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Tip: Mozete kliknut naich
nazvy

Co je nové? Na obdalke precesava hrdina baterkou nepriepustné ihli¢naté
lesy v snahe najst dalsiu stranku z este nenapisanej knihy a stratend
manzelku. On sa vold Alan, ona Alice a ta vec z papiera Departure. Maju
mena, nazvy, tvar. Nazvime sa aj my pravymi menami. Nie metaforicky, ale
naozaj. Doslova.

Pomenujme fudi. Mam na mysli NASICH [udi, ktori kazdodenne prinasaju
obsah konzumovany inymi ludmi. VAMI. Nase su prezyvky a nicky, ale na
verejnosti pod nimi nevystupujeme. Aj my mdame svoje vlastné mena
zapisané od 15-tych narodenin na malej identifikacnej karticke.

Nik nas k tomu nedondtil ani si nemyslime, Ze nase ,, druhé mena“ uz nie su
cool, to nie, citime potrebu vykrocit smerom blizsie k vam a zapocat
novoformujicu sa ,ind“ droven komunikacie. A kazida zacina
predstavenim. Zatial ¢o na web strankach budete este vidiet nicky a

prezyvky redaktorov, tak v magazine sa uz podpisuju pravymi menami.

Ako na kazdu zmenu aj na pouzivanie mien a priezvisk si treba zvyknut.
Dufame, Ze to nebude dlho trvat a Ze ¢oskoro si k menam priradite aj tvar.

Kto je kto? S deSifraciou mien vdm pomoéze tiraz.

Moje meno nie je Spacejunker, ale...

Pavol Buday
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Spravny cas a sprdavne miesto, je nieo, co

potrebuje absollutne kazda technolégia, aby sa stala
akceptovatelnou pre masy. Len nedavno
nastupovala HD éra a kaZzda sféra, ktora ma nieco
docinenia s ¢iernou technikou, ju Zmykala ako novy
marketingovy ndstroj do sucha. Situacia sa zopakuje
aj s 3D, ktoré je absolutne vsade, ak sa vyberiete
smerom ku kinosalam. Ndastup novej zobrazovecej
technolégie dodévajucej obrazu hibku povazujem
osobne za mddny trend, ktory vystreli naprazdno.

Hernym svetom musi este pred 3D prehrmiet
buarka motion zariadeni a az potom mozno pride na
rad 3D. MoZno s prichodom nového handheldu od
Nintenda. MozZno. 3D vsak v hrach nie je cudzim
terminom  pouzivanym od ndastupu prvych
grafickych akceleratorov a hojného vyuZivania
polygénov. To dnesné 3D sa vSak vztahuje na
stereoskopicky obraz, no ani ten nie je novacikom.
Nebol to Avatar, ale uz kedysi davno v dobe Magic
Carpet (pisal sa rok 1994) sa uz experimentovalo s
tretim rozmerom. Legendarny titul od Bullfrogu
podporoval ako zobrazenie stereogramov, tak aj
anaglyfny stereoskopicky obraz - dva obrazy
viditelne oproti sebe posunuté sa menili po
nasadeni okuliarov s ¢ervenym a modrym sklickom
na nefalSované 3D.

Na podobnom principe pracuje aj technoldgia TriOviz
3D, ktord pohana aktudlnu Game of the Year ediciu
najlepsej hernej adaptacie komiksovej predlohy Batman:
Arkham Asylum (recenzia). Na vnimanie 3D obrazu su
vyzadované okuliare (v baleni ndjdete rovno dvoje s
motivom Batmana a Jokera), sklicka su vsak sfarbené do
ruzova a zelena.

TriOviz 3D nepracuje s posuvanim rovnakého obrazu,
ale na baze hibky samotnej scény bez toho, aby sa
zasadnym sposobom ovplyvnilo vnimanie farieb. Inymi
slovami, aj s nasadenymi okuliarmi dokazete rozoznavat
odtiene, teplé aj studené farby. Chce to vsak ¢as a zrak si
musi zvyknut, ¢o pri Batman: Arkham Asylum méze byt
maly problém.

Pre dotvorenie atmosféry Sialeného prostredia
sanatéria Arkahm meni hra vo vybranych lokalitach
zakladnu farebnu paletu. Obraz je raz ladeny do modra
(laboratorid), do zelena (zahrady) alebo hnedo-Zlta
(vonkajsie  nadvorie). Prechodom medzi tymito
lokalitami si musite zvykat na nové farebné podmienky,
nehovoriac o tom, Ze vybrané prvky ako zelené graffiti
na Uplnom zaciatku pdésobia na stendch rusSivo (su
kriklavo biele).
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TriOviz 3D kladie vys$Sie ndroky na vas zrak, ¢o si uvedomite
v momente, ked si po cca 20 — 30 minutach zlozite z oci
okuliare. Farebnd dezorientacia sa da prirovnat snad iba
dlhému pohladu do sIinka.Ak si uz raz oci privyknu na farebné
filtre, tak je teoreticky jedno, kolko stravite hranim v 3D
madde, ktory sa dd v menu zapinat a vypinat podla potreby.
TriOviz 3D nie je velkym kamaratom ani s grafickym efektom
Depth of Field, rozmazavajuc objekty v popredi alebo v
pozadi, ¢im sa prehlbuje scéna, na ktord sa divate. Po
niekolkych hodindach stravenych hranim 3D mdédu sme dosli k
zaveru, Ze je dolezité divat sa stale dopredu a nezdrzovat sa
obdivovanim architektury stiporadia. Po¢as rozhovorov, kde
je Depth of Field evidentny, su postavy namiesto 3D
rozmazané po stranach. Tento drobny problém pomaha
vyriesit korekcia kamery.

Bez 3D ani na krok

Ci ste sa u? prechadzali v Arkhame a padli do pasce Jokera,
alebo nie, 3D posuva Batman: Arkham Asylum na wvyssiu
uroveni. Cez perforované sklo viete urcit, aka velka miestnost
sa skryva za dverami, postavy su plastické a celd geometria sa
akoby zrazu prepadala do vnutra obrazu. Vyborne sa pozerd
na bitky a hlavne dokoncovaky, ktoré neboli nikdy tak
efektné. Ked wvyletia netopiere po priratani EXPov z
obrazovky, mozno sa naplasite, ked sa objavi nova uloha na
HUDe, vnimate ju ako ndpis nalepeny na hernom prostredi a
chcete ho odlepit. 3D funguje aj v cut-scénach, no ni¢ sa
nevyrovna Detective médu zahalenom v modrom Sate.

KedZe je tento mdd nevyhnutny pre hladanie hadaniek,
ukrytov, vetracich Sachiet, réznych elektronickych zariadeni,
kablov a dbélezity aj na identifikdciu nepriatelov, budete ho
pouzivat najcastejsie. A ked ho zocite v 3D, pravdepodobne
prejdete v fom celu hru. VyuZivanie odtieflov modrej farby a
zvyrazinovanie objektov naZlto hrd do karat TriOviz, ktora
naplno ukazuje svoj potenciadl. VSetko je plastické, bez
rusivych elementov a skutocne 3D. Je absolutne jedno, v akej
dennej dobe hrate, odporucame vsak nocné hodiny s
vypnutymi okolitymi svetlami.

3D je hlavhom devizou Batman: Arkham Asylum GOTY, na
disku vSak ndjdete ako bonus Sesticu challenge map, predtym
vydanych ako DLC. Bohuzial Jokerove mapy zostavaju nadalej
exkluzivnym materidlom pre PS3. 3D nie je hlavnym
dovodom investovania penazi do tejto edicie, ak uz képiu
vlastnite, pokial sa vyslovene nechcete pochviélit pred
kamardtmi, Ze mate doma trojrozmernu hru. Kto este
neprisSiel do styku s najlepSou komiksovou akciou, mal by
tento hriech napravit okamzite. Pavol Buday
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.DEAD RISING 2

Prevleky a rozmanité sposoby zabijania
zombikov su zakladom titulu.

\

. vy oj Capco
platformy PC,Xbox360, PS3
napisal Peter Dragula

Vyvrazdovanie zombikov v otvorenom GTA Style sa
vracia. V novej hre sa dostaneme do postavy byvalého
motokrosového Sampidna Chucka Greena, ktory priSiel do
Fortune City, gamblerského raja, aby sa predviedol v
televiznej show Terror is Reality. Nasilnd a nechutnu
hernt show, v ktorej musi hrac prezit v zombie prostredi.
Chuck riskuje vSetko len preto, aby ziskal lieky pre svoju
nakazenu dcéru.

Totiz len dennd davka lieku Zombrex dokaze zastavit jej
premenu na zombika. A kedZe je to jediny liek na trhu,
cena je vysoka. Nejde vsak vsetko podla planu, vo Fortune
City vypukne nova zombie epidémia a Chuck musi prezit
72 hodin, ndjst liek pre svoju dcéru a v pozadi vsetkého
odkryt velkud konspiraciu stojacu za epidémiou.

Tentoraz budeme znovu pouzivat na kosenie zombikov
vsetko, ¢o bude poruke, znovu budeme plnit r6zne misie
na rozlahlom Uzemi, ale tentoraz uz nebudeme musiet byt
sami. Hra podporuje kooperaciu pre dvoch hracov, kde si
mbzete kedykolvek pomocou in-game vysielaca zavolat
priatela na pomoc. K tomu bude pritomna aj kooperiacia
pre 4 hracov v Terror is Reality - gladidtorskych zapasoch
proti vindm zombikov.
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Na oboch cakaju tisice zombikov na
obrazovke, stovky veci sluziacich ako
zbrane a tentoraz aj moznost pouzivat
naraz dve veci. Budete moct kombinovat
veci prakticky ako v adventdrovych
hrach a wvytvarat este smrtelnejsie
zbrane, kde za sprdvne spojenie dvoch
veci ziskate Prestige Points.

K hlavnej kampani vyjde eSte Xbox Live
exkluzivna epizéda pred vydanim hry
nazvana Dead Rising 2 CASE ZERO. Ktora
bude zachytavat udalosti tri roky pred
hrou, konkrétne hlavnu postavu Chucka
Greena a jeho dcéru, ktori sa ocitnu
uvazneni v malom mestecku Still Creek.
K tomu sa bude hra odohravat dva roky
po pévodnom titule a pomoZze pribehovo
prepojit oba tituly.

Hra vyjde v septembri pre PC, Xbox360
a PS3, prequel epizdda vyjde v auguste.

www.sector.sk

: Prequel epizéda sa bude odohravat

- vmalom mestecku v pusti.

\
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4 Kooperdacie prida zabijanou zombikov novy

| rozmer.
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Aj hry moézu byt meteosenzitivne. Nejde teraz o dynamicku
zmenu pocasia, ovplyviiovanie vlastnosti vozovky suvislou
vrstvou ladu ani pouzivanie prirodnych efektov na posilnenie
katarzie v Uplnom zavere. Nie, voda je pre nas nevyhnutnou
sUcastou Zivota a vodou sa polievali diev¢ata v pondelok.

Pévodne sa Mokré hry nemali vztahovat na Velkd noc. Téma
o vode bola predom venovana dvom zdsadnym hram mesiaca
februar — Heavy Rain a Bioshock 2. Obe su z iného sudku, no
napriek zanrovej odliSnosti ich spdja prave element, ktory sa
podpisuje pod budovanie atmosféry. Povedzme si na rovinu,
Bioshock by nemohol fungovat na pevnine a beznadejnu
atmosféru hladania syna by asi tazko doplnili sine¢né luce.

Voda nie je ni¢ vynimocéné, berieme ju ako samozrejmost uz
od ranej tvorby na 8-bitoch. Nas vsak nezaujima Ziadna
histéria, prvé pouzitie vody ani jej korektné spracovanie na
drovni presného prepotitavania vin busiacich do trupu lodi.
Od River Raid, Froggera, Tomb Raidera, az po UZasné plaze v
Crysis. Voda tu vzdy bola, je a aj bude. Zo zoznamu
mnoziacich kanditatov v zozname Mokrych hier sme postupne
gkrtali, SKRTALI a selektovali. Viyhodili sme prechadzku so
samopalom v ruke vo Far Cry, nezabudnutelné kvapky vody
na prilbe a ¢ervené brzdové svetlo vo zvirenej vodnej hmle v
F1, detekciu dinosaurov podla mokrych stop v Dino Crisis,
cestovanie lodou vo Wind Waker, unik pred tsunami v
Disaster: Day of Crisis.

Vyber sme esSte pritvrdili, zbohom sme dali aj Ecco the
Doplhin, Silent Hunter a zo Sportovych hier sme volili iba
jedného kandidata na zaklade najdramatickejSieho momentu.
Hokejisti prepacia, ale lad sa stale nedda prelomit retazovkou a
lovit za modrou ryby. Vodny element nas nezaujimal ani ako
kuzlo, ani ako logicka hadanka. Taka vodna magia je v kazdom
druhom RPG a ak nejde vyslovene o tekuty stav, tak sa metaju
mrazivé/ladové kuzla. A tie su tieZ z vody. Ignorované boli aj
vSetky hasi¢ské hry, pretoze skér ako voda, je v nich
dominantny prave ohen, proti ktorému bojujete.

Aby to nebolo také jednoduché, tak sme sa zamerali iba na
tituly, kde voda zasadnym spdsobom ovplyviiuje nielen
atmosféru, ale aj samotnu hratelhost postavend na tomto
prvku. A to prosim pekne po vacsinu hracej doby. Toto bolo
skutocéne tvrdy oriesok a testom pamate. Nakoniec sme vylovili
dolu popisované kusky. Nejde o Ziadnu Top 5, uber desiatku,
sedem statocnych, super tucet ¢i neohrozenu trojku. Vybrali
sme tie, ktoré si zaslUzia byt spomenuté, berte vsak v Uvahu, ze
ide o nas vyber.

Voda tvori 71 % zemského povrchu, je zakladnou a
nevyhnutnou sucastou pre Zivot, za normalnych okolnosti je
bezfarebn3, cira, bez zapachu, vyskytuje sa v troch zakladnych
skupenstvach: kvapalnom, plynnom a pevnom. Voda ochladi
motory, je dobra na Ccistenie, do ostrekovacov, zahasi ohen,
méze pri nadmernej konzumacii zabit. Bez vody by nasledovné
nemohli existovat.

www.sector.sk
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Blade Runner

Dodnes si pamatam, ako partia kamaratov omylom navstivila v kine projekciu
Blade Runner. A po nej z roz€arovanim pomenovali Scottovu snimku za najvacsi
komerény hnoj. Mainstream. Im a kope dalSich unikd podstata filmu, Ze v iom
leje ako z konvy. A leje so zdamerom. Kde to nedokaze monochromaticky vizual,
tam to spravi zarucene temny kysly dazd. Nemusite stat priamo na ulici, aby ste
vedeli, ze dazd' tvori atmosféru takym sp6sobom ako v Heavy Rain. Bez neho by
jednoducho stratil nielen snimok, ale aj hra svoju tvar. RadSej si ani
nepredstavujte LA v roku 2019 zaliate sinkom a Deckarda ako u Ciiana kupuje
nanuk Battymu, lebo je teplo. V Blade Runner prsi zdmerne, aj v tej adventdure.

Bioshock

Andrew Ryan z rovnakého ddvodu umiestnil Rapture na samé morské dno.
Utiekal k hlbindm a nechal zrodit novi spolocnost, podivnu a polosialent vdaka
DNA experimentom. Utekal pred bohom tam hore a chcel sa nim stat tam dolu.
Rovnopravnost vsak nevysla a Bid Daddy musel ukoncit jeho neposlusnost.
Bioshock je na zozname nielen pre to, Ze sa tyka aj jeho nasledovnika, ale aj z
iného dovodu. Aj vads zamrazilo, ked' ste cez trup lietadla, ktoré prerazilo sklenenu
spojovaciu chodbu, vchadzali do novej ¢asti Rapture? Aj vas zamrazilo, ked' ste si
pomysleli, kedy uZ tie skla prasknli a zaleje priestor voda? Nemusite daleko
chodit po odpoved, stane sa to az v dvojke. [viac o hre]

Cold Fear

Dazd' po druhykrat. Ano, mohol tu byt za svoju Gvodnu epizédu na tankeri Metal
Gear Solid 2 a sledovanie vasej pozicie strazami podla mokrych stdép. Mokry
horor, ako sme kedysi davno Cold Fear nazvali, je tu opravnene. Zoberte tomuto
zanru zvukovy prejav a napdtie sa vypari ako rannd hmla. Zoberte dazd' Cold Fear
a stane sa z neho len obycajna 3rd person akcia na lodi, ktord sa hompala na
rozbdrenom mori. Bicovanie paluby burkou, ktora vas méze odfuknut do
temného oceanu a neustdla hrozba hryzenia do krku by tratili zo svojej Sokujucej
natury najviac. Kto sa neboji zmoknut, Cold Fear je vybornou alternativou este aj
dnes, aj The Thing, ktora bola mladsim kolegom vytlacena. Bohuzial.

Cryostasis

,2Zima ako v ruskom filme“ dokonale vystihuje atmosféru hororovej FPS
odohravajlcej sa na palube fadoborca uvdzneného niekde na severnom poale.
Cryostasis ako jedna z mala hier vyuziva vSetky tri skupenstvd vody nielen na
kozmetické Gcéely. A ma nase sympatie aj za najkrajsiu snehovu budrku. Vypustanie
vody z nadrzi, uzatvorenie tlakovych ventilov, odmrazenie miestnosti, odparenie
namrazy su druhoradé, no pritom Zivotu prospesné. Klucom prezitia v Cryostasis
je zvladnut mraziva klimu zohrievanim tela u réznych tepelnych zdrojov.

Fahrenheit

Stupajucu vysku zrazok maju Fahrenheit a Heavy Rain spolocné. Vo Fahreheit
vsak bol délezity este jeden udaj a nim bola klesajuca vonkajsia teplota
naznacujuca bliziaci sa koniec sveta. Vfzgajlci sneh pod nohami, poletujuce
vlo¢ky a chumace pary vystupujlce z Ust a nosa mdzu zniet romanticky, ale ak po
svete pobehuje sériovy vrah a vyberd si obete nahodne formou ritualu
posadnutia, zabudnete aj na drzanie sa za ruky. A ked mesto zaleje slnko,
zakonzervované udusené ulice pod nanosmi snehu sa prebudia opat k Zivotu.

| www.sector.sk
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Hydrophobia

Najnovsi kandidat, ktory zatial nevysiel, pracuje s vodou asi najkreativnejSie ako
zvySok vymenovanych. Voda sa tu stava hlavnym hernym elementom, priatefom,
spolo¢nikom, zbranou, ale aj zlym panom. Manipulovanie s tekutinami v
potapajucej sa zaocednskej lodi bude nevyhnutné na prezitie. Zaplavovanie
komér, vypustenie paliva na hladinu a potom jeho vznietenie pre odstranenie
Zivych prekazok, su len zlomkom toho, ¢o vds caka na palube Queen of the
World.. Navyse hrdinka Kate trpi strachom z vody. Ako tam moze vobec preizit,
mat presnd musku a chladnt hlavu je zdhadou.

Pipe Mania

V Zildich deduska z konca osemdesiatych rokov koluje sliz Flooz, ktory sa
prizmurenim oka méZe povaZovat za nefalSovanu vodu, alebo lepsie povedané
odpadovu vodu, kedZe v Pipe Mania skladate kusky potrubia tak, aby ste splnili
poziadavky daného levelu. Budte zlym inStalatérom a sliz zaplavi obrazovku,
zmari sa hackovanie minihry v Bioshock a pod. Pipe Mania a zaklady tohto
logického rychlika si uz dnes natolko prevarené, ze povodny sliz musi byt
kristalovo Cisty a pramenito osviezujuci.

Shaun White Snowboarding

V $portovych hrach malo vahu moje slovo, sdm snowboardujem a viem, aky stres
chyta cloveka, ked visi na stene, nevidi ani na krok a pod nim sa trhaju
mikrolaviny. Mlieko nedokaZe vstup Ubisoftu do véd snowboardingu simulovat,
ale vzruSenie z odtrhnutej laviny, to ano! Sice ju do mesta z vrcholkov
nedonesiete, ale este stale si moézZete tolit indy a backside flip, pricom kamera
jednym ockom v dolnom okraji nechdva bublat sneh, ktory vés pri strate rychlosti
zozerie. Na to, aby ste pocitili Ze priroda je mocna, musite vsak ist von.
Necakaite. Ze Shaun White vdm sored orahu odhadze sneh.

Super Mario Sunshine

Obézny instalatér nema pokoja ani na dovolenke. Kratko po prichode na ostrov
Isla Delfino je obvineny zo znelistenia a poSpinenia letného rezortu graffitami.
Jeho ulohou, okrem zachrdnenia princeznej Peach, je prave Cistenie, umyvanie,
drhnutie a leStenie sveta v tvare delfina do povodnej krasy. A tomu napomoéze aj
rozprasova¢, pumpa skombinovana s jetpackom FLUDD (Flash Liquidizing Ultra
Dousing Device), naplnena ni¢im inym ako vodou. Tlak malej nadrzky dokaze
Maria vyniest do vy3ok, poméze pri zrychlovani, ale hlavne &isti prostredie. Maria

%“g’ musia zbozfiovat v Greenpeace.
89 LY

Mokré hry odstartovali sériu élankov, ktorymi budeme dopiiiat vydania velkych a zasadnych titulov. Ndmatkovo nas napadaju
brutdlne hry alebo pouzivanie baterky. Uz viete, o aké pojde?

