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UVODNI

Zakazdym, ked’ prichadzaju sviatky, sa otvara otazka, ¢o hrat"a co z nahromadenej kopy
vybrat” ako prvé. Koncorocné vypredaje na digitalnych systémoch to vobec neulahcuju.
Mnohé zo zlavnenych hier mam na CD a DVD, ale uz si ich nezahram. A predsa som si ich
kdpil. Ved preco nie, bezim na Macu a Fallouty su jedny z mala pre tuto platformu.

Do kosika som prihodil aj extra staré klasiky, ktoré z diskiet uz nerozbeham. Ale kedy ich
budem hrat?

Vzdy sa najde zlava, vzdy sa najde hra do archivu, vzdy sa najde titul, ku ktorému sa viazu
spomienky alebo hra, ktoru ste pozicali a uz sa nevratila alebo zabudli, Ze ju vObec mate.

Pre mna ale Vianoce neznamenaju rozbalit krabic¢ky a venovat starym restom aspon
hodinu a potom ich odlozit do policky. Nema to nic spolocné s hasenim olova, hadzanim
orechov ani krajanim jabi¢ok, mojou tradiciou je strielat, ked je vonku sneh. Befko, Codko,
beriem to rad radom. Z hrania FPS pocas sviatkov sa stala dlhoroc¢na tradicia, ktora siaha k
Project IGI a No One Lives Forever.

Ale zdaleka to nebude iba jedna strielacka, m6j zoznam pripravenych na odbalenie je, zda
sa, nekonecny. Pri Siestich platformach konstantne narasta a vobec z neho neubuda. Prave
naopak, s prichodom PS4 a Xbox One len bude narastat’. Uz Caka v poradi Ryse, Forza
Motorsport 5, Dead Rising 3... a ...

Nech si uz z kopy vyberiete akukolvek, myslite na to, ze nehrate pre zoznam, ale hrate pre
seba.

Pekné sviatky!

Pavol Buday
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SNOWDRORP, HERNY ENGINE PRE TOM odpovedaju:"Vedeli sme Ze s novymi konzolami vzrastu
CLANCY'S THE DIVISION, ONLINE AKCIU V aj ocakavania hracov. Vela Casu sme stravili pri hladani
OPUSTENOM NEW YORKU BY MAL HRACOM €&ty ako robit" veci lepSie, nie vacsie. Konecnou

NA XBOX ONE, PS4 A PC SPROSTREDKOVAT ~ °dpovedou je samotny engine Snowdrop-

DOTERAZ NAJREALNEJSI VIZUALNY HERNY Novy engine poskytuje viac volnosti navrharom aj

ZAZITOK. animatorom, ktori sa m6zu na nextgene postavit’
novym vyzvam. Jednou z nich je systém destrukcie.
"Nikdy predtym nedosiahla videohra tento level Ponovom by sa znicené sklo malo roztriestit, pokym
detailov!", vychvaloval na VGX Ubisoft svoj novy drevo rozletiet na triesky a tiez sadra, betdn ¢i tehly by
nextgen engine. sa mali efektivne odporucat’ vlastnym realistickym

. . » . 5 sposobom, samozrejme v realnom case.
Snowdrop je schopny zachytit svetlo realnejSie nez

bolo mozné doteraz a to prostrednictvom MOZEME SA TEDA TESIT ZE SI TIETO EFEKTY
kalibrovaného osvetlovacieho systému, ktory pomaha  BUDEME V COVER AKCli TOM CLANCY'S THE
vytvorit’ uviritel'nejéilu atmosféru. Hdern)'/I engine DIVISION UZIVAT PLNYMI DUSKAMI A V
Division pohana aj elementy proceduralnej .
destrukcie. Snezienka sa postara tiez o doveryhodné MASSIVE ENTEVRT'A,‘INME,NT NEPOKLADAJU
striedanie dna a noci spolu s meniacim sa pocasim a VOBEC ZA MQZNE TAKUTO HRU 5
vsetkym ¢o k nemu patri. PREPORTOVAT AJ NA XBOX 360 CI PS3.

DIVISION STARTUJE NA JESEN 2014

/

Vyvoj hry je sustredeny vo svédskom Malmo kde sidli
Studio Massive Entertainment vo vlastnictve Ubisoftu.
Massive je relativne malé studio, ako sa im podari
naplnit tieto velkolepé ciele? Zastupcovia Massive
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AK STE SA POCAS PIRATSKEHO
DOBRODRUZSTVA V BLACK FLAG OBCAS
POPRECHADZALI AJ PO CHODBACH
ABSTERGA, MOHLI STE PRI HACKOVAN(
POCITACOV NARAZIT NA ZAUJIMAVE
INFORMACIE, KTORE NAM TAM UBISOFT
NECHAL. V JEDNEJ MAILOVEJ KOMUNIKACII
MEDZI ZAMESTNANCAMI ABSTERGA SA
NACHADZA ZOZNAM POTENCIALNYCH
CASOVYCH A PRIESTOROVYCH LOKALIT, NA
KTORE SA PLANUJU ZAMERAT, INYMI
SLOVAMI, KDE BY SA TEORETICKY MOHOL
NOVY DIEL SERIE ODOHRAVAT.

Z desiatich lokalit sme v hrach uz styri navstivili, takze

ostava 6 moznych obdobi:

13. storocie — Egypt a severna Afrika — tento scenar by
nas zaviedol do pustnych oblasti a k pyramidam, kde

by urcite mali templari svoje zaujmy.

14. storocie — Japonsko — o tejto lokalite sa hovorilo uz
pred AC:IV a azijsky smer naznacoval aj animovany film
Assassin’s Creed: Embers vydany po Assassin’s Creed:
Revelations, v ktorom sa ukoncil Eziov pribeh.

18. storocie — Francuzska revolucia — urcite vel'mi
zaujimavé obdobie, v ktorom by sme sa vratili na
europsky kontinent, konkrétne do revoluc¢ného Pariza

hlasajuceho Sloboda, Rovnost, Bratstvo.

19. storocie — Napoleonské vojny/ Taiwan — pri variante
s napoleonskymi vojnami by sme sa presli do vojnou
rozvratenej Europy. Menej pravdepodobny scenar je
samotny Taiwan v 19 storoci, ktory vtedy bojoval

o nezavislost. Skor by mohlo ist o francizsku

zainteresovanost’ na tomto Uzemi v rovnakom case.
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19. storocie — Nové Anglicko a Americky
Stredozapad — osidlovanie Ameriky

a povodnych obyvatelov sme tu uz mali.
Divoky zapad plny strelnych zbrani zase

velmi nezapada do konceptu Assassin’s %,\)F
Creed. @
>
20. storocie — "Summer of Love”, zapadné A«
pobrezie USA — je tazké si predstavit’ zabijaka o

v kapucni medzi hippies v San Franciscu.

A Co vy? V ktorom historickom obdobi by ste
si chceli zahrat' dalsie Assassin's Creed? Co
nam Ubisoft chysta sa dozvieme mozno uz
dnes v noci na VGX.

Navyse k tomu si Ubisoft robi prieskum, Ci
pokraCovat' v piratskej tématike z Assassins
Creed IV aj mimo aktualnej série.
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UBISOFT S PIRATSKOU TEMATIKOU TRAFIL
KLINEC PO HLAVICKE, ALE NEUSPOKOJI SA IBA
S JEDNOU HROU Z PROSTREDIA KARIBIKU.

Assassin’s Creed IV: Black Flag ma svoju premiéru a
prave na App Store a Google Play vplavala nova hra zo
série nazvana Assassin’s Creed Pirates.

Hlavnym hrdinom nebude Edward Kenway, ale mlady

kapitan Alonzo Batilla. Jeho cesty sa vsak budu pretinat’

s templarmi ako aj zabijakmi, aj obavanymi piratmi ako
Cierna brada.

V Pirates bude kladeny doéraz na namorné bitky,
potapanie lodi, upgradovanie lode, spracovanie
posadky a hladanie pokladov. Necakajte ziadne
prechadzanie sa po ostrovoch, tentoraz budete len
kapitanom svoje lode.

ASSASSIN’S CREED PIRATES STOJi 3,99 EUR,
UZ VYSIEL NA I0S, ANDROID SYSTEMY, PRIDE
AJ NA WINDOWS PHONE.
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RECENZIA

VSIMNETE SI TO, AJ KEBY STE NECHCELI. POD
VAMI SA ROZTAHUJE METROPOLA V OBJATI
OBRANNEHO MURU CHRANIACEHO KREHKE
STAVBY ZO SKLA A OCELI PRED
NEPRIATELOM ZVONKU. VYHLIADKOVA
JAZDA ZAMESTNAVA ZRAK NAJSKOR
PRESKLENENYMI FASADAMI, CEZ KTORE JE
VIDIET DO VNUTRA, KOMPOZICNE SPRAVNE
UMIESTNENYM VODOPADOM A POTOM SA
VRATITE K TOMU, CO SI BOJUJE O VASU
POZORNOST, OD KEDY STE NASTUPILI DO
VYSADKOVEHO MODULU. VO VETRE
PLAPOLA POPRUH PRE SKOBU. JE TO JEDEN Z
MOMENTOV, KEDY VAM KILLZONE: SHADOW
FALL OZNAMUIJE, ZE BEZi NA NOVOM

HARDVERI A ZE NA OBRAZOVKE SA TOHO
BUDE DIAT OVELA VIAC.

A nemusite cakat vobec dlho. Vietor sa oprie do
modrej plachty pokryvajucej debny so zasobami na
pristavacej ploche, veliaci dostojnik vam ukazuje pory
pri Stekani rozkazov dva centimetre od mieridiel,
urovne su posiate stovkami svetiel, stity praskaju v
oblakoch iskier, vybuchy zanechavaju po sebe husty
dym, podla zvukov sa da presne identifikovat, kde je
nepriatel a z ktorého miesta prichadza strelba, celé sa
to hybe bez viditelného spomalenia, sietovy kod je
luxusne stabilny a hra Startuje bez jediného loga a
animacie a ked chcete rovno aj do multiplayerového
zapasu.



Guerrilla Games s Killzone: Shadow Fall dokazuje, Ze patri

medzi technologickud Spicku v rodine Sony Worldwide
Studios. Launch tituly vznikaju v nezavideniahodnych
podmienkach s nedostatkom casu a pri konstantnej
neistote so zmeny hardvérovych Specifikacii. Killzone:
Shadow Fall je nielen najkrajSou PS4 hrou, ale aj
ukazkovym prikladom zvladnutia novej technologie a jej
online infrastruktdry. Zmeni sa nieco, ked' ju zacnete hrat?
Zmeni. A vela.

Killzone: Shadow Fall konstantne pripomina, ze zvladne
vykreslovat  bez spomalenia tony efektov, ¢o na tom, ze
mnohé z nich nedavaju absolutne ziaden zmysel - svetla
visia vo vzduchu a Siroko daleko nie je ziaden zdroj, do
plastového zavesu v betdnovej cele bez okien sa opiera
neviditelny prievan, zloduch nosi na sebe nezmyselné
pasy igelitu. Guerrilla Games vytvorili na pohlad krasny
svet, v ktorom nezostavaju takmer Ziadne stopy po boji,

soweb ejjluang) ‘ewliq

iba nalestené plochy super modernych materialov a
svetla. Sterilita kulis sa nesie napriec celou hrou - sélo
kampanou aj multiplayerom, ktoré medzi sebou zdielaju

nielen prostredia, ale aj celé Casti Urovni.

N«
Q)\
>
Killzone: Shadow Fall je typickou vojenskou akciou a ako _(_'%
taka ma lahko citatelnu nosnu story, ktora si poziciava ;
premisu z nesmrtelného pribehu Rémeo a Julia. Konflikt G
[QD

medzi ISA a Helghastami utichol znicenim ich domovskej
planéty Helghan a medzi oboma rasami zavladol krehky
mier, ked" im bol ponuknuty azyl na planéte Vekta. Od
seba ich deli iba vysoky mur a od vypuknutia nového
konfliktu niekolko sebeckych rozhodnuti a jeden hrdina -
hrac.

Kampan neprekvapi ziadnymi silnymi momentami a je v
podstate klasickou obohranou pesnickou plnou klisé,
objavi sa v nej odlucenia od rodiny, odriekanie
poslusnosti, nevyhnutna pomsta a odhalenie zloducha od

19
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prvej misie. Sleduje kroky lahko zabudnutelného hrdinu Lucasa Keelana, ktory
ako jediny moze odvratit bliziacu sa katastrofu.

Desiatka levelov tvoriacich kampan je otvorenejSia nez na aké narazite v inych
FPS. Zaobidu sa bez spustacov a skriptovanych respawnov. Vojaci vyuzivaju
celtd plochu mimoriadne clenitych levelov Stedro ponukajucich priestor na
improvizaciu a trochu toho stealth postupu. Hra vsak kladie déraz na
pouzivanie zbrani a na nejaké zhasinanie svetiel a tichu likvidaciu si mézete
nechat’ zajst’ chut. Guerrilla Games prilis neexperimentuju, kampan ma
Standardnu skladbu a je vystavana na schéme, akéa sa pouziva uz roky -
silnejuca skladba nepriatelov, ich Castejsi vyskyt a modifikovana vyzbroj s
aktivnymi &titmi a ¢oraz silnejsi zbrafiovy arzenal. Urovne umozfiuju menit aj
sp6sob, akym do prestrelky vstupujete. Nie je to Uplny sandbox ako v Halo,
avSak kazda situacia sa da vyriesit inak a ¢im rychlejSie sa zoznamite s

obnovenym zbranovym arzenalom, tym lepsie.

S novym rezimom sa zmenila aj vyzbroj, zbrane maju sekundarny mod strelby,
pluju sustredenu energiu, akcelerované projektily, rakety aj tradicné olovo.
Najst’ si oblUbenu kombinaciu nie je problém, pri silnejSich nepriateloch ich je



vsak nutné obmienat’ a vyuzivat’ aj verného spolocnika -

lietajucu dronu OWL. Bez jej pomoci je takmer nemozné
na vyssich obtiaznostiach zdolat  drovne. Drona
poslicha na slovo, vysle EMP impulz, pokropi
nepriatelov a dokonca posluzi aj ako stit ¢i zachytny
bod pre kladku pri zlanovani. Jej funkcie si prepinate na
touchpade DualShocku 4, ale v prestrelkach by reakcny
Cas zvysili priamo kontextové akcie bez potreby vyberu
modu.

Druhym spolocnikom v misiach je sniperka Echo,
likviduje oznacenych nepriatelov a Cisti vam vpred
cestu. Al vsak vidi na kilometer, takze akékolvek pokusy
o tichy postup su coskoro zmarené. Nepriatelia vedia
presne kam palit, zbadaju mftveho kolegu z nemoznych
uhlov a nikdy davkou neminu. Strety si mimoriadne
intenzivne hlavne ak na scénu vstlpi obrneny stroj
alebo je privolana poplachom posila. Hra nezobrazuje

pozicie nepriatelov na minimape, tato schopnost’
supluje radar, ktory docasne vysvieti hrozbu aj cez steny
aj s doplnkovym informaciami o vyzbroji a kondicii.

Drobnym problémom kampane je navigacia, v prostredi
nie su jasné vizualne prvky, ktoré by vam pomohli
zorientovat sa. Casto neviete, kam ist a kde to hladat.
Na obrazovku si sice mbzete vyvolat navigacny majak
so vzdialenostou od ciela, no neoznacuje uz objekty,
kde mate napriklad hacknut konzolu. Siedma misia je
navyse vybavena problémom, vdaka ktorému ju musite
reStartovat cely, inak sa nedostanete z miestnosti.

Tempo nerozbija iba hladanie cesty vpred, ale aj Casté
momenty, kedy strieda hranie naracna zlozka s cut-
scénou alebo dialbgom. Napatie budované dlhé minuty
prestrelkou zabijaju stfpnuté postavy, zabudaju
gestikulovat, stoja vzpriamene, ked sa pod nimi hybe

<<< YIIIvdlL
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http://www.sector.sk/video/13110/killzone-3-story-trailer.htm

zem, lusknutim prsta sa zatvaraju pretlakové dvere a do

vesmiru si hrdina neberie vobec helmu. Tieto a mnohé
dalSie drobnosti oberaju konflikt o vaznost' a zlahcuju
situacie.

Guerrilla Games este pred vydanim Killzone: Shadow Fall
otvorene hovorili o zmenach v multiplayeri, kde je vsetko
od prvého zapasu odomknuté - zbrane, Specialne
schopnosti pre kazdy z troch classov - Scout, Assault a
Support. Ignorovanim tradi¢nych skdsenostnych bodov
potrebnych na odomykanie vybavenia sa docielilo
vyvazeni sil hracov na mapach, o Uspechoch rozhoduju
schopnosti a znalost” mapy ako najvykonnejsia zbran Ci
neviditelnost. Hlavnym motivacnym faktorom je 1500
challengov prepojenych na pouzivanie specialnych
schopnosti, plnenia uloh, narabania so zbranami aj ochota
podporovat tim v boji. Zo sad challengov su vytvorené
misie, ktoré spristupniuju rézne sucasti mieridla, pridavky
na zbrane, redukuju cooldowny a dizka trvania efektu

povedzme neviditelnosti, Stitu alebo podpornej drony.

Zmenend Struktdru ma aj zoznam modov a rezimov.
Vstavany editor umoznuje vytvorit' lubovolny playlist a
nadefinovat’ si nielen povolené zbrane, ale aj pocet
Zivotov, zakazat doplhovanie Zivota a zobrazovanie
nepriatelov na minimape alebo informacie o pocte
nabojov. Playlisty s komunitnou zalezitost'ou, autori sa
spoliehaju na to, Zze Uvodnu chudobnu ponuku - tvorenu
TDM a klasikou Warzone - nahradia uzivatelské mody ako
hranie iba s nozmi alebo jeden zivot a dost.

Zaklad multiplayeru je postaveny na cyklickej obmene
misii v rezime Warzone s dérazom na timovu spolupracu
pri braneni vlajky alebo kontrolného bodu. Vypadlo
branenie VIP 0sbb ¢i vysoko dynamicky Bodycount, ktory
fungoval ako rozhodujuci moment a dokazal zvratit
vysledné skore. Warzone ma stale svoje Caro, ale jeho
potencial nie je vdbec rozvijany. Killzone: Shadow Fall dalej



trufalo ignoruje co-op aj eventovo zalozeny méd
Operations z Killzone 3, kde sa posuval front z jedného
konca mapy na druhy plnenim Uloh. Ma to svoje dovody,
hraci preferuju TDM.

KILLZONE: SHADOW FALL PRENASA SERIU NA
NOVU PLATFORMU. ZACINA NANOVO, ALE
NEPOSUVA SA VOBEC NIKAM. MA FANTASTICKY
OBAL, ALE VO VNUTRI NAJDETE OBYCAJNU
VOJENSKU AKCIU S OSEKANOU SIETOVOU
HROU, NA KONCI KTOREJ SA DOCKATE
OBLIGATNEHO: “GRATULUJEME VOJAK, DNES S|
ZACHRANIL VELA ZIVOTOV.” MOZNO TO STACI
NA LAUNCH TITUL, ALE FPS NOVEJ GENERACIE S|
PREDSTAVUJEME INAK.
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CO OCAKAVATE OD LAUNCH TITULU?
PORIADNU GRAFIKU, CO VYUZIJE MOZNOSTI
NOVEHO HARDVERU. OBROVSKY SVET, KTORY
BY STARSIA KONZOLA NEZVLADLA. NOVY
ZAZITOK | LASKOVANIE SO ZANROM. START
INEJ SERIE, NA AKE SME BOLI DOTERAZ
ZVYKNUTI. MOZNO 10 HODIN HRY S DOBRYM
POTENCIALOM ALEBO NAVRAT K STARYM
ZNAMYM. JE VIACERO PODOB LAUNCH
TITULOV, VACSINOU IDE O JEDNOHUBKY,
KTORE UZ DO ROKA PO VYDANI PRVYCH
TROJACKOVYCH HITOV NIKTO NEHRA. TO
NEZNAMENA, ZE SI S NIMI UZIJETE PRVE
VECERY S NOVOU KONZOLOU. NIEKEDY JE
TAZKE PREDPOVEDAT, CI LAUNCH TITUL BUDE
PRVY V SERII — ALEBO PRVY A POSLEDNY
ZAROVEN.

Tak ako sa Sony chce vratit’ pri PS4 k svojim hracom,
tak nam Mark Cerny serviruje Knack. Je to vobec prva
hra, ktord sme uzreli na februarovom predstaveni PS4
a mozno preto maju niektori na nu slabost’ a veria, ze
to bude napriklad novy Crash Bandicoot. Krystalicky
Cista akéna behacka, kde budete hadzat nepriatelov
o zem ¢i do dialky — a vy ako novy hrdina so
schopnostou absorbovat rozlicné Ciastocky sa budete
premavat po leveli a mocny engine vsetko rychlo
vykresli. Ta predstava bola Uzasna.

