveni Video
Quality na Ultra, vypnutom V-syncu a MSAA.

Witcher 2

Uvodnych niekolko minut v kralovskom tabore
dosahovalo 21/16/27 fps. Pri FullHD boli zapnuté vsetky
detaily na maximum, okrem Vsyncu a Ubersamplingu.

VsSetky merania sme sa snazili nastavit’ v najvyssej
moznej hratelnej grafike, pri zachovani FullHD rozlisenia.
Iste, priemerny framerate okolo 20 fps nie je
najidealnejsia hodnota, no treba si uvedomit,, Ze
vacsinou staci znizit niektoré detaily a funkcie (napriklad
antialiasing) a aj ked' sa z kategorie Ultra presunieme do
kategorie High, stale sa jedna a vysoku kvalitu a
framerate okolo 30 fps.

Spotreba

Zaujima vas spotreba benzinu, ked'si kipite Ferrari? Asi

4

velmi nie a podobne je na tom aj Aspire. Na druhej
strane, jedna sa predsa len o notebook a tak sa pri vydrzi
batérie zastavme aspon na chvilu. Sest¢lankova batéria
ma podla oficialnych Udajov vyrobcu vydrzat na jedno
nabitie 2,5 hodiny. Tento Udaj je zrejme realny pri
kancelarskych aplikaciach, resp. browsovani. Ked" ale
zacCnete vyuzivat hardvér naplno, vydrz batérie radikalne
klesa. Heroes of Newerth pri plnom nabiti vydrzi asi 1
hodinu a 12 minut, cyklicky test v 3D Marku 11 necelu
hodinku.

Pomerne vysoky tepelny vykon je vnitornou stavbou
notebooku kontrolovany velmi dobre. Pri najvysSom
zatazeni je, samozrejme, aktivne chladenie (ventilator)
pomerne hlucny, ale nemusite sa bat, ze by ste kvoli
teplu neudrzali ruky na klavesnici.

PiISANIE TEJTO RECENZIE PREBIEHALO PRESNE
PODLA SCENARU, PRE KTORY BOL MODEL
ASPIRE V3-772G STAVANY. ZBALILI SME
NOTEBOOK, ODCESTOVALI NA DRUHU STRANU
REPUBLIKY, ZAPLI HO, PRIPOJILI K INTERNETU,
SPUSTILI STEAM A VYCHUTNAVALI SI
OBLUBENE HRY TAKMER TAK AKO NA
KLASICKOM DESKTOPE. ROZMERY A VAHA 772-
KY Z NEHO SICE NEROBIA IDEALNEHO
KANDIDATA NA KAZDODENNE PRESUVANIE A
PRENASANIE, ALE TO, NA CO JE URCENY,
ZVLADA VYBORNE.
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ASI KAZDY HRAL ZOMBIE MOD V CALL OF DUTY

A VACSINA HO MA ZAFIXOVANY AKO PRIMITIVNY
HORDE MOD, V KTOROM IDU PO VLNACH ZOMBIES,
CO KOLO SU AGRESIVNEJSi A TUHSI, ZA ICH

ZABIJANIE DOSTANETE BODY, ZA KTORE SI KUPUJETE

ZBRANE A ODOMYKATE LOKALITY, POPRITOM
OPRAVUJETE BARIERY. SKUTOCNE ASI TAKTO AJ
VYZERAL POVODNY ZOMBIE MOD VO WORLD AT
WAR, A AK STE HO HRALI PAT MINUT V BLACK OPS

2, NENARAZILI STE NA NIJAKU VYRAZNEJSIU ZMENU.

A TO JE CHYBA!

Uz davno to nie je len primitivny zombie mod, ostatne to
by asi zombie mdd nemal ani tolko fandsikov.

V skutocCnosti na danej mape plnite ulohy, v tranzite
hladate casti na to, aby ste zapli elektrinu, vd'aka ktorej
mozete pouzivat automaty, ktoré vam dodavaju perky,

f |

1 9

PC, XBOX 360, PS3

vdaka ktorym vydrzite rasticu obtiaznost, a ked uz su
zbrane malo Uc¢inné, hladate casti na PaP masinu
(upgradovaci stroj). Z Alcatrazu sa da uniknut tak, ze si
postavite lietadlo (no nie nadlho). No a v Origins?

