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UVODNIK

ilujem uhorkovu sezénu. Nie kvdli letnym dovolenkam, tie
by som v okamihu menil za zasnezené vrcholy kopcov, nie
pre povolenu uvolnenu atmosféru, i ked' aj td ma svoje vy-
hody a ked tak premyslam, tak bez horucav by sa odevy
neskracovali, ale predlzovali, o to vSak nejde. Milujem uhorkovu sezénu kvoli
dieram v line-upoch, ktorych vedlajsim ucinkom je volny cas. A ten vZdy vyu-
Zivam na dohnanie restov, leto je jediné obdobie v roku, kedy sa mézem
vratit spat k hram, ktoré som este neodohral, nespustil alebo neotvoril.

Ked boli ohlasené konzoly aktualnej generacie, slubil som si, Ze budem po-
znat drvivd, ak nie vietky hry vydané pre PS3, Xbox360 aj Wii. Omyl. Poznat
po nazve teoreticky, poznat na zaklade aspon hratelnej ukazky ani zdaleka
nie. Co tie zapadnuté hity, instantné klasiky z digitalnych kanalov alebo po-
dozrivo nazvané bécka? Kedy bude na ne cas, ked uz teraz sme svedkami
Usvitu novej generacie?

Vita a WiiU predstavené na vystave E3 su za rohom, 3DS je uz tu niekolko
mesiacov. Leto 2011 je poslednou uhorkou, po rnom (nie bezprostredne po
fnom), pride ku generacnej vymene, s fou aj kopec novych hier a ja si budem
musiet zobrat dalsie predsavzatie.

Nova generdcia je sucasne vzrusujuca pre tajomstvami opradené herné
skrinky, kritizovana za skory nastup, nevyhnutna v diskusnych prestrelkach,
ale sucasne pbsobi ako strasSiak, pretoze aktualny hardvér este rozhodne
nepovedal posledné slovo, stadi vymenovat zopar hitov: Bioshock Infinite,
Skyrim, Prey Il, Batman: Arkham City.

Generaéna vymena nas neminie, skor ¢i neskor sa hry zaénu opatovne kopit
a uhorkova sezéna nebude zatracovang, ale pre tie diery v line-upoch osla-
vovana.

Pavol Buday
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Dojmy
E3 2011, Darkness I, XCOM, Call of
Duty Elite, Prey 2, Bioshock Infinite,

Batman Arkham City, Elder Scrolls
Skyrim, Tunnelers, Fenomén Duke

GALERIE

Booth Babes #1, #2, #3, Halo CE
Anniversary Edition, FarCry 3,
Tomb Raider, Hitman Absolu-

RECENZIE

Duke Nukem Forever, Infamous 2,
Fable Ill, DoA, Dragon Quest VI,
Dungeon Siege lll, Red Faction Ar-
mageddon, Dangerous Hunts
2011, Men of War Assault Squad,
Alice, Hunted, Kung Fu Panda Il

Predstavenie PS Vita, Windows
8, Volanty pre Xbox360

UZIVATELIA

World Ends With You, Tactics Ogre,
Tomb Raider Chronicles
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BoOLI SME, ZAZILI A PREZILI E3 2011

e utorok vecer, v hfadisku do-
znieva aplauz, divaci rusne kon-
verzuju a so vzrusenim zo-
stupuju zo schodov na improvi-
zovanu vystavnu plochu schovanu po

TROJECKOVA VYSTAVA v LA

cely ¢as za oponou. Niekde tam je
NGP, ktory uZ svet poznd ako Vita,
Uncharted 3, niekde tam je aj vychla-
dené pivo a chutné hotdogy. Je utorok
vecer a ja sedim priklincovany k stolic-
ke premyslajuc, ¢o mali vietky predo-
Slé tlacovky EA, Ubi, Microsoft spoloc-

né prave s tou, ktora pred sekundou
skoncila a aka vlastne bude tohtoroc-
na E3.

Obzriem sa dolava, prazdne sedadlo,
obzriem sa doprava a vedla mna mla-
dik divoko datluje do klavesnice. Nepi-

Se Live report ani nebloguje, ale za-
znamenava odozvu publika na pred-
stavené novinky, dema, ohlasenia. Je
Spionom Microsoftu a je pripraveny
odoslat mail informujdc toho na dru-
hej strane, Ze bolo vsadené na istotu.
Ak by mal odmerat kvalitu potlesku z
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mojej strany, blikal by kurzor v prazd-
nom dokumente. Namiesto slov ako
primerany potlesk, hurénske skandova-
nie a absoldtne Ziadna reakcia, pouzijem
ovela priamociarejsiu stupnicu 1 - 10.

E3? Tri?

Aka bola tohtoroc¢na E3? Bolo by jedno-
duché uviest neutralnu znamku 7, dopi-
sat plusy a minusy, ktoré tak milujete, a
odpochodovat dalej. Neurobim to, pre-

¥ Y v . , v, -
toZe za kazdym ro¢nikom sa skryva ovela B

viac ako len prezentdcie noviniek. Je to
formovanie dalsich 12 mesiacov a to
nielen prichadzajucimi novinkami, tech-
nologickymi vychytavkami, ale aj nasto-
lenim trendu. Zatial' ¢o minuly rok to
bola dominancia pod patronatom 3D a
prevazne motion gamingu, E3 2011 uka-
zala konzervativne preslapovanie na
mieste, ktoré poukazuje na vyckavaciu
stratégiu velkych spoloc¢nosti.

Zatial ¢o Nintendo ohlasuje WiiU a kraca
v Ustrety nech to uz bude akykolvek us-
pech alebo pad, zvysok vydavatelskych
domov zvolilo taktiku pripominajuc za-
lozny plan B.

EA niekolko tyZdriov dopredu avizovala,
akud deviatku titulov ohlasi. Kto pozorne
sleduje dianie v hernom svete vedel, Ze
desiate vyrocie série Halo bude oslavené
HD remakom Combat Evolved, Ze Michel
Ancel toho Raymana preportuje aj na
velky format, ze komecne Uspesné Ki-
nect tituly sa dockaju pokracovani. Bez
pompy, bez dramatickych zavadzajucich
reklamnych kampani, na velkych stadio-
noch, i vintimnejSom prostredi starych
kin na Broadwayi.

Aby som parafrazoval slova Johna Ricci-
tiella, E3 nepotrebuje celebrity, ale bez
nich sa nezaobide, tak ako ked'si chce
prezident EA vystrelit z Microsoftu za
vyuZitie rappera Ice T a potom prostred-
nictvom Petra Moora pozve na pédium
trojicu americkych futbalistov v rdmci
ukazky NFL12. Sony nemala Kevina But-
lera, ale Kobe Bryant si zamaval s Move,
v Ubisofte si pozrel prezentaciu
Assassin’s Creed Revelations Steven
Spielberg, ukazal sa aj Hulk Hogan. Hlav-
nymi hviezdami E3 2011 vsak boli har-
dvérové novinky - handheld Vita a nova
konzola Nintenda WiiU. Obe v hratelnej
podobe.

Co budeme hrat?

V radoch dlhych ako na banany za socia-
lizmu sa ¢akalo aj na Rage, Skyrim,
Battlefield 3, Batman: Arkham City, Deus
Ex, Gears of War 3, Forza Motorsport 4,
Zelda: Skyword Sword,
prakticky kazdy titul, ktory
pasujete za kandidata na
hru tohto roka. Ale nie su to
iba vysokorozpoctové pro-
jekty, aj co-op akcia Heist
dokazala zaujat netradi¢nou
brutalitou alebo akéna RPG
Bastion, kde sa rozpravanie
pribehu o hrdinovi prispdso-
buje vasemu tempu a levely
sa podla rychlosti postupu
skladaju pod vasimi nohami.
Unikatne herné zazitky vsak
dali prednost tomu, ¢o je
zname, rychlo akceptovatel-
né a tomu, €o sa prave pre-
dava.

Heslo E3 “Exceeding Imagination” bolo z
istého hladiska zavddzajuce. Tolko opa-
trnosti a vsadzania na istotu som u vel-
kych spolo¢nosti uz dlho nevidel, odvaz-
ne experimentalne projekty dostali Cer-
venu a hromadne bolo privitané pekelné
obdobie na prelome 80. - 90. rokov. Mic-
rosoft nam ukazal, Ze aj dplne mrtvy
Zaner interaktivnych filmov sa méze vra-
tit vo vymodenej forme vdaka Kinectu.
Nikomu nevadi kolajnicovy systém, ¢o
na tom, Ze novu hru o bohatieroch robi
Crytek? ESte smieSnejSie vyznieva nova
Star Wars hra alebo Rabbids od Ubi-
softu.

Samozrejme, Ze sa v nich ukrava vysoky
predajny potencial a to, ¢o nepredal
Dance Central minuly rok, spravi dvojka
a Kinect aj vdaka strelenému a chytlavo-
zdbavnému Funlabs opat zvysi predajné
Cisla. Nehovoriac o Uzasnom novom das-
hboarde a zakomponovaniu ovladania
hlasom do hier. LenZe z tychto hier aj z
tych pre Move, aj z tych pre WiiU sa vy-
traca gaming ako taky a nahradza ho
zdbavne sa tvériace pozlatko, pri ktorom
sa nepocita s hlbokym interkativnym
zaZitkom.

Bez Cisiel

Preto sa nik na tlacovych konferenciach
ani neobtaZoval &islami, nikoho uZ neza-
ujima, kolko sa predalo ktorych konzol
ani prebiehajlca vojna o tom, aké ma
konzola attach ratio, kolko ma develope-
rov na palube a aky spravili malé hry
obrat. Necakany krok absencie Statistik a
venovaniu sa hrdm kvituje snad' kazdy.
Hraci sa kone¢ne bavia o hrach. Fanusi-
kovstvo je vtomto ohlade neospraved|-



nitelné, pretoZe sa E3 otvara ¢oraz viac
novej skupine, ktora herné médium
spoznava prave cez tento typ hier. Preto
som takmer zaspal na Ubisoft tlacovke,
preto mi pripadala Microsoft a Sony tak
obycajna a preto EA vyhrava. Nie preto,
Ze by ostatné nemali core tituly, ale ne-
béla sa ich ukazat a Simsom venovala
jedno reklamné video a koniec. Preto
hraci miluju Battlefield 3 a nendvida, ved'
vy viete ktoru hru budete tak ¢i tak hrat
v novembri.

www.sector.sk

Mdédnym trendom neporucite, herny
biznis je koloto¢, kde sa tocia obrovské
peniaze a keby sa nerozsirovali obzory,
asi by sme hykali nad 16-timi farbami a
joystickmi s dvomi tlacitkami, ako to ro-
bila skupina v sekcii Indie, ktora bola
tento rok novinkou, takisto ako aj muze-
um ¢i koncert talentovaného dua 8-bit
Weapon.

Aj ked' vyznievaju tieto riadky ako frfla-
nie déchodcu, kazdy si na vystavnej plo-
che rozkladajucej sa v dvoch halach na-

Siel presne to, ¢o hladal. Ak to neboli
gadgety, masivne skiny pre konzoly, no-
vé formy projekcie na supersiroké platna
tromi projektormi, boli to pekné booth
babes, darceky alebo samotné expozicie,
ktoré boli lakadlami samé o sebe.

S kolegami z branze aj s vyvojarmi sme
sa zhodli v nazore, Ze tohtorocnd E3 je
menej pompézna, aj ked to pred vypuk-
nutim vyzeralo Uplne inak. Vystavu na-
vstitilo tento rok pocas troch dni 46 800
navstevnikov, ¢o je 0 1200 viac ako rok




predtym. E3 nemozno upriet
status najprestiznejSieho herné-
ho podujatia na svete, kam sa
oplati vzdy vratit a zazit ten cha-
os na vlastnej koZi. Ja som nako-
niec rad, Ze som ju prezil a nie
zazil. Dovod? Zapal mandli.

Vidime sa na E3 2012, ktora pre-
behne 5. - 7. juna.




E3 dOjmy - 2k Games - Akéna - Pc, Xbox360, Ps3

DARKNESS 2 - TEMNOTA VAM PRISTANE

oznate to, niekoho pohryzne
pavuk, niekto zdedi miliardy,
iny sa musi rozpadnut na
kvadrilion molekul, dalSieho
musia nadopovat experimentalnou
latkou, ini sa taki uz rodia, aby sa stali
hrdinami. Jackie Estacado, koniec kon-
cov ako kazda komiksova postava, o
schopnosti nikoho neprosil, ale je taz-
ké urdit, ¢i v jeho pripade su kliatbou
alebo skuto¢nym darom, ked mu po-
mohli stat sa hlavou mafianskej rodiny

www.sector.sk

Franchetiovcov. Jackie je od dovrSenia adaptacii komiksu od TopCow. Odvte-

dospelosti posadnuty Temnotou a
cely svet mu leZi pri nohach, teda az
na ten Zensky, pretoZze nemoze mat
sex. To by ho zabilo.

Naposledy sme sa s Jackiem stretli
pred Styrmi rokmi vo videohernej

dy sa vela zmenilo, Zivotna laska Jen-
ny je mrtva, Jackie sa vydava opat s
pomocou Temnoty vyriesit vojnu gan-
gov, mozZno sa raz a navzdy zbavit
svojho prekliatia a Svédi zo Starbreeze
odovzdali Stafetu Digital Extremes.
Obavy boli namieste, no boli zbytoc-

JACKIE SA VRACIA
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né. Na zaklade prezentacie kratkeho
useku z hry méZzeme povedat, Ze licencia
je vdobrych rukach ani komiksova styli-
z4acia jej neublizila. Graphic Noir, ako
nazyvaju vytvarny Styl autori, robi to, o
spravil cel-shading (na protesty mno-
hych) s Borderlands, vystupuje z radu.
Ked'sa blizsie pozriete, tak uvidite jemné
kontury zvyraziujuc objekty a postavy
pokryté vysoko kontrastnymi textdrami.
Ako keby ste sa divali na Xlll len s realis-
tickou grafikou.

Zhasnite svetl3, lebo...

The Darkness Il nerobi origindlnym iba
vizuadl, ale je to herny systém a chytré
zakomponovanie Temnoty, ktora vas
robi takmer nesmrtelnym. Jackie totiz
stoji tentoraz proti frakcii Brotherhood,
bratstvu, ktoré existuje niekolko storoci
a jeho jedinou Ulohou je zbavit sveta
Temnoty. A kedZe maju tolké skusenos-
ti, vedia, Ze hrdinovi nerobi dobre svet-
lo. Clenovia tak Utocia so vietkym, ¢o
emituje fotény vo viditelnej vinovej diz-
ke. Do cesty sa vam postavi auto so za-
pnutymi dialkovymi, nepriatelia sa zdr-
Zuju vo velmi dobre osvetlenych lokali-
tach, pod pouli¢nymi lampami a pod. A
to nie je vSetko, hadzu oslepujuce gra-
naty a okrem zbrani maju v rukach aj
baterky.

Skutocnym nepriatelom sa tak stava
svetlo a sily na oboch strandach sa zrazu
vyrovnané. Najskor sa treba vysporiadat
s nebezpecim, zhasnut reflektory, roz-
strielat Ziarovky a zahodit chytrakov so
svetelnym zdrojom. A tomu najviac ro-
zumeju dve chapadla dopitiajtce dvojicu
zbrani v rukach hrdinu. V The Darkness Il

sa citite, ako keby ste mali tretiu ruku,
robite dve aj tri veci naraz — strielate,
pricom jedného z gaunerov Skrtite ako
anakonda svoju obet. Chapadla zbieraju
za vas municiu, daju vam do ruk zbrane
zo zeme, ale predovsetkym napichavajq,
naboddvaju teld, prerazaju hrudniky,
vytrhdavaju srdcia, omotavaju sa, hryzu
hlavy, ¢okolvek, ¢o by ste nasli v priruc-
ke 100 finiSov pomocou chapadla Tem-
noty.

Za kazdé zabitie sa zbieraju expy
(Essence) a tie sa zase investuju do up-
gradov rozdelenych do Styroch oblasti,
jednou z nich je aj Gun Chanelling. V
podstate ide o autofire berserk, temno-
ta posadne akukolvek strelnu zbran a ta
po urcitu dobu akceleruje nekonecnu
municiu s obrovskou rychlostou tam,
kam namierite. Jackie sa dokonca naucil
aj vidiet cez steny, takZe upratat lokality
so schovanymi nepriatelmi po zhasnuti
svetiel nie je vobec problém.

Kamarat na zozranie
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E3 demo sa odohravalo v lunaparku He-
ligate Fields, kam Jackieho tahaju vidiny
nielen mftvej Jenny, ale aj Victor Vilan-
te, ¢len Brotherhood. Hrdinu sprevadza
aj maly, roztomily Darkling, ktory je svo-
jim morbidnym sp&sobom na zozranie.
Ocikava mrtvoly, kope do nich, niekoho
vam ,akoze" podrzi a hovori vam, aby
ste ho €o najskor dorazili. Mily spoloc¢nik
vsak v tych najtuhsich bojoch stiahne
chvost a teleportuje sa prec€. Prezentacia
The Darkness Il skoncila zaujimavym
zvratom - na Jackieho su namierené
silné reflektory a o par minut neskor sa
prebudi na nemocni¢nom |6zku a pristo-
jaci doktor sa chysta vykonat zékrok.

Kratka ukazka nds skor prekvapila, ale
neuspokojila, o to viac budeme sledovat
The Darkness I, pretoZe standardné FPS
obohacuje prvkami temnoty a byt tem-
nym je vzdy dobré.

The Darkness vychadza 4. oktdbra pre
PC, PS3 a Xbox360.

Pavol Buday
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 Find Dr. Weir
Rosement, Geargia

Locate Doctor Weir.

kor nez si precitate o tom, Ze
na novom Xcome nepracuje
Julian Gollop, Ze to nebude

vObec tahova stratégia a Ze sa

skoér podoba na Brothers in Arms s
bojmi ala Fallout 3, dovolim si par
riadkov venovat prezentaénej miest-
nosti, pardon, velitelskému mostiku,
kde bezne armada robila pre pilotov,
vojakov a vysoko postavenych politi-
kov brifingy o bliZiacej sa hrozbe. Ste-
ny su posiate nastennymi hodinami
ukazujuc Cas z roznych pasiem, tladit-
kami, teplomermi, budikmi, ovladaci-

mi panelmi a ktoviec¢im este, co mdze
za beZnej prevadzky ukazovat, kde
buchla bomba, akou silou dopadla,
kolko si odniesla obeti a iné. V prepl-
nenej miestnosti by som povedal, Ze
ak by ukazovali teplotu, bol by to us-
pech.

Dekordcia vsak plni svoju ulohu na
jednotku, ked' zablika platno
(televizor), ocitnem sa v zakladni
XCOM a prechadzame sa chodbami,
som tam, v 60-tych rokoch, v ¢asoch,
ked'svet zachvatila mimozemska inva-

XCOM - KLASIKA V NOVOM STYLE

zia a fudstvo opéatovalo utoky sformo-
vanim Specialneho oddelenia, kam sa
nalievaju miliardy ako kedysi do ves-
mirneho programu pocas Studenej
vojny. Atmosféra XCOM je vynikajica
a treba ocenit, Ze prave sem autori
zasadili takticku FPS, pretoZe je neo-
pozerané a sucasne atraktivne. Je to
taky krizenec Falloutu, Bioshocku a
prvych Bondoviek.

Je rok 1962 a v kancelarii, v koZi Wil-
liama Cartera, sucasného riaditela
XCOM, sledujeme mimozemsku inva-




ziu z amatérskych zaberov z
kamery, ktord so Stastim za-
chytila prvy kontakt s mimo-
zemskou entitou reprezento-
vanou levitujucimi a spdjajuci-
mi sa geometrickymi dtvarmi.
Za sebou zanechéva iba smrt
a krystalicku stopu, ktora infi-
kuje prostredie a zasklieva ho.
Kameraman uZ také Stastie
nemal, to uz sa Carter prehra-
bava zaznamami a vybera
regrutov u velitela Barnesa.
Novi agenti su definovani roz-
nymi classmi a neskér aj per-
kami a schopnostami, ktoré sa
leveluju ako v inych RPG
hrach.

Cestou do iného oddelenia za
plexisklom vidime inZinierov
ako testuju nové zbrane, to
nam uz Angela na mape Ame-
riky ukazuje dolezité pribeho-
vé misie a niekolko ndhodne
generovanych vedlajsich uloh.
Nds zaujima zachrannd akcias |
cielom lokalizovat a odviezt
do bezpecia mladého Dr. Wei-
ra, mimoriadne cenny priras-
tok do timu. Agenti naskakali do Skyran-
geru a ten uz plachti ponad predmestie
s katalégovymi domcéekmi so vidy vese-
lou fasadou a perfektne skosenym trav-
nikom.

FPS pohlad sa ani po vysadku nemeni,
vystrielana vojenska zakladna naznacu-
je, Ze prvy kontakt na seba nenecha
dlho ¢akat. Prostredie je zmineralizova-
né, vSade zakopavate o tela a niekde v
popredi pocujete ruchy. Z kancelarie sa
proti timu rozbehne uniformovany vo-
jak, ktory sa v zapati premiena na jedné-
ho z mimozemstanov, v hre su familiar-

ne nazvani Outsiders. OkamZite modré
telo zasypu davky zo samopalov. O par
metrov dalej, uz dochadza k plnému
stretu. Medzi postavami timu sa prepi-
nat nemdzete, ale posluchaju na slovo,
zalahnu ku krytu, presunu sa, kam im
ukaZete a opatuju palbu alebo strhavaju
na seba pozornost, zatial ¢o vy sa neru-
Sene presuniete za chrbat a napalite to
do Outsiderov. Postup z velkej miery
pripomina Brothers in Arms, prakticky
kazda prestrelka bola vyriesend rovnako
a bolo jedno, ¢i na vas mali zalusk traja,
piati alebo cela ¢ata s podpornou vezou,
alebo Titanom strielajucim spalujtci
laser.

Od pévodného XCOMu sa novy odlisuje
aj tym, Ze hranie je mimoriadne dyna-
mické a akéné, na mapu sa z materske;j
lode neustdle teleportuju nepriatelia,
aby pusky nevychladli. No vy okrem
zbrani, nasadzujete aj Specidlne schop-
nosti, ktoré potrebuju Action Points, aj
mimozemsku technolégiu, ktord moze-
te zajat a neskor odniest do laboratérii
na detailnejSiu analyzu. Zajat sa dokon-
ca daju aj nepriatelia. Do boja o dokto-
ra na pozemku univerzity pouzivaju
Outsideri Coraz silnejSie zbrane a tim
XCOM ich obracia na svojich povod-

nych majitelov a s transformovanym
Titanom otaca bitku na svoju stranu.

Weir je vSak v poslednej chvili uneseny
nie¢im, ¢o pripomina modré priesvitné
chapadlo. Carter nevaha ani sekundu a
rozbehne sa do portalu, ktory sa za nim
zavrie. Po precitnuti sa zobudza na palu-
be materskej lode, v ktorej utrobach sa
nieco obrovské presuva, sklada a opa-
tovne rozoberad - z jednotlivych blokov
vznika nieco, ¢o modze zhltnut planétu
ako jednohubku. V tomto momente
prezentdcia XCOM skoncila.

Na velitelskom mostiku sa rozsvietili
svetla a preskoleni agenti (novinari) po-
stupne schadzaju zo schodikov a pre-
mietaju si, Co vlastne videli. XCOM sme
mali moznost vidiet uz pred rokom, to
nas viak 2K zaskocila rozpracovanou
verziou ako prekvapila hrou, na ktoru sa
mébzeme tesit. Hra v pohybe, s funkénou
taktickou zloZzkou a manazmentom timu
i zakladne, zbieranim technolégii a ovla-
danim timu uz znie ovela lepsie, i ked'
maju autori eSte do budidceho marca
plné ruky prace. XCOM totiz po grafickej
stranke vébec neohromi.

Pavol Buday
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Platit odmietam!

lite nebude riesena jednora-

zovym aktivacnym klicom

spristupnujucim multiplayer

cez voucher dodavany k
hram EA ¢i THQ. Sluzba napriek tomu,
Ze bude priamo integrovand do lobby
aj do dashboardu, nebude viazana iba
jednu platformu, ale k niektorym
funkcidm pristipite aj cez mobilné
aplikacie pre Android a iOS. Elite ma
pochopitelne aj mnoZstvo odporcov v
Cele s prezidentom EA Johnom Ricci-
tielom, ktory sa pripravuje na nevy-
hnutnu férovku Battlefield 3 vs Mo-
dern Warfare 3. V nieCcom vSak ma
pravdu. Za ¢o sa bude platit a ¢o bude
zadarmo?

»Chcel by som na zaciatok vyvratit
pretrvavajuce Spekulacie. Spoplatni-
me multiplayer? Nie! Spoplatnime
Elite? Nie! Budu zadarmo." otvdra
prezentaciu Noah Heller z Activision.
,,Chcete DLC? Ano, za tie si uz vypyta-
me peniaze." dodava. Okolo ¢lenstva
sa mnoZzia ale dalSie otdzky, ktoré by
mali byt zodpovedané do dvoch me-
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siacov. V sucasnosti autori o predplat-
nom, jednorazovom prispevku ¢i zaku-
peni ¢lenstva alebo inej forme plate-
nia za premium funkcie nehovoria.
Nehovoria ani o tom, ako bude pre-
biehat, ani ako sa bude volat.

TakZe, ¢o vlastne Elite ponukne? Sta-
tistiky, tony Statistik, idajov, Cisiel,
tabuliek, grafov, z ktorych by sa aj
futbalovym manazérom zatocila hla-
va. ,Nechodim casto von," Zartuje Jay
Puryear z Treyarchu pri otvoreni svo-
jej profilovej gamer karty, kde svieti
neprehliadnutelny udaj o pocte hodin
stravenych hranim Call of Duty: Black
Ops. ,,Vsetko, ¢o som urobil od zaciat-
ku Black Ops, je zaznamenané v mojej
karte," doddva. Vidiet poslednych
desat zapasov, na akych mapach boli
odohrané, aké boli preferované zbra-
ne, akymi boli zabiti superi, kolko bolo
killov, kto zabil jeho. Na termalnej
mape zase vidiet, kde a v ktoru sekun-
du padol, kedy koho zabil, akd bola
vzdialenost aj to, ako dlho vydrzal stat
na nohdch. Jay mda nahranych 643
hodin.

Elitno-socialny as-
pekt

Statistiky sa daju sledovat aj na trovni
jednotlivych map a potom vysledky
porovnavat s priatelmi alebo kymkol-
vek, koho meno zadate do policka
search. Do grafu su premietnuté vset-
ky data, ktoré autori povazuju za ces-
tu k zlepSeniu hrania Call of Duty. Hel-
ler pouziva analégiu s golfom, v kto-
rom musite vediet, aky je va$ handi-
cap alebo pri pokri, kolko je v banku.
Porovnavat je mozné ¢okolvek, ktory
maod je preferovany alebo aké pouzi-
vaju hracdi loadouty. Vyzbroj do Mo-
dern Warfare 3 pojde zostavit aj cez
mobilnu aplikaciu. Cestou z prace si
tak pripravite loadout a po prihlaseni
do hry ju mézete okamzite pouZzit.

Nad statistikami je socidlna vrstva
nazvana Connect. Kazdy hrac sa méze
zapisat do lubovolnych 64 skupin,
najdete si oblibenu kapelu, svoj fut-



balovy tim, zbran alebo si nieco vymysli-
te ako v Treyarchu , Karate Sleep-over"
Skupiny su filtrované v lobby aj vo vyhla-
davacoch hier, Cize mozete na jednej
mape hrat iba so svojimi kamaratmi
alebo fudmi, ktori fandia Lakers i Taylor
Swift. Okrem skupin sa hraci budu zgru-
povat aj v klanoch. Jeden pojme stovku
¢lenov a su exkluzivne iba pre Modern
Warfare 3. Klany aj skupiny budu zadar-
mo v ramci Elite.

V Casti nazvanej Theater najdete uziva-
telské videa a obrazky, ktoré mozu hraci
hodnotit. Len pre zaujimavost, autori
budi automaticky hracov tagovat, takze
ak vas niekto zosmiesnil a urobil z vas
totalneho nooba, mozete byt hviezdou v
sekcii Epic Fail. Poslednou socidlnou
funkciou je Compete, ide o kalendar
akcii, zapasov, challengov a turnajov. Tie
sa delia na Events a Operations. Do pr-
vej skupiny patria sutaZze hodnotené
porotou, pojde napriklad o najkrajsie
zabitia plamenometom zachytené na
obrazkoch a pod.

Operations su zaloZené Cisto na Statisti-
kach, o vitazovi rozhodne vidy vyssie
skore, vyssi pocet killov, vratenych vla-
jok, headshotov, jednoducho ¢ohokol-
vek, ¢o si autorsky tim dovoli sledovat. V
Operations sa nebude hrat iba o in-
game ocenenia, ale aj o skuto¢né ceny
ako iPady, televizory ¢i auta. Platiaci
¢lenovia Elite maji mat navySe pristup k
vacsiemu poctu cien.

Dutybook?

O komunitna nadstavu Call of Duty sa
bude starat dedikovany tim, ktory bude
zabezpeclovat aj dostatok Eventov a
Operdcii. Elite na papieri aj v skutocnosti
vyzera ako rozsirenie, ktoré ma pridanu
hodnotu pre tych, ktori sa venuju vy-
hradne online bojom a o kampan ani
nezakopnu. Sluzba bude priamo integro-
vand do Modern Warfare 3 a s malymi
obmenami bude dostupna aj pre Black
Ops. V podobe, v akej je popisana v
¢lanku, bude zadarmo, o premium
(spoplatnenych) funkciach sa dozvieme
viac v nasledujucich mesiacoch.

Pavol Buday
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redstavte si, Ze vychadzate

plny nadsenia z prezentacie

Skyrim, do ruk je vam vtisnu-

ty ovladac a ste postaveni
pred volbu, ktoru zo Siestich misii Ra-
ge odohrate a len tak mimochodom je
vam povedané, Ze o par minut zacina
komentované demo Prey 2. Co spravi-
te? Ja som urobil to, ¢o kazdy, pridal
hlasitost, zloZil tasku pod nohy, taktne
odmietol pomoc od zamestnanca Bet-
hesdy s ovladanim a pustil sa do po-
stapokalyptického preteku, po ktorych
nasledoval lov na monstra a suciastky
potrebné do novej buginy. Po dohrani
som sa Siel pozriet na ten Prey 2 a
zoznamil sa s ¢iernym kornom tohto-
rocnej E3.

Indidan Tommy je prec, aj hra s porta-
Imi, mysliet si, Ze Prey 2 bude len dal-
Sou obycajnou sci-fi akciou je velky
omyl. Pri pohlade na lovca odmien
Samuelsa, ako ladne prekonava priro-
dzené prekazky, dava ruky pred seba,
aby preniesli telo cez jednotku klima-
tizacie na streche, ako sa zachytia na
rimse a vytiahnu ho o poschodie vys-
Sie, kde Sprintuje v Ustrety novym
vyzvam, nebol som sam, kto si pre
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seba hovoril: ,,Je to Mirror's Edge vo
svetoch Mass Effect a Blade Runner?"

Svet Exodus akoby vypadol z filmu
Ridleyho Scotta, pri obchodikoch stu-
pa para, na uliciach je ¢uly ruch, v
zapadnutej ulicke svalnaci kopu do
nestastnika na zemi, centralne osvet-
lenie neexistuje, ale supluju ho desiat-
ky nednovych napisov Ziariacich vset-
kymi farbami. Chyba uz len dazd, ale
aj ten je nahradeny lesklymi
kovovymi chodnikmi, po-

dlahami, rostami a inymi
metalickymi povrchmi. Efek-

ty odrazu svetla a lens flare

zase silne kric¢ia Mass Effec-

tom. Sucasne je Exodus

tmavy, ale nie nevyhnutne

temny a nie tak cudzi, aby

ste nerozoznali, Ze bar je

osvetleny na cerveno a oby-

vany mimozemstanmi, kto-

rych budete lovit.

Zivy alebo mft-
vy

E3 dOojmy - Bethesda - Akéna - Pc, Xbox360, Ps3

)

PREY 2 - BLADE RUNNER NA KONCI GALAXIE

Podla slov autorov, mdzete ist kam-
kolvek, kedykolvek, vybrat si akikol-
vek misiu a tie plnit ako len chcete.
Svet v Prey 2 je otvoreny, mozete vy-
$plhat na ¢okolvek, ¢o je zdolatelné a
v silach Samuelsa, ¢i uz je to krabica
alebo levitujuce auta ci vlaky krizujuce
vzdusny priestor a vytvarajuc prilezi-
tost ako sa dostat vy$sie premostenim
dvoch inak nedostupnych budov. Hra
nepouziva vobec vysoko kontrastné
farby ako Mirror's Edge, signalom, ze




tuto prekazku mozno efektne kotulom
preskocit, Ze na tamten visuty chodnik
sa mbzete vytiahnut, je vystreta ruka
hrdinu, ktord narusi inak cisty vyhlad.
Prey 2 nepouziva HUD, v miestach, kde
nakupujete, ziskavate informacie ani
pocas presunu nevidite vobec zbran.

Ak ju vytiahnete, zmeni sa chovanie
obyvatelov, niekto moze byt agresivny,
iny zase vyklopi aj to co nevie, v dalsich
vyvolate strach. Systém vplyvu a nalady
NPC odhaluje skener, ktory sa bude po-
uzivat ¢asto nielen na identifikaciu, ¢i je
niekto pripraveny tasit zbran, ked' vas
uvidi, ale aj na hladanie prileZitosti ako
si zarobit. Skenovanim zistite aj to, ¢i je
na niekoho hlavu vypisana odmena a i
ho klient chce Zivého, alebo mu staci iba
telo. Samuels je love odmien a ako taky
potrebuje prachy na vylepSovanie svoj-
ho arzenalu, upgrady aj na gadgety, kto-
rych ma byt vo finale okolo 30. Jednymi
z nich su aj tryskové topanky na predize-
nie skokov alebo kratkodobu levitaciu.

