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etné prazdniny trvaju dva mesiace, to je presne obdobie, ktoré-
mu vladne sezéna bez velikdnov, bez zaruc¢enych hitov. A predsa
aj motyka vie vystrelit. Nielen julu bude dominovat StarCraft Il,
august sa zase garantovane bude niest v mafianskom Style

Na pokracovanie prvého menovaného sme ¢akali 12 rokov, na ten druhy
,len” osem. Zaujimavé je, Ze oba maju premiéru naplanovanu na 27. den
v danom mesiaci. Nech to uz znamena ¢okolvek, o Uspech StarCraftu Il sa
nik bat nemusi, najrychlejsie predavana RTS vsetkych Cias, ako bola ozna-
¢ena po prvych 48 hodinéach na trhu, ma o budicnost postarané. Ved ide
o zaciatok planovanej trilégie a Blizzard je jednoducho Blizzard.

O Mafiu Il sa viak obavam. Nechcem byt poslom zlych sprav, mam strach
z reakcii komunity. Ocakavania su tak prestrelené a tak prehnané, ze keby
sa odmerali Hypemetrom, tak by nestacila stupnica. 2K Czech si ustrazilo
mnohé tajomstvd, no o hre sa vie takmer vSetko a kto chcel, vie eSte viac.

Bude to zazrak a matka vSetkych hier, o ktorej sa budu viest Zivé diskusie
az do konca roka? Uvidime, ja v ten zazrak verim, zaroven ma desi pred-
stava zo situacii, kedy si poviem, aha to som uz videl. Preto tie obavy.

Obom hram sa v aktualnom Cisle venujeme podrobne, jednak v recenzii
StarCraft Il a suhrne vSetkych dolezitych informacii, ktoré by ste mali ve-
diet predtym, nez nadide koniec dovolenkového obdobia a vy budete
bezat do obchodu po svoju képiu Mafie Il. MoZno sa tam uvidime.

Pavol Buday
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ruha svetova vojna sa v
hrach objavila x-krat a nepo-
chybne bude este stredobo-
dom pozornosti mnohych
titulov. Aj World of Tanks sa vracia do
tohoto obdobia, avsak ponuka odlisny
zazitok, pretoze sa zameriava vylu¢ne na
multiplayerové bitky tankov.

World of Tanks bude bez-
platna akéna MMO, kde
si uzivatelia vychutnaju
timové PvP boje, pricom na

kazdej strane stoji az 15 hracov a tankov.
Uzatvoreny beta test poukazal na kvality,
ale aj nedostatky tohoto titulu a ¢as do
vydania hry sa netprosne krati, ale tvor-
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covia robia pokroky. M6Zeme vas pripra-
vit na to, aky svet tankov bude.

Hra ponuka bojovu techniku Siestich vel-
moci, USA, ZSSR, Nemecka, Japonska,
Francuzska a Velkej Britanie, Co predsta-
vuje bezmala 250 tankov z rokov 1930 -
1960. UZivatelia vstupuju na virtudlne
bojiska, kde je cielom kazdého timu ob-
sadit nepriatelskd centralnu vlajku, res-
pektive eliminovat vietky tanky protivni-
kov. V testovacej verzii bol zahrnuty je-
den rezim bojov, volna bitka, kde kazdy
tim obsahoval akékolvek tanky bez roz-
dielu, ¢ize bok po boku mohli bojovat
rusky T-34 a nemecky tiger. PIna hra ale
postupne ponukne aj historické taZenia,
boje proti Al oponentom, 24- hodinovy
maratén a dalSie mody. Tvorcovia sa

snazili dodrzat parametre dobovych tan-
kov a tak sa po bojisku pohybuju stroje s
rozdielnymi vlastnostami a kadenciou, a
hoci to nesedi na 100%, snaha bola. Na-
priklad nijako vyrazne sa neprejavuje
rozdiel medzi tradicnym tankom a nicite-
[om tankov, ktory by mal predstavovat
zvySenu hrozbu pre nepriatel'sku techni-
ku.

Hra sa ale nesnazi byt realistickym simu-
latorom, ale zabavnym akénym titulom a
to sa jej dari a prejavuje sa to aj pri nena-
ro¢nom ovladani. UZivatelom staci nie-
kolko klaves na pohyb tanku a mierenie a
pohyb otocnej veZe praktizuju pomocou
mysi. No hoci dat tank do pohybu a vy-
strelit je malina, s eliminovanim cielov je
to podstatne ndrocnejsie. Nepriatelia




pred hlaviiou sa sice zobrazia v ¢erve-
nom podfarbeni, to ale nezarucuje, ze
ciel naozaj trafite. Vplyv na zdsah ma
okrem pohybu ciela hlavne terén. Pre-
kazky v drahe zastavia strely podobne,
ako nezrovnalosti povrchu. Okrem toho
aZz na vynimky treba na zneskodnenie
tanku niekolko striel a kedZe nabijanie je
pomalé, vyrovnany duel sa natiahne aj
na niekolko minut. Aj ked' pri dobrom
zasahu a vhodnej municii sa to m6ze
urychlit. Tu za zmienku stoji poskodenie
pasu, ktoré sa sice po niekolkych sekun-
dach automaticky opravi, ale toto zdrza-
nie moze byt niekedy osudnym. Obvykle
vSak nejde o duely jednotlivcov, ale pre-
strelky viacerych tankov sucasne a vtedy
smrt prichadza rychlo. O vitazovi konflik-
tu nikdy nerozhodne jednotlivec, ale
spravny koordinovany postup celého
timu a v bete na to evidentne mnohi
hragi zabudaju. Uplne nechranend cen-
tralna vlajka, Ci zlé rozloZenie sil pri Gto-
ku moze dostat na lopatky aj zdanlivo
silnejsie druZstvo.

V boji sa vyuziva technika rozdelena do
niekolkych tried. Lahké, stredné a tazké
tanky, nicitelia tankov a mobilna artilé-
ria. Spravny vyber suvisi s uprednostno-
vanou taktikou v boji. Tazké tanky maju
silny Utok a vela znesu, naproti tomu
lahké tanky sa horsie zasiahnu, pretoze
su rychle a to ich aj predurcuje na pre-
kvapivé obsadenie nepriatelskej centra-
ly, alebo identifikovanie cielov. Odhaleni
protivnici su potom fahkym ciefom pre
mobilnu artilériu s velkym dosahom a
Specifickym systémom mierenia. Artilé-
ria velmi pomaly nabija, rychlo sa da

znicit, ale ma smrtonosné strely, ktoré

hra¢ navadza na znamy ciel pri prepnuti
pohladu z vysky. Jednou, maximalne
dvomi presnymi strelami naveky uspi
kazdého odporcu. Pre hracov v tradic-
nych tankoch su to velmi neprijemné
jednotky, pretoZze vdaka nim su vyradeni
z boja ni¢ivymi strelami, o ktorych ani
netusia, odkial prichadzaju. Postup popri
skalach a obydliach vSak znemozhuje
artilérii presné mierenie a tam su tanky
pred touto hrozbou v relativnom bezpe-
¢i. V boji kazdy hrac pouZiva iba jediny
tank, ktory si vybral a pripravil v depe
pred vstupom do boja. Po zni¢eni tanku
zostava na bojisku ako pozorovatel.

Tankové depo je miesto, kde hrac
uskladnuje a upravuje svoje tanky. Nova
technika, vybrané doplnky, ako aj extra
parkovacie miesta sa dokupuju za kredi-
ty a zlato. Pokrocilé tanky a vylepSenia
sa odomykaju pomocou skusenostnych
bodov, ktoré pribudaju podla Uspesnos-
ti v boji. Jednotlivym tankom sa potom
za XP mézu zabezpedit lepSie pasy, hlav-
ne, vysielacky a iné doplnky a odomknu
pristup k pribuznym tankom, ktoré pat-
ria do rovnakej vyvojovej linie. Tie ale aj
tak treba zakupit, len bez vyvoja to nie je
umoznené. Takto napriklad hrac ziska
pristup od nemeckych pantherov nizsej
triedy aZ k elitnému tigrovi a podobne.
Pred bojom si treba vidy doplnit muni-
ciu, o méze prebehnut aj automaticky a
vo vybave je niekolko druhov striel s
réznym efektom a prieraznostou. V depe
sa aj opravuju poskodené a Uplne znice-
né tanky po bojoch, samozrejme nie
zadarmo. Najnovsi update do hry prinie-
sol do hry nové prvky a Upravy, ktoré ale
treba este doladit. Napriklad tankom
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pribudla posadka, ktoru je mozné v depe
menit a do istej miery ovplyviiuje spra-
vanie techniky na bojisku.

Grafika je na tom dost biedne, ale s kaz-
dou novou Upravou sa zlepSuje. Modely
tankov su sice spracované slusne, ale
prostredia vyrazne zaostavaju. Pricom
niektoré mapy vyzeraju prijatelne, iné su
dost odfldknuté. Fyzika ako-tak funguje,
ale nie vZdy a stava sa, Ze tanky precha-
dzaju cez objekty a tie tam zostavaju,
hoci by nemali. Inak tanky niekedy roluju
stromy a aj domy, ktoré vyzeraju skor
ako skladacky z papiera. Pripojenie na
server je pomerne stabilné aj pri troch
desiatkach uZivatelov na jednej mape.
Ak vam nahodou hra predsa len padne,
po opdtovnom nalogovani sa vratite do
uz rozohratého boja, kde ste naposledy
po&sbhili. Nova verzia klienta priniesla urci-
té grafické a technické zmeny a je vidiet

snahu tvorcov o zlepsenie.

World of Tanks bude nendrocny tankovy
titul na odreagovanie. Keby sa za hru
malo platit, bolo by otazne, ¢i sato
oplati. Ale ako free titul je fajn a hlavne
je to nieco iné, ako vacsina dostupnych
MMO a preto si hra v tretom, respektive
mimo ruskych krajin v poslednom Stvrt-
roku 2010, kedy vychadza, najde svojich
priaznivcov.

Uzavretd beta World of Tanks bola uz
spustena a ak sa chcete zapojit vyziadaj-
te si beta kdd na nasej stranke
www.sector.sk/specialkeys.aspx?id=10

Branislav Kohut
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afia, znacka ktora svoj-

ho casu ovladla ¢esku

a slovensku hernu

scénu, po siedmych
rokoch znovu oziva. Prechadza do novej
generdcie na nové platformy s novym
hrdinom v novej dobe... jednoducho
vSetko je nové, znamena to vsak aj lep-
Sie? Na to ndm odpovie az koniec augus-
ta, kedy Mafia Il vychddza. Zatial sme
dostali k dispozicii preview verziu, z kto-
rej uz ¢o-to mdzeme vyditat.
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Zivot mafiana

Zivot v Amerike bol v 40-tych rokoch
tazky, eSte tazsi mal Zivot syn sicilskych

emigrantov Vito Scaletta, hlavny hrdina,
ktory sa v roku 1945 vracia z vojny spat

domov, do Empire Bay. Pévodne to ma-
la byt len kratka dovolenka na zotavenie
sa so zraneni, ale jeho pobyt sa predizil,
potom ako mu jeho priatel Joe vybavil
prepustenie z armady a vtiahne ho do
mafie. Zacina to nevinne ako mald vypo-
moc, ale udalosti ho vtahuju stéle hlb-
Sie, postupuje v mafidnskom rebricku,
ziskava si pozornost $éfov a ako pozna-
me udalosti z prvej hry, nikto nevie, ako
to celé skonci a ¢o zavrsi jeho osud.

Urcite bude koniec prekvapivy, ale vyze-
ra, Ze prekvapivy bude aj zaciatok. Totiz
prva kapitola hry zacina uz dva roky
pred vstupom Vita do mesta, ale kedze
sme ju eSte nevideli, m6Zzeme odhado-
vat, Zze uvidime udalosti v Empire Bay
pred jeho odchodom na vojnu.

Samotny gameplay hry sa pohybuje
presne v Style akénych adventur, teda
ponuka jazdenie na autach, prechadzky
mestom, bitky, prestrelky a vSetko do-
konale zabalené do prestrihovych scén.
Vsetko je do detailov prepracované,
napriklad prestrelky maju kvalitny cover
Styl, na aky sme zvyknuti zo Standard-
nych strielaciek, nechyba ani prechadza-
nie v prikréeni okolo rohov alebo ob-
jektov. Bitky maju tiez nec¢akane hlboké
prepracovanie, kde su k dispozicii lahké
a tazké udery, komba a aj dorazacky v
spomalenom ¢ase s moznostou vyuZiva-
nia okolitych objektov. Z dalsich detailov
nechyba stealth pristup, ktory bude v
niektorych misiach vyZzadovany a ako sa
na dne$nt dobu patri, zdravie sa dopliia
automaticky. Samozrejme, nepohybuje-



te sa na rambo pdde, takZe aj dva nabo-
je tesne za sebou vas dokazu eliminovat,
takZe pozor si bude treba davat a to ako
v bojoch, tak aj pri jazde vo vozidlach,
kedZe airbagy este v 50-tych rokoch
neboli a pri vaéSom naraze nepridete len
k dUrazu, ale aj o Zivot. Znamena to, ze
autori zapracovali moderné prvky, ale
hra stale ostdva v ¢o najrealnejSom po-
nati.

Mafia Il nie je Ziadne GTA, podobne ako
jednotka, stavia na silnom pribehu a
mesto je len prostriedok pre dosiahnutie
zivého okolitého sveta. Preview verzia
neponukla taxikaréenie alebo rozmanité
skoky v meste, koncetrovala sa vyhradne
na misie, v ktorych nezvycajne v tomto
Zanri vynikaju hlavne prepracované vnu-
torné priestory budov.

Mesto ako doplinok

Mafia Il sa odohrava vo fiktivnom meste,
naposledy to bolo Lost Heaven, tentoraz
to je Empire Bay, in$pirované stvrtami
New Yorku, Chicaga a Detroidu, teda
velkych mafianskych miest 50-tych ro-
kov. Mesto ma rozlohu viac ako 10 kilo-
metrov Stvorcovych, ale pontka iba be-
ténovu dzunglu bez vidieka, dediniek
alebo pretekarskych okruhov ako tomu
bolo v jednotke. Ndjdete v nom vsak ako
industridlne zény, Standardné centrum,
aj okrajové Stvrte napriklad s idylickymi
rodinnymi doméekmi. Zial za hranice
krajnych ulic okolo mesta sa nedostane-
te, takZe Ziadne vylety do blizkych kop-
cov alebo navstevy okolitych luk sa ne-
konaju. Napriek tomu, Ze z pohladu na
mapu to tak nevyzerd, mesto je rozlahlé
a dostatocne velké pre potreby hry, kto-
ra je primdrne postavena na misiach.

Empire Bay je sice obmedzené, ale na-
priek tomu je stale iné. V hre totiz prezi-
jeme 10 rokov a uvidime zmenu mesta.
Napriklad v druhej kapitole za¢iname v
zasnezenom meste 40-tych rokov, ktoré
je celé Sedé, depresivne, ale neskor ako
pokracujeme hrou, prepracujeme sa do

50-tych rokov, kedy vyjde sInko, staré
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Atmosféra mafianskeho prostredia ako vysita.

vozidlad nahradzuju nové silné stroje a
hot rody. V radiach uz nehra jazz, ale
prisiel rock and roll, ktori uz tak nepili
usi (Nerdhaj sa! pozn. Junker). Jednodu-
cho zatial ¢o na zaciatku hry budete o
svoje preZitie spolu so svetom
bojovat, v druhej polovici si vy a

aj svet zacina uZivat.

Jednu zaujimavu vec, ktord si v
meste vSimnete, je to, Ze hra pontka len
autd, ziadne lode, Ziadne bicykle, ani
lietadla alebo helikoptéry. Je to sice oca-
kavané obmedzenie, ale trochu skoda,
napriklad taky vylet na lodi by nebol zly,

Nova hlavna postava Vito Scaletta

aj ked nebezpecny, kedZe vasa postava

nevie plavat. Vozidiel v3ak je prislibe-
nych 50, maju sa postupne menit a pri-
bldat a vy si ich budete moct mierne
upgradovat, vylepsovat, alebo si menit
aj znacku. KedZe je Vito mechanik, doka-
Ze si opravit auto aj priamo na ulici, ak je
Uplne rozbité, dokaze ho dostat aspon
do stavu schopného pohybu. To bude
dolezité hlavne, ak nechcete o svoje faro
prist.

Teda nie, Ze by ulice boli prazdne, tie su
niekedy dokonca preplnené, ale obycajni

[udia vacsinou jazdia v slabsich vozidlach




a ak mate svoj super rychly hot-rod ale-
bo kabriolet, tazko sa s nim lu¢i a presa-
da do starej masivnej Sunky alebo dre-
veného auta. Mimo toho najdete v mes-
te aj tahace, cisterny, vojenské vozidla,
obrnené vozidla. Vsetko, ¢o sa v tej do-
be na cestach vyskytovalo.