V Origins sa toho deje vela.

Mapa je uz na prvy pohlad zaujimava, odohrava sa pocas
prvej svetovej vojny vo Franclzsku, vacsinu mapy tvoria
zakopy, na oblohe bojujuce dvojplosniky a gigantické
roboty a, samozrejme, (ne)mrtvi vojaci. Na mape je Sest’
generatorov, vdaka ktorym aktivujete elektrinu. Aktivacia
generatorov nieco stoji, okolo neho musite potom kruzit,
pokial nemate plny meter a v tom sa vam snazia zabranit’
oranzové zombie pripominajuce kralov, ktoré po dobiti

zmiznu.

V okoli aktivneho generatora je uz elektrina, takze
nepotrebujete mat aktivované vsetky, aby ste si kupili
napr. juggernog (3x vacsie HP). Na mape je aj tank, vdaka




ktorému sa da ovela rychlejsie prestvat po mape. Zozbieranim

roznych sucastiek mozete vyrobit dronu, staffky, Stit

a gramofdnovu platnu. Staffky si kombinovatelné a su Styri:
vzdusng, frost, fire a metajlca blesky, kombinovatelné preto,
lebo vystrelom z vzdusnej a bleskovej ziskate tornado s
bleskami.

Samozrejme, musite si davat’ pozor na gigantické roboty, ktoré
vas mozu zasliapnut. Noviniek je skutocne vela, niektoré
kozmetické ako nové zbrane, zvucky a skiny vsetkého mozného,
niektoré hratelnostné ako zrusenie inventara, pridanie zombie
blood, ktory vas na urcity ¢as spravi pre zombikov
neviditelnych, a taktiez ziskate zombie skin, moznost’
vykopavania predmetov a este aj ulohy typu “Daj 115
headshotov a ziskas zadarmo upgrade zbrane”. Spomedzi
vsetkych map, mi pride Origins ako najrevolucnejsia,
najprepracovanejsia a najtuhsia.

Uz po prvom hrani vam nebude nieco sediet. Bud som zoslabol
alebo je ta hra nejaka tazsia? Nie, stale mate rovnaky skill, hra
ma totiz oproti takému Tranzitu asi trojnasobne vyssiu
obtiaznost. Vojaci/zombies maju brnenie, popripade jeho Casti,
vdaka ¢omu su logicky tuhsi, celkovo su agresivnejsi. Mapa je
posiata dvermi a barikadami, ktoré stoja od 750 - 1250 bodoy,
takZe sa vam uz nestane, Ze za cell hru otvorite 2 - 3 dvere.

Tym, Ze velku Cast travite v zakopoch, neda sa kluckovat. No

a potom je tu Panzer Soldat, ktory ma byt akymsi minibossom.
Oproti takému Brutusovi z Alcatrazu ma plamenomet, hak a da
sa zabit iba opakovanym strielanim do malej cervenej bodky,
¢o ho paralyzuje, potom jeden zasobnicek vysypat do hlavy,

a pomedzi neho este horda zombies, ktord nemate kedy zabit.

Stretnutie s nim je vlastne instantna smrt a ak hrate sélo

a nemate quick revive, tak aj koniec hry. Tento celok tvori
skutocne hard-core prostredie a Casto si budete hovorit, ze Ci
to predsa len ten Treyarch neprehnal.

UOISIANDY (BULI

Na mape sa eSte nachadza viacero skrytych lokalit, napr.

schody, ktoré sa zroluju po pouziti gramofénu a ziskate tak Q'\){<
dalsi obrovsky priestor v strede mapy, no taktiez je tu teleport, (DD
. , y . . .. . . —
vdaka ktoréemu sa da dostat’ do inej dimenzie. Teleportov je >
viacero, podla toho aky part na staffku potrebujete. Ay
>

