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UVODNIK

oviem vam o svojej nemesis. Nepatri medzi klasickych zloduchov,

vlastne, nepatri medzi Zivych, ale historky Siriace sa éterom odzr-

kadluju reputaciu darebaka, ktory si ma pocka kazdy vecer cestou

domov. Bojim sa jej a pri pohlade nu mam strach, Ze ma pripravi
o vSetok volny ¢as, ukradne kazdud volnu chvilu a stresta nepozornost nervo-
zitou a nesustredenostou.

Boli ¢asy, ked sme sa bali detektora pohybu a ked' pipal ako zmyslov zbave-
ny, slichadld leteli z hlavy a odvracal sa zrak od gulatych monitorov.

S kyselinou az v paZerdku a tepom ako po zabehnuti polmaraténu sa odfuko-
valo po kazdom strete s votrelcom v Alien vs Predator. Kedysi sa o nej hovo-
rilo ako o najstrasnejsej hre, ktorud potom nik nehral, pretoze sa kazdy bal.

Svojho casu o nej hovoril kazdy, tak ako sa teraz hovori o The Elder Scrolls V:
Skyrim. Nie je ni¢ horsie, ako sa nezapojit do debaty, nezdielat vietky tie
zazitky z questovania, byt svedkom dozadu lietajdcich drakov a inych vy-
strednosti najzabugovanejsej hry sucasnosti, o ktorej mnohi hovoria, Ze pise
nanovo histériu po¢tom chyb od legendarneho Daggerfallu.

Skyrim sa bojim hrat, nie kvéli bugom, ale bojim sa, Ze historky

o pohlcujicom svete plnom prileZitosti, kde méZete stravit desiatky ho-

din plnenim Gloh mimo nosného pribehu, sa ukazu ako pravdivé. Desia ma
z nedostatku ¢asu, ktory takyto opus vyZaduje. Preto odkladdm, ¢o'i len in-
Stalaciu a je to zo diia na deri tazsie, pretozZe sa kazdé rano divam na krabi¢-
ku na stole.

Dostavaju prednost Assassin’s Creed: Revelations, Need For Speed: The Run,
Legend of Zelda: Skyward Sword, Halo Anniversary, Modern Warfare 3

a mnohé iné pracovné povinnosti vratane milej ndvstevy Londyna

a zoznamenia sa s handheldom PlayStation Vita.

Je to opéat Bethesda, ktora vzdy v predvianocnej salve blockbusterov vyda
titul, ktoru si uZijem az pocas sviatkov. Pred tromi rokmi to bol Fallout 3

a teraz Skyrim. Dovtedy sa budem bat nielen hry, ale aj toho, ¢i dokaze napl-
nit prehnané ocakavania. Ja dufam, Ze ano, inak sa nemesis nikdy nezbavim.

Pavol Buday
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Elder Scrolls: Skyrim, COD Mo-
dern Warfare 3, Ace Combat, NFS
The Run, Halo CE Anniversary, Le-
gend of Zelda: Skyward Sword,
Just Dance 3, Kinect Sports 2,
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PS Vita, Speed Wheel, Olympus

UZIVATELIA
Diablo Il, Blood Omen, Ninja Gaiden
Dragon Sword.



Cakavania su na to, aby sa

naplnili. Ked sme hladali

nové priestory pre dalsi

ro¢nik NextGen Expo za-
Ciatkom roka ani nds nenapadlo, Ze to
bude prave Incheba a obrovska hala B.1
s vystavnou plochou skoro ako dve fut-
balové ihriskd. Po minulom tyZdni si
skromne mbézeme povedat, Ze sme to
dok&zali. Navstevnost NextGen Expo
2011 pocas dvoch dni prekrocila 4800
navstevnikov! Nase skromné ocakavania
sa naplnili.

Pre nas je najvacsou odmenou spokoj-
nost navétevnikov. Ano, sme si vedomi
peciatok, dvodného chaosu, prilis velké-
ho svetla, ale po pérodnych bolestiach,
sa NextGen Expo 2011 uZ nieslo iba v
duchu zabavy.

Zrkadlom nech je nasa tabula, kam ste
popisali desiatky odkazov, z ktorych
vyberame:

,Bolo tu uzasne," ,Diky za super

akciu," "Dakujem Sector za tuto akciu,"
,Sme hladni," ,Mohlo byt aj lepsie,"
,Skoda, 7e je tu tak malo Halo," ,Ste

arovni," , Kinect je najviac,"
,Sector znova bodoval, palec hore,"
,Uplna $upa," , Uz sa te$im na turnaje."
»Je tu super nuda," ,,COD SUCkS,"

,Bolo tu skvele, super nalada kludne aj

kazdy tyzden," ,,Prisli sme sem z Lipnika

aje tu paradne," ,,Smrt' CZ da-

H 1
blngu,' ,Masaker to tu je," ,Na bu-

duci rok zas," , FIFA12 is best," ,,Dnes je
tu super a zajtra sme tu zas."

,Bol som tu 22 hodin."

A v neposlednom rade su tu aj nazory
redaktorov, ktorym aspon takto este raz
chcem podakovat — DAKUJEME!

Uni - NextGen vo velkom Style prezentu-
je novinky (nie len) zo sveta videohier a
na Slovensku nenajdete iné podujatie,
ktoré by sa mu pribliZilo svojim rozsa-
hom. Minuly rocnik sa konal v intimnej-
Som prostredi, ale nové vystavisko po-
skytlo vacsie priestory, kde sa predstavi-
lo viac spolo¢nosti a produktov. Prakticky
kazdy vystavovany titul, vratane horu-
cich noviniek, si hra¢i mohli vyskasat na
vlastnej kozi a v blizkosti Sarmantnych
hostesiek.

Matus_Ace - NGE pre mna osobne nie je
o hrach samotnych. K nim som sa skoro
ani nevedel dostat. Viac pre mna NGE
znamena stretnutie so skvelymi fudmi,
ktori stoja za strankou a aj tymi, ktori ju
navstevuju. Hry, prednasky, to su len
prijemné bonusy k tomu.

Fendi - oslovil ma celkom D-Box, k maxi-
malnemu pozitku mi chybalo aby na mna
niekto hadzal kyble blata, potom by bol
zazitok z jazdy dokonaly. Tiez sa mi pacila
Zelda a vlastne 3DS celkovo. Bol som
zvedavy, ako taka mala vecicka dokaze
vykuzlit 3D efekt bez podpory okuliarov
a bol som milo prekvapeny. Skusil som aj
Kinect, ale opat som sa presvedcil, ze
som na takéto hry Uplné drevo. V nepo-
slednom rade ma oslovili hostesky, ktoré
sa tohto roku skutocne vydarili.

je2ry - Pre mna bolo toto NGE prvym,
kedZe minuly rok som sa akcie v Dopleri
nemohol zic¢astnit. Neviem to teda po-

NEXT JEN
EXPC)11

rovnat, no celkovy dojem je pozitivny, aj
ked ako organizatori eSte stdle mdzieme
mnoho veci vylepsit a dotiahnut. Verim,
Ze na buduci rok nastavenu latku zdvih-
neme este vyssie a prinesieme este viac
zabavy, viac zaujimavych prednasok a

viac cien.

Vymena starej mysky za novu. Nakoniec
vyhral prvy trojtlacitkovy model od Ge-
niusu v povodnej krabicke, ktord mladik
potiahol otcovi zo skrine. Domov si od-
nasal novu G400-ku od Logitechu.

saver - tento rok sme sa znovu rozrastli,
rozsirili plochu, navstevnikov, ¢o nam
ddva este viac prace do buduceho rocni-
ka. S predchodom do novych priestorov
a pridanim novych atrakcii sa nam na-
hromadili aj r6zne drobnosti, ktoré musi-
me doladit, ale potesilo nas prijatie nie-
ktorych noviniek ako peciatok a odkazo-
vej tabule, ktoré si popri hrach nasli na
vystave svoje miesto.

spacejunker — pre mna su najvacsim
zadostuéinenim usmiate tvare a [udia,
ktori sa bavili pocas oboch dni. To je aj
meradlom Uspechu celého NGE2011 a
pre nas aj signalom, aby sme na buduci
rok nezaspali a snaZili prekonat a vylep-
$it, ¢o vylepsit a doladit, treba. Z organi-
zacnych dévodov som si nemohol vysku-
$at Ziadnu atrakciu, ale pevne verim, ze
airsoft, Zelda, Professor Layton, D-Box,
Kinect, 3DS aj Move si nasli novych fanu-
Sikov.

UZ teraz je jasné, ze NextGen Expo 2012
bude. My vieme, ¢o budeme robit budu-
ci rok. A vy?

Redakcia
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Ovladajte hry pomocou
pohybov svojho tela,
bez ovladaca!
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GTA V - NAVRAT DO SAN ANDREAS

ockstar oficialne predstavil

nové GTAV a blizSie $peci-

fikoval lokalitu hry. Potvr-

dili, Ze hra sa nebude odo-
hrévat v celom San Andreas ale len v
jeho casti Los Santos, ktord nam auto-
ri predstavili v prvom videu. Samotné
mesto viak budd doplfiat okolité kop-
ce, vidiek, plaze.

Pribehom sa GTA V zameriava na na-
sledovanie vSemocného dolara vo
virtudlnom prostredi Juznej Kalifornie.
Casovo je hra postavena do aktuélnej
doby a teda prepojenia s krizou budu
na kazdom kroku.

Rockstar hovori, Ze je to ich najvacsi a
najambicidznejsi projekt doteraz a
vraj ukazuje novy smer v hrach s otvo-
renym svetom, vedeni pribehu, mi-
siach a aj online multiplayerovej zloz-
ke.

Rockstar viac ako trailer k hre oficial-

ne neukazal ale uz internetom koluju
mapy, ktoré by mali zachytéavat pro-
stredie v hre. A teda jedno velké mes-
to, niekolko mensich miest, na severe
hory, na vychode pust na juhu mexi-
ko.

Z ostatnych detailov:

- Svet hry bude masivny. Mesto Los
Santos bude asi 4x vacsie ako Liberty
City v GTA 4, okolité prostredia maju
byt este rozsiahlejsie. Napriklad cesta
autom zo stredu Lost Santos do divo-
¢iny vraj trvala 15 minut, kde precha-
dzali okolo fariem, velkych veternych
elektrarni, rafinérie, ktora vyzerala aj
Ziv4, a robilo tam 100 postav, presu-
vali sa tam vozidla. Lesy su krajsie ako
v Red Dead, ludia tam kempuju, pijua,
tancuju okolo ohnov, jazdia na motor-
kach, skacu cez potoky. Efekty vody,
rastlin, stromom, vSetko vraj vyzera
QECLETER

- Hlavna postava, s ktorou zaciname,
je vraj ¢ernoch (mozno bude hlavnych
postav viac)

- Strielanie bolo vylepsené s animacia-
mi na skakanie k zemi, kotul'mi, pre-
skakovanim (zrejme bude ¢ast mecha-
niky prebratd z Max Payne). Nabijanie
je rovnako coolovejsie a menej static-
ké.

- Svet ma viac moznosti, na ktoré mo-
Zete vyliezt, zavesit sa, preliezt.

-V hre su zvieratd, od psov po doby-
tok, ale zatial nebolo potvrdené, Ci
budeme méct ubliZit zvieratam, kedZe
ublizenie by mohlo spdsobit problémy
s PETA organizaciou. Aj ked redaktor
nevie, ¢i vtomto pripade Rockstar
Zartoval.

- Lietadld nechybaju a bude sa s nimi
dat narazit aj do budov.



- Rockstar prepracoval mnozstvo vnu-
tornych lokalit, ako obchody, skoly, poli-
cajnu stanicu, nemocnicu, podzemné
kanaly, ktoré vyuZije jedna misia v hre a
budete cez ne utekat na vodnom skutri
a nakoniec skocite z vodopadu v style
Utecenca.

- Mesto je plné postdv, ktoré behaju,
nakupuju, umyvaju autd, opravuju ploty,
stahuju sa, nakladaju tovar do auta ale-
bo su aj prenasledovani policajtmi.

- Auta mozu byt upgradované, opravo-
vané. Je mozné, Zze auta budu musiet aj
tankovat, Rockstar sa este v tomto roz-
hoduje.

-V hre uZ nebude randenie. Stale bude-
te mat telefdn a ludia, ktorych ste stret-
li, vdm budu volat, alebo ich budete
méct pozvat von pred misiou.

- Zbrane ponukaju bohaty arzendl od
plamenometu, cez vzdialene odpalené
nalozZe, naslapné naloze, budete moct
zobrat aj veci na ulici a poufZit ich ako
zbrane alebo vstlpite do muzea a zobe-
riete stary mec, alebo sekeru.

- Bude mozné prestrelit nadrz autam,
kde sa benzin bude rozlievat a ak do
neho strelite, prehori aZ k autu, ktoré
vybuchne.

Map Brief
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- Minihry budu obsahovat basketbal,
trénovanie s ¢inkou, pretlacanie, auto-
maty, boj v klietke. Triatlon, vodné pre-
teky, plachtenie, lezenie na skaly, base
jumping, zjazd na lyZiach a dalsie.

- Zmeny postavy sa vratia, ale len v oble-
Ceni a vahe postavy. Rasu, vek, vysku
hlavnej postavy nezmenite.

- Rockstar potvrdil navrat vlamani, ale
len ako ¢ast misii.

-V hre nebudu deti. Budete méct zobrat
fudi ako Zivé stity.

- Policajti su realistickejsi. Ak niekoho
zabijete a policajti nebudt v okoli, neris-
kujete prenasledovanie. Policajti budu
pouzivat dym, slzny plyn, psov (ako sa
ich zbavime, ak ich nebudete mdct za-
strelit alebo kopnut?), stity, baranidlo,
ak sa skryvate v budove.

- Mézete vstupit do niektorych budov,
zamknut dvere, prestvat objekty a vy-
tvarat tak barikadu.

- Vase schopnosti sa budu v hre postup-
ne vylepsovat a to ako na jednotlivych
vozidlach, motorkach, tak aj so zbrana-
mi.

- Zbrane mozu byt customizované a nie-

Controls Audio
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ktoré si mézete vytvorit aj sami.

- Jedna misia zahfia aj stretnutie so
znamou postavou z predoslej hry.

-V hre budu privalové dazde, horuce
pocasie, ale aj otrasy zeme.

- Kopce na severe nazvané Tetas Gran-
des Mountain Range sa nedaju prejst, aj
ked sa da vyliezt az takmer po vrchol.
Kopce su vyssie ako maximalna letova
vyska lietadiel, najvyssi kopec je Mt.
Slippery. Na vychode bude zase neko-
necna pust Yucca Desert, na zapade a
juhu more. Medzi pustou a morom bude
mexicka hranica, ktorej prejdenie bude
znamenat 5 hviezdi¢kovy wanted level.

- Los Santos je jediné velké mesto v hre,
ale to neznamena, zZe tam nie je €o ro-
bit. Los Santos jobkolesuje niekolko
mensich mesteciek na vidieku. Jedno z
vacsich je postavené podla San Bernadi-
na, iné podla Tucsonu, obe su velké ako
jedna Stvrt z velkého mesta.

. Los Santos bude obsahovat tri
letiska a niekolko dalSich bude na
vidieku. Samotny svet bude dva-
krat vacsi ako Red Dead Redem-
ption. Tretinu z mapy sabera Los
Santos.
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Mapa je rozdelend na Sest Casti:

Los Angeles County --> Los Santos Coun-
ty

Orange County --> Valais County

San Diego County --> Santa Hueso Coun-
ty

San Bernardino County --> Brigham Co-
unty

Ventura/Santa Barbara County --> Santa
Catarina County

Riverside/Imperial County --> Trecena
County

- Svet nebude maly a jednotvarny, ¢akaj-

7 5
te sneh, pust a dalSie rozmanité typy

prostredi. Ro¢né obdobia sa budu po-
stupne menit.

- Na rozdiel od San Andreas sa teraz hra-
¢i nebudd obmedzovat na mesto, v kto-
rom aktualne su a misie vraj budu struk-
turované inak ako v predoslych GTA
hréach.

- Domy sa nebudu dat modifikovat, ale
vrati sa modifikovanie vozidiel, oblecenia
postavy, pribudne modifikovanie zbrani,
nakup zbrani u dilerov, pribudnu strelni-
ce s minihrami. Vrati sa aj bowling.

- Druhd hlavnd postava beloch ma cez 50
rokov, ma priblizne 10 roc¢né deti - chlap-
ca Daniela a dievca Skyler -, ale zrejme
ich uvidime len v prestrihovych scénach.
Je rozvedeny a kedZe je krimindlnik, o
deti sa stard matka v Liberty City

-V hordach bude 100 bigfootov na najde-
nie, zo zvierat uvidime psov, ale len ako
doprovod ludi.

- Pribeh sa bude zameriavat na mexické
drogové kartely, teda na ich vojnu. Do

toho sa pripletu tri afro-americké gangy.
Objavi sa aj kérejska mafia, yakuza, tria-
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dy, ruska a irska mafia.

- hra bude mat nové animécie a upgrado-
vany vizual oproti GTA IV

- rovnako bude zlepSend a odozva ovla-
dania, ta bola na konzolach niekedy aj
200ms

- v hre bude cez 100 déleZitych a menej
dolezitych NPC postav

- hradi mézu ukradnut lietadld, autd musi-
te dotankovat, hraci mézu nechat explo-

dovat vozidld strelenim do tedlceho ben-

zinu

- pocasie bude ovplyviiovat hratelnost

- socialne minihry vypadnu, ale viac miesta
dostanu hry ako basketball, posilfiovanie a

dalsie Sporty vylepsujuce vydrz postavy

- moZete sa zucastnit aj bojov v klietkach,
alebo pretlacania rukou

- vylepSovat sa bude aj ovladanie vozidiel
- mozete si zbrane spravit aj doma

SECTOR MAGAZIN

- mdzete zamknut dvere a zabarikadovat
sa v budovach

- zbrane ponuknu aj vzdialene odpalované
vybusniny, plamerfiomety, nastrazné systé-
my, naslapné miny, mece, sekery.

- v hre dostanete vela prostredi ako na-
kupné centrd, nemocnice, policajné stani-
ce, podzemné kanaly.

Titul ¢akame v roku 2012 s tym, Ze Roc-
kstar nam bude postupne déavkovat infor-

madcie.




bisoft ponukol sériu artwor-

kov z prave vyjdeného Assas-

sins Creed, a na internete sa

uZ rozobera umiestnenie
buducorocného pokracovania. UzZ od za-
Ciatku roka sa skloriovala navsteva egypta
podla uniknutého artworku pre encyklo-
pédiu a teraz ndm tento smer naznacdilo aj
Revelations, kde Atairov syn Darim spomi-
na, Ze odniesol knihy zabijakov do Alexan-
drie, hlavného mesta Egypta.

Na druhej strane animovany film Embers

10

nas zase smeruje do Ciny s mladou Kung
Fu zabijackou, ktord prebrala pochoderi
po Eziovi a eventudlne by ndam umoznila
sponat historickd Cinu a jej okolie. N6Z
skryty v ruke by nahradil n6z v topanke,
tvrdé udery v bojoch na blizko by nahradi-
lo rychle kung fu.

Oba smery su ¢asovo dost odlisné, ale ako
pozndme autorov mdzu ich kombinovat a
prepdjat. Ako to bude sa zrejme ¢oskoro
dozvieme, kedZe reklamna kampan na
novy Assassin je uz na spadnutie. Nova
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Cast podla vyjadreni Ubisoftu predstavi
nové postavy a otvori novy pribeh, aj ked
uvidime, ¢i to bude skutoc¢na trojka, ktoru
by sme ¢akali az na nové konzoly. Na dru-
hej strane Ubisoft uz ma vyvojovy kit
Xbox720, hovori sa o ohlaseni Xboxu za-
Ciatkom roka na CES a teda koncom roka
by tu mohol byt spolu s WiiU, ¢im by Ubi-
soft mohol novym Assassinom zasadnut
rovno na dve z troch next-gen konzol. Ra-
tali by sme tam vsak aj s verziami pre staré
konzoly.
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Recenzia - sethesda - RPG - PC, PS3, Xbox360

ELDER SCROLLS: SKYRIM

Plusy:

+ rozsiahly otvoreny svet

+ dlhd hernd doba

+ kombindcie kuziel a zbrani
v boji

+ bludiska doplnené o hlav-
olamy

+ draci

Minusy:

- bugy a technické chyby

- obtiaZzne prechadzanie hor-
natého terénu

- problém s predajom pre-
bytkov

Skyrim ani nemohol vyjst v prihodnejsom
Case. Je studeny november a udalosti nové-
ho prirastku v sérii The Elder Scrolls plynt na
drsnom severe. MoZno vas chvilami bude
mrazit, ale urdite prezijete aj horice momen-
ty. S drakmi totiZ nie su zZiadne zarty, ani ked’
sa narodite ako hrdina s dracou dusou. V
krajine sa draci neukdzali uz velmi dlho. Ni-
kto neveril, Ze esSte nejaki Ziju a niektori do-
konca zapochybovali, ¢i vobec jestvovali.
Prilet okridleného monstra hned'v Uvode
vsak vSetkym otvoril o¢i a vzbudil opravneny
strach. Ale o je pre domorodcov pohromou,
znamena pre hlavného hrdinu spasu. Predsa
len je lepsie Eelit drakovi, ako sa nechat stat.

Coskoro zistite, 7e protivnik, ktorému neca-

kane Celite uz kratko po Starte, nie je jedina-
Cik. Celd krajina je nahle zamorena drakmi.
Musite vypatrat, preco tieto zabudnuté mon-
$tra znovu povstali. Navyse sa zamotate do
mocenskych konfliktov medzi znepriateleny-
mi frakciami Skyrimu.

Cesta k odpovediam a desiatky hodin vzdia-
lenému findle vedie cez rozne mestecka,
zasnezené hory a bludiska s pavikmi a kost-
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livcami. O ulohy nie je nudza. Jedny su déle-
Zité, iné v zasade bezvyznamné, ale urcite sa
hodia na ziskanie extra skisenosti a odmien.
Niektoré suvisia priamo s drakmi, ale budete
aj patrat po nezvestnych osobéch, oslobo-
dzovat zajatcov, ¢i $pehovat a lupit na diplo-
matickom vecierku. Vydate sa po stopach
stratenych artefaktov, absolvujete skusky do
réznych spolocenstiev, a budete vymahat
dlhy. Niekedy mate moznost volby. Je na vas,
ku komu sa pridate a ako vyriesite urcité
problémy. V istych pripadoch sa vdm to mo-
Ze podarit aj bez nasilia, najma ked mate
rozvinutl vyre¢nost a vyberate priliehavé
odpovede v dialégoch. Mimochodom, ne-
budte prekvapeni, ked sa s vami NPC nebu-
du chciet porozpravat, kym neukoncia kon-
verzaciu medzi sebou. Pri postupe, najma v
bludiskach, ¢asto narazite na nendrocné ré-
busy. Spravidla treba spravne usporiadat
symboly na oto¢nych doskach. Riesenie byva
ukryté v okoli. Zvycajne staci byt len vSima-
vym a dobre sa poobzerat okolo seba.

Hrdina nema uréené povolanie a vyberate si
len rasu s prislusSnym bonusom. Ako sa bude




SKUTOCNY VEK DRAKOV ZACINA

dalej vyvijat, zavisi na tom, ¢o a ako ¢as-
to robite. Plati to nie len v boji, ale aj
remeselnych zru¢nostiach a ostatnych
¢innostiach. MézZete lubovolne pouzivat
luky, mece a kuzla a dokonca ich kombi-
novat. Postava totiZ rovnocenne vyuziva
obe ruky. To znamen3, Ze v kazdej udrzi
inU zbran alebo dve rézne kuzla. Bez
problémov sa vyzbrojite kombinaciou
kuzla a sekery, Ci Stitu. Luk sa pouziva
samostatne a vyzaduje dostatok Sipov.
Cim &astejsie sa oharate mec¢om, tym
zruénejsi ste v jedno alebo obojru¢nych
zbraniach. O ¢o viac kuzlite, o to vyspe-
lejsi budete v pouZivanej skole magie.
Neustalym pouZivanim prisad na alchy-
mistickom stole vytvorite Gc¢innejsie od-
vary a budete zru¢nym alchymistom.

Kovacstvo a oCarovanie predmetov zaru-
¢i majstrovstvo a kvalitnejsiu vyzbroj. Ak

si oblUbite zakradanie a lupeze, bude z
vas po Case idedlny zlodej.

Vasu postavu vnimate z pohladu prvej,

ale ak vam to viac vyhovuje aj tretej oso-

by. Systém boja je jednoduchy. Lavym a

pravym mysitkom pouZivate zbrane a
kuzla v prislusnej ruke. Kombindacia mysi
a klavesy pohybu sp6sobi Gcinnejsi utok,
ale spotrebuva staminu. Kuzla sa musite
najskor naucit z knih, alebo pouZijete
jednorazové zvitky. Carovanim sa mifia
magicka energia. Pri ziskani nového leve-
lu hrdinu zvysite vzdy jeden z troch atri-
butov, zdravie magicku energiu alebo
staminu. VSetky su dolezité, bez ohladu
na to, ¢i sa orientujete na magiu alebo

hrub silu. Napriklad aj magovia vyuzijua
staminu pri behu a oplati sa zvysit ju aj
kvoli maximalnej nosnosti. Nie je nic hor-
Sie, ako ked' pozbierate v divocine lup a s
preplnenym inventarom sa ledva pohne-
te. Kazdy level hrdinu prinasa aj cenny
bod na nové perky. Perky sa daju inves-
tovat do suihvezdi, ktoré predstavuju
bonusy pre jednotlivé ¢innosti. Ak radi
utocite z dialky, hodi sa extra ucinok $i-
pov a presnejSie zameranie ciela. Vylep-




Senia Skoly destrukcie spdsobia nicivejsie
blesky a ladové strely s mensou spotre-
bou magicky. Investovanie do zdmocnic-
tva ulah¢i odomykanie zamkov Sperhak-
mi.

Okrem beznych schopnosti si hrdina
osvojuje aj Specidlne dracie pokriky. Naj-
Castejsie ich ziskava z miest sily, kde ich
nasaje z rytiny na kamennej stene. Aby
boli pouZitelné, treba este obetovat ex-
trahované duse porazenych drakov. Po-
kriky sa daju opakovane pouzivat a nevy-
Zaduju magicka energiu, len kratky cas
na regeneraciu. UmozZnia odhodenie
alebo zmrazenie nepriatelov, vytvoria
ochrannu formu, vyvolaju burku i prind-
tia draka zosadnut na zem.

Nalezy od byliniek, cez vyzbroj, Sperky,
az po knihy a zvitky st rozskatulkované v
inventari. Niektoré zbrane maju elemen-
tarny alebo iny Gc¢inok a postupne sa
vybijaju. Efekt sa obnovi aplikovanim
kamenov duse. PouZivané predmety
stadi prekliknut my3ou, zbrane sa prira-
dia lavej a pravej ruke. Podobnym systé-
mom zvolite aj poZzadované kuzla, ¢lene-
né do magickych $kol. Systém je jedno-
duchy, ale najma v boji dost neprakticky.
Ked potrebujete menit zbrane a kuzla,
musite opakovane otvérat laxny inven-
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tar, pracne preklikavata a hrabat sa v

zalozkach. Boj sa sice pozastavi, takze
vam nehrozi nahla smrt, ale niekedy je
to fakt otravné. Jedna aktivacna klavesa
na favorizovany predmet nestaci. Prob-
Iém je aj s predajom prebytkov, ktoré
inak spdsobia spominané pretazenie.
Obchodnikov sice najdete takmer v kaz-
dej dedine, ale napriklad je velky prob-
Iém niekomu predat hodnotné, ale velmi
tazké dracie kosti. Ked' uz takého kupca
najdete, nemézete predat vietko, lebo
vas nema ¢im vyplatit.

Nepriatelia si pomerne bystri, od Obli-
vionu sa inteligencia Al rozhodne zlepsi-
la. Stdle ich viak dokaZete zmiast, ked'
ich ostrelujete z vyvysenej polohy, kam
sa maju problém dostat. To vsak pri uto-
ku snezného trola alebo medveda skor
ocenite. Draci robia nalety a nezélezi na
tom, ¢i ich zloZite vy alebo sa zapoja aj
domorodoci, ktorym netvor pripaluje
obydlia. Odmena v podobe lupu a hlav-
ne dracej duse vidy nalezi vam. Pri kra-
deZiach si treba davat pozor, inak skon-
Cite v cele. Alebo vas domaci za¢nd mla-
tit za to, Ze ste im zabili sliepku, ¢i ukrad-
li nieo zo stola. Na ceste vds mozu spre-
vadzat Al spolocnici. Daju sa im udelovat
jednoduché pokyny. Inak samostatne

utocia na nepriatelov. Zriedka umierajq,
obvykle st len nakratko ochromeni a po
chvili sa zotavia a preberu. Velmi slusne
asistuju v tvrdych bitkach a su schopni
podla uvazenia menit zbrane.

Pohyb v teréne byva miestami tazkopad-
ny, povrch je velmi zle schodny a na ska-
lach neraz musite hladat iny chodnicek.
Rychlejsie sa prepravite na koni a do
vybranych miest rychlo vstupite s plate-
nym povozom. Na vSetky uz navstivené
miesta sa okamZite prenesiete pomocou
prehladnej mapy. Zaznamenavaju sa
mesta, bludiskd, tabory a strazne veze,
ktorymi je posiata celd krajina. Navyse
tam figuruju aj znacky uloh, takze viete,
kde mate pokracovat.

Na Skyrim sa dobre pozer3, lokality v hre
su spracované velmi precizne. Tvorcovia
vymodelovali rozsiahly kus krajiny, inSpi-
rovanej severskou mytolégiou. Exteriéry
vyplfiaji najma tazko schodné brala a
husté lesy, kde narazite na r6zne tdbory
a jaskyne. Niekedy vas zachyti metelica,
cestu skomplikuje dazd'¢i sneh, v kto-
rom som vsak nevidel odtlacky stop.
Interiéry budov kladu déraz na detaily,
hoci najmé krémicky vyzeraju dost po-
dobne. Bludiska maju spravnu atmosfé-
ru, najma kobky s trpasli¢imi vynalezmi.



Postavy vyzeraju dobre, ale s jednanim je
to uz o nieco horsie. Pri chédzi niekedy
posobia krcovito, jednaju chladne a stro-
jovo. Obcas sa zasekdvaju a niekedy si
vSimnete vypadavajlce textury. Spravidla
pomaha restart. Engine hry je zjavne
vylepSenou formou Oblivionu. Vysled-
kom je slusny vzhlad s relativne nizkymi
narokmi na hardvér a priestor na disku.

Skyrim je velkolepa RPG, ale nie jedina,
ktora tento rok bojuje o priazen hracov.
Pred niekolkymi mesiacmi sme sa pre-
svedcili o kvalitdch druhého Zaklinaca.
Witcher 2 zavana novotami a pikantné
milostné romance robia hru uveritelnej-
Sou. Nie je to vSak na Ukor deja a obsahu.
Zijuci svet je realisticky a postavy maju
charizmu. Navyse je kvalitna napln odeta
v posobivom grafickom kabate. The Elder
Scrolls V stavia na istotu a pridrZiava sa

osvedcéeného systému z minulosti. V za-
sade neprindsa ni¢ revolucné, skor men-
Sie inovdcie, ktoré ladia s premyslenym
celkom. Oslovi putavym pribehom a lah-
ko zrozumitelnymi principmi. Witcher 2
je skor hardcore RPG. Skyrim je pristup-
nejsi SirSiemu spektru hracov a hru zvlad-
ne kazdy, kto vie do ruky chytit mys ¢i
gamepad. Skyrim je poriadne rozsiahly.
Pri pIneni nepovinnych zadani vam zabe-
rie aj viac ako 50 hodin. Navyse po findle
modzete dokondit, ¢o ste nestihli.

Obidva tituly maju aj svoje neduhy. Wit-
cher 2 vrcholi vlaznym findlnym aktom.
Skyrim nedosahuje taku hibku postav ako
Zaklinac a je plny chyb, vratane zasadnej,
ktora sa tyka hlavnej dejovej linie. Za
urcitych okolnosti skratka nemozete do-
kondit hru. Navyse pada. Na konzolach je

%

zas problém s uloZzenymi poziciami. Horu-
ca zaplata je uz nastastie na ceste, takze
ocCakavame zlepsenie. Po zhodnoteni
vietkych pre a proti si netrdfam dat jed-
noznacnu odpoved, ktora hra je lepsia. A
ani nepokladdam za nutné o tom polemi-
zovat. Kazda hra je ind, nie¢im vynimoc-
na a obidve budu klenotom vo vasej
zbierke.

Skyrim je typickym kusom z dielne Bet-
hesda. To znamena silne ndvykova vec,
kde vsak musite tolerovat mnoZstvo
chyb. Tie by vam ale nemali branit v tom,
aby ste si hru dopriali. NezaleZi na tom, Ci
ste hardcore hrac alebo novacik, The
Elder Scrolls V: Skryim je RPG pre kazdé-
ho. To najlepsie, o modzete najst pod
viano¢nym stromcéekom.

Branislav Kohut
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CALL OF DUTY MODERN WARFARE 3
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Plusy:

+ SpecOps madd zabavi

+ niekolko p6sobivych scén v
kampani

+ jednoduchy a rychly game-
play

Minusy:

- zastaraly engine

- len drobné zmeny oproti
predoslym titulom

- kampan stratila na dy-
namike

- nevyrazny koniec pribehu
- len malé upravy v multi-
playeri checkpointami

ko kaZdy aj tento november Acti-

vision prinasa novy pridavok do

Call of Duty série. Tento rok je to

uz Sieste pokracovanie na rovna-
kom engine, s rovnakou grafikou, hratelnos-
tou a prakticky aj moZnostami. Jediné, ¢o sa
meni, je predaj, ktory stdle stupa a prekvapi-
vo k tomu sa zniZuje reklamna kampan, ktora
je stale kratSia a ukazuje z hry stale mene;j.
Otézkou je, potrebujete si zahrat aj tuto hru,
ked' ste hrali niekolko rovnakych uz pred-
tym?

Call of Duty sa uslo tretie a zadverecné pokra-
Covanie Modern Warfare podsérie, ktora si
ziskala hracov hlavne spadom a vygradova-
nim kampane rozoberajucej aktualne ohro-
zenia stability sveta. Kampane prvych dvoch
hier boli sice kratke, chaotické, ale p6sobivé
a kontroverzné misie zaujali a prave oni roz-
behli Call of Duty maniu ako ju poznate dnes.
Teraz v tretej €asti autori eSte pritvrdili, pre-
sunuli cely svet do vojny a budu vas nim pre-
vadzat. Uvidite zni¢ené velkomest3d, ich mo-
numenty vam budu doslova padat na hlavu,

ale hlavne znovu stretnete starych znamych
vojakov Soapa, Pricea, Sandmana, Yuriho a
povediete s nimi findlny lov na Makarova.
Popritom si oddychnete v SpecOps mdde a
pouli¢nych bojov sa mézZete ucastnit este
roky v multiplayerovych mapach s mnozstva-
mi mddov.

Oslobodite svet

Kampan kopiruje svojich predchodcov, znovu
tu mdme 5 hodin hry, znovu kombinacie pre-
streliek, jazd na vozidlach, bombardovani
lietadlom, ale tentoraz uzZ vidiet a citit zmenu
autorov. KedZe p6évodné Infinity Ward sa
prakticky rozpadlo a autori odisli, povodna
kvalita odisla s nimi. Nové studio Sledgeham-
mer Games sice pokracovalo v akénom re-
cepte, ale az na par svetlych momentov sa v
kampani nezbavite dojmu nevyraznosti a
opakovania toho, o ste uz niekolkokrat vi-
deli. Chybaju prekvapenia, wow momenty,
ako aj novinky v ndplni misii a nakoniec aj
spad. Urcite je vSak jedna vec, pre ktoru sa
kamparni oplati dohrat, a tou je posledna mi-
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sia, v ktorej konecne uzavriete celd Mo-
dern Warfare podsériu.

Samotny gameplay zostal rovnaky, mate
svoje dve zakladne zbrane, granaty, neja-
ké dalsie potrebné vybavenie a zvysok uz
hra vybavi za vds. Povedie vas krizom cez
mesta ako New York, Pariz, Praha, pre-
jdete rozne kanadly, dostanete sa do hra-
du a v8ade budete likvidovat zakempova-
nych protivnikov a priebezne vyskakuju-
cich nepriatelov, prilietavajuce helikopté-
ry, obcas si vystrelite na tanky, ale ani
tentoraz nepreberiete Ziadne vozidl3,
maximalne im budete obsluhovat zbrane
a utekat pred hromadami explozii.