Dokonalost mesta dotvara mnozstvo uz
spominanych vnutornych priestorov.
Samozrejme, nemdzete vojst viade, ale
mimo misii mdZete navstivit restauracie,
bary, obchody s oblec¢enim, mézete do-
konca vstupit do benzinovej pumpy a
dalSich priestorov. Vsetko je bez loadin-
gov, jedine pri spusteni hry sa chvilu
¢aka, kym sa nahraju zaklady mesta.
Zvysok sa uZ streamuje, tak ako sme na
to zvyknuti pri tomto Style hier.

Engine, zaklad
vsetkého

Mafiu Il mal pévodne pohanat engine
Renderware, ale toho sa museli autori
pre zrusenie podpory vzdat a tak zobrali
svoj engine z Mafie 1, prisp6sobili ho na
nové platformy a vysiel z toho priam
dokonaly zaklad novej Mafie. Nebude-
me teraz opisovat konzolové verzie,
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ktoré funguju podla prezentacii takmer
plynule, ale pozrieme sa na PC verziu,
kde engine ukazuje svoju skuto¢nu silu a
optimalizaciu.

Z okolitych obrazkov mozete vidiet, Ze
grafika je ostrejSia ako v GTA IV, de-
tailnejsia a to najdolezitejsie, Co zatial
nevidite, je to, Ze je rychlejsia. Nerobili
sme benchmarky na réznych systémoch,
to vSak ani netreba, DualCore 2 GHz s
9800 GTX zvladol najvyssie nastavenia
pri 30 fps, len v minime scén klesal fra-
merane nizSie, ale mesto islo prakticky
na plynulej tridsiatke, priam filmovo
vyzerajlce prestrihové scény bezia na
vy$som framerate. Navyse vdaka konzo-
I[am autori pekne zoptimalizovali strea-
ming textur, teda pamét 1,5 - 2GB s pre-
hladom postacia. MoZno eSte na par
miestach by sa mohlo odstranit malé
zatrhanie vacsinou pri tuneloch alebo
mostoch, kde sa nahrdva nova ¢ast mes-
ta, ale nie je to nic vyrazné.

Co sa tyka rozdielov v nastaveniach PC
verzie hry, je to velmi strohé a zaklad
nastaveni tvoria tiene a detaily v dialke.
Obe spolu s vypnutim parametru am-
bient occulsion dokazu zvysit framerate
0 10 az 15 fps. Vyrazny dopad na kvalitu

obrazu to nem§3, ale okolie tym uz straca

...a rovnako aj posobivé expldzie

hibku a stava sa mierne plochym, v pri-
pade nutnosti sa to da ozeliet. Antiali-
sing nechyba, ale nastavit sa d4 len je-
den stuperi a nastavovat si mozete aj
filtering textdr. Mimo grafiky je najvy-
raznejSie nastavenie podpory PhysX,
ktoru sa oplati zapnut, ak mate Nvidia
kartu alebo vykonny procesor. V naSom
teste sa framerate znizil o 10-20 fps pri

maximalnom vytazeni.

PhysX podpora ma tri stadia - zakladnu,
ktorud maju vietky PC a vSetky konzoly,
kde sa fyzikadlne emuluju veci ako krabi-
ce, pohyb oblecenia hlavnej postavy,
simulacia vozidiel. Medium a High na-
stavenia si mOZu nastavit uZivatelia na
PC a tu dostanu emulovany dym, masiv-
nejSie explézie s tlakovymi vinami,
ulomky z omietok, stien, skiel, redlnejsie
oblecenie. Napriklad pri PhysX je dym z
kolies vozidiel prepocitavany a dokaze
spravit peknd hmlu. Bez fyziky ide dym
len za autom, ale s fyzikou sa dym rozsi-
ruje okolo vozidla, odrazZa sa od vozidiel
a vyzera velmi pdsobivo. VSetko s Physx
podporou st drobnosti, ale robia svet
hry zivSim a interaktivnejSim. Aj tu sa
najdu rézne drobné chyby, kde sa malé
Cerpiny zaseknu napriklad v aute a po-
tom tam vibruju, ¢o z dokonalosti ubera




OBJECTIVE:
Gofo Joe's place.

§271.15
Little Italy

Mesto nie je velké, ale pre styl hry viac ako postacujuce

(aspon v preview verzii).

Physx funguje aj na ragdolle postav, kto-
ré su posobivo prepracované. Nie je to
euphoria ako v GTA, ale efekt je prakticky
podobny, rovnovaha, dynamické reakcie
postav, odhadzovanie ludi vozidlom. Z
inych interaktivnych veci je zapracovany
aj sneh, ten sa hromadi na autach a vy-
tvori vrstvu, ktoru zase vasa jazda sfukne.
Podobne sneh spadne napriklad z lampy,
ak do nej naburate. Sneh reaguje aj na
jazdné vlastnosti vasho vozidla, auta sa
viac Smykaju a tazsie sa ovladaju ako na
suchej ceste. Samozrejme, to zaleZi aj od
nastavenia jazdného modelu, Mafia Il
totiz dava na vyber medzi dvomi médmi -
Normal a Simulaény. Normal je takym
Standardom akénych adventar, auto v
pohode udrzite na ceste bez vacsej na-
mahy, simulaény uz da zabrat, auto viac
rozhadze, viac berie do Smyku a pri mi-
sidch sa musite viac venovat riadeniu,
aby ste to neopreli do muru a bezpecne
usli pred policiou alebo prenasledovatel-
mi.

Co sa tyka Soférskej Al, minimalne v pre-
view verzii by som jej vodi¢ak nedal. Poli-
cajti ¢asto buraju, zaseknu sa, nevedia sa
otoCit a po chvili ich lahko strasiete. Na

a'- = = 3

Mesto ukaze zimu v 40-tych rokoch a leto v 50-tych rokoch

druhej strane, ak vas dobehnuq, uz je
problém. Obklucia vas a vy dostanete
moznost podplatit, alebo utekat, ¢o vaé-
sinou nie je najlepsi napad. KedZe stacia
zo dve dobré rany a mozete skondit tva-
rou na asfalte. Podobne su nebezpecni aj
nepriatelia v misidch, skryvaju sa, striela-
ju z krytia a vdm neostava nic iné len
opatrnost.

Standardné neduhy akénych advetnar
ako objavovanie sa veci a vozidiel nechy-
baju a na PC st len minimalne a vSimnete
siich len ob¢as. Mozno trochu Skoda, Ze
viditelnost nie je v nastaveni detailov.
Daldim obmedzenim enginu oproti kon-
kurencii je napriklad absencia plynulej
zmeny diia a noci, ktoré sa nastavuju
podla aktudlnej misie. Ale vzhladom na
to, Ze hra nie je na tom postavena, ide o
drobnost. Len jedna vec mohla byt v PC
upravena a to niektoré textury, zatial ¢o
vacsina je perfektnd aj pre 1080p rozlise-
nia, niektoré ako napriklad sneh na vo-
zidlach p6sobia vo svojom nizkom rozli-
Seni mierne rusivo. MéZeme vsak zhod-
notit, Ze je to momentalne najkrajsie
vyzerajuca mestskd akénd adventura a aj
s najlepSou optimalizaciou.

Prestrelky ponukaju prepracovany cover styl

Nie je to GTA, je
to Mafia !

V Mafia Il nas ¢aka priam dokonalé ma-
fidnske dobrodruZstvo po kazdej stranke.
Vsetko vyzera byt dotiahnuté, dopraco-
vané do detailov, ale moZzno jedna vec mi
chybala a to novinky do Zanru, sice hra
ma vsetko, o ma mat, ale vyzer3, ze
nema ni¢ naviac. Zatial moézeme sudit len
z preview verzie, mozno nas finalna po-
doba prekvapi. A ak nie t3, tak prichadza-
juce expanzie, ktoré rozsiruju moznosti
samotnej hry v meste, ¢im by sa mohol
titul viac pribliZit ku GTA a Red Dead Re-
demption aj v moznostiach mimo pribe-
hu. Zatial sa totiz mimo pribehu mozete
koncentrovat len na hladanie a prezera-
nie Playboy ¢asopisov, alebo wanted
posterov.

Demo Mafie Il vyjde eSte pred vydanim
hry v auguste a budete si méct vyskusat
hlavne, ako vam titul pobezi, ale aj to ako
vam sadne gameplay.

Peter Dragula

V garazach mézete svoje auta upgradovat a menit
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Nastavenia kva-

lity grafiky v hre

PC verzia titulu ponukne ako zvycajne
dostatok nastaveni grafiky. Zaujima-
vé vsak je, ze finalnu kvalitu obrazu
ovplyvnuju len mierne. Ukazuju to aj
oba zabery pribliZzujuce detail najvy-
§Sich a najnizsich nastaveni.

Viac menej su to hlavne tiene a Am-
bient Occlusion, ktoré dokazu mierne
zvysit alebo mierne znizit kvalitu ob-
razu. Ale v zdsade ak vam titul nepoj-
de plynule na maximalnych nastave-
niach o vela pri prepnuti na mini-
mum nepridete.

Kvalita textur ostava stale rovnaka
takze hlavné ¢o sa meni su tiene, kto-
ré zvysuju vyraznost a realnost mes-
ta.

Findlnu kvalitu obrazu méze vylepsit
aj antialiasing, ktory sa vSak da len
zapnut, alebo vypnut. Moznosti 4x,
8x absentuju. Filtering mdzete za-
pnut na 16x ¢im ziskate vyrazné tex-
tury aj vo vacsej dialke.

' VIDEO

Global Setfings Custom
Video Mode 1680x 1050
Fullscreen On
Vertical Synchronization

Brightness

Antidliasing
Anisotropic Filtering
Shadow Quality
Ambient Ocdusion
Geometry Detail
APEXPhysX

® RESET TO DEFAULTS

Cez 50 dvojstranok Playboya priamo v hre

Autori do hry pridali element, ktory sa skuto¢ne oplati zbierat a budu to prvé ¢isla Playboyov z 50-tych rokov, kde
ich nas hrdina bude pocas celej hry hladat a kochat sa pohladmi na autentické vnutorné dvojstranky. Dve z nich

vam prindSame a
dalSie budu rovna-
ko inSpirujuce ku
svojmu najdeniu.
Mimo Playboyov
budi hraci moct po
meste hladat Wan-
ted postery, ktoré
vsak nebudu az
také zaujimavé.



PhysX fyzika a jej imple-
mentacia v titule

Fyzika je jednou z nosnych Casti PC verzie titulu a aj
ked' nerozsiruje samotny gameplay, rozsiruje dynami-
ku sveta a doddva mu zivot. Primarne si po zapnuti
vSimnete masivne Crepiny skiel, Ulomky zo stien pri
strelbe a aj drobnosti ako kvalitny dym vychadzajuci
spod pneumatik, ktory je fyzikalne odrdzany od preka-
Zok a tak vychadza priamo od kolies.

K tomu vsetkému si mbzete priratat expldzie, ktoré
maju tlakovu vinu a rozbijaju vSetko v dosahu a rovna-
ko aj simuldciu oblecenia, ktord je okrem hlavnej pos-
tavy simulovana aj na vsetkych ludoch v meste.

Samozrejme ma to svoju cenu a ak nemate vykonnu

grafickd kartu od Nvidie, musite sa uspokojit so $tan-
dardnym nastavenim fyziky. Nepridete tym o vela, ale
napriek tomu je hra so zapnutym PhysX p6sobivejsia.

%.
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MAFIA 2 Interview

iekde medzi hranim Mafie I, prehliadkou Studia

2K Czech a zoznamenim sa s procesom vyvoja

najocCakavanejsej hry v dejinach, sme si sadli s

Martinom Zavielom a takmer celd hodinu deba-
tovali na tému hra, odklady, optimalizacia, fyzika, ale aj uskalia
vyvoja.

Kamarat, kolega, herny publicis-
ta, vyvojar. Zavrel je develop-
mnet manager, ktory zabezpecu-

do prace, zapnem pocitac a vSetky programy, v ktorych ten
manazment vykonavam. V prvom rade je to email, zistim, o
za informacie a problémy prisli zvnutra Studia ako aj od vyda-
vatela a kedZe sa staram aj o lokalizacie, tak aj od partnerov z
inych eurdpskych krajinach. V dalSom programe sledujem bu-
gy — chyby v hre a dalsi slizi na vyrobu harmonogramu, kde
musim sledovat stav jednotlivych dloh a ¢i ludia dokondili to,
¢o mali dokondit predosly der, alebo ¢i nepotrebuje niektord z
uloh dodato¢ni pomoc alebo extra cas.

V priebehu dfa sa objavuju dalSie problémy, ktoré nie su riesi-
telné v programoch alebo emailom, tak za¢inam obehavat
studio, stretavam sa s fudmi, organizujem mitingy atd" Praca
vyvojového manaZéra je nieCo medzi administrativnou pracou
pri pocitaci a narocnou komunikaciou.

V ociach netrpezlivych fanusikov bola Mafia 2 odloZzena snad’
milionkrat. Naposledy to bolo kvoli Majstrovstvam sveta vo
futbale.

To je len dohad, nikdy sme to nepovedali.

Necaka Mafiu 2 nejaky dalsi odklad, napriklad kvéli najvacsej
vystave na svete GamesCom?

| Datum vydania je 27. august. Na 100 % dalsi odklad nebude.

Komu fandite na Majstrovstvam sveta vo futbale?

Ja Sport az tak velmi nesledujem. A ak sa uz na nieco v televizii

divam, tak je to skér mafiansky film.

Co je esenciou a taziskom Mafie, ktora dokaze presiaknut
vSetkymi vrstvami od nehracov, prileZitostnych okukavacov
aZ po skutocnych hard core hracov, ktori sleduju vyvoj mimo-
riadne podrobne?

Mafia 2 je zazitok z pribehu. A to konkrétne z pribehu o kama-
ratstve. Ustrednou témou st postavy Vito a Joe, ich vztah a
veci, ktoré spolu preZivaju. Joe je pre Vita nieco ako rodina, aj
ked' v skutocnosti nie su bratia, ale kamarati z detstva. Je to o
to zaujimavejsie, ked vstupia do mafie. Mafia, ako organizacia,
je povazovana za rodinu a ma svoje vlastné zakony a pravidla.
To je téma z hladiska zazitku, pribehu.

»Mafia 2 je zaZitok z pribehu. A to konkrétne

je komunikdciu medzi vyvojarmi, Z pribEhu o kamal’étstve. “

rieSi problémy za behu, upravuje

plany tak, aby vyvoj napredoval a nie spomaloval. Okrem iné-
ho sa stard aj o to, aby videohernd kniznica 2K Czech nikdy
nezyvala prazdnotou a boli v nej iba tie najnovsie kusky hodné
povsimnutia.

Rozhovor prebehol koncom maja priamo v studiach 2K Czech.
AKka je tvoja ndpln prace, ako vyzera tvoj obycajny den?

Moja pozicia je vyvojovy manazér. Den zacina tym, Ze pridem

www.sector.sk

Z hladiska hry je ustrednym prvkom akcia. Najvacsi doraz bol
kladeny na prestrelky a snazili sme sa ich odladit tak, aby boli
zabavné, nielen po stranke ovladania, ale aj z pohladu zbrano-
vého arzenalu. To znamen3, aby boli zbrane smrtonosné, aby
tam bola maximalna destrukcia, aby kazdy padol o dvoch troch
zasahoch, aby mal hrac pocit, Ze bol v poriadnej intenzivnej a
adrenalinovej prestrelke.



Vela hracov sa obava a mnohi to tvrdia, Ze kon-
zolové verzie ubrali Mafii na obtiaznosti a celko-
vo st zodpovedné za dva jazdné modely. Co je
pripravené v Mafii 2 pre tych skutocnych hard
core hracov?

Nemébzem hovorit absolUtne o vsetkom, ale viem
presne, kam s touto otazkou mieris. Su to prave
veci, o ktorych chceme hovorit neskor.

Co véak mdzem povedat, tak v meste st poscho-
vavané Playboye. Vacsina z nich sa nevala len tak
niekde, ale su skutocne schované. Ak hrac jedno
Cislo najdete, tak sa mu otvori niekolkostrankovy
plagat vo vysokom rozliSeni najkrajsej Zeny v tej

obrazok méze zoomovat a prehliadat, ako sa mu
zachce. V hlavhom menu sa tvori celd zbierka,
kam sa méze vratit a dalej si ich uZivat.

Je to jedna z veci, o ktorych vieme, Ze v hracoch
prebudi chut hladat vietky Cisla. Urdite je to lepsie
ako v inych hrdch, kde sa zbieraju ikonky, hviez-
dicky alebo nieco podobné.