Na lov sa dd ist viacerymi sposobmi,
mbzete pomdct tomu chudakovi v zad-
nej ulicke, vyriesit pouliéné bitky, narazit
nahodnym skenovanim na darebakov
alebo sa napichnut do Bounty Wire, kde
sa budu hromadit aj pribehové misie.
Pocas prezentdcie bol vybrany lov na
Dra'Gara, podmienkou ho bolo dostat
Zivého. Ciele je mozné aj zabit, no od-
mena je ovela nizsia a niektoré misie su
v tomto pripade oznacené za nesplnené.

Obet bezi o Zivot

Aktivovanim misie sa v priestore objavia
navigacné majaky k informatorovi, pre-
toze Samuels nema presné koordinaty,
kde sa ciel nachadza. Informator je vSak
obchodnik a to, ¢o vie, neda zadarmo,
jeho osobni strazcovia na povel rozputa-
ju okamzite prestrelku a vytvoria diverz-
nu akciu, pocas ktorej sa schova na hor-
né poschodia budovy. Prey 2 vyuziva
mimoriadne dynamicky cover systém,
tradi¢né priskakovanie, Suchacky, vykuk-
nutie, pohfadu cez mieridla, vypustenie
davky, schovanie sa, prebitie zbrane, je
vsetko plynulé a rychle. Pohyby na seba
nadvazuju a v kombinacii s akrobaciou
su prestrelky atraktivne aj na pohlad.

Informator nakoniec po odpratani po-
sledného bodyguarda vsetko vyklopi s
dodatkom, Ze v buducnosti pre vas nie-
¢o mozno urobi. Ci to bude dalsia pasca
alebo pre istotu vypisanie odmeny na
vasu hlavu, sa uz nedozvedame, to uz
Samuels trieli smerom k baru, kde sa
schovava Dra'gar. Skener ciel okamzite
lokalizuje, cestou je zobraty pod krk
jeden z jeho poruénikov ako rukojemnik,
no on nechce vyjednavat. Strhne sa dal-
Sia prestrelka, v ktorej je ru¢na zbran
vymenena za raketomet na ramendch s
riadenymi strelami a brokovnica s efek-
tom, ktory teld rozstrieka na vsetky stra-
ny. Ani tie vSak nedokazu trafit schova-
nych nepriatelov za prekazkami. Tu pri-
chadzaju k slovu gravitacné granaty, po

explézii vyhodia ¢okolvek do vzduchu,
kde spomalene levituju. Postrielat ich uz
je hracka.

Dra'gar je bezec, navyse sa dokaze tele-
portovat. Cast lovu budu tvorit nahanac-
ky cez mesto, kde sa naplno ukazuje
parkour potencial a mimoriadna atletic-
kost postavy. Odraza okolostojacich,
derie sa cez dav, preskakuje vo vyskach
s ladnostou ako by len prekracoval mla-
ku na ulici a ¢oraz viac sa priblizuje cielu.
Ked ho dostihne, nalepi mu na telo Cap-
ture Device, ktoré ho okamzite moze
teleportovat klientovi. Zariadenie sa
vSak da vyuZit aj na vypocuvanie, moze-
te tak ziskat dalsie informacie veduce k
novej misii, upgradom a pod. Ak to pre-
Zeniete, ciel zomrie a odmena bude niz-
Sia. Dra'gar sa pred teleportovanim este
dozadoval prepustenia a k vyslednej
odmene prihodil este o 200 kreditov
viac. Samuels sa uplatit nedal.

Cely priebeh a dynamiku hry vyborne
zachytava CGl trailer, z ktorého mozete
zachytit atmosféru Exodus, ako aj pracu
lovca odmien. Prey 2 sme priamo nehra-
li, no prezentdcia odhalila ambiciéznu
kombinaciu akrobatickej akcie zasadenu
do sveta, ktory je atraktivny a plny prile-
zZitosti na zarobok. Bude zaujimavé sle-
dovat, ako sa autori popasuju s variabili-
tou misii a ich priebehom. To sa dozvie-
me az buduci rok, kedy Prey vychadza
pre PC, PS3 a Xbox360.

Pavol Buday

Na Zemi bol korist, vo vesmire je lovec
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rvy dojem robi vela a v pri-
pade 2K Games to bolo ako
predpoved pocasia. Uder-
nost dnesnej prezentdcie
Bioshock Infinite sa bude na stupnici
od 1 - 10 pohybovat na Grovni 9,75 a
koncentracia celebrit prekracuje zna-
me limity. Do straZzeného chramu s
prisne limitovanym poétom su vpusta-
ni novinari ako pri lotérii. Ak budete
pocut svoje meno, vojdite dnu, hovori
zamestnanec. Ray Muzyka a Greg Zes-
chuk z BioWare stihnt odchytit Kena
Levina a spoluzakladatelia Naughty
Dog Evan Wells a Christophe Balestra
sa tvaria nenapadne, ale aj oni su tu,
aby vosli do Columbie, mesta postave-
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ného v oblakoch predstavujuc zrkadlo
prosperity a elitarstva, ktoré sa otoci-
lo proti svojim tvorcom.

Popisat Bioshock Infinite a nepouzit
pritom superlativy je nemozné, osob-
ne ju povazujem za hru tohtoroc¢nej
E3 a to nie preto, Ze na 60” obrazovke
vyzerala hra mimoriadne ostro s vy-
hladenou kazdou hranou, beZala ako
vystreleny vozik na husenkovej drahe

Premenlivo, oblacno,

LA ATTTS

n
ALK ETTT

LALLM N TTTT]

E3 dojmy - ea- akena - pc, Xbox3eo, Ps3

BIOSHOCK INFINITE - po osLAkOV

a svet, ktory si vysnival Ken Levine, ma
tento raz hore nos. Nie z pychy, ale z
hlavy otocenej smerom k nebu, kde
plava Columbia. Vitajte v roku 1912, v
¢asoch, kedy sa utopia zmenila opat
na domcek z karat a doslo k rozpadu
spolocnosti a vyformovanie dvoch
frakcii - Founders (Zakladatelov) a Vox
Populi (Hlas fudu), ktoré medzi sebou
vedu boj.
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topisticky

Bodyguard, ale Kevin
Costner to nie je

V Columbii nie je ni¢ normalne, i ked to
navonok vyzerda ako usporiadané ukaz-
kové mestecko s vyhladom na nezapla-
tenie. V skuto€nosti Skriabe rukami a
kope nohami snaZiac sa udrzat pri Zivote
a to aj za podmienky, Ze si to odnesie
nevinny ¢lovek ako postar, ktorého sa
na ulici chysta banda pred skandujucim
davom popravit. Zvratenost dotvéraju
propagandistické plagaty, projekcie na
steny, zaloZené vatry, drancovanie, vy-
hadzovanie dokumentov von oknom,
nepokoje, aj celkova ndlada obyvatelov,
ktori vdm s kludnym svedomim nevrazi-
vy pohlad opatuju dvihnutym prostred-
nikom.

Podobne ako v Bioshocku je venovana
mimoriadna pozornost historii, pozadiu
a detailom, ktoré su schopné predat
iluziu fikcie. Rebélia, architektura, funk-
¢na infrastruktura, zavraty vyvolavajiuce
scény, drobné dialdgy, hlasné nazory,
obchody plIné tovaru, ale aj scénky pred-
stavujuce oboch hrdinov - agenta Broo-
kera DeWitta a jeho chrdnenkyniu Eliza-
beth. V deme sme ich zastihli na ceste
ku Comstockovi, vodcovi Founders, kto-
ry méze dievéatu pomdct dostat sa z
Columbie, kam ju Brooker prisiel hladat,
kde ju aj nasiel a kde medzi nimi za¢ne
pracovat chémia.

Staci, aby si Elizabeth nasadila hlavu
prezidenta Lincolna a Brooker to humor-
ne okomentoval, okamZite viete, Ze me-
dzi nimi je viac ako len pracovny vztah.
V spravani je badat pohyby zalibeného
dievéata, ktoré sa nemusi ani snaZit o
pozor-
nost,
pretoZe
len ¢o
cez

okno nakukne nieco zlé, jedovaté, na-
hnevané, mechanické a Elizabeth sa
pritisne k pultu a drZi si trastcimi sa
rukami usta, aby ju TO vonku nenaslo,
viete, ¢o bude vasou pracou.

Cervend, oranZovd,
zelena

O par minut sa dvojica dostane von,
prostredie sa otvori v celej svojej skaze-
nej podobe. Elizabeth pribehne k zomie-
rajucej kobyle pod obhorenymi stroma-
mi. Zavrhne eutanaziu zbrafiou a sama
sa pokusi s pouzitim svojich doposial
neobjavenych sil vratit zvieratu zZivot.
LenZe ona ich nedokéze kontrolovat ani
netusi, ¢o vSetko dokaze. Kobyla sa na
kratky okamih snaZi postavit na nohy a z
kmenov stromov zmiznu Zeravé uhliky a
popol, ale iba na chvilu. A potom sa upl-
ne nekontrolovatelne otvori portal do
iného ¢asu a po rovnakej ceste, ale v
alternativnej realite sa na nas ruti sanit-
ka. Booker krici, aby dieru zatvorila, ale
ona straca kontrolu nad situdciou. Tesne
predtym, nezZ stihne auto vyletiet, sa
portal zavrie. Co to bolo?

Okolo celej Columbie sa ako had obtaca
systém kolajnic, ktory zastupuje pre-
pravné trasy pre zasoby, [udi, ale aj ces-
ty a cesticky pre tych vybavenych ha-
kom. Jeden ma aj Booker. Pomocou
neho sa dostanete z jedného konca na
druhy rychlo, pohodlne a budete navyse
svedkami aj krkolomnej jazdy strhmhlav
dolu. Lanova drdha sa stane v zapati
kldcovym prvkom v prestrelke, ktora
vypukne kratko po preruseni popravy
postara. Spusti sa poplach, do lokality
prichadzaju novi a novi nepriatelia s
hakmi a na obzore sa objavi vzducholod.

Boj v Infinite ma vela spolo¢ného s Bio-
shock, no velkou vyhodou je prave verti-
kalita pro-
stredia a
Siroké pole
realizacie.
Suboj je
vdaka kolaj-
niciam jaz-
da na hu-
senkovej
drahe. Mo6-
Zete vyuzit
schopnosti
Elizabeth
zhmotnit

nakladny vozen, ktory rozpuci nepriate-
lov vyhodenych do vzduchu telekinézou,
nechat ju zoslat lokalnu burku, v ktorej
bleskami usmazite zmocenych protivni-
kov, vyskriabat sa do vysky a odtial sni-
perkou likvidovat alebo zostat na zemi a
brokovnicou-rozprasovackou rozbit od-
por. Zatial ¢o na nadvorie prudia dalsi a
dalsi banditi, Booker leti smerom k
vzducholodi, ktoru po rychlom vycisteni
posiela v oblakoch ohfia a dymu k zemi.
A potom to pride.

Z neba, s krikom, rychlo, nec¢akane. Son-
gbird. Krvou podliate sklenené o¢i odra-
Zaju zlobu, mocnymi pazdrmi uchopi
Bookera a odhodi ho nevedno kam. Ked'
otvori oci, okridlena bestia si otvara
strechu ako konzervu a chystd sa na
posledny smrtelny uder ako ked'Big
Daddy vitazoslavne nastokne trofej na
svoj vrtak. Do cesty mu skoci Elizabeth a
odvadza pozornost. Hrdina lezi bez moc-
ne na zemi a sleduje, ¢o spravi s krehkou
dievcinou. “Prepac, nemala som odist,”
cervené oci menia farbu na oranZovu.
“Zober ma so sebou,” oranzova je zele-
na. Bestia utichne, uchopi Elizabeth a
odnasa ju od hrdinu. Poslednu vec, kto-
ra vidite, je strach v ociach a krokodilie
slzy kotulajuce sa po gulatych licach.

Kam, ¢o a preco?

Songbird je novou tvarou série Bio-
shock, Big Daddy je oproti lietajucemu
tvoru slaby odvar, pretoZe takychto po-
tdpacov si dava na ranajky a zapija ich
Velkymi sestrami. Strazca Columbie je
ako zmyslov zbaveny Ziarlivy priatel,
ktory kona impulzivne a nepredvidatel-
ne. Aj z tohto dévodu budi mimoriadny
reSpekt ako ked' ste prvykrat zocili Big
Daddyho. Aky tvrdy a tazky bude Son-
gbird sa mdzeme len dohadovat, rovna-
ko aj to, ¢o spravil Elizabeth a aka je jej
Uloha v pribehu, pretoze v Columbii
stravila dlhych 12 rokov.

Demo Bioshock Infinite bolo mimoriad-
ne silnym zazitkom a i ked' je do vydania
este daleko, uz teraz sa mbze pochvalit
super ostrou a rychlou grafikou s nevy-
danou detailnostou az je tazké uverit, ze
beZalo na PS3. Ken Levine a Irrational
Games ma zarobené na dalsi hit a my sa
nevieme dockat, kedy sa do Columbie
pozrieme opat.

Pavol Buday
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ocksteady sa s Batmanom

kamaratia od kedy spravili

dieru do sveta a priviedli na

obrazovky najkrajsiu a naj-
lepsie spracovanu videohernu adapta-
ciu komiksu. Arkham Asylum zapocal
vzburu, ktord prekrocila mury sanaté-
ria a teraz sa plazi po uliciach mesta. A
mesto potrebu-

je svojho
ochrancu, rov-
nako ako zlo-

duch potrebuje

SVOoju nemesis.

A rovnako ako Arkham Asylum ukaz-
kovo skombinoval boje na telo, pouzi-
vanie gadgetov s prieskumom prostre-
dia a detektivnu pracu Temného rytie-
ra, Arkham City nezostava nic dlzna
originalu.

Vsetko, ¢o robi Batmana Batmanom,
najdete aj v pokracovani vratane tem-
nej Stylizacie, steroidmi znacky Unreal
ako aj kategorické odmietanie zatiah-
nut oblohu inou ako ¢ierno-modrou
farbou. Arkham City uZ nie je obme-
dzovany vnutornou architekturou
sanatdria, ak sa postavite na vysoku
budovu pod vami sa rozprestiera mes-

www.sector.sk

BATMAN: ARKHAM CITY

to pulzujice kriminalnikmi, zlo¢inom,
prilezitostami pre hrdinu, neénmi, na
obzore zase vyskovymi budovami a
oblohu krizuju silné reflektory. VSetku
akciu sa v3ak snazi opat udrzat medzi
Styrmi stenami a aby sa nejaka roz-

E3 dojmy - ea- Akena adventira - PC, Xbox360, Ps3
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Dvojita tvar a maca-
cia Zena

Macacia Zena strkala pracky kam ne-

behla, Batman vytahuje novy gadget — Mala, pretoze visi dolu hlavou nad

skener radio frekvencii (Cryptographic

Catwoman pomoze Batman

Sequencer).

Neda sa povedat, Ze by suploval tlohu
radaru alebo kompasu, no na malej
obrazovke si podobne ako v Arkham
Asylum s pouzitim nastroja na hacko-
vanie naladite pomocou oboch analo-
gov pozadovanu frekvenciu a uz pocu-
jete hlasenie o lUpezi a pod. Najdené
volania potom zostanu na displeji a
mbZzete sa medzi nimi prepinat a vyra-
zit tam, kam chcete. E3 demo v$ak
jasne ukazovalo iba na budovu, kde je
udajne vaznena Catwoman.

kad'ou plnou kyseliny. Na margo jej

osudu prednasa monolég Two Face a
nervozne si pohadzuje mincu, ktora
na jeho prekvapenie rozhodne o jej
uSetreni. Vo svete zloduchov vsak aj
ano znamend nie a neZ si Catwoman
stihne depilovat uska zelenou tekuti-
nou ustedri Harveymu oslobodzujuci
uder, ktory mu zanecha na tvari krva-
vé stopy po pazuroch. Akcia naberie
obratky, Two Face sa stiahne a necha
mrstnd bestiu v latexe obklucit svo-
jimi prisluhovaémi. To uz vsak sleduje
v tieni ukryty Batman.

Ladne sa spusta na zem a likviduje
plynule ako kedykolvek predtym jed-



ného nepriatela po druhom. Subojovy
systém sa nijak dramaticky nezmenil,
stdle utocite jednym a druhym tlacitkom
prechadzate do protiutoku, ak sa nad
hlavou objavia blesky, indikujlce pricha-
dzajuci utok. Rozdavanie kopov, chvatov,
spodnych hakov, podkopavanie je dopl-
nené novym Utokom plastom, ktory vam
na dava priestor na stiahnutie sa alebo
nepozorovany Utek do bezpecia. Batman
sa naucil zopar efektnych sdlt a inych
akrobatickych trikov, ktoré mimoriadne
osviezuju tazkopadne boje z jednotky a
robia ich ovela rychlejsimi. Citite sa tak
ovela mocnejsi aj v ovela pocetnejsich
skupinkach. V subojoch je opat kladeny
doraz na retazenie Uderov a nahrabanie
¢o najvacsieho poctu bodov kumulova-
nim indexu nasobica.

Po boji Batman uchopi Two Facea a za-
vesi ho na miesto, kde sa predtym hom-
palala Catwoman a prebehne vypocuva-
nie. Koketna Macacia Zena vSak nemd
iba jedného nepriatela, ked’ prehlusi
rozhovor vystrel, nadide chvila pre de-
tektiva a méd oznacujuci stopy, nepria-
telov, ich vyzbroj aj aktudlny dusevny
stav. Batman analyzou dvoch dier v okne
a podlahe vypocita trajektdriu gulky a
oznadi zvonicu na kostolnej veZi ako
miesto, odkial vystrelil sniper.

Kto to tahd za povrd-
zky?

Batman opat vychadza do ulic, cez stre-
chy, vodné nadrze na vysokych
konstrukcidch a stoZiaroch
preskace ku svojmu cielu, kto-
rého vchodové dvere strazi
skupinka. Po novom sa moze
hrdina strmhlav ratit smerom

k zemi aj naberat rychlost pomocou vy-

strelovacej kotvicky. V hlavnej chradmo-

vej lodi dochadza k teatralnemu vstupu

Harley Quinn, ktora necha Batmana na-

pospas ozbrojenému komandu. Este ze

ma za opaskom dymovnice. Bleskovy

Unik a uz sa divame na dezorientovanych |

bezkrkych protivnikov zhora. Kto hral
Arkham Asylum, bude okamzite doma,
preskakovanie po sochach gargoylov,
tichy zostup poza chrbat, stealth kill,
vytiahnutie sa pod strop, plachtenie s
nohou do fufaku atd".

Odzbrojenie Stvorice netrva dlho a uz sa
objavuje novy problém - nevinnych drzia
ako rukojemnikov v spovednici. Batman

pomocou detective mdédu identifikuje
slabu priecku a cez stenu vytiahne zlodu-
cha smerom von. Cesta do zvonice je
volnd. NepoutZivaju sa schody, ale na
tramy sa vystreluje kotvicka a ked' Bat-
man dorazi hore, zisti, Ze je v pasci.

Diva sa na automatickd pusku riadenu
na dialku obklopenu monitormi a na
nich zndmy napudrovany ksicht so zele-
nymi vlasmi. Kto si myslel, Ze Harley Qu-
inn mohla napldnovat rafinovanu vrazdu
Catwoman, tak sa myli. Joker je spatas
nimi aj efektny koniec dema, ktory vyho-
di do povetria kostolnu vezu.

Joker, Two Face, Harley Quinn nie su
jedinymi zloduchmi, o slovo sa prihlasi aj

"B Ui SO
—— ;., !7‘4’(; 3 ‘
= = - P

p s N
A

‘ 5‘);)1

SECTOR wmAGAziN 6/2011

Zsazs, Penguin a kazdy z nich ma svoje
vlastné plany s Arkhamom. Batman bude
mat plné ruky prace a preto mu bude
pomdhat aj Catwoman ako hratelna pos-
tava. Oracle robi ako vzdy spojku cez
radio.

Na Batman: Arkham City citit, Ze Roc-
ksteady zuZitkovava vSetky skdsenosti s
licenciou a vbbec nie opatrne otvaraju
prostredie novym prilezitostiam a tol-
kym zloc¢inom, kolko im to dovoli. Fanu-
Sikovia sa uZ teraz mozu tesit na mini-
malne tak kvalitné komiksové spracova-
nie ako pred dvomi rokmi.

Batmanov signal na oblohe hladajte 21.
oktobra.




riblizne 30 sediadiel v hladi-

sku z bielej koZe je obsade-

nych do posledného miesta,

odvazlivcov sediacim na
schodoch to nevadi. Bethesda za za-
tvorenymi dverami listuje v knihe naj-
vacsich RPG a predstavuje novu kapi-
tolu Elder Scrolls. Skyrim v prvom rade
pocujete. Nadychané, nevtieravo mo-
numentalne hudobné motivy si ma-
gické, no nie rozpravkové a vobec
nepripominaju tradicné sladké fantasy
s pestrymi farbami. Je to takd hudba,
ktord vas okamZite prenesie na plane,
tam, kde oblohu brdazdia draci a pahy-
le stromov su spalené na uhol. Je to
taka hudba, Ze vo vas evokuje tuzbu
okamZite uchopit mec a vyrazit. Taka,
pri ktorej si poviete, Ze s nou chcete
zazit nové dobrodruZstvo.

Skyrim je nasledovnik Oblivion a ako
taky ponuka neskuto¢nt rozlohu a
viditelnost. Tam, kam dovidite, mdze-
te ist, aj na vrchol vysokej hory. To
nesie so sebou aj jednu neprijemnu
vlastnost, stratu detailov. Stéle vidite
makké tiene, ktoré presne kopiruju
nerovnosti jaskyne a podla vzdiale-
nosti od zdroja sa spravne natahuju,

www.sector.sk

ELDER SCROLLS SKYRIM

no nie je to prepracovanost a kvalita
materidlov ako povedzme u Xboxove;j
verzie Zaklinaca 2. Ak budeme hovorit
o vytvarnej stranke a stylizacii, Skyrim
hra za Uplne inu ligu.

Ak nebol pre potreby 20-minutove;j
prezentdcie vytvoreny dungeon a kaz-
dy zo 150 podzemnych bludisk sa ma
menit pri kazdom kroku, p6jde o ab-
solutnu Sialenost. Od vstupu do hor-
ského priesmyku sa snad' za kazdym
krokom zmenila nielen architektura,
nasvietenie, farebna paleta, ale aj
sada nepriatelov, smrtelné pasce.
Mohli ste si vS§imnut, ¢o vytvorili fudia,
¢o zase vyhfbila voda, kam vedu scho-
dy a naco asi sluzila zrdcanina. takato
miera pozornosti nie je venovand iba
dungeonom, ale aj vonkajSim prostre-
diam, NPC postavy maju zamestnania,
vykonavaju rutinu, pracuju, krajinu
obyvaju neutrdlne tvory, zver a pod.

Lava, pravd ruka

Demo Skyrim zacina na Uplne normal-
nych planach, v doline, cez ktoru sa
vinie cesticka ako z katalégu okolo

E3 dojmy - sethesda - RPG - PC, Xbox360, PS3

bystriny, v ktorej ryby skacu pomedzi
okruhliaky proti priadu, slnecné luce
oblizuju nizke porasty, koruny stro-
mov, aj srst vikov. Selmy nemaju ani
vo svorke najmensiu Sancu. V Skyrim
sa mbzete divat na hrdinu aj zo 3rd
person pohladu, ale je to prave po-
hlad z vlastnych odi, ktory vyvolava
pocity, Ze sa skuto¢ne branite so Sti-
tom, Ze sekate a Ze Cepel naozaj dopa-
da na otvo-

P
rend papulu 2z
plnu
ostrych
zubov.

Boj je zauji-
mavy aj
tym, Ze mo6-
Zete drzat v
pravej a
lavej ruke
nezavisle
kuzlo,
zbran, me¢,
stit alebo
lubovolnu
kombinaciu.
MébZe to byt |
v jednej :




VSTUPTE DO ZEME DRAKOV

dlha cepel a v druhej kizlo alebo si do
oboch navolit rovnaké kuzlo a frajersky
medzi dlafiami vytvorit magickud gulu so
zvySenym ucinkom. Takto sa daju metat
aj gulové blesky alebo tlakové viny. Jed-
noducho v dvoch rukach je viac sily ako v
jednej. Bojovnik sa méze spoliehat na
ocelovy mec a §tit alebo ho vymenit za
elfami ukovanu najsilnejsiu verziu sklene-
nej Cepele.

Na Skyrim je unikatny aj interface, volba
toho, ¢o bude hrdina drzat v ruke vzdia-
lene pripomina systém z MGS, v inventa-
ri si kazdy predmet, kazdu bylinu aj s
korefimi, runy na zbroji, reliéfy na Stite
mozete prezriet v 3D, otacat a kochat sa
nimi. Bez loadingov, bez ¢iernych obrazo-
viek, bez ¢akania. Technoldgia pohanaju-
ca Skyrim je ukazkova a zachadza do ta-
kych extrémov, Ze pri vyvolani mapy, sa
divate na model krajiny z vtacej perspek-
tivy, vidite oblaky, moZete fiou rotovat a
ked viete, v ktorej ¢asti sa nachadzate
alebo ako daleko budete v sedle koria
cvalat do ciela, tak ju vypnete.

Menu skryva Styri zakladné smery, kam
sa mbzete vydat, nalavo je umiestneny
inventar, napravo magia, dolu mapa a ak
sa pozriete hore, k oblohe, zobrazi sa
hviezdna mapa. Suhvezdia predstavuju
skilly a konstelacie su poskladané z
hviezd a nimi su perky. Celkovo ich bude
280! Skyrim sleduje kazdu jednu akciu,
cokolvek spravite, sa odrdza na kumulo-
vani bodov, za Svihanie mecom jednou

rukou, za branenie, kuzlenie, ohnivi ma-
giu, obranu, strefbu Sipom, sp6sobené
zranenia a pod. Komplexicitu celého RPG
systému pociarkuje vyroba vlastnych
lektvarov, vyroba zbrani v kovacéskych
dielfiach a dalSie nie Uplne Standardné a
prepracované ¢innosti, ktoré su dobro-
volné.

Nemusite venovat pozornost ani re¢iam
v dedine, ale mdzZete sa dozvediet klebe-
ty alebo si s niektorou postavou uplne
nezdvazne vymenit par slov bez preruso-
vania. Pristupite k nej, vyberiete pozdrav
a rozprdavate sa, Ziaden zoom na portréty
a ked' vés brusi¢ mecov prestane bavit,
jednoducho od neho odidete. Dynamicky
sa meni aj krajina, s nadmorskou vyskou
sa na kamenoch objavuje ¢oraz viac sne-
hu, obloha ma ocelovy nadych a viditel-
nost sa znizuje hustym snezenim. Zelena
a kamenista dolina zmeni plynule tvar.

V horach sa hrdina neocita nahodou,
jeho cesta vedie cez prechod a jaskynny
systém plny nepriatelov, ale pasci aj puz-
zlov ako nastavenie troch symbolov na
trojici kruhov podla run na kl'uci, ktory
musite najskor preskimat v inventéri. Na
jeho konci ¢akaju dvaja draci, ale este
pred nevyspytatelnymi bestiami sme
svedkami toho, ako svet reaguje na vasu
pritomnost. Pred hrdinom sa promena-
duje dvojica mamutov so styrmi klami a
ich pastier. Ak si ich nevSimate, nevsSima-
ju si ani oni vas. Ale ak ich posteklite fire-
ballom, okamZite Gtocia. Spat k drakom.

Draci slovnik

Hrdina ma dracie korene a pozna prasta-
ra draciu rec€ - rev tvorenu zo slov. Tieto
nachadzate vytesané do kamenov a z
nich skladdte mimoriadne silné kuzla ako
spomalenie Casu, tlakova vina, chflenie
ohna ¢i kontrolovanie pocasia. Presne
tak, revom sa da privolat barka! Aby sa
slova pretavili do kuziel a stali sa pouzi-
telnymi potrebujete draciu dusu a tu
ziskate iba skolenim tychto bestii. A to
nie je jednoducha uloha. Draci sa od se-
ba lisia, zatial ¢o jeden opakovane prista-
val, dalSieho dostanete na zem iba ak ho
unavite kdzlami a Sipmi.

Drak sa len tak nenechd zabit, Utodi, robi
nalety, zabija vojakov, vyhadzuje ich do
vzduchu, spaluje zem a neustdle kruzi
nad hlavou. Nakoniec padol ohnivy aj
ladovy drak a hrdina absorboval duse,
¢im sa skoncilo demo jednej z najocaka-
vanejSich RPG tohto roka.

Nikdy som nebol fanusikom Elder Scrolls,
ktora ma vzdy desila svojou rozlohou a
moznostami. Skyrim je prvou hrou zo
série, ktoru si nenecham ujst, ktoru
chcem hrat a to hned. V novembri bude
poriadne dusno, pretoze Bethesda ma v
rukave viac ako len nové pokracovanie,
Skyrim je viac ako len RPG.

Pavol Buday
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TUNNELERS - TUNELOVANIE PO SLOVENSKY

lovenskych hernych projektov nia dve znepriatelené strany, PICaDor, jeden z nasledovnych médov:

je ako Safranu a kazdy novy Clayram. Kazda armada vysle na boji-

pocin si zaslizi nasu plnd po-  ska tri rozne typy tankov s rozlicnymi  Free for all — oblibeny deathmatch v

zornost. Tunnelers od Floa- parametrami a hovori sa tiez o pricho- najcistejSej podobe
ting Minds sme uZ predstavovali na de tretej frakcie, ktora do bojov prine- Team deathmatch — hraci su rozdeleni
Sectore v novinkdach i ¢lankoch viac- sie eSte viac roznorodosti. do dvoch druzstiev, ktoré bojuju proti
krat. Hoci beta mala byt spustena este sebe
minuly rok, neustdle vylepsovanie Lahky ,stredny a tazky tank uz podlfa  Capture the flag — ziskajte nepriatel-
vietkych aspektov hry si vyZiadalo viac svojho ozna&enia naznaéuju, ¢o od sku vlajku a odneste ju do svojej
casu. DIhé cakanie sa viak skonCiloa  nich mozeme &akat. Lahky je najrych- V priprave je eSte 4. méd. Ten by mal
dne3nym driom vdm spolu s autormi  |gji{ ale najmenej vyzbrojeny, naopak ~ cell hru posunut o stupienok vyssie
prinaSame jedinecnd moZnost zapojit  tazky je neohrabany a ovegany smrtia- €0 sa tyka kooperacie a planovania
sa do betatestu obmedzeného pre cim arzenalom. Stredny logicky kom-  Utokov a podla autorov sa rozhodne
Slovenské a ceské herné publikum. binuje Vgetky vlastnosti vo Vyva’ienom mame na ¢o tesit.
My sme si medzitym mohli vykopat pomere.
par tunelov uz v predstihu a toto su Maximalne sa na jednej mape bude
nase dojmy. Uzatvoreny betatest, ktory sme mali ~ moct v stibojoch proti sebe postavit aZ

moznost vyskusat, nas privital profe- 16 Zivych hracov. Ked' uz hovorime o

Ak ste sa zatial' s Tunnelersami este sionalne spracovanym intalatérom. mapdach, na zaciatku bude k dispozicii
nestretli, budete potrebovat asporn Aj vietky ingame menu a cely uziva- celkovo 6 mdp s roznym dizajnom.
zakladnu mnozinu informacii. Jednd sa te[sky interface pdsobi &istym, éel- N3jdete tu lavové mapy, mapy s po-
o Cisto multiplayerovu zalezitost s nym a napriek tomu dobre vyzeraji-  divhou podzemnou flérou, Cisto
populdrnym modelom free-to-play, cim $tylom. Hra nebude ponukat Ziad- ~technické” mapy atd. VSeobecne
teda zékladné hranie bude zdarmaa  nu singleplayerovd &ast, ani subojes  treba povedat, Ze na indie hru sa nasi
dokupovat sa budu extra doplnky v botmi, celé usilie autorov smeruje k Tunelari mézu pochvalit vybornou a
jednom balicku (viac o spoplatnenych  dokonale vypilovanému multiplayeru. najma rychlou grafikou. Graficke efek-
funkcidach neskér). V hlavnej dlohe sa  zakladné menu ponuka klasické volby ty podCiarkuju akény charakter hry,
predstavia scifi tanky, ktoré bojuji o — yytvorit lobby, pripojit sa na existu- hudba dynamicky sa meniaca podla
zyy§ky neskutocne drahého nerastuv juci server a tiez socialne funkcie. Pria- diania na obrazovke by mohla spreva-
hlbkach na3ej zeme. Bojov sa zdCast-  mo pri vytvarani hry si je mozné zvolit dzat nejeden AAA titul.

www.sector.sk




Ale vratme sa ku hre samotnej. Ovla-
daciu schému tvori klasické kombo
WSAD a myska, klavesmi pohybujete
tank po mape a myskou ovladate smer
strelby. Lavé tlacidlo na mysi sluzi k pri-
marnej strelbe, pravé riadi sekundarne
zbrane. Na mapach sa tiez povaluju roz-
ne powerupy, ktoré sa aktivuju manual-
ne tlacidlami Q a E (naraz méZete mat na
tanku dva takéto upgrady) a prave vylep-
Senia vnasaju do bojov aj davku taktiky a
rozmyslania. Aktivujem si zvacSeny da-
mage uz teraz alebo pockam, kym ne-
priatel ziska vlajku? Bude v nasledujucich
momentoch potrebovat opravarensky
modul, alebo si ho skdsim usetrit na ne-
skor? Extrémne zabavnym upgradom je
kamikadze. Ten z vaSeho tanku spravi
pohyblivd vybusninu a ta silou svojej
expldzie znici vSetko vo svojom okoli.

Casto kladenou otazkou u nas v disku-
siach ale tieZ na oficidlnom fére je, Cisa v
hre myslelo aj na prekopavanie tunelov.
Tato featurka v hre s nazvom Tunnelers
nemdze chybat a my mbéZeme potvrdit,
Ze prekopavanie je spat. V niektorych
mapdch sice volne znicitefna zemina ab-
sentuje, ale v inych je zasadnym prvkom
hratelnosti. Budete teda vitat tunely,
prestrielavat sa zeminou, utekat pred
nepriate/mi a hladat najoptimalnejsiu
cestu ku svojej baze. Tankom totiZ konti-
nualne klesa zasoba energie a okrem
upgradov je jednou moznostou dobitia
prave navrat do vlastnej bazy.