Ze Knack nemé strhujlci dej, prekvapi asi malokoho. Je
tu dobra zaplata na vas angazman. Pokojny zivot ludi
menia Utociaci goblini. Tasia tazky arzenal a neboja sa
kamikadze misii. Musite sa im postavit, tak je
naverbovany bilionar Viktor, dobrodruh Rydar, jeho
synovec Lucas a aj Doctor, ktory roky studoval
prehistorické relikvie a zistil, Ze s ich pomocou moze
postavit zaujimavu posilu, Knacka. Sotva metrovy krpec
meni objem i tvar absorbovanim rozlicnych Ciastociek
a stava sa z neho tazkotonazny bojovnik schopny
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postavit'sa goblinom. Nezastavia ho roboti a prepcha sa
cez ventilacné Sachty.

Mark Cerny zvolil vyvoj stylom plnou parou vzad a stvoril
jednoduchud ak¢nd behacku, miestami oholenud az na kost'.
Sveddi o tom Sikovne ovladanie, kde si vystacite dvomi
packami a Styrmi tlacidlami. Lava pohyb, prava uhybanie
sa, obligatny skok a trojica tlacidiel na utoky. Navyse
nepotrebujete ni¢ iné ani novinku v podobe dotykovej
plochy DualShocku 4. Na Co, v starych casoch sme aj tak
viac ako dve-tri tlacidla a pohybové Sipky nepotrebovali.

A old-school spred 20 rokov sa preniesol do hernej
naplne. Co fungovalo v krdsnom pét levelovom deme, sa
vytrati v plnej kampani. Obsahuje 13 epizod a 49 levelov,
ich prejdene uz nie je svieze. Knack je totiz linearna
behacka, ktora upaluje vpred, no dynamiku potapa dlhymi
levelmi bez zmeny i Sikovne rozmiestnenych
checkpointov. Je to nalinkovana akcia, ratite sa vpred,
podvedome viete kam, no ak hrate dlhsie ako tri epizody
v kuse, je to stale to isté. Ano, najvaciim protivnikom

Knacka je monoétonnost’ a proti nej sa da bojovat’
obcasnym hranim alebo nizsimi ocakavaniami.

Ked ide o behanie a skakanie, hra vas vacsinu casu nepusti
do slepych uli¢iek, maximalne dve obrazovky mimo, aby
ste nasli schovany bonus. Skakanie je na mieste, najma

v mestskych leveloch, kde sa Stverate na budovy alebo

v kaskadovitej jaskyni. Kto ma oci na stopkach, v pohybe
Knacka ho ni¢ neprekvapi, len prehliadnuta pasaz, kvoli
ktorej sa mozno vratite v prazdnom leveli spat. Inak
stupate hore po schodoch, Smykate sa po ladovych
jaskyniach Ci leziete po skalach.

Na jednej strane je tu zanrovo typicka rozmanitost’ -
tréningové centrum striedaju zahrady, lesy, bane, [adové i
lavové levely a najma mestska zastavba. To je fajn v prvej
polovici hry, no menej uz v druhej, ked' vas vela nového
necaka a skor si na vas zgustne obtiaznost.. Iste, niektoré
Casti suU vyborné a naplno vyuziju prostredia i predmety.
Spolu s animaciami vas ni¢ neposadi na zadok, iba
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uznanlivo hrate dalej.

Tolko ocakavany styl skladania a rozkladania Knacka je
nakoniec prosty: ako maly hrdina dokaze prejst’ Sachtami

a malymi tunelmi, velky si zase poradi so silnymi nepriatelmi
alebo zhodi dom. Zbieranim malych Zltohnedych dlomkov,
ktoré sa mu lepia na telo, rastie, no obcas pride originalna
zmena — napriklad v ladovej jaskyni vlaci kusky ladu a je ako
Yeti. To je vtipna a uzitoCna premena, no po Case zistite, ze
rozkladanie a skladanie je najma velky efekt. Niezeby nemal
vplyv na hratelnost, ale trikov, Co predvadza, nie je vo finale
vela.

Akcia je hruba, opakujuca sa a narocna. Goblini radi Utocia
v presile a naraz, Sance na prezitie zvySuje pouzivanie komb
nabijanych cez ZIté krystaly (nastastie ich je dost). Vytvaraju
tornado z Ciastociek alebo zdrvujucu tlakovu vinu, ktora
odhodi nepriatelov a znefunk¢ni okolité mechanizmy. Knack
inak dokaze hadzat auta, miesat’ Udery aj sa slusne uhybat.
Nepodcenujte obtiaznost — na najnizsej je velky kus
kampane prechadzkou na jeden hlt, ale ked'si date strednu,
zahudite mozno uz v druhej epizdde kvoli nizkemu zdraviu.

A Hard je frustrujuci aj pre otrlych hracov.

Autori pristupili na hru jednoduchého zanru, radi skisaju aj
podpasovky. Linearny pochod treba timit castou presilou
alebo nemoznostou ist’ dalej — silové pole vas nepusti. To je
stara skola ako remen, nehovoriac o malych a velkych
bossoch, ktorych autori ku koncu ¢astejsie reprizuju. Skoda
slabej palety nepriatelov, par typov goblinov budete poznat’
rychlo spamati. Specialne zbrane? Ani nie, na rozdiel od
Ratcheta a Clanka si Knack vystaci s par udermi. Hra ndka
skladanie pomocok na spomalenie Casu, nasobic destrukcie
alebo detektor tajnych chodieb. Najskor ich vsak musite
najst poschovavané v leveloch.

Old-school snaha sa kvoli nizSiemu poctu napadov rychlo
utapa — a ked' paralelne hram Super Mario 3D World, to
porovnanie je eSte tazsie. Knack ma solidnu rozsiahlost, ale
obcas je genericky, hrat ho budete kvoli trofejam, no uz
menej pre zaujimavé napady. Ratchet, Jak ci Crash su
nedostizni a popri frenetickom Rayman: Legends hra Knack
druhé husle.



Na hranie Knack sa da pouzit’ aj PS Vita. Remote Play

funguje vyborne, plynulo nacitava levely a lahko sa ovlada.

Ale este viac potesi co-op, ked druhy hra¢ méze mat na
PS Vita (¢i druhom DualShocku 4) pod palcom Robo
Knacka a poméaha hadzanim zdravia ¢i zberom predmetov.
V co-ope ubieha urcite lepSie a ma potencial pre
surodencov. Audiovizualna stranka prinasa solidne
spracované postavy a pozitivne prekvapia efekty relikvii na
obrazovke, no prostredia nie su dychberuce.

KNACK JE VO FINALE LINEARNA HRA S NizZKOU
VARIABILITOU. IDE O NEVYDARENY POKUS O
NOSTALGICKU BEHACKU. KAMPANI CHYBA
DYNAMIKA A NAPLNI ZASE DOSTATOK
NAPADOV, ABY VAS UDRZALA AZ DO KONCA.
KNACK JE PRESNE TEN TYP LAUCH TITULU,
KTORY CHCETE DOHRAT DO VIANOC, POTOM SA
UZ DO MECHANIKY NEVRATI.

+ pociato¢na variabilita a médy Knac-
ka

+ solidna dizka

+ co+op

- po Case genericka napln

- nizka paleta nepriatelov

- riedka ponuka Utokov

- kampan straca na dynamike
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dostavate hlbsie a hlbsie pod hypnoticky vizual az k

CIELOM UDRZAT MULTIPLIKATOR PRI ZIVOTE. jednoduchym pravidlam. Kazdym dalSim restartom ste

PRIST O INDEX NASOBICA BOLI VIAC AKO
PRIST O ZIVOT A DIVAT SA AKO MALA
LODICKA EXPLODUJE. AKO V KAZDEJ
AUTOMATOVKE, NEJDE V NEJ O NIC INE AKO
O BODY. KEDYSI SA POD REKORDY
PODPISOVALI HRDINOVIA INICIALMI A ICH
HRDE VYKONY ZOTRVALI LEN DOVTEDY, KYM
SA MAJITEL HERNE NEROZHODOL VYPNUT
AUTOMAT. DNES SU REBRICKY VECNE, KYM
SU SERVERY ONLINE.

Od momentu, kedy sa do nich zapiSe vas prvy
vysledok, sa zacne posilhovat' chut prekonavat’
nemozné. Resogun tak posobi - nezdolatelné Urovne
plné nepriatelov valiacich sa z oboch stran a v strede
vami ovladana lodicka. Kazdym dalSim pokusom sa

blizSie najskor k finalnemu bossovi, potom k zdolaniu
Urovne bez straty Zivota a nakoniec tuzbe preletiet’
celou hrou na jeden pokus.

Finskemu Studiu Housemarque sa do Resogun
podarilo pretavit filozofiu automatovych hier, ktoré
vas opili bombastickym vizualom a vytiahli medzitym
z vacku vsetky drobné bez toho, aby ste si uvedomili,
ze boli postavené iba za tymto Ucelom. Housemarque
vam na zaciatok nedava jeden, ale tri zivoty. A pri
strate kazdého viete, kde sa stala chyba. Resogun aj
pri vysokej obtiaznosti nie je frustrujuci, naopak
vysoko motivujuci a na tom stavia magneticka
hratelnost - na neodolatelnej chuti najskor
prekonavat samého seba a potom rekordy priatelov.

Aj z tohto dovodu je tazké odtrhnat sa od hrania,
objavite novu techniku, naucite sa vyuzivat’ power-upy
a kazdy pokus vas posunie dalej, ked uz nie v



rebricku, tak aspon v leveloch. Nie je ddlezité prekukndt
hernd mechaniku, ale vyuzit' ju k tomu, aby ste boli v
rebricku prvi (aspon medzi priatelmi). A vSetko zacina
vyberom obtiaznosti.

Obtiaznost' v Resogun je modifikatorom vsetkého -
spravania hry, dizky nabijania power-upov, maximalnej
vysky multiplikatora, rychlosti vin, poc¢tu faz stiboja s
bossmi. A ¢im je vysSsia, tym je vysSie aj bodové
ohodnotenie! Okrem narocnosti si vyberate aj lod, ktorej
vlastnosti definuju nielen pouzivanie zrychlenia, ale aj
silu kanonov. Kazda ma totiz iné prednosti - hra
preferuje Ferox, no kladivom na bossov je najpomalsia
trieda Phobos.

Vyber lode meni aj taktiku boja, zrychlenie funguje ako
ofenzivno-defenzivna zbran, da sa nou rozrazit cela vina
alebo z nej uniknat a ak ste Sikovni, umozni vam prejst’
takto cely level bez toho, aby ste vypalili z kanonov.
Problém je, ze sa potrebuje chvilu nabijat’ po pouziti.
Resogun sa na rozdiel od fantastického Super Stardust

takisto od Housemarque neodohrava na orbitach planét,

ale s lodou kruzite po cylindrickych Urovniach.
Neexistuje ziadne hore ani dolu, iba dolava a doprava,
¢o ulahcuje orientaciu, ale nie prechadzanie hrou.

ViIny nepriatelov sa zhmotnuju pred vami a za vami a
aby toho nebolo malo, ak ich nezlikvidujete hned,
transformuju sa do agresivnejsich foriem a zacnu palit
naspat. Nenechaju vas stat na jednom mieste. Lodicke
sa power-upmi vylepsuje palubny kanon a okrem toho
aj Overdrive - extrémne silna energeticka zbran
spalujuca vsetko v jej dosahu, no a poslednym
vychodiskom je bomba, ktora zmetie vsetko z obrazovky
po obvode celej urovne.

Skladba nepriatelov sa v patici levelov nemeni, viny sa
negeneruju, meni sa len ich pozicia, kde sa zhmotnia. V
pokrocilejéich fazach vypinaju celtl obrazovku a okrem
uhybania a likvidovania zachranujete este aj poslednych
prezivsich na planétach. Zostrelenim tzv. strazcov
oslobodite panacika a ak ho nestihnete vziat, odnesie
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ho lietajuci tanier. Ide o dalsi element zvysujuci pocet
bodov na konci a prisun extra Zivotov alebo bomb.
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dochadza k mohutnej explézii
tisicov Castic a aZ tu si uvedomite,
Ze vsetko v hre je zlozené z
malych kociek, aj lodicka.
Podobne ako Super Stardust pri
Starte PS3 aj Resogun vsadza na
mimoriadne atraktivny kabatik
plny efektov a absolutne plynulu
grafiku doplnend dunivou
elektronikou, ktora sa k extrémne
dynamickej hratelnosti hodi.

Housemarque vybavili Resogun aj
kooperacnou hrou. Tentoraz je
vsak mozné hrat'iba online, ¢o je

rozhodne skoda. Lokalny co-op na jednej obrazovke by sa

takisto uzivil a neboli by na Skodu ani spestrujice mody

Resogun sa odohrava vo svete, ktory je uz za hranicou zamerané na tych najskusenejsich alebo modifikatory ako
moznej zachrany. Kazda jedna expldzia (vasa alebo vypnutie zbrani a zrychlovaca, ktoré by vplyvali na vysku
nepriatelov) ohlodava kusok po kusku z prostredia nasobica.

zlozeného z kociek - voxelov. Na konci kazdého levelu



RESOGUN JE NAJLEPSIM LAUNCH TITULOM
SPOMEDZI EXKLUZIVNYCH HIER PRE PS4,
JEDNODUCHA HERNA MECHANIKA SKRYVA
DOSTATOCNU HLBKU, JEJ OBJAVOVANIE A
ZUROCENIE V BOJI PRINASA MIMORIADNU
SATISFAKCIU Z PREKONAVANIA REKORDOV A
STANOVOVANIA NOVYCH CIELOV, COMU
PRISPIEVAJU V MALEJ MIERE AJ TROFEJE. A KED
JU DOHRATE, MATE CHUT SA DO NEJ PUSTIT
ZNOVU, NA VYSSEJ OBTIAZNOSTI, S INOU
LODOU. RESOGUN FUNGUJE ZA KAZDEHO
POCASIA, DA SA K NEJ VRATIT, KED MATE CHUT
ROZMLATIT OVLADAC AJ VTEDY, KED
POTREBUJETE VYPNUT IBA NA PAT MINUT.

RESOGUN JE PRE CLENOV PS PLUS ZADARMO.

<<< YIIIvdlL
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JE TU S NAMI UZ TAKMER DVE DEKADY. SO
SERIOU NEED FOR SPEED SME SI TOHO UZILI
MNOHO A VESELO JU MOZNO ZARADIT
MEDZI NIKDY NEUMIERAJUCE EVERGREENY
PRETEKARSKYCH HIER. KAZDOROCNE
VYDAVANE POKRACOVANIE VSAK ZNACKE
UBLIZILO, O TOM NIET POCHYB, A TO
NAPRIEK ENORMNEJ SNAHE O ZMENU, O
KTORU SA POKUSALI ROZNE VYVOJARSKE
TIMY S NOVYM DIELOM. TEN NAJNOVSI
SPAJA ZAKLADNU MYSLIENKU Z POCIATKU
CELEJ SERIE (PRETEKY S DRAHYMI AUTAMI
ZA SPRIEVODU KVILIACICH POLICAJTOV) S
UNIKATNYM MULTIPLAYEROM. OTAZKOU
OSTAVA, CI TO ROBi SPRAVNE A
SAMOZREJME AJ KVALITNE.

Need for Speed nam uz niekolko rokov stagnovalo a
ani novinka s podtitulom Rivals neprinasa dostatocne
sviezi vietor do zatuchnutej miestnosti, ktora uz
akoby vari z vody. Isteze, hned na Uvod kruté
konstatovanie, avsak do orgastickych vysin
dokonalého pohltenia nad arkadovym jazdenim
nevynesie ani otvoreny svet, ani nahanacky so zivymi
hracmi, ktoré vyvolate stlacenim jedinej klavesy.
Kombinacia Hot Pursuit, Most Wanted a Ciastocne aj
Undergroundu ma svoje caro, avsak velmi kratka
doba od predoslych dielov neposuva Rivals
dostatocne dopredu.

Britski vyvojari z Ghost Games vytvorili prostredim
rozmanité a vizualne pritazlivé Redview County,
krajinu, v ktorej si uzijete vyprahnuté puste,
urbanistické Casti, Uzke lesné cesty, rozlahlé a
mnohoprudové dialnice a aj zasnezené hory. To
vsetko je pekné a stovky kilometrov ciest budete



brazdit s radost'ou v ociach, na mnohé miesta sa radi
vratite a vychutnate si ich vo vysokej rychlosti v Sportiaku,
ktory potesi kazdého fanusika stoviek koni pod kapotou.
No tomu vsetkému nieco chyba, salajuca pritazlivost

spbsobujuca pretekarsku nirvanu.

Na zaciatku sa nevyhnete otravnym tutorialom,
prezentacnym videam, ktoré nie je mozné preskocit’ a
nezaujimavy hlas vam popise, ¢o vSetko najdete v menu a
na Co to sluzi, pricom horsie sa to vymysliet” ani nedalo,
takze to celé musite pretrpiet. Ked sa konecne ponorite
do hry (vytrpite si to pri jazde za cestnych piratov i
policajtov), otvori sa pred vami mapa uz spominaného
Redview County. Zvolite si miesto, odkial chcete
vystartovat’ (vasa zakladna, niektory z roznych druhov
pretekov) a vtom momente je uz len na vas, kam a s
akym cielom sa vydate. Cesty su dlhé, no o uveritelnom
svete nemoze byt rec: odbociek a vetveni je prilis malo.
Ak cely svet preletite, tazko objavite nové miesta,

4

nedockate sa odhalovania ako v Test Drive Unlimited.

Vytvorit” dokonale otvoreny svet nebolo ani cielom
vyvojarov, no po niekolkych hodinach stravenych s Rivals
vas zacne skriet premrhana Sanca. Na druhu stranu je
pozitivne, Ze neviditelné mantinely (alebo beténové
muriky, ktoré jednoducho neprerazite ani s tankom) sa tu
vyskytuju v rozumnej miere a v dostatoCnej vzdialenosti
od samotnej cesty, takze vylety mimo trat nie su
limitované inak, nez stratou rychlosti a ovladania vozidla.
Uzijete si tak rychlu jazdu bez zbytocnej frustracie z kolizii
alebo vracania auta spat na trat' v prestrihu.

Jedno sa vsak Ghost Games musi nechat vytvorili skvely
arkadovy jazdny model, ktory sa vyborne ovlada. Prejazdy
zakrut bez brzdy su takmer nerealne, no staci casto do nej
tukndt a sami citite, kedy sa auto plynule dostane do
sSmyku a efektnost sa spoji so zabavou. Zatacanie nie je z
rodu absurdnych, takze sa niekedy auto sprava az prilis
lenivo, no nuti vas to vyuzivat prave brzdu, pokojne aj
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JREDVIEW!

spolocne s aktivnym plynom. A ono to funguje! Vyzera to
skvele a ak to spravite vo vysokej rychlosti, spolocne s
inym pretekarom a predbehnete ho prave vdaka skvele
nac¢asovanému a zvladnutému driftu v zakrute, budete sa

citit' ako kral ciest.

Okrem tradi¢nych misii, ktoré vas posuvaju v pribehu
(ano, je tu, dokonca aj nejaké animacie - znovu sa nedaju
preskocit' - ale pokojne to mozete celé ignorovat) dale;j.
Ako pirati ciest mozete ist” klasicky pretek s jazdou z bodu
A do bodu B, ¢asovku alebo musite uniknut policajtom. V
opacnej ulohe ochrancov zakona vas Caka to isté, len v

bledomodrom. Ziadne $ampionaty alebo nebodaj kariéra,

tu ide o Cistu az krystalickd arkadu, v ktorej si uzivate
rychlost. Okrem tychto vecne pritomnych Uloh sa
prehanate po cestach a vdaka systému AllDrive neustale
sutazite s ostatnymi. Ak vas to pohlti, a to zo zaciatku
problém rozhodne nebude, ozeliete aj slabu kilometraz

trati.

Rozloha oproti takému Test Drive Unlimited je viac nez
skromna a skutocCne to zacCne vadit, hoci ak by sme vSetky
cesty rozkuskovali na Useky a tie by boli ponuknuté ako
jednotlivé trate, asi by bolo sklamanie mensie. No je to
Uplne jedno, pretoze prvé hodiny to nepostrehnete. Pocas
jazdy totiz bezne natrafite na ostatnych hracov a
pomocou AllDrive sa mozete kedykolvek spojit” a
pretekat. Druhy jazdec musi samozrejme s vyzvou
suhlasit. Prehrou nic nestratite a ¢asto sa stanete
sucastou neCakanych momentov, takze kazda dalSia jazda
mo&ze ponuknut nieCo nové, ¢o vas napumpuje
adrenalinom. Uhanat' v Sportiaku po uzkych cestach,
uhybajuc sa civilnym vozidlam ma svoje Caro. Aby to vsak
postupne neupadlo do Sedivej nudy, su tu policajti.

