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Nikdy som nepredobjedndval hry. Nebolo dévodu. V der premiéry som Siel
do obchodu, o¢akavanu pecku vyzdvihol a este v ten isty den rozohral na-

miesto potreby chflit siru a oher do fér a vyhrazat sa prepichnutim giim ku-
riérskej sluzbe.

Dnes sa z predobjednavkovych bonusov stal vyjedndvacim nastrojom. Ob-
chodnik ako posledny ¢lanok medzi vydavatelom a zdkaznikom dostdva do
ruk nastroj, ktory uz davno nedrzia iba e-shopy. Karticky s DLC dostdavaju prvi
zakaznici pocas Uvodnych dni hitovky na trhu. Nestihli ste? Nabuduce predo-
bjednate.

Ak sa bude niekedy rekapitulovat v blizkej buducnosti aktudlna generécia
konzol, jednym zo zasadnych charakteristickych ¢ft rozmachu digitalnej dis-
tribdcie budu aj tolko kritizované rozsirenia DLC. Z marketingového hladiska
ide o genialny systém uUplatkov a prehlbovania vztahu medzi zdkaznikom a
predajcom.

Reci o limitovanych poctoch radovo v desiatkach kusov a skutocne malych
nakladoch vyboxovanych lokalnymi distribUtormi pomdzu vygenerovat dos-
tatocny Sum, aby sa Uvodnd doddvka rozobrala tak, Ze sa po nej zaprasi. A
nemusi ist vyhradne iba o produkciu Blizzardu ¢i CD Projekt RED. Aktualna
kyberpunkova akcia Deus Ex: Human Revolution (hra ¢isla) bola uz takmer
pocas prvého dna vypredana. Konzolové verzie sa dokonca predavali iba v
limitovanej edicii za cenu Standardného balenia.

Podobnu taktiku vyuziva aj EA. Limitka za cenu obycajnej do vypredania za-
sob, pricom bonusové DLC sa o par tyZzdrov objavia aj na distribu¢nych kana-
loch konzol. Za poplatok, samozrejme. Namco Bandai svoje stihacky Ace
Combat: Assault Horizon a hard core RPG Demon's Souls posiela na trh naj-
skor iba v limitovanych verziach s digitalnym aj fyzickymi bonusmi. Kto ne-
stihne, ma smolu.

Rezervovat kdpie sa vypldca, ale ¢o v pripade, ak to niekto prezenie? Spoci-
tat v kolkych vlastne verziach vyjde Batman: Arkham City je takmer nemoz-
né. Warner Zenie predobjedndvkové bonusy do extrému a jednotlivé siete
predajni ponukaju iné skiny pre Batmana. Ked'si k tomu pripocitate zberatel-
sku, limitovanu, po novom aj Robin a niekde som zahliadol aj plechovi Two
Face ediciu, fanusik temného rytiera je zahnany do kuta.

Ma tolko moznosti, Ze nakoniec si nevyberie Ziadnu a je absolutne jedno, ze
Jokerova 4-hodinova jednohubka bude neskér vydana na PSN i XBL za popla-
tok. Warner to prehnal, dokonca v tej Sirokej ponuke neexistuje ultimatna
edicia, ktord by obsahovala vsetko.

A zase sme na zaCiatku. Predobjednavky ano, ale s mierou. Preto ma v ok-
tébri u mna zelend Namco Bandai a Batman smolu, i ked patrim medzi jeho
fanusikov.

Pavol Buday
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Organizatori najvacsej hernej udalosti
v Eurdpe narazili na strop. Treti rocnik
GamesCom prerastol kolinske vystavi-
sko, ¢o bol aj jeden z dévodov, preco
sa v roku 2008 poberala z Lipska. V
sobotu sa po vystavnej ploche o rozlo-
he 120 000 m2 premavalo viac ako 63
000 ludi a dalsie tisicky nervézne pre-
Slapovali pred branami, ktoré museli
byt zatvorené kvéli bezpecnosti. Tam
za nimi bol Battlefield 3, Skyrim, Bat-
man, Zelda, Forza i Vita.

GamesCom sa podarilo zlomit po dru-
hykrat nemozné, hranicu 250 000
navstevnikov a odstavit Tokyo Game
Show na vedlajsiu kolaj. DéleZitost
tohto podujatia podciarkuje nielen
zvySeny zaujem zo strany Sirokej ve-
rejnosti, ale predovsetkym velkost
nemeckého trhu, ktory patri sicasne k
najvacsiemu v Eurdpe. A kedZe je
orientovany na PC, Blizzard tu pravi-
delne nechava tisice hracov ochutnat
nové postavy v Diablo Ill a Valve si v

kfude zorganizuje turnajv DOTA 2 a

www.sector.sk

AKO BOLO NA GAMESCom 2011?

vitazom rozdeli tuéni odmenu Ml-
LION dolarov.

Uz davno neplati, Zze velki hraci na
trhu poznaju iba E3, nemecky Kolin je
povinnou zastavkou pred vypuknutim
predviano¢ného zhonu a pre mno-
hych aj skiskou ohriom ako budu pri-
jaté zmeny v hernom systéme alebo
celkovo uplne nova znacka. Je tu vsak
jedno ale, svetovych premiér ani
dychbertcich ohlaseni sa tu nedocka-
te. GamesCom sa kona dva mesiace


http://www.sector.sk/../../novinka/62425/diablo_iii_s_viac_ako_pekelnou_obtiaznostou.htm
http://www.sector.sk/../../novinka/62361/dota_2_turnaj_live.htm

po E3, kde sa striela z ovela vacsich kané-
nov a v Nemecku sa Zne to, ¢o bolo zasia-
te v Los Angeles. O volnych stojanoch,
demo kioskoch alebo o i len jediného
mobilného telefénu nemozno hovorit. Ta
masa hracov zaplnila haly, lobby, vonkaj-
Sie priestory do posledného volného
miesta a ako rieka sa presuvala spojova-
cou tepnou pomedzi expozicie.

Co je nové v Koline?

Novinkou GamesCom 11 bola hala vycle-
nena Specialne iba online hram, tu
NCsoft demonstroval Guild Wars 2 aj
novoohldsenu vecicku Wildstar, svoje
miesto tu nasli aj Wargaming.net s World
of Tanks ¢i hardvérové spolocnosti ako
Intel ¢i Sapphire. Nez sa otvorili vstupy
do celkovo siedmych hal, pre mnohych
ako kazda velka herna udalost skoncila
tla¢ovymi konferenciami.

Microsoft hostoval vo Vulkan Halle uz
tradi¢ny Play Day, kde sa dali vsetky je-
senno-zimné tituly odskusat, vratane
Gears of War 3, Kinect Star Wars ¢i Forza
4 v super kokpite, ktory bohuZzial nebol
priamo na stanku a bola to chyba. Hra
zacala aZ vtedy, ked'ste sa priputali! Na
ploche sa tulal R2D2, kusok dalej hrala
tenis Martina Hingisova, pred barom sa
rozprestierala séria mobilov a vedla pre-
zentoval Age of Empires Online priamo
Chris Taylor.

EA zvolila industridlnu $tvrt na prezenta-
ciu desiatky naplanovanej na najblizsie
obdobie, vrchol tlacovky pochopitelne
patril vlajkovej lodi — Battlefield 3 a pred-
vedenému co-opu ¢i multiplayeru pre 64
hracov v PC verzii. Novinkou je free-to-
play PVP Warhammer Online: Wrath of

Heroes a navrat k pouli¢cnému futbalu vo
FIFA Street.

Sony uzatvarala den pred GamesComom
mohutnou konferenciou zakoncenou
party, kde si bolo mozné vsetky hry od-
skusat na vlastnej koZi vratane Resistan-
ce Burning Skies, Move Fitness ¢i Unchar-
ted. Ohlasena bola nova verzia PSP bez
Wi-Fi s predajnou cenou 99 EUR, cenovka
499 EUR bola zavesena na 24" 3D moni-
tor a PS3 sa dockala o¢akavaného zlacne-
nia na 249 EUR.

CD Projekt RED sa pochvalil opat konzo-
lovym Zaklina¢om a predstavil verziu 2.0
pre PC vo forme tu¢ného zdarma distri-
buovaného obsahu, v 2K Games sa sklo-
noval iba jeden nazov — Borderlands 2, v
Bethesde prekvapivo novinku Harveyho
Smitha Dishonored schovavala do vrecka
dvojica Rage a Skyrim. Vieme, preco,
hrali sme ich a zaruc¢ene nesklamu.

£ I wve s Jf

Ist Ci neist

GamesCom narozdiel od svojho sukme-
novca E3 nekalkuluje so slovkom Show.
Pozri sa na tie stanky, hovori mi trochu
otravene, trochu znechutene kolega,
zatial o je2ry horuckovito utracal penia-
ze na oficidlne tricka opodial. A na tie
Siroké rozostupy, dodava jednym dy-
chom. Co si véak neuvedomoval v tej
chvili a ani nikto, kto mal este sil hybat sa
po prvom novinarskom dni, Ze tie Stedré
chodniky budu na druhy den zaplnené
tak, Ze sa ktorymkolvek smerom budete
hybat rddovo po centimetroch.

A opét sa dostavame ku kameniu Urazu,
¢akat dve hodiny na oblubend hru je v
poriadku, ¢akat tri a viac je uz na zamys-

lenie, ist na vystavu a zistit, Ze dnes tu
radu nevystojim, poriadne zatrasie s pre-
svedcenim, Ze hry su v prvom rade zaba-
va. GamesCom je obrovska akcia a spolu
s nou prichadzaju aj radosti i strasti nav-
Stevnikov. Vysoka teplota v halach, nedy-
chatelny vzduch aj vo vetranych korido-
roch, telocviénovy puch, vysoké ceny za
jedlo a pitie (ked'si vystojite kilometrovu
radu, inak hryziete praclik a pijete vodu),
nemoznost platit kartami a iné drobnosti,
ktoré sa celkovo podpisuju pod kvalitu
zazitku na inak vyborne zorganizovanom
evente.

Vystava sa dostala do pozicie, Ze organi-
zatori budu musiet pristupit k regulacii
davu. Videli sme to uz na Tokyo Game
Show, kde stopkami merali ¢as straveny s
hrou alebo rozdavali ¢asenky ako u leka-
ra. Nechcem byt zlym prorokom, ale bol
by som velmi nerad, keby sa expozicie
premenili na ,pozeraj, ale nechytaj", pri-
c¢om prezentacie hier by sa diali hromad-
ne pred obrovskym platnom za sprievodu
komentdra tvorcov. Na to je tu E3 aj TGS,
GamesCom sa stale ako jedina zameriava
prevazne na koncovych zakaznikov a te-
da aj osobnu skdsenost s hrami.

A ked' uz hovorime o osobnej skisenosti,
urdite to nebudete pocut posledny krat,
na GamesCom sa treba aspon raz ist po-
zriet, ¢i uz kvoli novinkam, o¢akavanym
peckam, atmosfére, kolotocu, tlacenici,
tricku, outdoorovym aktivitam alebo
celkovo Kolinu. Na vystavisku aj mimo
neho je stale ¢o robit a po¢as GamesCo-
mu mesto Zije hrami.

Rozhodovat sa mézete celych dvanast
mesiacov, dalsi roénik GamesCom sa
bude konat 15. - 19. augusta 2012.

Pavol Buday
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GC dOj MY - EA vs Activision

4

BATTLEFIELD 3 vs CALL OF DuTY

Tohtorocné jesenné FPSkové zemetra- ako hodinu. Navyse uz v druhy den CE bude co-op oddeleny od singlepla-
senie ma dva aktivne Cinitele. Za jed- namiesto Fass Pass rady vznikla Fast ~ yeru i multiplayeru a su pre neho pri-
nym stoji Activision, za druhym EA a Pass tlaCenica, takZze nakoniec sme pravované samostatné mapy a scena-
urtite netreba hovorit, o ktoré vojno-  radsej zamierili do biznis ¢asti, kde EA re (vratane vietkych zbrani, vybavenia
vé akcie sa konkrétne jedna. Medidlne v prijatelnejSich podmienkach pred- a techniky aj vozidiel).

prestrelky, pésobivé trailery, rekla- stavovala PS3 verziu co-op misie s

mné kampane, to vietko sprevadza oslobodenim rukojemnika. V hratelnej podobe bola dostupna ta
suboj Modern Warfare 3 a Battlefield ista misia, ktora bola odprezentovana
3. "Herny ancikrist" a na druhej strane  Co-op ako samostatna ¢ast hry bol na tla¢ovke EA. Va3ou ulohou je extra-
“zéchranca FPS Zanru" si svoje sily predvedeny live ukazkou na tlatovej  hovat zajatca z budovy a v Humvee ho
zmerali aj na GamesCome a toto su konferencii EA. Podla informacii z DI-  transportovat do bezpecnej zény.

nase dojmy z oboch hier. i ‘ -
gy 2 R

Battlefield 3

V Koline bol stanok s BF3 jednym z i
najviac obliehanych. Fanusikovia

sa v niekolkohodinovom rade sna- jgm

Zili dostat k multiplayerovému PC

demu pre 64 hracov a ked im do-

$la trpezlivost, aspori sa odfotili

pred stihackou MIG, ktord mala

EA na vystavnej ploche.

Vyskusat PC demo bolo takmer
nemozné aj s novindrskym Fast
Passom, pretoze ani ten nezaruco-
val, Ze sa k hre pribliZite za menej

www.sector.sk




Misia zacina v stealth Style, kedy je
pomocou simultannej strelby mozné
likvidovat dvojice strazcov bez vyvola-
nia poplachu. Po najdeni rukojemnika a
nasadnuti do dZipov je vSak transport
prepadnuty, to znamena likvidaciu ne-
priatelov v exteriéroch, tesnych uli¢-
kach, na strechach atd. KedZe misia je
zasadena do vecernych/rannych hodin,
vyniknat dostava noc¢né videnie.

Mojou dvojickou v deme bol novinar
vyznavaju RAMBO styl hrania, takZe uz
po par mindtach som ho miesto sustre-
denia na nepriatefov musel oZivovat.
Tato situacia sa niekolkokrat opakova-
la, ¢oho vysledkom bolo, Ze sme pocas
uréeného ¢asu ani nestihli spinit hlavny
ciel' misie. Vyskusali sme si ale strelbu z
réznych zbrani, branie municie zo Ska-
tul a chvilku sme si zajazdili (resp. za-
strielali) z vozidla.

Po grafickej a hratelnhostnej stranke sa

VOJNA DVOCH GIGANTOV

nasledovat singleplayer a co-op, ktory Mysliet si, Ze stanok Modern Warfare 3
bude skér povestnou ceresni¢kou na bol okupovany zasadnym sp6sobom
torte. Zlou spravou je, Ze offline split- menej ako Battlefield 3 by bol velky
screen nie je v plane a tak pre hranie s omyl. Spolu s Diablom a sndd’ eSte s The
jednym kamaratom budete musiet vyu-  Old Republic sa jednalo o $tyri najviac
budd v inych misiach lepie viditelné, co Zit online platformu. preplnené expozicie. Nastastie rovnako
ako v pripade EA aj Activision nam zare-

-op misia nebola ni¢im zvlastna a moj
Ly - , : | sloty a mimo huciaceho vystavi-
spoluhra¢ taktiez na vyslednom pocite zervova
Ca" Of Duty ska sme si mohli MW3 priamo vyskusat

zanechal skér negativne stopy. .
v prezentacnej miestnosti.
Modern Warfare 3

po kratuckych cca 10 minutach hra hod-
noti velmi ¢asto, ak by som ale mal svoje
dojmy zhrndt pér slovami, jednalo sa o
l[ahky nadpriemer. Tmavé prostredie
zakryvalo vela detailov, ktoré mozno

Je viac ako jasné, Ze prim v Battlefield 3
bude hrat multiplayer. Az potom bude

V menu dna sa obja-
vila ochutnavka
nového Survival
Mddu, ktory vycha-
dza zo zékladnych
pravidiel hordy. Na
hracov (v pripade
MW3 sa jednd o
dvojicu bojovnikov)
utocia stale silnejsie
a silnejsie viny pro-
tivnikov. Uloha je
jasna a extrémne
jednoducha — pre-
zit. Jej splnenie vsak




uz tak jednoduché nie je.

Zatial ¢o hratelna ukazka Battlefiled 3
na GamesCome bola vZdy zéleZitostou
dvoch novinarov, MW3 stavilo na kon-
cept jeden novinar + jeden vyvojar. Od
chlapika som sa dozvedel zakladné in-
formécie: Setrit peniaze, kupovat to, ¢o
mi povie a skusime preZit ¢o najviac z
nekoneéného poéctu vin (bohuzial ne-
viem, Ci slovickom ,infinity" myslel po-
¢et vin na GC ukazke alebo celkovo v
Survival mode).

Ak ste uZ niekedy mali tu Cest zUcastnit
sa nejakého "horda" levelu, nemusim
vam zrejme opisovat, ako to na bojisku
vyzeralo. Na zaciatku pred hlavne na-
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skakali slabsi nepriatelia, ktorych bolo
potrebné obrat o zbrane. Neskor ich
nahradili viac obrneni, lepSie vyzbrojeni
vojaci, psi alebo dokonca v jednom kole
vrtulniky. V prestdvkach medzi vinami
sme prehladavali mrtvoly kvoli municii,
pripadne v jednom z dostupnych
,obchodov" nakupovali zbrane, vesty,
granaty Ci Specidlne vychytavky. Po par
kolach sme napriklad nasadili automa-
tické rotacné gulomety na podlozke,
ktoré nam vydrzali niekolko vin (kym ich
nepriatelia neznicili) a pocas tejto doby
kosili jedného agresora za druhym. Po-
slednou zakupenou vecou boli posily —
nad bojisko sa zniesol transportny vrtul-
nik, z ktorého vyskakalo niekolko naSich
Al riadenych vojakov a ti sa pustili do




boja proti utociacim nepriatelom.

Graficky engine jasne odkazoval na svo-
jich predchodcov, ak tam aj boli nejaké
detaily navyse, v navale akcie som si ich
nevsimol. Level sa odohraval v mestskej
zastavbe, v strede bol akysi mostik (pod
ktory sme strategicky umiestnili rotaca-
ky), ulice boli zaplnené autami (dali sa
pouzit ako krytie), nechybala zastavka
autobusu alebo telefénne budky.

Hoci mam v sérii Battlefield odohranych
mnoho hodin a som velky fanusik tejto
znacky, musim skonstatovat, Ze survival
v MW3 ma bavil viac ako co-op v BF3.
Iste, porovndvam mozno trochu nepo-
rovnatelné veci, ale na kone¢nom pocite
z oboch prezentacii to ni¢ nemeni.

Jaroslav Otéenas




Predstavenie - valve - Akéns - PC, Xbox360, PS3

COUNTER STRIKE GLOBAL OFFENSIVE

Valve na vystave PAX predviedli a
predstavili prichadzajuci Counter Stri-
ke: Global Offensive, ktory buddci rok

uvidime na PC, Xbox360 aj PS3. Tento
stahovatelny titul bude niec¢o ako me-
dzistupen ku Counter Strike 2 a zaro-
ven skuskou, ¢i tento hardcore Styl
multiplayeru padne aj hrdcom na kon-
zolach.

Prvé obrazky a vided nam ukazuju
vylepSenu grafiku a informacie nam
pribliZzuju nové zbrane a Upravy. Glo-
bal Offensive je prakticky HD verzia
klasického CS-ka. Necakajte Ziadne
velké zmeny, Ziadne Call of Duty kill

streaky, Ziadne delostrelectvo alebo
bonusy zvysujuce silu. Znovu péjde o
spoznanie mozZnosti kazdej zbrane a
dokonaly prehlad o mapach. Dalej je
to uz len o spolupraci timu a refle-
xoch. Teroristi budu stale bojovat pro-
ti protiteroristickej jednotke, budu
znovu ukladat bomby, respektive za-
chrariovat rukojemnikov a zardbat si
na silnejsie zbrane do dalsieho kola.

Global Offensive podporuje 5 vs 5
hracov v dvoch timoch, pridava ran-
king systém, aby bolo jasnejsie, s kym
vlastne hrate a pribudnu aj boti, ktori
mézu doplnit Zivych hracov, aby zapl-

nili timy. Pre PC hracov Valve necha
moznost vlastnych nastaveni réznych
parametrov servera podobne ako je
to pri Counter Strike Source, konzolovi
hraéi budd moct vyuzivat len predde-
finované moznosti.

Systém hratelnosti sa zachovava, hra
sa na kold a za likvidacie protivnikov
sa zarabaju peniaze. Za zarobené pe-
niaze si mozu hraci do dalsieho kola
nakupit nové zbrane, tentoraz vsak s
malou obmenou, napriklad za neprie-
strelnd vestu sa bude platit a kit na
zneskodnovanie bomby dostanu na-
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hodne dvaja hraci na zaciatku kola. Ak
by pre novych hracov bolo nakupova-
nie a strazenie pefazi narocné, hra
bude mat Casual méd, ktory pondkne
volny vyber zbrani.

Ale ¢o je hlavné a s ¢im musia COD
hradi ratat, Counter Strike nema auto-
maticku regenerdciu zdravia ani lekar-
nic¢ky, zdravie ubuda kazdym zasahom.
Preto sa treba pohybovat s timom,
poznat mapy, vyuzivat taktiku, drat sa
pri stenach a napriklad sa aj vyhybat
drevenym krytom, kedZe tie mozu byt
prestrelené. Rovnako tu nie su Ziadne
respawny, ak zomriete, musite ¢akat,
kym sa neskonci celé kolo.

Do ponuky zbrani tentoraz pribudnt
molotovove koktaily, ktoré dokazu
vytvorit horiacu plochu na mape, na
ktorej hraci stracaju zdravie. To sa bu-
de dat takticky vyuZivat a oslabovat
tak protivnikov, ktori musia prejst cez
niektord chodbu, alebo ak su natlaceni
niekde v rohu, mozZe to plne odstavit aj
niekolko nepriatelov. Zeus stun gun je
dalsi pridavok, ktory nie je ani tak o
taktike ako o potupeni protivnika. Vy-
Zaduje totiz zasah zblizka a ma len jed-
nu ranu. Je pritom drahsi ako molotov.
Treti z vyraznejSich z pridavkov je De-
coy grenade, ktory vytvori zvuk zbrani
a mobze odldkat protivnikov na dané
miesto a vy si na nich pockate s moloto-
vovom.

Mapy preberie Global Offensive klasic-
ké, ktoré ostali povacsinou nezmenené,
len upravené do krajsej grafiky a pridané
su aj malé zmeny ako napriklad uprave-
né spawn zony, niektoré priestory boli
rozsirené, niektoré zuzené a pridané
moznosti Uniku z urcitych miest. Napri-
klad mapa Dust dostane schodiky pod
jednym z podchodov v hre, kde boli hra-
¢i odkdzani na
milost snipe-
rov.

Z novych
zbrani zatial’
vieme o:

Decoy Grena-
de

Molotov

IMI Negev
Zeus stun gun
Tec-9

" <

v

Mag-7, Sawed-Off, PP-Bizon
Mapy:

dust, dust2, aztec, nuke, inferno, italy,
office

Valve v3ak zatial neohlasili vietko okolo
Global Offensive, ma pripravené nové
mody a aj dalSie mapy, ¢i uz buda v za-
kladnej ponuke alebo budu na stiahnu-
tie je otazne. Zatial sice bola ukazana
len Xboxova verzia s upravenym menu
na nakup zbrani doladenym pre ovladac,
ale PC hradi sa nemusia bat, dostanu
Standardné PC menu a vyskusaju si ho
uz v oktébri, kedy za€ne beta test tejto
verzie. Beta ponukne kompletné mapy a
zbrane.

Pocas bety eSte Valve povedie dialég s
hraémi a rozhodne sa napriklad, ¢i bom-
by vybuchnt po 45 sekundach alebo 30
sekunddach, ¢i zneskodnenie bomby bu-
de trvat 10 sekund a ¢i decoy vydrzi 5
sekund.

1> HWCLIPS con

S
s Jerp: 15.2 ms
s

Global Offensive vyjde v roku 2012 na
stiahnutie pre PC, Xbox360 a PS3, autori
slubuju aj crossplatform multiplayer,
ktory zatial planujd na PC a PS3, kde na
PS3 budu moct hradi hrat aj Move, ale-
bo mysou (hra viak nebude davat doko-
py hracov podla ovladaca, ale podla
rankov). Valve sa snazi tlacit aj na Micro-
soft, aby uvolnil Xbox pre ich Steam, ale
zruSeniu konzistentnosti Xbox Live zatial
firma nie je naklonena.