Obtiaznosti kampane sa nemusite oba-
vat, ak si chcete skutocne zastrielat, do-
porucujeme najtazsiu, ostatné su viac
menej len prechadzka vojnovou zénou,
kde sa len ob¢as sta¢i ukryt, aby vam
cerveny filter na obrazovke zmizol a zno-
vu ste mohli prakticky aj bez zameriava-
nia likvidovat stovky vybiehavajucich
protivnikov. Zo zaciatku je to zabavné,
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postupne vsak stale otravnejsie. Spraco-
vanim by sme ¢akali v poslednej Casti
bombastické vyvrcholenie, ale dockali
sme sa najslabsej kampane v sérii, bez
dostatocne vygradovaného zaveru, prilis
zni¢eného sveta, ktorému jednoducho
neuverite a len priamociareho pribehu,
ktory by sa ako keby nechcel stratit v
tom chaose, ¢o zanechali prvé dve Casti a
ponukol Cisty lov na Makarova.

Ak vam kampan nesadne, urcite skuste
doplnkovy SpecOps, ktory je uz neoddeli-
telnou sucastou Modern Warfare a po-
nuka skuto¢ne oddychovu zabavu. Znovu
mézete hrat sami alebo s priateflom koo-
peracne. Bud'sa nepriatelom postavite v
rozsiahlej ponuke postupne sa odomyka-
jucich map Survival médu zaloZzenych na
obrane a postupnom kupovani stéle lep-
Sich zbrani, alebo sa pokusite prejst 20
misii na ¢as a na body. MdZete si vybrat
svoju obtiaznost a skusit misie prejst
najrychlejSie a najefektivnejsie.

Vojna sa skoncila,

boje pokracuju

Multiplayer je hlavnou devizou Modern
Warfare 3 a vdaka nemu sa hra bude
hravat cely nasledujuci rok. Aj vtomto
pripade sa koncept zachovava a autori sa
snazia menit ¢o najmenej, aby pokazili ¢o
najmenej. Multiplayer tak ostava pre 18
hracov, bez vozidiel a umiestneny hlavne
v Uzkych uli¢kach zni¢enych miest, tovar-
ni, pristavov. Oproti Battlefieldu, kde
bojujete vo vojnach na rozsiahlych bojis-
kach v pomalsich bojoch, toto su stale
malé prestrelky v uliciach, ale s akéné a
rychle a su presne to pravé, ¢o nenaroc-
ny hrac potrebuje. Navyse multiplayer
nevyzaduje Ziadnu spolupracu, zZiadne
zloZitejsie taktiky, len rychle utoky, vyuzi-
vanie perkov, strike balikov, killstreakov
a vSetkého, ¢o ste si postupne vdanom
zapase alebo postupne na svojej postave
odomkli.
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Multiplayer ma 16 map, na ktorych si
zahrate 10 Standardnych mddov siaha-
jucich od Deathmatchu, cez TeamDeat-
hmatch aZ po CTF a $est dalsich médov
s mierne upravenymi pravidlami napri-
klad na infikovanie zombikov alebo
ovladnutie bojiska réznymi zbrafiami.
Podobne ako minule samotné classy nie
su pevne definované a viac menej si pre
svojho vojaka len vyberate zbrane, mo-
Zete pridelit perky a dalsie bonusy, vda-
ka tomu si z postavy spravite skutocné-
ho utocika, snipera, raketometcika ale-
bo aj Ciastocne kombinovany class.

Cely multiplayer teraz dopifiaju $tatisti-
ky, rebricky, ukladanie odohratych za-
pasov, popis map, zbrani a vietko, ¢o by
ste mohli potrebovat. Activision na to
vytvoril Elite aplikaciu, v ktorej si to
vietko mozete pozriet, ¢i uz priamo v
hre, alebo neskdér na webe a na mobi-

loch. Cast z moznosti viak nie je zadar-

mo a firma za moZnosti ako turnaje o
ceny, levelovanie vasho klanu, stratégie
od expertov, viac miesta na videouploa-
dy alebo pristup na Elite TV Ziada ro¢ny
poplatok.

Co je ale pozitivne a na Call of Duty ne-
zvyklé, servery funguju naplno uz od
zaciatku, bez problémov sa da pripojit a
vacsie problémy nie su hlasené zo Ziad-
nej platformy. PC verzia ma server
browser s filtrami (kde su vSak aZ podo-
zrivo prazdne servre), pridana je LAN
hra, systémova konzola a vietko, ¢o by
ste od multiplayeru na PC potrebovali,
teda aZ na Elite systém, ktory na PC este
nefunguje. Spusteny by mal byt v prie-
behu decembra.

Vizual zastal
v case

Vizualne Modern Warfare 3 nevyzera
zle, ale po Siestich rokoch napriek ma-
lym updatom uz engine viditelne zasta-
rava. Na animaciach, efektoch aj hratel-
nosti sa podpisuje zub ¢asu. Za diia sice
oku ulahodia niektoré katastroficky
spracované scenérie, ale vtemnejsich
oblastiach alebo no¢nych misiach, kto-
rych je viac ako dost, uz absentuje mo-
derny svetelny engine a tak deformuje
vizual a vytvara prilis plochy svet. Na
druhej strane majitelov slabsich pocita-
¢ov moze potesit rychlost starého engi-
nu a hracov konzolach napriek subHD
rozliSeniu rychly framerate pohybujuci
sa na 40 az 60 fps. Je vSak trochu otaz-
ne, preco Modern Warfare 3 nedostal



3D, kedZe Black Ops ho mal a aj tu by bol
bonusom pre majitefov 3DTV.

Napriek niektorym p6sobivym predskrip-
tovanym destrukciam a neustalym dav-
kam expldzii su samotné levely prilis sta-
tické a rozstrielat sa daju len drobnosti.
Explozie a dym sice vytvaraju atmosféru
bojov, ale pri ¢akani na to, kedy dalsi zo
stoviek nepriatelov vystrci hlavu spoza
svojho krytia, si nie je mozné nevsimnut,
Ze nerozstrelite prakticky ni¢. Al v hre je
minimalisticka podobne ako v predoslych
Castiach a spominané krytie a obCasné
bezanie vpred je ich kompletna ponuka.
Minimdlne je vSak pozitivne, Ze sa uz
autori naudili spawnovat protivnikov mi-
mo vasho zorného pola.

Z technologického hladiska tazko po vy-
dani Battefield 3 nieCo v Modern Warfare
3 vyzdvihnut. Ako grafika a rovnako ani
zvukova stranka nie je dostatocna, aby

siahla na konkurenciu. Ponuka v3ak slus-
ny $tandard a akénd hudba dopifiand o
hlasky spolubojovnikov a strelbu pekne
zapadne do bojov okolo vas.

Je nutné bojovat
aj v tejto vojne?

Odpoved nie je jednoznacna, celkovo
Call of Duty Modern Warfare 3 konci ako
decentna akcia, sice recykluje to isté, ¢o
niekolko predchadzajucich dielov stale
dokola a prichadza bez vyraznejsich
zmien, ale ak vam tento Styl vyhovuje,
urcite sa zabavite aj teraz bez ohladu na
hodnotenia v recenziach. Na druhe;j stra-
ne, ak vas viak uz v poslednych hrach
zacalo nudit mlatenie prazdnej slamy -
behat po rovnakych mapdéch, hrat rovna-
ké médy a sledovat do nezmyselnych

extrémov gradovany pribeh - tak uz je
ten spravny ¢as prejst na ind vojnovu
sériu.

Je velkou skodou, Ze autori pokrok série
vyrazne zanedbali. Napriek masivnym
ziskom neinvestuju do vyvoja hratelnosti
ani technoldgii, kazdy dalsi diel stale viac
a viac pripomina obycajny balik map,
ktory sa autori snazia predat za 60 eur.
Po Siestich rokov vSak uz ta ista ponuka,
hratelnost a vizual nepondka rovnaku
hodnotu.

Nové pokracovanie Call of Duty na budu-
ci rok je uz ohlasené a uvidime ¢i konec-
ne nie¢o zmeni. Zatial si pozrime malu
Statistiku vyvoja série v nasich recenziach
- Modern Warfare 1 - 9.5, Modern War-
fare 2 - 8.5, Modern Warfare 3 - 7.5.

Peter Dragula
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Recenzia - Namco Bandai - Akénd - PS3, Xbox360

ACE COMBAT - ASSAULT HORIZON

Plusy:

+ strhujuce dogfighty

+ bombardovanie

+ zapojenie vrtulnikov a
bombardérov

+ mapy realnych miest

+ online co-op a Capital Con-
quest mod

Minusy:

- familidrna stavba kampane
- nizky pocet misii za
vrtulniky

- multiplayer straca na
atraktivite pomerne rychlo

- ovladanie vrtulnikov

azutoki Kono hovori, Ze kriesit by

mali prdve ti, ktori sa pri€inili o nice-

nie. Producent Ace Combat vie, o

¢om hovori, ked po dokonceni pia-
teho dielu dal od série ruky prec. Z hangarov
Namco Bandai na sklonku novej generacie
vyletel Siesty diel leteckej akcie s nablyska-
nou grafikou, ale na obsahu sa odrazala una-
vena schéma a stavba misii. Ako osamely
orol strazil vzdusny konzolovy priestor a je to
aZz Assault Horizon, ktory svojho predchodcu
posiela jednou raketou k zemi.

Kono musel napozerat obrovské mnoZstvo
akénych filmov a odsledovat, ¢o robi velké
akcie Velkymi akciami. Ak vystrelite raketu
na kilometer vzdialeny ciel, asi tazko sa vam
dvihne adrenalin. Ak vypustite bombu a ta
volnym padom zasiahne pozemné hangare
skér ako stihnete k nim priletiet, asi tazko
budete hovorit o velkom zazZitku. Boje vo
vzduchu na stihacoch boli doteraz také. Za-
merat, vypalit, prepnut ciel a opakovat. Nie v
Assault Horizon. Ace Combat sa stdva hrou s
najosobnejsimi dog fightami v histdrii.

A ocel roni olejové
slzy

Namco Bandai od zaciatku vsadza vsetko na
Steel Carnage. Riskantny krok pomerne rych-
lo nabera spdd a strhujice momenty nene-
chaju na seba ¢akat. Dog fighty sa tak odo-
hravaju pred o¢ami, doslova mézete vidiet
kazdy jeden vypdleny projektil ako eSte za
horuca trha plast SU-27 pri invertovanom G.
Drak sa rozpad3, krvaca olejom, vyhlad zaha-
[uje husty Cierny dym az nakoniec expldzia
amputuje kridla a zlomi trup ako zdpalku. K
dokonalej scenérii chyba uz len katapultova-
ny pilot.

Divadlo vojny v Ace Combat: Assault Horizon
tak dostava intimnejsi rozmer a tomu sa pod-
riaduje aj Al. Vybrané ciele — predvoj elitnej
letky — zostrelite na dialku. Velitelov musite
dostat prave v dog fightoch. A pri tych obra-
toch a loopingoch to ¢asto nie je hracka.



Dostat sa na chvost a z bezpeénej vzdia-
lenosti zahajit nahanacku (zatlacenim
oboch triggeroch sucasne), chce trochu
cviku. Poloautomatizovany systém vas
navedie na drahu letu ciela, priblizi obraz
tak, aby ste videli nepriatela a pomocou
forsaze a brzd sa snazite udrzat lietadlo v
kruhu, ktory predstavuje percentualnu
uspesnost zdsahu. Protivnik sa pochopi-
telne zo smrtelného zovretia prenasledo-
vaného snazi vSemozZnymi manévrami
striast. Ak nedokazZete zareagovat rychlo
a udrzat letové tempo so stperom, stra-
sie vas a prudkou kobrou sa dostane na
vasich Sest hodin.

Z prenasledovatela je prenasledovany.
Suboje s velitelmi letiek st mimoriadne
vzrusSujuce a Casto aj vyCerpdvajuce. V
zapale vojny jeden dog fight strieda dru-
hy a dokonca v rychlom slede, ak su ne-
priatelia blizko, mbZete z jedného ciela
preskodit na druhy alebo zlikvidovat Styri
lietadla naraz Specidlnymi raketami. Dog
fighty vdaka tomu, Ze su riadené a skrip-
tované, ¢asto vedu pomedzi vyskové
budovy. UZijete si strmhlavé nélety nad
Pentagonom, okolo najdrahsieho hotela
v Dubaji, nad dialnicou. Autori si dovolili
pohrat sa s predpripravenymi scenarmi,
kedy vybuchuje pod vami rafinéria, kola-
buju budovy alebo sa narusa statika vys-
kovych Zeriavov a prelietate medzi pada-
juce konstrukcie.

Call of Combat

Od klasickych subojov vo vysokych vys-
kach, su prave tieto pri zemi tym najcen-
nejsim, ¢o v Assault Horizon najdete.
Samozrejme, ortodoxnym nemusi tento
systém vobec sadnut, ale bohuzial inym
sp6sobom sa lietadla nedaju alebo len
velmi tazko zostreluju. Na vyber nemate,
misie pre dog fighty su navrhnuté tak,
aby ste reagovali rychlo a znicili bombar-
déry skor nez priletia nad mesto, prena-
sledovat vystrelené rakety hromadného
ni¢enia alebo doélezité ciele. Su to prave
tieto misie, kedy by sa hodilo ovladanie
wingmanov. Vo vzduchu nie ste sami, ale
vacsinu prdce odkrutite vy a to aj vtedy,
ak vam maju strazit chrbat a vy potrebu-
jete do 30 seklnd poslat k zemi bombar-
dér s extrémne vybusnym nakladom
ohrozujucim pristavaciu plochu na leti-
sku. Na wingmanov sa neda spolahnut. vV

tomto velmi pomdaha ponuka online co-
opu, kde mozete prejst vietky misie z
kampane.

Ace Combat pouziva po prvykrat redlne
mapy a vy skutocne lietate nad Washing-
tonom, Dubajom, Miami a dalSimi. A nie
su to iba skutocné redlie, ale aj story, v
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ktorej Ameri¢ania a Rusi spajaju sily v
operdcii s cielom zabranit pucu a prevra-
tu v Rusku. Assault Horizon tu ma aj dal-
Sie novinky, nelietate iba na stihackach,
ale vyskusate si, aké to je sediet na mies-
te gulometcika, bombometcika, aj aké to
je ovladat vrtulnik.




Rychla vymena roli a postav v pribehu
robi kampan velmi svieZou a napriek
tomu, Ze sa opakuje histdria s pristava-
nim, vzletom z letiska, je to prave zme-
na strojov, kvéli ktorej nema Sancu stra-
tit na atraktivnosti. Puritani isto zarep-
taju, Ze tu chyba tankovanie pocas letu.
PrileZitost bola, ale autori ju nevyuzili.
Kampan vo velkom pripomina ktorukol-
vek inu velku FPS akciu. Po prvykrat
mate skutocne pocit, Ze to nie je iba o
stihacoch, ale Ze vo vojne zohravaju
svoju rolu aj vrtulniky a dokonca aj od-
diely marinakov, ktorych podporujete
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zo vzduchu a sledujete z blizka ich poci-
nanie pri obsadzovani lode.

Online forsaz

Kampani mozno vy¢itat iba jediné, vrtul-
niky si neuZzijete tak ako by ste dufali a
aj podporné role su odbité jednou ¢i
dvomi misiami, pricom kobercovému
naletu na kridle B2 sa nevyrovna ani
prelet popod most alebo potdpanie lodi
gulometom. Z velkej miery sa zameriava
iba na uto¢ny charakter, Spionazne mi-

sie (Co by som dal za SR-71 alebo U2),
extrakcia na vrtulnikoch alebo strazenie
priestoru tak dava prednost rychlemu
spadu a pomerne vysokému tempu dik-
tovanému rdznemu zadaniu misii. Tra-
di¢né brifingy nahradila jednoducha
obrazovka s vyberom strojov a ich vy-
zbroje a po dokonceni misii sa uz nedi-
vate na priebeh s drotenymi modelmi,
ale len strohé vyhodnotenie.

Na strane multiplayeru Project Aces
kombinuju vsetky triedy leteckych stro-
jov do moédu Capital Conquest, ktory je




aj nahrdvanejsi. Ndjdete tu aj tradicny
Deatchmatch ¢i timovy boj o zakladne
Domination, ale prvy menovany otvara
bojisko vrtufnikom, stihac¢om aj bombar-
dérom. Ciefom je oslabit siperovu po
zuby ozbrojenu bazu sériou naletov. Vy-
ber stroja tak trochu pripomina kit alebo
class, ak chcete. MézZete branit vzdusny
priestor, sustredit sa iba na kobercovy
nalet alebo pomaly z dialky vyuZivat vr-
tulnik. Samozrejme, hrozi, Ze vds mbzie
zostrelit Migina, ale od toho je timova
taktika. Boje maximalne 16 hracov maju
Uplne odlisnu dynamiku aj dog fighty su

ovela uspokojivejsie. Aj ked' je nastavena
Stedra hodinka na jedno kolo, obvykle sa
pri dobrom time rozhoduje do troch Sty-
roch minut.

Za zostrelené ciele kumulujete peniaze
na nakup skillov a vylepsovanie svojho
profilu. Jednou zo zaujimavosti je zdiela-
nie skillov v rdmci letky. Ide o také veci
ako automatické zahajenie protiutocné-
ho manévra, zvySend maximalna vyska u
vrtulnika, a¢innost kandnu alebo jeho
rychlejsSie chladenie. Aby sa zamedzilo
znevyhodnovaniu novych hracov, po zis-

kani 100 000 bodov, stratia efekt. Multi-
player znie zo zaciatku zaujimavo, ale
velmi rychlo straca gule. Je vydatnym
doplnkom, ale jeho obsah dlho neudrzi
pozornost.

Ace Combat: Assault Horizon je najlep-
Sim dielom v sérii a vObec najkvalitnejSou
leteckou akciou, aku si mbZete dopriat.
Project Aces nesklamali a i ked pod no-
vinkami je badat tradiciu a rokmi overe-
nu kostru, to, ¢o nesie, sa len tak nevidi
kazdy den. Dog fighty su dychberuce a
pouzivanie velkého mnozstva ¢astico-
vych efektov pomdha vytva-
rat drsnd atmosféru vojny.

{ Snaha o priblizenie k moder-
nym akciam sa neda pre-
hliadnut, no tu sa bojuje vo
vzduchu a tam hore este
nikdy nebolo tak horuco ako
prave teraz.

Pavol Buday
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Recenzia -ea- Racing - PC, PS3, Xbox360

NEED FOR SPEED THE RUN

Plusy:

+- pohodovy soundtrack

- pestry vozovy park

- ndpad s cestou krizom cez
Ameriku

- rozmanité trate

Minusy:

- plavajica kamera

- absolutne Ziadna sloboda
mimo asfaltu

- sekvencie mimo auta a
silne naskriptované sutaze

- nulova pridana hodnota po
dohrani

e to az k neuvereniu, ale aktudlny diel

série Need For Speed je osemnastym

v poradi. EA rok ¢o rok od debutu v

1994 prinasa novu ¢ast, pricom sa
snazi udrzat niekde na pomedzi skuto¢ného
jazdenia a zabavy s exotickymi vozmi v gara-
Zi, ktoré tvoria gro hry. Napriek zmenam,
stovke miliénov predanych kdépii a nedavne-
ho rozdvojenia osobnosti série je preferova-
na trhom prave ta jednoduchsia, nenarocna
odnoz.

EA si dovoluje experimentovat, ¢im sa meni
tvar Need For Speed prakticky kazdym ro-
kom. Odpovedou na mdédnu vinu reaguje, ale
neudava tempo a uz vonkoncom nie trend.
Need For Speed je stale sezénnou zalezZitos-
tou. Pri Fife alebo NHL budu pravidla stéle
rovnaké, vidy budete hrat na rovnakych sta-
diénoch s rovnakym poc¢tom hracov. Cakat v
Sporte prevratné zmeny, je Cisté blaznov-
stvo. The Run na to ide inak a za tuto odvahu
patri EA obdiv, ¢im nechcem povedat, Ze je
to spravny krok.

Need For Speed: The Run ide na to z opacné-

ho konca. V racingoch jazdite obycajne do
kola atd. Nie v The Run, Ziadne okruhy, Ziad-
ne licencované trate, iba Sprinty a preteky z
bodu A do bodu B. A to vsetko obalené lac-
nym zavanom pribehu o drsnom vodicovi,
ktory je po krky v problémoch a v poslednej
chvili mu pomdze hriesne sexi cervenovldska
s ponukou, aka sa neodmieta. Vraj ak pride
ako prvy z 200 pretekarov zo San Francisca
do New Yorku so zdravou koZou, zbavi ho
dlhov a este k tomu prihodi ¢iastku z 25 mi-
lionov dolarov.

Hovorme tomu
skriptfest

Od prvého preteku az do posledného je NFS
The Run vysmechom tradi¢ného jazdenia.
Vsetko je predskriptované, predpripravené a
naaranzované tak, aby ste sa kochali, divali a
potom nadavali, pretoze jednotlivé preteky
nemozno hrat po svojom, iba tak ako ich
navrhli autori. Casté restarty a pouZivanie
vracania sa k checkpointom, su dennym chle-



bickom ilegdlneho pretekdra. Bezna pre-
mavka je ako magnet, objavuje sa na
horizonte, teleportuje a ako nahodou
vybieha z bo¢nych ulic priamo pod kolesa
vasho auta v plnej rychlosti.

Poviete si, ved'je tu krajnica. Vybehnete
o kusok dalej od asfaltu a hra vas vrati na
checkpoint, zavadite o mantinel, rozbije-
te sa. Naberiete auto zozadu, spomalite,
Al vam ujde a uZ ju nedoZeniete. Superi
sa snazia za kazdu cenu vytvarat dojem
vyrovnaného preteku a tak vas slusne
pockaju, spomalia, ak zle vyberate zakru-
ty a pod. Funguju vsak podla scendra a
do ciela niekto musi od istého momentu
dojst, ak ich nechate, budi to prave oni.
O volnosti pocas preteku nemozno hovo-
rit, napatie nie je budované agresivnou
Al, ale skor ¢asovym limitom.

A ak to nebude premavka, do stavu zuri-
vosti vas dostane policia, ktord vam do
cesty postavi aj zatarasy z vlastnych aut.
UCit sa trate, resp. odkial vybehne auto,
je nemozné, meni sa vzorec a niekedy na
rovinke nestretnete ani jeden nakladiak,

inokedy ich nebudete mat ako predbeh-

So zviazanymi ru-

nut, pretoze zaberaju oba pruhy a krajni-
ca vas posle... na checkpoint. A ked' uz

kami

precitate hru a zaénete hrat podla jej
pravidiel, pride ader pod pas. Kazda trat

je extrémne kratka, po dvoch-troch mi- , N . L.
) P Trate vedu cez r6zne klimatické pod-

el it ) el bewtel, ARelns 15 mienky, od vyprahnutej Nevady, cez Las

ey, el oy Eho Mkl Vegas, do Chicaga a potom okolo skal, do

boZe absolvovanie celého prechodu v , e
poli, metra, rozostavanej dial'nice a pod.

A NeZ sa ich nasytite, ste vhodeni do inej

lokality a potom do dalsSej a pod. Ak ste

/ il “ . -
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uz niektory z trailerov videli, tak o akéné

scény nie je nudza, rozne dlhé skoky,
brutalne skratky cez staré nepouzivane
Sachty, off road klukaté cesticky bez
mantinelov vysoko v horach, lenze lavi-
novu scénu zazijete iba raz. Ziadna pie-
socnd burka, padajuce kamenie, torna-
do ani padajice domy.

EA s Need For Speed: The Run ako keby

B

TIEED FOR SPEED JZ
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[IEED FOR SPEED JZ

"RUN

len testovali publikum, ¢i je pripravené
na akény naboj a boji sa zajst dalej. Ked'
uz po vas méze palit v meste vrtulnik a
naberie vas suprava metra, preco by
nemohla kolabovat baria? Lokality su
velmi dobre vybrané, lisia sa farebne a v
racingoch by ste taku variabilitu hladali
marne. A to plati aj o vozovom parku,
kde ndjdete vsetko od muscle aut, cez

C

japonské importy, eurépske hatchbacky
a superzihadld vratane dravej Zondy a
namydleného Porsche RSR. Vybrané
maju dokonca aj verziu NFS, ktora je
poriadne vytunena. A co sa tyka Uprav,
tak si vyberiete farbu a nanajvys zopar
bodykitov.

Pocas pribehovej casti nemdate vela na
vyber, na benzinovych pumpach si mo-

v




Zete vybrat, ¢o vam hra ponukne. V

Challengoch, co st scenare z kampane
usité na mieru predvolenym autam,
mate vacsiu slobodu pri vybere vozidiel.
Hlavny moéd The Run mate zdolany pri-
blizne za 6 hodin (ak si odmyslite restar-
ty, Casté cutscény a loadingy, tak mne
po dohrani indikoval Cisty ¢as 2:16 hodi-
ny). Z velkej miery plati, kolko hrate,
tolko aj ¢akate pri menu, nahravani a
loadingoch.

Vobec po prvykrat sa v EA rozhodli, Ze
vystupite z auta a v sérii akénych scén
doplifiajucich dramaticky utek z vychodu
na zapad doplnia sekvencie na vlastnych
nohach. Nejde o ni¢ iné iba o sériu QTE,
takZe ziadne volné pobehovanie po
meste alebo strielanie. Z velkej miery sa
Need For Speed: The Run hrd ako auto-
draha, nedovoli vam vyjst z kolaji a ma-
te len slabé pole pésobnosti, ¢o je tro-
chu paradox, pretoze Autolog sleduje
¢asy a rovno ich porovnava s vasimi
priatefmi. O znovuhratelhosti nemozno
hovorit, pokial nechcete zdolat challen-
ge na platinu, inak sa k pribehovej casti

nevratite. A ¢o dalej? Splitscreen v hre
nenajdete, takisto ani moznost hamixo-
vat si vlastny koktejl trati, iba multiplay-
er pre 16 hracov nadeleny do niekol-
kych playlistov podla tried dut (NFS,
superautad), ktoré sa odomykaju plnenim
uloh (predbiehanim napr. bez nitra).

Rozbita cielova
rovinka

Need For Speed: The Run beZi na Fros-
tBite Engine 2, Co je technoldgia, ktora
pohana aj Battlefield 3. Dobre sa na ru
pozera, grafika nie je sterilna, ale boha-
ta na objekty a hibku. Nie je to $picka,
ale mate pocit, Ze cesty su naozaj dlhé a
vlnia sa daleko za horizont, kam sa vsak
nikdy nepozriete, pretoze su extrémne
kratke. Tym najhorSim je vSak spolu s
jazdnym modelom na Urovni pokazenej
autodrahy hlavne kamera, ktora za au-
tom pldva podla rychlosti a maze aky-
kolvek naznak rychlosti. Pri brzdeni zoo-
muje, pri prudkom vyberani zakrut sa

zase posuva do protismeru a vy tak kori-
gujete chybu kamery a nie vasu. Ak si ju
prepnete na kapotu, zase ni¢ nevidite,
kde stoja hliadky, kde su zatarasy, pri-
padne ¢i nejde auto oproti. Po zvukovej
stranke znie The Run nahnevane a po-
dobne ako Unleashed 2 su autd prefac-
kané a maju dravy prejav. Soundtrack sa
zbavil punkovej a metalovej nalepky a
ponuka prijemné skladby vhodné do
Road movie.

Hollywoodsky pristup sa Black Boxu
vymkol spod kontroly. Vzrusujuca jazda
zo San Francisca do New Yorku je nepri-
jemne prerusovana loadingami, vlecie
sa a akdkolvek snaha o vybudovanie
dramy je pochovana. Na kontrolované a
skriptované monumentalne sekvencie
tu mame MotorStorm a Split Second.
Vodi¢ mimo auta je krokom vedla, rov-
nako aj hranice sputavajuce hraca a
oberajuceho o akukolvek slobodu. Need
For Speed: The Run je akénou atrakciou
so silne prchajucim obsahom a frustru-
jucou hratelnostou.

Pavol Buday
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HALO COM BAT EVOLVED

nohi tvrdia, Ze kedysi bolo

vsetko lepsie. Lacnejsie

mlieko a rozky, Cistejsi

vzduch, menej uponahlana
doba, praca pre kazdého, kvalitnejsie vyrob-
ky, lepSie hry. Pri tom poslednom sa pristav-
me. Lekarnicky, Ziadne vodenie za rucicku,
obmedzena municia, absencia ndpomocného
cover systému, prava hard-core hratelnost.
Je to naozaj tak? Skutocne boli hry kedysi az
o tolko lepSie? Desiate vyrocie vzniku HALO a
s nim suUvisiaca remasterovand edicia nam
skusi priniest odpovede na vietky nase otaz-
ky.

Svojho Casu, presnejsie v roku 2001, prinies-
lo Halo do digitalneho sveta malu revoldciu.
Jednalo sa o totiz launch titul novej konzoly
(Xbox), so skvelym predajom (5 miliénov).
Kombinacia epického pribehu s vyvdzenym
gameplayom zaradila Halo medzi nesmrtelné
klasiky. O desat rokov neskér, pod taktovkou
343 Industries vznika remake legendy, Halo:
Combat Evolved Anniversary, s upravenym
enginom a vylepsenou v hratelhostou.

N
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r
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Master Chief sa narodil ako obycajné dieta
na jednej z okrajovych planét ludmi ovla-
daného vesmiru. Vtedy ho, samozrejme, este
nikto nevolal Chiefom, pre svoju rodinu a
priatefov to bol jednoducho John. John sa
vdaka rodenym predispoziciam stal adeptom
pre tajny program pozemskej vlady, v kto-
rom hrali hlavnud dlohu genetické modifikacie
a tvrdy vojensky vycvik. Neskér John dostava
technologicky vyspickované MJOLNIR brne-
nie a z extra silného vojaka sa stava takmer
nadclovek. Ako jeden zo Spartanov je nasa-
dzovany tam, kde to situacia najviac vyZzadu-
je a pre pretrvavajuicu vojnu s nepriatelskou
rasou Covenantov takéto situacie nastavaju v
podstate bez prestavky.

Tolko k predstaveniu hlavného hrdinu. Vojna
s Covenantmi uz trva niekolko rokov a po
utoku na planétu Reach unika Master Chief
na palube kriznika Pillar of Autumn zo susta-
vy, aby sa po hyperskoku ocitol v neznamej
Casti vesmiru, ktorej dominuje podivny ob-
jekt prstencového tvaru - Halo. S Covenant-
skymi prenasledovatelmi za chrbtom prista-
vaju fudia na prstenci, ktory bol zjavne vytvo-




reny davno vyhynutou civilizaciou, pri-
¢om ucel objektu ostava dlho neodhale-
ny. Ked' vsak Covenanti hnani nabozen-
skym fanatizmom z Utrob prstenca vy-
pustia tretiu rasu, parazitické stvorenia
zname pod menom Flood, za¢ina byt na
Halo skuto¢ne hortco. Johnovi sa nako-
niec podari zistit, Ze prstenec je zbrariou,
ktord ma Flod zastavit raz a navzdy. Ne-
znama civilizacia miesto priameho znice-
nia Floodu vymyslela uc¢innejsi sposob
likvidacie. Vyhladuju parazitov tym, ze v
celej galaxii naraz vyhubia ich potravu.
Vsetko zZivé. (Aj) Ludi.

Pribeh Halo skutocne patri k tym najepic-
kejsim zapletkdm v hernom priemysle.
Na motivy hry bolo napisanych uz devat
knih, ktoré sa radia k tomu najlepSiemu,
¢o v zanri military sci-fi existuje. Halo
univerzum je natolko pohlcujice, Ze kto
mu raz prepadne, uz je navzdy ,strateny”
a na tom ni¢ nemeni fakt, Zze pévodna

zapletka ma uz 10 rokov.

Ako FPS akcia priniesla séria taktieZ nie-

o »
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kolko (r)evolu¢nych krokov, ktoré dnes
pokladdme za samozrejmu vec, napriklad
frekventované pouzivanie vozidiel. Brne-
nie master Chiefa ma ochranny stit, ktory
sa automaticky dobija, avSak pri zlyhani
Stitov Johnovi rapidne klesa aj zdravie a
na jeho doplnenie uz budete potrebovat
klasické lekarnicky. Rovnako

,zastarale” (v tom dobrom zmysle) p6so-
bi aj fakt, Ze zdkladna zbran nema neko-
necnud municiu. VSeobecne sa ani neda
hovorit o zékladnej zbrani, pretoze vojak
naraz odnesie len dva kusy, ¢i uz pozem-
skej (pistol, samopal, brokovnica, raketo-
met, sniperka) alebo Covenantskej
(plazmova puska, needler atd’) vyzbroje
a tak budete zo zeme zdvihat to, ¢o je
prave po ruke.

Setrenie nabojov, hlavne do tych
»lepsich” zbranf je bezné a najma na vys-
Sich obtiaZznostiach budete musiet pre-
myslat, koho ¢im zabijete. Klasické zbra-
ne sa viac hodia na covenantsku zberbu,
Floodom infikované torza naopak vyka-
zuji mensiu odolnost voci brokovnici.
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Okrem toho v tuhych bojoch dobre po-

slizia aj granaty a power-upy brnenia
(superstit, neviditelnost). Vsetko spolu to
vytvara nezamenitelnu atmosféru, ktoru
by sme mohli bez vycitiek nazvat ako old-
school. Prostredia, do ktorych su zasade-
né levely kombinuju interiéry a exteriéro-
vé priestranstva, ¢asto vyuzivajlce na
presun vozidla. Voci exteriérom nemame
Ziadne vyhrady, spojenie FPS a ovladatel-
nych vozidiel funguje rovnako dobre ako
pred 10 rokmi a ked budete jazdit v dzi-
poch, vznasadlach, tankoch alebo nepria-
telskych stihackach, bude to rovnako
kvalitna zabava ako kedysi.

Problém nastane, ked'z vozidla vystupite
a budete musiet absolvovat prechadzku
v interiéri. Vo vnutri Pillar of Autumn,
Covenantskej lode, podzemnych zakladni
a podobne pridete na to, Ze to, o mozno
bolo cool pred 10 rokmi a ¢o dnes ¢asto
mylne oznacujeme ,volakedy boli hry
lepsie” v plnej (ne)krase vyplava na po-
vrch. Neskuto¢ne nudny dizajn inte-
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riérov, zloZeny z opakujucich sa cho-
dieb a nezmyselne navrhnutych pravo-
uhlych miestnosti (naco by preboha v
kozmickej lodi boli kilometre chodieb,
ktoré nemaju Ziadny vyuzitie?) vas
rychle presvedcia o tom, Ze z neba pa-
dajuce vybuchujuce vrtulniky nie su
tym najhorsim dizajnérskym prehres-
kom v historii. Aby sa to celé este zhor-
Silo, takmer kaZdy interiérovy level bu-
dete prechadzat dvakrat, raz na ceste
tam, druhykrat na ceste spat.

Azda najlepsim prikladom zlého level
dizajnu je KniZnica, kde sa cez nekon-
Ciace jednotky Floodu pokusate prebit
na druhu stranu komplexu. Tolko rov-
nakych miestnosti ste za svoju hracsku
kariéru garantovane este nevideli a
level, ktory nebol oblubeny uz v povod-

nom Halo sa stane vasou no¢nou mo-

rou. Pokial v prvych dvoch troch miest-
nostiach budete s Floodom bojovat, v
dalsich sa budete snazit zabijat iba ne-
vyhnutné ciele a koniec sa zmeni na ¢o
najrychlejsi utek z opakujiceho sa kniz-
ni¢ného pekla.

Zhruba polovica z desiatich pribeho-
vych misii (priemerne cca 45 minut
kazda) vas bude skor otravovat ako
bavit, jedinou zachranou je pridanie
online co-op rezimu, takZe utrpenie
budete méct rozdelit medzi vas a dal-
Sich troch kamaratov. Co u? je, samo-
zrejme, ovela znesitelnejsia porcia.
Okrem toho hra umoziuje aj lokalny
scplitscreen co-op.

Halo je takmer zaruc¢enou znackou v
kategorii multiplayeru. Inak tomu nie je
ani v Anniversary, ktory si berie techno-

logicky zaklad z Reach, na ktorom

Uspesne stavia a prindsa tie najlepsie
mapy z Combat Evolved. Ak mate radi
rychle akéné suboje bez potreby velké-
ho pldnovania a strategického uvazova-
nia a 14 Quake ¢i UT, je Halo presne pre
vas. Zbesilé prestrelky, skakanie a vo-
zidla, Forge rezim na vytvaranie vlast-
nych filmeckov, vizudlne upravovanie
vojakov, dokonca aj Firefight (obdoba
Hordy z Gears of War), jetpacky a dal-
Sie Specialitky z Reachu daju rychlo
zabudnut na horor z KniZnice.