Dobre znama sucast série Need for Speed, dalo by sa




povedat. Nielenze superite s dalsim jazdcom, ale sa vam

na paty lepi aj dotierava policia, ktora po vstupnujucich sa
neuspechoch o vase dolapenie nevaha pouzit’
agresivnejsiu jazdu, silnejSie a rychlejsie vozidla, EMP
vyboje, pasy s klincami na cestach a ak si myslite, ze vas
na ceste nik nedobehne, stale vas méze sledovat’
helikoptéra. Hra na macku a mys konci v momente, kedy
je vase auto zniCené alebo sa dostanete na z dosahu
chlpatych. Je to jednoduché, no tentoraz nefunguje nic
také, Ze skoncite pretek a vase pocitadlo precinov sa
anuluje - policajti po vas idu az dovtedy, kym vas
nedostanu alebo nezaparkujete pred ukrytom..

Je to sice nesmierne primitivne, ale funguje to. Niekedy to
ani nechcete, ale prijmete vyzvu od iného hraca a
pretekate. A samozrejme sa bavite. Lenze stale je to malo,
k Comu sa pridava nie prave vyvazeny Catch up systém,

ktory je az zbytoCne umely. Istotne, je to aspon napinavé,

no degraduje to snahu bezchybnej jazdy. Hratelnhost trpi v
neskorsich fazach. V Ulohe cestného pirata je porcia misii
zaujimavejSia a pestrejSia, nez cesta policajta, ktorého
Ulohy su predsa len menej zabavné. Navyse si ochrancovia
zakona nemusia nové vozidla kupovat, ale ich
jednoducho dostanu. Motivacia nahrabat’ ¢o najviac
zlatakov sa minimalizovala. Nechybaju ani upgrady a
vozidla mozete vybavit’ aj technickymi hrackami ako
napriklad uz spominanymi EMP vybojmi, turbom, avsak
pre kazdé vozidlo musite tento proces vzdy opakovat, ¢o
vam lezie do virtualnej penazenky, hlavne ak nie je mozné

Uz nepouzivané auta predavat.

Peniaze ziskavate za splnené misie, tesné prejazdy okolo
vozidiel, driftovanie, zbavenie sa policajtov, jednoducho
vsetko je ohodnotené. Vyborne funguju nasobice bodov,
takZe sa vase konto uteSene dviha, no zaroven je s lepSim

skore policia viac dotierava a mate vacsiu sancu, ze to
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schytate a o vsetko pridete. Nadobudnuté financie si totiz

musite ukladat do banku vo svojich sidlach, v pripade
zniCenia vozidla alebo chytenia policajtmi o vsetko pridete.
Mnohokrat sa vam niektoré Uniky stant osudnymi a
situacia sa moze rychlo zvrtnut, ak pri ceste do bezpecia
narazite na aktivne auto s majacikom. Esteze funguje
instantna oprava vasho tatosa prejazdom cez benzinku, ale

Burnout ste asi videli a hrali vsetci.

Vasa virtualna garaz sa bude plni krasnymi kiskami (od
Porsche cez Audi po Ferrari), avsak viditelna tprava
zovnajsku absentuje, vylepsujete len ich vlastnosti,
pripadne si zvolite farbu laku ¢i nejaku tu nalepku na
kapote. Omnoho smutnejsSie vsak je, ze si svoje krasne
masinky nemdzete pozriet' v Ziadnom rezime a ani si
nesadnete za volant a nevychutnate inak prekrasne
interiéry. Kameru si je mozné zvolit' len za vozidlom, ¢i na

narazniku. Staci to, v arkadovom jazdeni viac

nepotrebujete, no uz ked'mame pod palcom tak Uzasné
trhace asfaltu, je velka Skoda si ich blizSie nepozriet a

nekochat sa ich prepracovanym dizajnom.

Spracovanie Need for Speed: Rivals je na vysokej urovni,
avsak tak to uz byva pri hrach s logom EA na krabici.
Frostbite engine Slape ako hodinky, prostredie je krasne,
voda UzZasna, auta este viac, destrukcny model je skor na
okrasu a jazdny model neovplyvnuje, no poskriabany plech
uvidite. Trochu horsie je na tom hardverova narocnost’ pri
dazdi alebo jazde v noci (dynamicky meniace sa pocasie je
samozrejmostou) to zacne niekedy az neprijemne sekat.
Herny jukebox je poskladany skor z elektronickej hudby, ¢o
rockovu dusu nepotesi, ale tuc-tuc muzika sa pri rychlej
jazde hodi, i ked sa prilis rychlo opocuva. Zvuky motorov i
kvilenia pneumatik zodpovedaju akénému ponatiu hry.



NEED FOR SPEED: RIVALS JE DOBRA
ODDYCHOVKA NA BLIZIACE SA ZIMNE VECERY.
VYCHUTNATE SI RYCHLU JAZDU, TO NAM EA VIE
NASERVIROVAT STALE S NOBLESOU A TEN
POCIT PRI NAHANACKACH VSETKEHO
MOZNEHO DRUHU SI BUDETE UZIVAT, AVSAK
NEZAZIJETE NIC, CO BY STE UZ NEVIDELI A
NEHRALI. RIVALS NIE SU KULTOVYM DIELOM
(AKO UNDERGROUND CI SHIFT), ALE
KVALITATIVNE SA DRZi NA UROVNI. AK SA VSAK
OBJAVI NOVE NEED FOR SPEED AJ BUDUCI ROK,
BUDE TO CHCIET PRINIEST VIAC ZMIEN,
NOVINIEK A ROZSIRENI. KONKURENCIA SA
TOTIZ ZACINA NEED FOR SPEED POMALY, ALE
ISTO VZDALOVAT.
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NEZALEZi NA TOM KEDY, STANE SA TO. LINK
ZOMRIE. VASIM PRICINENIM,
NEPOZORNOSTOU, TRETOU FAZOU SUBOJA S
BOSSOM, ZRADNYM PIESKOM, RYTIEROM,
KTORY NA VAS VYSKOCIi PRI TRADICNOM
KOSENi TRAVY. V THE LEGEND OF ZELDA: A
LINK BETWEEN WORLDS DOSTANETE NA
VYBER. NIE JE TO TRADICNY ODCHOD DO
MENU A RESTART, ALE MOZNOST, Cl CHCETE
POKRACOVAT Z DUNGEONU, KDE STE

POLOZILI ZIVOT ALEBO Z BEZPECIA DOMCEKA.

MA TO VSAK HACIK. POWER UPY A
SCHOPNOSTI SI PRENAJIMATE A NESKOR ZA
PORIADNY OBNOS PENAZI KUPUJETE. MATE
NA VYBER. KUPIT ALEBO PRENAJAT. RISKOVAT
ALEBO iST NA ISTOTU?

Prekopany ekonomicky systém a spOsob ziskavania
schopnosti uz nie je zavisly na hluseni bossov v
presnom poradi, ale podmienuje sa prieskumu
prostredia a preferencii hraca a volbe, ktorého zo
siedmych mudrcov zachranit ako prvého.
Zoznamovanie s hrou tym netrpi, neposobi to zmatocne
a ani radikalne nepodkopava vyzvu.

The Legend of Zelda: A Link Between Worlds nema
tradicny tutorial ani sa nespolieha na navigacné znacky.
To je sila, ale aj slabina hier The Legend of Zelda,
pretoze sa v nich da stratit"a zdanlivo ocitnut v “slepej
ulicke”. Oznaci vam miesta dungeonov, ale uz nepovie,
ako sa tam dostat’. Chce po vas, aby ste na to badanim
a skusanim prisli sami. Neexistuje tu ziaden zurnal, kam
sa zapisuju questy ani sa nezvyraznuju zaujimaveé
miesta, tie si musite oznacit’ Spendlikmi a mnohé iné si
drzat’ v hlave, ¢o pri dvoch paralelnych svetoch, medzi
ktorymi cestujete, je samo o sebe vyzvou.
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The Legend of Zelda: A Link Between Worlds nie je
remakom legendarneho dielu The Legend of Zelda: A Link
To The Past, ale jeho iteraciou (ostatne ako kazdy diel
série) S 20-ro¢nou legendou zdiela Strukturu a rozlozenie
sveta. Po triumfalnom vytiahnuti meca zo skaly je vam
pridelena identicka uloha, oslobodit’ siedmych mudrcov,

dedina Kakariko je na vychod od hradu a mnohi bossovia
mozu vyvolavat spomienky.

Reprodukcia Hyrule pri zvoleni izometrického pohladu
moze byt familiarna, no nehra sa rovnako. A Link Between
Worlds je vobec prvou hrou zo série s plne otvorenym
svetom. Vzhladom na to, Ze si mdzete u prefikaného
obchodnika Ravia, ktory sa mimochodom nastahuje do
vasho domceka, pozicat ktordkolvek zbran a power up,
kludne mézete odpalovat’ skaly alebo sa medzi
stiporadim prestvat pomocou kotvy ¢i dvihat bloky z
piesku.

Nie je to benevolentnost’ a rozbitie predvolenej cesty,
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kldcovou schopnostou v hre je premena v 2D obraz.
Narozdiel od Paper Maria sa neotaca perspektiva, ale Link
sa dokaze prisat’ k akejkolvek rovnej ploche a v podobe
malby sa po nej v jednej rovine prechadzat’. Staci tak malo
a pohlad na tradi¢ne navrhnuté dungeony, kde truhlice a
uzamknuté dvere zvyraziuje kompas a ich cielom je
otvorit vrata k bossovi, sa dramaticky meni.

A dungeony su na to pripravené. Tam, kde nevedie ziadna
viditelna cesta, sa da na druhu stranu prejst’ po stene, do
druhej miestnosti sa preSmyknut ako list papiera cez Uzku
Strbinu alebo pomedzi mreze. Ste schopni pozriet sa za
roh, objavit’ truhlicu alebo spinac. Premena v obraz sa
stala elementarnou sucast'ou nielen prieskumu, ale aj
boja. Pred mnohymi Gtokmi je vhodnejsie zaliezt’ do steny
a prekvapit’ nepriatela od chrbta alebo sa tam pred nim
schovat. Prechod medzi 2D a 3D podobou sa da vyuzit aj
na vytlacanie objektov zo stien napriklad mostov i
malych potvoriek, za ktoré vam Matka Maiamai vylepsi
zbran.
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Ako malba mézete obtekat stipy, obist dungeon po
vonkajSom mure a vojst” do inak nedostupnej miestnosti. V
mnohych podzemiach ide skér o ziskanie kltica a cesty k
nemu ako o boje, ktoré su vdaka ovladacej schéme
prispOsobenej pre hru s izometrickym pohladom, velmi
rychle. Najvernejsim spolo¢nikom Linka je pochopitelne
mec (da sa dvakrat upgradovat), ale ma po ruke aj luk,
verny bumerang ¢i vrhac fireballov.

Netradicnou zmenou je nahradenie municie (Sipov, bomb)
energiou zdielanou so schopnost'ou menit sa do 2D. Pri
strelbe sa rychlo vycerpa, takze udrzuje zbrane na uzde a
vas neustale v strehu. Takmer kazdy suboj sa da vyriesit’
subojom s mecom. Naraz mozete mat' zvolené iba dve
zbrane, ich selekcia je pomerne svizna cez rychlu volbu aj
pocas akcie. V inventari si mozete vybrat posuvnikom,
ktoré z predmetov chcete pri volbe cirkulovat. Flasticka s

cervenym ¢i modrym napojom je na dosah na dva kliky.

Po Hyrule a alternativnom svete nazvanom Lorule sa da
pohodlne cestovat pomocou carodejnickej metly, staci len

aktivovat’ miesta, kde sa uklada pozicia. Po smrti sa z
dungeonu moézete vratit’ bez tazkosti do domceka, pozicat
si upgrady, zajst’ po zasoby a vratit’ sa naspat’ alebo
preskimat’ mnohé z nepovinnych dungeonov. Hra vas sice
nevedie vpred za ruku, ale zobrazuje mnohé napovedy
formou symbolov zbrani, aké budete v podzemi
potrebovat, nezabuda ani na Uplnych novacikov, ktori
vyuziju sluzby Specialnych okuliarov odhal'ujucich duchov s
radami alebo si po pomoc zajdu k vestcovi.

Hra si pocas celej doby udrzuje vysoku naro¢nost v
dungeonoch ich rafinovanym dizajnom. Zvoleny
izometricky pohlad nechava vyniknut' vrstvené podzemia.
Obycajne sa nepohybujete iba po jednom poschodi, ale
Casto aj po visutych chodnickoch a ste donuteni medzi nimi
skakat’ cez diery. S orientaciou a odhadom pomaha
mimoriadne 3D obraz, The Legend of Zelda: A Link
Between Worlds patri do klubu hier, ktoré sa oplati hrat v
3D.

L ] I‘.




NEMA REVOLUCNE POWER-UPY ANI ZBRANE,
KTORE BY STE UZ PREDTYM NEPOUZILI.
EXPERIMENTOVANIE SO ZMENOU PERSPEKTiVY
SA NAKONIEC NINTENDU VYPLATILO, PRECHOD
Z 3D DO 2D APLIKOVANY NA HRDINU ZMENIL
RADIKALNE POHLAD NA PRECHADZANIE
DUNGEONOV, Z COHO TAZi POCIT ZO
ZDOLAVANIA PREKAZOK. SATISFAKCIA Z
RIESENIA HADANIEK PRICHADZA CASTO A
ZENIE VAS DO OBJAVOVANIA SVETA, NA
KTOROM JE HRA POSTAVENA. THE LEGEND OF
ZELDA: A LINK BETWEEN WORLDS NIE JE VOBEC
KRATKA, CO JE TAKISTO VELKYM PLUSOM A S
ODOMKNUTYM HERO MODOM S TUHSIMI
NEPRIATELMI ODSTRANUJE AJ POCIATOCNY
STRACH ZO ZNIZENIA VYZVY.
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KEBY STE CHCELI ROZOBRAT HRU NA
SUCIASTKY, VRSTVU PO VRSTVE BY STE SA OD
FINALNEJ VYRENDEROVANEJ SCENY, DOSTALI
CEZ GEOMETRIU, MESHE, OBJEKTY VYTVORENE
Z POLYGONOV AZ K ZAKLADNEMU
STAVEBNEMU KAMENU KAZDEJ 3D HRY -
OTEXTUROVANEMU TROJUHOLNIKU. AK TO
UROBITE U TEARAWAY OD MEDIA MOLECULE
ZOSTANE VAM LIST FAREBNEHO PAPIERA, AKY
BEZNE KUPITE V OBCHODE.

V Tearaway nenajdete okrem svetiel pouzitych na
nasvietenie scén nic, o by sa nedalo z papiera
vystrihnut, postavit  alebo poskladat, vratane menu.
Media Molecule uz v LittleBigPlanet dokazali, Ze objekty
nepokryvaju obycajnymi textdrami, ale vyrabaju ich zo

skutocnych materialov evokujuc, zZe scény sa daju v

2

domacich podmienkach s trochou Sikovnosti replikovat.

Staci kartdn, Spongia a kus Spagatu. V Tearaway tuto
ideu posuvaju dalej, rovno vam davaju plany k 60
modelom. Staci ich len najst’ v prostredi a z profilovej
stranky vytvaranej automaticky si nakresy stiahnut,
vytlacit' a zlepit.

Media Molecule ma s Tearaway nebezpecne blizko k
filozofii brnenského Amanita Design. Neortodoxny
pristup k tvorbe sa odraza od prvych nesmelych krokov a
zoznamovania sa s papierovymi nastrahami krehkého
sveta, ktory je vam vydany napospas.

To vy vystupujete v roli adresata, to k vam smeruje
odhodlany hrdina v tvare obalky, to pre vas je urcena
unikatna sprava. Vy ste cielom a sucasne aj tym, kto taha
za snurky, resp. priamo ovlada postavu. Media Molecule
prepojenie sveta hry a prostredia okolo vas maze
pomocou oboch kamier PS Vita. Do hry zacne



presakovat vas stol, koberec, sem-tam uvidite samych

seba ako sa Skerite v roli nedosazitelného slnka a cez
tenké vrstvy papiera mézete do hry prestrcit’ prsty cez
zadnu plochu handheldu.

Do sveta sa nielen pozerate, ale sa aj priamo podielate na
jeho tvorbe. A teraz nejde iba o posuvanie blokov prstom
po displeji, natahovanie alebo naopak kréenie zabran i
otvaranie bali¢ckov rozvazovanim masli. Uz v
LittleBigPlanet ste mohli nalepkami skraslovat’ prostredie
a aktivovat r6zne mechanizmy, v Tearaway ma vas zasah
ovela trvacnejsi efekt.

Obyvatelia po vas chcu, aby ste im nakreslili fuzy, vratili im
zrak nalepenim oci a ked’ sa neskdr objavia na scéne alebo
narazite na vevericieho krala, budete vidiet' svoje vytvory,
ktoré na rysovacej doske najskor musite nakreslit’a potom
vystrihnut. Ked' vas hra vyzve, aby ste nahrali strasidelny
zvuk cez mikrofén, pouzije ho na odplasenie vran viackrat,

budete ho pocut” aj ako ozvenu medzi skalami a ked’
nakreslite snehové vlocky a z neba zacnd padat modro-
ZIté Stvorce, neviete sa zbavit pocitu, Ze nad krehkym
papierovym svetom mate Uplnu kontrolu a Ze ho v rukach

mozete neSetrnym zaobchadzanim pokrcit.

Do Tearaway su nenasilnym sposobom zakomponované aj
ovladacie prvky. Na zaciatku dokonca nepocita vobec so
skakanim. Postupne sa naucite menit' v malu gulicku
papiera, manipulovat s objektami prstami, pribudne
lozenie po stenach natretych lepom, jazda na prasatach.
Tearaway vznikla pre PS Vita a z toho dovodu by
nefungovala na inom systéme. Castokrat kombinuje
ovladanie analogom s vyhadzovanim gulicky do vzduchu
bubnovanim do zadného panelu.

Ovladacia schéma neustale variruje a obmiena sa, Co vedie
aj k nechcenym smrtiam postavy. Niekedy nestihnete
prelozit ruky a tukat prstami do zadného panelu alebo
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zabudnete, ze ploSinky si k sebe posuvate gyroskopmi a
padnete do prazdna. Hra si obcas vyhradzuje aj pravo
uzamykat kameru a obmedzovat vyhlad, ¢o pri narocnejsich
pasazach vytvara drobny zmatok. Zabludit sa vSak neda,
chodnicek vpred je lemovany konfetami, za ktoré si

kupujete nalepky, Sosovky a filtre do fotoaparatu.

Fotit' mozete prakticky kedykolvek a kolko len chcete.
Snimky sa daju sharovat’ na socialne siete alebo putuju
priamo na osobnu stranku, kde sa zhromazduju aj najdené
vystrihovacky. V 16 leveloch je cesta predom dana, zdrzat’
vas mozu drobné Ulohy ako hadzanie do basketbalového
kosa, vyroba pozadovanych doplnkov pre postavy alebo
tajné cesticky, kde sa obvykle skryva bali¢ek konfiet.
Pozbierat vSetko v 16 leveloch nie je zlozité ani narocné,

samotné dohranie vam zaberie priblizne 7 hodin.

Tearaway kladie doraz na prieskum a objavovanie
papierového sveta ako boje, ktorym sa vSak nevyhnete.

Obalka menom lota alebo Atoi (podla preferovaného
pohlavia) Celi zdrapom papiera. Predieraju sa cez steny,
vyskakuju zo zeme a Utocia vzdy v skupinkach. Hrdina nema
vobec Ziadne zbrane, ked sa uhne Utoku, nepriatel padne na
hubu a zostane omraceny chvilu lezat, co je signal, aby ste
ho dvihli a hodili na iného, ¢im sa ich zbavite. Ked' sa
dostanete k harmonike, viete s hou nasat zdrap a potom ho
vystrelit. Tento nastroj sa da pouzit aj na roztocenie
ventilatorov alebo odfuknutie listu papiera. No a potom je
tu stale moznost vniknut do sveta prstami, rozmliazdit

nepriatelov alebo presundt’ prekazku stojacu v ceste.

Hra sa drzi pevne hranic materialu, z ktorého je postavena.
Nejde tam, kam ju nepusti papier. Neobsahuje ziadnych
bossov ani frustrujlce pasaze, hranie je nenasilné a plné
radosti a az do poslednej sekundy sa neprestavate divit’
hravosti, aki Media Molecule napumpovali do kazdého kuta
a objektu. Tearaway je sice z papiera, ale vznikla v
pocitacoch. Napriek tomu je vidiet na objektoch



nepresnosti po strihani, viditelné plochy, kam sa nanasa

lep, zahyby, diery aj miesta, kde bol povrch pokrceny a
potom natiahnuty. Kazdy jeden drobny detail je
vymodelovany rucne, nie su nahradené post procesmi,
efektami ani si autori nezjednodusili zivot vzorovanymi
plochami.