Pavol Buday
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prvé dojmy

Sony sa uz druhykrat pokisa dokazat, Ze motto Create, Share
& Play funguje bez ohladu na Zaner, ak je herna napln a
kreativna stranka postavena tak, Ze sa da pochopit zdbavnym
spésobom a je dostatocne blaznivd a obohacovana
uzivatelskym obsahom, Ze sa k nemu s radostou opakovane
vraciate. ModNation Racers netreba $pecidlne predstavovat,
pod kapotu rychleho racingu s mocnym editorom trati sme sa
uz pozreli v preview. Povedali sme si uz o vytvarani postaviciek
(modov), zaostrili sme na menu, ktoré neexistuje, ale ho
supluje vlastné namestie, kam sa mozu pripajat dalsi hraci
online, ako aj o distribucii herného obsahu a jeho
publikovanie, sortovanie a pod.

Zo singleplayer kédov pre PS3 i PSP sme opat mudrejsi a uz
teraz mbézeme smelo vyhlasit, Ze ModNation Racers ma sance
stat sa Mario Kartom pre PS3. A to je pocta najvy$sia. Zatheme
bleskovo editorom trati v PSP verzii, ktory je identicky.
Dovoluje velmi rychlo a flexibilne vytvorit trat behom minuty
dvoch, ak ste uz zozndmeni s ovladanim, ktoré prejde rychlo
do ruky, a ponukou stavebnych prvkov. Editor vdm sam
ponukne dokoncenie trate, ak ste v Uzkych, automaticky vyplni
okolie objektami, mozete vsak prevziat iniciativu, nastavit si
vyskové rozdiely, vytvorit priepaste plné vody, aj poloZit
trampoliny, pasce, power upy, zrychlovace a iné. Potom staci
len trat otestovat, pomenovat a publikovat. Je to tak
jednoduché. V PSP verzii vsak nie je az taky pokrocily editor
autiéok ani modov, nem6zu sa napriklad nalepkovat kde len

platforma PS3, PSP
napisal Pavol Buday

chcete, resp. nemozete az tak do detailu Sperkovat postavicku.
Na rozdiel od velkej sestry, nema PSP verzia takisto ani
centrdlny dvorec ModSpot, kde sa pohybujete volne so svojim
autickom, sledujete najrychlejsie casy na velkoplosnych
obrazovkach, skacete cez fontdnu alebo obdivujete
najobltbenejsie vytvory inych hracov. Namiesto toho vas hra
rovno vrhne do hlavného menu, odkial mate pristup do
singleplayer a multiplayer ponuky. Zo zatial potvrdenych
moddov bude ModNation Racers obsahovat: Quick Race (Pure
Race (iba jazdenie), Action Race (povolené aj zbrane), Time
Trial a Last Kart Standing (= eliminator). Na strane multiplayeru
je to Splitscreen pre styroch (iba PS3 verzia) a 12 online v
pripade PS3 verzie, Siesti lokalne i online u PSP verzie.

Challenge everything

Spolo¢nym maddom je kariéra, ktora je moderovana dvojicou
strelenych komentatorov, ktori nesetria jeden druhého
paradnymi vtipmi. Kariéra sleduje vzostup vasho jazdca po
rebricku popularity medzi elitu v celosvetovom Sampionate
ModNation Championship. Co je v racingoch dnesnej doby
nevidané, su prestrihové scény plné humoru, v ktorych sa
zoznamite s celym vasim timom. Medzi pretekmi je vyplneny
¢as dokonca aj reklamami!
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Kampan je odstupriovana podla obtiaznosti a jednotlivych . superzbrane alebo bezprostrednému nebezpeciu, proti

poharov odomykanych postupne. Ak sme ratali spravne, tak v
ModNation Racers na vas cakd na 40 pretekov naprie¢ 27
tratami, ktoré pripravili autori. Nemusi ist vsak o finalne cisla.
Kazdy jeden pretek je doplneny o tri challenge ulohy, po
splneni  ktorych si odomykate nové predmety, textury,
oblecenie a doplnky do editorov postaviciek a trati. Zo
zaCiatku ide o jednoduché ulohy typu: skonci prvy alebo
nazbieraj tri power upy, neskdor je ich splnenie
komplikovanejsie, musite nazbierat 15 000 bodov za otocky vo
vzduchu a skondit najmenej na tretom mieste alebo objavit

vsetky skratky ¢i Uspesne bodickovat stpera.

Challenge st mimoriadne motivujlce aj z hladiska rychlosti a
dynamickosti samotného preteku. Kazdy sa ide na tri kola a
trvad nanajvys tri minaty. Ak neuspejete v Ulohach, mozete si
okamzite restartovat zavod a odomknut tak vsetky dobroty. K
vybornému pocitu z jazdy prispieva pristup k distribdcii power-
upov, ich upgradovania pocas jazdy a strategicky naboj.
ModNation Racers sa nespolieha na pravidla fair play, ale
vyvazenost a aplikovanie systému ,na kazdu zbran existuje
protizbran“ ma sancu prakticky ktokolvek vyhrat cely pretek,
aj ked' celu dobu bol na chvoste. Na lavej strane obrazovky su
zobrazené portréty superov a ikonky nad ich hlavami
signalizuju, ¢i prdve neboostuju a pod.

Spodna cast je zase venovana vystraham aktivovanej

ktorému sa mézete branit cely pretek, aj ked celd dobu bol na
chvoste. Na lavej strane obrazovky su zobrazené portréty
superov a ikonky nad ich hlavami signalizuju, ¢i prave
neboostuju a pod.

Taktika a stratégia

Stit, ale aj boost a bodicek, ktorym mozete pripravit sipera o
nahromadené power-upy, potrebuju na svoju funkciu energiu
a ta sa ziskava skokmi, trikmi vo vzduchu, dopadom na vsetky
Styri, driftovanim alebo draftovanim (jazda v tesnom zavese).
Ci sa budete spoliehat iba na defenzivne prvky, alebo iba na
ofenzivu, je iba na vas. ModNation Racers na prvy pohlad
vyzera jednoducho, no samotné jazdenie je prepracované a
pontka neobvyklu hibku.

Power-upy sa daju upgradovat a zvacsovat tak ich silu a efekt.
Také blesky na prvej urovni vystrelia jeden nekontrolovany
prud energie. Ak zoberiete dalsi power-up a ten prvy ste este
nepouzili, tak z blesku je zrazu riadena strela, no a na tretej
drovni je to uz burka s tendenciou zasiahnut aj okolitych
superov. To plati aj na nitro, ktoré vas vystreli takmer az do
vesmiru.

www.sector.sk
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Dobry den vazeni Sportovi priatelia, vitame
vas pri dneSnom priamom prenose z
délezitého boxerského zapasu o krala mutli-
playerovych FPSiek. Bez akychkolvek dalSich
re¢i prepajame na nase kamery priamo v hale
a prajeme vam nic¢im neruseny zazitok.

Vykonné Ziarovky v sdle zhasinaju a jedinym
osvetlenym miestom sa stava boxersky ring.
Divdci piskaju, huldakaju a atmosféra vo vnutri
nemd daleko od davovej psychdzy. Otvaraju
sa dvere zo Satni, v prvych sa objavuje
zbranami oveSany borec v modrych trenkach
s velkym Zltym smajlikom vykreslenym cez
celd hrud. Z opacnej strany saly vchadza jeho
oponent, vojak v cervenych kratasoch s
okuliarmi na no¢né videnie a skenerom tlkotu
srdca. Obaja zdapasnici prichadzaju k ringu,
nadvihuju povrazy, vypocuju si posledné
pokyny od trénerov a suboj Battlefield Bad
Compeny 2 vs. Call of Duty Modern Warfare
2 moze zacat.

1. kolo: Pribeh

MW?2 sa pripravuje k prvej rane, na rukavici
ma napisané ,pribeh”. Pribeh? CoZe? Ozyvaju
sa zdeseni divaci. Ano vaZeni, MW2 ma
pribeh a je rozhodne zaujimavejsi ako ten v
BC2. Problémom je ale jeho poddvanie. MW2
sa hybe prilis rychlo, priliS bez rozmyslu a
obclas az zmatocne. Chcelo by to priamejsi
postup, menej strihov, viac voditok pre
divakov.

Stav po prvom kole: MW2 vs BF2 1:0

2. kolo: Singleplayer

V rychlom slede za pribehovymi udermi
nasleduje vymena vybornych i menej poda-
renych singleplayerovych direktov. Kvalita je
podobna na oboch stranach, obaja borci
dokdzu obcas predviest neuveritelne
atmosfericky zaZitok, inokedy ale boxuju ako
dorastenci z obecného oddielu v RohoZniku.
Polovica divakov v sale je spokojna, druha
naopak hlasne nadava. Nespokojna
poukazuje na stary, niekolkokrat opakujuci sa
Styl zapasu. Spokojni divaci naopak
zdOraznuju atmosféru, dynamické suboje,

expldzie a epické momenty.

Rozhodcovia pri poradnom stoliku sa nenechdvajui ovplyvnit ani jednou, ani druhou

stranou a pridavaju kazdej strane po jednom bode.
Stav po druhom kole: MW2 vs BF2 2:1
Prestavka po druhom kole:

Inde mozno predvadzaju svoje vnady sporo odeté modelky, tu prichadzaju na rad
police a stoly zaplnené zbrarnami a vojenskym vybavenim. Oba znepriatelené tabor
ponukaju rovnako bohaty vyber a ani jedna strana nema vyrazne navrch.

3. kolo: Multiplayer

Obaja borci sa pysia prave v tomto kole a budu chciet ukazat najviac. Ich pristup je
vSak diametralne odlisny. Zatial ¢o v modrom rohu sa spoliehaju viac na taktiku,
velkd volnost pohybu a vozidla, cerveny tim inklinuje k priamej akcii,
komornejSiemu prostrediu a ,,perkom”. Jeden i druhy spésob boja maju nieco do
seba a neda sa preto povedat, Ze by v okamzitom porovnani mala jedna alebo
druha strana navrch. Rozhoduju detaily.

MW?2 sa bije skér sam za seba, dbéraz na spolupracu v time je mensi a délezZity je
naozaj iba v profesionalnych zapasoch. Obycajné tréningy ¢i boxovanie s nahodne
okoloiducimi vacésinou prebiehaju stylom vlka samotdra. Naproti tomu spoluprdca v
zoskupeni okolo BC2 je zdkladom celého fungovania. Od ¢lena zastreSujuceho
zdravotny stav, cez pozorovatela a vyhladavacda najblizSich protivnikov, rozrazaca
fanyniek, aZ po opravéra starajiceho sa o vybavu telocvicne musi kazdy zastat
svoju ulohu na 100 %.
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Prestdvka po Stvrtom kole:

Kym organizacny tim okolo
BC2 bavi obecenstvo mnoz-
stvom podarenych vtipov,
¢lenovia MW?2 tdbora sa
snazia konkurovat divadel-
nymi dramami ,Vytahujem
si nozik z hrude” alebo , Toto
je ako zaver z filmu Skala“.
Uspechy u obecenstva sa
striedavo prilievaju na jednu
i druhd stranu.

5. kolo:
Trvacnost

Z hladiska vytrvalosti a
kondicie su na tom obaja
Sportovci velmi dobre. Jeden
i druhy dokazuju svojich
fanusikov bavit velmi dlho
najmd vdaka multiplayeru.
Sledovanie vylepSovania
borcov zaberie dlhé hodiny i

dni a tak po tomto kole
rozhodcovia udeluju jeden
No a potom tu mdme vozidla. Tam kde BC2 prichadza na vrtulnikoch, jeepoch, tankoch a ¢lnoch, bod pre kazdého.
MW?2 si musi vystacit s velmi sporadicky sa vyskytujicim posedom za gulometom Utoénej

Stav po Stvrtom kole: MW2
vs BF2 3:4

helikoptéry. Deficit sa Sportovec v ¢ervenom snazi dohnat uz spominanymi $pecialitkami (perkami),
no aj ked sa mu neda upriet snaha, modry borec je na tom lepsie. Multiplayerové kolo teda patri
BC2, aj ked'to nie je vébec také jednoznaéné, ako by sa mohlo na prvy pohlad zdat.

Stav po tretom kole: MW2 vs BF2 2:2

4. kolo: Technické spracovanie

Bum, bac, tresk. Zapasnik v modrom ako keby pokropeny Zivou vodou rozdava jednou ranu za
druhou. Grafika. Prask, hak priamo na bradu. Fyzika. Prask, prask, PRASK. Tri priame tdery do hlavy.
MW nema ¢im oponovat, nema sa ¢im branit, sily dochadzaju. Drvivy Utok po linii grafiky a najma
fyziky hovori jasne v prospech BC2. Vojak so smajlikom znova a znova utoci svojou najsilnejSou
zbranou, Frostbite enginom. Tu mas este jednu za znicitené budovy! A tu dalSiu za znicitelné ploty!
Dalsi a dalsi Gder dopada na MW?2, ten sa iba tazko spamatdva, mota sa po ringu a pada na zem!
Divéci Saleju! Rozhodca zacdina odpocitavanie, BC2 radostne ,tancuje” nad sokom a pripravuje si pre
pripad potreby zbran na dorazku, ktorou st zvuky.

LenZe Co-to? Spomedzi hlucika trénerov MW?2 sa ozyva silny, presvedcivy hlas. Kamera
zoomuje na jeho majitelia a miliény fudi na celom svete v prekvapivom UZase spozndvaju
Hansa Zimmera. ,,M0j soundtrack ta povedie,” prihovara sa zépasnikovi leZziacemu na
kolenach. Ten pomaly, otapeno vstava tesne pred tym, ako rozhodca stadi napoditat do
desat. Uplné KO to nebolo, ale vela nechybalo.

Stav po Stvrtom kole: MW2 vs BF2 2:3
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Konecny stav

Matematika je jasna a nepusti. Suboj sa stal koristou Bad
Company 2. Modern Warfare 2 bojoval so ctou a az na
jedno odpocitavanie v 4. kole bol pre vitaza takmer
rovnocennym konkurentom.

Vitaz - Battlefield: Bad Company 2

Mnozstvo divakov sa teraz dozaduje pridavku a porovnania
schopnosti s tretim velkym sildkom Zanru. Nemal by nim
byt nik iny ako MAG. Kolko kol by dokazal boxovat proti
BC2 alebo MW2, ako dlho by vzdoroval? Nas skromny
odhad zo Studia znie, Ze zapas by to bol nesmierne
zaujimavy a dokonca by v niektorych momentoch mohol
mat MAG aj navrch.

Tym nas dnesSny priamy prenos konc¢ime, s pohladom na
odchddzajucich ludi a pomaly sa vyprazdniujicu halu sa s
vami lu¢ime. Dovidenia pri dalSom Sportovom popoludni.

Jaroslav Otcenas

6. kolo: Vztahy s
verejnostou

Nebudeme si klamat, ani jeden z borcov to s verejnostou
prilis nevie. BC2 je ¢asto nedostupny a hlavne zo zaciatku
svojej kariéry ho takmer Ziadny fanusik vobec nemal Sancu
vidiet. O nic¢ lepSie na tom nie je ani MW2, ktorého trapia
Casté chyby a rozne vystrelky. ManaZér zapasnika sa snazi
vidy promptne reagovat, no ked sa mu podari vyZehlit
jeden problém, MW2 vyvedie dalSie dva.

Rozhodcovia sa napriek tejto rovnosti rozhodli za
morélneho vitaza v tejto kategdrii oznacdit BC2 vdaka
pridanym zdpasom, ktoré si fanusikovia méZu v novych
prostrediach vychutnat zadarmo. MW2 sa snazi o nieco
podobné, ale za tazko zaplatené vstupenky divéci v jeho
pripade dostali iba (spociatku) nefunkéné, pokazené
predstavenie.

Stav po Siestom kole: MW2 vs BF2 3:5




Firma Bungie, tvorca Halo série, spravila tento
mesiac zaujimavy krok a to podpisanie 10-rocnej
zmluvy na distribuciu svojich hier s Activisionom.
Stalo sa tak len den po tom, ako odstupil CEO
spoloc¢nosti a mozno den predtym ako sa Infinity
Ward uplne rozpadne.

Na druhej strane Bungie je dostatocne silnd na
to, aby si mohlo klast svoje podmienky a
podmienky su samozrejme dve a to, Ze firma

ostdva samostatnd a bude vlastnit prava na

vietky svoje znacky. Takto sa vyhla dvom

zavaznym chybdm, ktoré spravilo Infinity Ward.

K tomu prezradila, Ze ich prva hra je uz vo
vyvoji a vyjde na vsetky platformy. Zrejme tam

myslia vietky Standardné platformy: PC, Xbox360 , : -..NE.‘. B e - B gy % U o

a PS3. Pracovné ponuky na stranke prezradzaju “ E I‘:E] l la u n g I e S a

styl akénej RPG a registracia znacky Marathon, —
upisaia ACtivisionu

mozno prezradza pokraCovanie série.

Bungie sa momentalne venuje dokoncovaniu
Halo Reach.

T e ) . AN
wail Vi IJULy. WIGGUIN UPD

vyvoj Activision / Treyarch

Activision spolu s prebranim firmy
Bungie ohlasilo nové pokracovanie série
Call of Duty, ktoré ku nam pride uz na
jesen.

Volat sa bude Black Ops apodla
ocCakavani sa bude odohravat pocas
Vietnamskej vojny, ale nie len pocas nej.
Chybat nebude Kuba, Arktida
a pribehové prepojenia so studenou

vojnou. Z prvého traileru vieme, ze ista

iy ) ¢ast sa bude odohrdvat v stéastnosti. Z

' , T4 akcie vidime vystrelujuce rakety pocas
< %
e Wstudenej  vojny, prieskumné  sub-

I ~ v orbitalneglietadlo SR71 aj s pilotom,
," sceny v arktickom pasme, dostatok
Vietnamskych bojov, kde to obcas

vyzera, akoby sme hrali za dve strany.

Let helikoptérou. s pohladu pilota“dava

\ : naznaky na moznost ovladania vozidiel.


http://www.sector.sk/hra/6050/call_of_duty_7.htm
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¢omu verit a ¢omu nie, bude rezonovat Coraz CastejSie pri

) 'moj Microsoft/ Remedy
platform Xbox360
napisal Pavol Buday

| www.sector.sk

ponarani sa hlbSie do mysteriozneho pribehu ako
vystrihnutého z knih majstra hororu. Alan Wake ma presah a
to nielen popkultirny. Naprie¢ celou hrou sa prelinaju dve
linie — ta skutocna, resp. ta, ktora by mohla byt skutoc¢na a ta
vymyslend, ktord sa odvija za zmyslom ndsho chapania. Kulisy,
obsadenie, hlavny hrdina a vysvetlenia lamajlice hypotézam
vazy robia z toho, Co je za zrkadlom hmatatelné neskutocno.

Alan Wake je meno hlavného hrdinu, ktorého charakter je
koncipovany ako skutocny. Ani by sme sa nedivili, keby ste ho
nasli niekde v telefénnom zozname. Prijemny vzhlad, obycajna
minulost a tak povediac obyc¢ajné zamestnanie (ak odpocitame
bohémsky Zivot a finanéné zdzemie z predaja svojich
bestsellerov, ktoré napisal), dokaze predat iluziu, Ze to mbze
byt kludne aj vas sused. Alan Wake je jednoducho regularnym
obyvatelom planéty, ktory potrebuje dovolenku a unik pred
vlastnou realitou.

Alan Wake je aj ndzvom novej hry Remedy, tvorcov Max
Payne. Fini s ambiciami vystupit z tieria kultovej akcie vyrazili
cestou vzdania holdu Stephenovi Kingovi pomocou
televizneho formatu, resp. minisérie na pokracovanie. Rokmi
prerabany koncept a patro¢ny vyvoj si ale berie svoju dan v
podobe dizfunkcénosti delenia naracie a budovanie chuti
pokracovat zvratmi, Sokujucimi odhaleniami a epizodickymi
trikmi ,nabududce uvidite” a ,v minulych dieloch ste videli“.
MoéZe zato predovsetkym rozdielna stopaz kazdej z kapitol. Z
tradi¢nej hodinky sa zotrvanie na bohom opustenych miestach
natahuje az za minutaz celovecerného filmu. Alan Wake by sa
zaobisiel aj bez akéhokolvek delenia a pauz vyplnenych iba

suchym napisom Koniec prvej epizddy.
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Vitajte v nocnej more

Snaha o televiznu atmosféru vychadza z odkazu seridlu Twin
Peaks, ktory podobne ako Kingove knihy posluzil vyborne ako
predloha pre mimoriadne silny pribeh o spisovatelovi zufalo
hladajuc inSpiraciu na odlahlom mieste v horach. Provincné
mestecko Bright Falls, kam prichadza Alan s manzelkou Alice, je
typickym zapadakovom, zabijakom snov, liahnou historiek,
mytov, ale aj plné odporne vtieravych obyvatelov, ktori pri
pohlade na cudzinca vetria prileZitost, ako sa utvrdit v nazore,
Ze zostarli v tejto diere len preto, pretoZze tam vonku je to
velmi nebezpecné.

_v | a— .-11 SHHH T T AT
Pokojné denné misie su len kratkym
premostenim k dalSiemu no¢nému boju.




uz dva roky nenapisal ani Ciarku a ¢o je znepokojujicejsie ako
kreativny blok,
predpripraveného scendra — knihy, ktoru si napamata, ze by
napisal, ale na najdenych strankach spozndava svoj rukopis.

Ze veci sa v Bright Falls deju podla

Udalosti po prichode naberu velmi rychly spad a skor nez si
stihnete vychutnat dychberdci vyhlad, hlbinu roklin a vysku
smrekov, Alan bojuje o svoj zivot s temnotou a hlada v
hrozivo vyzerajucich lesoch stratend manzelku.