[QDN

MOZNO SOM NESPOMENUL VELA DROBNOSTI, ALE
JEDNO VIEM ISTE, ORIGINS RESP. DLC APOCALYPSE JE
SKUTOCNA POVINNOST PRE ZOMBIE FANUSIKOV. LEPSIU
ZABAVU S| V KOOPERACII ANl NEDOKAZEM PREDSTAVIT.
POKIAL VAM MENA AKO MAXIS A RICHTOFEN NIECO
HOVORIA, ZAUJIMA VAS KONIEC HRY, MATE S KYM HRAT
A HLAVNE VAM NEVADI VELMI VYSOKA OBTIAZNOST,
SMELO DO TOHO. JE TU VSAK JEDNO ALE, ORIGINS JE
SUCASTOU DLC BALIKA APOCALYPSE A POKIAL VAS
MULTIPLAYER OMRZEL, 15€ JE ZA JEDNU MAPU
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DOCTOR WHO JE BRITSKY TELEVIZNY SCI-FI SERIAL,
KTORY NAS SPREVADZA UZ DLHYCH 50 ROKOV A JE
O MUZOVI S MENOM DOKTOR, KTORY CESTUJE

V CASE A PRIESTORE NA SVOJEJ LODI MENOM
TARDIS, KTORA VDAKA MASKOVANIU VYZERA AKO
MODRA BUDKA. DOKTOR CESTUJE SPOLU SO
SVOJIMI SPOLOCNICKAMI, KTORE SA V PRIEBEHU
CASU MENILI. ROVNAKO SA MENIL AJ DOKTOR,
KEDZE AKO PAN CASU SA MOZE PRI BLIZIACEJ
SMRTI REGENEROVAT A TYM ZMEN| SVOJ CELKOVY
VZHLAD.

V hre Doctor Who: The Adventure Games budete vacsinu
Casu hrat’ za 11. Doktora, ktory cestuje spolu so svojou
spolocnickou Amy Pond, za ktoru si v niekolkych Usekoch
hry aj zahrate. Hra tvori 5 epizdd, ktoré sa odohravaju
priblizne pocas 5. série serialu a z ktorych kazda by nemala

DOCTOR WHO - THE ADVE|

zabrat' viac ako hodinu, ¢iZe su dlhé priblizne ako jedna TV
epizoda. Kazda z epizdd by sa v seriali nestratila a vsetky
vas zavedU na rozli¢né miesta v rozlicnom case.

Prva epizdda s nazvom City of the Daleks vas zavedie do
roku 1963, ale uz po prichode uvidite, ze nieco nie je

v poriadku. Zem je zdevastovana a neZije na nej jedina Ziva
bytost’ a to vd'aka Doktorovym najvacsim nepriatelom -
Dalekom. Je na vas, aby ste ich zastavili a vratili vsetko do
povodného stavu. Pocas zachranovania planéty budete
musiet navstivit' domovsku planétu Dalekov a postavit' sa
im samotnym.

V druha epizdde s nazvom Blood of the Cybermen zase
Celite Kyberlud'om, ktori boli uvazneni v arktickom lade,
kym ich neobjavili miestni vyskumnici. No kedze
Kyberludia sa povazuju za nadradenych, tak zapocali

s premenou kazdého ludského obyvatela zakladne na



TURE GAMES

Kybercloveka. A tu prichadza na scénu Doktor, aby im plany
prekazil.

V druhej epizéde s nazvom Tardis nebudete musiet’ daleko
cestovat, kedZe cela epizdda, ako uz nazov napoveda, sa
odohrava na palube Tardis a to kvéli tomu, ze lod je uvaznena v
casovom vire. No nanestastie je Doktor uvazneny mimo Tardis
a tak budete hrat'za Amy. Oslobodenie Doktora sa snazi
prekazit' mimozemska entita, ktord ste pri prehladavani
Doktorovych predmetov vypustili a vy sa s nou budete musiet’
vysporiadat.

Stvrta epizdda Shadows of the Vashta Nerada nadvézuje na
predchadzajlcu a zavedie vas do neprilis dalekej buducnosti,
kedy ludstvo kvoli roztopenym ladovcom musi Zit pod
povrchom ocednov. Tu vas okamzite zacne ohrozovat obrovské
monstrum, no neskor zistite, Ze podmorska zakladna ukryva

nieco omnoho nebezpecnejsie.

Posledna epizdda The Gunpowded Plot
vas zavedie do Londyna v roku 1605,
kedy sa skupinka slachticov pokusila
zavrazdit krala. No Doktor tu spolu

s Amy a jej priatelom Rorym zisti, ze
niekto, kto nie je z tohto sveta, sa
pokudsa zmenit” historiu vo svoj
prospech.