TEARAWAY MA NEOBYCAJNU SILU ROZTOPIT
SKEPTIKA A ROZZIARIT MU TVAR USMEVOM.
MEDIA MOLECULE SA PODARILO VYTVORIT
IDEALNU HRU PRE PS VITA NENASILNOU
INTEGRACIOU VSETKYCH HARDVEROVYCH
PREDNOSTI, OBALIT HO DOBRODRUZSTVOM,
KTORE SI VASIMI ZASAHMI PRIVLASTNUJETE A
ZASADIT HO DO KREHKEHO, NO HRAVEHO
SVETA, NA KTORY LEN TAK RYCHLO
NEZABUDNETE.
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NINTENDO SI DALO S PRICHODOM
PLNOHODNOTNEHO DIELU POKEMONOV PRE
3DS NACAS. PO PREDKRMOCH AKO SUPER
POKEMON RUMBLE C| POKEMON MYSTERY
DUNGEON A 32 MESIACOCH PREDAJA 3DS SA
VSAK VYTVORIL U HRACOV DOSTATOCNE
VELKY HLAD PO URPUTNOM ZBIERANI
VSETKYCH DRUHOV PRISERIEK.

Klasicka formula Pokémon série ostala aj v najnovsej casti X/
Y, ale ¢aka vas iny svet, desiatky novych druhov a tuzba
chytat, trénovat, bojovat’ a zdielat. Uz prvé minuty (nie,
hodiny!) ukazu rozdielny pristup k sérii. V ostrom kontraste
k letnému zazitku u Maria a Luigiho, kde ste sa museli
prehryzt” hodinami tutorialov ako v kazdej inej hre Nintenda,
pride zmena — Pokémon X/Y vas od zaciatku vrha do diania.
In medias res a par tipov namiesto dlhsich lekcii.

Je to necakane sviezi Start pre znalcov série, ktori sa zacnu
okamzite starat’ o uz tradi¢né prvky série — vyber prvého
Pokémona, elementu alebo skimanie sveta. Rodicia novych
hracov sa vsak nemusia bat, formula Pokémonov je taka
intuitivna, ze deti pridu na aktivity vo svete sami

a v uvodnych hodinach je tu stale dostatocné mnozstvo
jednoduchych uloh, ktoré ich rychlo zoznamia s ovladanim ci
pravidlami. Napriklad hned’ prva: potrebujete sa prezliect

z pyzama do Siat? Staci sa pozriet do zrkadla. Novi
Pokémoni niektoré trividlne Ulohy interesantne
zjednodusuju.

Najvacsou novinkou Pokémon X/Y je pohlad na svet

a engine. 3DS je dostatocne silny hardvér, ktory podnietil
tvorcov pre zasadny krok - namiesto izometrického nahladu
sa pozerate na hrdinu i jeho potulky po svete v 3D.
Nemyslim tym stereoskopické 3D na 3DS, ale pohlad z uhla
third-person kamery. Vdaka tomu vynikaju najma vsetky
druhy Pokémonov, konecne si ich mozete uzit' v silnejsej
grafike. Paralelne vam budu imponovat’ aj viaceré Casti sveta,
vychutnate si ho inak ako v minulych dieloch. Beh po ulici
Lumiose City s vezou a la Eiffelovka vam da skutocne pocitit’
inSpiraciu Parizom ¢i celym Francuzskom. Svet Kalos dycha
tymto Stylom: Siroké ulice, krasne prirodné scenérie ¢i miesta
na pobreZi sa striedaju s ohniskami boja. Variabilita sveta je
solidna, rozsah dostatocny.

Oproti tomu je pribeh kontrastne jednoduchy. Klasiku
z minulych dielov autori alternuju na zaciatku, ked' nie je
mlady nadejny hrdina poslany na stretnutie s trénerom, ale



zacina liniu doma az potom sa vyda do sveta. Mala obmena na
zaciatku rychlo pominie do tradicnej schémy behu medzi
regidonmi a neskor aj subojov s esami Team Flare, ktory chce
znicit svet. Do partie sa nanominuje par priatelov s vlastnymi
cielmi - jeden chce zdokumentovat' vietky druhy Pokémonov
na svete, iny by chcel byt najlepSim trénerom a pod. Je mozné,
Ze Nintendo schvalne dej nerozvija a aj po takmer 20 rokoch
ostane tento atribut jediny, ktory sa da vyrazne posunut’ vpred.

Zakladné piliere hratelnosti ostavaju zhodné, podobne ako

v Pokémon Black & White mate v Uvode na vyber tri elementy:
ohen, vodu a travu. KedZe som si v minulej casti oblUbil
Snivyho a zeleny styl ma celkom chytil, zvolil som ho aj
tentokrat. Kategorii Pokémonov je vsak ovela viac a autori
pridali novy druh navyse: Fairy-Pokémon. Po rokoch je to Uplne
novy druh, ktory slizi na vybalansovanie sveta a najma proti
silnym dracim a velmi ofenzivnym typom Pokémonom. Fairy
druh ma preto za Ulohu primarne posilhovat’ Statistiky

a atribdty, neprinasa Uplne nové udery di triky. Ale aj maly
pridavok takého formatu dokaze hratelnost” obohatit a priniest’
nové taktické moznosti.

Subojovy systém zostal v jadre takisto rovnaky - hrac-tréner
vytahuje do boja Pokéballs, svojich Pokémonov a v tahovom

Style bojuje s protivnikmi, ktori maju po ruke vlastné typy.
Ofenzivne i defenzivne Udery striedaju docasné efekty, hraci
usilovne trénuju zverencov, zvysuju im level, pridavaju
schopnosti a snazia sa ziskat skisenosti. Paralelne sa snazia
rozsirit’ svoj tim o nové, silnejsie druhy a napokon aj pochytat
vSetky druhy. Niektoré ziskate v subojoch, iné chytate

v divocine. K dispozicii je 718 druhov a mate Co zbierat; i ked
Pokémon X/Y prinasa relativne menej novacikov oproti Black/
White, kde ich bolo takmer 150. X/Y dodava 69 novych druhov,
Co je solidny raster, scasti pre Fairy druh a inych novacikov.

Vdaka novym druhom je Styl sibojov mierne redefinovany.
Travnate typy su imunne voci niektorym inym, ¢o doteraz
nebolo pravidlom. Celkovo vsak citit, ze autori museli vyrovnat’
systém a posunut ho skor ku defenzivhemu kvéli Coraz
silnejsSim Pokémonom a novinkam. Suboje su teda dlhsie, lebo
viaceri protivnici sice tasia masivnejsie Udery a chcu vas zarazit,
no rovnako aj vy kontrujete a nové schopnosti su Casto
namierené na odolnejsie Statistiky. Niezeby sa hra spomalila, ale
priama Umera voli jasne: ¢im silnejsi Uder, tym vacsia
poziadavka posilnit aj obranu a potom hraci Utocia skor zo
zalohy ako bezhlavo.

Obrana je na mieste, ked sa dostanete aj k proklamovanej
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novinke Mega Evolution, ktora docCasne vylepsi zname druhy.

V pribehu musite najst’ Specidlne predmety, ktoré vylepsia
Statistiky i vizual Pokémonov a povysia ich na majestatne druhy
s obrovskym dopadom v boji. Hraci sa ich snazia raz za Cas
pouzit a zvratit' boj vo svoj prospech, tym padom je jasné, ze
defenzivnejsi Styl prichadza vhod, aby ste sa tymto megautokom
dokazali ubranit’. Velkd rolu hraju aj efekty pocasia — pridu sice
raz za pat-Sest tahov, no piesocna burka Ci ind podpasovka vas
moze rozmetat [ahko. Subojovy systém teda zaznamenal nemalé
zmeny a je na kazdom hracovi, ¢i bude skor vyuzivat hrubu silu,
alebo defenzivu. Suboje prebiehaju vacsinou v mode jeden na
jedného, ale postupne najdete aj obmeny: dvaja proti dvom,
traja proti trom a najma dve alternativy - vzdusné suboje vyuziju

.....

Horde bitky su boje vasho sélo Pokémona proti piatim stperom.

Popri tradicnej schéme (putovanie-suboje-odchytavanie-tréning-
bossovia) nuka Pokémon X/Y aj dve podstatné minihry.
Pokémon Amie je inymi hrami Nintenda inSpirovany simulator
milacika, kedy sa naplno starate o vybraného krasavca, hyckate si
ho, davate mu darceky, hrate s nim hry a on sa vdaka tomu
vyvija. MOZete tento Styl milovat'i nie, ak chcete mat” kompletny
Pokédex, budete hrat’ aj tuto minihru. Putavejsi je Super Training
na rychle i efektivne zvySenie Pokémona vo vybranej vlastnosti.

Dve zasadné novinky Pokémonov X/Y su prave vyssie tempo a
3D engine, do ktorého hra elegantne vkizla. Cela hra plynie
podozrivo rychlejsie od Startu, kedy prvé Ulohy zaberaju
necakane malo casu. V druhej polovici a pri odchytavani stoviek
druhov sa tempo zvolni, na pomery JRPG sa aj nim da prejst’
hladko. Akoby z hry vypadol tradi¢ny grind a ostala investicia s
desiatkami hodin hernej zabavy. Mozno je to kompromis pre
novych hracov a ukazka, Ze séria dokaze inovovat. Mozno je to
mrknutie na existujucich hracov, ze prisiel cas kopnut do vrtule
a uz sa nezdrziavat ako kedysi. Alebo je to dokaz, Ze autori mali
na tvorbu hry menej ¢asu ako v skutocnosti chceli, comu by
nahraval nizsi pocet novych druhov alebo spoliehanie sa na
minihry, ktoré su slusnym zrdtom casu, ale odvadzaju pozornost’
od hlavného sveta. Pravda, autori budi mat na 3DS urcite zopar
prilezitosti blysnut sa novymi hrami v sérii, takze X2/Y2 ¢i Uplne
iny titul m6ze moznosti posunut ovela dalej. Stale vsak plati, ze
zmien je vela a 3D je implementované dobre, takze navrat

k Pokémon White 1 ¢i 2 uz pdsobi ako mensi krok spat’.

A Pokémon X/Y si rad rozumie aj s technoldgiami 3DS. Wi-Fi by
mal najradSej zapnuté neustale, vymena druhov s ostatnymi
hra¢mi sa nuka, rovnako aj suboje. Kto z lovcov kompletného
Pokédexu by odolal? Player Search System zobrazuje ikony on-
line hracov neustale a umoznuje vam ich vyzvat do boja, menit’
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Pokémonov ¢i ponuknut predmet. To vsetko bez nutnosti ist
do hlavného menu.

SIESTA GENERACIA POKEMONOV PRICHADZA
V SPRAVNOM CASE. 36 MILIONOV MAJITELOV
3DS (A DO KONCA ROKA ICH ESTE PRIBUDNU)
DOSTAVA SO SVOJIM SYSTEMOM SKUTOCNE
TITUL, KTORY JE O GENERACIU VPRED. NIE JE
SICE DOKONALY, ALE MIESA TO STARE ZNAME
| KOPU NOVEHO USPESNE. AK NEBUDETE
PRESVEDCEN| HNED, DAJTE MU SANCU, LEBO
PRI SVOJOM RYCHLEJSOM TEMPE VAS MOZE
SPOCIATKU ZMIAST. ZNALCI BUDU OBJAVOVAT
NOVE DRUHY, TAKTIKU | KOCHAT SA 3D,
NOVACIKOVIA SA NESTRATIA. TOTO JE SILNY
PRIRASTOK V SERII A OSOBNE TVRDIM, ZE
NAJLEPSI VIANOCNY DARCEK S 2DS PRE
DETSKYCH HRACOV.

<<< YINIVHL
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NIEKEDY SA AJ NA MALEJ SCENE ODOHRA
VELKE DIVADLO. DOKAZOM JE HRA CONTRAST
OD COMPULSION GAMES, KTORA SPAJA
CITLIVY, LUDSKY PRIBEH S MYSTIFIKACIOU V
DOMYSELNOM KABARETNOM PREDSTAVENI.
SURREALISTICKY SVET DVADSIATYCH ROKOV
MINULEHO STOROCIA JE PONURY A
OCARUJUCI. PRIVITA VAS SANSONOVOU
MUZIKOU A JEDINECNOU ATMOSFEROU,
KTORA NEVYPRCHA AZ DO ZAVERECNYCH
TITULKOV.

Najskor sa zbezne zoznamite s dievCatkom Didi a jej
velkou virtualnou kamoskou Dawn, ktorej sa bez
velkych reci zhostite v ivode. Bez ohladu na dlhé nohy,
je Dawn skutocne fascinujlca. Dokaze prechadzat z
fyzického trojrozmerného univerza do dvojrozmerného
sveta tienov. To jej poskytuje bohaté moznosti pri
prekonavani roznych nastrah, ktoré cakaju pri

dobrodruzstve v noénom meste.

Svet, ako ho pozname, je tichy, ludoprazdny,
sprevadzany len komornou hudbou, ktora znie z
polnocného baru. Zvedavu Didi vedie do ulic tuzba po
otcovi, ktorého hlada v divadle, Stylovom hoteli aj pri
cirkusovych atrakciach. Je to totiz varietny umelec a ako
sa zda, aj smoliar. Zanechal po sebe kopu problémov a
pokazenych veci s ktorymi si Didi sama rozhodne
neporadi. Navyse sa malé dievcatka nesmu potulovat’
samé, takze je jasné, ze Dawn musi byt vzdy poruke.
Sexy Ciernovlaska dokaze rozkopnut’ menej odolné
prekazky, vyskocit na plosiny alebo balkén. Tak sa
dostane k spinacu alebo dveram a pripravi bezpecny
prechod pre svoju zverenkynu, navyse opravi pokazené
zariadenia.

Ovela viac vsak Dawn vykona po prechode do cierno-
bieleho osveta, s efektom starych zozltnutych fotografii,
ktory oziva na stenach pod Ziarou lamp a reflektorov.
Prostredie je tvorené tienmi z objektov, ktoré stoja vo
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svetle. Siluety na mdroch su zachytné body, ktoré Dawn
vo svojej dvojrozmernej podobe pouzije na zdolanie
zdanlivo neprekonatelnych nastrah. Tienové obrazy s
poskakujucou zenskou siluetou pripominaju ciernobiele
Limbo.

Najlepsie na tom je, ze brunetka moze [ubovolne
prechadzat’ z jednej dimenzie do druhej a nastavit’ fyzické
predmety tak, aby vrhali tien podla jej poziadaviek.
Otacanie reflektorov a posuvanie objektov celkom zmeni
Struktdru monochromatického levelu, ktory sa rysuje na
stenach. Napriklad posunutim debnicky do stran vzniknu
nové vyvyseniny, ktoré na vhodnych miestach utvoria
prechod k tienom stoliciek, ozubenych kolies, sIne¢nikov,
Ci pouli¢nych lamp. Postvanim objektu dopredu alebo
dozadu sa navyse zmensi alebo vyrazne zvacsi nasvietena
podoba.

Aby toho nebolo malo, predmety, ktoré je mozné
zodvihnut, sa daju prenasat do sveta tienov a naspat! To

je hojne vyuzivané v hlavolamoch zalozenych na pouziti
gul, ktoré rozhybu mechanizmus a kociek, co zatlacia
spinace. Tieto veci neraz treba dopravit' na miesta, kam sa
neda beznym sposobom dostat. Okolie je vSak zdrojom

tienov, ktoré pri vhodnej konstelacii vytvoria idealnu cestu.

Prejst’' s nakladom po tieni zabradlia nad priepastou je
malina. Problém je, ak sa cielova oblast' nachadza vo
vyske, na terase alebo balkdne, pretoze s plnymi rukami je
nemozné skakat. Vtedy treba tienovy objekt vytlacit” hore
pomocou inych tienov, Cize sa pohrat s vecami v realnom
svete. Ked' je gula alebo debnicka konecne v pozadovanej
vyske, staci ju vziat' s postavou v dvojrozmernej podobe a
preskocit’ spat do reality.

Neraz je nutné pocitat's tym, Ze sa tiene neustale
pohybujd, napriklad v pripade kolotoca, kde sa detské
koniky tocia v kruhu. Vtedy si treba vypocitat, kedy a kam
skocit, aby ste nepremeskali spravny okamih. Na stenach
sa pohybuju sa aj obrysy ludskych postav, tie ale nie su
tvorené telami vrhajucimi tien. Maju skor akudsi duchovnud
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podstatu a sprevadzaju ich aj hlasy. Niekedy len premietaju

kldcové okamihy z minulosti a opakuju urcitu pasaz.
Inokedy sa jedna o interaktivnych "duchov”, s ktorymi sa
Didi priamo rozprava, ¢i uz je to Jimmy, iluzionista
Vincenzo alebo ind osoba. Zabavné je, ze aj po tychto
"nastennych Ludoch" sa da skakat a Splhat” a tvoria
funkcnud pohyblivu cestu.

Pribeh ma ¢o povedat, ale je len Ucelovou spojnicou medzi
rébusmi, zasadenych do mensich lokalit mesta. Zavana
tajomstvom a skonci prilis skoro a trochu rozpacitym finale.
Story je razne utata uz po Styroch-piatich hodinach. Postup
jemne okoreni zbieranie bonusov, ako su fotografie, Utrzky
novin a zaznamy, ktoré doplnia dej. M&zete sa tiez pokusit’
ziskat  vSetky svetelné zdroje v kazdej kapitole, to vsak
nijako dramaticky nepredizi ¢as. A bude vam to [to,
pretoze herné mechanizmy a atmosféra vam zachutia ako
bozk zvodnej Zeny.

Systém hry v podstate nema ziadne vazne trhliny, chyby

vsak najdeme v sekundarnych prvkoch a technickom
prevedeni. Ukladanie pozicii je len automatické v
stanovenych momentoch s tym, ze mozete opakovane
prechadzat’ odomknuté pasaze. To by bolo v poriadku,
keby sa hra ukladala frekventovanejsie, najlepsie po
kazdom rébuse. Pri fatalnej chybe sa sice vratite len o
kratky Usek spat, ale ak odidete z hry a znovu ju spustite,
niekedy musite znovu vyriesit’ par predoslych hlavolamoy,
pred ktorymi sa hra ulozila naposledy. Ked' uz viete, ako na
to, postupujete rychlejsie, ale je to trochu otravné.

Chybicky sa objavuju aj v inak velmi vydarenom spracovani.
Ulice a interiéry zaplavené Serom, maju tajomny nadych a
nepustia vas prilis daleko. Prechody do 2D plosinovky,
vykreslenej na stenach a platne, su prirodzené, akoby bola
zmena dimenzie Uplnou samozrejmostou. Prilezitostne sa
vsak mdzete niekde zaseknut' a mate problém dostat’ sa
von alebo sa stratia textury interaktivneho objektu. Gula,
ktoru treba preniest, je skratka zrazu neviditelna, nastastie
jej pritomnost’ signalizuju este trblietajuce svetielka.



Spravidla sa predmet zas ukaze, ked ho prenesiete na iné
miesto alebo s nim na chvilu skocite do sveta tienov.
Velkym prinosom je hudba, clivé tony saxofonu, so
zamatovym hlasom barovej spevacky, si urcite
vychutnate.

CONTRAST JE ORIGINALNA JEDNOHUBKA S
UNIKATNYM POSTUPOM, ALE NEVELKOU
DLZKOU. MA TOTIZ VYNIMOCNY SARM A
JEDINECNYM SPOSOBOM SA POHRAVA S
PREDSTAVIVOSTOU, KTORU ROZVIiJA FORMOU
SVETLA A TIENA. CONTRAST VONIA
DIVADELNYM UMENIM A CIGAROU, KTOREJ
DYM SA VLNi V ELEGANTNEJ HUDBE. ZIVOT JE
KABARET - ODZNELO V ZNAMEJ PIESNI A TATO
HRA VAS PRESVEDCI, ZE JE V TOM KUS PRAVDY.

+ prechadzanie medzi fyzickym a tie-
novym svetom

+ rébusy s hrou svetla a tiena

+ kabaretna hudba a atmosféra

- trochu kratke
- technickeé chyby
- nepraktické ukladanie hry

<<< YINIVHL
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ZOZNAM LEGO TITULOV, KTORE MAJU NA
SVEDOMI PANI Z TRAVELLERS TALE GAMES
ZACINA BYT SKUTOCNE BOHATY. S
KOCKOVYMI HRAMI ZACINALI V ROKU 2005
PRVYM SPRACOVANIM STAR WARS, ABY DO
ROKU 2013 POKRYLI SVOJOU TVORBOU
VSETKY ZASADNE LICENCIE A FILMOVE
TRHAKY. JEDEN SKALP IM VSAK STALE VO
VITRINKE USPECHOV CHYBAL. ZATIAL CO
BATMAN A SUPERMAN SVOJICH LEGO
PROTIVNIKOV UZ POCHYTALI VLANI,
WOLVERINE, IRONMAN C| THOR DOSTAVAJU
SANCU AZ NA PREDVIANOCNOM TRHU
TENTO ROK V LEGO MARVEL SUPER HEROES.