343 Industries do hry zabudovali zauji-
mavu moznost prepnut si kedykolvek
pocas hrania novy (resp. upraveny)
engine a staré zobrazenie i zvukovy
podmaz. Pri zverejneni tejto funkcie
som si aj ja osobne myslel, Ze to nemo-
Ze byt ni¢ svetoborné a nebudem to
pouzivat viac ako jedenkrat, opak je




vSak pravdou. Az do posledného vystre-
lu som si celkom pravidelne oba rezimy
prepinal a zistoval, ako daleko sa posu-
nula grafika za 10 rokov. Samozrejme,
ani po hutnych Upravach nie je nové
Halo po grafickej stranke Uplna Spicka,
no progres prave vdaka priamemu po-
rovnaniu ocenite o to viac. Tradi¢ne
kvalitny je hudobny soundtrack, ktory
je kapitolou sdm o sebe a zimomriavky
na chrbte pri pocuvani tvodnych ténov
menu nie su ni¢im mimoriadnym. Mi-
mochodom, hra tiez podporuje 3D zob-
razenie.

Vylepsenie enginu v niektorych pripa-
doch vplyvaju aj na samotnu hratel-

nost. KedZe hra neukazuje Sipky ani sa
prili§ s hrda€om nemazna s ukazovanim
smeru (aZ na zopar vynimiek), ocenite

pridané svetlda, ktoré jemne, v ramci

celkovej koncepcie grafického dizajnu,
upozornuju, kadial vedie spravna cesta.

Pise sa rok 2011 a tak je viac ako zrej-
mé, Ze azda najvacsia znacka Mircosoft
si dnes neméze dovolit obist Kinect.
Anniversary sa nespolieha na pohybové
moznosti, ale na ovladanie hlasom.
Niekolko desiatok prikazov vdm umozni
prepinanie zobrazenia, prebijania, ha-
dzania granatov atd. Hlasovym prika-
zom sa tiez da zapnut analyzacny rezim,
v ktorom sa daju skenovat nepriatelia,
zbrane, vozidla a ucelené naskenované
zaznamy sa ukladaju do databazy.

Pri spominani na staré (herné) casy
netreba zabudnut na jeden délezity

-

~ T

SECTOR MAGAZIN

fakt. Mozno boli hry tazsie, predstavo-
vali vacésiu vyzvu a hadzali pod nohy
hracom daleko vacsie polend, no casto
sa za tym skryvali aj nedostatky, na
ktoré si teraz nevieme (alebo skor ne-
chceme) spomenut. Desat ubehnutych
rokov od vzniku prvého Halo to jasne
dokazuje. Zmena grafického enginu je
sice pekna, ale ked budete prechadzat
KniZnicou, bude vam to Uplne jedno.
Zastaraly dizajn misii tiahne singleplay-
erovl smerom na dol a vyslednt znadm-
ku tak zachranuje najma tradi¢ne vy-
borny multiplayer a pridanie co-opu.

Jaroslav Otéenas
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LEGEND OF ZELDA SKYWARD SWORD

Plusy:

- vynikajuci dizajn dungeo-
nov

+ do6raz na prieskum na
vlastnu past

+ roztomilé postavy

+ hadanky a zakomponova-
nie novych gadgetov

Minusy:

- zbytocné dialdgy

- pomocnicka Fi

- ziadna forma navigacie v
prostredi

- ovladacia schéma a kamera
- nutnost Casto rekalibrovat
Motion Plus

- pravidlo troch

ohli by sme sa bavit o tom,

ako Shigeru Miyamoto

prebadal okolie rodného

domu v Kyote, basnit o
odkaze The Legend of Zelda a fakte, Ze séria
je tu s nami uz celych 25 rokov, aj o perfekt-
nom remaku perfektnej hry Ocarina of Time.
Mohli, ale nebudeme. Ak sa nemylim, bol to
prave Miyamoto, ktory povedal, Ze najdélezi-
tejsich je ivodnych pdr minut z hry. Tieto
rozhoduju o vSetkom. Aj v pripade Skyward
Sword rozhoduje ¢islo. Konkrétne ivodnych
5 hodin, po ktorych sa hra rozhodla prestat
komentovat kazdu hlipost na dohlad, tahat
vas za ruci¢ku, udrzovat si odstup a z Uzadia
sledovat, ako sa trapite s ovladacou sché-
mou.

Od roku 2006, kedy debutovala konzola Wii,
kazdy presiel fazou nadsenia z nového typu
interakcie, cez objavovanie tajov, az po velmi
rychle vytriezvenie. Mdvanie Wiimotom jed-
noducho vyslo z mddy, a ak mi pamét dobre
slUzi, kazda z firiem, ktora sa pokdsila vyuzit
senzory na presné kopirovanie pohybov me-
€a v ruke, zlyhala a nakoniec skoncila pri se-

kani zeleniny, z ktorej neskor vznikol hit Fruit
Ninja. Skyward Sword vyzaduje rozsirenie
Motion Plus, sleduje kazdy zachvev, vychyle-
nie, ale sekat budete iba vo vertikdlnom a
horizontadlnom smere. V subojoch s nepria-
telmi nemusite pritom presne tat mecom, aj
chaotické mavanie prinasa vytizené ovocie.

Naco je potom Motion Plus? Na presné kres-
lenie znakov pri hadankach, otacanie sym-
bolmi otvarajuc dvere, za ktorymi sa vzdy
skryva boss na konci dungeonov? Vyzadova-
nie periférie je velmi zbyto¢né, navyse spo-
sobuje nemalé problémy s ¢astou rekalibra-
ciou a centrovanim kurzora. Zletite raz z vy-
sokej plosinky do priekopy, zletite druhykrat,
po Stvrty krat si budete pripadat, Ze viacej
kormidlujete ovladanie ako samotnu hru. O
tom, Ze Nintendo opét neriesi manudlnu
korekciu kamery ani nepouziva statické ka-
mery zavesené tak, aby ste videli celt scénu
ako na dlani, celému zazitku putovania ne-
beskym mestom Skyloft a krajinounekrajinou
pod nim, nepridava na komforte ani pohodl-

nosti. Co na tom, e sa mozete divat z FPS

pohladu a divat sa na krajinu takto.



Nintendo ndm uz celé Stvrtstorodie servi-

ruje stale tu istu hru o zachrane princez-
nej zo sparov zlého osudu ¢i zloducha,
vystavanu na jednoduchom recepte
kombinujucom dungeony plné pokladov
a hraciek usitych na mieru novému har-
dvéru. Skyward Sword vsak meska mini-
malne Styri roky. Ide o hru, ktord mala
debutovat na Wii a nie na jej sklonku.
Odhliadnuc teraz od technického spraco-
vania, ktoré ma svoje nepopieratelné
¢aro a otrasnu ovladaciu schému, v dobe,
kedy dobrodruzny Zaner a 3rd person
akcie inklinuju k filmovej nardcii a neru-
$enému vtahovaniu do deja gradovanim
pribehu monumentalnymi udalostami ¢i
scénami, Nintendo prichadza s monoldg-
mi, nemym hrdinom a Uplne zbyto¢nou
pomocnickou Fi.

Astralna bytost je prvé, ¢o by som osob-
ne zapichol a Motion Plus by mi dovolil
presne krutit ¢epel vo vnutri. Nejde to.
Otravna a matematicky vypocitava Fi
oneskorene poddva informacie o tom, ¢o
musite spravit, kam ist a ¢o tam spravit.

Ked vam je to jasné ako facka, pre istotu
to zopakuje, ukaze na mape a aby toho
nebolo malo, predloZi aj Statisticky Udaj,
Ze to tam bude na 85%. Analyzy prostre-
dia sa tak bojite, aby vdm nahodou nepo-
vedala, Ze to, na com hréte, je konzola
Wii a v lineupe najdete aj kompilaciu
Sportov.

Nintendo vZdy robi vidy hry pre vSet-
kych, s pomocnikom ale zachadza tak
daleko, Ze je otravny a irituje. Fi nie je
mozné vypnut ani dialdgy preskakovat ¢i
nejako urychlit. A tak je to s kazdou pos-
tavou s absurdnymi a stupidnymi problé-
mami, dokonca aj so Zeldou, ktoru uda-
losti Unosu zahadnou postavou vyvedu
natolko z miery, Ze laska, ktoru precho-
vava k Linkovi, jej nedovoli povedat, kde
ju hladat, ale radsej ho nechd 20 hodin
bludit po krajine a vZdy ked pride k ich
stretnutiu, nanho radsej zazmurka. Bos-
sovia takisto z rozmaru ozndmia tesne
pred bojom, Ze skrizite mece nabuduce a
po teatrdlnom vstupe sa vyparia. Zatial
Co predoslé pribehy a dobrodruzstva sa

rozbehli a nepustili, Skyward Sword ma
problémy udrzat pozornost a zachovat si
vaznu tvar, aby ste neprepukli smie-
chom, ked'sa vyskriabete na majestatny
strom a Fi vam zahlasi: ,Na 90% si dosia-
hol vrchol stromu."

Prizmurit oko nad tymito drobnostami,
mali¢kostami, iritujicimi nedostatkami,
nie je lahké, ale ked' vstupite do dungeo-
nu, meni sa dramaticky situacia o 180°.
Po stranke dizajnu nemaju obdoby, logic-
ké problémy vds vytrapia a to hlavne
tym, Ze najskor skusate prist na to, ¢o
vobec hra od vas chce. Je jasné, Ze sa
musite dostat do dveri, resp. truhlici, ale
ako sa tam dostat, je otazkou pre nové
gadgety a finty. Link dostal do vienku
rukavice na vyhrabavanie predmetov zo
zeme, vetromet na odfukovanie necist6t
¢i lietajuceho chrobdka, ktorého mézete
ovladat pocas letu a presekavat napri-
klad lana. Prak, stit, mec, luk a bomby su
samozrejmostou. Novinkou je aj upgra-
dovanie jednotlivych zbrani, u kovaca sa
daju vylepsit za peniaze a ingrediencie,
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ktoré néjdete. Prak mbZe metat tri ka-
mienky, ocelovy stit je odolnejsi, flaska s
energiou ucinnejsia a pod.

V sucasnosti sme si zvykli, Ze ndm hry
hovoria, kam ist dalej, ukazu dvere, pre-
vedu prekazkami preletom kamery a
pod. Jednoducho po vstupe do miest-
nosti viete, ¢o mate robit. Nie v Skyward
Sword. Na mape moZete sice $achovat s
waypointami, ale tie vdm pomozu prejst
pohyblivym pieskom alebo vyznacia, ze
tu bola truhlica, na vSetko ostatné musi-
te prist sami. A to je jedna z mimoriad-
nych prednosti a ojedinely prvok, ktory
sa dnes uz nevidi. Aj ked' istym spOso-
bom od vas chce, aby ste si pamatali
questy, ich zadanie aj to, kde ste videli
trhlinu v stene, pretoze sa do mapy ne-
da zaznacit nic a Zurnal tu jednoducho
neexistuje, je to ¢aro objavovania, ktoré
je pre Zeldu charakteristické.

Ci sa vraciate do u? preskiimanej lokality
alebo celite manipulovaniu s ¢asom,
vzdy sa dostavi pocit satisfakcie a to
nielen v podobe truhlice s odmenou, ale
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napriklad otvorenymi dverami, vytvore-

nim skratky ¢i prekabatenim nepriatefa.
Pri hfadani ¢asti kl'ic¢a vas hra donuti
lokalizovat jednotlivé fragmenty a do-
slova preskumat kazdy kat mapy, ¢o
neskor vyuziva pri aktivovani roznych
mechanizmov. Vstepuje vam od zaciat-
ku, Ze ak nie¢o nevyskusate, nikam sa
nedostanete, nerozhupete plosinku za-
vesenu na lanach. Samotnou kapitolou
su bossovia, s ktorymi su suboje nielen
kreativne, ale aj zabavné. Takému kra-
bovi musite najskor dekapitovat klepeta
a potom ho v piesku vyhrabavat pomo-
cou vysavaca, ¢im sa deformuje aj terén.
Velka skoda, Ze niektorych bossov bude-
te zabijat na trikrat. Velmi nestastne je
pravidlo troch aplikované aj na opako-
vanu navstevu regionov, hladanie troch
tabuliek ¢i esencii pre mec.

Tak ako by dungeony dokazali existovat
v samostatnej logickej hre, podobne by
sa uzivili aj postavicky a obyvatelia Sky-
loftu v animovanom filme. A kfudne aj

bez textu, vyrazom a recou tela povedia

to, ¢o maju na srdci skér ako rolujuci
text. Roztomilosti a rozpravkovosti nie
je ni¢ dlzné ani audiovizualne spracova-
nie, kde stoji za zmienku Supinata grafi-
ka dodavajuc vytvarnému stylu nady-
chanost oblakov, kde hra zaéina.

Séria Legend of Zelda stoji opat na konci
Zivotného cyklu jedného herného systé-
mu a pred existenénou otazkou, ktora
méze otriast fundamentalnymi princip-
mi celej série. Skyward Sword je stdle
najlepsia Zelda aku ste hrali, ale iba pod
podmienkou, Ze ste iny diel neskusili.
Nintendo si musi uvedomit, Ze moderny
dizajn pocita obcas aj s korekciou kame-
ry, Link nie je atlét a novinky ako Sprint
alebo skriabanie sa po stenach vyzeraju
ako spred desiatich rokov a Ze ovladanie
nemoze stat v ceste zazitku. Nikdy. Nie
je to otazka zvyku ani o tom, ¢i niekomu
hra sadne alebo nie, ale skor o tom, ako
dokazete akceptovat ostatnu tvorbu. V
porovnani s fou Nintendo zaspalo.

Pavol Buday
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Recenzia - ubisoft - Taneéna - Wii, Xbox360, PS3
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Plusy:

+ zaujimavy tracklist Styroch
dekad

+ odlisné a vhodne vybrané
choreografie

+ zabavné, aj ked' nie vidy
presné snimanie

+ dobry obsah pre sdlo,
dvoch i Styroch

Minusy:
- spociatku chaotické ucenie
pohybov

- kriklava farebna paleta

obcas vadi

7.5

TV nam opat zacala jesenna se-

z6na, takZze mamky, babky a tet-

ky uz veselo debatuju v sobotu

rano na nakupoch, Ze kto zase
vypadol z toho Let's Dance alebo ¢i je OK, Ze
tam tancuju dvaja chlapi. Je tak celkom tazké
odlucit ich od TV a presveddit, Ze aj vo vasej
hre sa tancuje jedna radost. ,A je tam aj Pat-
ko ¢i Janka a da sa tam tancovat ten walc
alebo dzajf?" Nooo, ako by som to...

Ubisoft pokracuje vo svojej spanilej tanecnej
jazde a pri postupne slabnicom Wii a minu-
loro¢nom razantnom nastupe Kinectu bola
skutocne iba otdzka ¢asu, kedy sa tento best-
seller dostane aj sem, kde moze naplno uka-
zat svoje moznosti. Lebo je rozdiel poskako-
vat s ovladacom v ruke a sice opakovat celé
pohyby, ale ked technoldgia snima iba jednu
koncatinu, nie je to to pravé orechové (aj

ked takmer 15 miliénov predanych kopii
hovori daco iné). Tentokrat uz na vas nep6-
sobi psycholdgia alebo vlastnd chut tancovat,
ale pozorny Kinect odhali, ¢i sa vinite do ryt-
mu alebo skladbu skor flakate.

7

A

JUST DANCE 3 - HoRUEKA TANEENES NOCI

Just Dance 3 ma od zaciatku jednu vyhodu —
je vel'mi pristupny a zhovievavy. Venuje sa
vam, nauci vas vsetko potrebné a rychlo po-
chopite, ako sa orientovat v menu a ¢o vas
Cakda. Samozrejme, bezna tanecna rutina s
mozZnostou okamZitej volby skladby a tanco-
vania, ale neskor objavite aj par hlbsich moé-
dov. Ovladanie v menu je fajn; ked'vas Kinect
zachyti a pamata si vas profil, nepusti vas z
pamati. A ked' sko¢i do obrazu ina postava,
hned'sa s fiou chce skamaratit a zapamatat
si ju pre dalsie tance.

Obal hry i prechod skladbami v menu svedci
o solidnej variabilite. Just Dance ponuka hity
od 70. rokov aZ po sucasnost, pokryva styri
dekady a sucasnost. Prirodzene, kazda obsa-
huje niekolko zndmych skladieb, ale viac ako
o hudobny vkus ide o tanecné prevedenie a
tu sa mnozstvo rozlicnych stylov naramne
hodi. Tracklist obsahuje viac ako 40 skladieb,
pricom par je od zaciatku schovanych, ale
mnohé su pristupné. Bez problémov mozno
usporiadat party v der kiipy a nemusite si
dat sélovych 10 hodin, aby ste mali Siroky
repertoar. NieZeby sélo hrac prisiel skratka —



jednotlivec zbiera cenné hviezdicky za
predvedeny vykon, aby ziskal mojo a
spristupnil si dalSie tance. ZvySovanie
levelu ma dobru trvanlivost, na par vece-
rov si Just Dance 3 moéze pustit aj tanec-
nik-samotar.

Ale silnd deviza Just Dance 3 nie je v tré-
novani choreografii, je to party a tanco-
vanie viacerych hracov. Kazdy song ma
popri narocnosti vyznaceny pocet hra-
Cov, pre ktory je urceny — Cisla maju spra-
covanie pre jedného, dvoch a styroch.
Just Dance 3 tak posuva hranicu maxi-
malneho poctu tanecnikov az na Stvoricu
(Dance Central podporuje iba dvoch) a
niektoré tanecné Cisla su pekne vypece-
né a spracované pre tolky pocet hracov.
Obrazovka je od zacCiatku stvorenad pre
kvarteta, ktoré sleduju svoju postavu a
blaznia sa vo velkom Style; kto hlada
potencial Just Dance 3, musi Cisla v Stvo-
rici dat, napriklad Kiss — | Was Made for
Loving You. KaZzda postava ma vlastné
meno i outfit a neda sa pomylit.

Tancovanie je jednoduché — vyberiete si
jednu z obtiaZnosti (akurat su velmi po-
divne uloZené, takzZe si ¢asto mylim
strednu obtiaznost s inymi), piesefi a
idete na to. Na pozadi je Stylova kriklava
postava, ktord ukazuje tanecné kreacie a
vasim cielom je zrkadlovo sledovat pohy-
by. Na jej tele su navyse este zobrazené
pl6ésky, ktoré Kinect sleduje, takze je dob-
ré sa fixovat na pohyby rik ¢i néh v urdi-
tom cCase. Paralelne sa sprava dolava
serviruju aj niektoré tanecné pozy, ktoré
treba napodobnit, ale osobne ma skor
vyrusovali ako pomahali. V praxi som sa
neskor zameral iba na postavu akoby v
zrkadle ¢i ucenie sa jednotlivych skladieb.
Tancovanie s Just Dance 3 je vSak odlisné
ako v Dance Central. Tam kde ma dvornd
hra Microsoftu chut na drilovanie a zmy-
sel pre preciznost, tu kontruje Ubisoft so
zabavnejsim a menej narocnejsim poda-
nim. Tym padom nie je ani sledovanie
pohybov také ukrutne presné. Je skor
volnejSie a neberie sa stopercentne vaz-
ne. Skratka treba napodobnit pohyb as-
pon CiastoCne — potom si uz body pripiSe-
te. Ale ak nepokréite nohu v kolene v

presnej sekunde, nie je este v choreogra-
fii koniec ¢i zmarnena snaha ziskat solid-
ny pocet bodov. Stavka na zabavu mbze
vyjst, lebo pri Dance Central sa niektori
hraci zlakli, Ze pokial nemaju dva-tri roky
tanecnej sSkoly ¢i talent v krvi, nemaju
$ancu ani uhrat ziadnu skladbu na stred-
nej obtiaznosti.

V Just Dance 3 odtancujete vacsinu skla-
dieb bez problémov a aspori dve hviez-
dicky z piatich ziskate, aj ked' nie ste prilis
velky talent. Dokonca vds hra celkom
rada podporuje pocas plnenia vybranych
krokov a mate v celej skladbe pocit, Ze sa
bavite a nemusite to v polovici zabalit,
lebo sa citite trdpne az zufalo z naroc-
nych kredacii. Jednotlivé kroky sa hodno-
tia ako zlé, OK, dobré ¢i perfektné, ale
viac sa budete tesit na povzbudzujlice
napisy ako Creative, Energetic ¢i In
Rhythm.

Aké pamatné momenty si odnasam z Just
Dance 3? Ak pominiem akciu v dvojici Ci
vo Stvorici, riadne ma hned' na zaciatok
potesil Daft Punk s Da Funk, kde tancuje-
te vacsinu Casu kredcie a la robot. Vidy
som tuzil, aby ma nejaka skladba takto
vycvicila a chcel som si ju uZit, ale Ze to
bude taka drina, som veru necakal. Trha-
né pohyby a nasledna presnost vas dobre
vytrénujud, na druhy-treti krat je to pasia.
Nasleduje klasika z roka 1990: C+C Music
Factory — Gonna Make You Sweat
(Everybody Dance Now), ktora z klipu
berie totalnu vacsinu blaznivych tanec-
nych prvkov s pohybom rak, néh, simula-
ciu behu, akurat ten skok do vysky meter
patdesiat tam chyba. Potom padne dob-
re aj oddychovka Robieho Williamsa s
Nicole Kidman — Somethin' Stupid (asi
najlahsia skladba celej hry). Brutalne
tempo vSak nahodia Scissors Sisters a |
Don't Feel Like Dancing, Duck Sauce —
Barbra Streisand a celkom tazka bola aj
Katy Perry s California Girls. TinendZerské
sny plni Britney Spears s Baby One More
Time, je to vSak premenliva skladba, kde
to chvilu ide ako po masle, ale refrén da
zabrat. Urcite nevynechajte LMFAO —
Party Rock Anthem, aj ked' patri medzi
tazsie kusky. A komu patri metél za naj-
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narocnejsiu choreografiu? Jasné, The
Black Eyed Peas — Pump It. Za¢inam mat
pocit, Ze ich samostatnd tanec¢na hra od
UbiSoftu bude Uplne ina kava ako na jar
Michael Jackson a to bol pan tanecnik.

Podla letmého spominania skladieb sa
mate na Co tesit — uZijete si pomalé i
rychle styly, zbesilé hity z radia i rokmi
odskusané klasiky, kde sa uz vtedy tanco-
valo znac¢ne nad pomery beznych hracov.
Ale stale plati — mate na to, hra k vdam
bude pri vacésine skladieb milosrdna. Po-
tom sa mozno radi podelite s fotkami i
dosiahnutymi tspechmi alebo vyskusate
aj iny zaujimavy mod — Just Create, kde
tvorite uz tane€né zostavy priamo vy. A
kto chce schudnut alebo brat Just Dance
3 ako cvicebnu pomdcku, oceni tzv. Swe-

at Mode, kde sa ide tvrdo aj po kaldriach.

Just Dance 3 sa nesnazi ist rovnakou ces-
tou ako Microsoft s Dance Central, ¢o je
dobre, pretoze takto ma moznost oslovit
vacsSie mnozstvo party zaujemcov. Navy-
Se, je to lepsia hra ako jarny Michael Jac-
kson: The Experience — s lepSim reperto-
arom, presnejsim snimanim i zabavnejsi-
mi médmi. Kinect teda Just Dance 3
svedci a séria sa posunula trosku dalej.
No je ¢o vylep3Sovat: kriklava farebna
paleta sedi Stylu, ale prekaza hratelnosti.
Pohyb v menu by sa mohol vyhnut par
nepresnym moznostiam aj kombinacia
zrkadlového stylu a ukazovania prvkov je
spociatku chaoticka. Hudbu, médy a
moznosti UbiSoft ma, technoldgiu zvlada
dobre, hoci ju nevyuZiva naplno a na par-
ty postaci. Na titul najlepsej tanecnej hry
si vSak pocka.

Michal Korec
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KINECT SPORTS SEASON 2

Plusy:

+ hlasové ovladanie v menu i
disciplinach

+ vybornd ukazka presnosti
Kinectu v Sipkach

+ prevedenie golfu, basebal-
lu ¢i lyZovania

+ edukativny pristup i dobra
hibka $portov

+ solidna hratelnost cez mi-
nihry i mody

Minusy:

- tenis na Kinect nema zmy-
sel

- futbal nevyuzil cely poten-

cial

7.0

NS portové minihry? Whoaaa, to sme
ako v roku 2006. Nikam sme sa za pat
rokov neposunuli? Co by, s pricho-
dom Kinectu sa nasla nova vina zauj-

mu o tento Zaner a viaceri sa pokusaju doka-
zat, Ze presnejsi hardvér prinasa aj viac zdba-
vy. Microsoft oslavuje prvé vyrocie Kinectu
sériou novych hier — a druha sezéna Sportov
je takd pristupna hra, Ze v ponuke skratka
neméze chybat.

Podla obalu Kinect Sports: Season Two nas
Caka Sest novych Sportovych disciplin. Micro-
soft do druhej sezony vybera zaujimavé zlo-
Zenie, ktoré sa tak skoro nemusi omrziet a
kazdy $port akcentuje inu vlastnost. Jeden
ma prioritu vo fyzickom nasadeni hraca, iny
sa zameriava na presnost Kinectu, dalsi na

trogku taktiky ¢ znovuhratelnost. A¢kova

produkcia Microsoftu doddva vyssi punc kva-
lity — menu, vyber Sportov i zloZenie médov
su vyborne pripravené a nie su iba instantny-
mi zabavami na 10-15 minut ako kedysi Wii
Sports i viacero jeho nastupcov. Oproti pr-
vému dielu je tu dobrd varidcia, otazne je, Ci
sa eSte spresnil aj Kinect alebo je to iba séria

novych Sportov.

Ako prvé volim lyZovanie. Fajn rozcvicka,
postavi vas na nohy a celkom sviZzne necha
hybat sa v priestore. Rare spracovali klasicky
zjazd, kde postavicka svisti dolu kopcom a
musi sa trafit medzi farebné zastavky. Start
je jednoduchy: zdvihnete ruku, date pokyn a
potom uzZ upalujete. Ovladanie je intuitivne,
pokrcenie v kolenach zaruci zvysenie rychlo-
sti a pohybom do lavej i pravej strany ma-
névrujete Sportovca. Obcas pride vyzva na
vyskok, staci poskocit na mieste, dopad je u?
automaticky. Na pohlad lahka zaleZitost, no
aj obycajny pretek idete na dva razy (najprv v
lavej, potom v pravej polovici zjazdovky), tak
sa aj zapotite. Zjazd je fajn disciplina, ponuka
viaceré trate, no ked'ich nastudujete, sluzi
skutoéne ako rozcvicka k dal$im Sportom.

Uplnym opakom su $ipky. Miesto kréenia &i
skokov stojite na mieste s pravou rukou v
priestore a snaZite sa trafit ¢o najpresnejsie
pl6sky na teréi. Sipky maju mierne kontro-
verzné prijatie medzi hra¢mi — niektori tvr-
dia, Ze sa na Kinecte spracovat nedaju, druhi




sa k nim hlasia ako k paradne spracova-
nej discipline. Osobne patrim do druhe;j
skupiny, pretoZze hned' ako sa naucite
spravny grif drzania ruky pri hadzani a
zvladnete ovladat virtudlny zameriavac
nad teréom, budete Sipky milovat. Popri
klasickom hadzani je tu totiz aj takticka
Cast: v hre sa snazite dostat od 501 bo-
dov na nulu a ukon¢it hru na konkrétnom
mieste. Taktika spociva v medzisuctoch,
aby ste hadzali a nenahrali viac bodov
ako treba, resp. mohli ukoncit partiu
malym poctom hodov.

Nasleduje dvojica disciplin, ktora uz viac
raz spracovana bola a vo velkej miere sa
prezentovala pri uvadzani Wii Motion-
Plus: tenis a golf. Pri tenise mam dobré
skidsenosti z Move, od jari stale hram Top
Spin 4 aj Grand Slam Tennis na Wii bol
vyborny. Na domacej konzole nema zmy-
sel hrat tenis inak ako s Wii Remote ¢i
Move. Preto je otadzne ako sa da spraco-
vat na Kinecte — to budete fakt prazdnou
dlariou mavat v priestore? Bohuzial dno,
a je to absolutne neprirodzené. Hra vam

doslova preteka medzi prstami — Rare
zrejme Cakaju, Ze si do ruky nejaky pred-
met zoberiete (a veruze ano, ked som ho
hral s vypnutym Move, bola to uz dobra
zabava). Som rad, Ze niekto tenis takto
spracoval a je jasne vidiet, Ze tadial cesta
nevedie.

Za to golf ukazuje na HD konzole velmi
kvalitné spracovanie. Absencia predmetu
pri odpale pri nom vébec nevadi, vyvazu-
je ju presnym nastavenim hraca a smero-
vanim k obrazovke. Maly krok ¢i otocenie
dokaze zmenit cely uhol na TV, zmenu
palic dokazZete realizovat len pomocou
hlasu a odpal je prirodzeny aj jednodu-
chym Svihom ruky (oproti tenisu totiz
netreba mavat rukami tak ¢asto). Hlaso-
vé ovladanie Kinectu posuva golf do no-
vej Urovne, dokazete sa pozriet detailne
na jamku, zistovat dodato¢né informacie.
Je tu velka variabilita pre zahranie kazdej
jamky, ihriska su vyborne spracované a
citit jednak silu odpalu aj rozdielny terén
(viem o tom svoje, kedZe pri zahravani
prvej jamky padla lopti¢ka dvakrat do
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piesku — ani jedna nebola nehratelnal).
Pochvalu si zasluzi aj putting, vecny prob-
Iém v golfovych hrach, ktory je tu lahko
prevedeny. KedZe ihrisk je dost a ovla-
danie hru vylepsuje, patri golf medzi naj-
lepsie discipliny Kinect Sports: Season
Two.

Na zaver ostali dve americké discipliny:
baseball a americky futbal. Dobra sprava
pre vsetkych, ktori ich prilis nepoznaju —
niekolkokrokové tutoridly vam naramne
pomézu pochopit pravidla. Napriklad
baseball je spracovany do dvoch faz: bud’
ste na odpale, kde sa snazite presne tra-
fit lopticku a ak sa vam to podari, $prin-
tujete s cielom dobyt métu. Alebo ste
nadhadzovaé a chcete vyoutovat stpera,
takZze vam hra nuka rozne falSe ¢i sposo-
by hodu lopti¢ky a pripadne chytania, ak
sa uZ superovi odpal podari. Je to v pod-
state kombindcia Styroch minihier
(odpal, Sprint, hod, chytanie) v jednom,
ale pomerne zabavna, kedZe kazdy zapas
sa moze vyvijat inak. Rozhodne sa base-
ballu nebojte, lebo ho nepoznate (scasti
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moj pripad), herné techniky su pristupne
vsetkym. To je dobra sprava pre Sporto-
vcov na party — baseball je hordci tip na
dlhé vecery.

Americky futbal ma spracovand iba cast
— vas$ utok. Odohréva sa na $tyri tahy a aj
tu su tutorialy pomerne vyZivné a dobre
pripravené. Hra od vds prakticky pozadu-
je dva ukony — rozohravku a Sprint Utoc-
nika. Rozohrat je relativne jednoduché —
prikrcit sa, dat signal (opat cez hlasové
ovladanie), vymaknut hraca v poli, hodit.
Potom ma nasledovat $print a siperova
obrana sa na vas vrhne plnymi silami.
MozZete upalovat pred telkou, ¢o vdm
budu sily stacit, no zabehnut viac ako 10-
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12 yardov bude tazké. Kinect vas snima
dobre, aj uskoky, ale ked'sa na vas hodi
super, ste ¢asto bezmocni a vasa akcia
konci. Nie je to zlé spracovanie, ale nie
zdbavné ako baseball.

Zo Siestich Sportov su tri spracované pa-
radne (golf, baseball, Sipky), dva fajn na
pomery minihier (lyZovanie, americky
futbal) a tenis sice funguje, ale zaostava
za ostatnymi. Kinect Sports Season Two
je zaujimavou kombinaciou rodinnej hry,
kde hracom radi vysvetluju pravidla a
tutorialy su jasné a prilis nezdrziavaju, a
zarover maju vietky $porty aj uréitd hib-
ku. Aj ked som si myslel, Ze za dve-tri
hodinky ukaze hra cely svoj obsah, urcita

hibka pre naruzivého hraca tu ¢aka. Popri

Standardnych médoch maju takmer vset-
ky Sporty aj arkadovu zabavnu formu,
kde sa snazite viac triafat terée, behat ¢i
hadzat (okrem amerického futbalu), ¢o je
fajn rozsirenie na par hodin.

Zlepsila sa komunikacia s Kinectom, nie-
ktoré Sporty ako golf ¢i Sipky rovno uka-
zuju, ako sa od minulého roka podarilo
Rare pokrodit. Najvacsim prekvapenim je
Coraz vacsia integracia hlasu, od vyberu
golfovych palic, cez povely vo futbale, az
po lahku navigaciu v menu. V tomto
smere je Kinect vyuzity este lepsie a ne-
treba mévat rukami v menu prilis ¢asto.
Vitanou novinkou popri lokdlnom multi-
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playeri je aj zapolenie po celom svete cez
tzv. Challenge Play, kde vy uhrate nejaky
vysledok a stper sa ho snazi prekonat. Je
to vyborna motivacia ako sa porovnavat
a hasterit medzi kamo$mi na Xbox Live,
ktory rovnako prepadli Sportom.

Vysledok je pozitivny a osobne som do-
stal viac ako som cakal. Selekcia Sportov
je fajn, vyuzitie hlasového ovladania sa
priam pytalo a vybrané Sporty su skutoc-
ne dobré Zruty Casu, €o je najvacsia vizit-
ka pre hru, ktoru by som po vzore Wii
jednohubiek po dvoch-troch drioch odlo-
zil.

Michal Korec




Recenzia - southpeak - Stratégia - PC

STRONGHOLD 3 - PEVNOSTI UPADLI

Plusy:

+ migracia na zaklade uspo-
kojenia obyvatelov

+ denny a noc¢ny cyklus

+ fyzika

+ sortiment vojenskych jed-
notiek

Minusy:

- zI4 optimalizacia a more
chyb

- mizernd Al

- problém s umiestnenim
budov a hradieb

- frustrujlice kampane a mé-
dy

- nevyvazena ekonomika

e tu a chrabri obrancovia su odhodlani

vystupit na hradby a branit opevnenie

do posledného muZa. Ale oplati sa?

Stronghold 3 sme chceli a teraz sme
ho aj dostali, ale mozno by bolo lepsie, keby
radsej nebol. PretoZe nie je ni¢ horsie, ako
ked sa na nieco tesite a napokon vas ¢aka
trpké sklamanie. Navyse podciarknuté ne-
zmyselne vysokou sumou, o ktoru pridete
spolu s chutou hrat.

Vstup na Slachticky dvor nie je vébec pom-
pézny. Ste ako host v podradnej restauracii,
kde vdm na st6l ledabolo pohodia zamasteny
jedalny listok. ESte aj rytier na ploche na vas
zazerd, akoby vam chcel zjest veceru. Neva-
di, Stronghold si nikdy nepotrpel na uvitacie
ceremdnie, ale pokusal sa oslovit obsahom.
Zoznam hernych médov vyzera celkom fajn.
Ako asi tvorcovia vyriesili taZenie, ktoré roz-
delili na vojensku a ekonomicku kampan?
Znie to ako dobry napad, alebo Zeby nie?

Prvé dve misie vojenskej kampane uz primi-
tivnejsie ani nemohli byt, ale ok, pribeh sa
nejako rozohrat musi. Zdkerny rival Wolf sa

vratil, planuje odplatu, treba mu zakrutit
krkom, detaily s nepodstatné. Tretia misia
uz vyzerd nadejne. Vystavba skromnej za-
kladne a odrazanie niekolkych vin nepriate-
lov, na rozbeh méze byt. Prvi Gtoénici pricha-
dzaju, moji sedliaci a vrhaci ostepov s nimi
nemdzu mat problém. Mame lepsiu poziciu a
drevené palisady tieZ zaberd, ¢i? Len na chvi-
['u si odsko¢im do tabora, osadnici Zeru, ako-
by drzali mesiac hladovku, zasoby sa prudko
miriaju. Musim postavit viac fariem, ovela
viac fariem. Len keby bolo kde.

