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UVODNIK

DOBACH PS2 PLATILA V PULTOVOM PREDAJI JEDNOTNA CENA PRE HRY. PRISLI STE
DO OBCHODU A ZAPLATILI 2499 SKK, BEZ OHLADU NA KVALITU CI ZANER. O PAR
ROKOV NESKOR ITUNES ZAVIEDOL STANDARDNU CENU PRE HUDOBNY ALBUM,
JEDNU SKLADBU A EP PLATNU. A NIE JE TO TAK DAVNO, KEDY NAKLADY DENNIKOV
PREDAVAL PRIBALENY DVD NOSIC A NIE PALCOVE TITULKY O SKANDALOCH NA FARME.

Filmy sa dostali (cez netradi¢ny distribucny kanal) k lud'om a oni ich namiesto napalovania zaca-
li kupovat'. V kartone, na kila. Tradi¢ny predaj kapituloval, cenovka 1,49 EUR za titul zavrela pozi-
¢ovne a predajne a jasne uréila hodnotu filmu na DVD. Opét bez ohladu na jeho kvalitu. Cokol-
vek drahsie malo smolu.

Horuckovité rozsirovanie vlastnej kniznice opadlo (vystrielali sa kvalitné filmy a dnes uz spora-
dicky (ak vobec) nieco kupite v kartdne), ale tato cenotvorba je badatelna aj v hernom svete.
Zacalo to drobnymi kratochvilami pre mobilné telefony, ktoré opat sposobili, Ze ludia ich zacali
konzumovat vo velkom a ochotne za ne platili.

Spolo¢nym je v kazdom z prikladov cena, resp. bariéra, ktora vas deli od diela vo fyzickej alebo
elektronickej podobe. Stavim sa s hocikym, Ze bude menej penazenku boliet kipa kolekcie Bon-
doviek naraz ako po castiach. Podobne je na tom aj predplatné casopisov. Dnes celorocné casto
dopiia aj polro¢né alebo trojmesacné.

V podstate nam je jedno, ze nakoniec celu sériu filmov, komiksov alebo magazinov preplatime,
ak ich budeme kupovat’ po jednom. V dany moment je z rozpoctu ukrojena iba mala Ciastka, ¢o
ma vedie k otazke: Kolko stoji hra?

Ubisoft a EA maju v tomto jasno. Ani cent. Budlcnost' je v digitalnej distribucii a hrach s mode-
lom free-to-play. To mnozstvo, ktoré nas v poslednej dobe zasypalo, je neuveritelné az do takej
miery, Ze mam obavy z toho, Ze raz sa aj to “zadarmo” preje.

Otazka "Kolko stoji hra?” nie je volanim po Standardizacii cien, reflektuje problém, akému celia
vydavatelia aj nezavisly tvorcovia. Pri mobiloch je uz davno rozhodnuté, ze aj pri 79 centoch ca-
ka vacsina na akciu, u free-to-play hier vSak nemaju tvorcovia s cenou kam ist. O nich bude roz-
hodovat' vysledna kvalita a vyvazenie systému, ktory vas nebude chciet kazdd hodinu podojit’.

NERAD BY SOM SA DOSTAL DO DOBY, KEDY NOVY UPGRADE V DARKSIDERS II ALEBO CAST
MESTA SLEEPING DOGS BUDU STRAZENE POPLATKOM. ZATIAL ESTE NEPATRIM DO SKUPINY,
KTORA SI POVIE: “VED MA TO STOJI IBA TOLKO, OZELIEM KAVU POOBEDE."

Pavol Buday
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Z Kosic nad Pearl Harbor







NEBEZPECENSTVE VIBEQHRY AI@ BIZNIS SA UZ

VYVINULI TIEZ DO STADIA, KTORE UMOZNUJE
ISTU MIERU STEREOTYPIZACIE. URCITE SA
KAZDEMU Z VAS VYBAVI NEJAKA KONKRETNA
UKAZKA, KED SA POVIE HRY Z JAPONSKA, RUSKA
CI DOKONCA AJ Z CIECH. Ti SU SPECIALISTAMI NA
TO, DALSI ZAS NA NIECO INE, NAJDEME VSAK AJ
NA SLOVENSKU NEJAKY ZANER, V KTOROM BY
NASI VYVOJARI VYCNIEVALI?

Vyvojarskych studii nam tu vela nezostalo, no aj
tak sa jednému podarilo presadit’vdaka zanru,
ktory k nim prirastol. Kosicki Games Farm (v
minulosti 3D People) herny svet zaregistroval
vdaka akénému RPG Kult. Od neho sa vsak
posunuli k arkadovym leteckym akciam, v ktorych
sa nasli. Prvy raz svoj koncept jednoduchych
lietadiel predstavili v roku 2006 v hre Air Conflicts,
ktorad odstartovala sériu tahajucu saazdo -
dnesnych dni. Odvtedy vydali dalSie Styri obdobné
tituly napriec roznymi platformami a tuto jesen pre
nas chystaju Siestu leteckd akciu.

Po zmene nazvu na Games Farm na nas'minuly rok
zautodili v Air Conflicts: Secret Wars, kde
priniesli aj boje v Banskej Bystrici. Uplynul
rok a KoSic¢ania chystaju druhy nalet.
Obdobie druhej svetovej zostava, no
vracaju sa do prostredia Pacifiku, s ktorym
uz predtym pracovali. Poslednych niekolko
dni sme mali td &est vyskusat preview
verziu Air Conflicts: Pacific Carriers a
vébec na nas nezanechala zly dojem.

.
,

Nebola by to vojna v Pacifiku, keby sa
nezacinala 7. decembra 1941, v jednom z
najéernejsich dni americkej histérie. Utok
na Pearl Harbor sa tak stava Ustrednou
témou a aj vasou vstupnou branou do hry.
Nie je vSak jedinym miestom, kde si
zalietate. Cakaju na vas aj iné znamy bitky
tohto konfliktu, nechyba ani bitka o
Midway ¢i Wake Island. Navyse na konflikt
nenazerate len z jedného uhla. Okrem

ako vyznamny herny elemen.t StartUJete z n|ch
ochrafujete ich, nicite lode stperov a v pribehu
figuruju najma dvaja admirali: Lucas Stark ako
velitel Enterprise (nie tej vesmirnej) a Hideaki
Hashimoto na lodi Akagi. Pod velenim oboch sa —
pustite do napinavych, narocnych a hlavne
nelltostnych bojov, ktoré sa ¢ QP b
predchadzajacim castiam taktlez dockali zmien.. -

Mnozstvo krat5|ch misii s jednoduchsim
konceptom nahradilo sice mensie mnozstvo, no o
to viac ¢lenitych, naro¢nejsich a dlhsich.
na jednoduché eskorty ¢i bombardovanie. V ramci
jednej misie sa teraz dockate hned' niekolkych

Gloh, ktoré na seba nadvazuju. Najprv potopite >
nepriatelské lode, potom sa pustite do ich letky,

ktora prichadza na miesto, neskor este znicite

konvoj prevazajuci pilotov. Jednoduché

bombardovanie je nahradené zlozitejsim

prepinanim do samostatného rezimu, ¢im sa aj z

tejto Cinnosti stava zaujimavejsia vyzva. K realizmu

to ma esSte daleko, no rozhodne tento mensi

nadych potesil uz teraz, aj ked obcas prepinanie

este haprovalo. Spestrenim su aj pasaze, v ktorych
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rychlejSie ako by ste si Zel: dla mé
. dopiﬁat’ strelivo na svojich I h a taktiez t-u° =
prebiehaju aj opravy. y. Stroje aj vyzbr 'Z- ychadza o
g zo skutoénych predloh a hra |Qh ponuka elk com- -
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sise " Kampani za obe strany vsak nie je jedinym hernym
——— ~rezimom, na ktory v hre narazite. Uz teraz sme si

isat’ aj SurV|ve rezim, ktory spocwaL

- nepriatelov. '
strelec na Icg
""hﬁ- na okamzité hIavne chytle
pong?ie aj novacikom dosta
plna verzia ponukne aj mul

online v 4 hernych rezimoch. 3

Podobne ako predchadzajica Cast, tak aj Pacific

Carriers nuka na vyber medzi dvoma rezimami

ovladania lietadiel. Arkadovy je zalozeny na
okamzitej pristupnosti, jednoduchej ovladatelnosti
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dﬂﬁi—i; ~ ovladanie vietkymi moznymi peﬂferram od
klavesnice, cez gamepad, az po Joystlcky"
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Graflcky sa toho od minulého roku vela neudialo,
pekne spracované modely lietadiel, o nieco slabsie
spracované lode a kokpity lietadiel a este slabsie, aj -
ked pomerne pestré prostredie ako na vode, tak aj
nad susou. Podobne je na tom aj zvukova stranka

so zaujimavym dabingom, jednoduchsimi

ovymi efektami a to eSte do hry ma pribudnat’

N«
onska stopal! - % »
R @
LAKOV NAD BOJISKA PACIFIKU BY SME SA -
OSTAT NIEKEDY NA KONCI SEPTEMBRA, >
TERAZ MOZEME SMELO PREHLASIT, ZE SA -
MAME'NA CO TESIT. Z KOSIC NA NAS LETT S
DOTERAZ ASI NAJLEPSIA LIETADLOVA ARKADA, <
AKU TAM DOTERAZ PRIPRAVILL UZ TERAZ SA =
NOVY AIR CONFLICTS HRA VELMI DOBRE, VYZERA 3

CELKOM OBSTOJNE, SLUBUJE BOHATU KAMPAN A
NAVYSE PRINASA KOPY ZMIEN, KTORE UZ TATO
SERIA MOZNO AJ POTREBOVALA.
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ZAUJIMALO VAS NIEKEDY, CO BY SA STALO, KEBY SA DO SEBA PUSTILI
MOCNE BOZSTVA TAKMER VSETKYCH SVETOVYCH NABOZENSTIEV?
FILOZOFICKE DEBATY TENRAZ BOKOM. ODPOVED, KTORU NAM PO-
NUKAJU AUTORI ZO STUDIA HI-REZ STUDIOS, SA NESIE SKOR V TRO-
CHU AKENOM, TROCHU STRATEGICKOM AJ PORIADNE KRVAVOM DU-
CHU. POMALY A NENAPADNE SA NA NAS RUTI A MY SME MALI MOZ-
NOST VYSKUSAT SIJU ESTE PRED OSTRYM STARTOM. A MA AJ KON-
KRETNE MENO. VOLA SA SMITE A ZASIAHNE VAS TAK, AKO ESTE TAK-
MER ZIADNA HRA.

Smite je hrou, ktora sa nesie v znameni dvoch aktualne coraz populamej-
Sich fenoménov. Prvym je fakt, Ze hra vyjde vo forme free 2 play. To sa-
motné je sice potesujlce, Ze za vyskusanie a koniec koncov ani hranie nic
nedate (doslova), no v ludoch vyvolava casto pravoplatné obavy aj nedo-
veru voci vyvazeniu hernych mechanizmoy, ¢i ich nakoniec sama neprinditi
zaplatit, aby vobec boli schopnymi sipermi. Miktotranzakcie prinasajuce
so sebou makroplatby za vybavenie a su v tejto oblasti velkym strasiakom,
no uz teraz hra ponuka niekolko zaruk. Prvou je samotné meno, ktoré za
nou stoji. Autori z Hi-Rez maju za sebou kvalitné ozivenie znacky Tribes s
podtitulom Ascend a v nom skvele nasli idealny pomer medzi hranim za-
darmo a platenim.

Podobne to vyzera aj v pripade prichadzajiceho Smite, kde hlavnym ar-
tiklom uchadzajucim sa o vase peniaze s uz spominani bohovia - vase
hlavné postavy. Tych bude vo svojej finalnej verzii presne 30. Aktualne ich
je k dispozicii 20 a traja dalsi si uz ohlaseni. Su rozdeleni do piatich kate-
gorii: grécka mytoldgia (Artemis, Arachne, Zeus, Hades), egyptska mytolo-
gia (Anubis, macacia bohyna Bastet, Ra, Sobek, Anhur), ndrska mytoldgia
(Hel, véeotec Odin, ladovy Ymir), ¢inska mytolégia (drak Ao Kuang, Guan
Yu, He Bo, opidi kral Sun Wukong) a z hinduizmu (Agni, Bakasura, krvava
Kali a Vamana).

Také kvanta postav davaju kazdému Sancu, aby si vybral takd, ktora mu
vyhovuje najviac. Samozrejme, zo zaciatku nemate spristupnenych vset-
kych hrdinov a musite vyberat z piatich. Uvodnd pética celkom dobre vy-
stihuje rozdelenie na triedy. Najdete tu tankové postavy, podporné, posta-
vy na Utok na dialku a taktiez aj stavané na ,hit & run” styl hry. Kazdy z

bohov ma svoje unikatne schopnosti a postupne si otvarate dalsie a tak-
tiez aj nové itemy. NavySe maju aj zopar svojich unikatnych posmeskov,
ktorymi mézete Castovat’ ostatnych hracov. Viybalansované su slusne, no
stale medzi nimi objavite muchy. Napriklad Ra je poriadne silnou posta-
vou, o ktoru sa pri vybere Casto vedu preteky.

Druhym z fenoménov spominanych v Uvode je Zanrové zaradenie hry.
Smite je vlastne akcnou stratégiou, no taktiez sa na tieto hry pouziva ozna-
cenie MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Tym sa sice zaraduje k
hram ako DotA, Demigod, League of Legends, ¢i napriklad Rise of Immor-
tals, no prinasa do subzanru aj poriadnu davku inovacie, ktora zacina pri
jednom sice malom, no o to vyraznejSom kroku.

Smite oproti vsetkym spomenutym hram ponuka iny nahlad na bojisko.
To sa na prvy pohlad nemusi zdat"ako az taka vyrazna zmena, no v ko-
necnom ddsledku to z hry robi Uplne novy zazitok. Prec je pohlad zhora, v
Smite sa na svet pozerate spoza chrbta svojej postavy. Riadite jej pohyb na
klavesnici, zakladnej akcii slizi myska a na dalsie si odskocite na klavesni-
cu. Uz samotna zmena perspektivy pridava vyrazne na akcii, no zase ubera
70 stratégie.

To so sebou prinasa dalSie zmeny. Napriklad nemate taky prehlad o stpe-
roch ani vlastnych spoluhracoch. Mozete ich sice sledovat’ pomocou
minimapky ¢i ikoniek na obrazovke, no nemdzete si ,odskodit” na inu
Cast'mapy a skontrolovat’ dianie. O to vacsi vyznam nabera timova ko-
munikécia a taktika, aby sa vasi bohovia v akcii ¢o najlepsie doplriali. Hra

je rychlejSia, takmer vyvolava dojem akénych adventur ¢i strielaciek. Je

to zaroven aj sposob, ako mozete napriklad ,schovat” svoj Utok, kedze

pri pouziti niektorych z nich za vas super dobre nevidi. Boj je vSak viac
priamy, na obchadzanie protivnikov nemate dostatocny prehlad.

Inak je Smite pomerne tradicnym zastupcom MOBA Zanru. So svojimi
Styrmi spoluhracmi zacinate na svojej zakladni, ktora slUzi aj ako obchod
na kupovanie itemov, elixirov a podobnych veci za zlato, ktoré ziskavate
aj automaticky, aj v boji. Po Uvodnej minutke sa vam spawnuju Al jed-
notky v niekolkych typoch, ktoré postupuju automaticky po waypo-
intoch a pomahaju vam. Ich spravanie je velmi jednoduché, no to je aj
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ich Ucel. Vasa Cast’ mapy sa sklada z kontrolnych vezi, troch fénixov

a Minotaura, ktory strazi vasu zakladru. A samozrejme, vasou Ulo-
hou je vSetko toto obranit'a superom to znicit.

Okrem toho sa na mapke vyskytuju kiukaté cesticky, lesy, mytolo-
giou inspirované prvky aj jaskyne, svatyne a obdobné miesta, kde

* sa nachadzaju skupinky Al stperov, ktoré tam cakaju len na to, aby

ste ich porazili. Ale také jednoduché to zase nie je. Odmenou vam
vsak budi rézne bonusy pre vas aj pre cely vas tim. A oplati sa do
tohto riziki ist, nakolko sa ¢asto moze jednat’ o drobnosti, ktoré
priebeh boja naklonia vo vas prospech.

)

Obrovskym pozitivom je pristupnost’hry. Je na nej jasne vidiet, ze
sa snazi zapdsobit’ aj na Uplne novych hracov. Aj preto to akénejsie
prevedenie. Smite ponuka tréningovy rezim, kde sa zoznamite nie-
len s jej zakladmi, ale aj zakladmi MOBA hier. Dalim krokom st
novacikovské zapasy pre hracov do 6. levelu. A k tomu tu najdete aj
barlicky ako automatickeé levelovanie postavy aj itemov, automatic-
ké nakupy zakladnych veci. Vsetko samozrejme dobrovolné a tak-
tieZ do 6. levelu. Potesi jednoduché socialne rozhranie na spravova-
hie priatelov a vytvaranie hry s nimi. Viychadza zo zakladov, ktoré

aitori polozili v Tribes: Ascend.

Graficky je hra velmi jednoducha. Naozaj velmi, o com vas mézu
presvedit aj okolité obrazky. Setrilo sa na vietkych moznych efek-
toch, ktorymi neprekypuje, modely vetkého v nej st jednoduché,
textury tiez nie prave najostrejSie, no grafika v Smite ma aj svoju
artovu stranku a snazi sa budovat’ animovany dojem, napriklad
tmavsimi kontdrami. Navyse sa hybe skvele uz teraz v bete, aj ked’
obcas este zvykne dropnut’

ZACALO TO DAVNEJSIE JEDNYM MODOM A ROZKVITLO TO DO
SAMOSTATNEHO ZANRU, KTORY DNES OBLUBUJE MNOZSTVO
HRACOV. SMITE SA SNAZE MOBA HRY POSUNUT NIEKAM DALEJ,
NO NIE PRILIS DALEKO. HRA PRISLA S JEDNOU NOVINKOU, OD
KTOREJ SA ODVIJAL CELY ZASTUP ZMIEN. ZARYTYM STRA-
TEGOM MOZNO NEBUDE AZ TAK PO CHUTI, NO MOZE OSLOVIT
AKCNE ZAMERANYCH HRACOV, KTORI DOTERAZ K TOMUTO
TYPU HIER NEINKLINOVALL DO VYDANIA ESTE ZOSTAVA TRO-
CHU CASU, TAKZE MAJU AUTORI PRIESTOR NA VYLADENIE
CHYB. HLAVNE CO SA TYKA BALANSOVANIA POSTAV A STABILI-
TY LOBBY, KTORA DOTERAZ NEBOLA NAJLEPSIA. A TREBA AJ DU-
FAT, ZE PLATBY V HRE NENARUSIA ROVNOVAHU MEDZI HRAC-
MI A ZOSTANU LEN PRI RYCHLEJSOM POSTUPE.
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ODEMASTERS OFICIALNE OHLASILO NOVE

POKRACOVANIE GRID SERIE. KONECNE SA TEDA

VRATI Z BLATA V DIRT SERII SPAT NA

ASFALTOVE CESTY. CESTNE AUTA SI POCKAJU
NA SVOJE ROZBITIE DO ROKU 2013, KEDY PREBERIEME ICH
VOLANTY NA PC, XBOX360 A PS3.

Autori pracuju na GRID 2 uz dva roky a planuju v hom znovu
pozdvihnut racingovy zaner, tak ako to spravili pri jednotke.
Vtedy priniesli kompletnd destrukciu, kvalitnd umelu
inteligenciu a aj flashback funkciu. Teraz chcu pomocou
TrueFeel Handling System funkcie vylepsit' fyziku a ovladanie
vozidiel a funkcia Total Race Day Immersion nam prinesie
priam adrenalinovy zazitok z hry.

V pokracovani nas znovu budu cakat' ulice, trate a cesty v
Amerike, Eurdpe a Azii. Jazdit budeme cez mesta ako Pafiz,
Abu Dhabi, Miami, volnost ponuknu rozmanité horské cesty
a prisne strazenie idealnej trasy budu vyzadovat' licencované
okruhy. Ponuka vozidiel bude siahat od 70-tych rokov po
dnes.

Hra ponukne singleplayer kampan, split-screen a online
multiplayer so zapracovanim RaceNet funkcie.

Jednu vec vsak hra nebude mat a to pohlad z kokpitu, z
ktorého pohlad Codemasters hrava len 5% ludi a to radsej
presunu svoje kapacity na iné Casti hry.
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UNITED FR*SVOJHO CASU ROZBEHLI JEDNU Z PRVYCH SKUTOCNYCH KONKURENCIE
GTA A TO SERIU TRUE CRIME. NA ROZDIEL OD GTA VSAK VSADILI HRACA DO POSTAVY
POLICAJTA A DALI MU K DISPOZICII CELE MESTO PLNE KRIMINALNIKOV. K TOMU PRIDALI
AJ ZAUJIMAVY DOPLNOK A TO BOJOVE UMENIA, KTORE HRATELNOST ESTE VIAC OZIVILL V
PRVEJ CVA? ROKU 2003 PONUKLI SLNECNE LOS ANGELES, DRUHA V ROKU 2005

T MNEJSI NEW YORK A TRETIA éAsT UZ ZIAL NEVYSLA. ACTIVISION JU ZRUSIL.
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DAKA SQUARE TU DNES MAME SLEEPING DOGS,
SPIRITUALNEHO NASLEDOVNIKA TRUE CRIME SE-
RIE, KTORY VAS TENTORAZ VTIAHNE DO HONG
KONGU. ZAVEDIE VAS DO TAKMER DOKONALE-
HO PREPRACOVANIA MESTA AKO HO POZNAME Z AKC-
NYCH FILMOV JOHNA WOO. AUTORI SA SKUTOENE POHRA-
LI S DETAILAMI A TO AKO VO VIZUALNEJ OBLASTI V POSO-
BIVOM PREPRACOVANI HONG KONGU, TAK AJ V OBLASTI
PODSVETIA, KDE PREBIEHA NIKDY NEKONCIACI BOJ POLICIE
A TRIAD. A PRESNE DOPROSTRED TOHTO BOJA VAS ZAVEDU
S POSTAVOU POLICAJTA WEI SHENA.