Podla prvych informacii m6zeme od
Counter Strike: Global Offensive ¢akat
maly update klasického CSka, podobny
ako sme uz zazili pri Counter Strike Sour-
ce. Teda vylepsenia v grafike, optimali-
zacie a Upravy v zbraniach, plus casual
mad pre novacikov, kedZe tentoraz titul
bude vydany multiplatformovo. V zasa-
de je to vsak stary dobry Counter Strike

Peter Dragula
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HALO: ANNIVERSARY EDITION

Bungie zamavalo navratom na Reach  ,Fanusikovia mozu za to, Ze aj po de-
a zasklenim planéty zbohom prve;j siatich rokoch tu stéle je," uvazuje
generacii Halo hier a odovzdalo Stafe- Ayoub a jednym dychom dodava, ze
tu novému timu 343 Industries. ,Je to su to prave oni, kto moze za to, ze

v skutocnosti zabavné obdobie," za- vznikla Anniverary edicia. ,,Na tomto
mysla sa nad vymenou vyvojarskych  titule sa pracuje tak povediac nespo-
timov vykonny producent Dan Ayoub. cetne vela rokov," vstupuje do rozho-
,S Bungie sme v neustdlom kontakte, voru producent Dennis Ries. , Tri-Styri

mame s nimi mimoriadne nadstan- roky po premiére originalu vznikla
dardné vztahy." 343 Industries nie s obrovska hard core zakladna, ktora
novacikom v Halo univerze. ,V sérii mala kopec ndpadov ako hru vylepsit
mame prsty uz dlhé roky, mame ju a chcela od nds, aby sme ju prerobili,

radi ako kazdy iny. Ja vZzdy hovorim, Ze ¢o sa stalo Uplne beZnou poZiadavkou
'Tato franciza patri fanusikom.

kazdy dalsi rok." spomina.

,Z nasej strany ide o darcek fanusi-
kom a kedZe sme takisto fanusikmi,
robime to aj pre seba," popisuje man-
tru Ayoub, zhodou okolnosti identic-
ku, akou sa riadi dodnes aj Bungie,
ktoré takisto robi iba také hry, aké
chcu ¢lenovia timu hrat. 343 Indus-
tries do Nemecka prisli s dvomi novin-
kami, tou prvou bol verejny multiplay-
er na dvoch zo Siestich map, ktoré
budu na disku Anniversary. Vyber
tvoria najhranejsie a najoblibenejsie
kusky z Halo 1, 2 a PC verzie s pozme-
nenymi nazvami. V hratelhej podobe
boli Penance (Damnation z Halo) a
Battle Canyon (Beaver Creek z Halo 2).
Multiplayer Anniversary pohana engi-
ne z Reach a k poltuctu map pribudne
aj jedna pre Firefight a samozrejme
bude podporovat aj online/offline co-
op pre dvoch hracov.

Vidim rozmazane!

,Nase demo tak ziari, Ze si musite
nasadit okuliare!" Vracia uder Ries,
ked sa mu na stole objavilo niekolko
diktafénov pripravenych zaznamenat
kazdy jeden jeho nadych. Prezentacia
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nebola oslepujuca ani velky 46" Sam-
sung zaveseny na stene nemal jas a kon-
trast nastaveny za hranicu Unosnosti,
Halo Anniversary bude podporovat 3D.
Preto tie okuliare. 343 Industries sa vel-
mi tymto médom nevyznamenali, ide o
najhorsiu integraciu priestorového obra-
zu, aki som mal kedy moznost vidiet.
HUD (udaje o pocte nabojov, minimapa,
stav stitov) plava priblizne na drovni usi,
teda vystupuju takmer za uUroven peri-
férneho videnia.

HUD je necitatelny, pokial nechcete
preostrovat z jednej vrstvy na druhl a
potom spat. Mieridlo a zbrar su takisto
vo zvlastnom nepomere, zbran je v ob-
raze nie pred nim, ako keby spolu zdie-
[ali jednu vrstvu. To najhorsie vsak je, ze
engine v 3D beZi v polovicnom rozliseni
a je to sakramentsky vidiet na kazdom
objekte, ktory je vykresleny zubato. 3D
bolo aplikované iba na novy graficky
kabat, nefunguje v klasickom méde, do
ktorého sa hra prepina jednym tlacit-
kom. ,,3D neexistovalo pred desiatimi
rokmi, tak sme to nechceli menit ani
teraz," vtipkuje Reis.

,Vzali sme povodny kod a prilepili k ne-
mu upgradnuty graficky engine, ako aj
kompletne remastrované audio a hud-
bu," v skratke popisuje, ¢o vlastne je
Anniversary edicia. Zasadnych vylepseni
sa nedockate, cielom autorov bol doko-
naly prepis pévodného zazitku so vset-
kym, ¢o k tomu patri, aj s bugmi. ,,Boli
sme v pokuseni nieco pridat a vylepsit,
ale pocas vyvoja sme sa neustale riadili
pravidlom Nemenit to, ¢o sa podpisalo
pod ikonickud hratelnost."

Nové vs staré

V porovnani su sucasnou produkciou
vyzera pévodné Halo ako bez textur, s
mizivou viditefnostou a minimom farieb.
Prechod do HD prebieha ako u adventur
Monkey Island, len s kratkym oneskore-
nim. Jednym tlac¢itkom sa ocitate v upl-
ne novej dobe. Generacny skok vidiet na
drastickom naraste detailov, na zemi
pribudla trava, husta fléra, novy svetel-
ny model Uplne zmenil scénu aj naladu
daného levelu ozivili particle efekt a
chrochti s Elitdrmi uz vyzeraju ako vy-
strihnuti z Reach. Graficky skok je pri
prepinani medzi oboma médmi neuveri-
telny.

,Snazime sa, aby neslo o Standardny
remake, chceme viac ako len upgrado-
vanu grafiku a to bez zdsahu do gamep-
layu s pridanou hodnotou ako videa v
termindloch, samozrejme, achievemen-
ty a kompletne remastrovany zvuk a
hudbu." na¢ina tému terminaly Ayoub.
,Hladali sa v pévodnej hre tazko a ked’
ste ich nasli, tak ste na obrazovke skon-
Cili s textom, ktory v hadankach hovoril
o Halo svete. Pokial ste nepatrali po
tom, ¢o to znamena, vyznam vam uni-
kal." Pochopit, preco Pilier Jesene (Pillar
of Autumn) odvadza pozornost Cove-
nantov od Zeme, nie je tazké, stadi si
precitat knihy, ale kto nema tuto moz-
nost, nebude ochudobneny o zdhady
Halo.

V Anniversary je totiz text nahradeny
videom. , Ide v skutoc¢nosti o kratky ani-
movany film, ktory rozprava hlbsi pribeh
z Halo univerza. V kazdom leveli je je-
den." vysvetluje Ayoub. ,Ide o emocnej-
$i spOsob, ako rozprévat pribeh," doda-
va. Hra je vybavena nielen novym grafic-
kym kabatom, ale znie lepSie a zvukovy
prejav je bohatsi. Autori hovoria, ze
ustrednd melédiu nemézete zmenit, ¢o
viak mozete, je urobit ju lepSou. , A tak

SECTOR wmAGAziN 8/2011

sme $§li do Skywalker Sound a s jednym z
najlepsich orchestrov sme nahrali hudbu
pre Halo Anniversary."

Keby sme to mali zosumarizovat, tak
dostanete do ruk pévodny gameplay,
ktory vyzera a znie moderne. 343 Indus-
tries su presvedceni, Ze pre Halo Anni-
versary existuju dve skupiny hracov, ti,
ktori pred desiatimi rokmi povodné Halo
hrali a ti, ktori ti moZnost nemali a chcu
vidiet, ako vyzeralo vtedy, ked sa formo-
val FPS Zaner na konzoliach. Nostalgia sa
tak miesa so zvedavostou.

Pre 343 Industries bol prichod desiateho
vyrocia prirodzenym krokom k realizacii
remaku, no okrem neho sa v studiach
pracuje aj na Halo 4 ohlasenom na E3.
,Dnes sme tu pre to, aby sme hovorili o
Halo Anniversary." diplomaticky sa vyhy-
ba prestrelke Ayoub, ktora by zacala,
keby Co i len jeden z producentov cekol
nieCo o oCakavenej Stvorke.

Halo Anniversary vychddza 15. novem-
bra a bude sa preddvat za 39,99 EUR.

Pavol Buday
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ORDERLANDS 2

Asi najvacsim hernym prekvapenim
roku 2009 sa stala FPS mixnuta s RPG
odohravajlca sa na planéte Pandora.
Hovorime o Borderlands, novej IP z
produkcie Gearbox vydanej pod krid-
lami 2K Games. Novinari i Sirokd hrac-
ska obec si hru pochvalovali, dosiahla
slusné predaje a tak bolo iba otazkou
Casu, kedy sa dockame pokracovania.
Zacalo to nepotvrdenymi spravami,
potom potvrdenymi, ale ihned vyvra-
tenymi oznameniami a par tyzdnov
pred GamesComom boli dohady
ukoncené predstavenim Borderlands
2.

Vystava v Nemecku sa tak stala naji-
dealnejsim sp6sobom, ako hru pribli-
Zit verejnosti a my sme, samozrejme,
tuto hodenu rukavicu museli zodvih-
nat. V stanku 2K vladlo prisne naria-
denie zakazujuce akékolvek fotenie i
nahrdvanie, ale z toho, ¢o sme videli
na obrazovke a zo slov samotnych
vyvojarov sme sa toho dozvedeli po-
merne dost.

,Zobrali sme systém Al, systém gene-

rovania zbrani, systém questov, co-op
mechanizmy, vyzor uzivatelského roz-

www.sector.sk

hrania a vSetky dalSie hlavné herné
Casti a kompletne sme ich prerobili,”
hovori po obligdtnom predstaveni
pribehu Steven z Gearboxu. Pribeh
nds mimochodom necha ochutnat
poriadnu davku starej znamej pomsty.
Isty pan Handsome Jack vas totiz ne-
nov berie dost osobne. Handsom Jack
ma svoje dni zratané, ale kym pride az
na neho, chvilu to potrva.

Uvodny level predvadzacky sa odohra-
val v neskorsej faze hry a bol zasadeny
do takmer sibirskeho prostredia plné-
ho snehu a ladu. Zo zamrznutych dier
vyliezaju nové priSery a prave na nich
je demonstrovany systém zraneni,
ktoré ovplyvnuju spésob, ako nepria-
telia bojuju. Chlpati Bullymongovia
tiez maju v kode svojej Al implemen-
tovany algoritmus, ktory ich nuti vy-
hladavat pouzitelné objekty vo svo-
jom okoli a hddzat ich po hlavnej pos-
tave. Ci u? je to kus ladu alebo vrak
auta, pozor si treba davat na vsetko,
o leti vasim smerom.

Zbrane. Miliény zbrani. Lootovanie.
Zbrane. ROzni vyrobcovia zbranino a

cle dOj MY - Gearbox - Akéna RPG - PC, Xbox360, PS3

potom samozrejme zbrane. Zbrane
vladnu Pandore a oproti jednotke sa
toto Sialenstvo este viac rozrastie.
Banditi Zijuci na nehostinnych ¢astiach
planéty totiz vyrabaju vlastné hrdzavé
zazraky a aj ked jemna mechanicka
praca je im cudzia, nahradzuju ju
ohromnou prieraznou silou a najma
megalomanskymi zasobnikmi. MozZno
banditska puska nie je presna, no ked’
v nej mate zasobnik na desiatky nabo-
jov, raz sa urcite trafite. Iny z vyrobcov
zbrani sa naopak zameriava na rych-
lost strelby. Jeho dominantou su ro-
tacné hlavne a tie dokaze namontovat
okrem gulometov aj na
brokovnice alebo rake-
tomety.

Ak boli zbrane jednym
zo zakladnych pilierov
hratelnosti, hned za
nim nasledoval co-op a
vozidla. Vozidla presli
kompletnou prerabkou,
v Borderlands 2 najdete
unikatne modely, ktoré
teraz maju v ovela vac-
Sej miere zapracovanu
fyziku a to az do takych




detailov ako tImice Ci pérovanie. Auta
pre Styroch hracov budud samozrejmos-
tou (v Borderlands 1 sa ocitli az v DLC),
pricom jeden bude riadit, jeden strielat
a zvysok bude sediet na korbe. Vzajom-
na interakcia auta a nepriatelov sa rov-
nako dockala velkych zmien. Zatial ¢o
prvy vylet na Pandoru ukazal iba ako sa
auto o Zivl bytost dokazalo zastavit,
alebo ho naopak rozmetat na kusky,
tentokrat budu teld na stret s ndrazni-
kom reagovat tak, ako by mali.

Vsetko je to podriadené tomu, aby pla-
néta vyzerala viac Ziva a premyslenejsia.
Ked' sme sa pri plneni misie dostali na
vrchol priehrady a rozhliadli sa dookola,
v dialke sme videli pust, inym smerom
sa tycilo ostrovné mesto a za chrbtom

kralovali vyhladu nebotyéné vrcholy hor.

,Vsetko, o vidite, mbzete preskimat.
Vsade sa da dostat, nie je to iba ne-
funkcné pozadie prilepené do scény,”
dodava Steve. ,,Celkova objavitelna plo-
cha Pandory bude vacsia ako v jednot-
ke.”

Z priehrady sa mimochodom vyklulo
hniezdo miestnych banditov, ktory zadr-
Ziavaju istu doleziti NPC postavu. Prave
banditi boli vhodnou demonstraciou
vylepSeného Al systému. Mutanti sa
kryju, po zraneni utekaju z bojiska. Cel-
kovo bola Al jednou z najviac kritizova-
nych sucasti BL1 a snaha o zlepsenie
bola zrejma na kazdom nepriatelovi.
Tabor v priehrade tiez pontkol druhého
nové protivnika, gigantického nomada s
nepriestrelnym Stitom. Aké bolo nase
prekvapenie, ked sa nomad otocil a na
prednej strane Stitu mal priviazaného
malého psycho banditu. Potom uz len
stadilo prestrelit lano, ktoré drobca pri-
drZiavali na Stite a oslobodeny psycho sa
pustil do boja proti nomadovi. Suboj
giganticky nomad vs bandita-trpazlik bol

sice do-
predu
rozhod-
nuty, ale
nam to
dalo dos-
tatok
casu na
to, aby
sme no-
mada
obislia
dostali sa k jeho nechranenému chrbtu.

Zmien sa dockalo aj grafické uzivatelské
rozhranie. Pribudla dlho Ziadana mini-
mapa, strom schopnosti bol prepracova-
ny do Uplne inej podoby, zavazné uda-
losti (napriklad vybitie Stitu) dostali nové
zvukové i grafické efekty. Snaha o opti-
malizaciu Ul smerovala k lepSiemu ovla-
daniu v splitscreen reZzime a tiez na PC.
Ked uz sme sa dostali az k skilltree,
predstavme si rovno dalSiu zdsadnu
inovaciu. "Gamechangers" budu vlast-
nosti, ktoré Uplne zmenia zakladné me-
chanizmy hry v zmysle ako pouzivate
svoje skilly. Grafika ako taka si zachovala
svoj povodny celshadovy Styl a iny vizual
by sme si na Pandore ani predstavit ne-
vedeli.

Tak ako Steve na zaciatku slubil, vylep-
Seni sa dockaju aj ostatné prvky hratel-
nosti ako napriklad hra viacerych hra-
Cov. Borderlands 1 nebol prave privetivy
ku co-op rezimu, najma co sa tyka pripa-
jania a odpéjania z hier. Casto sa stava-
lo, Ze ste narazili na hracov, ktori boli v
misiach prilis pred vami alebo naopak
prilis zaostavali. Login a logout budu
preto spracované Uplne inak, dynamic-
ky, no viac sme sa na tuto tému zatial
nedozvedeli.

ZvySok prezentacie sa niesol v snahe

oslobodenia NPC z robotického vazen-
ského vozia. Vozen strazia banditi a
roboti a tym, Ze sa vozen pohybuje
stredom tabora, bolo mozné demon-
$trovat privoldvanie posil. Roboti medzi
sebou komunikuju a ked' je najhorsie,
zavolaju na centralu, ktora vysle vysad-
kovy modul s dalSimi plecha¢mi. Presila
robotov nechala vyniknat dual-wield
skillu. Ten umoZiuje naraz ovladat dve
[ubovolné zbrane, nie len pistole alebo
samopaly, ale aj raketomety, brokovnice
alebo sniperky.

Ak by sme nestihli chlapika z voznia
zachranit v€as, zmenilo by to dalsie veci
v hre. V Borderlands 2 prinesieme dyna-
mické questy a vsetky vyhody s nimi
spojené. UZ to nebude iba aportovanie
predmetov a zabijanie nepriatelov ako v
jednotke. MoZete sa tesit na ovela men-
Siu davku backtrackingu,” okomentovali
vyvojari novy systém questov. Podla
ochutnavky z GamesComu bude navrat
na Pandoru taky, ako spravne navraty
maju byt. Pokrivkavajuce prvky dostanu
liecebnu kuru, chybajuce veci budu do-
plnené a tie dobré este zvacsené, vylep-
Sené a vylestené. Hra vyjde az v roku
2012 pre PC, PS3 i Xbox360 a ndm neos-
téva ni¢ iné, iba dufat, Ze Gearbox napl-
ni vSetky nase ocakavania.

Jaroslav Otcenas
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Za fenomendlne predajné vysledky sa
Kinect s 10 milionmi predanymi kusmi
stal najrychlejsie predavanym elektro-
nickym zariadenim. Ne¢udo, hrat bez
pouzitia ¢o i len jediného tlacitka,
chcel kazdy. Novembrova horucka
utichla, sice ju tu a tam rozohnil netra-
di¢ny zaZitok ako Child of Eden, ale
inak sa pod poriadnymi hrami zlahla
zem. Od E3 nam Microsoft hovori,
preco by sa Kinect mal vytiahnut zo
skrine a pred televizorom urobit mies-
to.

Na GamesCome sa to potvrdilo nielen
line-upom, ale predovsetkym, ¢o vset-
ko sa za tych devat mesiacov naucil
Kinect. ,Po dokonceni Kinect Adven-
tures si moje Studio Good Science
povedalo, Ze hackneme Kinect. Vy-
sledkom, ktory mozZete uz teraz vysku-
Sat, st gadgety vo Fun Labs." netaji
pozitivnu naladu voci Sikovnym prog-
ramatorom, ktori dokazali vyuzit za-
riadenie aj na iné ako herné ucely,
Shannon Loftis.

»NajsilenejSou zbrarfiou Kinectu po
hardvérovej stranke je Live update,
ktory nam umoznuje upgradovat

GC dOj MY - Microsoft - Kinect tituly - Xbox360

softvér. Myslim si, Ze v kamere sa
skryva este obrovsky potencial." Co
nebolo mozné pred rokom, uz teraz
funguje automaticky, hranie posediac-
ky v Gunstringer je len jednym z pri-
kladov. Rozoznavanie prstu a sledova-
nie jeho pohybu uZ dalsia. Kinect sa
stal presnejsim, ¢o dokazuje mala
aplikacia Air Band, kde simulovanim
hrania na hudobnom nastroji zhmot-
nite bubny, gitaru alebo syntetizator.
Co je pozoruhodné, 7e softvér dokaze
prispdsobovat mo-
del virtudlnej gitary
podla toho, pod
akym uhlom stojite
a ako daleko ste od
televizora.

Michael Johnson,
hlava globalneho
marketingu pre >
Kinect, vravi, 7e pre |
budovanie Sirsej
bazy majitelov pou-
Zije Microsoft dve
metédy. Tou prvou
su inovacie. Fun
Labs je sice porta-
lom k jednoduchym

a jednorazovym gadgetom, ale aj ces-
tou, ako ukazat vyvojarom, ¢o vietko
je mozné dokazat s Kinectom, vysvet-
[uje Loftis. Tou druhou je spojenie s
velkymi znackami — Disney a Star
Wars.

Obe hry spaja technoldgia, ktora uz
teraz dokdze nezdvisle sledovat kon-
Catiny a to aj vtedy, ak nestojite ¢elom
ku kamere a navyse modzZete robit sub-
tilne pohyby ako pohyb ramien alebo

.
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Disneyland Adventures

navigovanie v hernom svete pomocou

jediného prsta. ,Ked sme zacali pracovat
na hre Star Wars, mali sme iba jeden ciel

— aby bola hratelnost pohlcujuica." Star

Wars je navrhovana pre core obec, ale aj

pre prileZitostnych hracov, ktori doteraz
sledovali iba filmy. Prva skupina oceni
robustnost a progres formou kampane
vo vsetkych aktivitach, dalSia odstrane-
nie bariéry, ktoru predstavuje ovladac,
dodava Johnson.

Star Wars ma pred sebou este dlhu ces-
tu, po skusenostiach s riadenim klzaku,
na ktorom si spravil kariéru Luke Skywal-
ker a rozdupavanim Mos Eisley v koZi
Rancora presnost ustupuje do Uzadia a
nechdava vyniknut faloSnému dojmu z
ovlddania bestie. Reakény ¢as je zatial
dlhy, ale to nebrani tomu, aby ste neroz-
trhali velkymi pazdrmi obyvatelov alebo
sa nimi nakfmili. Ch6dzou na mieste
uvediete horu masa do pohybu a smer
menite pohybom ramien, rukami zase
nicite budovy. Kazda jedna aktivita je
doplnend ¢asovo obmedzenymi mini
ulohami, za ktoré dostavate body.

Zatial ¢o Star Wars ma $ancu oslovit aj
starsich, prave tato skupina bude nad
Disneyland Adventures kratit nosom, je
to vSak chyba, pretoze ide o najkrajsiu a
sucasne najlepsiu hru pre Kinect. Stoja
za nou Frontier, autori Kinectimals a je
to badat od prvého momentu. Z obra-
zovky vytekaju zivé farby, modely maju
ostré krivky a svet hyri drobnymi de-
tailami. ,,Pre potreby hry sme vytvorili
pocita¢ovu verziu Disneylandu, vratane
atrakcii," hovori Loftis a jednym dychom
dodava ,, Ak sa budete prechadzat v hre,
prejdete za rovnaky ¢as identicku vzdia-
lenost ako v skutoénom parku."

V Disneyland Adventures robite presne
to, ¢o v Disneylande, objimate sa s pos-
tavickami, tlapnete si s nimi, odfotite sa,
pripadne zatancujete. Kazda jedna pred-
stavuje sériu atrakcii, ktoré sa od seba
odliuju nielen naroc¢nostou a tlohami,
ale aj vizudlne. Vas avatar presne zapad-
ne do Krajiny zazrakov a ked podniknete
strmhlavy let nad Londynom s Petrom
Panom, uz nebude ostro konturovany
¢iernou linkou.

V parku sa pohybujete tak, Ze ukazete
na obrazovku prstom. Avatar sdm vykro-
¢i, navstevnici vas slusne obchadzaju a
Goofy &i Mickey Mouse na vas kyvaju.
Dvihnutim oboch ruk sa aktivuje ovla-
daci panel, kde sa nachadzaju nastroje
ako magicka palicka na odcarovanie
miest ukryvajucich mince uréenych na
nakup suvenirov a inych predmetov.
Pomocou nich splnite aj r6zne minidlohy
ako kdpu hotdogu alebo iné pochodzky
pre zname postavicky. Zbierat mince
budete aj na samotnych atrakciach spra-
covanych ako minihry. Konkrétne na
Mattehorne z parku v Anaheime jazdite
na lyZiach a hadzete gule po sneznych
muzoch.

,Je velmi dolezité oslovit ¢o najsirsiu
skupinu ludi, obdivujem BioWare aj
Ghost Recon timy, pretoze vynasli odlis-
né spdsoby ako vyuZit Kinect vo svojich
hrach," vysvetluje koexistenciu Kinectu
a tradi¢ného ovladaca v jednej hre Lo-
fits. , Veci, ktoré funguju na ovladacoch,
nech zostanu na ovladacoch."

,Po pravde povedané, nedoka-
Zem si to predstavit. Ovladac
je velmi dolezity pre okamzitu
reakciu vyZzadovanu hrami.
Nesnazime sa o jeho odstave-
nie na vedl|ajsiu kolaj, na to ho
mame prili$ radi," odpoveda
na otdzku, ¢i existuje buduc-
nost bez gamepadov Johnson.
Na jednoduchost ovlddacej
schémy v3ak neda dopustit a
ako priklad pouziva Kinect
Sports. ,,Bez ohladu na to, kto
ste, odkial pochadzate, viete,
¢o méte robit a aké pohyby

vykonavat."