Pocas vacsiny epizdd riesite rozne
logické minihry ako napriklad
hackovanie pocitacov, kedy musite
stlacat’ spravne symboly alebo
prenasat’ suciastky na spravne miesto
bez toho, aby ste sa dotkli stien,
popripade opravovat’ vedenia spajanim
koncov farebnych kablov. Navyse sa
budete musiet aj vyhybat nepriatelom,
u ktorych ale vidiet vzdy smer, ktorym
sa pozeraju, takze to nie je problém.

7.5
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V kazdej epizéde a na kazdom mieste, ktoré pocas hry

navstivite, sa nachadzaju informéacie o predmetoch, ktoré
sUvisia so serialom, navySe mozete hladat skryté karticky, ktoré
vam mozu povedat’ nieco o Doktorovych priateloch

a spolocnikoch, ktori ho v minulosti sprevadzali, popripade

o jeho predchadzajucich regeneraciach.

Co na vadm bude na hre najviac spésobovat vrasky na cele, je
neohrabané ovladanie - reaguje neskoro, ¢o Casto spdsobuje,
Ze niektoré pasaze, kde budete musiet rychlo prebehnat,
budete opakovat, ¢o kazi dojem z plynulosti hry.

Graficka stranka hry nicim neohuri, hoci to v Ziadnom pripade
nevadi, kedze je urcena mladsiemu publiku, takZe nizsie detaily
sa daju odpustit, rovnako ako podivné animacie postav, no
poklonu musim dat’ za kvalitne spracovanym postavam Doktora
a Amy, ktoré su zvladnuté na vybornu a podobaju sa serialovym
predloham Mattovi Smithovi a Karren Gillian, ktori ich v hre aj
nahovorili. Postava Roryho Williamsa, priatela Amy, sa na herca
Arthura Darvilla velmi nepodoba, ¢o je Skoda.

Zvukova stranka nijak neurazi, ba priam naopak, kedze zvuky su
spracované na vybornd, hlavne kracanie Kyberludi, no trosku mi

PINJUSADY 1JBUe7

vadilo pri dabingu, ze niekedy su hlasy zbytocne timené, hlavne
pri Amy. Co sa tyka soundtracku, to uZ je nieco iné, kedze
vSetky skladby, ktoré boli v hre pouzité, boli pouzité predtym
v seriali.

DOCTOR WHO: THE ADVENTURE GAMES NIJAK
NEOHURI, NO AK STE FANUSIKOM SERIALU, TAK SA DO
HRY STOPERCENTNE PUSTITE. NEBUDETE SKLAMAN!I

A TO NAJMA KVALITNYM PRIBEHOM, KTORY BY SA

V SERIALI NESTRATIL, KVALITNEMU DABINGU, ZA KTORY
VDACIME HLAVNYM PROTAGONISTOM SERIALU,

A KVALITNEMU SOUNDTRACKU.
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VIN DIESEL TO PO VIAC AKO 13 ROKOCH
DOKAZAL A SVOJU IKONICKU POSTAVU
RIDDICKA DOKAZAL OBSADIT DO CELEJ
TRILOGIE. ZATIAL CO PRVY DIEL BOL MALY
INTENZIVNY AKCNY TRILER, DVOJKA BOLA
GRANDIOZNY EPOS (KTORY V KINACH VELA

NEZAROBIL). PRETO OTAZKA, Cl INVESTOVAT

DO TROJKY VIAC ALEBO MENEJ BOLA UZ
ZODPOVEDANA: ZVITAZIL NAVRAT KU
KORENOM; RIDDICK SA LEPSIE CiTl V TME
AKO OSVETLENYCH KULISACH.

Novou zhodou okolnosti sa ocitne Riddick opusteny
na akejsi planéte suzovanej sinkom. Za¢nu ho
ohrozovat nebezpecni predatori a popri boji s nimi

vysle do vesmiru singal na zachranu. LenzZe na planétu

akurat privola bandu lovcov odmien a zrazu celi
vacsiemu poctu oponentov ako Cakal a suboj s nimi
bude v tychto podmienkach narocnejsi ako

v minulosti. Na plane je pomsta i zachrana rodnej
planéty, takze sa musi poriadne snazit’.