Okrem Playboyov su v hre iné veci, moZete sa
obklopit najluxusnejsim oblecenim, vybavenim
bytu a autami, ¢o stoji pochopitelne nemaly ob-
nos penazi. Mbzete sa venovat vedlajsim Gloham
ako kradnutie dut a pod, ¢im sa da takisto stravit

vela ¢asu.

Je za nazbieranie vSetkych Playboyov
achievement/trofej?

Predpokladam Ze ano. Dizajn niektorych odmien
sa viak este finalizuje.

Takze s achievementami zo zoznamu, ktory uni-

kol na web, nemézu hraéi poéitat?
To bohuZial nemézem komentovat.

V Mafii 2 budu existovat dva jazdné modely —
simula¢ny a normalny. Mo6zes ich v skratke pribli-
zZit?

Normalny jazdny model mézu hradi poznat z inych
open-world hier. Ovlddanie auta dava do istej
mieri realisticky zmysel, je citit zotrvacnost, treba
si strazit povrch, po akom idete, ale vSetky auta sa
ovladaju priblizne rovnako.

Tazisko simulaéného modelu spoéiva v tom, ze

auto bolo vymodelované, zostavené a navrhnuté z
niekolkych dielov — napravy, timice a pod. Kazda z
nich ma svoju vahu, prepocitava sa ndhon a to
vsetko vplyva po prekalkulovani fyzikou na ovla-
danie. Vadha auta, povrch, miera poskodenia a

,’ l‘ytfor - " ‘ Hate
Ll 293 TV

Prvé dva stahovatelné baliky ohlasené !

2k Games ohl3sili prvé dve expanzie, ktoré ndm do mesta prinesu novu
postavu Jimmyho mierne pripominajucu Bruca Willisa. Jimmy rozpuata v
meste chaos v mnoistve novych Uloh. Expanzie neponuiknu seridéznu a
opatrnu hra v style kampane, ale titul s nimi dostane arkadovy feeling.

Prva expanzia bude exkluzivne pre PS3 a vyjde

spolu s hrou.

Druha expanzia vyjde po vyjdeni hry na vsetky tri

platformy a este rozSiri moznosti v meste, prida misie, rebricky, sutaze.
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ktora Cast je poskodend, sa podpisu pod to, ako sa bude ovla-
dat. So simulaénym modelom sa daju robit veci, ktoré pri na-
staveni normal, nie je mozné, ako napriklad Smykanie sa.

A keby sme ho porovnali s povodnou Mafiou?

Simulacny model ma na starosti rovnaky clovek, ktory dal do-
hromady model pre Mafiu 1. Jeho ciefom bolo mat to isté, ale
omnoho prepracovanejsie. Sdm hovori, Ze to mnozstvo vypo-
Ctov robi zo simula¢ného modelu 100x kvalitnejsi a prepraco-
vanejsi ako u pévodnej hry.

Kedysi nam Dan Vdvra povedal, Ze fyzikalny model Mafie 1
pocita aj s pruzenim sedadiel v autach.

Jazdny model pocita so mnoZstvom veci. Svoju rolu zohrava aj
to, kolko ludi sedi v aute a kolko kaZdy z nich vazi. Ak zveziete
tistocha, tak bude auto pruZit ovela viac ako ked vam do auta
sadne $tihly ¢lovek.

Dostalo sa do hry nieco, ¢o sa tam dostalo nahodou a na-
opak, nedostalo sa tam nieéo, ¢o sa tam dostat malo?

Samozrejme, ale tych veci st stovky. Niektoré vznikli z dI-
hych chvil, iné sa nechtiac vytvorili spojenim dvoch systé-
mov a s niektorymi prisiel nas vydavatel, iné sme museli
vyhodit, pretoze by sme mali problémy s ratingom a s inymi
vecami.

Pre mna osobne bolo najvtipnejsie okrem UFA, ktoré sa
muselo z mesta zmazat, Ze ak ste obehli na kriZzovatke okolo
semaforov trikrat za sebou, tak vdm k noham zosadol 20
metrovy holub. Ale aj tato Sialena vec, musela byt odstréne-
na.

Ked' sme sa bavili na zaciatku o tej filozofii a tazisku Mafie 2,
tak my sa snazime, aby bola hra autentickym zazitkom z
amerického mesta 50-tych rokov so vsetkym, ¢o k tomu
patri. Realizmus a autenticita st aj o tom, Ze tam nechceme
mat vyloZene nezmyselne poschovéavané veci, ktoré by ich v
kone¢nom désledku narusali.

Okolo Mafie 2 je tolko informacii, Ze si jeden moze pove-
dat, Ze je znamy kazdy aspekt hry. Neuskodi to hre?

Toto nie je problém iba Mafie 2, ale kazdej velkej hry. V
dnesnej dobe je ten marketing tak zZivelny, Ze kto sleduje
pozorne vyvoj a neda si pokoj, tak je tesne pred vydanim vie
toho az prilis.

Na druhej strane, su urcité veci, na ktoré mame vyhlasené
prisne informacné embargad, ktoré tajime pred celym sve-
tom, a som si isty, Ze do vydania neuniknda.

Osobne som bol prekvapeny, ked som si k hre len tak sadol
a skusil si ju chvilu zahrat, aky je rozdiel, ked'si to ¢lovek
odskusa na vlastnej kozi ako ked' len vidi jednotlivé zlozky
vo videdch.

Moderna doba si Ziada trilégie, je na obzore Mafia 3 pri-

www.sector.sk

pravovana na rok 2013?

Nemozem ni¢ potvrdit, ani vyvratit. MéZzem len povedat, Ze
Mafia nas stale bavi a vieme si predstavit, Ze by sa pustili do
dalsej.

Mate ambicie rozsirovat znacku mimo herného zZanru?

V minulosti nebolo nase studio najsikovnejsie ¢o sa tyka rozsi-
rovania znacky, povedal by som, Ze sme nemali tolko prilezi-
tosti. Teraz pod kridlami 2K Games sa to bude menit. Lastovic-
kou je webova hra Pribeh Frankieho Pottse, kde hraci mézu
preZivat Zivot jednej z postav a zistit, ako to je s organizova-
nym zlo¢inom v Empire Bay.

Budu na E3 oznamené vsetky funkcie a vSetky tajomstva Ma-
fie 2?

Myslim, Ze mame este tolko veci v klobuku, Ze okrem predsta-
venych noviniek na E3, budeme mat ¢o oznamit aj po skonéeni
vystavy.

Pavol Buday

MICHEL




Otazky citatelov

Mafia 2 ani brnenské studio 2K Czech nepotrebuju dlhé pred-

slovy. ESte pred odchodom na prehliadku studii sme vam dali
moznost spytat sa vyvojarov najo¢akavanejSej hry v nasich
koncinach na cokolvek. Mnohé otazky uz boli zodpovedané,
iné nie. Vybrali sme tie najzaujimavejsie a pretImocili.

Vy ste sa pytali, Martin Zavrel za 2K Czech odpovedal.
Aka bude dizka hry?

Zalezi od sposobu, akym ju élovek bude hrat. Ci si vypocuje
vietky konverzacie, Ci si pozrie vietky prestrihové scény, Ci
prijme vedlajsie ulohy. Ja by som povedal, Ze nebude mozné
dohrat hru pod 10 hodin, nech bude robit ¢okolvek. Tato hod-
nota bude v3ak znasobend dva alebo tri krat ak na ludi dolah-
ne prepracovanst pribehu a mesta, pretoze sa tam da zazit
mnoZstvo veci.

Budu v Mafii 2 odkazy na original?
Garantovane.
Boli finalizované hardvérové poziadavky?

Ak by boli, uz by boli zverejnené. Do poslednej chvile sa bude-
me snazit optimalizovat, aby boli ¢o najrozumnejsie.

Planujete po vydani hry uvolnit DLC, multiplayer, nové herné
rezimy, Extrémnu jazdu?

V dnesnej dobe vacsina velkych titulov dostava automaticky
¢asom nejaky stahovatelny a pridavny obsah, takze sa asi da
Cakat, Ze by sa Mafia 2 mala doc¢kat nie¢oho podobného, aj
ked nemdzem ni¢ potvrdit.

Kolko trval vyvoj Mafie 2?

Odpovedat na tuto otazku je zlozité. O tom, Ze urobime nieco
dalsie, sme uvazovali uz v roku 2002, kedy sme dokoncili po-
vodnu hru. Pévodne sme chceli urobit
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urobilo uz predtym a bude to vidiet na prepracovanosti a de-
tailoch.

Budud miznut stopy po gulkach a mftvoly na chodnikoch s
pribidanim dalsich?

Tak teraz ste ma dostali. Nejaky systém na Cistenie pamate
tam musi byt, ale ako su presne nastavené hodnoty to neviem,

viac misii pomocou rovnakej techno- ,,Maﬁa 2je v produké'nejfdze pOSIEdné tri roky, kopec

l6gie, za pouZzitia rovnakych materia-
lov, no ked sme videli Uspech hry, tak

prdce sa urobilo uZ predtym a bude to vidiet na pre-

sme si povedali, Ze by to nebolo dés- pracovanosti a detailoch.”

tojné pokracovanie. Chceli sme urobit

viac.

Rozbehli sme vyvoj pre dalsiu generdciu konzol, ktord v tej
dobe nastupovala. Najskor sme pouzivali middleware Render-
ware, ktory po odkupeni spolo¢nostou EA sme museli zrusit a
vytvorit si svoj vlastny engine, ¢o prinieslo vela vyhod.

Je tazké vymedzit presny Casovy vyvoj Mafie 2 v tej podobe, v
akej pojde na trh. Medzitym sa totiz udialo mnoho, vratane
prepisovania scenara.

Mafia 2 je v produkénej faze posledné tri roky, kopec prace sa

pretoZe sa isto este ladia. Urcite by to nemalo byt tak, Ze stopy
po gulkach budd miznat okamZzite.

Ktoru €ast z konceptu prvej Mafie ste museli prepracovat tak,
aby zapadala do obrazu pokracovania. Na ¢o si fanusikovia
musia nechat zajst chut, ¢o uréite v druhej ¢asti oproti prvej
nebude?

S Mafiou 2 sme sa sustredili na akciu, na zazitok z prestreliek,
¢o je moZno na ukor tej adventurnej variability, ktora v jednot-
ke mohla byt viac zastupena. Nie je to v3ak fér povedat to tak-

15
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to, v hre mame urdcite dalSie elementy, len je tu viac strielania.

Mnohi Citatelia si vSimli a vycitali nizky pocet aut a chodcov
na uliciach. Ako to bude vo finale?

Fanusikovia mézu byt kludni. V uplynulych mesiacoch sme
ukazovali drasticky zoptimalizované verzie, pretoze sme engi-
ne este ladili. Aby som to skratil, na vSetkych platformach bu-
de na uliciach viac chodcov a dut ako ste doteraz videli vo vi-
deach z posledného obdobia.

Robili sa zdsadné kompromisy kvoli konzolam?

P6vodne ano. Ked sme zacinali, mali sme velké problémy roz-
behnut hru na konzolach. Tak sme znizili pocet tamtoho a ono-
ho, ale ako sme sa bliZili k ddtumu vydania, programatori mali
viac ¢asu na optimalizacie, tak sme tam postupne drvivi vacsi-
nu vratit spat. V3etky verzie su viac menej identické. Samozrej-
me, na pocitaci si moZete dat vysSsie rozlisenie a bude podpo-
rovat systém Apex od Nvidie.

Je napisany pribeh Mafie 2 rovnakou osobou ako u Mafie 1?

Autorom pribehu Marfie 2 je Daniel Vavra ako v pripade Mafie
1. So spracovanim scenara mu neskor pomahal americky kole-
ga Jack Scalici, ktory je pévodom Talian, ale Zil a vyrastal v

Amerike, ¢o z neho robi idedlneho adepta, aby upravil dialogy
tak, aby zneli americky a zapadali do gangsterského sveta hry.

Podiela sa na hre este nejakou formou Vavra?

Praca Dana Vavru na Mafii 2 skoncila. To je vSetko, ¢o k tomu
mdbzem povedat.

Na akud vysoku $kolu musim ist, ak chcem u vas pracovat?

Mdme miesto pre vytvarnikov, grafikov, programatorov, ma-
nazérov. Pre tieto obory existuju ekvivalentné vysoké skoly.
Skor ide o to, aby sa ¢lovek o hry zaujimal, aby si skusil urobit
nie¢o na freewarovej scéne a aby to myslel vazne.

Herny vyvoj je narocny na komunikdciu vieobecne, kto je osa-
melym vlkom a ma problém uznat nazor ostatnych, tak nema
$ancu v tomto prostredi prezit.

Ktoré sticasné hry mate radi a povazujete ich za Spicku?

Neda sa to generalizovat, liSi sa to ¢lovek od ¢loveka. Vela za-
mestnancov hrava vo volnom ¢ase Warcraft 3 DOTA a tituly so
silnym pribehom ako Heavy Rain, Alan Wake, Splinter Cell
Conviction. VSetko, o obsahuje realizmus, silny pribeh, uveri-
telné postavy, je u nas popularne.

Dakujeme za rozhovor.

www.sector.sk

Konfiguracia

Minimalna konfiguracia:

0S: Microsoft Windows XP (SP2 alebo vyssi) / Windows
Vista / Windows 7

Procesor: Pentium D 3 GHz alebo AMD Athlon 64 X2
3600+ (Dual core) alebo rychlejsi

RAM: 1,5 GB

Graficka karta: nVidia GeForce 8600 / ATI HD2600 Pro
alebo lepsia

HDD: 8 GB

Zvukova karta: 100% DirectX 9.0c

Periférie: klavesnica, mys alebo Windows kompatibilny
gamepad

Doporucena konfiguracia:

0S: Microsoft Windows XP (SP2 alebo vyssi) / Windows
Vista / Windows 7

Procesor: 2,4 GHz Quad Core processor

RAM: 2 GB

Graficka karta: nVidia GeForce 9800 GTX / ATl Radeon
HD 3870 alebo lepsia

HDD: 10 GB

Zvukovka: 100% DirectX 9.0c

Periférie: klavesnica, mys alebo Windows gamepad

Poziadavky pri zapnutom PHYSX/APEX

0S: Microsoft Windows XP (SP2 alebo vyssi) / Windows
Vista / Windows 7

Minimalny procesor: 2,4 GHz Quad Core procesor
Doporuceny procesor: 2,66 GHz Core i7-920

RAM: 2 GB

Poziadavky pre APEX medium nastavenia:

Minimum: NVIDIA GeForce GTX 260 (alebo lepsia) na
grafiku a dedikovana NVIDIA 9800GTX (or alebo lepsia)
na PhysX

Doporucena: NVIDIA GeForce GTX 470 (alebo lepsia)
Poziadavky pre APEX high nastavenia:

Minimum: NVIDIA GeForce GTX 470 (alebo lepsia) na
grafiku a dedikovana NVIDIA 9800GTX (alebo lepsia) na
PhysX

Doporucena: NVIDIA GeForce GTX 480 na grafiku a
dedikovana NVIDIA GTX 285 (alebo lepsia) na PhysX

NVIDIA GPU ovladac: 197.13 alebo novsi

NVIDIA PhysX ovladaé: 10.04.02_9.10.0522. Pridany
automaticky v instalacii hry.
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xistuje tolko fanusikov, hracov
a haterov série Need For Spe-
ed, Ze nie je mozné vyhoviet
kazdému. Nova direktiva EA sa
zacala pozerat na svoj poklad ako frandi-
zu, v ktorej moze existovat niekolko hier
sucasne a navzajom sa odliSovat. Shift to
minuly rok potvrdil a milovnici rychlych
kolies si prisli na svoje po dlhych rokoch
utrap s pribehom pohananych vytunova-
nych a prefarbickovanych kazdorocne
vyrabanych vozov. Tento rok sa vsak vra-

cia NFS v ¢ase spat, presnejsie do roku
1998, kedy debutoval treti diel s podtitu-
lom Hot Pursuit. Rovnomenny titul sa

€Sd ‘09€x0qx Od /uolan) / duney

objavi na trhu 19. novembra, p6jde o
remake?

www.sector.sk

EA mozZno zbytocne riskuje a experimen-
tuje, ked pod kapotu vlajkovej série ne-
chava nazriet viaceré $tudia, ktoré si ro-
bia hru po svojom. Ze sa riskovat oplati,
nas presveddil Shift a prekvapenim bude
rozhodne aj prispevok od Criterion Ga-
mes, tvorcov nahnevanej agresie Burno-
ut. Hot Pursuit v podani Britov je navra-
tom ku koreriom, k Sirokym cestam,
rychlym prejazdom zdakrut, prekrasnym
autdm a scenériam, ktoré vyrazaju dych,
hovori Craig Sullivan. NFS: Hot Pursuit
bude zase arkadovym racingom a od
vaineho jazdenia na okruhoch ma dale-
ko, predaleko.