Pribeh zacina v Case, ked sa Wei vracia z Ameriky domov do
Hong Kongu, kde vyrastal. Teraz je policajt a vdaka jeho kon-
taktom z mladosti je predurceny prijat tazkd ulohu s cieflom
rozlozit triddy zvnutra. Caka ho cesta plna bolesti az k samot-
nym vodcom-miestneho podsvetia. V prestrojeni sa bude za-
vitavat'stale hlbSie, ziskavat' si doveru [udi a pracovat’ pre obe
strany sucasne. Jeho cestu do temnoty budete spoznavat v 12
hodinovej kampani a vo vedlajsich moznostiach si mozete
plne uzit' Hong Kong dalSich 10 - 15 hodin.

Samotna hratelnost je presne to, ¢o ocakavate od sandboxo-
vej akénej adventury, ponuka volnost’ pohybu po meste, kon-
taktovanie [udi, ziskavanie misii a mnozstvo lokalit na odrea-
govanie. Vsetko je skutocne rozmanité, napadité a motivuje
vas to vykonavat’ ¢o najviac vedlajsich Cinnosti. Sleeping Dogs
ma totiz na rozdiel od vacsiny podobnych hier hlboko zapra-
cované RPG prvky a to hned“v niekolkych Urovniach. Upgra-
duju sa policajné skusenosti, cez levely triady, zlepsuje sa re-
putacia v uliciach, bonusy dostava aj zdravie a hlavne postup-
ne vylepsujete svoje bojové umenie.

bojové umienie.

- Zakladom prezitia v Hong Kongu je
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Prave bojové umenia tvoria zaklad titulu a prakticky vacsina
RPG upgradov aj v dalsich oblastiach sa tyka tejto oblasti. Na-
koniec aj takmer vietky misie su zalozené prave na bojoch na
telo a len v par misiach strielate zo zbrani a Cistite sicestu
krvavym spOsobom. Teda nie, Ze by boje boli menej krvavé.
Desiatka nepriatelov Utociaca naraz, ¢i uz pastami, nozmi,
alebo sekacikmi sa o krv postaraju. Vacsinou pojde o vasu krv.

Boje su najprepracovanejsou, ale aj najtazsou castou hry. Ne-
priatelia Utocia vzdy po skupinach, zdravie sa pocas bojov ne-
regeneruje a vSetko zavisi od komb, skdsenosti postavy a od
vasich reflexov. Ak spravite niekolko chyb, zdravie rychlo kles-
ne a nasleduje restart od checkpointu, ktory moze byt vzdia-
leny aj niekolko desiatok nepriatelov. M6ze sa tak stat, ze
jednu pasaz budete prechadzat’ aj hodinu, kym to dostanete
do ruky, alebo kym nebudete mat dostatok Stastia. Na druhe;j
strane, rozsiahle' moznosti boja a hlavne vyuzivanie prostredi
dodavau pestrost’ bojom aj pri mnozstye opakovani. Nastastie
to je hlavne pri zaciatku hru, neskor ked’ vylevelujete svoj styl
boja, pdjde vsetko rychlejsie a efektivnejsie, aj ked' stale bu-
dete za chyby tvrdo platit.

Hong Kong ponuka Weiovi rozmanité misie od vyvrazd'ovania
nepriatelskych gangoy, sledovania cielov, automobilové na-
hanacky krizom cez mesto, ¢i uz s triadou, alebo policiou, ne-
chybaju ani takmer free runningové prenasledovania nepria-
telov krizom cez strechy, alebo stealth misie. Chybaju sice he-
likoptéry a lietadla, ale prijemnym doplnkom su vylety na
¢Inoch, kde konecne na chvilu vymenite asfalt za vodu. Celé
to zaklincuje séria pamatnych misii, ktoré sa daju postavit' na
vrchol tohto Zanru. Krvavé, brutalne a zaroven neuveritelne
atmosferické.
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‘na autach krizom cez Hong
doplifiaju pouli¢né preteky

- Slce Sleeplng Dogs sa’ma‘co ucit' v mnohych dalSich ob-
 lastiach, ale iné zvlada priam_ dokonale. Mimo bojovych

umeni, veIm| dobre autori zapracovali aj na prestrelkach,
kde aplikovali cover $tyl, deStruktlvne a explodujuce pro-
stredia, pridali'skoky ponad prekazky na nepriatelov s
pridanim spomalenia casu, alebo aj moznost' strelby z
vozidiel. 1 :

Samotnych aut a motoriek je v hre dostatok a len do ga-
raze si ich mozete kupit takmer tridsat  a nasledne s nimi
brazdit ulice alebo zUcastnhovat' sa ilegalnych pretekov.
Dalej mozete kradnUt a pouzivat viac ako tridsat’ dalSich,
napriklad spominané ¢lny, autobusy, obrnené vozidla a k
dispozicii st aj taxiky, ktoré je vhodné vyuzivat na rychly
presun mestom. Predtym ako sadnete za volant si ale
musite uvedomit’ dve veci. Ste policajt a vhodné je si celu

. hru davat’ pozor na kolizie, nicenie objektov a prechadza-

nie ludi. Vsetko totiz strhava body z vasho policajného
postupu. Druha je zadsadnejsia, ktora vas bude mylit celd
hru a tou je, Ze v Hong Kongu sa jazdi vlavo!

Virtualne mesto umiestnené na ostrove nie je rozsiahle,
rozloha 8 kilometrov Stvorcovych kombinuje Spinaveé cas-
ti, Cisté a presvetlené obchodné Casti doplnené s pristav-
mi a malymi horami a parkami. Pocas hry spoznéte pre-
vazne tmavy a pochmurny Hong Kong, ¢o jé dané hlavne
Stylom a typom misii, len miestami sa vyskytnu presvetiné
misie naznacujuce chvilkovi pohodu a stastie, ktoré vsak
vzdy rychlo konci.

Mimo misii si moze Wei precistit hlavu réznymi aktivita-
mi, ¢i uz na policajnych pripadoch, moéze si ist' zabojovat’
do bojovych klubov, vsadit’ na boje kohutov, doplnit’sily
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v stankoch s obcerstvenim, kupit' lieky v lekarni alebo ob-
lecenie v obchodoch. Z Cisto zabavnych moznosti mozete
hladat najdlhsie skoky v meste alebo sa pokusat o ¢o
najdlhsiu Cistu jazdu, pripadne ¢o najdlhsiu rychlu jazdu.
Pomahat budete obchodnikom pod vasou ochranou ale-
bo na druhej strane zatykat' ¢lenov gangu prichytenych
pri obchode s drogami. Pre zatknutie musite vzdy
hacknut’ prislusnu kameru a nasledne doma v pohodli

sledovat,, kedy sa obchod zrealizuje. Podobnymi hacko-
vaniami je Sleeping Dogs priam preplnend, budete otva-.

f
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rat' zamky, ladit odpocuvacie zariadenia, otvarat’ trezory, _~

’ T - ts -
Nebude chybat’ zbieranie veci ako zamknuté skrinky,
modlitebne na zvySovanie zdravia, soqky kung fu maJstra
ktory vés za vratend sodku naudi nové bojové chmaty

naburavat sa do poéitacov. -

Malym-doplinkom je karaoke abonusom navsteva masaz- .

nych salénov. Zial maséaze st vystrihnuté, podobne ako aj
blizSie stretnutia s vasimi priatelkami.

Sleeping Dogs neponuka multiplayer, ale zato ma hlboko
zapracovaneé Statistické Udaje zbierajlce vSetko o vasom
postupe. Hra monitoruje skoére v misiach, ¢asy a rézne
dalSie parametre a porovnava ich s priatelmi alebo aj so
vSetkymi ostatnymi online. Napriklad mo6zete skusit’ pre-
konat' najdlhsi skok alebo najlepsi Cas v pretekoch. Ak sa
vam vase skore nepaci mozete si priamo z menu pustit’
dany pretek a skusit ho prekonat.

Vizualne je Sleeping Dogs posobivy, miestami na nom
vidiet' dlhoroc¢ny vyvoj, ale minimélne v PC verzii s HD
textdrami a efektmi autori vacsinu nedokonalosti vyhladili
a spravili z temného Hong Kongu prijemné miesto na

Uprsany noc¢ny Hong Kong bude
posobivy.
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http://www.sector.sk/video/18005/sleeping-dogs-launch-trailer.htm

stravenie desiatok hodin. Mozno by lepsi svetelny
svetelny engine mesto zdokonalil, ale odlesky a
kompozicie miestami vykuzlia nezabudnutelné scé-
ny ako napriklad prechadzku cinskym trhom, vyhlad
na pristav, alebo nahanacka noc¢nym a uprsanym
Hong Kongom. S ¢&im sa vsak autori mali eSte po-
hrat, je kamera, ta hlavne pri bojoch niekedy nedo-
kaze urcit potrebny uhol alebo pri rychlej akcii za-
ostava.

Zatial o grafiku na PC autori zvladli velmi dobre,
ovladanie je uz ina kapitola. Pohrali sa s ovladanim
vozidiel a postavy klavesami, ale Uplne zabudli na
upravenie ovladacej schémy, ktora zZial presne kopi-
ruje tlacidla gamepadu a nasledne to prsty hracov
pri pavucich prehmatoch pocitia. Urcite doporucu-
jeme predefinovat si klavesy do zmysluplnejsej po-
doby, zial pre lavakov hra neumozni predefinovat
WSAD na Sipky, na ktoré je namapované ovladanie
mobilu. Nakoniec, ak by vdam ovladanie klavesami
nesadlo pouzite gamepad, na ktory je ovladanie
stavané.

Hudobnym vyberom v radiach hra neohri, ale ani

. \
\ \

neurazi. 10 stanic ponuka decentny mix skladieb od

nale spaja Cinstinu s anglictinou a este hlbsie vas \‘

Luciu Liu, Kelly Hu, alebo hlavnu postavu prebral

Duran Duran az po Cajkovského. Zato dabing doko- "':\\'
vtiahne do atmosféry Hong Kongu. Square k tomu

zaistilo niekolko znamych mien ako Emma Stone,

Will Yun Lee znamy z Die Another Day a najnovsie -\
aj z aktualneho Total Recall remaku. .

SLEEPING DOGS JE PREKVAPENIM TOHTO RO- \
KA, KTORE V NIEKTORYCH CASTIACH PREDBIE-

HA AJ SAMOTNEHO KRALA ZANRU, GTA AV

MNOHYCH OBLASTIACH ZA SEBOU ZANECHA-

VA SAINTS ROW. MA SICE SVOJE CHYBY A NE- 4
DOTIAHNUTE PRVKY, ALE CELKOVO HRA PO-

NUKA JEDINECNY ATMOSFERICKY ZAZITOK,

KTORY VAM PRIBLIZI HONG KONGSKE POD-

SVETIE, TAK AKO DOTERAZ ZIADNA INA HRA

ALEBO FILM. K TOMU ROZMANITA HRATEKY ’
NOST A DOKONALE ROZDELENIE UPGRADQV
MOTIVUJU HRAT STALE VIAC A VIAC. | .

™
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+ jedinecny pribeh vas vtiahne medzi triady
+ vela moznosti hratelnosti

+ rozmanité misie

+ pamatné scény

+ mnozstvo upgradov postavy

- prilis riedke checkpointy pri bojoch
- kamera niekedy nestiha sledovat” akciu
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Vladimir Pribila ==

VIGIL GAMES S DARKSIDERS TRAFILI KLINEC PO HLAVICKE. MIXZANI'{(‘)V A
INSPIRACIA VO VELIKANOCH POMOHLI ETABLOVAT SA AKCIL'S.
NETRADICNOU HLAVNOU POSTAVOU. VOIJNU, JEDNEHO Z JAZDCOV
APOKALYPSY, NEMOZNO POVAZOVAT ZA TRADICNY ARCHETYP HRDINU.

VOJNA MA VSAK PRED SEBOU VYHNANSTVO V OCISTCI, KTORE BUDE TRVAT
ROVNYCH 100 ROKOV A NA JEHO MIESTO V POKRACOVANI DARKSIDERS II
NASTUPUJE JEHO BRAT SMRT. SMRT JE PRESVEDCENY O JEHO NEVINE A
UROBI VSETKO PRE TO, ABY HO OCISTIL. JE OCHOTNY IST AJ CEZ MRTVOLY.
CEZ VELA, VELA MRTVOL.







ARKSIDERS KOMBINUJE NESKUTOCNY POCET

ROZNORODYCH HIER, NAPRIKLAD

CASTLEVANIA, GOD OF WAR, PRINCE OF

PERSIA, DEVIL MAY CRY, SHADOW OF THE
COLOSSUS, CI TOMB RAIDER A Z KAZDYCH SI BERIE LEN TO
NAJLEPSIE. VRAVITE SI, VED TO SA ANI NEDA? DA A
DARKSIDERS 2 SI TAK POHLTENIM ROZNYCH STYLOV
VYTVARA SVOJ VLASTNY A SLIAPE SI TAK SVOJOU
VLASTNOU CESTICKOU.

Bojové sekvencie pretekaju adrenalinom a bojové komba
vystreluju z
vasho ovladaca
ako blesky.
Nezaujaty
pozorovatel
musi pri vSetkej
tej kakofonii
zvukov a uderov
zostat ako
obareny. Komba
S primarnou

. L s3 Smrt, ako ju pozname. NajnicivejSie

e Stadium vsak trva iba par sekund.

tlacidlom, pre sekundarnu zbran je priradené druhé.
Samozrejme, daju sa medzi sebou v réznych intervaloch
kombinovat a pomocou bojovych fines dalej predizovat. V
najsilnejsich fazach vyzeraju nejako takto. Zacnete
Standardnym Stvor-kombom primarneho Utoku (neznamena
to, Ze rychlo za sebou namackate jedno tlacidlo, pretoze
Utoky treba casovat), nasledne prejdete do komba
sekundarnej zbrane, ktoré zakoncite nauc¢enou finesou —
vykopnutie nepriatela. Ked' uz si tak spokojne obaja letite
vzduchom, bol by hriech neustedrit' dodatocny damage
dalSim kombom. Na zaver padajuceho nepriatela

O rodny mdj kraj. Moment.

nespoznavam!



povzbudite eSte mocnym meteorovym buchnutim o
zem a nadelite nejaké to poskodenie okolo stojacim
komparzistom. Variabilita Utokov je obrovska, staci uz
len zapamatat' si vSetky dostupné kombinacie.

Primarnou zbranou Smrti je kosa. V nasom pripade ma v
kazdej ruke jednu. Postupne najdete lepsie a silngjSie
kasky a staré predate alebo ,roztopite” na vylepsenia
Speciadlnych druhov kos. Ako sekundarne zbrane opécite
tazké a pomalé kladiva, sekery alebo kyjaky, ktoré maju
niekolkonasobné poskodenie. Kombinovat mozete aj
rychle wolverinovky (trojica Cepeli), boxery alebo ostria a
vyskladat' tak mega rychle komba. VSetky zbrane su
definované niekolkymi atributmi ako rychlost,
poskodenie (mbze byt aj ohnivé alebo ladové),
regeneracia zdravia, zvySenie zakladnej sily alebo iného
zaékladného atributu. Kazda je vhodna na iny styl hrania,
no mne sa najviac pacili kosy s vylepsenim. V zaklade su
to len priemerné zbrane, no daju sa upgradovat o vami
vybrané atributy vd'aka pohlcovaniu predmetov z
inventaru. Preto je lepsie ak nie vsetky predmety
predate. Obdobne je Smrt oveSana este talizmanom,
plastom, topankami, rukavicami a brnenim. Samozrejme,
kazdé s variujucimi atribdtmi, co je pri akcnej hre
nevidané.

Priam neskutocné je obmienanie gameplayu. Iné hry
pridu s jednym ¢i dvomi napadmi a tie recykluju stale

dokola az do konca. Nie tak Darksiders 2. Stisk Smrti
dovoli pritiahnut” predmety v dialke alebo sa jeho
pomocou vysvihnut na nedostupné miesto. Duchovia
padlych bojovnikov prejdu cez mreze a aktivuju
nedostupnu plosSinu alebo paku. Vdaka rozdvojeniu
viete byt na dvoch miestach sucasne a pohnut’
mechanizmom v spravny ¢as. Pomocou portalov
vystrelenych z paze sa viete prestvat’ na inak
nedostupné Casti levelov a nesk&r umozni aj cestovanie
v Case. Tak vznikaju Uzasné puzzle, nad ktorym rieSenim
niekedy stravite aj niekolko mindt, aby vam to konecne
docvaklo. Priklad. Potrebujete znicit" prekazku pomocou
vybusniny. TU sice najdete, ale musite ju dostat’ aj nejako
naspat, ¢o vsak nie je mozné, pretoze rukou, ktorou
vystrelujete hak, drzite vybusny pichlia¢ a pri odhodeni
exploduje. Rozdvojite sa a pomocou portalov svojmu
druhému ja vybusninu prehodite. Aké jednoduché, ak
viete ako na to. A podobnych kombinacii najdete v hre
neurekom.

Aby toho nebolo malo, tak Smrt’ disponuje smrtelnym
arzenalom Specialnych schopnosti a tahov, no tieto
spotrebuvaju Hnev (alebo manu, ak chcete), ktora
pribdda z mrtvych nepriatelov. Jednym Smahom tak
odhodite vsetkych okoloiducich, privolate si
pomocnikov - ghoulov alebo kfdel vran, docasne zvysite
silu, alebo posilnite obranu, alebo napumpujete body
skusenosti do pridruzenych vlastnosti. Body dostavate

Jemna inSpiracia Shadow of the Co-
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http://www.sector.sk/video/15529/gta-v-trailer.htm

ako v kazdej inej RPG pri zvysSeni levelu, no zabudnite, ze by ste
vedeli ovladat vsetky tieto finesy. Musite volit obozretne, lebo
bodov je malo. Po dobiti Specialneho ukazovatela je dokonca
mozne na par sekund vyvolat’ podobu skuto¢ného smrtéaka a
posielat neboztikov do pekla rychlejSie ako s normalnymi
zbranami.

Hra ma priemernych osem hodin. To sa mi premietalo v hlave,
ked som si myslel, Ze sa blizim ku koncu a vybafol na mna
,zaverecny"” kolos, ktorého suboj na koni pripominal Shadow of
the Colossus viac ako je zdravé. Ako hlboko som sa mylil, ked” mi
Vrani Otec povedal, ze som len na zaciatku cesty. Casomiera v
hre sa finalne zastavila na DVADSIATICH hodinach. Teraz sa
nebavime o hutnych RPG hrach s kilometrami rozhovorov, ale
akcnej hre s RPG prvkami a dvadsat” hodin mi dnes oproti
~,modernym” hram pripada ako zjavenie. A to sa da povedat, ze
som Siel len po hlavnej linii a kopec vedlajsich questov zostalo
nevyrieSenych alebo dokonca neobjavenych. Darksiders 2 je
proste obrovska hra a navyse nema ziadne hluché miesta. Velké
vzdialenosti sa sice prekonavaju na koni, no hra nedisponuje az
nezdravo megalomanskym svetom ala Elder Scrolls. Je len proste
rozlahla.

-
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podoba sa diametralne medzu;ebou 0d|IS Jje,
a vytvarny styl spolu s pou2|tym| fil aml

charakteristicky hlas. Druhou peckou je soundtrack, |
proste bozsky. Opat vykrada velké mnozstvo motivo
hier ¢i filmov, no vébec to nevadi, pretoze vo finale :

NEMUSI VYHOVOVAT KAZDEMU, ZAVSE KED ¢
NIEKOLKO KRAT DOSLOVA STRATITE V B
MUSINCE NA DOKONALOM DIELE, KTORE
NECHAT UJST.
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LS ~ Ku slovu sa dostanu aj palné
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+ variabilita gameplayu
+ dabing

+/,0ST

+ rozlahlost’

+ herna doba
+ RPG prvky

- vytvarny styl a'dizajn nemusi vyhovovat’
kazdému
- obcas kamera a strata prehladu pri boji



®THE SECRET

Branislav Kohut

VET JE PLNY TAJOMSTIEV A NEBEZPECENSTIEV,

O KTORYCH BEZN{ SMRTELNICI CASTO NEMAJU

ANI POTUCHY. LENZE VY V MMO THE SECRET

WORLD OD FUNCOMU NEPATRITE K
OBYCAJNYM SMRTELNIKOM, PATRITE K VYVOLENYM,
KTORI SU ZAINTERESOVANI DO NAJVACSICH ZAHAD
SVETA. IDE LEN O TO, V MENE KOHO SA POPASUJETE S
PARANORMALNYMI JAVMI, OKULTIZMOM, DEMONMI A
ZHUBNOU INFEKCIOU.

Mézete sa pridat’ k iluminatom, templarom alebo drakom.
Kazda z frakcii ma vlastné zriadenie, zamery a dovody na
prebadanie mysteridznych miest a udalosti. Na zaklade
vasej volby sa budu liSit" primarne ulohy, rovnosata a
poloha centralneho sidla, kde dostavate pokyny od
svojich nadriadenych. Budete sa vracat’ po rozkazy do
New Yorku, Londyna alebo Soulu a neskor sa
porozhliadnete aj v blizkosti zakladni konkurencnych
spolkov. Najvacsie hadanky a vyzvy sa vsak odohravaju
mimo uliciek znamych velkomiest, ktoré sa lisia
architekturou a kde kupite lubovolné kusky odevov,
zakladny sortiment zbrani a bonusovych predmetov. V
kazdom meste je ukryty tajny prechod, ktory vedie na
mystické miesto zvané Agartha v jadre zeme. Tam sa
zhromazduju vsetci hraci bez rozdielu a vstupuju do
portalov, ktoré ich prenesu do réznych koncin sveta, kde
na vyrieSenie Cakaju najvacsie zahady a vyzvy.

.
f,
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Uz v prvej lokalite si treba davat velky pozor, pretoze vsade
naokolo citit pach hniloby a v skupinkach sa potikajd krvila¢né
zombie. Nie su to klasicki spomaleni mozgozrati. SU dost’ vrtki a
ked' vas spozoruju, zavesia sa na vas ako kliest. Staci chvila
nepozornosti a prenasleduje vas cely dav. Niekedy to skratka
nezvladnete, nepobijete ich, neuteciete a skonate. No kedZe vy
nie ste obycajny clovek, vas duch znovu povstane, len si treba od
najblizSieho ozivovacieho bodu dobehnut na miesto Umrtia po
telo. Uprimne povedané, trasa za svojimi pozostatkami je dost’
otravna. Navyse ked' sa vratite do tela, mate sotva polovinu
Zivota a neraz precitnete priamo uprostred nepriatelov, ktorych v

éterickej forme nevidite. Cize ak vas nezachrani bezhlavy Gtek,
nasleduje dalSie umrtie.