Hlavna dejova linia nebola v Lego hrach nikdy extrémne
dolezita, vzdy sa kladol doraz na to, CO sa deje na obrazovke
a menej na to, PRECO sa to deje. Odkedy ale do

stavebnicovych hier pribudol dabing, mohli si autori dovolit’
zapletku trochu viac rozvinut, samozrejme, len do tej miery,
aby nebola zlozZitou aj pre najmensich. V LEGO Marvel Super
Heroes budete sledovat patranie superhrdinov po kockach
vypadnutych zo Silver Surfera nabitych nesmierne silnou
kozmickou energiou. Tie sa dostanu do ruk aliancii
superzloduchov pod vedenim Dr. Dooma a Lokiho, ktori ju
chcu pouzit' na zostrojenie zbrane ,Dr. Doom'’s Doom Ray of
Doom”.

Zastavit' sa ich pokusa to najlepsie, ¢o Marvel pocas svojej
historie vytvoril. Propagacné materialy hovoria o 150
hrdinoch, medzi ktorymi nechybaju tie najzvucnejsie mena:
Ironman, Thor, Hulk, Spider-Man, Wolverine, Captain
America, Cyclops, The Thing a dalsi zadstupcovia Avengers, X-
Menov, Fantastickej Stvorky a dalSich skupin ¢i organizacii
pod dohladom SHIELDu.

Variabilita a diverzita hrdinov su idealnym pohonom na
rozkratenie tradicnej Lego hratelnosti. Kazda postavicka
oplyva niekolkymi schopnostami, ktorych kombinéaciou je
zarucené vyriesenie kazdej hadanky a ulohy v hre. Thor



PC, Xbox360, PS3, Wiil, Xbox One, PS4

dokaze lietat' a pomocou bleskov aktivovat elektrické
prepinace. Hulk vdaka svojej sile prenasa tazké predmety,
Spider-Man pavucinami pritahuje paky a vdaka pavidciemu
zmyslu dokaze odhalit’ cestu vpred. Na vyhrabavanie
ukrytych predmetov sa idealne hodia Wolverinove
adamantiové pazury, slecna Greyova skor inklinuje k
ovladaniu cudzich myslienok a telekinetickému presuvaniu
predmetov.

Schopnosti hrdinov sa opakuju (napr. Hulk a The Thing,
instinkty u Wolverina a Spider.Mana), ale misie su zostavené
tak, aby kazdy mal dostatok priestoru. Rovnako ako u kazdej
Lego hry aj teraz je idealne hrat  so zivym spoluhracom v
lokdlnom co-ope (online opat chyba) - vtedy sa schopnosti a
moznosti postav kombinuju najlahsie. Human Torch roztopi
lad, pod ktorym sa skryva obrovsky balvan, ten uchopi Hulk,
odhodi ho do nedalekého spinaca. Medzitym uz ale druhy
hrac v kozi Iron Mana prileti na vyvysenu plosSinku a zhodi
odtial rebrik, aby sa neviditelna Invisible Woman mohla
preSmyknut okolo strazi. Hra, samozrejme, umoznuje hrat’ aj
solo.
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V 15 pribehovych misiach sa postavite obycajnym
nepriatelom, no tiez ich $éfom v podani toho
najdiabolskejsieho, ¢o kedy scenaristi Marvelu vytvorili. Dr.
Doom, Loki, Juggernaut, Dr. Octopus, Green Goblin a dalsi
vas potrapia v subojoch, ktoré opat vyzaduju kombinaciu
schopnosti dostupnych hrdinov. Zaujimavé je, Ze vo fazach
bitiek s bossmi mate k dispozicii vzdy viac ako dve vlastné
postavy, ¢o nahrava do karat rozsireniu co-opu na viacero
hracov a samozrejme pridat” online méd.

PINJUSADE BUDYY :Joue7

V leveloch sa svizne striedaju logické s akénymi pasazami,
uzijete si skakania, lietania aj bojovania. Bitky su bez krvi a su
pristupné aj tym najmensim hracom. Hrdinovia dokonca
obcas v bitkach pouziju ,roztomilé” humorné animacie, ktoré
vaznost subojov Uplne anuluju. Logické pasaze vyzaduju uz
spominané kombinovanie schopnosti jednotlivych postav a
opat treba podotknut, ze po osvojeni zakladnych hernych
mechanizmov s nimi nebude mat problém ani mladsi
surodenec ¢i dieta. Orientacia na takéto publikum ale
automaticky neznamena, ze by sa starsi pri hre nezabavili.
Prave naopak, hra funguje skoro rovnako dobre aj pre
dospelakov. 55



Bazu, odkial budete zacinat’ misie, tvori lietajuca pevnost’
SHIELDu, tu budete utracat nazbierané Lego kocky, kupovat’
modifikatory a podobne. Efektnym zoskokom priamo z paluby
kriznika sa dostanete do ulic velkomesta pod nim, ktoré sa vam
otvori v Style sandboxu a okrem pribehovych misii tak mézete
behat, lietat ¢i vozit' sa po celom meste a objavovat jeho
zakutia. Nechybaju fotografické ulohy pre Petera Parkera,
pomahanie obcanom v sérii kratkych questov, preteky na
roznych dopravnych prostriedkoch, otvaranie teleportov,
ziskavanie novych postaviCiek a zlatych kociek. Jednoducho
jedno velké Lego (takmer) GTA.

Jedno dohranie pribehovej linie zanecha na ukazovateli

percentualneho ukoncenia celej hry len smieSne malé percento.

Treba pozbierat vSetky minikity, vSetky zlaté kocky, otvorit’
vSetkych avatarov, zachranit vSetkych marvelackych
zamestnancov (teda jedného, Stana Leeho, ale z viacerych
neprijemnych Slamastik) a CereSnickou na torte su bonusové
misie od samotného Deadpoola. Suma sumarum, hovorime tu
najmenej o 20 hodinach hrania pre 100 % dokoncenie. Pocas
tejto doby vam neraz po tvari prebleskne letmy Usmev alebo

dokonca aj nahlas zasmejete. Humor je o nieCo menej strojeny a

sileny ako v poslednych castiach a v niektorych situaciach by
sme ho oznacili az za ,dospelacky”.

Vizualne LEGO Marvel Super Heroes inklinuje najma k filmovym
Avengerom. VSimnete si to na vyzore superhrdinskych oblekoch,
na dizajne zariadeni a dopravnych prostriedkoch (napr. hlavna
pevnost). Samotné technické spracovanie je klasické, statické 3D
pozadie kombinované s Lego predmetmi v popredi, ktoré sa
zvacsa daju rozbit alebo pouzit. Subjektivne sa zda, Ze na scéne
je viac Lego kociek a aktivnych predmetov, nez tomu bolo v
minulosti, rovnako o nieco bohatsie vyzeraju niektoré grafické
efekty. Bude zaujimavé sledovat, ako sa pohne kvalita grafiky v
next-gen verziach a ak to bude mozné, urcite sa k porovnaniu
urcite vratime v niektorom z pripravovanych clankov.

LEGO Marvel Super Heroes bohuzial neobislo niekolko
technickych problémov. Zle zvolené uhly kamery sa v niektorych
momentoch daju napravit' manualnym ovladanim, ale obcasné
prepadavanie sa do textUr a zasekavanie sa o objekty vacsinou
vyriesi az nahratie ulozeného checkpointu. Nedeje sa to casto,
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no o to viac takéto bugy zamrzia. Rovnako treba skritizovat’
absenciu zasadnych inovacii, osobne som tajne dufal v
jednoduchy RPG systém pre postavy, nic také sa vSak
nekona. Dokonca odpadli aj niektoré uz zauzivané
vychytavky z predchadzajici hier ako inventar.

ANI TIETO DROBNE NEDOSTATKY NEMAJU
VPLYV NA VYBORNY VYSLEDNY DOJEM.
ZABAVA, HUMOR, DLHA HERNA DOBA,
OTVORENE MESTO A BOHATY KOMIKSOVY
SVET SU FAKTORMI, VDAKA KTORYM MOZEME
LEGO MARVEL SUPER HEROES BEZ OBAV
ODPORUCIT AKO IDEALNY VIDEOHERNY
DARCEK PRE VSETKYCH HRACOV. BEZ OBAV SA
SO SUPERHRDINAMI ZABAVIA V CO-OPE
MLADSI SURODENCI A DOKONCA AJ RODICIA.

+ vSetci doleziti superhrdinovia
+ rozlahly, takmer otvoreny svet
+ dizka, znovuhratelnost

+ humor

- drobné technické nedostatky
- obcas kamera
- iba offline co-op
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RYTMICKE HRY NEMAJU NA RUZIACH, OD
PADU HUDOBNEHO ZANRU, KTORY
POCHOVAL SERIU GUITAR HERO, SA DNES S
NIMI UZ NESTRETATE. OBCAS SA OBJAVI
JEDNA ALEBO DVE LASTOVICKY, NO TIE, AKO
SA HOVORI LETO NEROBIA. PRAVDEPODOBNE
AZ DOTERAZ. NIE, ZE BY PRE VITU NEBOLI
ZAUJIMAVE A UNIKATNE TITULY, ALE
ROZHODNE POCTOM NEDOKAZU POKRYT
HRACSKE TUZBY. PREDNEDAVNOM SME SA
KONECNE DOCKALI VYDANIA KILLZONE
MERCENARY, ALE AJ V TOMTO PRIPADE SA
NEMOZEME UBRANIT VLAZNEMU PRIJATIU.
A TERAZ PRAVDEPODOBNE PRISIEL TITUL, NA
KTORY VITA CAKALA. NENAPADNY, BEZ

PLATFORMU.

Mame pred sebou KickBeat, podivny, no fungujici mix
bojovky a rytmickej hry. Mozete ju hrat” aj na PS3
(podporuje CrossBuy), ale nezbavite sa pocitu, Ze bola
Sita na mieru handheldu - aby ste si zobrali Vitu na
cestu, vo vlaku vytiahli, zapojili slichadla a sucasne
pocuvali aj hrali. Jednoduchy koncept v jednoduchom
prevedeni, ale aj napriek tomu vam ucaruje svojou

zabavnostou a funk¢nostou.

Existuje jedno miesto na svete, miesto s obrovskym
tajomstvom. Jeden azijsky rad mnichov strazi klastor,
kde okrem trénovania bojovych umeni a ducha strazia
jeden z najcennejsich pokladov [udstva — hudbu. Vsetku
hudbu, ktora je, bola a aj vznikne. Tato je ulozena

v podobe obrovskej sféry, ktord rad strazi po storocia.
Tanec je vlastne bojovym umenim a hudba jeho

CIRKUSU OKOLO VYDANIA, IDEALNY PRE TUTQ Motorom. Az do chvile, kym jedna medialna



megakorporacia neukradne vsetku hudbu len a len pre
seba, aby mohla fudom vtikat do hlav svoj vlastny styl.
A ukradli aj Justina Biebera!

Sam o sebe je pribeh jednym velkym klisé o vyvolenom
z pradavneho proroctva, ktory nie je trénovanym
mnichom, ale dokaze hudbu precitit a jedného dna aj
zachranit’ Ten den nadide, ked sa mladik Lee dostane
do vasich ruk. Sam to ale nezvlada a tak sa na scéne
musi objavit'mlada sleCna Mei, ktora zachrani chlapca,
ktory zachranil hudbu. A zrazu je z toho podivna variacia
na Nepriestrelného mnicha. Jednoduché statické
animacie vas v pribehu posuvaju dalej, ale to hlavné sa
deje mimo nich.

KickBeat nepozna obtiaznost’ Easy. Bezne by sa dalo

evve

zaciatocnikov, no nie je tomu tak a ak by ste sa chceli
vrhnat rovno na hru, ta vas hned’ schladi niekolkymi

PS Vita, PS3
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neuspesnymi pokusmi hned'v prvej skladbe.

Jednoduché stlacanie Styroch tlacidiel nie je nakoniec az

také jednoduché. LepSou volbou je tutorial. Ukaze vam, Ej

ako hrat, kedy stlacit ktoré tlacidlo, vam povie o
@

piktogram na obrazovke, ale kedZe sa stale jedna I

o bojovku, tak musite retazit komba3, rozliSovat rézne S_

spOsoby Utoku a obcas vyuzit’ aj nejaky ten power-up. 8
>
A~

Suboje prebiehaju tak, ze do rytmu prave hranej skladby
sa okolo vas v kruhu toci niekolko desiatok superov
roznej farby. Utocia do beatov, aviak v roznych
intervaloch a réznych farbach. Pred ich itokom musite
stlacit zodpovedajuce tlacidlo so symbolom. Na
jednoduchsich obtiaznostiach sa vam ukaze symbol, na
vyssich uz musite ist” intuitivne podla rytmu. Kazda farba
predstavuje iny Gtok. ZIti sG najpomalsi

a najjednoduchsi, avsak dokazu chodit’ v ,pase”, kedy
musite drzat’ tlaCidlo od prvého po druhého. Modri



Utocia z réznych smerov rychlo po sebe a cerveni dvaja

naraz.

Niektori maju nad hlavou oblacik power-upu. Ich nestaci len
kopnut, ale dané tlacidlo treba stlacit’ eSte raz pre prebratie
power-upu - ndjdete tu bombu, stit, pridanie Zivota (ktory
zasahmi rychlo ubuda) a nasobenie skore. Okrem toho sa
nabija aj energia Chi, ¢o je vlastne v rytmickych hrach dobre
znamy prvok, ktory po naplneni a aktivacii, rozziari obraz a

skore zbierate ovela rychlejsie.

PSsobi to jednoducho, ale predstavte si, ze vam hra
Pendulum a to vSetko musite robit" vo velmi rychlom slede.
KickBeat umoznuje prehravat’ vlastna hudbu, ktoru si v hre
jednoducho pretvorite. Na displeji je zivo, niekedy mozno az
prilis a stratite prehlad, pripadne vam postava v popredi
zakryje vyhlad na Utocnika. Okolie je vlastne akymsi
pretvorenim grafického ekvalizéru a vetko sa hybe svizne.

K prenasaniu vlastnej hudby sa ale tak skoro nedostanete,
o je obrovska smola. Musite najskor prejst’ oba pribehy, aby

ste si odomkli rezim Free Play a neskor aj prerabanie
vlastnych pesniciek pomocou Beat Your Music. Hra esSte
ponuka Survival rezim, ktory odomknete len porazenim
pribehového rezimu na najvyssej obtiaznosti. V nom
prechadzate jednotlivymi pesnickami len s jednym zivotom
a musite sa dostat’ ¢o najdalej. Pribehovy rezim sa prakticky
sklada z dvoch Uplne totoznych Casti s dvoma postavami.
Rovnaké arény, rovnaki superi, rovnaké pesnicky.

A v napredovani vas nezenie ani odomykanie kostymov,
bonusovych postav a podobne.

KickBeat na uzamykanie toho najlepsieho doplaca, pri
opakovani toho istého sa bavite coraz menej. V hre je iba 18
skladieb, jedna o perfektné kusky, ale stale je to malo.
Dokazuju vsak, Ze hra si poradi ako s elektronickou hudbou,
tak aj rockom, Ci hip-hopom. Najdete tu napriklad The
Beautiful People od Mansona, niekolko veci od Pendulum,
Scum of The Earth od Zombieho, Boom od P.O.D., ¢i Last
Resort od Papa Roach.



Beat Your Music obsahuje jednoduchy nastroj na import
skladieb. Len ich nakopirujete do konzoly, otvorite

v editore a ten vam pusti pasaze zo zaciatku, stredu a aj
konca pesnicky. A vzdy ked' v tychto pasazach pocujete
beat, tak ho oznacite trojuholnikom. Editor to nejako
prepocita a hratelna skladba je na svete. Bohuzial takto
neviete vytvarat’ prepracovanejsie skladby ako v pribehu
a oznacovat inak napriklad sola.

KICKBEAT JE ZABAVNYM KUSKOM USITYM PRESNE NA
MIERU PS VITA. OD HRY SA VELA NECAKALO A MOZNO
AJ PRETO JE OBROVSKYM PREKVAPENIM. PONUKA
JEDNODUCHU CHYTLAVU ZABAVU A NA VYSSICH
OBTIAZNOSTIACH AJ PORIADNU VYZVU. RYCHLA,
UCELOVA GRAFIKA HRE SEDi A OBSTOJNA ZVUKOVA
KVALITA SKLADIEB TIEZ NIE JE NA ZAHODENIE. AK STE
TEDA NA VITE UZ DLHSIE NIC NEHRALI A RADI BY STE
SKUSILI NIECO INE, TAK MOZETE DAT HRE SANCU. A ZA
VYSKUSANIE URCITE STOJi AJ NA PS3.

+ chytlavy koncept

+ obtiaznost' je vyzvou

+ moznost pridavat do hry vlastnu
hudbu

- obcas tazké

- moOzete stratit’ prehlad v diani na
obrazovke

- skladieb je v hre predsa len malo
- zamknuty free play rezim




PAVOL BUDAY

RECENZIA

STE SA DOPRACOVALI K SPRAVNE)J
ODPOVEDI. Z USPESNEJ PUZZLE SERIE
PROFESSOR LAYTON OD LEVEL-5 VYSIEL UZ
SIESTY DIEL Z PODTITULOM AZRAN LEGACY,
O KTOROM SA HOVORI, ZE JE POSLEDNYM.
PREDBIEHALI BY SME UDALOSTI, KEBY SME
POVEDALI, ZE JE TATO INFORMACIA
PRAVDIVA. KAZDY DIEL KONCI TYPICKOU
HLASKOU "POKRACOVANIE NABUDUCE" -
NIE TOTO VAZNE NIE JE SPOJLER, ALE
TRADEMARK - A INAK TOMU NIE JE ANI V
TOMTO PRIPADE.

Professor Layton and the Azran Legacy pise bodku za
nevsednymi udalostami, cestovanim po svete a
odhalovanim nadprirodzenych Ukazov pomocou

9
PROFESSOR LAY

NEMUSITE BYT GENTLEMAN V CYLINDRI, ABY [udského umu a logiky. Ako obvykle, aj Sieste

dobrodruzstvo Hershela Laytona a jeho pomocnikov -
Emmy a Luka - zacina listom. Stoji v iom, Ze na
dalekom severe nasli v lade Zivi mamiu. Ako sa
neskor ukaze, velkolepym objavom je dievéa menom
Aurora, potomok pradavnej civilizacie Azran.

Od tohto momentu sa roztacaju kolesa doteraz
najvacsieho pribehu s neobvykle stedrou slobodou v
napredovani. Doteraz mal kazdy jeden diel vopred
vysliapanu cesticku obsypanu hadankami a rébusmi.
Mohli ste sa nanajvys vratit’ a najst’ skryté mince pre
pomocnika alebo vas spat’ poslala hra samotna,
pretoze do niektorych lokalit vas vpustila, az ked' ste
vyriesili predpisany pocet puzzlov. To vsetko je aj v
Azran Legacy, no patranie za piatimi mocnymi
artefaktami, ktoré su kld¢om k nesmiernej moci, vedie
do piatich lokalit. A kam sa vydate najskor, je uz na
vas.



0 N AND THE AZRAN LEGACY

Po kratkom oboznameni s pravidlami vas hra necha
patrat’ na vlastnu past, mozete cestovat hore dolu, na
vzducholodi sa pozriet do poslednej Casti hry a potom sa
vratit k hladaniu artefaktu na zaciatku. Aj z tohto dévodu
tvori Arzan Legacy pat zahad a jedna nosna, ktora
premostuje predchadzajuce diely Spectre’s Call a Miracle
Mask, kde sa po prvykrat objavila zahadna spolocnost’
Targent. A ta chce dievca a artefakty zneuzit' k ziskaniu

nesmiernej moci.

V Azran Legacy spaja Level-5 vsetky rozviazané konce, Co
vedie k zvlastnym zvratom a vynutenym situaciam, ktoré
maju ospravedInit konanie hlavného zloducha. Bohuzial
nefunguju. Konanie postav je hlupe, tazko im zhltnete, ze
to, Co robia, naozaj aj myslia vazne. Zakonceniu chyba
potrebna satisfakcia a uveritelné vysvetlenie vsetkych
udalosti ako je tomu v kompaktnej patici mini epizod,
kde budete riesit stracanie neviest aj pomahat mestu
plnému deti.