Pribeh po maticom az Lynchovskom zaciatku prudko
akceleruje a upaluje vpred ako lokomotiva. Alan si zacina
uvedomovat, Ze to, ¢o sa deje vonku, je nad jeho schopnosti a
testuje psychickd vydrz na doraz. Mysteriézny naboj si
zachovéva pocas celej svojej dizky a ¢o je najdélezitejiie, nie
je vobec priehfadny. Ak uZ si myslite, Ze doslo k rozuzleniu,
tak ma vzdy pripraveny zvrat, ktorym vase tedrie rozdupe ako
pristavajuci kombajn. Zaver jasne poukazuje na nevyhnutné
pokraCovanie, ale story Alan Wake je ukoncena v ramci
konvencii televiznych seridlov spravne — vytvara priestor pre
DLC alebo rovno celému pokracovaniu, no hlavne vyvolava
hlad po novom obsahu.

Cut-scény, celoobrazovkové scény, flashbacky a rozhovory,
pocas ktorych sa mbzete volne pohybovat, tvoria chrbtovu
kost rozpravania, unikatne su vSak opisy prostredi, kde sa
prave nachadzate Alanom v minulom ¢ase. Co je bizarné, ze
sUcasne prezivate pribeh spisovatela, ktory on piSe. No a
potom su tu stranky nenapisanej knihy, ktora vam prezradi,
¢o asi tak pride za rohom o par minut neskor (osobne ju
hry).
skutocnom a fikciou sa dotyka aj mnohych odkazov a

odportucam ¢itat az po dohrani Paralela medzi

referencii na existujuce diela alebo osoby. Priamo aj

nepriamo sa hovori o réznych dielach, vybrané sa objavuju

Alan Wake je spisovatel, sakramentsky dobry spisovatel, ale

na vlastnej kozi,

v epizédnych ﬁlohééh, iné zase preiivé?e
dokonca dochadza k literarnym cross overom. Znalci Kinga
spoznaju Shining, Misery ¢i Tajomné okno, dalej sa tu mihnu
Frailty, Evil Dead, paralely s hrami Silent Hill, Alone in the
Dark. V zavislosti od toho, kolko toho mate nahrané a
napozerané v zanri horor/triler lahsie precitate postavy.
Nemusite pocuvat kazdy ich rozhovor ani davat pozor tomu,
¢o hovoria. Ich oblecenie prezrddza vsetko, ¢o o nich
potrebujete vediet, pricom su predstavované tak, ako by ste

ich poznali a Zili s nimi v Bright Falls po dlhé roky.

Hmla padla na
Bright Falls

U Remedy je silné pribehové pozadie charakteristické, pre
potreby akcného trileru bolo nevyhnutné. Na hre su vsak
badatelné stopy po akcnej adventure, ktorou Alan Wake mal
povodne byt. Velké otvorené priestranstva, kde sa pohybujete
autom, podsobia mrtvo. Na cestach Ziaden pohyb, stavebné
stroje s opustené, nik vads nepozdravi ani neuvidi. Narazite na
rozne zaujimavé vyhliadky alebo budovy, kde by sa nieco
mohlo udiat, no takyto prieskum je len stratou casu alebo
chutou pozbierat vietky bonusové predmety. Autori si zna¢ne
pomahaju lesnym porastom, skalami, umelymi zdbranami,
prirodzenymi prekazkami, kfdfom vran, ktoré vam nedovolia
zabludit. Vela slobody nemate, jedind cesta vedie vpred.

O navigaciu sa navyse stara zvlastny kompas bez minimapy a
svetla v dialke. A prave tie zohrdvaju hlavnu rolu. Doraz v Alan
Wake je kladeny na suboj dobra so zlom. Boj proti tiefom
pomocou svetla nema preto len symbolicky vyznam.
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Svetlo z akéhokolvek zdroja, ¢i je to obycajna prirucna
baterka, svetlomet auta, oslepujuci granat, svetlica alebo
lampa pouli¢ného osvetlenia pohanana generdtorom, je
vasou svatynou, vasou bezpecnou zéonou. Ak padne na
Bright Falls noc, nikdy neviete, ¢o vyskoli za najblizSim
krikom. lba pomocou svetla moZete oslabit prizraky a
posadnutych obyvatelov natolko, aby ste im mohli vpalit
do tela gulku a zbavit sa ich navzdy.

Originalita tohto subojového systém spociva v Iuci
svetla zastupujuceho neexistujuci klasicky zameriavaci
kriz a jeho nemotornost. Alan nie je rodeny lovec ani
zabijak, zbrariou sa vie ohanat, ale chyba mu mrstnost a
istota pri obrannych manévroch nestastne
napamovanych na tladitko, ktoré obhospodaruje aj
$print. Unik od tlupy nepriatelov je nemozny, pohybuju
sa rychlejsie ako vy a ak sa medzi nich dostanete, zabiju
vas sekerami, motorovymi pilami alebo macetami.
Ukroky do stran st v takomto pripade zufalo netdinné a
jedinou zachranou je odpadlenie granatu alebo svetlice, S T Ty ,
pretoZe Alan nepozna suboje na blizko. ~ ‘vay, Pozoznamenisa s Alanom Wakeom sa v noci do

lesa zarucene bez svetla nevyberiete.

Pre vasu bezpecnost:
drzte sa vyznacenych
tras

Drzanie odstupu, taktizovanie a Setrenie municie do
silnejSich zbrani tu pracuje rovnako uUspesne ako v
Resident Evil. Za vSetko moze strach a pocit
bezmocnosti, pretoZe sa pohybujete vyhradne po
turistickych chodnikoch, opustenych cestickach a lesoch
obklopujdcich Bright Falls. Spolahnit sa mézZete iba na
vernu baterku, ktord v zdpale boja, potrebuje novu » o o )
. L. i . . Barry srsi humorom, uvolfiuje napatie, vidy pusti do
energiu ako naboje revolver. Svetlo prizrakom ublizuje a . . ) o . ) S

s .. o . . gati, ked' nema a objavi sa, ked' to najmenej cakate.
ukrajuje im zo Zivota zobrazovaného ¢oraz zmensujlicou

sa kruznicou, no iba chargovanym svetelnym licom

tento proces urychlite. A ¢im vykonnejSia lampa, tym
rychlejSie spotrebuje batérie.

Celit nebudete len posadnutym obyvatelom, ale aj
prizrakom a poltergeistom v nezivych veciach. Alan
Wake ruca tedrie o ucinnosti strelnych zbrani (v hre su
iba $tyri) a realizuje aj predstavy, akoby to vyzeralo, keby © 'Examine thejjlinker
zacali z neba padat traktory, vagony alebo rovno tonové
ocelové bloky. Unik pred dazdom stavebného materialu
alebo lietajucim pneumatikdm nepomaha kamera bez
periférneho videnia. Je prili$ blizko zavesena postave nad
plecom a i ked's riou mozete volne hybat, v skupinovych

: , , y ; =
bojoch stracate prehfad o tom, kto kde stoji, resp. &i r Examine the Junker? Pre toto si Junker zmenil meno
méZete ustupovat vzad. Co funguje v interiéroch, zlyhdva . nasvoje skuto&né.

v exteriéroch.
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= A.Ian Wake exceluje \'104V\'/bornej praci svetla a tieflov, ako aj
pouZzivani temnych farebnych paliet a poveternostnych efektov
na vytvorenie desivej a tazivej atmosféry. Ni¢ nie je na prvy
pohlad také ako sa zda. Ani tma nie je Cierna, ale ma
tmavomodry odtien, stromovy porast nie je neprechodny, ak
stojite u kmenov, skaly zakryvaju chodnic¢ky. Remedy vyuziva
Casto momenty prekvapenia na udrzanie hraca v strehu
napriklad spomalenym zdberom na prichddzajlceho nepriatela
od chrbta. Nie vzdy vsak ide o bezprostrednu hrozbu, les si Zije
vlastnym Zivotom a zlo meni jeho tvar. Na druhej strane
rokliny tak mézZete vidiet padajice stromy alebo vystrelenu
svetlicu ¢i pocut tajomné hlasy, nehovoriac o tom, Ze mnohé
predmety evokuju z dialky nebezpecie. Vystrel do prazdna nie
je aktom zbabelca.

Bolo to ako z nocnej
mory, ale ja som bdel!

KonStantna zmena prostredi potldca stereotyp z
jednotvarnych subojov a opakovanych aktivit. | ked sa po
vacsinu casu odohrava Alan Wake v noci a v lese, autori si
vyborne poradili s kulisami. Rozpadnuté chatrée, opustené
posedy, chatrajuce pristresky, hrdzavejuce vraky stavebnych
alebo tazobnych strojov vypovedajui svoj vlastny pribeh o
upadku regionu Bright Falls. Ten je paradoxne Zivy folklérom,
histériou a dominantami atraktivnymi pre turistov. Obrovské
mnozstvo c¢asu bolo venované uveritelnym dejinam,
pravidelnej kazdoro¢nej oslave vysokej zvery, pamiatkam, ale
aj miestnym legenddm, poveram, televiznej relacii Ci vysielani v
radiu. A to aZ na tolko, Ze mestecko zacnete hladat na mape.

Kto povedal, Ze svetlice su len na
signalizaciu???

N S s
Veci, aké pocujete iba z Ust fudi, ktori patria do
miestnosti s makkymi stenami a plasta s tak dlhymi
rukdvmi, Ze sa da za chrbtom spravit uzol, sa v hre
zhmotnuju. Remedy vzdava hold tvorbe Stephena Kinga a
nijako to nezakryva, no dlhy vyvoj a zub casu si vyberaju
dani, ktord badat na modeloch postav, ich pohyboch a
mimike. Alan Wake je predzvestou prichodu nie¢oho
vacéSieho, potencial na to ma, len ho musi niekto napisat.
Mozno to bude prave Alan Wake.

Hodnotenie

Plusy:

+ unikatny subojovy systém

+ uveritelné prostredie, postavy

+ pribeh s presahom

+ mnozstvo odkazov na existujlce aj
fiktivne diela

+ desiva atmosféra Zivého lesa

Minusy:

- absencia Utokov na blizko

- nemotorné Ukroky do stran
- kamera v exteriéroch

- na hre je badat zub ¢asu

8/10
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Sam Fisher sa vracia. Jeden z
najlepSich agentov bol uz na
dochodku, ale smrt jeho dcéry
mu ani po troch rokoch nedala
spavat a rozhodol sa spravit
poslednd vec - vypatrat jej
vraha. Nestihne ani poriadne
zacat a zistuje, Ze situdcia nie je
taka jednoducha ako by
Cakal. Z tlohy sastdva jedna
z najtazsich skusok jeho Zivota.

Musite pochopit
jedno, Sam
Fisher, ako ste ho
poznali, je mrtvy.

Séria Splinter Cell po dlhé
roky  ponukala  fanusikom
stealth hier jedine¢ni moznost
reali-zacie svojej tajnej tuzby -
plizit sa v tiefoch a zabijat
kazdého potichu a odzadu. V

Splinter Cell: Conviction
mobzeme konstatovat, Ze na-
priek  takmer kompletne;j

zmene Stylu v tom pokracuje aj
dalej. Autori totiz otvorili hru
SirSiemu spektru hracov, ale

dokazali pritom zachovat
zakladné principy série.

Ked' sa v3ak pozrieme spat na
dlhd histériu vyvoja, uvidime,
e sme nemuseli mat tolko
$tastia. Autori totiz pdvodne
planovali hru spravit v Style
Assassin's Creed, v ktorom by
nas cakali len denné misie a
jedinou stealth moZnostou by
bolo stracanie sa v dave. V
polovici vyvoja sa uvedomili a
vratili spat do narudia tiefiov.

Sice zdrzanie si vyZiadalo
svoje obete, ale napriek tomu
Conviction ponuka necakane

kompletnd ponuku. Dokonca
kompletnejsiu  ako napriklad
Modern Warfare 2. Single-

playerovi kampan, kooperacnu
kampan, multiplayer a aj
samostatné misie. Kazdy si tu
najde to svoje. Sice single
kampan je skor v Standardnej
di’)ke  aktudlnych  akénych
titulov (6 - 7 hodin), ale
kooperaéna kampan prida

dalSie dve ai tri hodiny a rovnako aj ostatné
doplnkové misie ponuknu hodiny zdbavy. K
tomu si moZete zaratat vysoku znovuhratelnost,
kde fanusikovia stealth pristupu moézu hladat tu
najefektivnejsiu cestu levelmi, alebo si postupne
zvySovat obtiaznosti.

V single kampani znovu preberiete star-
nuceho Sama Fishera, ktory uZz nie je pod
velenim agentury, prave naopak, je zatiahnuty
do boja proti nej. V pribehu sa tentoraz skibi
politické  ohrozenie samotnych zakladov
Ameriky a katastrofalne zasahy dostdva aj srdce
Sama Fishera postupne odkryvajuceho pravdu
za smrtou svojej dcéry.

Zrady striedaju pre-kvapenia, sklamania a aj
odhalenia, aké sme v sérii e$te nevideli. Doplifia
to jedineCne spra-cované rozpravanie, ktoré
autori postavili na projekciach videi na steny v
leveloch a rozpravani pribehu tretou osobou,
ktora sa na cestu Sama Fishera pozera zo svojho
uhla. Pridava tym aj pohlady na konanie inych
postav a vsetko spolu tak vytvdra dokonale

vyvoj Ubisoft/Ubisoft Montreal
platforma Xbox360,PC
napisal Peter Dragula

Amerika ho zabila,
ziadala od neho,
aby obetoval prilis
vela...

uceleny pribeh s priam perfektnym zaverom.
Celd hratelnost je tentoraz ind a vychadza z
toho, Ze Sam Fisher je uz mimo agentury, bez
svojich hraciek, kontaktov, zbrani. Cize si musi
poradit s tym, o ma po ruke. Znamena to, Ze
namiesto Spidnskej minikamery bude pouZivat
odlomené zrkadielko z auta a o noénom videni
mbZze pri zaCati svojej misie len snivat.


http://www.sector.sk/recenzia/28972/splinter_cell_conviction.htm

Ako sa vsak dostdva hlbsie a dalej,
nachadza kvalitnejsie zbrane, dostdva
kvalitnejSie vybavenie. Ku koncu uz bude
vybaveny lepsie ako za starych cias v
agenture. Cas totiz pokrocil a hracky su
eSte dokonalejsie. Napriklad nocné
videnie je teraz skombinované s
ultrazvukom a spoji obe predchadzajuce
termal a night vision do jedného, chybat
nebudld prilepovacie a vybuchujuce
minikamery, alebo EMP impulzy, ktoré
odstavia elektroniku, aj svetla. K tomu
pribudne rozsiahla ponuka zbrani, ktoré
si uz ale Sam nevybera pred misiou,
kedZe nemate od koho, ale najde ich v
skladoch v misiach, kde si vidy moze
vybrat dve z ponuky a zaroven si ich aj
upgradnat. VylepSuje presnost, silu
nabojov, ale aj velkost zasobnika.

Autori gameplay rozsirili SirSiemu spektru
hraCov, ktory umozZnuje napriklad
niektoré levely prechadzat akéne, ¢o je
niekedy rychlejsSie ako stealth, ale
zaroven nebezpecnejSie, pretoze na vasu
smrt staéi par zasahov. Nepriatelov nie je
sice v leveloch vela, ale o to viac su
nebezpecnejsi.

TotiZz nie je to Ziadna vojnova strielacka, kde
prechadzka  vychadzkovym  krokom a
vystrielanie stovky nepriatelov, ktori sa priam
vrhaju do rany. V Conviction ak sa proti vam
postavia dvaja a ste nekryti, uz je vasa smrt
takmer istd a tu navysSe neplati;-ze nepriatelov
zlikvidujete jednym  vystrelom. = PiStol s
timiCcom je sice smrtiaca, ale len ak trafite
presne do hlavy, zameranie chvilu trva a casto
dostanete len jednu $ancu. Preto postupovat v
tiefoch, strielat spoza prekazok, skryvat sa a
hladat najtemnejSie pasaze je cestou k
prezitiu. Inteligencia protivnikov  sice
neoslfiuje, ale ma svoje vzorce spravania a
reagovania, ktoré rychlo zistite a budete podla
toho postupovat.

Typy levelov budl ponukat rozmanitost od
volného pohybu, cez prenasledovanie
nepriatela, zakradanie sa medzi kamerami, az
po vyslobodzovanie, eliminovanie, explo-
dovanie. VSetko je v kampani namiesané v
akuratnom pomere a to v rozmanitych
vonkajsich a vnutornych lokaciach, ¢i uz za dna
alebo v noci. Zbrane su vasa istota, ale cestou
skuto€nou k prezitiu budu boje na telo, kde
nepriatelov zlikvidujete zblizka rychlo a
potichu.

o

~ Opity vodi¢ ho
zabil, v momente
ked' zrazil jeho
dcéru. Bola tym
jedinym, co ho
robilo clovekom...

Tieto likvidacie aktivuju novinku v Splinter
Cell sérii a to funkciu Mark and Execute,
kde za adrenalinova likvidaciu nepriatela
ziskate moznost oznadenia protivnikov a ich
automatického  zlikvidovania  kliknutim
jedného tlacidla. Je to pekna funkcia, vdaka
ktorej presne a rychlo zlikvidujete
protivnikov, aby stihli vyvolat poplach. Na
druhej strane, ak nechcete, nemusite ju
vbbec pouzivat, mobiete postupovat
klasickym stylom likvidovania protivnikov
jeden po druhom.
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Je len na hracovi, aku z ciest hrou a
levelmi si vyberie. Pomalu bezpecnu
takticku, rychlu akénu, alebo nie¢o medzi
tym. V tomto hra skutocne ddva na
vyber. Vzhladom na to, Ze je Sam Fisher
nastvany, niektoré jeho cesty za zistenim
vraha svojej dcéry nedokazZete ovplyvnit.
Budu to hlavne brutdlne prostriedky,
ktoré Sam wvyuZiva pri vypocuvani
dolezitych postdv. Postupuje heslom - ak
niekto nepovedal to, ¢o chces, rozbijaj s
nim vsetko okolo, az kym nezisti, Ze tade
cesta nevedie. Vypocuvania su sice
jednoduché a ide skor o interaktivne
dialégy ako o minihry, ale s prijemnym
oddychom medzi misiami a su aj dalSim
prostriedkom k vyrozprdvaniu pribehu.

Ukoncenim single kampane sa ponuka
Conviction nekonci, pre mnohych sa
bude titul len rozbiehat. Kooperac¢na
kampan s pribehom umoini dvom
agentom z konkurenénych agentur
odhalit obchodnikov so zbrarfiami a
priblizia tak pribeh pred samotnou
kampanou. Tato kampan vdaka oblekom
a vybavenim pripomina klasicky Splinter
Cell, no doplneny o nutnu spolupracu,
ako v plneni dloh, tak aj vo vzajomnom
sa ozivovani, ak jeden z dvojice padne.
Hrat sa dd v splitscreene aj online.

Ak by vdm to nestacilo, hra ponuka aj
sériu samostatnych misii v modde
Deniable ops si mbzete prejst sami,
alebo s priatemi v Hunter a Last Stand .

V Hunter budete tichym lovcom, v Last
Stand celite vinam protivnikov. Nakoniec vo
Face Off mdde si zahrate proti priatelovi.
Hrate dvaja s tym, Ze vasou ulohou je nielen
zlikvidovat sa navzajom, ale eliminovat aj ¢o
najviac Al ozbrojecov.

Graficky ma Splinter Cell svoj 3tyl, ale ma
daleko od top kvality. Vidiet v fiom stary
Unreal 2 engine, ktory je sice dlhé roky
vylepSovany a zmeneny na prakticky uplne
iny, ale samotna architektira enginu je uz
zastarala a na niektorych elementoch to aj
vidiet. Napriklad vegetacia v afganskej misii
priam nici cely dizajn mapy.

Oproti tomu zvysné levely, ktoré bud
kombinuju svetlo a tmu, alebo ponukaju
rozsiahle Uzemia na pohyb, su casto oku
lahodiace. Jedine¢nost im dodavaju aj
napisy a projekcie na stenach, ktoré ako
dotvaraju atmosféru, tak vas naviguju
smerom vpred a niekedy premietaju aj
myslienky hlavnej postavy.

Ziadne brifingy ani priblizovania situécie,
vsetko najdete na stenach. Zaujimavostou je
pridanie Ciernobieleho efektu zndazornenia,
ked' ste skryti pred nepriatelmi. Je to pekny
efekt, ale Zial to znamena aj to, Ze ak idete
prisne stealth cestou, takmer polovicu hry
budete hrat Ciernobiely titul. Nie je to
vyslovene minus, ale nie kazdému to musi
sadnut.
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Grafika je len jednou z veci, ktora neustalym
odsunom a prerdbanim titulu utrpela. Autori
sa otvorene priznali, Ze napriklad prenasanie
tiel jednoducho nestihli zapracovat, teda teld
musia ostat tam, kde ste ich zlikvidovali. To s
obmedzenymi  moznostami  odlakavania
protivnikov vytvdra nové problémy, ako
dostat nepriatelov tam, kam potrebujete.
Daju sa na to najst rézne spodsoby, ale Zial
Ziadne hodenie flase uz titul neponuka.