Utek je viak len krajnym riesenim, ked uz zlyhava vyzbroj a
schopnosti, ktorymi disponuje vasa postava. V boji sa uplatiuje
bohaty sortiment zbrani aj magia, ktoré si v tvode mozete
vyskusat v zakladni vasej frakcie. Sicasne sa daju pouzivat' dve
zbrane alebo Skoly magie, podla toho, aké predmety vloZite na
maketu vasej postavy. Kedykolvek ich vSak mozete vymenit' za
iné. Bojové Styly su rozdelené do troch kategorii podla sposobu
Utoku. V bitke na kratku vzdialenost’ sa mézete orientovat na
mece a Cepelové zbrane, kladiva alebo sa spolahnete na silu
pasti. Z dialky nepriatelov zloZite dvomi pistolami, brokovnicou
alebo utocnymi puskami. Milovnici kuziel mézu siahnut’ po
elementarnej magii, magii chaosu alebo krvi. Kazda zbran a skola



'zbrane a klenoty vyzadu

prislusnej kategorii, inaki

zbran ma dve skupiny z,rucnostl epst

a pridava urcité bonusy v boji, druha sQvisi 50 ¢
funkciou zbrane. Niekedy zbran uZivatelovi pridava &
moznost lie¢enia, inokedy potuzuje, takze hraé prezije a
narocnejsich situécjéch alebo prinasa bojovu podporu v

3 | dneJ stranng S
DV C

podobe drona, Ci strielajucej vezicky. Sekundarna funkane' skiisenosti ¢

vzdy fixna, takze napriklad magia krvi alebo Utocné pusky,f

zahrnuju liecenie, brokovnica Gto¢nu podporu a podobne.

' 4

Co vietko dokaZete so zbrafiou a magiou realne vykonat,

Cim dlhsie hrate, tym vi

velky rozdiel medzi hracc

20 bodov a medzi tym ktory

triedy lepSiu zbran. V dobrodruznom r

vsak zavisi od investicie talentovych bodov (ability points) v hlavne spolupracujq, tieto rozdiely neprekaza u

komplexnom kruhovom menu. Tu najdete niekolko
podskupin a v kazdej rozsiahly set s konkrétny
a pasivnymi schopnostami. Po odomknuti talentovymi
bodmi postave priradite sedem aktivnych a rovnaky pocet
pasivnych prvkov, ktoré st zoradené na listach. Aktiva
zahrnuju zakladné atoky, napriklad bezny vystrel z pistoli

G

hraci lahsie zgrupuju, kedZe pri mene a prezyvk‘e nemgt;

i aktivnymi  Ziadne diskriminacné ¢isla. V PvP arénach, kde sa hlavne

obsadzuju klicové body, objekty a spolocenstya sa snazia
o dominanciu, vsak uz jasne vidite, ze rovnost’ vd'aka
zburaniu levelov je falosna iluzia. Stal som v boji proti
hracovi, ktorému séria mojich Utokov nespdsobila takmer

alebo sek mecom, ktoré napliaju zasobnik zbrane. Energiu  Ziadne zranenie, jemu vsak stacili dva pohyby na to, aby ma

zasobnikov minaju pokrocilé utoky a schopnosti, ako je

.~

poslal do veénych lovisk. Rozdiel teda méze byt skutoéne
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priepastny a co je horsie, neviete, koho mozete realne porazit' a
proti komu nemate Sancu. PvP rezim je nedomysleny a ani
poriadne nefunguje. Vstupu do niektorych PvP zén som sa nikdy
nedockal a z priebehu boja som nemal dobry pocit. Toto je
Achilova pata hry a tak ak radi bojujete proti inym hracom, asi
budete sklamani.

The Secret World ma vsak velké lakadla pre tych, ktorym ide
hlavne o story, rieSenie Uloh a zéhad, ¢i uz v partii alebo ako vlk
samotar. O posobivy nosny pribeh s mysteridznou zapletkou sa
postaral Ragnar Tornquist, znamy vdaka The Longest Journey.
Perfektne koreSponduje s pochmurnymi strasidelnymi lokalitami,
ktoré vam mozno pripomenu Silent Hill, ¢i ind hororovu klasiku.
Questov je velké mnozstvo, hoci v denniku mozete mat' len jeden
pribehovy, jeden bludiskovy, jeden primarny a tri vedlajsie.
Odohravaju sa vonku aj v interiéroch, vo verejnych zénach aj
individualnych instanciach, na zemi, v podzemi a obcas aj na
streche. Nacaté ulohy je mozné vymenit'za iné a potom sa k nim
vratit a dokoncit'ich z bodu, kde ste naposledy zastali.

Zadania obvykle dostavate od NPC postay, Casto sa skladaju z
niekolkych faz a tvoria minipribehy s napaditym obsahom, v
ktorych neraz pocitite blahodarny vplyv Kinga ci Lovecrafta.
Vyriesite zahadu strasidelného domu, odhalite tajomstvo
starobylej kniznice a Uklady novodobej sekty, pohladate vytrhané
stranky z dennika, spoznate osud prekliatych milencov. Vsetko to
sprevadzaju slusné predelové scény s dabingom. Hlavné ulohy sa
tykaju vasho spolocenstva a prinest vam aj vyssiu hodnost’ v
hierarchii spolku. Poloha kltcovych bodov je oznacena
smerovymi Sipkami a na mape a minimape vidite zvyraznené
oblasti, ktoré su predmetom zaujmu.

Hradi si mézu vyberat  aké druhy uloh budu plnit’. Secret World
ponuka klasické, zamerané hlavne na boj, ale aj atraktivnejsie
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Spionazne a investigativne, aké v inych MMORPG nenajdete. Pri
Spionazi sa treba zakradat, vyhybat detektorom pohybu,
deaktivovat' silové polia a vytiahnut cenné data z pocitaca alebo
zaznam z kamery. Investigativne Ulohy su priznacné pre akcne
adventury, vyzaduju skimanie predmetov, analyzovanie stop a
rieSenie rébusov. Budete sledovat odtlacky noh, usporaduvat’
symboly v spravnom poradi, aby sa otvorili dvere do skryse
iluminatov, hladat tajny vchod pod podlahou. Tvorcovia od
hracov vyzaduju velkd samostatnost a pouzivanie logiky aj
vedomosti. Napriklad potrebujete Udaje z pocitaca, ktory je
zaheslovany. Uzivatel v iom vsak zanechal nejasni pomaocku so
zmienkou o rocnych obdobiach. Pri stoliku sa povaluje rozbita
fotografia, kde zas spomina ohnostroj na pocest svojho
oblUbeného skladatela. Ak mate aspon letmé znalosti o klasickej
hudbe, malo by vam to stacit' na to, aby ste do PC napisali
spravne meno. Vrcholom je vsak Uloha, kde najskor treba opravit’
prijimac a potom samostatne desifrovat zvukovy zaznam v
morzeovke, aby ste nasli kldcovu lokalitu na mape! To uz je
skutocne kumst, nastastie priamo do hry je implemetovany
webovy prehliadac¢, takze diery vo vasich vedomostiach doplni
vseveduci internet. A hoci tam najdete aj hotové rieSenia uloh, je
to skvely pocit, ked’ sa k nim samostatne poctivo dopracujete.

KedZe v hre nie su Ciselne rozliSené levely postav, je trochu tazsie
zorientovat' sa, kedy je aka Uloha pre vas primerane narocna.
Obtiaznost byva uvedena pri akceptovani questu od nizkej po
devastacnu a meni sa vzhladom 'na okolnosti. Do Uvahy sa berie
pocet investovanych bodov pri vyvoji postavy, kvalita vystroje a
Gcinok zbrani, ktoré prave pouzivate, ale aj to, ¢i ulohu plni
jednotlivec alebo skupina. Pri plneni misii vsak nemusite byt v
nevyhnutne zliceni s inymi hrac¢mi, aby ste si vzajomne
vypomahali. Ked" potrebujete zabit bossa a vidite, Ze uz na neho
niekto poluje, jednoducho sa pridate a Uspech sa zapocita
vsetkym, ¢o prilozili ruku k dielu. Odmeny za dokoncené ulohy
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zinkasujete hned na mieste a netreba sa vracat tam, kde ste ich
dostali. Skratka vam zazvoni mobil a vy dostanete skisenosti,
predmety a peniaze za vase Usilie.

V hre néjdete vela uzitocnych, aj prebytocnych predmetov, ktoré
vSak mozete vyuzit pri vyrobe vlastnej vystroje a zbrani.
Kedykolvek otvorite montazny systém, ktory by sme mohli
prirovnat  k Horadrimovej kocke z Diabla. Ked" na montaznu
plochu umiestnite vhodné suroviny a pridate nastroje, vytvorite
novd pusku, talizman ¢i iny efektny predmet. Kazda vec ma vsak
odlisSnu schemu, podla ktorej musia byt veci na vyrobu presne
poukladané. Taktiez sa vyzaduje dostatocne kvalitny material,
pricom plati, ze z piatich kuskov nizSej kvality vytvorite jeden
lepsi. Veci mbzete nie len vytvarat ale aj rozoberat’. Zvladnutie
montaze vyzaduje trochu trpezlivosti a experimentovania, ale
potom ju ocenite.

Secret World ma kvalitnd grafiku s modernymi efektmi a
podporou DX11. Ako doma by sa tu citil Alan Wake. Strasidelnu
atmosféru podtrhuje chmudrna obloha, oSumelé domy ako
vystrihnuté zo Silent Hill, ktoré za rohom ukryvaju zombikov
Zerucich akéhosi nestastnika, az kym si nevSimnu vas. Zabavny
park posobi zlovestne a v kutiku duse dufate, ze sa vyhnete
monstram, ktorym teraz patri svet kolotocov. Na vodnej hladine
po vas siahaju chapadla obludného hlavonozca a na spalenisku
citite siru z démov, ktori prichadzaju pekelnou branou. Kostol je
Utechou a v drevenych laviciach pod krizom citite Ulavu. Veci si
mozZete pozerat’ pekne zblizka s jasnymi detailmi, zamilované
listy, vodi¢sky preukaz, spravy o infekcii, Utrzky novin, meno
vyryté na nahrobnom kameni, ¢i baseballovu ¢iapku, ktora
pripomina, Ze tato desiva pustatina bola kedysi domovom
usmievavych deti.

Celé to vyzera pekne a realisticky, lenze chvilami
narazite na technické problémy, nahly prudky pokles
framerate a mrznutie hry. Vo viacerych Ulohach su
bugy, avsak tvorcovia pruzne reaguju na reklamacie
hracov. Zazil som uz aj podstatne problematickejsi
start u inych MMO, ktoré sa dnes tesia velkej oblube.
Secret World uz zacal s pridavanim pravidelnych
aktualizacii s doplnkovym obsahom a optimalizacia
hry je len otazkou casu. Vrasky vsak mézu
sposobovat’ mesacné poplatky, no pri si¢asnom
trende zrejme tvorcovia od nich ¢oskoro upustia.
Napokon aj Anarchy Online a Age of Conan od
Funcomu su uz pristupné zdarma.

THE SECRET WORLD JE NAOZAJ INY ONLINE SVET
AKO OSTATNE. ZATIAL €O TRADICNE MMO
MOZEME PRIROVNAT K STREDNEJ SKOLE, KDE VAM
VSETKO NASERVIROVALI AKO NA PODNOSE, SECRET
WORLD JE VYSOKA SKOLA, KTORA OD VAS
VYZADUJE SAMOSTATNE MYSLENIE A
ZHROMAZDOVANIE INFORMACIE. NAJVYRAZNEJSIE
INOVACIE V MMO SME OCAKAVALI OD GUILD WARS
2, NO HOCI PRICHADZAJUCI TITUL OD ARENA.NET
BUDE MAT NEPOCHYBNE OVELA VACSIU
POPULARITU, NAJKREATIVNEJSOU MMO
POSLEDNYCH ROKOV JE JEDNOZNACNE THE SECRET
WORLD. NESADNE VYZNAVACOM PVP SUBOJOV ANI
TYM, KTORI CHCU NIECO DOSIAHNUT LAHKO A BEZ
NAMAHY. THE SECRET WORLD JE VSAK IDEALNA
MMO AKCNA ADVENTURA PRE INVESTIGATIVNYCH
HRACOV, KTORI SA RADI BOJA.

\
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+ precizny vyvoj schopnosti a talentov

+ story, Spionazne a investigativne ulohy
+ hororova atmosféra

+ doraz na samostatné konanie hraca

- kontroverzny postup bez levelov postavy
- nezvladnuty PvP rezim

- otravné hladanie tela po umrti

- technické chyby, bugy
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+ nicenie pevnosti
+ zabava a hratelnost’
+ rozmanité strely a levely

- postupne uz stereotyp
- dynamika a fyzika destrukcii
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+ znicitelné niektoré prostredia

+ apokalyptické vizie miest
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- nevyuzity potencial gravitacie

- zapletka pribehu
- chyba kooperacny splitscreen

Jedinou povodnou myslienkou je menenie gravitacného pola v roznych castiach levelov, kedy sa gravitacia
zmeni 0 90 az 180 stupriov a tam kde bol plafén alebo mr, je teraz podlaha. Vsetko je vSak predskriptované a
nie je dovolené menit’ gravitaciu kedykolvek sa vam zachce. Autori tak urobili z najvacsej prednosti, ktorou hra
mohla disponovat'len dizajnérsku finesu, ktora sice spestri, no neohuri ani nezmeni gameplay.

Pamatate si na Akty X a pocet nezodpovedanych otazok? Tie su proti pribehu Inversion ako ukonceny kom-
paktny celok davajuci vietky odpovede ako Biblia. Vazne som cakal, ako z toho autori vykluckuju. Kto st zahadni
Lutadores (ktorych meno ste sa nijako nedozvedeli, no od polovice hry ich tak zacnete z neznamych pricin volat)
a preco sa snazia zotrocit' Zem? Kto im poskytol technoldgiu gravitacie, ked sami by nevedeli vymysliet ani
otvarac na konzervy? Preco proti tymto technologicky pokrocilym bytostiam celt hru bojuju, aby nakoniec bo-
jovali po ich boku? Vela sa toho nedozviete a Sokuje aj zakladna premisa pribehu, teda hladanie Russelovej dcé-
ry. Nechcem vyzradzat' ale ubehne sotva Sest” hodin a ste na konci, kedy si poviete akurat, ¢o do p***? Ved'ti

.....

nych kanvi, tak to bude prijatelnejsie ako toto.

Vratme sa ale ku gravitacnym hratkam. Obaja polisi disponuiju gravlinkom, ktory funguje v lahkom gravitacnom
maode tak isto ako v Half Life 2. Teda dokazete predmety pritiahnut’a hodit’ich po nepriateloch, pripadne polo-
Zit'a wtvorit z nich bariéru. Nepriatelov poskryvanych za prekézkami takto viete zdvihnit do vzduchu a ulahit
si tak ich likvidaciu, no to isté vedia urobit’ aj oni vam. V druhom maode tazkej gravitacie st vetky predmety taz-
Sie a dajui sa tak na nepriatelov zhadzovat' predpripravené debny na lanach, ¢i ich rovno doslova uzemnit. Ener-
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geticky ochranny stit okolo svojho hrdinu vytvorite tiez v tomto mode.

Co ale zamrzi je, 7e na vyuzivanie graviinku sa vo vac&ine pripadov mdzete vykaslat, pretoze je zriedka vyza-
dovany. Ziadne rie$enie logickych alebo gravitacnych rébusov, ak teda za ne nepokladéte strhnutie predme-
tu, ktory vytvori cestu. Pocas stiboja s bossmi vam ulahdi ich znicenie, no zasa nic originalne. Vzdy len hod’
alebo strhni predmet. Co takto stavanie predmetov na seba pre dosiahnutie vy3sieho bodu alebo gravitacia
meniaca sa v Case? Gravitacné paradoxy? Ja chcem obracat’ gravitaciu kedy ja chcem! Predstavoval som si
scény ako vo filme Pociatok (Inception), no dostal som... ni¢. Konvencné zbrane nechybaju, a tak si zastrielate
z Lancerky, ehm, teda Co to taram. Z originalne upravenej AK47, na konci ktorej je ostrie, brokovnice, bazuky,
tazkych gulometov ¢i lavometu (ni¢ ohurujlce necakaijte, je to obycajny plameromet). Tak isto aj volenie
zbrani bolo vykradnuté, eh, volne sa nechalo inSpirovat' Gearsami.

Prostredia zni¢eného apokalyptického sveta po invazii sa nanajvys vydarili a chvalim pracu vsetkych grafikov,
ktori pracovali na textirach. Aj ked'to vela zavana proceduralnym textdrovanim, tak aspon tu je vidno AAA
rozpocet, ktory hra mala. Vela penazi vidno aj na prestrihovych scénach ktoré st doslova kazdych par se-
kind a herci ani animatori nesetrili na objeme a rozsahu pohybowych scén, ktorych recyklacia je minimaina.
Niektoré lokality sa daju rozstrielat’ doslova na handry, ¢o wvola zarucene wow efekt, no u vacsiny sa s tym
nerata. Orchestralna hudba doplnena obcas o tvrdé gitarové rify vak upada do celkového Sedého priemeru
ako cela hra.

ZABUDNUTELNA. TO JE PRESNE TO SLOVO, KTORE OPISUJE TENT

zabudli autori vykradnut; viastne indpirovat'sa. Kooperacne sa sice da hrat, |'AHKO NADPRIEMERNY PLAGIAT. CELE HRANIE SA S GRAVITACIOU

Hra by dostala Stavu v kooperacnom splitscreene, no tuto featuru akosi

~
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LACENE DO UZADIA PRVKAMI KTORE

e musite, bud’ niekoho poznat; kto hru viastni a BOLO UT|

avys

pridat ho manualne do zoznamu, alebo rekrnitovat’ hracov v niektorej z
multiplayerovych hier typu CTF alebo DM, ¢i Survival (vykradnuta Horda),

no len po internete an
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RU PRED NIEKOLKYMI ROKMI A BOLI SPRACOVANE LEPSIE, NC
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SA TO SAMOZREJME DA. AK PATRITE MEDZI FANUSIKOV. GEA

v
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v
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WAR, SKUSTE POCKAT ZOPAR TYZDNOV. KEDY HRA PADNE NA |

ktoré ale bohuzial nikto nehrd, pretoze to bud’ nikoho nebavi, alebo ma

hru mélo ludi. Ziadne rychle prihodenie hocikoho z hocikade a ideme na

A BUDE ZARADENA DO BUDGETOVEJ KATEGORIE, NO PRE OSTA

lepueg odweN :euldl
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TOHO NEMA VELA CO PONUKNUT.

AV

to. Trocha retardované (plati pre PS3 verziu, na inych systémoch sa méze

liSit).
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DEADLIGHT

NES SU TO DVA DNI, €O SOM DOHRAL DEAD-

LIGHT A NEBYT POZNAMOK, TAPAL BY SOM, O

COM VOBEC BOLA. RAPHAEL, WARREN, AKO SA

VOBEC VOLAL HRDINA? NA TOM NEZALEZL. JED-
NA Z PRVYCH HIER Z XBOX LIVE AKCIE SUMMER ARCADE
MA MIMORIADNE PRCHAVY HERNY ZAZITOK, KTOREHO
JEDINYM STASTIM JE, ZE JEHO FORMA MU VYSLUZILA PO-
ZORNOST. A TO PRAVOM. MNOHI HOVORIA O LIMBE SO
ZOMBIKMIL NO S MONOCHROMATICKOU KLASIKOU ZDIELA
NANAJVYS TO, ZE POUZIVA SILUETY POSTAV A OBJEKTOV
SIKOVNE ZASADENYCH DO KULIS EPIDEMIOU ROZTRHANE-
HO SEATTLU.

Deadlight je survival akciou, v ktorej hrdinu sledujete zboku ako sa po-
hybuje zlava doprava v obrovskej diorame. Plavajica kamera zabera
presne to, na ¢o sa potrebujete sustredit; ak skocite cez okno do miest=
nosti, uvidite ju v detaile a vSetko ostatné zostane zahalene ciemavou.
Odvadza skutocne vybornu pracu, priblizovanim a vzdalovanim obrazu
prehlbuje wtahové sachty, zvyraziuje vysku budov alebo vam len
umozni pohlad na zdevastované mesto.

Vzhladom na nemenny uhol kamery méate obmedzeny vyhlad, v nie-
ktorych pripadoch skiticujlici, pretoze Casto neviete, ¢o sa skryva za dve-
rami alebo dolu v stokach. Dealight vsadza v prvom rade na formu a
prostredia podla potreby natahuje do hibky. Vdaka vrstveniu pozadi

nemate pocit, ze sa pohybuijete po placke a na um vam vébec nezide,
Ze sa pohybujete iba v Styroch smeroch. Backgroundy si mimoriadne
bohaté na detaily a nie st iba mrtvymi kulisami vyhasnutého velkomes-
ta. Co je irdniou, pretoZe v uliciach sa pohybuju tiene - zombici.

Kombinaciou autentického prostredia v kombinacii s komiksovymi pre-
strihovymi scénami vytvorili Tequila Works prostredie, ktoré by ako z
oka vypadlo televiznemu serialu Walking Dead. To vSak neznameng, ze
sa Deadlight rovnako dobre hra ako vyborne vyzera.

Prave vdaka tolkej detailnosti v pozadi sa to najddlezitejsie, kde sa po-
hybujete, straca. Autori si toho boli vedomi a tak mnohé plosinky, rebri-
ky-alebo stipy vysokého napatia vybavili drobnou bielou $ipkou, aby ste
vedeli, kam ist" Obycajne vsak splyva alebo sa objavi az ked'sa dostane-
te do jej blizkosti. Pawécsinu ¢asu sa snazite neurobit rovnaku chybu
ako predtym, pretoze Deadlight z velkej miery hrate systtmom pokus-
omyl.

Level dizajn akoby nebral do Uvahy proporcie hrdinu a podcenuije jeho
schopnosti. Mnohé prekazky a vzdialenosti s nedosazitelné len pre to,
Ze neverite postave, aby z miesta vyskocila na rebrik, ked obycajne po-
trebuje chvilu, aby presla do Sprintu. Zomierate tak uz z dvoch dévodoyv,
neviete kam ist'a neddverujete chlapikovi so sekerou na chrbte. Navyse
dynamika hry trpi aj vydrzou hrdinu, ktord prisne sleduje merac staminy.