System: pelo'i

Po niekolkohodinovom testovani musi-
me skonstatovat, Ze hra celkom prijemne
prekvapila. Napriek niektorym drobnym
problémom (napriklad optimalizacia sie-
tového kddu, ktora je ale momentalne vo
Floating Minds priorita Cislo 1) hra fungu-
je tak, ako autori slubovali. R6zne tanky
sa skutoCne sprdvaju inak, powerupy
dokazu behom sekundy zmenit situaciu
na bojisku. Hromadné strety tankov na
malom priestore vedu k frenetickym pre-
strelkam, ktoré zvyknu koncit divokymi
vykrikmi (Ci uz radosti alebo zlosti). Her-
ny model podporuje Casto Ziadany sys-
tém zbierania skisenosti a ziskavania
novych hodnosti, o mbze v konecnom
dosledku zasadne predizit ¢as, ktory Tun-
nelerom venujete.

Urcite vas zaujima, Co si presne vo Floa-
ting Minds predstavuju pod pojmom free
-to-play. Zakladny model umozni ihned'
skocit do akcie s bezmennym bojovni-
kom a vychutnat si podzemné boje na
vlastnej koZi uplne bez poplatkov. Ak si
ale budete chciet vytvorit vlastny profil,
postupovat v rebrickoch, ziskavat nové
hodnosti a achievementy, vyuzivat sluzby
matchmakingu a ostatné vychytavky via-
zané na profil, bude to uz nieco stat. D6-
leZitd je tiez informacia, Ze platiaci hraci
budi mat pristup k rozsireniam v podobe
pridanych tankov a map.

Takyto model ja javi na prvy pohlad ako
férovy, neplatia sa totiz funkcie, ktoré by

prinasali jednoznacné vyhody na bojisku,
ako to je pri inych F2P tituloch. Spoplat-
nené su skutocne iba bonusové funkcie.
Zname su uzZ aj ceny za tento extra bali-
¢ek: 2 mesacny bude stat 8,99 €, 6 me-
sacny 17,99 € a 12 mesacny 29,99 €.

Verejny betatest hry zac¢ina prave dnes a
vas tym padom deli iba niekolko klikov
na domovskej stranke projektu a vSetky
nase dojmy si mozete vyskusat na vlast-
nej koZi. Betatesteri sa navyse mozu tesit
na Specidlny achievement, ktory po spus-
teni plnej verzie uz nebude dostupny .

ESte raz si zrekapitulujme vSetky podstat-
né fakty. Slovenska hra. Je zabavna. Vy-
zera dobre. Je zadarmo. Kombinacia
tychto vlastnosti by urcite nemala ujst
vasej pozornosti a kedZe pre vas, nasich
Citatelov, urobime vsetko, v spolupraci s
Floating Minds vam prindSame exkluziv-
nu moznost zahrat si internd betu uz
teraz. Staci zavitat na http://
beta.tunnelers.com, alebo si stiahnut
klienta (cca 200 MB) priamo od nas a
okamZite skocit do akcie. Interna beta je
uréend iba pre Slovensky a Cesky trh a
vybornou spravou je, Ze v ramci nej budu
vsetky spoplatnené funkcie aktivované
zdarma. Na oficidlnej stranke tiez najdete
férum, v ktorom mézete nahlasovat pri-
padné bugy alebo napady, ako hru vylep-
Sit.

Jaroslav Otcenas

=
j

MotherTeresa died

23


http://beta.tunnelers.com/downloads
http://beta.tunnelers.com
http://beta.tunnelers.com
http://www.sector.sk/../../plnahra/14332/tunnelers_beta.htm

Clanok - 3D Realms / 2k Games / Gearbox

FENOMEN DUKE NUKEM
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piatok 10. juna 2011 Cosi nej podobe — sebavedomé, autondm-  literatura, televizia, hudba a tak dale;j.

skoncilo, v tej najbanalnej- ne, plnohodnotné diela, ktoré mézu Vysiel Duke Nukem Forever, hra, z

Sej rovine Cakanie, v tej byt umenim rovnako dobre ako zdba- ktorej sa stihol stat mytus, hra, ktora

najpodstatnejsej vek, v kto-  vou. Stcast popularnej kultury, po- mozno nakoniec nikdy nemala vyjst,
rom sa zrodili videohry vo svojej dne$- dobne ako kinematografia, komiks, aby ten mytus mohol Zit dalej.
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Nedopada to najlepsie, s takymito vysni-
vanymi projektmi, ¢im dlhsie fanusikovia
¢akaju, tych su ich ocakavania vyssie a
tym bolestnejsie je vytriezvenie. Pozna-
me to velmi dobre, stalo sa to uz niekol-
ko krat. V roku 1989 mal premiéru treti
filmovy Indiana Jones, o Stvorke sa zacalo
vraviet vzapati, a vravelo sa, a vravelo aZ
do roku 2008, ked'sa vraviet prestalo,
lebo Indiana Jones a Kralovstvo kristalo-
vej lebky uzrel svetlo sveta. A nebolo to
bohvieco, naopak, ten film je s kazdym
dal$im pozretim horsi a horsi a prvym
trom robi akurat tak hanbu. Privelka dan
za devatnast rokov ¢akania, urcite to
nestalo za to.

Rok 1993, fanusikovia Guns N’Roses po-
Cuvaju The Spaghetti Incident?, novy
album kapely, ktory mal byt nastupcom
fenomenalneho opusu Use Your lllusion |
a Il z roku 1991 a neveria vlastnym
uSiam. Nejde o typickd radovku, ale o
album rarit a coververzii, na skutocne
novy album si eSte bude treba pockat.
Nie rok, dva, pat, desat rokov, ale rokov
patnast. Chinese Democracy vychadza
tieZ v roku 2008 a hoci je mensim skla-
manim ako Stvrty Indy, nikoho uZ vlastne
nezaujima. Hudba sa posunula, svet je
kdesi inde, Cinska demokracia taha za
ten najkratsi koniec povrazu.

Uz to chvilu vyzeralo, Ze aj Duke Nukem
Forever vyjde v roku 2008, bolo by to
velmi pekné, rok 2008 by bol uz navzdy
rokom, v ktorom sa fanusikovia dockali
troch azda najocakavanejsich popkultur-
nych diel, filmového, hudobného a vi-
deoherného, ale Duke nie, Duke je sam
sebe panom a tak si dal este tri roky na-
Cas.

Teraz je vonku, svet sa neotriasol v zakla-
doch, recenzie su skor vlazné az skeptic-
ké, videoherna komunita prisla o jeden
zo svojich zakladnych atribltov — ¢akanie
na Dukea a novy neziskala — len sa ¢aka-
nie zmenilo na hranie. A ni¢ viac, Ziadne
prepisovanie dejin, len hra, ¢o dlho nevy-
Sla a teraz vysla a nikto uz z nej nie je tak
paf, ako to vyzeralo, Ze bude.

Skutocne? Neviem, minimalne sa odva-
Zim tvrdit, Ze Duke Nukem Forever je v
Comsi zasadne iny ako Indy Stvorka a
Chinese Democracy a teraz nevravim o
tom, Ze jedno je film, druhé hudobny
album a tretie videohra, skor o tom, Ze
tam, kde film a hudobny album pricha-
dzaju prekonavat samych seba, ¢i aspon
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nejako sa vysporiadat s legendou, ktora
sa k nim a k ich tvorcom viaZe, Duke pri-
chadza hlavne preto, Ze vtedy a tam ne-
bolo dost. Ba ¢o viac, rovno napiSme, Ze
ho bolo malo a ani zdaleka nevycerpal
vsetok svoj potencial.

Z celej frandizi, ktora nesie Dukeovo me-
no, je onou pamatnickou legendou iba
Duke Nukem 3D, svojho ¢asu skutocne
revolucna FPS, Duke Nukem Forever je
jej priamym pokrac¢ovanim, tie ostatné
hry spomenut mézeme, ale kvoli nim by
Duke davno nikoho netrapil.

Duke sa predstavil v roku 1991 na PC
(vtedy eSte s operacnym systémom MS
DOS), slo o typicku akénu plosSinovku,
ktorej dej sa odohraval v budicnosti — v
roku 1997 a Duke v nej bojoval proti Sia-
lenému Dr. Protonovi a jeho svetovlad-
nym ambiciam. V druhej verzii hry sa
Duke chvilu volal kvéli akymsi problé-
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mom so zdvojenim s inou postavou z inej
hry Duke Nukum, ale to je z hladiska zau-
jimavosti asi tak vSetko. V hre samotnej
sa trocha cestovalo v ¢ase, nicili sa ne-
priatelia, zbierali body a bola dost Uspes-
na na to, aby sa dockala pokracovania.

To, nazvané prozaicky Duke Nukem I,
vyslo v roku 1993, odohravalo sa v roku
1998, Duke si to znova rozdal s Dr. Proto-
nom a jeho najzasadnejsim prinosom je
skuto¢nost, ze Duke v nej dostal sine¢né
okuliare. Duke Nukem Il tiez este bezal
pod MS DOS, ale v roku 1999 sa dockal
portu na Game Boy Color a to je tak vset-
ko, ¢o sa o fiom oplati napisat.

Lebo skutoc¢ne to vypuklo az v roku 1996,
kedy vychadza Duke Nukem 3D, hra, kto-
ra redefinovala este stale rodiaci sa Zaner
FPS a ziskala si také mnozstvo fanusikov,
Ze niekomu stalo zato vyrabat jej pokra-
Covanie patnast rokov. Najzasadnejsia
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ktori Dukeovi prepadli, ju vSak vobec
nepostihla, predchadzajuce dve 2D hry
totiz vobec neregistrovali, 3D Duke po-
sobil ako zjavenie, ako blesk z Cistého
neba. Hra vysla 29. januara 1996 pre PC,
stala sa okamzitym hitom a v priebehu
dvoch rokov sa dockala portu na vsetky
vtedy aktudlne herné zariadenia, azda s
vynimkou flasinetu. Sega Saturn, Ninten-
do 64, PlayStation, Mega Drive, Apple,
nikto nezostal bokom. A portovanie ne-
prestalo svojim sp6sobom vlastne do-
dnes, Duke Nukem 3D je k dispozicii na
Xbox Live, na iOS aj na Nokiackych mobi-
loch.

Rozne verzie a edicie Duke Nukem 3D
ponukali vSakovaké bonusové zalezitosti,
zvdcsa nové urovne Ci prostredia, ba
dokonca, celé epizddy a stali sa na nie-
kolko rokov svojho druhu malym samo-
statnym videohernym odvetvim. Duke
sa stal znackou a zacal sa pomaly rozpus-
tat v svojom vlastnom obraze. Nie vset-
ky pokracovania a spin-offy boli uplne
marne. Duke Nukem Advance pre Game
Boy Advance z roku 2002 bol napriklad
vynikajuco hratelnha handheldova FPS,
avsak dominovat zacali hry, ktoré by

www.sector.sk

Ziadny iny hrdina, okrem Dukea, neutia-
hol.

Duke Nukem: Time To Kill pre PlaySta-
tion zmenila Zaner z tradi¢nej FPS na
akénd adventuru Larrynho strihu, pobe-
hujuci a poskakujaci Duke mal ¢o robit,
aby si uchoval aspon zvysky charizmy a
dostojnosti, na druhej strane ale celkom
slusne strielal z kuse a ¢uchal si k podpa-
Ziu. Pokracovanie - Land Of The Babes -
slecny, to sice bolo to najprirodzenejsie
spojenie, avsak o tychto videohernych
vystUpeniach uz plati skor, Ze ikone robili
medvediu sluzbu.

Ziadny z nich sa totiz velkému 3D Dukeo-
vi ani len nepribliZila, tieto hry udrziavali
nazive hrdinu, a zaroven s nim aj ocaka-
vanie, kedy sa znova v plne;j sile objavi v
svojom najprirodzenejSom prostredi —
3D, FPS. Dockali sme sa, podaktori z nas
vytisli nostalgicku slzu, iny tomu humbu-
gu vébec nerozumeju a iny (ja) maju
chut znova s videohrami skonéit, lebo
Ziadnu inu hru k $tastiu uz nepotrebuju.

MoZno sa opakujem, ale Sediny na mo-
jich spankoch su jasnym signdlom, Ze uz

na to mam narok. Nakoniec, neschop-
nost opustit myslienku je jednym z pri-
znakov, Ze ¢lovek starne. Duke Nukem
3D bol posledna hra, ktord som hral na
PC, spolu so ,,Z" predstavovali v roku
1996 vrchol mojich hraéskych ambicii.
Boli to krasne ¢asy, Doom a spol., ale
ako dvadsatdva ro¢ny mladik som mal
vtedy pocit, Ze hram uz som venoval
dost ¢asu, mal by som kone¢ne dospiet a
zacat sa venovat ddlezitym veciam. Do-
hral som Dukea, predal komp a zacal
zistovat, v ktorom Ze roéniku vysokej
Skoly som, a ¢o to vlastne studujem.

Chybal mi jedine a prave Duke, kvéli
nemu som si kupil PlayStation a kvéli
nemu zacal znova hrat. Prisli iné video-
herné maximy, Duke ale zostal istotou,
aj kvoli uz vtedy pochopitelne ohlasova-
nému pokracovaniu som nakoniec Siel
do PS2. Pokracovanie nevyslo, ba ¢o
viac, za ten cas sa z neho stal az video-
herny folklor, varidcia frazeologizmu az
naprsi a uschne. Svojho hrdinu som sa
ale nakoniec doékal, mam tridsat sedem,
manzelku, dcéru, hypotéku, Sedivé vlasy
a Coraz intenzivnejSie premyslam nad
tym, Ze by som mal konecne dospiet a
zacat sa venovat dolezitym veciam. Moz-



no, ked dohram Dukea.

Duke je najvacsi, a nie je to zvolanie zu-
falca, skor konstatovanie faktu, ktory uz
si za vSetkym tym balastom nemusime
uvedomovat. Videohry presli dlhou ces-
tou, mnohé milniky obrastli machom, ak
sa ale obzrieme a poriadne sa zadivame,
mozeme ich este v dialke zahliadnut.

Tak pod'me, preco Duke?

Lebo do videoherného sveta, ktory ma
permanentné tendencie brat sa az prili$
vazne vniesol nadhlad. Duke Nukemovi
su fundamentalne vlastné irénia a sar-
kazmus, Duke Nukem ma v sebe to naj-
lepsie z klasickych akénych hrdinov, od
Spartaka az k Rambovi, akurat s tym roz-
dielom, Ze podobne ako trebars John
McClane, Duke neberie sam seba ani
svet vokol prilis vazne, respektive, neda
sa prijat, ak ho vdzne berieme my, ludia,
¢o sa s nim hrame. Machistické sexistické
testosteronové hovado, nadclovek s gu-
lami z ocele, hrana chlap, ktory ma v
sebe ale tolko psychologickej hibky, e sa
mu dé uverit.

Ked oslovi striptérku a poda jej peniaze,
nechce sex, ale tanec, a je vtom nielen
vyzva, ale i neha. Ked' zazrie biliard alebo
autodrdhu, zahra sa, hoci zachranuje
svet. Poriadne si ulavi, ked' sa nikto nedi-
va a samoltibo okomentuje svoj obraz v
zrkadle. A zaspieva si, falosnym hlasom,
ale od srdca, motorkarsku klasiku od
Stepenwolf. Born To Be Wild. Humor v
Duke Nukemovi vsak nie je prvoplanovy,
nejde o parddiou - Duke sa nevysmieva,

ale o pastis - Duke si striela z kazdého
akéného klisé, ale tak, Ze ndm je jasné, ze
si striela z ¢ohosi, o ma bytostne rad a
tak tomu vlastne sklada poctu, oslavuje
to, klania sa tomu.

Duke nepodvadza, iSlo o hru, ktord na-
priek svojej odlahcenosti nie je lahka, ale
predstavovala pre hracov vtedy a tam
skutoénu vyzvu. Neslo len o bohapusté
priamociare jatky, bolo treba i popre-
myslat, trochu, strategicky pracovat s
pipe bombami, vyuzivat miny, hladat
cestu, vSimat si detaily a najst v nich
zmysel. Dodnes si velmi Zivo pamatam
moment, v ktorom som sa jednoducho
zasekol a skuisal ako dalej metddou po-
kus omyl, az dovtedy, kym som nevystre-
lil do prasknutej steny. Davalo to zmysel,
lebo Duke bol presne ta hra, v ktorej
nebolo ni¢ len tak.

A najvacSou devizou toho nadupaného

blond3ka bolo a je, Ze ¢lovek si k nemu
dokazal vytvorit skuto¢ny vztah, mam ho
jednoducho rad, ako muz muza, netahaj-
me sem Ziadne Stvorpercentné mensiny,
Duke je chlap, macho, ktosi, kym by som
sam v skutoénosti nechcel byt, ale vo
videohre predstavuje to najlepSie alter
ego. Je mi ctou stat sa nim, lebo rovnako
ako ja, i on si je vedomy svojich limitov,
hoci nahlas by to nepovedal.

Duke je jednoducho typek a reprezentu-
je v nasom svete kvality, ktoré uz fungu-
ju len na symbolickej Urovni. Sotva by
som kedy sam Siel zachranovat svet, kto-
ry ma poriadne srdi. Duke ide, lebo je
nad vecou, lebo je chlap a zachrarnovat
svet je chlapska robota.

Vitaj spat Duke, tvoji fudia ti stale rozu-
meju!

Juraj Malicek
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Recenzia - Gearbox- Akéns - PC, Xbox360, PS3

DUKE NUKEM FOREVER

Plusy

+ rozmanitost prostredi a
gameplay Stylov

+ mnozstvo puzzle elemen-
tov

+ zabavny oldschool multi-
player

Minusy

- variabilna kvalita vizudlu
odzrkadluje dlha dobu vyvo-
ja

- chyba dynamika akcie

- animdcie a zvuk

- lagy v multiplayeri

ak a je to tu, 14 rokov vyvijany, ve-

[akrat odkladany a dokonca aj raz

zruseny Duke Nukem Forever ko-

necne vychadza, aby nam ukazal,
ako sa ma bojovat proti mimozemskej hroz-
be so stylom. Aj ked' treba dodat, Ze s old-
gen Stylom, kedZe dlhy vyvoj zanechal na
titule nezmazatelné stopy stahujuic ho hlbo-
ko pod vysoké ocakavania fanusikov. Prekva-
pivo vsak ponuka niektoré prvky, ktoré su v
dnesnej dobe repetitivnych strielaciek osvie-
Zujuce.

Duke Nukem Forever zacal vyvijat 3D Realms
hned po dokonceni Duke Nukem 3D, prva
verzia mala byt hotova okolo roku 2000, ale
Séfom studia sa titul neustdle nepacil, menili
sa enginy, vylepsSovali a nakoniec sa tak za-
cyklili, Ze bol rok 2009 a hra stéle nebola
hotova. Bola vsak takmer pred dokoncenim,
ked 3D Realms zrusil svoju vyvojovu diviziu,
zacal sud s Take 2, ktory ukoncilo az rieSenie
v podobe Gearboxu, ktory titul prebral a za
rok a pol pozliepal $trnast rokov prace. S
ohfadom na odozvu je otazne, i spravil dob-
re, kedZe za dva roky sa da postavit novy
titul od zakladov.

Nech je ako chce, Duke pokracuje v Style, v
ktorom pred rokmi skoncil a teda pontka

svoju typicku arkadovu hratelnost, bez kry-
tia, naznakov taktiky, ale za to s masivnym
pridavkom ega hlavnej postavy. Oproti aktu-
alnym titulom zastal Duke niekde na polces-
te ako spracovanim, tak aj hratelnhostou, ale
to neznamena, Ze je vsetko Uplne zle. Zastal
totiZ v ¢ase Half Life 2 a adoptoval si z neho
puzzle ulohy, ktorymi je priam preplneny a
ktoré prijemne ozivuju priemernu akciu. Mi-
mo toho nechybaju masivni bossovia, vylety

ZOSTARNUTY HRDI!

na vozidlach a Duke Nukem by nebol kom-
pletny bez zmensovaca, ktory ponuka novu
dimenziu hratelnosti.

Titul je kooperacny,
spolupracuje Duke a je-
ho EGO

Pribeh sa odohrava 12 rokov po Duke Nukem
3D, kedy sa mimozemstania vracaju, aby



NA SA VRATIL

pomstili Uvodnu porazku. Pomsta bude
vSak osobna, Dukeovi ukradnu jeho dvo-
jicky a unasaju aj dalsie zZeny, ¢o hrdina
sveta nemoéze napriek zakazu americké-
ho prezidenta nechat len tak. Berie zbra-
ne a znovu vyraza do boja proti starym
zndmym nepriatefom.

V priblizne 10 hodinovom pribehu pre-
jdete svetom vyrazne pozna¢enym hrdin-
stvom Dukea nad mimozemstanmi. Je v
tomto svete legendou a modlou, viet-
kym, ktori ho stretnu, sa podlamuju kole-
na. Duke ma sidlo oblozené zlatymi so-
chami a svojimi postermi na kazdom kro-
ku, ma fastfoodovy retazec a napriklad aj
videohru, ktora cely titul otvara. Popri
sidle sa Duke dostane do kasin, ulic mes-
ta, ale napriklad aj slizom zaplne-

nych lokalit, kde si potvrdi svoju
domnienku o dévode Unosov po-
zemskych Zien a zajazdi si aj na

monsters trucku, chybat nebudu

ani utroby mimozemskej lode.

Rozmanité lokality ponukaju aj
prekvapivo rozmanité typy hratel-
nosti. Duke bude napriklad zmen-
Seny musiet Sikovne prechadzat v
skakackovom Style rozmanité
miestnosti, ovladat auti¢ko na
dialkové ovladanie alebo adven-
turové prvky ponukne striptérka,
pre ktord budeme musiet najst
pukance, kondém a vibrator pre
nasledné spolocné potesenie.
Puzzle prvky doplfia prepéjanie
rur alebo otacanie roznych napa-
jani, aby vas hra pustila dale;j.
Prijemnym pridavkom su aj inter-
aktivne moznosti ako napriklad

hry na automatoch, pouzivanie
rozmanitych veci v prostredi, s
ktorymi sa autori za tie roky sku-
tocne pohrali.

Zrejme jediny element, ktory bol
zmeneny do moderného Stylu, je
zdravie, to sa zmenilo na EGO,
teda autoheal. Gulky totiz Dukea
nezrania, ale uberd mu z jeho
ega, to sa po chvili pokoja regene-
ruje, respektive rychlo regeneru-

je, ak vlastnorucne dorazi nepriatela.
EGO je tu navyse zapracované ako RPG
element a pri kazdom jeho pomasirova-
ni, napriklad pohladom do zrkadla alebo
porazenim bossa sa eSte viac nafukne.

"Come Get Some!"
alebo radsej nie?

Celou cestou budu Dukea obtazovat sta-
ré zname monstra, siahajuce od malych
chrobakov, cez prasacich policajtov, jet-
packovych teleportujucich sa vojakov, az
po vznasajlce sa mozgy a masivnych
bossov. Nepriatelov dopliiaju aj potkany,
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kedZe niektoré levely prechadzate zmen-
Seny a potkany eSte nevedia, kto je Duke
Nukem. Velké zmeny nespravili autori
ani v ponuke zbrani, pistol, brokovnica,
trojhlaviiovy samopal, raketomet tvoria
zakladnu vyzbroj. Laserové nastrazné
naloze doplfiaju ten pravy dojem z Duke
Nukem sveta.

Zial vela toho kazi samotna hratelnost,
kde na dnesné pomery viazne dynamika
akcie, strelba do nepriatelov nie je dos-
tatocne efektivna, niektoré zavaly ne-
priatelmi su frustrujice, ale na druhej
strane dodavaju nadych obtiaznosti. Al
sa ani rozoberat neoplati, lebo tu praktic-
ky nie je Ziadna, ked'si priratate mini-
mum animacii, zistite, Ze postavy bud' na




Checkpoint saved.
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Stripper: And then, well, a girl has to play it safe, even with you, Duke.
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na nehratelnych pribehovych postay,
ktoré stretnete, len postava a prestriho-
vé animacie prakticky neexistuju. Titul na
tomto vsetko mierne pada, nerobi ho to
nehratelnym, len si treba zvyknit na typ
hratelnosti a po prvej hodine-dvoch sa
do toho hrac dostane, Zial prave uvodné
hodiny st spracované asi najslabsie a
zrejme nejedného hraca okamzite odra-
dia.

Multiplayer je v Duke Nukem Forever
skor malym doplnkom ako vyraznejSou
zloZzkou, mozno je to aj $koda, lebo ponu-
ka old-gen Styl zaloZeny len na zabave zo
zabijania nepriatelov. Osem hracov si
moze zahrat v klasickych médoch DM,
TDM, CTF a Hail to the King. Zabojuju si
so zmensujucimi zbranami, nechybaju
jetpacky a neviditelnost. Pozitivom je
levelovanie postavy, ktoré obohacuje
moznost vybavovania virtualnej miest-
nosti ziskanymi trofejami. Zial hranie
vam mozu zneprijemnovat lagy a pada-
nie serverov.

Ked'ste stary, svaly su
vdam na nic.

Z grafického hladiska pouziva Duke Nu-
kem Forever starsiu a vyrazne upravenu
verziu Unreal Enginu 2.5, ¢o doddva hre
svojsky vizual, ale Zial vidiet na fiom cely
14-ro¢ny vyvoj. Niektoré lokality su totiz
pekne prepracované takmer do aktudlnej
kvality, niektoré zase textirami ostali v
roku 2005 a niektoré polygdny ako by
boli vystrihnuté z roku 2000. Stane sa
tak, Ze autobusy zloZené z niekolkych
polygdnov striedaju vnutorné prostredia
s kvalitnymi efektmi vody, na ktoré by
bol aj Bioshock hrdy. Detaily postav a
nasvietenie oku neulahodia a rovnako od
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animadcii necakajte zazraky, su jednodu-
ché, kostrbaté a okolo motion capturingu
nepresli ani rychlikom. Je to daf za dlhy a
nespojity vyvoj, ktory zacinal neustale od
zaciatku a titul tak skor pripomina styl

HD remaku. Podobne ako grafika nestiha
ani zvukova stranka, slabé nahovorenie
postav a lacné Dukove hlasky uz nie su
tym, ¢im byvali. Miestami sice pobavia,
ale vacsinou vyzneju naprazdno ako Som-
ranie starého dochodcu.

Technickl stranku mierne oZivuje prida-
vok destrukcie, kde zapracovany Havok
engine umoznuje nicit rozne obranné
prvky, vonkajsie drevené objekty, zabez-
pecuje aj puzzle elementy zalozené na
fyzike a jazdny model vozidiel, ktory su
najdynamickejsimi prvkami.

=2 *“‘Q\“‘*
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Na to ako vyzera, nefunguje poriadne ani
na PC, ani na konzolach, sice na PC sa
neda povedat, Ze by na aktualnom har-
dvéri vyrazne trhal a okolo 40 fps na prie-
mernej konfiguracii dosiahnete, ale fra-
merate mohol byt pri takejto kvalite gra-
fiky aj dvojnasobny a dalsich efektov by
sa tam este dalo natlacit viac, podobne
subHD na konzolach je priam neosprave-
dInitelné.

Skoda tejto technickej stranky, keby vy-
menili engine za UE3, upravili dynamiku
bojov, mohli by docielit presne to, ¢o
planovali - rozmanitd dynamicku akciu
zameranu na zdbavu. Ako to celé malo
vyzerat nam zrejme ukaze Gearbox v
nasledujucich rokoch, kedZe spolu s do-
koncenim Duke Nukem Forever ziskal aj

Kate Holsom: Duke, it was our first time... with an alient

prava na vyvoj dalsich titulov. Teraz nam
ostava dufat, Ze nasledujice roky sa ne-
premenia na nasledujicu desatrocnicu.

Duke sa vratil, je sta-
ry, chodi o palicke a
pokrivkava

Ked'si to zhrnieme, Duke Nukem Forever
konecne po 14. rokoch vysiel a vdaka
nekonecnému vyvoju a nekone¢nému
¢akaniu zo strany hracov dopada velmi
rozporuplne. DIhy vyvojovy cyklus titul
zdeformoval a maloktorému modernému
hracovi sadne a rovnako maloktorému
fanusikovi naplni jeho rokmi sa stupnuju-
ce ocakavania. Urcite nie je zly, ma hra-
telnost, ma styl, ale ich kombinacia je
skor hodna budgetového titulu ako ce-
novky 50 EUR na PC a 60 EUR na konzo-
lach. DéleZité je neist do titulu s velkymi
ocakavaniami, hrac vtedy nebude skla-
many.

Pri niektorych tituloch odporuc¢ame, aby
ste ich nevynechali, tento si kludne mé-
Zete nechat ujst alebo aspori odlozit,
pokym nezlacnie, ¢o zrejme nebude trvat
dlho. Ak chcete Cistu arkadovu akciu,
skuste radsej Bullestorm alebo pockajte
ako dopadne novy Serious Sam.

Peter Dragula
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Plusy

- originalne prostredie

- stvorené na dvojnasobné
prejdenie

- vyborne fungujuca paleta
superschopnosti

- cutscény

- uzivatel'ské misie
Minusy

- obcasné technické problé-
my

- presuvanie sa po mape

L !

atrina. Jediné slovo, ktoré pre stati-

sice fudi znamena symbol smrti,

utrpenia a straty domova. Huri-

kan, ktory sa mestom New Orle-
ans prehnal v roku 2005 mal katastrofické
nasledky. V meste po besniacom Zivle pre-
pukla humanitarna katastrofa s dalekosiah-
lymi dosledkami na celé USA. Kriza sa nevy-
hla sa ani vtedajsim politickym Spickam a
este dlho sa diskutovalo, ¢i vlada zasiahla
dostatocne skoro a dostatoc¢ne uUcinne. Moz-
no ako memto, mozno ako upozornenie,
mozno ako svoj odkaz spolo¢nosti, alebo
snad' ako vystrahu sa prave hurikdnom znice-
né mesto v Sucker Punch rozhodli pouzit ako
kulisy pre druhy pribeh hlavného hrdinu in-
Famous 2.

Netvor je 1123 mil' od New Marais

Bez ohladu na to, aky dovod sa skryva za
vyberom New Orleans, stidiu treba za tento
odvazny krok pogratulovat. Hoci sa herné
mesto vola New Marais, odkazy na Katrinu
su na kazdom kroku a tak originalne prostre-
die sme tu uz dlho nemali. Ako keby nestaci-
la prirodna katastrofa, New Orleans New
Marais ¢aka dalsia hrozba. Cole McGrath,
superhrdina, ktory preZitim zahadnej explo-
zie nadobudol schopnost manipulovat s elek-

trinou, sa prave do tohto mesta ukryl pred
Netvorom. Netvor, obrovsky humanodiny

ELEKTRIZUJUCA ZAB

tvor s nezdravo Cervenou farbou tela, postu-
puje po vychodnom pobreZi USA, nici jedno
mesto za druhym a Cole bude musiet v New
Marias velmi rychlo vymysliet plan, ako ho
zastavit.

Dopomo6zu mu v tom stari znami, jeho pria-
tel Zekea agentka Kuo, zoznami sa ale aj s
novymi postavami, ktoré mu pri kompletizo-
vani zbrane proti Bestii nejakym spésobom
skrizia cestu. V prvom rade je tu starosta
Bertrand a lokalna domobrana, ktora sa za
akychkolvek podmienok snazi v meste udrzat
aspori naznak poriadku. Nesmieme zabudnut
ani na tajomnu Nix, ktord je rovnako ako
Cole obdarovana nadprirodzenym schopnos-
tami.

Vitajte v meste

inFamous 2 vychadza v plnej miere zo svojho



predchodcu. Dostane sa vam pod kontro-
lu hrdina v otvorenom meste plnom ne-
priatelov i obyc¢ajnych obyvatelov, netvo-
rov a ludi so superschopnostami. Budete
plnit hlavné dlohy, vedlajsie questy, Cistit
jednotlivé Stvrte mesta od zlocincov a
upgradovat svoje schopnosti. Pribehové
misie posuvaju dej dopredu, rozpletaju a
znova spajaju pribehy vsetkych postav
(pre ich lepsie pochopenie je potrebné
pozbierat vsetky audionahravky z vypa-
dajlice postovych holubov) aby ste sa vo
findle dozvedeli, ¢o Netvor hladd a kym
vlastne je.

Najma pribehové misie sa m6zu pochva-
lit takmer dokonalymi cutscénami. Nejde
ani tak o kvalitu grafiky, ako o celkovy
pocit z toho, ako postavy na obrazovkach
»prezivaju“ svoje role. Za vsetkym urcite
stoji prepracovany motion capture, ktory
postavam vdychol esenciu Zivota a po-
zdvihol ich nad oby¢ajné herné charakte-

ry.

Vdaka za pevnu zem

Prichod do New Marais Coleovi napovie,

Ze okrem pripravy na findlny boj s pribli-

Zujucou sa Bestiou sa v meste bude mu-

siet sustredit aj na dalsie problémy.

Ozbrojena domobrana zacina az prilis

zasahovat do Zivota nestrannych obyva-
telov, starosta sa prejavuje podiv-
nymi chutkami. Z ostrovov v baZi-
nach vyliezaju zmutované monstra
a aby toho nebolo malo, do situa-
cie vyrazne zasiahne aj dalsia frak-
cia.

Mesto tak bude potrebovat kompletnu
odistu, Stvrt za $tvrtou je mozné cez bo¢-
né ulohy oslobodit a zabranit tak dalsim
nasilnostiam. Na uliciach je treba zabra-
nit prepadom, podat prvi pomoc zrane-
nym obc¢anom, zamedzit bombovym Uto-
kom alebo zastavit prebiehajdci Unos.
Bocné ulohy su rozmanitejsSie ako v InFa-
mous 1 (budete zabijat, fotit, prenasle-
dovat, napdjat transformatory, odnasat
dolezité balicky, atd) a hoci mikroulohy
(Unosy, prepady, bomby) sa stale opaku-
ju, na celkovi bohatost hry to nema ne-
gativny dopad aj vdaka dobre napisanym
hlavnym questom.