Ked si to celé zhrnieme, novy Splinter Cell:
Conviction je viac ako doéstojnym Startom
novej éry série, je iny, kvalitny a stale stealth.
Nie je dokonaly, ale je to zaciatok nie¢oho
nového. Do série prinasa jedinetné roz-
pravanie, pohrava sa s Casom, kombinuje
prestrinové scény v gameplay mode a vela
dalSieho tak potrebného pre modernu hru.
Fanusikov pévodnej série mozno zo zacCiatku
sklame niekolko nezapracovanych veci, ale
potom ako okusia samotny gameplay, urcite
ich vysoka naro¢nost titulu uspokoji.
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V kooperacénej kampani si dvaja
hraci uziju vlastny pribeh

Hodnotenie

Plusy:

+ jedinecne spracovany pribeh

+ kompletny balik - coop, single, multi,
challenge ulohy

+ moznost prechadzat misie réznymi
pristupmi

+ nové pridavky do taktiky

Minusy:

- chybaju niektoré moznosti predoslych
dielov

- niektoré nedotiahnuté grafické prvky
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idzne, na ni¢im

J':".- PentlakenG adventtirova zabavu
otrebu;ete nieco iné - potrebujete Just
Cause 2, pokracovanie simuldcie politi-

ckého prevratu v tropickej krajine.

Znovu sa zmocnite postavy agenta CIA -
Rica Rodrigéza, experta na prevraty, ktory
dostdva novud ulohu, novy S§tat, novy
prevrat. Tentoraz to bude Panau, este
rozsiahlejSia a esSte nebezpecnejsia
krajina, v ktorej su navyse stopy posobe-
nia byvalého kolegu z agentury. K tomu sa
pridajd  tri
ovlddnut krajinu a na vrchole vsetkého

frakcie, ktoré sa snazia
stoji despoticky prezident drziaci krajinu v
strachu. A v strachu drzi aj cely svet. Vsak
prezident bananovej republiky bez
jadrovych zbrani by bol ako Rico Rodrigéz
bez hdku a padaku - Uplne zbytocny a

bezcenny.

Nastastie obaja hlavni protagonisti svoje
hracky maju a tak na Rica ¢aka rozsiahla
ostrovna krajina ponukajuca vsetky typy
prostredi, od vysokych zasnezenych hor,

cez tropické zalesnené oblasti, aZ po
puste. Moria, jazerd a rieky celd krajinu
doladuju,
mesteciek, desiatky vojenskych zakladni,
niekolko letisk a raketovych zakladni. Je
tu jednoducho vsetko, ¢o by ste od
diktatorskej krajiny c¢akali a vojskom sa to
tu priam hemzi. Prekvapenia nechybaju a
pri prechadzani najdete chutovky ako

samozrejmostou sU stovky

ostrov zo seridlu Lost alebo lietajuce
fantasy lod's balénmi.

Postavit sa sam proti celej krajine nebude
lahké a preto si budete postupne ziskavat
priatefov. Skontaktujete sa s miestnymi
odbojovymi skupinami a budete im
pomahat rozsirovat svoje Uzemia. Budete
pre nich plnit rozmanité misie, nicit

nepriatelské opevnenia a zatlacat
armadne zlozky stale hlbsie k hlavnému
mestu krajiny. V tomto vam bude vyrazne
pomahat miestny obchodnik plniaci
nemozné na pockanie, ale samozrejme
len ak mate peniaze. Stadi len zavolat,
doda

kamkolvek a aj vds kamkolvek odvezie.

jeho helikoptéra vam tovar

ma.;a;e =

Ale spolupraca s obchodnikom a aj
otvaranie herného sveta ma svoje
podmienky. VsSetko zavisi od toho,
kolko veci znicite.

Podla nicenia sa vam plnia pasiky
ukazovatela spristupnenia dalsich misii
na jednotlivych Urovniach. Najpomalsie
sa bude naplfiat pasik agentdrnych
misii, ktoré su najrozsiahlejSie a
najzaujimavejsie, druhymi misiami v
poradi je dobyvanie pevnosti pre
jednotlivé frakcie, tretim si mensie a
jednoduché misie pre frakcie, na ktoré

narazite na kazdom kroku.

Bonusovy ukazovatel sa naplia u

obchodnika a ten vam postupne
odomykd stale daldie veci. Zial' hlavne
vozidla, ktoré by vdm mohli poméct sa
odomknu az ku koncu hry a dovtedy si
musite poradit len s tym, ¢o ndjdete,
respektive ¢o si ukradnete.

Vitajte v raji.....

platformy PC, Xbox360, PS3
napisal Peter Dragula
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Podobne ako v jednotke aj tu sa autori
orientovali viac na sandboxovy game-
play ako na vedenie pribehom. Pribeh je
znovu len minimalisticky, co je trochu
Skoda, kedZe atmosféru by dokazal
zintenzivnit, ale v tomto pripade to
volnost a moznosti hry plne vynahra-
dzuju.

Na rozdiel od inych akény adventdur, kde
su dolezité zbrane, tu je vasou najvacsou
devizou hdk a padak, ktoré su do hry
zapracované priam dokonale. Dostanete
sa s nimi, kam chcete a vyskocite, odkial
len chcete. K tomu, ak si zaobstarate
helikoptéru, lietadlo, nejaky ten tank a
ni¢ vam nestoji v ceste. V hre sice
budete mat zaplavu rozmanitych zbrani,
ale hned' zo zadiatku zistite, Ze najlepsie
je sustredit sa na jednu, maximalne dve,
ktoré si budete u priekupnika vylepsovat
a zdokonalovat. Budu tak silnejSie a
efektivnejsie. Zial nabojov nebude nikdy
dostatok a preto tam, kde sa da, sa treba
chopit pevného gulometu alebo vozidiel
s rozmanitymi delami a raketami s
nekonecnymi zasobnikmi. Vtedy pravy
chaos len zacdina. Napriklad s takou
helikoptérou s dvomi rotacakmi ukazete
nepriatefom, co je to destrukcia. Nie je
to sice totdlka, ale zapracovanie fyziky je
masivne a vacSina objektov a mensich
budov padne pod vasSimi projektilmi.
Navyse fyziku vam pekne predvedie vas
hak, s ktorym sa zahaknete za hocico,
alebo hocico zahdknete za hocico.
Napriklad plynovid bombu spojite s
chudacdikom vojakom a ten si nasledne
zalieta ako Superman. Alebo ak ste na
brutadlne sposoby, moZete si ne-
priatelského generala zahaknut za auto
a trochu sa s nim poprechadzat po pusti.

Je len na vasej predstavivosti, ako sa
dokazete realizovat a zial v misiach to
bude aj treba. VacSina misii je totiz
jednoducha a priamociara. Pre spestre-
nie musite skutoéne wvyuZivat vsetky
elementy, ktoré Just Cause 2 ponuka,
teda rozne vozidla a moznosti Utokov.
Pre misie za frakcie budete len nahanat
nepriatelov, kradnut vozidla, dovazat
nieco na urcené miesto.

People of Panau.ltis |, your beloved President.




PrevaZzne rychle a jednoduché. Podobne
ani dobyvanie pevnosti neoplyva kompliko-
len vtrhnete do

vanostou - prakticky

pevnosti a  vystrielate ju. Peknym

odreagovanim su pribehové misie pre

Agenturu, ktoré ponukaju prestrihové
scény a aj plnohodnotné misie s niekolkymi

fazami a ciel'mi.

Zo zaujimavych misii budete napriklad
eliminovat atomové rakety a to ako na
zemi, tak aj vo vzduchu, zabojujete si na
vrcholkoch mrakodrapov s nebezpecnymi
vodcami z roznych krajin, alebo budete
vyslobodzovat svoje kolegyne z pazirov
nepriatelov. Najatmosferickejsia misia vsak
urCite bude na tajomnom ostrove
spracovanom v Style Lostu, plnom tajnych

experimentov.

Prejdenie Just Cause 2 vam zaberie
priblizne 15 hodin, ak budete chciet splnit
Uplne vsetko ¢o hra ponuka, ratajte aj s 30 -
40 hodinami. Zial' celt tG dobu si zahrate
len sami. Hra nepodporuje ani multiplayer
ani kooperaciu. Nie Ze by to vyslovene
chybalo, ale potencial pre kooperacné

vysantentie by sa tam urcite nasiel.

Lautan Lama Desel:t
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Zatial ¢o hratelnost vas urcite chyti,

grafika vas uchvati. Technologicky
dosahuje Just Cause 2 nieco, o ¢om sa
konkurencii v tomto Zanri ani nesniva.
Viditelnost

vysokymi detailami a stabilnym frame-

desiatok  kilometrov s

rate.

Grafika sice nie su sadomaso Crysis
orgie, ale skor také jednoduchsie Far Cry
2 miniorgie, ktoré su vsak na rozsiahlost
hry viac ako po6sobivé. Navyse tu nie je
jeden typ prostredi ako v prvom Just
Cause alebo Far Cry 2, ale takmer vsetky,
na ktoré si dokazete pomysliet. Autori sa
velmi pekne pohrali aj s objavovanim sa
detailov prostredi pri priblizovani, kde
terén a stromy postupne nadobudaju na
detailoch.

Zial stéle si neporadili s objavovanim sa

vozidiel vo vasom zornom poli a
doskakuju niekedy az prilis blizko. Ale to
je uz detail,
vychodoch a zapadoch slnka za horami

ostrova zabudnete.
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Ked si to zhrnieme, Just Cause 2 je
velmi kvalitne spracovany titul ako po
grafickej, tak aj po hratelnostnej
stranke, Ziadne vyraznejSie chyby, ani
problémy. Na druhej strane su samotné
misie  vacSinou jednoduché, malo
zaujimavé alebo malo narocné. Su tam
ozivenia, ale viac ndpaditosti by titul

potlacilo eSte na vyssiu Uroven.

Hodnotenie

Plusy:

+ grafické orgie s jedine¢nou
rozsiahlostou

+ navykova hratelnost

+ rozmanitost pristupu k misiam
+ hdk a padak

+ destrukcia

Minusy:

- malo rozmanitosti v ciefoch misii
- ovladanie niektorych vozidiel

a lietadiel

- pribehové pozadie je minimalistické
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vyvijana exkluzivne pre Xbox360 a PC studiom 2K Marin, ktoré-\
doteraz vyvijalo Bioshock 2 a teda vieme, ¢o od hry mézeme |
ocakavat. "
Nebude to stratégia ako predoslé diely Xcom série, ale pribehom
vedend FPS zéleZitost, v ktorej ndm autori pribliZia tematiku Utoku
mimozemstanov na nasu planétu z inej perspektivy. Dostaneme sa
do koze agenta FBI, ktory ma za ulohu identifikovat a eliminovat
nastavajucu hrozbu. Prostrednictvom neho budeme citit napétie,
strach a nebezpedenstvo od nepriatelov bez tvari snaZiacich sa "
otvorit si cestu na tento svet.

Ddatum zatial nebol ohlaseny
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Upozornenia pred spustenim kazdej hry pre Wii su zurivo
odklikdvané a prehliadané. Ak by sme ich pocuvali, museli
by sme si kazdd hodinu dat na 15 minat pauzu od hrania.
Utiahnutie poistky na zapasti, ubezpeceni sa, Zze v okruhu
dvoch metrov nie je ni¢ krehké ani nic, ¢o by ste vlastnym
pohybom mohli poskodit alebo by sa podielalo na
poskodeni zariadenia, v pripade Red Steel Il odporicame
dodrzat do bodky. Nie, nerobime si srandu a nie, ani my
necitame manual.

V hre nie su doporucenia na okrasu, su tu pre vasu
bezpetnost. Dokonca natolko, Ze by som odporucal
autorom prihodit este jedno, ktoré by hovorilo o kratkej
povinnej rozcvicke pred hranim. Ak poviete pred kamaratmi,
7e mate svalovku na jednej ruke, tak sa nebudu pytat, ¢o ste
robili, ale z chuti sa zasmeju. Do Svihania mecom sa opriete
s takou vervou, Ze nepriatelia nebudu stihat vykryvat vase
silné vypady, ktorymi ich obranu rozbijete. Zapojenie celého
tela do boja ma na svedomi atmosféra a chut ublizit
potomkom kovbojov a ninjov a na druhej strane detekcia
uderov. UZ v hlavnhom menu si mbzete vybrat jeho citlivost,
no ani na najvyssej uUrovni Motion Plus akosi nevie pri
tolkom Svihani, ktora bije. Red Steel Il je jednou z mala hier,
vyzadujuc rozsirenie, ktoré kaidy velkym oblukom
obchdadza. Osobne som presvedcéeny, ze hra by sa bez neho
zaobisla a nijak by to neubliZilo hratelnosti. Jeho presnost v
subojoch vbbec nie je relevantnd a ma tendencie reagovat
oneskorenim, ktoré vas stoji krk.

napisal Pavol Buday

Prvé mindaty si budete pripadat ako neohrozeny ninja, me¢
presne kopiruje pohyby vasej ruky. A ked preventivne
rozsekate u trénera Jiana prvé drevené figuriny a rezy su
vedené pod uhlom, pod akym drZite Wiimote, nepotrebujete
poznat ani pribeh, ktory je podavany mizerne spracovanymi
prestrihovymi scénami, nepresvedCivymi rozhovormi a nic
nehovoriacimi plytkymi postavami. Doélezité je, Ze drzite v
rukdch mec!

Po prvych dvoch hodinach zistite, Ze vSetky udery, vypady,
Svihy a finiSe su vedené, a teraz pozor, iba v horizontalnom a
vertikdlnom smere! V tychto dvoch rovinach vedu utoky aj
nepriatelia a presne iba v dvoch rovinach sa mézZete proti nim
branit. Ziadne diagonalne vedené Utoky, Ziadny omradujici
utok rukovatou. Nic.

Subojovy systém deli vypady na slabé (Svihnutie zapastim) a
silné (Svih so zapojenim ramena), ktoré sa daju v pripade
nepriatela countrovat.

»Red Steel Il je jedna z mala
hier, ktoré sa musia hrat po
stojacky”

SECTOR MAGAZIN 04/2010
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Rezanie, sekanie a bodanie v zapale akcie obcas zlyhava,

nejde vSak o ni¢ tragické, to len Motion Plus hlada svoju
vychodiskovu poziciu a nerozpozna, Ze Svihate zhora dolu a
chcete dorazit leziaceho vagabunda. Automatické
zameriavanie nepriatefov je na tom horsie. Vyberd ciele
podla vzdialenosti od vas, nevyhodnocuje hrozbu ani
nepocita s tym, Ze zatial ¢o sa kamera otaca k ninjovi s
mecom, dalSia dvojka z Uzadia do vas davkuje olovo so
samopalov. A ked uz dojde na duel, prepnut sa na novy ciel
je takmer nemozné, pokial na vds neutoci, alebo ho nevidite
vo vyhlade. Pri malych skupinkach sa to da prehliadnut, vo
velkych poctoch vasSe preZitie zavisi vo velkom od vasej
rychlosti a zvladnutych technik.

Na kazdy druh nepriatela plati trochu odlisnd taktika,
niekoho staéi rozsekat, inému treba postupne oltpat

brnenie a potom ho zapichnut ako prasa vypadom vpred,

tazkotondznici s rota¢akmi maju slabé miesta na chrbte a
taki teleportujlici sa ninjovia maju slabost pre kadenciu
samopalu. S postupnym ucenim sa S$pecialnych uderov a
novych bojovych umeni ziskavate velkd vyhodu nad celymi
armadami. Ovladanie nekladie vysoké naroky na
zapamatanie finiSov ani silnych atokov, rychlo prejde do
krvi a ak ho skutoéne zmaknete, je radost sekat jedného
nepriatela za druhym a vychutnavat si, ako ho vyhodite ho
vzduchu a pocas letu ho dorazite davkou z brokovnice.
Prepinanie medzi katanou a strelnymi zbranami je bleskové.
V hre su iba Styri a hraju druhé husle.
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Nepriatelia dokdzu mecmi odrazat gulky, v
neskorsich fdzach su Zalostne neucinné a
uplatnia sa iba pri otvarani krabic, dorazani
alebo vyvolani bitky prvym vystrelom. Autorom
sa podarilo komicky integrovat Dead Eye z Red
Dead Revolver. Pridrzanim kohutika (B) mozete
oznaCit viacero cielov a poslat ich davkou k
zemi. Problémom vsak je, Ze v momente, ked
podrzite B, tak hrdina vystreli a zalarmuje
skupinku ohrievajucu sa pri ohni, namiesto
toho, aby ¢akal, kym sa spust nacharguje. Velmi
podivne funguje aj ekonomicky systém.
Financné odmeny za splnené misie, ulohy,
efektnd likvidaciu nepriatelov, sa hromadia
takym spOsobom, Ze si mbzete dovolit vykupit
celt ponuku obchodov. Peniaze su jednoducho
vsade, v krabiciach, skriniach, trezoroch a ¢o je
najlepsie, Zze ak opustite lokalitu a vratite sa do
nej opat, tak sa vietky tie debny respawnuju a
mbzete opat lootovat. Red Steel Il sa snazi
evokovat v hracovi, Ze je poslednym z béjnych
bojovnikov Kusaragi (aj sa jej to dari), ale
obtiaznost vdaka rychlemu nakupu upgradov,
Specialnych atokov, zbrani, brnenia a poistky v
pripade druhého Zivota trpi a hrou sa prereZete
(na nastaveni Normal) aj za menej ako 10 hodin
so splnenymi vsetkymi misiami.

Red Steel Il zdiela rovnakud Struktudru ako akéné
adventdry. Vasim vychodiskovym bodom je
centrala troj¢lenného odboja proti zlosynovi
Shinjirovi, ktory hubi jeden klan za druhym. Na
nastenku sa ako plagaty hfadanych os6b potom
pripinaju misie a vedlajsie uUlohy. S jednou
hlavnou sa vadésinou aktivuje minimalne jedna
boc¢na. Ich napln sa obmedzuje na hladanie
plagdtov s vasou podobiziiou, odrazenie Utokov
banditov, hladanie zlata alebo kiskov meca v
ukrytoch, ni¢enie zasob zbrani a pod. Systém
misii nedovoluje napredovat plynule, ale musite
sa vidy vracat cez uz preskimané lokality spat
na centrdlu. Prechod medzi prostrediami je vidy
zdrzovany castymi loadingami zamaskovanymi
za otvaranie dveri. Je to dan za vybornu, rychlu
a Cistu grafiku. Autori pre vystUpenie z radu
zvolili  vytvarny Styl kombinujaci vychodnu
kultiru a prostredia samurajov s divokym
zapadom a hypermodernymi sci-fi prvkami. Je
to ako keby divoky zapad navstivil Jackieho
Chana na vychode. Cel-shading dodava celému
vizualu punc uveritelnej fikcii. Majstrom zvuku
sa opét stal Tom Salto, ktorého treba pochvalit
za chytlavé gitarové rify a vybrnkdvacie pasaze
ako wvystrihnuté z filmov s muzikou
Morriconeho.

m | www.sector.sk Eg IZ KIMEAGAEI’NQM?OlO




Red Steel Il na svojho kvalitativne mizerného
predchodu nijak nenadvazuje, ale prekonava ho
vo vsetkych smeroch. Jediné, ¢o s nim zdiela, je
nazov. Dvojka viak mohla byt o chlp lepsia,
dlhsia a vyladenejsia. Jednotvarnej kampani robi
garde challenge mdéd bodujuci vas progres
naprie¢ siedmymi kapitolami, ale ani ten vas pri
hre po dohrani dlho neudrzi.

Hodnotenie

Plusy:

+ ovladanie meca

+ vytvarny styl

+ intenzivne suboje
+ hudba

Minusy:

- backtracking

- Stedry ekonomicky systém

- Svihanie mohlo mat vysSiu odozvu
- stereotypna napln misif

- mizerne rozpravany pribeh

- Casty loading

7/10
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Vojny vzdy boli a vidy buddu, kazda je ina a

recenzig

predsa su vsetky rovnaké. Horsie je, ked sa
najblizsi a najvernejsi otocia proti vam, ked'
sa stane vojna osobnd, ked sa dostanete
pred rozhodnutia medzi zlymi a tymi horsimi
volbami. Vtedy modZete najst priatelov,
ich nikdy

napriklad medzi vasimi byvalymi

spojencom tam, kde by ste
nehladali,
uhlavnymi nepriatefmi. Ale s to naozaj
priatelia? Ak nie, tak ste ostali sami, sami

proti vietkym, aj proti vasim najblizsim.

Nové dejiny vecnych vojen su hned zo
zaCiatku mierne zamotané, to aby ste mali
pocit ako dobre je dej Supreme Commander
2 napisany, ale to je len pociatocné zdanie.
Plytkost, detinskost, jednoduchost pribehu a
hlavnhe jeho podévanie je na urovni
béckovych ciernobielych filmov. Postupne
ho odhalite v troch kampaniach za tri rézne,
staré zname strany, Zial nudit vas bude

podobne ako kampar sama.

Misie a jednotlivé ulohy su na drovni
zaCiatkov dejin real-timovych stratégii, takze
od zaCiatku mate zadané "ochran alebo
zni¢". Ziadne prekvapenia, zvraty, pamitné

momenty, ni¢, len stereotyp a nuda.
Presivate sa z planéty na planétu, nicite
jednu zakladriu za druhou, tazite suroviny,
staviate zdkladne a neustdle povoldvate

hromadu jednotiek.

; CO

Tu suU aj prvé najvacsie zmeny oproti
predchodcom tejto série. Jednotiek je
podstatne menej, vsetky vyzeraju ako z
nejakého
vyvazenost, réznorodost i vyuzitelnost.

lacného hrackarstva, stratili

Tak ako predtym su tri hlavné skupiny, do

ktorych sa delia vase stroje skazy:
vzdusné, namorné a pozemné. Na kazdu
vam staci jedna tovaren a z kazdého
druhu mate len par kusov na vyber. Ich
sila je mierne nevyvazena a v neskorsich
taZeniach, ¢i pokrodilejSich stadiach vojny
je vacsina z nich nepouzitelna. Vtedy
prichddzaju na rad experimentalne
jednotky, ktoré taktiez stratili zo svojej

monumentalnosti.