V situaciach, ktoré vyzaduju, aby bol o kiisok mrstnejsi a o sekundu




+ vytvarny Styl
+ hibka obrazu a praca kamery
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+ zapracovanie vydrZze postavy

y nedostatok vlastnych napadov
juci stereotyp

rychlejsi, je rovnako pomali, ako ked' preskakuje zo strechy na dom-
ek na strome. Nie Ze by mu vtedy neslo o Zivot a pri koreni netan-
covali zombie vitazny tanec, keby sa mu nepodarilo doskocit; ale
iné je padnut nemrtvemu do naruce a rozprasit”ho brokovnicou a
iné je, ked vas nahana vrtulhik a pali po vas z gulometu. V Dead-
light sa zomiera Casto, ale zatial' ¢o-napriklad v Limbo alebo Spelun-
ky prisudzujete chybu sami sebe, tu neviete, hakoho skor nadavat.

Prepadajlice sa drevené podlahy po pade z vysky, rézne pasce,
Casovo obmedzené pasaze, kde potrebujete vyskakat z kolabuju-
ceho domu alebo nahodné namocenie sa do vody, s momenty,
ktoré si zopakuijete s otéazkou “CO?" A préve kvéli nim sa k opako-
vanému hraniu asi tazko vratite.

Stamina postavy je pritom jednou z prednosti Deadlight. Ovplyvriu-
je kolko toho mézete urobit'v baji aj pri Uniku. Hrdina sa totiz ne-
dokaze ohanat’sekerou neustale s rovnakou silou, ale po dvoch
Svihoch je unaveny. Viyrovnavaju sa tak sily medzi prezivsim a ata-
kujicim. Ak narazite na jednu zombie, mate Sancu, ale ak je ich viac,
treba utekat’alebo tasit’ zbran. Municie je malo a jedinou istotou je
rychle skakanie, aktivovanie pasci ¢i bleskové presuny po zobrani
bonusov poschovavanych po leveloch.

Priamemu kontaktu sa nevyhnete, ale vas Zivot nezavisi od zvolenej
stratégie ako sa vysporiadat’so zastupmi nemrtvych, ale od nauce-
nia sa jedingj cesty a potom ju rychlo (a bez chyby) zdolat’ skaka-
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nim. Priblizne v tretine Zistite, Ze v Deadlight prakticky vykonavate to
isté. Zhodenie auta, zostrelenie plosiny, vykopnutie dveri, za ktorymi
s zombie, zavalenie vchodu obrovskou policou a vyskakovanie cez
okno.

|BAIAINS :JBuUeZ

Deadlight krivka aj v rozpravani pribehu o hladani rodiny a bezpec-
ného tabora, ktory ste uz videli snad'tisickrat. Navyse je prerozpra-
vany lacnymi prestrihovymi scénami s nepresvedcivym dabingom,
ktory vobec neberie do Uvahy, ze svet je v rozklade rovnako ako
spolocnost’a Ze ide o holy Zivot. A potom je tu jedna nelogicka
navsteva podzemia s rozostavanymi pascami, ktoré mali chranit’
kanaly obyvajlceho starca. NUti vas prejst rambo drahu, dim mu
dokazete, ze mate gule na to, aby ste pokracovali opat’ na povrchu.

PO DOHRANI DEADLIGHT (CO ZABERIE CCA 4 - 5 HO-
DIN) NEPRICHADZA POCIT SATISFAKCIE A MOZE NA-
STAT SITUACIA, ZE SA BUDETE CITIT PODVEDENI, ZE SA
NEMOHLI ROZHODNUT INAK. DEBUT SPANIELSKEHO
STUDIA TEQUILA WORKS MA PRCHAVA EFEKT A VYVO-
LAVA HLAD PO DALSICH ZOMBIE HRACH. JE LEN DRA-
HYM PREDJEDLOM K NIECOM AKO WALKING DEAD.
ABY SOM NEZABUDOL, PRAVE SOM SI SPOMENUL, HR-
DINA SA VOLA RANDALL WAYNE.
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Duchovia vo vodach free2play
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GHOST RECON ONLINE

ICHY A TAKTICKY POSTUP JE DNES ROVNAKO OHROZENYM
DRUHOM AKO SKUTOCNY SURVIVAL HOROR. A TAK UBISOFT
SKUSA NOVE VECT, ABY SA ZAPACIL CO NAJSIRSIEMU PUBLIKU, CO
SINAPOSLEDY ODNIESOL NAPRIKLAD NEMASTNY-NESLANY
GHOST RECON: FUTURE SOLDIER, KTORY MAL S HISTORIOU JEDNOTKY
DUCHOV SPOLOCNY SNAD LEN NAZOV. AJ KED KAMPAN HRACOV
NECHALA SKOR CHLADNYMI TAK HRA ZAUJALA MULTIPLAYEROM. TERAZ
VSAK PRICHADZA GHOST RECON ONLINE A TO V PLNEJ VERZLL JEDNAK JE
ISTYM POKUSOM ZISKAT SINOVE A VELKE PUBLIKUM NA TRHU FREE 2 PLAY
TITULOV. POTOM JE VSAK AJ ZAUJIMAVOU ALTERNATIVOU PRE LUD], KTORI
NECHCU ZA TAKTICKY MULTIPLAYEROVY ZAZITOK PLATIT PLNU CENU HRY.

Na trhu hier (zdanlivo) zadarmo je tazké presadit’sa. Ryb v rybniku pléva az
prilis a treba vediet nie len zaujat; ale aj vyvazit' moznosti hry s platenymi
vymozenostami. Ghost Recon Online na to zo zaciatku ide dobre. Uz len
samotny koncept, ktory je pre duchov typicky, je dostatocnym lakadlom.
Niektoré hry sa snazia zaujat zasadenim, o bohuZial nie je pripad GRO. Hra sa
vas nesnazi do seba vtiahnut. Nenjdete tu Ziadne pozadie, len prestrelky medzi
dvoma timami na mapach zasadenych do Ruska.

Zaklad je jednoduchy, no aj tak je jej Uvod priatelsky aj voci Uplnym novacikom.
Podrobne ich zozndmi nielen s hernou naplhou a mechanizmami, ale aj s
prostredim, v ktorom bude hrac pracovat’. Jednoducho sa naucite orientovat'v
menu, v hernom obchode a tak isto aj v nastaveniach a moznostiach samotnej
hry a jgj socialngj zlozky. Aj to je jeden z medovych motizov, vdaka ktorym sa
vam hra chce zapacit’

Dolezité veci sa daju jednoducho vyjadrit’ pomocou cisel a prave v nich zacina
GRO kvalitativne a obsahovo kolisat. Strucne je to 16 hracov, 4 mapy, 3 triedy, 2
rezimy. Je sice pravdou, Ze asom sa tieto oblasti mozu menit; narast, no v
Uvode, kedy by prave hra mala zaujat; tak hrozi aj isty stereotyp. Dévodom je
malo obsahu a pre f2p hry typické pomalé expenie, ktoré by mohlo prinasat’
zmeny do hratelnosti.

Sestnast hracov sa proti sebe postavi v dvoch timov 8 na 8.V zéklade sa jedna o
klasicku taktick( akciu z pohlade tretej osoby, pricom okrem klasickej vyzbroje a
vystroje mate k dispozicii este aj futuristické gadgety a iné vymozenosti, ktoré
dokazu naklonit misku vah v prospech jedného z timov. Nechyba systém krytia,
ktory sa od bety dockal vylepseni, co treba len kvitovat. Uz postava cez kryt
neprirodzene nepretrca a taktiez aj automatické prispdsobenie krytu funguje
lepsie. Ked'tak prechadzate z vyssieho do nizSieho, postava nenecha vystréenu



http://www.sector.sk/../../recenzia/29708/ghost-recon-future-soldier.htm
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Cast'tela, o bolo casto smrtelné. Dolezita je timova komunikacia,
nakolko vik samotar nikdy nezéjde daleko.

Spominané Styri mapy su zasadené do industriaineho prostredia,
pricom sa viak nevyhybaju ani populamemu metru. SU pomerne
rozsiahle a clenité, avsak najdete na nich aj centra, kde sa sustredia
boje. Tri triedy postav s na tom uz horsie. Najdete tu klasicky
Utocny typ - Assault, ktory sa hodi na rychly Gtok. Specialist pouziva
skor tazké zbrane a jeho gadgety su skor podpomé. Recon je asi
najvacsim timom v pate. Sniperi st az prilis silni a do kariet im
nahrava aj nevyvazenie tried, takze sa pokojne moze stat, Ze na ind
triedu takmer ani nenarazite. Zviast’ Specialist je takou, ktora je zo
zaciatku malo vyuzivana. A v prospech sniperov hra aj dizajn map. Je
beznou praxou, Ze sa sniperi len ostreluju z jednej strany mapy na
druht a Gtocné povolania nemaju Sancu, zviast pri priblizeni k
jednotlivym zakladniam.

Nevyvazenost nie je jedinym problémom. Ten nastava aj pri
balansovani jednotlivych timov a to aj ¢o sa tyka poctu hracov aich
ranku. Netreba si nad tym dlho lamat’ hlavu a je vam jasné, Ze toto je
velmi rychla cesta k frustracii. Na tychto veciach sa sice stale pracuje,
no uz v betaverzii bol matchmaking problémom a zlepSeni sa
dockal len v minimalnej miere. Prave toto je najvacsou chybou hry,
cez ktoru sa len tazko budete vediet’ preniest’

Oba herné rezimy su zalozené na dobyjani casti mapy a su
multiplayerovymi klasikami. VV Onslaught su timy rozdelené na
Gtoénikov a obrancov. Utodiaci tim mé za Glohu obsadit body na
mape tym, Ze ho podrzi pocas urcitého limitu. Naopak braniaci tim
to nesmie dovolit. Ak sa to obrancom nepodari, kontrolny bod
nedokazu ziskat spat’ Druhym rezimom je Conquest, v ktorom sa
oba timy naraz natahuju o 5 bodov na mape, pricom zvitazi tim s
vy$sim poctom obsadenych bodov a bojuje sa az do konca.
Onslaught ponuka aj istd mieru taktizovania, ¢o sa tyka prepustenia
bodu stperom pre zachovanie dobrého skére hracov.

6.o|

Hemy obchod je bohaty na zbrane, ich vylepsenia, gadgety a dalSie
prvky vystroje. Problém vsak nastava, ked'zistite, Ze hra od vas pyta
kredity za vSetko. Dokonca ani obycajny granat nie je zakladom
vybavy a to dokaze narobit’ poriadnu paseku hlavne v tuneloch
metra. Kredity sami o sebe nie su problém, zarobite ich dostatok aj
priemernym hranim, no pri nutnosti kupovat’kazdu drobnost;
musite neskor Setrit’ napriklad na boostre pre svoj tim, ktoré sa
spristupnia az pri ziskani vysSieho ranku. Platiaci hraci (naproti tomu)
maju rychly pristup ku vietkému. K vyhre teda nevedie cesta len cez
realne peniaze, ale tato je schodnejSia; ponuka viac moznosti.

Za grafickou strankou hry stoji znamy engine YET], ktory pozname
uz od prvej Casti Advanced Warfighter a aj ked ho mozete najst'aj v
uz spominanom Future Soldier, tak GRO sa s nim rovnat' neméze.

.....

evve

uz omnoho lepsie Skalovatelné. Zvukova stranka je obstojna, dobre
rozoznate odkial priletel zasah (ak vobec budete mat ti Sancu), ale o
nejakej zvukovej bohatosti tu nemdze byt rec.

GHOST RECON ONLINE MA V ZASADE LEN JEDEN VELKY
PROBLEM. HRA VVAS CHYTI, BAVITE SA, CHCETE JU HRAT DALEJ A
MOZNO BY STE AJ RADI ZAPLATILI, ALE CiM DLHSIE SA JEJ
VENUJETE, TYM VIAC CHYB SA VAM ODKRYVA A TYM VIAC ,ALE"
NACHADZATE. NECHYBAJU ANI BUGY. OBCAS VAS MOZU SUPERI
TRAFIT CEZ STENU, NIEKEDY SKUTOCNE PODIVNE ZAPRACUJU
ZASAHOVE ZONY A ZOMRIETE PO JEDNOM ZASAHU DO RUKY.
KOLIZIE OBJEKTOV SU OJEDINELE, NO AJ TAK SA OBCAS
VYSKYTNU. NO A NAKONIEC JE TU TA NADVLADA SNIPEROV. ZA
SKUSKU NIC NEDATE A SNAD SA GHOST RECON ONLINE BUDE
PO VSETKYCH STRANKACH UZ LEN ZLEPSOVAT. TAKTO JE LEN
I’AHKO NADPRIEMERNOU AKCIOU S DOBRYM POCITOM Z
TAKTIKY.

+ takticky a timovo zamerané

+ Siroka skala poziadaviek

+ Uvod aj pre Uplnych novacikov
+ zasadenie map

+ Specialne gadgety

- nadvlada sniperov

- vyvazenie timov a classov
- platenie za vsetko

- eSte stale bugy
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ETNA SUMMER ARCADE AKCIA NA XBOX LIVE JE

UKONCENA ROZPORUPLNYM TITULOM DUST: ELYSIAN

TAIL KTORY PODOBNE AKO DEADLIGHT VSADZA

PREDOVSETKYM NA NETRADICNY VWWTVARY STYLA
STYLIZACIU. AKA BY BOLA, KEBY V NEJ NEVYSTUPOVALI HOVORIACE
ZVIERATKA A NEIKLINOVALA K ANIMOVANYM FILMOM, SI
NETRUFAM ODHADNUT, PRAVDEPODOBNE BY VSAK BOLA TAZKO
ROZOZNATELNA OD ZASTUPU INYCH, PODOBNE LADENYCH
AKCNYCH DOBRODRUZSTIEV S HRDINOM, KTORY SI ZAHADNE
NEMOZE SPOMENUT NA SVOJE MENO ANI NA TO, PRECO DOKAZE
NAKRAJAT STEAKY Z FIALOVYCH PONIKOV SKOR, NEZ SI STIHNU
UVEDOMIT, ZE BY MALI NANHO ZAUTOCTT.

Dust: Elysian Tail zacina amnéziou, hovoriacim mecom a podivnym
plysakom, sidekickom Fidgetom, ktory okolo hrdinu neustale lieta a
okrem hltpych poznamok vie prilozit'aj ruku k dielu a zoslat na zastupy
monétier firebally alebo ich pripiect’ bleskami. A robi to s takou vervou,
Ze dopadajlice ohnivé gule alebo projektily zaplnia cell obrazovku ako
v spravnej automatovke. Prespikuju vSetko, z coho moze vypadnit’
minca alebo nejaky hodnotny loot.

Grafika Dust je to prvé, Co vas dostane a sticasne ide aj o hnaci motor
vo chvilach, kedy si hovorite, Ze to neskor bude lepsie. Nebude. Dust
nepatri medzi absolUtne krasky ani nemoze poctom vrstiev

paralaxného skrolingu konkurovat'takému Raymanovi, méa vsak
nezamenitelné caro a postavicky ako vystrihnuté z minisérie urcenej pre
deti. V hre sa nenachadza Ziadne nasilie a dialdégy st naivné, Ze vas
bude skor zaujimat, ako sa daju preskocit; ako pocuvat’ trampoty
nudne nadabovanych postav.

Putovanie za pravdou, identitou ocistenim mena aj krajiny spustosenej
armadou, je predvidatelné, ale dobre sa nar pozera a kde jegj chyba
komplexnost; tam to nahradza efektami hmly, takmer bezchybnym
striedanim dennej doby aj ukazkovym zatiahnutim oblohy tesne pred
burkou. Z plynulého prechodu z presvetlenych do tmawvych lokalit tazia
lokality, ktoré vymienaju syte veselé farby na povrchu za studensiu
farebnu paletu v podzemi. Hra grafikou pripomina nadychaju cukrowvu
vatu, ktora je sladka ale iba na pohlad.

Dust je hack'n'slash akciou s fahkymi RPG prvkami premietnutymi do
vyroby predmetov a zlepSovanie viastnosti hrdinu cez lepsie Casti
vyzbroje. Netrva diho a zistite, Ze systém nahodného vypadavania
predmetov favorizuje hraca az takym sposobom, Ze nadeli po par
minutach hrania loot s hodnotou +50. A kedZe si prstene, oblecenie aj
Sperky mozete obliect’ bez ohladu na dosiahnuty level, celkova vyzva z
mnozstva nepriatelov je tak zrazena na kolena. Aj bez drahych
predmetov nepredstavuje Dust prekazku, boj sa meni na kosenie
bezbrannych strasiakov a zacina velmi rychlo nudit’



Subojovy systém rozdeleny medzi mec a Fidgeta nema dostatocnu
hibku, aby vés ndtil menit stratégiu alebo obmieriat' komba. Velmi
na wber neméte. Zakladné sekanie je dopliriané roztocenim meca a
zoslanim kuziel spolocnika. Ak ho vylevelujete, nebudete pouzivat’
ni¢ iné a prakticky ni¢ vas ani nezastavi. Dust sa nevie branit, zato vie
prejst’do protittokuy, ak v pravom okamihu svojim Uderom odrazite
Uder nepriatela. Pri Uspechu, mate paralyzovaného obra, ktorého
znicite dvomi ¢i tromi sekmi. Bossovia sul z tohto dovodu az trapne
jednoduchi. S viastnostami a rasttcimi Gtocnymi aj obrannymi
Cislami pribudaju aj schopnosti. Dust sa nauci liezt’ po lianach alebo
preSmyknUt’ cez Uzke tunely, co samozrejme nabada k prieskumu a
hladaniu pokladov v truhliciach, kde sa skryva vzdy cenné jedio na
doplnenie zdravia a potrebné zlato ¢i drahokamy. Hra moze byt’
jednoduchd, ale ak podcenite vysoky pocet nepriatelov, rychlo
skondite pri nahravani pozicie. Zdravie sa nedopitia samé, ale jedlom
a to najvydatnejSie je drahé.

Video aj obrazky mozu zavadzat, ze Dust sa hra typicky zlava
doprava, ¢o je obycajne smer vasho postupu, no nie je to pravidlom.
Questy vas zavedu do vsetkych
kutov sveta, kam cestujete z
centralngj mapy. Vzdy viete,
kolko percent ste preskimali aj
kolko pokladov ste objavili, ale
nemate prehlad, v ktorej Casti
mate aktivne questy a ked uz do
niektorej lokality vstlpite,
nepomoze ani zbytocna
minimapa. Ta je len schematicka
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a vidite na nej iba hlavnt tlohu oznacenu zastavkou. Hladanie
Siestich zatulanych oveciek, debny, kosik s pradlom, prsty obrov sa
tak komplikuju do takej miery, Ze opakovana navsteva a zabijanie
respawnutych nepriatelov je otravné. Dust putovanie na sever
serviruje do kapitol a kazda sa odohrava v jednej Casti s dedinkou
a obyvatelmi so starostami. Pozriete sa do tmavych podzemi, kde
si pomahate svetiom z bomb, bani s podzemnymi tvormi, ale aj
do spaleného lesa s duchmi, odpornymi véelami a konstantne
oZzivujucimi sa zombikmi. Hra nezdrzuje zlozitymi prekazkami
vyzaduijucich logiku, na vsetko staci mec a na o je ocel kratka,

.....
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neexistujlica navigacia, ktora vas donUti vracat’sa po rovnakej
ceste naspat’ na povrch alebo k NPC postave. A to sa deje v
krajine, kde uz vymysleli teleporty.

DUST: ELYSIAN TAIL DOSTATOK OBSAHU NEVIE PREDAT CEZ
PLYTKU STORY SO ZABUDNUTELNYMI DIALOGMI A CO JE
NAJHORSIE, NEVIE UDRZAT POZORNOST HRACA RYCHLO
NASTUPUJUCIM STEREOTYPOM A NIZKOU VYZVOU.

- pekna 2D grafika a efekty
- hudba

- mnozstvo vedlajsich uloh a
bonusov

- plytky subojovy systém

- takmer neexistujuca naviga-
cia, matdca mapa

- rychlo nastupujuci stereotyp
- nevyvazenost' obtiaznosti a
lootu
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ANNA

MNESIA BOLA VYNIMOC-

NYM PROJEKTOM. DODNES |

SA JEDNA SNAD O NAJSTRA-
e SIDELNEJSIU HRU POSLEDNEJ

DEKADY A AJ NAPRIEK TOMU, ZE O NEJ NEBOLO
POCUT NA KAZDOM KROKU, SI ZISKALA OBROVSKE MNOZ-
STVO FANUSIKOV.

Autorom sa podarilo nieco nevidané a to dokonaly nahlad do
ludskej psychiky vo vypatych situaciach. Zaroven vsak preslavili
nie len seba, ale otvorili dvere pomerne novej kategarii hier, co
sa napriklad hram Penumbra nepodarilo. Pomaly prichadzali
dalSie, v ktorych to pravé prezivanie nebolo budované na mon-
Strach, zbraniach, akcii. Ich jadro tkvelo v samotnom hracovi. Tak
sme sa dockali napriklad Dear Esther, kde skumal pribeh na po-
zadi putovania po ostrove. A do kalendara mien sa ném dnes
zaraduje dalSia hra.

Zoznamte sa s Annou — nenapadnym dievcatom, ktoré sa vas
pokusi vtiahnut' do spleti svojich tajomstiev. Pochadza z Talian-
ska a za jej malebnym zovnajskom sa skryva nie az tak pritazlivé
vnutro. Hra je tak viastne paralelou samej seba. Zvonka vas laka
odhalovat jgj skryté tajomstva, no ked'sa do ich rozpletania pus-
tite, tak uZ tak vabne nepdsobi. Z Amnesie si berie inklinovanie k
hororu, atmosféru, samotu a hranie na psychiku. Z Dear Esther
zas odhalovanie pribehu a vztahu k Zene. Ako sa teda autorom
podarilo skibit prvky tychto dvoch hier?