Vraciam sa k svojim vysunutym jednotkam.
Na hlavu im dopadaju nepriatelské oStepy a
strely z katapultu. Nepriatel je blizko a moja
natvrdld armdada iba vyjavene pozerd ako
panna na pohlavny Gd. Zeby som vojsku po-
nechal pasivny rezim? Ale nie, je to obranny
mad, len akosi nefunkcny, tak skdsim agre-
sivny. A, dvaja sedliaci sa pohli... a padli mft-
vi k zemi, ostatni sa stale ostychaju. Oznacu-
jem armdadu, posielam ju do Utoku, konecne
sa nieco deje. Prvd vina nepriatelov zdolan3,
dopliam stavy natvrdlych obrancov posilami
z barakov. Niektori sa zasekli pri mure, su-




per. V sypke zostali posledné jablka, pri-
stavujem nové farmy, znizujem denny
pridel na polovicu. Dal3ie viny protivni-
kov na obzore, do boja zapajam aj svojho
lorda. Je silny, len musim davat pozor,
aby nezatrepal krpcami. Ma namale a tak
ho posielam pre¢, ignoruje moje pokyny
a stdle sa vracia do davu nepriatelov,
kone¢ne som ho poslal do bezpecia. Kym
som zachranoval lorda, moja natvrdla
armada bez manualneho ovladania je
takmer uUplne znic¢ena. Dopiﬁam vojenské
stavy, pristavujem farmy, ¢akam na final-
ny voj protivnika. Posielam jednotky do
boja, hra mrzne, CTRL+ ALT + DEL. Na-
davky, restart.

Po vynutenom restarte a brutdlnom po-
klese fps v kritickych momentoch, kone¢-
ne Ziari na obrazovke napis "Victory".
TesSim sa na dalSie misie, no moje nadse-
nie velmi rychlo opadava. Vsetky dalsie
misie sa totiz obmedzuju na banalnu
obranu pred davmi nepriatelov alebo
utok na ich sidlo. Rozdiel je len v tom, Ze
mébzem stavat nové budovy a jednotky a
menia sa (stale prilis tesné) mapy. Pri-
budli kamenné hradby, len Skoda, Ze
postavit z nich funkénd obranu je v tejto
hre takmer nemozné. Ked' uz sa to poda-
rilo, strelci po vypaleni davky bezhlavo
vybehli cez branu v Ustrety nepriatelovi,
ktory ich rozsekal na kusy. Imbecilna Al
graduje. Hra mrzne vo chvili, ked'si
chcem uloZit poziciu a koneéne sa produ-
kuje viac jedla, ako osadnici stihnu zo-
Zzrat. Hurd!

Prechadzam na ekonomicku kampan.
Ulohy sa menia na , vyprodukuj XY toho a
toho". Rozdiel je vtom, Ze niekedy mam
na to malo ¢asu a inokedy mi sedliakov
pozieraju vici. Farmdrcenie uz zvladam
bez problémov. Plati jednoduchd mate-
matika, jedna farma na dvoch az troch
sedliakov, v pripade nutnosti kratenie
davok. V praxi to znamen3, Ze dve tretiny
priestoru zaberaju sady, chlievy, obilie a
pekaren. Do zbytku som vtesnal pilu,
kamenolom, baraky, zbrojnicu, vyrobcov
zbrani. Kam do Certa postavim kostol?
Hra opat zamrzla, dilema je vyrieSena.

Podciarknuté a zhrnuté, obidve kampane

su stereotypné a nevyvazené. ESte viac
ich degraduje otrasna Al a velké technic-
ké problémy. Prechddzam na mapy, za-
merané na historické obliehanie hradov.
Ani ako obranca, ani ako utocnik nezazi-
vam nadsenie z bitky, skor depresiu.
Smutne sledujem frustrujuce potycky s
chaoticky pobehujidcimi vojakmi. ESte
vadsia nuda ako taZenia, kde som sa as-
por mohol piplat s domcéekmi. Odzu po-
koja v spleti nepodarenych rezimov mi
Ciastocne poskytol mdd volnej vystavby.
Rozhodol som sa dat $ancu aj multiplaye-
ru, ktory mohol priniest hre par bodov k
dobru. Nepriniesol. Iba Styri mapy, iba v
deatchmatch méde a problémy s pripoje-
nim. Prihlasenie do online reZimu Stron-
ghold 3 je bezpredmetné. Poslednd basta
hry sa rozpadla na kusky a z pompézneho
sidla zostalo spalenisko.

Stronghold 3 nepochopitelne vypustil
viaceré taktické prvky z predoslych ¢asti.
Obmedezil sa na jednoduchu vystavbu a
primitivne boje. Predsa len, ked uz ma
hra vyslovene vojensku kampan, ¢akali
by sme viac ako tupych vojacikov s hfst-
kou formacii. Svetlym momentom v tejto
tragickej hre je koordinovanie potrieb
osadnikov. Na zaklade toho fudia do vas-
ho sidla prichadzaju, alebo odchadzaju.
Ked neméate dost osadnikov, nema kto
pracovat a chybaju aj branci do armady.

V sidle musite vykonavat opatrenia, kto-
ré obcanov niekedy inspiruju, inokedy
irituju. Ide o to, aby ste udrzali viac pozi-
tivnych bodov, ako negativnych. Po zhod-
noteni vSetkych pre a proti by ste mali
dosiahnut kladné &islo, prinajhorsom
nulu. Vtedy ludia, ak maju kde byvat,
migruju k vam a ¢im lepsie je hodnote-
nie, tym rychlejsie pribddaju. Ak sa do-
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stanete do minusu, obyvatelia odchadza-
ju a hrad pustne. Naladu zlepsia nizke
dane, zvySené pridely jedla, bohosluzby,
dostatok obydli, piva a dekoracné ob-
jekty. Zaujimavé su udalosti, ktoré nemo-
Zete zdsadne ovplyvnit, ale vyrazne urcu-
ju postoj osadnikov. Kralovska navsteva a
pekné pocasie prudko zvysia narast pri-
vandrovalcov. Hrozba v podobe vlkov,
poziarov, neurody a chorob a dokonca aj
dazd fudi pekne vytaca. Za zmienku stoji
este vystavba pribytkov. Cim blizgie st k
sidlu lorda, tym vyssia je ich kvalita a
pojmu viac ludi. Naopak vzdialené domy

st malé a osSarpané.

Grafika je dobra, ale nie az taka tuchvat-
na, ako ju ospevuju tvorcovia. Pozoru-
hodné st len zmeny diia a noci v kampa-
ni, kde vyzeraju vcelku efektne. S des-
trukciou hradieb sa vyvojari velmi nena-
mahali a vyzera dost primitivne. Engine
hry je chybovy a sp6sobuje nestabilitu
hry a obcas prudké vykyvy frameratu. Na
niektorych zostavach méze fungovat
lepsie, inde horsie. Ozvucenie je prijatel-
né.

Novy Stronghold je chaba zlatanina. Ne-
dokonceny a nevyvazeny polotovar. Kva-
lita pokrivkava v kazdom smere. Vyzera
to tak, Ze si tvorcovia nedali ndmahu s
testovanim, inak by nieco takéto nemohli
pustit na trh a drzo za to pytat 35 EUR. Z
pompézneho hradu su iba predrazené
ruiny, mozno ¢asom hodné klpy po sérii
zaplat a vyraznom zlacneni. Prvy patch uz
je nastastie vonku a Stronghold 3 nado-
buda hratelnq, ale rozhodne nie idealnu
podobu.

Branislav Kohut
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Plusy:

+ historicka presnost a kom-
binovanie faktu s fikciou

+ vyroba bomb a ich vyuzitie
+ rozSireny multiplayer

+ mnozZstvo Uloh a challen-
gov

Minusy:

- prilis familiarny gameplay a
opakovanie uz pouzitych
prvkov

- rovnaké modely postav a
pouzivanie identickych tvari
- tower defense minihra

- zaver sa kona quest ¢i boj

olo dokonale strazené. Teraz, ked’
uz vieme, ¢o znamenaju tie blika-
juce elementy nad dolezitymi
objektami a preco nie je mozné
zajst za okraj mapy, mnozia sa iné otazky a
Ubisoft sa ich snaZi v Assassin's Creed: Reve-
lations zodpovedat. Ba ¢o viac, ukonéuje
rozohranu partiu po vzore mnohych inych
sérii s trojkou v nazve, v ktorej su kocky vrh-
nuté od 12. storocia. Ezio vymenil Altaira, ale
stary zabijak nepovedal svoje posledné slo-
vo. Tajomstvo zabijakov bolo dokonale stra-
Zené. A teraz prichadza k jeho odhaleniu.

Revelations je tak nielen o hladani pravdy,
putovani na vychod v snahe néjst odpovede
na filozofické otazky o Ziti a byti. V3etky totiz
leZia niekde hlboko pod pevnostou Masyaf,
odkial majster po prvykrat v roku 2007 vy-
pustil holubicu a informoval svet, Ze zabijak
je na ceste. Ubisoft sa vracia poeticky na
zaCiatok a kto by c¢akal typicky kruh Zivota,
bude mozZno v Revelations vidiet kruh blud-
ny. Ubisot ma svet zabijakov premysleny do
posledného detailu, akakolvek nelogickost
mbze byt zhodena na adresu Animus zlej

spoloc¢nosti Abstergo, v ktorej Desmond ces-
tuje v ¢ase spat a cez DNA su extrahované
spomienky predkov — Altaira a Ezia.

Ubisoft méze chflit pokracovania Assassin's
Creed kazdy rok, staci zmenit kulisy a ¢asové
obdobie. Revelations nie je tak radikalnou
zmenou, ale skér kozmetickou. Zasadnych
zmien, prvkov ¢i prelomovych mechanizov
by ste tu hladali marne. Od Brotherhood uz
zabijak nie je v teréne sam, ale ma na povel
svojich ludi. Séria sa za tie Styri diely zmenila
zo stealth akcie, kde prim hralo hfadanie
informacii a ciela, na otvoreny svet plny pri-
leZitosti s rozhodovaniami a fungujucim eko-
nomickym systémom, aky najdete v straté-
giach.

Krizovatka osudov

Revelations je viac menej rozsirenim Brot-
herhood a to dokonca az do takej miery, ze
prsty bratstva siahaju aj dalej ako za brany
Instanbulu, kde sa cely pribeh odohrava.
Regrutovanim a pomahanim obc¢anov na
uliciach rozsirujete svoje rady a neskor ich
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mozZete posielat na misie do najvacsich
miest Eurdpy. Zabijaci postupne ziskava-
ju skusenosti, rastie im sila a mézu pod-
nikat ovela narocnejsie tlohy ako obsa-
dzovanie miest. Ich pocet je odvodeny od
aktualneho vplyvu v meste a ten zo za-
Ciatku bude nulovy.

Nové mesto skryva nové moznosti, ale
len na prvy pohlad. Obchodiky, remesel-
né dielne aj zakladne jednotlivych frakcii
zlodejov, Zoldnierov a kurtizan su pod
patronatom nepriatela, ktory svoje teri-

torium strazi plne vyzbrojenymi pevnos-
tami — veZami. Odstranenim velitela a
zapalenim signalizacného ohna ziskate
kus mesta pre seba. Nie vZdy je to vSak
jednoduché. Dostat sa do pevnosti nepo-
zorovane je takmer nemozné. Na balko-
noch su vojaci s puskami, na strechach
dalsi, na zemi straze v brneni s halapart-
nami a pod. VZdy vsak existuje cesta, ako
sa zbavit velitela.

Obsadzovanie funguje obojsmerne, ne-
priatel moze zautodit na vasu zakladriu.
Stava sa to vtedy, ak sa nechate odhalit a
davate o sebe vediet na kazdom kroku.
Odveta prebieha systémom tower defen-
se hry, ktora je, pravdu povediac, zbytoc-

na. Ako v kazdej inej takejto hre, je cie-
[om odrazit jednu vinu za druhou a na
konci zni¢it bossa — obliehaci stroj. Za
zabitych nepriatelov vam rastu body, za
ne kupujete jednotky a rozostavujete ich
ako figurky na Sachovnici po strechach.
Co zabavne vyzera na papieri, je v praxi
nestastne realizované. K plynulému a
prehladnému rozostaveniu chyba rych-
lost, ktoru by hra docielila pohladom
zhora na celu ulicu. Takto sa divate na
dianie z pohladu Ezia, ktory takisto moze
zasiahnut do boja privolanim bombové-
ho utoku alebo poufzit svoju zbran.

Bez zI'utovania

A ked' uZ hovorime o novinkach, tak dvo-
mi najzasadnejsimi su bomby a hak. Z
najdenych alebo zakupenych surovin sa
daju vyhotovit vybusné, lepivé, triestivé,
omracujuce, jedovaté, dymové Ci iné
bomby a rovno ich poutzit v teréne pri

't

uteku, diverznej akcii alebo utoku. Bom-
by st vynikajucim doplnkom zbranového
arzenalu, kde nechyba obligatna vyska-
kovacia dyka, mec, strelnd zbran a teraz
aj hak. S nim sa da spustat po lanach
rozvesanych na strechach ako elektrické
vedenie, zabijat aj zachytavat na nedo-
stupnych miestach.

Spolu s novymi kiskami bol vylepseny aj
subojovy systém, ktory nabral surovejsi a
brutalnejsi prejav. Nabodavanie, prepi-
chavanie, ldmanie kosti, odstrelovanie,
rozbijanie lebiek a iné finiSe zndme z
multiplayeru su zakomponované aj do
pribehu. Kazda zbran ma iny efekt, ktoré
sa postupne prejedia, ale stale vyzeraju
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fantasticky ako napriklad také zlomenie
vazov mecom zarazenym do hlavy. Su-
bojovy systém sa o nieco zrychlil, stale
mézete hadzat piesok do oéi, odzbrojo-
vat nepriatelov, kradnut im mesce po-
Cas boja, preskakovat ich alebo pouzit
dymovnicu a jeden po druhom ich v
zapichnut. Velkou zmenou je ¢asté pou-
Zivanie strelnych zbrani, ktoré tentoraz
komplikuju riadne zZivot. Al ich dokdaze

pouzivat mimoriadne presne a zasiahne

extrémne rychlo. Casto tak ani neviete,

odkial prisiel vystrel alebo preco ste
zleteli zo strechy.

Zbrane, brnenia, bomby aj umelecké
diela sa daju kupovat v obchodikoch.
MébZete ich rozhadzat davu, podplatit
verejného Cinitela alebo za ne kupit
pamatihodnost ako Velky bazar, Hagia
Sofia. Ekonomicky systém sa od Brot-

herhood nezmenil, mesto zacina prekvi-
tat vasimi ¢inmi a na opldtku vis odme-
ni vedlajsimi misiami aj nepovinnymi
ulohami, ktoré su previazané na frakcie.
Zvycajne ide o rozne akrobatické kusky,
pocty zabiti a ich prevedenie, za ktoré sa
odomykaju zbrane alebo schopnosti
rychlejsie nasadit do akcie aj zabijakov.
Su vydatnym doplnkom pribehovych
misii a pri hre vas udrzi aj hladanie truh-




lic a fragmentov Animusu rozhddzanych
po celom meste.

Vlazne, ale isto

Revelations je Strukturovany ako pred-
chodca s drobnymi obmenami. Jednotli-
vé misie maju este podulohu potrebnu
na jej 100% splnenie. Raz musite zabit
piatich zo sena, inokedy zostat inkogni-
to a pod. Pribehova linka Revelations je
takym malym rébusom, bolo sltbené
velké odhalenie, no na vsetky otazky
nedostanete odpovede a zavisenie jed-
noznacne poukazuje, Ze Ubisoft sa méze
kludne vratit spat, dokonca aj k obom
hlavnhym hrdinom, ktorych budete vidiet
starnut. Ezio hlada paticu pecati na odo-
mknutie tajomstva kniznice pod Masya-
fom, Altair sa zase snazi Zit podla uenia
zabijakov a Desmond hlada cestu von z
Animusu a to netradi¢nym spésobom —
v FPS pohlade, v nepodarenej logickej
nardzke na Portal.

Pribeh a dejové linky sa prepletaju a
rozvijaju predoslé udalosti, spominaju
dramu v zavere Brotherhood, ale vedu
aj k uplnému zaciatku a objavuju sa tu
opat zname postavy a historické fakty,
ktoré celej hre pridavaju na uveritelnos-
ti sveta a lokalit, kam vas zavedie. Kto

vsak s Assassin's Creed nikdy neprisiel
do kontaktu, bude riadne sklamany a
zmateny. Revelations je robena pre
tych, ktori sa uz poznaju s Eziom. A nie
je to len pribehom, ale aj kvantom ¢in-
nosti predstavovanych v Uvode s kaden-

ciou samopalu.

Hlavnym dejiskom Revelations je Kon-
Stantinopol, alebo Instanbul, ako len
chcete. Krizovatka kultur, kontinentov,
naboZenstiev je bohat3, Ziv4, ale aj fad-
na, vlaina a niekedy az nudnd. Oproti
Rimu i Florencie posobi Konstantinopol
az prilis rovnako a to aj napriek tomu,
Ze jednotlivé Stvrte odrazaju iny vplyv,
architekturu aj presvedcenie. Mesto
silne pripomina jednotvarnu a chladnu
stredoveku trojicu z prvého Assassin's
Creed. Je to zavinené aj faktom, ze je
ignorovany vidiek, Siroké okolie, kam sa
pozriete v rychlej akénej scéne na ko-
noch. Ubisoft dokonca poutzil trik s bac-
ktrackingom pri Masyafe, kde o volnosti
nemozno vbbec hovorit. Napriek Siro-
kym moZnostiam, posobi Revelations
lineadrnejsie Co sa tyka pribehu, chce sa
do ciela dostat ¢o najskor. Po ani nie 12
hodinach je po vsetkom.

Dal$i gameplay sa skryva vo vedlajsich

misiach a pochopitelne v rozSirenom
multiplayeri, kde sa kombinuju tradic¢né

médy so schopnostou splynit v dave a

nepozorovane zabijat superov. Zvysil sa
nielen pocet mdédov, ale aj uloh, odmien
aj odznakov za vase aktivity, ktorymi sa
odomykaju schopnosti, kill streaky, per-
ky do kitov. Multiplayer je rychly, dyna-
micky a oproti ostatnym hrdm nestan-
darny. Vyzaduje viak trpezlivost a nie-
kolko hodin, aby ste pochopili, ako fun-
guje systém schovavania sa, aktivovanie
pasci a kumulovanie bodov za efektné
zabitia.

Ubisoft chrli rok ¢o rok novy diel
Assassin's Creed a na Revelations je uz
badat Gnavu. Systém pouZity v Brother-
hood je vyladeny, kozmeticky upraveny
a doplneny o nezmyselné strategické
prvky. Je obdivuhodné, Ze séria sa rokmi
neustale meni a Ubisoft sa snaZi inovo-
vat, aj ked'sa uz od povédnej idei odklo-
nil a razi si smer k otvorenym akcidm
nabitych obsahom. Pre fanusikov ide o
jasnu kapu, ku ktorej treba pristupovat
opatrne, pretoZe vas méze zaskodit a
rovnako aj sklamat, ak o¢akavate zazra-
ky predovietkym v zavere. Ze bude dalsi
diel, je jasné ako facka. Takze o rok s
Eziom alebo bez neho.

Pavol Buday
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RENEGADE OP

ad mestom vybuchuje bomba a

tlakova vina strhdva budovy.

Zhrozeni zastupcovia vsetkych

krajin sleduju s ohromenim
premietacie platno. Mohlo to byt prave vase
mesto, ozyva sa chraplavym hlasom z repro-
duktorov. Volam sa Inferno a vy zaZijete moj
hnev. Musime vyjednavat, navrhuje predse-
da zasadnutia. V tom sa postavil general Bry-
ant a silnym hlasom predniesol. Vyjednava-
nie s teroristami je nani¢. Musime konat. Ak
na to nemate gule vy, urobim to sam. Odha-
dzuje svoje vylozky na znak rezignacie a od-
chadza zmatenym davom rozdat prvé rozka-
zy svojim renegatom.

Pamatate si eSte na dobu klasickych 8-bitov
konkrétne ZX Spectrum? Tam sa v jeho naj-
lepsSich ¢asoch objavila hra SWIV. Chytila za
srdce neskutocné mnozstvo hracov hlavne
preto, Ze sa dala hrat sic¢asne s kamaratom.
Jeden ovladal vrtulnik, druhy jeep. Par minut
tahania z pasky a uZ to islo. Vybuchy, vykriky,
naddvky, polamané joysticky a hlavne Uzasna
hratelnost. Vitajte v modernej ére 8-bitov,
pretoZe Renegade Ops toto vSetko vracia

S - PRAVA ARKADOVKA

spat na obrazovky.

Ako pohlad bol zvoleny klasicky top-down,
ktory je dnes charakteristicky hlavne pre
stratégie. Ovladate malé, vami vybrané vo-
zidlo ako jeep, dodavku nie nepodobnu tej z
A-Teamu, transportér, ¢i buginu. Ako hostu-
juca hviezdu sem zavital dokonca Gordon
Freeman so svojim polokapotaZzovanym au-
tom. KaZzda postavicka, resp. auto ma svoju
Specialnu zbran. Roxy privolava vzdusny
utok, Gunnar vozi tazky kandn, no pri pouziti
sa nemoze hybat, Armand disponuje Stitom
zarucujuci nezranitelnost na kratky ¢as, Diz
zasa znehybnuje nepriatefov EMP vybojom a
hostujuca hviezda z Half Life m6zZe postvat
na opoziciu Ant Lionov.

Tieto Specidlne zbrane sa pred pouzitim mu-
sia dobit a ostatné zbrane uz su rovnaké pre
vsSetky vozidla. Zakladnym je palubny kandn,
ktory sa da pick-upmi tri krat upgradovat.
Ostatné vypadavaju zo zabitych nepriatelov
spolu so zdravim. Paleta nie je aZ tak pestr3,
no o to nicivejsSia. Rakety, rail gun a plame-
nomet. Je to vskutku malo, navyse naboje



nerastl na stromoch, no ak ich poutzijete,
ziskate vyhodu aj proti niekolkonasobnej
presile.

Za kazdu dosiahnutu Uroven ziskate bo-
dy, ktoré obratom mozete preinvestovat
do dalsich vlastnosti upravujucich styl
vasho hrania. Zivot naviac sa niekedy
urcite bude hodit, alebo ¢o také zvysenie
ucinnosti a radiusu Specialnej zbrane?
Vhod padne aj automatické doplfianie
zdravia alebo zvacsenie zasobnika pre
sekundarne zbrane. Dokopy cirka tridsat
upgradov, no naraz do boja mézete zo-
brat len Styri, preto treba volit obozret-
ne.

Ako som vlastne na zaciatku prisiel k po-
rovnaniu ku staruckej hre SWIV? V nie-
kolkych misiach vdm general Bryant zho-
di ako podporu kontajner, v ktorom sa
nenachadza nic iné ako vrtulnik. Kto ho
skor uchmatne, leti. Ostatni sa vezl za
nim. Niekedy je takdto vzdusna podpora
pre vSetkych a nasledny utok proti ob-
rovskej lodi alebo Jugernautom (velmi
podobnym povozom Jawov zo Star Wars)
je nezabudnutelny.

Herné mechanizmy Renegade Ops su
velmi jednoduché. Auticko sa ovlada
[avym analégom a strelba pravym. Apli-
kovany je Havoc fyzikalny model, takze
vozidla reaguju krasne na kazdu nerov-
nost, pri zataéani sa naklanaju, na pras-
nych cestach vytvaraju dymovu stopu a v
pohybe su proste k zoZraniu a vobec vy-
borne zapadnu do prostredia, ktoré je po
vizudalnej stranke nadherné. Avalanche
proste nie su ziadni novacikovia v grafike,
¢o dokazali uz sériou Just Cause. DZun-
gla, pust aj mestské casti su detailne do-
ladené a aZ uvidite ten orchester vybu-
chov a destrukcie (vSetky stavby su znici-
telné), tak si budete hladat oci na zemi,
pretoze vam vypadnu z jamiek. Ak to
vSetko prepnete do 3D zobrazenia, tak sa
pre oci budete zohybat znova. Absolitne
dokonaly pocit z 3D. Plasticita prostredia
je obcas rusena jemnym shadowingom,
no aj tak je pozitok z 3D hrania dokonaly.

Aby toho vSetkého nebolo malo, mbzete
hrat v online kooperdécii so svojimi troma
kamaratmi a prdve vtedy sa dostanete

do spravnych obratok. Proti velkym ne-
priatelom je potrebné pouZzivat jedného
ako ndvnadu, zatial ¢o druhy nepozoro-
vane roztiahne z jeepu kandn a odstrelu-
je na dialku a treti ho kryje. Miesto tu ma
ale aj vzajomna rivalita, kedy sa hraci
pretekaju a vrazaju do seba, aby boli
rychlejSie pri upgrade zbrane alebo po-
zbierali ¢o najviac zdravia. Ak ndhodou
zomriete, ni¢ zavazné sa nedeje, pretoze
k dispozicii je hned' niekolko Zivotov
(opat prepojenie na zlatd éru 8 bitov), no
pridete o vSetky upgrady a sekundarne
zbrane.

Zatial to teda vyzera na ultimatnu hru,
no bohuZzial' ani Renegade Ops sa nevyhla
niekolkym chybam. Tou najvacsou je to,
Ze je neuveritelne kratuckd. Desat misii
sa da prejst za nejaké tri hodiny a to je
vazne nechutne malo (to ani nechcem
vidiet za kolko sa to da prebehnut na
najnizsej obtiaznosti). Ak sa hned' pustite
do kooperativneho multiplayeru, tak ju
sfuknete aj za dve, podla toho kolki hraci
s vami idu do boja. Customizované hla-
danie hier na pripojenie mi na sto per-
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cent nefungovalo a nenaslo nikdy zZiadnu
hru, no pri pouziti quick connect, sa vzdy
nieco naslo. Vobec najlepsie je vytvorit si
vlastnu hru a pockat si, kym sa niekto
napoji alebo pozvat svojich kamaratov.
Poslednou nevyhodou je multiplayer len
v kooperativnom rezime. Ziadne arény,
kde by ste si zmerali sily proti kamaratom
alebo napr. deathmatch dvaja na dvoch,
alebo CTF. Proste nic.

Na Steame sa preddva Renegade Ops za
13€, no za 25€ mozete kapit az 4 kopie a
vyskladat sa tak s kamosmi. Takato ponu-
ka sa len tazko odmieta. Za 6€ teda do-
stanete brutalnu arkddu so zavanom
klasickych 8-bitov, no v modernom kaba-
te a genidlnou hratelnostou umocnenou
online médom. Za malo penazi, ale do-
stanete aj malo muziky. Pokial autori
nebudu v dohladnej dobe pridavat DLC,
tak s troj hodinovou hratelnostou sa uz
pravdepodobne ku hre vela krat nevrati-
te, aj ked multiplayer moze predizit %i-

votnost.

Vladimir Pribila
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Recenzia - 2k sports - $port - PC, PS3, Xbox360, Wii

NBA 2K12 - HVIEZDY POD KOSMI

Plusy:

+ robustny My Player
- legendy basketbalu
- ndpomocni tréneri
- vyborne spracovany
samotny basketbal

Minusy:

- niektoré zbyto¢ne zdihavé
animdcie

- chyba smeciarska a trojko-

va sutaz

9.5

zdmori vrcholi konflikt medzi

hraémi a zamestnavatelmi a tak

je celkom mozné, Ze tento rok

NBA nezacne. Priaznivci basket-
balu iba krutia hlavami nad tym, Ze sa ani po
siahodlhych rokovaniach nedosiahla dohoda
a najlepsi hraci sveta tak odchadzaju hrat do
Ciny, Turecka, Spanielska &i inych krajin. Bas-
ketbal to veru tento rok nebude mat l'ahké, a
to pritom v lete sa konajuce majstrovska
Eurdpy fanusikov poriadne navnadili na za-
¢iatok subojov v zamori. Bohuzial, o tejto
situdcii moézeme diskutovat, mdzeme lamen-
tovat, mbZeme so zovretou pastou hromzit
smerom na zdpad, ale ni¢ to nezmeni. NBA
asi tento rok nezac¢ne a tak sa musime pod
deravé kose dostat inou cestou.

EA Sports ani v roku 2011 plnohodnotnu
simuldciu neplanuje, ich vyborny arkadovo
ladeny NBA JAM sice zabavi, ale predsa sa
jednd o tak trochu iny basketbal. Ostava teda
uz iba 2K Games, aby po minuloro¢nom
skvelom roc¢niku skusili eSte o Cosi viac zdvih-
nut latku v NBA 2K12. Na obale titulu hviezdi

najlepsi basketbalista vSetkych cias, Michael
Jordan, ktory si navysSe tento rok so sebou
priviedol takmer vsetkych (ne)priatelov.

Méd, v ktorom si na vlastnej koZzi vyskusate
zapasy legiend, je azda najvacsou novinkou,
ktora sa priamo tyka obsahu hry. V historic-
kych bitkach najvacsieho kalibru sa objavia
najnezmieritelnejsi rivali svojej doby, Ci uz to
bude Magic Johnson, Larry Bird, Scotty Pip-
pen, Bill Russell, Kareem Abdul-Jabbar alebo
Jerry West (mimochodom, préave Jerry West
je zndzorneny v oficidlnom Cerveno-bielo-
modrom logu sutaze). S nimi prezijete jed-
notlivé zapasy Lakers vs Celtics, Bulls vs. Hor-
nets, Jazz vs. Spurs a to priamo v danej dobo-
vej atmosfére. V starsich zapasoch sa zjedno-
dusi grafika HUDu a vy na obrazovke vidite
len strohé velké digitalne Cisla ako pocas
prenosov z 80-tych rokov. Najstarsie suboje
sa dokonca odohrdvaju v Ciernobielom mdde
a vy mate pocit, Ze ste sa skuto¢ne ocitli v
roku 1964. A bez trojkovych ciar!

Hlavné menu skryva, samozrejme, aj dalSie

mddy. Asociacia vam necha vybrat jeden



tym, zvolit si to pravé nastavenie asisten-
tov (plna automatika u vsetkych cinnosti,
alebo naopak plny manualny dohlad nad
fungovanim muzstva) a brany NBA sa
otvoria na vsetky zapasy v zakladnej ¢asti
i playoff. Playoff sa da spustit aj ako sa-
mostatny reZim bez potreby prebijat sa
plnou sezénou. Pre vyznavacov streetbal-
lu su zvacsa zapasy v hale nudné a prave
pre nich je uréeny rezim BlackTop, v kto-
rom modzete proti sebe postavit akych-
kolvek hracov a poslat ich vysantit sa do
Rucker Parku (resp. na ihrisko velmi po-
dobné legendarnej streetballovej Mekke
v Harleme). Online moZnosti, vratane
ligy, samozrejme, nesmu chybat.

Pomerne zvlastny krok ale sprevadza
tohtoro¢nd smediarsku a trojkarku sutaz.
V 2K sa ich z nepochopitelného dévodu
rozhodli Uplne ignorovat a ak ste teda
boli zvyknuti pilovat smece k dokonalosti
alebo naopak trafit kazdu jednu trojku v
allstars sutazi, budete sklamani. Pre hra-
Cov zacinajucich s 2K sériou je extrémne

dolezitym Tréningovy mod (a Uprimne, aj
ja osobne som sa v iom pomerne dost
veci naucil). Tam, kde doteraz bol iba
suchy komentar ako jednotlivy typ strely,
crossoveru, zbehu, clony ¢i prihravky
vykonat, teraz nastupuje poriadny dril.
Kazdu z hernych Cinnosti trénuje ina le-
genda basketbalu a td vam neda vydych-
nut, az kym vietko nevykonate na 100 %.

Zoznam rezimov uzatvara My Player a
ako sa hovori, to najlepsie nakoniec. Pri
zbierani Statistik z 2K11 boli autori pre-
kvapeni, kolko fanusikov si simulacia
vlastného hraca ziskala, preto na méde
zapracovali este viac a my si teraz opisSe-
me ovocie ich snazenia. My Player by sa
dal zhrnut do niekolkych slov, je to akasi
,basketbalova RPG“ so vSetkym, ¢o k
tomu patri.

Na zaciatku si vytvorite svojho hraca,
pomenujte ho, zvolite vysku, hmotnost,
jednu z predpripravenych pozicii a Stylov
hrania. Vygenerujete alebo vymodelujete
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tvar, navrhnete cCislo dresu. Potom nasta-
va zlomovy den, zapas mladych nadeji,
kde si zmeriate sily s podobne talentova-
nymi hraémi nastupujicimi do NBA.
Oproti 2K11 doslo k zmene, kym minuly
rok ste museli pred tymto zapasom este
absolvovat par tréningov, teraz pdjdete
priamo na vec a v Ziari reflektorov, za
plnej pritomnosti médii, odprezentujete
svetu, ¢o sa vo vas skryva.

Po odohrati zapasu sa uskutocnia vstup-
né interview, kde sa vas scouti druzstiev,
ktoré o vas maju zaujem, vypytuju na
rézne otazky. Bude vam vadit, Ze zo za-
Ciatku budete iba druhd alebo tretia vol-
ba na vasom poste? Ste ochotny sa ucit
od vasich skusenejsich kolegov? Odpove-
de na otazky upravuju naklonnost jed-
notlivych timov a tak uz pred zacatim
draftu tusite, kde nakoniec zacnete s
profi kariérou.

Draft skoncil, z vas sa stala nova posila
druzstva, ale na vrchol a k titulu super-
star to bude dlha cesta. V muzstve z po-
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Ciatku nebudete dostavat vela prilezi-

tosti a minuty na palubovke budu velmi
limitované. Staci vak poriadne plnit
ulohy, alebo ak chcete questy, a minu-
taz bude stupat. Ulohy sa delia na ob-
ranné, Utocné a kolektivne. Niekedy
treba v zdpase 5x vystrelit z pola, inoke-
dy 4x prihrat, alebo si vypytat par fau-
lov. V obrane budete zamedzovat do-
naskam alebo smecom, znizovat per-
centualnu Uspesnost strelby protihraca
a podobne. Herny systém vas za vSetko
hodnoti, kazda clona s loptou i bez nej,
strela, prihravka, finticka, ale aj dIhé
drzanie lopty, nespravny presun z Gtoku
do obrany, laxné branenie, nevhodne
zvolend pozicia na strelu —to vSetko a
mnoho dalsich faktorov priamo vplyva
na vase zdpasové hodnotia a na to, ako
vas spoluhradi po zapase ocenia. Znam-
kovanie prebieha ako v Skole, A+, po-
tom nasleduje A, A-, B+ atd.

Ulohy st dopredu zname u? pred zapa-
som a vy tak mézete ucinne nastavit
styl hrania tak, aby ste kritéria splnili o
najlepSie. Oproti 2K11 navyse pribudol
aj dynamicky systém uloh, t.j. kedykol-
vek cez zdpas mozete dostat novy

,quest” —do konca Stvrtiny nesmiete
spachat ani jeden turnover, udrzat na-
skok druZstva, premenit dve nasleduju-
ce strely atd. Dynamické ulohy si svoje
meno zasluZia, ¢asto kvoli nim musite
zmenit taktiku alebo svoje spravanie na
palubovke, zacat hrat agresivnejsie €i
naopak viac opatrne.

Po skonceni zapasu nasleduje tlacovka,
kde musite odpovedat na otazku novi-
narov a svojou volbou ovplyvnite nala-
du vo vlastnom druzstve, k fanusikom
alebo globdlne k celej lige. No jednodu-
cho Cisté RPG. Body ziskané v zapase sa
nasledne daju investovat do zlepsova-
nia atributov. Tych je niekolko desiatok
a od vyskoku, sily, rychlosti sa dostane-
te az k schopnosti strielat 3-ky, smeco-
vat alebo hrat pod koSom. Aby toho
nebolo malo, My Player vdm niektoré z
tychto vlastnosti dovoli aj priamo tré-
novat sériou ¢innosti, kedy musite za
vopred stanovenych podmienok pre-
behnut ,prekazkova” drahu s loptou,
nastrielat urcity pocet koSov, doskako-
vat lopty atd.

Novinkou je aj pritomnost penazi. Vas

zamestnavatel vdm v pravidelnych in-
tervaloch na Ucet bude posielat (ne)
malé Ciastky v zavislosti od vaseho pos-
tavenia v lige. Peniazky moZete preme-
nit na dodato¢né skill body alebo za ne
nakupit nové pohyby, animacie a po-
dobne.

My Player je jednoducho robustny re-
Zim s obrovskym mnozstvom funkcii
(nespomenuli sme napriklad presuny
do lepsich timov, fotografovanie na
billboardy ¢i do ¢asopisov, podpisy
zmludv so sponzormi, kficové zapasy s
dvojnasobnym poétom bodov, simula-
ciu zraneni atd) s potencidlom zabavit
vas az do NBA 2K13. BohuZial prave to,
Ze v My Player (zrejme) stravite najviac
¢asu, vam odhali aj najviac chyb. Autori
sa niekedy az prili§ snaZia navodit filmo-
vU atmosféru, niektoré animacie nejdu
preskocit, prestavky su pre plynulost
hry Uplnym utrpenim. Ked budete po
stykrat sledovat maskota, ako zo $pe-
cidlnej zbrane vystreluje tricka, budete
si chciet trhat vlasy. Rovnako zdrzuju
pozapasové interview, na ktorych navy-
Se sedia tri dokola sa opakujuce modely
novindrov a tak mate pocit, ako keby



ste sa prave ocitli na zoznamovacom

veceri dvojiciek, trojiCiek a Stvorciat.