Ako sme poculi z Ust kreativneho riadite-
la Criterion Games vZdy chceli spravit

svoj vlatny diel NFS. Ked' bol EA predloZe-
ny navrh a ten bol odsuhlaseny, autori
neverili vlastnym oc¢iam a usiam. Splnil sa
im vlhky sen a tak trochu aj mne, pretoze
Hot Pursuit vyzera ako pravy ndstupca
vbbec prvého dielu, ktory osobne pova-
Zujem doteraz za neprekonany.

Jeden na jedného

Criterion Games si na E3 priniesli demo s
moédom Interceptor, ktoré bolo viac skla-
manim ako prekvapenim. NFS Hot Pursu-
it sa bude odohrévat v otvorenom svete
(ano, dobre pocujete, svet bude otvore-
ny) so stovkami mil ciest a skratiek v roz-
nych prostrediach a lokalitach insSpirov-
nych zdpadnym pobrezim. V deme sa




jazdilo v horskej oblasti s parkom, vyso-
kymi ihli¢ianmi a vrcholkami hor. Uz z

nazvu musi byt kazdému jasné, o ¢o v

novom NFS poéjde. Okrem tradi¢nych
pretekov a jazd na cas to hlavne
budu nahanacky policajtov s pi-
ratmi ciest.

V hre si budete moct vybrat, ¢i
chcete pred zdkonom unikat ale-
bo tych, ktori porusuju pravidla a
s radostou prefréia pred radarom
v 200 km/h, nahaniat. Sullivan
jednym dychom dodava, ze moz-
nost hrat za policajtov bola aj na
ich prekvapenie jednym z najzia-
danejsich doplnkov, ktoré si fanu-
Sikovia NFS Zelali. Zvolenim stra-

ny si volite aj vystroj vozidiel (power-
upy), aj vzhlad a zvukovy prejav hry. Za
policajtov sa menu sfarbi do modra, u
piratov je vsetko bordovo-Cervené. De-
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tail, ale potesi.

Nahanacka je predvedend s policajnym
Bugatti Veyron a diabolsky ¢ervenym
Koenisegg CCX. Hraci maju k dispozicii
power-upy, ktoré sa postupne dobijaju
po poutziti. Policajt sa vdm snaZi znepri-
jemnit Zivot blokadou, cez ktord treba na
spravnom mieste preletiet, mbze vas
zasiahnut EMP impulzom, zasahujlc ria-
denie vozidla (napravo je nalavo a na-
opak) a nakoniec privolat vrtulnik, z kto-
rého je zhodena zabrana plna klincov.
Pirdt na druhej strane je vybaveny rusic-
kou radaru, mdze aktivovat ndvnadu na
zmatenie orientacie, ked chcete obala-
mutit polisa, Ze ste $li inym smerom ako
v skuto€nosti a napokon je tu Overdrive,
o je ultranitro, ktoré vas vystreli neuve-
ritelnou rychlostou vpred. Sullivan hovo-
ri, Ze po pouZiti naberiete najvyssiu rych-
lost v historii NFS. Neklame, obraz sa
zakrivi, auto sa ocitne ako keby v tuneli a
vSetko okolo sa tak rychlo mih3, ze sa
musite sustredit iba na cestu, pretoze
kazdy bodicek, kazda kolizia ubera zo
Zivota.

Ak je damage na hodnote 100 %, tak je
pirat zatknuty efektnou budrackou, ktora
poukazuje na to, aby ste nezabudli, s
kym mate docinenia. Policajtom mozete
uniknut iba ¢istou jazdou pod podmien-
kou, Ze sa im stratite z dohladu. A nemu-
site vzdy ist na doraz, staci trochu pouzit
rozum, aktivovat ndvnadu, schovat sa v
skratke pod skalami, poc¢kat kym nedo-
¢kavy policajt prejde a potom sa rychlo
vydat opaénym smerom. Na papieri to
posobi zabavne, ale demo nam ukazalo




iba prazdne cesty a nahanacku dvojice
aut, ktora pdsobila ako ked'sa dvaja hraci
hladaju na mape pre 32 ludi. O dalsich
maddoch ani o tom, ako bude fungovat
hra viacerych, nechceli autori vébec ho-
vorit. Criterion Games si s adrenalinovy-
mi nahanackami tyka uz dlhsie (od uvol-
nenia pridavku Policajti vs Lupici pre Bur-
nout Paradise) a z predvedenej ukazky
tazko vyvodzovat zavery, nas demo skla-

malo.

Vzdy pripraveny, vzdy

online

Na NFS Hot Pursuit je poznat rukopis
Criterionov, pod kapotov tika agresivna
pohonna jednotka, ani by sme sa necu-
dovali, keby sa v pretekoch dali rozdavat
takedowny. Co spaja novy projekt s Bur-
nout Paradise, je hlad po Statistikach,
vyhodnocovani vysledkov, zdielanie re-
kordov a mapovanie progresu hraca.
Autori su tak trochu posadnuti telemet-
rickymi datami, ¢o vyustilo do vytvorenia
vlastného Facebooku alebo NFSbooku.
Socidlna siet, vytvorend pre potreby Hot
Pursuit, sa vold Autolog a ide o systém,
ktory sa stara o to, aby ste boli nielen
informovani o tom, ¢o sa deje, ale aj o
tom, kto vas prekonal alebo kto objavil

nieco, ¢o vy este nie.

Sullivan ma na to jednoduché vysvetle-
nie, NFS Hot Pursuit je vytovreny pre
,connected generation”. Kto je dnes na
internete, pouziva Twitter, Facebook a ak
zo zasady hovorite NIE socialnym sietam,
tak pouzivate email. Kazdy je svojim spo-
sobom pripojeni a hra chce byt pripojena
neustéle (samozrejme, Ze p6jde hrat aj v

www.sector.sk

offline). Autolog bude synchronizovany
so serverom a webovou prezentdciou,
takze so svojim profilom mézZete byt vo
svete NFS pripojeni, aj ked prave nehra-
te. Z PC uploadnete fotky, o prave robi-
te, kde ste boli, alebo ako vyzerd vasa
vytunena 120-ka v garazi. Na druhej stra-
ne, vasi priatelia po spusteni hry uvidia
vase prispevky a status updaty.

Autolog nie je len komunikaénym nastro-
jom, aby ste vSetkym povedali, ¢o ste
mali na obed (Criterion to vSak povaZuje
za nevyhnutné a ukazuje fotku s pivom
na stole), napad zdielania fotografii ma
korene v skutoc¢nosti. Criterion Games

=

sidli v Guildforde, za rohom ma sidlo
McLarenu a 15 minut od nich sa nataca
Top Gear. K licencovanym vozom maju
blizko, ale nie vsetci kolegovia sa mozu
okolo nich motat, tak im posielaji provo-
kacné emaily. Hot Pursuit planuje Auto-
logom nielen provokovat, ale aj hecovat
a hnat hracov do lepsich vysledkov.

Socialny aspekt je srdcom hry, Autolog
sleduje vysledky kazdého eventu a vedie
si rebricky podla dosiahnutych bodov. Ak
sa vam nedari, tak klesate a naopak. vV
Hot Pursuit je ziskavanie Bounty (= expy)
rovnocenné v solo kariére aj v online

priestore. Je jedno, kde hrate, zbieranim




bodov si odomykate nové auta, eventy a
pod. Po dohrani sa vysledky na pozadi
uploadnu a stiahnu nové, takZze okamzite
viete, Zze mate o 20 sekund horsi ¢as ako
vas kamarat alebo Ze niekto prekonal vas
rekord, ktory ste pilovali poslednych 5
hodin. Jednym tlacitkom mézZete tito
chybu napravit a skusit ho opat preko-
nat.

Criterion doporucuje

Autolog takisto bude doporucovat ¢in-
nosti, ktoré ste este nerobili a informo-
vat o stavoch, ktoré ste nedosiahli. Inter-
face vsak nie je plny Cisiel, dat a informa-

cii, vSetky elegantne plavaju v priestore
a st doplnené obrazkom hraca. Orienta-
cia je prirodzena, pretoZe Autolog je
vSade a mate ho neustdle na ociach.
Okrem osobnych Statistik planuje Crite-
rion Games zasypavat vsetkych hracov
datami zo serverov o najhorsom kole,
najoblibenejSom, najpopularnejSom
aute, mdde, trati ¢i najlepSom case v
nahdanackach. Ako perlicka potom posobi
neustale narastajuci pocet bodov Pirati
vs Policajti. Pocas E3 vyhravali o chlp
policajti.

NFS Hot Pursuit nie je Burnout, nepo-
strada vSak agresivitu. Takisto nie je real-

nym simulatorom, ale jazdny model
zmaknete behom minuty a uzZ sa rutite
200 km/h driftom do zakruty. Nie je ani
hrackou pre tunerov, v hre nebudu Ziad-
ne Upravy, vraj tie najlepsie z najlepsich
exotickych dut nepotrebuji tuning. Hot
Pursuit ma byt navrat ku korefiom s po-
mocou agresivnejSieho a sociadlnejSieho
paliva. Snad' sa to podari.

Pavol Buday
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egenda sa vracia a pribeh, ukot-

veny medzi hviezdami nekonec-

ného vesmiru, bude dopoveda-

ny. Stari rivali povstavaju, aby z
réznych pohnutok znovu vstupili na bo-
jovy chodnik. Na tento moment sa ¢aka-
lo roky a chvila pravdy konec¢ne nadisla.
O aktudlnom vyvoji situdcie vas bude
spolahlivo informovat neomylné vesmir-
ne spravodajstvo UNN.

A mame tu dalsiu aktudlnu spravu. Zloci-
nec Jim Raynor so svojim prisluhovaémi
prepadol koldniu pInu civilistov a zaker-
ne vyuzil moment, ked bola oslabend

Jd / piezzi|g / elsgielis sawnjeay

utokmi Zergov. Nas milovany vodca Ar-
cturus Mengsk je pohorseny, rovnako
ako kolonisti, ktori zazrakom prezili a
podarilo sa im uniknut z pazdrov spomi-
naného kriminalnika.

Ked budete nadalej sledovat spravodaj-

stvo UNN, dozviete sa viac. Ale viac
pravdy, alebo IZi? Najlepsie bude, ked'
pockate, kym si Jim Raynor dopije svoj
drink a vydate sa spolu s nim na kriznik
Hyperion a aZz potom vyvodite zavery.
Lutovat urcite nebudete.

StarCraft Il je RTS s
tradicnym hernym
systémom,

pouzitym v origindle a desiatkach inych

stratégii, ktoré kombinuju boje s vystav-
bou a tazbou surovin. Tri rasy ale ponu-
kaju diametralne odlisSny zazitok, preto-
Ze sa lisia nielen sortimentom jednotiek,
ale aj formou produkcie a vystavby. Lu-

dia - Terrani maju okrem iného lietajuce

budovy, idedlnou obranou su bunkre s
marinakmi a zakladne plienia obliehaci-
mi tankmi a nulklearnymi strelami. Jed-
notky a budovy protossov maju stity,
ktoré sa samocinne regeneruju a navyse
stavby musia byt v dosahu energetic-
kych pyldnov, avsak robotnici- sondy ich
nemusia stavat, len ich aktivuju. Protos-
sovia maju jednotky na vysokej techno-
logickej Urovni a najsilnejsie letectvo.
Zergovia su cudzopasné organizmy a
budovy ziskavaju morfovanim na slizovi-
tom povrchu zakladne. Jednotky sa rodia
v hniezde z vajec a osved¢enou taktikou
v boji je pogetna prevaha a rychle dopl-
nanie posil. Nie je to ale systém hry, ¢o
robi z Wings of Liberty unikat.

Ak ste nehrali prvy StarCraft, prisli ste o
jedine¢nu stratégiu. Pribeh je ale stru¢-
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WINGS of LI

ne zrekapitulovany pocas instalacie po-
kracovania. Uvod nového tazenia vo
Wings of Liberty pristihne pri pohariku
veteranom dobre znameho Jima Rayno-
ra, ktory sa citi zodpovedny za zly osud
Sarah Kerrigan, ktora pre neho bola roz-
hodne viac ako len Specialistka na tajné
operdcie. Vtedy konal pod velenim vodcu
rebelov Arturusa Mengska a veril, Ze ko-
na spravnu vec. Az do chvile, kym Mengs
neponechal Sarah napospas krvilatnym
zergom a navyse kvoli moci obetoval
tisice bezbrannych civilistov. Z lidra rebe-
lov sa stal diktator a nespokojny Raynor
bol vyhlaseny za zlocinca a nepriatela
nového Dominia. Nastal vsak ¢as zrazit
hrebienok pokryteckému diktatorovi.
Navyse sa po Styroch rokoch opat objavi-
la na scéne Kerriganovd, vo svojej démo-

V4
/

nickej podobe, v ktorej pred ¢asom zaca-
la vladnut zergom ako kralovna éepeli.
Staré rany sa otvaraju...

Kampan zahriuje
bezmala tridsiatku

misii,

kde povediete do boja terranské jednot-
ky Jima Raynora. Na chvilu sa ale stotoz-
nite aj s frakciou Protossov a urcite radi
pobudnete s temnym templarom Zeratu-
lom. Ulohy a ciele st pestré a prakticky
nendjdete dva scenare, ktoré by mali
podobnu napln. Navyse sa bojuje za od-
liSnych podmienok, ktoré este viac za-
traktiviiuju misie. Ocitnete sa na Zeravej
planéte, kde musite vytazit dostatok mi-

RTY

k

//.
neralov, ale pritom treba davat pozor,
aby vasich robotnikov nezaliala lava, kto-
ra stlpa a klesa v pravidelnych interva-
loch. V inej lokalite sa pocas noci branite
utokom mutantov a cez den, kedy nevy-
chdadzaju, musite nicit infikované budovy.
Na dalSej mape treba prepadavat a znicit
konvoje dominia, ¢i eliminovat koldnie
zergov zlikvidovanim chladiacich zariade-

ni na plosine. Inokedy sprevadzat a doze-
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Achievern=nts (FS)

Main Objectives
Gather BOOO Minerals

Misie ponuknu rozmanitost, napriklad tazbu na nestabilnom povrchu, ktory pravidelne zalieva lava.

rat na neprispdsobivého velitela v bojo-
vom stroji alebo dbat na bezpeény odlet
kolonizac¢nych lodi. V niekolkych pripa-
doch budete mat na vyber, akym spdso-
bom splnite misiu. Volby st niekedy taz-
ké, ale nevyhnete sa im. Napriklad ked'
budete mat v rukdch osud infikovanej
koldnie. Pridate sa k protossom, ktori
chcd hrozbu riesit likvidaciou kolonistov,
alebo sa postavite na odpor a budete
pred nimi sidlo branit, pretoze kolonisti
maju Sancu, Ze budu vylieceni?

Kampan je nelinearna,

hoci zaver vas uz bude
neomylne viest od
jedného urceného
scendra k druhému.

Rozmanitost bojisk v novej hre nebude chybat.

(0] o Messng= Log| ﬁf;',' quprj“q@
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ra misiu uprednostnite a nepochybne vas
ovplyvni aj to, Ze na kazdej mape odo-
mknete ind jednotku. Zaujimavostou je,
Ze sa takto dostanete aj k jednotkam,
ktoré boli v pévodnej hre StarCraft, ale v
multiplayeri Wings of Liberty ich nena-
jdete. Potesi vas lietajuci prizrak
(Wraith), ktory sa zneviditelfiuje, stary
dobry motocykel sup s pavucimi minami
a iné chutovky. Pribeh dopliiiaju zaujima-
vé predelové scény. Nie vSetky su v po-
vestnej Blizzardovskej kvalite, ale kazda
stoji za zhliadnutie a navySe obcas su
okorenené trefnym ciernym humorom.

Popri hlavnych ulohach sa vyskytuju aj
bonusové, ktoré prinasaju okrem achie-
vementov a extra kreditov aj cenné body
na vyskum zergovskych a protossovskych
technoldgii. Aplikuju sa na krizniku, ktory

crafte.

= o @ ees :gj 200 :] 14,385,

i 0
. ( | Gather Minerals |
Collected: 625 /8000 @

Lava Eruption:

sluzi ako vasa centradlna zakladna, kde
planujete postup a pripravujete sa na
misie. Obsahuje Styri sekcie. V laboratoé-
riu sa oddelene kumuluju zergovské a
protossovské body a postupne spristup-
nia sériu jedinecnych technoldgii. Urcite
padne na UZitok automatizovana tazba
plynu bez robotnikov, alebo veZa na
ovladnutie, ¢i spomalenie Zergov. Pritom
sa vidy sa odomykaju dve alternativy a
vy si musite vybrat len jednu z nich.
Uprednostnite moznost produkovat ma-
sivne prepravné lode s extra kapacitou,
alebo radsej doplnite posily o Stvorno-
hych predatorov? Bunkre zIicené s ob-
rannou vezou alebo opevnenu bazu?