Riddicka je trochu tazké zaradit’ do série, hoci sa
chronologicky rysuje moznost vnimat ho ako trojku,
v skutocCnosti skor posobi rovnako ako prvy diel.
Viaceri divaci ho budu vnimat  ako remake ¢i navrat
k tomu, co zafungovalo v roku 2000: od jednotky sa
sem dostala velka cast’ podobnej zapletky, najma

s predatormi na vyprahnutej planéte. Ze scenaristi
siahli eSte aj po lovcoch odmien, to je uz skor snaha
rozsirit" univerzum Riddicka o par novych postav —
zvacsa potencialnych tercov, ktorym sa uz prilis
nevenovali, o com svedcia zrejme najslabsie dialdgy

Vv Sérii.



Postava Riddicka bola od prvych minat Ciernociernej tmy
postavena na skvelych hlaskach, silnej atmosfére

a niekolkych dobrych akénych scénach. Riddick o vacsinu
hlasok, zial, prisiel, pdsobi uz prilis vazne, co je zrejme
snaha Vin Diesela vnuknut” hrdinovi silny punc
dramatickej polohy. Neraz trpi, Castejsie chce, aby sme sa
bali o jeho osud a je azda zranitelnejsi pri tolkej prevahe
nepriatelov.

Rozdelenie na tretiny ukaze kolisavé pocity z vysledného
strihu i premenlivi atmosféru: skvely je Uvod, hoci sa

v nom vela nedeje, ale vychutnavanie si planétu

a Cakame na nieco viac. Druha tretina (najdlhsia!) este
viac spomali tempo — prave tu su spominané dialogy,
dlho sa toCime okolo viacerych vedlajSich postav lovcov
a len obcas pride akcia. Tato Cast’ by si zaslUzila sviznejsi
strih, ale nastastie nezdrzuje film tolko, aby ste sa
nedockali vyborného finale — tretia Cast nesetri nasilnou

akciou, ma silny spad a fanusikovia Diesela budu
spokojni.

Stredna cast’ je mierne prepalena, no prva a posledna
tretina su natocené minimalne tak dobre ako prvy film
série. Riddick prinasa viacero dovodov pre navstevu kina
a vyznavacov tejto postavy: ma dobré akéné scény, aj
solidnu vypravu (a tie zltohnedé filtre planéty!) za menej
penazi a medzi zoldniermi sa najde par dobrych postav
plus stvornohy kamos, co bude putat’ pozornost. A aj
hudba Graema Revella sa do vacsiny scén celkom hodi.

RIDDICK JE CIASTOCNE KROK SPAT — OD VELKOLEPEJ
KRONIKY | ORIGINALITY JEDNOTKY. NO STALE JE TO
POCTIVE AKCNE SCI-FI S JEDNOU CHARIZMATICKOU
POSTAVOU A NA PLATNE VYZNIEVA DOBRE. KTO NEMA
DOST LETNEJ AKCIE, MOZE SKUSIT.
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AKTUALNY KINOHIT GRAVITACIA JE PRESNE
TEN TYP FILMU, U KTOREHO MOZEME BEZ
VYCITKY PREDPOVEDAT, ZE BUDE
FIGUROVAT VO VACSINE REBRICKOV
SUMARIZUJUCICH NAJVYRAZNEJSIE DIVACKE
| KRITICKE ZAZITKY ROKA 2013. ZAROVEN JE
MOZNE SKONSTATOVAT, ZE SA ZARADI
MEDZI NAJLEPSIE FILMY ODOHRAVAJUCE SA
VO VESMIRE. OBJAVOVAT SA BUDE AJ

V CINEFILNYCH REBRICKOCH OSLAVUJUCICH
MIMORIADNE JEDNOZABEROVE SEKVENCIE
(AJ KED S MNOZSTVOM
POSTPRODUKCNYCH UPRAV). V ROKU 2013
VZNIKLO PRELOMOVE DIELO, NIE CO DO
MYSLIENKY, ALE DO TECHNICKEHO

‘.'- "'._. '
- 20 e

POKROKU KINEMATOGRAFIE, UMELECKEHO
SMERU ZAVISLEHO PRIMARNE OD TECHNIKY.
VED KDE INDE JE TREFNEJSIE UKAZOVAT JEJ
PROGRES, AKO VO FILME ODOHRAVAJUCOM
SA VO VESMIRE.