Star Wars a Disney Adventures neboli
jedinymi titulmi Microsoftu pre Kinect
na GamesCome. Dvojica bestsellerov —
Kinect Sports a Dance Central bude mat
pokracovania naplanované na koniec
tohto roka a Kinectimals uz onedlho
Caka pridavok s piatimi medvedmi, no-
vymi vyzvami a interkonektivitou s Win-
dows telefénmi, v ktorych mézete pre-
nasat svojich chlpéacov, starat sa o nich a
cez kod ich vratit naspat do hry. Buduc-
nost ma Kinect na dalSie obdobie zabez-
pecenu a Co dalej?

,UvaZujte o Kinecte ako o Xbox Live,
pred mnohymi rokmi ho podporovala
iba hfstka hier. Casom mala kazda hra
niektory z jeho elementov, niektoré mali
multiplayer, iné zase len pridavali gamer
pointy do vasej karty v profile. Myslim,
Ze s Kinectom sa stane nieco podobné."

Pavol Buday
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Prist na trh s koZou v podobe novej
hernej znacky nie je v sicasnej dobe
vObec jednoduchy krok. Chce to dost
odvahy a viery, Ze novinka sa nestrati
v mori pokracovani, prequelov a sequ-
elov. Ked'sa uz pre to niektoré zo stu-
dii rozhodne, musi si byt skalopevne
presvedéené o svojom Uspechu. A
Arcane Studios v Uspech Dishonored
urcite veri. Ved na hre pracuju také
zname mena ako Harvey Smith
(zodpovedny za prvé dva DeusExy),
Raf Colantonio (Arx Fatalis, Dark Mes-
siah of Might and Magic) a vytvarnik
Viktor Antonov (dizajnér City 17 v Half
-Life 2). Silna zostava, zaujimavy na-
pad, tona skusenosti, cit pre detail a v
neposlednom rade velky vydavatel by
mohli z Dishonored urobit plnohod-
notného konkurenta pre Thiefa.

Préave ku zlodejskej stealth akcii ma
Dishonored najblizsie, aj ked' sa najde
v nej aj niekolko elementov z inych
hier, napriklad z Bioshocku. Hlavnou
postavou je Corvo, osobny strazca a
vycviCeny zabijak kralovskej rodiny.
Cisarovna sa jedného dna stane ter-
¢om atentatu, Corvo je jednotka na
zozname podozrivych a musi pouzit

vsetky svoje schopnosti na to, aby
ocistil svoje meno a odhalil pravdu.

Pribeh sa odohrava vo fiktivnej krajine
zasadenej do obdobia prazvlastnej
priemyselnej revolucie. Mec je eSte
stdle rovnako obllbend zbran ako
pistol, avsak mechanické zariadenia a
dopravné prostriedky uz zacinaju pre-
berat vladu nad svetom. Cely priemy-
sel nefunguje na paru, zdrojom ener-
gie je prekvapivo velrybi olej, ktory
pohana kazdy stroj, ale aj zamky na
dverach a podobne. Prvé obrazky Dis-
honored naznacovali, Ze sa jedna o sci
-fi akciu v budicnosti Zeme, gameplay
prezentdcia ale ukazala alternativny
svet, skor v minulosti ako v buddcnos-
ti a s olejom miesto elektriny i pary.
Cely svet navyse trpi zahadnym mo-
rom spajanym s obrovskymi hufmi
zmutovanych krys volne pobehujucich
po uliciach.

,Nemecka“ misia spocivala v zabiti
nepohodlnej postavy, pravnika ukry-
tého v dobre strdZenom dome v stre-
de ndmestia. Pravnikovym prehres-
kom je to, zZe sa nelahku situaciu spo-
jenu s morom a krysami snazi vyuzit

pre svoje zvratené potreby. Corvo
zacina v stokdch, musi sa dostat cez
strazne hliadky, niekolko dobre opev-
nenych bran az do samotného sidla
nepriatela, vykonat svoju povinnost a
¢o najrychlejsie sa vratit spat do bez-
pecia kandlov.

Prvé kroky po opusteni tmavych ko-
biek vedu do pristavu, ktorému kralu-
ju mohutné lode urcené na lov velryb
(v Greenpeace by mali radost). Hliad-
ky v pristave sa daju l'ahko obist, pr-
vou vaznejsou prekazkou je elektricka
brana chraniaca vstup do centra mes-
ta. Snimace zaznamenaju kazdu nepo-
volenu osobu a preZenu jej telom po-
riadnu ddvku smrtiacich vybojov. Ked-
Ze v tomto momente este Corvo ne-
vie, ako snimace funguju (t.j. nevie ich
hackovat), situdciu vyriesi odpojenim
prudu z olejovej batérie.

Vstup do mesta prida Rafovi Colanto-
niovi trochu priestoru, aby sa rozroz-
praval o hlavnom hrdinovi a jeho oko-
li. Corvo nie je iba obycajny bodygu-
ard, oplyva totiz magickymi schopnos-
tami, ktoré dokaze vhodne kombino-
vat s chladnymi alebo strellnymi zbra-
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flami. To z neho robi nezastavitelnd ma-
Sinu na zabijanie, ale tieZ tichého lovca
ukrytého v tieni. Mimochodom, celd hru
je mozné dohrat do Uspesného konca
bez toho, aby bolo treba kohokolvek
zabit. VyuZivanie skillov sa velmi podoba
Bioshocku a ked' priSlo na priamu akciu,
suboje tiez ako keby z oka vypadli Uspes-
nej podvodnej sérii.

Dishonored jednoznacne stavia na ste-
alth zékladoch. Do kazdej z budov v
meste sa d4 dostat nie jednym, dvoma
¢i troma spO6sobmi. Raf tvrdil, Ze v ponu-
ke je vidy zhruba pat roznych moznosti
a Ze su Casto sami prekvapeni, s akymi
postupmi a kombinaciami dokazu prist
betatesteri. Délezitou stéastou hry su aj
potkany. Nakazené hlodavce sa vyznacu-
ju nesmiernou agresivitou, hlavne ked
sa v blizkosti nachadza nejaka potrava
(napriklad mftve telo), ale tieZ plachos-
tou na svetlo. Ak si nedate pozor, haf
potkanov zautodi aj na vas, na druhej
strane sa daju naviest na odlakanie stra-
Zi, pripadne Corvus vdaka jednej zo
schopnosti dokaze potkanov
pouzit ako prevtelovaci prostrie-
dok. V koZi hlodavca tak staci

ndjst puklinu v obvodovom mu-

re a do zoznamu réznych moz-
nosti infiltracie objektu hned’
pribudne dalsia polozka.

Vratme sa ale spat k misii. Domy
za elektrickou branou na names-
ti nie su iba dekoraciou, niekto-
ré z nich ukryvaju bonusy na
zlepsovanie sil, iné dokazy vy-
kreslujuce detaily pribehu. Na
uliciach sa rozpravaju obyvatelia
a zich klebiet sa méze vyklut
podstatnd informdacia o tajnej
skrysi a podobne.

Ukdazka subojov ndm predviedla
pracu s dykou, pouZivanie spo-
malovacieho skillu, kuse a dal-
Sich vychytavok ukrytych vo vrec-
kach zabijaka. Mitvoly je samo-
zrejme mozné ukryvat do tiefiov
alebo kontajnerov, ¢o zvysuje
$ancu na nepozorované priblize-
nie k cielu. Tu sa vSak objavuje
dalsia prekazka — druhé elektro-
nické dvere (Wall of Light). Je
viacero moznosti, ako sa cez ne
dostat . Skusime preskakat po
strechach? Budeme sledovat
napajaci kabel, ktory vedie k ba-

térii straZzenej hlucikom policajtov? Ale-
bo skusime zohnat hackovaci manual a
priamo preprogramujeme senzory? Roz-
hodli sme sa pre tretiu moznost a elek-
trina z dveri namierena tentokrat proti
strdZzcom ich okamzite vymazala z po-
vrchu zeme.

Hackovaie senzorov (zatial) nebolo spra-
cované Ziadnou minihrou, stacilo v straz-
nej budke najst spravny manual a novo-
nadobudnuté znalosti sa dali ihned apli-
kovat stlacenim jedného tlacidla. Raf ale
hovori, Ze hra je este v pre-alfa stadiu a
kopec drobnosti sa mdze zmenit.

To uzZ sa blizme k pravnikovmu domu v
strede mesta. Ochrana budovy pozosta-
va jednak z Zivych strazi, ale tieZ z obran-
nych veziciek. Corvo preto pouZiva pot-
kana, aby sa dostal do vnutra domu a
zhmotnuje sa v kuchyni. Pockd, kym
slizka odnesie tacku s jedlom na pos-
chodie a drzi sa v jej tieni. Kancelaria
pravnika, zarabajliceho na nestasti dru-
hych, je pred nami. Uboziak edte staéi
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poziadat o milost, no Corvus sa vdaka
svojim schopnostiam kombinovanym so
zbrafiovym arzendlom rychlo vysporiada
s jeho strdZou a advokat pada k zemi.

Nasleduje zbesily utek mestom, ktorého
ulice po vypuknuti poplachu zaplavili
pesie hliadky i podivuhodné mechanické
chodule ovlddané vojakmi. Ani tie vSak
nie su neznicitelné a zabijak sa po par
vystreloch ocitd v bezpedi kanalizacie.
Misia ukoncena.

Dishonored ma nasliapnuté velmi dobre
a ked' autori nepolavia vo svojej snahe,
méze sa jednat o jednu z top zélezitosti
roku 2012. Akcia, stealth, superschop-
nosti, zbrane, neviedny svet, potkany,
moralny systém, velrybi olej a infiltracné
moznosti su len vrcholcom ladovca, kto-
ry pod hladinou (ddfajme) ponudkne ne-
smierne bohatu hratelnost.

Jaroslav Otéenas
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RESISTANCE: BURNING SKIES

Jednym z prekvapeni tlacovky Sony na
GamesCom bolo ohlasenie Resistance
Burning Skies, v celkovom poradi pia-
ty diel série a druha hra pre handheld.
Druhym prekvapenim bola vymena
vyvojarskeho timu. V priatelskom roz-
hovore nam Ted Price, prezident In-
somniac Games, povedal, Ze v Burning
Skies nemaju vobec prsty, ale ide o
titul, nad ktorym kreativne dozeraju a
vyvija ho Nihilistic Software, zodpo-
vedné napriklad za PlayStation Move
Heroes.

,Nasim cielom je spravit FPS pre Vitu,
ktoru oceni kazdy hard core hrac a
fanusik Resistance," hovori Robert
Huebner, $éf Nihilistic. ,,Z pohladu
vyvojara, posobi Vita ako keby bola
navrhovana pre FPS hry. Ma obrovsky
displej s vysokym rozliSenim, analogy
na spravnom mieste, dostatok tlaci-
tok, neméZeme byt Stastnejsi. Ani
neviem, €o viac by sme od handheldu
chceli." Resistance Burning Skies ma
byt hrou bez kompromisov a to ako
po stranke odboja proti Chimére, tak
aj po stranke zazitku zo strielacky. Na
zaklade kratkych dojmov z dema sa to

www.sector.sk

hodnoti tazko, ale Nihilistic nie je da-
leko od svojho tvrdenia.

Burning Skies nep6sobi vobec ako
spin-off, ale reguldrny diel, resp. me-
dzistupen, kedZe je pribehovo umies-

tnena medzi Resistance 2 a 3 a nadva-
zuje na udalosti, v centre ktorych bolo
Nathan Hale. V hre sa chopime nové-
ho hrdinu z ludu, newyorského hasica,
ktory sa prebera na 16Zku na ostrove
Ellis Island. Kedysi Slo o miesto, kam




prichadzali vSetci imigranti, dnes je to
obltUbena turisticka destinacia, no v hre
vyuZiva ostrov SRPA pre tajny vyskum.
,Vo vnutri maju tajné laboratdrium, kde
sa pracuje so zahadnou technoldgiou,
ktora sa v hrach spomina iba letmo. My
ju vyuzivame ako komponent pribehu,
ale aj ako substanciu pre upgradovanie
zbrani." vysvetluje agresivne utoky Chi-
méry na vychodnom pobrezi.

Na pokraji konca

Chiméra si brusi zuby na technolégiu a
hasi¢ chce prezit. Demo zacina relativne
pokojne, postupne sa na scéne objavuju
pocetnejsie hliadky a ked' sa hrdina do-

stane na strechu, kde ste svedkami to-
talnej invazie nad Manhattanom, berie
opraty osudu do vlastnych ruk a stava sa
ustrednou postavou nového odboja.
Hasi¢ ma vo vybave sekeru, ktora je ne-
ustale k dispozicii na dotykovom displeji
pre quick melee utok bez ohladu na to,
aku zbrarn mate zvolend. Surovost seke-
ry nechdvaju vyniknut finise od chrbta
na ni¢ netusiacich nepriateloch.

Zvysok zbrani si vyberate v kruhovom
menu dotykom alebo tlacitkom a ak ste
v zépale boja, mézZete tuknut dvakrat do
trojuholnika pre volbu zbrane, ktoru ste
mali predtym v rukach. Ovladanie Bur-
ning Skies je hybridné, kedZe Vita nema
dva party shoulder tlacitok ani pod ana-
logmi nema mikrospinace, ich funkcie
supluju dotykové plochy a sixaxis. Nakla-
fianim handheldu mézete vykuikat spoza
krytia, no idedlnejsie je pouzit klasické
mierenie alebo zostat ¢upiet a hadzat
granaty presne tam, kam ukazete, aby
dopadli.

Displej takisto sluzi vo velkej miere na
aktivaciu alternativnej strelby. Oblubend
utocna puska Carbine pluje granaty,
kam ukazete, CRG, o je jedna z novi-
niek, zase dokaze vystrelit naraz na via-
cero cielov, ktoré predtym oznacite prs-
tom. ,,CRG je technolégia Chiméry, strie-
[a sklenené projektily, ktoré sposobuju
vnutorné zranenia,” popisuje novu
zbran Huebner. V arzenali Burning Skies
by malo byt 40% novych smrtelnych
nastrojov, medzi ktoré patri aj mohutny
rotacny gulomet. Upgrady u zbrani zme-
nia charakteristiku pélenia, u¢innost aj
skratia ¢as na prebijanie.

Zbrane nadovsetko

»Vyuzijeme mnohé aspekty Vity, ktoré
maju zmysel pre hru,” odpoveda Hueb-
ner na otazku, do akej miery vyuZziju
potencial handheldu. ,,Experimentujeme
vela so zbranami na dotykovom displeji,
ale existuju aj dalSie vyuzitia, o ktorych
zatial' nehovorime ako napriklad zapoje-
nie zadného panelu.” $éf vyvoja je skupi
na slovo aj ked'sa ho pytame na online
komponent, podporu multiplayeru ale-
bo akéhokolvek prepojenia s PS3 ver-
ziou. Dozveddme sa vsak, Zze o vsetkom
budeme v dohladnej dobe podut.

Demo sa zo strechy presunulo cez bal-
kén do laboratéria, kde sa ujal slova
rotacak a vycistil jednu vinu nepriatelov
za druhou prichadzajucich dnu cez ste-
nu. A ako kazda hratelna ukazka aj Bur-
ning Skies bola ukoncena cliffhangerom,
ked' sa do miestnosti vkradlo s hukotom
monstrum, zdraplo hrdinu do smradla-
vych pazurov a uz uz sa ho chystalo
ochutnat.

Resistance Burning Skies p&sobi naozaj
ako skutocna FPS, uvidime, ¢o sa z po-
tencionadlne kvalitnej akcie vykluje, ked’
sa priblizi ddtum vydania niekedy buduci
rok. Huebner hovori, Ze sa snazia dokon-
¢it hru ¢o najskér a vydat ju kratko po
premiére Vity.

Pavol Buday
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DEUS EX: HUMAN REVOLUTION

Plusy:

+ podmanivy svet budicnos-
ti

+ naroc¢nost a obtiaznost

+ sloboda, ¢o robit, kedy a
ako

+ doraz na stealth elementy,
prieskum a pozorny
manazment zdrojov

Minusy:

- chovanie Al (raz je presn3,
inokedy slepd)

- stboje s bossmi maju iba
jedno riesenie

- vyraz a animacie tvari
pocas rozhovorov

9.5

Pre Eidos Montreal je Deus Ex: Human Revo-
lution skuskou dospelosti. Debutovy titul
viac ako sto¢lenného timu je vysnivanym
projektom nielen producenta Davida Anfos-
siho, ktory viditelne zostarol pocas Stvorroc-
ného vyvojového cyklu, ale prevazne snom
fanusikov jedenastroénej klasiky, o ktorej ti
starsi hovoria ako o jednej z najlepsich a naj-
zasadnejsich hier pre PC. Ako tromfnut sta-
tus legendy? Prequelom. Bez J.C. Dentona,
bez Boba Pagea, bez naskoku vdaka nano
technoldgiam.

Pise sa rok 2027 a v Human Revolution stoji
udstvo na pokraji. Obcianskej vojny, priemy-

selnej Spionaze medzi nadnarodnymi korpo-
raciami so slovom vacsim ako vlady statov,
ustanoveni technoldgie za nové nabozen-
stvo, legdlnych pokusoch na lud'och cez im-
plantaty, vylepSovani telesnej schranky, ale
aj evolu¢ného skoku vo vyvoji ¢loveka. V
centre vsetkého stoji Adam Jensen, ktory na
pleciach nesie radosti i strasti spojené s mo-
difikovanim vlastného tela. Nikoho neprosil o
implantaty ani nové protézy, bola to jedina
cesta, ako zachranit byvalého velitela zasa-
hovej jednotky SWAT, terajsSiu pravu ruku
Davida Sarifa, prezidenta poprednej spoloc-
nosti a pioniera v produkcii implantatov, na
ktoru zautodi teroristicka bunka.
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Utok sa nezaobide bez obeti a jednou z
nich je aj Adam. Jeho jedinou a prvora-
dou ulohou je zistit, kto je zodpovedny za
smrt kolegov, ale aj komu sa méa podako-
vat za nové ruky, nohy, odi, plica. Buduic-
nost vytvorena Eidosom nie je az tak
vzdialen3, stoji pevnymi nohami na zemi,
pouZivané technoldgie su mechanické,
kazia sa a objavuju sa aj spravy o nepo-
darenych lacnych képiach, odmietaniu
umelych ¢asti Zivym tkanivom, ale aj o
hromadnom volani po registracii a regu-
lacii predaja implantatov, ktoré su v nie-
ktorych odvetviach nevyhnutnostou,
inde ide o dokaz prestize ¢i modny vy-
strelok.

(NE)lékava budtcnost

K nosnej pribehovej linke su pridruzené
drobné prihody, osudy, mali¢kosti a spra-
vy prepojené navzajom, nasiaknuté lud-
skym faktorom a uveritelnostou. Eidos
dokazal drobnymi odkazmi, ale aj plagat-
mi nalepenymi na stene do tvaru slona
predat ilUziu Zijuceho sveta buddcnosti
do takej miery, Ze bez vahania v kazdom
termindli ¢itate emaily s takou vervou,
ako keby ste Spehovali kolegu, ktory sa
len véera zoznamil so sexbombou. Zveda-
vost vas dotlaci aj do tej najzapadnutej-
Sej miestnosti, Satne, kde sa pre zmenu
daju prehladat aj obycajné skrinky. A
bude to nielen hlad po informdciach ozi-
vujuc mozaiku drobnymi epizédkami z
koreSpondencie, ale aj hlad po municii,
skdsenostnych bodoch, ktory ukoji iba
objavovanie.

Nemusite to robit, ale unikni vam prob-
Iémy IT oddelenia, ako zapasi so spa-
mom, ako si kolegovia navzdjom robia zle
a vymienaju wallpapery, ako Zartuju na
adresu nevkusnej sochy v lobby. Prehla-
davanim terminalov sa vSak dozviete aj
uzito¢né informacie o zabezpeceni miest-
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nosti, ich slabinach, alternativnych ces-
tach, prihlasovacie mena a hesl3, ako aj
kody. No a potom je tu televizia, spravo-
dajstvo, noviny a elektronické knihy, kto-
ré rozsiruju obzory a otvaraju oci. Velké
korporacie a ich aktivity naberu redlnej-
Sie kontury, z hmly vystupia osoby, silue-
ty dostand tvare a Ziadne zo zamknutych
dveri nebudu prekazkou. Staci len pres-
norit kazdy milimeter herného sveta. A
hra vds k tomu donuti.

V hernom svete vas nik nevedie za rucic-
ku vpred, kamarati waypoint a checkpo-
int dostali padaka. Na minimape vidite

osoby, ale uz nie to, ako daleko su od
vas, Ci je medzi vami stena, dvere, otvo-
rena plocha alebo sklenend vypln, cez
ktoru vas identifikuju. Digitalny kompas
indikuje iba vzdialenost ciela od vas, neu-
kazuje cestu ani ju nevysvecuje. Ne-
chcem poutzit frazu ,,ako sa k nemu do-
stanete, je na vas", pretoZe je zavadzaju-
ca. Hned' vysvetlim preco. Existuje iba
jedna cesta. Ta spravna. Deus Ex: Human
Revolution je v jadre stealth hrou. Od
samého zaciatku vas uci, ze frontalny
utok sa minie ucinkom, Ze vyvolanie alar-
mu alebo prezradenie pozicie okamzite
vyuziva nepriatel pre potlacenie hrozby.
A on ju potlacdi. Adam totizZ nie je super-

-
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hrdina, pred incidentom nema spevnenu
musku, nevidi cez steny, nedokaze zlo-
mit vaz, o aktivnej kamuflazi méze len
snivat, zabije ho pad z trochu vaésej vys-
ky, nie je majstrom hackovania, jedno-
ducho je obycajny ¢lovek. Aj po modifi-
kaciach stale budete citit jeho ludsku
stranku. Zabije ho presna strelba, dav ho
rozgniavi, prezradia otvorené dvere ale-
bo objavenie tela.

Ani pri najsilnejsich zbraniach (s upgrad-
nutymi projektilmi, Stedrymi zasobnikmi,
Udernostou a rychlostou prebijania) ne-

mate proti presile Sancu. Nehovorim, Ze

nejde vystrielat lobby, cover systém vy-

konava ukazkovu pracu, len vas to bude

stat ovela viac usilia, pevnych nervov a

——

hlavne kopec restartov. No a potom su
tu zdroje. Municie je ako Safranu. Osob-
ne sa mi stalo, Zze dobru tretinu hry som
ani u priekupnikov nemohol zohnat na-
boje do oblubenej Utocnej pusky. Nevy-
menil by som ju za kusu, plazmovu zbran
alebo granatomet, ktory som zdaleka
obchadzal. Bola totiz vySperkovana lase-
rovym zameriavanim a dalSimi upgradmi
a tak mi nezostdvalo ni¢ iné, len snorit.

Klop, klop. Kto je tam?

Krehky ekonomicky systém vds donuti
premyslat nad tym, ¢o robite. Jedna chy-
ba vas moze stat krk. Do budovy sa mo-
Zete dostat niekolkymi spésobmi: vyuzit

N

okno na poziarnom schodisku, skutoc-
nost, Ze oproti stojaca budova ma ne-
bezpecne blizko strechu, kandlom, alebo
cez vchodové dvere. Bez ohladu na to,
pre ktoru sa rozhodnete, tie ostatné sa
neuzamykaju, ale méZe sa stat, Ze po par
minutach sa objavite na zaCiatku a zisti-
te, Ze sa vratili cez vetraciu Sachtu, ktoru
ste predtym prehliadli. Na kazdu prekaz-
ku aj problém existuje implantat. Zo
strechy na strechu preskocite iba posil-
nenim dolnych koncatin, v kanali treba
spravit dieru do steny, aby ste sa dostali
k rebriku, pristup k Sachte zase zatarasil
tazky kontajner a ten bez upgradovania
sily neodtlacite.