New Marais pozostava z dvoch ostrov,
ktoré sa postupne otvaraju v doprovode
hlavnej dejovej linie. Prvy ostrov je rela-
tivne nedotknuty hurikdnom a tvoria ho
klasické domy, obchodné Stvrte, megalo-

mansky kostol a podobna architektura.
Druhy ostrov stél ale presne v drahe pri-
rodnej katastrofy a jeho prva polovica si
ni¢ivi kombinaciu vetra a vody odniesla
vodou, vsade vladne Spina, neporiadok,
smutok, strach. A netreba zrejme pripo-
minat, ¢o sa stane, ak sa elektrinou nabi-
ty Cole na dlhsi ¢as dostane do kontaktu
s vodou. V tychto momentoch budete
skutoéne dakovat za kazdy meter Stvor-
covy pevnej zeme (a strechy).

Karma is a bitch

Aky pozic, taky vrat. Kazd4 akcia vyvolava
reakciu. VSetko, o spravite, sa nejakym

MISSION START

Name: no more mr. ice guy
. Description: ice as nice - survival
0 Menu IS1/I¥1 Fly B Fdit @ Move
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sp6sobom prejavi a vrati ako bumerang
spat. V InFamous 2 ma rovnako ako v
prvom diele karma zdsadny vplyv na celé
mesto. Navyse doslo k ,,zhmotneniu”
pristupov, zatial' ¢o pomahanie Kuo z vas
spravi ozaj ozajstného Hrdinu, Nix a jej
brutalne a Casto Sialené napady z vas v
ocCiach ludi spravia dalSieho krutého zlo-
syna. Obcania v meste vas vnimaju podla
vasich predchadzajucich ¢inov. Inak sa
spravaju, ked'ich budete liecit alebo vy-
savat z nich Zivot, inak ked budete poma-
hat miestnej policii alebo okradat pouli¢-
nych hudobnikov.

Casto sa budete musiet medzi ,dobrym*
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a ,zlym“ pristupom rozhodnut s vedo-
mim, Ze tym pozmenite celu hru, lebo
iné misie sa vdm po tomto rozhodnuti
zablokuju a ostanu navzdy neuskutocni-
telné. RozkoSateny strom mordlnych
volieb ma na $pici suboj so samotnym
Netvorom. Tu este cely svoj postup bu-
dete moct prehodnotit, moZno zistite, Ze
ste si nevybrali najlepsiu cestu a svoj
karmicky postoj prehodnotite o 180°.

Dvojaky pristup je extrémnym motivac-
nym mechanizmom prejst si hru este raz
a to hovorim aj z vlastnej skdsenosti.
Nestava sa mi ¢asto, aby som si po do-
hrani hru okamZite spustil znova, ale
Coleho jednoducho musim zaZit aj v jeho
najtemnejsej podobe. Tentokrat dostane
ten ubohy plebs v New Marais poriadne
na prdel.

Superhrdina a super-
schopnosti

Byvaly poslicek ma k elektrine mimoriad-
ne pozitivny vztah, to vietci dobre vie-
me. Dokéze metat elektrické blesky, gra-
naty alebo rakety, zvlada grindovanie
kolajnic a elektrickych kablov, ovlada
obmedzenu formu telekinézy a dokonca
tak trochu aj lieta.

Zeke, jeho kamarat z mokrej Stvrte, stale

citi potrebu vymazat svoj preslap z Empi-
re City a vSemocne sa snazi McGrathovi

www.sector.sk

pomoéct. Hned na zadiatku napriklad od
neho dostane zbran — obusok s funkciou
elektrického Soku. Ta v zdsadnej miere
zmeni boje telo na telo, je dokonca moz-
né ju vylepSovat a nakupovat tzv. finish
udery.

Cole je tiez Sikovny parkourista, dokaze
bleskovo vy$plhat na akukolvek budovu,
dopadnut z velkej vysky do kotulu, beha
ako srnka, skace ako zajac. LenZe vo svo-
jej podstate je iba ¢lovek, staci par dobre
mierenych vystrelov a jeho Zivot skonci
rovnako ako kohokolvek iného. Preto je
zavisly na elektrickych zariadeniach, z
ktorych dokaze vysavat silu potrebnu pre
svoje superschopnosti a ktoré ho tiez
dokazu vyliedit efektivnejsie ako ni¢ ne-
rusené postavanie na ulici.

Specialne schopnosti sa rovnako ako celd
hra rozdeluju do dvoch velkych vetiev,
ktoré nemozno otvorit pri jednom hrani.
Schopnosti sa daju vylepsSovat po splneni
urcitého poctu vedlajsich uloh, resp. po
dosiahnuti urcitej hodnoty karmy. Na
zakupenie schopnosti este nasledne tre-
ba nazbierat dost skill bodov. Hra vés
tymito bodmi odmenuje za kazdy vyko-
nany skutok a plati, Ze extravagantnejsie
akcie znamenaiju viac expu. Ak trafite
nepriatela v lete, alebo ho zhodite zo
strechy, prinesie vam to viac bodov nez
jeho klasicka likvidacia.

Paleta superschopnosti je namiesana

velmi umne. Kto chce, bude hrat na
strednu dialku pomocou bleskov a gra-
natov. Opatrnejsi zvolia ostrelovaci méd
¢i rakety. Elektricky obusok sa stane vol-
bou €. 1 pre fanusikov tesnych subojov.
Nechybaju ani extrémne nicivé elemen-
télne Utoky (tornado, elektricka burka,
atd) a ako celok tieto kombinacie fungu-
ju viac ako dobre.

Do ¢o najpodrobnejsieho preskimavania
mesta Coleho Zenie tuzba najst vietky
tlomky zvysujuce jeho kapacitu. Cim viac
ulomkov ndjde, tym viac dokaze elektri-
ny vo svojom tele uchovat a tym menej
je zavisly na externych zdrojoch. Ulom-
kov je sice v meste vyse 300, nastastie
ich nie je problém odhalit vdaka interné-
mu elektromagnetu, ktory ich vyskyt
spolu s polohou najblizsich elektrickych
zariadeni ukazuje na mape.

Ked'vyrastiem, budem herny
dizajneér

Kreativita ludi nema obmedzenie. Preco
nevyuzit tuto vlastnost a nedovolit lu-
dom pretvorit do skuto€nosti vlastné
napady? Sucker Punch prave takuto
moznost prinasaju a vo svete New Mara-
is si velmi jednoducho a pritom Gcinne
budete méct navrhnut svoje vlastné
dobrodruzstva.

Priamo v hre je zabudovany editor misii,



-
LS S

ktory v realnom ¢ase dokdze vase napady
pretransformovat do novej misie. Vybe-
riete si rozloZenie postav, dopisete texty,
naklikate skriptové udalosti a takto vami
vytvorenu misiu mozete ponuknut lu-
dom online. Ti si ju zahraju, ohodnotia ju
a vy sa mozno aj vdaka tejto skusenosti
stanete skuto¢nym hernym dizajnérom.

New Marias nepatri k najvacsim open
world hrdm v histarii, ale jeho rozloha je
dost velka na to, aby Colea pri prestvani
sa z jedného konca na druhy boleli nohy.
Iste, dokaze grindovat, obmedzene sa

vznasat a preskakovat medzi budovami.
Pred koncom hry sa tiez spristupni este
jedna zaujimava moznost presunu, no
nie kazdy spbsob sa da pouzit univerzal-
ne a tak najma prechody medzi ostrovmi
resp. presuny kvoli bocnym misiam z
jedného konca mapy na druhych obcas
zbytocne zaberaju vela ¢asu.

Rozne detaily, ktoré si mozno na prvy

pohlad ani nevsimnete, obohacuju vizu-
alnu kompoziciu hru. Tu su to popraska-
né rury, inde zhrdzavené Zelezd, znacky,
nalepky, Usmevné nazvy produktov i
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filmov premietanych v kinach a stovky
inych drobnosti, ktoré ozivuju vizual mes-
ta. Grafika je vzhladom na $tyl hry p6so-
bivd, aj ked' svoje korene z inFamous 1
nezaprie. Ob¢as najma pri grafickych
efektoch vidiet nepekne (ne)vyhladené
okraje. Co je este horgie, raz som sa Upl-
ne zasekol vo vnutri budovy (prepadol
som sa do textury) a musel som restarto-
vat cell misiu od zaciatku. Obdas sa tieZ
po pouziti telekinézy objekty nespravaju
tak, ako by sa mali, ale na celkovy dojem
to nema zasadny vplyv. Na druhu stranu,
zvySena bola miera znicitelhosti a aj ked’
je to skor iba na efekt, niektoré budovy,
pristavby Ci leSenia sa daju v doprovode
obrovského rachotu zrovnat kompletne
S0 zemou.

Sila elektriny

Fanusikovia INFamous mozno budu pri
hrani dvojky reptat na nedostatok inova-
cii. Nehas, ¢o nepali je ale v tomto pripa-
de ten spravny pristup a inFamous 2 na
overeny zaklad pridava novych nepriate-
lov, nové schopnosti, nové rozhodnutia a
najma celé nové mesto . Nepopieratel-
nym bonusom su uzivatelské misie a po-
tom tu mdme takmer povinné dvojna-
sobné prejdenie celej hry kvoli odomknu-
tiu v8etkych moznych misii. TakZe rozbi-
jajte prasiatko a vytahujte peniaze z po-
noziek lebo inFamous 2 si vasu investiciu
urcite zasluzi.

Jaroslav Ot¢enas
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Recenzia - microsoft - RPG - PC

FABLE |ll - revoLUcIA sA VRACIA NA PC

Plusy

+ Siroké moznosti hrdinu
+ bezplatné DLC

+ humor a vedlajsie tlohy
+ plnohodnotny 3D rezim
+ prijatelné ovladanie,mys,
klavesnica,gamepad

- potlacenie RPG prvkov

- linedrny dej

- prilis jednoduché, nic pre
hardcore hracov

- nevhodne umiestnené ti-
tulky

o verzii pre Xbox 360 sa rozpravko-

vé dobrodruzstvo vrha na PC komu-

nitu. Znovu sme sa vydali do kralov-

stva Albion, aby sme zistili, ¢i to, co
je dobré pre konzolu, bude dostatocne za-
bavné aj na tejto platforme.

Séria Fable nie je na PC novacikom, v roku
2005 aj ,pisickari" mohli zdolat stratené ka-
pitoly (podnazov
hry), no dvojka
uz bola vylucne
konzolovou zale-
Zitostou. Pri
Fable Il uz tvor-
covia tuto chybu
neurobili, aj ked sme chvilu ¢akali, kym sa
vysporiadaju s mysou a kldvesnicou. Brana
do kralovstva je teraz definitivne otvorend a
vsetci su srdecne vitani.

NAVRAT

Do hry vas uvedie hravé intro, kde sa s vyde-
senou sliepkou rozkukate po krajine, v ktorej
sa odohréva nasledujuci pribeh. Uvod hry je
ako z romanu pre Zeny. Ste princ, alebo ak
vam to viac vyhovuje, princezna, na kralov-
skom dvore, hyckany blahobytom a usmieva-
nymi dvoranmi, s krasavicou, ktora vam
ochotne venuje sladky bozk . Velmi rychlo
vsak zistite, Ze je to len klamna iluzia, v ktorej

ste zili do chvile, ked vdm brat Logan velmi
nepeknym sposobom otvoril oci a zranil srd-
ce. Logan stoji na Cele kralovstva, ale je to
nenavideny tyran, ktorému sa budete musiet
postavit. Lenze sam ni¢ nezmozete a tak s
dvojicou svojich vernych musite uniknut a
ziskat si déveru rebelujiceho ludu, ktory do
vas vklada nadej na lepsiu buduicnost. Pri
potulkach sa dostanete do r6znych koncin

KU KORENOM

kralovstva, ktoré poznacila priemyselna re-
volucia a chrabrymi ¢inmi, ale aj vitdnym
pristupom a slubmi ziskavate novych spojen-
cov. Potom nastane ¢as na navrat do hradu,
kde vsak rozsiahly pribeh zdaleka nekonci.

Moznosti Fable Ill vychadzaju z predoslych
titulov, o ale vobec neprekaza, kedZe na PC
prichddza po niekolkoroénej odmlke. Fable
Il nie je tradi¢nd hra na hrdinu a vlastne RPG
prvky stoja dost v Gzadi. V skutocnosti sa
jedna o mix hned' niekolkych Zanrov, ktory
hracom ponuka velké mnoZstvo aktivit. Ne-




sadne vsak kazdému a ak ste orto-
doxnym vyznavacom tradicnych
RPG, hra vas trpko sklame. Rozhod-
ne sa vsak nejedna o zly titul, ibaze
je urceny pre inu cielfovu skupinu.

Boje a prebijanie sa cez hordy ne-
priatelov, od ludi aZ po kostlivcov

sice nechybaiju, ale su len slusivym
doplnkom. Sved¢i o tom uz samotna
obtiaznost bitiek, ktora je velmi niz-

ka, navyse hrdina prakticky nemoze
zahynut, iba nakratko zamdlie a ide

sa dalej. Systém boja vsak nie je od-
flaknuty, dokonca je velmi prakticky

a dobre si rozumie s mysou, aj game-
padom. Hrdina vyuZziva zbrane na

blizko, mece a kladiva, utoci z dialky
pistolou alebo puskou a pouziva ma-
gické rukavice na zosielanie kuziel.
Vyzbroj sa da obmienat a zdokonaluje
sa hlavne ¢astym pouzivanim, kedy sa
meni vzhlad aj ucinok predmetov. Rezim
boja sa prepina strednym tlacitkom mysi,
[avym sa vykonava primarny utok zosil-
neny pri podrzani a pravym sekundarny.
V pripade chladnej zbrane to znamena
vypad a vykryvanie, pri strefbe rychle
vypalenie a zameranie ciela, pri kuzleni
utok na jednotlivca a masivny utok s
plosnym efektom, ktory zasiahne viac
cielov v okoli. V pripade magie neskor
zaujme pouzivanie dvoch rukavic a nicivy
efekt kombinovanych elementov, napri-
klad torndda a ohnia.

Ovladanie si rychlo osvojite aj pri interak-
cii, ¢i uz je to komunikacia s postavami

IR )

alebo pouzivanie predmetov. Vacsinu
funkcii zvladnete mysou, ale kazdy tukon
sa da vykonat aj samostatne klavesnicou
alebo gamepadom. Citit konzolovy for-
mat, najma ked' niekedy treba podrzat
klavesu, kym sa otvori truhlica, alebo
dvere, ale vcelku si tvorcovia s ovladanim
poradili dobre. O nieco viac prekazaju
chaoticky rozhadzané volby na obrazov-
ke , napriklad pri osloveni, najma ked'sa
spoliehate na mys, ktord musite presdvat
z jedného okraja na druhy. Samotna ko-
munikacia s osobami pontka Siroké moz-
nosti, ktoré vsak ziskate postupne. Pre
zaCiatok si potriasate rukou, grgate a
mozete hocikoho schmatnut za ruku a

Hrdina: Mé srdce je wgvé, m&i lasko.
&

W
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Kouzlo Ledova boure

odtiahnut. Neskér si aj zatancujete, po-
skytnete objatie, alebo ak chcete byt
grazlom, vystrcite zadok a zacnete s pos-
meskami. VIudne gesta zvysuju naklon-
nost obyvatelov a ked' st ¢asté, mézu
prerast do priatelstva a dokonca do [U-
bostného vztahu. Tvorcovia zasli aZ tak
daleko, ze dovolili hlavnému hrdinovi
ozenit sa, splodit deti, alebo si nejaké
adoptovat. Navyse si hrdina privyraba
kovaéstvom, hranim na lutnu a pecenim,
smie kupovat domy, upravovat ich, pre-
najimat a obchodovat. Ked'k tomu prida-
te zmeny obleceni, tetovania, ucesy, a
dalSie doplnky, st to The Sims ako vysiti.




Upravovat , menit a pouZit sa da praktic-
ky cokolvek vratane verného psa, ktoré-
ho mézete trénovat, premenovat a do-
konca mu zmenit rasu. Havkac vas spre-
vadza uz od pociatku a urcite si ho oblu-
bite a to nie len kvéli maznaniu, aporto-
vaniu a roztomilym gestam. Pes totiz aj
vypomaha v boji, vyriucha truhlice a za-
kopané predmety a navedie na spravnu
stopu. Toto vSetko do istej miery zabra-
nuje stereotypu pri postupe v linedrnom
pribehu, kde je hrac neustale vedeny za
rucicku a vsetko je prilis jednoduché, az

to lezie na nervy. Okrem fahkych bojov
sa pri kazdom zastaveni v hornej casti
obrazovky ukdaze aktualna uloha a v teré-
ne vodiaca linia a zarobit peniaze je otaz-
ka niekolkych minuat pri primitivnych
minihrach, kde sa znasobuje vas bank.
Napriek vydarenému humoru a neraz
naozaj originalnym, vedlajsim tloham,
ako je vstup do knihy s r6znymi herecky-
mi Ulohami, ¢i lakanie sliepok vo vtacom
kostyme, tak hra straca na svojej puta-
vosti.

Vsetko od bojovych technik, cez gesta,
zamestnania a doplnky sa spristupnuje a
vylepSuje v mystickej zone oznacenej ako
cesta k trénu. Je to chodnik rozdeleny
branami, ktoré sa postupne otvéraju a
dovoluju hrdinovi odomknut truhlice s
novymi si¢astami. Na odomknutie je
vzdy vyzadovany urcity pocet cechovych
pecati, ktoré ziskate za Uspechy v boji,
komunikaciu a splnené ulohy.

Upravy hrdinu sa uskutoériuju vo svétyni,
kam sa hra¢ moze kedykolvek premies-




tnit z hocijakého miesta v krajine. Je to

vlastne zakladna kde ma hrdina satnu,
zbrojnicu, policu s trofejami, mapu s de-
tailnymi popismi, cez ktoru sa da oka-
mzite presunut do inej lokality. Sucastou
je miestnost s réznymi vystrednostami,
kde sa da cez Live systém stiahnut sada
bezplatnych DLC doplnkov. Za zmienku
stoji aj moznost pripojit sa k hre inych
hracov, ¢i uz su to znami, alebo nahodni
jedinci. Behom kratkej chvile sa ocitnete
po boku iného dobrodruha a pomahate
mu s rieSenim konfliktov. Nie je vsak upl-

ne v poriadku, Ze sa pripojite aj k hracovi,
ktory je vyrazne dalej v pribehu ako vy.
Takto sa predc¢asne dozviete, ¢o vas este
len ¢aka, ked budete pokracovat vo
vlastnom dobrodruzstve.

Grafika hry je solidna a hoci by bolo ¢o
vytknut, dizajn drovni je miestami velmi
ocarujuci. Za zmienku stoji plnohodnotny
3D rezim hry, ktory podporuju moderné
zardiania. Ozvucenie je skor priemerné,
hudba neurazi. Cesky preklad sa podaril,
ale umiestnenie textov takmer v polovici
obrazovky je rusivé. Implementacia Win-
dows live je nutné zlo, ale aspor DLC su
zadarmo a doplnkov nie je malo.

Fabble Ill je hravé rozpravkové dobro-
druzstvo, kde sa simsovia zlu€uju s prvka-
mi RPG, akcie a adventury. Bohatu zmes
zanrov nestravi kazdy a hraci, ktori sa
bavili pri predoslych tituloch, budu rozca-
rovani prilisSnou jednoduchostou pokra-
covania. Pri Fable Il sa vSak da dobre
relaxovat a Zijuci svet, bez velkych naro-
kov na zruénost, moze skvele sadnut
milovnikom psov, mladsim hracom a
vasim neznym polovickdm. Na PC navyse
posobi Fable Ill dost exoticky vdaka svoj-
mu ojedinelému konceptu.

Branislav Kohut
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Recenzia - tecmo- Bojovka - 3DS

DEAD OR ALIVE DIMENSIONS 3D

Plusy

+ kvalitna SP cast

+ najlepsie spracovanie 3D
+ svizna grafika

+ hratelnost

+ kvalita animacif

Minusy

- nedotiahnuty MP kompo-
nent

- move list na displeji

- pokles FPS pri maximalnej
hibke 3D

- slabsie podanie pribehu

e trosku prekvapujuce, ze daleko naj-

kvalitnejsim titulom na novinku od

Nintenda na trhu handheldov, 3DS, je

nie len, Ze 3rd party titul, ale este aj
bojovka. Super Street Fighter 4: 3D Edition
sme si v recenzii rozobrali pred nieco vyse
mesiacom a zasllUZene si odniesol pochvalné
slova a vyborné hodnotenie. Treba uznat, ze
kvalitativna medzera za tymto titulom je
pomerne Siroka a ako sa uz neraz spominalo,
tak doterajsSia produkcia na 3DS zaostava za
ocakavaniami. Do tejto medzery sa teraz
snazi vstupit priama konkurencia pre Street
Fightera. Dead or Alive séria, ktora sa po-
slednu dobu prezentuje skor ukazovanim
polygénovych prs, na handheld vtrhla s titu-
lom Dimensions a nabrala dalsi rozmer. A
nie len v zobrazeni.

Uprimne, po dvoch nevyraznych predchadza-
jucich castiach série, ktoré s bojovkami mali
pramalo spolocné, sa do hry prilis velké na-
deje nevkladali. Prvé recenzie naznacili nie-
¢o, ¢o dnes potvrdime aj my. Konkurencia
pre vynikajuceho Super Street Fightera je
totiZ vazna a rozhodne ma Sancu zamies$at
kartami na trhu. Patnasty diel sa vracia k
tomu najlepsiemu, €o séria vyprodukovala a
ponuka vyvazenu hratelnost a nie len to.
Chyby a aj mensie chybicky vsak najdeme aj

tu. Prekonala hra doteraz najlepsi titul na
3DS?

TroSku netradi¢ne sa najskor na zabok po-
zrieme technickému spracovaniu. To totiz
doslova udrie do oci ako prvé. Nemam teraz
na mysli ani tak kvalitu grafiky, ale doteraz
najlepsi 3D efekt, aky sa na 3DS podarilo
spracovat. Hibka prostredi je UZasnd a posta-
vy sa Vv nich nie len hybu, ale aj budia dojem,
Ze z nich vychadzaju von. Zvlast vitazné pozy
umoznuju postavam v troch rozmeroch vy-
niknut a ich ruky mozete ¢asto vidiet aj pred
obrazovkou. Dane su za to bohuzial az dve.
Jednou je agresivita 3D zobrazenia. Zvykat si
treba dlhsie a skor by som odporuil hibku
pomaly zvac¢Sovat.

Druhou je naroc-

nost tohto zobra-

zenia. Framerate

pri slideri posunu-

tom na maximum

totiz klesa niekde

na uroven 30FPS a

to je uz aj badat,

ked mate moznost

porovnat s uz spo-

minanym SSF4 3D.

Co sa tyka ostat-



http://www.sector.sk/../../recenzia/29315/super_street_fighter_iv_3d_edition.htm

nych parametrov, tak hra ponuka sviznu
a pomerne detailne spracovanu grafiku,
ktora sice nie je lepSia ako v SSF4 3D, no
rozhodne neurazi a prijemne sa na nu
pozerd. Zvlast teda na rozsiahle arény. Za
zmienku stoja aj pribehové animacie, tie
sice nudia svojou naplfiou, no kompenzu-
ju to spracovanim. Zvukova stranka je na
pomery bojoviek Standardna. Nejaka ta
jednoducha melddia doprevadzajlca
hraca, vela ruchov a osobne ocenujem
kvalitny originalny (japonsky) dabing
postav, aj ked' niektoré hlasy su pozme-
nené.

Taziskom titulu je rezim Chronicle. Ten
vas v piatich kapitolach prevedie pribe-
hom Dead or Alive sagy v koZi jej najzna-
mejSich postav. Tesit sa teda hlavne mo-
Zete na Kasumi, Ayane, Helenu a samo-
zrejmostou je aj Ryu Hayabusa, stélica
Ninja Gaiden série. Okrem nich samozrej-
me narazite aj na ostatné uz zname pos-
tavy. BohuZial sa nemdézete tesit na Ziad-
nu novu hratelnu postavu, niektoré zna-
me si strihnd len drobné cameo. Taktiez,
ako som uz vyssie spominal, tak pribeho-
vé pozadie hry prilis nenadchne. Mozno
nie tak ono samotné, ako jeho podava-
nie, kedy zjavne obsah uz spominanych
animdcii ustupil forme. Kvalitné s ako
enginové animacie, tak aj CGl.

Nastastie dalSich mozZnosti ako sa pri hre
zabavit je velké mnozZstvo. Samozrejmos-
tou je Arcade rezim. Ten vam postupne
odomykd nové okruhy so zvySenou ob-
tiaznostou, v ktorych sa postavite proti
zastupu bojovnikov. Survival rezim vas
zase postavi proti nekone¢nému radu
nepriatelov, v ktorom sa snazite prebojo-
vat ¢o najdalej. Tag Challenge by mohol
byt zaujimavou volbou, keby podporoval
aj timovy suboj so spoluhracom po lokal-
nej sieti medzi dvoma konzolami. Takto
vam musi stadit len Al spoluhrac proti Al
timom. No a nakoniec su tu rezimy tré-
ningu a Free Play. V druhom menovanom

si len rychlo zvolite postavu, supera, aré-
nu a pustate sa do hry. Aj ked'to tak ne-
musi na prvy pohlad z textu vyzerat, tak
hra zabavi na dlho a velmi dobre. Rezimy
samotné mozno nepdsobia chytlavo, no
vdaka vybornej hratelnosti sa pri nich
udrzite velmi dlho. Sietové moznosti hry
suU prezentované trojicou rezimov. Prvym
je lokalny suboj proti superovi cez wifi.
Druhym, vyrazne zaujimavejsim, je suboj
cez internet. Treba pochvalit velmi rychle
a bezproblémovy vyhladavanie, no sa-
motné lobby je pomerne chudobné na
informacie. Nemate teda na vyber z via-
cerych oponentov, nevidite kvalitu ich
pripojenia a teda sa moZe zo zdpasu na-
koniec stat slideshow a rovnako ani sie-
tovy kod nie je aZ taky kvalitny, ako v
pripade spominaného hlavného konku-
renta SSF4 3D. Je vsak jasné, Capcom sa
na tuto oblast sustredi uz dlhsiu dobu a
Team Ninja sa eSte maju ¢o ucit. Samo-
zrejme multiplayer zabavi, avSak vyZzadu-
je si o nieco viac trpezlivosti, kym narazi-
te na bezproblémovy zapas. Posledna
sietovd moznost vyuziva oblUbeny Stre-
etPass. Postavite sa tak proti oponen-
tom, s ktorymi si vase 3DS vymenilo in-
formdcie. Potesia podrobné statistiky aj v
tomto rezime, vdaka ¢comu mate prehlad
o lud'och, ktorych na ulici obchadzate.
Zatial takych u nas vela nie je, no zopar
sa uz najde.

Samozrejmostou v hre su taktiez aj po-
Cetné statistiky tykajlce sa vsSetkych po-
stav aj hernych rezimov. Okrem toho
vam vsak ponukaju aj podrobny prehlad
ohladne subojov, ako si vediete v ofen-
zivnych a defenzivnych fazach hry, ako
percentualne vyuzivate jednotlivé udery
a ostatné akcie. No a nakoniec tu je aj
Showcase rezim. V nom zbierate pre
platformu tradicné figuriny, robite 3D
fotky a pomocou gyroskopického senzo-
ru ich mézete zasadit do r6znych pro-
stredi. Gyroskopy taktiez zaujimavo vyu-
Zijete v interaktivnom Uvodnom menu, v

ktorom sa pomocou naklanania konzoly
mozete pohybovat a to isté plati aj pri
nahlade arén.

No a nakoniec samotny gameplay. Ten
ponuka to najlepsie z poslednych bojov-
kovych Casti série, pricom ovladacia
schéma je prijemne prisp6sobena ovla-
dacim prvkom konzoly. Ak ste so sériou
uz mali tu Cest, tak si na Upravy zvyknete
okamzite. Ak ndhodou este nie, tak Chro-
nicle, pripadne aj tréning vas jednoducho
prevedu vSetkym, ¢o k hraniu a vyhrava-
niu potrebujete. Oproti SSF4 3D je vsak
hra pre novacikov (nepocitam jednodu-
chu ovladaciu schému) prijatelfnejsia.
Problémom by som mozno oznacil cely
zoznam pohybov vypisany na dotykovej
obrazovke, kedy mozete uplne lubovolne
pouzivat ktorykolvek pohyb bez jeho
znalosti. NavysSe obrazovka nie vZdy rea-
guje adekvatne. K skvelému stuboju vsak
nechybaju dynamické arény zname z DoA
3 a 4 skladajuce sa z viacerych urovni,
ktoré si mézete pomocou svojho stupera
otvarat. Napriklad jeho skopnutim zo
strechy. Tychto arén je v hre spolu 15,
pri€om ponukaju aj svoje rozdielne ver-
zie.

Ako dopadol suboj dvoch kohutov na
jednom smetisku? Osobne si myslim, ze
nerozhodne. Hra nie je lepsia ako Super
Street Fighter 4 3D Edition, no rozhodne
nie ani horsia. Je len jednoducho ina.
Pontuka iny pohlad na Zaner a zameriava
sa na iné sucasti. Zatial, ¢o SSF4 3D je
bezkonkurencny vo svojom online kom-
ponente, tak DoA Dimensions ponuka
kvalitny singleplayerovy zazitok zaodety
do plnohodnotného (aj ked' pre niekoho
mozno nezaujimavého) pribehu. Fanusi-
kovi Zanru by rozhodne doma nemal ani
jeden z tychto titulov chybat. Koniec kon-
cov, oba maju svoje vyrazné klady a aj
mensie zapory.

Matusg Strba
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Recenzia - Nintendo- RPG - DS

Plusy

+ dva pestré svety s mnoz-
stvom miest

+ trvanliva nostalgicka hra-
telnost

+ sibojovy system

+ nové elementy aZz do konca

Minusy

- pre sucasnych hracov obcas
zdlhavé

8.5

DRAGON QUEST VI: REALMS |OF REVERIE

emake Dragon Quest VI je pre naj-

tvrdsich fandsikov JRPG jedna z

najocCakdvanejsich udalosti za po-

slednych 15 rokov. Cely ten ¢as o
nom citali chvaly, predstavovali si, ako zapa-
da do celej tej Dragon Quest mozaiky a akd
to musela byt v roku 1995 pecka pre japon-
skych hracov. Ubehli tri generacie konzol,
kym sa aj hraci na zapade mohli dostat a
doplnit si dalsiu RPG trilégiu.

Sestka Dragon Quest ma pribeh pre svoju
sériu typicky, ale predsa plny prekvapeni.
Spociatku si prirodzene ddva nacas, ked' vas
ako mladého bojovnika chraniaceho dedinu
zoznami so svetom i nepriatelom tvoriaceho
monstra ohrozujuceho fudi. No mladik zisti,
Ze v skutocnosti existuju dva svety —snovy a
redlny. Medzi oboma sa mdze premiestrio-
vat, hladat nepriatelov a najma najst si pria-
telov, bojovnikov i dobrakov v nudzi. Je to
stara dobra vyprava, kde vietko zname zane-
chate za sebou, aby ste bojovali v divoCine a
oddychovali v meste s novym dobrodruz-
stvom.

Dej ma na pomery Dragon Questu nadprie-
merne mnozZstvo zmien, ¢o pomaha pri puta-
vom prvom hrani. Zakladna premisa dvoch
svetov funguje vyborne. Fantastické elemen-

ty podporuju dualitu — cestovanie medzi
svetmi je spociatku matuce, ale po par zme-
nach si zvyknete a zistite vybornu vec: dianie
ma neraz reciprocny charakter. Napriec hrou
sa rozprestieraju desiatky mesteciek, kde vas
Cakaju blaznivé mikropribehy i okolité regio-
ny, kde sa bojuje. Aj ked'sa vydate naplno
vpred, je skoda obcas sa nevratit, lebo svet
Zije vasim dianim. Nie je Ziadnym tajom-
stvom, Ze Dragon Quest sa viac ako na dra-
maticky pribeh (ten dominuje v konkurenc-
nej Square-Enix sérii) sustredi na pestry svet,
ktory postupne objavujete a vychutnava-

te. V tomto smere koncept DQ paradne
funguje a zvysuje motivaciu niekedy ne-
hnat sa iba do novych lokalit, ale pripo-

menut si aj staré.

Niekedy sa nevedno rozhodnut, ktora
zékladna Cast Dragon Quest série funguje
viac: hladanie novych postav a ich pribe-
hov v meste alebo ta sibojova. Ked' sa na
scéne objavi siboj s prvym slimom, poku-
$enie mizne, tahové suboje vas dostand.
Suboje Uspesne reprizuju job class sys-
tem z piateho dielu: k dispozicii mate
tentokrat 18 typov hrdinov a hybridné
moznosti. Pokial chcete stravit s hrou
desiatky hodin Casu, pred sebou mate
dlhé badanie a kombinovanie. No silny



mdg Ci uzdravujuci sa bojovnik su alter-
nativy, nad ktorymi sa oplati uvazovat.
Jasne, grindovanie vas opanta hned' po
niekolkych hodinach a je typické pre sé-
riu spolu s dal$imi vlastnostami: suboje
su stale ndhodne generované a striktne
tahové. Taktické mozZnosti s vyberom
tried vSak funguju a tazko v nich nieco
zmenit. Navyse, svety s vacSie a rozma-
nitejsie ani grinding nie je striktne vyza-
dovany na jednom mieste, ale mozZete
ich striedat viacero a plynulejSie sa posu-
vat vpred.