Uz su v podstate takmer beznou

jednotkou, bez ktorej sa Ziadny

vitazstvachtivy velitel nezaobide.

Vyrobite ich do jednej ¢i maximalne

dvoch mindt, nestoja vela zdrojov a
taktiez rychlo padaju v boji. Potrebujete
ich vacsie mnozstva a tak sa neskoér stava
kazdé divokejsie bojisko len subojom
tychto kedysi unikatnych jednotiek. To, Ze
ich mozete mat behom pomerne kratkej
doby, suvisi nielen s pomerne rychlym a
menej komplexnym gameplayom, ale aj s
budete mat k

faktom, Ze surovin

dispozicii dostatok.

' ! y ~ platforma PC

ol =5
ANDER 2

vyvoj THQ

napisal Branislav Kohut

Nebudete musiet az tak taktizovat pri ich
manazmente, ani pri stavbe zakladne a aj

budovanie armady stratilo  nadych
Sachového turnaja. Rychla akcia, rychla
stavba, rychle boje, kopec “cool” efektov,

malo zdbavy. Ani s budovanim zakladne,
ani s manazmentom surovin uZ nemate
tolko starosti, vietko je jednoduchsie tym
nespravnym sposobom, Zial. Budov je len
par, praktickych stavieb este menej, tempo
vysoké, stratégia nulova. Jediné, ¢o budete
naozaj potrebovat, je kvantum jednotiek,
inak neporazite na kolena ani toho menej
schopného  protivnika.

taktika je postavit cCo
najsilnejsich

Najucinnejsia
najviac  co
jednotiek a oznacit
nepriatelskd zakladnu. Velmi zastaralé a
hlavhe na sériu, ktord sa pySila tak
komplexnym, prepracovanym, hlbokym a
premyslenym gameplayom plnym taktiky a

stratégie, to vietko Zial zmizlo.

Zmizli aj prekrasne svety, planéty, ktoré nie
len Ze boli svedkami tych najnicivejsich
bojov, ale dychali Zivotom, alebo
prekypovali atmosférou opustenych, nikdy
neobjavenych panenskych planét, kam este
tank

ocelovymi pasmi.

Ziadny nevyryl stopu svojimi
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Vsetko je mrtve, jednoduché, strohé. Ono to
vlastne vacsinou ani nie su svety, ale len
arény, umelé urovne, ploSiny, kde mozZete
bojovat. Zvysok sveta je len kulisa, tapetou
ohraniceného sveta. Posobi to sklucujuco,
pocit
monumentalnych bitiek v Sirom vesmire.

straca atmosféru a kradne

Novy je aj pristup k stale silnejsim

jednotkdm. Tu prichddza na rad
surovina" - vyvojové body. Tie ziskavate z

"nova
laboratérii neustale produkujucich tieto
body v urditom mnoistve za sekundu.
Akonahle ich nazbierate dostatok, mozete si
odomknut niektord z technoldgii ¢i inych
jednotiek v jednom z piatich stromov. Kazdy
technologicky strom prezentuje ind sféru
vyvoja.

Technoldgie su dostupné pre pozemné,
namorné, vzdusné jednotky, pre samotné
stavby a pre hlavného komandéra. Zlepsuju
ich v roznych smeroch, od obrany, utok, cez
silu, az po pridavky rozSirujice samotné
moznosti odpada

jednotiek.  Tymto

povinnost budovat stavby pre kazidy
technologicky strom zvlast ako tomu bolo
doteraz. Musite ale budovat technologické
laboratéria a  zaroven tovdrne pre
experimetnalne jednotky, ktoré v minulosti
taktiez nebolo treba. ZniZuje to naroky na
stavebny manaiment, ale aj taktiku, ¢o v

kone¢nom dosledku znizuje aj hratelnost.

Nizke
nepotrapia len vasu sedu kéru mozgovu, ale

naroky Supreme Commander 2

aj hardvér vo vasom pocitaci. Aj pri vysokych
nastaveniach a priemernom stroji nie je
Ziadny problém hrat plynulo dokonca ani v
okamihoch, ked je na bojisku velky pocet
jednotiek, co je v podstate takmer neustdle.
krasne hybe, lieta, striela,
vybuchuje, svetielkuje, blika, Ziari, az moc

Vsetko sa

prehnane.

Umelecka stranka hry je na bode mrazu.
Prilis prefarbickovana, preefektovana len aby

III

vyzerala €o najviac “cool”. Jednotky sa snazia
posobit strasne “mega”, no vyzorom su
niekde na drovni béckového scifi filmu z
30tych

hudba ostala uz klasicky monumentalna,

rokov minulého storocia. ESteze

ktora sa len tak neopocuva.

T4 sa vam zide hlavne pri dlhych zakopovych
bitkach, do ktorych sa pri celkom slusnej
umelej inteligencii neraz  dostanete.
Nepriatel nie len Ze dobre vyuZiva svoje
moznosti, ale aj pomerne spravne reaguje na
zmeny vo vaSej stratégii Ci obrane. Ani
neviete, kedy sa na vase Stity znesu tony
bomb a zdroven neustidle dorazanie
tankovych formacii, kazdého presved¢i o
aktivnej taktike pocitaca. LepSie od nej budu
snad’ uZ len triky od vasSich kamaratov cez

internet.

A
LY PR

Len ¢i ich najdete dost, pretoZe Supreme
Commander 2 rozhodne nie je pre
kazdého. Teda urcite nie pre pévodnych
fanusikov série hladajucich vylepsenie a
ducha predchodcu v novom pokracovani.
Ti budu nielen sklamani, ale aj rozhorceni
zmenami vo vSetkych
Ostatnych mozno oslovi
nenaroc¢nost, komercénost, ale i slusné

negativnymi
oblastiach.

technické spracovanie a samozrejme
duch predoslych casti, ktory aj napriek
mnohym chybam zarucuje slusnu porciu
zabavy. Stacit to ale pre vacSinu z vas
bude len tazko. Uz to nie je stary znamy
Supreme Commander, ale nieCo, ¢o sa
snazi podobat na iné uz osvedcené tituly
¢i série, ktoré ale uz svojich fanusikov
maju. Séria tak prisla nielen o svoju
identitu, ale pravdepodobne aj o vas. BK.

Hodnotenie

Plusy:
+hudba, interface, optimalizacia

Minusy:

- malo stavieb a jednotiek
- nudna kampan

- nepotrebnost taktiky

6/10
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Vojna o loZiska cenného tibéria vrcholi,
saga  sa
charizmaticky

uzatvara. Ako skonci

zaporak Kane? Ktora
frakcia napokon zaznamena definitivny
triumf? Podarilo sa EA dostojne ukoncit
velkolepu ktora v poslednych
rokoch zaznamenala Udpadok? To su
otazky, na

odpovede.

sagu,

ktoré vam teraz dame

Séria Command & Conquer patri medzi
kultové. Predovsetkym prvé casti, ktoré
nam serviroval Westwood boli jedinecné,
¢i uz hovorime o tibériovych vojnach,
alebo kolekcii Red Alert. V rukach EA vsak
tento klenot nieco stratil zo svojho lesku,
hoci novodobé pokracovania neboli
vyslovene zIé. Po vyhldseni, Ze Command
& Conquer 4: Tiberian Twilight je
finalnym tibériovym taZenim, boli mnohi
hraci zvedavi, ¢i to bude dostatocne
honosnd rozlucka hodna legendy. Pri
pohlade na vysledné hodnotenie je jasné,

Ze ani velmi nie.

Co sa tyka grafiky a dizajnu, v tomto
smere nie je dovod rypat, hrac¢i mézu byt
spokojni. Pekne modelovany 3D terén,
vzhlad
do hry nebudem

vydarené efekty, prijatelny
jednotiek. Tu sa
zbytoéne navaiat a za technické
spracovanie davam bodiky k dobru.
Dokonca sa nemienim pozastavovat ani

nad tym, Ze aj v rezime pre jednotlivca je

nutné byt neustale zaveseny na internete.
Vacsina hracov je tak ¢&i tak online. Ci
chceme, alebo nie, internet je uz bohuzial
nevyhnutny na hranie, ¢i aspon spustenie

takmer kazdej (legalnej) hry. Takze
prejdem k zavaznejsim faktorom.
Kampan pre jednotlivca sa nesie v

znameni dvoch dobre zndmych frakcii GDI
a NOD, ktoré vsak kupodivu, uzavreli
dlhoro¢né primerie! Vyziadal si ho
samotny Kane, ktorému sa lysd hlava
leskne stale tak ako kedysi. Vlastne ani
jedna strana nemala velmi na vyber,
pretoze bolo treba zabranit globalnej
katastrofe, tykajucej sa vsetkych a
spoloéne vytvorit Tibériovu kontrolnu siet
(TCB). Situdcia sa ustaluje, krehky mier sa
véak pomaly zacina ldamat a hoci sa ako
protivnik koalicie javi tretia strana -
Zabudnuti, otraveni tibériom, skuto¢ného
nepriatela treba hladat inde. Kane ma
ktory postupne

novy temny plan,

vychadza najavo.

Hrac vystupuje v pozicii velitela GDI, avsak
po prvych (v podstate vyukovych misiach)
sa rozhodne, ¢i bude podliehat veleniu
Kanea, alebo plukovnicky Jamesovej,
ktord by najradSej holohlavému vykrutila
krk, len keby mala vhodnu zamienku. Na
zaklade volby sa potom liSi dalsi sortiment
misii a tiez vojska. Ponuka zahrnuje viac-

menej zname jednotky, ktoré vsak presli

napisal Branislav Kohut

zname jednotky, ktoré vsak presli urcitymi
je napriklad buldog,
mammoth tank, orca fighter ¢i scorpion
tank. Spo6sob produkcie vsak doznal
dramatickych zmien.

zmenami, ako

Mnohi hraci budd rozcarovani, pretoze

hra Uplne zmietla zo stola stavbu
zakladne. AZ na par obrannych struktur sa
Vsetko

zabezpecuje chodiaci kolos - crawler. Su

nestavia  vobec. potrebné
tri druhy tychto mobilnych baz: ofenzivna,
defenzivna a podporna. Kazda produkuje
len  vybrany sortiment jednotiek.
Ofenzivna ponuka hlavne bojové vozidla a
tanky. Druha sa orientuje na pechotu,
ktort dopifia o bunkre a obranné veze.
Podpora ponuka hlavne letecké jednotky
a aj sa presuva vzduchom. Jednotky je
mozné vyrabat aj za pohybu, do terénu sa
vSak dostanu, aZz ked je crawler v

ustalenej pozicii na zemi.

Okrem posil Crawleri poskytuju rozne
vylepsSenia a niekedy doplnkové moznosti,
napriklad vytvoria minové pole, alebo
ochranny S§tit, na ¢o sa vyuziva energia,
ktora sa samocinne doplifia. Pristup k
vylepSeniam a bonusom vsak zabezpecuju
jednorazové krystaly tibéria roztrisené v
teréne.
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jediny vyznam tejto suroviny, v hre totiz
tazba.
Jednotky sa moZu vyrabat neustdle a

nie je zakomponovanda ani

jedinym  limitovacim  faktorom je
stanovena maximalna kapacita. Pokrocilé
jednotky, ktoré sa postupne odomykaju s
pribudajdcimi levelmi hraca, sa vyrabaju o

nieCo pomalsie a rychlejsie naplnia limit.

Misie v kampani maju réznorodu napln,
od prenasledovania nepriatelskej mobil-
nej bazy a prevencie autodestrukcie, cez
transport dolezitej osoby do cielovej
stanice, aZ po hackovanie siete. Lenze by
ich mohlo byt o nieco viac a hlavne, ich
Struktura vobec neladi s novo zavedenym
hernym systémom. Najvacsim
problémom je, Ze sa musite postavit
velkému poctu nepriatelov, pricom prisny
limit vdm umozni mat vytvorenu sotva
desiatku vlastnych bojovnikov. Spravidla
je to jeden vas crawler proti minimalne
dvom, plus protivnici sd  navyse
rozhadzani po celej mape. Odolat nie je az
také tazké, ale eliminovat stuperovo sidlo,
alebo nebodaj ochrariovat niekolko
dolezitych pozicii s hrstkou vojakov na
réznych miestach, da zabrat. V podstate
neustale chrlite dalSie a dalsie jednotky a
pokusate sa v duchu systému 'kamen
papier noznice' pretlacit sipera vhodnymi
niekedy

komplikuje tretia, nezdvisla strana a jej

posilami.  Pricom vam to

vybuchujice trojnohé potvory. Boje,

ktoré by mali trvat niekolko minut, sa
neumerne predlZzuji a hra sa stava

frustrujiucou. K nekonecénym nataho-

vackam prispievaju aj neumerne vykonni
inZinieri.

Opravarenské jednotky ma

kazdd mobilnd zakladna a su uzitocné,

dokonca aj bojuju. Ale je absurdné, ked
traja inZinieri opravuju crawlera rychlejsie

ako ho 10 Sstandardnych jednotiek
protivnika stihne poskodzovat.
Spomalené, vlastne takmer nulové

reakcie vasich bojovnikov na podnety, su
v hre asi len na to, aby sa vam eSte tazsie
hralo. Kym im nepriatel nevstupi priamo
do rany, neundvaju sa ani pohnut a
nepomobze, ani ked im priradite obranny,
agresivny mod alebo iny bojovy rezim.
Povely vacsinou statocne ignoruju, preto
je najlepsie vietko na bojisku korigovat
manudlne a nespoliehat sa na to, ze by
urobili nie¢o samostatne. To ostro
kontrastuje s Al protivnikov, ktora je na

tom citelne lepsie a niekedy vam pripravi

To ostro kontrastuje s Al protivnikov,
ktora je na tom citelne lepSie a niekedy
vam pripravi hortdce chvile. Hoci ked
slper poznd vase pozicie aj na zakrytej
mape a jeho primarny ciel je utok na vas,
to sa potom ,, machruje”. Ale taktizovanie
s mobilnymi bazami ovlada. Niekedy ich
zloZi hned' pri tej vasej, vypusta jednotky
a ked' sustredite palbu na crawlera, zbali
sa a odide.

Tazbu hrat singleplayer neumocnia ani

videa, ktoré su vsSeobecne nad-

Standardné, ale zdaleka nedosahuju
kvality scén prvych hier Command &
Conquer. NavySe tvorcom dosli uz aj
pekné Zeny. Skaredd babizfia, ktord vam
pribeh vnutil ako vasu polovic¢ku, vo vas
namiesto tuzby niekde ju pomilovat,
potrebu dobehnudt k

zachodovej mise. Co sa tyka vyvrcholenia

vyvoldva skor
pribehu a teda aj sagy, niekde som Ccital

velmi vystizné prirovnanie od istého
hraca: ,Videl som pornofilmy, ktoré mali

zaujimavejSiu zapletku a dej.”

Kampan pre jednotlivca je skratka na tom
zle, avsak ked' ju absolvujete v kooperacii
s inym hracom, zazitok je podstatne lepsi
a zabavite sa ovela viac. TaktieZ so
silnejSimi jednotkami sa dojem zlepsi. A
rychlejSi pristup k nim vam zabezpeci
tréning v multiplayeri, kedZe droven
hra€a sa navySuje a plati spolu so
vSetkymi vyhodami pre obidva reZimy
sicasne. Co je super vec. A je to prave
spominany multiplayer, co zabranuje

totdlnej blamazi hry.
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Od polského Techlandu nik necakal, Ze po Uspesnej FPS Call
of Juarez a neustdle vyvijanej zombie akcii Dead Island, sa
vrhne do véd arkadovych racingov. Nail'd bude vydany pod
hlavickou Deep Silver a zatial to podla debutového traileru a
obrazkov vyzera ako képia vyborného 4x4 adrenalinu Pure.

Nail'd sa pysi najvacsimi vyskovymi rozdielmi a skutocnymi
lokalitami ako napriklad Yosemitsky narodny park v
Kalifornii. Okrem ATV si zajadite aj na jednostopych

motorkach a to aj v online multiplayeri.

Nail'd vychadza koncom roka pre PC, PS3 a Xbox360.
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Episodes From

Liberty,City

vyvoj Take 2/ Rockstar
platformy PC, Xbox360, PS3
napisal Peter Dragula

Minuloroc¢né GTA IV epizdody exkluzivne pre
Xbox360 sa objavuju aj na zvysnych platformdach
- PC a PS3, a ako jednotny balik ponukaju
masivnu zdbavu. Mozno uz v obohranom meste
a mozno uZ mierne jednotvarne, ale su tam
prvky, ktoré hrac¢ov dokdzu pritiahnut spat do
narucia Liberty City.

Prva epizdda Lost and Dammed nas zavedie
do temnoty podsvetia motorkarskeho gangu,
jeho brutality a neustdleho boja o prezitie.
Druha epizdéda Ballad of Gay Tony ponuka hi-
society sveta Liberty City, kde sa nocné kluby
stand nasim druhym domovom. Obe expanzie
maju svoje upgrady a vylepsSenia do zdkladnej
hry a jej moZnosti a to ako vo vedlajsich misiach,
tak aj v multiplayerovej Casti. Vzhfadom na to, Ze
obe expanzie sme uZ recenzovali kazdu zvlast a
vysledné hodnotenia sa nemenia, zhrinme si ich a
pripomerime silné stranky.

STRATENY A ZATRATENY GANG (9/10)

TemnejSia kampan plnd Spiny a spalenej gumy nds zavedie do sveta
Johnnyho Klebitza, ¢lena gangu Lost prave v momente, kedy ide so
svojou druzinou privitat naspat do rodiny z odvykacky prepusteného
prezidenta gangu Billyho Greya. Prave navrat tejto vystrednej osoby na
trén jednej z motorkarskych skupin rozviri inak pokojné hladiny

miestneho podsvetia, ¢o sa rozhodne Johnnymu nepdaci. Behom
niekolkych hodin totizto Billy rozprasi akékolvek primeria a obchodné
dohody na prach a uvrhne tak dovtedy fungujuci mikro systém do

totdlnej anarchie, neprospievajucej Ziadnemu zo zucastnenych subjektov.

Zacina tak masivna 15-hodinova kampan, v ktorej spozname inu Cast
Liberty City ako v pévodnom titule s Nikom Bellicom. Ale kedZe ide znovu
o krimindlnu c¢ast, prepojenie pribehov oboch hrdinov je neodvratitelné.
Mimo pribehu ponuka epizéda aj dostatok externého obsahu a to
napriklad zabavku so zostrefovanim ¢ajok, minihru pretlacania ruk a aj
pridavku gang wars, kde sa v uliciach stretnete s nepriatelskymi gangmi.
A kedZe prakticky nikdy nechodite sdm, v povodnej hre malé prestrelky
sa tentoraz zmenia na skutocné vojny.

Velkej expanzie sa dockal multiplayer, kde pribudli tri nové mady:
Own the City, Club Business, Witness Protection, ktoré k poévodnej
ponuke dodavaju komplexnost a nové moznosti. Z mensich, ale
dolezitych detailov, bol upraveny model ovladania a spravania motoriek,
ktory je prirodzenejsi a jednoduchsi. Totiz takmer celd hru prejazdite na
motorkach a tuto zmenu hra priam potrebovala.
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Z oboch expanzii citit kvalitu, prepraco-
vanost a aj masivnost, ktoré sa na jednom disku
multiplikujd, pricom st dostupné za peknu cenu
(27 € PC/Xbox360, 37€ PS3 v nasom shope). Zial
kazdd expanzia sa spusta samostatne a tak
moznosti a aj ich multiplayerové casti spustite

len v danej epizdde, o prilis narusuje jednotny
zazitok z GTA IV. Preco by napriklad Niko Bellic
nemohol dostat padak? Na to vie odpoved len
Rockstar a nam ostava dufat, ze v GTA V sa uz
pouci a vytvori expanzie kompaktnejsie.

Nakoniec obe expanzie maju aj jednu malu
chybicku - vysli neskoro. Neskoro to uz bolo aj
minuly rok pri Xbox360 verzii, nie to este tento

rok. Takmer presne po dvoch rokoch by uz hraci
¢akali novu hru, nie znovu to isté. Napriek tomu
pre fanusikov GTA alebo akcénych adventur
ponukaju obe expanzie prijemnych 30 - 40

TS E/ALLAD Of

hodin hry.
)' B Hodnotenie

Plusy:

+ dve masivne kampane

BALADA O TONYM GAYOVI (9 5/10) + mnozstvo novych moznosti do mesta

+ prelinanie pribehov s GTA IV

Druha expanzia pripomina viac Vice City ako Liberty City. Prinasa

totiZ pohlad do farebného sveta noc¢nych klubov, bohatych investorov Minusy:

a lakotnych kriminalnikov Zijucich na vysokej nohe. Vdaka tomu v tejto - samostatné spustanie a oddelenie titulov
expanzii dostanete k chutovkam ako k zlatej helikoptére alebo rychlym

autam s nitrom a pre kaskadérsku cast hry konecne dostanete aj 9 / 1 n

padak, s ktorym sa vo vedlajsich vyblaznite dokonale. / O

V hlavnej kampani sledujeme pribeh ochrankdra Gaya Tonyho,
depresivneho homosexuala vlastniaceho najvacsie nocné kluby v
meste. Budete ho ochrariovat ako pred jeho nepriate/mi, tak aj pred
sebou samym. Jeho labilnd povaha je niekedy eSte horsia ako jeho
najhorsi nepriatel. Budete mu pomahat, ako sa bude dat, popritom
budeme spoznévat ludi z konkurencie, plnit pre nich Ulohy a obcas aj
porozmyslate nad odchodom. Vas pribeh sa pretne ako s Nikom
Bellicom z poévodnej hry, tak aj s Johnym Klebitzom z predchadzajucej
expanzie. A ako inak, pojde o diamanty, ktoré spdjaju vsetky tri hry a
ktoré narobili v meste najviac problémov.