Zacinate dost’ vagne. Vela toho v vode neviete. Ste muz ato je
asi tak vsetko. Ocitate sa v malebnom prostredi starej pily poha-
nanej vodnym mlynom niekde uprostred jamého lesa. Tato lo-
kalita je vymodelovana podla dedinky Champoluc v sevemej
Casti Talianska a vraj aj pribeh vychadza z miestnych legiend. Ste
teda muzskym hrdinom. Bez mena, bez blizSej identity a zjavne
aj bez snahy o to, aby ste sa s nim zoznamili. O jeho minulosti sa
nedozviete (takmer) ni¢, aj ked' by si to hra samotna pytala. Ste
len v tomto krasnom prostredi a podla toho, ¢o o hre viete, ma-
te taky dojem, Ze by ste mali hrat; aby ste sa k niecomu dostali.
Pre zaciatok k vyrieSeniu zahady o tom, ¢o mate s touto pilou
spolocné.

A tak chodite po dvore, zbierate kamene a Sisky, skimate pro-
stredie a vSimate si v hom divné prvky. Skor nahodou ako imy-
selne riesite jednoduché situacie, ktoré vas vedu k dalsim prob-
lémom. Mate jasno v tom, Ze sa musite dostat’dnu, no cez za-
debnené okna a dvere to nepdjde. Tak zacinate uvazovat, uz
cielene si v prostredi vsimate veci, pracujete s nimi a nakoniec sa
dovnutra predsa len dostanete.

A tu hra zaziva vyrazny obrat. Krasa, ktora sprevadzala kazdy vas
krok vonku je prec a pred vami stoji rozpadnutd, pokritena a
zvlastna realita vnutrajska. Tmu obcasnymi zableskami prerusuju
plamienky sviecok, prostredie hyri drobnymi detailmi a vase kro-
ky st tentoraz sprevadzané zlovestnym praskanim. Zo zaciatku
opat neviete o mate robit, no postupne sa k rieSeniu hadaniek
prepracujete a zaCnete upadat’ hlbsie do hemého sveta, do jeho
zahad a do tajomstiev, ktorymi je postava Anny opradena.

Prvym smutnym faktom je, Ze aj napriek tomu pocas celej hry o
jej deji neméte ani tusenia. Neviete, kto ste, ¢o robite, preco to
robite. Ozveny vzdialenej minulosti vam priblizuju hernu realitu
len vo velmi malej miere. Oproti takej Amnesii, kde hrac bol po-
stavou, je tu znatelny rozdiel. Teraz ste len akoby divakom alebo
je Co ma robit. A tak len tahate za povrazky a strasne si Zelate,
aby vas to bavilo, tak vas to postupne zacne nudit.

No aj tak stale idete hibsie. Dufate, Ze bude lepsie. Chcete sa do-
zvediet, o o v hre ide. A ako idete hlbsie, tak sa ponarate nie len
do pribehu, ale aj do psychiky. Vonkajsok je krasny, no ked'vstu-
pite dnu, tak sa krasa rozplynie v prachu staroby. No aj ten ca-
som mizne a nahradzaju ho coraz viac obskime imaginacie nie
len sveta okolo seba, ale aj priblizujice minulost pomocou ne-
jasnych metafor. Tento ponor predstavuje konecne vyraznejsi
element, ktorym je stav postavy. S nou sa sice stale neviete sto-
toznit, no vidite, co a ako vnima. Az nakoniec koncite v expresio-
nistickych tuneloch. Tie mézu budit dojem tunelov Tok'rov z SG-
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* 1. Anaich kondi vas éaka vytuzeny a pravy koniec, ktory

vam konecne Co to vysvetli. Podla Urovne vasho ponorenia
a vasej psychiky vas cakaju aj rozne konce. Najnizsia je stale

este v peknom svete, ked'z pily uteciete von. Dozviete sa

| Giplny zaklad a to vam musi stacit, nakolko sa k nemu do-

- stanete uZ po necelej hodine. Druhy je temnejSi, pokruteny,

- detailnejsi a zaberie vam zhruba pol hodiny hrania navy3e.

Treti je uz najpodrobnejsi a jeho dohranim sa hra natiahne

" nazhruba 2 hodiny. A to je vsetko.

konca aj Suchotanie vetra v trave sa moze stat”hudobnym
motivom, ktory na vas posobi dokonale. A prave pre to je
Anna pamatihodnym pocinom. Vyuziva aj jednoduché akus-
tickeé riffy a orchestralne melddie talianskej kapely Chantry.
Dobre je spracovana aj fyzika, ktord vyuzijete na prehrabava-
nie sa vo veciach v prostred.

Ovladanie je jednym slovom strasné. Je obrovskym polenom,
ktoré vam pod nohy hadzu autori. Ani mys, ani klavesnica
nereaguju adekvatne tomu, co ocakavate. Pohyb klavesnicou

Neodporicam pouzivat' ziaden navod, aj ked'vas hra na nie-  je tarbavy, neohrabany. Mys zase lieta ako papier v prievane

ktorych miestach necha vykysnut. Riesenie problémov je totiz
casto az prilis jednoduché a tym hru este viac skratite. Hadan-
ky skutocne nie sUl nérocné, spocivaju len v jednoduchom
pouzivani a kombinovani predmetov. Ich ,caro” vsak tkvie v
neintuitivnosti, kedy jednoducho musite vyskusat takmer
vietko a na véetko. Co nie je prave populama metdda adven-
tar. Aspon, Ze inventar je prehladny a praca s nim jednodu-
cha.

Pri kiipe hry rozhodne nemusite utekat’ aj pre balik plienok.
Anna vam sprostredkuje skor len také jemné a prijemné zi-
momriavky vdaka traseniu prostredia, Suchotom, Sepotom a
réznym vyjavom. Vsetko funguje tak, ako ma. O to vacsiu
$kodu posobia hadanky, dizka a hlavne absencia narativnej
Zlozky a dramatickej vystavby.

Anna bezi na engine Unity, ktory sa medzi indie developermi
tesi velkej oblube a aj tato hra dokazuje jeho vyhody. Vdaka
nemu dokazuje krasne veci. Hra tienov na stenach vas dosta-
ne, priroda vonku vyzera carovne a zaposobi aj pekné spra-
covanie travy. Pritom treba brat’ do Uvahy, ze sa jedna o
drobny nezavisly titul. Viyrazu ambient davaju autori Annou
novy vyznam. Na Uroven hudby totiz povysili kazdy zvuk, do-

5.o|

anic s tym nespravi ani nastavenie citlivosti. Ked'je akcia ob-
medzena na maly priestor, tak sa musite snazit; aby ste nasli
presne to miesto. Ked'uz nic iné, tak aspor oviadanie by si
zasluzilo patch.

ANNA JE PREMARNENOU PRILEZITOSTOU, UKAZUJE VELKY
POTENCIAL, ESTE VACSIU SNAHU A NAJMA TALENT, KTO-
RYM AUTORI DISPONUJU. MOHLO SA JEDNAT O SKVELY
TITUL, KTORY MOHOL ZASADNUT HNED VEDLA AMNESIE,
KEBY HO NEODBILI PO NARATIVNEJ STRANKE, KEDY SA
PRIBEH ZACNE ODKRYVAT AZ TESNE PRED KONCOM. NE-
POTESI ANI MIZERNA DLZKA, KTORA PRIAMO ZAVISt NA
TOM, ABY STE NIEKDE KYSLL NO AJ NAPRIEK TOMU NE-
MOZNO PREHLIADAT DOBRE NAPADY V HRATELNOSTI A
JE) ODVIJANI OD KONANIA HRACA, KVALITNY VIZUAL A
SPICKOVE ZVUKY. V AKCT ANNA URCITE BUDE STAT ZA
HRIECH A MOZNO BY SI AJ AUTORI ZASLUZILI, ABY SA NA
ICH DALSIE PROJEKTY ZAOSTRILI POHIADY HRACOV.

+ vizual

+ hudba

+ cena

+ mnohé dobré napady

- chyba naracia a dramaticka
vystavba

- hadanky v style vsetko na
vSetko

- ovladanie

- dizka



http://www.sector.sk/video/15529/gta-v-trailer.htm
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Branislav Kohut

CRU

N/ IVOT SIACHTICA V STREDOVEKU, TO ZDALEKA NEBOLI
LEN PLESY A POL'OVACKY. S MOCOU A TITULMI BOLA

SPOJENA AJ ZODPOVEDNOST. ZA SEBA, SVOJ ROD A
NERAZ AJ OSUD CELEJ KRAJINY. V STRATEGI CRUSA-

DER KINGS I OD PARADOX INTERACTIVE NA SVOJE PLECIA
PREVEZMETE BREMENO VLADNUTIA A BUDETE POTREBOVAT
VELA TRPEZLIVOSTI A UMU, ABY STE V TEJTO NAROCNE) ULO-
HE OBSTALL

Hra mapuije Styristo rokov eurdpskej histérie od roku 1066. Zacat’
mdZete v niekolkych obdobiach, kedy st Ustrednym motivom
rézne globalne konflikty. Viyberiete si nie len spomedzi panovni-
kov, ktori st klicovymi postavami v mocenskom baji, ale aj z inych
pocetnych slachticov, ktori v danej epoche Zili na Uzemiach Eurdpy
a Casti Azie. Stanete sa kralom, princom alebo vojvodom a vase
prava a povinnosti zavisia od toho, na akom stupni stojite v hierar-
chii mocnarov. Kral' ma sice vela podriadenych, ale aj neprajnikov a
hlavnu zodpovednost' pri obrane krajiny. Naproti tomu drobny

SADER KINGS i

Slachtic riesi predovsetkym vlastny kariéru a snazi sa o profit a bla-
ho svojich potomkov. Neraz sa vsak musi podriadit’ rozhodnutiam
krala, ktory mdZze pozadovat' urcité sluzby alebo si bez okolkov
priviastni vase vojenské jednotky. Uspesni mocnari majl svojich
vazalov, ktori st oporovu, ale obvykle len vtedy, ked'si kupite ich
lojalitu venovanim Uzemi, titulov alebo si ich zaviazete svadbou s
niekym z vasho rodu. Sobase su dolezité nie len kvoli upevriovaniu
vztahov s inymi mocnarmi, ale aj potomstvu. Vas hlavny predstavi-
tel nebude zit" vecne, ¢i uz padne v boji, alebo umrie na starobu.
Ak po sebe nezanecha dedicov, je koniec. Preto sa bez ostychu
starte dohadzovacom a svojmu najvyssiemu, ale aj jeho detom,
najdite vhodnych partnerov. Predpoklady na viadnutie u svojich
potomkov rozvijate uz od detstva vyberom vhodného tdtora, kto-
ry sa moze orientovat’ na teoldgiu, vojenstvo, alebo inti oblast’




Aj ked'na svojom dvore méte rozhodujlce slovo vy, dolezity je vyber Udalosti v hre prebiehaju v reilnom case, ktory mézete zrychlit’ ale-

clenov do spravneho vyboru, kde si zvolite hlavnych cinitelov v nie-
kolkych oblastiach. Kazdého hodnostara mézete poverit jednou z
troch Uloh, ktoré prispeju k rozvoju vasej moci. Kancelara vyslete na
diplomatick( misiu, alebo rozosievat’ svary medzi inymi Slachticmi.
Marsal dokaze pomdct'vazalom potlacit' rebélie, verbuje nové vo-
jenské jednotky, alebo sa zameria na rozvoj vojenskych technoldgii.
Steward vybera dane, dozera na vystavbu v krajine a rast ekonomiky.
Séf $pionaze odhaluje Uklady namierené proti vam, buduje a zvela-
duje Spionaznu siet. Kaplan konvertuje neveriacich, dozera na kultd-
ru a Siri nabozenské myslienky a vplyv. Jednotlivych predstavitelov
md&Zete vymienat, ak mate dojem, Ze st neschopni alebo sa ohlasi
lepsi kandidat. Nepodceniuijte ich potreby, inak vam namiesto osohu
prinesu neprijemnosti.

Boje v Crusader I st len okrajové, najma drobni Slachtici zvycajne
nedisponuju velkou vojenskou silou a zriedka sa zapoja do otvore-
ného konfliktu. V pripade nidze si vSak mdZete najat’ nie prave lac-
nych Zoldnierov. Vysledok bitky je generovany automaticky a zavisi
od stavu a kvality jednotiek a pri itoku na mesta od obrannych
Struktur sidla. Osidlenia m6Zete vylepSovat' prikupovanim mensich
Struktdr alebo vystavbou usadlosti, hradov, chramov a miest, ktoré
zZlepSuju obranu alebo vynosy. Stavanie je vSak velmi nakladné a
pokladnica sa pini pomaly, takze nové objekty budete prikupovat’
len ojedinele.

VaSou hlavnou starostou zostava manazment, uzatvaranie spoje-
nectiev, planovanie Ukladov, otézky viery a rozvoj ambicii. Casto bu-
dete musiet’ vydat rozhodnutia, ako sa zachovat'v uritej situacii a na
zaklade toho sa zlepsia alebo zhorsia vase vztahy s okolim. Moznosti
pri jednani je mnoho a treba pruzne reagovat’ na premenlivu situa-
ciu vo svete. Aj keby ste hrali novd hru s rovnakym panovnikom,
priebeh bude vzdy odliSny, pretoZe pocinanie mocnarov a rivalov je
nevyspytatelné a problémy a situacie sa dynamicky menia. Do prie-
behu zasadne zasiahnu spory s pape-
zom, mongolské hordy, ¢i dokonca
ambicia vasho viastného brata, ktory
sa nahle postavi proti vam. Za svoje
pociny budete ziskavat’ prestiz s kaz-
dou postavou dynastie.

bo pozastavit'a tak si v pokaji stanovit’ dalSie kroky. Crusader Kings I
je velmi komplexna geopolitickd manazmentova hra. Opisat’ vietky
jej aspekty by vyzadovalo vela casu a rovnako zdihavé je osvojenie
principov hry. Obsimy tutoridl je tazkopadny, ale dobré rady najdete
vo forach. Jedna sa o kusok z dielny Paradox Interactive a to hovori
samo za seba. Crusader Kings II je navySe mimoriadne narocny titul
na pochopenie a uZiju si ho naozaj len hardcore hraci. Mnohi to za-
balia uz pocas vyuky. Ak to vsak nevzdate, hra sa vam odmeni sku-
tocne nevsednym zazitkom. A mozno sa nechate zlakat'aj multiplay-
erom, kde sa méze bratrickovat’ alebo postvat' medzi sebou az 32
hracov.

Crusader King I si konecne mozete kupit' nie len v digitalngj, ale aj
krabicovej verzii. Medzitym sa na trh dostal aj pridavok Sword of
Islam, ktory priniesol hra¢mi vyziadané moslimské nabozenstvo s
prislusnymi titulmi, dynastiami, crtami velitelov, haremom, dervismi a
upravenou hierarchiou. Grafika nebola u hier od Paradoxu nikdy
prvorada, ¢o vidime aj v tomto pripade. Nemozno vsak povedat, ze
hra vyzera zle. Globalna mapa s moznostou priblizenia a farebnym
rozliSenim podla [ubovolnych parametrov spolahlivo pini svoj tcel.
Pocetné tabulky a menu maju svoj Styl, aj ked'sa v nich chvilami stra-
cate. Skutocne skvela je dobova hudba, ktora dava hracovi pocit, ze
je naozaj na kralovskom dvore a spolahlivo vas vrati do minulosti.

CRUSADER KINGS I JE VELMI KOMPLEXNA A VELMI NAROCNA
HRA, KTORU OCENI LEN UZKY OKRUH HRACOV. DLHO SA BUDE-
TE UCTT, CO A AKO MATE VLASTNE ROBIT A POSTUP V TAZENI JE
AJ PRI ZRYCHLENOM CASE DOST ROZTAHANY. ALE V TOMTO
PRIPADE DO SLOVA A DO PISMENA PLAT], ZE TRPEZLIVOST RUZE
PRINASA. A K TOMU PRESTIZ A NIEKEDY AJ KRALOVSKU KORU-
NU.

+ velmi komplexny manazment a
rozvoj dynastie

+ vyborny soundtrack

+ nelinearny priebeh hry

- narocna vyuka a osvojenie her-
nych principov

- pomaly postup (aj pri zrychle-
nom case)
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http://www.sector.sk/video/16294/crusader-kings-ii-launch-trailer.htm

Branislav Kohut

- ' ESMIR JE NEKONECNY NIE LEN Z HLADISKA
PRIESTORU, ALE AJ INSPIRACIE PRE HERNYCH
VYVOJAROV. TITUL GALAXY ON FIRE POVODNE

ZAVIEDOL KU HVIEZDANI HRACOV NA 10S. NA-
SLEDOVALO VELMI USPESNE POKRACOVANIE A JEHO HD VER-
ZIA, S KTOROU SA TERAZ TVORCOVIA SNAZIA OSLOVIT AJ HRA-
COV NA PC. AK CAKATE NELUTOSTNE KONFUKTYDOBRYCH A

" ZLYCH MIMOZEMSTANOV A LET V KOKPITE FUT%IRISTICKYCH

RAKETOPLANOV, STE NA SPRAVNEJ ADRESE.

Keith T. Maxwell mal.incident v pdse asteroidov a kvéli poruche
systému precitol po 35 rokoch na vzdialenom konci galaxie.
Vdaka dobrodincovi, ktorez;nu pomohol s piratmi, sa opat zapa-
ja do aktivneho Zivota anaidarovanej lodi Betty vyraza v Ustrety
neistej buducnosti. Vesmirtotiz ohrozuje tajomna mimozemska
rasa a, samozrejife, 7e prablém dokaze vyriesit jedine Keith.
Hlavny hrdina je povereny preskimanim situdcie a musi odviest
najtazsiu prac‘b a preniknut do tylu nepriatela. Pribeh nie je
=zvlast origindlny a Keith iba pasivne prijima zadania, bez moz-
nosti volieb, ktoré by mohli ovplyvnit dalsi postup. Statické roz-
hovory plynt v:skrémnych okienkach s ikonami postav. Casto je
nutné trmdacat sa niekolkymi hviezdnymi branami z jedného
konca galaxie na druhy a spat. Treba vyhladat domovsku za-

kladriu n'ri’?ozemét'anov, priniest vzorky zostrelenych lodi, vratit

sa k nepriatelom so sondou, priniest nové podklady a mnoho
dalsieho.

8.o|

a ovladanie

GALAXY-ON FIRE Il r,

+ vydareny port z iOS
+ jednoduchy funkcny system

+ atraktivne scenérie vesmiru
+ nakup a modifikovanie lodi

- staticky pribeh bez moznosti
ovplyvnit dej a rozhovory

- fadne menu v hangari

- po Case nastupuje stereotyp

Zaujimavejsie je'v3ak to, o sa deje medzi jednotlivym
dejovej linii. Keith ma celkom pestré moznosti, ako sa prejavit a
privyrobit si na lepsiu vybavu, ktord mu ulahdi preZitie v nebez-
pec¢nom vesmire. Hviezdny priestor je rozdeleny na mensie sek-
tory s planétami, v blizkosti ktorych su stanice, na ktorych sa da
pristat. Pri prilete uplatnite autopilota, ktorému staci zadat po-

lohu pristaviska. Na stanici vyuzijete hangar, miestny lokal, ob-

chodujete, vylepsujete, prijimate nepovinné ulohN

V stani¢nom hangdri mozete menit vybavu lode alebo dokonca
kapit nova raketu s pokrocilymi moznostami. Kupujete a preda-
vate primdrne a sekundarne zbrane, Stity, pancier, kabiny pre
pasazierov, skenery, tazobné zariadenie a dalSie moduly, ktoré
inStalujete na palube lode. V lepSich modeloch lodi mézZete sa-
mozrejme instalovat viac sucasti a mate viac Ulozného priesto-
ru. Ten sa hodi aj na prevazanie komodit, ktoré na jednom
mieste lagno kupite a inde so ziskom predate. Daju sa pouZit aj
na vyrobu vystroje podla ziskanych receptov a nakresov. S dob-

rou vybavou mozete na palubu vtiahnut aj zvysky zni¢enych lodi

alebo minerdly, ktoré vytazite priamo z asteroidov. Lod's tazob-
nym zariadenim sa prisaje na vybrany objekt a musite Sikovne
pohybovat kurzorom, aby ste vrt dostatocne dlho udrzali vo vy-
znacenom priestore. Treba na to trochu Sikovnosti, inak sa aste-
roid rozpadne a vasa snaha nie je korunovand uspechom. Vy-

montaze si rychlo zvyknete. Inventar lode a stani
novo posobi velmi stroho a neosobne.

753k di

Tl

s
3

mena modulov rakety je jednoduchd, na sp6sob montaze a de’-}- ’i,
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V navstevnickych klubovych prielétoroch s barovou at-
mosférou najdete roznych obyvatelov stanice, ktori
ponukaju rozliéné nepovinné misie. Potrebujd ochrénit
konvoj, eliminovat piratov, odviezt alebo priviezt Spe-
cidlne predmety a zdkaznikov, alebo zachranit vaznov.
Zarobok zaleZi od vzdialenosti a naro¢nosti uloh a tre-
ba si aj vS§imat, ako zadania ovplyvnia vztahy's réznymi
komunitami. Ak vykonavate zaskodnicku €innost, Iah-
ko si znepriatelite mierumilovné ra y,,‘kto‘ potom :
utocia pri prelete ich Uzemim. Aj sév\s_a vsak da nie-
¢o urobit, ked' narazite na Spekulanta; kiory za vysoky
obnos dokaZe veci urovnat. Na tomto mieste sa prilezi-
tostne vyskytuju aj najomni piloti, ktori vas za pomer-
ne nizky poplatok kratkodobo sprevadzaju pri putovani
vesmirom. Zoldnler;vmaju vIastngIodgautomatlcky
utocia na neprlatefﬁv a mozete it zaddvat jednoduché’

pokyny. 2 )
Na staniciach ste v be Iod'sa plne zrege-
neruje a moZete si t _ u odlete sa ale
ocitnete v pgiestore, okr r1ate|skych a neutral-"
nych lodi ﬁetuw aj vsetecni neprla’ella Manévrova-
nie v otvorenom vesmire je velmi jednaoduché, vacsinu
pohybovych Ukonov, mierenie a strelbu uskutocnite
mysou. Klavesy sldZia na doplnko?funkcie. K okoli-
tym planétam sa pobodlne presuniete, ked'ich na.

chvilu zameriate a potvrdite let na stanovenu destina-
ciu. Na stanice a k hviezdnym branamjvas naviguje au-
topilot, ked zvolite dostupné ciele.v dkoli. Primarne
zbrane v boji nemaju limitovanu iciu, Ziadne pre-
hrievanie alebo podobné obmedzedie. Lisia sa nicivou
silou, intenzitou strelby a dostrelogh. Sekundarne zbra-
ne zahriuju vacsSinou rézne raketyy ktoré kupujete na
kusy. SU to uzito¢né doplnky, ktog pomozu zdecimo-
vat protivnikov. Navadzané str fvaddinou nemind a
EMP kréatkodobo ochromia protlvnlka a umoznia vam
ho pohodlne dorazit, alebo b ez ujmy oslobodit zajatca,
/

Ci prevziat naklad. Y 4

Neda sa povedat, Ze Galaxy on Fire 2 HD obsahuje vy-

\ slovene nové prvky, ktoré by sme opakovane nevideli v

podobnych tituloch. Vsetko je vSak dobre namixované
a prakticky riesené. Hraci maju dostatocnu volnost pri
rozvoji a pocmay a v pribehovych ulohach pokracuju
podla uvéZenia. Motivaciou je najméa nékup lepsich

i lodia modulov;ztoré sa viditelne rozdielne prejavuju

pri lietani alebo'boji. Vdaka pohodInému ovladaniu a
zrozumitelnému systému si hru oslovi prakticky kazdy.
Narocnejsim hracom vsak prave prilisSna Ustretovost
mo&Ze prekdzat. Hra pre nich totiz nepredstavuje vacsiu
vyzvu, pri ktorej by potili krv, je to skor relaxaéna zale-
Zitost, kde v§etk_o‘ bez problémov odsypa.