Je na skodu, Ze systém je rovnaky ako v
piatej hre? Pri mnozstve obsahu a najma
pestrych nepriatefov rozhodne nie, lebo
sa mozno viac sUstredit na obsah ako
formu. Zndmi i varirovani nepriatelia vdm
daju zabrat a nemusite dorazit ani k ne-
skorsim bossom. Oponenti si ¢asto robia
s vami ¢o chcd — tu na vas uvalia spavé
kuzlo a zrazu sa tah-dva nemozno po-
hnut a to uz posobi dalsi jed ¢i sa medzi-
¢asom snazia ozivit svojich kamoSov.
Maju aj celkom silné Gtoky a ¢asto saim
podaria kritické tahy ¢i pomerne silné
kuzla, o zhltnu aj dve tretiny hit-
pointov.

Dragon Quest je navyse spravny old-
school v tom, Ze na vas nevybafne vsetky
moznosti obsahu do 20 hodin, ale aj v

dvoch tretinach dokaze odblokovat novu
triedu hrdinov a ich Styly boja. Na hraca
dolahne teda mensia dilema — trénovat
postavy na povodné triedy alebo vyckat
na nové? Tvorcovia vsak tuto otdzku rie-
Sia za nich: aby ste sa dostali k niektorym
vy$$im triedam, treba najprv vycvicit tie
povodné. Salamunske rie$enie je nechat
niektoré postavy na pociatocnych remes-
lach a iné cvicit na nové moznosti. Je to
zaroven aj ukazka, Zze Dragon Quest VI sa
tak skoro nezunuje — popri mnozstve
miest, lokalit sa variruje aj boj.

A mozu sa priebeZzne menit aj vase posta-
vy pri putovani svetom. Moznosti podpo-
ruje cestovanie v dostavniku, ktory ma
priestor pre osem bojovnikov — do boja
mozno nasadit Styroch, ale ostatni su v
zélohe a mozno vyuZit minimdlne ich
kuzla ¢i vedlajsie moznosti. A pri osmicke
sa uzZ fajn rozdeli pestry zoznam povola-
ni. Iste, aj vyber osmicky bude tazky, lebo
vedlajsich postav je nedrekom, rovnako
ako dopliiujuceho obsahu.

Zakladna pribehova linia vystaci minimal-
ne na 35 - 40 hodin. K tomu si mozete
zaat postupne priratavat snahu objavit
vedlajSie postavy, vycvicit vetky (i dve
tajné) povolania, hladat poklad v oceédne
alebo zdolat tajny dungeon. Na jedno
zahranie sa bavime o viac ako 60 hodi-

nach a to ste uz urcite stihli zmenit aj kus
sveta svojimi ¢inmi. Druhé zahranie sa
rysuje tiez, Dragon Quest VI vas skratka
nechce oklamat na mnoZstve obsahu a
serviruje ho vela.

Je podporeny aj vylepSenou grafickou
strankou — ¢i uz vybranych miest a ma-
lebnych lokalit, resp. pestrejsimi bojiska-
mi. Jasné, na DQIX nedosahuje, ale v
kontexte trilégie IV-VI ma svoje ¢aro.
Typické zvukové efekty v boji ocenite
rychlo a familidrnu ¢i obmenend hudbu si
zamilujete na celé hodiny. Navyse je fajn
vidiet, ako sa hra neustale snazi vyuzivat
moznosti a plochu oboch displejov, ¢o
potvrdzuje doraz na konverziu z povod-
ného systému.

Na sklonku existencie a vydavania no-
vych &i exkluzivnych titulov pre Nintendo
DS je Dragon Quest VI vitanym osvieze-
nim. Primdrne pre fanusikov série i
JRPG, ale mozno si k nemu najdu cestu aj
ti, ¢o zatial tuto velku sériu neokusili.
Ponuka klasicku hratelnost a desiatky
hodin obsahu — a pri rocnom zucétovani o
fiom budeme pocut minimalne v katego-
rii cena/vykon.

Michal Korec
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DUNGEON SIEGE 1l - NAVRAT DO JASKYNE

T ——

327/780

esne pred prazdninami nam Obsi-

dian Entertainment naserviroval

tretiu ¢ast RPG série Dungeon Sie-

ge. Dobrodruhovia prichadzaju, aby
opat Celili zlu, ktorému neustale dorastaju
korene a daju sa zotat iba meéom a magiou.
Nebude to lahké, ale méze to byt zabavné.
Hoci, ako pre koho.

Dungeon Siege lll je Uplne ina ako jej pred-
chodcovia. Z pévodného Dungeon Siege toho
vela nezostalo, dokonca v hre nendjdete ani
oblibené mulice na prenasanie nakladu.
Novy prirastok neurobi dieru do sveta a ne-
dosahuje kvality svojich predkov, ¢o ale ne-
znamena, Ze sa neoplati hrat. Niektori skalni
privrZzenci jednotky a dvojky budd mat zby-
tocné predsudky, ale Dungeon Siege Ill si
zasluzi Sancu. Najma ak holdujete akénym
RPG a ochotne zdielate dobrodruzstva s iny-
mi hraémi.

Bude sa predovsetkym bojovat a to o nasto-
lenie spravodlivosti a vzkriesenie légie, ktora
bola kedysi pychou krajiny, az napokon total-
ne upadla. Ste potomkom hrdych legionarov
z minulosti a pokusite sa opat vzkriesit zaslu
slavu uznavaného spolocenstva. Znovuvybu-
dovanie légie je vec nelahka, treba sa vyspo-
riadat s mnohymi neprijemnostami, znes-

Lower Ward

) /
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kodnit banditov, odpravit tony kreatur a pre-
svedcit odporcov, Ze ste spasou krajiny a nie
jej zahubou.

Na vyber su Styri postavy, ktoré by mali ula-
hodit kazdému, a vyuZivaju po dva bojové
Styly. Lucas sa Specializuje na boj obojruc-
nym mecom alebo kombinuje kratky mec so
stitom. Reinhart sa zahana palicou, ale hlav-
ne zosiela devastacné kuzla. Solidnou kombi-
naciou tejto dvojice je Sarmantna Anjali, kto-
ra je v skutocnosti archonom. V ludskej for-
me sa zahana oStepom a v spiritudlnej podo-
be zosiela ohnivé gule
a spaluje vsetko, o jej
pride do cesty. Osob-
ne mi najviac sadla
Katarina, na ktoru sa
jednak dobre pozera a
s puskou alebo dvoji-
cou pistoli spolahlivo
zneskodni ciel z pat-
ricnej vzdialenosti.

Boje sprevadzaju slus-
né efekty, niektoré
animdcie pohybov su
vydarené, iné posobia
trochu kréovito. Sys-
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tém boja je rieSeny zaujimavym a netra-
diénym spbsobom, bohuzial s tazkopad-
nym ovladanim v pripade PC verzie. Kde
si konzolovy ovladac slusne poradi, tam
mys a klavesnica tentokrat prehrava. Je
to chyba vyvojarov, nie hardvéru, a s
novou zaplatou sa to ma zmenit k lepsie-
mu. Pohyb a zakladné funkcie su v po-
riadku, pri pouZivani pokrocilych moz-
nosti si ale dolamete prsty. Postava pou-
Ziva tri bojové formy, dve ofenzivne sa
jednoducho prepnu jedinou klavesou a s
nimi sa zmeni aktualna zbran aj set troch
prislusnych schopnosti, pri defenzivnej
forme treba drzat SPACE a ak chcete po-
uzit niektoru z troch obrannych schop-
nosti, musite sucasne stlacit aj Cislo. Pre
pouzitie Specialneho komba, ked'sa v
boji naplnia zasobniky sfér, kombinujete
mys s klavesou SHIFT. Hladat spravne
klavesy v zapale boja je velmi nepraktic-
ké a zrejme chvilu potrva, kym si zvykne-
te.

Schopnosti sa odomykaju pri novej Urov-
ni postavy, su v troch kategériach od
regruta po majstra a ak ste vSimavi, uz
viete, ze ich je celkovo len devat. Daju sa
vsak vylepsovat, takZze pozmenite ich
ucinok opakovanym vyberom spomedzi
dvoch alternativ. Vysledkom méze byt
napriklad vyssie poskodenie pri cielenom
vystrele z pusky alebo vacsia prieraznost,
takZe zasiahnete viac cielov naraz. Bonus
k vydrzi, presnosti a inym parametrom
pridavaju talenty, do ktorych sa investuju
dalsie bodiky.

Energia na zosielanie schopnosti pribuda
v boji. Inou formou regeneracie su liecCivé
a energetické gule, ktoré vypadavaju z
nepriatelov a okamZite sa pouziju. Ne-
jestvuju ziadne lekarnicky, ktoré by ste
ulozili v inventari. Kazdy hrdina ma vsak
medzi obrannymi schopnostami kratko-

The Crypts of the Sacred Blood

dobé samoliecenie.

Pri postupe sa dostanete do réznych lo-
kalit a hlavne v pokrocilej faze su prostre-
dia zaujimavé a boje spestrené aktivova-
nim spinacov, pascami, posuvnymi mos-
tmi a tajnymi miestnostami. Budete pre-
chéadzat pralesom, severskou krajinou,
bludiskami, mestami a dedinkami, ocit-
nete sa v zlievarni, krypte ¢i kristalovej
jaskyni. Postavite sa na odpor banditom,
divokym zverom, ¢ervom, domorodym
kmenom, pavikom, automatonom Ci
kyklopom. Vac¢sou vyzvou su bossovia, s
ktorymi si porovnate sily v izolovanom
priestore.

Lup sa hromadi v inventari a prebytky
preddvaju u obchodnikov. Praktickejsia je
vSak transmutacia, teda okamZzité kon-
vertovanie na peniaze, nutkanie nakupo-
vat ani velmi mat nebudete. Pri zbierani
je podla sprievodnych ikon jasné, komu
je ktory predmet urceny. Veci v inventari
su zoradené podla kategorii v konzolo-
vom Style. Nechybaju Specidlne predme-
ty s vylepSenym ucinkom.

Dej je linearny, ale fajn spestrenim su
pocetné vedlajsie ulohy. K rieSeniu sa
obvykle prebojujete, ¢i uz treba znicit
vychyreného darebdka, vypudit ducha,
najst a oslobodit zajatcov, alebo zabez-
pecit tovaren, aby sa zas mohlo pracovat.
Aktivované voditko vdm nedovoli v teré-
ne zabludit a niekedy sa naozaj hodi,
lebo z ¢asu na Cas je oblast neprehladna.
Tvorcovia neopomenuli dialdgy, ktoré
sice nemaju az taku hibku, ale obsahuju
moznosti volby a niekedy do istej miery
ovplyviujua dej. Napriklad rozhodnete, Ci
porazeného rivala milosrdne prepustite,
uvaznite alebo obesite, alebo si zvolite, Ci
sa postavite na stranu utlacanych, alebo
otrokarov, ktorého zastupcu mesta pod-
porite a podobne. Hlavna pribehova linia
vas vSak neomylne vedie vytyce-
nym smerom a za druhu postavu
sa vam uz urcite nebude chciet
hrat, lebo zazitok je rovnaky.

Spolo¢nost v hre pre jednotlivca
vam budu robit ostatni hrdinovia
zo Stvorice v Uvode pribehu. Pri-
budaju postupne a sprevadzat
vas moze vidy len jeden, no ke-
dykolvek si m6zete zo zalohy
vybrat iného. Bojuju samostatne,
ale smiete menit ich vystroj a
urcovat schopnosti pri zvyseni
urovne a v boji su vcelku uzitoc-
ni. Pri suboji s bossom neraz sta-

¢i zaujat jeho poskokov a vas partner
zatial pekne nastrbi hlavného zdporaka.
Teda ak ste si vybrali spravneho pomoc-
nika. Najviac som ocenil pomoc archona
Anjali, ktora spolahlivo odoldvala ohnu a
magickym atokom. Navyse ked' vas ne-
priatelia ubiju, partner je Coskoro pri vas
a ozivi vas. Podobnu sluzbu mézete uro-
bit aj vy jemu.

Lepsiu prichut hre dodava kooperacny
multiplayer. Spoluhra¢ov mézete priamo
prizvat do svojej prebiehajucej hry v sing-
leplayeri alebo nechate otvoreny pristup
nahodnym online zaujemcom. Prichodzi
Zivi hraci potom nahradia Al spoloc¢nikov.
Dal$ou moZnostou je vyhladanie hry vy-
tvorenej inymi uzivatelmi. V kooperacii
postupuju maximalne Styria ucastnici,
pricom kazdy prevezme jedného z hlav-
nych hrdinov. Uroveri postavy sa auto-
maticky prisposobi levelu hraca, ku kto-
rému sa pridate a pripojit aj odpojit sa da
kedykolvek. Postavy su dostatocne rozli-
Sené vdaka roznofarebnym prstencom,
ktoré ich obklopuju. Negativom je, zZe sa
vsetci hraci musia drzat blizko seba na
jednej obrazovke. Akonahle sa jeden
zdrzi, brzdi celd skupinu. Multiplayeru sa
do istej miery prispésobuje aj kamera.

Hra sa automaticky uklada na vybranych
miestach. Samostatne ju uloZite pri sve-
telnych pilieroch, kde pouzijete interny
save alebo priestor na Steame. Grafika je
prijemna, dizajn prostredi vydareny,
efekty dostatocne napadité. Pri rozhovo-
roch sa kamera z pohladu tretej osoby z
vysky zmeni na detail s priblizenymi pos-
tavami a dobre Citatelnymi dialogmi.
Inventar a ¢lenenie zruc¢nosti posobi tro-
chu gycovito a pristane viac konzoldm
ako PC.

Dungeon Siege lll je akéne ladena RPG,
ale vdaka pocetnym tUloham a pomerne
hojne zastupenym dialégom, sa nejedna
o tuctovu rubanicu. V porovnani s predo-
Slymi dielmi je to vSak chudobnejsi pri-
buzny, ktory stratil to, ¢o hraci v jednot-
ke a dvojke milovali. Skuto¢nym nedu-
hom je ale nevhodné ovladanie na PC, no
tvorcovia uz prisltbili ndpravu. Nevyslo
to celkom podla predstav, ale ked' nie-
ktoré veci prehltnete a hra sa rozbehne,
dockate sa slusnej zabavy, hlavne ak si ju
spestrite kooperacnym multiplayerom. O
nieco viac sadne hra¢om na konzolach.

Branislav Kohut
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RED FACTION ARMAGEDDON

Plusy

+ destrukcia

+ dobrd optimalizacia
+arzenal

+ bojova technika

+ naboj druhej polovice kam-
pane

- vlaznd prva polovica kam-
pane a uplny zaver

- chybajuci multiplayer

- chybajuca volnost a zasa-
denie do prilis linearnych
tunelov

erna séria Red Faction je tu s na-

mi uZ desatrodie. Za tuto dobu

nam ponukla nahlfad do blizkej

buducnosti, kde sa ludstvo kvoli
vytaZzenosti vlastnych zdrojov obracia na
svojho najblizSieho vesmirneho suseda —
planétu Mars. Osidlenie vSak pocas storoci
ani zdaleka neprebieha hladko a tak sme sav
ulohach réznych postav mohli ocitnat upros-
tred hned niekolkych konfliktov boja proti
utlacaniu. Nie, Ze by tato téma v zabavnom
priemysle nebola klisé, no znacka Red Fac-
tion sa radi k tym, ktoré ju (teda aspon vo
vacsine pripadov) prezentovali v kvalitnom
svetle. Ukdze sa v nom aj najnovsi prirastok s
podtitulom Armageddon?

Red Faction: Armageddon,
podobne ako predtym Gu-
errilla, len velmi zbezne
nadvazuje na dianie v pr-
vych dvoch hrach. Vyz-
namne vsak nadvazuje pra-
ve na treti diel série, z kto-
rého si neberie len pohlad
tretej osoby, ale ovela viac.
Zatial ¢o v Guerrille Voli-
tion vyborne odprezento-
val potencial znovuzrode-
nia série, tak tentoraz ju

niekam skuto¢ne posuva. UZ nie je vSetko
zaloZené len na prezentdcii znicitelnosti pro-
stredia, pricom sa rozvoj pribehovej linie
odsunul do Uzadia a hra ¢asom prestupila do
stereotypu. Tentoraz je to v niektorych ob-
lastiach takmer presne naopak.

Mars sa sice podarilo znova oslobodit spod
tyranie EDF, no Ziadna idylka sa nekon3, pre-
biehaju prace na terraformovani planéty. Tu
vstupuje do deja Darius Mason, vnuk Aleca
Masona z Guerrilly, aby potvrdil hrdinsku krv
kolujucu v Zilach svojej rodiny. Patdesiat ro-
kov po oslobodeni totiz proti obyvatelom
stoji frakcia kultistov pod vedenim Adama
Halea. Ich jedinym ciefom je znicenie terra-




formovacieho zariadenia a ziskanie nad-
vlady nad planétou. Darius vsak sklamal,
Hale zvitazil a ludia sa museli presunut
do podzemnych tunelov, v ktorych pred-
tym prebiehala tazba. O dalsich 10 rokov
je Darius Zoldnierom v podzemnom mes-
te Bastion. Adamov plan ziskania moci
pomocou povodnych, dlhd dobu spiacich
obyvatelov Marsu ho viak prinati opat
raz spojit sily s ¢ervenou frakciou.

NAVRAT NA CERVENU PLANETU

Nie, Ze by Clovek pri hrani padal na zadok
z pribehovych zvratov, psychologicky
dokonale vyprofilovanych charakterov a
nardcie plynule davkujicej napatie, no
pribeh je oproti Guerrille o nieco lepsi. V
kozi hlavného hrdinu zazijete sklamanie,
pocit prenasledovatela aj pocit byt pre-
nasledovany a nakoniec aj stratu, vdaka
ktorej ma vitazstvo trpku prichut. Je sice
pravda, Ze v Uplnom zavere hra bezi len
zo zotrvacnosti a pribehu dosiel dych, no
stdle vas prijemne a nenasilne udrzi pri
hrani. Navyse Darius je sympatak so zau-
jimavym vztahom ku svojej Al nazvanej
S.A.M. Cely tento zazitok vam vsak zo
Zivota ukroji len nejakych 8 hodin, ¢o nie
je prave najviac. A dovod takto kratkej
kampane je jednoduchsi, ako by sa na
prvy pohlad mohlo zdat.

Ako som uZ spominal, dej hry sa presunul
do podzemnych tunelov a na vystavbe
levelov je to badat hned na prvy pohlad.
Uvodna pasé? na povrchu je na dlht do-
bu len kratkym exkurzom, po ktorom sa
ocitate pod povrchom. V tomto prostredi
nemaju moznost vyniknat mnohé herné
mechanizmy, medzi nimi aj destrukcia.
Rovnako odpaddva aj rozsiahlost prostre-
dia a akdkolvek variabilita postupu. Na-
miesto toho je pred hraca postavena az

prilis priama linia postupu. A takto to
trva zhruba do polovice kampane. Na
tomto mieste si treba ujasnit, Ze to ne-
musi byt nutne zIé. Aj v tychto oblastiach
je napln zaujimava, obcas spestrena nie-
¢im inym, ale az prilis obycajna a preduvi-
datelna, uloha je stale rovnaka, paleta
pouZitych nepriatelov taktiez. V. momen-
te, ked vam uzZ tunely polezu hore kr-
kom, nastdva vyrazny obrat. Prichddzaju

totiZ misie na povrchu, no¢né misie, tak-
tieZz mnozstvo Casu stravite v roznej bojo-
vej technike, medzi ktorou najdete exos-
keletony, pavuky, lietajlce stroje a za
stacionarnym delom na lodi zazZijete aj on
-rail pasaz. Jednoducho v druhej polovici
sa z hratelnostného hladiska stéle nieco
nové deje, hratelnost sa meni a az v sa-
motnom zavere sa zase hracdi vracaju do
tunelov, kde musia bojovat proti miest-
nej zberbe.

Este v spomenutej emzackej zberbe by
som spomenul, Ze pdsobi az prilis neori-
gindlne. Mate za sebou filmovu sériu
Starship Troopers a dobrodruzstvo na
zamrznutej planéte v Lost Planet? Tak
presne proti ta-

kym istym hmyzoi- |«

dom sa postavite
aj tu, ¢o trochu
zamrzi. K tomuto
smerovala aj vytka |
v predchdadzaju-
com odstavci, &
kedZe hmyzaci vas [
budi zabdvat
hlavne v tuneloch
prvej polovici hry,
pricom az neskor
sa ich pocty roz-
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rastu o skuto€ne zaujimavé kusky.

Prva Red Faction hra sa preslavila aj vda-
ka jedine¢nému GeoMod enginu. Ten
umoznoval znicit ¢ast prostredia a takto
si vytvorit napriklad alternativnu cestu v
stene. A v podobnom, no samozrejme,
progresivnom duchu sa nesu aj pokraco-
vania. Od Guerrilly vSak v sérii kraluje
fyzikalny engine Havoc a inak tomu nie je
ani ten-
toraz.
MoZnosti
nicenia
prostredi
su snad'
este rozsiahlejsie ako predtym, len je
$koda, Ze Casto ich nemate $ancu vyufzit,
nakolko priamo povrch planéty znicitelny
nie je. Ked sa v3ak prileZitost naskytne,
tak to stoji za to. Destrukcia je skutocne
megalomanska a jej vyuZitie je len na
vas. Chcete sa zbavit nepriatela tak, Ze
ho zavalite budovou? Nie je to najmensi
problém. Obcas si mdzete aj otvorit inu
cestu, ¢i za sebou jednoducho znicit
most, aby vds nepriatelia (ti na dvoch
nohach) nemohli prenasledovat. V pripa-
de, Ze sa akurat nachadzate v exoskeleto-
ne, tak je baranie vsetkého navékol
priam povinnost. Jednak pre tu radost,
ktoru to spOsobuje, potom aj kvéli roz-
merom exoskeletonu, ktory len tak cez
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dvere neprejde.

Destrukcii je samozrejme prispdsobeny
aj zbranovy arzenal. Obycajné kusky ako
samopal ¢i brokovnica neskor zacinaju
doplfat vyrazne zaujimavejsie. Najdete
tu magnetickd pusku, casticovy kandn,
raketomet, granatomety a rézne podob-
né kusky strachu a hrézy. Na konci dosta-
nete pristup aj k emitoru cCiernych dier,
nechyba kladivo — povinna vybava kazdé-
ho martanského bannika, no a po prejde-
ni hry ziskate aj Mr. Tootsa, ultimatnu
zbran hromadného nicenia. Tento pes-
trofarebny jednoroZec je najlepsou vi-
deohernou zbrafou za poslednu dobu.
MozZnosti ni¢enia rozSiruje zariadenie

www.sector.sk

’ /:_

Nano Forge. Okrem nicenia vSak dokaze
znicené prostredie a aj zariadenia v iom
opravovat. V hre navySe za nazbierané
body mdZete vylepsovat svoje schopnos-
ti v niekolkych drovniach a tak si postup-
ne mbzete zabezpedit stit, rychlejsiu pra-
cu so zbranami a iné podobné veci.

Okrem singleplayeru Armageddon hra-
¢om ponuka este dve moznosti ako ich
ukratit o ¢as. Prvou z nich je Infestation,
rezim v Style Hordy, kedy skupina hracov
odolava neustale sa stupriujucim vinam
nepriatelov. Po prejdeni pévodnej zosta-
vy map sa odomknu ich noéné verzie.
Okrem Infestation je tu eSte rezim des-
trukcie. V ilom je vasou ulohou len bez-

-
2

-
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hlavo nicit vsetko vo svojom okoli a na-
sledne si mbZete svoje vysledky v tabulke
porovnat s ostatnymi hra¢mi. Bohuzial
sme sa tentoraz nedockali Ziadneho kla-
sického multiplayerového zazitku.

Graficka stranka Red Faction: Armaged-
don sa od prechadzajlcej ¢asti sice zlep-
Sila, no nijak vyrazne a hlavne v uzavre-
tych priestoroch podzemnych tunelov
nenadchne. NemoZno ju sice priamo
kritizovat, no ani vas neposadi na zadok.
O poznanie lepsie je na tom zvukova
stranka, tu autori odviedli kvalitnu pracu
ako v ruchoch, hudbe, tak aj dabingu
postav. Priestorovy zvuk je spracovany
kvalitne a charizma hlavnej postavy po-
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chadza aj z hlasu Stevena Snydera,
ktory ho prepozical hlavnej posta-
ve. Treba vsak ocenit velmi dobru
optimalizaciu, pri vysokych nasta-
veniach sluSne drzi framerate aj v
narocnych scénach a verte, Ze v
hre ich je dostatok.

Red Faction: Guerrilla ani zdaleka
nebola dokonald hra, mala svoje
chyby, no priniesla aj velmi slusné
herné elementy: otvorené prostre-
die, multiplayer, vedlajsie ulohy.
Ni¢ z tohto sa bohuzial v pripade
Armageddonu nekon3, ¢o je velka
Skoda. Oproti tomu tu vsak je sil-
nejsi doraz na hnanie vpred pribe-
hom, vyladenejsia destrukcia (aj
ked stale mozete narazit na chyby,
kedy vam budova s takmer znice-
nymi zakladmi jednoducho nespad-
ne) a vyborné pasaze v réznej bojo-
vej technike. Dokonca ani ta prva
polovica hry nie je na zahodenie,
len je az prili§ oby¢ajnd. Red Fac-
tion: Armageddon ma ¢o ponuk-
nut, len je toho ovela menej akoby
mohlo byt.

Matus Strba
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Ubisoft ohlasil Far Cry 3 a rovno pripaja aj pr-

vé, pekne vyzerajlice zabery. Hra sa vrati spat

k prostrediam povodnéhoFar Cry, ale prida
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J A
interaktivitu s postavami, napatie a teror. Vy- b
danie o¢akdvame buducirok.

V hre preberieme postavulJasona Brody, osa-
moteného muZa na kraji sveta, odrezanéhona .. N
el v,

zahadnom tropickom ostrove. V tomto raji kde N e
je nasilie na dennom poriadku bude hrac dik-
tovat ako sa bude pribeh vyvijat. Vyberie si

§, boje, spojencov.a nepriatelov. Hrac si vyberie
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—_ cestu ostrovom;
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Recenzia

Plusy

+ Top Shot Elite, Top Shot
Elite a este raz Top Shot Elite
Minusy

- stereotyp

- @ bez ovladaca ni¢ moc

- @ bez tréningu mdze boliet
oko, to zatvorenél

- LucasArts - Akcna - PC, Xbox360, PS3, PSP

k by Cabela's Dangerous Hunts

2011bola len dals$im obyc¢ajnym, aj

ked'nie priamo typickym simulato-

rom, asi by nemalo velky zmysel o
nej pisat. Podobne ako simulatory rybarce-
nia, randenia, zabijania komarov ¢i bagrova-
nia, predstavuje simulator polovacky vlastne
bizarny kus herného softvéru, po ktorom
siahnu okrem ortodoxnych fanusikov azda
len ludia, ktori vyhladavaju netypické, netra-
di¢né videoherné zazitky. Neviem, Cijeto v
poriadku, ale plati to, herny mainstream je
jednoducho kdesi inde.

Napriek tomu, alebo prave preto predstavu-
ju takéto ,okrajové", ,mensinové" hry fan-
tastické kratkodobé spestrenie, ktoré moze
vo vynimocnych pripadoch prerast do dlho-
dobej posadnutosti, zvlast ak hra so sebou
prinasa nejaké hardvérové spestrenie. A je to
vonku, Cabela's Dangerous Hunts 2011 je
sama osebe prijemna hra, niekolky diel v
USA velmi populdrnej série loveckych simu-
latorov, ale ak by prdve tato hra aj na nas trh
neprinasala Top Shot Elite, sotva by mala
$ancu vyraznejsie sa komeréne presadit. S
puskou je to ale iné, s puskou je to Cista ra-
dost, nakoniec, kto nikdy asponi na chvilku
neprepadol Ziadnemu lightgunu, vie o hrach
velmi malo.

3a .sltl‘.'lh -t

CABELA'S DANGEROUS HUNTS 2011

Tym, ¢im su Guitar Hero plastové gitary —
zmyslom —tym je v Cabela's Dangerous
Hunts 2011 prave Top Shot Elite, vypiplany
light gun, kopirujuci aspon CiastoCne tvar
dlhej zbrane, Ziadna pistol ako v pripade Neg
Conu, ale poctiva ruénica, ktoru treba zapriet
do ramena. Mieri sa alebo priamo, cielni-
kom, alebo cez kriz teleskopického zameria-
vaca, ktory sa nasadi na telo zbrane. K zbrani
ale neskor, az potom, ako sa vysporiadame s
tym menej podstatnym, s hrou Cabela's Dan-
gerous Hunts 2011 samotnou.

Simulator polovacky sa odohrava v dvoch
zakladnych hratelnych rovinach reprezento-
vanych médmi Gallery a Story. V Gallery ide
o predovsetkym o strelbu na ciel v ramci
automatického prednastaveného pohybu v
rozmanitych prostrediach. U¢elom je vystrie-
lat ,obrazovku" v stanovenom c¢ase, respek-
tive strielat dovtedy, kym ju skript naviazany
na cas, nie na pocet zasahov, vymeni. Strelec
sa automaticky posunie na iné miesto, kde sa
situacia opakuje. Na konci ,Urovne" hra vy-
hodnoti Uspesnost a zaradi vykon do rebri¢-
ka. Je to viac menej mechanické a vskutku
ide len a len o rychlost a presnost. Aby vsak
Gallery vydrzala dlhsie, funguju v ramci nej
tri ,,podmady", ktoré predsa len troska me-
nia hratelnost.



Classic je vlastne tradi¢na arkada, €osi, ¢o
si pamatnici m6Zu pamatat zo staruckych
lunaparkov, len vtedy to vyzeralo ako
mechanicka strelnica, v ktorej sa nestrie-
lalo na papierové ruze zastoknuté na
Spajdliach, ale na plechové terce v tvare
zvieratiek. Tu sa striela v plenéry na roz-
ne druhy zvere. Druhy submad, Survival,
ako naznacuje ndazov, je postaveny na
udrzZani pozicie. Vo vinach sa na hraca
valia zurivi zvieraci predatori, absolutne
bez pudu sebazachovy mu idu po krku,
chcl ho zniéit, zabit, rozdriapat, roztrhat,
a on ich bud'stiha strielat a prezije, alebo
nestiha a kondi. Tak do piatich minuat
maximalne.

Tretim submddom, v kone¢nom dosled-
ku asi najnudnejsim je Trek, ktory vsak,
tento krat v rozpore s ndzvom, nie je
pokojnym vyletom, turou, spojenou s
polovackou, ale dlhsim Classic s vy$Sim
dosiahnutelnym maximalnym skére. Aby
bol hrac aspon trocha motivovani, hra
mu ponuka systém hodnoteni, v ktorom
podla dosiahnutého poctu bodov — zasa-
hov ziskava zlatu, striebornu alebo bron-
zovu trofej. Od zaciatku ktoréhokolvek z
Gallery médov ma hrac k dispozicii dve
dlhé zbrane, ktoré treba podla prislus-
nych pokynov menit. V zasade plati, Ze
gulovnica s troma nabojmi v zasobniku je
presnejsia na dialku, ale ma mensi dama-
ge, a brokovnica — klasicka dvojhlavriov-
ka, ktoru treba pri nabijani zlomit, vybrat
prazdne nabojnice z hlavne a vloZit plné,
je na blizko totalne likvidacna.

V podstate staci jedna rana prislusSnym
smerom a zviera ide dole ako lahsi kus.
Na dialku s nou ale velmi nema zmysel
strielat, ak, tak iba do lietajucej koristi.
Divoké kacice napriklad padaju jedna
radost — hra dokonca od hraéa pod hroz-
bou represie — ubera to body — vyzaduje,
aby také a také zvery strielal gulovnicou
a také a také brokovnicou. ESte Ze ich
vymena je rychla, velmi jednoducha a
rieSi ju priame kliknutie na tlacitko pria-
mo z hry. Aby sa jednoduché a trocha
monotdnne hranie este trocha predfiilo,
jeho sucastou st vsakovaké bonusy a
obmedzenia — zvaé$a maju podobu iko-
niek vzndasajucich sa nad pobehujucou
koristou. A aby hra nebola zbytoéne rea-
listickd a jej hranie nebolo frustrujuce,
dalsie lovecké finesy a vlastne aj realiz-
mus hlavne pri prebijani nezohravaju
Cabela's Dangerous Hunts 2011 Ziadnu
zasadnejsiu ulohu.

Druhym, omnoho zmysluplnejsim a vo-
bec zdsadnejsim hernym mddom
Cabela's Dangerous Hunts 2011 je pribe-
hovy mdd nazvany prozaicky Story. V

nom sa zmeni ovladanie, hrac¢ konecne
ziska kontrolu nad tym, kadial sa bude
pohybovat, pricom vo vysledku tu mame
vlastne FPS strelecky simuldtor, v ktorom
sa namiesto navadzania cielnika kurzo-
rom na ciel, respektive klikania mysSou
normalne mieri. Pohlad hraca sleduje
smerovanie zbrane, pohyb sa realizuje
pravou packou, jej stlacenie odhali aktu-
alnu ulohu a tak dalej. Zacina sa v temnej
minulosti uUmrtim, ktorému sa mozno
dalo, a mozno nedalo zabranit a riesia sa
v nom ako rodinné vztahy, tak velké
muzské témy, ako su hrdinstvo, obetova-
nie ¢i Cest.