Ked' sme hovorili o doleZitosti tréningu,
treba povedat, Ze NBA 2K12 rovnako
ako jej predchodca nie je lahka hra na
ovladanie. Dokonalé zvladnutie kazdej
¢innosti na ihrisku si vyZzaduje bud' sku-
senosti s predchadzajucim dielom alebo
poriadnu davku trpezlivosti. S jednym
tladidlom si rozhodne nevystacite, bu-
dete pouzivat pIné portfélio gamepadu,
mnohkrat v kom-

bindcii s viacerymi

i

tlac¢idlami. To je z
urcitého uhla po-
hladu aj vyhoda,
hrac urobi vsetko,
¢o mu prikazete,
takmer neexistuju
predpripravené
animacie, vSetko
je real-time (snad'
okrem smecov,
ktoré ale tiez idu
modifikovat). Na
ihrisku to vyzerd
takmer ako v sku-

tocnosti, o nieco bola zlepSena Al a spo-
luhraci dokazu lepsie vyuzit volné mies-
to na strelbu z dialky. V obrane tiez
doslo k upravam smerom k lepSiemu,
hraci sa snazia zdvojovat, vykryvat linie
prihravok a faulovat v ten pravy mo-
ment. Grafika sa vylepsila len minimal-
ne, najvacsie hviezdy boli vylepsené
zretelne (napriklad Dirk Nowitzki), inde
je to skor na Urovni kozmetickych de-
tailov.

MAVS.COM

Pokial po minulé roky pod koSmi stpe-
rili dvaja obrovsky pivoti, EA Sports a 2K
Games, posledné dve sezény v hruske
jasne dominuje 2K. Jednak je to preto,
lebo konkurencia sa Uplne stiahla, ale
$tudio treba pochvalit, Ze absenciu pro-
tivnika nepodcenili, nadalej na sebe
makaju a tento rok svoje Usilie korunuju
smecom, ktory rozbil dosku a zlomil
obruc.

Jaroslav Otéenas

MAVS.COM




Recenzia - rtelitale Games - Adventiira - PC, Xbox360, PS3

JURASSIC PARKY THE GAME

Plusy:

+ pribeh s viacerymi liniami
+ postavy

+ puzzly

+ dialégy a dabing

+ previazanie s prvym fil-
mom

Minusy:

- zle nastaveny mix hernych
mechanizmov

- gradacia pribehu

- vystavanie epizod

- technické chyby

ogo Telltale Gamesv Uvode hry bolo

vzdy zarukou kvality, vdaka ktorej v

mensinovom Zanri adventur zaple-

salo srdce nejedného fanusika. Jed-
noducho stavka na istotu. Preto mnoho fudi
nemalo pochybnosti, Ze rovnako tomu bude
aj v pripade hernej adaptacie Spielbergovej
filmovej legendy — Jurského Parku. Koniec
koncov, aj tohtoro¢ny Navrat do Buducnosti
bol hodny svojho mena. BohuZial kazda dob-
ra Snura sa raz musi skoncit a v pripade Tell-
tale ten koniec nastal prave teraz. Pripravte
sa na nieco, na co ste nikdy nechceli ani len
pomysliet.

Jurassic Park: The Game sa nesie v znameni
zmien a pokusov (rovnako aj omylov). Aj my
sme priniesli spravy o tom, ako sa tvorcovia
nechali inpirovat titulom Heavy Rain od
Quantic Dreams. To sice vyvolalo zopar ota-
zok, no stale nebol dévod neverit tvorcom.
Filmové rozpravanie pribehu, zameranie na
postavy, realny dopad vasich rozhodnuti na
priebeh hry. To boli sluby, na ktoré nas tvor-
covia nachytali a ktoré sa dali krdsne zakom-

ponovat do GZasnej adventury. Hlavhym

problémom titulu vsak je, Ze sa do tohto

7anru neda zaradit.

Jednoznaénu skatulku hre pripisat nemozno.
Ide o akusi kompilaciu prvkov, ktoré spolu
nie su vébec dobre zladené. Jednoducho ten
pripad, kedy sa spolu psik a macicka vyberu
piect tortu, po ktorej hradi skoncia pri oku-
povani toalety. A tieto r6znorodé prvky hra-
telnosti drzi pohromade pribehovy zlepenec
(teda aspon tak sa javi zo zaciatku), ktory
pred vas predhadzuje postavy, miesta, vzta-
hy, v ktorych sa zo zadiatku budete len tazko
orientovat.

Pribeh je zasadeny do obdobia pocas a krat-
ko po konci prvého filmu. Namiesto toho,
aby z neho priamo vychdadzal, tak sleduje
paralelnu dejovu liniu, v ktorej sa rozvijaju
osudy dalsich nestastnikov, ktori uviazli na
ostrove Isla Nublar. Teda Ziaden Jeff Gol-
dblum, Sam Neill ¢i iné hviezdy. Snad'len
velociraptor s jazvou. Namiesto toho je tu
veterinar Gerry Harding (ktory sa mihol vo
filme), jeho dcéra Jess (nevlastna sestra Ju-

lianne Moore z druhej Casti filmovej sagy),



Portoricanka Nima Cruz, Dr. Sorkinova a
¢lenovia komanda, ktori tuto nesurodu
partiu uzatvaraju.

Nastavaju medzi nimi problémy, snazia
sa utiect z ostrova, no neustale sa mi to
nedari, su tu rozkoly a rozlicné motivy. A
najvacsi problém tohto vsetkého je, Ze su
jednotlivé epizddy nie su idealne pribe-
hovo vygradované. Aj ked pribeh samot-
ny nemozno hodnotit inak ako kladne,
tak jeho davkovanie je jednoducho na-
stavené zle. TotiZ aj napriek tomu, Ze hra
nie je rozdelena na Styri separované cas-
ti, tak kaZzda epizdda sa zakladd na princi-
pe, ktory je z dennych seridlov znamy
ako trojdenny cyklus. Akurat niekto ne-
domyslel, ze v takomto pripade z toho
nemoze vyjst ni¢ dobré. V praxi to teda
vyzera tak, Ze sa problém nacrtne, vygra-
duje, ukonci a nacrtne dalsi. A idu titulky
dalsej epizddy, kde sa veci zrekapituluju
a cyklus sa opakuje, akurat tentoraz po-
sunuty o jeden bod dopredu. MozZno to
takto v texte nepdsobi az tak rusivo ako v
skutocénosti, no v hre to otravuje.

Inak pribehu samotnému sa neda vela
veci vycitat. Je pomerne dobre napinavy,
skryva mnozZstvo zvratov, kedy sa meni
postavenie postav v pribehu (aj ked'ich
motivy obcas p6sobia az prilis naivne) a
dejové linie sa neustale rozchadzaju a
prepletaju. NavySe vyznamnu ulohu zo-
hrava plechovka peny na holenie zndma
z filmu, ktorej osud je vo vasich rukach.
Teda citite, Ze na pozadi tohto vSetkého
sa pohybuju osoby ako Dennis Nedry a
dalsi. Sice zo zaliatku v iom nebudete
mat jasno, no postupne si za¢nete skla-
da¢ku doplfiat o nové informacie.

A tu by som uz asi aj na chvilu skoncil s
chvalenim herného Jurského Parku. Spo-
minany miSmas herného konceptu zacina
»popularnymi" quick-time sekvenciami.
Zo zaciatku priam po6sobi ako jeden velky
QTE festival, kde vsak tieto eventy su do
hernych pasazi ¢asto natlacené nasilu. A
predsa len hranie, kedy vacsinu Casu tra-
vite sledovanim obrazovky a ¢akanim na
tlacidlo zobrazené na obrazovke, ktoré
nasledne musite rychlo stlacit, nie je to,
¢o by vas pri hre udrzalo. Druhou prisa-

dou do koldca su prvky takzvanych hid-
den object titulov, kedy musite na obra-
zovke kliknut na kazdé zvyraznené mies-
to, aby ste sa posunuli dalej. TieZ to nie
je moc zazivné. Potom tu mame konecne
nieco hradsky pritaZlivé a to su logické
hadanky. Bohuzial'ich je ich v hre malo.
Asi len jedna hadanka na epizédu. No a
nakoniec rozhovory. Tie taktieZ potesia,
hlavne ku koncu hry, ked' sa uz zacne
zaplatka krystalizovat a koneéne budete
citit moznost volby v odpovediach, ktoré
pouzijete.

Celd hru budete mat za sebou po pribliz-
ne Siestich hodinach aj s mnozstvom
umrti, ked' sa vam nepodari preklikat
utekom pred T-Rexom. Kazda epizdda
zaberie nie¢o menej ako hodinu a polaz
hladiska Struktury sa skladaju z celkovo
45 kratkych scenarov (12 v prvej, po 11 v
ostatnych). V nich plnite to, ¢o je uvede-
né vyssie. Spinite quick-time sekvenciu,
tym padom aj scenar, podla svojho vy-
sledku dostanete medailu a ide sa dalej,
tentoraz napriklad na klikanie po prostre-
nech postup hrou nepésobi tak Sabléno-

vito a strnulo.

Graficky je na tom Jurassic Park: The Ga-
me pomerne dobre. Hlavne ¢o sa tyka
animdcii tvari postav. Mimika predsa len
dodava na vierohodnosti a aj ked' to nie
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je LA Noire, tak potesi. Rovnako aj fakt,
Ze sa z enginu konecne podarilo vytaZit
vainejsie stvarnenie a nie len Styl animo-
vanych filmov, ktory Telltale presadzovali
doteraz. Zvuky su velmi prijemné a ked'
sa prvy raz v zadnych reproduktoroch
ozve rev Tyranosaura, ktory si ide pre
svoju obet, tak vas zamrazi rovnako ako v
roku 1993, ked'ste sa s napatim vnarali
Coraz hlbsie do kresla. A dabing je na tom
rovnako dobre. K jednotlivym postavam
tvorcovia presne trafili hlasy a to sa ne-
jedna o zname mena.

Jurassic Park: The Game priSiel s obrov-
skym potencidlom, ktory by moZno v ingj
podobe nevysiel tak navnivoc. Sila znacky
sa sice prejavuje v zaujimavom pribehu,
odkazoch, lokalitach aj bonusovom den-
niku, no stale sa na to lepsie pozera ako
hra. Uprimne, ako celok by vyznel lepsie,
keby sa jednalo o animak. Takto je to len
film, kde musite stale nieCo otravne stla-
c¢at, aby sa dej posunul dalej. K tomu su
tu eSte chyby, novinarska verzia nesla
vbbec spustit, po zapauzovani zmizol
kurzor a hru bolo treba restartovat a
obcas sa objavili aj kolizie v animaciach
(postava otoci hlavu v nemoznom uhle).
Hru nemozno zatratit Uplne, skalni fanu-
Sikovia sa mbzu skusit preniest cez neza-
ujimavu hernu napln, aby sa dostali ku
kvalitnému pribehu.

Matus Strba
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ENEMY FRONT

- Enemy Front je FPS z obdobia druhej svetovej vojny, kam hracov tentoraz zavedie City

Interactive.

-
1

v ?g‘ Mame ocakavat realisticky pribeh vojaka uprostred nacistikej agresie. Budu dynamické
4"3 misie od rychlych bojov cez Spiondz aZ po sabotdaze. Dej sa odohrava v priebehu niekol-
~ kych rokov a povedie od zdkopov vo Francuzsku do Berlina. Na zdkladni s tajnymi vojen-

4"*";2 = A % . . W e & ” e , S
xaA “. skymi zbrafiami bude treba zneskodnit devastacnu zbran, ktord nacisti chcu pouzit na







Recenzia - ubisoft - Arkada - Xbox360, PS3, Wii

Rayman Origins

Plusy:

+ superostra 2D grafika

+ blaznivé ozvucenie a dyna-
micky sa meniaca hudba

+ vyzvy v kazdom leveli

+ motivacia presnorit kazdy

milimeter a najst vSetky bo-

nusy

Minusy:
- levely rozdelené do malych

segmentov
- Ziadne Urovne usité pre co-

op

9.0

Staci sa pozriet do line-upu Ubisoftu a nemu-
site ho presnorit az k Uplnym zaciatkom, aby
ste nevideli, Ze favorizované, otravné a vres-
tiace zajace v spin-offe Raymana odstavili na
vedlajsiu kolaj. Ani ndvrat na obrazovky nie
je tak jednoznacny, sklonovala sa digitalna
epizodicka distribucia, ktora sa splachla do
kandlu a dnes tu mame titul za plnohodnot-
nu cenu. Rayman Origins sa zrodil vtom ne-
jnevhodnejSom prostredi, v koncorocnom
suboji titanov, z ktorych iba velmi malo pre-
tne cielovu rovinu s dvihnutou bradou a pre-
Zije dupot marketingovej palby.

Rayman Origins nemoZe za to, Ze je tak mi-
moriadne skvelou hrou a pravdepodobne sa
stane aj tou, o ktoru velmi fudi nezakopne.
Ide o raritu s poctivou ru¢ne animovanou

grafikou s takou hibkou obrazu, Ze sa vrstiev

paralaxného skrolingu nedoratate. Ako jedi-
na skékacka zo zapadu sa moze smelo rovnat
s produkciou Nintenda a konkurovat Mario-
vi. Je to tak prosté, Michelovi Ancelovi sa
podarilo replikovat radost z hry, ktord sa
tvari byt pre vSetkych.

Radost prameni z nenasilného a dnes uz tak-
mer nepouzivaného grafického Stylu vytlace-
ného nalestenymi polygéonmi. Vysledkom je
balzam pre odi. Pri hrani mate pocit, Ze sa
divate na epizddu z animovaného serialu, v
ktorom fandite zlej macke snaziacej sa po
stykrat zozrat vtacika v klietke. Jej nevinnost
zakryva fakt, Ze pod povrchom tika behacka s
velmi strmou krivkou hratelnosti a rovnako
strm3Sou krivkou ndrocnosti.

Hrdinovia to maju tazké

Co Ancel vystihol dokonale (a z velkej miery
mu pomaha prave spominany vizual), je zazi-
tok neskazeny hnevom a trieskanim ovladaca
o zem. Sty krat mézZete spadnut do priekopy,
nechat sa rozpucit pazdrmi vodnej prisery,
popalit si zadok, napichnut sa na bodliaky v
snahe ziskat zlati mincu, vzdy po smrti na-
sleduje okamzity restart a dalsi pokus o zdo-
lanie prekdzky. A mozZno to urobite uZ len z
principu, Ze Rayman sa efektne nafukuje a
praska ako balén. Origins ma nekone¢no
Zivotov, mbzete opakovat jednotlivé levely
do odpadnutia aj kritické pasaze, ktoré vam




nedaju spat, kym ich nepokorite.

Rayman Origins je na jednej strane pos-
tavena na prostom akumulovani Electo-
ons, malych priSeriek kfucovych pre odo-
mykanie levelov a celych svetov, no na
druhej ich ziskanie ¢asto hranici s bez-
chybnym a na milimeter presnym skaka-
nim, hopsanim, hdpanim a Sprintom cez
¢oraz komplikovanejsie pasce, rafinova-
ne rozostavané tak, aby varovali a zaro-
ven vzbudili obavy, Ze to bude chciet viac
ako jeden restart. Dostat sa na koniec
levelov je fahké, splnit vSetky Glohy uzZ
nie. Electoons su schované v tajnych lo-
kalitach, preSprintovanie z jedného kon-
ca na druhy do 90 sekund bez jedinej
chyby zase vyZaduje dokonalu znalost
urovni. Rayman zbiera klasicky aj rozto-
milé Ziariace Lumi, od ich poctu na konci
zavisi, Ci ziskate dalSie Electoons.

Jednoduchy systém odomykania ma pre-
kvapivo mimoriadnu hibku a dovoluje
medzi odomknutymi levelmi pobehovat
tam a spat a s nabranymi skisenostami a
ziskanymi schopnostami Raymana -
plachtit vzduchom, potépat sa, preSmyk-
nat cez Uzke diery — byt bliZsie a bliZsie
cielu. A tu pomerne vela hrac¢ov zahudi.
Rayman Origins nie je jednoduchou hrou,
do krajiny mrtvych sa pravdepodobne
pozrie iba malokto a koniec s oslobode-
nymi Styrmi nymfami je vd'aka vysokym
narokom na pocet Electoons v nedohlad-
ne. Hra zaroven motivuje k opakované-
mu hraniu, ale aj oddaluje pocit satisfak-
cie a v neskorsich fazach viac tresta ako
odmernuje. Dokonca sama ponuka moz-
nost pri strate velkého poctu Zivotov na
jednom mieste, aby ste Uroven opustili

a vratili sa neskor.

Daj si pauzu, instalatér

Rayman Origins obsahuje 60-ku levelov,
€o vyzera na Uctihodny pocet, treba
vsak pocitat s jednoobrazovkovymi lo-
gickymi problémami, kde musite vybu-
chat urdity pocet nepriatelov alebo ich
zlikvidovat v Style Angry Birds a sériou
pasazi, v ktorych nahanate truhlicu
(pretoze sa boji toho, Ze ju rozbijete, tak
vezme nohy na plecia) a potom zopar
bonusovych, kde nemdzete zomriet.

2
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Skakanie dopiriaju shoot'em up sekven-
cie, v ktorych lietate na komarovi a kosi-
te nepriatelov ako v ktorejkolvek inej
raketkovine, len bez power upov. Tento
doplnok ma aj za dlohu plynule prejst z
jedného sveta do druhého a robi to mi-
moriadne efektne.

Z dZungle prejdete do puste, potom do
ladovej krajiny plnej zamrznutého ovo-
cia, z nej do horucej kuchyne. Co novy
svet, to nova séria prekazok, nepriatelov
a samozrejme aj trikov. Raz su to chrlice
ohna, neskor roztrasené lana zvukovymi
vinami, elektrina, vybuchujuce ryby a
pod. Rayman Origins nepouZziva tolko
trikov a zasadnych inovacii ako Super
Mario Galaxy, no pri hrani nemate pocit,
Ze by vam nieco chybalo alebo sa opako-
valo. A ak to uZ nie su pohyblivé ploSinky,
tak sa objavia veterné viry, rozne bubny,
ktoré vas vystrelia do vysky Ci hisenice
prevrtavajuce sa vzduchom a docasne

vytvarajuce pevnu pédu pod nohami.

Dohranie Rayman Origins zaberie pribliz-
ne 10 hodin, dalsie si priratajte, ak chce-
te mat pozbierané vietky Electoons. Do-
plnkovym rezimom hry je co-op pre Sty-
roch hracov offline. Kazdy hrac si mozie
vybrat postavi¢ku aj kostymy, ktoré sa
postupne spristupfiuju a putovat po sve-
toch v skupinkach. Kamera sa snazi za-
brat celt scénu a vSetkych ucéastnikov, no
ak niekto zaostane alebo sa mu nedari,
tak sa naftikne a teleportuje. Co-op je
zabavou, ale nie je nevyhnutny pre do-
hranie, takisto sa neberie do Uvahy ani
skuto¢nd kooperacia a vzajomna pomoc
postaviciek.
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Radost hrat, vidiet a pocut

Ocarujuci vizual Rayman Origins je ostry
ako Ziletka a farebny ako lentilky. Sladky
a nebezpecny. Niekedy totiZz zabudnete
skékat a spadnete, ked objavite nejaku
drobnost. A tych je v hre beZiacej v
1080p rozlieni nedrekom. Ziarivé ryby
osvetlujuce priestor v podvodnych jasky-
niach, pohupujuca sa trava, perie, usmie-
vavé bytosti a ked' sa nesmeju, smejete
sa na nich vy, ako sa po skoceni na hlavu
vznasaju do neba. Usmievavy vizudl je
Zivy blaznivym ozvucenim. Kazdy objekt
sa chichoce, Steboce, nieco si hundre.
Hudobny podmaz zase kombinuje spieva-
nu hatlaninu s veselymi dynamicky sa
meniacimi jazzovymi skladbami a tvor-
bou nie nepodobnou LocoRoco. Drob-
nym kazom na inak dokonalom technic-
kom spracovani je nasekanie levelov do
segmentov oddelenych bleskovym loa-
dingom. Z estetického hladiska je naruse-
na plynulost putovania zlava do prava.

Navrat Raymana nie je pompézny, nepri-
chadza z rachotom ani buchotom. Na
obrazovkdch sa ale objavuje taky svieZi
zavan doby, v ktorej presnost a preciz-
nost bola odmefiovana, milimetrové sko-
ky boli cestou k vychodu a pocet Zivotov
znamenal viac ako pocet achievementov.
Pripomina dobu 16-bitov a nefalSovanym
a uprimnym sposobom vas tam zavedie a
pobavi na dlhé hodiny. Hladat vesel3iu,
strelenejsiu, krajsiu 2D behacku nemusi-
te. Je nou Rayman Origins. Chodte a kup-
te si ju. Zasluzi si to viac ako mnohé iné.

Pavol Buday
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LOTR: WAR IN THE NORTH

Plusy:

+ Tolkienov svet

+ detailnd grafika postav a
doplnkov

+ pekné prostredia

Minusy:

- hratelnostny priemer a Sed’
skrz naskrz

- repetitivne suboje

- slabucky subojovy systém
L1+L2

- kratke

Sed priemernosti sa vzniesol na Stredozem

ako keby nemala uZ tak dost problémov.
Partia v zloZeni trpaslik, elfka a hraniciar ot-
vara novu liniu pribehu v Lord of The Rings:
War in the North. Zatial ¢o Frodo podnika
svoju put s prsteriom, nasa trojica sa ubera
na sever, aby zastavila posluhovacda samot-
ného najvyssieho a ulahdila tak cestu spolo-
Censtvu prstena o par miliénov orkov, obrov
a goblinov.

Ked som bol maly, bavilo ma hrat sa na rytie-
ra a s papekom v ruke predstierajuc, ze je to
Ziarivy mec. Strom bol nepriatel a ja som sa
ho pokusil zdolat. Lavy uder, pravy uder, lavy
uder, pravy uder, lavy, pravy, favy pravy.
Vtedy som si takto predstavoval vrchol ekvi-
libristiky s mecom. Autori Snowblind Studios
si to myslia pravdepodobne doteraz, pretoze
utocné komba sa na 95 percent skladaju z
tychto stale sa opakujucich uderov a navyse
pomocou jedného tlacidla. K dispozicii je sice
aj tazky uder, no jeho vykonanie trvé vecnost
a navyse sa neda linkovat s lahkymi idermi.
Vhodny je len na dorazenie nepriatela. Bavi-
lo by vas sedem hodin stlacat jedno tladidlo a

pozerat sa na sekvencie lavych a pravych
uderov? Aj autorom to doslo a pridali tak
Specialne pohyby pre kazdu postavicku. Pod
mnoznym Cislom si ale nepredstavujte dvoj-
miestne ¢islo. Budd vam stacit prsty na jed-
nej ruke opitého stoldra.

Bojovy systém, napln kazdej spravnej rabac-
ky, je teda slaby ako piaty raz vylihovany ¢aj.
Nepriatelia zavSe nepadaju po prvej rane a ti
tuhsi ako napriklad trol, potrebuju desiatky
zasahov. Pripomina to spominany suboj s
papekom a stromom, ktory nie a nie spad-
nut. Ked' uz obra upizZlikate ako mamuta
vreckovym nozikom, mozete si byt isti, Ze
nabuduce bude suboj este tuhsi. Medzitym
najdete kopec réznych zbrani s RPG atribut-
mi a so zdvihnutym poskodenim na tej novej
sekere predsa date dolu kazdého. Z omylu
vas vyvedie dalsi trol, ktory ma tento krat aj
brnenie a asi o gazilidn hit pointov viac. Opat
pizlikate spominanou metddou sek vliavo-
vpravo a obcas, ked vdm to mana dovoli,
zakombinujete Speci utok, ktory aj tak pripo-
mina maximalne musi prd vo vetre.




Snowblind priklada neustdle do kotla av
neskorsich fazach idu proti vam hordy
tak silnych nepriatelov, Ze sa vam urcite
podari skor, ¢i neskér zakapat. Vtedy
vam musi poméct jeden zo zvysku partie
a oZivit vas. Ak to nestihne do cca 30
sekund, tak restart od posledného chec-
kopintu. Ak ho neovlada hrac, ale Al, je
mozZné, Ze sa zasekol, Cize restart od
checkpointu. Ak ho aj hrac ovlada, je
mozné, Ze uz tiez zakapal, pretoze posta-
vy pocas ovladania s Al su posilnené nie-
kolkonasobnym zdravim, restart od chec-
kpointu. OZivujuca postava je v procese
oZivovania plne zranitelna, co znamena
tak tri rany od vacsieho nepriatela a sta-
va sa z nej prosiaca postava o oZivenie,
Cize takmer na 100 percent restart od
checkpointu. Ak ste teda uz zacali od
checkpointu, tak vas tortura s nepriatel-
mi ¢aka znova, ale mbzZete si zato o to
viac uzit plnymi duskami slabého stbojo-
vého systému sek vlavo-vpravo.

Nacrtol som uz Specialne vlastnosti po-
stav, ktoré do boja nevnasaju Cerstvy
zavan, ale vsetky len rozvijaju tri zaklad-
né atributy. Trpaslik Farin disponuje bo-
jovym pokrikom, ¢i super-sekom whirl-
wind, ¢o nie je ni¢ iné ako tazky uder s
farebnym efektom. Hraniciar Eradan so
schopnostami vylepsi strelbu z luku a
elfka Andriel kuzla z palice a lie¢iacu au-
ru. Musim povedat, Ze takto chaby skill
tree som uz dlho nevidel.

Kazda postava za zabitie ziskava expe-
rience body a po dosiahnuti levelu ich
méze rozdelit do Styroch vlastnosti zvy-
Sujucich silu, zdravie, odolnost a magiu.
Atribaty dalej vedia zvysit aj vlastnosti na
zbraniach alebo drahé kamene do nich
zasadené (ak teda na to maju otvor).
Stale v3ak tahate za kratsi koniec a pe-
niaze na lieCivé flasticky a vylepsenia
dochddzaju pekelne rychlo. Zakladné
mechanizmy objavujete prvu pol hodinu
a odvtedy hra ni¢ nové okrem lietajuceho
orla, ktorého mozete pouZit ako vzdusny
nalet, ni¢ neponuka. Nechybaju, samo-
zrejme, obligatne kusSostroje pri obrane a
evergreen hier - vybuchujuce barely,
tentoraz vo forme gul, ktoré len tak pre

zaujimavost Giantbomb naratal uz v 266
hrach.

Vojna na severe obsahuje aj mod pre
viacerych hracov, no len vo forme koope-
rativnej hry. Osobne by som prijal aj iné
varianty, hlavne vtedy, ked'sa na vés
napoji klobaskar z Nemecka a nechd si
zapnuty mikrofon. Keby ste ho mohli
zabit v nejakej aréne na sposob deat-
hmatch, tak by ste nemuseli poétvat ako
Zerie Cipsy pocas prestrihovych scén.
Evidentne ho netrdpilo, aké echo robi ten
jeho otrasny nemecky dabing v mojich
reproduktoroch. Este Ze nechyba moz-
nost vykopnut hraca z hry.

War in the North od dna zachrariuje en-
gine Dark Alliance a prostredia Tolkie-
novho sveta. Navstivite Kraj, Roklinku
alebo aj tie, ktoré ste nevideli vo filme
ako Mount Gundabad, Forrnost, ¢i Mir-
kwood. Aj ked'sa jedna o typicku korido-
rovku, su pekne vyuZité prevysenia a hra
vas nikdy nevedia priamo. Nechybaju
pekné pohlady zo skal na daleku krajinu
a architektonické prvky. Casto sa menia
prostredia, ktorych je dovedna dvadsat.
Vela préace bolo tiez vykonanej na vset-
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kych postavach a predmetoch, ktoré su
velmi detailne vymodelované. Predlohy
Gandalfa, Froda, Bilba ¢i Legolasa zodpo-
vedaju tym z filmu a aj ked'sa s nimi
stretnete len na par chvil, tak je pekné,
Ze sa im autori takto povenovali.

K prijemnému zazitku by mohlo dopo-
méct zapojenie 3D okuliarov, no oficidlne
takdto podporu hra zatial neponuka, aj
ked zapnut sa da. Takéto zobrazenie je
sice pekne plastické a neobsahuje Ziaden
shadowing, problémy su ale pri predme-
toch blizko obrazovky a pri textoch, kedy
vznikd popularne krizenie o¢i a nepomo-
%e ani nastavovanie konvergencie a hibky
3D.

Lord of the Rings: War in the North do
sveta teda dieru neurobi, no fanusikom
predlohy ponuka pohlad na udalosti,
ktoré sa deju paralelne pocas Frodove;j
pute, no na inych miestach. Niekolko
krat sa ich cesty skriZia, no pretoZze ma
kazda partia iné poslanie, zasa sa rozde-
lia. Je to ako alternativny pohlad na hlav-
né udalosti, ktoré ste mohli vidiet v star-
Sej hre Enter the Matrix.

Vladimir Pribila
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MIGHT AND MAGIC VI: HEROES

Plusy:

+ sortiment atraktivnych
kampani

+ rozvoj online dynastie

+ formovanie hrdinov podla
vasich priorit

+ slusna Ceska lokalizacia

+ inovacie

Minusy:

- zle vybalansované misie

- obmedzenie surovin na
Styri

- diskutabilné obsadzovanie
bani

rdinovia sily a magie nas spreva-

dzaju uz roky. Objavuju sa stale

Znova a znova, raz v lepsej, ino-

kedy v menej vydarenej podo-
be. Najnovsi prirastok Might & Magic Heroes
VI prichadza s trochu matucim nazvom, hoci
v podstate ide len o prehodeny slovosled.
Mozno tym tvorcovia chceli naznadit, ze
vsetko bude naruby. Velké upratovanie a
rekonstrukcia od podlahy niekedy nezaskodi.
Nie vidy vSak dopadne idedlne a nie kazdy
prijima zmeny s pochopenim. Takze, aké je
to tentoraz?

Na kralovskej pode Heroes VI vas privita in-
tro, ktorému nechyba spravna atmosféra.
Vzapati vas oslovi ponuka sluzby Conflux.
Obsahuje online podporu, Skype, Uplay a
profil dynastie, kde sa zaznamenava hracov
progres. Dynastii sa zvySuje Uroven a zahrnu-
je uspechy, bestidr a odmeny v Zeténoch,
ktoré premenite na bonusové doplnky. Odo-

mknuté chutovky z oltdra priani ako aj uni-

katne zbrane dynastie, prinesu vyhody v na-
sledujucich hrach, ktoré absolvujete. Je to
dobra motivacia, ktora pozenie vpred.

Pribeh zacina vyukovym tazenim, po ktorom
sa spristupni pat kampani za kazdu rasu. Za-
mknuty zostava epildg, ktory si treba zaslu-
Zit. Vyuka nie je takd banalna, ako by sa
mohlo zdat. Druha a sucasne findlna misia
ide na vec dost zostra a vrcholi nelahkym
sibojom, ktory vam da zabrat. Zhostite sa
ulohy vojvodu Slavu, ktory preveruje hrozbu
v podobe démonov. Stretava sa s orkom Kra-
alom, ktory sa stane spojencom a poméze
Slavovi v boji. Na oplatku sa vojvoda postavi
za orkov, ked'ich ohrozuje Gerhart z vi¢ieho
panstva, ktory sa ohdana cisarskym dekrétom.
Pat nasledujucich kampani rozprava o osu-
doch Slavovych potomkov. Su pIné ukladov,
pomsty, boja o moc ¢i vykupenia. Surodenci
maju rézne ciele a biju sa v mene odlisnych
frakcii, spaja ich vsak krv a prekliatie rodu
Gryfov.

Misie v taZzeniach st napadité a komplexné.
Na rozsiahlych mapach plinite niekolko hlav-
nych dloh a oplati sa venovat aj vedlajsim.
Ciele sa neobmedzuju na prostu eliminaciu
nepriatela, zadania su pestré. Budete oslo-
bodzovat zajatcov, riesit konflikt medzi zne-



priatelenymi kmerimi orkov, hladat stra-
tenych surodencov, patrat po ukladnych
zradcoch a mnoho dalSieho. Udalosti
doplfiaju dialdgy vo forme vyskakujucich
okien a obcas vyraznejsie predelové scé-
ny. Neraz sa mdzete rozhodnut, ako sa
zachovate. Napriklad zradnych vojvodov
mbZete popravit, alebo ich omilostit. Na
zaklade vasich rozhodnuti su vyvodené
dosledky. Smrt rivala nemusi byt vidy
najlepsim rieSenim.

KaZdy ¢in je ohodnoteny bodmi dracdej
krvi alebo dratich siz. Nésilné riedenia,
agresivita a ofenzivny postup rozvijaju
hrdinu na ceste krvi. Milosrdnost, mieru-
milovnost a defenzivny postoj su cestou

slz. Reputéacia sa zvy3uje a hrdinovi pribu-

daju Specifické schopnosti a zvysuje sa
ich sila. Na ceste siz napriklad ziskate
schopnost ocarit nepriatelsku jednotku,
ktora docasne neutoci. Ale krvavy hrdina
bude mat devastac¢ny Gtok. Kampane su
najsilnejSou strankou hry, avsak misie zle
vybalansované. Aj na najlah3ej obtiaz-
nosti sa niekedy dostanete do pekelnej
situacie, v ktorej sa budete citit bezmoc-
ni. Ked'sa prebojujete cez monstra a ko-
necne postavite pred nepriatelského
hrdinu, ¢asto vas prevalcuje vyrazne po-
CetnejSou armadou. Ak ho predsa porazi-
te, zaskoci vas druhy nepriatel, ktory
striehne s nadupanou armadou v zélohe.
Cakanie na posily nie vidy pomdze, pre-
toZe prirastky pribudaju aj vasim supe-
rom. Rozhodne casto ukladajte pozicie.
Zacinat odznova misiu, kde ste stravili
niekolko desiatok minut, sa vam asi ne-
bude chciet.

Zabavu si uzijete aj vo vlastnej hre, kde si
vyberiete z bohatej kolekcie map. V bitke
vas Caka kompletny postup s ekonomi-
kou a bojmi. MézZete nastavit pocet kél,
Casovy limit, bonusy dynastie ¢i rychlost
pribudania skdsenosti. Rezim suboja sa
zas obmedzuje vylu¢ne na duel predvole-
nych jednotiek na vybranom bojisku.
Pocty sa zvysia s doplnkovou volbou lé-
gie. Podobné mozZznosti ma multiplayer, ¢i
uzZ vyuzijete online format, alebo rezim
horuceho kresla, kde sa hradi striedaju
pri jednom PC.

Systém hry stoji na osvedcenych zakla-
doch, ale pri postupe neprehliadnete
urcité zmeny. Hradi si vyberu spomedzi
piatich frakcii a s hrdinami putuju po
mape. Bojuju s monstrami a nepriatel-
skymi hrdinami, ziskavaju zlato, artefakty
a suroviny, ktoré investuju do novych
budov a jednotiek. Vsetko prebieha v
tahovom reZime. Kazdych sedem dni
pribudaju posily. V hradoch narazite na
zname, ale aj nové bytosti s réznym
vzhladom aj schopnostami. Azyl ma svo-

Elitni stfelec
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jich strazcov, kusostrelcov a gryfov, Peklo
sukubu a réznych démonov. Barbarov
sprevadzaju orkovia, harpyje a kyklop.
Nekromanti disponuju kolekciou nemrt-
vej havede. VyraznejSimi zmenami presla
svatyna, inSpirovana orientalnou kultu-
rou a zasvatena Zivlu vody. Zoznamite sa
tam so ZraloCou strazou, koralovou knaz-
kou ¢i bojovnikom Kenshi s dvomi kata-
nami. Vsetky jednotky sa daju vylepsit na
pokrocila uroven.

Zaviit



V teréne tentoraz zbierate len Styri suro-
viny, drevo, kamen, vzacne krystaly a
zlato. Mohlo by sa zdat, Ze je to mélo a
hra sa tak zjednodusuje. Coskoro zistite,
Ze to tak nie je. Heroes VI sa viac sustredi
na hrdinov, takze si vystaci s menej na-
ro¢nou ekonomikou a manazmentom.
Urcite vSak nezanedbava ani sidla, kde
vylepsSujete mesto, hradby, prikupujete
vojenské budovy, trznicu, mestsky portal
a hostinec. Okrem toho si vyberate Spe-
cidlne stavby, kedy sa musite rozhodnut
medzi dvomi volbami. Ked' pristavite
jednu, k druhej mate nadobro odrezany
pristup. Niekedy tak ziskate bonus k ob-
rane, zrychli sa pohyb hrdinov alebo
ucéinnost v boji. U nekromantov sa do-
konca za mastny priplatok mézu oZivit
jednotky, ktoré ste nedavno stratili v
boji.