Cakaju vas rozmanité misie napriklad ukradnutie stipravy metra,
sledovanie Nika Bellica z helikoptéry, priam vojnové scény na
obrnenom transportéri, ktory je novym pridavkom do hry, vyvraZdite
Cast motorkarskeho gangu a napriklad aj zniéite vyletnd lod s
ozbrojenou helikoptérou. Pomedzi to si pojdete oddychnut do klubov,
zatancujete si a zahrate rozmanité minihry, alebo sa bliZSie spoznate so
séfkou klubu.
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“ON AGE: ORIGiNS

W it b R

vyvoj EA / Bioware
platformy PC, Xbox360, PS3
napisal Branislav Kohut

NajlepSia RPG minulého roka este nepovedala posledné

slovo a opat povolava do boja. Na obzore sa zjavili novi
nepriatelia, na ktorych plati iba mec a kuzla. Nie je ¢as na
oddych, treba zachranit krajinu. Vytiahnite z komory brnenie
a berte do ruky zbran, na ktorej este nezaschla krv z minulych
bitiek. Spolu s novou vinou zla musite precitnut aj vy.

Hovori sa, "Mier do ¢asu, vojna na veky". A Ferelden si
mier, po pade velkého zla, vlastne ani nemal kedy uZit. Krajina
je vystavena novym sildam temnoty, ktoré sa snazia dokondit
pracu svojho predchodcu. Na velké pripravy nie je Cas, vsade
sa bojuje, nikde nie je bezpecne. A vietci veria, Ze situaciu
vyriedi novy vodca Sedych straicov, ktory prichddza do
pevnosti Vigil's Keep, aby obnovil rdd. A hoci sa jedna o
ostrielaného hrdinu, ktory ma na chrbte bezmala 20 levelov,
nebude to mat lahké. Treba naverbovat novych ¢&lenov a s
histkou vernych chranit nedaleké mesto, farmy a
obchodnikov a popri tom eSte patrat po sidlach novych
hlavnych zapordakov.

Tentoraz su totiz na cele temnych hned dvaja vodcovia,
ale vo vas prospech hrda to, Ze medzi sebou velmi
nevychadzaju. Netreba vsak podceriovat ani kreatiru zvanu
Matka ani prefikaného Architekta, ktorého poslanie je dlho
nejasné. A pozor si treba davat aj na ich generalov, ktori nie
su len bezduché poslusné babky, ale uvazuju, koordinuju
jednotky a dokonca vedia aj rozpravat. Popri tom si zmeriate
sily s dalsimi vedlajsimi bossmi, ¢i uz pokryteckou barénkou v
bazinach, spektralnym, alebo ciernym drakom a inferno
golemom. Skratka, protivnikov, ktori predstavuju vacsiu
vyzvu, bude pomerne vela.

Dynamicka expanzia

Pribeh sice zdaleka nie je taky rozsiahly ako dej Origins, ale je
o to dynamickejsi a rozhodne sa nebudete nudit. A prediZit si
ho mobézete plnenim vedlajSich udloh, ktoré ziskate aj z
inzeratov na vyvesnych tabuliach.

Spestrenim (teda, ako pre koho) su audiencie v sidle
Sedych strazicov, kde budete musiet z ¢asu na ¢as vyniest
vazne verdikty a sudit spory.

Ak sa vam na disku povaluju uloZené pozicie z povodne;j
hry, mbZete pokradovat s hlavou postavou z Dragon Age:
Origins. Ak nie, prevezmete uUlohu novacika, ktory ale uz ma
znacnl autoritu aj schopnosti. Pribeh expanzie to nijako
zasadne neovplyviuje, len ked hrate s vasim veterdnom,
obyvatelia vas vitaju ako Zijucu legendu a o to viac stari
znami, ktori to s vami tiahli v minulych bojoch. Avsak mozno
vas sklame, Ze zo starych druhov vas tentoraz moze
sprevadzat len jediny, rySavy trpaslik Oghren, ktorého
stretnete uz v prvych minatach hrania. Zrejme radi aspon
prehodite slovicko s Alistairom a lieCitelkou Wynne, no
bohuzial vacsinu starych harcovnikov vobec neuvidite. To ale
neznamena, Ze si nevytvorite zaujimavu partiu.
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Okrem spominaného trpaslika Oghrena vam (tiez uz od
uvodu) pomoze sarkasticky mag Anders a mozno vyuZijete aj
zlodejské schopnosti Nathaniela Howe, hoci vas spociatku vini
z nespravodlivej vrazdy svojho otca. Zazerat na vas bude aj
elfka Velanna, ktora zas nenavidi fudi, lebo veri, Ze ubliZili jej
sestre. Napriek tomu méze byt cennym spojencom, aj ked' je
len menej vyraznou ndhradou carodejnice Morrigan z
povodnej hry. Na vasej strane bude aj Spravodlivost, ¢o v
tomto pripade nie je len abstraktny pojem. Spravodlivost totiz
oZije v tele mrtveho bojovnika a zrejme to bude vas oblubeny
tank.

Skupinke pomoé6Ze aj trpaslicia skautka Sigrun a osoZi
bojovnicka Mhairi, ktora je sice prvym vasim spojencom, ale
radSej si na Au nezvykajte. Opat sa pohybujete v maximalne
Stvorclennej skupine a c¢lenov vymienate vo vymedzenych
lokalitach. A hoci si ich priazen nadalej mbZete udriovat
rozdavanim daréekov a tieZ sa okrajovo venovat ich osudom,
komunikacia s nimi je vyrazne obmedzend a na romantiku
Uplne zabudnite. To je ale vzhladom na dizku nového pribehu
vcelku prirodzené. Z istého uhla pohladu je totiz zbytocné
privelmi sa zaoberat Zivotopisom postav, s ktorymi pobudnete
pomerne kratky cas. Clenovia druZiny sa teraz mdiu
dopracovat az k tridsiatemu levelu a to samozrejme aj
znamena, Ze maju nové zrucnosti a doplnky. K pasivhym
schopnostiam napriklad pribudli moznosti dodatoéne zvysit
postave pocet Zivotov a Uroven magickej energie, pocet
Zivotov a Uroven magickej energie, Ci vitality a uz dokazete
vyrabat runy. Hrdinovia maju po tri Specializacie a vyberaju si z
rozsireného sortimentu.

fﬁ]my rakov
__

Nové talenty a kdzla vyzaduju urciti uroven vybranych
atribdtov aj level postavy. K zaujimavym patri napriklad
ochranné magovo pole, ktoré odhadzuje nepriatelov v jeho
blizkosti, hoci pekne poZiera energiu, alebo prirodné kuizla
priradené povolaniu opatrovnik (keeper), ktorymi disponuje
Velanna, ¢i kusky skauta legiondarov u Sigrun. No pri
doterajsom bohatom sortimente tvorcovia nedokazali
ponuknut vyslovene jedinecné nové talenty.

Pri putovani navstivite zlovestné baZiny, strazené nielen
vlkmi a vlkolakmi. Pozriete sa do mesta aj pod mesto, ocitnete
sa na farme, v pristave, v lese s oZivenymi stromami,
podzemnom sidle trpaslikov, kde tiene mrtvych rozpravaju o
poslednych dnoch neboztikov. Vacsina lokalit obsahuje
oblibené podzemné bludiska, kde si na vas pocihaju aj novi
protivnici, napriklad Cervovité deti temnej matky. Daju sa sice
rychlo zabit, ale ked nedate pozor, ochromia vam ¢lena
partie, ktory je bez pomoci druhov strateny. Pride vSak aj na
starych znamych vratane rohatych obrov a kostlivcov.
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Samozrejme, ze v Awakening sa zbieraju predmety a
obchoduje. Vacsinu obchodnikov ndjdete v okoli pevnosti
Sedych strazcov alebo priamo v nej. Ale aj v meste a obéas aj
na atypickych miestach. Predajcov run, brneni, zbrani, mozete
kedykolvek oslovit a ponukaju tiez mensie Ulohy. MozZete si
dat vyrobit aj Specidlne predmety, napriklad vystroj z
pozostatkov spektralneho draka.

Di?ka expanzie je primerana, zaberie vdm niekolko dni,
respektive cca 15 hodin. Zalezi tiez na tom, i sa venujete aj
plneniu pocetnych vedlajsSich uloh a niekedy aj od volby v
kldcovych situaciach. S pribehom som osobne spokojny az na
zaver, ktory mi pripadal urobeny narychlo. To, ¢o sa pomaly
rozvijalo a odkryvalo, zrazu prepukne do prudkého a prilis
priamociareho zaveru, kde vam po sérii masakrov nabehnu
zaverecné titulky. Narazil som eSte na par drobnych
technickych chyb, z nich za zmienku stoji, Ze pri exporte mojej
postavy z Origins som expanziu zacinal v spodnom pradle,
nastastie so zachovanym sortimentom kuziel. Nenasiel som
vsak ni¢ také, kvoli comu by som musel tvorcov posielat do
horucich pekiel. Snad' ma len mrzela nepritomnost starych
spolo¢nikov, ¢i skér spolo¢nicok...

Expanzia Dragon Age: Origins — Awakening je o nieco
dynamickejSia ako pévodna hra, ma rychly spad a Zenie hraca
z akcie do akcie. Nie vSsak na uUkor deja a ani ulohy nie su
odflaknuté. Jednd sa o dostojny pridavok, ktory ulahodi
kazdému, komu sa pdcil original. Vyvrcholenie je sice skor
vlazné, ale v zdsade nie je datadisku ¢o vycitat. Len vecna
Skoda tych nepremilovanych noci bez Leliany a Morrigan. BK.

Hodnotenie

Plusy:
+ dynamicky pridavok s novymi zaporakmi
+ zvySenad uroven hrdinov, nové Special-

izacie a talenty
+ moznost importovat hlavnd postavu z
pbévodnej hry

Minusy:

- vlazné vyvrcholenie pribehu

- obmedzenda komunikdcia s clenmi druziny
- chybaju spolocnici z originalu

8/10
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Spellbound prebral Gothic sériu a posunul ju vpred.
Zatial tazko povedat ¢i kvalitou, ale minimalne ¢asovo
kedZe sa bude odohravat 10 rokov po udalostiach prvych
troch hier.

Znovu preberdate bezmenného hrdinu, ktory si ide

vyrovnat Ucéty s kralom Robarom IIl. a ten je dplnou

nahodou bezmennym hrdinom prvych troch hier. Vyzer3,
Ze sa z neho stal zly krdl, ale to bude len jedno z
prekvapeni, ktoré nas v hre caka.

Hra vyjde na jesen pre PC, Xbox360 a PS3, dokaze
posunut kvalitu na Grover Dragon Age?

www.sector.sk




Osadnici sa u? siedmy raz pustaju do |  Nedajte sa v3ak pomylit tym, Ze na

vystavby nového sidla a bez vas si
neporadia. V4$ um a strategické myslenie
rozhodne nie len o blahu obyvatelov
mestecka, ale celej krajiny. A pripravte sa
na to, Ze zacnete pekne od podlahy a
budete mat plné ruky prace. Nuz, kto
chce vladnut svetu,
poriadne
neohfnajte nos nad zaspinenymi banikmi,

musi sa vediet

obracat. A prosim vas,
¢i pastiermi svin. Bez ich pomoci sa vam
totiz o kralovskej korune moze iba snivat!

Po  dvoch
zjednodu$enych a dost akéne ladenych

poslednych,  vyrazne
tituloch Settlers, sa vyvojari z Blue Byte
vracaju ku koreriom série. Stratégia si
opat plnym pravom zaslUzi privlastok
budovatelskad. Tvorcovia sa poucili a
namiesto preferovania bojovej zlozky, sa
v sedmicke opét sustredili na manazment
sidla a vyrobné procesy. Boje zostali a
maju svoje opodstatnenie, no nie su v
popredi na ukor ekonomiky. Settlers 7
vSak prostoducho nekopiruje prvé casti
série, ale ponuka novy, prepracovany
systém vystavby a viacero zaujimavych
inovacii.

Prvy dojem vo vads mbdze vzbudit
podozrenie, Ze vyrobné procesy a retazce
su prili$ jednoduché, az trividlne.

vyber je len hfstka Standardnych budov, z

ktorych mate postavit prosperujice
mesto.Kazdé obydlie je totiz len akousi
malou zdkladnou, ku ktorej mozZete
pripojit niekolko rdznych pristavieb. K
horskému pristresku pridate kameriolom,
zlievaren, bane na zlato, uhlie, rudu, ci
koks, k chatr¢i miesto pre drevorubacov,
lovcov a lesnika, pilu a rybara a podobne.
Obvykle moZete pridat az tri dielne ku
kazdému pribytku, ale treba mat v teréne
dostatok priestoru.

bohuzial v

To je peknych, ale

miniaturnych sektoroch, na ktoré je

rozdelend krajina, niekedy problém.
Zakladné budovy plnia aj iné funkcie,
napriklad rezidencie aj bez pristavieb
zvySuju maximalnu kapacitu obyvatelstva.
Okrem toho, ked v nich povolite extra
zamestnanci

zasoby jedla, pripojenych

dielni su vykonnejsi.
Vyrobné procesy dodrZiavaju logicku

postupnost, Cize drevorubadi wvyrdbu
stromy, tie sa musia spracovat na pile na
dosky a potom mézu pouzit na vystavbu
domu alebo hoci vyrobu kolesa. Na
ziskanie peciva treba obilné farmy, mlyny,

pekaren a podobne.

do prirucnych skladov, ktoré mozete za

nizke naklady a v neobmedzenom pocte
budovat kdekolvek v teréne.

Cim blizsie su sklady pri dielfiach, tim

menej sa robotnici nabehaju a viac

vyprodukuju. Osadnici sa pohybuja
vyluéne po cestach a chodnikoch, ktoré
musia byt pripojené k budovam, inak
nemoziu byt postavené a uz vdbec nie

funkéné. Vystavba ciest je prakticka.

Podobne, ako dielne, sa realizuje
potvrdenim  prikazu na  konkrétnej
stavebnej ploche v teréne, teda bez

vyvoldvania vSeobecného menu osidlenia.
Urcité budovy a vylepSenia su dostupné
len po odomknuti pomocou bodov
prestize. Prestiz je mozné ziskat v boji, ale
napriklad aj umiestiovanim dekoracii.
Prestizne doplnky su delené do troch
kategérii a vetvené. Zélezi na hracovi, Ci
uprednostni ekonomické, vojenské, alebo
obchodné vyhody. Je lepSie ziskat
moznost vylepsit cesty, aby sa osadnici
rychlejsie pohybovali, alebo odomknut
vystavbu vojenskej pevnosti? A ¢o tak
povolit transformdciu banika na geoldga,
aby tak ziskal extra suroviny aj zo zdanlivo
neproduktivnych lomov? Niekedy je to
tazka dilema, nastastie body prestize sa

daju nazbierat rychlo.

AT

| www.sector.sk

SECTOR MAGAZIN 04/2010


http://www.sector.sk/recenzia/28976/the_settlers_7_cesta_ke_korune.htm

Urcité budovy a vylep3Senia su dostupné
len po odomknuti pomocou bodov
prestize. Prestiz je mozné ziskat v boji, ale
napriklad aj umiestinovanim dekoracii.
Prestizne doplnky su delené do troch
kategérii a vetvené. Zalezi na hracovi, i
uprednostni ekonomické, vojenské, alebo
obchodné vyhody. Je lepSie ziskat
moznost vylepsit cesty, aby sa osadnici
rychlejSie pohybovali, alebo odomknut
vystavbu vojenskej pevnosti? A co tak
povolit transforméciu banika na geologa,
aby tak ziskal extra suroviny aj zo
zdanlivo neproduktivnych lomov?
Niekedy je to tazka dilema, nastastie

body prestize sa daju nazbierat rychlo.

Daldi spdsob, ako zefektivnit procesy a
budovy, je formou vyskumu. Nejdem
polemizovat o tom, ¢i cirkev pomahala
rozvoju vedy a techniky, alebo ho skor
brzdila. Faktom je, Ze v Settlers 7 su to
prave duchovni, ktori vdm zabezpecia
nové technoldgie.

V menu vyskumu je niekolko odvetvi a
technoldgii, na ktoré vidy musite
uréity  pocet

Odmenou je rychlejsia tazba, vykonnejsie

obetovat mnichov.
zbrane vdaka skimaniu balistiky, ¢i iné
uzitocné vyndlezy. Okrem toho maju
svatuskari aj dalsie funkcie.

or U‘?nO U

g

A\ - hi g c
Zvysuju odolnost vojakov v obrannych

sidlach a uplatnia sa aj pri plneni uloh,
ktoré vacsinou spocivaju v doruceni
mnichov, alebo
surovin na miesto urcenia. Efekt zalezi od
toho, akych cirkevnych hodnostarov
pouzZivate a za trochu toho piva, co

stanoveného poctu

vyZaduju, fakt stoja.

Nedostatok  surovin  bude neraz
urgentny, pretoZe zasoby z bani sa rychlo
mifaju a niektoré vo vaSom sektore ani
nendjdete. Sice potesia odmeny, ked'si za
uspedny rozvoj osidlenia mézete vybrat
jednorazové prispevky vo forme urcitych
surovin, to ale stacit nebude. Problém
dlhodobo vyriesi obchodovanie. Pri tom
vyuZijete tri druhy obchodnikov, no
najprv ich musite vyprodukovat . Potom
stanoveni

niekolkych obetujete pri

obchodnych tras na obchodnej mape.

Dalsich potrebujete, aby prenagali
komodity do nakupnych stanic a naopak.
Kym sa pracne dostanete k chybajucemu
tovaru alebo surovine, chvilu to potrva.
Preto je niekedy vhodnejsie, napadnut a
obsadit susedné sektory, kde maju
potrebné loZiskd. A tu sa konecne
dostdvame k vyznamu bojov a vojenskej

zlozke.

www.sector.sk




S wvasim dvodnym sektorom dlho
nevystacite, jednak je maly a navyse
poskytuje len niektoré suroviny, takze je

dobré vyprodukovat nejakych vojakov a

poslat ich dobyt centrdlne opevnenie

v nepriatelskom, alebo  neutrdlnom
sektore. Teda ak radSej neuprednostnite
podpldcanie. Na boj sa vsak treba najskor
pripravit. V kréme najmete dva zakladné
druhy bojovnikov, ktoré vam niekedy
vysta€ia na celd hru. Su to kopijnici a
musketieri.  Naklady si  pomerne
skromné, ne-treba vyrabat kazdy kusok
vybavy, staéi niekolko minci a jedlo,
akurdt strelci chcd madso namiesto
chleba. Musketieri sa uplatnia hlavne pri
dobyjani doplnkovych obrannych veii,
ktoré mézu, ale nemusia mat nepriatelia
na svojom Uzemi. ESte lepSie su vsak
deld, doplnené o jazdu a vlajkonosi¢a. Na
tieto jednotky uZ ale potrebujete
odomknut a postavit pevnost a viac

druhov komodit.

g WA WY :
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Vojaci sa pohybuju vyluéne pod
ktori moéiu mat
Staci

generala a ciel a ten so svojou armadou

vedenim generalov,

bonusové  vlastnosti. oznacit
napochoduje na miesto urcenia, kde
prebieha automaticky boj. Po eliminovani
veziCiek, pripadne aj boji muza proti
muzovi, nasleduje odpocet pri obliehani
centrdlneho opevnenia a potom Uspesné

obsadenie (alebo obrana) sektoru.

Vsetky aktivity skvele funguju vo volnej
hre, proti pocitatovym protivnikom a
multiplayeri so  Zivymi  protihracmi.
Cielom takychto scendrov nie je priamo
eliminovanie superov, ale ziskanie
stanoveného poctu vitaznych bodov,
reprezento-vanych hviezdami. Hviezdy
ziskate réznym sposobom. Obsadenim
kon-krétneho sektoru, technologickou
dominanciu, za to, Ze okupujete najviac
Uzemi, alebo za progres vo vyskume

technolagii.
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Sucastou su hodnotené rebrickové zapasy
a zvySovanie hodnosti uzivatela. Hodilo by
sa ale viac map a rezim volnej vystavby
pre uZivatelov, ktori si chcu v pokoji stavat
a nezaobe-rat sa vojnami a honbou za
vitaznymi bodmi.

Tie isté principy, ktoré sa osvedcili v
multiplayeri, si naopak dost ne-Sikovne
servirované v kampani pre jednotlivca. V
tazeni hra¢ prevezme ulohu rozkosnej
princeznicky, ktord sa usiluje zjednotit
krajinu a zasadnut na kréalovsky tron.

Musi sa vsak postavit mnohym odporcom
a réznymi spdsobmi ich dostat na kolena.
Samotna napli

linedrnych misii je

prijatelna, predelové scény a dejové
vstupy vyborné, ale realizacia niekolkych
Uvodnych scendrov velmi tazkopadna. V
kampani su fazy, kedy treba vyckavat,
dostatku

napriklad na zhromaZdenie

penazi, alebo vojska.
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Brzy budou lidé muset
spat na ulicich!
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Idedlne  podmienky  obmedzeného
rozvoja pripravite rychlo a potom skratka
nemate o robit, niekedy aj desiatky
minut.. Bol by to banalny problém, keby
ho wvyrieSilo urychlenie ¢&asu. Lenze
Settlers 7 takuto vymoZenost nema.
Smola. V praxi to potom znamen3, Ze
misie sa neUmerne c¢asovo hatahuju,
hraci sa zaénu nudit a mnohi nebudd mat
trpezlivost ¢akat na  zaujimavejsie
pokrocilé scendre. A v chluchych fazach
nepomd&ze ani implementovany Facebook

alebo Statistiky na Uplay.