Postupne sa naucite vyuZivat faktu, ze

wWw



svet bol vybudovany pre vés a ¢im ste
silnejsi, tym je zabavnejsie hladat alter-
nativne cesti¢ky. Dokonca umoznuje ob-
javit vSetky a nakoniec si vybrat tu, ktoru
vyuZzijete pre infiltraciu labaku. Human
Revolution nema tisice ani miliény moz-
nosti, je ju mozné hrat iba jednym spdso-
bom, nenechajte sa zmiast videami o
nespocetnych cestach. Nedaju sa napri-
klad vytvarat komplikované diverzné
akcie, €o sa pri pocitacmi preplnenom
svete ziadalo, no cez hackovanie sa do-
stanete k ovladaniu kamier a preprogra-
movaniu straznych robotov. Neskér sa do
hrania vkradne rutina, ktora na pocudo-
vanie nevadi. Skor generuje otazky, ¢o by
sa stalo, keby som zatlacil na vypocuva-
ného alebo nesiel cestou zbrani.

Sila Human Revolution tkvie v spoznavani
sveta. Cez hlavného hrdinu, cez poscho-
vavané pocitace skryté za tuhym firewal-
lom a obrannym mechanizmom s tak
vysokym zabezpecenim, Ze vas musi od-
radit. Investovanie do implantatov otvara
nevidané moznosti, ktoré pocas jediného
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dohrania nemate Sancu vidiet vsetky.
Rozhodnutia v rdmci jednej misie su krat-
kodobé alebo s okamZitym efektom, ne-
Sikovnym vypocuvanim sa osoby mozu
uzavriet alebo vasou radou nakoniec
dospiet k zéveru, ze vés budu chciet za-
bit. Je obrovska skoda, Ze do hry nebol
zakomponovany krehky mier medzi va-
Sou osobou a frakciami. Kludne tak mo-
Zete vystrielat celu triddu a jej $éf vam
tak ¢i tak zveri do ruk dlohu.

Nakoniec celé vase konanie vrcholi nie
Styrmi, ale jedinym zakon&enim ovplyv-
nenim nie udalostami, ale skuto¢nostou,
Ze kedysi davno existovala a eSte stdle je
hra Deus Ex a Ze Human Revolution jej
predchadza. Mnimalne 20-hodinova put
sci-fi svetom je vSak natolko uspokojiva,
Ze sa k nej opatovne vratite.

Herny svet ma konecne novodobého
Blade Runnera. Spojenim jedinecného
vytvarného Stylu nazvaného kyber-
renesancia, ktory dodava celému svetu
desivu uveritelnost a zvlastne ostré Crty,
a skvelého soundtracku, ktory sa da popi-
sat ako skibenie Mass Effectu s elektro-
nickym Tronom, vytvoril Eidos jedinecny
titul, ktory posobi svieZo, no sucasne
stoji jednou nohou v minulosti a ako
rhodsky kolos spdja dva takmer nezluci-
telné svety — hard core a skupinu nepo-
znacenych kultom klasiky.

Deus Ex Human Revolution si zasluzi po-
zornost eSte z jedného dévodu, je vypo-
vedou doby a zrkadlom toho, ako sa hrali
hry kedysi. Ako boli komplikované, Ze vas
nikto netahal nikam, Ze ste museli mana-
Zovat inventdr a Setrit silné predmety i
zbrane, Ze zalezalo skutocne iba na vas a
hra vam pri omyle nehodila zdchranné
koleso v podobe checkpointu. Ze ste boli
slobodni a jej ndroc¢nost nebola definova-
na poctom hitpointov, ale smerom, aky
ste zvolili.

Pavol Buday
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Recenzia - warner Bros - RPG - PC, Xbox360

BASTION

Plusy:

+ atraktivny dizajn a
priliehavy komentar
+ origindlne napady
+ skvela hratelhost
+ nizka cena

Minusy:

- takmer identicky priebeh
misii

- vlazny pribeh

9.0

Ak si myslite, Ze akéné RPG neposkytuju vela
priestoru na inovacie, Bastion vas presvedci
o opaku. Pripravte sa na zaujimavy zazitok,
kde sa naplno prejavila kreativita tvorcov.
Ziadne tuctové boje a tisicprvy klon Diablo.
Bastion ide vlastnou cestou a krdca sa s nim
velmi dobre.

Ocitnete sa v Ulohe odhodlaného chlapca,
ktory v ruinach sveta rozdrobeného na kus-
ky, buduje nové utocisko. Nas hrdina sa tele-
portuje z jedného miesta na druhé, zhromaz-
duje zasoby a zdroje, z ktorych stavia prekvi-
tajuce sidlo - Bastion. Spociatku skromna
basta rozsiruje svoje zaklady a postupne ju
zastaviate Siestimi budovami, kde sa vylepsu-
je a meni hrdina a vyzbroj. Pribddaju aj oby-
vatelia vac¢sinou zachraneni v misidch pri
hfadani tlomkov a plneni dalsich uloh. Obcas
s nimi prehodite slovic¢ko a objasnia vdm stav
veci, ale rozhovory nemaju hlbsi vyznam.

Prim hraju boje, ktorych si uzijete do sytosti.
Jednoduchy, ale neostchany systém boja
ponuka rézne moznosti a rychlo si ho osvoji-
te. Kladivom sa dobre rozbijaju hlavy aj vacsi-
na objektov v okoli, ktoré ukryvaju odvary a
uzZitkové materialy. Ciele v dialke zasiahnete
Sipmi z kuSe a luku. Zraneniam sa vyhnete
kotrmelcami. Strely vykryjete Stitom a do-
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konca ich odrazite spat na Utoc¢nikov. Sorti-
ment zbrani sa rozsiruje a k slovu sa dostane
maceta, musketa ¢i dvojica pistoli. Obvykle
maju dva rezimy. Vyzbroj dopifiaju efektné
schopnosti, ¢asto suvisiace s pouzitou zbra-
riou. Méze to byt nicivy vir s kladivom, vyvo-
lanie pomocnika, vrhanie granatom a iné
chutovky. Za kazdé pouZitie sa viak plati ce-
lou flaskou Specidlneho ¢ierneho odvaru.

Sucasne mozZete pouzivat len dve zbrane a
jednu $pecialnu schopnost. Daju sa vymenit
v zbrojnici, ktoru si postavite v baste alebo
obcas najdete na bojisku. Vyber vhodnych
zbrani je dolezity a ovplyvniuje taktiku v teré-
ne. Napriklad luk ma velky dosah a silny
utok, ale je poma-
ly, takZe mozno
radsej siahnete po
muskete, ktora
zasiahne niekolko |
cielov naraz, ale
zas ma kratky
dosah. Zbrane
vylepsite vo vyhni,
kde investujete
krystdly a na kaz- b
dom stupni vyvoja u.
si vyberiete z v
dvoch moZnosti.

e
%

’/?:

wWw



Upravena musketa po prvej volbe zasiah-
ne viac cielov, alebo namiesto toho zrani
vzdialenejsich protivnikov a podobne.

V dalSej budove, liehovare, si na kazdej
Urovni vyberiete jeden pasivny bonus,
pridate zdravie, ¢i zvysite Sancu na kritic-
ky zasah. Ponuka sa rozsiruje a bonusy sa
daju menit. Pomnik vds odmeni za 15
presnych zasahov macetou zaradom ale-
bo iné pamatné heroické vykony. Vo sva-
tostanku zvolite obetné predmety, ktoré
sice mdzu posilnit protivnikov, ale v boji
ziskate viac materidlov a skusenosti. V
budove strat a nalezov si kupite schop-
nosti a doplnky, ktoré ste minuli pri dote-
rajSom putovani.

Po odchode z basty sa presuvate na ma-
pu, kde vyberiete miesto dalSej misie.
Doslova pod vasimi nohami sa z jednotli-
vych kuskov sklada terén, na ktorom pri-
stavaju doplnkové objekty. P6sobiva
Struktura doddva hre osobity Styl. Prak-
ticky v3etko sa da rozbit, ale pozor, pre-
toze lahko mézete spravit krok do prazd-
na. Na vratkom povrchu, mostikoch a
ostrovéekoch na vas dorazaju rézni ne-
priatelia a Gtoéné veze. Dobd, hryzu,
strielaju, spaluju vas ohfiom a vypustaju
nové posily, ktoré chcu vasu zahubu.

Obvyklym ciefom je najst klt¢ovy pred-
met na konci nastrahami posiatej trasy.
Samozrejme, v zavere Casto stoji nejaky
super nezmar, ktory vdm dd poriadne
zabrat. Na prejdenie kazdej misie mate
dva Zivoty a vacsinou to vdaka lekarnic-
kam pohodlne stadi. Tri flasky rychlo uzi-
jete v kritickych situaciach a nové najde-
te v pozostatkoch obeti a objektov alebo
doplnite vo fontanach.

Prostredia sa priebezne obmienaju, pos-
tup je vsak vZdy takmer identicky a ne-
skor uz nicim neprekvapi. Spestrenim su
testy, kde sa ocitnete v ohranicenej ob-

lasti a tam sa preveria vase schopnosti.
Musite rychlo zlikvidovat vietky priserky
a objekty s urtenou zbrariou, znicit sériu
vezi a utocnikov len pomocou stitu, ale-
bo zasiahnut terce s ¢o najmensim po¢-
tom vystrelov. Na zaklade Uspesnosti
dostanete jednu z troch odmien, ktora sa
objavi v otvorenej klietke.

Rucne animované postavy a prostredia
maju svoje caro. Dokonale ladia so sprie-
vodnym slovom rozpravaca, ktory ko-
mentuje kazdy vas ¢in od zaciatku az do
konca. Nebude vés nudit, skor vas svojim
heroickym podanim utvrdzuje v tom, Ze
ste Zijucou legendou. Ovladanie na PC
vhodne kombinuje mys na mierenie a
pouzitie zbrani s klavesnicou na pohyb,
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aktivaciu portalov a Specidlnej schopnos-
ti. Druhou alternativou je gamepad.

Bastion je naozaj prekvapivo kvalitna
akéna RPG. Ma unikatne spracovanie a
herny styl s dobre rieSenym vyvojom a
aplikaciou zbrani. Nezanedbatelnym fak-
torom, ktory naklonil misku vah v pro-
spech vyssieho hodnotenia, je vyborna
cena. Za 14 EUR ziskate hru, pri ktorej
stravite hodiny kvalitnej zabavy. Bastion
je to najlepsie, ¢o sa vam pred pricho-
dom tretieho Diabla dostane na disky.

Branislav Kohut
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Recenzia - bitcomposer - Akéna - PC, Xbox360, PS3

AIR CONFLICTS SECRET WAR

Plusy:

+ kvalitne spracované le-
tecké suboje

+ jednoduchy letovy model

+ osobny charakter pribehu
+ df7ka kampane

+ mnozZstvo a variabilita stro-
jov

Minusy:

- slabsia grafika pozemnych
objektov

- kratke misie

- hra by mohla byt

narocnejsia

Lietadla v akejkolvek podobe uz isti dobu
nepatria medzi najobltibenejsSie zanre medzi
hraémi. Ci uz st to simulatory alebo sa jedna
skor o arkadové lietanie, jedna zmrzacena
ruka vam vystaci na ich spocitanie v posled-
nom roku. Fanusikovia by teda nemali pre-
meskat Ziadnu prileZitost kvalitne si zalietat.
Moze to vyznievat troSku neuveritelne, no
istou stavkou na istotu v poslednych rokoch
bola produkcia z vychodu Slovenska. Zmenili
sice ndzov, no za Games Farm stoji silne po-
rtfélio, ktoré dava tusit, Ze aj tentoraz sa
nam do ruk dostane kvalitny titul.

Prvym titulom tvorcov na aktudlnu generaciu

konzol je pokracovanie Air Conflicts s podti-

tulom Secret Wars a vtom najlepsom nadva-

zuje na povodnu hru ¢i Attack on Pearl Har-
bour. Secret Wars je teda Cistokrvnou arka-
dou ako stvorenou na kratenie uprsanych
letnych chvil. Nehnevajte sa vSak na mna,
ked vam hned'v Uvode prezradim, Ze to je
bohuzial' vsetko, ¢o vam hra ponukne. Roz-
hodne to vSak neznamen3, Ze sa nejedna o
kvalitny titul. Zoberme to vSak po poriadku.

Na rozdiel od ostatnych podobnych hier, v
ktorych je pozornost zamerand na vojnu sa-
motnu, sa v tejto hre vzijete do mladej pase-
racky Dorothy ,,DeeDee” Derbec, prostred-

nictvom ktorej budete vnimat osobny roz-
mer vojny a jej dopad. Zo zaciatku sa javi ako
postava v Style Han Sola. Je paserdkom a
nedobrovolne vstupuje do vojny, ktora sa jej
netyka, aby sa nakoniec stala hrdinkou. Tu to
vSak nekonci. V jej koZzi zazivate demotivaciu
zo strat blizkych, citite jej Gnavu a navyse
rieSite zahadu zmiznutia jej otca, legendar-
neho letca pocas prvej svetovej vojne. K to-

VOJNA V OBLAKOC

mu vSetkému slizi mnozstvo vedlajsich po-
stav, na ktoré v hre narazite. Jedinou skodou
je, Ze hra vam pribeh prerozprava iba sériou
statickych obrazkov so zvukovym komenta-
rom. Osobny rozmer, ktory tak hra navodzu-
je pribehom, sa straca v prezentdcii. A taktiez
sa pripravte na klisé v zavere.

Ako uz samotny nazov napoveda, tak v hre
budete sucastou tych menej znamych bojov.
O operaciach Market Garden a Overlord vie
kazdy, no nie kazdy vie o zniceni jediného
mostu ponad rieku Neretva v Hercegovine,


http://www.sector.sk/../../recenzia/23712/air_conflicts.htm

aby Juhoslavci zmiatli nemecké vele-
nie. A podobne je na tom celd hra.
Kampan pozostava zo siedmych ka-
pitol od roku 1941 po pad Berlina.
Kazda kapitola ma Sest misii a jednu
navyse. V nej sa vzdy v sépiovych
odtienoch prenesiete do bojov dvoj-
plosnikov v prvej svetovej, aby ste
objasnili zdhadu zmiznutia Dorothyn-
ho otca. Okrem Juhoslavie (kde sa
okrem iného dozviete aj o krvavych
etnickych bojoch) vas ¢aka napriklad
severoafricky Tobruk, zrada v Azer-
bajdzane, pomoc Armii Krajowej v
Polsku, pripravy na operaciu Over-
lord vo Francuzsku, dokonca aj obrana
Banskej Bystrice a marne ¢akanie na
sovietsku pomoc v Duklianskom prie-
smyku. No a na zaver oslobodite Beleh-
rad a zbombardujete Berlin.

Napln misii, aj ked'sa na prvy pohlad
mbze zdat réznoroda, tak vo vacsine pri-
padov spociva v tom istom. A teda v zni-
¢eni vietkych vzdusnych aj pozemskych
cielov, ¢o sa na mapke objavia. Objavia
sa tu aj misie, kde je vasou ulohou eskor-
tovat niekoho do bezpedia, ¢i ,stealth”
misie. Ziadna $pecialna kamuflaz ¢&i takti-
ka, len s nemeckym lietadlom vletite na
nemecké Uzemie a snaZite sa pomocou
radaru vyhybat hliadkam. Otravou su
misie, kde pomocou radaru musite nieco
hladat, taktieZ bombardovanie neozna-
¢enych ciefov v ¢asovom limite, ktoré vas
v istych momentoch mo6ze mierne frus-
trovat. To vsetko vsak vynahradzaju naj-
lepsie dogfighty za dlht dobu. Rozbeh

sice hre chvilu trva, no uz tretia kapitola
pred vas postavi vacsi pocet cielov, ktoré
su pomerne agresivne a tak nahananie
nemeckych Stuka bombardérov vo va-
Som Spitfire pri uhybani sa protileteckej
obrane nabera slusné grady. Samozrej-
me, ¢im dalej v hre ste, tym je pocet ne-
priatelov vacsi a ¢im viac ich je, tym lep-
Sie.

Tu vsak treba nadviazat na Gvod ¢lanku.
Hra p6sobi nezdvaznym dojmom, po pra-
ci si k nej na chvilu sadnete, odohrate
jednu-dve misie a idete na nieco iné.
Misie trvaju maximalne 5 az 10 minut, ¢o
je Skoda. Chcelo by to dlhsie letecké su-
boje, nech vam daju poriadne zabrat,

nech je aj napln v ich ramci trosku varia-
bilnejsia. Ak teda tuzite po niecom hlb-
Som a narocnejSom ako je rychla akcia,
tak k Secret Wars pristupujte opatrne,
mozno vam neponukne to, ¢o by ste hla-
dali.

Kvalitne spracovanej akcii napomaha
jednoduchy letovy model, ktory okamzite
prechadza do krvi. Pritom vsak stale ma-
te pocit, Ze ovladate lietadlo a nie papie-
rovu lastovicku. Hra ponuka na vyber aj
dve ovladacie schémy. Druha je klamlivo
oznacena ako simulacna, no rozdiel je
akurat v zloZitosti manévrovania. Real-
nosti sa vsak v prospech hratelnosti au-
tori nevzdali Uplne. Najdete tu napriklad




velmi zjednodusené pristavanie a Starto-
vanie. Rovnako balistika je pomerne jed-
noducha. Trajektoria striel sice nie je
priama, no nemaju na nu vplyv najréz-

nejsie okolnosti, len vas let a pohyb ciela.

To plati ako pre gulky, tak aj bomby ¢i
rakety.

K dispozicii vdm bude 16 roznych lieta-
diel v niekolkych kategdriach. Niektoré
misie sice vyzaduju konkrétny kus, no vo
vacsine je volba na vasich preferenciach,
kazdy si m6ze vybrat podla svojho prefe-
rovaného Stylu. Bombardovanie by si
napriklad mohlo zZiadat americky B-25,
no so sovietskym Bisnovatom sa lepsie
manévruje, pre pripad, Ze by vas ohrozo-
vala este aj protiletecka obrana. Okrem
uz spomenutych v hre narazite na pre-
pravné lietadlo Zenith Z6A, dvojplosniky
Spowith Camel a Albatros, prvé prudové
lietadla Gloster Meteor, ME-262, bom-
bardéry HO-229 a Heinkel 111, no a eSte
klasiky Mosquito, Lavockin-5, ME BF-109
a lljusiny 2 a DB3. Okrem lietadiel tu na-
razite aj na modely inej bojovej techniky.
Najde sa tu napriklad Katusa ¢i nemecky
tank Tiger.

Ak by vdm nahodou kampan nestacila,
tak hra ponuka este zopar dalsich moz-
nosti ako si zalietat. Na mapkach vystrih-
nutych z kampane si mozete v niekolkych
rezimoch zalietat proti Al v Dogfight rezi-
me. Zaujimavejsi je uz vsak multiplayer.
Ponuka vcelku Standardné rezimy ako
DM, TDM, CTF, ¢i Destroy & Protect a to
lokalne aj online. Multiplayerovych zapo-
leni sa moze zUcastnit az 8 hrdcov na 9
mapdch podla navolenych pravidiel a
opat musim vyzdvihnat kvalitna akciu,
nakolko dogfighty v hre viacerych hracov
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suU naozaj skvelym zazit-
kom. Bohuzial, hru zatial
nehrava vela hracov,
takze Casto sa zaplni iba
polovica mapy, no aj tak
je pocit z uniknutia pre-
nasledovatelovi a zostre-
lenia raketou krasny.

Technické spracovanie
Secret Wars sice nie je
najlepsie, no niektoré z
jeho vlastnosti za urci-
tych podmienok krasne
vyniknu. Hlavne préca so
svetlom. V burkach ¢i pri
zapade SInka sa svetlo
od lietadiel krasne odra-
Za. Modely lietadiel su
spracované velmi pekne,
ostatna technika je na
tom uz slabsie, prostre-
die hadam najslabsie, no
aj tak sa tu daju spozoro-
vat niektoré zname
miesta, ako napriklad
budova Risskeho snemu
v Berline ¢i budova parla-
mentu v Belehrade. Sko-
da, zZe slovenska kampan
sa neodohrava priamo
nad Banskou Bystricou. Taktiez potesi
model postupného poskodenia lietadiel,
kedy ich stav vidite nielen na ukazovateli,
ale aj na nich samotnych. Zo zvuku by
som vytkol len minimum, inak sa jedna o
kvalitnd stranku hry. Omrzia slabsie zvu-
ky motorov a fakt, Ze dabing vsetkych
postav v hre si rozdelili len Styria herci. Aj
napriek prizvukom sa totiz hlasy podoba-
ju. A Casto zneju ako Scotty z povodného
Star Treku.

V tomto dazdivom lete je Air Conflicts:
Secret Wars prijemnym osviezenim, kto-
ré vam vyplni chvile, kedy sa neda ist
niekam von. Bohuzial od hry sa neda
ocakavat hlbsi a naroc¢nejsi zazitok. To
vsak vynahradzuje skveld akcia, prijemna
di?ka a pridana hodnota v podobe chyt-
lavého multiplayeru. Hra navyse prinasa
aj zopar napadov, ktoré treba kvitovat.
Je tu isty vyvoj postavy pomocou skuse-
nostnych bodov, ktory ma vplyv na hra-




nie (CastejSie jednou ranou trafite pria-
mo pilota, vasa letka je presnejsia) a rov-
nako tu najdeme aj Adrenaline. Spomali
sa Cas a vy mozZete lepsie zamerat ciel.
Zaverecné hodnotenie hovori za vSetko,
kvalitna hra, ktora sice ma svoje muchy,
no cielovej skupine sa bude pacit. Ja k
nej samozrejme taktieZ patrim.

Matus Strba




Recenzia - paedalic- Adventira - PC
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A NEW

Plusy:

+ poctiva ru¢na praca

+ dve hratelné postavy a ich
odlisné ciele

+ solidna téma a scenar

+ dobre napisané postavy aj
dialogy

Minusy:

- technické chybicky
- slabsi dabing

- chyba lokalizacia

8.0

BEGINNING

Novym zaciatkom v nazve najnovsej adven-
tury od nemeckého Studia Daedalic Enterta-
inment sa nemysli znovuzrodenie pravidelne
skonavajuceho zZanru, ale zdvan druhej Sance
pre celu ludsku rasu, ktora spustosi Zem na-
tolko, Ze nou otrasie jedna kataklyzma za
druhou s takou kadenciou, Ze sa Londyn uto-
pi v Temzi, Moskva sa ocitne pod rovnomer-
nou 20 metrovou snehovou prikryvkou a
Pariz sfukne z map silny narazovy vietor.

A New Beginning sa sice zaobera ekologicky-
mi otazkami, alternativnymi zdrojmi elektric-
kej energie a sicasne naraba so scenarom

,€o keby" hojne vyuZivanom v katastrofic-
kych filmoch so sopkou, tornadami a tsuna-
mi, no nedonuti vas recyklovat, ak ste to
doteraz nerobili ani premyslat o tom, Ze za-
¢nete Setrit elektrickou energiou ¢i nedajbo-
Ze svietit iba vtedy, ak to potrebujete. Na to
nie je hra prili§ vazna a ani taZzoba ekologic-
kej katastrofy nie je tak nepriehladna, aby
vam nedovolila zasmiat sa na vtipnych dialé-
goch a situaciach, v ktorych sa ocitaju posta-
vy.

Podobne ako v inych adventurach s dvojicou
hlavnych protagonistov aj tu autori vyuzivaju




iskrenia medzi mladou Fay a Bentom, no
v tak trochu inej rovine ako by ste od
postav opacného pohlavia cakali. Fay je
totiz cestovatelka v ¢ase a Bent vedcom
na déchodku, ktorého ako muza faktu
neskusena tazko presveddi, Ze niekedy o
500 rokov bude Zem neobyvanou pusta-
tinou s populdciou ratanou na stovky
prezivsich. Bent je vSak kld¢ovou posta-
vou a bez obnovenia jeho vyskumu, ktory
bez vysledkov zatial zozral miliardy, Fay
jednoducho neopusti pritomnost.

Hra o cas

Na pribeh sa tak divate z dvoch zaujima-
vych uhlov — z pohladu naivnej cestova-
telky a cez oci starca unaveného Zivo-
tom, no s iskrickou nadeje, Ze raz mozno
uvidi svoje celoZivotné dielo vo findlnej
podobe. Dvojica tak riesi Uplne odlisnu
sadu uloh, dbéjde aj na Unos, ostré slova
alebo fabrikaciu vysledkov pre potencio-
nalnych investorov. Fay je ochotna pre
zachranu spravit ¢okolvek, nevaha sabo-
tovat, odporovat nadriadenému a spo-
chybriovat priame rozkazy alebo vyuzit
svojej Sikovnosti na preSmyknutie sa
ochrankou na tlacovej konferencii.