Azran Legacy je postavena na funkénom jadre a rokmi
overenych pravidlach. Level-5 iba kozmeticky upravil
napln puzzlov a jednotlivych minihier. Za spravne
odpovede stale zbierate Picarats na odomykanie
bonusov, v prostredi nachadzate skryté predmety aj
mince a platite za pomoc pri rieSeni puzzlov, ktorych je
teraz viac ako 150, pricom znovu plati, Ze odo dna
vydania po dobu jedného roka bude kazdy den
vychadzat' jedna nova hadanka.

Skladba logickych hadaniek preveri pozornost, pamat,
pocitanie z hlavy aj priestorovu orientaciu. Budete v
akvariu ratat rybicky, presuvat bloky, skladat obrazce
podla vzoru aj bez neho, s postavami prekracovat divoku
rieku, ratat’ jednoduché rovnice aj odhalovat vinnikov
podla ich vypovedi. Textové alebo obrazové instrukcie
vzdy skryvaju chytaky a ak mate za sebou uz nejaky ten

diel Professor Layton, napln vas vobec neprekvapi.

Vtip je v tom, Ze i pri opakovanej mnozine vybranych
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Recreate the Iis

puzzlov a identickych principoch, dokaze hra stale pokusat’.
Po rychlom dUvode vytvara solidny hlad po novych
hadankach a odlozit ju je velmi tazké. Rozdelenie pribehu
prospelo rychlejsiemu tempu a urcite to ocenite, ak sa

vratite povedzme po tyzdni k hre. Nosna dejova linia vam

vydrzi priblizne 15 - 18 hodin. Z obsahu to vsak ani zdaleka
nie je vsetko.

Najdené predmety z prostredi sa ukladaju v minihrach,
kam teraz pribudlo obliekanie podla ich predstav. Trafit sa
im do vkusu vyzaduje nielen pozorne citat, ale mat aj plny
satnik pre rychle obmeny. Druhou minihrou je dopravenie
vlasského orecha do domceka v bludisku, kde sa priamo
nepohybujete, ale manipulujete s objektami hadanim
kamienkov. V poslednej minihre, kam si odomykate nové
rébusy, su zahony, kde spravnym rozmiestnenim sadenic
rozkvitnu v celej svojej krase. Level-5 do Azran Legacy
integrovali aj podporu Street Pass pre vymienanie vyziev

= spojenych s hladanim trojice predmetov v lokalitach. Nejde
©OREsSEary |“%’Bloom! viak o ni¢ vynimocné.




Azran Legacy sa v jadre zasadne nezmenila, to sa vSak o

audiovizuale neda povedat. Animované sekvencie a

dabované scény si udrzuju svoj vysoky Standard,
panoramatické obrazovky, kde budete travit najviac casu,
hyria detailami, animaciami a svojou kvalitou dosahuju
povodne rucne kreslenych 2D pozadi. Hra navyse oplyva
vyborne integrovanym 3D obrazom, aky si mozete na
3DS dopriat. Neoplati sa ho vypinat, to plati aj o
fantastickej hudbe ako vystrihnutej z animovaného filmu.

PROFESSOR LAYTON AND THE AZRAN LEGACY
SI PRI MINIME ZASADNYCH INOVACII
ZACHOVAVA VYSOKU HRATELNOST
PREDCHODCOV. TAKEHO RIESENIE HADANIEK
ZAKOMPONOVANE DO ZAMOTANEHO PRIBEHU
MOZE KLUDNE VYCHADZAT KAZDY ROK.
NEBOLI BY SME VOBEC PROTI.



R E C E N Z ‘ A BRANISLAV KOHUT

T e ,3’;'
HLADACI POKLADOV SU OSVEDCENYM
ARTIKLOM, KTORY JE PRiSLUBOM
VZRUSUJUCEJ ZABAVY. CHARIZMATICKi
DOBRODRUHOVIA, NA CELE S INDIANA
JONESOM, MAJU STALE SVOJE CARO, KTORE
FUNGUJE VO FILMOCH AJ HRACH. AJ
DEADFALL ADVENTURES STAVIA NA
OSVEDCENOM TYPE HRDINU, KTORY
PREKONAVA VSEMOZNE NASTRAHY A
BALAMUTI SLECINKY S PEKNYM ZADKOM.
VYSLEDOK NIE JE STOPERCENTNY, ALE
DOBRODRUZSTVO URCITE NIE JE MARNE.

Farm 51 sa netrapili vymyslanim originalneho hrdinu
a za kltcovu postavu si zvolili rovno Quatermaina. Nie
je to viak preslaveny Allan, ktorého na platne stvarnil
Richard Chamberlain, ale jeho nemenej odvazny a

trochu lahkomyselny potomok James Lee. Zostava
vSak verny rodinnej tradicii a rukopisu H.R. Haggarda
a v kovbojskom klobuku a revolverom za opaskom
vyhladava vzrusenie pri hladani starovekych
artefaktov. A kde je Quatermain, musi byt" aj pekna
Zena, ktora mu komplikuje zivot. V tomto pripade je
to americka agentka Jennifer Goodwin sprevadzajlca
Jamesa Leeho pocas celého putovania za tajomstvom
bajnej Atlantidy.

Vyprava zacina kratkou exkurziou v egyptskej
pyramide, potom sa vsak presiva do mrazivej Arktidy,
aby nakoniec vrcholila v tropickej Guatemale. Ako to
uz byva, poklady pokusaju aj nebezpecnych
gangstrov, ktori su Casto v sluzbach vplyvnej mocnosti
alebo organizacie. A najoblUbenejSimi zaporakmi su
nacisti a Rusi, ti si v Deadfall Adventures nasli
pravoplatné miesto popri Araboch a mumifikovanych
Spanielskych dobyvateloch.



Na zivych protivnikov z masa a kosti plati pestry arzenal
zbrani prevazne z obdobia druhej svetovej vojny, ktory
zahriiuje nemecky samopal MP40, rusky Spagin a dalsich
bezmala 30 kuskov. Zahrnuje aj ostrelovaciu pusku, s
ktorou si uzijete headshoty v kanionoch a vyvysenych
polohach. So sebou ale mézete mat vzdy len jednu
primarnu zbrar, ktorej treba dopifat’ municiu. Naboje,
pusky, gulomety, no aj granaty a dynamit vsak casto
najdete v debnickach a pri telach neboztikov. Ak predsa
len nie je ni¢ vhodnejsie po ruke, da sa pouzit' ndz alebo
este lepsie dvojica revolverov, ktoré si permanentne k
dispozicii a maju neobmedzenu municiu. Aj tie sa vsak
daju docasne vymenit za dvojku Ucinnejsich pistoli.

To vSetko vSak nestaci v boji proti miimiam a dalSim
nemrtvym, ktori sa vyskytuju predovsetkym v
podzemnych kobkach, ale aj aztéckych chramoch. Na
tdto sortu si musite poriadne posvietit a to doslova.
Quatermain ma pri sebe baterku, ktora po upriameni lica
na ciel spali telo hnijucej obete. Potom ju uz pomerne
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lahko dorazite tradicnou strelbou. V niektorych lokalitach
pomoOze aj slnecné svetlo, ktorému niekedy treba
pomdct, aby preniklo do zatuchnutych chodieb.
Napriklad zrkadlami.

Boj je obmedzeny na strelbu zbrani so zameriavacim
krizom alebo mieridlami, s moznost'ou prikrcenia za
objektmi. Deadfall Adventures pripomina klasické akcie
bez vyklanania spoza prekazok a inych pokrocilych
prvkov a manévrov. Vzhladom na to, Ze nepriatelia nie su
velmi vynaliezavi, skromné taktické moznosti v boji aj
postacia. Vojaci vacsinou nevylezu zo svojich pozicii a
vystrkuju hlavy dovtedy, kym ich neskolite. Rozhodne od
nich necakajte nejaky premysleny postup. Viac vas
zabavia mumie, ktoré spravidla Utocia nablizko a tak vas
logicky nahanaju, aby sa vam dostali na telo. Vasa
partnerka, ktora funguje samostatne a drzi sa po vasom
boku, sice neraz vstupi nepriatelom do rany, je vsak
nezranitelna. Dokonca aj ked' jej strelite priamo do tvare

ani nemrkne a p6sobi prilis strojovo. Viac vsak mrzia
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lacné suboje s protivnikmi, ktori neSikovne supluju dlohu
bossov. Nepotrebujete na nich ziadnu vynimoc¢nu taktiku a
ich sila spociva len v privale prisluhovacov, ¢o ich ochranuju.
Na druhej strane, zazijete aj par dynamickych prestreliek,

napriklad ked' sa rutite podzemim v banskom voziku.

Keby bola hra zalozena len na akénych sekvenciach, urcite by
to nestacilo. Lenze druhou rovnocennou zlozkou Deadfall
Adventures su hlavolamy. Puzzle dostali rovnaky priestor ako
prestrelky a dokonca pri Starte hry osobitne urcite ich

naro¢nost. Casto su zalozené na pouzivani strelnych zbrani,

co vysvetluje, preCo nemaju zakladné kolty limitovanu
municiu. Vypalené gulky neraz aktivuju nedostupné spinace,
ktoré otvoria uzatvorenu chodbu alebo deaktivuju obranny
mechanizmus. Takymto sposobom sa aj aktivuju pasce, do
ktorych je radost’ lakat” nepriatelov. Horda mumii sa uprazi
po spusteni ohnivého pradu a sovieti skoncia
priSpendlikovani ako motyle na osthoch zo steny alebo spod
zeme

Skutocné rébusy vsak vyzaduju viac ako dobre miereny
vystrel do spinaca. Niekedy je treba vyuzit' luce svetla a
usmernit’ ich pohyblivymi zrkadlami. Inokedy musite pouzit
mechanizmy na otocenie s6ch alebo jagavého symbolu,
alebo sledovat znaky pod nohami, aby ste nevhupli do
priepasti. Budete mat pred sebou aj kruhy s bodkami a
Ciarkami, kde musite spravne vysvietit' kodované Ciselné
oznacenie. Napaditych rébusov je dost a pre istotu k nim
vzdy mate aj napovedu, ktoru predstavuju nakresy z dennika
pradeda Quatermaina. Vacsinu bez vacsich problémov
zvladnete, staci byt len vSimavy. Je vSak skoda, ze sa puzzle v
pokrocilej faze recykluju, takze zriedka ponuknu nejaku
odlisnd vyzvu.

James Lee sa vie obstojne obracat v boji, dokaze zneskodnit’
pasce s nastrazenymi granatmi a celkom dobre mu to mysli,
lenze okrem toho su jeho schopnosti dost' obmedzené. Pri
postupe sa neubranite porovnaniu s novym Tomb Raiderom,
ktory je zjavnou inspiraciou, hoci Deadfall Adventures




nevyuziva pohlad tretej, ale prvej osoby. Quatermain
si, rovnako ako Lara, rad odskoci do bocnych uliciek,
kde aj pomocou malo vyuzivaného kompasu najde
bonusové artefakty. Podobnost’ prostredi a riesenie

niektorych problémov taktiez pripomina potulky

slecny Croft. Lenze prave to su okamihy, ked'si

uvedomite, ze hrdina Deadfall Adventures si s
nastrahami neporadi ani zdaleka tak Stylovo ako
copata krasavica. A nejde ani tak o Larine zvodné
krivky, ale v prvom rade jej moznosti, ktoré
Quatermainovi zufalo chybaju.

Nedokaze sa vobec Splhat po stenach a velmi
zriedka vylezie po rebriku. Hopka, ale nedokaze
preskocit ani nizke objekty a musi ich obchadzat,
hoci by ste ich v beznom pripade neraz aj prekrocili.
Spravidla sa drzi striktne pri zemi a nebyt hlavolamu
v tovarni a par sklzov po natiahnutom lane, mali by




ste dojem, Ze sa boji vySok. Vyvoj schopnosti, ktoré sa

odomykaju nazbieranymi artefaktmi, sa deli na tri smery,
cestu Zivota, svetla a bojovnika. Ponukaju len histku
banalnych vylepseni, ktoré upravia zZivot, staminu, rychlost’

nabijania a ucinok zbrani.

Pohodovy, hoci nie velmi originalny pribeh so slabsim
vyvrcholenim, sa taha priblizne desat hodin a mdze ho
natiahnut hladanie nepovinnych bonusov a hibanie nad
hlavolamami. Velmi pozitivnhe posobi multiplayer s
prekvapivo dobrou ponukou. Obsahuje niekolko médov od
klasického deathmatchu a capture the flag, kde sa vsak
namiesto vlajky kradne artefakt, az po lov na poklady, kde si
treba nahrabat’ ¢o najviac. Pri tom sa zvysuju levely,
odomykaju nové skiny a zbrane, daju sa vytvorit’ povolania s

lubovolnou vyzbrojou. Okrem toho sa Styria hraci mozu

spojit v survival rezime, kde spolocCne Celia vinam nemftvych.

Pozitivom multiplayeru je hojné vyuzivanie pasci v teréne.
Protihracov mozete dostat’ niekolkymi spésobmi aj bez

priameho zasahu, napriklad strelenim do spinaca, ktory im
na hlavu spusti kamenny kvader.

Vizualna pritazlivost’ sa Deadfall Adventures neda upriet.
Lokality vonaju atmosférou filmov Indiana Jones, kde
nechybaju starobylé hrobky a sochy, kopa pasci, krokodily,
vrak lietadla porasteny lianami aj dobové vojenské auta.
Vyzera to pekne, az na predelové scény s topornymi
animaciami postav. V kazdom pripade, Unreal Engine 3 este
dokaze zaujat. Hudba akoby bola pozi¢ana priamo zo
strieborného platna. Po vystreloch si vSimnete dym stupajuci
z hlavne revolverov, ak nablizku vybuchne granat, piska vam
v usiach. Este by to chcelo viac rozbitnych predmetov a
destruktivne prostredie. Hardvérové naroky su velmi
priaznivé, hru spustite na vysokych nastaveniach a pohodine
vam postaci dvojjadrovy procesor, 4 GB RAM a starsia
grafika a hra vam pobezZi pri 40 - 60 fps.



OPAT SA POTVRDILO, ZE S DOBRODRUHMI
PATRAJUCIMI PO POKLADOCH NIE JE NUDA.
MOZU MAT SICE SVOJE MUCHY, ALE SU NA
STOPE LAKAVYCH TAJOMSTIEV, KTORE JE
SKODA NECHAT NEODKRYTE. PRIBEH DEADFALL
ADVENTURES ZAVANA OSVEDCENOU
EXOTIKOU A KTO BY NECHCEL ODHALIT
ZAHADU ATLANTIDY?JAMES LEE QUATERMAIN
PRI SVOJOM PUTOVANI| NEROBI HANBU
SVOJMU PREDKOVI, ALE JE TOHO ESTE VELA, CO
SA MOZE PRIUCIT OD OSTRIELANEJ LARY
CROFT. MLADEHO DOBRODRUHA VSAK RADI
UVIDIME V PRIPADNOM POKRACOVANI, KDE BY
UZ MOHOL UKAZAT NIECO VIAC.

+ atmosféra klasickych dobrodruz-
nych filmov

+ velké uplatnenie pasci v kampani aj
sietovej hre

+ niektoré vydarené hlavolamy

+ lov nepriatelov snajperkou

+ slusna ponuka multiplayeru

- obmedzené schopnosti Quatermai-
na

- puzzle sa po case opakuju

- chybaju bossovia, ktori by boli vy-
zvou

- vlazné finale pribehu




2

e

<
<C
N
Z
L1l
),
L]
A

VYBUDOVAT MESTO SNOV JE TUZBA
MNOHYCH HRACOV A PRETO SA TATO
TEMATIKA STALE ZNOVU OBJAVUJE VO
SVETE HIER. VELKU NADEJ SME VKLADALI DO
OSTRIELANEJ SERIE SIMCITY, ALE NAJNOVSI
PRIRASTOK PRINIESOL TROCHU ROZPACITY
VYSLEDOK. CO VSAK NEVYSLO UPLNE
STOPERCENTNE V POVODNEJ HRE, MOHLA

NAPRAVIT EXPANZIA, KTORA ZAMIERILA DO
BLiZKEJ BUDUCNOSTI.

Vdaka pridavku postavite nové mesta s pokrocilymi
doplnkami, ale aj zveladite starsie sidla, ktoreé ste
zanechali na serveroch. Stale sa buduje online a
zachoval sa povodny systém s jeho pozitivami aj
neduhmi. Staviate cesty, planujete obytné, komercné

a industrialne zény, kde sa hrnu pristahovalci, rastu
obchodné centra a tovarne. Obyvatelom treba
zabezpecit zakladné potreby a ochranu, ¢ize
vybudujete elektraren, vodovod, zberfu odpadu,
nemocnicu, policajnt a hasi¢ska stanicu. Uroven a
komfort mestanov zvysuju skoly, parky, chramy,
funkcna dopravna siet” a unikatne budovy, ktoré
vytvaraju predpoklad na dalsi rozvoj. A prave v tejto
pokrocilej faze dostavaju priestor najmodernejsie
vydobytky zahrnuté v expanzii.

Rozvinuté mesto ma slusné vynosy z dani, predaja a
poskytovania sluzieb susedom. Ma vsak aj minimum
priestoru dalSiu vystavbu. Tento problém maju po
novom riesit’ megaveze, ktoré sice neumoznuju
expandovanie do Sirky, ale rastu do vysky. Megaveze
mo&zu mat’ niekolko rozlahlych poschodi, ktoré
postupne pristavujete. V kolosoch, stupajucich do

)
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neba, [ubovolne umiestnite a vrstvite apartmany, obchody blahobyt obcanov, ktorych po vystavbe vyrobnej linky

a sluzby. Kazda veza je akousi archou, kde mozete
zhromazdovat ludi a institdcie. Prevadzkové naklady su
vsak velmi vysoké a tak treba rozumne rozvrhnut obsah a
dbat na dostatok energie. Ked dobre vyvazite jednotlive
polozky, m6zu byt megaveze prakticky sebestacné a

pomd&zu naplnit’ mestsku kasu.

Tradicné mesta dostavaju futuristicky zjav a moderné
sucasti vdaka dvom novym institiciam. Omega korporacia
a akadémia predstavuju dva rozdielne spésoby
modernizacie, nemusite sa vsak rozhodnut len pre jednu z
nich. Obe mézu byt sicastou vasho mesta, zarucuju
pokrok a formuju sidlo na zaklade preferovanych volieb a
ustupkov.

Spolocnost Omega spracliva nerastné suroviny a prinasa

technologické novinky. Zasobuje celé mesto a zvysuje

SIXe| (eudlid

rozmaznava pomocou dron. Poletujuce drony rieSia

problém s preplnenymi cestami, slizia ob¢anom na Q'\f
nakupy, ale mézu aj plnit funkcie policajtov i hasicov. )
@
Omega vsak negativne vplyva na zivotné prostredie a =z
vyzaduje dostatocné zasoby ropy, rudy a neskor aj S
s Q
elektronické suciastky. Ni<
3
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Ekologickejsia akadémia umoznuje vyskum
najmodernejSich technolégii podla vasho vyberu a
odomyka dalsie vydobytky vedy a techniky. Uspornejsia
Cisticka vody, nadzemné bleskové transporty s
magnetickou levitaciou, skybridge premostenie
mrakodrapov a dalSie uzitocné inovacie formuju vyspelé
mesto a radikalne menia jeho podobu. Vacsina noviniek
funguje v rozhrani ovladacej siete. Inovacie sa ziskavaju
rychlejsie s dostatocnym mnozstvom vzdelanych a
kvalifikovanym obyvatelov.



Nové prvky v hre velmi pozitivne vplyvaju na hratelnost’ a
celkovy dojem z hry. Bohuzial vSak nepriniesli to
najdolezitejSie, nerozsirili Uzemny priestor miest, ktoré su
nadalej limitované prisnymi hranicami. Plocha na
zastavanie je stale zufalo mala a hoci teraz mézete rast’
do vysky, dojem okliesteného klaustrofobického mesta
zostava. Teraz dokonca este viac bije do oci.

Nahustene a navrstvene sidlo, ktore sa tlaci na izkom
stvorci, hoci su naokolo holé plane, pésobi dost’
neprirodzene a neda sa nazvat' velkomestom. Navyse
vam moze byt [Uto, ze metropola buducnosti vyrasta na
troskach stareho osidlenia. Futuristické budovy totiz tiez
maju zaklady v zemi, s masivne a miesto im najdete len
za cenu likvidacie celych blokov, ktoré ste pracne
vybudovali a zvelad'ovali v prvych hodinach hry. A pritom
by stacilo iba rozsirit, hoci aj prikupit, parcely za
hranicami a priestoru by bolo nadostac.
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Samozrejme, mozete vytvorit aj dalSie mesta, kde ale
znovu zacinate od nuly a to vas velmi rychlo prestane
bavit. Obcas problém s preplnenym sidlom vyriesi nejaka
pohroma, vratane nového gigantického robota, ktory po
prilete zroluje Cast’ budov a zanecha radioaktivne ruiny.
Zakratko sa vsak vsetko vrati do starych kolaji.