Zlozitost, tajomnost’ a fascinaciu, ktora sa viaze

k tomuto slovu, akoby metaforizovala uz samotna
zlozitost procesu nakrucania, ktory Gravitaciu
sprevadzal. Len citat’ o jeho priebehu je rovnako
fascinujuce, ako sledovanie filmu. Do istej miery aj
porovnatelne komplikované s pripravou a realizaciou
letov do vesmirneho priestoru.

Je namieste pytat’ sa, Co stoji za tymto nezvykle
pozitivnym divacko-kritickym konsenzom. Odpoved’
mo&zeme najst’ v prevratnom zmyslani dvoch



samotné rozlozenie pisma Uvodného titulku, napadne

podobnému kanonickému vesmirnemu filmu N
Votrelec). Desiva atmosféra sa v mnohom vyrovna o
najlepsim sucasnym hororom a je az Usmevné, ze sa ;
tieto emocie rezisérovi dari vyvolat' pomocou (—?
zakladného fyzikalneho zakonu gravitacie, ktora je =
v podstate strojcom vsetkych komplikacii
odohravajucich sa v pribehu.
GRAVITACIA SA TAK STAVA VYSTIZNOU ILUSTRACIOU
TOHO, ZE SME DOSPELI DO DOBY, KEDY UZ DIVAKA
NEPREKVAPi SKORO NIC. MIMOZEMSTANIA Cl|
LIETAJUCE TANIERE STRATILI NA ATRAKTIVITE. OVELA
HROZIVEJSIMI SA STAVAJU SKUTOCNE HROZBY.
KOZMONAUTI DNESNYCH FILMOV NEMUSIA
BOJOVAT S VOTRELCAMI, STACI RUTINNA MISIA
A ROTUJUCI VESMIRNY ODPAD. VED REALITA JE
POMALY STRASIDELNEJSIA NEZ PREDSTAVA.

spolupracovnikov - reziséra Alfonsa Cuardna a jeho

dvorného kameramana Emmanuela Lubezkiho. Ti ako

jedni z mala pochopili, ze vesmir posobi Uchvatne g

a zaroven zlovestne aj bez velkolepych, dynamickych

bojovych scén. Vzdali tak poctu dodnes Uchvatnej

Vesmirnej odysei - Stanleyho Kubricka . V protipdéle

s aktualnymi akénymi trendmi Gravitaciu koncipovali ako

pomaly, v ur¢itom zmysle slova minimalisticky film, kde

figuruju len dve postavy. Napriek tomu sa im podarilo

dosiahnut napatie Casto intenzivnejSie nez u ostatnej

sucasnej produkcie.

Obsahova redukcia a oprostenie od zbytocnej

spektakularnosti v kone¢nom doésledku naopak

umocnuju tajomnost’ a nebezpecenstvo hroziace

v priestore nad planétou Zem. Cim ndm Cuarén len

dokazuje, Ze uz nepotrebujeme monstra, aby sme citili 113

strach z ludskej bezmocnosti (na co odkazuje uz
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OBLACNO MIESTAMI FASIRKY BOLO V ROKU
2009 MILE PREKVAPENIE A PRE NIEKTORYCH
DIVAKOV VOBEC PRVY 3D FILM. VYBORNY
NAPAD KOMBINUJUCI MLADEHO VYNALEZCU
A JEHO STROJ MENIACI PREDMETY NA JEDLO
ZAUJAL PUBLIKUM SVOJOU PRISTUPNOSTOU —
'AHKY PRIBEH BOL OBOHATENY VELKOU
MIEROU FANTAZIE, TVORCOVIA ROBILI

S JEDLOM DIVY | PRIRODNE KATASTROFY.
VEDLAJSIE POSTAVICKY BOLI VTIPNE A CELOK
FUNGOVAL.

O Styri roky sa vraciame do sveta plného jedla a autori
skusaju iny koncept. Po udalostiach prvej Casti si pyta
ostrov vycistenie a ponuka prichadza od vedca Chestera
V, ktorého Flint obdivuje od detstva. Na ostrove rozlozi

svoje posadky a vystahuje obyvatelov do mesta San
Franjose, kde si najdu novu pracu a samotny Flint
dostane ponuku ist’ pracovat’ do Chesterovej firmy Live.
Tu by chcel o Sest” mesiacov ziskat  unikatnu poziciu. Po
pol roku sa vratia spat’ na ostrov ako najata jednotka
séfa firmy, aby splnili Ulohu a celili novej hrozbe -
zvieratam vytvorenych z jedla.