Diskutabilnou novinkou je novy spdsob
obsadzovania bani, ktoré pravidelne pri-
nasaju suroviny. Bane nepriatelskej frak-
cie nedokazete trvale dobyt. Ked'sa hrdi-

68

na vzdiali, loZisko sa vrati pévodnému
vlastnikovi. Dokonca aj ked vybojujete
neutrdlne bane na siperovom lzemi,
priradia sa rivalovi. Bojovat priamo o
loZiska teda vacsinou nema zmysel. Aby
ste si ich privlastnili, musite ovladnut
hrad alebo vysunutud pevnost v okoli, s
ktorou su prepojené. Potom sa vlajocky
na superovych baniach okamzite zmenia

na vase.

Hrdina pri postupe ziskava vyssie levely.
Zakladné atributy sa upravia automatic-
ky, ale inak si postavu lubovolne prisp6-
sobite. Nahrabané body prerozdelujete v
kategdriach sily a magie. Schopnosti sily
su ¢lenené do piatich skupin a kazda ob-
sahuje niekolko konkrétnych talentov.
MéoZete si vybrat permanentné zvysenie
utoku obrany, $tastia ¢i vodcovstva. Ale-
bo zvysite dojazd hrdinu v kole, pridate
bonusy strelcom, ¢i ziskate moznost roz-
miestnit jednotky pred bojom. V katego-
rii magie je niekolko magickych skél. Kaz-
da zahriuje Specifické kuzla, ktoré sa po
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vybere zapisu do hrdinovej knihy. V dueli
sa urcite hodi regeneracia oznacene;j
jednotky, veterna smrst, ohnivy $tit,
vampirizmus a na vyssich Urovniach hoci
aj vyvolanie elementélov. Parametre
postavy dokresluju schopnosti hrdinu.
Tam figuruju frakéné a reputacné danosti
a ziskana $pecializacia. Vykonnost hrdinu
a armady este ovplyvnuju artefakty v
inventari, rysy a zbrane dynastie.

Bojuje sa na priestrannom poli, ktoré si
mozete priblizovat a posuvat. Hrdina
pohodIine rozmiestni az sedem skupin
jednotiek, ktoré sa postvaju po Stvorce-
koch. Sam stoji v pozadi, je nezranitelny
a porazeny, len ak pride o celé vojsko,
alebo zuteka. Hrdina pouziva manu a
knihu na zosielanie kuziel a schopnosti.
Ak v kole necaruje, méze pouzit hrdinsky
Uder, ktory ni¢ nestoji, ale moze prispiet
k vitazstvu. Pomocou v nudzi je aj frakc-
na schopnost. Pomaly sa nabija pocas
bitky a ked' je pripravend, mozete ju
hned aplikovat. Kazda frakcia ma inu



schopnost, moZe to byt nezranitefnost
na jedno kolo, alebo posilnenie zbroje, Ci
zUrivost. Jednotky majd rézne paramet-
re, rychlost pohybu a silu. Niektoré aj
individualnu schopnost, ktoru podla po-
treby aktivujete, Ci uz lieCenie a zrychle-
nie spojenca, alebo nicivy vypad.

V boji si vSimnete rézne zaujimavosti.
Napriklad niekedy zasiahnete viac obeti,
ktoré stoja v drahe strely. Ale pozor, tak-
to sa daju zranit aj vaSe vlastné jednotky!
Je preto dolezité vhodne umiestnit voj-
ska v teréne. Animacie pohybov su pek-
né, ale zdihavé, preto odpori¢am nasta-
venie parametrov boja v hlavnhom menu.
Priebeh bitky moZete primerane popo-
hnat, alebo zvolite rychly siboj a vtedy
sa iba vygeneruje vysledok. Neuspesny
boj mbzete restartovat. Pri obliehani
miest treba prekonat hradby. Sidla s vy-
lepsenou obranou maju aj strielajlce
veze. Po vitazstve sa mesto méze (ale
nemusi)konvertovat a potom pontkne
rovnaké jednotky, ako domovska frakcia.
Takto hrac ziska vacsie prirastky rovnaké-
ho druhu. Navyse sa zalohy totoznych
miest daju nakupit vietky naraz v lubo-
volnom hrade. TakZe nemusite navstivit
vsetky mest3d, aby ste zozbierali jednotky.

Na Heroes VI sa velmi dobre pozera. Gra-
fika kraca s dobou. Mapy su pekné a kva-
litne navrhnuté. Niektoré bojiska maju
velmi pésobivud atmosféru a obéasné
predelové scény oZivuju boj. Animdcie
jednotiek a ozvucenie ladia s celkovo
vydarenym dizajnom. V dueli aj na mape
mézete vyuzivat zoom. Na vietko sa po-
zerate vo vysokom rozliSeni a v menu si
prispdsobite cokolvek od vizaze az po
rychlost plynutia hry. Cere$ni¢kou na
torte je slusny Cesky preklad, ktory sa
hodi najméa v kampaniach. Pikoskou su
anomalie na mapach kampani, kde kazdy
moZe napisat odkaz ostatnym hracom.
Pri prvom spusteni si hra automaticky
stiahne zaplatu a uZ je takmer bez chyb.
Po nechutne zabugovanom Strongholde
3 je to priam raj.

Heroes VI sa na rozdiel od spiatocnickej
patky nevyhyba inovaciam. Nie vsetci
hraci prehltnd zmeny a Upravy, ktoré su
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Silenec ceka
Jednotka Plemennd samice zasahla jednotku Elitnf strelec a zpiisobila 13 (Ohe) bod poskozeni
resouva Lbodimany od Vevoda slava k Toghrul

Plemenna samice presouvd 1 bo&anyod Elitni strelec k Plemenna samice

Plemenna sam

niekedy viac, inokedy menej praktické.

Urcite vsak nezaskodia, inak by séria zos-
tala sterilna a archaicka. Silnou strankou,
ale paradoxne aj najvacsou slabinou He-
roes VI, si kampane. Komplexné a s dy-
namickym pribehom, lenZze zle vybalan-
sované. Priputaju si vas a v niektorych
momentoch nalomia a privedd do mimo-

riadne naroc¢nych situdcii. Hravy multipla-
yer, online podpora a rozvoj dynastie vas
vSak privetivo pohladia. Hrdinovia sa
vratili s upravenym ndzvom aj obsahom,
ale stdle je to svet sily a magie, do ktoré-
ho sa oplati vstupit.

Branislav Kohut
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Recenzia - Activision — Akéna - Xbox360, PS3

Plusy:

+ pribeh a prelinanie realit
+ jednoducha a rychla hra-
telnost

+ detaily prostredia a infor-
mdcie zo zmeneného sveta
+ humor

+ plynulé hranie

Minusy:

- dizka

- ni¢ nemotivuje hrat znova
- zmena hlasov

- kamera

- cely ¢as len prostredie Al-
chemaxu

rist v tychto dfioch na trh s komik-
sovou hrou je Cisté blaznovstvo.
Vynikajuci Batman: Arkham City ma
momentdlne na trhu monopol a aj
vacSie tituly sa pri lom musia kréit v kate.
Rocksteady uz druhykrat ukazali ostatnym,
ako sa ma s licenciou zaobchadzat. V ich tieni
je Studio Beenox, ktoré zase so Spider-Man:
Edge of Time nadvazuju na minuloro¢ny
Shattered Dimensions. Ten rehabilitoval vi-
deoherné adaptiacie pavucieho muza a po
dlhej dobe predstavoval prvy kvalitny titul.
Nie aZ v takej miere, v akej to ukazal Arkham
Asylum, ale predsa len slusne zabavil. Zopa-
kuje kanadské studio svoj uspech a ukradne
pavuk netopierovi aspor par zakaznikov?

Uspech Shattered Dimension okrem iného
tkvel aj v pozadi celej hry. Beenox Sikovne
zobral koncept paralelnych dimenzii univerza
Marvelu a bok po boku vedla seba postavil 4
roznych Spider-Manov z rozdielnych svetov.
Do tohto sviezeho mixu zakomponovali este
dalSie postavy Marvelu (Juggernaut, Dead-
pool) a zachovali komiksového ducha, ktory
ako by priam pochddzal z pera pévodnych
autorov. Edge of Time na to ide rovnako, aj
ked' sice obmedzuje pocet hrdinov, dojem z
hutnosti pribehu a jeho podanie je vSak na
ovela lepsej Urovni.

Nachadzame sa v sicasnosti a nastala uda-
lost, ktord zmeni chod dejin. Rukou Eddieho
Brocka (tentoraz vystupuje ako Anti-Venom)
zomiera Peter Parker a buddcnost sa meni
na temnejSiu a bezutesnu. Nic¢ vsak nie je
také, ako sa zda. V pozadi tohto vsetkého je
totiz tajomna intervencia z buducnosti, kto-
rej moze zabranit opat len Spider-Man, av-
Sak ten z roku 2099. Jeho meno je Miguel
O'Hara a bojuje proti despotickej spolo¢nosti
Alchemax, ktora je jednou z tych, ktoré v
buducnosti viddnu svetu. Niekto z tejto spo-
lo¢nosti sa vratil spat v ¢ase, zaloZil spolo¢-
nost o 100 rokov skor a prave Parker mu
neskor mohol stat v ceste.

Ni¢ v3ak nie je také, akym sa zda byt na prvy
pohlad. Tahanie za nitky v budtcnosti ma na
svedomi niekto, od koho by ste to rozhodne
necakali. O zvrat teda nie je nddza. K nemu
sa priddva aj osobny faktor a superhrdinska
dilema, ktoru v hre najlepsie odprezentuje
Mary Jane. Pribehy oboch Spider-Manov sa
vyborne prepletaju a ich menenie buducnos-
ti sa odraza aj na okolitom svete. Naracia
neustdle graduje a ako perli¢ky sa dozvedate
aj informacie z budicnosti. Co sa stalo z jed-
notlivymi postavami univerza Marvelu v pri-
pade zmeny v minulosti a alternativnej su-
Casnosti krasne ukazuju novinové titulky,




ktoré svojim progresom zbierate. Je toho
strasne vela a je dost pravdepodobné, 7e
vela zaujimavych faktov vam utecie. Na-
priklad o spolo¢nosti Stark-Fujikawa.
Skoda len, e hra neobsahuje viac zna-
mych postav Marvelu, ktoré by v pribehu
zohrali vyznamnejsiu rolu (len Felicia
Hardy).

Aby ste sa v tom vSetkom nestratili, tak
je spletitosti pribehu prispdsobeny aj
spbsob postupu. Kym v Shattered Dimen-
sions bol postup pomerne linedrny
(jeden hrdina si spravil svoje, prisiel na
rad druhy), tak tu sa obaja hrdinovia ne-
ustale plynule striedaju (Co nemozZete
ovplyvnit) a navzajom si ovplyvriuju svoje
reality. Priamo tak citite dopad svojho
konania, ked'v prestrihovych animackach
vidite ako vasa akcia pomohla tomu dru-
hému. Predstavte si to tak, Ze napriklad v
minulosti musite v ramci casového limitu
zmenit plany budovy skor, neZ sa steny
miestnosti zrutia na Spider-Mana v bu-
ducnosti. Tento systém budi v hracovi
prijemny dojem z plynulosti hry, nakolko
¢lenenie na jednotlivé Grovne ani nepo-
strehnete. Rozlisite akurat tri hlavné ak-
ty, z ktorych sa hra sklada.

Inak je vSetko po starom. Systém v pred-
chdadzajucej hre velmi slusne fungoval a
tak ani nebolo treba ho prili§ menit.
Mozno zamrzi fakt, Ze tu chybaju prvky
hratelnosti, aké priniesol Noir Spider-
Man. Aj Miguel, aj Peter totiz maju pri-
blizne podobny styl hrania s drobnymi
rozdielmi. Cize sibojmi sa prepracujete
celou hrou az k zaveru. Postupne si za
nazbierané body kupujete nové komba a
schopnosti a pouzivate ich proti silnejSim
superom, vyuZivate Specialne pavucie
schopnosti aj moznost docasne zastavit
Cas vo vasej blizkosti. Dobrou spravou je,
Ze zachovany je aj systém pouZivania
pavuciny (¢i uz na akciu, alebo na pohyb),
ktory bol v predchadzajucich hrach nie
vzdy vyrieSeny najstastnejsie. Schéma

hry je jednoducha a hned'sa ju nauci
kazdy, aj vdaka nej ju mozno zaradit k
tym lepSim beat'em up titulom na trhu.
Do hry sa vratili aj zlaté paviky na dalsi
upgrade zdravia a staminy, ich hladanie
je ale tentoraz narocnejsie. Free Fall sek-
vencie v podani Spider-Mana z roku 2099
sU opat prijemnym spestrenim a od polo-
vice hry dostanu velmi slusny naboj.

Dizajnéri levelov istym sposobom v tejto
hre tak trochu cheatuju. Postavia totiz

pred vas Casto tie isté lokality, akurat, ze
medzi nimi uplynulo storocie. Tu by som

uZ ale zacal Setrit slovami chvaly. Poziti-
vom je, Ze vplyv Casu je na prostrediach
vidno. Cisté chodby st o chvilu neskér
plné zeleného slizu a réznych experimen-
tov. Taktiez aj detaily su (hlavne pre fa-
nusikov) velmi prijemné. Nachadzaju sa
tu Casto obrazy, sochy postdyv, ¢lanky a v
labdkoch medzi r6znymi experimentmi
mobzete najst aj jeden zarodok, ktory vy-
zera ako Flint Marko. Podobnych veci je v
hre viac. Rovnako potesi, Ze ako sa ruca
Casova bariéra a reality sa za¢nu postup-
ne prelinat, tak sa menia aj interiéry ne-
ustdle tam a spat. Nepotesi ale fakt, ze
po celu dobu hry nevytiahnete paty z
budovy Alchemaxu a tak sa ¢asom pro-
stredie uZ opozera.

Suboje s bossmi su aj tentoraz spracova-
né velmi prijemne a vzdy vam ponuknu
odlisny zazitok. Je ich sice malo, no doka-
Zu vas strhnut. Kazdému bossovi treba
najskér objavit slabinu a potom sa do
neho mézete naplno pustit. Anti-Venom
je len zaciatok a zavrSenie prvej tretiny
hry, ktora sluzi na rozbeh. Postupne pri-
tuhuje az do finale, ktoré je vlastne ta-
kym dvojstibojom v oboch realitach su-
¢asne. Mohol by som im v3ak vytknut, ze
oproti predchadzajucemu titulu su o nie-
¢o jednoduchsie na rovnakej obtiaznosti.

Gerard Marino je meno, ktoré by malo
byt kazdému spravnemu hracovi zname.
Za soundtrack ku God of War 2 bol nomi-
novany na cenu BAFTA a okrem tejto
série sa podielal napriklad aj na titule
GUN. Aj tentoraz sa jeho hudba nemalym
podielom podielala na budovani atmo-
sféry v hre a z hlavnej témy vam prebeh-
ne mraz po chrbte. Nie je vsak jedinym
znamym menom podielajicim sa na titu-
le. Nolan North, Steve Blum a hlavne Val
Kilmer sa podielali na dabingu postav.
Horsie je to uz so samotnymi hlavnymi
postavami. Aj Josh Keaton aj Christopher
Daniel Barnes sa uz sice podielali na da-
bovani Spider-Manov, no v poslednej hre
dabovali ind dvojicu a hlavne chyba pra-
vy hlas Amazing Spider-Mana — Neil Pat-
rick Harris.

Graficky je na tom
Edge of Time o
malic¢ko lepsie ako
to bolo v pripade
Shattered Dimen-
sions. Pridalo sa na
par efektoch, no aj
tak to nie je Ziaden
zazrak. Rovnako to
vsak ani nie je zIé a
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hlavne sa hra aj v ndro¢nejsich scénach
hybe bez najmensieho lagu. V tomto
pripade je vSak ovela dolezitejSie vytvar-
né prevedenie a vernost komiksove;j
predlohe, ¢o hra spliuje. Aj teraz si vsak
musite uvedomit, Ze hra nie je konkuren-
ciou pre aktualneho Batmana.

Bohuzial sa v niektorych veciach autori
vbbec nepoucili. Pred rokom sme pred-
chadzajucu cast kritizovali za to, Ze aj ked'
je hra zabavnj, tak za 6 hodin vsetka
sranda konci a uZ len pozerate na zave-
recné titulky. Tychto 6 hodin sa vSak opa-
kuje aj teraz a opéat hra nepontka ni¢, ¢o
by hrééa prindtilo sa k nej vratit. Aj ked’
budete mat po prejdeni za sebou len
nejakych 70% hry (teda nebudete mat
najdené vsetky veci a splnené vyzvy z
Web of Challenges na zlati medailu), tak
neponukne Ziadnu moznost typu New
Game+ s nazbieranymi schopnostami.
Bud'teda znova od zaciatku, ale len cez
vyber kapitol. Aj to vas ale necakd odlis-
ny zazitok a tak vas znova dopredu moze
hnat len zbieranie bonusového materidlu
a plnenie vyziev. Clovek by v pripade
takto stavaného titulu ¢akal co-op rezim
pre dvoch hracov, ¢o by predizil dobu
strdvenu s hrou, no ni¢ také tu nendjde-
te.

Spide-Man: Edge of Time teda Uspesne
nadviazal na koncept, ktory sa osvedcil
minuly rok. Ubralo sa na réznorodosti, no
pridal sa doraz na pribehu, jeho podani a
intenzite. Hra ma sice svoje muchy a do-
razite ju za jedno dlhsie poobedie, no
nendrocna, svizna a hlavne chytlava ak-
cia vas len tak nepusti. MoZno nie za plnu
cenu hned teraz, ale hlavne fanusikovia
pavucieho muza by si ju nemali nechat
ujst, pribeh jedného z najznamejsich ko-
miksovych hrdinov rozsiruje tou najlep-
Sou moznou cestou. Tych potesi aj mnoz-
stvo alternativnych kostymov. Len nabu-
duce Beenox nech hra vydrzi dlhSie a
opat nam vratte Noir Spider-Manal!

Matus Strba




Recenzia - Sega - Management - PC

O u
\_/ Liverpool 3

Tektika  Rychldtaktka v '5* Pokyny

Football Manager 2012

Plusy:

+ mnozstvo noviniek (aj pre
novacikov)

+ stale najlepsi na trhu

+ citit dopad svojich rozhod-
nuti

+ vydrzi na velmi dlho

+ rézia

Minusy:

- prili§ podobné s prechadza-
jucimi dielmi

- strojovi rozhodcovia

- nekonecné loadingy pri
viacerych databazach

- zvuk a stale poslabsia grafi-
ka

-

T

yt dlhodobo osamoteny na vrcho-

le vo svojom Zanri sa po urcitej

dobe méze prejavit aj negativne.

Hlavne pre zakaznikov. Absencia
schopnej konkurencie méze napriklad sp6so-
bit, Ze jednoducho zaspite na vavrinoch a
prestanete sa posuvat dalej. Teda nieco po-
dobné, ako sa svojho ¢asu stalo hlavnym
Sportovym sériam od EA Fife a NHL. Jeden
takyto pomyselny piedestal uz vySe desatro-
Cie okupuju britski Sports Interactive a to nie
len vo futbalovej sfére, ale v manaZovacich
tituloch vSeobecne. Urcite ste si po hodnote-
ni nad tymto Uvodnym textom domysleli, Ze
sa ho len tak nemienia vzdat, ako sa im to
vsak tak dlho dari?

Aby som bol spravodlivy, tak nesmiem opo-
menut konkurenciu v podobe série FIFA Ma-
nager, ktora sice moze vynikat po technickej
stranke a novym hracom do Zanru zjednodu-
Si oboznamovanie sa s jeho typickymi prvka-
mi, avSak v tom najdolezitejSom sa na Foot-
ball Manager nechytd. Prave ten pocit, Ze ste
skutoéne manazérom svojho klubu a kazdé
vase rozhodnutie za sebou zanechdva nésle-

dok, robia zo série unikat na trhu. A uzZ teraz

si moOZete byt isti, Ze inak tomu nebude ani v
ro¢niku 2012.

Ak ste doteraz ndhodou so sériou ¢i Zanrom
neprisli do styku, tak si hned v tvode musite
ujasnit jednu jedind vec — vy ste boss a viet-
ko je prave vo vasej kompetencii. Musite sa
sice prispdsobovat véli vasho chlebodarného
majitela, ale vSetko ostatné mate pod tak-
tovkou vy. Aj niekolko dalsSich zamestnancov,
ktori su vzdy ochotni vam svojimi radami a
odporuéaniami pomaoct. Tréningy, prihovory,
zostavy a urcovanie Uloh hra¢om mozete
prenechat na niekoho iného a vam zostane
len Zat Gspechy, i niest bremeno nedspechu
na svojich ramendch. V tomto pripade sa
vam vsak pod rukami ocitne len akasi Lite
verzia.

Ak to vsak s titulom myslite vazne, tak vam
nezostava nic iné, ako zobrat opraty do vlast-

nych rik a rozhodnut o vitazstve v lige. A

verte, Ze to nebude prave najjednoduchsia
cesta. Vsetko to zacina eSte dlho pred vyko-
pom Uvodného zapasu. V pokracovani svojej

Ukongit prehravani

5" Denni|



neohrozenej série vdm sice autori povin-
nosti nepridali, ale rozsirili ich do hfbky,
¢o opéat dodava na pocite dopadu vasho
konania. Asi najviac tento vas pocit zod-
povednosti prehfbi mierne prepracovany
systém prihovorov v kabine. Kym minuly
rok zaviselo len na tom, ¢o poviete, tak
tentoraz hra prim aj spésob, akym to
poviete. Kazdy hrac je totiz unikatny a
reakcia na vas ton sa tak moze lisit. Kym
cely vas tim sa moze vyhecovat po pol-
¢asovom agresivnom kriku o ich ne-
schopnostiach, tak vas utocny hrot sa
potom moéze citit dotknuty, ¢im mu zod-
povedajlco klesne aj moralka, ¢i sa zhor-
$i vas vztah a dokonca moze poziadat o
prestup. Tychto ténov je v hre 5 a apliku-
ju sa aj na sukromné rozhovory. A o tom
to tentoraz je. Nejde len o to Co, ale aj
ako to spravite.

Samozrejme, vas ¢akaju neuveritelné
mnozstva tabuliek a grafov, ktoré v hre
musite sledovat. Hraci sa mbzu zranit,
ochoriet, rizikové su aj africké pohare, na
ktorych hraca stratite na dlhsiu dobu.
Usledovat si hraca, ktory by vam zapadol
do koncepcie ako nahrada vsak nie je
najjednoduchsie. Preto sa v hre nachadza
systém scoutingu, kedy si vyberiete scou-
tov, Ci aj celé regidny, ktoré vas zaujima-
ju. Spravy su vsak tentoraz ovela podrob-
nejSie a poskytnuju viac potrebnych in-
formacii pre vase rozhodovanie ohladne
pripadnych nakupov. Obrovskych data-
baz sa viak tyka aj jeden problém. Ligy
totiZ musite sledovat, aby ste ich podrob-
ne videli (a mohli odtial napriklad kapit
redlnych hracov). Ak teda trénujete v
Premiere League a dufate, Ze na Sloven-
sku objavite nejaky talent, tak bez nahra-
tej databazy na to mozete rovno zabud-
nat. Dokonca aj vyznamnejsie ligy ako
napriklad Bundesliga nemaju kompletné
databdzy, pokial ich nesledujete. Pridava-
nim databaz sa uz ale aj na vykonnejsich
zostavach az neumerne predlzuju loadin-

8y.

Konzervativne vedenie vam stanovilo
prilis nizky platovy strop a to vdm neu-
moZfuje nakup vytiZeného hraca. Co tak

to skusit kompenzovat inak? Zmien sa
dockal aj prestupovy systém a systém
zmllv. Méze sa zdat, Ze prestupy tento-
raz trvaju dlhsie, na druht stranu vam ale
ponukaju Sirsi priestor na vyjednavanie,
kedy napriklad plat méZete nahradit vys-
Simi bonusmi za lojalitu. Tieto zmeny sa
dotykaju aj mladeznickych zmluv, na kto-
rych mozete aj vyrazne usetrit. Tym sa
jednak nepripravite o financie potrebné
na nakupy hviezd a ani o mladych talen-
tovanych hracov.

V recenzii predchadzajlcej ¢asti som
mierne kriticky hodnotil herné situdcie,
ktoré pocas zapasov mbzu nastat. Az
prili$ vela gélov padalo z na vlas rovna-
kych miest. Nie su to len goly, ale celkovo
aj tahanie Utokov, zahravanie $tandard-
nych situdcii, ¢i obranna hra, ktoré sa
taktiez dockali zmien. A tato vyraznejsia
variabilita hre len prospela, nakolko od
nej mbzete odvijat rozne taktiky na roz-
nych stperov, ¢i lepSie planovat Stan-
dardky pomocou jednoduchého editora.
Sklamanim z tohto pohladu je, Ze roz-
hodca stédle nedokaze ponechat vyhodu,
rovnako ofsajdy by obc¢as mohli byt posu-
dzované menej strojovo. Tato variabilita
situacii vSak so sebou prinasa aj druhu
stranu mince. Kombinac¢nou hrou a la
Barcelona vas tak dokaZze vysachovat aj
divizny klub, ktory v skuto¢nosti na nieco
také nema.

Zoznam zmien sa nezastavil ani pri novi-
naroch, ktori v hre maju svoju vyznamnu
rolu. Rozsah ich otazok a reakcii na odpo-
vede sa rozrastol a rozhovory s nimi tak
nabrali na dizke aj na roznorodosti. Aj
napriek tomu sa vsak stale obcas stane,
Ze vam opakovane poloZzia otazku toho
istého charakteru, len inak formulovanu.
Tentoraz vas vSak CastejsSie vyzyvaju k
reakciam aj mimo rozhovorov, kedy od
vas ziadaju vyjadrenie na adresu istého
hraca, Ci trénera, ktory sa ohladne vas
pre média vyjadril. Aj to pridava na real-
nosti titulu.

Ak je nejaky aspekt, v ktorom Football
Manager nie je Spickou na trhu, tak je to
jednoznacne grafické spracovanie 3D
rezimu zapasov. To do série pribudlo ako
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novinka len v ro¢niku 2009 a odvtedy sa
stale po malych krokoch posuva dale;j.
Inak tomu nie je ani teraz a zase sa na
hru o nieco lepsie pozera. Stale vsak po-
merne dost zaostava a ma vela priestoru
na zlepsenie. ZlepSenie optimalizacie a
behu viak pochvilit treba. Rovnako aj
réziu zapasov, kedy sa kamera vzdy snazi
ponuknut ten najlepsi mozny zaber. Toto
mbzete vyuzit pri zdznamoch, ktoré po-
nukaju moznost zanalyzovat si jednotlivé
situdcie. Bohuzial slova pochvaly uz ne-
mozem smerovat zvukovu stranku, ktora
opat nespravila snad ani len krocik vpred
a stagnuje na biednej Urovni.

Pre Uplnych novacikov je v hre urceny
samostatny Tutorial oddeleny od mana-
Zovania timu, ktory jednoducho do tajov
zasvati kazdého. Ak by to nahodou nesta-
Cilo, tak rozsirenia sa dockal aj systém
napovedy v hre samotnej. Ten nie len
zjednodusi cestu novym hracom, no aj
tym skdsenejsim ukaze cestu, ako z hry
dostat viac. Samozrejmostou je online
systém, mnozstvo achievementov na
odomykanie a pre tych socialne Zijucich
na internete sa tu nachadza aj moznost
prepojit hru s niektorymi socialnymi sie-
tami.

Je az podivuhodné ako dlho sa Sports
Interactive dokdazu drzat na vrchole. Rov-
nako aj to, Ze sa nikto iny nesnazi poriad-
ne vyuzit potencial tohto trhu. Autori
vsak rozhodne nezaspali na vavrinoch a
udavaju, Ze je vo Football Manager 2012
vySe 800 roznych noviniek a vylepseni.
Taky pocet sa ani spozorovat neda, ¢ize
pravost sa da len tazko overit. Pravdou
vsak je, ze aj napriek muchdam, ktoré
sprevadzaju kazdy diel pri vydani (a po-
stupne sa patchuju; niektoré Uspesnejsie,
niektoré menej), je Football Manager
2012 opat najlepsim titulom svojho dru-
hu na trhu. Prilisn podobnost s pred-
chadzajucimi troma ro¢nikmi nemozno
popriet, ale tento systém zatial Uspesne
funguje. V tomto pripade je vSak pokrok
vyraznejsi, ako z ro¢nika 2010 na 2011.

Matus Strba
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Film recenzia - Dobrodruzny - USA 2011

eal Steel je mojou odmenou
od Spielberga za komédie,
ktoré som nakrutil. - Neviem,
Ci si Shawn Levy a jeho darce-
ky divakovi, ako remake Ruzového pan-
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tera, ¢i obe Noci v muzeu, zasluzili dove-
ru hodnu akéného velkofilmu. Pribeh o
robotickom boxovani je natoceny podla
poviedky klasika sci-fi Richarda Matheso-
na. Jeho namety The Box, Ozveny mrt-
vych a Som legenda boli na platnach
doteraz Uspesné a inteligentné. V nega-
tivnej recenzii na Rotten Tomatoes som
si 0 novom filme ale precital, Ze by ho
mali premenovat z Real Steel (Skuto¢na
ocel) na Real Steal (Skutoc¢na kradez).

Pravdou je, Ze uz Uvodna pesnicka od
Alexiho Murdocha bola odkukana z dra-

my Away we go. Navyse kedy tu naposle-

dy boli bojujuci roboti doplneni o fudské
problémy? Neprodukoval to tiez Spielbeg
a Dreamworks? Pridajte si klisé Sporto-
vych filmov, Jackmanovho boxera na
déchodku, jeho mordlny vyvin a Ze cen-
trom pribehu je moZno najvacsi hollywo-
odsky fetis, vztah otec-syn.

Na druhej strane, Real Steel je viac me-
nej znesitelna rodinna Zanrovka, stylovo
a dynamicky nakratena. Za rohom neci-
haju prekvapivé dejové zvraty, ¢i origina-




lita, tempo rozpravania je konstantné a
zaver predvidatelny. Pre divdka bez
predsudkov stravitelny a zabavny viken-
dovy doplnok. Pre chlapcov od 12 do 15
rokov film sezény. Pre narocnejsich stra-
ta €asu.

Rok 2020, svet Sportu sa zmenil. Zapas-
nici riskujuci zdravie a vlastné telo boli
nahradeni robotmi na réznych drovniach
kvality a estetiky. Nemaju slobodnu vélu,
sluZia ako babky skisenym fudskym ma-
jitelom. Charlie je jeden z tych, ktori ich
pouzivaju pre zdrobok. Stara sa iba o
seba, pripadne o existenciu svojho robo-
ta. Topi sa v dlhoch a jazdi v ndkladiaku.
Po smrti svojej byvalej priatelky doslova
predd svojho syna Maxa do opatery jeho
pribuznych. Druhym bodom dohody ale
je, ze s nim Charlie musi stravit celé leto.
Ze to bude jedno nezabudnutelné obdo-
bie ich Zivota, netusia dovtedy, kym na
skladke najdu vynimocny stroj Atom.
Nasleduje scenaristicky koncept "zo Sro-
tu hrdinom" lahko Citatelny z traileru.

Dizajn robotov pripomina viac koroduju-
cich Termindtorov, nez nablyskanych
Transformers a pomohla im oblubena

trikova technoldgia motion capture. Po-
hyby mechanickych zdpasnikov kopiruju
ludské. Konzultantom tvorcov bola
hviezda boxu 80tych rokov, Sugar Ray
Leonard. Prostredie vo filme zas vyuziva
Styl Americana, teda prvky odkazujice
na histériu Statov (vidiecke trhy, coun-
try, krotenie bykov, jazda pustatinou).
Co ale mbZe na Eurépana pésobit aj od-
pudivo. Levyho akcia v ringu je sice
efektne zostrihang, ale dopredu vypoci-
tatelna a teda bez napétia. Hugh Jac-
kman je ako Charlie sympa-
ticky, Evangeline Lilly z Lost je
sympaticka tieZ a syn Dakota
Goyo mierne otravny.

"Robil si tak dlho s robotmi,
aZ si sa stal jednym z nich,"
odkazala Charliemu jedna
postava vo filme. Rovnaku
kritiku venujem aj tvorcom.
Real Steel je film marketingu,
kde je kazda emdcia a scéna
dopredu kalkulovana a gene-
rovand podla psychologic-
kych Statistik na vkus cielovej
skupiny. Oproti Levyho
"chutovkam" je chvalyhodna
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snaha o Zanrovy a kvalitativny posun, ale
stéle ho mozno hodnotit pozitivne iba z
formalnej stranky. Film, ktorého plagaty
mali vysiet v McDonalde a nie pri inter-
nate v Mlynskej doline. Zufaly pokus o
preplazenie sa nad priemer a dvojhodi-
nové déja vu. Smutné je, Ze studio Dre-
amworks v roku 1994 vzniklo na podpo-
ru nekonvencéného filmu. Hanba a skla-
manie...

Marek Hudec

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk
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IN TIME - VYMEZENY CAS

urovi Janosikovi stacila valaska,
bambitka a zdobeny koc s uhor-
skym Slachticom k tomu, aby mo-
hol naplnit fudovy sen o redistri-
bucii bohatstva. Zobrat truhlicu zlatych,
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nieco rozdat, nieco prepit a sociédlnej
spravodlivosti je u¢inené zadost. Novozé-
landskému reZisérovi Andrewovi Niccolo-
vi (S1mone, Obchodnik so smrtou) sa to
asi zda byt trochu prosté a preto pricha-
dza s vlastnou verziou boja proti nespra-
vodlivej spolocnosti.

V blizkej buducnosti sa toho na pohlad
vela nezmenilo. Ufulané ulice periférie a
krasne centrum pre bohatych. Kazdy den
ranna kava, tazka praca, oblubeny bar,
vycitajuca krdsna manzelka doma. Hups,

to nie je manzelka, ale matka. Vyzera na
25. Uz dvadsat rokov. Tak ako susedia,
vsetci. Prvy pohlad asi klamal. V tejto
buducnosti je totiz ludsky zivot najvysSou
hodnotou a jedinym platidlom. Presnej-
Sie dizka ludského ¢asu. Od doviéenia 25
roku ludia prestanu starnut, zaroven im
vSak zostane jediny rok Zivota. Jediny
rok, ktorym platia svoj Zivot. Doslova.
Kava stoji tri minuty (vcera stala dve),
cesta autobusom hodinu, vstup do lukra-
tivnejsieho ¢asového pasma mesiace.
Musite zarobit dost na to, aby ste mali
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aspon $ancu ist zajtra do prace a zarobit
si na dalsi den. Niektorym sa to dari nad-
mieru, a ich zapastie svieti staroCiami
vacsina vSak preziva z hodiny na hodinu,
alebo pada na zem s trinastimi nestast-
nymi nulami na predlakti.

Zakladny namet filmu Vymedzeny ¢as (In
time) je fascinujlci a ak si pozriete nasle-
dujucu ukdzku nezaplatite viac ako tri
minuty. Dostanete za to celkom slusnu
predstavu o lakadlach, ktoré téma ponu-

ka. Od myslienky cez krdsne Zeny aZ po
Justina Timberlake.

Paci sa vam, ¢o ste si kupili? Chodte do
kina. Ak si eSte nie ste isty, alebo dispo-
nujete luxusnou polhodinou pracovného
Casu bez Séfovho dozoru, pokojne pokra-
Cujte.

Hlavny hrdina Will Salas (Justin Timber-
lake) patri k tym, ktori musia pouZit vset-
ko umenie, aby mohli ist vecer spat s
nasetrenym dalSim driom. Je pracant,

vie si privyrobit nejaké mindty pokrom a

keby chcel, tak by mozno.... ale nechce.
NavySe sa starda o matku a pomoze kde-
komu koho stretne, vratane kamarata
Borela (Leonard z TBBT). Vsetko sa v
jednu chvilu zruti. (Vecne) mlady muz

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk
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stoji pred rozhodnutim nepremrhat svoj

Cas. Aj keby mal titansky strhnut cely
systém k akémukolvek koncu.