Settlers 7 nie je pre prilezitostnych
hracov, ako to bolo v par predoslych
Castiach, aj ked sa to v Uvode tak javi.
Prave naopak, je pre ostriefanych
veterdnov, ktori si vychutnaju dost
narocni ekonomiku a hospodarenie v
hre. Prilezitostnych konzumentov dlho

neudrzi ani kampan, ani editor hradu, kde

sa upravuju vezicky a doplnky reprezenta-

tivneho sidla, platné pre dalSie hry, ani
dokupovanie doplnkov za virtudlne mince,
ziskané za uspechy v kampani.

Grafika je skutocne rozko$na. Scenare

disponuju mnozstvom detailne
vykreslenych objektov avSetko pésobi
prijemne, rozpravkovo. Krajinu je mozné
vzdialit aZz tak, Ze vytvori format mapy.
Naopak pri priblizeni kamery hrac¢ vnima aj
najmensie detaily a to nie len skvele
znazornenych osadnikov pri praci, ale
dokonca aj poletujuce motyle na Iukach.
Celé to dokresluje velmi pekna hudba,
hlavne v Uvode. Pritom hardvérové naroky
su prijatelné. Skratka spracovanie na
jednotku.

Settlers 7 vyuZiva kontroverznu formu
ochrany Uplay, ktora sposobovala vrasky
hlavne prvym hradom. Moment-dlne je
vsak na tom uz viditelne lepsie, k ¢omu
prispeli uzZitocné zaplaty.

T

MILLER MINER

o

Settlers 7 je krok spradvnym smerom. Hoci
vlaznd kampan s chybajicou moznost
urychlenia ¢asu a neSikovnd forma
ochrany, produkt mierne degraduju, hra
ako celok sa wvydarila. Inovovany a
premysleny systém vy-stavby a rozvoja
odstavi

prilezito-stnych  hracov. Ale

veterani, ktori si Ziadaju pravu a
nefalSovanu budo-vatelsku stratégiu, hoci
niekedy s tvrdymi pravidlami, dostanu to,

po ¢om im srdce pisti. BK.

Hodnotenie

Plusy:

+ manazment a budovanie st opat
prioritou v hre

+ inovacie pri vystavbe a ziskavani
bonusov

+ velmi peknad grafika a dizajn

+ doplnkové sucasti (Facebook, editor
hradu...)

Minusy:

- malo putava kampan

- neSikovna forma ochrany hry

- chyba urychlenie ¢asu (v tazeni)

- hodilo by sa viac map v multiplayeri a
mad volnej vystavby bez oponentov

- malo priestoru v sektoroch
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wisie GEARS OF WAR 3

Presne rok pred vydanim ohlasil Epic
a Microsoft nové pokraCovanie Gears of
War série.

Trojka vyjde 5. aprila 2011 v US, 7. aprila
vJaponsku, 8. aprila v Eurdpe a uzavrie
uvodnu trilégiu Gears of War série
rozpravajucu pribeh Marcusa Fenixa a jeho
jednotky Delta Squad. Bude to najvacsia a
najdramatickejsia kapitola o nadeji, preziti a
bratstve. Po tom, ako bolo posledné fudské
mesto na planéte znicené, a prezivsi su
odrezani, Marcus a jeho skupina bojuje o

prezitie fudskej rasy.

GEARS - WAR

legendy sa vracaju

Viac detailov eSte nebolo ohlasenych, ale z ivodného traileru z ktorého su
aj okolité obrazky sme uz nieco vygcitali a to:

- V time bude Zenska Anya. Ta sa vyskytovala uz aj v GsoW1 a GsoW2.

- Planéta, z ktorej video ,pochadza“, by mala byt Sera. Sera bola
zbombardovana orbitalnymi lasermi fudskej armady a tak je
pravdepodobné, Ze zhorené torza maju na svedomi ludia a nie Locusti.

- Preco je Delta jednotka na Sere 18 mesiacov po udalostiach z Gsow2?
Bud' tam hfada nie€o nesmierne cenné alebo uz jednoducho nemaju kde
utiect.

- Dom. NajvacSie emodcie vyvolavaju prave zmeny u tohto vojaka. Dlha
brada a zanedbany vyzor naznacuju, Zze smrt' jeho milovanej manzelky si
na nom vyziadala tvrdu dan. Dom sa dokonca v prestrihovej scéne, ked
na neho Uto¢i Locust, vébec nesnazi bojovat o prezitie, ¢o by mohlo
naznacovat jeho absolutne odovzdanie sa osudu.

- D& sa predpokladat, Ze vztahy medzi Marcusom a Domom budu prave
kvéli jeho nezaujmu o Zivot velmi napaté a tomuto faktu nepomdze ani
pritomnost’ Anye.

- Cole a Baird su spat.

- Lambenti, zelené monstra— budu rovnakou hrozbou pre Locustov aj ludi.
Doc¢kame sa vynutenej spoluprace dvoch nezmieritelnych stran?

- Nové zbrane, dvojhlaviiova brokovnica s odpilenou hlaviiou a Pendulum
Lancer Rifle (starSia verzia oblubenej lancerky bez motorovej pily, zato
vSak s ostrym bajonetom na konci)

CliffyB d'alej priznal, Ze multiplayer v GsoW2 mal daleko od dokonalosti a
v tretej Casti sa preto zameraju najmé na odstranenie problémov s lagmi a
s matchmakingom. Tiez bol oficialne potvrdeny coop pre 4 hracov.

Viac sa o hre dozvieme na E3 v priebehu juna.


http://www.sector.sk/hra/6396/gears_of_war_3.htm
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informacii. V zasade uZ vieme, Ze nas Caka rozsiahly ostrov
Ibiza, po ktorého 930 kilometroch ciest sa budeme pohybovat
prakticky bez obmedzeni (a aj mimo nich) a to na viac ako
stovke luxusnych vozidiel.

Hra bude tentoraz vyraznejSie orientovana na MMO racingovy
Styl, ale bez poplatkov. Znamena to, Ze sa dostaneme do Zivého
sveta, kde ma kazdy hrac¢ svojho avatara a svoje peniaze, za
ktoré si kupuje oblecenie, domy, r6zne budovy alebo
najprestiznejSiu cenu v hre - jachtu a samozrejme to
najdolezitejsie - vozidla. To aké vozidla budu k dispozicii, nam
budid postupne autori odhalovat. Zatial prezentuju rychle
exotické autd, aké sme videli aj v prvej hre. Vieme, Ze postupne
pridu na rad aj off-roady. Upgrady a vylepSovanie vozidiel a aj
zariadenia domov nebude chybat.

Lobby systém bol tentoraz dramaticky expandovany a moznosti
medzi hra¢mi viac pripominaji MMORPG hry. Napriklad hraci
mbzu volne chodit okolo svojich vozidiel, ked ¢akaju, kym sa
dostavia na Startovaciu liniu vSetci protivnici. MdZu nastupit
ako pasazieri do vozidla protivnika, mbzu sa stretndt s priatelmi
v obchodoch a poradit sa, aké auto je najlepsie. Dokonca sa
moézu spolu stavit aj o vysledok preteku. Na obrazovke bude
méct byt naraz 32 avatarov, kazdy z nich bude mat svoje
oblecenie a vybavenie. Budu sa stretavat v kluboch, obchodoch,
vo svojich domovoch, budi méct komunikovat, alebo si aj
posediet vo virivke. Ale oproti tomu hra stale nebude mat
chodcov, kedZe podla autorov to nie je Sims hra a tieto
elementy nepretladcali, déleZitejSia je redlnost prostredi,
prepracovanie ostrova. Al budd ovladat len vozidla v premavke
rovnako ako v jednotke.

ST DRIVE UNLIMITED 2

Test Drive Unlimited 2 sa blizi amdme tu plno novych

SKUTOCNY ONLINE
RACING

Zo zaujimavosti TDU2 bude mat kluby a party, kde kluby budu
mat vlastné konto, ktoré bude financovat jeho expanziu -
vybavenie, okruhy, auta, garaze, vacsie budovy, ale aj
exkluzivity ako napriklad superSport Gumpert Apollo. Peniaze
bude mozné "ukradnut" od konkurencnych klanov.

Kooperacna hra titulu nechyba a bude to moznost nasadnut si
do priatelovho auta a pomahat mu pri jazde. Bude to hlavne
navigacia pri jazde terénmi na 4x4 vozidlach. Hrdc¢i moézu
pouzivat voice chat, alebo ikonkovy systém, kde navigator
naznaci smer, alebo najkratsiu cestu.

Co sa tyka fyziky, autori zahodili svoj pévodny model z V-Rally,
ktory pouzili v TDU1 a napisali novy od zakladov. Zapracovali
ovladanie pre vozidla s roznym pohonom, ale aj rozdiely
medzi modernymi a klasickymi vozidlami. Bude zaujimavé
sledovat, akym smerom sa pohne. V engine zapracovali aj
cyklus dfia a noci, pre ktory museli zase zmenit cely graficky
engine a hlavne pridat noc. Jeden den v hre bude prekvapivo
trvat az dve hodiny. Do neho este pribudni zmeny podasia,
dazd, burky. Kamera bude tentoraz dynamickejsia, budeme
citit pohyb vozidla. Ani nienie vozidla tentoraz nebude
chybat, aj ked pojde len o Standardné deformacie a
kozmetické zni¢enie. Autori planuju pridat aj motorky, ale tie
uz nestihnd vydanie hry a pockaju si, az kym autori

neprepracuju novu dynamiku a fyziku motoriek.
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Vylet na ostrovy

IBIZA a OAHU

Ale v titule nebude len jeden ostrov, budd dva k Ibize sa
vrati aj ostrov z prvej hry - Oahu. Autori ho upravili, vylepsili
a popridavali hlavne off-road cesticky. Ale dostat sa spat na
ostrov nebude jednoduché. V kampani budeme zadinat na
Ibize a dostat sa na druhy ostrov bude vyzadovat urcity

level.
Budeme musiet mat dostatok vozidiel, domov, dosiah-

nutého skére a socidlnych aspektov, aby sa nam tato
moznost odomkla. Na druhy ostrov sa nasledne dostaneme

cez terminal na letisku.

Hru uvidime na jesen na PC, Xbox360 a PS3

Peter Dragula
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Epic nakoniec v pondelok neponukne Ziadne vyrazné
prekvapenia. Ako Gears, tak aj Bulletstorm uz boli
leaknuté. Konkrétne teraz tu mame zoskenovany clanok
predstavujuci Bulletstorm, akciu od polskej pobocky Epicu
- People Can Fly.

Vyzera, Ze sa tvorcovia Painkillera ani tentoraz nezapru a
uleteny 3$tyl v titule ostane. Bulletstorm bude FPS s
heroickym pribehom a dplnou odviazanostou. Preberiete
byvalého hrdinu konfederacie - Graysona Hunta -
utapajuceho sa v alkohole. Pred 10 rokmi nesplnil jednu
misiu, nezabil ¢loveka, ktorého mal a odvtedy ide jeho
Zivot do Zumpy. On si tuto cestu vybral. Nemohol
zlikvidovat svoj ciel. Bol to nevinny ¢lovek. Dobry. To tloha
bola zIa. Nemal na vyber a dezertoval. Na jeho hlavu bola
vypisand odmena. Utiekol a skryl sa, stal sa z neho pirat,
lapil a kradol na pokraji konferacného priestoru. Az
dodnes. Az pokym na neho nenatrafila masivna bojova lod’
Ullyses.

Spolu so svojim jedinym spolo¢nikom a priatefom
cyborgom Ishi Satom bojovali, ale na po zuby vyzbrojenu
bojovi lod nemali. Grayson sa rozhodol spravit
samovrazedny manéver, znicil bojovej lodi motory. Prezil a
obe lode sa zrutili na planétu Stygia. Kedysi bola rajom pre
bohatych (nie¢o ako Dubai alebo Las Vegas), teraz je uz len
zni¢enymi ruinami. Novi navstevnici netusia preco...
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Celd hra je rozpravana z FPS pohladu, prakticky presne v
style Half Life 2, Ziadne dIhé prestrihové scény, pri ktorych
si mbZete dat ranajky, obed aj veleru. Budete sa
prechadzat znitenym mestom, zistovat, ¢o sa tu stalo.

Nebude trvat dlho a zistite to - rastliny, to rastliny vsetkych

zabili. Zmutovali. K nim vam eSte spolo¢nost bude robit
osadenstvo druhej zni¢enej lode a zabava moze zacat.

Podla ¢lanku vyzera Bulletstorm na Cistu akciu v Style
egoistickych  hrdinov Dukea alebo Seriousa Sama.
Systémom bojov miestami pripomina aj Borderlands, aj tu
sa bude nad hlavami zobrazovat pocet bodov, ktoré vam
pribudli ku skillu. Bezna strela hodi +10, headshot da +50,
podobne +50 aj ak odkopnete nepriatela do gigantického
kaktusu. Ale ak chcete viac, mOzete nepriatela strelit do
guli a nasledne, ked sa krci na kolenach, odstrelite mu
hlavu. Bude to za Mercy +100, teda za sucit. Toto bude
prvd hra, v ktorej vam bude [Uto, Ze ste zabili nepriatela,
hlavne ak za neho dostanete len 10 bodov.

Z prvych informacii vyzera, Ze hra bude mat Styl hodny
Epicu, uvidime, ako to bude vyzerat v pohybe. Zrejme uz na
E3.

Hra vyjde v roku 2011 na PC, Xbox360 a PS3.

Peter Dragula
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GRAFICKE KARTY §
na mesiac april

Aprilovy rebricek najlepsich grafickych kariet na
trhu opéat zostavil tomshardware. V zozname uz
dlhSiu dobu chybaju AGP akceleratory, takze
momentdlne v fom zostalo miesto pre tieto
kategorie:

Do 50 dolarov — Radeon HD 4650 (hranie v 1028x1024, resp. 1680x1050 s nizkymi detailmi)
Do 65 dolarov — Radeon HD 4670 (stabilny vykon v 1680x1050)
Do 80 dolarov — GeForce 9800 GT (aj 1920x1200 so znizenymi nastaveniami)

Do 105 doldrov — Radeon HD 4850 alebo GeForce GTS 250
Do 125 dolarov — Radeon HD 5770 512 MB (vhodny uZ aj na rozliSenie 1920x1200)
Do 145 doldrov — Radeon HD 5770 1 GB (vyborny na rozliSenie 1920x1200)

210 az 230 dolarov — 2 x Radeon HD 4850 alebo 2 x GeForce GTS 250
Do 290 dolarov — Radeon HD 5850 (vacsina hier v 2560x1600)

Okolo 350 dolarov — Ziadna

Do 400 dolarov — Radeon HD 5870 (2560x1600)

Do 500 doldrov — Ziadna

Do 700 doldrov — Ziadna

Jaroslav Otcenas

PS3 konzola dostala nové vnutornosti

PlayStation 3 dostala dévku vitaminu NZ, ako nové
Zelezo. Na zmeny upozornili  doktori z
playstationuniversity a sestricky spisali takyto
protokol:

- nova revizia nesie oznacenie CECH-2100A

- najvyznamnejsie zmeny sa dotkli grafického Cipu
RSX, ktory je po novom vyrabany 40 nm (v prvych
Slim-kach je 65 nm).

- zmenseny RSX znamenda mimo iného o 30 g lahsi
zdroj a o 137 g l'ahsi chladiaci subsystém

- spotreba energie po Upravach klesla o 15 %

- namiesto 4 kusov 64 MB paméatovych modulov
pouziva CECH-2100A dva moduly po 128 MB.

Sony takéto kroky zrejme prijala, aby zastavila
chorobu Yellow Light of Death, ktord hlavne pévodné

tuénucké PS3 obcas vedela na par tyzdrov pripatat k
nemocni¢nému l6zku. Jaroslav Otcenas
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SJNATAL?

-

A

Mame tu par dalSich detailov k samotnému
hardvéru a spracovaniu obrazu v motion Scene Depth Image
zariadeni Natal, prichadzajicom pre Xbox360

uz tuto jesen.

Minuly tyzden ohlasila firma Primasense
pritomnost svojho PrimaSense 1080 cipu v
zariadeni. Teraz tu mame detailnejSie

zozbranie toho, ¢o vlastne robi. d .

Standard
CMOS Sensor P$1080 SoC

ht Codir
Natal bude mat tri hlavné prvky a to CMOS R

image senzor, infraderveny zdroj svetla a Bl itans
PS1080 cip. CMOS senzor nasnima odrazené by invisible IR light
infracervené svetlo. To zaisti, ze Natal zachyti
obraz aj za tmy a pridd obrazu aj hibku.
Vyuzitie druhej kamery, ktorda snima
Standardny obraz, je volitelné, ak bude
vyziadané, PS Cip obraz z nej presne prepoji s )
hibkovym obrazom. K tomu vietkému pripaja B - :::::::o
zdznam z 2 mikrofénov, pripadne 4 dalsich -
digitalnych zvukovych zariadeni.

V zasade to znamena, Ze Natal nepotrebuje
na detekciu vzdialenosti dve kamery, staci
mu jedna, ktora zisti vzdialenost kaZdého

snimaného bodu. O zvySok sa uZ postarad control

data

softvér. Nadetekuje si vasu postavu a bude

control

analyzovat vas pohyb za akychkolvek

data

svetelnych podmienok. Nasledne si z vasho

pohybu vyberd autori danej hry to, co

potrebuju a spracuju na pohyb v hre.

Peter Dragula
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Microsoft predstauvil KI

Microsoft na aktualnej prezentdcii predstavil svoje dva telefény,

ktoré sme doteraz poznali pod znackou Pink. Findlne nazvy nesu

Kin One a Kin Two a budud primarne socidlne ladené pre

uzivatelov, ktori chcd byt stédle v spojeni s priatelmi. Oba

telefény vyraba Sharp a dizajn bol zvereny do ruk autorov

Sidekick mobilov.

Oba mobily maju vlastny systém, ktory Cciastoéne spdja

prichadzajuci Windows Phones 7 so Zune Stylom.

AM JOHINKSEN ‘ ﬂ
EALAY

SEE KIN ONE

Kin One bol pévodne
znamy ako Turtle,
kedZe je to Stvorcovy
slider a vyzerd ako
korytnacka. Ponuka
320x240 rozlisenie
obrazovky, 5 Mpx foték,
VGA nahravanie, 4 GB
miesta a menej pamate
ako dvojka. Zrejme aj
zatial neohlasena cena
tomu bude zodpovedat.

Slide-out QWERTY keyboard

Compact size
Solid camera

JESSCA S THSON

Wider Screen
Bolder camera
More memory

Kin Two je
Standardny
obdiZnikovy
slider so 480x320
rozliSenim, 8 Mpx
fotakom, 720p
nahrdavanim
videa, 8 GB
miestom.

SEEKINTWO
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Oba mobily funguju na Tegra Cipe, ¢o znamena rychlu a
dynamicku grafiku, ktord mobily naplno vyuzivaju. Maju
priamo integrovany Facebook, Twitter, Myspace,
Windows Live sluzby, z ktorych vam automaticky
pozhfiaju kontakty a vsetky ich updaty vam budu
sledovat. Nechyba ani ¢iasto¢na funkcionalita hudobnej
sluzby Zune.

Na rozdiel od inych mobilov maja Kiny funkciu The Spot,

je to miesto na mobile, do ktorého mozete

drag&dropnut hoci¢o a okamZite to vysharovat, ¢i uz na
niektoru zo sluzieb, alebo poslat cez MMS, alebo email.
Druha vyrazna funkcia mobilov je prepojenie s The
Studio, online serverom, kde si uzivatelia najdu vsetky
komunikacie, fotky, videa, spravy chronologicky zo-

»«HUORD 7 s v ’ .
radené a poukladané vo vysokom rozliSeni aj s geo-

E“"’W i S taggingom. VSetko je automaticky synchronizované na
obe strany, teda v $tudiu mézete mazat, upravovat a aj

menit vase kontakty. Je to ukdzka, ako ma vyzerat
budtcnost internetovych mobilov. Dalsie funkcie Kin
Loop je domovska obrazovka mobilov a je takmer v
Style Windows Phone 7, Kin Camera ponukne zhrnutie
fotiek a videi s vyraznym zapracovanim socidlnych

sluzieb.

ol s e S Mobily vychddzaju v méji v US, do EU ich prindsa
o A R Vodafone na jesenl. Viac o Kin telefénoch najdete na

Finally Westside!! ok..what to wear

“{a ) oficialnej stranke — www.kin.com
| &

o TR - SRS Peter Dragula
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Predstavili ste si niekedy nejakd hru bez hudby? Zamyslali
ste sa niekedy nad tym, ako asi funguje hra, ktord by nemala
hudbu, ktord by umocriovala zéazitok? Urcite nie (Cest
vynimkam), a pravdou je, Ze malokto z nas by si dokazal
predstavit hru bez hudby. Pre kaidého aj toho
najamatérskejsieho hraca je hudba v hre, Cosi ako najvyssia
samozrejmost. Nejde o to, ¢i su to len jednotlivé zvukové
znelky, skladby, ktoré velmi nenadchnu, alebo orchestrdine
»Zimomriavkorobice”, ide jednoducho o to, ¢i tam ta hudba je
a ma moznost dotvarat to, ¢o sa na obrazovke deje. A o tom
by som sa v tomto ¢lanku rdd zamyslel.