Ako posobil prvy diel filmu sviezo, chrlil dobré idey

a mal dobry vizual, tak je dvojka utahana, ma menej
humoru a grafici nepodali uz taky silny vykon. Celd
polhodinu sme mimo ostrova, co je tretina filmu, pocas
ktorej sa stihneme venovat akurat Flintovi a jeho snu
stat’ sa uznanym vynalezcom. Tato cast’ filmu posunie
hrdinov do inej lokality, no nedokaze ju prilis vyuzit.
Jedine maximalny pohlad na Chestera a jeho
korporaciu neustale pripominajucu Google ¢i Apple
dokaze obcas pobavit’.



Ked sa konecne vratime na ostrov, ocakavame skvelu

zabavu z jednotky, no mensi tim sa iba prediera
zarastenym mestom (Co je vyborna variacia) a snazi sa
najst’ jediny predmet. Ni¢ iné v deji nepride. O novu
zabavu sa staraju iba tzv. gastrozvierata, no na publikum
budd pbsobit dvojako. Osobne mi mnozstvo postav
neimponovalo, su na platne prilis kratko a nahodne sa
snazia kombinovat' vlastnosti zvierat a jedla: toastové
meduzy, maslo na lekne, plackodil a iné pdsobia ako
raneé tipy scenaristov, ktoré sa dostali do finalneho
rybozravé uhorky? Esteze propagovany pavukoburger je
vyborne vyuzity. Dospeli sa budu skratka pri pohlade na
tieto zvierata postupne nudit’s vynimkou odkazov na
Jursky park ci iné filmy.

Ale ich ratolesti budd nadsené. Na premiére viacere deti
hykali nad mnozstvom novych gastrozvierat, snazili sa ich
pomenovat a uzivali si film, resp. jeho druhu tretinu
plnymi ddskami. To, ¢o dospelého nezaujme, to mozno
deticky potesi: jahddke s oCami venuju scenaristi
kvantum casu. Ale nastastie ma zopar vizualnych vtipov,
takze sa do zaverecnych titulkov neomrzi.

Dvojka Oblacno miestami fasirky vsak nerozsiruje filmovy
svet o viac ako gastrozvierata a sucasne sa velmi
nevenuje postavam s vynimkou Flinta a scasti jeho otca.
Meteorologicka Sam je trestuhodne nevyuzita, vedlajsie

.....

plac, Co je fajn pre par frkov, ale je to Skoda — partia sa
vlastne vobec nevyvinie pocas pute na ostrove. Pri
dvojke je citit, ze zmena scenaristov a rezisérov nebola
optimalna. Novacikovia priniesli dobré animované
remeslo, no len malo novych napadov. Je to slabsi
zazitok, hoci sa tento svet este da rozsirovat. No
potreboval by ovela charizmatickejSieho zaporaka, lepsi
pribeh a nie iba par novych postaviciek.

AK BUDETE CHCIET ODLOZIT DETI DO KINA
ALEBO POSLAT DVOCH SURODENCOV NA
ROZPRAVKU DO SVETA JEDLA A ZVIERAT,
OBLACNO MIESTAMI FASIRKY 2 VAM UROBIA
VELKU SLUZBU. NO VAM MOZE 95 MINUT
PRIPADAT AZ PRILIS DLHYCH A S VYNIMKOU
PAR ODKAZOV NA INE FILMY, SA TOLKO
NEZABAVITE.
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DOBRY DEN, VITAM VSETKYCH FANUSIKOV
FORMULY 1.

27.ro¢nik majstrovstiev sveta uzavrie pretek na
japonskej drahe Fuji speedway. Urcite suhlasite, Ze rok
1976 sa zapise do dejin ako jeden

z najdramatickejsich. Pretekarov dnes zrejme prekvapi
neprijemna hmla a dazd, ktory spdsobi kizky povrch
vozovky — dufajme, ze nas uz vaznejsie nehody na
trati necakaju. Hadam sa Ucastnici nezlaknu stazenych
podmienok, mozeme potvrdit, Ze v zakulisi sa vedu
intenzivne debaty o bezpecnosti. Dnesné stretnutie
zrejme rozhodne dvojica Lauda — Hunt, z ktorej
odvazny Rakusan vedie o tri body. Podari sa
rebelskému Britovi nakoniec ziskat' zlato? Velka
pozornost’ sa vSak upriamuje na Laudu, ktory sa
doslova vratil z mrftvych, aby dobojoval finale. Vsetci

RIVALI

sme sa modlili za tvoje vyliecenie Niki, vieme, zZe
nesklames...