Ai ked sa moZe zdat, Ze A New Beginning
je lahko predvidatelna a vedie k nevy-
hnutnému happy endu, prekvapi vas
vygradovany zaver, v ktorom hrdinovia o
sebe pochybujq, aj o ¢inoch aj odmietaju
prijat hypotézy, s ktorymi pracovali po-
Cas celej hry. Fay sa odvoldva na ¢asové
paradoxy, Bent zase neveri svojmu po-
vodnému timu ani dlhoro¢nému vy-
skumu. Hra vds pritom nezasypava tona-
mi komentarov, zvlada vykresat charak-
ter postav pomerne rychlo vyborne napi-
sanymi dialogmi. Nie su dlhé, nenudia a
pre pozliepanie mozaiky nepotrebujete

sliedit po obrazovkach a skimat kazdy
hotspot.

Interaktivne miesta sa daju zvyraznit
medzernikom, bohuZial po preskimani
nemiznu, ¢o vytvdra dojem, Ze sa k nie-
ktorym este vratite. Skutocnost je taka,
Ze vacsina su zbytocné pre progres, ale
pomahaju vytvorit obraz o tom, v akom
prostredi sa pohybujete a ¢o-to vypove-
daju aj o postavach samotnych. A New
Beginning sa striktne drZi logiky, na Ziad-
ne krkolomné kombinacie predmetov
nenarazite a z inventara nepotrebné veci
miznu prechodom do dalsej kapitoly. Hra
nevyuziva ani sluzieb niekolko urovro-
vych pomocnikov, ¢o potesi predovset-
kym ortodoxnych, dovoluje vSak presko-
¢it skladacky ¢i iné puzzly, ak sa s nimi
trapite viac ako tri minuty.

Nie tak obycajna
rucna prdca

Okolité obrazky jasne indikuju, Ze Daeda-
lic vsadili na ru¢ne animovanu grafiku. A
New Beginning nema taku produkcénu
hodnotu ako povedzme séria Runaway a
je to badatelné na animaciach postav a
manipuldcii s okolim. Tu a tam uvidite
ako pohybu chybaju dve tri policka, aby
bola vykondvana ¢innost absolutne ply-
nuld. Dokonca si v animacne naroénych
situaciach autori pomahaju komiksovym
stripom prekryvajlc dianie na obrazovke.
Hre to vobec nevadi, prave naopak, vizu-
alne pripomina starsSie animované filmy.
Tieto defekty su akceptovatelné a poma-
haju nielen posuvaniu pribehu vpred,
pretoZe si musite niektoré veci tak pove-
diac domysliet.

Nestandardne je vyrieSeny aj kurzor a
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celd interaktivita cez kruhové menu vy-
voldvané drzanim lavého tlacitka, kde je
miesto pre Styri prikazy. Tie sa podla
potreby menia na Uplne bezné ,zober",
»pouzi", ,pozri", ale aj kontextové akcie
ako ,,odlom", ,otvor" a pod. V dnesnej
dobe nejde o Uplne idedlne rieSenie, kto-
ré jednou nohou stoji v minulosti. Pri
hrani to neprekdza, ale stoji v ceste kom-
fortu. Pravé mysitko obhospodaruje iba
inventdr, ktory moze byt po celt dobu
otvoreny. Drobnym problémom previa-
zanym na naro¢nu vyrobu animdcii je
absencia behu (v hre neexistuje okam?zity
presun ani zrychlenda chddza) a oneskore-
ny skroling panoramatickych obrazoviek.
Prave kvoli nemu mézete prehliadnut
dvere alebo vychod, kedZe kurzor neindi-
kuje, Ze lokalita je SirsSia ako to dovoluje
format obrazovky 4:3. Pre Uplnost este
dodam, Ze na Sirokouhlych displejoch
obraz nie je deformovany, ale po stra-
nach lemovany ¢iernymi pasmi.

A New Beginning schadza do kolaji road
adventure, ale po svete sa zase tolko
necestuje, aby ste sa na jednom mieste
poriadne nezohriali a nepouziva lokality
iba preto, Ze su atraktivne. Okrem stcas-
nosti sa pozriete na taZzobnu plosinu, do
dZungle, ale na chvilu sa ocitnete aj v
buducnosti.

A New Beginning spolu s The Next Big
Thing je to najlepsie, €o si v sucasnosti
mozete dopriat zo zanru adventur. Aktu-
alne dielu od Daedalic chyba iba lokaliza-
cia, nenudi, ma vyborné tempo, dobre
napisané dialégy i postavy, s ktorymi sa
mozno nestretame poslednykrat. A aby
som nezabudol v baleni najdete aj plagat
a solidny soundtrack na CD.

Pavol Buday

Y. 9
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Leto sa da vyuZit rézne. Tych par slne¢nych
dni sa mdzete niekde poopekat, stravite isty
¢as na chate, obidete podniky Siroko daleko,
¢i inak zrelaxujete podla vlastného uvazenia.
Toto obdobie ¢asto vyuzivaju aj samotni her-
ni vyvojari, avsak na dokoncenie jesennych
hitov. Velké hry nevychadzaju a tak sa tato,
zvycajne nazyvana uhorkova sezéna otvara
mens$im projektom, ktoré sa snazia vyuzit
volné miesto na trhu a vyplnit par volnych
chvil. Presne takymto pripadom je aj arkado-
va jednohubka Insanely Twisted Shadow
Planet. Oplati sa jej podlahnut?

Samotny nazov vam uz napovie mnoho. Co si
vSimnete ako Uplne prvé po spusteni hry?
Prave grafické spracovanie. Aj ked' tento raz
by sa v3ak hodilo sk6r pomenovanie vytvarny
styl, aby sa pojem nemiesal s technologic-
kym spracovanim. To je velmi jednoduché,
no potvrdzuje, Ze prave v jednoduchosti je
krasa. Ved sa len pozrite okolo textu. Do oci
hned' udrie krasne vytvarné prevedenie, kto-
ré ucaruje. Mdzete v lom najst nieco zo zna-
meho Limba ¢i inych titulov. Hlavnu dlohu tu
sice hra &ierna, no doplfiaju ju pre titul cha-
rakteristické vyrazné linie tvoriace kontrasty,
ktorym napomadhaju nie len rozdiely fareb-
nosti bohatej palety, no aj poéetnost najréz-
nejsich tvarov pohybujucich sa niekde medzi

vyraznou expresiou a neurcitostou.

Viac niet ¢o dodat, slovd dokonale nahradza-
ju okolité dokazy. Vedzte vsak, Ze vizudlna
stranka zohrava nemalu Ulohu. Jednak ma za
Ulohu budovanie atmosféry, potom tematic-
ky rozdeluje jednotlivé okruhy sveta, do kto-
rych sa dostanete, no a nakoniec roztaca
vizualny koloto¢, z ktorého sa vam zatoci
hlava. Celu tuto krasu ma na svedomi anima-
tor, ktory sa podielal na konceptoch Clone
Wars, Darkspore a animakoch Iron Giant ¢i
Ratatouille. Jednoducho s menom Michel
Gagné do buducnosti treba poditat. Minimal-
ne kvoli dalSim hernym projektom, na kto-
rych sa podiela. On v3ak nie je jedinym zna-
mym menom, ktoré v hre spozorujete.

Insanely Twisted Shadow Planet sa snazi
prezentovat aj isty minimalisticky pribeh.
Jeho rola je vsak potlacend do Uzadia. Vlast-
ne az na pdr vynimocnych kratkych chvil
hned'v Uvode sa ani nestretnete s hlavnym
hrdinom. Behom sekundy sa okolo neho vy-
stavia lietajuci tanier, v ktorom sa spolu s
nim vyddvate zachranit svoju planétu pred
tielom a v fiom skryvajucimi sa priSerami.
Na naivitu sa tu vSak nehrd a ta vtomto mo-
mente kon¢i. Odteraz vas ¢aka uz len Sest
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prostredi, ktorymi sa musite pretict.

Aby som bol presny, tak hlavnou zlozkou
hry samotnej ani nie je akcia, skor bada-
nie po svete, objavovanie jeho skrytych
zakuti a novych mechanizmov, ktoré vdm
pomodzu v postupe dalej. Tieto mechaniz-
my by sme mohli rozdelit do dvoch sku-
pin. V prvej su beZzné, ktoré pouzivate
takmer stale, v kazdom prostredi bez
rozdielu jeho charakteristiky. V druhej su
mechanizmy Specifické pre urcité pro-
stredie. Ich vyuZitie sa nevyluuje aj v
inych, avSak vo vyrazne mensej miere.

Tieto mechanizmy predstavuju devat
postupne sa odkryvajucich schopnosti
vasho lietajuceho taniera. Pritom tu plati
schéma, Ze aby ste sa dostali do dalsej
Casti mapy, tak potrebujete ziskat schop-
nost na aktualnej. Raz za Cas treba prejst
aj uz prejdené Casti. V tychto chvilach
trosku zamrzi, Ze nepriatelia aj ¢asti sveta
sa respawnuju. Nielen Ze je otravné vybi-
jat zas a znova tu istu ¢ast, no hlavne sa
potom tazsie orientuje vo svete, ked'
neviete v ktorom kute ste uz boli a v kto-
rom nie. Styri zo schopnosti si mdZete
[ubovolne namapovat na gamepad, na-
priklad prave tie beZné. Inak vyber trva
dlhsie a v narocnejsich pasdzach moze
nutnost rychleho striedania schopnosti
spOsobovat problémy.

Vsetkych Sest hernych zén je vizu-
alne, tematicky aj hratelnostne
odlisnych, ¢o prijemne zabranuje
vnikaniu stereotypu do hernej na-
plne aj napriek tomu, Ze prakticky
stale robite to isté s mensimi ob-
menami, ktoré si aktualna lokalita
vyZaduje. S vynimkou prvej vietky
tvoria suvisly svet planéty, kde sa
lubovolne mézete pohybovat me-
dzi spristupnenymi miestami, hla-
dat v nich skryté updaty pre schop-
nosti, bonusové materialy. Ruku v
ruke so Specifikami kazdej zony
kracaju aj nepriatelia. Ti sice v hre
prim nehraju, no aj tak ich nemoz-
no opomenut. Casto si sice vystaci-
te s ich ignordciou a obchadzanim,
no v mnohych pripadoch ku kon-
frontacii priamo smeruje. Tu sa
treba naucit spravne ovladat
schopnosti. Na roznych plati nie len
ind taktika, ale ¢asto aj vyuZitie inej
schopnosti.

Subjektivne, ¢o si na hre najviac

cenim, to su origindlne a vynikajuce su-
boje s bossmi. Ti s trosku narocnejsi (ale
fakt len trosku), no hlavne vizualne pri-
tazlivi a siboje s nimi si vyzaduju najskor
odhadnutie slabého miesta, potom
spravnu metodu Utoku a este aj Utok v
pravy €as, aby ste si ¢o najviac usetrili
vlastny Zivot. Checkpointy, ktoré velmi
ocenite v priebehu hry, vas totiZ tentoraz
v pripade neuspechu nezachrania. Zacat
musite vzdy od zaciatku suboja.

Osobne by som Insanely Twisted Shadow
Planet nezaradil do kategdrie logickych,
ktoré su tak oblibené v podobnej kate-
gorii arkadovych titulov. Nie, Ze by si
niektoré pasaze nevyzadovali od hraca
istu vyssiu Uroven mozgovej aktivity, no
rozhodne sa nejedna o Uroven, ktora by
pre niektorych jedincov mohla byt boles-
tiva. Samotné ,hadanky” spocivaju tak v
dobrom naplanovani postupu vpred.
Mozno by obcas trosku vyssia naro¢nost
neugkodila, takto sa toti? odraza na dizke
hranie, Ze vam na prejdenie postaci jed-
no kratke doobedie. To je bohuzial tros-
ku malo, samotny koncept by si pytal
viac.

Po prejdeni hry mozete este skusit najst
aj tie posledné miesta mapy, kam ste
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este nezavitali, k tomu by vds mohol mo-
tivovat akurat tak achievement. Okrem
toho tu vsak najdete este rezim zvany
Lantern run. Hrac (pripadne hraci) sa v
flom snazia s lampami uniknut ¢o najda-
lej pred bliziacou sa priserou. Cim dalej
ste, tym vacsie skore si pripiSete do ta-
bulky. A samozrejme za sebou nesmiete
zabudnut lampu. Dost chudobna ponuka
a nezachranuju ju ani bonusové materia-
ly ako koncepty a podobne.

Insanely Twisted Shadow Planet je aZ
prilis Specificka na to, aby sa zapacila
masam. Rozhodne viak minimalne za
vyskusanie stoji a ak vdm tento koncept
uz v kratkom deme ucaruje, tak nevahaj-
te a vrhnite sa na plnu verziu. Za sympa-
tickd cenu dostanete sympaticky titul.
Zamrzi kratSia hracia doba a mala ponu-
ka po prejdeni, no hratelnost a vytvarné
stvarnenie to vynahradzuju. No a nako-
niec. V Uvode som spominal, Ze Gagné
nie je jedinym znamym menom v hre. Na
hudobnej stranke sa podielala skupina
Dimmu Borgir. Dve ich skladby odzneju
hlavne pocas animacii. Skoda, Ze zo zvu-
kovej stranky je to asi vSetko, ¢o hra po-
nuka.

Matus Strba
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Recenzia - twisted Pixel - Arkida - Xbox360

Ms. SPLOSION MAN

Plusy:

+ okamzita hratelnost

+ afekt

+ bohata ponuka za fajn ce-
nu

+ Arcade, kde mozno
vyskusat ostatné tituly Twist-
ed Pixel

+ nehrozi stereotyp

Minusy:

- nastupujuca frustracia

- otravné melddie

- autori zjavne predpoklada-
ju, Zze hraci vidia do
buducnosti

Twisted Pixel za sebou sice nema zvlast dihu
histériu, no aj napriek tomu asi netreba toto
$tudio nikomu predstavovat. Na poli malych
arkadovych titulov si za dva roky uz stihlo
vybudovat zndme meno. V portféliu mozete
najst tituly ako Maw, Comic Jumper, no hlav
ne arkadovy hit leta 2009 - 'Splosion Man.
Originalita, zabava, ale aj naro¢nost si ziskali
nielen nas a tak sa pokracovanie dalo ocaka-
vat. A konecne, presne po dvoch rokoch je tu
a zaCina presne tam, kde sme minule skonci-
li.

Nie tak doslova, aby som bol presny. Splo-
sion Man ako vedecky omyl bol jediny svojho
druhu a aby sa necitil tak sam, tak sa mu
tentoraz autori rozhodli vytvorit polovicku. A
tak vznikla Ms. Splosion Man. Vedci v labo-
ratériu oslavuju, nevypocitatelny vybuchuju-
ci panak je koneéne zadrzany, no tato radost
im dlho nevydrzi. Dal$ia nehoda totiZ vytvori-
la pani Splosion Manovu a ta spravi cokolvek
(teda skoro presne to isté, ¢o on v prvej ¢as-
ti), len aby oslobodila svojho chlapa.

Tentoraz sa pridalo na expldziach, tak isto
mierne aj na naroc¢nosti, no komiksové lade-
nie zostalo rovnaké. Cesta za oslobodenim
oranzového ohnivaka je dlazdenda 50-kou
levelov, z ktorych je Sest skrytych a v troch

stravite svoj ¢as stibojom s bossmi. Co sa len
Cisto singleplayeru tyka, tak ten ponuka sku-
toénu vyzvu, aj vydrzi pomerne dlho. Levely
vas na prvé prejdenie ¢asto potrapia na de-
sat minut a viac a to zdaleka nie je vSetko.
Otazkou len je, na ¢o vietko budete mat ner-

vy.

O ¢o v Ms. Splosion Man ide? Masaker, des-
trukcia a chaos este vacsi ako v prvej ¢asti. A
pritom ani tentoraz sa nepreleje jedina kvap-
ka krvi, spaleni vedci sa opat premenia na
udené pochutiny. S novou postavou vas ¢aka
mnozstvo platforiem, vybuchujucich barelov
rézneho druhu a inych prekazok, ktoré vam
daju zabrat. Vasa postava méze vybuchnuit
3x predtym, neZ sa potrebuje znovu nabit a
prave pomocou tejto schopnosti sa pokusite
puzzlové levely, ale aj nepriatelov zdolat. K
novym schopnostiam patri Smykanie sa po
rampach a este napriklad kanény, ktoré vas
vystrelia do urcitého smeru. Znova vsak na-
razame na problém, ktory zosekal hodnote-
nie aj pri prvej hre. Ms. Splosion Man je v
mnohych momentoch az zbytocne frustruju-
co obtiazna.

Nieze by sa levely nedali prejst, no cesta,
ktoru pre vas pripravili autori, je niekedy
mozZno az zbytocne zlozita. Pri slabSich pova-
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hach dokonca hrozia slzy od nervov.
Tvorcovia totiz od hracov o¢akavaju, zZe
vedia predpovedat buducnost. Inymi
slovami, musite mat velmi radi metddu
pokus-omyl, aby vas hra neustale bavila.
Kazdy pokus vas posunie o krok dalej,
kde na vas ale opat ¢aka nieco, kde po-
horite (pripadne vyhorite). A ¢asto su
tieto pasdZe na seba naschval natlacené,
posobi to zbytocne narocne a checkpoin-
ty su od seba niekedy tak daleko (alebo
to tak posobi). Ci sa pri hre zabavite sa
teda odvija od pevnosti vasich nervov,
kolko krat sa vam chce urcitu pasaz opa-
kovat.

Zo zacCiatku len spozndvate postavu a jej
schopnosti (hra nekladie prekazky pred
hracov, ktori nemaju skusenosti s prvou
Castou), neskor, ako aj postupne rastie
obtiaZnost levelov, tak objavujete dalsie
moznosti ich vyuzivania, objavuju sa dal-
Sie mechanizmy a s nimi sa stupnuje aj
frustracia. Paradoxne najjednoduchsie su
prave suboje s bossmi na konci kazdej
kapitoly. Ich schéma sa da lahko odhad-
nut, dokonca sa navzajom aj dost podo-
baju a slabé miesto supera je vdm hned'
odhalené. Zvlast po niekolkych zachva-
toch, ktoré vam posledné Urovne
vyvolaju, posobi zaverecny suboj s
nevestou ako prechadzka ruzovou
zahradou. Aj ked'v ramci hry je tym
najzabavnejsim subojom. V pripade
Ms- Splosion Man nemozno hovorit o
nastupe stereotypu, nakolko kazda
uroven je unikat a mechanizmy v
nich sa neopakuji. Maximalne sa uz
na skor predstavené nabaluju nové.

Ako som uz skor spomenul, singlepla-
yer zdaleka nie je vSetko. V zdkladnej
vybave ndjdete eSte multiplayer,
ktory rozhodne zabavi viac ako by ste
mohli ¢akat. Tak isto obsahuje 50
levelov, kde s partnerom prejdete

Speciadlne prekazky stavané pre vzajomnu

kooperdciu dvoch hracov. Samozrej-
me aj tu vdaka predimenzovanej
obtiaznosti a opatovnych narokov na
dokonalu presnost nastupuje frustra-
cia, ale aj napriek tomu sa kvalitne
zabavite. Na pomoc vam mozu sluzit
odpocet do troch na synchronizova-
nie, pripadne ak sa nie¢o nevydari,
tak samodestrukcia.

Ani to v3ak nie je vSetko. Ked' si od-
myslime bohaté tabulkové moznosti,
kde si s ostatnymi porovnavate, kto
ma pevnejsie nervy, tak po prejdeni
sa vam odomkne Hardcore rezim. A

mbzete mi verit, Ze toto je vec, ktoru
hrat nechcete. A ak aj nahodou ano,
mozno by ste mohli pouvazovat nad od-
bornou pomocou, nakolko trpite zavaz-
nou formou masochizmu. Zabije vas
prakticky vSetko a nedockate sa Ziadnych
checkpointov. Zle vypocitany vybuch,
ked okolo vds leti barel? Smola, mbzete
zacat odznova. O nie¢o menej nicivé
ucinky na vasu psychiku ma Specialny
zamknuty rezim, priam poeticky nazvany
2 Girls 1 Controller. Ako uz nazov napo-
veda, tak jeden hrac v nom preberie Ulo-
hy oboch postav multiplayeru. Jedinou
vyraznou nevyhodou je, Ze chybu nemo6-
Zete hadzat na niekoho iného.

Svojsky humor sa nesie celym titulom
este viac ako pred dvoma rokmi. Afekt
nie je cudzi a hlavna postava je archety-
pom najréznejsich prezentovanych Zen-
skych klisé. Niekolko druhov afektovane;j
chodze, smiech, narazky na milién roz-
nych filmov od HrieSneho tanca, cez Not-
hing Hill, az po neviem ¢o, taktiez ma
postava v oblube spev a medzi réznymi
melddiami méZete rozoznat napriklad
Britney Spears, Spice Girls, Lady Gaga Ci
Gwen Stefani. Samozrejme, Ze to preras-

td do gycu, no do takého prijemne svoj-
ského, aky rozhodne v spravnej davke
nezaskodi. MozZno to trocha prehanaju
hrané videa (SP a MP maju rézne zakon-
¢enia), kde sa videoklipovou formou sna-
Zia tvorcovia parodovat 80-te roky, ¢iv
zédvere¢nom videu vas prinutia zamysliet
sa nad skodlivostou drog, no aj tak to
posobi celkom sviezo.

Grafickd ani akukolvek ind technicku
stranku nema zmysel rozoberat, zostali
nezmenené. Snad' len hudobné motivy su
az prilis otravné ¢asom, no hre to presne
takto pasuje. Za rozumnu cenu dostane-
te obrovsku hodnotu, ktora vas zabavi na
poriadne dlho. Otazkou vsak je, ¢i budete
mat nervy na to, aby ste sa Ms. Splosion
Man prehryzli. Do dvoch tretin dosahuje
motivujicu naroc¢nost, ktord vas vyhecu-
je k tomu, aby ste sa prekonali. Potom
nastupuje nefalSovana frustracia, ktora
je vlastne jedinym vyraznym zdporom
inak velmi kvalitného titulu. Skryva sa vo
vas sputany masochista, ktory sa chce
dostat von?

Matus Strba
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Recenzia - paradox Interactive - Strategicka - PC

PIRATES OF BLACK COVE

Plusy:

+ oddychova hra pre ne-
narocnych

+ Ulohy a boje na mori aj na
pevnine

+ zaujimavy sp6sob najima-
nia posadky

Minusy:

- chybaju pokrocilé moznosti
a ekonomika

- nevyrazny linearny pribeh
- po Case stereotypné

Mnohi z nds sa chceli v detstve stat rytiermi,
kovbojmi alebo piratmi. Aj pri¢inenim filmo-
vych trhakov s Johny Deppom maju piratske
tuzby aj sicasné mladé generacie. Vdaka hre
Pirates of Black Cove sa sny teraz vyplnia.

Bude to plavba podla vasich predstav? Zalezi
na tom, ¢o od takejto hry vlastne ocakavate.

Ak ste vyznavac¢mi namornych stratégii za-
meranych hlavne na manazment a obchodo-
vanie, na palubu tejto lode radsej nenastu-
pujte. Necakajte ani komplexné bitky na hla-
dine ocednu s pokrocilymi moznostami, ako
potopit rivalov. Black Cove nie je Port Roya-

le. More tu sltzi ako podporna kulisa, na
vinach ktorej sa koliSe nenarocna hra s RPG
prvkami. Skutocne sa jednd o oddychovy
titul, ktory nevyzaduje Ziadne narocné uko-
ny, vazne rozhodnutia, ¢i nebodaj silné pre-
myslanie. Osviezi viak rovnako dobre ako
dvojtyzdnova dovolenka pri mori.

Hra vas privita bez okolkov a intra, ale so
zbytoéne natiahnutym dialégom, ktory na-
¢ne piratsky pribeh. Vasim cielom je rozvijat
svoju kariéru, spojit sa s frakciami piratov,
bukanierov a korzérov a zuctovat sa s kla-
nom Black Cove. Na pociatku si vyberiete
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kapitdna alebo kapitanku a Specidlnu
zbran pre vasu lod a Sup na more. Vybra-
na postava vas reprezentuje pocas celej
hry a nesmie zahynut, inak ste doplavali.
Do vienka dostane jednu unikatnu schop-
nost a dalsie si zvolite pri ziskani novych
urovni. Nekona sa Ziadne prerozdelova-
nie bodov ani zmena vystroje, ktora by z
vas urobila supermana. O to tu ale ani
velmi nejde. Vase vykony ovplyvnia iné
faktory, ktoré suvisia s piratskym zaze-
mim.