V zbrojnici sa vylepsuju budovy a vietky
odomknuté jednotky. Kazdej mozete
prikupit dve vylepsenia, ktoré sa aplikuju
v nasledujtcich misiach. Stity, vdaka kto-

@

1

Systém hry a vystavba su prakticky identické, ako v prvom Star-



rym maju marindci viac zZivotov, vacsia
kapacita bunkrov, neviditelnost duchov
bez minania energie. Vsetko padne
vhod, len treba zarobit dost kreditov. A
to by vam este nejaké mali zostat na

kontrakty so Zoldniermi, ktoré uzatvori-

te v kantine, aby ste ich potom mohli
privolat na bojisku. V kantine si okrem
toho pozerate spravodajstvo a mozete
sa pobavit pri arkddovej minihre, kde s
raketou likvidujete nepriatelov a bos-
sov, ktori vam letia oproti. Na lodi ne-
chyba velitelsky mostik, kde si vyberate
nasledujucu misiu, alebo si méZete zno-
vu zahrat tie predoslé, najlepsie na vys-
Sej obtiaznosti. V jednotlivych priesto-
roch lode (aj misiach) sa potikaju rozne
postavy, s ktorymi si mdzete podebato-
vat a tvoria stcast pribehu. Osudy su
rozohrané, ale neraz nedopovedané a
olakavame, 7e sa budu viac do hibky
rozvijat v dalSich dvoch ¢astiach Star-
Craft Il.

Singleplayer doplifiaju vyzvy, ktoré sa
idedlne hodia ako tréning na sietovu
hru. S kaZzdou rasou vas ¢aka niekolko
map a predvolenych scenarov, kde si

musite vystacit s pridelenymi jednotka- |

mi. A aj tu su zaujimavé situacie a pod-
mienky vitazstva. Na niektorych ma-
pach treba pridelené vojsko rozdelit na
tri stanoviskd, ktoré treba ubranit. Po
Starte sa hrac postupne presuva z jed-
ného sektoru do druhého a musi vysta-
¢it s tym, ¢o tam zanechal. Na inej ma-
pe musia Zergovia dobyt zakladriu, pri-
¢om vacsinu armady tvoria infestori,

schopni ovladnut nepriatelsku jednot-
ku.

3.

7

Multiplayer je prakticky identicky ako v
prvom Starcrafte, Co nie je prekvapivé,

kedZe sytém hry je nezmeneny. Uprauvil
sa jedine sortiment jednotiek a rozhod-
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ne sa vyrazne zlepSila Al a moznosti
ovladania. Niektoré povodné jednotky
zostali, s inymi sme sa museli rozlucit
(pripadne sa objavili len v kampani) a
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Vyskum protossovskych a zergovskych technoldgii prinasa uni-

katne vylepsenia.

V sekcidch kriznika Jim Raynor planuje postup, ziskava vylepse-
nia a pozera spravodajstvo.
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nahradili ich nové. U ludi zaujme Vi-
king, ktory sa transformuje z pozemne;j
formy na lietajucu, ¢i masivny chodiaci
kolos Thor. Protossovia maju teraz
silni matersku lod' a ked' vzducholode
podporia smrtiace luce jednotiek Void
Ray, su prakticky neporazitelni. U Zer-
gov su to infestori, ¢i Brood Lord, ktory
nahradil lietajuceho guardiana a na
nepriatelov chfli hordy hryzucich para-
zitov. Vdaka letectvu ma jednoznacne
mierne na vrch strana protossov a Bliz-
zard by mal pouvaZovat o Uprave para-
metrov jednotiek. Rebrickové hry sa
hraju v rezimoch jeden na jedného az

Styria proti Styrom a ciefom je eliminad- |

cia superov. Konecne je v hre moznost
posielat siperom suroviny, ktora v
jednotke chybala. S tymto by sa ale
malokto dlhodobo uspokojil, no Bliz-
zard, liSka presibana vie, ako udrzat
hracov online.

Ponuka multiplaye-
ru je bohata vd'aka

jedine€cnému edito-
ru,

v ktorom mézu hradi vytvarat nové ma-
py, scenare a dokonca celé kampane so
vSetkym, ¢o k tomu patri, vratane pre-
delovych scén, dialégov a nadefinova-
nych pohladov kamery. Prvé mody a zau-
jimavé rezimy sa uz objavili a nepochyb-
ne pribudne mnozZstvo dalsich tak, ako v
pripade prvého StarCraftu. A nie je to len
klasicky rezim obrany postu (tower de-

Tri rasy sa znovu stretli - Clovek, Zerg, Protoss

5

fense), ale aj r6zne nestandardné verzie.
Ak ste sa zUcastnili beta testu a myslite
si, Ze uZ mate StarCraft Il dokonale otu-
kany, ani netusite, ako velmi sa mylite.
Multiplayer neobsahuje podporu hry po
lokalnej sieti, nepovaZzujem to vsak za
minus, kedZe hra pri spusteni aj tak vyza-
duje online prihlasenie. Internet na akti-
vaciu (bohufzial) v sicasnosti vyZaduje uz
takmer kazda hra a ked musia byt vietci
hraci online, LAN straca opodstatnenie.

S Wings of Liberty bol do Zivota uvedeny
nie len StarCraft Il, ale aj novy Battle.net.

Je to vcelku priatelsky online systém, kde

nechyba ¢lenenie komunity, rebricky,
achievementy a za zmienku stoji moz-
nost komunikdcie hracov v rozdielnych

hrach od Blizzardu. Ma vsak svoje musky,
ktoré sa prejavuju hlavne v multiplayeri.
Napriklad ked' je host mimo klavesnice,
neraz blokuje pristup k rovnakej mape
dalS$im uzivatelom v poradi. Hra pokracu-
je v odpocitavani Startu aj ked' niekto
odskoci a podobne.

Grafika hry je slusna. Aj ked' nie Spickova,
plne vyhovuje potrebam modernej stra-
tégie. Nechybaju pekné efekty, fyzika,
oblubené 3D portréty pri vybere jedno-
tiek. Ozvucenie je vyborné, hlavne po
novej zaplate, ked' uz bez problémov
funguje aj rezim 7+1. Nastavenia umoz-
fuju prisposobit parametre hry prakticky
kazdej PC zostave z poslednych rokov a
to povazujem za velké plus.
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e g eyt Pt . — o ~ - (F"—- 3:2; ﬂ
() Cleanse the Infestation  f - i | * J

(140 Structures Remafhing) ’ ] 4,:;;;‘
Bonus Objectives ’ ’ -
Py 4 ’ o
[JKill the Infestors [0/2) g
& p
. [
- / j
y &
FIAN
)f %
B0
S .

4 [~ 4
10 o m
Perdition Turret m. = & Y

Kills: 34 e d

A B

Armorsd- Mechankoal- Structunrs \, G
¥ o |

Napriek istej skepse a pochybnostiam pri
hrani beta testu, teraz mézem z plného
hrdla zakricat, Ze StarCraft Il je skvely a
jedineény. Blizzard dokazal dodat rokmi
pouzivanému a uz znacne oSuchanému
hernému systému novy rozmer. Forma
kampane s origindlnymi prvkami nemad
medzi stratégiami obdoby. Multiplayer
nezunuje vdaka bohatym mozZnostiam
editora, s ktorym uz teraz hraci vytvorili
nevsedné mody. Hardvérové naroky su
na dnesnu dobu priam zézraéné. Co viac
mbzete chciet? No predsa, aby tu bolo
¢im skor pokracovanie StarCraft Il: Heart
of The Swarm!

HODNOTENIE

+ vyborna kamparn s jedinecnym koncep-
tom

+ vyzvy pre jednotlivca, pestré médy v
multiplayeri

+ velmi Ustretové hardvérové poziadavky
+ editor s bohatymi moznostami

- tradi¢ny herny systém ako v inych stra-
tégiach

- mensie technické chyby

- musky v systéme Battle.net

pre-owned VULTURE-Class Hoverbike I! ~ °
a mu|tlp|ayerl clean, durable, no air brake, no speedometer (a real man’s ride!)
b grenade launcher still functional according to Jim
o g great deal only 65k, pay gash receive free spider mines. (pimp it!)

contact : 2625559650:.. code nam




Historia Starcraftu
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Starcraft - 1998 i

Prva hra zo Starcraft série postave- &
na na Warcraft Il engine zaujala
masy a to ako svojim pribehom,

tak aj multiplayerom, vdaka ktoré- 1{;}“‘4;/ e
mu Zije dodnes. Za 10 rokov preda- “_ :

Vs o Ve, Vi 8

la cez 11 miliénov kusov a pri vy-
dani dvojky toto ¢&islo edte naras- 5,[;'
.
L

tlo.

—

Masivny launch vo svete

Ako kazdy titul Blizzardu aj Starcraft Il sprevadzali dlhé
rady a polnocné predaje vsade na svete. Masivne rekla-
mné kampane nasledovali masivne predaje, kde za
prvych 48 hodin predala hra v obchodoch 1.5 miliéna
kusov a stala sa tak najrychlejsie sa predavanou realti-
me stratégiou v historii.

Hra sa zacala predavat na 5 kontinentoch v 11 jazyko-
vych mutaciach sucasne. O polnoci bolo otvorenych
8000 obchodov s hrami. Medzi nimi aj Brloh.



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/2/2f/Zerg_colony_%28StarCraft%29.png
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/2/24/Valkyrie_squadron_%28StarCraft%29.png

Starcraft: Brood War -
1998

Expanzia na seba nenechala dlho ¢akat a
o menej ako rok uz rozzhavila Pentium
procesory do ¢ervena. Nasledovali este
dve neoficidlne expazie Insurrection a
Retribution, ale tie uz nedosiahli kvalitu
povodne Blizzardovskych titulov.

Starcraft Ghost

Akéna hra urcena pre konzoly na motivy
pribehu série bola vyvijana tak dlho az
nakoniec nestihla svoju generdciu konzol
a Blizzard titul zrugil. Ci niekedy dokon-
¢ia hru pre konzoly je u nich otazne, ale
podla vlastnych slov, planuju sa znovu
ponorit aj do tejto sféry.
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rysis. Pojem, ktory je v hernej branzi magickym

zaklinadlom. Otvdra sa nim brdna do sveta realis-

tickej grafiky a pychy PC hrania, ale tieZ do pekiel

vecného platformového suboja a do bezutesnej no
extrémne Uradnej krajiny nekonecnych flamewarov. Na p6-
vodny original sa mdZzeme pozerat z viacerych uhlov. Niekto si
vsimne iba vonkajsi obal, tzn. grafiku, ktora v dobe uvedenia
na trh nemala obdoby a v mnohych smeroch kraluje techno-
l6gii i po 3 rokoch. Dalsi nakukli pod pokrievku a zistili, e pod
nadherne vyzerajlicim obalom sa ukryva rovnako dobra hra-
telnost zaloZend na volnosti a rozmanitych pristupov k hre.
Niekto rad priamu akciu, iny zas stealth a Crysis rovnako dob-
re uspokojil vsetkych. Titul dosahoval tie najvyssie méty v
hodnoteniach novinarov, medzi fanusikmi si takmer okamzite
vybojoval poziciu legendy a tak bolo logické, Ze po ,spinoffe”
Warhead musi prist plnohodnotné pokracovanie.

Samostatny odstavec venovany origindlu naznacuje, aky dole-
zZity bol pre vsetkych Krizistov moment ohldsenia druhého
dielu (z pripravovane;j trildgie). Na zdesenie hard core fanusi-
kov sa v EA rozhodli opustit relativne bezpecny matersky PC
pristav a nasmerovali svoje dalSiu plavbu do konzolovych oce-
anov. Aj u nas na Sectore sa kazda novinka ¢i ¢lanok ¢o i len

trochu suvisiaca so znackou Crysis vo vsetkych pripadoch

zmeni na slovné prestrelky medzi oboma tdbormi. Padaju
argumenty z jednej i druhej strany, argumenty sa neskor me-
nia na flame a ten ako obycajne na zbytocné urazky. Nikto s
tym uz ale nic neurobi. Crysis 2 bude aj pre Xbox, aj pre PS3.
Otdzne je, ako sa to prejavi, Ci za cenu zvySenych predajov EA
nezaplati nizSimi hodnoteniami a nevélou skalnych.

Mnohé naznacila E3 prezentdcia pripravovaného bestselleru.
Crysis 2 si nasiel svoje miesto na novinarskom evente, kde bol

dokonca predvedeny v 3D verzii a jeden Stastlivec si okuliare s
logom hry uz teraz méze vylozit v poli¢ke vdaka nasej sutazi.
Trailer si je mozné v 2D verzii pozriet aj u nas a ak mam zhod-
not dojem z 3D priestoru, pouZil by som asi slovo
»Zaujimavé”. Nemal som pocit, Ze by sa v pripade Crysis 2 v
kombinacii s 3D rezimom mohlo hovorit o dychberiicom zazit-
ku, skor sa len v Cryteku vezu na populadrnej vine obrazu s
pridanou hibkou.

Titul mal samozrejme tiez vlastnu predvadzaciu miestnost v
ramci EA expozicie. Uvodny preslov nas ubezpecil o tom, e
Crysis 2 bude stale v prvom rade otvorenym dobrodruzstvom,
i ked zelené peklo dZzungle vystriedal zni¢eny New York. Stale
ma platit, Ze hracovi budu k dispozicii dané prostriedky, teda
nanooblek, zbrane a jasny ciel. Akym stylom bude ciel dosiah-
nuty, je uz len na jeho Sikovnosti a predstavivosti. Volnost
pohybu po ploche ma ale v pripade amerického velkomesta
nahradit tzv. vertikalny sandbox.

O Nanosuit 2.0 sme uz toho popisali dost, uréite viete, Ze jeho
funkcie budu po novom zoskupené, aby tak viac reflektovali
rozne $tyly hrania. Casto sa spominaju dva zékladné pristupy
— Predator (neviditelnost, Gtoky zo zalohy) a Armor (priame
utoky). Crytek preto zameral prezentaciu skor inym smerom,
konkrétne na Al nepriatelov. Podla slov vyvojarov ma byt
umeld inteligencia postav v hre tym najlepsim, ¢o sme kedy
mali mozZnost na obrazovkach vidiet. Spolubojovnici aj nepria-
telia budu reagovat na strelbu, aktivne sa kryt, vyhladavat
najlepsie sposoby utokov atd.

Vsetky novinky sme si po Uvodnych slovach mali moznost
vizualne otestovat hned na dvoch predvadzanych ukazkach.
Prva sa odohravala v uliciach Velkého jablka a Ulohou hlavné-
ho hrdinu (Nomad) bolo dostat sa k vlakovej stanici. Druha



misia bola zasadena prave do interiéru Central Station.

Slubovanu otvorenost som si bohuZial' ani v jednom z levelov nevsimol (u

toho druhého to je logické, kedZe sa odohrdaval v interiéroch). Nomad po- N \
behoval v koridore, zasypaval nepriatelov ranami svojich zbrani, obcas sa - ,1 i e\

. . i ) | [ igdle
prepol do stealth mddu, inokedy vyuZil zvySenu rychlost. Otvorenost sa i ' 7 ’&: \ :

prejavovala maximalne v tom, Ze na mimozemstanov bolo mozné zadtocit
zprava alebo zlava. Naopak, pacilo sa mi vytvaranie krytov z tazkych kusov
plechu, ktoré vojakovi aspon na chvilu poskytli ochranu proti tvrdej nepria-
telskej palbe. Zaujal aj moment, kedy Nomad na vrak obdalec stojaceho
vozidla primontoval vybusninu a celé auto odkopol smerom k Gto¢nikom.
Boje v uliciach boli ozvlastnené pritomnostou spojeneckych vojakov, ale
ako celok akcii chybal punc vynimocnosti a ani novy Nanosuit, ani nové
prostredie vo mne nezmazali dojem priemernosti. Alebo za to mohol prave
novy Nanosuit a prave New York?

Interiérova misia z Central Station sa niesla v znameni boja s bossom, kto-
rého bolo mozné vidiet v jednom z trailerov. Nomad pouZival tazké zbrane
(raketomet) v kombindcii so silami obleku a stacionarnymi zbrarnami, aby
bossa po tuhej prestrelke porazil. To viak v uliciach vypukla dalsia vina

Sialenstva a to, Ze nad stanicou sa zacal rdcat mrakodrap, prili$ k ukludne-
niu situacie nepomohlo. Nomada z bojiska vyzdvihol vojensky jeep, ktoré-
ho posadka sa este pri Uteku pred padajicou budovou snazila pomdoct za-

valenym civilistom. Nelspesne. V tom momente prezentdcia hry skonila.