Inovované mesta sa automaticky prispdsobuju
modernym trendom a tak v uliciach uvidite elektromobily,
obydlia spokojnych obcanov rastu do Sirky a do vysky a
menia svoj dizajn. Pri priblizeni vidite ludi na terasach,
trdbiace vozidla v zapche, okaté reklamy a bilboardy,
objekty vsak stracaju detaily a p6sobia hrubo a
neotesane. Viac vSak trapia staré neduhy, na ktoré hraci
poukazovali uz pri premiére SimCity. Mala plocha
vyhradena mestam, problém s umiestnenim budov,
nevyladené technické kazy a vypadky siete, hoci na
servery sa uz dostanete bez problémov.



SIMCITY CITIES OF TOMORROW JE DOBRA
EXPANZIA, KTORA ALE NERIESI NAJVACSIE
NEDOSTATKY HRY. KEDZE SME SA NEDOCKALI
DOLEZITEHO ROZSIRENIA HRANIC, NADALEJ SA
STAVAJU LEN MIKROSIDLA, KTORE SU RYCHLO
PREPLNENE. NEUSTALE ONLINE PRIPOJENIE
TIEZ NEVONIA KAZDEMU. MEGAVEZE SU SICE
UCHVATNE, ALE AJ KED SIAHAJU VYSOKO DO
OBLAKOV, NEDOKAZU VYMAZAT STIESNUJUCI
POCIT V MESTACH ZAJTRAJSKA. CITIES OF
TOMORROW JE VSAK FAJN, AK VAM NEVADI,
ZE NAMIESTO MEGALOMANSKEHO NEW
YORKU MOZETE POSTAVIT MAXIMALNE
PREHYPOVANE BREZNO.

+ Akadémia a Omega ovplyvnuju mo-
dernizaciu mesta

+ futuristické doplnky a inovacie

+ megaveze

- nerieSi nedostatky pévodnej hry
- stale malé mesta a problém s umies-
tnenim budov

<<< YIIIvdlL



http://www.sector.sk/video/23396/simcity-cities-of-tomorrow-official-launch.htm
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RECENZIA

NIEKTORE VECI SA NEMENIA. PRE DOBRO
VECI, PRE ZACHOVANIE REPUTACIE ALEBO
PRE DOBRO HRACOV SAMOTNYCH.
INSOMNIAC GAMES NA TO SLI OKLUKOU, ABY
SI UVEDOMILI, ZE EXPERIMENTALNA
KOOPERACIA STYROCH HRACOV A
NEKONZISTENTNY ZANROVY BASTARD SO
SERIOU S HLBOKO ZAPUSTENYMI KORENMI
NEPOHNU. ZISTILI, ZE BEZ PORIADNYCH
BUCHACIEK A HLADANIA ZLATYCH SKRUTIEK
OBERAJU RATCHETA A CLANKA O RIADNY
KUS VLASTNEJ IDENTITY BUDOVANEJ CELYCH
11 ROKOV.

Ratchet & Clank: Nexus prijmete aj preto s otvorenou

narucou. Familiarne pravidla, identicka ovladacia

RIS
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schéma, znama Struktdra napredovania od planéty k
planéte, spravne nastavena vyzva pre novacikov aj
ostrielanych Lombaxov a lahka Citatelnost nebrania
ponorit’ sa az po usi do nového vesmirneho
dobrodruzstva. Je tu vsak jedna, teda az tri malé
drobnosti.

Insomniac Games sa rozhodli v Ratchet & Clank: Nexus
modifikovat’ gameplay, rozsirit' zbranovy arzenal a
ukoncit’ put’ dynamického dua na PS3. Urobili to uz
mnohokrat, na plecia si nezvali prilis, no obmedzujuca
dizka hry im zvazuje ruky natolko, ze nové napady
nedostavaju dostatocCny priestor, aby vsiakli a
nepOsobili iba ako vynutené zmeny.

Mechanika hier Ratchet & Clank hier funguje na
jednoduchej slucke odmien a upgradovania zbrani ich
¢astym pouzivanim. Cim viac skrutiek ziskanych
likvidaciou nepriatelov a rozbijanim prostredia, tym



lepSia zbran zakupena v obchode. Cim viac

nazbieraného Raritaria, tym viac upgradov na
zvysovanie sily, dostrelu, kadencie aj Specialnych
vlastnosti ako vyhadzovanie potvor do vzduchu po

zasahu.

Zbranovy arzenal sa dockal novych kuskov, ale nejde o
tak zasadné zbrane, aby nahradili oblUbené blastery,
granaty alebo brokovnicu, ktora dokaze spomalit’ Cas.
Pri plnych upgradoch takeho Netherblades paliaceho
ostré listy cirkularu alebo Netherbeast vystrelujuceho
monstra z inej dimenzie, nepomyslite na Winterizer
meniaci nepriatelov na snehuliakov za zvuku vianocnej
koledy. Vyskusat' ju vyskusate, ale nebude vasou prvou
volbou pri skupinovych stretoch, kde je mimoriadne
neefektivna. Jej efekt vyvola Usmev, ale rozhodne sa
nebudete valat na zemi od smiechu ako pri
Groovitrone, ktory dokazal roztancovat nepriatelov.

V Nexus nahradil disko gulu krabicou Nightmare Box.
Vyskakuje z nej bubak a ten vystrasi nepriatelov tak, ze
prestand mysliet na vas a od strachu za¢nu Gtocit na to,
o ich naplasilo. Drobnou obmenou preslo aj
upgradovanie zbrani - kazda ma teraz niekol'ko tajnych
vlastnosti odomykanych kupovanim susednych policok
na hexagonalnej mape.

Insomniac Games pridali na subojoch, su Casté, skladba
nepriatelov po prichode priSer z inej dimenzie pestra a
mate s nimi pIné ruky prace. Nie je vSak vSetko iba o
likvidacii desiatok nepriatelov. Na zaciatku sa vdam
dostane do ruk portalova zbran schopna vytvarat
jednosmerné prudy energie. Takto mozete prekonavat’
v bezpeci dIhé vzdialenosti, ale aj cestovat  do inak
nedostupnych casti levelov. Pomocou portalov sa
autorom podarilo vytvorit chytré logické hadanky
niekedy stazené casovym limitom, zvysujacim naroky
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na priestorovu orientaciu a rychlost, pricom neublizuju

vysokej dynamike hry.

V duchu A Crack in Time dostava v Nexus vlastnée Urovne
Clank spracované v style 2D behaciek. Nepriamo v nich
ovladate malého plechaca zmenou gravitacie a plavate
medzi prekazkami tam a potom spat’. Vyklonenim analogu
do jedného zo Styroch smerov zmenite pdsobenie sily
vplyvajucej nielen na hrdinu, ale aj pohyblivé plosinky a
objekty. Cielom je dorazit na koniec Urovne, prebudit’
priseru z inej dimenzie a potom ju priviest k trhline, ktora
exploduje a vam sa otvori cesta dalej. Clankove Urovne su

napadité, ale fadne spracované a navyse nedoladené.

Ratchet & Clank: Nexus bol prezentovany ako zaverecny
diel velkolepej Future série tvorenej fantastickou dvojicou
Tools of Destruction a A Crack in Time. V skutocnosti ni¢
neukoncuje ani nezacina, ide o kratku epizédku o dizke
Quest for Booty s pomernej jednoduchym pribehom o
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Uteku a love hladanych zlocincov a zachrany galaxie pred
monstrami z inej galaxie, s ktorymi sa kamarati obavana
dvojka zloduchov - Vendra Prog a jej brat Neftin.

Stvoricu planét a jednu bonusovd, kde dochédza iba ku
gladiatorskym zapasom, zhltnete na posedenie. Nexus si
udrzuje za kazdej situacie vysoké tempo a Zenie vas
neustale vpred, Comu pomahaju zname situacie, aké ste uz
absolvovali, vratane obracania perspektivy dolu hlavou
pocas suboja s bossom. Autori vsadili na znésku starych
trikov s kruhovymi arénami, schovavanim zlatych skrutiek
na miesta, kam vas dostane iba jet-pack ¢i vyzyvavy
Challenge méd odomknuty po dohrani, v ktorom zbrane

ziskavaju dalsie levely.

NA POSLEDNEJ PLANETE NARAZITE NA MUZEUM
S DIORAMAMI ZACHYTAVAJUC PAMATNE
MOMENTY SERIE, NAJVACSICH ZLODUCHOV, ICH



ZAKERNE PLANY AJ HEROICKE CINY HRDINOV.
PIEDESTALY SU OBSADENE A MIESTA PRE
DALSICH TAM NIET. RATCHET & CLANK: NEXUS
JE LEN KRATKYM PRIPOMENUTIM, ZE ESTE STALE
DOKAZU ZACHRANOVAT GALAXIE A POSIELAT
ZLODUCHOV TAM, ODKIAL PRISLI, ZE TO
ZVLADAJU S LAVOU ZADNOU, AJ KED
POTREBUJU ZBRANE HROMADNEHO NICENIA A
MOZNO TROCHU HUMORU. KED SA BUDE
SPOMINAT NA ICH CINY, NEBUDU TO BOJE V
NEXUS, ALE V TOOLS OF DESTRUCTION ALEBO A
CRACK IN TIME.

+ stara hratelnost’
+ portalova zbran
+ Challenge méd

- opakovanie starych trikov

- nové prvky nedostavaju potrebny
priestor

- iba drobna epizdda, ziadne velkole-
pé ukoncenie série

- Clankove Urovne by potrebovali do-
ladit’

<<< YIIIvdlL
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http://www.sector.sk/video/23567/ratchet-and-clank-into-the-nexus-launch-trailer.htm
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RECENZIA

Najlepsim rally simulatorom je stale Richard Burns
Rally. To je fakt a nema cenu o tom diskutovat dale;j.
Dotahuju sa na neho jedine tak starsie “Colinovky”
alebo ak dokazZete zrazit' zo svojich poziadaviek
vzhladom na realistické jazdenie, tak prekvapujuco aj
WRC 4 od Milestone. Talianski vyvojari totiz dokazali
pripravit nielen hratelne, ale konecne aj vizualne
pritazlivy pokrm pre vSetkym milovnikov gaucového
adrenalinu na Styroch kolesach.

Nech sa vam pozieraci pizze a cestovin snazia
nahovorit’ cokolvek o tom, ze WRC 4 je ten pravy rally
simulator, neverte im. Je to sice rally, a to dokonca s
oficialnou licenciou nielen na WRC-cka, ale aj
samotny Sampionat, ktory obsahuje trinast krajin a
taktiez pretekarov, takze sa na bedni stretnete s
Kubicom alebo Loebom. To treba hodnotit pozitivne,
ale simulator to nie je, nech sa v Milestone ohanaju
virtualnou garazou s moznost'ou jednoduchého
nastavovania vozidla alebo Uzkymi cestami, na ktoré

sa vam nezmesti zadok neposedného auta.

Ak pristupite na tieto pravidla, budete sa bavit.
Mozno aj kralovsky, pretoze Codemasters so svojim
Dirtom vsadili na Uplne inu kartu. Vo WRC 4 najdete
rychly pretek (nahodne vam hra zvoli auto i
rychlostnu skusku), hracom zvolend trat alebo kariéru
podavajucu niekolko hodin trvajlcu turu napriec
Stvoricou virtualnych vykonnostnych tried. Vlastne je
tym jedinym a najpodstatnejsim z celej hry.
Multiplayer neratajuc, no ten tu az tak ddlezity nie je,
no ponuka moznost hot seatu. Znovu nas caka prives
s niekolkymi tradi¢nymi volbami (mail, poradie
Sampionatu, info...), avsak bez akéhokolvek pozlatka
okolo, ktoré by zbytocne zdrzovalo od samotnej
jazdy.

Prvé kilometre odjazdite v juniorskej WRC sutazi so
slabsim Fordom Fiesta R2 a v nizSich rychlostiach
spoznate pociatocné Uskalia pretekania. Na Starte
nikomu nedychate na kufor a nikoho nevytlacite z
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trate a obratene. Vsetko je len a len o vaSom umeni
a Casto aj Stasti dostat’ sa Co najskor do cielového bodu.

PC, Xbox360, PS3
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Navyse sa pasaze z jednotlivych rychlostnych skusok vo
vybranej rally casto opakuju. Staci si predstavit’

Kto je najrychlejsi suctom casov v Siestich po sebe iducich  jednoduchy priklad: francizka lokalita ma tvar'Y,

rychlostnych skuskach, ktoré tvoria Sampionat v jednej
krajine, sa stava vitazom, pripisuje si do tabulky body. V
juniorskej sutazi absolvujete vylet do dvoch krajin, o
triedu vyssie vas ich ¢aka poltucet a na zaver si odjazdite
vSetko.

V redi Cisel je to 78 rychlostnych skdsok v trinastich
krajinach, 16 modelov vozidiel, 55 skutocnych timov a 65
oficialnou licenciou odobrenych jazdcov. K dispozicii
dostanete pomerne zaujimavé prostredia zo zasnezeného
Svédska, zapraseného Mexika, zablateného Finska, ¢aké

vas vylet do Australie, Walesu, Nemecka - na roznorodost’

sa stazovat neda, len Skoda, Ze tratiam chybaju vyslovene
ohurujlce scenérie, ktoré by vam utkveli v pamati a vedeli
by ste si na ne spomenut aj na druhy den. Nejedna sa ani
tak o recyklaciu samotného dizajnu trati (hoci niektoré
objekty ako skaly ¢i mosty sa opakuju az zufalo
pravidelne), ako skor absenciu sviezich napadov.

samozrejme nie s rovnymi nozickami. Jednu rychlostnu
skusku idete z lavej hornej Casti do pravej, druhu zdola do
lavej hornej Casti. Potom z pravej dolu a skombinujte si to
do opacnych smerov, s pripadnymi alternativnymi
cestickami, ktoré su viak ojedinelé a kratke. Casto je cela

buioey suez

trat’ skor uzatvorena a vy pretekate len na vybranych
Usekoch. Pocit, Ze tadialto ste uz isli, vSak rozhodne mat’
budete a nie pre monotonny level dizajn, ale prave z
prostého dévodu: vy tadial skutocne idete znovu!

Tato mierne horku pilulku dokazete bez vacsich

problémov prehltnat, no na jej pachut nezabudnete.

O tom, aké skvelé to mohlo byt je teraz zbytocné

fantazirovat. Skromnejsi pocet vozidiel nedovoluje prilis si

vyberat. Na zaciatku sice skrotite vysSie uvedenu Fiestu

(na vyber nemate iné vozidlo, len inu stajnu), vo vyssej

vykonnostnej triede sa zacne Citroen DS3 R3T uz trochu 81
vzpierat, avsak az s prichodom stvorkoliek vo WRC 2
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sutazi (Subaru Impreza WRC Sti, Mitshubishi Lancer Evo IX a
X, WRC-ckové a RRC-ckové verzie Fiesty a DS3-ky i
pomerne besnu Fabiu S200, Mini Coopera vo WRC variante
i podobné Polo a prekvapujuco i s mensim bonusom v
podobe Hyundaiu i20 WRC testu) to zacne byt zaujimavé.
Skoda, Ze chybaju $pecialy, napriklad niektoré historické
kasky.

Ako v kazdej aspon trochou benzinom napachnutej rally
totiz nejde o to, aki maximalku z auta vymackate a verte, ze
niekedy budete mat' uz pri stovke v ociach smrt. Simulacia
rychlosti sa totiz Milestone vskutku podarila a vasim
problémom bude udrzat  auto na ceste, hoci aj rovnej, s
miernymi zakrutami. Neustale korigovanie smeru jazdy v
spojeni s jemnou pracou plynu a brzdy vam da rychlo
zabudnut na bavkanie sa v Need for Speed alebo aj
vyCancanom Dirte. Jednoducho tu nefunguje to, ze hodite
tehlu na plyn a idete. Casto je potrebné nechat auto v
adekvatnych otackach, aby zaberalo, kedy ma a brzdit treba
taktiez s citom. Nie je to Richard Burns Rally, takze sa
nebudete pri prejazde kazdej zakruty sustredit’ tak, ze si

odhryznete jazyk, ale treba sa naplno venovat skor Cistému
prejazdu ako peckovaniu motora. Tak to pozname zo
starSieho WRC-cka alebo mechom este viac obrastenejsieho
Rally Championship.

Ma to skvostnu atmosféru, hoci vam rychlostné skdsky
zaberu v drvivej vacsSine tak 4 - 6 mindt a na dlhsie pasaze sa
tu skutocne nehra, takze nebudeme nostalgicky spominat’
na niekolko desiatok minut trvajucu RS-ku z vyssie
menovanych mohykanov. Blizsie k jednoduchSiemu jazdeniu
ma hra aj pre takmer neexistujucu zmenu spravania sa
vozidla na réznych povrchoch. Isteze, na snehu sa to trosku
viac Smyka, ale az tak markantné to oproti polnej ceste nie
je. Spolujazdec naviguje celkom dobre, hoci niekedy je jeho
kadencia az prilis vysoka, Ze si nezapamatate, Co vsetko zo
seba vychflil a nasledne je niekolko sekund ticho, pretoze
danu pasaz musite najprv prejst. Auto je ozvucené vyborne,
ale Ci realisticky, to vam uz neprezradime, pretoze sme sa v
rely kare neviezli a vlastné auta si ni¢cime len pri rally “cesty
druhej triedy so zopar vymolmi”.



WRC 4 vyrazne pokrocila aj po grafickej stranke, takze sa

na to vSetko okolo da konecne pozerat. Prostredie bolo
nanovo pretextdrované, niektoré rychlostné skusky su
Uplne nové a vsetko je vymodelované vzhladom na tri
rozne denné doby (rano, poludnie, neskoré poobedie).
Teda nie, Ze by ste mali Cas obzerat' sa okolo, ale vozidla
vyzeraju k svetu, prostredie uz nepdsobi umelo. Len
skoda, Ze sa trochu tvorcovia neodviazali a
neimplementovali do hry Cosi podobné ako v Sega Rally,
kde sa vozidla postupne Spinili, po prejazde vodou zas

zbavili Spiny a podobne. Model poskodenia je po vizualnej

stranke podpriemerny, takze vam tam cosi po naraze do
bariéry nieco veje, no to sme videli uz pred 10 rokmi.
Lenze ak burate, robite nieco velmi zle a poskodzujete si
tak auto, ¢im zacne stracat’ svoj vykon. Cielom nie je
zUcCastnit sa, ale vyhrat’.

WRC 4 prekvapilo, pozitivne. Nie je to hra, ktord by sme
este roky velebili, no pripomenula nam casy, kedy sme sa
pri rely skutocne bavili. To je to, o vas pri nej udrzi a
zajazdite si par trati, pretoze mate chut na pretek, v

+ pocit z jazdy
+ rozmanité prostredia
+ skvely mix arkady a simulatoru

- povrch nema vplyv na jazdu
- slabsi model poskodenia
- opakujuce sa trate

<<< dF1IvVdl
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NINTENDO A SEGA MAJU OCIVIDNE VELMI
DOBRE VZTAHY, KED NOVE HRY SO SONICOM
PUTUJU VYLUCNE NA ICH PLATFORMY. NA
DRUHEJ STRANE SA PRI TEJTO SERII
NEMOZNO CUDOVAT, ZE SI NINTENDO
VYDUPALO EXKLUZIVITU, NA WII SA VYBORNE
PREDAVALA A TERAZ PRI NOVOM OVLADACI
WII U NA NU MOZNO NADVIAZAT. ZIMNA
OLYMPIADA V SOCI NAS CAKA VO FEBRUARI,
A MARIO SO SONICOM TRADICNE SPORTUJU
V SKUTOCNYCH A SASKUJU VO
VYMYSLENYCH DISCIPLINACH. OTAZNE JE,
AKO SA HRA ZA STYRI ROKY ZMENILA A AKO
DOKAZALA SEGA S NINTENDOM UCHOPIT
NOVY OVLADAC.

Olympiady s Mariom a Sonicom maju jasne vydlazdeny

rezim a paletu modov. Najdete tu ocakavané Sporty
i zabavné alternativy. Je tu Siroké spektrum znamych
postav a nemoze chybat lokalny alebo online
multiplayer. MoZnosti su skratka vopred dané,
modifikuje ich novy hardvér, od neho z velkej miery
zavisi, ¢o do hry pribudne a o naopak vypadne.