Pretek odstartoval Hunt na cele s jemnym naskokom,
nedaleko za nim Watson a Andretti...

Rona Howarda filmovi kritici oblubuju skér v polohe
popularneho dokumentaristu, ktory dokaze realitu
okorenit” dramatickym sp6sobom bez toho, aby ju
znésilfoval. Za Cistl dusu o genidlnom matematikovi
trpiaceho schizofréniou, dostal Oscara za réziu. Jeho
novinka Rivali najviac pripomina duel Frost/Nixon —
pokorenie amerického prezidenta sa do dejin
zurnalistiky zapisalo rovnako vyznamne ako svetovy
Sampionat Formuly 1 roku 1976 do dejin Sportu. Filmy
sU navysSe postavené na suboji nelUtostnych
profesionalov, prestrelku slovnu vsak vystriedal zapas
pretekarsky.



<

Scenare oboch napisal britsky scenarista Peter Morgan

(Kralovna) — Struktura deja tak pripomina divadelnd hru
sUstrediacu sa na postavy a ich fiktivne dialogy
rekonstruované na zaklade historickych faktov. ,Pribeh
som rozvrstvil ako pretek, ..., od stretnutia az po
zavereCnu akEnu scénu je dej neustalym prebijanim
medzi postavami,” vysvetlil Morgan pre magazin Film
schol rejects. Podobne ako pri novinarskom dueli,
tvorcovia v Uvodnej Casti pribehu rozohravaju dusivu
atmosféru sériou vzletov a padov k finale, kde prehra nie

je moznostou.

Rivali su navySe doplneni o majstrovsky nakratené akcéné
sceny — podfarbené gitarami a bicimi v podani
Howardovho tradi¢ného skladatelského spolupracovnika
Hansa Zimmera. Hlavné postavy tentoraz nebojuju
intelektom a komunikacnymi hrami, ale schopnostou

zvladat' stres a agresivitu. Sympatie svojim spravanim
nevzbudzuje ani impulzivny burlivak ani chladny
vypocitavec — herecki predstavitelia sa nesnazia svojich
antihrdinov ukazat’ v lepSom svetle, ¢im ich vykon

Audyy ouez

posobi ludskejsie a uveritelnejsie.

Povahou podobna dvojica postav superila aj

v kuzelnickej drame Christophera Nolana Dokonaly trik.
Znervoznovat na druhej strane moze napadny vyskyt
komercnych znaciek — comu sa vsak pri snimke

o Formule 1 asi vyhnut nedalo. Rezisér sa nechcel vzdat’
ani spomalenych zaberov plnych patosu priznacnych
pre zaner a otravného ,voiceovera” na zaciatku a konci
filmu.

VYRAZNE SKLAMANIE CAKA IBA PUBLIKUM
OCAKAVAJUCE KONKURENCIU SERIE RYCHLO
A ZBESILO — AUTA SU TENTORAZ IBA
DOPLNKOM DIALOGOV. RIVALOV POVAZUJEM
ZA PREKVAPIVO DRAVY A NAPADITO
NAPISANY BIOGRAFICKY FILM. V POROVNANI
S DUELOM FROST/NIXON JE HOWARDOVA
NOVINKA PRISTUPNEJSIA PRE BEZNEHO
DIVAKA, NO DOSTATOCNE ZAUJIMAVA AJ PRE
,NAROCNEHO". SAMOTNY NIKI LAUSA NA
ADRESU FILMU VYJADRIL POZITIVNE
PREKVAPENIE: ,JE TO VELMI PRESNE.” C| UZ
(AKO FANUSIKOVIA FORMULY) POZNATE
VYRCHOLENIE PRIBEHU, ALEBO NIE, DO CIELA
DORAZITE ZREJME DOJATi A POHLTENI.
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Battlefield 4 - PC, Xbox360, PS3, Xbox One, PS4 - november
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Watch Dogs - PC, Xbox360, PS3, Xbox One, PS4 - november
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Killzone: Shadow Fall - PS4 - november