Dobrodruzstvo sa odohrdva na mori aj na
pevnine. Na vode sa [ubovolne pohybu-
jete vo forme lode v redalnom case. Mo-
Zete poufzit deld na pravoboku a lavobo-
ku na ostrelovanie nepriatelskych a neu-
tralnych lodi, ktoré po sebe zanechavaju
finanénd odmenu. Deld sa obsluhuju au-
tomaticky a vam sta¢i manévrovat okolo
protivnika a v spravnej chvili vystrelit.
Poskodena lod plava pomalsie a stava sa
[ahsim cieflom. Na rychlejsie potopenie
rivala pouzijete Specidlnu zbran, ktoru
ste si vybrali v Gvode, alebo zakupili v
lodenici. Moze to byt napriklad katapult,
ktory vystreli na lod  nepriatela plavcika,
spomalovacia harpuna, miny, mortar, Ci
navadzana strela. Poskodenia vasej lode
okamzite opravi sada nastrojov, ktorych
mozete mat sucasne pat. Okrem bojov
zbierate na hladine rozne ingrediencie,
ktoré sa zuzitkuju v pristave a trochu
trapne piratske vtipy, ktoré ale su urci-
tym spestrenim plavby. Rozhodne neob-
chadzajte vraky lodi, daju vam totiz pla-
ny, ktorymi v pristave odomknete vylep-
Senia. Po priblizeni k pristavu sa automa-
ticky presuniete na pevninu.

Na suchej zemi sa rozkladaju mestecka a
exotické miesteckd. Pohybujete sa po
vlastnych v kozi kapitana. Na domovskej

Buccaneer Mansion

Clip the Corsairs’ Sails

piratskej zakladni najdete roztrisené
dekoracné pribytky a niekolko dolezitych
budov. U Sialeného alchymistu ziskate
zaujimavé elixiry, na ktorych vyrobu tre-
ba ingrediencie z potuliek. MdZe to byt
odvar neviditelnosti, ktory skryje vasu
postavu, hmla chrdniaca lod, duch vo
flasi alebo ina chutovka. V lodenici sa
daju kupit nové lode s roznymi paramet-
rami, Specialne zbrane a doplnky pre
vase plavidlo. Vylepsenia a novinky vsak
najskor musite odomknut, investovanim
pozadovaného poctu planov z vrakov
lodi. Potom treba zaplatit stanoveny ob-
nos.

Okrem toho v domovskom mestecku
objavite nevyuzité ziklady niekolkych
budov. Po odsuhlaseni nakladov sa oka-
mZite postavia a mozete si v nich kupit
posadku. Kazda takato stavba umozni
nakup jedného druhu jednotky, bojovni-
kov so sablami, musketierov, duelantov,
obra s mortarom a podobne. Kazdy pirat-
sky ostrov md budovy na iné jednotky.
Vas kapitan méze komandovat maximal-
ne tri skupiny piratov. Spravidla sa naji-
maju v pocte jeden az pat muzov. Vsetky
skupiny mozu byt rovnaké, lepsi je vsak
mix, kedy bojovnikov nablizko dopifiaju
strelci z Gzadia. Po pristati na nepriatel-
skych a neutralnych Uzemiach sa vylodi
kapitdn aj s najatymi skupinami a vset-
kych ovladate. Casto sa treba prestrielat
vojakmi braniacimi koldnie, ale narazite
aj na zombie a inych svojskych protivni-
kov. Niektoré nepriatelské budovy sa
daju znicit a potom z nich vynosite penia-
ze k svojej lodi. Ranené postavy vyliecite
pitim grogu. V zalohe mézete mat maxi-
malne pat flasiek.

V piratskej rezidencii vas ¢aka aj nadria-
deny, od ktorého prijimate ulohy. Za spl-

neny quest dostanete peniaze a zlepsite
si reputaciu s frakciou, ktorej ste posluzi-
li. Okrem nepovinnych zadani sa odo-
mknu aj pribehové, ktoré rozvijaju dej.
Privedu vas k dalsim piratskym frakciam
a spristupnia nové sucasti. Pridaju vam aj
hrdinov, ktori su rovnocenni s vasim ka-
pitanom. To znamena, Ze maju schop-
nosti, ktoré aktivujete v boji a mozete k
nim priradit (dalSie) tri skupiny najatych
piratov. Misie sU pomerne rozmanité. Na
mori treba chytit najrychlejsiu lod, spaci-
fikovat nepriatelsku flotilu alebo prejst
cez nastrahy spievajucich sirén. Na pevni-
ne eliminujete bossov, preskimate voo-
doo tajomstva alebo nastrazite dynamit
a musite v€as uniknut z ostrova. Po spl-
neni Ulohy sa pirati rychlo vratia k lodi
aktivovanim jedinej ikony. Ciele misii su
jasne viditelné na mape a priamo v hre
ich polohu ukazuju znacky po stranach
obrazovky.

Black Cove neurazi ani svojim vzhfadom a
uzijete si ju v solidnom 3D spracovani s
moznostou priblizit a vzdialit zobrazova-
nu plochu. Na mori vidite rozvirenu hla-
dinu za pohybujucimi lodami a prijemné
prostredie exotickych ostrovov s palma-
mi, Utesmi, vodopadmi a maketami
miest. Na pevnine detailnejsSie spracova-
né objekty, domy, mosty, palmy, obran-
né valy a postavy piratov, domobrany,
nepriatelov a osadnikov. Chvilami trochu
gycové, ale funkéné. Postavy sa obcas
zasekdvaju v teréne. PrileZitostné dialogy
st formou nahovorenych odkazovych
tabuliek, ktoré mohli byt rieSené o nieco
lepsSie. Atmosféru dotvara prijemna hud-
ba. Ovladanie vyuZiva prakticki kombi-
naciu mysi a klavesnice, na ktoré si rych-
lo zvyknete.

Pirates of Black Cove je prijemna oddy-
chovka s fahko pochopitefnym systé-
mom. Skoda, Ze tvorcovia neéli viac do
hibky a nevyuzili pokro¢ilé moznosti.
Ro6zne volby v klucovych situaciach, ¢i
obchodovanie a transport komodit by
hru urobili komplexnejSou. Multiplayer
so vzajomnymi konfliktmi mohol dodat
$tavu. Priamociary pribeh by sa dal obo-
hatit o dramatické zvraty a prekvapivé
momenty. Nestalo sa tak a preto hra
pbsobi obnaZene a dost jednoducho a
nie kazdému to postaci. Urcite si vSak
najde aj priaznivcov, ktori sa bez stresu a
s nohami na stole oddaju hravému dob-
rodruzstvu v Karibiku. A mozno aj, jo—ho
—ho, s flasou rumu!

Branislav Kohut
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Recenzia - techland - Akcia - PC, PS3, Xbox360

CALL OF JUAREZ: CARTEL

Plusy:

- malé inovdacie v kooperacii
a v multiplayeri

- niektoré pekné scenérie

Minusy:

- nevyrazné a nevykreslené
postavy

- chaoticka akcia

- prostredia

- chyby v scriptoch

- nedokoncené

Ako sa da znicit kvalitnd westernova séria?
Jednoducho, presuniete ju do modernej do-

Autori sa pri tvorbe hry zjavne snafzili chytit
konceptu, ktory nastolil Kane and Lynch 2

by, zameriate sa na kooperaciu a vydate skor alebo najnovsie FEAR 3 a rovnako sa snazili

ako bola hra dokoncena. Takto postupovali
autori z Techlandu pri novom pokracovani

Call of Juarez. Je sice otazne, Ci to bolo ich

rozhodnutie, alebo prikaz z Ubisoftu, jedno
je vSak isté, toto rozhodnutie to bolo zlé.

prejst zo singleplayerového stylu do koope-
racného, ale nedotiahli to ani na polovicu a
niekde tam niekde skoncila aj celad hra. Spra-
covanie nedotiahnuté, multiplayer chudobny
a nakoniec aj hlavny kooperacny potencial

TotiZ po hodnoteniach 8.4 pri prvej ¢asti hry  odsunuty na vedlajSiu kolaj. MoZno este rok

a este vy$Som hodnoteni 9.0 pri dvojke tu
mame prudky kvalitativny pad smerom na-

dol.

prace by dotiahlo hru na stadia, kedy by as-
poti mohla konkurovat podobnym titulom,
takto ponuka len par napadov obkolesenych
mnozstvom sklamani.

Preco je to celé zle? Exotické prostredie di-
vokého zdpadu s jedine¢nou atmosférou

bolo nasilu zmenené
za zmes rozmanitych
prostredi v okoli mo-
derného Los Angeles
a mexickej hranice,
dvaja charizmaticki
hrdinovia boli vyme-
neni za troch ni¢im
nevynikajucich poli-
cajtov, ktorych pribe-
hy a prepojenia su
vtlacené do priblizne
sedem hodinovej
kampane.
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V titule preberame fubovolnu postavu z
troch ¢lenov protidrogovej jednotky,
kazdd postava je ind, ma vlastny pribeh a
vlastné dovody na boj proti drogovym
kartelom. Tieto dovody sa postupne bu-
du odhalovat v jednoduchom pribehu, v
ktorom prejdete lesmi, getami Los Ange-
les, no¢nymi klubmi, skladmi a preZenie-
te sa aj miestnymi cestami a to, Ci uz ako
strelec v okne auta alebo dokonca Sofér.
Svoje Soférske schopnosti budete miesat
s repetivnymi prestrelkami a pomalSimi
scénami naznacujucimi vySetrovanie.

Ani jedna stranka z hratelnosti vSak ne-
dosahuje potrebné herné uspokojenie.
Boje su repetivne a Casto frustrujuce,
kedZe nepriatelia su cvieni sniperia s
pistolami vas zostrelia hned ako vykuk-
nete spoza rohu. Vzhladom na dlhu rege-
neraciu zdravia to znamenad len pomaly
pohyb vpred, alebo neustdle opakovanie
checkopointov. Ni¢i to ako spad hry, tak
aj atmosféru. Miestami to vyzera, akoby
chceli autori z arkadovej strielacky vytvo-
rit vojnovu simuléciu, ale zabudli na moz-
nosti precizneho zamierenia a navyse
Uplne absentuje systém krytia, ktory bol
uz v predchadzajucej hre a sem sa zdhad-
ne nedostal. Ostavaju tak len boje nasle-
po proti desiatkam gangstrov a ¢erveny
filter, ktory vas zahali po kazdom zasahu.
Spomalenie Casu ako liek na velku presilu
sice z minulych hier ostalo, ale je kratke a
ledva stihnete zamierit a zlikvidovat jed-
ného nepriatela.

Kooperacia sice pekne vyvazi obtiaznost
a koneéne mozete taktizovat a spolupra-
covat, v leveloch, ktoré su priam navrh-
nuté na obklucenie nepriatelov. Ak vsak
hrate sdm na pomoc Al rovno zabudnite,
ich jedinou prioritou je byt vam za za-
dkom. Oproti tomu pri kooperdcii doslo-
va musite spolupracovat kryt svojich par-

tdkov a byt im vidy na blizku, vSetko sa
boduje a vyhodnocuje. Navyse hra spus-
ta rézne challenges, ako napriklad do-
siahnut urcity pocet headshotov, kde ten
z hracov ktory to dosiahne ako prvy, vy-
hrava ulohu a ziskava body. Je to prijem-
né oZivenie, Zial rovnako ako niektoré
dalSie inovacie sa aj tato straca sa v mori
priemernosti. Nakoniec je prekvapivé, ze
autori nebrali kooperaciu ako prioritu
pre titul a ak si chcete kapitoly zahrat s
priate/mi musite si ich najskor prejst a
odomknut, aby sa dostali do lobby ponu-
ky.

Vo fps akcii je moznost jazdy na autach je
prijemny pridavok, ale Zial pre absenciu
aspon arkadového modelu jazdy a zle
nascriptovanymi misiami konc¢i vacsinou
len ako dalSia frustracia. Podobne dopln-
kové vysSetrovania, alebo pomalé scény
uplne nicia neustdle telefonaty, ktoré si
na rozdiel od podobne prispatych prestri-
hovych scén musite pretrpiet. Jedind
zaujimavost, ktort kampan ponukne je
Secret Agenda, kde kazda z postav ma
svoje Specifické vlastné ulohy a veci na
zbieranie za ktoré ziskava body. Pre zis-
kanie bodov vas vSak nesmie ina postava
z timu vidiet (kedZe ide hlavne o nelegdl-
ne veci prepdjajuce pribeh danej posta-
vy), body moéZete ziskat aj tym, Ze odhali-
te inl postavu ako nelegélne alebo za-
Skodnicke ¢innosti prevadza, aj ked'to
plati len v kooperacii, kedZe Al o nieco
také nema zaujem. Za zozbierané XP bo-
dy ziskavate moznost vyberat si lepsie
zbrane na zaciatku kapitol.

Multiplayer ponukne timové médy Rob-
bery a Cartel deal s bojom gangstrov
proti policajtom, ktorych jedinou zauji-
mavostou je nutnost drzat sa blizko timo-
vého kolegu pre ziskanie bodov, podob-
ne ziskate body aj za sledovanie nepria-

tela, ktorého
—~

zabil vas kole-
ga. Vyniknutiu
- .
1.5
o .

zaujimavych
napadov v
tomto pripade
véak zabrani
absencia ko-
munity, ktora
sa nema nadej
okolo hry vy-

j tvorit a Cosko-
! ro budu servre
prazdne. Na-

# koniec tak ako
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u kazdého titulu, ktory ma multiplayer
len ako ndteny doplnok.

Graficky je titul napriek pouzitiu nového
Chrome enginu 5 prekvapivo slab3, zatial
sme nevideli PC verziu, ale grafika sa na
konzolach neposunula vpred, skor vzad.
Absentuje kvalitnejsi model nasvietenia,
vdaka ¢omu su vSetky noc¢né levely jed-
noducho tmavé alebo presedivené, pre-
V€, textury a objekty ¢asto nemaju de-
taily, zaujmu jedine niektoré prirodné
lokality a ndvrat do mesteciek divokého
zapadu, ktoré vsak pre zmenu zneprijem-
Auju popup efekty veci objavujucich sa
vam pred nosom. Nakoniec popupy a
spomalenia (hlavne na PS3) prevadzaju
celt hru a doplfiajud tak scriptové chyby,
ktoré najdete v kazdej kapitole hry. Tech-
nicka stranka nového enginu to jednodu-
cho nezvlada.

Rovnako zvukova stranka potvrdzuje
poslabsie prepracovanie zvysku hry a
amatérsky dabing skor prinuti preskako-
vat prestrihové scény ako si ich aspori
pozriet. Ak ich ndhodou budete sledovat
s titulkami, najdete tam r6zne chyby ako
aj rozdiely oproti nahovorenym dialo-
gom. To vas este utvrdi o nedokonceni
celej hry. Ostatna zvukova stranka uz nic¢
nedokaze zachranit a ani viac pokazit.

Ked'si to zhrnieme, titul ma relativne
slusny koncept a ndpady, ktoré nemozu
vyniknut pre celkovd nedotiahnutost
titulu. Cela hra vyzera ako v alpha stadiu,
ktord sa mala v ¢ase vydania dostat do
beta verzie. Konéi ako nedoladend, nedo-
koncen3, s chybami, vsetko spolu vytvara
len frustraciu. Jedina zabava, ktord sa v
hre da najst je spolupraca v kooperacii,
zial'ani to dlho nevydrzi.

Zatial su vonku len konzolové verzie, PC
verzia hry vyjde o niekolko tyZzdriov, ale
necakame, Ze by ju autori dotiahli k do-
konalosti, mozno vsak vylepsia aspon
grafiku a odstrdnia technické problémy.
Skor ako vo vylepsenie Cartelu dufame,
Ze bude Call of Juarez séria napriek to-
muto nepodarku pokracovat, autori sa v
dalsej hre vratia spat na skutocny divoky
zapad (a mozno aj v otvorenom svete,
ktory si prave idu vyskusat v ich dalsom
titule Dead island).

Peter Dragula
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Plusy:

+ nové prostredie

+ par novych nepriatelov
+ zbran pre Hawkeho s
vylepsenim

Minusy:

- lacny dej

- tuctovy obsah bez
vyraznejSich prvkov
- kratke

- vysoka cena

BioWare nedovolia hrdinovi Kirkwallu odpo-
¢ivat a poloZili mu do cesty nové nastrahy. Aj
ked Dragon Age Il nedosiahol kvalit origindlu,
nasiel si svojich priaznivcov a tak mozno aj
vas bude zaujimat Hawkeho pochmurne de-
di¢stvo.

Stahovatelny pridavok s nazvom Legacy pri-
nasa skusku odvahy, kde sa hrdina (v muz-
skej alebo Zenskej podobe) so svojimi spoloc-
nikmi postavi zoCi-voCi novej vyzve. Pridana
porcia suvisi s rodinnym dedi¢stvom, ktoré
namiesto majetku uvali na vase plecia velkd
zodpovednost. Novy obsah je pristupny ke-
dykolvek po vstupe do Hawkeho domu a
aktivovani sochy Memento of Legacy. Potom
sa hracova druZina ocitne na pusti. Zakrat-
ko narazi na agresivnych trpaslikov, ktori z
nezndmeho dovodu Ziadaju krv potomkov
Malcoma Hawkeho. Aku Ulohu zohravate

vy a vas predok v kauze, ktora zacala v
hlbokej minulosti, zistite v Utrobach vaze-
nia vybudovaného radom Sedych strazcov.

Jednym z negativ Dragon Age Il bola nizka
variabilita prostredi a obmedzenie deja len
na jedno mesto a prilahlé okolie. V Legacy
sa tvorcovia snazia tento deficit znizit. No-
va vyzva pre Hawkeho sa zaina na pusti,
prevedie hraca cez trpasli¢ie pevnosti plné
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pasci a vrcholi v podzemnom labyrinte. Bu-
dete sa prebijat opevneniami, kde skolite
vela bradacov a Utoc¢nych zverov zvanych
brontos. V tmavych chodbach narazite na
temné hordy, kde obrov a dalSich znamych
protivnikov podporia kreatury genlocks. Vr-
cholom je, samozrejme, boj s finalnym bos-
som a rozlustenie tajomstva dediéstva.

K rozuzleniu dospejete po Citani listin, roztra-
senych na réznych miestach a rozhovormi s
niekolkymi kld¢ovymi postavami. Vasim
sprievodcom podzemim bude posadnuty
veteran, ktorému zjavne strasi vo vezi. Na-
priek pochybnému zjavu a zmatenym mys-
lienkam vSak zohrava vyznamnu dlohu v
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tomto pribehu. Rovnako ako druzina
Sedych strazcov, ktorych umysly viak
nemusia byt také Cisté, ako sa zdaju.

Pri postupe obcas pouzijete klu¢e na
otvorenie spravnych dveri, vyriesite pri-
mitivny rébus, aktivujete a zneskodnite
démonické pecate a hlavne bojujete v
nekonecnych bitkach. Okrem nosného
pribehu s dedi¢stvom a obdvanym vaz-
riom mozete splnit par doplnkovych
uloh. Z Legacy sa da podla potreby vy-
skocit a pokraCovat neskor na mieste,
kde ste sa zastavili. MbZete sa tak veno-
vat hlavnému deju hry a vratit sa k dedi¢-
stvu, ked' vasa druZzina zosilnie. ZaZijete
vsak len par narocnejsich situacii, ked'
vam zivot skomplikuju trpasli¢i strelci na
drevenych palisadach. Inak ma Legacy
hladky priebeh a smradlavy dych finalne-
ho zloducha zacitite asi po dvoch-troch
hodinach hrania. To je za desatdolarovu
investiciu predsa len trochu malo. Ni¢ na
tom nemeni ani nova zbran pre Hawkeho
a vylepsenie absorbovanim sily zo stipov
démonickych pecati.

Novy pridavok v zasade nie je zly, ale
neprinasa do hry ni¢ vyrazné, o by ju
viditelne obohatilo. Depresivne ulicky
skorumpovaného Kirwalu nakratko na-
hradili menej frustrujlce nové prostre-
dia. Ulohy sa namiesto mocenského boja
s politickym podtextom preorientovali na
tradicnejsie fantasy questy. To je asi tak
vSetko, Co stoji za zmienku. Postup sa
vébec nezmenil, stale je to len o neko-
necnych bojoch s hfstkou dialégov, ktoré
mierne ovplyviuju dej. Celé je to prilis
priamociare a doverne zname. Nic vas
neprekvapi, Ziadny skuto¢ny hlavolam,
necakany zvrat v pribehu, ¢i nebodaj
nova postava v druZzine, sa nekona. Vset-
ko je prilis tuctové a predvidatelné.

Nemdzem povedat, Zze by som sa pri Le-
gacy nudil, ale zrejme je to aj z dévodu,
Ze som sa k hre vratil po niekolkych me-
siacoch. Rychlovka s novym obsahom
celkom dobre vyplnila dve popoludnia,
ale nezanechala Ziadny mimoriadny do-
jem. Keby Hawkeho dedi¢stvo bolo bez-
platné, jednalo by sa o pekné gesto a
jedlé susto navyse. V buducnosti to moze
to byt pekny bonus v Game of The Year
edicii. 800 bodov na nakup sa vsak da
investovat aj rozumnejsie a verte, Ze o
ni¢ podstatné zo sveta Dragon Age Il pri-
tom nepridete.

Branislav Kohut

What the...?
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Recenzia - ubisoft - Stratégia - PC, Xbox360, PS3
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FROM DUST - NAVRAT K POPULOUSU

Plusy:
+ sviezi koncept

+ prakticky nema obdobu

+ exoticky nddych v spraco-
vani

+ kampan vydrzi dlho

+ principy prostredia, schop-
nosti, stromov

Minusy:
- pathfinding
- kamera

- ovladanie

7.0

To, Ze kazdodenna pracovna napln v Zivote
boha nie je prave tym najjednoduchsim po-
volanim, ndm uZ svojho ¢asu ukazal Jim Car-
rey v celkom vtipnej komédii. Kazdy z nds sa
o tom mohol presveddit este davnejsie, kon-
krétne v titule Populous od britského vizio-
nara Petera Molyneuxa. Ten boZzsky koncept
oprasil o par rokov neskor v pokracovani a o
desatrocie v dodnes uznavanom titule Black
& White. Po tom sa hry na bohov na dlhsiu
dobu odml¢ali. AZ doteraz.

From Dust nie je len takym obycajnym titu-
lom, ked'si odmyslime samotny koncept,
ktory dnes pOsobi este viac sviezo ako kedy-
kolvek predtym, tak je to pomerne velky
hype, ktory sa hre od Ubisoftu dostava. Na
nekomercnd hru pomerne netradi¢na takti-
ka, no je tu jedno meno, ktoré ma Uspech
zabezpeit. Eric Chahi bol v hernom svete
nemenej vyznamnym menom ako uz spomi-
nany Peter Molyneux. Legendy Another Wo-
rld a Heart of Darkness hovoria samé za se-
ba, no potom sa na vyse dekadu stiahol.
From Dust ma byt jeho listkom spat do bizni-
su a novou realizaciou jeho vizii, ktoré uz
dlhsie nosil v hlave.

Samotny zaklad v porovnani s vys$Sie meno-
vanymi titulmi nepdsobi aZ tak origindine.

Dalo by sa povedat, Ze hra je vlastne FPS z
bozskej perspektivy pohladu. Ste nie aZ ta-
kym vSéemocnym bohom, ktory sa musi sta-
rat o svoj velmi primitivny kmeri. Presne ako
v Populous ¢i B&W. No predsa len po bliz-
Som nahliadnuti objavite originalitu a Chahi-
ho kreativnu dusu. Zatial ¢o v pripade spomi-
nanych titulov hrala vyznamnu ulohu budo-
vatel'ska zlozka a teda aj zvelad'ovanie kme-
na, tak v pripade From Dust hra prim pro-
stredie, v ktorom sa vas kmen nachadza.

Vas kmen totiz ku stastiu ni¢ moc nepotrebu-
je, len vaSu naklonnost ¢o sa tyka postarania
sa 0 bezpecné zivotné prostredie. V ostat-
nom si uz dokazu poradit sami. Prave kvoli
tomuto sa v pripade From Dust neda hovorit
o stratégii v pravom slova zmysle. Ked uz by
sme museli hre priradit nejaku skatulku, tak
by to najskér bol isty druh logického rychlika.
Ako boh v tejto hre totiz mozZete spravovat
len prostredie, menovite sa jedna o zem,
vodu a lavu zo sopiek. V kazdom prostredi sa
nachadza niekolko totemov a vy musite svoj-
mu kmenu vybudovat cestu k nim a zabezpe-
¢it v ich okoli bezpecie od réznych Zivlov. A
to vSetko pri minimalnej interakcii so zveren-
cami. Vlastne im moZete iba zadat ciel z ra-
dov réznych totemov. Okrem sidelnych tu
este najdete totemy vedomostné, ktoré vas
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o nejakom hernom mechanizme pou-
cia.