Zakladna ponuka Mario & Sonic at the Sochi 2014
Winter Olympic Games nesklamala, je tu Standardny
zapas, kde si vyberiete jednu z disciplin a pustite sa do
sutaze o medaily. Idealny mod, ak mate aj pat’ minat
volného casu. Je tu tzv. Medley Mania, ktora spaja
viaceré tematickeé discipliny do Sportovej série: ladové,
rychlostné, skakacie, pretekarske, na spolupracu alebo
sériu Sonica Ci Maria. Tento mdd si oblUbite najma na
party. Hra vam nuka par disciplin za sebou (nie vela ani
prilis malo) na 20 - 30 minut zabavy. Legends
Showdown vas hodi do sUperenia so Sportovymi
Spickami a pri Action & Answer Tour si mdzZete
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vyskusat” aj znalosti. Ku Stvorici moédov si mozno pridat’ aj

Lo TN o VA
SV

multiplayer s vlastnymi volbami.

Mario & Sonic vychadza v Ustrety sélo hraniu a drvivu
vacsinu disciplin vam dovoli skusat’ aj vyhravat.
Obtiaznost nie je prisna, na prvy pokus sice nemusite
ziskat hned' zlato, medailova pozicia je vo vacsine
pripadov vo vrecku. Kazda disciplina zacina relativne
podrobnym tutorialom, kde vas hra oboznami s pohybmi,
pouzivanim tlacidiel, na¢asovanim. Cudovali by ste sa, e
aj na bobovy zjazd alebo ladovy hokej sa da vymysliet'5 -
6 krokov.

V ponuke disciplin figuruje viacero lyziarskych médov
(zjazd, volny styl, skoky, obrovsky slalom), par
korculiarskych disciplin (rychlo a krasokorculovanie solo Ci
v paroch), curling, biatlon, ladovy hokej a zjazd na
boboch, rovnako sélo alebo vo Stvorici. Hlavné menu sice
nuka iba 10 disciplin, no dalSie su casto vnorené hibsie v
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slalome, ktory alternuje napriklad kros. A ¢i idete do

bobov sami alebo vo Stvorici nie je markantny rozdiel.

NG
[QD
Prave zjazd na boboch je zaujimavy, lebo bori povodné o
®
ocakavania. Po rozbehu a naskoceni, sa meni na lahsi e
WipEout so sledovanim idealnej stopy. Naramne ma tesi _8
Q
—t

ladovy hokej, pretoze hoci vas tutorial uci rézne finticky,
samotna hratelnost je lahka a pri hre Styroch na Styroch si
mozete kombinovat’ blaznivé muzstva (napriklad moje
oblubené kvarteto Mario-Luigi-Wario-Waluigi alebo
Bowser, Vector do obrany a Sonic s Mariom v utoku). Goly
sa strielaju lahko, obcas sa prepnete do Specialneho
Power-shot médu, kedy presne mierite na bod branky a
na 90% skonci puk v sieti.

K 16 klasickym disciplinam sa pridava aj devat snovych,
tzv. Dream Events. Ide o blaznivé verzie Sportov, napriklad

pri krasokorculovani sa Mario aj Sonic jasia a maju vlastné



zostavy. Curling je kombinovany s golfom a preteky

Sampionov su plné zvratov. Medzi tie najlepsie vsak
rozhodne patri Bullet Bill Sledge Race, ktory jazdu na
saniach vymiena za arkadovy racing a la Star Wars Episode
1 Racer — na podivnych vznasadlach ficite na zimnych
okruhoch.

Aj snowboarding je Uplne vymeneny, co vas spomaluje, je
sneh a zrychluju vas svetelné pasy, ktoré si v prvom kole
vytvorite a v tom dalSom sa po nich spustate, pretoze iba
vtedy naberiete dostatocne vysoku rychlost. Zabavnu
obmenu nukaju i boby. Sonic v nich vystupuje ako jazdec
na tratiach v Style WipEoutu. Snowball Scrimmage je
strielackou so sneznymi gulami a obsadzovanim
kl'dCovych bodov (a la CTF) a ladovy hokej vo funky style
hrate na uliciach s bonusovymi brankami ako klietka ¢i trs
bananov. lhriska nie su pravidelné, ale rozlicne pokratené

a nie je problém za jeden zapasov strelit’ 15 goélov.

Ani aktualna kolekcia Sportovych disciplin sa v sérii
nestrati. Klucovou otazkou vsak je, Co prinasa Wii U
Gamepad a ako obohacuje hratelnost’. Viac ako polovica
disciplin ho totiz nepodporuje alebo nepotrebuje.
Podporuju ho iba tri Sporty - lyzovanie, [adovy hokej

a boby. Na vSetko ostatné si musite pripravit' kombo
Wiimote a Nunchak. Bolo by to pochopitelné riesenie pri
viacerych hracoch, no na korcule sa bez Wiimote
nepostavite ani na alpsky zjazd ¢i skoky na lyziach.

Je to skoda — a v tomto smere sa vlastne séria dalej
neposunula. Revoluciu do zanru minihier ¢i Sportov
GamePad vbbec neprinasa ani v Dream Events, obcas
narazite na zaujimavé vyuzitie gyroskopu (najma na
boboch a lyziach), inak je to klasika.

Grafika Mario & Sonic je oproti viacerym Wii hram
vylepsena a na velkej uhlopriecke vyzera skutocne
vyborne, hoci kriklava farebna paleta v snovych pasazach



jej velmi nepristane. Zvuky su prebrané z inych seérii
a vitazné melddie sa vam rychlo zaryju do pamate.

MARIO A SONIC PUTUJU NA SOCI 2014
V DOBREJ FORME, 25 SPORTOVYCH

| ARKADOVYCH DISCIPLIN JE SOLIDNA PORCIA
PRE JEDNEHO AJ VIAC HRACOV. NIEKTORE
NEDUHY OSTALI, VYBRANE SPORTY SA HRAJU
VYBORNE A VRACIAM SA K NIM KAZDY DEN
(LADOVY HOKEJ, BOBY, SNOWBOARD), ALE NA
WIl U ZAMRZi SLABA PODPORA GAMEPADU

A GRAFIKA MOHLA BYT O KUS KVALITNEJSIA.

<<< YIIIvdlL
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AJ MALI HRDINOVIA MOZU MAT VELKE SNY.
NAPRIKLAD TAKi DVAJA KAMARATI, KTORI
CHCU S RAKETOU DOLETIET AZ NA MESIAC

A ZAZIT SPOLU TROCHU ZABAVY NA POVRCHU
V SMUTNOM POSTAPOKALYPTICKOM SVETE.
TYMI MALYMI HRDINAMI MOZE BYT AJ PARTIA
PIATICH MLADYCH LUDI ZO SVAJCIARSKA,
KTORI SA HNED PO SKOLE VRHLI NA VLASTNY
PROJEKT. MALU HRU, KTORU SI POD SVOJE
OCHRANNE KRIDLA ZOBRALA VELKA
SPOLOCNOST. DAEDALIC ENTERTAINMENT
DNES POZNAME AKO POSLEDNYCH
MOHYKANOV ZANRU ADVENTUR, V TOMTO
PRIPADE VSAK PREVZALI ULOHU PRODUCENTA
A ZASTRESILI VYDANIE PRVOTINY MLADYCH
KOBOLDGAMES.

Jim a Bud nie su typickymi postavami, su stale spolu, ale
je im trochu smutno. Ziju vo svete, kde uz nezostalo vela
radosti a ani vela priestoru na zabavu. Musia sa tulat
nehostinnou pustinou, skryvat sa pred smrtelnou
radiaciou z odpadu a ich denna rutina pozostava aj z
prehrabavania sa v odpadoch. Ludska rasa po
apokalypse vyhynula, cela civilizacia padla, ale
spoloCnost nezanikla. Len sa zmenila a prisposobila
tomu, Co vo svete eSte zostalo. Jim a Bud su totiz dva
velmi zvedaveé a naivné Svaby.

Journey of a Roach je adventurou, avsak nie prave
tradicnou. Istym spOsobom rezignuje na hlavny pilier
zanru — dejovu naraciu prostrednictvom dialogov.
Neexistuju uz ziadni ludia, takze nie je ani nikto, kto by
pouzival re¢. Svaby a celkovo hmyz v hre spolu
komunikuje Uplne inak. Hovorenu rec¢ nahradili gesta

a pazvuky, v redliach hry prevedené do podoby
jednoduchych piktogramov, ktoré hracovi za monitorom



reprezentuju obsah dialogov. Tento systém nie je

vyrazne odlisny od tradicnych rozhovorov, ale posobi
zaujimavo. AZ hravo a nechava volné miesto pre
interpretaciu presnych vyznamov. Obcas to méze
sp6sobit” mensie problémy v hadankach a ulohach, ale vo
vacsine z nich dokazete vyznam lahko vycitat'.

Pustatina po jadrovej vojne nie je Uplne bez Zivota. Jim
a Bud nie su jedinymi Zivymi tvormi na planéte.
Pravdupovediac je tomu skér naopak. Zmutovany hmyz
a hlodavce prezivaju hlavne v atdmovom kryte, ktory je
akymsi centrom diania. Bary, rodinné byty, kanaly

a tunely, ale aj nevybuchnuté hlavice, ktoré chce vyuzit
armada Sialenych mravcov. To vsetko si preskacete

v Svabej koze v mierne schematickom dobrodruzstve. Vy
ste Jim a z dvojice hrdinov ste ten menej Stastny. Kym
totiz Bud ma na svedomi jeden problém za druhym, Jim
ho z tychto problémov musi vysekavat. A ze ich bude
hromada! Pribeh je velmi jednoduchy, taka oddychova
jednohubka. Hra vas v nom posuva vpred
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prostrednictvom jednoduchych rucne kreslenych

animacii.
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Problémy sa na vas v Journey of a Roach nabaluju =4

pomaly a postupne. Jednak si musite zvyknut uz na _(—'%

spominané piktogramy, cez ktoré vam hra podsuva é>_
indicie v r6znych situaciach. Postavy vam povedia o =
potrebuju, Jim zas naznaci, Co si o niecom mysli (a Ci sa =1

2 210 : o z LA 8 s
necha spalit' na uhol elektrickym vedenim). Najskor si =

musite zvyknut’ na orientaciu v priestore, neskor pride

k pouzivaniu predmetov a ich kombinacii. Logické
hadanky nie su zvlast narocné, pravdou ale je, ze obcas
sa zaseknete a hra vas necha uvazovat nad tym, preco by
ste mali pouzit napriklad drobnd muchotravku na
ovladaci panel Zeriavu.

Orientacia v priestore je dolezita z jednoduchého
dovodu, ste Svav. A ten nemusi chodit’len po zemi,
problém mu nerobia ani steny, ani stropy. Nie na vsetky




vsak dokazete vyliezt a Casto ste v takychto pripadoch zmateni,
preco vas hra na jednu stenu nepusti, ked na inu a podobnu ste
sa predtym dostali. Journey of a Roach je plne 3D adventurou,

kde sa mozete pohybovat’ (takmer) volne v priestore a vyuZzivat’

jeho hibku. Neklikate, postavu ovladate klavesmi a na klikanie je

obmedzena len interakcia s prvkami v prostredi. Takto dokazete
jednoducho prekonavat’ prekazky, hladat’si [ahSie Ci skryté
cesty. To so sebou vsak prinasa aj hrozbu, ze sa o nieco niekde
zaseknete. A stava sa to pomerne casto, kedZe lozenie kade
tade je jednym z pilierov hratelnosti.

Dal$im neprijemnym javom je dizka hry. Dej pod vasimi rukami
plynule tecie a vacsinou sa nikde nezdrzujete. To by samo

o sebe nebolo problémom, lenze hru mate za sebou uz po
nejakych dvoch hodinach a to je bohuzial velmi malo. Vo
chvilach, ked' si uvedomite, Ze zacina pekne gradovat'a mohla
by sa velmi slusne rozbehnut, vam zazvoni zvonec. K najlepsim
okamihom dochadza az tesne pred koncom a vtedy si poviete,
Ze vam rozhodne mohla ponuknut viac.




Grafika Journey of a Roach je tak trochu rozporuplna.
Svojim vytvarnym Stylom zaujme, taktiez pestrym

a farebnym svetom, ale vizualna kvalita zaostava. Vidiet' to
najviac na kontraste ru¢nych pribehovych animacii

s aktualnym gameplayom. Ten obcas pdsobi nezaujimavo.
Do usi vam pri hrani znie prijemna hudba, ale velmi rychlo
vySumi a nic si z nej nezapamatate.

JOURNEY OF A ROACH JE NA POHLAD MILOU
HROU, GRAFICKY VSAK NEVYNIKA A NEVYHLA
SA ANI CHYBAM V SPRACOVANI. PRI SVOJE)
SKROMNEJ DLZKE SI AKTUALNE NEZASLUZ| VASE
PENIAZE PRI PLNEJ CENE. KOBOLDGAMES
VYKROCILI DOBROU CESTOU, NO DO SVOJHO
DALSIEHO PROJEKTU MUSIA PORIADNE
ZAMAKAT.

+ pristupnost’ pre kazdého
+ lozenie po stropoch a stenach
+ prijemna hratelnost’

- ukrutne kratke
- zasekavanie sa pri lozeni
- fadne spracovanie
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TO SA RAZ V HRIBIKOVE OBJAVILA TAJOMNA
TRUBKA A VSETKO POSTAVILA NA HLAVU.
PRINIESLA TOTIZ NOVE DOBRODRUZSTVO,
KTORE CAKA NA NAJSLAVNEJSIEHO
INSTALATERA NA SVETE. V NOM SA NA
STRANU HRDINOV STAVIA UZ AJ PRINCEZNA
PEACH, KTORA TAK DAVA ZBOHOM SVOJMU
HOBBY BYT UNESENA. BOWSER TENTORAZ
UNIESOL A ZAJAL SEDEM CAROVNYCH ViL,
KTORYCH MAGICKU SILU CHCE SPUTAT

A OVLADNUT NOU TAJOMNY SVET ZA
PRIESVITNOU TRUBKOU. A CO BY TO BOLO ZA
INSTALATERA, KEBY DO TEJTO TRUBKY MARIO
ASPON NENAHLIADOL.

Super Mario 3D World je konecne dalsou velkou 3D
Mariovinou. Nepokracuje vsak v slapajach dnes uz
legendarnych Super Mario Galaxy hier, historické
rebricky najlepsie hodnotenych hier chce vsak zburat’

e

SUPER MARIO 3I

rovnakou silou. Velké ambicie pramenia z drobného
predchodcu. Novy hit od Nintenda nadvazuje skor na
Super Mario 3D Land, ktory nas ocaril uz pred dvomi
rokmi na handhelde 3DS. Nova hra zacina tam, kde
predchadzajuca skoncila. Nie vSak nametom, nejdena sa
o pokracCovanie, ale hratelnostou. A ak ste mensieho
surodenca hrali, tak viete, ze lepsi zaCiatok ste si ani
nemohli zelat',

Mario hry su Uzasné v dvoch veciach: vo svojej
pristupnosti a v nikdy nekonciacom prileve originality. Ci
ste mladi alebo stari, skiseni, alebo nie, pridete domov,
vlozite disk s hrou do konzoly a veselo hrate. Koncept
skakania po hlavach je kazdému okamzite zrejmy a tak
sa nemusite dlho snazit’ zorientovat’ v novom svete.
Staci par okamihov a hra ukaze svoju pravu tvar. Je
familiarna aj nova zaroven. Na kazdom kroku viete, Co
sa od vas caka, zaroven radi kazdu chvilu odhalujete
nejaku sviezu novinku, ktora vam vyvola usmev na
perach. Nostalgicky vas vracia do minulosti, ale odhaluje

evve

kralovat’ prave tieto hry.
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Je radost’ nasadnut na vlak zabavy, z ktorého sa vam
najblizsich niekolko desiatok hodin nebude chciet’
vystupit. Postup nou vedie cez zbieranie hviezd, ako tomu
uz byva zvykom. Nemusite ich mat vzdy vsetky a dobre to
viete. Ale chcete ich mat’. Nevydareny skok vas neodradi,
rovnako ani strata zivota. Vratite sa a skusate to znova.

A ak je to potrebné, tak znova. To je kuzlo, ktoré sa len
velmi malo hram podari.

Staci na to Uplne jednoduchy efekt. Na dobre zname

a jednoducho zabavné jadro nabalovat nové a nové prvky
ako sneh na snehovu gulu. Uz po par hodinach tak hrate
sice stale rovnaku hru, ale s takym kvantom zabavnych
napadov inteligentne zakomponovanych, Ze niektoré iné
série sa len s hanbou krcia v kute. Aj drobné vylepsSenia so
sebou totiz vedia priniest lavinu zabavnych momentov.

Super Mario 3D World je pravdepodobne prvou 3D Mario
hrou, ktora je priamo stavana pre kooperativne hranie. To
sme si doteraz uzivali hlavne v dvoch rozmeroch vdaka
niekolkym inkarnaciam Super Mario Bros. Prevedenie
takejto kooperacie medzi hraémi do trojrozmernej

OPUSIUIN| ;Wi

podoby vsak vyzaduje ovela viac citu, navyse ak ma davat’
pre jedného hraca stale zmysel a to bez kompromisov. 3D
herny svet je totiz bohaty a Clenity a rovnako volne, ako sa

tam pohybuje jeden hrac, to musia vediet’ az Styria naraz.

A prave toto je aspekt, kde narazite na pravdepodobne
jedinu chybu Super Mario 3D World. Je do nej
implementovana jednoducha moznost’ ovladania kamery
v réznych preddefinovanych uhloch. To Casto ocenite, ak
hrate sami. Viete sa na scénu inak pozriet” a najst’ lepsie
rieSenie (ak vam napriklad nevychadza skok), pripadne
objavit' nejaky skryty objekt. Ak vsak hrate v partii

s dalSimi troma priatelmi, tak sa moze stat, Ze nie
kazdému bude nastavena kamera vyhovovat, pripadne sa
mozu z obrazovky stratit. Vtedy sa ich postava po vzore
Raymana natlaci do lietajucej bubliny a takto prenasleduje
ostatnych hracov, kym sa neoplati opat” hrat. Nie je to
velky problém, ale ob¢as méze zapricinit' nezelany pad do
priepasti a tym padom aj stratu zZivota, ktory medzi sebou
zdielaju vsetci zapojeni hraci.

epexly ouez



Po prvy raz v dlhej histérii série sme sa dockali vyraznej
diferenciacie postav. Uz predtym sme obcas mohli vidiet, ze
napriklad Luigi doskodi vyssie ako Mario, avsak teraz sa
vlastnosti liSia podstatnejSie a tym, ze hra podporuje
kooperativne hranie, tak sa navy$e mdzu aj skvele doplinat.
V zaklade hra ponuka Styri postavy, pricom uz samotny hrac
moze hrat za ktorukolvek z nich. Mario je zlatou strednou
cestou. Kombinuju sa v hom vsetky vlastnosti do zlatého
priemeru. Luigi oproti nemu vyskoci vyssie a pada pomalsie,
ale ma slabu trakciu. Princezna Peach len podvihne svoju
suknu a uz dokaze plachtit’ vzduchom, avsak je najpomalsou
z postav. Modry Toad je naopak najrychlejsi, avsak vysoko
nevyskoci. Neskor si navyse odomknete eSte postavu
princeznej Rosaliny (ta druha), ktora aj bez power-upov
dokaze vyuzivat' zakladny uUtok roztoCenim.

Takto sa postavy dokazu krasne dopiiiat, v hre je aj
niekolko Usekov, kde vas hra z tohto hladiska pekne
potrapi. Viac postav = viac vyzbieranych minci a dostane sa
na rozlicné miesta. A to aj vtedy, ak vam hori pod zadkom

a Casovy limit sa vam neuprosne krati, Ci vas nahana roj
nepriatelov. Spoluhra¢ov mdzete chytat, utekat s nimi alebo

ich hadzat, ¢o sa taktiez obcas zide. V niektorych leveloch
sU eSte umiestnené aj skryté tlacidla, ktoré spristupnia urcitu
pasaz ¢i objekt len konkrétnej postave.
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Sedem tematickych svetov Super Mario 3D World obsahuje
obycajne po desat’ levelov. Niekde ich je viac, inde mene;j.
Prejdete od zelenych plani, cez puste, vodny svet a oblaky
az po lavové ostrovy. Obtiaznost postupne stupa, ale do
cesty sa vam nepostavi ni¢, ¢o by ste nezvladli. A ked uz
konecne porazite Bowsera, tak vas caka prekvapenie - ten
drak sa nikdy nevzdava, berie jeden z power-upov a mozete
proti nemu bojovat odznova v novom Bowser (alebo skor
Mnauser) svete. Avsak ani potom pre vas hra nekondi,
nastupujete na raketu a letite do vesmiru, kde vas cakaju
dalSie tri svety. A ak by ste ani potom nemali dost, v hre je
este jeden tajny. Na jeho odomknutie potrebujete Uplne
vsetky hviezdy a bezmala vsetky peciatky porozhadzované
v leveloch.

Super Mario 3D World tak nuka kopu obsahu pre takmer
kazdu skupinu hracov. Ti menej narocni ju prejdu, ti
narocnej