Necakajte optimistickd dynamickd akéna
jazdu v Style Ja, robot, ale ani cool cyber-
punk Matrixu. Vymedzeny ¢as podla mna
mieril k vySindm Blade Runneru. Miesa
posobiva tému s velmi nastojcivym spo-
lo¢enskym presahom s atraktivnou ka-
merou a bondovskymi proprietami. V ani
jednej rovine film zasadne nezlyhava a
vytvara tak vcelku zaujimavu latku na
pozeranie. Skoda, Ze si scenarista a rezi-
sér v jednej osobe nedal na pribeh viac
Casu (alebo Ze neprizval na spolupracu
bratov Nolanovcov). Hovori sa, Ze v de-
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tailoch sa skryva diabol (ach tie moje
hrabky) a obchodovanie s casom je na to
ako Sité. Niektoré detaily vyzeraju skvele
(zeleny Ciselnik na predlakti, slovné hrac-
ky s ¢asom), iné vsak pribehu trochu
podrazaju nohy (motivacia postav, nelo-
gické vytvaranie casového deficitu). A
prave na detailoch je vidiet, Ze si Niccol a
spol. natiahli na plecia trochu vacsi plast,
neZ aky vedia elegantne uniest. O to viac,
Ze finale prislo skor ako nastolenie prob-
Iému nez jeho rieSenie. Zatial ¢o Ricka
Decarda som povazoval v poslednych
sekunddach Blade Runnera za kone¢ne
slobodného ¢loveka (bez ohladu na to, Ci
bol ¢lovek a ¢i to boli posledné sekundy),

Bonnie a Clydovsky zaver Vymedzeného
¢asu na mna po6sobil ako trochu lacna
cesta von.

Film tak zostdva trosku nekonzistentny v
zazitku. O to viac, ak aj z hladiska akcie je
zopar veci, ktoré mi pri pozerani zdvihli
lavé obocie do mierne sklamaného ,,fakt
takto?“ Osobne mi strasne vadi ak sa
Slendriansky (t.j. bez hlbsieho zmyslu)
popiera normalna ,fyzika udalosti.” Vset-
ky tie autd, ktoré clvaju rovnako rychlo
ako ked'idu dopredu su zbytoc¢nda "mala
domov." Aby sme si vSak rozumeli, v
Standardnom kino rebricku ide stéle o
vel'mi kvalitnu pracu, ktora ma dobru
atmosféru, dobré herecké vykony, dobré



hlagky.

Nacasovanie nadovsetko, takze
uz len par slovami. Blade Run-

er
ner sa nekon3, silnd myslienka z |

Uvodu zostdva nedopovedana.

Podobne ako Drive ponuka me-

nej akcie ako divak mozno c¢aka,

a nie je tak sofistikovany/silny,

aby sa stal legendou. Rozhodne

vsak patri k tomu lepSiemu co sa R
da v kine vidiet. Stél vés uz nie-

kolko minut ¢itania tohto textu.

Zaplatite aj v kine?

Vladimir Kurek




Film recenzia - adia / Krimi - USA 2011

{grun

SANTA
 ON BRIDGE |

odzaner vianocnych filmov sa

vydava zvacsa dvomi smermi.

Cez medziludské vztahy ko-
médii a dram alebo animaky,

ktoré chcu prekvapit Stylom (Cest patri i
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ARTHUR ZACHRANI VIANOCE

minoritnej ¢asti, kde spadaju Cierne Via-
noce ¢i Smrtonosné pasce). A ked' ste si
uz mysleli, Ze viete o paralelnej existencii
sviato€nych svetov Halloweenu ¢i Via-
noc, zazili premenu zeleného cynika na
mila bytost ¢i sadli na vlak, ¢o zastal pred
domom, prichadza Studio Aardman s
pomocou Sony na skveld myslienku.

Arthur zachrani Vianoce sa neboji odpo-
vedat na palcivé otazky o fungovani ob-
darovania deti na Vianoce. V prvej ¢asti
divak dostava paradnu exkurziu po San-
tovej hierarchii, jeho tovarni na darceky

o~
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a sny. No vzapati musi prist eSte lepsi
moment — rozohrat v tomto prostredi
dynamicky pribeh. Pravda, kombinuje
oba typy vianocnych filmov — (ne)
funkénost rodiny, kde predstavuje Santo-
vu familiu a prislusnikov vratane naj-
mladsieho Arthura a vytuzenu akciu: noc,
na ktoru vsetky deti ¢akaju a ako sa tu
moze objavit problém jediného neobda-
rovaného dietata. A ako aj maly Arthur
dokaze zachranit situaciu predtym, ako
25. decembra vyjde rano sinko...



Tri silné elementy nukaju Aardmanovci a
vSetky funguju. Hoci sme pred siedmimi
rokmi uvideli Severny pél a Santovu to-
varen po prichode Poldrneho expresu,
nevideli sme zdaleka funkénost Santové-
ho systému naplno. A tu prichadza stu-
dio stojace za Wallace a Gromitom s
tonou novych napadov a predovsetkym
sa snazi bod po bode zodpovedat to, ¢o
hlavicku detského amerického divaka
trapi. My ako Slovéci nemusime byt
ukrateni, sta¢i poznat zakladnu schému
Santovho no¢ného vyletu a pomaly celo-
roc¢nej pripravy. Santova logika je uveri-
telnd, eSte aj pdsobi svieZo. A animacia
len posiliiuje fantaziu scenaru tvorcov.

Ale rodi¢ov mdze viac zaujat fungovanie
Santovej rodiny, kde idu vtipy i premys-
lené scény. V tejto ¢asti najviac udiera
humor, ale Aardmanovci sa neboja vy-
tiahnut ani emacie, dokonca su aj fami-
lidarne korektni a ukazuju zenské roly v
systéme. Ocenite, Ze Studio ne¢akane
prepasovalo do promovaného filmu s

prvoplanovym humorom liniu
»pozemskych” rodinnych trablov. Film
vie spomalit, venovat sa dialégom, zob-
razit srdce a motivacie. Idealny néastupca
bedekra po Santovej tovarni — ukazat
rodinu, €o stoji za fou. A Ze duch Vianoc
sa rézne sklonuje.

A skratka neostane ani divdk Zmoliaci
pred dvodnymi titulkami 3D okuliare
dufajuc vo velku Santovu jazdu na sa-
niach ¢i trocha akcie. Dockate sa rych-
lych sekvencii, ktorym nechyba riadny
spad a niekedy upaluje malic¢ko rychlej-
Sie ako by ste chceli. No je fajn vidiet
také kino, pretoZe vybrané sekvencie su
v 3D c¢asto ndpadité a hoci nie su velké
ako v Polarnom exprese, stoja za to.

Arthur zachrani "rodinu" je necakane
kvalitny film pre celd rodinu, ktory ma
hlavu a patu. Systém vysvetlovania to-
varne a zobrazenia rodiny prinasa pod-
statne vysSiu Uroven sviato¢nej atmosfé-

ry ako mnohé iné filmy. Ten duch Vianoc
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je pritomny cely ¢as a trojaky obsah sa
dopifia. Vizual je mily, éikovne priprave-
ny a necaka len na ak¢né zabery. Humor
je roznorody, nikdy nie Skodlivy. Deti
potesia animované drobnosti, rodicov
prepracované vztahy a mozno uvidia vo
filme aj Co-to z vlastnej kuchyne. A je
velmi prijemné vidiet rozmanitost studia
Aardman, ktoré dokazalo aj upustit z
britskej ndtury a zrejme pod vplyvom
americkej idey ukézat svoju novu vinu
humoru. Zabudnut nemozZno ani na vy-
borny soundtrack s mnozstvom pasuju-
cich skladieb.

V redakcii mame tento typ filmov radi —
pre celt rodinu, neboji sa ukazat vela,
vela Sikovnych napadov a nechyba mu
akcia, humor ani troska emécii. Mozno
trosku hekticky, nie vidy zasadne origi-
nalny, ale vyborny.

Michal Korec

viac o filmoch najdete na www.kinema.sk
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o vydania PlayStation Vita

zostavaju necelé tri tyZzdne.

Technologicky vySperkovany

handheld Sony so Stvorjad-
rovym procesorom a grafickym subsysté-
mom debutuje v Japonsku 17. decembra,
zatial ¢o na domacej péde bude éelit
zakladni odchovanej na ad-hoc multiplay-
eru Monster Hunter, na zapade to bude
presvedcenie, Ze vsetko, ¢o Vita dokaze,
uz davno vedia smartphony v nasich

vreckach. GPS, 3G konektivita a podpora

socialnych funkcii s integrovanymi
4square, Facebook, Twitter, Skype, to su
pre mnohych denny chlebicek uz teraz.
Vita vsak nie je komunikacnym zariade-
nim, i ked'to dokaze, a na urovni, za kto-
ra budd mnohi vdacni, podporuje mimo
inych aj cross game voice chat.

Vita je v prvom a poslednom rade her-
nym handheldom, to ostatné je doplnok
sprijemnujuci chvile online, pri browso-
vani a oddalujuc moment, kedy si skon-
trolujete SMS ¢i zmeskané hovory na
mobile. Ano, dno, skeptici budd namie-
tat, ale pre nich tu mame jeden argu-
ment — tlacitka. Malo? Dva analogy? Sta-
le malo? Dve dotykové plochy. Je abso-
lutne jedno, ako drzite Vitu — jednou
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UNCHARTED

Upcharted; /

Goldén Abyss

PlayStation VITA

rukou a vyuZivate zadny touch panel,
oboma rukami mastite tlacitka, palcami
na analogovych klobucikoch, vertikalne,
horizontalne — vidy mate pristup k ovla-
dacim prvkom. Ergonomicky je dizajn
navrhnuty tak, aby vypifial dlane, preto
td asymetria medzi hornou a dolnou ¢as-
tou, a nevypadol z nich vdaka dvom prie-
hlbindm na chrbte. Ako obstoji pri dlhych
seansach nevieme, no pri naSom stretnu-
ti v Londyne, kde bolo na 30 hier, sme
strdvili s handheldom celé popoludnie a
to bez bolesti ¢i kicov.

Centrom Vity je 5" OLED displej s vynika-
jucim kontrastom, Zivym podanim farieb
a skvelymi pozorovacimi uhlami. Ked'
uvidite na malej obrazovke v pohybe
Rayman Origins, nestacite sa ¢udovat, do
akych detailov zasli v Ubisofte. A keby ste
hladali dva rozdiely medzi handheldovou
a konzolovou verziou, nenasli by ste ich.
,lde o priamy prepis aj po stranke obsa-
hu." smeje sa produkénd pri tom, ako sa
snazim spoditat pixely a neveriacky kru-
tim hlavu nad vyhladenou grafikou. Je-
den rozdiel by ste vsak nasli, Rayman
nebude podporovat co-op, ale s priatel-
mi budete méct sitazit prostrednictvom
rebri¢kov a ghostov s najlepSimi ¢asmi

speed runov.

Displej v spojeni s vykonom dokaze divy,
o Uncharted vo vrecku ste uz poculi. Na-
than dokaze to, o na konzolach v tej
najluxusnejsej grafike a ked'ste lenivi, len
mu ukazete ako ma liezt po rimsach a on
to bez odvravania a bez toho, aby ste
museli tisnut spravnym smerom analog,
spravi. Marvel vs Capcom 3 vykresluje
efekty s kadenciou 60 fps, Ridge Racer si
dovoluje nad standardny vizual nalepit
vrstvy defektov narusujuc obraz pri koli-
zidch, vo WipEoute kazda raketa spravne
zanechadva za sebou tociacu sa dymovu
stopu a na biliardovych guliach spocitate
praskliny. Antialiasing, makké tiene, dy-
namické svetld, motion blur, depth of
field a iné prispievaju k tomu, Ze Vita
produkuje ten najkvalitnejsi vizudl, aky
na mobilnych zariadeniach uvidite.

Zmysel pre detail a grafické finesy objavi-
te aj v hlavnom menu, do uzivatelského
rozhrania boloi investované hodiny a
hodiny, ¢o sa odraza na takych milych
detailoch ako praskajica energia pri
ikonke baterky pocas nabijania. Jednotli-
vé polozky menu sa natahuju, ak narazite
na koniec zoznamu tahanim prsta, listo-
vanie v nastavaniach pripomina knihu,



beziace aplikacie v multitasku vypinate
odlepenim a jednotlivé ikony programov
sa hompdlaju ako odznaky pri skrolovani
medzi jednotlivymi homescreens. Mani-
pulovanie tak dostava hravy rozmer a
praca s menu nie je staticka, ale kazdé
gesto a pohyb aj graficky vidite.

Zaujimavostou je, Ze homescreeny ne-
mate vedla seba, ale pod sebou a ze v
usporiadani aplikacii Vita uprednostiuje
tie uréené pre komunikaciu. Prezeranie
fotografii, pocuvanie hudby ¢i sledovanie
videi je aZz na druhom mieste. Na prvom
homescrene tak svieti sledovanie a po-
rovnavanie trofeji, lokaliza¢na sluzba
Near, posielanie sprdv, sledovanie priate-
lov a Welcome Pack, ¢o je predinstalova-
na sada minihier. Nauci vds zabavnou
formou pracovat s kamerami a dotykovy-
mi plochami tukanim na &isla v poradi
alebo skladat obrazky. Vita dokonca be-
rie do Uvahy aj to, akou silou tukate do
zadného panelu.

Ziskanie trofeje, spravy, notifikacie sa
sustreduju v pravom hornom menu, od-
kial mozZete spustit aplikaciu, ktora sa
hlasi o pozornost. Prepinanie medzi apli-
kaciami je otazkou stlacenia Home tlacit-
ka a listovanie medzi nimi. Tie, ktoré ak-
tudlne bezia, maju aj drobnu ikonku v
hornej informacnej liste, kde vidite aj silu
signalu (3G/Wi-Fi), stav batérie a aktual-
ny ¢as. U vybranych (ako napriklad hier)
mozete spustit webovy prehliadac alebo
manual. Rychlost a odozva su dva para-
metre, ktoré uzivatelsky interface spifia
do bodky.

A zatial ¢o dotykom ovladat hlavné menu
je prirodzené, v hrach dualne ovladanie
obcas vytvdra zmatok. Novoohldsend
akcia Unit 13 sa spolieha na klasicku
schému s dvomi analogmi, no ked' pride
na aktivaciu terminalu, Ziadne z tlacitok
nereaguje a musite tuknut na plochu na
displeji. V niektorych hrach si musite
zvyknut, Ze tladitka alebo naopak dotyk
su len doplnkom. V Escape Plan mate
chut nieco stlacit az do momentu, kedy si
uvedomite, Ze na vietko vdm postacia
obe dotykové plochy. Vita je chameled-

nom medzi ovladacimi schémami, o
dokazuje kreativne vyuZitie v minihrach
LittleBigPlanet alebo Little Deviants, kto-
ra je postavena len na demonstraciu
funkcii a dprimne by mala byt predinsta-
lovand ako sa samostatne predavat.

Lineup hier pri premiére Vity bude nabi-
ty, uz teraz je potvrdeny tucet first party
titulov vratane: Uncharted: Golden
Abyss, WipEout 2048, Reality Fighters,
MondNation Racers, Roat Trip, Escape
Plan, Gravity Rush, Hustle Kings, Moto-
rStorm RC, Top Darts, Super Stardust
Delta, Little Deviants. K nim sa pridaju
este hry tretich stran ako EA Football,
Ridge Racer, Rayman Origins, F1 2011,

Top Spin 4 a dalSie.

-

Pri Starte Vity by malo byt na trhu pribliz-
ne 20 hier distribuovanych v obchodoch
aj na PS Store.

PlayStation Vita predstavuje zariadenie,
ktoré spifia naroky kladené na moderny
prenosny herny systém — hry na Urovni
konzolovych, mimoriadne presné a rych-
le ovladdanie, uzivatelsky prijemné pro-
stredie pIné funkcii, Spickovy displej a
schopnost byt pripojeni po cely ¢as. Nie-
¢o nam hovori, Ze tento rok sa nestreta-
me s Vitou posledny krat, ale Ze pred
premiérou ju eSte podrobime poriadne-
mu testu. PlayStation Vita sa v Eurépe
zatne preddvat v ¢iernom prevedeni 22.
februdara za 249 EUR (Wi-Fi verzia).

Pavol Buday
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Wireless Speed Wheel

dom bezali do obchodov. Podla informa-

ydat sucasne s vlajkovou ra-

cingovou sériou Forza Moto-

rsport oficialny hardvér, kto-

rym aktualny Stvrty diel plno-
hodnotne neodsoférujete, je lajdacke.
Smutnym faktom Wireless Speed Wheel,
ako sa tento volantopad vol3, je, Ze mu
jednoducho chybaju dve tlacitka LB a RB.
Zabudnite na tuning, delikdtne nastave-
nia multiplayeru alebo prepinanie medzi
réznymi podmenu, stlacanie spojky pri
preradovani ¢i rychlu skratku do priecin-
ka so spravami.

Forza Motorsport 4 volantopad zdeteku-
je aj natiahne profil, zmenit ¢i premapo-
vat funkciu tladitok uz nejde. Ak to mysli-
te vazne s Forzou, tento ovladac nie je
pre vas. A nie je to len dvojica chybaju-
cich tlacitok. Speed Wheel totiz nie je
ukotveny, drzite ho cely ¢as pred sebou a

88

vyberate zakruty vo vzduchu. Pri kratkych
tratiach alebo tréningoch to registrovat
nebudete, skuste si ale zajazdit jedno
kolo na Nordschleife a ruky za¢nu byt
tazké. Ukrutne tazké. Najst idedlnu poho-
dInd polohu komplikuje absencia akejkol-
vek zakladne. Gyroskopy si vyberaju dan,
opriet volant o kolena mézete, ale pride-
te o citlivé vyberanie zakrut.

Volantopad je mimoriadne citlivy, dovo-
[uje presne korigovat smer aj opravovat
chyby. Beda vsak, ak za¢nete s nim tocit
chaoticky dolava a doprava. Na obrazov-
ke ani na zariadeni nevidite, kde su dea-
dzones, kedy su kolesa otocené naplno a
kde je priblizne vychodiskova poloha.
Ponorenie do hry s pocitom, Ze naozaj
drzite volant, je bezchybné a bezproblé-
mové. Rychly test potvrdil, Ze mnohi po
prvych mindtach stravenych s volantopa-

cii Microsoftu je Wireless Speed Wheel v
dnesnych drioch nedostatkovym tova-
rom.

Co vikendovym jazdcom bude stacit, bu-
du povazovat dlhoro¢ni jazdci iba za do-
plnok, ktory moze vzbudit chvilkovy zau-
jem o hranie, ale velmi rychlo vyprcha s
nedostatkami. Vyvazit ich nedokazu ani
snad najlepsie triggery s uzasnou hibkou.
Plynulejsiu a jemnejSiu pracu s plynom a
brzdou sprostredkuju uz iba klasické pe-
dale. Zaujimavostou su dva svetelné prs-
tence, ktoré zelenou ziarou doplifiaju
vibracie a informuju o tom, kedy kolesa
stracaju trakciu. Svetelné efekty sa neda-
ju vypnut.

Wireless Speed Wheel napdjaju dve tuz-
kové baterky vloZené diagondlne do tela
pokrytého tromi druhmi plastov. V mies-



tach, kam poloZzite ruky je povrch
zdrsneny pre lepsi grip. Dielenské
spracovanie je vyborné, plasty se-
dia, nevrzgaju. D-pad na lavej stra-
ne je klasicky, tlacitka na opacnej
strane o polovicu mensie ako u ga-
mepadu. Ovladac je vyvazeny tak,
aby ste ho drzali vo vertikalnej polo-
he, stredova ¢ast je protizavazim a
odvadza skvelu pracu.

Wireless Speed Wheel nemézeme
odporucit fanusikom, avsak ak zva-
Zujete kupit nieco pod stroméek
rodi¢om alebo mladsim suroden-
com, tych trapit nebude, Ze neab-
solvuju vytrvalostny pretek na Le-
Mans, im bude stacit solidny pocit z
jazdy a riadenia auta. Wireless Spe-
ed Wheel sa predava za 49,99 EUR.

Pavol Buday
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Olympus: Vyberame fotoaparat

kor nez sa rozhodnete, aky
digitalny fotoaparat si mate
kupit, zvazte, ¢i bude naozaj
vyhovovat vasim potrebam

Ked navstivite nejaky obchod s elektro-
nikou, ¢i uz kamenny alebo internetovy,
vynori sa pred vami mnozstvo otazok.
Napriklad kolko megapixelov potrebu-
jem a na co je vlastne dobra tato funk-
cia? Alebo preco je tento drahsi ked' je
vacési a ma menej funkcii? Potrebujem si
dokupovat dalsie prislusenstvo a ak 4dno,
tak ktoré? A ak vSetko mam, ako urobit
dobru fotku? Ako si nafotené fotky roz-
triedit, upravit k obrazu svojmu alebo
archivovat ¢i spravne vytlacit? Takto by
sme samozrejme mohli pokracovat este
velmi dlho. Nasim ciefom vsak nie je
hladat nové otazky, ale hladat na ne
odpovede a dat vam dostatok praktic-
kych rad pre redlne Zivotné situacie.
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Aky fotoaparat potrebu-
jem?

Ked vyberate fotoaparat, robite tak za
nejakym uGcelom a podla toho treba
vhodne volit nielen znacku, ale predo-
vSetkym parametre, moZnosti

a v neposlednom rade aj dizajn fotoapa-
ratu. Pre zaciato¢nikov su vhodné skor
lacnejsie modely, pomocou ktorych sa
naucia zakladnu techniku fotografovania
a naudia sa divat na svet cez , hladacik”
fotoaparatu (dnes teda vacsinou cez
nahladovy LCD displej).

Clovek baliaci kufre na dovolenku hlada
skor nie€o mensieho, nieco ¢o ho nebu-
de zataZovat a nahra to aj kvalitné vi-
deo. Stale viac fudi sa spolieha na mobil-
né telefény, ktoré vSak stale nedokdzu
nahradit maly kompaktny pristroj, ¢o
bude vzdy poruke a zaroven bude dosta-

tocne odolny pri nejakom tom néraze Ci
pade (v pripade série Olympus Tough
dokonca aj pade do vody).

Skusenejsi pouzivatel zas bude hladat
fotoaparat s novymi funkciami a vy$simi
moznostami. Tu su idedlne pristroje,
ktorych funkénost je mozné rozsirovat
dokupenim prislusenstva. Zaujimavé su
aj pokrocilé kompakty s vacsim optickym
rozsahom (ultrazoom) alebo kompaktné
systémy s vymenitelnym objektivom,
ako je napriklad legendarny rad PEN
spolo¢nosti Olympus. No a kedZe ceny
neustdle klesaju, fudia ¢o to

s fotografovanim myslia naozaj vazne
budu najskor hladat dobrua digitalnu
zrkadlovku.

Vsetci tito vsak budu pri zakladnom vy-
bere vhodného modelu postupovat rov-
nako. V prvom rade si treba dopredu si
spisat zoznam veci, ktoré chcete s digi-



talnym fotoaparatom robit a aké vysled-
ky oCakdvate. Chcete tladit fotografie? V
akom velkom formate? Potrebujete moz-
nosti kreativneho ovlddania alebo vdm
vyhovuje taky fotoaparat, ktory urobi
vSetky nastavenia automaticky? Potrebu-
jete maly, l[ahko prenosny fotoaparat do
vrecka, alebo chcete pracovat so svojimi
objektivmi pre kinofilmovy fotoaparat?
AZ po zodpovedani tychto otazok budete
schopni vybrat si ten pravy digitalny foto-
aparat.

Zabudnite na megapixe-
ly!

To, Ze ich ma niektory fotoaparat viac

a iny menej nehovori vobec ni¢ o kvalite
vystupu, pretoZe ta zavisi od uplne inych
veci. DOleZita je najma poutzitd optika,
ktora casto urcuje zakladné vlastnosti
fotoaparatu. Velké fotoaparaty s velkou
optikou maju trochu navrch pred malymi
optikami fotoaparatov do vrecka, ¢o vsak
nemusi znamenat, Ze robia automaticky
aj lepsie fotografie. Pri digitalnej fotogra-
fii vela zavisi aj od elektroniky (najma
snimacieho cCipu) a softvéru vo fotoapa-
rate. R6zne algoritmy spracovania

a najma korekcii digitdlneho zaznamu
vam daju rozdielne vysledky. Fotka pri-
tom nemusi byt ani vidy farebne doko-
nale verna. DoleZité je zachytit ¢o najver-
nejsie o najviac detailov

s dostato¢nou ostrostou bez zby-
tocného Sumu.

.....

uloZeny kdesi na disku. Len asi 1%
z digitdlnych fotografii skonci na-
0zaj aj na papieri ako klasicka foto-
grafia, kde je vhodné hovorit

o vacsom pocte pixelov (bodov).
Dokonca aj ked'idete tladit foto-
grafie vo formate A4 (cca 30x20
cm) postaci vam fotka s rozlisenim
okolo 2-3 MPx, pricom aj tie lac-
nejSie pristroje vam dnes ponukaju
az patnasobne viac.

Len pre zaujimavost, ¢o myslite,
kolko megapixelov md vas moni-
tor? D4 sa to lahko preratat

z rozliSenia ked' si vyndsobite pocet bo-
dov v horizontalnom a vertikdlnom sme-
re:

Rozlisenie / Poéet obrazovych bodov/
Pocet MegaPixelov

800x600 - e mail /480 000/ 0,48
1280%800 - notebook/ 1 024 000/ 1,02
1920%x1080 — Full HD/ 2 073 600 / 2,07

Najmodernejsi Full HD televizor

s rozlisenim 1920x1080 bodov ma teda
,iba“ 2,07 MPx. Stale je to menej ako
dnes ponuka aj ten najlacnejsi fotoaparat
a preto urcite nema vyznam Sialena hon-
ba za megapixelmi. Kupte si taky fotoa-
parat, ktory poc¢tom obrazovych bodov
postacduje pre rozmer zvacsenin alebo
zobrazenie na obrazovke, ktoré budete
vyuzivat. Viac ako 10 MPx je potrebnych
pre fotky vo formate A3 (2x A4).

Nepodcenujte objektiv!

Objektiv fotoaparatu je samozrejme vel-
mi dolezitym faktorom pri rozhodovani.
Spoloénost Olympus uz pri svojich prvych
digitalnych fotoaparatoch vyuzivala ob-
jektivy navrhnuté pre vyssie naroky kla-
dené na digitalnu fotografiu. Lacné ob-
jektivy pouzivané u niektorych inych vy-
robcoch trpia nedostato¢nym rozliSenim,
ostrostou a nevierohodnym podanim
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farieb. Je dolezité, aby fotoaparat, ktory
si vyberiete, mal objektiv s Cistym,
ostrym a prirodzene farebnym obrazom.

Délezitym parametrom je svetlost ob-
jektivu a opticky rozsah transfokatoru,
ktory uruje ZOOM. Ten sa prepocitava
na 35 mm kinofilm, ¢ize ak hovorime

o trojndsobnom ZOOMe, mal by mat
fotoaparat rozsah od 35 mm do 105 mm
(3x35), hoci jeho skutocna ohniskova
vzdialenost je napr. 5,6 az 17 mm. Ak je
vSak uvddzany rozsah v rozmedzi napri-
klad od 14 mm, ide o Sirokouhlu optiku
berom v objektive. Znamena to, ze

s takym objektivom dostanete aj na krat-
ku vzdialenost vacsi zaber do obrazu ako
pri 35 mm objektive z trochu vacsej
vzdialenosti. V stiesnenych priestoroch,
ale aj na horach alebo pri fotografovani
budov preto iste ocenite Sirokouhlu opti-
ku.

Velké optické priblizenie nema prilis vyz-
nam v interiéri (tu staci aj 3x). Ak vsak
radi chodite na Sportové podujatia alebo
do prirody, moZete s nim urobit nejeden
zaujimavy zaber. Jeho poufitie je rovnaké
ako ked'pouZivate dalekohlad.

Profesionalny fotograf napriklad pre por-
tréty poutZije objektiv s pevnym ohni-
skom. Maju obvykle lepsiu kresbu

a svetlost, no a par krokov dopredu




a dozadu dokaze nahradit aj to
»,20omovanie”. Ak chcete fotografovat
Sperky, kvetinky alebo hmyz, odporuca-
me vam Specialne MACRO objektivy pre
fotografovanie z velmi kratkej vzdiale-
nosti (rddovo par centimetrov). Kazda
situdcia si vyZaduje inu optiku.

Z uvedeného je zrejmé, ze ak to

s fotografovanim myslite naozaj vaine,
mali by ste si dokupit rézne objektivy,
pricom je dobré mat vidy pri sebe tak 2
az 3 typy.

Je displej (hl'adacik) na-
ozaj dolezity?

Liquid Crystal Display (LCD) panel je za-
kladnou vybavou fotoaparatov. Pomaha
pri kompozicii zaberu a kontrole nasni-
maného obrazku (alebo videosekvencie)
a zarovef nam umoznuje prechadzat
menu fotoaparatu, ktoré slGzi na ovla-
danie jeho funkcii. Nepodcenujte preto
velkost LCD panelu, jeho fyzické rozlise-
nie a samozrejme aj jeho kresbu alebo
jas, ktory je dolezity pri pouZiti na ostrom
slnecnom svetle. Ak je LCD polohovatel-
né, ako napriklad v pripade Olympus PEN
E-PL3, umozZni vam to vytvarat jedno-
duchsie zabery z netradi¢nych uhlov ako
napr. portréty deti v ich prirodzenej vys-
ke, makro zabery, ¢i fotografie z davu.

Aky digitalny fotoaparat
je pre mna ten pravy?

V zasade mate niekolko zakladnych moz-
nosti: high-endovy model, kreativny mo-
del, ivodny ,zakladny” model, Stylovy
model, vysoko odolny outdoorovy model
alebo pravu digitalnu zrkadlovku (SLR).
Zakladné, stylové a outdoorové modely
s obvykle malé vreckové pristroje, ktoré
vam daju moznost poufZit ich kedykolvek
a kdekolvek. Kreativny alebo high-
endovy model byva o nieco vacsi a ma
viac funkcii. Stdle je vsak lahko prenosny
a moZete ho mat u seba na kazdom vyle-
te alebo dovolenke. Ponuka vsak pokro-
trolu nad snimkami a viac moznosti
,kreativneho” vyuzitia. Pravé digitalne

na konkrétnom modeli. Dnes sa daju
ndjst pristroje rozmerovo aj ako bezné
kompaktné zoom fotoaparaty. Nezavisle
na velkosti vSak vietky pravé zrkadlovky
ponukaju maximalnu kontrolu nad pro-
cesom fotografovania. V pripade Ze radi
cestujete preto odporucame skor ako
zrkadlovku kupit mensie pristroje

a najlepsie s kovovym telom. Na Skodu
nie su ani odolnejsie Sasi so zvySenou
odolnostou vodi prachu a vode. Na mo-
mentky z ciest je to idedlne.

A ako je to s videom?

Digitalna kamera stale len zriedkavo do-
kaze nahradit ¢iasto¢ne fotoaparat, no
vacésina fotoaparatov vie nahradit velmi
dobre videokameru. Samozrejme tuto
funkciu nehladajte u pravej digitdlnej
zrkadlovky, pretoze je to technicky na-
roc¢nejsie rieSenie a preto funkcie zazna-
mu videa ma len zopar pristrojov, ale

u beznych digitalov je dnes bezna moz-
nost nahravat video aj v HD rozliseni.
Stéle velkym nedostatkom takychto za-
znamov je oproti videokamere vyrazne
horsi zaznam zvuku. Tento nedostatok sa
v pokrocilejsich pristrojoch, ako je napr.
Olympus PEN, da riesit pomerne jedno-
ducho dokupenim pridavného stereo
mikrofénu, ¢im sa takyto kompakt svo-
jimi moznostami vyrovnava beznym vi-
deokameram.

Existuju eSte iné faktory,

ktoré by sme mali zvazit?

Uviedli sme len zakladné faktory, ktoré
treba brat do Uvahy pri rozhodovani.
Samozrejme je ich stdle viac a viac, ¢o
suvisi aj s tym, ako sa nové technoldgie
vyvijaju. Kazdy fotoaparat je niec¢im Spe-
cificky a konecny vyber je vidy len na
vas. Fotoaparat si nemozete vyberat iba
na zaklade testu alebo technickej Specifi-
kacie. Tie vam mdzu poméct vo vybere,
no pred konec¢nym rozhodnutim si je
dobré ho vyskusat. Dolezité je aby sa
vam dobre drzal a aby vam vyhovovala
obsluha — ako sa hovori ,,musi vdm sad-

“

nat do ruky

Produktové

tipy Olympus

Olympus PEN Mini E-
PM1

Zivot je prili§ kratky na ogklivé fotoa-
paraty. Alebo komplikované menu.
Alebo nepodarené zabery. Preto je
dobré vediet, Ze existuje vo vsetkych
smeroch dokonaly Olympus PEN Mini.
Jeden z najmensich a najlahsich fotoa-
paratov na svete s vymennymi ob-
jektivmi, ktory dokaze spravit prvo-
triedne snimky a nadherné videa v
plnom FULL HD rozliseni. Jednoduchsie
to uz proste nejde. Posunuli sme Styl a
funkcionalitu na Uplne novu uroven a
vyrobili sme najmensi a najlahsi PEN,
aky kedy uzrel svetlo sveta, novy PEN
Mini. Okrem jednoduchého ovladania
a kompaktnych rozmerov je novy PEN
Mini plny inteligentnych funkcii a rezi-
mov, ktoré robia z fotografovania za-
bavu s prvotriednym vysledkom. Vsta-
vané menu Live Guide vdm umoini
nastavit rézne expozi¢ni fotografické
funkcie, bez toho aby ste k tomu po-
trebovali fotografické znalosti. Spolu
so Siestimi umeleckymi filtrami mozZete
popustit uzdu fantazii a kreativne sa



http://www.olympus.cz/consumer/21693_pen-camera_e-pm1_24690.htm
http://www.olympus.cz/consumer/21693_pen-camera_e-pm1_24690.htm

prejavit novym netradi¢nym pohladom
na svet. Vdaka novému senzoru s 12.3
milionmi pixelov a novému obrazovému
procesoru sa mozete tesit na $pickovu
kvalitu snimok zhodnu s vysledkom z
digitalnych zrkadloviek. A to nie je vSet-
ko: novy PEN Mini je velmi elegantny a
stylovy madny doplnok, ktory si dokazete
este viac prikraslit pomocou vymennych
dekoracénych prstencov na objektiv. V
skratke je PEN Mini fahky kompaktny
fotoaparat s jedine¢nym dizajnom a
funkciami rozmernej a tazkej digitalnej
zrkadlovky.

Olympus Tough TG-310

Nech si uz vymyslite ¢okolvek, fotoaparat
OLYMPUS TOUGH 310 to nafoti a nafil-

muje. Je plny tych najodolnejsich tech-
noldgii. Dokonca aj pod vodou chrani
batériu, kartu a porty dvojity posuvny
mechanizmus uzdveru. Objektiv je
chraneny Specialnou bariérou z tvrde-
ného skla. TG-310 je vodotesny do 3
metru pod hladinou, mrazuvzdorny do
-10°C a ndrazuvzdorny pre pady z vysky
az 1.5 metru, takZe sa nemusite bat,

ked' sa fotoaparat dostane do ruk ma-
lych deti, ktorym ¢as od ¢asu moze
vypadnut z ruky, alebo sa rozhodnut si vo
vziat do vane, ¢&i bazénu. Rovnako ako TG
-610, aj TG-310 je kreativny pristroj pre
fotografovanie a filmovanie, a o svoje
zaznamy sa este [ahsie podelite s rodinou
a priatelmi. Okrem 6smych Magickych
filtrov pre fotografie a videa vo vysokom
rozliSeni, ponuka fotoaparat aj funkciu
snimania 3D fotografii. Vd'aka kompatibi-
lite s Eye-Fi kartami, mozZete automaticky
zdielat svoje snimky bezdrétovo s vasimi
oblubenymi webovymi strankami alebo
PC. Vdaka technoldgii HDMI je jednodu-
ché sa o ne podelit vo vysokom rozliSeni
na televizoroch HDTV. Pre dokonalé za-
bery s velkym priblizenim sa méze TG-
310 pochvalit 3,6-nasobnym Sirokouhlym
optickym zoomom (28-102mm). Samo-
zrejme, Ze je tento model rovnako nabity
funkciami, ktoré robia vSetky fotoaparaty
Olympus este lahsie pouzitelnymi ako
napriklad Dudlna stabilizacia obrazu pre
redukciu rozmazania snimky alebo funk-
cie Rozpoznavania tvére, Inteligentny
Auto rezim (i-Auto) ¢i AF Tracking.
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Olympus Smart VG-130

Pre vSetkych, ¢o chcu kvalitné fotografie
a video bez zloZitych nastavovani a za
dostupnu cenu. Pre lahké fotografovanie
skvelych snimok ponuka fotoaparat
Smart VG-130 VG rad automatickych
pomaocok ako tracking AF, inteligentny
automaticky rezim (i-Auto), Shadow Ad-
justment Technology a pokrocilu detek-
ciu tvari. S digitdlnou stabilizaciou obra-
zu, patnasobnym Sirokouhlym optickym
zoomom a 14 megapixelovym snimacom
sa model VG-130 stdva viacucelovym.
Disponuje kvalitnou optikou Olympus

a mnozstvom dalsich kreativnych funkcii,
ako je sedem magickych filtrov, ktoré
eSte viac podporia vasu tvorivost. S vel-
kym a jasnym farebnym displejom LCD a
velmi Stihlym dizajnom je poteSenim

z tohto modelu zdielat snimky priamo na
mieste s rodinou alebo priatelmi.