Na ¢om si dal Chahi zalezat, tak to je
simulacia prostredia. Od Uplného osid-
lenia teritdria a otvorenia cesty dalej
za svojimi predkami vas totiz deli vyci-
nanie Zivlov a prekazky prirody. Kmen
je totiz az prilis primitivny a voda Ci
terénne nerovnosti su pre jeho ¢lenov
neprekonatelné prekazky. Kazdé z 13
teritdrii, ktoré su v kampani prichysta-
né, je unikat a preveri vase schopnosti
inak. Hlavnou zloZkou simulacie pro-
stredia je neodmyslitelne fyzika. Voda
tecie tak, ako by ste od nej ¢akali. Ca-
som si vytvara bohatsiu siet, vymyva si
hibsie a Sirsie koryta a ak sa vam aj
podari zasypat miesto, kde prameni,
tak vyrazi na inom — slabSom mieste.
Podobné je to aj s tekutou lavou, no ta
vam moze aj posluzit. Po jej stuhnuti
totiz ziskavate kamen. V porovnani s
nim je obycajna zem, ktorej vladnete,
az prilis jemnym materialom a napri-
klad tsunami je pre fiu velkym problé-
mom. Samozrejme sa v tejto krajine
nie len voda leje, ale aj piesok sype. A
nikdy teda nevytvori presne také kon-
Strukcie, aké by ste si Zelali.

Kazda minca ma dve strany a inak to-
mu nie je ani v tejto hre. Zoberte si
spominanu lavu. Ta je sice dobrym
sluhom, no zlym panom. Jej zatuhnu-
tie na kamen totiZ trvd istu dobu a v
blizkosti osady ju dokaze behom chvile
vypalit a pripravit vas nie len o fiu, ale
aj o osadnikov. K osidleniu ich totiz
potrebujete minimalne piatich, no
jeden potziar ¢ivina vody a zrazu ne-
mate ani jedného, ¢o znamena restart
teritdria. Zo zaciatku sa proti vam pos-
tavi len jeden Zivel, neskor vsak so
stupajicou naro¢nostou su agresivnej-
Sie a prostredie Clenitejsie. V tychto
pripadoch, ¢asto s casovym limitom na
tsunami/vybuch sopky na krku, musite
najst balans medzi ohfiom a vodou vo
vas prospech.

To je Casto jednoduchsie ako by sa na
prvy pohlad mohlo zdat. Avsak doko-
naly relaxacny koncept sa razom moze po
zmenit na odistec, ak nie peklo. From . '
Dust totiz hrd¢om kladie hned' niekol-

ko velkych polien pod nohy. Prvym je
praca s kamerou. Kamery st v hre len
dve, pricom jedna je az prili$ blizka a dru-
ha niekedy a¥ prili§ vzdialend. Ziadne
manudlne zoomovanie tu nendjdete,
Upravu uhlov taktiez nie. Druhym pole-

nom je ovladanie gamepadom na konzo- nosti a ani to niekedy nestaci.

lach. Analdgové klobuciky nikdy nebudu

také presné ako myska a na jemné ope-  posledné poleno niekedy nabera také
racie od hraca vyzaduju az privela opatr-  rozmery, e si zaslui aj vlastny odsek.
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Tento problém je pri stratégiach po- Ked viak odignorujeme tieto fakty, tak teda uz spominanou unikatnostou teri-
merne beZny, no neviem o Ziadnej, kde je From Dust velmi kvalitnym titulom,  tdrii, potom je to vSak esSte vyznamna
by hraca az takto strasne demotivoval  ktory navyse ani po dlh§om hrani ne- rola Specialnych schopnosti, ktoré sa
pri hrani. Pathfinding postav je niekedy prechddza do stereotypu. Jednak jeto vam po osidleni totemov spristupnia.
priam katastrofalny. Po vytyceni ciela

vam postavy ukazu svoju trajektoriu, no

Casto vam nad fiou zostane rozum stat.

Co sa tyka prekazok, tak su az prilis

puntic¢karski, najkratSimi moznymi ces-

tami rozhodne neputuju a zasekavanie

vas taktiez nepotesi. Nestava sa to az

tak Casto, no ked 20 minut budujete

totem na vyvysenine, aby prezil obrov-

skd vinu, k nemu postavite cestu pre

osadnikov a oni ju aj tak odignoruju a s

pokrikom ,,Help me!“ sa postavia pred

strmy zraz, tak tuzite mat moc na nich

zoslat (minimalne) sedem bozich ran.
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tok ohen, zvysit absorpciu hmoty a este
rézne iné. Vase moznosti rozsiruju aj
stromy, ktoré neraz vyuzijete. Presade-
nim vodného stromu uhasite ohen, pre-
sadenim ohnového sa zbavite poziarov a
presadenim vybusného mozete lave vy-
tvorit cestu, kadial ma tiect.

Ked budete uz mat kariéru za sebou, tak
sa mozete vrhnut na 30 challenge misii,
ktoré si postupom odomykate. Tie su
Casto odvodené z misii v kampani a sta-
vaju vas pred rovnaké problémy, aké uz
mate za sebou. No tentoraz je vasim
nepriatefom aj ¢as. Kazdy predsa tuzi byt
v tabulke ¢o najvyssie. Ak by som vsak
mal vyjadrit osobné dojmy, tak challenge
misie nie su tym, ¢o hra po prejdeni po-
trebuje. From Dust je totiz doslova pies-
koviskom a preto je $koda, Ze tu nie je
Cisto sandboxovy rezim, kde by sa len
tvorilo a nicilo presne podla svojho gus-
ta. Myslim si, Ze nielen ja by som takuto
pridanu hodnotu ocenil viac.

Toto exotické prostredie si Ziada aj zod-
povedajlce technické spracovanie, ktoré
sa mu aj samozrejme dostalo. Kvalitnu
fyzickud stranku uz mame za sebou a gra-
fickd presne kraca v jej kolajach. Jedno-
ducha, nendrocna, no pritom velmi sym-
paticka, ktora dokonale sedi k duchu
titulu. Aj napriek pohladu z vtacej per-
spektivy sa na detailoch nesetrilo a pri
blizSom pohlade aj samotné postavy
potesia. Zvukova stranka je taktiez velmi
jednoducha, no rovnako exoticka ako
zvySok. Hlasy postdv su sice nezrozumi-
telné, no s pribehovym pozadim vas
oboznamia titulky.

From Dust sa nezaraduje k titulom, ktoré

Na jednom teritdriu mate pristup k maxi- vody urobit Zelé (sice more nemdzete sa dnes tak [Ubia oznacovat ako

mélne dtyrom, no ¢asto k réznym kombi- nechat rozosttpit, no v zelé jednoduch-  »hardcore®. Vo svojej podstate je hra
nacidm, ktoré vam maji napoméct pre-  Sie vytvorite cestu naskrz), nechat vypa-  koncepéne jednoduchym casual logickym
konat sily prirody. Jednoducho mézete z  rit vSetku vodu z mapy, ¢i vyhasndt vée-  titulom. Sadnete si véak k nemu vidy radi
vtedy, ked chcete zaZit nieco iné, nové a
svieZe. A svoj pokoj sa snazi preniest aj
na vas. Nie je to sice Another World i
Heart of Darkness. V porovnani s tymito
hrami ma From Dust chyby a nie su malé.
No aj tak sa oplati nad kipou pouvazo-
vat. Uz len preto, ze na rozdiel od mnoz-
stva komercnej tvorby ma tento jeden
dusu, ktoru spoznate len, ak sa doni po-
norite.

Matus Strba
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Warthog vo Forze Motorsport 4

Turn 10 zapracuje do Forza Motorsport 4 aj Warthog z Halo 4 a to konkrétne
do Autovista modu. Warthog si budeme méct blizSie pozriet, pootvarat kapo-
ty, sadnut za volant a obzriet pristrojovd dosku. Popritom ako si ho budeme
pozerat nam Coratana z Halo bude rozpravat histdriu vozidla.

Zial na Warthogu sa nebude dat jazdit, na to si musite spustit Halo.

MOTORSPORT® ‘
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Film recenzia - Sci-fi/ Akcia - USA 2011
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KOvBOJI A VOTRELCI

3.0

Medzi hlavnych hrdinov s do¢asnou am-
néziou pribudol Jake Lonergan (Daniel
Craig) prebudzajuci sa v pustatine Divo-
kého Zapadu. Zraneny a s cudnym na-

ramkom na ruke sa dotacka do osamelé-

ho mestecka Absolution (aky symbolicky
nazov). Serif v fiom spozna zloginca, kto-

www.sector.sk

ry okradol miestneho dobytkara Dollar-
hydea (Harrisson Ford) a je naftho vypi-
sana Stedra odmena. Uvrhnd ho do vaze-
nia, kde opatovne stretdva tajomnu kra-
sku s tvarou Olivie Wilde. Nenasytny a
bezohladny Dollarhyde docvala, aby z
Jakea peniaze vymlatil, ked zrazu oblohu
osvetlia ¢udné lietajuce konstrukcie.
Navstevnici z vesmiru napadnu mestecko
a unasaju pribuznych hlavnych postav na
svoju matersku lod smieSne umiestnenu
uprostred pustatiny.

Atraktivny ndmet pochovali predvidatel-
né dejové zvraty, klisé (napr. dieta so
psom, hrdinské sebaobetovania) a mi-
moriadne vazny tén filmu bez irénie.
Prave absencia humoru koliduje s paro-

dickym ndzvom a Favreau nezmyselne
hlada realistickost vo filme, v ktorom kéri
doZenie lietajuce plavidlo.

Zaujimavé tieZ je, Ze mimozemstania
zasahuju do deja zakazdym, ked' to hlav-
nym postavam najviac vyhovuje a v pod-
state sluZia iba ako zdmienka na efektnu
akénu scénu. Nefunguju ani ako nepred-
vidatelna hrozba, ani ako zakerné, inteli-
gentné bytosti schopné ukoncit zivot na
nasej planéte. Pésobia tak trochu ako
slizké dobermany krizené s Michaelom
Myersom z Halloweenu. Pribehu tak chy-
ba vyrazny a desivy antagonista.

Preco sa len tvorcovia viac nezahrali s
celkom sympatickymi postavami, preco



nedali zloduchom osobnost, preco sa
nesmeju nad trapnymi dialdogmi, preco

musi Fordov zly dobytkar prejst povinnou

hrdinskou ocistou? A kde je preboha ta
napinava akcia, do ktorej investovali ne-
krestanské peniaze (160 milidnov) a na
ktoru lakaju vekovu kategoriu do 15 ro-
kov? Az 5 scenaristov vymys-
l[alo takto schematicky pri-
beh? Odpovede na tieto
otazky su pre mna skuto¢né
sci-fi. VSetky prvky deja so
silnym potencidlom na dobry
film su prehliadané, tvorco-
via nedali viac priestoru Sa-
movi Rockwellovi, obcas
surové scény graduju do
lepkavého happy endu a
postupné rozpamatavanie sa
hlavného hrdinu mi prislo
otravné. Kolkokrat v posled-
nom desatroci sme sa zobu-
dili in medias res s hviezd-
nym hercom a sledovali v
ramci flashbackov tragicku
minulost jeho postavy? Na-
vySe akcie tak vela nie je a
zrazu sa mi zda, Ze sa na
platne za tie dve hodiny vela
nestalo.

Na zaver treba smutne poznamenat, ze
Kovboji a votrelci mali slusné predpokla-
dy, minimalne na zabavny letny blokbus-
ter. (vZudujem sa Favreauovi, Ze sa vzdal
ostrého humoru, kedZe to bol jeden z

dovodov, preco bol Iron Man 2 pozeratel-

ny. Kovboji a votrelci tak ostanu poziera-

¢om casu, na ktory sa zabudne pri Salke
kavy s konstatovanim: "Bola to taka ne-
skutocna hlipost." A ked sa nad tym za-
myslim, Wild Wild West mal predsa len

nieco do seba. Menej som sa nudil.

Marek Hudec

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk


http://www.kinema.sk/
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Nedavno sa v San Diegu uskutocnil jeden
z velkych conov, stretnuti udi, ktori sa
tocia okolo fantasy a sci-fi projektov
vsetkych moznych podob. Na hodinovom
paneli venovanom seridlu Hra o trény

www.sector.sk
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dostal Jason Momoa ,,neférovid” divacku
otazku: Ako by dopadol stiboj jeho dvoch
postav: Khala Droga s Barbarom Cona-
nom. Vzhladom na pAdu kde sa diskusia
odohravala, odpovedal logicky v pro-
spech koriackeho vojnového pana. Sku-
to¢nost je vsak omnoho tvrdsia: khal
Drogo by nielenze Conana roztrhal na
kusky, umlatil by ho plstenou bagandzou
a pri tom by druhou rukou mohol pisat
scenar oscarovskej dramy. Jason Momoa
totiZz naozaj pred ¢asom ohlasil, ze by
chcel napisat scenar pre pokracovanie

Conana. Po zhliadnuti aktualneho filmu
sa uz niet vemi ¢omu divit, ani ¢oho sa
obdvat. Horsie to byt nemdze.

Povodny Barbar Conan je klasika. Knizn3,
a vlastne aj filmova. Zachytdva prap6-
vodnu podobu fantasy sveta, plného
priser, carodejov a neohrozeného bojov-
nika, ktory s mec¢om v ruke ,,prejde tem-
nou krajinou, k temnej vezi, aby temné-

Ill

mu panovi nakopal temnu prdel”. V spo-
jitosti s vtedy mladym Arnoldom vznikol
prosty, ale atraktivny kult tohto typu

hrdinskej fantasy. Niet sa velmi ¢o ¢udo-




vat, Ze Hollywood takmer tridsat rokov po
jeho uvedeni siahol po remaku. Zial niet sa
ani velmi ¢o ¢udovat, ako to dopadlo a
preco to tak dopadlo.

Najjednoduchsie a nie nesprévne je ukazat
prstom na reziséra Marcusa Nispela
(remaky — Piatok trindsteho, Texasky ma-
saker motorovou pilou). Tento nemecky
roddak (prvé varovanie), pracujuci v rekla-
mnej brandzi (druhé varovanie) a ziskajuci
si meno hudobnymi videoklipmi, zatial
neurobil dobry film a ni¢ sa na tom Zial
nezmenilo. Napriek tomu, Ze scenar nema
Ziadne UZasné kvality a pripomina skor
sled scén poskladanych do deja nez pri-
beh, predsa len to nie je zlatanina typu
Posledny vladca vetra alebo Eragon. Duro
Cervendk trefne pripodobiiuje dej filmu k
videohre, kde ide v prvom rade o to dostat
sa v danej scéne k lokalnemu zaporakovi a
zlikvidovat ho, bez trapenia sa s ¢imkolvek
naokolo. Fanusikovia kvalitnych hier vedia,
Ze aj toto malo niekedy staci k vybudova-
niu paradnej atmosféry. Nispel nedokazal
ani to.

Film (jeho dej rozpravat povaZzujem za
stratu Casu, pozrite si trailer) sa tak stava
zvlastnou zmesou wtf momentov (kraluje
obrovska drevena lod), nezmyslov naj-
hrubsieho zrna (aj vy by ste oslobodzovali
otrokov tak, Ze na nich spustite obrovské
kamene?), pomerne solidnej vypravy, kto-
ra vSak vytvara skor disneyland, ako ho-
mogénnu fantasy krajinu, a striedavo dob-
rej akcie. Uvodna nahénacka mladych bar-
barov sice nie je originalna, ale ma aspon
aky taky Smrnc, vSetky ostatné bitky su
vSak snimané a strihané tak, aby vyzerali
cool v spomalovacke, co mozno ¢loveka
bavi v kratkej ukazke, ale na celofilmove;j
stopdzZi to posobi lacno, nudne a televizne.
A to je pre film, ktory chce byt barbarsky
brutalny a vazny, smrtelna rana.

Navyse ak miesto podmanivej a atmosfé-
rickej hudby robi Tyler Bates (300, Sucker
Punch) nezmysleny rachot, vedlajsie pos-
tavy su Zalostne nevyrazné a celkovy cha-
rakter filmu sa z priamociarej barbarskosti
vymenil za tupu digitalnu zdbavu pre stale
menej naro¢ného ,bezného mladého diva-
ka“. NajsmutnejSie na tom je, Ze Ustredna

postava je nacastovana velmi dobre. Ha-

waisky rodak Momoa ma velmi zaujimavé
¢rty, na modela (v roku 1999 bol Hawaiis
model of the year) je dostato¢ne chlapsky
a zaroven slusne herecky zdatny. V tomto
mi mimoriadne pripomina nestastnu epi-
z6du okolo inej ikony Angelina Jolie a
Tomb Raider. Skvely casting hlavnej posta-
vy, ktory nemohol vyvazit vSetko ostatné,
¢o urobilo z filmu prepadak.

Ako som napisal, najjednoduchsie je uka-
zat na reziséra. Problém je vsak omnoho
Sirsi. Sucasné ponatie filmovej zabavy sa

zmieta v obrovskej krize, ktorej vonkajsimi
znakmi su absencia priestoru pre napady,
podriadovanie sa UspeSnym vzorcom reali-
zacie, lacné hnanie sa za drahymi vizudlny-
mi efektmi a rozmyslanie penazenkou bez
stopy odvahy a inovdcie. Barbar Conan nie
je tak tupy ako bola napriklad Liga vyni-
mocnych a zbytoéné 3D ho nezhovadilo
tak ako Suboj titanov. Ale aj tak nevidim
ziadny dévod, preco tento film pozerat v
kine, ¢i kdekolvek inde. Je to strata Casu.

Vladimir Kurek

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk

59


http://www.kinema.sk/
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ZRODENIE PLANETY OPIC

Opici diktator Caesar zviera v rukach
miniaturu Sochy slobody. Posadka ves-
mirnej lode Icarus sa zahadne straca vo
vesmire a pozorni divaci uz vedia, kde sa
ocitne. Na Zemi sa medzitym rozputava
revolucia, ktord pred vyse Styridsiatimi
rokmi donutila na kolena Charltona Hes-
tona. A filmovi producenti si méadlia ruky,

www.sector.sk

Ze Uspesne vzkriesili dalSiu obchodnu
znacku. Tvorcovia najnovsieho prequelu
sa naopak od smiesneho remaku (2001,
réZia Tim Burton) rozhodli investovat do
digitalnej animacie, vdaka ktorej Simpan-
zy dokonale zatienili svojich fudskych
hereckych kolegov.

V laboratériach San Francisca sa rodi
nové sérum na liecbu Alzheimerovej cho-
roby. Opice, na ktorych sa zlu¢enina tes-
tuje, sa nahle stavaju inteligentnejsimi.
Vedec Will zachrani mlada pokusnej sa-
mice, v ktorého génovom kdde sa zacho-
vali stopy lieku. Dostane mnohoznacné
meno Caesar a prirodzene sa adaptuje
do ludskej rodiny spolu s Willom, jeho

otcom a priatelkou. Po sidnom rozhod-
nuti, ktoré uvrhne Caesara do zajatia
spoznava Simpanzich pribuznych, ktori
jeho inakost netoleruju. Odvrhnuty na
perifériu medzi fludmi a opicami, planuje
pomstu, ktora ho oslobodi. Zvieracia
vzbura vsak nie je jedinym nebezpecen-
stvom hroziacim ludskej civilizacii.

Koncepcia Zrodenia je zaujimava hlavne
z hladiska, Ze jej zaver pozna kaidy zna-
lec filmovej klasiky. Namet filmu, ktory
sa snazi odpovedat na otdzku: "Preco sa
opice stand dominantnym druhom na
nasej planéte?" je sice jednoduchy a
predvidatelny, ale vyvaZzuje ho genialne
prevedena formalna stranka filmu. Tam,




kde zlyhdvaju ludské dialégy okorenené o
pribehové klisé Hollywoodu, kraluju scény
bez slova, kde opicie postavy komunikuju
pohladmi a mimikou. Takmer neznamemu
rezisérovi Rupertovi Wyattovi (na konte
ma iba kriminalny triler The Escapist) patri
zasluha za to, Ze strety medzi zjednoduse-
nymi [udskymi postavami a opicami nabe-
raju ¢asto a7 mraziv hibku.

Spolu s kamerou, obdivuhodnymi efektmi
a agresivnou hudbou sa spolupodiela tiez
na ukazkovo vygradovanych akénych scé-
nach. Tempo filmu nastavi uZ ivodna na-
hanacka v dZzungli. Napriek zbyto¢nym
odbockam, akymi su povinna americka
romantika, alebo strety s materialistickym
Séfom, sa dynamika stupnuje az do efekt-
ného findle na Golden Gate Bridge. Naj-
vacsou brzdou filmu su ale ludské postavy
aich herecki predstavitelia. Na plagate
sice svieti meno Jamesa Franca, ale herec-
kou hviezdou je tu jednoznacne Caesar a
jeho herecky predobraz, Andy Serkis. Moz-
no to predsalen bol Wyattov zamer, aby
opice posobili fudskejsie nez porcelanova
Freido Pinto alebo bezd6vodne zakerny
Tom Felton, ktory akoby zreprizoval tlohu
Draca Malfoya z Harryho Pottera.

Podobne ako povodna filmova séria, aj
Zrodenie sa pohrava hlavne s myslienkami
udskej nadradenosti, netolerantnosti a
strachu z inakosti. Okrem nich ponuka aj
otazky vedeckej moralky a bezohladnosti k
prirode, ¢o len dokazuje, Ze aj drahé vel-
kofilmy by mali mat intelektualnu rovinu
(druhy plan), aby neu-

padli do zabudnutia.

Osobne si myslim, Ze
keby Zrodenie sledovalo
osudy len opicich hrdi-
nov, mohlo byt ovela
uveritelnejsie, pohlcuju-
cejsie, filmarsky inova-
tivnejsie a zasluzilo by si
plné hodnotenie. Aj vo
svojej sucasnej verzii
vsak ide o jedno z naj-
vacsich komercnych pre-
kvapeni a kvalitativne
slusne obstoji v konku-
rencii nielen tohtoroc¢-
nych kinohitov. Zaver
filmu, celkom ocakava-
tefne, by mal otvorit
novu filmovu sériu.

Marek Hudec

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk
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RAZER BLADE - skutoény herny n

Po kampani o buducnosti hrania na PC sme ocakdvali maly Switchblade, ale dockali sme sa prekvapvenia a to velkého 17 palco-
vého Razer Blade notebooku. Podla slov Razeru, "prvého skutocne herného notebooku". Razer sa pre jeho vyvoj spojil s Inte-

lom a Nvidiou, od ktorych zobral "najvyssi" ponukany mobilny vykon a zo svojho Switchblade mininotebooku poufziju interface,
10 programovatelnych klaves s displejom, k tomu pridaju multitouch lcd panel, ktory bude zobrazovat ingame informacie. Cela
tato sranda vyjde na 2799.99 dolarov a bude k dispozicii v poslednom Stvrtroku 2011, zrejme ho spojenie s Battlefieldom 3 ne-

minie. Nakoniec uz ho aj naznacuju.

PIna Specifikacia

2.8GHz Intel® Core™ i7 2640M Procesor

8GB 1333MHz DDR3 RAM

17.3" LED Backlit Display (1920x1080)

NVIDIA GeForce® GT 555M s NVIDIA® Optimus™ Technoldgiou
2GB GDDR5 Video pamat

Zabudovand HD Webkamera

Integrovana 60Wh bacteria

320GB 7200rpm SATA HDD

Wifi 802.11 b/g/n

16.81" (3irka) x 10.9" (hibka) x 0.88" (vy3ka); 6.97Ibs (vaha)

Ak moZeme pokus razeru hodnotit uz teraz tak by sme povedali, Ze napady tam su, kvalitu z toho citit, ale za ti cenu tomu chy-
ba skutocne najvyssi mozny vykon. Lepsi procesor a lepsia grafika tam za tu cenu uréite mala byt a ak nie, cena konkurencie
bez klavesnicového touchscreenu je polovicna, takze preferencie beznych hracov budu jasné, Skoda. Sice Razer tvrdi, Ze PC
hranie nie je mrtve, ale ak by nebola konkurencia s ich cenami by urcite uz umrelo.

www.sector.sk
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Firme Euclideon na prvom videu predsta-
vila svoj prelomovy 3D engine, ktory slu-
buje 100 tisickrat lepsiu grafiku. Tvrdia,
Ze ich engine je najvacsi prelom odvtedy
ako 3D grafika vznikla, video nieco po-
dobné aj potvrdzuje. Ukazuje scénu s
21,062,352,435,000 polygdnov a bezi na
20 fps.