,

Pri kazdom vysloveni "Crysis" sa jednym dychom zvykne dodat tieZ
"grafika". Ano, grafika v demach vyzerala dobre. Dobre ale v pripade Crysis
podla mna nestaci. Sivosedivy New York na prvy pohlad nevyzera tak vabi-
vo ako dZungla, detaily zanikaju, praca grafikov tak trochu vychadza na
zmar. Ak sme v pripade prvého Crysis hovorili o technologickej revoldcii,

tak dvojka uz zrejme rovnako hrdo vystupovat nebude.

Nebudem obchadzat okolo hortcej kase. M6j dojem z Crysis 2 nie je prili$
pozitivny. Hru nemdzem oznadit ani za to najlepsie, ¢o som na E3 videl vo
vSeobecnosti, a €o je este horsie, ani za najlepsiu E3 FPS akciu. Iste, moze-
me viest nekonednu diskusiu, Ze za to mozu konzoly a dookola vymenova-
vat veci, ktoré byvaju s tym spojené. U mnia ale Crysis 2 pohorel skor na
zvolenej pasazi, ktorou sa odprezentoval. Nenechala vyniknat takmer nico-
mu ani grafike, ani novym prvkom hratelnosti, ani akcii. Ako o bombastic-
kej ultrahre skdr mézeme podla ukazky hovorit o obycajnej strielacke. A to
je malo. Hre podla mna uskodilo aj to, Ze si pobalila dovolenkové kufre a z
nadhernych tropickych destinacii sa odstahovala do neprili$ zaujimavého
zachmureného New Yorku (stdle hovorim iba o deme a dufam, Ze zvySok
hry na tom bude s prostrediami o poznanie lepsie).

4 PlyStaonetwrk

Prave kvéli tymto dévodom je pre mna Crysis 2 spolu s Fable 3 najvacsim e cosecrons o
sklamanim tohtoro¢ného zatahu v Los Angeles. KedZe som vsak optimista,
rovnako ako v pripade tretieho Albionského dobrodruzstva aj v pripade
New Yorskej invazie verim, Ze na koniec to vSetko dopadne ako v rozprav-
ke. Princezna, pol kralovstva a vysoké hodnotenia v recenziach.

Na vydanie si eSte pockame, kedZe povodny novembrovy termin vydania
bol zru$eny a novy datum znie na prvy $tvtrok roku 2011

Jaroslav Ot¢enas
Limitovana edicia hry bude obsahovat Nanosuit vak (rozmery 46x34 cm) s

charakteristickou chrbticou z metalického materidlu a 20 cm figurka Propheta.

Dalej v baleni bude 176-stranovy artbook, SCAR hologram, pristup k $peciélne-

mu obsahu v hre a to vsetko v plechovom obale. Cena 158 EUR.
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ojna krava, oslik otras sa,
Zmykanie do sucha, kutie
Zeleza, kym je horuce. Ako-
kolvek hanlivo oznacite
sériu Call of Duty, pre Activision to vidy
bude znamenat len jedno - milidny dola-
rov putujuice do firemného hlineného
prasiatka. Zastavit produkciu hier z tejto
série by bolo zo vSetkych hladisk pre
spolo¢nost nevyhodné, i ked o tom, ¢o je
dobré pre hracov, mézeme debatovat.
Tak ¢i onak, dalsia ¢ast série Call of Duty
sa bliZi, tentoraz (opéat) od Treyarchu a's

Black Ops sa razom meni na real-time stratégiu!
Priamo z paluby Blackbirdu rozddvate prikazy

podtitulom Black Ops.

Tajomstvo pribehového pozadia Black
Ops je prisne strazené. Nasli sa jedinci,
ktori sa snaZili dej vydedukovat z traile-
rov ¢i in-game obrazkov, ale
oficidlne nebolo potvrdené
skoro nic. Vieme, Ze €ast hry
sa bude odohravat vo Vietna-
me a pride aj na ustupujuci
namet Studenej vojny.

Rovnako ako mnohé iné
predvadzacky na E3, autori sa
pochvalil hned dvoma rozlic-

nymi ukazkami. Black Ops podla samot-
nych autorov opat prinesie kinematicky

zazitok plny akcie, vybuchov, odskakuju
cich nabojnic a vsetkého, co mame tak
radi na CoD sérii. Zvlastna pozornost
bola venovana dizajnu misii a variabilite
gameplayu. Hraci by mali dostat ovela
viac moznosti pri dosahovani ciefov mi-
sie a hlavne, vystavba misii by mala zo-
triet oznacenia ,toto je stealth level” a
ytoto je akény level”. Napln sa bude
menit, ¢o zacne ako tiché vniknutie do
tylu nepriatela bude pokracovat ako

zUriva prestrelka a skonci Utekom na
vrtulniku.

Vratme sa k prvej ukazke. Dvaja piloti

pomaly nastupuju do lietadla SR-71 Blac-

kbird. Majestatny Cierny takticky stealh

prieskumnik schopny prekrodit rychlost
zvuku trikrat (Mach 3) vzbudzuje respekt
v hre, rovnako ako v realite. Ocitate sa v
kozi jedného z pilotov, usada do kabiny a
vypocuje si predletové prikazy. Motory
sa zapaluju, okolita krajina sa zacne roz-
mazavat a lietadlo sa odlepi od zeme.
Urcite vas zaujima, ¢i je mozné Blackbird
pilotovat priamo. Velmi, velmi obmedze-

ne ano.

Po tom, ¢o sa lietadlo dostane do ope-
racnej vysky, pilot za¢ne ovladacimi prv-
kami nastavovat obraz
na jednom z monitorov.
Po chvili ladenia sa na
obrazovke objavi sku-
pinka vojakov a Black
Ops sa razom meni na real-time stra-
tégiu! Priamo z paluby Blackbirdu
rozdavate prikazy jednotkam, starate
sa o ich krytie, navigujete ich medzi
hliadkami nepriatela.

e ]

| Prichadza strih a RTS pohlad

| strieda klasicka FPS perspektiva.
: 9 Vojaci, ktorych ste pred par se-
kundami sledovali z niekolkokilo-
# metrovej vysky nahle stoja hned'
i vedla vas. Dianie na obrazovke
velmi nebezpecne pripomina
Modern Warfare 2. Zasnezené



prostredie, tichy postup vpred,
nepriatelské hliadky a kusa davaju
jasné predpoklady, ako sa situdcia
bude vyvijat. Ked vsak d6jde k mo-
mentu prezradenia, tichd kusa sa e

vdaka explozivnym hlaviciam Sipov
zmeni na niciva zbran a vietci pa-

N
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matnici si urcite zaspominaju na
najlepsie pasaze z filmového Ram-
ba.

Prienik k budove, kde sa podla instrukcii
maju nachadzat podozrivé ruské zariade-
nia, pokracuje zlafiovanim skalného pre-
visu a ndslednym efektnym vniknutim do
budovy cez okno. Akcia sa spomaliav
zaplave ulomkov skla treba kazdému
nepriatelskému vojakovi olovenou pripo-
mienkou vysvetlit, kto je tu momentalne
panom.

Tato misia sa skutocne velmi podoba
MW?2. Od grafiky (aj ked na nej je vidiet
mensie vylepSenia), cez skripty navodzu-
juce filmovu atmosféru, aZ po spracova-
nie prestreliek samotnych. Fanudsikova sa
budu citit ako doma, naopak ak sa vam
MW?2 nepdcil, ani do Black Ops sa zrejme
nezamilujete.

Pockajte, este neod-

chadzajte!

Black Ops samozrejme nie len obyc¢ajnou
képiou posledného dielu Call of Duty.

Treyarch sa nas o tom snazi presvedcit v
druhom predvadzanom deme. Ano, ho-
vorim o tom deme, v ktorom moézete
plne kontrolovat tazky rusky bojovy vr-
tulnik. To je pre mnohych fanusikov oca-
kavana sprdva, ale este pred tym, nezZ sa
k nemu dostanete, totiZ zazijete skutocny
pocit klaustrofébie.

Utok na vrtulnik totiZ za¢ina kratkou pre-
chadzkou v tuneloch Vietnamcov a ako
nam to ukazovali dokumentarne filmy (Ci
iné hry), tunely 1,5 metrov vysokych do-
morodcov st pre 2 metrovych hrmotikov
zo zapadného sveta skutocnym peklom
na zemi. Ozbrojeny iba blikotavou bater-
kou a $estranovym koltom sa hrdina
prediera uzuckymi kobkami, je svedkom
bojov medzi svojimi spolubojovnikmi a
macetami ozbrojenymi Vietnamcami a
snazi sa vysplhat k dennému svetlu skér,
nez mu povolia nervy. Z predvedenych
prostredi mali prave tunely najvacsiu
atmosféru, pocit stiesnenosti a Ciastocnej
bezmocnosti sprevadza kazdy vas krok.
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Husta dZungla zamorena ne-
priatelskymi hliadkami je pred-
14« zvestou, Ze nasa cesta tunelmi
_i% nebola zbyto¢na. Po chvili sku-
" " togne na cistinke uprostred
> stromov zbadame stojaci kolos.
_ Ziskanie Hindu je ciefom tejto
misie, staci par dobre miere-
= nych vystrelov zo samopalu a
niekolko este lepsie mierenych
granatov a cesta k vrtulniku je volna.
Nasadame do vrtulnika (ano, je naozaj ho
mozné ovladat v plnom rozsahu) a poma-
ly sa odlepujeme od zeme.

Prelet vrtulnikom ponad nepriatelské
uzemie je jedna velka akéna prehliadka,
kde vybuch strieda vybuch a spuste zbra-
ni su neustale pod tlakom vasich ukazo-
vakov. Rakety Hindu si poradia so vSet-
kym, s nepriatelskou dedinkou rozloZe-
nou pri rieke, visutym mostom alebo
taZzkou technikou, ktord sa vdm odvazi
postavit. Armagedon na obrazovke ne-
konci, do rany prichadzaju ozbrojené
lode, ba dokonca aj vrtulnik. Vsade su
trosky, plamene, dym... nie nadarmo sa
tato misia vola Payback.

Vybuchy. Akcia. Skripty. Nasilie. Boje.
Zbrane. Atmosféra. Vyprava. Hudba. Gra-
fika. Efekty. Akcia. Akcia. Vybuchy. Skrip-
ty. Vrtulnik. Akcia. Vybuchy. Call of Duty.
November 2010.

Jaroslav Otcenas
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vodné Styri odstavce obsahuju spojlery tykajlce sa

pribehu a prostredi Killzone 3.

Killzone ma u nas vzdy Specialne miesto, z Casti pre

oddanost samotne;j sérii, z ¢asti je to tym, Ze na boji-
sku nam ta surovost vidy sedela a z ¢asti tym, Ze jednoducho
drsné a silno atmosferickd FPS mbZeme konzumovat za akych-
kolvek podmienok kedykolvek. Generalizovat? Ano. Podpora
Move a podpora 3D. Velka vec? Velmi!

,V Killzone 3 sa pozrieme do roznych prostredi pocas objavo-

€Sd / ejjiany / ey

vania Helghanu, domdcej planéty Helghastov." otvara prezen-
taciu Hermen Hulst, managing director Guerrilla Games
,Pozrieme sa do mimozemskych dzungli plnych Helghastov,
prejdeme cez arktické polia a nakoniec skon¢ime v otvorenom
vesmire," prezradza kulisy pribehu prirovnaného k stiboju Da-
vida s GolidSom.

Pribeh Killzone 3 priamo nadviaZze na koniec dvojky, kedy Sev a
Rico popravia tyranského vladcu Helghanu Visariho. Dvojica
hrdinov si sice vydychla, ale vojnova masinéria rozdrvila invaz-
ny utok jednotiek ISA aj za pomoci odpalenej nuklearnej bom-
by a nad paldcom v Pyrrhuse sa zacinaju zlietat nepriatelia ako
osy na med. Roztrusené jednotky spojencov su teraz na Uzemi,
ktoré po odrazeni Utoku, opat ovlada nepriatel a ich ciefom je
utek z prehranej bitky. Zatial ¢o jednotka replikovala blitzkrieg,
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dvojka invaziu, tak trojka bude
o nohach na pleciach. Vodca
je sice mftvy, ale vojna nie je
zdaleka u konca, hovori Hulst.

,Vakuum, ktoré vzniklo pocas
mocenského rezimu pod tvr-
dou rukou Visariho, sa stalo
Zivnou podou pre politické hry
v pozadi, intrigy a nakoniec
vrazdy. Dvaja najmocnejsi
[udia na Helghane bojuju o
moc nad svetom vybudova-

nym podla predstav tyrana. A
teraz bude roztrhany na kus-
ky," dodava jednym dychom.
Tym GolidSom nebude jedna
osoba, ale cela vojnova masi-

| néria. Davida zastupuju voj-
nou zoceleni Seth a Rico, ktory
tentoraz slovnik nadavok ob-
medezil, ale to jeho konstantne
nahnevanému charakteru
neubliZilo. Celo ma stéle pokr-
¢ené od rozculenia a kricania

prikazov.
Technologickd burka pojmov

,Bude to skuto¢na jazda ako
na husenkovej drahe, pocas ktorej neviete, o mozZete ocaka-
vat za rohom," naéina Hulst tému technicka stranka. ,Kazdé
jedno SPU sme vyZmykali, aby Killzone 3 bol eSte vacsim zazit-
kom," hovori na margo enginu, ktory je po vsetkych strankach
vylepseny. Ako priklad uvadza streaming, ktory zabezpedi, ze
vsetko od levelov, textur, az po muziku je nacitané bez pauz.
Vylepseny zéklad dovolil nafuknut levely a nepriatelov ¢o do
velkosti, zbrane ¢o do nicivejSich efektov a zvysit aj pocet vozi-
diel.

,Tu predvadzany level je priblizne 10x vacsi ako level v Killzone
2, ¢o znamen3, Ze mate pred sebou ovela vacsi priestor na
preskimanie a niekolko ciest k tomu." A aby tych prirovnani
nebolo malo a svoje ¢&iselné tvrdenie podlozil, Hulst vytahuje
tri minuty trvajlce otvorenie arktického levelu (ide o Stvrtu
kapitolu Killzone 3). Uvod s vybu$nym néletom na vysadkovom
module a kropenie nosnych stipov ropnych plosin stacionar-
nym gulometom ma ovela viac objektov na scéne, ako cely
uvodny level v Killzone 2 s vysadkom na plazi.

,Hry Killzone boli vidy o intenzite a silnom zaZitku. Pre potreby
Killzone 3 upravujeme engine tak, aby ste boli priamo TAM.
Killzone 3 bude kompletne hratefny v 3D. Na 3D mdde sme
zacali pracovat hned od pociatku vyvoja a prinasa ovocie uz
teraz. Viete rychlejsie precitat bojisko, jednoduchsie mierit,



orientovat sa v priestore, lepsie identifikovat nepriatelov v
prostredi." Hermen Hulst vie, o ¢om hovori. Jeho rozplyvanie
nad tretim rozmerom nie je vystrel do prazdna, zazili ho na
vlastnej koZi ucastnici Sony tlacovky, ktory ohkali a vzdychali
pri kazdom zaprskani trysiek na jump packu. 3D funguje.

Pekelny 3D Helghan

Ako sme sa na vlastnej koZi mohli presvedcit, 3D pridava nie-
len treti rozmer, ktory laicky rozmazava vsetko, ¢o je mimo
vasho zorného uhla. Nie je to ani tak hibka, resp. $irka zaberu
ako keby ste sa divali do
krabice, ktorej okraje za-
kryvaju scénu roztahujucu
sa po stranach. Aj obycaj-
né snehové vlocky, za nor-
malnych okolnosti povazo-
vané iba za doplnok scény,
vyzeraju inak, realnejsie.
Ostro kontrastuju a necha- 5.
vaju vyniknut v bielo-Sedej
krajine industridlne stavby
pokryté fadom. Padajuci
sneh je vrstvou ponad
vSetko ostatné, vy sa me-
dzi vlockami prechadzate,
sU ako normadlne objekty.
Okrem toho vysielaju do
sveta aj spravu, Ze v Guer-
rilla Games dokazu robit aj
iné ako Sedohnedé levely
a vedia sa aj pohrat s po-
¢asim. Ved Holandania uz
skrotili blesky.

Sneh dokonca zavadzia pri
miereni a prekaza v dob-
rom slova zmysle. A to su
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iba obycajné vlocky, vrtochy poca-
sia. Ked'sa od kovovych stien spusti
sprska iskier z odrazenych guliek,
ked vdm vbehne do usmevu Hel-
ghast a vy mu spravite ocnu inSpek-
ciu nozom, zistujete, Ze ste zady-
chani. Na bojisku Killzone 3 vas do-
kaze vyCerpat kazdy suboj. Neoby-
Cajne brutalna natura vo vas vybur-
cuje zurivého byka a kazdu ozvenu
hlasov nepriatela chcete potrestat
efektnou dokonéovackou. Sliapnu-
tie na hlavu kanadou je po vysypani
zasobnika na schovaného nepriate-
Ia mimoriadnou satisfakciou.