Hlavny hrdina pribehu Cole Rainsford
sprvu ni¢im nepripomina ostrielaného
zalesaka, dokonca nie je isté, ¢i dokaze
déstojne strielat na ciel. Po par presnych
zasahoch prestane hrdinova strelecka
nekompetentnost zohravat tlohu a pri-
beh moéze vypuknut naplno. A treba po-
vedat, Ze na hru, v ktorej ide predovset-
kym o precizne presné strielanie na ciel,
je celkom slusny. Jednak v jeho ramci
dava logicky zmysel fakt, Ze lovecka hra
vas potrebuje povodit réznymi prostre-
diami a lokalitami, jednak sa takto do hry
dostdva princip tradi¢nych levelov. Velmi
ramcovo ide v Cabela's Dangerous Hunts
2011 o ¢osi podobné ako vo filme Lovci
levov s Valom Kilmerom, treba branit
seba i nebohych domorodcov pred ludo-
Zratskymi zvieratami, ktoré navzdory
svojej prirodzenosti neutekaju, hned ako
zavetria Cloveka prec z jeho dosahu, ale
bezia presne opacnym smerom, aby ho
mohli napadnut. Nie vietky a nie vidy,
samozrejme, preto je hratelnost celkom
pestra. Su tu stopovacie misie, v ktorych
sa hojne vyuZiva tzv. Hunter Sense — lo-
vecky zmysel, misie v ktorych sa putuje z
miesta na miesto a misie, v ktorych sa
jednoducho kempuje, vSetka aktivita je
sustredena na strane divokych zverov.
Jednoducho normalna FPS so vSetkym co
k tomu patri, vratane pointy, ktora sice
velmi nikoho neprekvapi, hru vSak velmi
dobre uzatvdra a hra¢ ma tak pocit, Ze
aspon raz a aspon cosi sa vyriesilo.

perativny mdd a masivna online podpo-
ra, to su vsak vSetko veci, ktoré dnes uz
pokladame za standard a bolo by Skoda
plytvat na ne slovami. Lebo k tomu jedi-
nému, preco Cabela's Dangerous Hunts
2011 ANO a NIE, k tomu sme sa stale
eSte poriadne nedostali. Nie je to zI3 hra
takto sama osebe, ale ani vynimocna,
Cabela's Dangerous Hunts 2011 je vec,
ktora by sa dala celkom obist, ale neda
sa, lebo prave skrz fu sa distribuuje Top
Shot Elite, periféria, ktora pevne verim,
da zmysel nielen tejto hre, ale aj mno-
hym dalsim. Ide o plnohodnotny ovladac,
ako povedzme v pripade motorovej pily
pre Resi 4, navySe rovnako elegantny a
Stylovy.

Tvoria ho bezdrotovy snimac, ktory sa
umiestni nad, alebo pod telku, kamsi k
Eye Toy kamere a Kinectu, spusta na jed-
nu, aZ tri hodiny - je totiz napajany tuzko-
vymi baterkami a automatickym vypnu-
tim po uplynulom case sa predide zby-
tocnému plytvaniu $tavy a samotna
zbran, ktora sice na prvy pohlad vyzerd
ako lacna plastova hracka, ked z nej ale
Clovek prvy krat vystreli, respektive nie
ked'vystreli, ale ked prvy krat reloaduje,
alebo sa do nej hned' zamiluje alebo je to
¢lovek bez srdca. Kalibracia, citlivost,
nastavenia, to vSetko je super, dokona-
lym kdskom ale Top Shot Elite robi ¢osi
iné.

Pohyblivé predpazie. Ten pohyb a ten
zvuk, nic Stylovejsie neexistuje. Hore
dole, cvak, cvak, jeden Usporny pohyb,
prazdna nabojnica upustila komoru, plna
zaujala jej miesto a ¢aka na tuknutie ko-
huatika. Pardda, parada, pri ktorej sa ¢lo-
veku zo zretela stracaju rozumné argu-
menty a chce spievat a tancovat od ra-
dosti. Toto sa bude preddvat ako teplé
pecivo, a ak nie, tak to bude chyba len a
len predajcov, momentalne som plne
presvedceny o tom, Ze kto Top Shot Elite
vysklsa, nebude uz chciet hrat strielacky
s ni¢im inym.

Prijem-
nou
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azké boje pokracuju. Utoény tim vyra-

A4
Za v Ustrety nepoddajnym nepriate-
[om. Nasadte si prilbu a drzte svoj
zadok pri zemi, gulky protivnikov totiz
lietaju Certovsky presne. Velit v tejto akcii

nebude vobec jednoduché a vitazstvo si vy-
Ziada vela potu a trpezlivosti. Ste pripraveni?

Assault Squad udrZuje tradiciu hardcore stra-
tégii pre nezlomnych milovnikov druhej sve-
tovej vojny. Najskor tu boli Soldiers: Heroes
of World War Il, potom Faces of War a prisli
Men of War. Nebudeme si ni¢ nahovarat,
vsetky tieto stratégie vratane expanzii vyze-
raju v podstate rovnako, hraju sa rovnako a
trapia ale aj bavia hracov rovnako. Napriek
tomu, Ze je dookola omielané to isté, stdle sa
jedna o solidnu porciu zabavy a radi ju
ochutnaju stari harcovnici ale aj nové obete,
ktorym méZze v Gzase spadnut sanka. Systém
hry je totiz velmi komplexny s dérazom na
realistické spravanie jednotiek v boji.

Na rozdiel od vacsiny inych vojnovych straté-
gii Meno f War v stlade so svojimi predkami
kladie doraz aj na opominané detaily. Zasiah-
nuta technika mézZe zotrvat ciastocne funk-
¢na a napriklad tank s pretrhnutym pasom
dokaze nadalej strielat po nepriateloch, len
sa nepohne z miesta. Zo zni¢enej techniky

vyskace posadka. Prakticky kazdy, aj nepria-
telsky tank mimo prevadzky, moze byt opra-
veny a prisvojeny a rozhodne vam ulahci
Zivot, ak to vyuzijete pri kazdej prileZitosti.
Pesiaci vylieCia alebo nahradia zranenu osad-
ku dela, ¢i gulometu, skryvaju sa za objektmi,
vlezu do zdkopov a hadzZu protitankové gra-
naty. Kalkuluje sa s pohonnymi latkami a
zasobami municie, ktoré sa daju popri inych
predmetoch ziskat Sacovanim mrtvol a tech-
niky. Rozhodne nestadi len presuvat vojsko a
vhodne kombinovat jednotky. Zanedbanie
zdanlivych sekundarnych malic¢kosti vas mo-
Ze stat tazko ziskané pozicie.

O kazdu vztycenu vlajku na novom stanovi-
sku sa krvopotne bojuje a pri nahlej protio-
fenzive moze lahko padnut. Vlajky su styc-
nym bodom a spristupriuju nové jednotky,
ktoré hrac privolava na pomoc priamo na
bojisku. Plati sa cennymi bodmi, ktoré su
ziskané hlavne za vykony a sortiment dostup-
nych jednotiek je velmi Siroky. Zakladné sily
kalkuluju s Gtocnymi timami pesiakov, snaj-
permi, stacionarnymi gulometmi, ¢i morta-
rom. Vojenské vozidla a transportéry zabez-
pecia l[ahké krytie aj dalSie muzstvo. Na rad
pridu aj deld, tanky, vysadkari, Speciadlne jed-
notky a podpora vo forme leteckych naletov
a artilérie. Treba vSak zvazit, kedy a do ¢oho




investovat a rozhodne sa neoplati bez
rozmyslu chflit posily a bezhlavo ich na-
sadzovat do utoku.

Assault Squad ponuka Stedrych pat taze-
ni pre jednotlivca. Prvé vitazstvo musite
dosiahnut v Uvodnej misii za USA, potom
sa odomknu kampane aj za Sovietsky
zvdz, spojencov, nacistické Nemecko a
Japonsko. Misii je nadostac a zavitate do
réznych krajin a prostredi. Bojuje sa vo
vychodnej a zdpadnej Eurdpe, v Pacifiku
a Afrike, v horach, dzungli, ¢i na pusti.
Hodnu chvilu potrva, kym kazdu stranu
privediete k Uspesnému finale a v nepo-
slednom rade je to aj kvoli znacnej ob-
tiaZznosti. Je velka skoda, Ze sa napln vac-
Siny misii obmedzuje na prostoduché
obsadenie vietkych vlajkovych stanovist
na mape. Je jedno, za ktoru stranu boju-
jete, je to ako cez kopirovaci papier, do-
okola to isté. Ked'si zvyknete na urcitu
osvedcenu taktiku, moZete ju opakovane
pouzivat takmer v kazdej misii. Nauc¢eny
postup sice prinesie pohodInejsie vitaz-
stvo, ale za¢ne vas ubijat stereotyp.

Monoténne misie nie su zdaleka jedinym
kazom hry. Snahu o realizmus nastrbuje
imbecilita jednotiek. Do istej miery vedia
reagovat samostatne, ale niekedy postu-
puju hlipo. Daju sa sice naplanovat jed-
notlivé kroky, ale v urcitych momentoch
sa chtiac- nechtiac musite spolahnut na
vlastnu inteligenciu muzstva. Absurdné
je napriklad pocinanie pechoty, ked ju
poslete obsadit vlajkovu poziciu. MuZi sa
rozbehnu k cielu a ked' vystreli skryty
nepriatel, zastanu v polovici cesty a opa-
tuju palbu. Obvykle stoja vzpriameni,
neprikrcia sa, nekryju a kym splnia dalsi
manudlne zadany pokyn, medzitym ich
nepriatel zameria a zmasakruje. VyZiada-
né posily prichadzaju z vychodzieho bodu
mapy a okrem toho, Ze su brutalne po-
malé, Casto sa niekde zamotaju. ESte, Ze
sa daju vyhladat pomocou ikon na lavej
strane obrazovky. A nie len povolané
zélohy maju na mnohych miestach prob-
Iém so schodnostou terénu. Priom sa
jedna aj o Useky, kde nie je zjavna ziadna
prekazka, ktord by nedokazali obist. Nie-
kedy sta¢i posunut vojaka o par krokov
do strany a opakovanie oznacit ciel, no
naozaj frustruje, ked  mate v najtvrdsich
bojoch hladat cesty pre zaseknuté jed-
notky.

Assault Squad nezabuda na multiplayer,
ktory sa hra lokalne aj online. MbZete
bojovat proti inym hracom, ale aj postu-
povat v kooperacii proti Al v Styroch reZi-

moch s mnoZstvom réznorodych map. V
predchodcoch hry sme sice nasli aj viac
maodov, ale tato ponuka pohodine posta-
¢i . Porovnavanie sil so Zivymi supermi
dodava hre stavu a vyznavaci sietovych
bitiek si pridu na svoje. Multiplayer je to,
kvéli comu sa oplati uvazovat nad kdpou
hry.

Grafika nie je najmodernejsia, ale dizajn
mdp s mnoZstvom objektov je solidny.
Hlavne z dialky sa na Assault Squad dob-
re pozera, hoci pri pribliZzeni uz je to slab-
Sie a citelne chybaju detaily. Hru aspon
pohodlne rozbehate aj na menej vykon-
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nej zostave.

Men of War: Assault Squad ponuka naj-
tvrdsim stratégom dalSie dramatické
boje druhej svetovej vojny. Tazko vydo-
byté vitazstva v kampaniach za vsetky
primarne velmoci su drsnou pripravou na
potycky s inymi hra¢mi. Assault Squad
sice v zasade neprinasa ni¢, ¢o by sme
nevideli u jeho predchodcov, ale realis-
tické podmienky v boji spojené so znac-
nou obtiaznostou a multiplayerom odob-
rujeme.
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ALICE DARKNESS RETURNS

Plusy

+ vytvarny styl

+ mnozstvo poschovavanych
bonusov

+ povodna Alice na disku
- dabing

- absencia bossov

- kamera

- plytkd herna napln

- grafika

- minihry

jednej z epizdd Columba si Peter

Falk (nech mu je zem fahka) nechal

vysvetlit kuratorkou vystavy mo-

derného umenia, Ze samotné diela
s vami nieco urobia, ak sa na ne pozerate,
alebo nie. Nepohli s nim skulptury za tisicky
dolarov ani obycajna plastova mriezka bez
popisu, ktora patrila klimatizacii a nebola na
predaj, i ked ho zaujala najviac. Alice Mad-
ness Returns hlad po ceste do Krajiny za zr-
kadlom neukojila ani ho neprehibila. Presla
mnou ako duch cez stenu bez zanechania
neprijemného pocitu na zatylku ¢i chladu.
Neurobila nic.

Pozerat sa na hru mézete z roznych uhlov -je
to balenie dva v jednom s povodnou kulto-
vou hitovkou, pracoval na nej rovnako kon-
troverzny dizajnér American McGee, ktory
kedysi chodil na pivo s Carmackom, hra vzni-
kala v Sanghaji, tak musi zékonite v nej drie-
mat potrebné (herné) korenie, je to rozprav-
ka, ktoru pozna kazdy, postavena na ruby,
obsahuje krv a je temnejsia ako deti Twilig-
htu — vZdy sa vratite k podstate Alice Mad-
ness Returns, Ze k navratu malo prist bez-
prostredne po vydani povodného originalu a
nie s desat roénym meskanim. Alica za ten
Cas zostarla a je to na nej poznat.




Sialenost sa dd
(niekedy) liecit

P6sobi odlezane a je jedno, €i na nu polo-
Zite vrstvu Unreal Enginu, nezbavite sa
pocitu, Ze niekde lezala v Supliku a po
rokoch ju oprasili Spicy Horse s EA a bola
vySperkovana snad najhorsimi minihrami
v historii. Alice je k tomu Skareda, nie t3,
oblecena v masiarskej zakrvavenej zaste-
re s Vorpalom v rukach. A ako by to ne-
stacilo, je malo Sialend, malo strelen3,
malo krvava. Vlastne ani nie je tak dobro-
druzna za aku sa vydava, dokoncujete ju
s pocitom, Ze musite, nie preto, Ze sku-
to¢ne chcete odhalit pravdu za no¢nymi
morami, ktoré ovplyviuju a priamo vply-
vaju na Krajinu zazrakov.

Alice Madness Returns mohla byt osla-
vou inakosti a originality prameniacej z
volnej ruky kreativne nadaného vodcu
talentovanych vytvarnikov, namiesto
toho nam American ukazal, ako za roky
vymakol a stratil pojem o tom, kam sa
velké hry posunuli a aky velky kus cesty
urazili. Prostredia su zbytocne rozsiahle a
€o na velkosti ziskaju, to stracaju na de-
tailnosti. Absurdné rozmery sa vypomstili
geometrii, jediné, ¢o budete vidiet, budu
plosinky, ktoré sa stavaju zakladom. Her-
na plocha nie je vyuzita, nikde sa neza-
stavujete, nikde nepotrebujete premys-
lat, hra vam ukaze, kadial mate preska-
kat, ¢o treba aktivovat, aby vas vzduchot-
rysky vystrelili do vysky a z nich sa zase
dostali na pevnu podu. Madness Returns
trpi prazdnotou, ktoru v prvej polovici
kompenzuje katastrofadlne spracovanymi
minihrami, ktoré boli snad' navrhnuté za
dva dni pre tablety. Ci u? to bude raket-
kovina s plachetnicou polujicou na dre-
venych Zralokov, nechutna parddia na
Marble Madness s nefunkcénou fyzikou
alebo rozpohybovana 2D malba, maju

nulovd hibku a postradaju akykolvek
zmysel. Hopsanie nijako nepenalizuje
hraca, ak zletite z plosinky, nic sa nedeje,
po respawne pokracujete bez obav dalej.
Zdoldvaniu prekazok chyba vzrusenie a
satisfakcia a to aj v pripade ak po niekol-
kych pokusoch doskocite na nedoskoci-
telny utes a to vSetko v ¢asovom limite,
pretoZe padacie dvere sa pomaly zatva-
raju. Sada logickych hadaniek sa zunuje
pomerne skoro, do hrania sa vkradne
rutina a neskor nechut k Sablonovitej
naplni. Sice su pasaze a lokality naplnené
castymi subojmi, Madness Returns ma
vzdy vSetko o kusok dalej, vyssie alebo
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nizsie, odhadnut vzdialenost pri trojitych
skokoch je takmer nemozné. Pri priesku-
me a hladani bonusov sa ¢asto spolieha-
te na systém pokus omyl.

Za minulost sa musi
platit

Za vSetko mozZe kamerovy systém, ktory
je sam o sebe nepriatefom. Autori radsej
zamknu uhol pohfadu, aby vam ukazali
vas novy ciel na pozadi, ako by mali sle-
dovat postavu, ktord v zapati zleti zo
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schodov alebo sa zabije padom z vysky.
Cim je mensia miestnost, tym je pohlad
viac priblizeny a ked mate odrazit skupi-
nu nepriatelov, mate ich z dohladu za
chrbtom alebo po bokoch. Vacsina arén
je visuta, takze pri manévrovani skor
hrozi, zZe zletite ako by vas mala dorazit
kombinacia radovych monstier s malym
obrom. A ked'ste na zemi, prekvapi vas,
ako neschopne pracuje autolock, ktory
neberie ohlad na silu ani nebezpecie, ale
nahodne sa koncentruje vzdy na to ne-
podstatné.

Alica ma k dispozicii Stvoricu upgradova-
telnych zbrani vratane neodmyslitelné-
ho Vorpalu, korenic¢ky na paralyzu ne-
priatefov a aktivaciu spinacov, konského
kladiva a mimoriadne ucinného cajnika.
Na kazdé monstrum plati vzdy ina zbran,
ked'sa vam podari ziskat poslednu verziu
cajnika, vSetky ostatné idu bokom. Subo-
je su v podstate klasicky button mashing,
nemusite memorovat Ziadne kombina-
cie, ale hrdinka ich suka z rukava sama.
Na brutalne epické zakoncovacky, vra-
zedné super kombda mobzete rovno za-
budnut, sibojovy systém sa drzi pri ze-

www.sector.sk

mi.

Okrem zbrani vie Alica odrazat projektily
pomocou dazdnika a kedykolvek sa mo6-
Ze zmensit a vyuZit mini velkost na prie-
skum lokalit za kldcovou dierkou, za kto-
rou je obycajne schovany bonus alebo
zuby na upgrady zbrani. V zmensenej
podobe vidite na stenach Sipky naznacu-
juce smer alebo cestu k pokladom a ta-
kisto aj neviditelné plosinky Stedro vyu-
Zivané v kazdej z lokalit. Madness Re-
turns ma na hopsacku malé ambicie po-
trapit vas mozog, na akciu zase prilis zIU
kameru malo sofistikovany subojovy
systém a zbrane a na akénu adventiru
jej chyba potrebna vyprava. Po grafickej
stranke vébec neohdri a je vybavena
dabingom, ktory nesedi scénam ani situ-
aciam, akoby hlasy hercov boli nahrané
bez obrazu. Je jednotvarny ako cely ga-
meplay.

Schovany, neschova-
ny, ideeem!

Preco sa oplati Alici dat $ancu a vydat sa
s nou dolu zajacou norou? MéZe za to
mimoriadny cit pre vytvarny styl premie-
tajuci sa do kazdého monstra, kostymu,
novsej verzie zbrane, obycajnej kocky
ukazujucej smer alebo kréah, ktory po
rozbity place krv. Vytvarnici sa na Mad-
ness Returns vyblaznili az do takej miery,
Ze dvojity naklad ich knihy artworkov bol
okamzite rozobrany. To, samozrejme,
nehovori ni¢ o tom, Ze ak budete v obla-
koch skakat po kartach, ktoré pod vami
mozu, ale nemusia tvorit cestu, ze sa
vam zatodi hlava. Ze ak sa zatiahne oblo-
ha tazkou temnotou, Ze budu aj Alicine
ocné tiene zrazu veselé a pocitite v nich
leto. S grafikou to nema nic spolocné, ta
sa zahaluje do materialov s nizkym rozli-
Senim, ale tolka diverzita stylov skombi-
novanych do jedného celku, ktory trpi
schizofréniou, sa len tak nevidi. Odraza
skutocnost, Ze sa viac venovalo tomu
ako hra po6sobi, ako sa hra.

Mozno budem jediny, ale v Madnes Re-
turns som nechal hrdinku skakat na hri-
be ako na trampoline po dlhé minuty,
nie preto aby som jej videl pod sukniu




(zvedavci sa ukludnia, ni¢ tam neuvidia), ale
preto, Ze niekto konecne pochopil, Ze pri
skakani vlasy veju, stoja takmer dupkom, ak
letite prudko dolu, Ze sa naduva sukna a ze
vo vetre sa vini aj masla na krizoch.

Alicu nemozno nemat rad uz len z toho hla-
diska, e je prototypom rozpravky. Ci si ju
zoberie do parady McGee, Burton alebo
ktokolvek iny, vidy musi byt ind. Madness
Returns indikovala navrat Sialenosti od noc-
ného tvora, namiesto toho je to vymaknuta

zlatanina, do ktorej bol naliaty obrovsky
vytvarny potencial. Z herného hladiska mala
katastrofa, z vytvarného poriadna Zranica,
len v Spicy Horse zabudli na to, Ze na tie
obrazy nebudete len hladiet, ale Ze vy ich
budete chciet aj hrat.

Pavol Buday
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HUNTED: THE DEMON'S FORGE

Plusy

+ hudba
+ koop hra

Minusy
- grafika

- bugy
- pathfinding

unted by sa dal, ak to berieme

Cisto hypoteticky, oznacit ako

dieta vzniknuté mensim roma-

nikom me-
dzi Gears of war a Pa-
nom prstefov. Z Gear-
sov si prebral krytie za
prekazky a Styl boja, a z
Lotra fantasy namet. O
tom, Ze nie vzdy krizenim dvoch dobrych veci
vznikne este nieco lepSie nie je lepsi priklad
ako prave Hunted. Maly bastard, ktorého
pravdepodobne rodi¢ia odvrhnu skor, ako ho
niekto vobec stihne dohrat. Je to ako stym
vtipom (alebo to je pribeh?), kedy vedci
skombinovali vaji¢ko krasnej blondiny a sper-
miu genialneho vedca, no nakoniec im ne-
vznikla genialna krasavica, ale debilny Skare-
dy chlapcek. Presne o tom je Hunted.

E’lara a Caddoc st najomni Zoldnieri, no mo-
mentdlne maju hlboko do vrecka. Jedna z
poslednych elfov vladnuca silou luku a maj-
ster meca prijimaju ponuku na vypravu od
starostu dedinky na zachranu jeho dcéry a
popritom patraju po artefakte o ktorom sa

prisnilo Caddocovi. Pribeh kliSoidny, no moz-
no ¢akate hafo dejovych zvratov. Ako to vSak
pri pohrobkoch popularnych a originalnych

Ked' fantasy stretne Gears

hier byva, nedockate sa. Ok, je tam samo-
zrejme jeden, ale kto ho necakal tak este pije
kakao z flase pred spanim.

Zacnime s nie¢im, ¢o vas do o¢i buchne ako
prvé a to je samozrejme grafika. Hru pohana
motor Unreal Engine ale uz v prvom levely
zistite, 7e nieco nie je v poriadku. O sladky
jezis nieco sa tu Seredne pokazilo. Polka gra-
fického teamu su asi vypatlani amatéri, pre-
toZe nedokazu v UE aplikovat globélne osvet-
lenie a importované mesh modely vyzeraju
tak absurdne a lowresovo, Ze by nejedno
elfské oko zaplakalo. Druha polka grafikov
odviedla dobru robotu v 3dmaxe (alebo po-
dobnom 3d programe) a meshe su velmi
dobré. Ide hlavne o vacsie objekty ako domy




a steny, ktoré sa importuju komplet a nie
je na nich ¢o pokazit. Ked' sa vsak pozrie-
te na detaily, ktoré maju dotvarat atmo-
sféru aby nevyzeral svet prazdny, tak sa
vam musi urobit nevolno. Prave toto ma
na starosti Unreal Engine a skutocne ne-
rozumiem tomu preco to vyzera tak
otrasne. Bud' grafici presli cirka len pr-
vych desat lekcii z UE alebo su to Studen-
ti.

Uplne najhorsie st trovne v lesoch a
bazinach, no ¢im viac sa dostanete do
vnutornych priestorov, tym lepsie. Na
niektorych modeloch nie su nastavené
kolizie, takze prejdete cez kamen alebo
strom, pohyblivé predmety a tazké me-
chanizmy sa pri pohybe zabaraju a rucaju
do seba az to pripomina Filadelfsky expe-
riment. Najviac ma dostalo, ked museli
hrdinovia bo¢nymi Gkrokmi prechadzat
cez trhlinu v stene, no ta je tak Siroka
(aby nedoslo ku kolizii modelov), Ze by
presli aj normalne. Vrchol nastal v mo-
mente, ked'sa E’lara v strede takejto
pukliny otocila plynulo o 180 stupriov a
pokracovala ukrokmi dalej. Amaterizmus
handra.

V zdvere u? aj tak celkom umelo natiah-
nutej a zbytoc¢ne dlhej hry uz si napady

of War

zufalé a recykluju vset-
ko a hlavne vela. DIhé
urovne neprinasaju nic¢
okrem ndrastu nepria-
telov a zvysujuceho sa
poctu Cistiniek s popadanymi stromami
alebo murikmi, kde je jasné, Ze sa budete
musiet kryt a pomaly
postupovat vpred.

Hru ako tak zachrdnila
hudba a kooperativna
hra. Postavy sa medzi
sebou podporuju, E’lara
je vacsinou v Uzadi a
kryje Caddoca, ktory
Cisti cestu mecom. Pod-
porit sa m6zZu aj magic-
ky tak, Ze sa vzajomne
nabiju jednym z troch
spolo¢nych dostupnych
kuziel. E’lara tak moze
strielat vybusné Sipy a

Caddoc mecom rozdavat rany nabité
napriklad bleskom. Mimo to ma kazdy
trojicu Specialnych vlastnosti, ktoré ale
mifaji manu, tak s nimi treba narabat
opatrne. Elfica disponuje rozrazenim
stitu, vybusnym a mraziacim Sipom, Cad-
doc na oplatku sekunduje besnym ,,Fury“
modom, mocnym rozbehnutim ktorym
odhodi vSetko v ceste a v neposlednej
rade vyzdvihnutim nepriatelov pomocou
levitacie do vzduchu. Ak hrdte s kamara-
tom, tak sa daju tieto vlastnosti celkom
dobre kombinovat. Jeden vyzdvihne ne-
priatelov do vzduchu a druhy ich pohodlI-
ne dorazi Sipmi. Alebo rozbije stity ne-
priateflom, nasledne spomali mrazenim a
druhy bojovnik polahky ukonéi ich bied-
ny Zivot. Toto vSak funguje len v koop hre
a pri hrani jedného hraca takyto zavan
geniality a kombinacii od Al vela krat
necakajte. Apropo, koho napadlo, Ze sa
prepinat medzi postavami bude dat pri
singly len pri Specialnych kamenoch? Rad
by som si akciu kombinoval ako uzndm
sam za vhodné a nie sa tahal pol Urovne
s jednym bojovnikom, ked' by bol lepsi
ten druhy. Ze vratit sa a vymenit si ich?
To bohuzial genidlny level dizajn v 90
percentach nedovoli a ked' za vami za-
padnu tazké dvere, ¢i skodite z metrové-
ho murika, musite hrat stym, koho mate.

Ovladanie a hratelnost je napadita a ne-
otreld. Samozrejme vtipkujem. Elfka v
podstate potrebuje len jedno tlacidlo na
strelbu z luku (autofire a autoaim incu-
ded) a s Caddocom pouZivate button

mashing dvoch tlacidiel pre silny a slaby
uder (komba alebo akékolvek rozumné
kombinacie not included). Nepriatelia
krasne nabiehaju rovno pod n6z a nieke-
dy maju paradne problémy s pathfindin-
gom (programatori za grafikmi v nicom
nezaostavaju a opat si asi dali len dve
lekcie v UE). S vasim kolegom to tiez nie
je med lizat a vie Uplne najlepsie zava-
dzat v Gzkych chodbach. Mohol by som
nieco vyzdvihnut z RPG prvkov. Na dopl-
nenie zdravia treba dvihat flasticky a
teraz pozor, zdravie sa nedoplfia auto-
maticky. Som v Soku (sarkazmus, ak by
niekto nepochopil). Koniec RPG prvkov.
Zbrani je dovedna 10 pre kazdu postavu,
no lisia sa len kozmeticky, v rychlosti
strelby/sekania. Obc¢as najdete nejaku
Specialnu, ktora ma dvihnuty damage
proti nemrtvym alebo je otravena, no to
je asi tak vietko. Stity sa po ¢ase nicia ale
je ich v8ade na okolo tolko, Ze si stym
nemusite robit starosti. Detto vSade sa
povalujuce Sipy a mece.

Velmi amatérsky pokus z dielne Briana
Farga, ktory stal hlavne po prvych dvoch
Falloutoch na hernom Olympe. Po od-
chode z Interplay s kazdou dalSou vyda-
nou hrou jeho inXile (citaj ,v exile”) fir-
my, mi pripadd, Ze bud'senilnie alebo ma
neschopny team. Hunted pripomina ce-
lou svojou prezentaciou aj hratelnostou
jednu slovensku ,Bud Spencer” televiziu.
Niekto to ma rad, no my ostatni radsej
prepneme na iny kanal.

Vladimir Pribila
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KUNG Fu PANDA 2

Plusy

+ novy a celkom dobry pri-
beh

+ boje na Kinecte vacsinou
funguju

+ vacsinou zabavné minihry
Minusy

- problémova obrana v bo-
joch

- kratky pribeh

- priemerna grafika

etna sezona filmovych hitov sa uz

rozbehla a spolu s fiou aj invazia her-

nych verzii pre vSetky mozné platfor-

my. VSetci vieme, ako to v tejto ob-
lasti chodi — rychlo pripravené hry sa ucha-
dzaju o peniazky filmovych fanusikov, ale
pozor, obcas sa objavi aj nadpriemerny ku-
sok. Pri Kung Fu Pande su iba dve moznosti:
hry sa vykluje typicka behacka (PS3 verzia)
alebo sa autori s moznostami pohybovych
ovladacov pokusia o nieco viac — a X360 ver-
zia taka chce byt, ked podla obalu imperativ-
ne vyzaduje Kinect. Takze budeme méct ko-
necne bojovat vlastnymi rukami a silami v
dobrej hre podla filmu?

V podstate ano. Navyse herna Kung Fu Pan-
da 2 sa nevydala ani typickym smerom pre-
rozpravania uz znameho pribehu, ale vytvori-
la novy, volne nadvazujuci na dianie z filmu.
Lord Shen je porazeny, Gongmen City za-
chranené, no rysuju sa novi protivnici. Aj
zvysky Shenovej armady, ktord nechce kapi-
tulovat, aj lord Xiao Dan s mocenskymi chut-
kami. Novy pribeh je dobre poskladany a
niekto si dal ndmahu nadviazat na dianie z
dlhych i kratkych filmov; reSpektuje charak-
ter postav, dianie vo svete a don zasadil no-
vych superov i akciu. Pribeh si navyse vyhra-
dzuje solidny kus €asu na svoje rozpravanie,

cutscén je nedrekom, len kvalita grafiky nie
je na dnesné pomery prave Spickova.

Co neznamena, 7e by ste sa do Story Mode
nemali vobec pustit, skér naopak, budete
musiet, ak tuzite vidiet vSetko, ¢o hra ponu-
ka. Spolu s Free Mode tvoria hlavnu porciu a
su videoherne prepojené. Vo Free Mode je
patri¢na volnost, moznost hrat levely dooko-
la ¢i s tvodnym tréningom. Ale na zaciatku je
dostupného len malo obsahu, ten sa odo-
mkne prirodzene pocas hrania pribehovej
Casti.

Story Mode je vSak trochu nevyrovnany ce-
lok. Ze rozprava dobry pribeh a ma kopu
animdcii, je fajn. Ale Ze trva len Styri hodiny a
animacie tvoria zhruba 30 % obsahu, to je
horsi rezultat. Je dobré vidiet prepracovant
liniu, ovela tazsie sa vSak zmierite s tym, ze
vas hra zastavi prave v Case, ked'sa chcete
najviac bit alebo Ze taky dobry pribeh nebol
vybaveny vacsou porciou hratelnosti. Mozno
sa hra sama reguluje v snahe, aby ste sa prilis
neunavili, ale primarne publikum (deti) ma
vela energie.

Dobra sprava je, ze Kung Fu Panda 2 ako
Kinect titul nepadla do osidiel nevyrazného
titulu alebo iba x-tej kolekcie minihier. Hlav-




na porcia herného obsahu je bojovka,
kde predvadzate Utocné i obranné udery.
S Kinectom si hra rozumie od hlavného
menu, kde jednou rukou vyberate v prie-
store médy a nastavenia a lavou rukou
udierate do gongu na znak potvrdenia.
Sikovna volba, ¢o sa nezunuje. Udery sa
ucite postupne a hra vam spociatku radi
€o a ako. Pastné chvaty sa naucite oka-
mzite, sta¢i udriet do priestoru. Kopy su
instinktivne, akurat si treba davat bacha,
aby ste neboli prilis blizko TV a omylom
nedali nakladacku svojej 40" uhlopriecke.
Kopacku z otocky ¢i horizontalny kop a la
Po sice nenacvicite, ale méZete ju simu-
lovat vyskokom v spravnom ¢ase. Vasi
protivnici sa snazia uhybat, odskakovat a
inym spdsobom zneprijemnit boj. Zasad-
ne nebojujete proti presile, ale iba jedné-
mu protivnikovi, hoci proti vam stoja
traja — oni sa postupne vystriedaju, ale
naraz Utocit nebudu. Po vzore bojoviek
sa zobrazia ukazovatele zdravia vas i opo-
nentov a postupne si uberate Zivoty. Po-
tialto by bola Kung Fu Panda 2 aj celkom
dobrou hrou podla filmu a Kinect by jej
robil ¢est, no neskér sa objavi problém.

Ako sa vdm znamenite dari Gtodit, tak
vznika problém pri obrane. Skvela odo-
zva Kinectu je zrazu prec a vy bojujete
viac s omeskanim o tretinu azZ pol
sekundy i presnymi pézami €i
gestami, ktoré sa snazite napodo-
bnit, ako s realnymi nepriatefmi
tam v hre. Prvd lekcia s obranou
ma skor rozladila ako presvedcila
o tom, Ze viem instinktivne bojo-
vat s réznymi protivnikmi ako to
hra odo mna oc¢akava. Ani dalsie
momenty som nedokazal rozlusk-
nut na sto percent — uz si zvykne-
te na oneskorenie, zrazu sa treba
vyrovnat s ob¢as nevyrovnanou
obtiaZznostou. V Story Mode je
postup hrou celkom priamociary
— ale vo Free Mode uZ budete na
vyssich obtiaznostiach suboje
opakovat, lebo vas ¢o-to zradi.
Moja subojova krivka sa tak zrazu
meni — to, ¢o zvlddam na uUto-
koch, strdécam na obrane a na-
opak. Je to nelahky suboj, aj s
Kinectom. Boje maju eSte jeden
dalsi element popri postupne sa
zvacsujucej palete — mocny uder
niekoho zo Zurivej patky: stadi
zvolat Tigress i Crane a uz sa
vyruti vas kamos.