Autori objasnuju ako ich engine funguje a
to nie na polygdénoch, ale na malych 3D
bodoch, ktoré vo virtualnom svete nazva-
li atdmy. Sice tato metdda vyZaduje vela
procesorového casu, ale zvlada neobme-
dzené mnozstvo "atémov" realtime.

Zatial ¢o ostatné firmy zvysSuju pocet
polygénov o 25% rocne, oni ich zvysili
neobmedzene, prakticky ich vypustili a
pracuju priamo s atémami, ktorych moze
byt neobmedzené mnoistvo. Napriklad v
obyc¢ajnom kusku hliny na zemi by mali
viac polygénov ako bezné dnesné hry v
celej scéne. Hardverové naroky vsak ne-
uvadzaju.

Euclideon vo videu ukazuje moznosti

www.sector.sk

objektov s neobmedzenymi polygénmi,
kde umozni zoscanovat objekty do 3D
formy bez straty kvality. Teraz este vylep-
Suju nasvietenia scén a tiene. Video ma
zjavne zapOsobit na investorov, ktori by
do firmy naliali peniaze. Medzi¢asom uz
ziskali dvojmilidonovy grand od australskej
vlady a zjavne potrebuju este viac, kedze
ich stranka nejako nejde.

Carmack podla svojho twitter konta to ¢o
ukazuje ich engine nevylucuje, ale tvrdi,
Ze tak skoro sa to do hier nedostane.
Urcite nie v tejto generacii, mozno o par
rokov to bude realnejsie. Prekonanie
produkénych problémov vraj bude naroc-
né.

Euclideon to sice nepriznava, ale engine
ma problém s animaciami, totiZ spustit
animaciu s miliardami atémov je velmi
naro€né na spracovanie, nehovoriac o
dynamickom svete nie statickej scéne
ktoru radi ukazuju. MoZno by ale kombi-
nacia tohto voxelového a polygénového
enginu mohla pekne fungovat.



http://rds.yahoo.com/_ylt=A2KJke3U_mxOkA4A.c2jzbkF;_ylu=X3oDMTBpcGszamw0BHNlYwNmcC1pbWcEc2xrA2ltZw--/SIG=134sqvel3/EXP=1315794772/**http%3a/www.thinq.co.uk/2011/8/2/euclideon-promises-graphics-detail-breakthrough/
http://rds.yahoo.com/_ylt=A2KJkIfV_mxONy8AM4GjzbkF;_ylu=X3oDMTBpcGszamw0BHNlYwNmcC1pbWcEc2xrA2ltZw--/SIG=11hcl2mt3/EXP=1315794773/**http%3a/www.thegeekdomain.com/

ASUS vas znovu zoberie na MARS

Recenzie na Asus Mars Il pohananu dvomi GTX 580 Cipmi vycha-
dzaju a vyzdvihuju kartu ako najrychlejsiu samostatnu kartu. Sa-
mozrejme nieco si to pyta a to 600 wattov sama o sebe a 1500
doldrov tieZ sama o sebe.

Asus vsak vie, Ze to nie je karta pre kazdého a preto karta vyjde
len v limitovanej edicii 999 kusov, ktoré si svojich majitefov medzi
fajnSmekrami urcite ndjdu. Ostatni si radSej kupia GTX 590 rovna-
ko s dvomi ¢ipmi a takmer rovnakou konfiguraciou ako Mars I
sice je 0 22% pomalsia, ale za polovi¢nu cenu. Ekonomika spravi
svoje.

Grafy nam ukazuju vykon a tabulka porovnanie hardvéru s kon-
kurenénymi kartami.

Radeon  GeForce Radeon GeForce

HD6970 GTX580 HD6990  Grxsep  AoUS Marsll

Shader Units 1536 512 2x 1536 2x 512 2x 512
ROPs 32 ‘ 48 | 2x 32 V 2x 48 2x 48
Graphics Processor |  Cayman GF110 | 2x Cayman V 2x GF110 2x GF110
Transistors 2640M 3000M | 2x 2640M . 2x 3000M | 2x 3000M
Memory Size 2048 MB . 1536 MB | 2x 2048 MB ‘ 2x 1536 MB = 2x 1536 MB
Memory Bus Width 256 bit 384 bit | 2x 256 bit A 2x 384 bit 2x 384 bit
Core Clock 880 MHz | 772 MHz » 830 MHz ‘ 607 MHz | 781 MHz
Memory Clock 1375 MHz : 1002 MHz V 1250 MHz 7 855 MHz 1002 MHz
Price £370 $490 ‘ $725 ‘ $710 $1499

Crysis 2 1920x1200 Higher is better

GTX 590 3072M: 93.4 FPS

ASUS MARS IT 3092M: 118.9 FPS

Metro 2033 1920x1200 4xAA 16xAF Higher is better

ASUS Mars I Market Segment Analysis

ASUS MARS I1°3092M: 45.8 FPS
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FINAL FANTASY: THE 4 HEROES OF LIGHT

Grafika 7

Ovladanie 8

Hratelnost 6

Zvuky 8

Hudba 4

Néroc¢nost tazka az velmi
tazka (ni¢ pre babovky)

Hranie Final Fantasy The 4 Heroes of Light mi  jimi problémami. Vy, aj so svojou partiou,
pripomenulo dve veci. To, Ze nostalgia k ¢a-  bludite kade tade, brodite sa v mocariskach,
som davno minulym mdze byt svojim spéso-  kracate po vyprahnutych pustach, mrznete
bom prijemn3 a to, Ze aby bolo hranie pri- na vrcholkoch hér, pomahate kde komu, a
jemné, tak na to sama nostalgia zdaleka ne-  len tak pritom sa snazite zachranit svet.
stadi. Hrat takudto hru je ako jazdit na starom

Pri prvom zapnuti vas moze sklamat absencia

aute. Citite sa v nom prijemne, vSetko v nom , . . . ,
prl] akéhokolvek intra. Krasny uvod ako napriklad

uz poznate a viete ¢o od neho mozete ocaka-

vat. Prave to posledné menované je alfa a p W - p
2% _
omega nostalgie. To auto vds uz neméze ni- - > b 1 .

¢im prekvapit, a tak len jazdite a vychutnava- ' sk PR <
te vSetko s pocitom, Ze je to sice prijemné, no o rer i N

Casy a hlavne naroky na jazdenie su predsa uz
niekde inde, a tak sa po nejakom case budete

chciet predsa vratit k svojmu najnovsiemu

modelu.
E I

Takto nejako by sa dala popisat posledna - ."_
Final Fantasy na DSku. Ponuka staromédnu, 8
ale zato fungujucu hratelnost, klasicky pri- )
beh, zaujimavu grafiku v style malieb vodovy-

mi farbami a...pri vSetkej ucte k Naoshi Mizu-

taovi, aj trocha zvlastnu hudbu. Ni¢ zlozité,

zname mechanizmy z rpgciek na starych kon-
zolach ako SNES tu funguju ako za svojej naj-

vacsej slavy, ponukajice mily a roztomily

svet, ktory obyvaju rézne postavicky so svo-



vo Final Fantasy 4 sa vébec nekond. Na
rozdiel od nej ste rovno hodeny do hry.
Pokracujuc v tradicii starych FF si mdzZete
premenovat hlavnych hrdinov a ide sa
hrat. Na zaciatku sa chopite Brandta,
mladého 14 ro¢ného chlapca, ktorého sa
mama pokusa marne dostat z postele.
Dnes je preriho vynimocny den, pretoze
nesmie zmeskat slavnost v blizkom zam-
ku, kde sa povysi z chlapca na muza. Po
prichode do zamku Brandt najde krala v
slzach a trdpiaceho sa nad stratou jeho
dcéry, princezny Airy, ktora bola unesena
zlou ¢arodejnicou zo severu. Kral ho na-
sledne poveri jej vyslobodenim. K nemu
sa pripoji jeho kamarat Joshqua a prin-
ceznina bodyguardka Yunita. Otazky ty-
pu, preco kral poveril oslobodenim jeho
dcéry 14 rocné deti, pricom ma plny hrad
po zuby ozbrojenych vojakov, si nechajte
pre seba. Odpovedat vam neviem. Ma to
sice ¢o docinenia s tym, Ze takto dokaze,
Ze je uz muz, ale no tak, ide tu predsa o
dcéru samotného krala, nemozte tam
poslat deti!

Po Uspesne absolvovanej misii sa nasi 4
hrdinovia svetla vratia domov. No to ¢o
uvidia ich zmrazi. VSetci obyvatelia hradu
aj blizkej dedinky zostali skameneni a zda
sa Ze je s nimi uz nadobro amen. Po sérii
niekolkych rozhovorov sa nasi hrdinovia
rozhodnu patrat po nie¢om, ¢o by tuto

kliatbu zlomilo. Brandt a Yunita sa roz-

hodnu ist do mesta Horne a Jushqua s
princeznou sa rozhodnu patrat po pomo-
ci v pristavnom meste Liberte. V tomto
okamihu sa osudy nasich hrdinov rozcha-
dzaju s tym, aby sa na konci znova spojili.
Budete sledovat dobrodruzstva vystrih-
nuté ako zo starej dobrej dobrodruznej
knizky. Putovanim a ndslednym skima-
nim miest a r6znych prirodnych prekazok
budete pomalicky odhalovat nielen celo-
svetové sprisahanie ale aj povahové Crty
postav. Tie su sice vykreslené fakt len
jednoducho (ach zlaté Final Fantasy 8),
nuZ ani to vdm nezabrani zistit Ze Brandt
je odhodlany mlady ¢lovek, obetujuci
svoj zivot pre dobro, alebo Ze prin-
cezna Aira je rozmaznané decko
zvyknuté na blahobyt, ktord zacne
historicky zurit uz len preto, Ze musi
spat na nie moc pohodInej posteli v
pristavnom hoteli.

Hra obsahuje zmeneny tahovy Styl
subojov. Na rovinu vdm mézem po-
vedat, Ze trefa do Cierneho to roz-
hodne nebola. Boje su sice dynamic-
ké, v pohladnej grafike, kde kamera
stoji za postavami a Sikovne sa obra-
cia podla toho, aka postava prave
utoci, no to najdélezitejsie, a to pInu
kontrolu nad postavami bohuzial
nemate. Nemate ich vtedy, ak urcu-
jete na akého nepriatela chcete zau-
tocit, ¢i akého spojenca vyliedit. Pos-
tave sice date povel utodit, no to na
koho chcete zautocit uz nie. O tom

SECTOR mAGAzin 8/2011

uz hra rozhodne sama. To plati aj o pou-
Zivani liecivého kuzla Cure, ktorym vasa
postava vylieci vidy ta, ktora ma najme-
nej HP. Ako stary harcovnik tahového
systému subojov, viem Ze nie vzdy je
lepsie osetrit rany tomu kto ich utfzil
najviac, ako tomu, ktory je vdanom su-
boji dblezitejsi. To uz ani nehovorim o
pouzivani kaziel typu Raise, ¢o oZivi vasu
postavu, no ak vam padne viacero naraz,
tak sa dost ¢asto stava, ze vam vzkriesi
tu, ktord najmenej chcete.

Tvorcovia svoj systém oznacuju ako Ac-
tion Point Battle System, pretoze namies-
to many tu figuruju akéné body. Kazda

If only I had stronaer masic and better
crowns. Then I could take out all the bad suys
muself... Eam! Pow!
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postava ich ma pat a kazda vykonana
akcia nieco stoji. Obycajny utok, liece-
nie, ¢i devastacné kuzla tretieho stupna

stoja nejaké body, a ich mnoZstvo zavisi

od toho aké su ucinné. Akcné body si
mozete dopliiat boostovanim, ¢o je
schopnost, ktord mézete vykonavat
nepretrzite. Ostane vam len jeden ak¢-
ny bod a vas najlepsi utok stoji Styri?
Proste sa naboostujete a pouZzijete ho.
Okrem toho si akéné body, ale aj Zivoty
mozete doplfiat pomocou zndmych
elixirov.

Seell Fencer

Follow up a spell with an attack for
extra damase!

Ability Learned
Mystic Sword

Chanae weapron element. A more
powerful version of Masic Sword.
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Asi najviac podarenym prvkom je Job
System. Kazdym porazenim nejakého
bossa vam carovny krystal daruje nie-
kolko korun. Nemyslim tym peniaze ale
korunu, aku nosili krali. Kazda koruna
ma iny tvar, a €o je najhlavnejsie aj
schopnosti. Dokopy je ich az 28, ¢o pri-
rodzene €ini 28 povolani, a medzi nimi
figuruju napriklad klasicky biely, i Cier-
ny mag, ale aj zaujimavejsie povolania
ako ucenec, hudobnik, ¢i krajcir. Strie-
danie povolani je velmi zabavné a pri-
pomina zabavny systém vo Final Fanta-

sy 5. Okrem toho ma kazdé povolanie
tri stupne, ktoré mozete dosiahnut tak,
Ze do korun vsadite rézne druhy krysta-
lov, ktoré mézete ziskat po Uspesne
absolvovanych bojoch. Novy stupen
znamena dalsiu schopnost povolania,
ktora je povacsine schopnejsia a ucin-
nejsia ako schopnost na nizsej drovni.

Pocas hrania moZete zaZit rozne zabav-

né chvile. Od premeny na rGézne zvierata
ako macky, ¢i psy, cez plavbu na chrbte

velryby, cez chodenie po duhe, ¢ilet na

drakovi, aZz po navstivenie lietajucej

Follow up a spell with an attack for
extra damage!

Abilits Learned
Hustic Sword

Chanae weapon element. A more
powerful version of Magic Sword.




krajiny a boj so samotnym Satanom. Nie-
kedy natrafite na rozne logické hadanky,
pripominajuce prvy Silent Hill. Nie ne-
myslim tym hororovu atmosféru, ale
mm ..spominate na hadanku pred prvym
bossom v podzemi Skoly, kde ste otacali
Zelezné tyce, tak aby ste mohli prejst na
druhu stranu? Tak tu je nieCo podobné,
ale namiesto tyc su tu sochy ladovych
drakov. Okrem toho tu mate moznost
natrafit na par minihier, ktoré si velmi
zdbavné hoci ich obtiaznost nie je prilis
vysoka. Mna osobne najviac zaujalo pre-
davanie v obchode, kde ludom ponukate
zbrane alebo rézne iné veci, a tym si
krasne zarabate. Celkom podarena je aj
matematickd minihra.

Ako som uZ na zaciatku spominal, grafic-
ka stranka tohto titulu je viac neZ len
zaujimava. Nevravim, Ze je vyborna. Ale
pri pohfade na fiu ma nenapadlo ni¢
vhodnejsie nezZ to, zZe pripomina malbu,
pri ktorych maliar pouZil vodové farby.
Styl je sice krasny, no zase straca na pre-
hladnosti. Farby st dost odvazne a tym
padom splyvaju na niektorych miestach
jedna do druhej, ¢o rozhodne neprospie-
va oc¢iam. Velku vytku mam k hudobné-
mu doprovodu. To, Ze je o nejaky stupen
hlasnejsie nez je normdlne, by bolo este
v poriadku. Problém je v tom, Ze je ...ako
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to ....no ...proste je nud-
na. Ndjdu sa samozrejme
aj svetlejsie chvile, no vo
vacsine pripadov je hud-
ba fadna. Clovek ¢ak4 od
formatu Final Fantasy : 2
vefense. 8
agic
ule;::rst 4

urcity Standard, no tu
hra citelne, ale aspon
podla mna, straca.

Mrzi ma, ze som musel
ukondit recenziu v dost
negativnom Style, no
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sa ma niekto opytal, Ci Uatersa‘l‘ome
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mu tud hru mézem odpo—
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plecami, mrmlal pri tom

| |5 7" . 7.
Lo 81l &

A IALIA T & 5
8 18] 1] e

Pl 1 1l

dynamické suboje. Znamku, ktorej som

nezrozumitelné slabiky,
no nakoniec by som po-
vedal, Ze dno. Dodal by
som vsak, Ze od hry musi
ocakavat velkd dévku
priamociarosti, linear-
nosti a to, Ze je nesmier-
ne obtiazna. Hra je tak tazka, Ze somsi o - .
na konci skoro vytrhal vietky viasy z hla- jej udelil si, tak ¢i tak, rozhodne zasluzi.
vy, a aj tak to nestacilo a dodnes som Blackened Halo
neporazil zavere¢ného bossa (stale

umorne trapim). Musi o¢akavat pomerne

vysoky faktor grindingu a divné, hoci
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Shadow Harvest: Phantom Ops je akéno —
Spiondzna hra, v ktorej hrac pracuje sucasne

s dvomi postavami a ich akcie musi skibit

tak, aby Uspesne naplnil ciele zadané v do-
vedna 12tich misiach. Prvou postavou je
Aron Alvarez, vojak, ktory zastupuje akénu
¢ast hry a jeho Ulohou je zvacsa prestrielat
sa odniekadial niekam, pricom jeho Special-
nou funkciou je ,spomalenie” ¢asu pri strie-
[ani. Druhou hernou postavou je Myra Lee,
zenska verzia Splinter Cell-a, preferujica
skryvanie, plizenie a tiché odstranovanie
nepriatelov so $pecialitkou byt kratkodobo
neviditelna.

Pribeh hry zacina v blizkej budtcnosti (r.
2025) v Somalsku, kde je v ramci lokalnej
obcianskej vojny zaznamenana pritomnost hi
-tech tajnych zbrani z USA. Agentura ISA
(zrejme herny ekvivalent redlnej NSA) pove-
rila Arona Alvareza a neskor aj Myru Lee
Ulohou zistit ako sa zbrane z tajnych labora-
torii dostali do ruk diktatora z tretieho sveta.
Zo Somalska sa vo svojom patrani agenti
Alvarez a Leeovd dostanu do lokdcii v Saud-
skej Ardbii a na Kubu. Kuba v hernom svete

Black Lion—akcna - PC

Shadow Harvest totiz uz nie je pod vladou Fidela
Castra a ani jeho brata Raula, ale prebieha tam
obcianska vojna medzi zastancami demokracie a
komunizmu.

Prvym minusom hry je herny pribeh. Hoci sa
moj popis pribehu moze zdat zaujimavy, jeho
redlne spracovanie je o poznanie horsie. Prolog
nezaujme, hra je dejovo velmi chudobna, jedno-
ducha a priamociara (O podivnom, skoro az
idiotskom konci sa radsej zmienriovat nebudem,
aby som sa vyhol spoilerom). A to je chyba, pre-
toze tento typ hier si vyZzaduje dejovo komplex-
nejsi a sofistikovanejsi pribeh. Nedd mi opat
nespomenut Splinter Cell-a, kde je autorom
predlohy vsetkych jeho pokracovani majster
spisovatelského remesla Tom Clancy a na vy-
slednej kvalite tychto hier je to znacne poznat.

Dal$im minusom je necakane to, ¢o malo byt
povodne najvacsim plusom a to je kooperacia
oboch hernych postav. Uvodom si autori usetrili
robotu, pretoZze vaésina zaciatocnych misii je iba
s Aronom, alebo iba s Myrou. Ak aj mate na
placi oboch agentov, dost ¢asto Vam po chvili




hra jedného z nich z nejakého dévodu
zamkne a zase sme pri solo hre. Je to
vsak paradoxne lepsie, ako nedotiahnuta
kooperacia oboch postav. Misie akoby
neboli navrhované pre rezim kooperacie.
Skutocénej kooperacie je v hre ako $afra-
nu: Aron dva-tri krat poméze Myre cez
plot alebo do vetracej Sachty, Myra zas
parkrat prenikne tam, kde by sa Aron
nedostal (cez laserové miny) a otvori mu
dvere. Ostatny ¢as hry som sa nemohol
zbavit pocitu, Ze si dve postavy v hre skor
zavadzaju a ich spolupraca akosi nie je
neprirodzena. Vacsinu ciefov by s malou
Upravou hravo dokdzala splnit len jedna z
postav. Vacsina misii je totiz naivne pos-
tavena tak, Ze Myra niekam tajne prenik-
ne, splni svoju ¢ast Ulohy a nasledne sa
tam Aron prestriela a Ulohu dokondi. Aj
ked by bolo logické, Zze ulohy vykona sa-
motna Myra, ked' uz je inkognito na mies-
te.

Nevyhod a paradoxov ,kooperacie” a
prepinania postav je hned' niekolko. Sta-
¢i, Ze Myru objavi niektory z nepriatelov
a misia okamzite konci nedspechom s
konstatovanim, ze Myra bola odhalena a
ciel, ktory treba Spehovat alebo elimino-
vat sa dal na Utek. Naproti tomu Aron sa
pohybuje po bojovom poli ako Rambo s
plnou paradou v divokych prestrelkach a
zrejme aj keby odpalil atomovku, nepria-
telia ho ,neodhalia“ a ten isty ciel to ne-
cha chladnym. Toto sa paradoxne deje aj
ked' su Aron a Myra spolu alebo velmi
blizko seba. Taktiez zabudnite na prokla-
movanu volnost v pouzivani oboch po-
stav. V plneni dloh treba dodrziavat pres-
ne stanovend liniu a plnit ich so stanove-
nou postavou, inak sa vdaka pocetnym
bugom dostanete do neriesitelnej situa-
cie. Vratane toho, Ze checkpoint sa ulozi
tak, Ze po jeho eventudlnom nahrati hra
okamzite konc¢i nedspechom. Toto sa
stava, ak hrate povedzme s Myrou, uloZi
sa checkpoint, ale po jeho nahrati ste
prepnuty na iné miesto na Arona, Myra
zostane nechranena a game over nasta-
ne skor ako sa vobec stihnete prepnut a
skryt ju. Problém s prepinanim postav je
velmi akutny aj v dalSich ¢astiach hry.
Casto je problém, kde bezpeéne upratat

postavu, ktorou prave nehrate. Ak totiz k
takejto postave pride nepriatel, je zle. Ak
je to Aron, signalizuje do vysielacky, Ze je
pod utokom a bezmocne bez toho, Ze by
cokolvek urobil, ¢aka, kym ho zastrelia.
Ak je to Myra, je to eSte horSie, pretoze
hra okamzite konci s tym, Ze Vas objavili
ako nepriatelského votrelca. TroSku Al by
nepouzivanym postavam nezaskodilo.
Nie vzdy sa da ucinne prepinat a riesit
dve postavy sucasne na dvoch réznych
miestach a zvacsa to kondi stratou jednej
z postdv a teda pred¢asnym koncom hry.

Co sa hratelnosti tyka, plusom je, Ze Aron
obcas ovlada gulomet na Humwee vozid-
le, alebo robota s gulometmi miesto rak
a la GDI robot zCommand & Conquer.
KedZe nepriatelia si zasadne stavaju bari-
kady a kryju sa za krehké latky podopreté
sudmi s benzinom, alebo flasami s pro-
pan butanom, byva pouZitie takého vo-
zidla dost velka zabava.

Po technickej stranke je hra na priemer-

nej urovni. Grafika je obstojnd, avsak nie
nejako prevratna alebo oslfujuca. Aj pri
vysoko nadpriemernej konfiguracii PC,
dochddza pri po€etnych expldézidch a
vyskyte vacsieho poctu nepriatelov k
trhaniu a sekaniu obrazu. TaktieZ ozvuce-
nie hry bolo pomerne nestandardné. Rec
postav bola pri beZnej hlasitosti velmi
potichu, prehlusovana hudbou a nebyt
moznosti zapnut si titulky, len tazko rozo-
znavam, ¢o hovoria. KedZe v nastave-
niach absentuje moznost regulovat jed-
notlivé zlozky zvuku, je tam iba celkova
hlasitost, tento problém sa nedal odstra-
nit.

Na zaklade informacii, ktoré prenikali od
autorov Shadow Harvest pocas jeho vy-
voja, boli na hru kladené velké ocakava-
nia. Pecka sa vSak nekonala a hra je skor
sklamanim. Takéto spojenie akénej a
Spionaznej hry prilis nefunguje a celé to
posobi ako zlepenec dvoch réznych hier.

Igwar
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