Helghani posobia démonickejsie. Ako keby ich Cerven bola v
ocCiach o stupen pekelnejsia. Ich bojové vykriky trhaju na kusy
prazdnotu v opustenych budovach naklanajucej sa plosiny. A
¢o je najlepsie, ze pri hrani pre vas prestava existovat okolity
svet, aj ked'je reprezentovany zvedavcami, ktori sa naklanaju
cez vase rameno. Vdaka depth of field audiu je zvukovy prejav
tak pohlcujuci, az z toho beha mraz po chrbte. 3D nie je bubak.
Ak sa zapajate aktivne do diania pred vami, zrazu ani ta povin-
nost nasadit si okuliare neprekaza. Je naozaj tazké prirovnat
zazitok z hrania v 3D k nieComu existujucemu, je to ako ked'si
zapnete/vypnete zvuk pri horore. Po nasadeni okuliarov sa
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dostavi Uplne odlisny pocit, ktory nastavuje latku tam, kam sa
da dosiahnut a porozumiet mu, iba ak ho zaZijete na vlastnej
kozi.

Tajomny multiplayer, skvely
jump pack

MoZete mat okuliare, hrat v 2D alebo len tak z nudy pri ¢akani
na rozhovor bez slichadiel, svet Killzone 3 je zvlastny svojou
mnohotvarnostou. Ked odoberiete jeden vnem, zastlpi ho
druhy, resp. posilnia sa tie, ktoré su zapojené do hry. Ci uz na
zemi alebo vo vzduchu, kosit Helghastov nebolo nikdy tak
uspokojujuce. Killzone 3 sa od svojho starsieho braceka odli-
Suje po vizualnej aj zvukovej stranke. Vyzretejsia technoldgia
napumpovala na obraz pokrocilu fyziku Iatok, ovela vacsie
lokality, dohladnost a perfektna praca so svetlom dodéva spo-
lu s vytvarnym Stylom Jan-Barta van Beeka hre charakteristic-
ky opotrebovany vizual.

A koho by zaujimalo, ¢o su tie skakacie pasaze s jet packom,
tak ide o malu vsuvku, ktord mozete s tym cudom opakovat,
kolko sa vdm chce. Jump pack (pretoZe s tryskami zavesenymi
na chrbte nezmézete dlho lietat) sa da vyskodit na vezu a sko-
Cit do tvare Helghasta, vie vas vystrelit do vysky a pohodine
mézete pokropit vojakov zatial ¢o vas uz tladi gravitacia ne-
Uprosne dolu. Ale vie vas dostat aj cez fadové popraskané
pole a umozZni vletiet na vzdialend plosinu ako Mario na stero-
idoch.

Podla Hermena Hulsta si v Guerrilla Games vypoculi vsetky
namietky komunity, je to poznat aj na alpha verzii na ovladani.
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UzZ nie je tak citit vahu zbrane a je upravené rozloZenie tlaci-
tok, aby vyhovovalo dlhoro¢nym hra¢om FPS. Vraj ovladaciu
schému bude mozné kompletne preprogramovat podla chuti.
Autori boli skupi na slovo, ked priSiel na pretras multiplayer,
ale madme minimalne ¢akat nové maddy a vacsiu pristupnost.
»Myslim, Ze sme integrovali do hry vSetky featury, ktoré boli
tak Ziadané," dodava Hulst.

,Killzone 3 bude mat kolosalnu kampan," akd bude dlha? To
sa presvedc¢ime vo februari 2011. Dovtedy budeme o novej
kapitole v helghanskom konflikte este pocut, napriklad aj v
nasledujuicom rozhovore.

Pavol Buday




INTERVIEW Py

V preplnenej obyvacke Sony je velmi tazké
najst volné a hlavne tiché miesto na rozho-
vor. To si tak sedite na gauci, uploadujete
spravy na Twitter, vedla vas prejde David
Cage a pri chladnicke s napojmi ¢akda Her-
men Hulst, moja najblizsia obet. Minutu
pred zaciatkom ndsho rozhovoru sa mi stra-
ca z dohladu a ¢lovek z realizacného timu
mi ozndmi, Ze $éf Guerrilla Games ma bohu-
Zial' sklz, ale Ze vyspovedat mbzem Stevena
Ter Heide. NeZ som si stihol s producentom
podat ruky, uz ho tahali zodpovedni opaénym smerom. Aj on je
obsadeny. Cakat sa ale vyplatilo.

Mojim smerom kraca Arjan Brussee, technicky riaditel a jeden
zo spoluzakladatelov Guerrilla Games, uzZ len ndjst vhodné
miesto, kde sa bude dat sadnut a nikomu nevylejete z plechov-
ky kolu. Na schodoch pri demo stojane Move je to nebezpecné
a prilis neformalne. Kym sa hlfada miesto, roztapaju sa lady
nezavaznou konverzaciou, az sme obaja usadeny do tmavého
kuta vedla vozika s pouZitym riadom z cateringu. Neda sa nic
robit, pridelenych 10 mindt uz bezi.

Pana Brusseeho si pamatam z Holandska, je to mimoriadne
zbehly ¢lovek v technickych terminoch a skor ako o hre vam
povie, kolko svetiel je na scéne, kolko framov dokazu progra-
matori vytiahnut z jednotlivych SPU a ako kopiruju odletujice
iskry polygénové modely. Zdal sa byt tvrdym orieskom, nako-
niec neslo o diplomaticky rozhovor, ale prislo aj na vybuchy
smiechu a odviazanu debatu. Na moje prekvapenie mi Brussee
dakuje za poloZené a dobre zostavené otazky.

Hned' na zaéiatok by ste nam mohli povedat, aka je
story za Killzone 3?

Tak v skratke, po udalostiach v Killzone 2, kedy ste
zabili velkého zloducha Visariho, sa prakticky odni-
kial zrazu objavilo niekolko frakcii, ktoré boli v Uzadi
Helghanu a bojovali medzi sebou o moc. Jedna z
nich ma kontrolu nad armadou, ta druha zase nad
Specialnymi technoldgiami a obe idu po vas. Docha-
dza k vymene uloh, v dvojke ste boli sti¢astou inva-
zie armady a teraz sa musite dostat z planéty pre¢,

pretoZe vas s pomocou poslednych vykrikov techno-
logickych hradiek vas chcu poslat k zemi.

A ten lov sa natiahne cez r6zne prostredia. Dnes sme
ukazali level zasadeny do arktickej Casti planéty,
samozrejme, pride aj na iné a odlisné kulisy. UZ sme
hovorili napriklad o dZungli a pod.

Co je viak na Killzone GZasné, 7e sa odohrava kom-

pletne na mimozemskej planéte, nie je tym, o si pod pojmom

mimozemska predstavite, ale pride vdm skutocna. A to plati aj
o technolégii, nie je nad¢asova, ani precizna ale méze evoko-
vat sovietsku vojensku techniku, zastaranu, $pinavy, ale stéle
funkéna.

Po dokonceni Killzone 2 sme si uvedomili, Ze mdzeme pustit do
ovela odvaznejsich veci ako jump packy a mézete vytvorit ove-
[a SialenejsSie zbrane. Stale sa nachddzame vo futuristickom
svete, takZe je nam dovolené robit blaznivé veci.

Visari je mftvy, kto je novym nepriatelom? Je to spominana
dvojica vysokopostavenych ludi, o ktorej ste hovorili, je to
nastupujuci novy rezim po pade tyrana alebo ide o helghan-
sku propagandu?

V pozadi figuruje niekolko politikov, ktori sa usiluju o dosiah-
nutie ultimatnej moci nad planétou. NemdZem vsak rozoberat
ich plany a prezradzat kompletné pozadie. V pribehu budu
vystupovat viaceri, ktori sa snazia o to isté.

Na vlastnej koZi som sa presvedcil, Ze Helghasti p6sobia pe-

yvs

kelnejsie, odrazi sa to aj na vyzyvavejsich a tazsich subojoch?

Niekde sa snazime pridat, niekde ubrat. Po vydani Killzone 2
sme videli, Ze ludia maju na niektorych Usekoch vacsie problé-
my na inych zase mensie. Konkrétne posledny level - Utok na
paléc - dal asi kazdému zabrat a vela ludi ho ani nedohralo.
Snazime sa to hracom sprijemnit, aby sa nezasekavali.

Mézete par slovami popisat, aky herny zaZitok prinasa Killzo-
ne 3 oproti predchodcovi?

Je to velmi vSeobecna otazka. Nasim tahakom je ohldsenie 3D
podpory, ktord vas jednoducho vcucne do diania. S Move ovla-
dacom mate zase Uplne odlisny pocit z mierenia a trochu vac-
Siu slobodu. Obe su vsak iba doplnkom, nie su povinné, ale
ponuknu vam ovela hlbsi zazitok z hry ako pri pouziti Standard-
nej TV a DualShocku.
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Nebojite sa, Ze vela ludi nespozna na vlastnej kozi Killzone 3
tak ste ho v prvom rade nadizajnovali s 3D a Move podpo-

rou?

Je to velké riziko. Vela ludi si mozno prave teraz zabezpecilo
HDTV a o 3D ani len nesniva. Ale ak sa vratite k hre povedzme
o rok, mozno uz ¢ast z nich bude mat 3DTV alebo bude o kupe
uvazovat. Kto vie, mozno si klipia novy televizor a stary presu-
nu do spdlne alebo detskych izieb ako to bezne chodi (smiech).

Myslim, Ze o rok koncova cena nebude az tak vysoka. Kazda
nova technoldgia ma svoju krivku ndstupu, ak sa pozriete na
240 Hz televizory, tak tie prakticky spadaju do cenovej kategé-
rie 3D. Tato technoldgia urcite nebude pre fudi nedostupnou.

Este pred E3 kolovali internetom rozne Spekulacie, Ze Naug-
hty Dog vdm pomaha s technolégiou Killzone 3. €o je na tom
pravdy?

Su to len reci. Vsetci v rodine studii Worldwide Studios zdiela-
me medzi sebou napady, tipy a triky, aj sa navzajom navstevu-
jeme. Priamo s technoldgiou nam nepomahali, ale podelilisa s

nami o zopar trikov.

My to voldme honba za krajsou grafikou, ¢o vytvara konku-
ren¢né prostredie vo vnutri WWS. Vybehli sme s Killzone 2 a
oni Zasli, oni vybehli s Uncharted 2 a zasli sme pre zmenu my.
Konstantne zapasime o prvenstvo. Na Naughty Dog urobilo
velky dojem nase 3D, mozno nabuddce urobia nieco lepsie ako

my. Nechajme sa prekvapit.
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Kto momentalne vedie v honbe za krajSim vizudlom?

Nase tituly vychadzaju ob rok a kazda hra, ktord ma blizsie k
vydaniu vyzera vzdy lepsie, ako ta, ktora je prave vo vyvoji.

O multiplayeri zatial nehovorite, nechcete sa podelit o zlep-
Senia a nové featury?

Bohuzial nemdzem, Killzone 3 bude zaruc¢ene obsahovat aj
multiplayer, ni¢ vSak zatial neohlasujeme v tejto veci.

A ¢o kooperativny méd?
Zatial ni¢ nebolo ohlasené.

Osobne mi neda nespytat sa, bude Joris de Man zodpovedny
opit za hudbu v Killzone 3?

Bez debaty. Mimoriadne nas potesilo, Ze Joris nedavno prebral
velké ocenenie za hudbu v Killzone 2 a ¢o je na tom najlepsie,
Ze na odovzdavani cien Ivor Novello Awards bola nasa hra oce-
nend po prvykrat v uplne novej kategorii Najlepsi herny soun-
dtrack.

Vsetky velké blockbustre vychadzaju vidy v trilégiach, uzav-
rie Killzone 3 vojnovy konflikt medzi ISA a Helghastmi?

(Smiech) O tom je este priskoro hovorit.
Dakujem za rozhovor.

Pavol Buday




007 BLOOD

gent 007 povstava zo svojho herného zatratenia a

to z ruk Bizzare, tvorcov racingovej PGR série. No-

va hra sa bude volat James Bond 007: Blood Stone

a Bond sa tentoraz bude tocit okolo spevacky Joss
Stone, ktora dostala v hre ulohu a naspievala aj titulnu sklabu
hry I'll Take it All. Zo zvysSného Bond inventara tam nechyba
Daniel Craig ako hlavna postava a M preberie Judi Dench.

Tesit sa méZzeme hlavne na racingové elementy, ale ani pre-
strelky a boje na telo nebudu chybat. Samozrejmostou bondo-
viek su aj rozmanité lokality ako Atény, Bankok, Monako a
Instanbul, v ktorych bude Bond odhalovat medzinarodnu kon-

$pirdciu. Popri pribehovom maéde bude titul obsahovat aj mul-
tiplayer pre 16 hracov, v ktorom sa hraci rozdelia na Spidnov a
Zoldnierov.

Hra vyjde pre PC, PS3 a Xbox360.

Peter Dragula
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aktualnych dojmoch

nemdzeme priniest

komplexnejsiu sku-

senost obsahujucu aj
zazitky z kampane, ale vdaka
uvolnenej betaverzii prindSame
podrobny pohlad na nekonecné
a krvavé boje v multiplayeri oca-
kdvaného pokracovania Medal -
of Honor. A myslim si, Ze nepre-
zradim vébec privela, ked' spo-
meniem, Ze jednoznacne je o ¢o
stat. MoZno to viete, moZno nie,
no za hrou viacerych hracov sto-
ja profesiondli na slovo vzati —
chlapici zo Svédskeho DICE, ktori
len pomerne nedavno dokoncili
Bad Company 2, ktoré stéle roz-
Siruju, ale s vervou sa hned' pus-
tili do boja aj na fronte nového
Medal of Honor.

UZ v Uvode si vsak vSimnete
(samozrejme ak za sebou mate
BC2), Ze multiplayerova ¢ast hry
posobi ako taka lite verzia zauzi-
vaného stylu salajuceho z kazdé-
ho novsieho kusku od DICE.
Zjednodusene posobi aj samot-
né rozhranie a menu, no na dru-

hu stranu sa tu uplatnilo staré & - oS e
zname, Ze v jednoduchosti je o0 N ey . AL
- Lo
. ’ , » J . : P
krasa. V tomto ponimani to teda SRR TINY 7 Ikt hdot
A T A R .)‘ N

znamena, ze okamzite bez zloZi-

tého natahovania sa dostanete

ku vsetkému, ¢o len potrebujete a pre-
kvapivo (na betaverziu) je rovnako rychly
a bezproblémovy aj matchmaking, ¢i uz
rychly (pricom vyhlada vzdy aspon pri-
blizne adekvatne skillovanych hracov),
alebo aj nacitanie vsetkych serverov.
Tych je mimochodom naozaj velmi slus-

né mnozstvo a nie je ani najmensi prob-

www.sector.sk

. L4 -
»
»
.
’
>
a -
» "
'. -
: ®
) 5
y .
r -
»
- -~ .
.
‘. > -
4 el -
.-
» p y ‘

Iém v akuikolvek dennd dobu mat na
vyber slusny zoznam.

Prijemné su aj moZnosti cutomizacie
pravidiel serverov, pripadne hard core
rezim zndmy aj z Bad Company 2. V pri-
pade, Ze sa povazujete za ostrielanych
veteranov multiplayerovych vojen, tak
jednou z dalSich moznosti je aj realistic-

KABUL CITY RUINS

DEPLOY

SPECIAL OPS

SNIPER

=
(3 oePLOY INBASEE (O CHY

ké zdravie. To je defaultne postavené na
automatickej regeneracii pocas chvilky
pokoja, pricom standardne je intenzita
zranenia prezentovana cervenanim ob-
razu (nie aZ tak agresivne ako v MW?2) a
aj smer prichodu vystrelu je indikovany
ukazovatelom. Vypnutie/




¢om kazdy level predstavuje jeden kus
vybavy pre postavu. Pre assaulta tak

L \ 7 . napriklad ziskate granaty, lepSiu opti-

e A ku, pre special ops brokovnicu a napri-
oy

g’ . .'\ ~ klad bazuku, no a pre snipera taktiez

- [ ":‘ _ f"’ = W : lepsiu optiku a lepsie sniperky. Podob-

- ;n U Rk nost s BC2 je eSte viac zretelnd tym

, VO \ padom.