Vesmir nie je Ien’éierne platno so zdbleskami hviezd a
prileZzitostnymikonturami planét. Urcite nie ten v Ga-
laxy on Flre 2. )éetky lokality su pIné r6znorodych ob-
jektov, hvu—;'{d planét, asteroidov, lodi, stanic a vrakov.
Kontrastujils pestrofarebnymi scenériami, kde raz do-
minuje krvavo Cerven3, inokedy fialova, ¢i modra,. Zlie-

vaju sd, alebo nendpadne vykukuju z temného Uzadia a_

s expldziami a farebnymi strelami lodi vytvaraju bizar-
né obrazy, na ktoré je radost pozerat. A netreba na to
ani velmi vykonnu zostavu.

GALAXY ON FIRE 2 FULL HD JE PRIJEMNE DOBRODRUZ-
STVO Z VESM{RU, KTORE HYRI FARBAMI A DOKAZE
VAS BAVIT DLHE HODINY. AJ NAPRIEK MALO FLEXIBIL-
NEMU PRIBEHU, KTORY MA VSAK CHUTNU 0|vrAci<uv
PODOBE VEDLAJSICH MISIi A AKTIVIT: NA PC SA‘SICE
NEJEDNA O NATOLKO VYRAZNY PRODUKT AKO-NA
10S, KDE SU PODOBNE HRY OJEDINELE, STALE JE TO
VSAK DOSTATOCNE ZAUJIMAVY PORT, KTORY SI NA-
JDE PRIAZNIVCOV AJ NA TEJTO PLATFORME. CESTA DO
VESMIRU V. GALAXY ON FIRE 2 FULL HD NEPREDSTA-
VUJE OJEDINELU VYZVU, URCITE VSAK NIE JE MARNA.
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ALIEN BREED

Vladimir Pribila
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LIEN BREED BOLA SVOJHO CASU VELKOU

ZNACKOU NA 16-BITOCH. DNES UZ MOZ-

NO UPADLA DO ZABUDNUTIA, NO VTEDY

NA KAZDY NOVY DIEL FANUSIKOVIA CAKA-
LT AKO TERAZ NA NOVY DIEL CALL OF DUTY ALEBO
BATTLEFIELD. MOZE ESTE TAKATO FOSILIA NIECIM
OHROMIT ALEBO PREKVAPII?

Na vyber v mobilnej verzii mate hned'z troch moznych
hier. Convergence predstavuje sadu Styroch novo pripra-
venych misii za agenta Stonea, ktory sa nachadza nainom
mieste komplexu ako hlavna postava Johnson. Druhou
moznostou je original Alien Breed so Siestimi Uroviiami a
poslednou je Specialna verzia Alien Breed Special Edition s
dvanastimi Urovrami.

Na postavu aj level pozerate z top-down pohladu a Ulo-
hou je bud’ znicit’ niektory z riadiacich systémov stanice
alebo hladanie vytahu. Nezriedka su posledné fazy spre-
vadzané samodestrukénym odratavanim, ktoré este viac
dviha adrenalin pri hladani cesty, pocas ktorej musite zbie-
rat’ zasobniky do nenazranych zbrani, kiice na odomyka-
nie prepazok a penazi po mitvych kolonistoch.

Nakupovanie novej vyzbroje a vystroje prebieha pomo-
cou vzdy dostupného obchodu, v ktorom nechybaju po-
pularme mikrotransakcie za herné kredity, za ktoré sina
oplatku dokupite dalSie Zivoty, viac nabojov alebo nové
zbrane. Tento krat ale autori nie su hyeny a kredity si do-
kupovat takmer vébec nemusite, pretoze sa ich v Urov-
niach vala pomerne dost'na to, aby ste sa mohli obstas-
tnit" ktoroukolvek zbra-
nou. Na vyber su raketo-
mety, plamenomety, la-
sery alebo projektilové
zbrane, ktoré sa liSia ka-
denciou, ale niektoré sa
dokazu odrazat’ od stien
a zasiahnut'votrelca za

+ vylepsena grafika a ovlada-
nie
. - chyba multiplayer

rohom, iné prestrelia rychlejSie zamknuté dvere, ak ne-
chcete minat’ drahocenné kltce a iné zasa odpravuju ne-
priatelov pekelne rychlo.

Autori sa neuspokaijili s obycajnou konverziou povodnej
hry a na vyber je aj moznost' zahrat'si ju v Enhanced méde
(pbvodna verzia tiez zostala), ktory vylepsi komplet grafic-
ky kabat a taktiez ovladanie. Ak si eSte pamatate, tak hlav-
na postava mohla strielat’len tym smerom, ktorym bola
otocena a chodit’sa dalo len v 6smych smeroch. Nova
schéma dovoluje rotaciu v 360 stupnioch spolu s réznym
smerom strelby, takze sa da strielat’ pri bocnych Ukrokoch,
ale aj pri clivani, ¢o vsak znacne znizilo celkovd obtiaznost,
no pridalo na komforte.

Minusy sa ndjdu tiez, no nie su nejako zavazné. Alien Bre-
ed je kratky (cca 2 hodiny), no zase na mobiloch alebo
tabletoch nepotrebujete 30 hodinové eposy. Virtualne
joysticky a teda aj vase palce zasahuju do vyhladu a nevi-
dite tak pod nimi nepriatelov. Moznost' Sirokouhlého moé-
du by pomohla. Posledné minus je absencia multiplayeru,
ktory sa dufam objavi v niektorom s updatov.

ALIEN BREED JE KLASIKA Z AMIGY KTORA NEHRDZAVIE.
AUTORI NAVYSE SIUBUJU DALSIE PACKY, KTORE PRIDU
PRAVDEPODOBNE ZDARMA FORMOU UPDATEOV. V
PRIPADE VELKEJ ZLAVY (PRAVDEPODOBNE NA 0,79
EUR) NEVAHAJTE A IHNED KUPUJTE. VRATITE SA TAK
DO CASOV, KEDY NEEXISTOVAL AUTOHEAL, KAZDY VY-
STREL SA RATAL A KEDY HRATELNOST VITAZILA NAD
AUDIOVIZUALOM.

+ husta atmosféra
+ vyborne hratelné na vset-
kych zariadeniach

- kratke
- palce vo vyhlade
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Jaroslav Otcenas

ELKY FILM SPREVADZA MALA HRA. V PRIPADE

BATMAN: DARK KNIGHT RAISES TO NEPLATI

LEN O FORMATE, ALE BOHUZIAL AJ O KVALITE.

PODME ALE PEKNE POSTUPNE A ROZPOVEDZ-
ME SI JEDEN Z TYCH SMUTNEJSICH BATMANOVYCH PRi-
BEHOV.

Gameloft ziskal filmové prava na najnovsie dielo
Christophera Nolana a miesto plnohednotnej ,velkej” hry
sa rozhodol vytvorit'iOS titul. Napriek malému formatu
boli ambicie vysoké — otvoreny svet, vyborna grafika, fil-
movy zaklad, verna atmosféra. Hra je s filmom spojena
Ciastocne, najdete tam niektoré spolocné prvky (perlovy
nahrdelnik, vézenie atd), avsak jedna sa skor iba o akési
priesecniky a obe diela vychadzaju najma zo zakladnych
bodov — Batman, Bane, Gotham City — o ktoré sa opieraju
a pouzivajuich v jemne odlisnych suvislostiach.

Hoci je Gotham v pribehu uzavrety, Gameloft naopak z
komiksového mesta vytvoril ,pieskovisko” a snazi sa v
hracoch vyvolat' iluziu otvoreného herného sveta a 14
GTA. Batman cez svoj komunikator dostava ulohy od Al-
freda, Gordona ¢i Blakea a snazi sa v metropole opat’ na-
stolit” poriadok. Po meste sa pohybuje zvacsa peso, pri-
padne moze pouzit sluzby vystrelovacieho haku, vytiah-

nut’ sa na budovu a z nej plachtit’ pomocou svojich kridiel.
AZ na zaciatku tretej kapitoly (zo 6) je mu prvykrat ponuk-
nuty Bat-Pod, neskor pride cas aj na lietajlici The Bat.

Mesto je prazdne, vyludnené a stretnut v hom obyvatela
¢i nebodaj pohybuijlice sa auto je zazrak. Ano, kore$pon-
duje to s filmom, ale tym padom sa iluzia Zijiceho sveta
uplne vytraca (navyse mesto je prazdne aj v momentoch,
ked by este prazdne byt nemalo) a pobehovanie za ulo-
hami je nudné. Obcas natrafite aj na nepribehové misie,
ktoré spocivaju v oslobodeni rukojemnikov, zniceni nalozi
a podobnych klisé. Horsie je, ze ani pribehové misie na
tom nie su lepsie. Ked budete po X=ty krat eliminovat’
snajperov, vasa tuzba zachranit’ Gotham City sa bude rov-
nat tej Baneove;.

Hlavnou naplhou questov, ako sme to uz naznacili, je boj.
To prebieha stlacanim jediného tlacidla, kedy Batman sam
od seba prevadza rozne utoky a zlucuje ich do kombo
Uderov. Obcas treba stlacit aj druhé tlacidlo urcené pre
protitder, vacsina subojov ale prebieha tak, ze par minut
bezhlavo stlacate dotykovu plochu telefénu bez toho, aby
ste sa vObec potrebovali pozerat, ¢o sa deje na obrazov-
ke. Obcas budete méct (= musiet) pouzit’ niektory z
gadgetov, bumerang, vystrelovacie lanko, EMP granat a




podobne. Vrcholom level dizajnu je, ak nahodou na-
razite na pocitac, ktory treba hackntt spojenim
vstupného .a vystupného bodu integrovaného obvo-
du.

Plnenim Uloh a zabijanim protivnikov ziskava Batman
nové levely, vdaka ktorym sa mu v tech shope spris-
tupnuju vylepsenia gadgetov ¢i vlastnych schopnosti.
Brnenia, Udery, Batpod a dalsie vychytavky mozu byt
pri spravnom investovani bodov. rychlejsie, efektivnej-
Sie ¢i smrtelnejsie. Nepochopitelnym faktom je, Ze pri
pomerne vysokej cene hry (5,49 €) sa niektoré upgra-
dy musia kupovat' za realne peniaze.

Grafické spracovanie dokaze v niektorych miestach
prekvapit. Vyobrazenie hlavnych postav je pomerne
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presné a koresponduje s filmom. Rozlohaa = &~
otvorenost’ Gothamu taktiez nie je ponuk- 8

nuta najhorsie, avsak danou su prazdne
priestory a vyludnené mesto. Naopak,
otrasné je ovladanie, ktoré pri ,glajdovani” a
soférovani vyslovene irituje svojou nepres-
nostou a naopak pri spominanom bojovani
obycajnym mydlenim tlacitok.

K POZITIVAM BY SME MOHLI PRIRADIT ES-

TE CELKOVU DLZKU KAMPANE, KTORA VAM ROZ-
HODNE VYSTACI NA VIAC AKO DVA VECERY. OTAZ-
NE JE, CI PRI CELKOVEJ KVALITE HRY NIE JE AJ TOTO
,POZITIVUM" SKOR DALSIM NEGATIVOM.

+ snaha o otvoenost’ sveta

+ grafika a vizualne spracova-
nie postav

- jednotvarne misie a celkova
nezazivnost’

- ovladanie

- nudné suboje

- vysoka cena a (aj) platené
upgrady
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KDE ROBI
NINTENDO CHYBU?

KED SA Z KONZOLY STANE TABLET

TRETNUTIA S HARDVEROM NINTENDA SU VZDY KOMICKE. NECH SU UZ

VASE DOJMY AKEKOLVEK A SNAZIA SA ICH OVPLYVNIT AJ VEDLAJSIE FAK-

TORY AKO DLZKA STATIA V PAT HODINOVOM RADE NA POL HODINOVU

PREZENTACIU, V TICHOSTI VYSLOVENE OBAVY, AJ NADSENE DOJMY Z PRA-
VE VIDENEHO, VZDY SA HARDVER SKOR CI NESKOR ZACNE PREDAVAT A PRESTA-
NETE ICH VNIMAT. WIIU JE PRVOU KONZOLOU, KTORA OTVORI VELKU NOVU GENE-
RACIU A PODLA MNOHYCH AJ POSLEDNU, PRETOZE VELKYM HRAM ZAZVONIL
UMIERACIK S NiZKYMI PREDAJMI A VZRASTAJUCIMI NAKLADMI NA ICH VYVOJ A
MIMORIADNE VYSOKA KONKURENCIA ZO STRANY MOBILNYCH ZARIADEN], KTORE
SU Z ROKA NA ROK VYKONNEJSIE.

Hardvér Nintenda bol vzdy Specificky. Tak trochu mimo hlavného pradu, razil si vlast-
nu cestu podtaktovany, vykonovo poddimezovany a hlavne funkéne a vybavou dva
kroky za sucasnou konkurenciou. Nezabudnem na DS, ktoré oproti PSP bolo ako
podviziveny chlapcek, teraz ma na konte 150 milionov predanych kusov. Wii sa kazdy
smial, najskor za nazov a potom za vizual hier. Povedzte to tym, ktori nechcu porov-
navat' predajné vysledky, pretoze Wii je zrazu pre iné publikum. O 100 miliénov pre-
danych konzol neskoér bol Nintendu pripisany objav casual hier a posuvaniu hranic.

V oboch pripadoch zafungoval WOW efekt, po prvom kontakte so zariadenim obycaj-
ne nasledovala otéazka, kde to m6zem kupit. Konzolu aj handheld nepredavali hry, ale
prislub nového zazitku. Nintendo malo v hrsti mladsie publikum a pred sebou otazkuy,
akym sposobom komunikovat prednosti nastupcu DS vybaveného 3D displejom.
Ziadne video, ziaden obrazok, fotografia ani slova vdm nedokazu popisat moment,
ked'sa divate na obrazovku, ktora ma hibku a rastd z nej stipy elektrického vedenia.

Vidiet, znamena uverit’ sa stala nielen mantrou reklamnej kampane, ale aj nastrojom
pouzivanym pri prezentaciach Wiil. 3DS a WiiU su pod obrovskym tlakom, nadviazat’
na Uspech predchodcov a presvedcit’ zakaznikov o prednostiach tak, aby sa dostavil
pozadovany WoW efekt. Ako presvedcit povodnych majitelov, ktori nemali Wii za-
pnuté viac ako rok alebo od vydania Wii Sports? Z konzoly sa stala party masina a nie
regularny stroj na zabavu. Cielova skupina vyrastla, Wii debutovala pred Siestimi rok-
mi a kedmal maly braska 7, teraz chce strielat’ Call of Duty a stac¢i mu mobil. i

Vo WiiU drieme obrovsky potencial, je tu vsak niekolko ALE. A hry to zatial nie su. Tie
uz Nintendo ma. Kazdy videl Raymana, tu skvelu kooperaciu a blaznivy speedrun z
jedného konca levelu na druhy, zlava do prava, s hudbou presne kopirujuc tukanie do
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displeja a rozkopavanie totemov z kosti. Na akciach je vydané prisne fotografické embargo. Pravidla

dovoluju odfotografovat' iba tablet v rukach hraca a v zabe-
Od absolutne odflaknutej prezentacie na E3 2011 s troj- re sa mozZe objavit aj drobna konzola. Pozrite sa na oficialne
Stvormesacnymi tech demami a nemastnej neslanej tlacovej fotografie ako tablet zakryva podozrivo vyzerajlce zariade-
konferencie na E3 2012 sa prototyp bez hier, dostal do fazy nie pripominajlice Wii. To samozrejme vedie k domnien-
"konzola s funkénymi hrami”. A nutno povedat, Ze so za- kam, dokupim si len tablet, ved Wii uz doma jedno mam.
bavnymi. Nintendo vSak nechce, alebo nevie odpovedat na OspravedInenim nie si ani vyjadrenia, ze to dblezité budete
niekolko zasadnych otazok spojenych s uzivanim konzoly v drzat' v rukach. Do tabletu nestiahnem hru, do tabletu ne-
domacom prostredi a dlhodobého prospektu z tazenia z vlozim disk s hrou a potom, ¢o nabije akumulator, ked" nie
inakosti. koliska pripojena ku konzole?

Existuje niekolko scenarov, no ani jeden zatial nehovori v Tablet pri tom nie je vSemocny, univerzalny to ano, no taky
prospech Nintenda. Firma nezvlada zakladnu komunikaciu  Pikmin 3 ho nepotrebuje vobec. WiiU je prezentovana ako
nového hardvéru, Co sa jej moze sakramentsky vypomstit'  zabava pre celd rodinu pred jednym televizorom a zatial

na zmatenych zakaznikoch neochotne platiacich za nieco, o predvedené tituly dokazu obsluzit viacerych naraz (Najdu sa
¢om boli presvedceni, Ze to uz majd doma. Nintendo pre-  aj vynimky ako Project 100 alebo ZombiU.) Nintendo neho-
zentuje z WiiU iba tablet. To, Ze k televizoru ma byt pripoje- vori o dvoch, ale o troch a viacerych, dokonca taky Ninten-
na skrinka, ktora proporciami pripomina jazvecika (Sirokd a  doland podporuje naraz az piatich hrac¢ov! Kolko ovladacov
vysoka je ako Wii, ale dlha je minimalne dvakrat), je zamete- bude v baleni je otazne. Wiil bude kompatibilna s Wiimote
né pod koberec. a Nunchakmi a klasickym gamepadom s dvojicou analogov.
O obsahu balenia je este priskoro hovorit, no necudovali by
sme sa, keby Nintendo aplikovali taktiku ako v pripade ab-
sencie nabijacky u 3DS XL. Ved uz jeden Wiimote doma
mate, pouzite ten!

Vratme sa eSte na chvilu k tabletu. Psobi ako kapitansky
mostik, riadiace centrum komandujuc ostatnych. Ma predsa
svoju vlastnu obrazovku. U mladsich hracov a Specialne u
deti hrozi, ze sa on strhne bitka. Nintendo tvrdi, ze bude
podporovat’ dva naraz, ale zatial Ziadna hra nevyuZiva tdto
konfiguraciu, ktora musi byt’ mimoriadne naro¢na na vyko-
novy potencial (obraz sa musi renderovat’ trikrat) a ten WiiU
pod kapotou nema.

Prirovnani k sucasnej generacii a vykonnostnej rezerve v
porovnani s PS3 a Xbox360 tu uz bolo niekolko. Teraz ma
mozno navrch, ale ak vyjdu nové konzoly od Sony a Micro-
softu (a tie vyjdu), bude WIiU opat na chvoste ¢o do kvality
obrazu posielaného na velku obrazovku. Mala uhlopriecka
displeja tabletu Sikovne mdze niektoré nedostatky ako roz-
pité textury zamaskovat, ale tento tablet si na cesty nemé-
Zete zobrat, je neoddelitelnou sucastou WiiU, je iba vstup-
no-vystupnym zariadenim, ktorého Spinavu pracu vykonava
krabica pod televizorom. Bez nej si neprecitate ani spravy
ani nespustite hru.

Technické Specifikacie Nintendo nekomunikuje, rovnako ani



cenu, datum vydania ani line-up hier. Ten je po novom rozdeleny
na dve obdobia - vianoce 2012 a zima 2012. Nintendo pouZziva s
oblubou este jeden termin - launch window, teda obdobie, ktoré
pokryva Start novej platformy odo dna premiéry po dobu niekol-
kych mesiacov, kym neprehrmi Uvodna reklamna kamparn v mé-
diach. O uvodnom line-upe je este priskoro hovorit, no uz teraz
je jasné, Zze Nintendo pouzije stratégiu zakorenenu v 90-tych ro-
koch, kedy sa opakovane a Uspesne podarilo uviest rovnaké hry
len pod inym nazvom, vid. New Super Mario Bros. WiiU.

Nas skromny tip je, Zze v krabici s konzolou bude pribalena tento-
raz nie kompilacia Sportov, ale strelenych a zabavnych minihier

Nintendoland, ktorou sa na E3 tlacovke podarilo uspat publikum.

Ubisoft si nenecha ujst’ Start nového systému so ZombiU a Ray-
man Origins a pravdepodobne debutuje aj Batman: Arkham City
Armored Edition. Otazkou je podpora tretich stran, resp. akym
sp6sobom budu implementovat” Wiil do svojho portfélia. Cesta
rychlych portov je mozno najschodnejsSia (Ninja Gaiden 3), ale
najviac im ublizuje, kedZe nové prvky tieto hry vobec nepotrebu-
ju. Firmy nervozne vyckavaju, EA sa napriklad stavia k novej plat-
forme chrbatom a zacne pre nu vytvarat hry az ked' sa etabluje
na trhu, Co moze nejaky ten rok trvat. Neodpusti si vsak reediciu
Mass Effect 3.

Nintendo bojuje o cas, po dvoch nevyraznych tlacovkach, stoji
pred problémom ako odpromovat’ zariadenie a vybudovat dos-
tatocny WOW efekt, ktory sa bude dalej $irit" viralne. Firma sa
rozhodla ignorovat' GamesCom a vsadit na putovnu road show,
ktora ma Sancu na viacerych miestach zasiahnut ovela viac ludi
ako vystava pocas celého tyzdna.