1.5m/5ft SHOCKPROOF
3m/ 10ft WATERPROOF



http://www.olympus.cz/consumer/29_digital-camera_tg-310_24199.htm
http://www.olympus.cz/consumer/29_digital-camera_vg-130_24173.htm
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NS as - trvanie vietkého bytia s moznos-
tou vyjadrenia v ¢asovych jednot-
kach. Stotiny, sekundy, minuaty, dni,
roky. Vsetko su to meratelné velici-

ny, ale ich vyznam je pre kazdého subjektiv-
ny. S prichadzajidcim prvym kvartalom roku
2012, kedy by pri priaznivej nalade vsetkych
hernych bozstiev malo svetlo (oficidlneho,
komeréného) sveta uzriet najnovsie pokraco-
vanie Blizzardovskej popularnej série Diablo,
som myslou zabludil do Cias prehistorickych,
ked svetové Uspechy slavil prvy diel. Ani by
mi nenapadl|o, Ze o par dni tomu bude uz 15
rokov. A verte alebo nie, nachadzaju sa medzi
nami aj taki, ktori tento skvost nikdy nehrali.
Prave preto som sa rozhodol zaspominat si,
ako to kedysi bolo a ako to by to obstélo v
dnesnej dobe. TakzZe drahé dietky, posadajte
si okolo ohna a prastryc Sinn vdm porozprava
o ¢asoch davno minulych, ked'sa piesok lial a
voda sypala... a nebol internet.

Takze, pisal sa 30. november 1996, ked pulty
obchodov zaplavil prvy diel hry s heretickym
nazvom Diablo. Mesiace predtym bolo o¢aka-
vanie hracov na celom svete masirované me-
didInou kampanou, dchvatnym introm ¢i
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screenshotmi. Samozrejme, informdcie boli
strohé, predsa len, jediny spdsob ako ste sa
mohli dozvediet akékolvek uUtrzkovité infor-
macie, ak ste teda priamo neprisli na E3, boli
nepocetné herné ¢asopisy s CD prilohami. O
to bolo vsak vacsie nadsenie a prepuknutie
tej pravej Diablo-manie.

Hra zacinala, a v podstate sa celd odohravala
v katastralnom Gzemi malej dedinky Tristram.
Intro, na tu dobu nevidané, vam navodilo
atmosféru, ktora sa hry drzala po celu dobu.
Smutok, bezute$nost, strach. Kral Leoric, zdr-
veny unosom svojho syna stratil vSetky mo-
ralne zabrany a v snahe néjst vinnika nechal
popravit mnoZstvo nevinnych obyvatelov. A
podla hesla ,,s chutou do toho a pol je hoto-
vo“ sa vojaci dali do prace. Ze i§lo o svedomi-
tych pracantov sa odrazilo aj v kone¢cnom
stave prezivsich obyvatelov, kde sa findlne
¢islo ustalilo na deviatke. Alebo povedzme
osem a pol. Kratko po vasom prichode do
dediny na osem, nakolko hlboké rany sekaci-
kom na maso sa blbo liecia napriek patento-
vanej ozdravujucej kure lezania pred kosto-
lom. Hold, se¢né rany, vnutorné (a vonkajsie,
tzv. chodnikové) krvacanie a pravdepodobné



triestivé zlomeniny nie su nejaké to ma-
lomocenstvo, o sa lieCi o poznanie lah-
Sie, ked'ste v spravny cas na spravnom
mieste. Aha, faktom hodnym spomenu-
tia, s moZno aj kvanta priSer prebyvaju-
cich v spominanom svatostanku, vyzna-
vajuce striktnd ,,no (live) human policy”“.
To ak by sa vam zdalo, Ze Tristramcania si
Ziju nad pomery. A prave v tejto neutese-
nej dobe sa z (vlozte na-
zov vasej oblUbenej dovolenkovej desti-
nacie) vraciate VY. Dobrodruh, hrdina,
jediny, kto moze zastavit vinu nestastia.
Teda ak ste nehrali po sieti, lebo v tom
pripade ste boli jeden z jedinych. Roz-
hodnutie, ¢i do hry vstupite ako silny
WARRIOR, rychly ROUGUE, grillmajster
SORCERER, alebo postava z datadisku
Hellfire MONK, bolo uz iba na vas.

Co viak bolo na tu dobu nevidané, bol
samotny herny systém — v neskorsich
obdobiach uz oznacovany ako akéné
RPG. AKCNE RPG. Trochu vém, ktori ste
to nezatzili, priblizim situdciu tychto
dvoch hernych Zanrov do polovice 90.
rokov. Na jednej strane boli hraci aké-
nych hier, kde sa vyzadovala rychlost,
pohotovost a Sikovné prsty na klavesnici/
gamepade/joysticku. Tu nebol &as, na
nejaké rozmyslanie, piplanie sa s malic-
kostami, nedajboze este vyvijanie nie¢o-
ho na postave. RPG boli pre nich nudné,
nezazivné, ukecané, pretabulkované,
zdihavé hry, kde pomer akcie a balastu
bol 1:10. Eye of the Beholder, Stonekeep,
Realms of Arkania, Ishar a v neposled-
nom rade dvojica Dungeon Mastrov, kde
bol bezny postup krok — smrt — LOAD —
krok — krok — SAVE — krok - smrt — LOAD.
To ste im mohli skusat vysvetlovat, Ze je
zabava hodinu hladat na stene kamen,
ktory vam otvori tajnd branu do Skullkee-
pu, Ze to je prava herna nirvana. Na stra-
ne druhej tasila zbrane frakcia RPGcka-
rov, vyzivajuca sa v maniakalnej de-
tailnosti nastaveni hier vtedajsej genera-
cie. Tabulky otvarali mensie podtabulky s
kvantom moznych nastaveni. Inventar
plny predmetov, ktoré nikto nevedel na
¢o su, ale stéle bola Sanca, Ze sa na nieco
zidu, neustdle vylepSovanie statusov pos-
tavy, diskusie s kazdym, kto bol ochotny
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diskutovat, opatrné, detailné skimanie
sveta, Ci za tym rohom nahodou nelezi
kus kosti, ktory vhodenim do tamte;j
fontany neotvori tuto sochu, z ktorej
vypadne polovica krystalu, ktory po
zabiti tamtej priSery bude mozné spojit
s druhou polovicou a ak ndjdem takyto
me¢, vsadim do neho spominany draho-
kam, ziskam jedinu zbran, ktorou pdjde
zabit nepriatel straziaci dvere do novej
&asti sveta. Ano Ultima VII, pozerdm
tvojim smerom. A teda hoci¢o menej
zloZité nie je hodné pomenovania HRA.
Akcné tituly tym padom upadali v nemi-
lost a boli vnimané, ako Cosi podradné,
pre jednoduchych ludi, neschopné kon-
kurovat komplexnosti RPG. Descent,
Magic Carpet ¢i Abuse boli zamerané
primarne na rychle prsty, postreh a
pohotové reakcie. TakZze sami uznate,
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Ze spojenie tychto dvoch Zanrov bolo
nemyslitelné. Hra, ktora by tesila aj
jednu aj druht stranu? Kacirstvo, ruha-
nie!!l Ale nakoniec to na pocudovanie
fungovalo viac ako dokonale.

Samotny systém bol jednoduchy — tu je
prisera, tak ju udri, zastrel, upec tolko-
krat, kym nepadne. Uvedeny postup
opakuj n+1 krat na 16. ndhodne gene-
rovanych poschodiach. Priaznivci akcie
jasali nad rychlymi, masovymi bojmi,
fanusikovia vyvijania postavy ronili slzy
dojatia nad skimanim kazdého levelu a
doslova stovkami zbrani a vybavy. Mes-
to s jeho obyvatelmi sltzilo ako zaklad-
fia s moznostou nakupovania, predava-
nia a ziskavania uloh, giganticky labyrint
pod mestom na vsetko to zabavné zabi-
janie Co len clovek racil. V tomto pripa-
de, v jednoduchosti naozaj bola krasa.

Datadisk Hellfire priniesol novych 8
levelov s vlastnym koncovym bossom,
¢o hre hned pridalo par hodin k dobru.

Ako vsak obstalo grafické spracovanie?
No hadajte, pisal sa rok 1996, nadstan-
dardné rozliSenie bolo 800x600, dosta-
cujuci priemer bol 640x480. TakZe vizu-
alna stranka bola dychbertca. Ci uz
samotné animacie postav, prostredie,
farebna skala, ¢i efekty kuziel, vSetko
bolo dotiahnuté do najmensich de-
tailov. Pevny izometricky pohlad sice
nedovoloval rotovat obrazovkou, ale v
tej dobe by nikomu ani nenapadlo nieco
podobné od hry Ziadat. Tych par veci
padnutych za steny a tym padom nevi-
ditefnych sme hre s prehfadom prepaci-
li. Moja osobna mald vycitka smerovala
iba k rychlosti pohybu postavy, ktora by
si zasluzila mali¢ko kopnut do vrtule.



Moje prosby boli z ¢asti vypocuté aspon

v spomenutom datadisku, kde bolo moz-
né namiesto beznej chédze v dedine
zapnut ,jog”, nieco vzdialene pripomina-
juce beh. To ste sa potom hned citili
lepsie, ked' vas nepredbiehali skupinky
slimakov, ukazujuc vam prostredny prst
a vulgarne vam naddvajlc, Ze brzdite
premavku.

Za vizudlom, samozrejme, nezaostdvalo
ani audio. Nahovorenie postav obsaho-
valo potrebnu davku teatralnosti a zvuky
prostredia boli... neopisatelné. Obligatny
Sound Blaster 16 v kazdej lepsej masine
na nas vypluval takd kakoféniu skrekov,
kriku, placu a Sepotu, podnecujicu para-
noidné predstavy a mrazenie na chrbte
aj po vypnuti hry. To potom tie mladsie
rocniky z nas tazko vysvetlovali rodi¢om,
Ze preco sa vecer plizia do kupelne s
kuchynskym noZom v ruke. Co sa teda
tyka tejto zlozky hry, neda sa to hodnotit
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inak ako Uspech na plnej Ciare.

Ultimatny zatazovy test bol vykonany iba
par tyzdnov dozadu. Na sklonku roku
2011 sa vraciam k hre, ktort som napo-
sledy hral pred skoro 15 rokmi. Ako do-
padla? Na moje pocudovanie viac ako
dobre. Myslel som, Ze teraz uz budem
rozmaznany modernymi titulmi, ale ne-
stalo sa tak. Iste, grafika uz dnes mno-
hych, s vynimkou zopar nostalgikov, ne-
oslovi, ale zaroven si myslim, Ze ani neu-
razi. Napriek tomu, Ze moje staré CRT¢ko
uz odtiahol par slonov po brvnach stro-
mov niekam daleko do zabudnutia a
stolu uz kraluje Sirokouhly LED monitor,
nestazujem sa. UZ na prvy pohlad sice
grafickému obalu pribudlo par Sedivych
pixelov navyse, ale nie je to ni¢, o by sa
nedalo prehliadnut. Atmosféra zvukov a
hudby ostala nezmenena. A tak sa raz
opat vydal moj kuzelnik na cestu skrz 4
podzemné svety, aby napokon po medzi-

druhovej genocide upiekol Diabla svojimi
fireballmi. Paradox, jeden by si myslel, Ze
Vladca Teroru z najnizSieho podlazia
pekla si bude s ohfiom aj celkom rozu-
miet. Kazdy deri sa nau¢ime nie¢o nové,
ale mozno predsa len plati, Ze kto ¢im
zachadza, tym aj schadza.

Zaverecné sumarne zhodnotenie? Mys-
lim, Ze bude stacit ak poviem, Ze na 3 dni
ma Diablo Uplne a s lahkostou odtrhol
ako od prirodovedeckého skimania Zivo-
ta nemftvych na exotickych ostrovoch,
tak aj od futuristického hackovania kan-
celdrii za uc¢elom ziskavania bodov na
vylepSenie augmentovanych koncatin.
Mozno v najblizsej dobe nezaskodi opra-
sit aj druhy diel.

Sinn
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ain nemohol tusit, ¢o mu osud
pripravil. VSetko sa to zacalo za
tichého vecera v dedinke Zieg-
sturhl. Krémar odmieta naliat a

zatvara podnik pred nosom. Slachtic Kain

nema na vyber a vykroci do tmy, tulajuc sa
naprie¢ svetom, odkedy opustil svoje rodné
mesto Coorhagen. Osud si vSak pre Kaina
pripravil viac nez len jedno prekvapenie a v
okamihu, ked'Kaina zahalila tma, tlupa bandi-
tov vyskocila z krovia. Kain sa marne snazil
ubranit mecom, ale banditov stale pribudalo
az nakoniec mec nepriatela spocinul v Kaino-
vej hrudi. Toto Kain ani hra¢ necéakal, skonat
hned' na zaciatku hry. Ale smrt je len zaciatok
cesty. V podsveti sa Kainovi zjavil nekroman-
cer Mortanius a slibil mu pomstu. Zufaly
Kain prijima jeho ponuku a o Styri dni sa pre-
budi vo vlastnom hrobe, znovuzrodeny ako
upir. Po vykroceni z jeho vlastnej hrobky sa
Kain vyddva na cestu pomsty za zranujucich
It¢ov sInka a kvapiek dazda, ktora bude ovela
dlhsia nez si predstavoval.

Blood Omen je 2D RPG s izometrickym pohla-
dom, vydana v roku 1997 a z jej Uspechu
vznikla séria Legacy of Kain. Silicon Knights

U‘le'vaterSk\'l E|é nOk = Crystal Dynamics - PS2

stavili s tymto titulom na gotickd tému, inSpi-
rovani filmom Drakula a z hrobu tak nasledne
povstal nas anti-hrdina Kain. Nie je ani Sla-
chetny, ani dobrotivy, iba hladajuci vyslobo-
denie zo svojho upirskeho prekliatia a pom-
stenie svojej smrti. To sa vSak nezaobide bez
potokov krvi a v tomto pribehu tazko hladat
postavy rozdelené na dobro a zlo, kazdy je-
den z nich prispel k skaze sveta vlastnym die-
lom. Tento rok uplynulo uz 15 rokov od vyda-
nia Blood Omen a 8 rokov od vydania posled-
ného dielu Defiance a ukoncenie sagy nie je
na obzore uz dlhsiu dobu. Pripomerime si
teda, o ¢om tento praotec upirov vlastne bol.

Hra je klasickou hack’n’slash RPG a i ked'je k
dispozicii iba jeden zdkladny utok so zbrariou
a kuzlom, varieta predmetov v hre je velka a
tak sa nikdy nezunuju. Kainovou zakladnou
zbranou je Zelezny me¢, ale neskor ziska aj
kyjak, sadu sekier, ohnivy mec ¢i samotny
legendarny mec Soul Reaver. Kazda zbran ma
svoje vyhody a nevyhody, napr. kyjak iba om-
raci, ¢o dava Kainovi dostatok ¢asu sa napit
krvi, sekery znemozZiuju pouzitie kiziel ale
vedia zoseknut stromy, ohnivy me¢ zmeni
nepriatelov na popol a Soul Reaver zas vyza-




duje dostatok magickej energie, ale je
najsilnejsi. Okrem zbrani vie Kain nosit
pat typov brneni, kazdé s inou schopnos-
tou. Zakladné Zelezné brnenie ho chrani
voci ohnu, kostené brnenie ma schop-
nost, Ze vas nemftve priSery ako kostlivci
budu ignorovat ¢i telové brnenie, ktoré
absorbuje krv nepriatelov za vas.

Upir Kain ma taktiez k dispozicii Siroky
arzenal kaziel a predmetov. Omracit ne-
priatelov a vycucat z nich krv, spalit ich
na popol ¢i nechat zhnit, zosekat seke-
rou, tolko spdsobov ako zbavit nepriate-
lov Zivota sa len tak nevidi. Ved posudte
sami. Z kuziel na jedno pouzitie zaujme
Implode, taka mala prenosna cCierna die-
ra, ktord do seba vcucne vsetko naokolo,
Font of Putrescence premeni na hnilobu
vietko, ¢oho sa dotkne. Z kuziel vyZzadu-
jucich magickd energiu sa Kain najprv
naudi, ako sa dostat do bezpecia krypty,
osvetlit tmavé Cierne kuty kobiek a ne-
skor sa do jeho repertoaru dostanu také
kusky ako Repel, chraniace Kaina a tak-
tieZz odpudzujuce vietky nepriatelské
kuzla, Inspire Hate, kuzlo, ktoré obrati
nepriatelov proti sebe, Control Mind,
ktoré umozriuje prevziat kontrolu nad
[udskym hostitefom, Blood Shower zas
vysaje zo vsetkych nepriatelov naokolo
krv alebo Spirit Death, ktoré doslova vy-
trhne dusu z tela. Okrem predmetov Kain
ziska mnoho dalsich schopnosti. Medzi
mnohymi aj moznost premenit sa na
zvieratd — premenou vo vlkolaka sa Kain
stane rychlym a vie preskocit cez prekaz-
ky alebo jamy, netopieria forma mu zas
umozni sa rychlo vratit na predos|é mies-
ta alebo nedostupné oblasti, premenou v

hmlu Kain prekizne cez hocijaké mreze a

vie prekonat vodné plochy, ktoré by inak
boli smrtelné, a taktiez sa dokaze zamas-
kovat za ¢loveka. Posledna forma sluzi
hlavne na zber informacii od ludi, ktori
by na vds normalne zautocili alebo na
preSmyknutie sa nevedomky okolo strazi.
Pouzivanie Kainovych réznych schopnosti
je zadbava a pridu vhod mnoho raz pocas
hrania.

Pribeh je putavy, plny zvratov a vtiahne
vas uz od zaciatku. VZit sa do upirej koze
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nikdy nebolo také jednoduché a pocas
svojho putovania obrovskym svetom
Nosgothu budete chciet odhalit vietky

jeho temné tajomstva. Uloha je na za-

Ciatku jednoducha, dostat sa z hrobu
spat do Ziegsturhlu a zniest zo sveta
svojich hasasinov. Vsetko sa vsak zacne

IR YR SRS e

komplikovat akonéhle Kain dostane in-
$trukcie od Mortania navstivit Piliere,
kde stretne Ariel. Zavrazdend strazkyna
Piliera Rovnovahy, Ariel, teraz iba pri-
zrak, mu sltUbi zbavenie Kainovej upirej
kliatby, ak zneskodni kazdého strazca
Pilierov, ktory namiesto strazenia nicia

Nosgoth. PIny nadeje, Ze ma stale Sancu
stat sa znova ¢lovekom, Kain sa vyddva
na put zabit Kruh Deviatich. S kazdym
padnutym straZzcom Pilierov Kain odha-
[uje pravdu, kudsok po kusku alebo skor
po odtatej hlave. Bremeno je velké, na
Kainovych pleciach spociva cely osud
sveta, kedZe strazcovia prestali plnit
svoju funkciu a musia byt odstraneni.

Pocas jeho patrania, Kain navstivi mno-
ho dediniek a miest, plno kobiek a taj-
nych kutov, extravagantny upiry kastiel,
zasneZenu bastu hniezdiacu na vrcholku
hor, majestatnu katedrdlu Avernus s
hibokymi katakombami, rozhlahlé Plane
Smrti alebo husty bazZinaty les Termo-
gent, osvetleny zelenym svetlom zo
svetlonosov. Lokalit je kopec a precha-
dzanie temnych dungeonov plnych pas-
ci ako vznasajuce sa miny, ostne v ja-
mach, rotujuce cepele alebo sekery se-
kajuce zo stien, vas zamestna na mnoho
hodin. Potesi taktieZ striedanie diia a
noci, ktoré ma vplyv na Kainovu silu. |




ked'je vSetko v 2D, nasvietenie je dobré
na svoju dobu a hrac vie taktiez priblizit
alebo vzdialit kameru pre lepsi prehlad. K
dispozicii je aj detailne nakreslena mapa,
takZe sa nikdy nestratite. Jedinou Kaino-
vou nevyhodou pri putovani je to, ze
pomaly kraca a tak prechadzanie lokalit
moze chvilu trvat. Pri ceste na dlhé trate
je lepsie vyuZit svizny beh vlkolaka alebo
premenu v netopiera, ktora vas donesie
priamo pred prah.

Proti Kainovi stoji mnoho nepriatelov a
prekazok, ¢i uz su to banditi, ozbrojené
straze, vlkolaci, kostlivci, duchovia, dé-
moni, rézne zmutované priSery, ¢i do-
konca aj hrobari. Zaujimavostou je, Ze po
zabiti nepriatelov v jednej lokality a na-
vratu, na tom mieste strasi a je obyvané
duchmi nepriatelov. Byt upirom nie je
jednoduché a pri vstupe do domov sa
Casto stane, Ze na vas jeho obyvatelia
zautocia. V tom lepSom pripade budu
spat a mézete ich vysat v spanku. Kain je
na zaciatku slaby a zranitelny, ale ¢osko-

ro ndjde fontany krvi, z ktorych sa moze

napit a ziskat tak odolnost voéi dazdu a
snehu, zvysit svoju silu a iné. Po svete su
taktie? roztrisené artefakty, ktoré predi-
Zia Kainov health bar a magické runy,
ktoré zvysia kapacitu jeho magie. Tie
najdestrukcnejsSie kuzla st dostupné iba
za splnu mesiaca, na ktory si musi Kain
pockat. V bareloch a truhliciach je mozné
najst kuzelné predmety ako doplnenie
Zivota ¢i spomalenie Casu, ktoré rozhod-
ne ulahdia Kainovi (ne)zivot.

Hudba perfektne doplitia atmosféru hry
pocas celej hracej doby, ktora je okolo 25
hodin. Zvuky su dobré, ale niekedy mo6zu
trochu otravovat, kedZe Kain vydava zvu-
ky pri kazdom zasahu alebo utoku. Hra
obsahuje profesionalny dabing vsetkych
postdv. Simon Templeman ako Kain je
velmi presvedcivy a ostatni herci tiez
odviedli skvelé vykony. Hra obsahuje aj
obcasné 3D cutscény, ktoré su na svoju
dobu dobre spracované a pri kazdom
lete v netopierej forme sa prehra putavy

3D prelet ponad Nosgoth az do cielovej
destindcie. Ukladanie hry je vyrieSené
cez save piliere, ktoré obvykle najdete
pocas hry pri vstupe do dungeonov. Su
dobre umiestnené, i ked v mestach sa
nenachdadzaju.

Grafika hry je sice 2D, ale sprity st dobre
nakreslené, i ked im chyba vyssie rozlise-
nie. Hra je velmi r6znoroda, ¢i uz silny
pribeh, rozmanité schopnosti a kuzla,
obrovsky svet na skimanie, to vietko
robi z Blood Omen fenomenalne RPG,
ktoré by nemalo ujst aj napriek svojmu
veku ziadnemu hracovi, ktory ma rad
upirske pribehy. Na rozdiel od PlaySta-
tion verzie ma PC verzia vyhodu v blesko-
vych loadingoch medzi lokalitami. Ak je
pre vas grafika priliSnou prekazkou, tak
odporuéam vyskusat Blood Omnicide,
novy remake Blood Omen vo vylepsene;j
grafike.

Riana Audron
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NINJA GAIDEN: DRAGON SWORD

Plusy:

+ Famadzna graficka stranka

+ vydarené ovladanie

Minusy:

- stereotypna hratelnost
- kratke levely

- slaba hudba

- pribeh len do poctu

lasicka séria z NES prichadza na

Nintendo DS. Ako sa vravi, kazda

minca ma dve strany a platito aj v

tomto pripade. Ninja Gaiden sice
ponuka neskutocnu grafiku, no na druhej
strane zase aj archaicku hratelnost.

Nie je to zase aZ tak davno, ¢o som sa prvy
krat stretol s Ryu Hayabushom. Vtedy este
nosieval modrofialovy Ubor s takou smieSnou
kapucriou, heh, teda ak si dobre spominam.
Bol to skvely a odvazny chlapik, vychovany
podla tradicii starych japonskych skol. Nebol
to sice najzhovorcivejsi typ, no zmyslom pre
ochranu nevinnych vzdy vysoko vycnieval nad
ostatnymi. Prezil som s nim vela chvil, ktoré

bojov a tazkych zoskokov z vysokanskych bral
obmyvanych slanou morskou vodou.

Ak som chcel s nim drzat krok, musel som sa
naucit jeho filozofii, byt ostry ako katana, ale
neviditelny ako vzduch. Trvalo mi dlho, kym
som sa dokdzal pohybovat po stenach ladne
ako on, a instinktivne bez vahania skakat po
uzkych skalnatych vybeZkoch, pricom pred
doskokom som musel zotat jednym Sikovnym

Svihom hlavy trom po krvi baziacim mon-
stram.

Ryu Hayabusha ma naudil taktiez vazit si zi-
vot, kazdy okamih dria. Braval ma do opuste-
nych zahrad, kde sme spolu meditovali a ob-
javovali podstatu sveta a celého vesmiru.
Nikdy nezabudnem na situaciu, ked'si pri
jednej meditécii zabudol vopchat katanu do
posvy a maly motylik s prekrasne zafarbeny-
mi kridlami, ktory Ryua sprevadzal pri kazdej
navsteve zahrady, si od Unavy sadol na jeho
dokonale ostru cepel. Naposledy zavrel ocka,
naposledy vydychol. Jeho kridla, ktoré pred-
tym majestatne vypinal, sa teraz jemnym

kolisavym pohybom kizali k vihkej zemi ako

zozltnuté jesenné listy, ktoré sa uz nedokazali
udrzat na konaroch. Vtedy som ho videl prvy
krat plakat. Stratil verného priatela. Uplne
Cistu éterickd bytost, ktorého mavnutia krid-
lami rozjasniovali svet naokolo, zabil smrtiaci
nastroj, ktory bol paradoxne pouzivany na
ochranu nevinnych. Ako motylika pochovaval
a zem zvlhcoval slanymi slzami velkého Zialu,
si spomenul na slova svojho otca, ktory vra-
vieval, Ze aj ked'sa ¢lovek snazi ako najviac
vie, niekedy sa proste nevyhne situdciam,




ktoré ho mozu ranit, ranit fudi navokol
neho. Vtedy treba byt silny a neprestat
verit. Ako uloZil poslednud hrudku zeminy
na jeho mali¢ky hrob, odiSiel bez slova do
Ustrania.

Prave kvoli tomu, Ze mam s Hayuabus-
hom spolo¢nd a trvacnu minulost, som sa
potesil, Ze ma po tych dlhych rokoch pri-
Siel znova navstivit. Uplynulo uz Sest me-
siacov od strasSnej udalosti nazvanej Dark
Dragon Blade Incident, za ktoré dal doko-
py svoju rodnu dedinu. Jedného dna zis-
til, Ze Momiji, posledna ¢lenka Dradieho
rodokmena, ktoru ucil bojovym a psy-
chickym technikdm, bola unesena zlym
Black Spider Ninja klanom na rozkaz lidra
Obabu. Ten sa véemozZne snaZzi ziskat Eye
of the Dragon (oko draka) pre staroveké-
ho zloducha Ishtarosa. Ako sa Ryu vybe-
rie na zachrannu akciu, zrazu sa transpor-
tuje do starovekého chramu v Tairone,
kde najde zvlastny objekt. Po navrate
domov mu jeho ucditel Muramasa prezra-
di, Ze ten zvlastny objekt sa vola Dark
Dragonstone. Ak zozbiera vSetkych osem,
dokaze vyvolat silu vacsiu ako Dark Dra-
gon Blade a tym padom dok&ze zachranit
Momiji z pazirov temného klanu.

Ako sami uz mozete vidiet, pribeh je jed-
noduchy ako facka, pricom zakladna
schéma hratelnosti je eSte jednoduchsia.
V principe by sa to dalo opisat asi takto.
Zakazdym ako portalom opustite dedinu,
zjavite sa na podivnom mieste, daleko za
hranicou priestoru a casu. Je to ako keby
skalny utes plachtiaci vo vakuu, na kto-
rom je umiestnenych niekolko portalov,
no z nich su vzdy spristupnené len dva
(jeden zafarbeny do Cervena, jeden do
ZIta). Prejdete cez Cerveny portdl, dosta-
nete sa na nejaké Uzemie, prejdete ho na
koniec, zabijete bossa, ziskate novy dra-
gonstone, a otvori sa vam dalsi cerveny
portal, obsahujuci nové tzemie, nového
bossa a novy dragonstone, a tak stéle
dookola az do skonania sveta, teda do
skonéenia hry. ZIté portaly vas zase pre-
nesu na uzavreté bojisko, kde sa musite
vysporiadat s vinami nepriatelov, ktoré
az preizijete vSetky, dostanete zvlastnu
drevenu dosticku (o nich neskor).

Kazdy level, respektive Uzemie, ako som
to vyssie nazval, obsahuje priemerne
nadizajnované dungeony (teda zase to je
silné slovo, kedZe na nedotykovej obra-
zovke mate mapu a pritom cesticky nie
su prilis rozvetvené), obrovské mnozstvo
vselijakych priser ¢akajucich, kym ich
skantrite a sem tam ,,logickd” ulohu v
zmysle trafenia blikajucich okruhlych
kamenov do spravnej farby, za ¢o sa vam
otvoria dvere. Kazdy level je o tom istom,
idete vpred, zrazu sa vam zvlastnym silo-
vym polfom uzavrie cesta a vyruti sa na
vas stovka nepriatelov, ktorych az porazi-
te, silové pole zmizne a vy mozZete pokra-
Covat dalej. V lepsom pripade na vas
nepriatelia zautocia len tak bez uzavretia
bojiska a vtedy sa im krasne mozete vy-
hnat a bezat prec.

Za zabitie nepriatelov dostavate Special-
ne body (peniaze), za ktoré si budete
moct u Muramasy kapit rozne zvitky,
zvysujuce silu a ostrost vasho meca, zvit-
ky réznej magie ako ohniva gula ¢i po-

SECTOR MAGAZIN

dobne a v neposlednom rade zvitky zvy-
Sujuce vase zdravie. PouZitie magie je
velka sranda. V prvom rade kvéli tomu,
Ze jej sila je Uzasne devastujlca a nikto
navokol vas nema ani najmensiu Sancu
na prezitie a vdruhom rade, pretoze
predtym ako Ryu dant magiu vyvol3,
musite najprv stylusom farebne vyplnit
urcité sanskritské pismeno v danom ca-
sovom intervale. Magiou si niekedy po-
mahate odstranit prekazky z cesty
(zapalenie hrubej pavuciny blokujuce;j
cestu vpred) a na osoh neostane ani mik-
rofdn, periféria DSka, do ktorej az fukne-
te, tak zhasnete horiacu faklu alebo ked'
zakricite, tak zobudite nejaku spiacu oso-
bu (Neodportc¢am to hrat vo vlaku plnom
ludi, kedZe pohlad na ¢loveka kriciaceho
na ¢iernu plastikovu krabicku, vas moze
priviest do problémov.)

edna z mala veci, ktori mozno pochvilit,
je ovladanie. To je prisp6sobené presne
stylusu (ako napr. Legend of Zelda: Phan-
tom Hourglass) a rozhodne vas nebude
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frustrovat. Ak chcete, aby Ryu bezZal na
nejaké miesto, tuknete na to miesto a on
sa tam rozbehne. Ak chcete, aby vyskocil,
potiahnete stylusom imaginarnu Ciaru
smerom zdola nahor a on vyskoci. Seka-
nie je jednoduché, proste prejdete stylu-
som cez nepriatela krizom kraZzom a Ryu
ho rozseka na marne kusky. Existuje tu aj
par vybranych bojovych komb, ktoré su
lahko osvojitelné ako napriklad kombo,
kedy prejdete po oponentovi vertikdlne
smerom zhora nadol, za tym vertikalne
zdola hore a opét zdola nahor a Ryu vte-
dy nepriatela sekne raz mec¢om, druhy-
krat mu mecom dd spodny hdk az vyleti
do vzduchu, a kym leti vzduchom Ryu
vyskoci, chyti ho a prasti nim o zem. Tych
komb nie je na druhej strane vela, a na-
vyse boje su strasne rychle, a tak na vy-
myslanie nejakého komba nemate pros-
te Cas, ale samozrejme potesi to.
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Obtiaznost hry je pre mia sklamanim,

pretozZe je priemerna az fahka, a siboje s
bossmi tieZ vela vody nenamutia, kedze
sa vSetky podobaju ako vajce vajcu. Po
prvom prejdeni sa vam sice odomkne
vys$ia obtiaznost, no osobne som nemal
nejakd motivaciu hrat eSte raz. Uz len
preto, Ze hratelnost je starodavna a ¢as-
to nudna, az bezducha, a kvoli drevenym
dostickam (tie, ¢o som spominal vyssie)
ktoré vam spristupnia biografiu postav,
sa to podla mna fakt neoplati robit. Hu-
dobnd stranku je uplne zbytoc¢ne opiso-
vat. Ziadna proste nie je. Tych par zvu-
kov, ¢i nesmelych pokusov o melddie sice
zachytite, ale o tom, aby sa do vas zaryli,
nemoze byt ani rec.

Jednoznacne najvacsie fanfary si zasluhu-
je grafické spracovanie. To je uUplne feno-
menalne a nebojim sa povedat, Ze Ninja
Gaiden: Dragon Sword je tou najlepsie

vyzerajucou DS hrou vsetkych Cias. Pre-
krasne vykreslené a do detailu vypiplané
predrenderované pozadia vas nadchnu
svojou nadherou, nasvietenim a fareb-
nostou. Nad3enie z grafiky vas neopusti
az do konca hry, pretoZe ¢i uz su to jasky-
ne, ldvové polia, ¢i husté dZzungle, vzdy
budete na obrazovku ¢umiet ako by ste
zoCili mimozemstana. Okrem genidlnych
pozadi sa nadmieru vyviedli aj postavy,
ktoré su fantasticky rozanimované s r6z-
nymi vypiplavkami ako napriklad Ruyov
plast (pripominajuci $al) ladne a realistic-
ky plachtiaci vo vetre pocas behu. Pohy-
by pri sekani maju tu spravnu charizmu a
nasmu nindzZovi urcite niekolko rocny
tazky tréning bojovnika rozhodne zoZe-
riete aj s navijakom.

Skoda preméarnenej $ance. Tato hra sa
rozhodne nemoéze merat s jej bratmi z
PS3, u ktorych zaostava prakticky vo



vsetkom. Nizka obtiaznost
a archaickd hratelnost
hraca nudi, slabé bonusy

rozhodne neprindtia hrat

odznovu, absencia silnej
hudby velmi zamrzi a pri-
beh je len do poctu. V
miernych nadpriemernych
vodach drzia hru len poda-
rené ovlddanie a hlavne
fantastickd vizualna stran-
ka a to je bohuzial na dob-
ra hru straSne malo. Maji-
telom DS kupu urcite ne-
odporucam, ale minimal-
ne jej pozi¢anie jedno-
znacne ano, pretoze ukra-
tit sa o pohlad na najkraj-
Sie vyzerajucu hru by bol
hriech.

Blackened Halo
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Legend of Mana Sword

Age of defense


http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10793/chuck_the_sheep.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10743/rock_garden_deluxe.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10794/feed_us_2.htm
http://www.onlinehry.sk/onlinehra/10680/monkey_go_happy_marathon.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15513/big_bumpz.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15557/legend_of_mana_sword.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15556/mystery_of_nostradamus.htm
http://www.sector.sk/plnahra/15684/age_of_defense.htm
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Call of Duty Modern Warfare 3

COD MWs3 - videorecenzia WoW - Chuck Norris



http://www.sector.sk/video/15529/gta_v_trailer.htm
http://www.sector.sk/video/15576/battlefield_3_videorecenzia.htm
http://www.sector.sk/video/15564/cod_modern_warfare_3_the_vet_and_the_n00b.htm
http://www.sector.sk/video/15702/cod_modern_warfare_3_videorecenzia.htm
http://www.sector.sk/video/15654/world_of_warcraft_chuck_norris_ad.htm
http://www.sector.sk/video/15561/need_for_speed_the_run_michael_bay_tv_spot.htm
http://www.sector.sk/video/15695/star_wars_the_old_republic_choose.htm
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Star Wars Old Republic ¢
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