Okrem bojovania sa vsak do Kung
Fu Pandy 2 predsa len prepasova-

li aj minihry. Preteky na rikSiach su pes-
tré, zdbavné a podobne ako v Kinect Ad-
ventures vyuzivate pohyb celého tela na
uhybanie, skok ¢i pokréenie sa. Kinect
funguje ako ma a navyse su preteky spes-
trené o hadzanie predmetov a rusenie
ich rovnovahy na inej riksi. Mierenie a
hadzanie predmetov tvori aj druhid mi-
nihru — v ktorej nejde o ni¢ iné, len o
utok a obranu. Opat plati — Kinect dokaze
obe aktivity pokryt akceptovatelne. Tre-
tou minihrou je servirovanie rezancov
spravnej farby svojim zakaznikom. Cel-
kom nuda, ¢asovy limit sa krati a vy vybe-
rate spravne farby ci ingrediencie a po-
davate dalej.

Ked prehryznete menSie sklamanie zo
Story Mode, zistite, Ze obsahovo nie je
Kung Fu Panda 2 taka chudobnd. Free
Mode ma povahu mapky, na ktorej ikony
nukaju moznosti prehrat si vietky casti
pribehu a obsahuje bojové, aj miniherné
aktivity. Ale prekvapivo tu nemate iba
obsah zo Story Mode, t.j. vSetky levely s
moznostou opakovaného hrania, vylep-
Sovania Statistik a hrabania medaili a viac
bodov za vase snazenie. Tu a tam sa ob-
javi nova minihra (najma pri hadzani
predmetov a rezancoch) ¢i moznost bo-
jovat réznymi Stylmi a na viacerych ob-

tiaznostiach. Zaklad je prejst najprv Story
Mode, lebo aZ potom sa odblokuju vset-
ky obsahové moznosti aj vo Free Mode.

Grafika je spociatku fajn, ale postupom
Casu sa ukaze byt dost nevyrovnana. Na
Poa bola minuta cela pozornost tvorcov,
na modely ostatnych postav Ci arény uz
menej. ESteZe sa striedaju r6zne prostre-
dia aj par exteriérov, inak by vyznela
Kung Fu Panda 2 fadne. Zvukova vybava
je priemerna, hoci ta skveld hudba z fil-
mu sem cestu nenasla a rovnako ani Jack
Black ¢i iné zname hlasy. Prekvapivo vsak
dostali velmi dobrych nahradnikov, takze
medzi Po vo filme a v hre takmer nezisti-
te rozdiel.

Kung Fu Panda 2 je teda dost réznorody,
ale nie nehratelny celok. V hre je dost
malo obsahu, najmé pribehovy mad by si
zasluzil aj dvojndsobok. No vacsina her-
nej naplne funguje — minihry su hratelné
a suboje vacsinou tiez. Akurat si musite
zvyknut na podivnu defenzivu a neocaka-
vat zazraky. Detsky sen plny fiktivneho
mlatenia pred obrazovkou v ré6znych
kung fu trikoch sa vdm vsak splni.

Michal Korec
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ive ponuka nové zabery na Hitman Absolution a aj priblizuje
samotny r(\eplay styl. Podla informacii z E3 bude tentoraz:

- Agent 47 bude obratnejsi, l[ahsie sa bude ovladat, bude sa méoct za-
chytavat o okraje plosin, balancovat na nich, ey
# - Hra bude mat integrovany cover systém a vratia sa fudské Stity.
- Skryvanie sa vtemnote spravi agenta 47 neviditelného

- Ranking za misie sa vrati a ziskate ho len ak zabijete len va3e ciele,
“optimalne by v3ak smrt mala byt nehoda :

- Hra bude maf noir atmosféru Y

- Dynamlckma-ba sabude menit podla akcie ". P
- Objekty v pﬁtredl mozu byf pouzlte na zmcen\%\neprlﬁelov naprl-

klad uskrtenleelektrlckym'kablom _./, Rt L (o
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K tomu sa vraaaGIacrer 2 éngme vdaka ktqremu ha obrazovke UVIdI-
me velké masy l’udl ale aj detallnu graﬁku nasvnetenlg a plyn\li,le pre-
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ARMA 2 je zadarmo

Vojensku akciu od Bohemia Interactive si zahrate zadarmo! Specidlna edicia Arma 2: Free umoziuje uz tento mesiac edito-
vat scenare a uzit si autentickd simulaciu s realnou balistikou a penetraciou materialov. Viac: http://www.arma2.com/free

PG DD Pe
= e, LA NOIRE VYIDE NA PC

Rockstar prave ohlasil vydanie kriminalnej adventury LA Noire aj na
PC. PC verziu ma na svedomi Rockstar Leads a bude vraj fungovat na

Sirokej skale hardvéru. Titul je ohldaseny na jesen, ale presny datum

4 A\
ﬁ Ny : zatial nie je znamy.
MES PIRIESENTS
s LA Noire na PC dostane ako vyssie rozlisenie, kde vynikni motion cap-
u 0 | R E turované tvare postav, tak aj dalSie grafické nastavenia zvysujuce kva-
: litu obrazu aj 3D podporu. Nebude chybat moZnost nastavenia ovla-

dania na klavesnici alebo ovlddanie gamepadom.
Viac menej ocakdvané ohlasenie, kedZe tuto verziu planovali od zaciat-

ku, len Zial predbehlo ohlasenie PC verzie Red Dead Redemption, kto-
rému sa Sance na vydanie na PC prave zmensili.

o 7
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http://www.arma2.com/free

SECTOR wmAGAziN 6/2011

Kojima predstavil Fox Engine

Kojima na preE3 press konferencii Konami predstavil novy FOX engine pre svoje buduce hry. Engine je multiplatformny a
bude fugnovat na PC, Xbox360 a PS3, ¢o bola jedna z priorit Kojimu pre jeho dalSie hry. Doteraz totiz vytvarali hry primar-
ne na jednu platformu, ale na buducnost sa podla slov Kojimu musia pozerat globalne.

Jeho novd hra bude multiplatformova a pre globdlne publikum. Zatial'o tom viac nepovedal, ale moZno obrazky s dzung-
lou a malym ¢ernoskom obklopenym zvieratmi nam napovedaju o aky Styl titulu pojde.

77



ooth Babe

N












Urcite ste uz o tom poculi, nasledovnik
PlayStation Portable neponesie nazov
PSP2 ani ho v obchodoch nendjdete
pod uz pomerne zauzivanou skratkou
NGP (Next Generation Portable), ale
Vita. Vita znamena Zivot a Sony hlada
cestu, ako s novym handheldom po-
kryt vietky poziadavky, ktoré su klade-
né na segment mobilnych zariadeni. Ci
sa to podari alebo zdpas so smartphon-
mi a desiatkami tisic aplikacii bude
este krvavejsi, nie je aZ tak dolezité,
pretozZe Vita predstavuje handheld
vysnivany developermi a hra¢mi z celé-
ho sveta. Sony ho len vyrobila a teraz
je uz len na vyrobcoch softvéru, aby
kazdu trendovu featdru odomkli a
chytro zakomponovali do hernej me-
chaniky.

Vita je nasledovnik PSP a ako také, je v
prvom rade prenosnou hernou konzo-
lou a i ked sa bude predavat 3G verzia,
neposlete SMS ani si nezavolate. Na to
je prilis velké (nikto uz nechce riskovat
incident N-Gage) a Sony ma svoju mo-
bilnu diviziu aj sériu Xperia. S priatelmi
(online i offline) budete stale v kontak-
te. Vita ma byt zariadenie, s ktorym
budete chciet byt neustéle pripojeni,
integrované socialne fukncie sleduju

www.sector.sk

1:23 48 ?
UNCHARTED

UnchanA:d//
Goldén ySS

nielen novinky o nainstalovanych
hrach, kolko mate trofeji (ano, Vita
podporuje trofeje), ale aj kde sa nacha-
dzaju ostatni hraci, ¢o prave robia a Ci
nahodou nenahrali vyssie skére v Star-
dust ako vy. Aplikacie LiveArea a Near
plne supluju a integruju viaceré funkcie
z XMB do pohodInejsieho a prehlad-
nejsieho a hlavne rychlejsieho ziskania
prehladu o tom, ¢o sa deje.

Do kontaktu s tymito funkciami sme
priamo neprisli, na testovacich vzor-
kach bezali iba hry, bez mozZnosti opus-
tit rozohranu parti¢ku v Everybody's
Golf, preskimania menu, pripadne
spustenia nového titulu. Neceld hodin-
ka stravend v spoloc¢nosti Vita vsak
bola vydatnd a to nielen po stranke
vynikajuceho line-upu a plne hratel-
nych verzii Uncharted: Golden Abyss,
LittleBigPlanet ¢i WipEout 2048, ale
prevazne z hladiska
spracovania samotné-
ho zariadenia a har-
dvérovo-softvérovych
prednosti, ktoré vobec
nepbsobia silene, ale
funguju na povel, pres-
ne.

SELECT

START

Ovladacie prvky

Vita je vybavena 5" dotykovym OLED
displejom s mimoriadne vysokym kon-
trastom a vynikajucim podanim farieb
bez artefaktov. Jeho kvality je este
predcasné hodnotit, no uz teraz moze-
me smelo povedat, Ze na trhu si bude
tazko hladat konkurenciu. Displej zvla-
da multitouch gest3, teda rotdciu a
zvacsovanie objektov roztahovanim
prstov, tahanie ikoniek, rychle tukanie,
aj manipuldciu s prstami oboch rik a
to ako vpredu, tak aj na zadnej strane
posiatej symbolmi PlayStation.

Dotykovy nie je iba displej, ale aj kryt,
na ktory Uplne prirodzene padnu prs-
tennik a prostrednik. Zrazu tahmi prs-
tov pretlacate pédu pod nohami ma-

lych potvoriek v Little Deviants a navi-

gujete ich v prostredi. Zadny panel je




Stedro vyuzivany v
kazdej hre, ktora ma
¢o docinenia s uZiva-
telskym obsahom. V
Sound Shapes rychlo
naukladate Stvorcové
boxy na seba, roz-
tiahnutim ich zmen-
Site, pootacate a
neskor spojite, ¢im
vytvorite zloZité vzo-
ry. V ModNation b"‘w& ‘
Racers zase tlakom =~ <= .
prehlbujete a zvras- '
nujete povrch, pri- 2 :
¢om dotykovy displej sluzi na vyber na-
strojov a rychle kreslenie tvaru trati. Vza-
jomnym kombinovanim oboch panelov je
kreovanie nielen rychlejsie, ale aj intuitiv-
nejSie, pohodinejsie a zabavnejsie.

Dotyk nie je jedinym vstupom Vity, han-
dheld ma GPS, motion senzor a dvojicu
kamier pre augmented reality hry, kto-
rych zdstupcami su Reality Fighters a
minihry v Little Deviants, v ktorych strie-
[ate malé potvorky okolo vas. Bojovnici
sa zase mlatia na posteli, na stole alebo
na rusnej krizovatke, jednoducho tam,
kam mate kameru namierenu. V
Everybody's Golf sa zase pomocou akce-
lerometra mozete otaéat v hernom pro-
stredi, sledovat a poriadne si preskiumat
ihrisko tak ako keby ste na fnom stali.
MnoZstvo ovladacich prvkov je tak tro-
chu desivé, pretoZe Vita v sucasnosti
umozriuje ovladat hry na Urovni jednodu-
chych klikov na aké ste zvyknuti z iOS,
naklafnanim zariadenia, ale aj zapojit do
hry tlacitka, aké najdete na Standardnom
gamepade.

Pre mnohych je najvacSou devizou Vity
druhy analog. Lavy je umiestneny hned'
pod d-padom a pravy pod akénymi tlacit-
kami so symbolmi. V skutoénosti nejde o
analog, aky je u PSP, ale pady nahradili
malé joysticky. Pa¢ky maju napriek nizke-
mu profilu potrebnd hibku a presnost
danu adekvatnym odporom. Co je na
nich zaujimavé, Ze sa nedaju stlacat
(smerom dolu) a vyzeraju mimoriadne
krehko. Teraz uz nebude problém ovla-

dat hry s volnou kamerou alebo FPS ako
Killzone i Resistance. Malymi kozmetic-
kymi zmenami presli akéné tlacitka, ktoré
su plochou mensie, maju nizsi zdvih a su
tvrdsie, ¢o im zaruci, Ze by sa nemali ¢as-
tym pouzivanim vykyvat. Podobné je to
aj u d-padu, ktory nie je zapusteny pod
kryt, ale tvori ho jeden kus plastu v tvare
kriza.

Predné shifty L a R sa zbavili ostrych
hran, tak ako celé telo Vity. Handheld
padne do ruk, nereze dlane, ale ich vypl-
fa. Vajickovost budi dojem macatosti,
vyssej vahy a hrabky, v skuto¢nosti Vita
vazi menej ako vyzera na obrazku a je aj
tensia. Rozhodne viak nejde o zariade-
nie, ktoré si pohodine strcite do vrecka a
zabudnete, Ze ho vdbec mate. Velkost ho
predurcuje, aby si naSiel miesto v taske i
vaku.

Herny potencial

Herni vyvojari uvitali Vitu s otvorenou
narucou, v sucasnosti sa pracuje na 80-ke
hier, vratane takych grafickych skvostov
ako Uncharted: Golden Abyss, LittleBig-
Planet ¢i WipEout 2048. Ken Levine pri-
slubil Bioshock, Capcom chysta Street
Fighter X Tekken, Activision zase Call of
Duty, ak ohlasi Q Entertainment nové
Lumines budem (a snad nielen ja) skakat
od radosti. Line-up je nielen bohaty na
zname znacky, ale aj nové tituly preveru-
juce moZnosti Vity ako Reality Fighters,
Little Deviants. Dust 514, Hustle Kings a
WipEout budu podporovat cross

platform multiplayer s PS3. Akéna RPG

RUIN bude vyuzZivat cloud saving na ukla-
danie pozicii, takZe je jedno, ¢i hrate na
PS3 alebo Vita, vidy budete pokracovat
tam, kde ste skoncili bez nutnosti prepa-
jat konzoly USB kablom alebo pracne
kopirovat stibory na Memory Stick. A ked’
uz sme pri pevnych médiach, softvér pre
Vita bude distribuovany na Specidlnych
pamatovych kartach, kam sa budu ukla-
dat nielen uloZené pozicie, ale aj updaty
a patche.

Obrovskou vyhodou PlayStation Vita je
pochopitelne Gzasny hardvérovy poten-
cial a vSetky prvky, ktoré hranie oboha-
cuju, Ci uz ide o dva dotykové panely,
akcelerometer, GPS alebo dva analogy.
Prekvapenim je vSak aj konkurencie
schopna koncova cena 249 EUR za Wi-Fi
model a 299 EUR za 3G verziu. UzZ teraz
Vita pritahuje viac pozornosti (verejnosti
aj developerov) ako svojho ¢asu PSP.

Zo zdrojov blizkych Sony vieme, Ze sa
aktualne riesi otazka spatnej kompatibili-
ty s PSP softvérom. Na otazku, kedy bude
Vita na trhu, sme od zdstupcov nedostali
konkrétnu odpoved, ale z vyrazu tvare
pri striefani terminov, november, resp.
posledny kvartal Q4 vyvoldval podozrivé
Usmevy a iskrenie v oCiach.

Na dalsie detaily o Vita si budeme musiet
pockat do GamesCom a Tokyo Game
Show.

Pavol Buday
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1 just saw Thor last It

was awesome! | think you'd
. love it. RT @julie_|_green

Microsoft predstavil Windows 8

Microsoft na Computexe predstavil Win-
dows 8, presnejsie Metro Ul ktoré bude
zakladom tohto systému. Spolu s nim
prezentoval aj podporu ARM proceso-
rov, kde bude podpora Nvidie, Snapdra-
gon a Tl procesorov.

Windows 8 bude s Metro Ul vyzerat pri-
blizne ako Windows Phone, len roztiah-
nuté do sirky a Live Tiles dostani moz-
nost obsiahlejsieho textu. Vietko v sys-
téme je optimalizované na touchscreen,
ale menu sa bude dat ovladat aj mySou
na desktopoch a notebookoch (zapnut
sa da aj klasicky desktop). Priamo do
Windowsu 8 je zapracovany Internet
Explorer 10, Office 365 a aj Store moz-
nost. Samozrejme nechybaju galérie,
filmy, obrazky, hudba.

Microsoft definoval aj rozliSenia podpo-
rované novym interfacom a to 1024x768
a vyssie, kde napriklad pri rozliseni
1024x600 spustite len Standardny des-

ktop. Najidealnejsie je 16:9 rozlisenie
1366x768, kde sa obrazovka d& rozdelit
na aplikaciu a widgety, kde uZivatelia
budu méct sledovat aj iné aktivity, ako
napriklad rss feed, messenger, maily,
pocasie atd.

Co sa tyka nabootovania, systém sa
spusti do Siestich sekudnd pri SSD dis-
koch. Na systéme budu fungovat dva
typy aplikacii a to klasické Windowsov-
ské a mobilné postavené na HTMLS a
javascripte.

Pre zaujimavost, Windows 8 je zatial len
kédové
meno pre
novy sys-
tém, Micro-
soft cosko-
ro prinesu
findlny na-
zov. Zrejme
to bude v

septembri kedy ma Microsoft Build Win-
dows developer konferenciu kde sa do-
zvieme zvySné detaily o systéme.... na-
priklad ako to bude s hrami v novom Ul
na tabletoch.

Mimochodom k podobnému stylu Metro
Ul sa pomaly blizi aj Xbox, nie je vylice-
né, ze Coskoro sa vsetky systémy spoja
minimalne v jednom designe, ak nie aj
na jednom systéme.

for a P(_‘,\
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Nové volanty pre Xbox360

atial' ¢o Microsoft odprezento-

val volant pre nendrocnych

hracov do Forzy 4, Fantec po-

nukne hned' dva hardcore vo-
lanty. Budu to Forza Motorsport CSR a
Forza Motorsport CSR elite

Forza Motorsport CSR ponukne vylepse-
nu force feedback elektorniku a mecha-
niku, kovovu prevodovku a velké pedal-
ne, lahky hlinikovy ram volantu s Alcan-
tarou.

Forza Motorsport CSR-Elite ma plne ko-
vovy zaklad volantu potiahnuty carbo-
nom, pridana je Direct Sensor technold-
gia a Dual Force Feedback so 120 watto-
vym motorom s tichym ventidltorom na
chladenie.

Ceny volantov este len budu ohlasené,
modzZeme ocakavat okolo 400-500 dola-
rov za komplet aj s prevodovkou a pedal-
mi.

Samotny Microsoft Speed Wheel bude
urceny pre menej naro¢nych hracov,
ktorym netreba masivne volanty a chcu
nieco malé spratné a staci, aby to malo
vzhlad volantu. Volant motion senzormi
detekuje natocenie, plyn a brzda st pod
okrajmi volantu vzadu a rovnako radenie
rychlosti cez D-pad je v hornej Casti pres-
ne pod palcom.

Speed Wheel bude za 60 dolarov.










vet kon¢i s vami. Fraza, ktora je aj
napriek svojej jednoduchosti, vnu-
torne silnd a nenecha vas z neja-
kého neznameho dévodu chlad-
nym. Chceli vdm tym autori zdelit nie¢o na
prvy pohlad klamlivo zrozumitelné, alebo sa
za tym skryva filozoficka veta, odkazujuca
na minulost, pritomnost a budicnost nas,
udskych bytosti, horlivo sa usilujucich tvo-
rov baziacich po Uspechu, ktory zvacésa pri-
chadza aZ po obetovani niecoho alebo nie-
koho, ¢o je im srdcu najblizSie? Dokaze
osud sveta fakt zavisiet len na jednom jedi-
nom z nas, ktory by mal tolko sily, aby pre-
konal dokonca aj svoju vlastnt smrt, len aby
zachranil tych, ktori si ho vlastne ani vébec
nevéimaju? Clovek, ktory by toto dokazal by
musel mat ozajstnu silu a vieru v priatelov,
v ludi ktori ho podrzia aj ked' niekedy spravi
chybu. Musel by verit, Ze hoc je ¢lovek tvor
omylny, md pravo napriek svojmu hendike-
pu Zit a vyvijat sa.
Mozno si kladiete otazku, ¢i by ste boli taki
odolni voci tiazi, ktora by vas tlacila na ple-
ciach, a zvladli to. Jediny sp6sob ako to zis-

THE WORED.ENDS WITH YOU

tit, je vziat odvahu do hrsti, a ¢elit tvarou v
tvar nebezpecdenstvu. Mézete napriklad
vziat zbrane, ¢o mate doma, t.j. gumipusku
alebo v horSom pripade tenkdt rurku, cez
ktoru strielate naslinené gulocky z papiera,
a ist trebars do USA zosadit Obamu, Busha,
alebo mocnych Rokefelerovcov. MoZete ist
nastolit poriadok trebars do Grécka, Ciny &
KLDR. Zd4 sa vam to prehnané a neredlne?
Ak ano, tak potom si zapnite World Ends
With You na DSku.

Horné odstavce som nepisal, len tak, aby
boli, ale jasne vyjadruju celu vnitornu pod-
statu tejto hry. Ludia si fakt nevsimaju
chlapca — hlavného hrdinu — menom Neku.
Bud ho maju totalne na haku, alebo ho
otravuju kdejakymi zbyto¢nostami, ktorymi
mu len piju krv. On sa preto radsej utiahne
do svojho sveta. Da si na usi velké fialové
slichadld a zapne nejaky ten japonsky pop/
rock. Odkedy sa mu okolity svet zhnusil, tak
Zije len takto. Vo svojej vlastnej fantazii,
daleko prec od sivej a chladnej reality tokij-
skej Stvrte Shibuya. Prechddza sa sice plny-



mi ulicami ludi, no citi sa prdzdno. Po-
Cuje hluk velkomesta, no jemu sa zda,
Ze je to len vyplod jeho fantazie. Citi, Ze
je redlny, no vébec tomu neveri.

Na to, Ze ma len 17 rokov, je nato s
psychikou riadne dole. Kto by aj nebol,
ked' v jeden osudny den pri prechadzani
sa mestom, ndhle spadne a nikto mu
nepomoéze. Zdola vidi len pohybujuce sa
nohy, ¢erstvo navoskované mokasiny a
manazérske kufriky. Nikto, ani jeden mu
nepoda pomocnu ruku. Ako tak hladi na
betdn kde spadol, vS§imne si Ze v ruke
nieco drzi. Cierny odznak, s bielym or-
namentom. Nechape odkial sa tam vzal,
no zrazu si uvedomi, Ze nieco nie je v
poriadku. Po chvilke skiimania a predy-
chania si je isty. Dokaze Citat ludské
myslienky, respektive skenovat ludsku
mysel. Aby toho nebolo dost, zrazu mu
zazvoni mobil. PriSla mu sprava s div-
nym textom ,,Dosiahni 104. Mas 60 mi-
nut. Zlyhaj a ¢el vymazaniu. — Reaperi.”
Co do pekla, pomyslite si snim. Kto sa to
s vami hra, ked'aj napriek tomu, zZe tu
spravu, vdomneni Ze je to spam, vyma-
Zete, no ona tam stale je? Klinec do
rakvy tomu da ¢asomer odratavajuci 60
minut, ktory sa vam vyryje do ruky.

Tak toto je prosim vas len zaciatok. Ver-
te mi, ze syndrom WTF

jazda na nekonecnej horskej drahe,
ktora ide len jedinym smerom, a to do-
le. Neda vam vydychnut a tlaci vas sve-
telnou rychlostou az k samotnému kon-
ci. Zdmerne vam dalej z pribehu nepo-
viem nic viac, pretoZe by som vas ukratil
o jeden z najoriginalnejsich pribehov
poslednych rokov. Prezradim vam len
to, Ze Neku nebude sdm, ale vidy ho
bude pocas 3 kapitol niekto sprevadzat
ako partner. Roztomilé dievca Shiki,
tajomny chlapec Joshua alebo skejtak
Beat.

Kazda z tychto kapitol trva 7 dni a kazdy
den musite splnit 1 misiu, aby ste neboli
vymazani a postupili dalej. Misie su
rozne, od jednoduchych kedy mate do-
behnut na urcité miesto a vybit Noise
(Noise je zhluk, mrac¢no nepriatelov v
podobe roznych zivocichov ako zaby,
Zraloky alebo réznej havede podobne;j
nosorozcom ¢i vtadkom), aZ po original-
ne ulohy, v ktorych musite zabezpedit
kapele svetlo na osvetlenie a podobne.
Celd hra sa odohrava v tokijskej Stvrti
Shibyua, ktora je z vac¢sej asti vymode-
lovana podla skutocnosti. Pristup do
celej Stvrti nemate ale hned'" Ulice su
polom, ktoré zrusite tak, Ze splnite mi-
nidlohu alebo minisluzbicku po blizku

budete v tejto hre spomi-

nat ¢asto. Az moc ¢asto.
Totalne ,,ujeté”, ale dosta-
toc¢ne vzrusujuce, aby vas

to priSpendlilo k posteli na
tak dlhy ¢as, Ze ked pociti-
te na svojej tvari luce prave
vychadzajuceho sinka, tak
si poviete, Ze spat sa uz
neoplati, vSak uz je den, a

hréate dalej. Hry Square- ITEm SHOP

Enix maju vzdy to povestné
¢aro, a TWEWY ma nasliap-
nuté na dalsiu sériu, ktord
by sa ¢asom mohla stat
kultovou, presne ako Final
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You having
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I'll make sure those
noodles are firm.
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Fantasy alebo Dragon Qu-
est. Hra ma potrebny drajv
a dynamiku, je vlastne ako

lce Blow ¥ 600
D+B
BPiercing Pillar@
SEEC Attack 21
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B D

stojacemu Reaperovi. Vacsinou je to o
vybiti urcitého poctu Noise v okoli, no
su tu aj origindlnejsie miniulohy, ako
napriklad priniest Reaperovi konkrétne
jedlo. Zdmerne vam neprezradim, ¢o je
to Reaper, pretoze to ma suvis s celym
dejom a jeho pointou. Na konci kaZzdej
kapitoly, CiZze na siedmy den, na vas
¢aka vyvrcholenie pribehu a suboj s
bossom. Ale pozor, kapitoly na seba
nadvazuju.

Dobre, takzZe viete, kto ste, kde ste, ako
ste sa tu ocitli, a ¢o je vasou ulohou.
Neviete ale ako sa to vlastne celé hra.
Gro kazdej RPGcky su suboje. Na rovinu
vam poviem, Ze ked' vyskusate tieto, uz
nebudete chciet (al easpori na DSku)
iné. Je to tu rieSene vskutku original-
nym sposobom. Nepriatelia, teda Noise,
na vas v drvivej vacSine sami neutocia,
ale vyberate si ich sami. Staci zacat ske-
novat okolie, a kliknat na zhluk nepria-
telov, ten na vds automaticky zautodi,
inak nie. Nie su to nahodne generované
suboje, ale ani suboje ald Gothic, kde
nepriatelov bezne stretdvate v redlnom
Case. Ak si uz teda nejaky Noise vyberie-
te, prepne vas to na bojovu obrazovku.
Necakajte ale tahové suboje ako vo
Final Fantasy. Tu je to uZ len na vas,
vasej Sikovnosti, obratnosti a rychlosti.

If we don‘t
clear the misgjps
before the times

hits zerq,

we’ll both
be erased!
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Postavu ovladate stylusom a méZete s niou behavat hore do-
le, ako sa vam zachce. Na nepriatelov Utocite pomocou odz-
nakov, ktoré mate prave na sebe. Dokopy ich na sebe mozete
mat az 6, ¢o znamend 6 réznych typov zbrani.

Odznaky maju na vas zvlastny psychicky Gcinok a pomahaju
vam kuzlit magiu, robit rozne Gdery ¢&i vypady. Kazdy typ odz-
nakov sa ovlada inak. Ak mate napriklad na sebe odznak typu
Shockwave, tak na to, aby ste ustedrili Uder, musite prejst po
nepriatelovi pomocou stylusu v horizontalnom smere. Ak
vlastnite Discharge, tak zac¢nete Suchat po prazdnom mieste
na bojisku a vytvori sa zhluk elektriny, ktory zasiahne vset-
kych, ktori sa ho dotknu. Zaujimavé su odznaky s vlastnostou
psychokinézy, ktord vdm umozni interakciu s prostredim a
pomocou nej nebude pre vas problémom zdvihnut napriklad
auto a hodit po oponentoch. Kazdy odznak mozete levelovat
(napriklad po level 2, alebo aj 10), ¢im sa stanu vase udery
silnejsie a niektoré mézu dokonca este aj zmutovat a dosiah-
nut tym brutélnu silu. Ak si spocitate, Ze odznakov mozete
mat v hre az 256 réznych typov, s tym Ze kazdy moze levelo-
vat a dokonca niekedy aj zmutovat, vyjdd vam prakticky ne-
kone¢né moznosti v subojoch. Niektoré odznaky utocia, nie-
ktoré doplnuju Zivot, iné maju zase podporné schopnosti.
Mozno sa vam to zda ako jeden velky zmatok, ale pravdou je
Ze je to vSetko krase intuitivne a navysSe v hre je to pekne vy-
svetlené do posledného detailu.

Co a? také super v stbojoch nie je, je to Ze bojujete vidy spo-
lu s partnerom. Vasa postava je na dolnej obrazovke a part-
ner hore. Zatial ¢o vy mate systém s odznakmi, vas partner je
odkdzany na urcité kombo. Za kazdy ¢lanok komba ustedri
nepriatelom uder, a ked kombo spravne spravite, dostane sa
vam mozZnosti spolo¢ného uderu. Problém je v tom, Ze ich
ovladate naraz. Spravne, oba postavy naraz. Vasu postavu
stylusom, a tu hore Sipkami alebo pismenami, podla toho i
ste lavak, i pravak. Suboje su ale natolko zbesilé a rychle, ze
sa vam obe postavy prakticky nedari ovladat. Nastastie je tu
ale moznost nastavenia, aby za vasho partnera hrala umeld
inteligencia. Nie je to sice zase ni¢ moc, ale vyrazne vam to
pomoze. Zaujimavostou je, Ze obe postavy maju spolocné HP,
teda nie je to rozhodne lahka zéleZitost. Za kazdy zdpas do-
stavate expy na levelovanie postavy a body na levelovanie
vasich odznakov.

UZ som vam spominal, Ze The World Ends With you je natolko
originalna, Ze si robi s Zdnrom RPG co len chce? Spomenul
som sice zaujimavo pojaté suboje, no to nie je rozhodne vset-
ko. Aj ked'sice levelujete, tak paradoxne hrat na najvyssom
leveli, ktori ste dosiahli, je prakticky nevyhodné. Je tu totiz,
moznost nastavovat si level, podla vlastného uvazenia, samo-
zrejme len do tej vysky levela, aky ste v skuto¢nosti dosiahli.
Dosiahli ste napriklad prave Ivl 43? Ni¢ vam nebrani si vas



level zniZit napriklad na Ivl 5. To ma dopad na celd hratelnost,
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te menej HP, no odmena za vyhraty zapas je tym ale sladsia.
Okrem toho si mbZete nastavovat aj obtiaznost hry (easy, nor-
mal, hard). Rovnica teda znie nizky level + nastavena vysoka
obtiaznost = lepsi loot. Okrem toho level svojich odznakov sa
vam zvysuje, aj ked hru prave nehrate, lepsie povedané, aj po
vypnuti DSka. Pri kazdom novom zapnuti hry sa vam spocita ¢as
kolko ste boli preé, a dostanete za to body. Da sa povedat, Ze

tato hra sa vkuse hra. Svojim postavam, mézete kupovat rézne
veci. Tri¢ka, bundy, tielka, nohavice, kratasy, Saty, saka, topanky, -
botasky, sandale, ponozky, pancuchy, rézne privesky ako malych
plysdkov, hodinky, ndramky, ¢i okuliare. Kazda z tychto druhov
veci mbze mat rézny vplyv na vase HP, Utok ¢i defenzivu. Okrem
toho si svoje Statistiky mozete zvySovat aj jedenim roéznych jedal
a to hamburgerov, hranolkami, rezancami ¢i r6znymi sladkosta-
mi. Ale pozor, na den je obmedzena potreba pocitana v Bytoch,
Cize si treba poriadne rozmysliet, o a kedy budete jest. Kupuje-
te si za peniaze — japonské yeny. Tie ziskate len jedinym spdso-
bom, a to preddvanim odznakov. Kazda vec, oblecenie ¢i odznak
ma svoju $pecifickd znacku, ¢o zarucuje originalnost a hodnotu
danej veci. To slizi aj k doCasnému zvySeniu vasich statistik, Ci
ur€itej vyhody v boji, pretoze kazda Stvrt v Shibuyi ma svoj rebri-
cek naj znaciek, ktoré tu prave letia. A tym padom, ak mate na
sebe nejaku vec ¢i odznak so znackou, ktora je prave v tej oblasti
oblibend, déjde na zvysenie vasho potencialu, ktory som uz
spominal vyssie. Pekne funguje aj pripojenie cez wifi. Pomocou

neho si mbzete s kamosi vymienat alebo predavat veci, o mate
v inventari.

Graficka stranka si s ni¢im nezada v originalnosti s hratelnostou.
M4 svoj zvlastny cartoon/hiphopovy styl, ktory je dalSou pozna-
vacou znackou tejto hry. Rozhovory prebiehaju na statickych
obrazovkéch, no aj napriek tomu, postavy dokazu vyjadrit smu-
tok, ¢i zlost. Tak ako kazdd hra od Square, aj tato hra dost na
city. Postavy maju svoj Zivot, pribeh a minulost, ktord niekedy
nechcu vyzradzat. Hudba je perfektna. Je modernad, niektoré
kusky st rockové, iné popové Ci hiphopové. Vsetko su to piesne
od znamych japonskych interpretov. Poviem vam, ked uz pop/
rock, tak jedine ten japonsky.