V PROSPECH NINTENDA HOVORI, ZE PRICHADZA NA TRH SO
ZARIADENIM PRAVE V CASE, KEDY BOOM CITACIEK A TABLETOV
NABERA NA OBRATKACH AKO NIKDY PREDTYM A TO ESTE V
HRE NIE JE WINDOWS 8. TABLETOVE HRANIE JE TRENDY, JE HIP
A TOTO JE PRE WIIU BARLICKA. STOJI VSAK NA POHYBLIVOM
PIESKU A ANI PO DVOCH STRETNUTIACH ZOCI VOCI S KONZO-
LOU NIE SOM OSOBNE PRESVEDCENY, ZE TEN SYSTEM MUSIM
VLASTNIT. MA NA PALUBE UZASNE HRY AJ SILNE NAVYKOVE,
NO STALE MU NIECO CHYBA. WIIU STALE VZBUDZUJE POZOR-
NOST, OTAZKOU JE, AKO DLHO VYDRZI WOW EFEKT A AKO DL-
HO HO NINTENDO DOKAZE ZIVIT, KED JE ZA ROHOM NOVA
GENERACIA TRIEDY UNREAL 4, STAR WARS, O KTORYCH SI WIIU
MOZE LEN ZDAT.
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Pavol Buday

M TEST: NINTENDO 3DS XL

E TO LEN PAT MESIACOV, CO NINTENDO 3DS

OSLAVILO SVOJE PRVE NARODENINY. K SFUKNU-

TIU TORTY A ROZBALENIU DARCEKU DOSLO

VSAK AZ TERAZ, S PRICHODOM VACSIEHO BRA-
TA S PREZYVKOU XL. O 90% VACSIE DISPLEJE, MOHUT-
NEJSIE ROZMERY, VYSSIA VYDRZ BATERIE, TRI FAREBNE
PREVEDENIA. STACI TO NA TO, ABY STE INVESTOVALI
DO ZARIADENIA, KTORE PRIPOMINA SKOR HRACKU
AKO SERIOZNY HANDHELD, A U KTOREHO VYROBCA
DUFA, ZE MATE NIEKDE DOMA SCHOVANU NABIJACKU
K NEMU?

Od prvého stretnutia s 3DS XL v centrale Nintenda sa
toho zmenilo pramalo. Japonsky prototyp vystriedala na
redakénom stole predajna vzorka striebornej farby. Nin-
tendo s novym modelom, ktory uvadza na trh v re-
kordnom case, ma za ciel ukojit hlad po zariadeni s vac-
sim displejom a drzat krok so zavratne sa rozvijajuacim
segmentom mobilnych telefonov. Tu vsak treba pripo-
menut, Zze hardvérové sSpecifikacie 3DS XL su identické s
predchodcom, k zvyseniu vykonu alebo zlepseniu rozli-
Senia displejov ¢i kamier nedoslo.

Dalo by sa povedat, Ze Nintendo prakticky len zvacsilo
handheld a vybavilo displejmi s vacsou uhloprieckou. Je
vsak za tym viac. Pod vacsie 3DS sa z velkej miery pod-
pisala podmienka, aby sa predavalo za cenu nizsiu ako
konkurencia zapasiaca s nedostatkom pozornosti. Nin-
tendo nechava koncovu cenu opat’ v rukach predajcov.
3DS XL kupite uz od 215 EUR, no treba este investovat’
aj do nabijacky, ktord v baleni jednoducho nenajdete.
Vyrobca predpoklada, ze niekto vo vasom okoli alebo
doma uz jeden adaptér (z DSi, DSi XL alebo 3DS) mate.

Nintendo 3DS XL je obéznym (ale chudobnym) pribuz-
nym povodného modelu. Nintendo Setrilo na vSetkom,
ale do krabice nezabudlo pribalit kilové manualy. Para-

doxom je, Ze prave tieto navody su vytlacené na kvalit-
nom papieri a su plnofarebné. Setrenie sa odrazilo aj na
plastovom styluse (v baleni nahradny nenajdete), cez
vyhotovenie a pouzité materialy, ktoré su prvych par dni
velkym problémom.

“To je to nové 3DS? Vyzera ako hracka.” povedalo mi
niekolko nahodnych okoloiducich nezavisle na sebe.
Prémiovy feeling je fuc. Leskld metalickd Upravu, ktoru
obohatila transparentna vrstva na hornom veku, nahra-
dil matny fini$ pripominajuc z dialky braseny hlinik. Sna-
Cierne plasty na vnutornej strane, ktoré su rovnaké pre
vsetky tri farebné prevedenia. Modra, Cervena a strie-
borna kapotaz zakryva vrchnu a spodnu cast. V zavre-
tom stave pripomina 3DS XL sendvic a vidite ¢im je na-
plneny. Horné veko nezakryva dolny displej, ale ho iba
prikryva, Cize po stranach vidite tlacitka.

3DS XL nevyzera len lacno, ale textura povrchovej Upra-
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vy posobi aj lacno na dotyk. S tym sa treba zmierit, rov-
nako aj s tym, Ze na tlacitkach nie su nakreslené funkcie,
ale boli do nich vyrazené, co na Ciernom plaste nie je
poriadne vidiet. Po tyzdni vsak zistite, ze handricku s
mikrovlaknami ste uz dlho nevytiahli ani handheld neu-
tierali do tricka. Na matnom povrchu nie je ani po nie-
kolko hodinovej manipulacii vidno ani jeden odtlacok.
Je to kompromis, ktory ocenite az po dnoch, tyzdnoch
uzivania a mozno si to ani neuvedomite. Obavy nam ro-
bia iba farebné kryty, z ktorych sa méze farba ¢asom
olupovat alebo zosuchat.

Rozlozenie ovladacich prvkov 3DS XL je identické az na
malé kozmetické zmeny. D-pad je hlbsi a palec sa don
moze lepSie opriet, SD karta sa presunula na pravu stra-
nu a dodavana ma dvojnasobnu kapacitu - 4GB. Na pra-
vo najdete zaparkovany aj stylus, slichadlovy vystup sa
presunul zo stredu na lavu stranu, na Cele pribudli dva
Uchyty pre Sndrky na zapastie alebo krk. Vybornym
zlepsovakom je 3D slider s dvomi polohami, uz nie je uz
iba plynulym regulatorom hibky, ale v dolnej polohe mé

vypinac, ktory 3D efekt Uplne vypne a nedovoli, aby sa
sam zapol pri prenose.

Rozmerovo su tlacitka aj ich pozicia rovnaké, pouzivaju
identické spinace, ale ich povrch je maksi a prijemnejsi
na manipulaciu, ¢o sa o trojici (select, home a start)
umiestnenych pod dolnych displejom neda povedat. Su
neuveritelne tvrdé a musite vyvinut vyssiu silu, aby ste
si boli isti, ze ste ich stlacili. Shifty L a R na chrbte sa
zvacsili a vdaka zaoblenému telu handhledu sa 3DS XL
ovela lepSie dobre drzi v rukach, nic¢ netlaci a ni¢ nevyc-
nieva. Svojim tvarom pripomina zapisniky Moleskin, cel-
na strana ma obliny a zadna zviera pravé uhly.

Nintendo si este aj v dnesnej dobe potrpi na analégovy
regulator hlasitosti (posuvny potenciometer), ¢o je jed-
na z veci, ktoru neprepacim ziadnemu modernému
gadgetu. Uz davno mal byt nahradeny za dvojicu tlaci-
tok. Co je zaujimavé, nasa testovacia vzorka podivne
skrypala pri pridavani a znizovani Urovne hlasitosti. A
nie su to jediné zvlastne zvuky. 3DS XL hrka. Nie su to
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Ziadne uvolnené casti ani zabudnuta suciastka vo
vnutri, ale dvojica kovovych Uchytov pre Snurku na krk.
A ked sme u tych zvukov, tak panty hlu¢ne praskaju. Je
to dané ich tuhost'ou a kladu pomerne velky odpor.
Pri manupulacii sa neubranite pocitu, ze 3DS XL lame-
te vazy.

Majitelov predchadzajuceho modelu trapia stopy na
hornom displeji zanechané po analogu a plastovéeho
ramu, o ktory sa opieral, ked bol handheld zavrety. U
3DS XL je to vyrieSené dvomi gumovymi nozickami
dosadajucimi na spodnu cast. Druhy analog by ste
hladali marne, aj ked’ je na pravej strane priestor, Nin-
tendo radsej bude zvlasst predavat’ ozrutnu perifériu
Circle Pad Pro XL.

Na tomto mieste by sme mohli povedat, ze 3DS XL je
lacne vyzerajuci handheld s nezmenenymi hardvérovy-
mi Specifikaciami, ale to by sme ignorovali fakt, ze na
velkosti skutoCne zalezi. 3D obraz je bozsky. Neda sa
to povedat inak. Na hornom displeji s uhloprieckou
takmer 5" (4,88" skutocna velkost) vynika hibka a me-
dzi jednotlivymi vrstvami obrazu su priepastnejsie roz-
diely. Pri drzani 3DS XL v rovnakej vzdialenosti od oci
ako u standardného modelu, ste tak aZz po usi ponore-
ni v obraze a cell scénu mate rovno pred ocami. Pri
animovanej grafike alebo renderovanych filmoch do-

sahuje ziadaného efektu a hovorite si, toto je 3D.

To vsak nie je vSetko, oba displeje maju antireflexnu
vrstvu. 3DS XL si aj v presvetlenych miestnostiach i na
sedadle pri okne podava lepsie vykony v kontraste a
farebnosti obrazu. Je vsak o stupen tmavsi, o je nieco,
co korekcia jasu hravo vyriesi. Sledovanie horného dis-
pleja je prijemnejsie aj vdaka tomu, Ze ram uz nie je z
lesklého plastu. Eliminovali sa tak zbytocné odrazy a
rusivé elementy.

3D obraz je vynikajuci, ma vsak jeden hacik. Staci
drobny pohyb do stran a priestorovy dojem sa vytrati,
¢o znamena, Ze na cestovanie nie je Uplne idealny.
Musite mat' naozaj pevnu ruku, aby ste pri masteni do
tlacitok udrzali handheld v polohe, kedy sa vam nebu-
du krizit oci. No a potom je tu samotné rozliSenie.

Rozmery displejov sa zvacsili, ale s nimi nenarastlo
rozlisenie. Hustota pixelov je nizsSia, takZe ich mézete
vidiet' volnym okom. Zubatost’ na farebnych precho-
doch a jemnych linkach su viditelné hlavne na dolnom
paneli, kde obycajne sledujete mapu, manazujete in-
ventar alebo tukate na tlacitka. Nie je to nic, ¢o by va-
dilo pri hrani, ale v dobe HD panelov na mobiloch, je
rozlisenie 320x240 smieSne. Nintendo ma vsak zviaza-




ma este jednu slabost, ktoru odhalil kresliaci program Art
Academy. Pri vyssej uhlopriecke trpi aj jeho presnost’. Zatial
o softvér dovoluje kreslit jemné linky a tenucké Ciary Ce-
ruzkou, na paneli sa objavuju zubaté Ciary a Casto o kusok
vedla, nez ste sa ich snazili nakreslit.

V papieroch Nintendo 3DS XL sa docitate, ze na jedno nabi-
tie vydrzi 3 - 6 hodin (v 3D rezime), v nasom teste batérie
sme pouzivali Art Academy a Kingdom Hearts 3D. V oboch
pripadoch sme mali nastavenu hlasitost na strednu Uroven,
rovnako aj hibku obrazu a zapnutd Wi-Fi. Po prvom vybiti-
nabiti sme sa dostali na 3,5 hodiny a kazdy dalsi cyklus sa
pohyboval tesne nad styrmi hodinami. Co je pozitivne, Ze sa
vybije pomalsie ako sa nabija (3 hodiny) a ze ked za¢nu bli-
kat' Cervené ledky, mate priblizne 15 minut na to, aby ste
nasli najblizsi save point a hru ulozili.

Nintendo 3DS XL ma vacsie displeje, lepSiu ergonémiu, no
vsetko podlieha redukénej kure na pouzitych materialoch a
faktu, ze po hardvérovej a softvérovej stranke ide o identic-
ké zariadenie. Prechod z vacsieho na mensie nie je az tak
plynuly ako z mensieho na vacsie, no ak uz vlastnite 3DS, XL
model nepotrebujete k Zivotu. Jeho velkost nie je idealna
na cestovanie bez tasky, kabelky alebo kufrika.

Nintendo uz nepovazuje 3D za prednost’ svojho handheldu,

prestava tuto priponu pouzivat' v nazvoch, vytratila sa aj in-
formacna obrazovka z trailerov a z modelu XL zmizla aj sta-
vova ledka indikujuca, Ze softvér podporuje priestoroveé
zobrazenie. Iréniou je, Ze prave v tomto Case je uvedeny na
trh novy handheld, ktory prave 3D zvlada lavou zadnou a
produkuje ho kvalitnejsie ako model pred rokom. Otazku, Ci
kdpit, alebo nie, nevyriesia parametre alebo fakt, Ze displeje
su vacsie, ale farebné prevedenie a hry.

Zakladné parametre Nintendo 3DS XL (v zatvorkach uve-
dend su z 3DS):

Rozmery: 156 x 93 x 22 mm (134 x 74 x 21 mm)
Vaha: 336 g (225 g)

Uhlopriecka displejov: horny 4,88" (3,53") dolny 4,18" (3,02")
Vydrz batérie: 3,5 - 6,5 (3 - 5) hodiny pri hrani 3DS hier, 6 -
10 (5 - 8) pri hrani DS hier
Kapacita SD karty 4 GB (2 GB).
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~ Umyvatelnd
kidvesnica

- ' od Logitechu

nervoziuju vas miliardy baktérii alebo zvysky jedla na vasej klavesnici? Logitech Washable Keyboard
K310 vam umozni zbavit sa ich priamo umytim. Respektive je tu eSte ina moznost’ vyuzitia, mohli by ste

na nej v tomto teple tukat priamo z nafukovacieho bazéna v izbe alebo kancelarii bez strachu z poka-
zenia klavesnice. K tomu mozete klavesnicu ponorit” aj 30cm pod vodu. Len pri potapani pozor na ka-
bel, kedZe méa USB pripojenie.

Klavesnica vychadza tento mesiac v US za 40 dolarov, k ndm pride v oktobri za 50 eur.




Archos Gamepad,
konkurencia pre PS VITA

eden z najstarsich tabletovych vyrobcov Archos chce posunut tabletové hranie

vpred pomocou Archos Gamepad zariadenia. Presnejsie chce konkurovat' PS Vita,

len s tym, Ze ponukne 7 palcovu obrazovku. Vykonovo na tom nebude zle kedZe

ho pohana dualcore 1.5 Ghz procesor s Mali 400mp quad core grafickym ¢ipom a
Android 4.0 systém. K tomu bude mat” handheld 8GB vnutorného flashu a moznost’
64GB SD kariet.

Sice finalny vykon bude slabsi ako Vita, ale vynahradit to moze vadsia obrazovka, lac-
nejiie hry a nakoniec aj niz$ia cena, stat ma menej ako 150 euro. Co sa tyka hier, tam je
ponuka zatial mobilna, ale Archos vraj uz dlhsie pracuje s vyvojarmi na priamej podpore
a exkluzivitach.

Archos gamepad vyjde v oktdbri.
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Samsung Galaxy Camera

Prva z noviniek, ktord Samsung ohlasil na IFA vystave bol fotak s integrovanym androidom 4.1, velkym 4.8" HD
Super Clear Touch displejom. Galaxy Camera umoznuje fotenie, editovanie a sharovanie fotiek, ale pouzit' ho
mozete aj na zabavu. Ma 21 x opticky zoom a 16M BSI CMOS senzor

Samsung ATIV S

Windows Phone 8 telefén so 4.8 HD Gorilla Glass 2 displejom a
1.5GHz dual-core procesorom, 1GB pamétou a 16 alebo 32GB
flashom. Kamery budu 1.9 a 8mpx

Samsung Note II

Nova verzia zapisnika s mobilom so 1.6GHz Quad-
Core procesorom, novym S perom a 5.5" HD Super
AMOLED displejom (1,280 x 720).




SAMSING
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AATIV Smart PC AATIV Smart PC Pro

Samsung ATIV smart PC a Smart PC PRO

Windows 8 11.6” tablet s rozliSenim 1,366 x 768, odpojitelnou klavesnicou, next-gen Intel Atom procesorom, 14 hodinovou
vydriou batérie a S-Pen perom s 1024 stupriami tlaku. Doplfia ho 2GB RAM. Vyjde v oktébri za $649 bez klavesnice a $749 s kla-
vesnicou.

Druha verzia ATIV smar je nazvana ATIVsmart PCpro, vhodna pre profesionalov s Full HD LCD displejom rychlejsim Intel Core i5
procesorom, ale 8 hodinovou vydrzou. Stat bude 1119 dolarov.

Samsung All-In-One PC

SAMSUNG

Series 7

Windows 8 all-in-one PC s Intel Core i7 procesorom, 8GB
RAM, AMD Radeon HD 7850M grafikou a WQHD displejom
s 2560x1440 rozliSenim v dvoch verziach 24 palcovym a 27
palcovym displejom. Blu-ray mechanikou, 1TB HDD a 64GB
SSD.

Samsung ATIV tab

ARM verzia tabletu s Windows 8 RT a 1.5GHz Snapdragon S4 s 2GB RAM,
Bude vazit 570g a ma 10.1” displej s rozlisenim 1,366 x 768.







TOTALL RECALL

Total Recall namiesto svojho p?razu
pripomina lacnu variaciu na iny kultovy sci-fi film

&’

podla diela Philipa K. Dicka — Minority Report.
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SETKY REMAKY SU LEPSIE AKO POVODNE
FILMY.

ALEBO SI TO PLETIEM? MOJA PAMAT UZ
NIE JE TO, CO BYVALA.

Pamatam si vsak, ze poviedku We can remember it for
you wholesale napisal Philip K. Dick pre vedecko-
fantasticky casopis v roku 1966. Hollywood po UspesSnom
Blade Runnerovi objavil potencial autorovych napadov a
v roku 1990 zadaptoval poviedku o spomienkach do filmu
Total Recall. Talentovany Holandan Paul Verhoeven ho
ponal vtipne s jemne retardovanou hlavnou postavou a
vynikajucou hudbou Jerryho Goldsmitha. Trojica

scenaristov (Kurt Wimmer, James Vanderbilt, Mark Bomback)
pribeh pripravila pre novl generaciu v remakeu, ktory prave
prichadza do kin. ,Je to hybrid viacerych veci, ale ostava verny
poévodnej Dickovej myslienke,” vyjadril sa rezisér Len Wiseman.
No minimalne v jednej veci ma pravdu...

Ako to len zacalo? Uz viem - uvidel som jedného dna reklamu na
firmu Rekall. Tvrdili, Ze mi zabezpecia oddych podla mojich
predstav formou implantovanych spomienok. Mars, vzdy som ho
chcel vidiet — Cervené pohoria, dusné ovzdusie a milovana
brunetka v mojom narudi. Stacilo zaplatit' 300 kreditov a nechat’
ich poSparat sa v mozgu. Po zobudeni ma vSak namiesto
rozpravky Cakala no¢na mora. Pockat! Ved ja som vébec nechcel




cestovat’ do vesmiru. Som iba znudeny zivotom a chcem sa stat’
Spionom. Zem umiera po tretej svetovej vojne. Pockat! Nieco sa X
mi pletie, neviem si spomenut, ktory zZivot je ten skutocny. }

Viem iba jedno. No dobre, viem niekolko veci. Tvorcovia dej
originalu radikalne zmenili. Zmizli humorné prvky, vynechali
Uzasnu cestu na Mars (ostali tak vernejsi Dickovej predlohe),
zaroven vsak pribeh vybudovali ovela jednoznacnejsSie a )

schematickejsie. Zo sofistikovaného konfliktu sna a reality ostal
Spionazny blokbaster, nakrdteny bez originality, napadov, Ci

energie. Styl zabil obsah. Zapletka pripomina pocitacovu hru, kde chce zabit, ale nakoniec zachrani svet a ziska skveld

je zauzlenie zamienkou na spustenie nepretrzitej akcnej rutiny. koku

Colin Farrell sa v hlavnej Ulohe sice netvari tak spomalene ako

Arnold, nema ani nemecky prizvuk, ale repliky z jeho Ust zneju Wiseman sa o filme vyjadril doslovne — je to hybrid.

rovnako otravne. Vo filme sa pri nom striedaju nie dve herecké C o
Najviac si vSak paradoxne nevzal z literarneho predlohy,

ikony, ale dve zenskeé sexidoly. Postavy, ktoré v pévodnom Total ale hiGpych a zbytognych americkjch akéngch béok z

Recall hrali délezitd Ulohu, sa v remakeu zjavuju na niekolko . e e .
posledného desatrocia (zjavna je inSpiracia od Michaela

: hli byt nasl lené. R il hutné , , o
zaberov, aby mohli byt nasledne odstrelené. Roztomilo nechutné Baya) pre drsnych chlapov. Moderné oblecenie hercov,

masky Roba Bottina nahradili roboti vytvoreni v pocitacovych farebné filtre, ani takzvany lens flare” efekt nezakryje

softvéroch. Invenciu sa Wisemanovi vynimocne dari najst aspon , ,
o ) ) ' _ o prazdnotu pribehu.
v akénych scénach — napriklad pri prvej prestrelke natocenej na

jeden zaber. A spominam si na zloducha v podani Briana Z REMAKEU TOTAL RECALL TAK OSTANE, ZIAL, IBA ZLA

SPOMIENKA.
NIE, NIE, TENTORAZ SOM SI ISTY!

Cranstona — toho chlapika z Breaking Bad. Tu ale moja pamat’
bohuzial konci.

Total Recall namiesto svojho predobrazu pripomina lacnu

variaciu na iny kultovy sci-fi film podra diela Philipa K. Dicka— ~ REMAKY NEVEDIA PREKONAT SVOJE PREDOBRAZY. NIE
Minority Report. Hlavny hrdina sa dozveda skutocnost, ktora JETO PRETO, ZE NEMAJU SPRAVNE PROSTRIEDKY.
meni jeho doterajsi zivot a stava sa utecencom. Nasleduje DOVODOM JE LENIVOST A ABSENCIA SNAHY.

nahanacka, ktora v pripade Total Recall ani nahodou nie je
prekvapiva, alebo napinava. Tvorcovia ignorovali aj tradicnu
vystavbu dickovych pribehov — postupné stieranie hranic medzi
realitou a fantaziou, pricom kazda scéna posuva dalej hrdinovu
neistotu. Divak totiz po desiatich mindtach stopaze nového Total
Recall pochopi, kam sa zapletka bude posuvat a co od nej moze
ocakavat. Dejové zvraty sa realizuju formou — On je zloduch, nie
pockat, ten druhy je zly. Ide o jeden z filmov, ktory kamaratom
prerozpravate v dvoch vetach a nemusia nan minat’ cas a
peniaze.