Predstavte si obycajny den. Zapnete PC ¢i konzoluy,
nedockavo vkladate disk do mechaniky a cakate na menu,
ktoré vas vtrhne do samotnej akcie — iného sveta, sveta, kde sa
odrazu vsetko normalne odplavi a ako keby existoval len svet,
ktory je na obrazovke. Predstavte si, Ze do tohto napéatého
ocCakavania velkych veci vstupuje Cosi zvlastne. Zapinate
oblubeny level a vidite postavy so skvelym dabingom. Vsetko
je proste silné, zvuky autentické, ale nieCo vam tu nesedi. Do
tohto vsetkého nevstupuje ani raz cosi, o vam vzdy pripada
Gzasné a nadherné — hudba. Co sa do riti deje!?

Zistujete, Ze vam nejde hudba. Zanadavate (a poriadne) a
dostavame k jadru veci. Skuste si len tak na pokus vypnut
reproduktory a zapnut oblibend ¢&ast hry, kde vam priam
primfza chrbat k opierke. Zistite, Ze vidite len bezduché scény,
sice s namakanym vizualom a grafickou vySperkovanostou, ale
je to strasnd nuda. Postavy prejavuju emdcie, no vy ich ako
neregistrujete. Odrazu sa prichytite ako uz X-krat zomierate,
lebo ste zaspali na sedadle.

Myslim, Ze vacsina z vas prdve pochopila, k comu spejem.

Hudba, a teraz uplne jedno kde (¢i uz vo filme, divadle), je asi

tym najzakladnejsim nastrojom na ziskanie si hracov (treba na
to samozrejme, aj skvell chytlavost a prepracovanost celkove;j
hry). PretoZze hudba, je uz od nepamiéti Cosi, pri com
oddychovali davni krali a radovali sa dedincania. Bez hudby je
Zivot Uplne zvlastny. NedokaZzeme si ho predstavit. A to isté
plati viac ako inde u hier. Teraz si opat Cosi predstavte. Zapinate
hru, oblibenu pasaz, vidite neskutocne prepracovanu scénu,
pri ktorej je dabing tak jedinecny, az mate pocit, Ze tie emdcie
existuju. Divate sa na to vSetko s otvorenymi ofami a v tom
zatne do vsetkého hrat neskuto¢ne emotivna hudba. Po srdci
sa vam rozleje horuci prud vzrusenia, neskutocného adrenalinu
a po chrbte vam behaju kropaje studeného potu.

Dostavate sa k hraniu, kryjete sa za prekazkou, strielate,
usilujete sa ochranit vsetkych pred smrtou a do toho sa votrie
mrazivd a podmaniva hudba, ktora vdas vtiahne do obrazu.
Odrazu nesedite v kresle, ale sedite vo virtudlnom svete, ktory
je pre vas taky Zivy ako nikdy. Nevnimate svoje okolie... Vdaka
hudbe a atmosfére, ktord VYTVARA, sa dostdvate do extazy
pocitov, ktoré vas vytrhavaju zo skuto¢ného sveta a vsadzaju do
premyslene vytvoreného sveta videohry. To, ¢o piSem, je
pravdou. Asponl v mojom subjektivnom pohlade. A myslim, ze
mi malokto bude odporovat, ze?

Rad by som sa teraz blizSie pozrel na niektoré Specifické
hudobné zazitky z hier. Pouzijem len nedavny priklad, ktory ma
dosial v mojom subjektivnom nazore prvé miesto Co sa tyka
hudby, atmosféry a herného zazitku celkovo — Mass Effect 2.
MoZete sa pozriet na zaciatok hry a uz tam vidite vtahovanie do
cohosi, o neexistuje. A to len pomocou asi trojsekundovej hre
na piane. Vidite osamell postavu dusit sa a bojovat o preZitie a
do toho zahraju tri ¢i Styri pohyby kldvesov vytvarajuce zivu
atmosféru okolo vas.
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A teraz sa o hodinu presurime dalej. Ukazuje sa
scéna — Normandy Reborn. Vidite, ako sa z tmy
vynaraju svetlda a plazia sa po krystdlovo cCistom a
vyhladenom povrchu lode. A zacina do toho
vstupovat silne ocarujlca, v niektorych momentoch
az rozpravkovo spracovana hudba vycarujica Usmev,
ktora sa zanedlho zmeni na tény perfektne
doplfiajuce poslednl pasai. Vase pocity sa zmenia,
alebo skor naladia na novy typ ténu a prenesu vas ako
keby na iné miesto. A zaver tohto neskutocného
hudobného kusku finiSuje doslova torta orchestrdlnej
extazy. T4 nedokazem popisat, tu treba zazit a hltat ju
budete kazdy den a nebude vas z nej boliet brucho
ani po tisicom zjedeni.

A prestivame sa dalej. Na jednom mieste hraju dlhé
tény, na druhom zasa kratSie, ale Coraz castejSie.
Prichadzaji aj momenty, kedy vSetka praca
hudobnikov vrcholi a odlahéene klesa. Tieto
momenty budete oblubovat najviac. A verte ¢i nie,
dojde aj na hudobné témy vzbudzujuce vo vas
atmosféru, ktord by sme mohli prirovnat k
straSidelnej, zahadnej, vyvolavajucej u vas pocity,
ktoré neprezivate ani v najhorSej no¢nej more.

A dostavame sa ku koncu hry. Zapiname prechod
cez isty vysiela¢ (nechcem sem dat ani najmensie
spojlery) a do hry vstupuje melddia plnda napatia.
Priam chorobne stiskate opierky a ¢akate, ¢o sa stane.
Vsetko dianie na obrazovke sa posuva dalej a vy
zostavate stale zahibeny do ténov sprostredkujtcich
jeden z najlepsich hudobnych a hernych zazitkov
vobec. Posivame sa skrz vsetko napatie k
samotnému vyvrcholeniu a napéato sledujeme, ¢o sa
stane. Do hudby tento raz vstupuje ten najstrasnejsi a
najchladnejsi hlas (v dobrom slova zmysle) a hovori
cosi, po ¢com sa hudba este vylepsSuje a vas posadza
do sedadla ¢oraz hibsie a dostava vas do kolien. No a
sme pri zavere ukoncenom hudbou dokonale
vyjadrujicou pocity, aké mate. Dostavame sa k
poslednym zdberom a hudba razne ustane, ako keby
jej to, ¢o vidi, vyrazilo dych — a verte to, ¢o uvidite,
vam dych aj vyrazi :-).

A sme na konci ¢lanku, ktorym som chcel vyjadrit
nazor k hudbe v hram. Verim, Ze som sa vyjadril
najlepsSie. Pisal som o mojich pocitoch, nadchnuti
¢imsi neopisatelne brilantne skomponovanym a
poviem vam uz len jednu vetu: bez hudby by [udstvo
nebolo tam, kde je, bez hudby by neboli také hry, aké
pozname, bez hudby by sme nedokazali ni¢ prezZivat
tak silne, ako prezivame. Verte mi, skutocne nic...

Uzivatel Terzeus

www.sector.sk
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All Points Bullettin bola poriadne
predvedena na minuloroénej E3. Na
vystave PAX East 10 sme mohli vidiet,
ako vyzera kustomizacia a samotné
hranie. Po niekolko hodinovom
testovani hry vam prinaSam preview.
Obrazky nereprezentuju findlnu kvalitu

hry.

Neviem preco tak urobili, ale tvorcovia
hry - Realtime Worlds rozdelili hrd¢ov do
3 skupin, td posledna pribudla len
nedavno. Ja som sa ocitol na listine
Furious Fighters. PreCo som to netestoval
celé dni? PretoZe skupiny testuju len v
urcity den a v urcity ¢as. Napriklad v
sobotu od 21:00 do 23:00 testuju Heavy
Hittlers a v nedelu zase Furious Fighters.
Je to strasne malo, ked do tyZzdna mozete
hrat len 4 hodiny. Aj preto som sa
rozhodol, Ze budem hrat len za jednu
stranu, za gangstra. Po niekolkych
mesiacoch mi prisiel kone¢ne mail na
vstup do bety. Bol som velmi rad, vedel
som o ¢o ide. No ked som hru spustil prvy
krat, dockal som sa prekvapeni, ale aj
sklamani.

APB je MMO v style GTA. V style, ktory
mame asi vSetci radi. Volné pobehovanie
po uliciach, kradnutie aut, prestrelky. No
APB m3a ovela, ovela viac ako samotné
GTA.

ETIN

Nie je to len prepracovany herny
systém, ale aj rozne aktivity a misie, no
najdokonalejSou je kustomizacia. Ta je
priezviskom  APB, je totiz takd
prepracovanad a objemnda, ako eSte v
Ziadnej hre. Pri vytvarani prvej postavy je
to ako SIMS. Majte ksicht a postavu ako
Brad Pitt, no s takou tvdrou si reSpekt
nedobyjete. Co tak vytvorit zabijaka s
nelltostnym pohladom, so zelenym ¢irom
na hlave a bradou? Spociatku budete
vyzerat ako stovky dalSich hracov v
bielom tricku a rifliach, no postupne so
zvySovanim levelu sa vdm odomknu
nevidané mozZnosti, ako si postavu (a nie
len ju) skraslit podla svojej chuti a
kreativity.

Po prejdeni tutoridlu sa otvoria vsetky
Casti mesta. Tou oddychovou je Social
District. Stadi prist k jednej z tabul a pustit
sa do Uprav. Na vyber mate stovky kusov
oblecenia, od cCiapok, cez Satky, tricka,
bundy, az po hip-hoperské botasky.
Detailov nikdy nie je dost, preto si mbzete
na seba dat desiatky nausnic, naramkov,
retazi alebo pasy na naboje ¢i zbrane. Pri
takomto pocte veci sa nemdte Sancu na
niekoho podobat. Vasa kreativita urobi z
biednej riadneho

postavy gangstra,

popripade policajta. Niektoré kusy
oblecenia su S$pecializované na jednu

stranu, alebo na pohlavie.

Napriklad policajtom sa skvele hodia
¢ierne okuliare. Je len na vas, ako sa
obleciete, mbzete chodit po ulici aj nahi.
Neverte, ale aj to ma svoje vyhody.
Tetovanie. MoZete si vytetovat, Co len
chcete, na vyber mate dalSie stovky
vzorov, pri ktorych si modzete zmenit
farby. Ak vam bude aj to malo, prejdete
k druhej tabuli - tabuli navrhov
vlastného wvzoru. Z kriviek, tvarov,
obrazkov a vselicoho iného si vytvorite
vlastny vzor, ktory moZete pouZit ako
tetovanie alebo ako polep na auto. Ano,
tu si totiz mozZete kapit vlastné auta, tie
polepit
nalepkami, vzormi a vlastnymi navrhmi,

potom  vizudlne  upravit,
takze okoloidici mézu len pozerat. Ja
som si urobil len jednoduchy vzor, ale na

zaciatok stadi.

Postavu by sme mali, teraz prejdeme
do dalSich dvoch Sstvrti: Waterfront a
Finnancial District. Tu sa deju vsetky tie
zlo¢iny, misie, prestrelky a nahanacky.
Kazdd pojme az 100 hracov, pricom po
uliciach sa prechadzaju tisicky NPC
amerického mestecka San Paro. Ulice ale
nie su preplnené autami, ¢o je mozno aj
pozitivum, pretoZe by pri nahanackach
pekne zavadzali. Obyvatelia nevadia,
tych zrazite :-). SU tam aj na to, aby volali
policiu, keby Ze cirou ndhodou konate
nejakd nezakonnu cinnost. Najzaklad-
nejSou z nich je vykradanie aut. Proste
vopchate ocelovy kus za okno a auti¢ko
sa vam pekne odomkne. Nasadnete,
vypnete alarm a mézZete si uzit jazdu, no
zarobok je dolezZity, tak ho zanesiete do
jednej z Ciernych garazi, kde pekne za
vybrany kdsok zaplatia. V gardazach mate
Specidlny automat, kde spawnujete
vlastné, vytunené faro. Zo zaciatku nic
moc, ale ked'si to mézete dovolit, kupite
si pekné Zihadlo.

Daldou moznostou, ako si privyrobit, je
vykradanie vykladov obchodu. Naburate
don autom, ten sa rozbije a vy si do
kufriky,
televizory alebo pocitace. Tie potom

kufra naukladate kamery,
zanesiete na urcené miesto. Poslednou
moznostou, ako si ,legdlne” zarobit, je
okradanie okoloiducich. Pohrozite im,
dadte par faciek, nakoniec poriadnu
pastovku a zoberiete, ¢o z nich vypadne.
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Tieto Ciny vam ako-tak prejdd, madlokedy sa
stdva, Ze policia na to pride, no pocas celej hry
budd zobrazované misie, ktoré mozete
stla¢enim klavesu prijat.

Misie su typu vypacte dvere, nasprejujte dve
steny, vypalte obchod alebo auto, vyhodte do
vzduchu auto, vyhodte do vzduchu obchod a
zasvieti logo APB a vy sa stanete ter¢om pre
policajtov. Ak hrate prave za nich, dostanete
misiu zadrzat gangstrov. Obidve strany sa
potom biju o obsadenie kontrolného bodu,
popripade o dorucenie zasielky. Vtedy sa
rozpUtaju poriadne nahanacky a prestrelky.
Vyhrava ten tim, ktory ako prvy dosiahne
urcity pocet zabiti druhej strany.

Daldou namakanou vecou v hre su gangy.
KedZe v jednej $tvrti mdze byt az 100 hracov,
urcite si aj vy zaloZite svoju vlastnu partiu.
Nikdy som nechodil sam, pretoze ked ste v
skupine, jeden druhého kryje, alebo plnite dva
ciele misie naraz. Ako zakladatel skupiny mate
len vy pravo prijimat misie. Ciele sa zobrazia
vsetkym v skupine. Zatial je to obmedzené na
styroch ¢lenov, ¢o ale Uplne postacuje. Jeden
zatial Slohne auto, pride po ostatnych a
zdbava zacina. Vykuknutim z okna mozZete
terorizovat mesto, alebo strielat priamo po
unikajucej dodavke. Ma to atmosféru.

Mobzeme prejst k arzendlu zbrani. Ten je
celkom pestry a na to aby ste si kupili dobru
zbran nepotrebujete az tak vela penazi.
Vyskusal som niekolko kuskov, od pistoli, cez
SMG, kalacha, az po sniperku. Vacsina hracov
ma len zakladné kusky, takZe postaci vam aj
samotné SMG. K dispozicii sU aj granaty. Tie
vyuZijete v plnej miere, nielen na vyhodenie
auta plného policajtov do vzduchu. Municiu
do vsetkého mozného, ako aj vymena zbrani
sa praktizuje v automatoch. Samotné zbrane,
oblecenie alebo autd sa nakupuju u jedného z
predajcov, ktori maju taktiez vlastné siete,
takze kde nakupite, tam vam stipne reSpekt.

Co sa v hre da este robit? Len tak narychlo:
liezt po rebriku, upiet a pliZit sa, vyhrazat sa
policajtom so zbrafiou pri hlave, vypacit dvere,
zapalovat auta, mlatit ob¢anov, kradnuat auta,
nastrazit bomby, sprejovat graffiti, vykikat a
striefat z auta, preskakovat ploty, vykopnut
dvere, nosit balicky a tovar, vykradnat
obrnené vozidlo, vyhadzovat ludi z aut a
mnoho dalsich veci.

Popri hrani mézete pocuvat hudbu, ktora
vads bavi, alebo predvadzat 3pecidlne
tanecné ¢&i posmesné pohyby. Tie si tiez
mbzete kupit. VSetko sa otvara zvySovanim
levelu, ten zvysite splnenymi misiami.

Ovladanie je ako v kazdej MMO - milidon
klaves, ktoré si nikdy nezapamatate, no tie
najddlezitejSie nebudu problém. Autori ale
zvolili  netypické  ovladanie vozidiel.
Nechovaju sa redlne, no na to si zvyknete a
onedlho budete jazdit ako v GTA. Grafikou
hra nevynika, ale na to, Ze je to ¢isto MMO
hra, je grafika vyborna. Modely vozidiel a
postav su prepracované, mesto pdsobi
prazdnym dojmom, no ked pred vami
preleti pat aut v nahanacke, zistite, ze to
tam Zije. Velmi sa mi paci spracovanie hry
pri loadingoch, ked sa pozerate na krdsne
koncepty, ktoré vam este pred samotnym
hranim ukdzu pravd tvar hry. V hre je
niekolko chyb ¢i grafickych, systémovych,
no na toto absolitne neberiem ohlad,
kedZe hra ma vyjst o niekolko mesiacov. Su
to chyby typu prekryvanie postdv ¢i
nedokonalé tierfiovanie. Pri kazdom teste
ale vidim zlepSenie, takze dufajme, Ze hru
dotiahnu.

All Points Bullettin - alebo ak chcete GTA
MMO je zatial najlepSia MMO, ¢o som mal
moznost hrat. Pochvalujem nielen akciu a
systém hrania, ale aj grafické spracovanie a
¢o je najlepsie, samotnu kustomizaciu.
Prejavte vlastnu kreativitu, vytvorte si
postavu podlia vasSich predstav, zaloZte
gang, a vydajte sa piratit po uliciach alebo
naopak na strane zdkona zaloZte oddiel a
zastavte mizernych gangstrov. Urcite jedna
z najoCakavanejsich hier roka!

UZivatel Life28

Plusy: - styl GTA
- mnoiZstvo aktivit
- kustomizacia postav, aut
- prestrelky maju $tavu
- kolektivita, gangy
- grafika

Minusy: - ovladanie
- malo ¢asu na testovanie
- dlhé ¢akani e na vydanie
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Online hry mesiaca
Castle Fight

Polozte svoje delo a generator, postavte
hrad a znicte generator nepriatela.

Ragdoll Goalkeeper

Brante s ragdoll futbalistom

Airfield Mayhem

Pristavajte s lietadlami na letisku

Dummy Never Fails

Vystrelte testovaciu figurku na ciel.

Zombooka

Odstrelujte zombikov bazukov.

Vacation Mogul

Budujte vyletné stredisko.

Ambulance Frenzy

Jazdite so sanitkou k pacientom.

Splitter 2 - Pack 1

Pomézte smaijlikovy dostat sa k vychodu z
levelov. RozreZte drevo.

Prince of Persia

Flashova minihra k prichadzajucemu
pokracovaniu Prince of Persia série

Azgard Defence

Kvalitna tower defense hra

PIlné hry mesiaca

Mario Lemmings

Vydarena kombinacia osvedcenych titulov.
V kaZdej Urovni musite previest vietkych
Mariov k vychodu.

Rolling Madness

Remake klasickej hry z roku 1984 od
ATARI, kde s gulou prechadzate Uroviiami
s nastrahami.

Transcendence

Vyborna vesmirna stratégia, kde lietate so
svojou lodou nicite nepriatelov a plienite
ich zakladne, pinite ulohy.

Abducted:10 min.

Ste detektiv a z televizie dostdvate vyzvu
od teroristov, ktori uniesli vasu dcéru

Cow Jones

Tato vecicka sa da strucne charakterizovat
ako "kravsky pacman". V bludiskach
musite vyzbierat vSetky body.

UK Truck Simulator

SCS software prechadza z Eurdpy Cisto do
UK a ponuka simuldciu kamidnov v tejto
krajine

Whispered World

Vyskusajte rozpravkovu point'n'click
adventuru s rucne kreslenou grafikou v
hratelnej ukazke.

Miner Wars

Benchmark demo na prichadzajucu
vesmirnu akciu Miner Wars ndm ukazuje
alpha verziu titulu

Sam & Max 3

Demo na prvu epizddu tretej série
adventury Sam and Max. Nazvana je Penal
Zone a Max v nej ziska psychické sily.

Kingdom of Keflings

Demo na zabavnu stratégiu vam priblizi
ako sa so svojim obrom budete starat o
dedinku liliputanov.
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Videa mesiaca april

Crysis 2 - The Wall

Sinatra o takomto New Yorku vo svojej nesmrtelnej sklabe urcite nespieval.
Vykrocte od muru narekov smerom do ndruce nového nepriatela terorizujuceho
Velké jablko vo fantastickom traileri.

~
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GHOSTWARRIOR
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Gears Of War 3 - Ashes To Ashes Sniper - Ghost Warrior Trailer FIFA World Cup South Africa - Penalty
Prvy trailer ohlasujuci Gears of War 3 Sniper pokraluje ako duch v peknej grafike. Viete, ako premenit trestny kop? Nie?
na april 2011. DokaZe zaujat aj hratelnostou? Uvidime. Video V Afrike sa to nautite.

nam Zzial Cisty gameplay neukazuje.

Prince Of Persia: The Forgotten Sands Dead Space 2 - Debut Mafia 2 - Developer Diary 1

Gameplay z nového pokracovania série Debutovy trailer na Dead Space 2 ukazuje Prvé developer diary o Mafii 2 ndm
Prince of Persia. navrat temnoty a aj hlavnej postavy. priblizi pribeh a postavy.

Test Drive Unlimited 2

Singularity: Last Resort F1 2010 - Handling DevDiary

Novy pribehovy trailer na Singularity. Autori F1 2010 v novom developer videu Pr?/y IS na e Dr.“{e Unllmltedv.ukazulje.ako
Hra by sa mala objavit koncom juna. prezentuju ovladanie vozidiel. (el el e e el & @ kfee Jelseee.
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LEGO Harry Potter
_ UFC Undisputed 20
Tropico 3: AbSOIu&\ Powe

»