O tejto hre by sa dalo hovorit eSte vela, rozpitvavat jej moznosti
do najmensich detailov, ale bolo by to zbytocné. Pre majitelov
DSka je to urcite povinnost, a pre JRPG hracov by to mal byt je-
den z cielov ich Zivota. Je to jedna z najlepSich hier pre DSko a ja
som hrdy, Zze som mal moZznost preZit tento sice Sialeny, ale o to ‘ pl.
Uprimnejsi pribeh. Firma Square-Enix vytvorila dalsiu hernu kel
znacku, ktord ma na to stat sa kultovou. Verim v pokracovanie! f" 1 l"
Grafika 8, Ovladanie 10, Hratelhost 10, Zvuky 8 , Hudba 9
Naroénost 7

Blackened Halo
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Uzivatel'ska recenzia

- Square - RPG - PSP

actics Ogre : Let Us Cling Together
je hra, ktord sa narodila jendej
uprsanej noci v stajni japonskej spo-
lo€nosti Quest. Otcom bol Yasumi
Matsuno, muz, ktory spolu so svojim timom
neskor stal za titiulmi Final Fantasy Tactics,
Vagrant Story a Final Fantasy XIl. Su to zvuc¢né
mend znamych, kritikou a hra¢mi ocenenych
hier, z ktorych kazda ma svojsku, nezamenitel-
nu atmosféru, nestarnucu hratelnost a predo-
vSetkym poriadny pribeh. Tactics ogre nie je
vynimkou! O p&tnést rokov vyvazil japonsky
RPG-megakoncern Square-Enix prava na hru
zlatom a Quest sa jej s radostou vzdal, aby sa
nasledne spachal PSP remake tejto klasiky.

Nebudeme si tu klamat, ani intrigovat, ani
spriadat plany na zvrhnutie krala, Tactics Ogre

je riadna starina. Je to fakt stara, patnastro¢na

hra, ¢o vo svete videohier znamenj, Ze je asi
rovnako stara, ako stredoveké redlie, v kto-
rych sa hra odohrava. Predstavte si vasu pral5
babicku, ¢o ju prave exhumovali z masove;j
stredovekej krypty. Tactics ogre vyzera asi
rovnako-graficky ozobany az nakost. Autori

LET US CLING TOGETHER

remake-u si najskor asi povedali, Ze bude ro-
zumné, ak zachovaju ducha starsich verzii, a
tak sa do celkového grafického spracovania
privelmi nekafrali-Co je vlastne dobre, pretoze
sa im tym podarilo to, o ¢o sa tolko usilovali.
Ma to vsak aj svoje nevyhody: priliz dobre to
na dnesné pomery rozhodne nevyer3, teda
aspon pre mainstremového hraca. Ale to ani
nie je cielova skupina nasledovnikov, pre kto-
rych je tato vec urcen3, ze?

V TO to nie je o shaderoch a bump mapach: v
TO proti sebe stoja ,,zlovestne” vyzerajuce,
jednoduché sprite-ové postavicky, ktoré sa
navzdjom vrazdia na izometrickych bojiskach s
kockovou (rozumej minecraftovou) struktu-
rou. Tie akoby z oka vypadli tomu najlepsie-
mu, ¢o mohla konzola SNES (zhodou okolnosti
domovska platforma pévodnej verzie TO) v
roku 1995 ponuknut. Hra sa graficky od p6-
vodnej verzie velmi nezmenila, o je zvlastne,
pretoZe bojiska si vymodelované v 3D a hrac
moze kameru zoomovat, a aj ked absentuje
moznost rotacie kamery, je mozné sa prepnut
do pohladu z vtacej perspektivy, ¢o je omno-
ho uzitocnejsie, ako sa zda na prvy pohlad.
Autori do hry Sprcli aj Stipku novych efektov a



prepracované boli interface a artworky v
fnom obsiahnuté. Inymi slovami-
kremikovy stredovek s nezamenitelnou
Stylizaciou.

Co si véak vaésina fudi na prvy pohlad
nevSimne, je genidlna optimalizacia titu-
lu. Hra Sliape asi rovnako hladko, ako
cerstvo naolejované a vycistené Jager-
LeCoultre (ehm, Svajciarske hodinky-nie,
toto nie je product placement)-bez pada-
nia frameratu a takmer bez nahravacich
Casov. A ak sa nejaky ten loading objavi,
je rychlejsi ako odborna dekapitacia. To-
to je omnoho prijemnejsie, ako sa na
prvy pohlad zda.

Co je na Tactics Ogre najviac zarazajuce v
spojeni s jeho vekom je fakt, ako vyborne
sa po tych patnastich rokoch hra. Patri do
rodiny SRPG (strategické RPG), ¢o zname-
na ,Ze grom hratelnosti st tahové siboje
a vyvoj postdv. Autori si vzali staznosti
hracov z internetovych for k srdcu, pre-
kopali cely gameplay a tym vychytali z TO
vacsinu chyb, ktoré povodna verzia uro-
bila. A zhodou $tastnych okolnosti sa im
pri tom podarilo narobit viacej osohu,
ako skody.

Jednou z chyb, ktoré sa im nepodarilo
odstranit, je samovrazedné spravanie
spolobojovnikov, ktori si ovladani Al.
Problém nastava hlavne vtedy, ak je po-
trebné danu postavu stoj ¢o stoj udrzat
pri Zivote, Ci uz to vyZzaduje misia, alebo
je dana postava jedna z vyznamnych
NPC, ktoré sa mdzu ¢asom stat ¢lenmi
hracovej armady. ESte vacsi problém
nastdva vtedy, ak hviezdy hracovi nepra-
ju a dana postava sa snazi stoj o stoj o
svoju smrt tym, Ze sa zakazdym samovra-
Zzedne vrhne doprostred bojiska, uplne
pri tom ignorujuc svoj vzacny virtualny
Zivot a hracov vnutorny pokoj. Toto je
omnoho frustrujucejsie ako sa na prvy
pohlad zda.

Druhou chybou je nevyvazenost. V hre
existuje isté mnoZstvo povolani, resp.
classov, ktoré urcuju ulohu a schopnosti
postavy na bojisku. Autori chceli predist
pouZivaniu istej skupinky najsilnejsich
postav s najvyssim levelom, preto sa roz-
hodli, Ze vSetky postavy, ktoré maju rov-

naké povolanie, maju aj rovnaky level-
teda levely ziskavaju classy samotné, nie
postavy. Tymto sa ale problému nijako
nepredislo, pretoZe povolani je v hre vela
kazdé nové povolanie zacina svoju put od
Ivl1, ¢o rozhodne nie je velmi povzbudzu-
juce.

ESte vacSou chybou je, Ze zopar classov je
omnoho silnejsich a pouzitelnejsich, ako
zvySok. Najma lukostrelci a nindZovia.
Ziadna armada vlastne ni¢ iné k vitazstvu
ani nepotrebuje. Zo styria lukostrelci,
zoS$tyria nindZovia a jeden klerik na liece-
nie a zabijanie nemrtvych a hotovo. Vy-
hrali sme kazdy boj. Takmer v3etky ostat-
né povolania, v ktorych je v hre 40 az 50,
su menej efektivne a tym padom aj tro-
cha zbyto¢né a zmena pripadd do uvahy
len v ramci zachovania zdbavnosti,alebo

ako prevencia pred upadnutim do ste-

reotypu.

Mojou poslednou vycitkou je priliZ ve-
la...ehm, asi Uplne vsetkého. Priliz vela
zbrani, ktoré sa daju aj craftovat-priliz
vela nudnych craftovacich procesov, pri-
liz vela poloZiek a medzi nimi aj zbytoc-
nosti v inventari, priliz vela nepoutzitel-
nych skillov a schopnosti a podobne. Ak
by sa z hry vyhodilo vietko nepotrebné a
nanic, vsetko by sa zjednodusilo a spreh-
ladnilo. Prilisnd komplikovanost a kom-
plexnost Ziadnej hre vemli neprospieva.

Jednou z najsilnejSich stranok TO je spo6-
sob, akym sa v hre da uplatnit taktika. Da
sa hrat mnohymi spdsobmi a je Cisto na
hracovi, ako sa dopracuje k vitazstvu .
Tomu zodpoveda aj spominanych 50
classov. Ako som uz napisal, autori to
trosku nezvladli a zopar moznosti, ¢i uz

pri stavbe postav, alebo v samotnej takti-
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ke je jednoducho omnoho efektivnej-
Sich, ako ostatné. Napln misii zodpove-
da vo vyvrazdeni vsetkych nepriatel-
skych jednotiek, alebo v tom lepSom
pripade-v zabiti vodcu nepriatelskej
armady. Tieto zloZité ulohy sa obcas
kombinuju s nepopuldrnou zachranou
NPC, ktori sa, ako som uz napisal, hrdin-
skym spdsobom usilovne snazia o suici-
dium. Hra stavia hrad¢a obcas na vrchol
kopca, teda do pozicie obrancu, obcas
uplne naopak, na bolestny spodok vyso-
kého kopca s hradom navrchu, do pozi-
cie dobyvatela. Terén zohrdva v hre
dolezitu ulohu a dobré planovanie v
suvislosti s nim mnohokrat zachranilo
moju armadu pred rozdrvenim.

Tactics Ogre je hra, kde mézu postavy
zomriet. Skutoéne, zomru a uz niet, v
roostri po nich zostane zdochlina z jed-
notiek a nul. A to nielen generické pos-
tavy, ktoré nemaju vébec Ziaden vplyv
na pribeh, ale aj postavy, ktorych sa
pribeh az privelmi tyka. Tuna hra posta-

www.sector.sk

vila Al do nefér sutiacie: hracova posta-
va, v pripade, Ze z nej niekto vytléie
vsetky body HP, omdlie na tri tahy tej
ktorej postavy, pocas ktorych je bud
nutné bitku vyhrat, alebo postavu oZivit
-kuzlom alebo predmetom. Navyse, ak
sa toto nesplni, maju postavy este tri

nerealistické Zivoty. Je to nefér preto,
lebo nepriatelské postavicky umieraja
okamZite a ich malé pixelové telicka sa
premenia na karticky, ktoré vylepsuju
staty, alebo na poklady v podobe pena-
zi, ¢i predmetov. O tie maju kleptomani
z radov CPU nesmierny zaujem a vacsi-
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na tychto veci, ak si
nedate pozor, skonéiv
imaginarnych vreckach
virtudlnych nepriate-
fov. Toto lezie na ner-
vy viacej, nez sa moze
na prvy pohlad zdat.

Tvorcovia do hry vloZili
aj zopar ulahcujucich
prvkov. Jednym z nich
je tzv. Chariot systém,
ktory umozni hracovi
pocas boja vratit 50
tahov. Jedinou da-
nou ,ktoru hra¢ musi
zaplatit za pouZzitie
Chariotu, je zmienka v
zaznamoch hry a jeho
vlastna pycha, takze
vacSina HC hracov,
ktori sa do hry pustili,
sa mu uspesne vyhnd,
napriek tomu, Ze je
tato nova utilita velmi
vyuzitelna. Druhou
novinkou je Wheel of
fortune, ktory umoz-
fuje vratit sa spat po
Casovej osi pribehu a
spravit iné rozhodnu-
tia bez toho, aby sa
hra¢ musel vzdat ¢o-
hokolvek, ¢o si pred-
tym starostlivo nazbie-
ral. Tretia novinka je
tak trochu zbytoénost-
moznost nastavit
vlastnym postavam Al
profil, podla ktorého sa budu v bojoch
riadit. Tym sa samozrejme straca nutnost
ovladania jednotiek, ako aj kontrola nad
samotnym dianim na bojisku. Priznam sa,

Ze som tuto moznost vébec nevyuZival.

Dobra story je bezpochyb jednou z naj-
lepsich veci, aké mdze RPG mat. ATO ho
ma! Pribeh je chladny, o politizovani,
vojnovych svinstvach, obetovani
a...vlastne zavisi od hraca samotného.
Vyvoj udalosti moéze nabrat dramaticky
spad presne tym smerom, akym hrac
usmerni hlavného hrdinu v kritickych

momentoch. Rozhodnutia obsahuju mo-

ralny podtdn a vlastne sa asi ani v jen-
dom pripade neda hovorit od jednoznac¢-
ne dobrych a jednoznacne zlych rozhod-
nutiach. Postavy a pribeh maju dospelsi
pohlad na svet, €o je aj na dneSnu dobu
nezvycajné. Celé to zvyraziiuje a podtr-
hava novy profesionalny preklad, ktory je
na velmi, velmi, velmi vysokej estetickej
a kvalitativnej drovni!

Celkovo sa mbze zdat, Ze sa mi Tactics
Ogre velmi nepacil. Opak je pravdou. Hra
je to riadne stara. 15 rokov si na nej vsak
nestihlo vybrat svoju dan. Patri k tomu

miniatirnemu mnozstvu titulov, ktoré
snad nikdy nezostarnu . Nie je to hra pre
kazdého, ale o to sa ani nikdy nesnazila.
Ku TO si aj dneska mo6Zu producenti a
directori aj dneska chodit po recept k
poriadnemu RPG, a to som vzal do Uvahy
véetky jeho nedostatky. Tych je tak tros-
ku Skoda . Je sice pravda, Ze autori mohli
remake vybrusit do briliantove j doona-
losti, no aj s chybami je TOTO hra, ktora
si zaslUzi pozornost kazdého priaznivca
Zanru. Bravo!

BigBoss
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TomB RAIDER CHRONICLES

Plusy

+navrat Croftovej

+nové ndpady v hratelnosti
Minus

-malo vozidiel

-grafické chyby

-kratka doba hrania

-malo zvuku

-hra dokaze v niektorych
Castiach nudit.

ojite sa smrti? Urcite ste sa uz
niekedy zamyslali aké to je zo-
mriet a uz nikdy viac nezit na
tomto svete. To vSak neplati o
hrdinke Tomb Raider série. | ked' ste sami
boli svedkom jej smrti z predchadzajiceho
diela, nie je vSetko také ako sa vidy zda. Lara
Croft je spat, i ked'len v podobe spomienok.

Po vydani Tomb Raider The Last Revelation,
to tvorcom proste nedalo aby nevytvorili
dalsi diel. | ked' to ani vobec nemuseli vytva-
rat pretoze tento diel je, poviem ihned na
rovinu otrasny. Vold sa Tomb Raider Chronic-
les a je to len zhluk spomienok a dobrodruz-
stiev Lary, ktorymi sme doposial neboli sved-
kami. Je to najskor tym, Ze tvorcov z Core
Design popadla chamtivost a tak este pred
tym nez pride PS2 chceli nejaky ten diel vy-
tvorit. | ked by mal byt akykolvek. Hlavne
nech su z toho prachy.

Dej 5/10

To najsmutnejsie je Ze Chronicles neobsahu-

je dokopy Ziaden dej, len akoby Crepiny zo
starych dobrodruzstiev o ktorych sme dopo-
sial nevedeli. Je tam spomenuty Larson ako

aj iny darebaci z predchadzajucich casti, no
samo o sebe to vobec nema zmysel. Je to asi
prvi diel z Tomb Raider série ktory aspon
trochu nadvazuj na predchadzajucu Cast |
ked len smrtou a zopar drobnostami zo Zivo-
ta Lary Croft. Lara zomrela. Jej dlhodoby
priatelia sa s fiou prisli rozltcit k pomniku a
neskor v dome Lary Croftovej zaénu pri Cajiku
spominat na jej velké dobrodruzstva. Kazda
postava rozprava jeden pribeh a takymto
spdsobom Lara opét oZiva.

Na uvod akéna ukazka.

Styri osoby, $tyri odli§né pribehy a odlisny
sposob hrania, no jedna hrdinka. Ak budu
prejdené vsetky dobrodruzstva, nastava ani
nie minutova ukdzka nad ktorou si zase bu-
dete lamat hlavu aZ do zahrania dalSieho
diela Tomb Raider. Tie Styri levely v ktorych
hrate mi pripadali ako filmy r6zneho Zanru. V
Rime to na mna pdsobilo ako nejaky Indiana
Jones, druhy méze pripadat ako akény film
so Segalom, tretie vam pride ako nejaky ho-
ror na opustenom ostrove a posledné je Cisté
sci-fi. Prva misia zacina v Rime, kde sa poku-
Sa Pierre DuPont a Larson Conway z prvého




Tomb Raidera najst kamern mudrcov kto-
ry premiena veci na zlato. Tito dvaja tip-
kovia vam po celi ¢as ¢o sa ukazuju pripa-
daju ako riadny babraci, oproti tomu aky
boli v prvej Tomb Raider. Pierre je naj-
skor Larynim nepriatelom, no neskér sa
veci vyvinu inak. Lara kamen mudrcou
hlada pod mestom, aZ v katakombach
kde musi bojovat s r6znymi nepriatelmi.
Ako to skonci? Ako asi! Nechajte sa pre-
kvapit. Lara po prejdeni tejto misie vyme-
ni svoje tradicné oblecenie za lampasac-
ke a ide prenasledovat rusakov do tajnej
zakladne, a neskér na ponorku. Tento
pribeh rozprdva Pierre. Lara sa chcela
vkradnut na ruskd ponorku, aby ziskala
mocny artefakt Spear of Destiny. O tento
artefakt sa ani ona ani boss ruskej mafie
delit nechce. Vystupuje tu aj kapitan po-
norky ktory mafiana nerad posltcha. Veci
sa vyvinu tak Ze Lara bude musiet ponor-
ku opustit a to rychlo. Po tejto misii na-
sleduje druha.

Obeseni muz bez srdca.

Lara omladne a vrati sa do doby, kedy jej
bolo 16 a vyvadzala hluposti. Jednou z
tych blbosti bola t3, Ze sa ukryla do ¢lna s
ktorym otec Dustian zamieril k tajomné-
mu ostrvu Black Isle nedaleko irska.
Ostrov je opusteny no plny zdhadnych
javov. Po Case Lara stretava obeseného
muzZa na strome, ktory chce aby mu lara
priniesla jeho srdce. To je este nic. Ne-
skor to budd mali duchovia, kostry, tem-
ny rytier ¢i morska priSera. Tomu vsetké-
mu bude musiet 16 ro¢nd Lara Celit. Lara
to prezila, bez ujmy na zdravi a tak moéze
nastat dalsi pribeh kedy sa Lara vyberie
na Tower Block trosku nezvycajnym spo-
sobom, v style MATRIX hladat artefakt
Iris znami uz z predchadzajiuceho diela na
konci KambodZi. Tato budova je velmi
dobre zabezpecend a Lara je po cell do-
bu v spojeni s heckerom ktorého si naja-
la, aby vedela tento bezpecnostny sys-
tém odblokovat. Okrem toho jej aj déva
rozne rady k vyrieSeniu dalSich hadaniek.
Tolko asi k deju bohuzial nie je tu toho
vela lebo hra je az odporne kratka.
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stavovat vseli¢o, no po Case vas zacne
sklamavat viac a viac. To ¢o autori v hre
odflakali sa snazili zamaskovat novymi
vylepSeniami. Lara ma niekolko novych
funkcii. MoZe rozstrelit zamok, vytrhnat
Zeleznu ty€ zo steny ale aj krutit sa okolo
vodorovnej tyCi. Vylepsena je i funkcia
zliezania z mensich priechodov. Nemusi-
te sa otdcat dookola staci Laru natodit
priamo hlavou a ona spravi kotrmelec.
Lara dokdze kracat po napnutom lane
velmi elegantne, no obcas za¢ne padat
do strany kedy treba vyrovnavat rovno-
vahu vidy na opacnu stranu kde pada.
Dokaze u? aj otvorit poklop na strope ¢i
vykopnut prasknutu stenu. Pribudlo vela
logickych uloh, na pocet misii v hre je ich
vSak akurat no nie su rovhomerne roz-
miestnené. Cim bliZsie ste ku koncu tym
vylepsenia pribudaju. Ihned na zaciatok
hry chcem uviest do pozornosti vecicku
ktortd ma Lara a ktora je jej prakticky k
nicomu. Nie je to kompas su to hodinky
TMX GRIP CLIP od firmy Timex. Lare je to
k nicomu, no tvorcovia spravili dobru
reklamu a tym aj daco zarobili a vy to
mate mat ako uZito€nu vec na

sledovanie Casu.

Obcas treba v takychto situa-
ciach Lare pomoct.

Vylepsil sa i dalekohlad nie len
Ze osvetluje prostredie, ale da
sa aj pribliZit objekt. V tretej
misii tato vecic¢ka chyba a v
poslednej sa ukaze v podobe

super MATRIX okuliarov s vysielackou
zabudovanou. V kazdej jednej misii je
pomerne dost lekdrni¢iek. Od druhej
misie sa mozu ukryvat v regéloch, skrin-
kach alebo zasuvkach. Takisto aj rézne
potrebné predmety, naboje Ci secrety.
D4 sa otvorit i odpadovy $achta na po-
dlahe, poklop na strope. Staci si len vsi-
mat akékolvek nerovnosti ¢i pukliny. Pri
niektorych situdciach v hre treba zacho-
vat chladnu hlavu a vyriesit ich inak, nez
spustenim alarmu ako je tomu napriklad
v poslednej misii. Napriklad skombinovat
chloroform a servitku a potom s tym
udusit straznika. V tretej misii na Black
Isle nemate ziadne zbrane proti démo-
nom. Nejakou palicou by ste ducha sotva
zneskodnili. Preto musite hladat ini spo-
sob ako tieto potvory zneskodnit, alebo
sa ich zbavit, kedZe niektoré zabit nejdu.
Najlepsie je v tejto misii sa im uhybat
alebo pred nimi utiect. No v pripadoch
kedy mate zbrane a nie ste nijako obme-
dzeny, mozZete strielat kade tade. Najdu
sa tu Levy, psy, netopiere, potkany, kos-
try s meémi ktoré sa zjavuju pri kazdom
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vasom kroku, ochranka, mafiani, ¢i tipko-
via v zvlastnych oblekoch pripominajuci
robotov. Nepriatelia maju Zivotnost tak
akurat. No ndjdu sa aj obludy z vy$sou
HP. Takym typickym prikladom su nedav-
no spominani tipkovia v Zltych oblekoch
so zvlastnymi zbraniami ktoré dokazu
Laru spalit. Zabit tieto obludy sa da, no
chce to do nich nasit vela, vela ndbojov a
hlavne dédvat pozor aby vés nezasiahli.

To su ty mali bieli duchovia ktory doka-
Zu byt vel'mi nebespecény.

Na Black Isle su to mali bieli Smatlaci
ktory do vas neprijemne strkaju a nedaju
sa nijako znicit, jedine utekat. Zvlastne.
Tieto malé biele potvory mi velmi pripo-
minaju koncepty na najnovsiu Tomb Rai-
der Island ktora sa ¢oskoro chysta. Ked'
uZ sme na Black Isle tak na fiom zostani-
me. Nachddza sa tu aj morskd potvora
ktoru treba zneskodnit ¢udnym spéso-
bom. Musite ju naldkat do klietky tym Ze
jej ukradnete leskli kamienok a hodite ho
do klietky. Tu vzdpati Lara zavrie a prise-
ru aj spolu s klietkou vytiahnu mali bieli
Smatlaci, ako som ich uz nazvala a zjedia
ju. Vy sa vtedy mozZete dostat do strasi-
delného domu. V tejto misii je vela hada-
niek. Musite zastavit mlyn, presuvat
mostiky na obrovskej veZi, zapalit koren
stromu pomocou fakle, alebo niekde
nie¢o skombinovat. N3jst kriedu a napi-
sat nie€o na kamen alebo prenasledovat
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svetielko. V tejto misii je toho dost. To

isté je i v poslednej misii. Takisto vela
hadaniek. Spomeniem len niektoré s
nich. Zazijete velkd srandu vo vytahu
ktory sa raz utrhne a bude treba ho za-
stavit. Potom budete musiet sledovat
straznika aky kéd zadal, aby ste ho po-
tom vedeli zadat aj vy. Vystrelovat po-
mocou Specialnej zbrane naboj, z ktoré-
ho sa rozvinie lano. Tu by som sa chcela
pozastavit nad tym Ze niektoré odhady
na skok z lana mohli trochu ulahcit. Nie-
kedy je az privelmi tazké sa vobec nie-
kam takymto hdpanim po lane dostat a
malo kedy to vide na prvi krat. V jednej z
Casti je chodba ktora ukazuje rontgenovy
snimok Lary a bedni spolu s obsahom.
Ukazuje vam i to v ktorom je bomba a v
ktorom nieco uzito¢né tak to nepobabri-
te!

Sle¢na Croftova, o ste si zase zlomila?
V budove je poplasny systém, ktory sa
spusti ako nahle budete vyvadzat alebo
skratka neurobite to ¢o treba. Ak uz sa
tak stane a cestu zablokuju leisre, je po-
treba hladat cestu inde. Napriklad vetra-
cou Sachtou. No mate aj vo vybave Spe-
cidlny gulomet. MézZete ho mat ako od-
strelovaciu pusku alebo ako tImicovy
automat. Staci jedna presna rana a moze
byt aj smrtiaca. Len treba vediet mierit
¢o je na PS1 eSte dobré, no horsie na PC
kde je mierenie pekne na figu. Existuju aj
na to maédy. Davka alebo nepretrzita

palba. | ked aby ste sa na ten timic stale
nespoliehali, v niektorych castiach budo-
vy moZe aj taky vystrel spustit alarm a zo
stien vyjdu gulfomety a rozstrielaju vas na
reseto. Vtedy treba najst ind cestu. Bud'
skusit kracat pomalsie alebo sa plazit. Na
ponorke zacinate bez zbrani. V3etky si
musite pohladat. Nebudu vas pri tom
otravovat nepriatelia aZ na jedného ku-
chara, ku ktorému sa musite prikradnut a
prasknut mu po palici Zeleznou tycou.
Tato misia sa spociatku ani nezda byt
nejaka obtiazna, no vSetko sa zmeni az
na ponorke nastane vybuch a zacne sa
potdpat. Vtedy sa zelektrizuje voda a vy
budete musiet stale a stale skikat ako
blcha na strunach, aby ste do tej vody
nespadli. V tejto misii je zakomponované
i potapanie sa pomocou Specialneho
obleku. Musite sa dostat do jaskyne v
ktorej je artefakt Spear of Destiny. Stane
sa vSak nehoda a vas oblek bude posko-
deny. Budete musiet pomocou dychu
ktory vam zostane, dostat sa spat na
ponorku. lhned' na zaciatku tejto misie
vas bude nahénat hak so Zeriavu ktory
bude ovladat jeden blazon. Ni¢ tazké,
chce to len rychlo uhybat a nestat dlho
na jednom mieste. Tu sa ¢asto vyskytuju
ID karty, ktoré treba pouZivat aby ste sa
tak niekam aj dostali. K prvej missi a jej
nastraham len tolko Ze tu mate k dispozi-
cii zameriavac na revolver, pomocou
ktorého mézete rozstrelit zamok na dve-
rach alebo strelit do zvonceka &i vystrelit
odi Zeleznej oblude.

Neprijemné utoky bossov. Hlemt Statue
dokaze utok ktory vas ihned' zabije.

A teraz k Bossom. Je ich tu zopar no ve-
dia narobit vela zIého. V prvej misii je ich
viac neZ dost. Obrovsky rytier s mecom,
Zelezna obluda, sdm Larson, tri hlavy
drakov a dalsi rytier tento krat s kladi-
vom. Pri tychto bossoch nie je ¢o riesit
do vsetkych treba len a len strielat ok-
rem Helmet Statue ktorému treba vy-
strelit obidve o€i. V tretej misii je to naj-
ma Hag. Morska priSera ktoru treba nala-
kat do klietky. Na zaver su to dvaja an-
droidi. Jednému treba pustit studenu
sprchu tym Ze rozstrelite potrubie a po-



tom ho zniéite az bude elektrizovat a
druhému treba len utiect, a zavriet mu
dvere. Zbrane mate na kazdu misiu odlis-
né. V prvej misii mate dve pistole, revol-
ver, brokovnicu a uzi. V druhej vsetky ¢o
v prvej misii len namiesto revolvera mate
Desert Eagle z Tomb Raider Il zndmi. V
poslednej mate gufomet s dvoma funk-
ciami a tzv. Grapping gun ktory vystreluje
lano len na niektoré miesta, ktoré sa vam
pri zamiereni zobrazia v podobe rotuju-
cich Sipok.

A to je ten kamen mudrcov.

Neoddelitelnou stc¢astou Tomb Raider
sérii su secrety. Tak tomu je i v Chronic-
les. Nachddzaju sa r6zne rozmiestnené
po leveloch v podobe malych zlatych
ruziciek. Dokopy je ich 36 a najcastejsie
byvaju ukryté v malych priechodoch a
Sachtdch. Ak ich ndjdete vsetky, cakd vas
odmena ktoru najdete v ponuke options.
Je to kolekcia storyboardov vytvorenych
pocas navrhovania hry.

Grafika 6/10

| ked' vas na Uvod moze prekvapit celkom
slusna ukazka, za¢nete hru a uz to tak
nebude. Ni¢ nové, nic¢ lepsie. Ta istd grafi-
ka ako aj z The Last Revelation. K tomu
pribudlo celé kvantum grafickych chyb
ktoré sa pocas hry budu prejavovat. Jed-
nou s nich je nova funkcia ,,chodenie po
vzduch”. Tato graficka chyba sa mi tu
dost &asto vyskytovala ¢o ma zarazilo na
to Ze v predchdadzajucich dieloch sa mi
ni¢ podobné nestalo.

Neviem ¢i programatori zaspali na bac-
kspce alebo kde, no nedali si ti namahu
odstranit to.Najvaésou chybou ktoru
spravili je to Ze tvorcovia pouZili zastarali
engin. Ten v ktorom vzniklo aj The Last
Revleation. Myslim si ze z tolkych penazi
¢o im Tomb Raider zarobil by nebolo
problém dat sérii novy koZuch, hlavne ak
sa jedna o poslednu ¢ast pre PS1. Vtedy
na takéto veci nemysleli skor sa snazili
vytvorit ¢im skor nieco, ¢o sa da hrat a
publikovat to pod nazvom Tomb Raider.
Tak to potom aj vyzera.

Larson to asi dnes nerozchodi.

Obcas sa zasekne postava alebo sa zaryje
do steny. V casti kedy sa musite ponorit
mi Lara pripadala v tom obleku ako tesne
pred smrtou. Akysi podmorsky zombie v
Zeleznom obleku. Terén? Ni¢ nové. Koc-
katy je i tam kde by nemusel byt. Potom
to aj vidno napriklad v tretej misii kde
padd dazd. Kvap6cky padaju aj na plochu
kde zem nie je. Lara vS8ak meni svoje ob-
leCenie. Z klasického sa dostanete az po
Cierny Spionsky MATRIX oblek, ku ktoré-
mu su aj okuliare. Neviem €o ku grafike
mam este dodat. Spominat tu vsetky
chyby, tak to by som snad’ ani neskoncila.
Treba si vSak na to zvyknut ak to chcete
hrat. | toto hodnotenie si zasluzi len pre
to lebo sa da vébec rozlisit ¢o je ¢o. Bo-
huzial' hodnotenie pre grafiku je slabé. A
vyssie ani nemdze byt, i keby malo byt
tak za ¢o?

Skoda Ze sa takyto zaber v hre nenacha-
dza.

Je tu takd podobnd animdcia ako bola v
hlavhom menu na zaciatku The Last Re-
velation, len tento krat tam mate zabery
s nejakého kostola. Ani inventar nevylep-
Sili. VSak na ¢o sa namahat, ked celd hra
uz je o nicom. Pre PC je hra distribuovana
na dvoch CD na jednom je hra samotnd a
na druhom mate editor levelov kde si
mézete vytvarat vlastné levely. To vam
tvorcovia darovali ako odskodné za to Ze
hra je tak nechutne kratka. MozZete sku-
sit, je tam toho na vyber vela. Rozviniete
tak svoju kreativitu a kto vie, mozno to
bude vyzerat lepsie neZ hra samotna.

Zvuk 6/10

Ci sa tu aj o nejakej hudbe d& hovorit?
Okrem nadabovanych postav, zvukov
ktoré vydavaju vozidla ¢i nepriatelia tu
Ziadny originalny soundtrack nepocut iba
tie z Tomb Raider The Last Revelation. Je
tu zopar tak nudnych Ze sa to vsetko bu-
de odrazat na hrani. Iba zavijanie zvierat
alebo Stekanie psa spolu z orchestrom
cvrékov tu mozete pocut. Velké plus si
tymto u mna neziskali. Na zaciatku sa
vam v hlavnhom menu predstavi jeden
soundtrack i ten je tak ubohy Ze sa to
neda ani len pocuvat, a preto radsej
ihned za¢nite hru. Najchudobnejsia ¢ast
Tomb Raider Co sa tyka zvuku. S dalSimi
chybami navyse. Neviem posudit ¢i to je
chyba zvuku ¢i grafiky no Lara v niekto-
rych Usekoch otvara Usta aj vtedy kedy
nema. No skor sa priklanam k tomu ze
zvuk je trochu posunuty o par sekund. Uz
ani na tomto si nedali v hre zalezat. A
bohuzial' v hre je toho vela na ¢om si
zélezat nedali.

Neprijemna situacia.

Patrilo by sa na zaver nieco dodat. Asi len
tolko Ze celd hra vas méze zabavit a bu-
dete ju hrat aZ do konca, no v Ziadnom
pripade s toho nebudete mat dobry po-
cit. Je to hra ktoru treba prejst lenraz a
potom na fiu zabudnut. Podla mfa ju
mali distribuovat ako doplnkové levely k
The Last Revelation. Bolo by to urcite tak
lepsie. Ale bohutzial to tak nie je, za to je
to nova cast s mnozstvom hernych, gra-
fickych ¢i inych chyb gratis.

René
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