Priklad: SPOILER! Ten chlapik nie je obycajny robotnik a nula, ale
dvojity superspion, len na to zabudol. Je paranoidny, kazdy ho




Marek Hudec

IRON SKY

ORTAL CRACKED ZVEREJNIL DOHADY O

PREPOJENOSTI DIEL REZISERA QUENTINA

TARANTINA. TVRDIL, ZE VSETKY SA

ODOHRAVAJU V ALTERNATIVNEJ REALITE FILMU
NEHANEBNI BASTARDI, KDE HITLERA PORAZILI BRAD PITT
SO SVOJOU VOJENSKOU JEDNOTKOU. NOVA
KOPRODUKCNA SCI-FI KOMEDIA IRON SKY PREDSTAVUJE
OPACNE LADENU FANTAZIU. NACISTI V NEJ VOJNU
NEPREHRALI, LEN SA PRESTAHOVALI NA ODVRATENU
STRANU MESIACA, KDE SA TICHO PRIPRAVUJU NA ODVETU.
,CHCEL SOM, ABY IRON SKY VYZERAL AKO FILM
NAKRUTENY PODLA KOMIKSU, V UVODNYCH SCENACH NA
MESIACI SOM NAPRIKLAD CHCEL PRACOVAT S PRVKAMI
FILM-NOIR, JE TO KOMBINACIA VIACERYCH INSPIRACIL,”
VYJADRIL SA REZISER (FINSKEHO POVODU) TIMO
VUORENSOLA PRE PORTAL BIG FAN BOY.

Americania v roku 2018 znovu pristavaju na Mesiaci. Dvaja
astronauti objavuju obrovsku vojensku zakladfu na jeho
zatemnenej strane. Cierny model s menom James

o
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W

Washington je uvazneny a vysetrovany Sialenym nacistickym
vedcom. James je aryanizovany (urobia z neho belocha) a
spolu s dcérou vedca a kandidatom na nového fiihrera sa
vracia na Zem. Prezidentka Spojenych Statov sa medzitym
pripravuje na volebnu kampan, zrusi Utok nacistov jej plany?

Zaujimavym na filme Iron Sky je hlavne sposob jeho
pripravy. Vuorensola debutoval parddiou Star Wreck a spolu
s producentmi pozval navstevnikov internetovej stranky
Wreck-a-movie, aby na nej zdielali svoje napady. Do vyroby
isté percento nakladov dokonca investovali fanusikovia na
socialnych sietach. Podrzali ho aj pri sporoch v Anglicku, kde
sa distribucna spolocnost Revolver najprv rozhodla Iron Sky
premietat iba pocas jedného dia. Po vine kritiky vsak plany
zmenila, film bol prezentovany aj na vyznamnych svetovych
festivaloch, medzi inymi v Cannes. Film od fanusikov pre
fanusikov. Aj ked” koncept nacistov na Mesiaci nie je az tak
originalny, ako Vuorensola priznal: ,Prvym dielom s touto
myslienkou bola kniha Rocketship Galileo (autora Roberta
Heinleina — poznamka recenzenta), avsak doteraz
nesfilmovana.”

Prave spOsob vyroby a marketingu je aj jeho najvacsou
slabost'ou. Ide o dielo obsahovo nepremyslené,




nedokoncené, zalozené na jednom rozvinutom napade. Praca
reziséra je amatérska — vizualna stranka filmu jednoduchg,
nedostatocna je praca s napatim, postavami. Na druhej strane je
vsak Iron Sky obdivuhodné "experimentalne" dielo. Nekorektny
humor (politicky, rasovo, historicky), televizne triky, parodické
postavy a dej. Rezisér vtipne reflektuje hollywoodske sposoby a
schémy rozpravania. Bitky vesmirnych lodi, konferencie svetovych
lidrov, vyzdvihovanie amerikanizmu, patetické prejavy, nadavky
zakomponované do beznej reci.

Hudbu tvorcovia prisposobili Wagnerovym kompoziciam, ktoré
nacisticki lidri oblubovali. Skola Hitler Jugend, v ktorej chybne
vysvetluju Chaplinov film Diktator, karikatura Sarah Palinovej,
debata o pocitacoch, ¢i absurdna hltpost vesmirnych zloduchov
— to su niektoré skutocne vydarené prvky Iron Sky. InSpiraciu
tvorcovia nepochybne nachadzali aj v béckovej a sci-fi
kinematografii z 50tych a 60tych rokov. Tvorcovia uz oznamili aj
plany na vyrobu pokracovania a prequelu.

PRENESME SA ESTE DO ALTERNATIVNEJ REALITY, KDE MUZA
VNUKLA NAPAD O NACISTOCH VYCKAVAJUCICH VO VESMIRE
AMERICKEMU PRODUCENTOVI. REZISERSKU STOLICKU OBSADI]
NIEKTORY KINEMATOGRAFICKY REMESELNIK (JOHN MOORE,
LEN WISEMAN) A VYTVORI FORMALNE DOKONALY FILM PLNY
AKCNYCH SCEN A DOKONALE UPRAVENYCH HRDINOV.
NEZMENIL BY SA ANI OBSAH ANI NAZOV. KDE JE ROZDIEL?




Michal Korec

OK 2007 NAM ZANECHAL ZDANLIVO
UKONCENE TRILOGIE PIRATOV KA-
RIBIKU, SPIDER-MANA (1 BOURNEA. A
DO PIATICH ROKOV SA NAM RYSUJU
STVRTE CASTI, RESTARTY, REBOOTY ATD. NOVY DIEL
DO SERIE BOURNEA VO VELKOM PRIPOMINA OSUD
SPIDER-MANA: VELKA CAST TIMU TVORCOV SA VY-
MENILA VRATANE VSETKYCH HERCOV I REZISERA.
IBA SCENARISTICKA POZICIA JE PREPOJENA MEDZI
TRILOGIOU A NOVINKOU — CEZ TONY GILROYA.

Nikdy nebol iba jeden. Slogan filmu nacrtava, akym
spbsobom sa rozvija dejova zapletka v univerze vycvi-
cenych agentov, ktori sa rozhodli ujst'z programu. Je tu
mnozstvo odkazov na Bournea, agentura po iom vy-
hladzuje stopy, no na platne ho uz nevidime. Namiesto
neho sa sustredi dianie na dalSieho superagenta —
Aaron Cross rovnako uteka, spoji sa s vedkyrnou Mar-
tou, ktora mala na starosti vedecku cast’ viadneho pro-
gramu. Po krku mu ide $éf operacii Byer so snahou vy-
| distit'vzniknuté problémy. Ale Cross si na rozdiel od
Bournea vela paméta —a preto méze spdsobitviac
skod.

Spominany Tony Gilroy sa podielal na scenaroch p6-
vodnej trilégie, preto jeho angazovanie pre tento ved-
[ajsi diel ponukalo unikatnu Sancu, Ze by prepojenie
mohlo fungovat. No azda opantany novymi moznos-
tami a navyse lakavou moznostou odreZirovat' cely film



dodéava hutné 134-minGtové dielo, ale vo vyslednom deji je mierne otupe-
ny. Kli¢ovym cielom snazenia bolo ocividne wtvorit’ ¢o najviac prepojeni s
minulymi filmami, najma tretim. Viysledkom je séria flashbackov, asociac-
nych skokov ¢i poriadne natiahnuta prva polovica filmu, kde sa nedeje prilis
vela akéného — ale vytvaraju sa postavy Uplne nové, charaktery sa kompliku-
jU, splet’intrig zamotana. Je tu tolko navnad, ze si obcas neviete vybrat’
Osobne som pristdpil k filmu ako obycajny divak — paméatam si zhruba dia-
nie trilégie, nemam ju napozerant pred videnim novinky. Na bezné videnie
predlozeny dej staci — otazne je, Ci sa spravne napdja na trilégiu a nevznikli
diery v konzistencii. Jedna vec plati —na prvd hodinu je toho vela. Tony
Gilroy ocividne nedokaze vzdy rezirovat’ sviezo. Rovnaky problém ako pri
Michael Claytonovi - je to dobre napisany film, ma zaujimave obsadenie, ale
tempo je pomerne pomalé. Obcas pride zvrat v Sikovnom strihu, ale inak sa
musite obmit’ viastnou trpezlivostou a obsediet’v kine. Gilroy mal skor pre-
nechat’ réziu niekomu s dynamickou viziou akcie, pretoze sam dokaze pri-
niest’ dve-tri dobré akcné scény, ale Casto ju nedokaze uchopit a zase sype
dialogy. AZ v druhej polovici filmu sa najde rychla akcia (s vybormym finale,
ktoré atakuje stopaz 20 az 30 minut), no nie vzdy je napadita.

Ak sa rozhodnete neriesit’ odliSnost’ asti filmu (prva viac konverzacna, druha
akciou nabita), caka vas pomerne komplexny napinavy triler, kde na zvrat
netreba cakat’ dlho, zamotané Casti daju zmysel a 0 napinavé momenty nie
je nudza. Emocie sa serviruju pomaly, no funguju, ked'sa da dokopy Aaron s
Martou a utekaju spolocne. V tych chvilach pripomina Bourneov odkaz naj-
lepSie momenty série.

No vo vasom podvedomi bude hlodat’ cervicek pochybnosti, ze napriek
spletitej sieti intrik, novej zapletke a hrdinovi stratila séria kus duse — popri
nevyrovnanom tempe a nie prilis agresivnej akcii je na mieste hladat’ drobné

nedostatky v obsadeni. Jeremy Renner je idealny herec pre vaznejsie dramy
ako Smrt’ ¢aka viade, no akény hrdina, ktory ma utiahnut’ ackovy film a pre-
vziat'Stafetu po predsa len kvalithom hercovi, nedokaze zaZiarit' na sto per-
cent. Jeho Aaron Cross je vytrénovany svalnac, zviada akciu a pozna o kedy
urobit, no azda to, Ze to nie je vyhukany byvaly agent vam prekaza v stotoz-
neni —a Specidlne v kontexte tejto série. Rachel Weisz je fajn a v akénom
filme sa nestrati. Za to Edward Norton jasne ukazuje, Ze navrat ku Spekulan-
tovi, hoci na viadnej strane barikady, to je presne rola, co mu sedi. Zosnovat,
exekuovat jasny akény plan —a improvizovat, ked'sa mu zacina rozpadavat.

MOHLI BY SME POROVNAT DALSIE ELEMENTY FILMU AKO HUDBU (1
KAMERU, NO VYSLEDOK UZ ODLISNY NEBUDE. BOURNEOV ODKAZ JE
VEDLAJSE PRODUKT — OBSTOJf AKO AKCNY TRILER (TEDA VIAC AKO TRI-
LER, KDE SA SNAZI ZAUJAT ZAPLETKOU AKO AKCIOU), DO SERIE ZAPAD-
NE, TROSKU JU OBOHATI, NO NERAZ JE KOSTRBATY. AKO LETNE KINO
FAIN. AKO NASLEDOVNIK SPICKOVE) TRILOGIE UZ TOLKO BODOV NE-
DOSAHUJE, HOCI VELMI CHCE POKRACOVAT DALE.

75









78

OVA AKCNA HRA PREZENTOVANA SEDEM

MINUTOVYM GAMEPLAYOM, KTORY

OKAMZITE UCHVATIL VSETKYCH DIVAKOV.

ASSASSIN'S CREED BUDUCNOSTI? MIX
DEUS EX A ASSASSIN'S CREED? TAKETO OTAZKY URCITE
PRESLI HLAVOU NEJEDNEMU HRACOVI NA GAMESCOME.
MIMOCHODOM, HRA SA PRI MINULYCH UKAZKACH VOLALA
ADRIFT, ALE NA GAMESCOME BOLA PREZENTOVANA AKO
REMEMBER ME.

V hre sa ujmete role Nilin, elitnej lovkyni spomienok, ktora nie
je pre nepriatelov len fyzickou hrozbou, ale tiez sa moze
pochvalit roznymi Specialnymi schopnostami, ktoré jej dovoluju
prenikndt do mysli ludi, kde méze zmenit alebo ukradnut’ich
spomienky. Co samozrejme mdze mat za nasledok samovrazdu
dotycného alebo aj iné veci, ktoré si nevieme ani predstavit. A
ked vymazu jej vlastni pamat, Nilin zacina cestu za
znovuziskanim jej identity a pokusom zmenit’ svet.

Hra bude zasadena do pekne spracovaného Pariza, ktorého
textdry sa do vydania urcite zlepsia. Posledna hra, ktori som

hral a odohravala sa v uliciach Pariza, bola The Saboteur a

mesto bolo urcite jednou z najlepsich veci. Ale aj samotny Pariz
je velmi pekné mesto, uvidime, aké bude v buducnosti, pretoze
hra sa odohrava v roku 2084.

V gameplayi mézeme vidiet, ako nam zahadny muz v okienku
zada zabit istého Franka Forlana, teda nie zabit doslova, mame
ho prinutit, aby sa zabil sam a to prave vdaka uz spominanej
zmene spomienok. Hra ndm ukazuje Splhanie po budovach,
kradnutie pamate strazcom za Ucelom ziskania lokality ciela a aj
jeho zmenu pamate. Mame ho prinutit, aby si myslel, Zze
zastrelil svoju priatelku a on v navale depresie spacha
samovrazdu.

V SKRATKE, REMEMBER ME VYZERA NA SLUSNU AKCNU HRU
OD CAPCOMU, KTORA MA CiM PREKVAPIT. PRE MNA JE TATO
HRA ZATIAL NAJOCAKAVANEJSIA A URCITE NIE SOM SAM.
UVIDIME, CO SI PRE NAS TVORCOVIA ESTE PRIPRAVIA, AK TO
BUDE MAT HODNOTNY PRIBEH A BUDE SA TO DOBRE HRAT,
TAK HRA MA SANCU BYT MEDZI TOP HRAMI ROKU 2013.
REMEMBER ME BY MALA UZRIET SVETLO SVETA V MAJI 2013 A
TO NA VSETKY HLAVNE PLATFORMY: PC, PS3 A XBOX360.






http://www.sector.sk/video/18283/remember-me-gameplay.htm
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OTANICULA JE DALSOU HROU OD NEZAVISLEHO CESKEHO

STUDIA AMANITA DESIGN, ZNAMEHO SVOJIMI

ADVENTURAMI S NEZAMENITELNYM VIZUALOM A

CELKOVYM SPRACOVANIM. NA ROZDIEL OD
PREDCHADZAJUCEHO MACHINARIA, ODOHRAVAJUCEHO SAV
HRDZAVEJUCOM SVETE PLNOM ROBOTOV, NAS TENTORAZ AUTORI
ZAVIEDLI NA MIESTO PO VSETKYCH STRANKACH ODLISNE - NA
ZIVOTOM PREKYPUJUCI STROM, KTORY VSAK BUDE COSKORO MUSIET
CELIT HROZBE, ZAKRADAJUCEJ SA NA TENKYCH PAVUCICH NOHACH A
NICIACEJ VSETKO ORGANICKE. MA TATO PUT ZA ZACHRANOU JEDNEHO
MALEHO SEMIENKA AJ CELEHO RASTLINNEHO SVETA KVALITU,
ZODPOVEDAJUCU POVESTI SVOJICH TVORCOV?

Hra zacina padom semienka, akoby zazrakom wyviaznutého spomedzi
hnatov zIého paviika, na hlavu lieskového orieska. Nasledkom narazu je
vidina, ktora oriesku ozrejmi jeho nelahku tlohu. S pomocou svojich
kamaratov tobolky, hribika, vetvicky a pierka, ho musi ochranit, zniest zo
stromu a zasadit. Botanicula, rovnako ako Machinarium, rozprava pribeh bez
pouZitia slov, len pomocou animovanych sekvencii. Neexistuju tu ani klasické
rozhovory, aké pozname z inych adventur, kde kosaté dialégy tvoria jeden
zo zakladnych pilierov hratelhosti. Napriek tomu vzdy presne viete, o Vam
chcl postavy povedat; ¢&i kam prave smeruje rozpravanie. SU totiz nahradené
komiksovymi bublinami s obrazkami, alebo kratkymi animaciami, dokonale
vystihujicimi véetko podstatné. Tento ojedinely sposob sprostredkovania
deja Uspesne bura snad' vsetky myslitelné bariéry - porozumeji mu vaeti,
bez ohladu vekuy, ¢i krajinu povodu.

Po hernom svete behate s celou skupinkou naraz, plnite rézne Glohy od
obyvatelov stromu a snazite sa pokrocit’ dalej. Ako v Ziadnej inej adventire
ani v Botanicule nechyba zbieranie rozli¢nych predmetov a ich pouzivanie.
Na rozdiel od nich ale nikdy nebudete mat’ preplneny inventar, malokedy
totiz nesiete viac ako jeden. S tym suvisi Uplna absencia kombinovania
predmetov, o hra nastastie kompenzuje velkym mnozstvom minihier.
Okrem tradi¢nych logickych tu néjdete postrehové, ¢i také, ktoré trochu
pocvicia vasu Sikovnost’. Niektoré dokonca svojim sposobom zasahuju aj do
inych hemych Zanrov - budete pretekat’s chrobakmi, s pazravym cervom za

BOTANICULA

zadkom vyslobodzovat' hviezdu z bludiska,
dokonca si trochu "zastrielate". Pri nich, rovnako
ako v pripade interakcie predmetov s prostredim,
Casto musite najprv pochopit” princip, akym
funguju.

Ten v lokalitach nemusi byt na prvy pohlad zrejmy.
Ocividne tomu tak nie je z dbvodu zvysenia uz tak
dost'jednoduchej obtiaznosti, ale aby mohol hrac
objavovat, skusat’ ¢o sa stane pri tom ¢ onom,
dokladne preskdmal lokalitu a jej moznosti.
Nenasilnym spdsobom tak nastupuje radost z
odhalovania kazdého tajomstva stromového sveta.
S hladanim je spéta taktiez dalSia ¢innost'v hre -
zbieranie potrebného mnozstva veci (napriklad
pierok), aby ste mohli pokracovat’ do novej oblasti.
Kazda obsahuje vela lokalit, ma bohaté rozvetvenie, preto pride vhod Stylova
mapa v podobe listu. V niektorych situaciach mate moznost’ vyberu hrdinu,
ktory svojimi schopnostami prekona dany problém. Spravna je sice vzdy len
jedna volba, avsak urcite vyskusate aj ostatnych, pretoze aj ich nelispesna
snaha vyvola Usmev na tvari. Taktiez zbierate karty s podobizriami vSetkych
tvorov, ktorych ste streli alebo odhalili.

Obrovskym kladom Botaniculy je jednoznacne jej grafické spracovanie,
spolu s jedinecnym art Stylom. Vetky miesta, ktoré navstivite, vyzeraju samy
0 sebe krasne, st plné roznych malych detailov, zaplnené roztomilymi
tvormi, listami, plodmi aj predmetmi, ktoré by nik na strome neocakaval.
Niektoré scenérie, napriklad tu s korytnackou (z ktorej mam sanku dole este
teraz), by ste pokojne mohli zavesit na stenu a kochat’sa nimi ako obrazom.
Na rozdiel od vacsinou statickych prostredi inych adventur, len s par
animaciami pre dotvorenie potrebného dojmu, stromovému svetu viadne
pohyb. Listky, vetvicky, ¢i iné vyrastky sa pohybuju ako vo vetre, ked cez ne
prejdete mysou, cmeliaky opeluju kvety, mravce pracuju okolo mraveniska,
chrobaky vykukuju zo svajich skrysi, priesvitnymi konammi vidite pradit Zivicu.

TaktieZ tu najdete interaktivne prvky, ktoré nijako nesuvisia s pribehom ani
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tlohami, ale potesia nejakou (obvykle vtipnou) animéaciou. Culy ruch
prebieha pred vami, rovnako ako na rozmazanom pozadi, ¢o
umocnuje dojem Zijiceho miesta. V kombinacii so zaujimavou
hudbou (veselo - tajomno - upokojujicou), zvukmi lesa od vtacieho
Stebotu, cez bzukot hmyzu, az po radostné ujukanie partie hrdinov,
vytvara grafika velmi silndi rozpravkovo - prirodnd atmosféru. Predsa
len ju vsak Ciastocne narisa windowsacky kurzor, vyrusujuci svojim
vzhladom.

BOTANICULA JE SKVELA
NEZAVISLA HRA, S
NESKUTOCNYM
AUDIOVIZUALNYM
SPRACOVANIM A PRUEMNOU
HRATELNOSTOU, ZAMERANOU
PREDOVSETKYM NA
OBJAVOVANIE SVETA A RIESENIE
HADANIEK, NAVYSE VHODNA
SKUTOCNE SIROKEMU SPEKTRU
HRACOV (AK TEDA MAJU RADI

ADVENTURY). MA DUSI LAHODIACU ATMOSFERU, ORIGINALNY
SPOSOB ROZPRAVANIA PRIBEHU, PLNO ROZTOMILYCH
POSTAVICIEK AJ HUMORNYCH SITUACTL €O JE) VSAK NEMALO
PODRAZA NOHY, JE PRILISNA KRATKOST. DOBRODRUZSTVO
KONCT ANI SA NENAZDATE, PRITOM BY STE URCITE RADI STRAVILI
ESTE ASPON ZOPAR CHVIL' V SPOLOCNOSTI NEZVYCAJNEJ PARTIE

HRDINOV.
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+ atmosféra a hravost celej hry
+ interaktivita prostredi

+ Zijuci svet plny pohybu

+ origindlne rozprdvanie pribehu
a spracovanie dialégov
+nevsedni hrdinovia

- extrémne kratke

- velmi jednoduché (na druhu
stranu to koreSponduje s du-
chom hry)

- zarytym adventuristom nemusi
vyhovovat absencia rozsiahlych
dialégov a

- kombinovania predmetov
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http://www.sector.sk/video/16836/botanicula-prerelease-trailer.htm
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