&

- A Rovnako podobny je aj systém awar-

dov udelovanych za pocinanie si v boji.
MoZnu motivaciu pre hracov teda
predstavuje tridsiatka medaili a dalSia
tridsiatka stuh, pricom plati to isté, co
aj v BC2 — ziskanie medaili je naroc¢nej-
Sie. Medzi stuhy sa zaraduju elemen-
tarne veci ako dosiahnutie savior killu,
revenge killu a podobne. Uprimne, ak
mate doma Bad Company 2 a hravate
ho, tak v tychto ohladoch multiplaye-
rova ¢ast nového Medal of Honor ne-
ma ¢o ponuknut oproti BC2. Nielen ze
to tak vyznieva z tychto riadkov, ale je
to tak aj v skutocnosti. Autori zobrali
svoj nedavny koncept, obliekli ho do
iného kabatu a dokonca aj mierne
orezali. Na tie pozitivne a pravdupove-
diac najma vlastné chvile vSak netreba
dlho ¢akat.

Beta ndm na vyskusanie ponuka 2
mapy pre 2 herné rezimy a tie aj zna-
menaju ukazku dvoch rozdielnych her-

nych stylov. Najprv si v znicenom Ka-
bule vyskusate boj protiteroristickych
spada do klasickej kategérie. Ktomusa  vyrazné. Jednd sa teda o klasického as-  jednotiek proti teroristickej hrozbe z Bliz-
pridavaju eSte moZnosti rozmiestnenia saulta, special ops a snipera. Postupom keho vychodu v rezime Team Attack.
ammo packov po mapke, spotting ne- vadou ,kariérou” sa viak rozdiely prehl-  Jedna sa o tradicny team deathmatch
priatefov a nastavenie odomykatelnych  buju podla toho, ako si za dané postavy bez akychkolvek vacsich zmien.

veci, ku ktorym sa neskor tiez dostanem. pocinate a tym padom vybava postavy

Pocet classov sa obmedzuje iba na 3 pre zavisi aj od vasho skillu. Rovnako ako Bonus Vv leltova'

kazdu stranu, pricom rozdiely ktoré ich tomu je aj v BC2. Pre kazdd triedu je v

charakteristiky definujd, nie st a7 tak hre 8 levelov (vratane zékladného), pri- nEJ ed icii MO H

Ak si kupite tuto ediciu, dostavate po-
zvanku do beta multiplayerového testu
Battlefieldu 3. Hra sice nebola este ofi-
cialne ohldsend a priblizen3, ale kedze
je beta test je naplanovany na buduci

rok mdzeme uz teraz odhadovat vyda-
nie Battlefieldu 3 na jesen roku 2011.

Titul vyjde na PC, Xbox360 a PS3.
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Dolezity je vsak styl, ktory sa tu pre-
zentuje. Mapa Kabul City je rozlohou
velmi mal3, na pomery BC2 az nezvykle
a v Rush made by zabrala mozno tak
oblast jedného stanoviska. Taktika tu
priestor nenachdadza, avsak dynamika a
rychly spad ano. Aj napriek slovi¢ku
,2team” v nazve je to kazdy sam za se-
ba, s taktickejSim postupom len velmi
ojedinelym (prakticky len ked nechate
kolegu najskér vybehnut z postrannej
ulicky do otvorenejsieho priestranstva,
aby to schytal prvy). Rychlostou tento

reZim pripomina MW?2. Zivotnost pos- ,1 ‘
4 A \

tavy ani v tych najlepsich pripadoch za o000 o \ \

nedosiahne dizku celej hry a povolanie 2 s \ \

snipera je tu rovnako platné ako salka

horuceho Earl Grey v aktudlnych horu-
Cavach. to tu teda maju aj tanky (a tu si dovolim  mapy (malo by ich byt 8) na tom podob-

L . . it 3 . . totkych K . tak .
Udolie rieky Helmand v Afganistane je tvrdit, Ze sa jedna presne vo vsetkyc ne ako predvedené dve, tak sa mame na

. e ‘. aspektoch o Cistd kopiu z BC2) a stacio-  ¢o tesit. Iba Combat Mission poskytuje
priestorom pre dianie dalSieho rezimu —

. T narne gulomety. Gameplay sa vyrazne riestor nekalym praktikdm (nonsto
Combat Mission. Udolie je pomerne roz- & ¥ play ¥ P ymp ( P

s , . rozrasta o taktické prvky, akurat systém  zhadzovanie mortaru na nahrabanie ¢o
l[ahlé a ponuka teda podobné vyzitie ako PIVKY y

méd Rush z BC2. &o podobné, presne squadov chyba. Osobne som vsak z BC2  najvacsieho poctu killov).

sy . , tohto stylu prejedeny, no Team Attack vy, , , .
také isté! Timy su rozdelené na obrancov ¥ ] pre] } y . Vyssie spominané odomykatelné bonusy
e vs N . bol pre mna skutoénou lah6dkou. Dyna- ., . . .
a utocnikov, pricom ide o dobytie/ ) ) predstavuju zaujimavy element pre hra-
, R . , mika a akcia pomaly rychlejsia ako uka- . N N e
ubrdnenie istého poctu stanovisk. Tento- ] ,v. J ] ¢a, navyse ho motivuju zostat naZive co
zovdk na spusti v spracovani DICE ma

raz aj za vyuzitia celej palety classov a oL hrs aitico. Navvie ak najdlhsie. Zabitia po sebe sa retazia a su
S . L svoje Caro a hra sa vynikajuco. Navyse a e .
dokonca aj bojovej techniky. Svoje mies- ) ynikaj ¥ bodovo ohodnotené (aj ¢i sa jedna o

budu po dizajnérskej stranke aj ostatné

118-.458 &
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headshot, multikill a pod) a po zretazeni na
urcitld bodovu hodnotu sa hracovi odomkne
moznost mortaru, pripadne odhalenia pozicii
nepriatelov. Samozrejme, iba po dobu, do-
kedy zostane medzi zZivymi. Ide o malu tak-
tickd vyhodu, no jej nevyuzitie nie je problé-
mom, zvlast prave v reZime Team Attack.

Technicka stranka bety nijak nevybocuje z
dnesného priemeru, textiry by mohli byt
ostrejsSie, modely detailnejsie, ale v porovna-
ni s Modern Warfare 2 ma Medal of Honor
navrch. Mapy obsahuju mnoZstvo detailov,
ktoré len zhustuju atmosféru boja. Stale tu
nieco poletuje, preletuje, sada prach a po-
dobne, badatelné hlavne v Kabule. Zvukova
stranka je vyborna, zvuky zbrani pomerne
vierohodné, len tie vybuchy by si zasliZili

lepsie prevedenie. Fyzika je vyrazne ochudobnena o

destrukéné mozZnosti a znicit mozno len malé mnozstvo

objektov, co je skor na skodu.

Ak autori odstrania nedostatky, vypiluju sa do dokona-

losti mapy a hlavne kampan bude plnohodnotn3, tak tu

mdme velmi slusnu hru vyvdzenu po vSetkych stran-

kach, navyse s multiplayerom, ktory by mal byt prijem-

nou alternativou k stavajdcim titulom na trhu. Sice ore-

zana, no rychlejsia, ak¢énejsia a aj jednoduchsia verzia

BC2. A urite si svojich fanusikov ndjde.

Matus Strba

LINKIN PARK v MEDAL OF HONOR

Zndma skupina Linkin Park dostala titulnu skladbu novej
Medal of Honor hry a bude z ich nového albumu A Thou-
sand Suns, ktory vychadza v septembri. Skladba sa bude
volat The Catalyst.

K tomu dostal Linkin Park moznost aj zrezirovat trailer z hry
s vlastnou hudbou. RéZie sa ujal Joe Hahn a trailer je k dis-
pozicii uz od 1. augusta. Najst ho méZzete na Sector.sk



http://www.sector.sk/video/12048/linkinpark.htm
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ak ako ma naucil WipEo-

ut pocuvat dunivu elek-

troniku a agresivny rych-

ly punk séria Burnout,
tak ma naucil MotorStorom pocu-
vat drum & bass, hovorim Mattovi
Southernovi, $éfovi vyvoja Moto-
rStorm: Apocalypse v priatelskom
rozhovore kratko po prezentacii.
Mas rad Pendulum, pyta sa. Tak to
ta potesim, odpoveda si v zapati a
nechadvam mu na papier kvoli silné-
mu britskému prizvuku napisat
mena zodpovednych za soun-
dtrack. Elite Force namixuje muzi-
ku od Lalo Schrifrina (Dirty Harry,
Mission Impossible, Starsky &
Hutch), dodava to hre filmovy na-

dych, hovori Southern.

NemdZeme nesuhlasit, Moto-

rStorm: Apocalypse znie a vyzera

uplne inak. Nie je to striekajuce

blato na vyprahnutom kuse zeme,

ani modré laguny exotického ostrova,
ale beténova dzungla, ktora ladne kola-
buje za tédnov razantnej a vobec nie
lamavej kolosalnej hudby, aku pocujete
skor vo velkofilmoch ako v hrach a uz
vobec nie v racingoch. Vybuchy dotva-
raju dielo skazy, ale vam je to jedno,
upalujete cez prave otvorenu dieru v
zemi, zapinaju sa reflektory krajajuc
tmu pred vami a davate pre istotu bodi-
¢ek stuperovi, ktory nestiha vybrat
spravnu skratku von z tunela metra

a zatial ¢o jeho zamestndvaju pev-

né zaklady stipu, vas na popraska-

ny asfalt katapultuje zlomena betd-
nova doska a ste vonku.

MotorStorm: Apocalypse ma na-
brasenu ndladu od prvého momen-
tu, ked'si zoberiete ovladac do ru-
ky. Akoby aj nie, organizatorov
festivalu, ktory presunuli najnovsi
roc¢nik do prostredia zemetrasenim
zniceného mesta, nema v laske
sukromna armada, ktora tu strazi
majetok a uz vonkoncom ich ne-

znesu blazni, ktori sa hadzu pod

kolesa a zneprijemnuju vam Zivot
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MOTORSTO

napriklad cisternou tahanou za kamio-
nom, ktord sa znenazdajky o vas oprie
zprava prave v momente, ked' je odpisa-
kany pretek a vy sa z chaotickej vymeny
laku snazite predrat do vedenia.

Dole, dole, dole

Nicenie prostredia a okolie trate mame
este zakorené z explozivneho gamepla-
yu Split Second, ale treba brat na zretel,

Ze v MotorStorm: Apocalypse neexistu-
ju Ziadne zbrane ani dialkovo odpalova-
né naloze. Zmenu prostredia v meste
mad pod palcom zemetrasenie a meni sa
dynamicky. , Ako jazdite, bude v redl-
nom Case roztrhané na kusy sériou nici-
vych otrasov," hovori Nothern. A aby
toho nebolo malo, tak mesto je perzis-
tentné, ¢o znamen3, Ze ak vjednom
preteku budete vidiet ako sa dvom mra-
kodrapom podlomia nohy, tak v dalSom




DCALYPSE

ich ndjdete v hiIbokom objati na zemi.

Ak navstivite lokalitu, kde ste uz predtym
jazdili, objavia sa aj nové skratky a otvo-
ria nové moznosti ako pretekat a bojovat
nielen s nepriatelmi, ale aj vybuchujidcim
prostredim.

V kampani ma byt priblizne Styridsiatka
unikatnych pretekov, pricom v kazdom
uvidite nejaké tie zmeny. My sme mali
moznost odohrat iba kratucky usek, kto-

ry bol o to zaujimavejsi, Ze pretek Starto-
val aj koncil za pochodu, navyse cielovu
rovinu mal zavesenu pod sebou vrtulnik.
Dynamiku kampane podtrhuje aj fakt, ze
sa na cely festival divate z troch uhlov.

Postupne sa zozndmite s tromi jazdcami,
ktory predstavuju aj uroven obtiaznosti.
Rookie, Survival a Veteran, kazdy z nich
ma svoj vlastny pribeh, jazdia vSak v od-
liSnych ¢astiach mesta proti inej Al simul-
tanne, teda naraz. Len hrac sa s nimi
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zoznami sekvencne, od najvacsieho ama-
téra aZ po ostriefaného profika. VSetkych
vSak spoji koniec a tym je unik z mesta
na lietadlovu lod, spojluje Nothern. Me-
dzitym si uZijete jazdy po stendch mrako-
drapov, ktoré pod kolesami klesaju k
zemi, na ich strechach s Uzasnym vyhla-
dom na celd scenériu, cez pokrutené
mosty, zni¢ené ndbrezie, alebo v inte-
riéroch kancelarskych budov. ,Toto nie
je klasické jazdenie na cestach, ale Moto-
rStorm v urbanistickom prostredi." Aby
sme parafrazovali Nothernove slova, ked'
pride MotorStorm do mesta, nezabudne
si od starostu vypytat kltce.

Klice od mesta

Kampan by mala predstavovat 8 — 10
hodin jazdenia. Na MotorStorm to nie je
vela, ale autori vsadzaju vsetky prachy
do masivneho Wrecreation médu.
,Politame s tym, Ze tu stravia hraci viac
ako 150 hodin," vysvetluje Nothern. Ten-
to reZim uZ moZno poznate z predoslych
MotorStorm hier, no tentoraz ponuka
viac ako len zmesku inych mddov. Vy si
mbzete vytvorit nové s vlastnymi pravid-
lami a potom sa o ne podelit s priatelmi
online. Wrecreation inSpirovany mottom
Create, Share & Play umozni nastavit
vSetko od poctu kol, casového obmedze-
nia, poCtu aut na trati az po také veci, ¢o
je vlastne cielom vaseho médu. Méze to
byt napriklad poéet predbehnuti kamid-



nov na klopenom ovdle. Apocalypse obslizi Styroch hracov v
splitscreene a 16 hracov online, tieto pocty mozete dalej [ubo-
volne kombinovat. Styria méZu hrat na jednej konzole proti
tuctu ludi online. S vytvaranim vlastného obsahu suvisi aj tu-
novanie a modifikovanie vozového parku. Od spojlerov, ¢asti
karosérie, vinyly, cez farbu laku, az po ndlepky a rézne napisy
mbzete menit na vozoch vSetko a potom sa s vasimi vytvormi
pochvalit. Okrem vonkajsich Uprav sa bude dat upravit aj vy-
kon auta réznymi perkami. Je to systém podobny Bluru. Jed-
notlivé upgrady su rozdelené medzi riadenie, boost a boj, pri-
¢om v kazdej kategérii su dalSie a ovplyvnia rychlost alebo
odolnost voci narazom. V garazi Apocalypse sa objavi pat no-
vych tried vozidiel, ktoré su prispdsobené pre jazdu v meste.
Ide o muscle auta, supersporty, superbajky a choppre. Vsetky
ostatné z Pacific Rift vratane kamiénov, monster truckov, rally
aut, ATV a motoriek sa takisto zdcastnuju Sialeného festivalu.

A ked' sme uz u tych aut, tak treba spomenut, Ze po prvykrat v
histérii série sa v Apocalypse objavia dynamické svetld. Predsa,
pocas jazdy v kanaloch alebo v noci medzi sutinami potrebuje-
te vidiet, treba si vSak davat pozor, staci jedna kolizia a reflek-
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tory si rozbijete a neuvidite na cestu. Mantrou MotoStormu
bolo jazdenie cez den a party v noci, teraz sa to meni. , Toto su
preteky a party nonstop po cely den," ukoncuje prezentaciu
Northern.

Off road Apokalypsa

dobrodruzstva a FPS akcie dneska, ¢im sa modifikovala a vidi-
telne upravila tradi¢nd agresivna ndtura jazdenia proti réznym
triedam vozov na jednej trati sucasne. , Toto je kompletné
prekopanie MotorStormu,” dodal Northern na Uplny zaver.

MotorStorm: Apocalypse si udrzuje charakteristicky feeling
Spinavého racingu a pretekov bez pravidiel. A ked' tu neplati
fair play, tak prec¢o malo mat prostredie nejaké hranice? Drzi-
me Evolutions Studios palce, treti diel MotorStorm vyzera lu-

xusne.

Pavol Buday




MOTORSTORM
INTERVIEW

Obycajne, ked pride na rozhovor zoci voci, niet ¢asu na vaha-

nie. V okamihu, ked'si s vami poda ruku Simon Barlow, ktory
vyzerd ako spravny typek z timu zodpovedného za extra des-
trukény MotorStorm: Apocalypse, viete, Ze si mbzete dovolit aj
trochu viac ako formalno-vSeobecné otazky s cielom vytiahnut
viac nez by vyvojar chcel povedat. Pri vyberani vhodného
miesta na rozhovor v preplnenej
obyvacke Sony sme nasli schody,
ktoré viedli k stojanu Move.

Medzi kokpitami Gran Turismo 5 a
novou generaciou interakcie sme
sa rozpravali s Barlowom aj o tom,
ako velmi st v Evolution Studios streleni, ked' nechaju znicit
celé mesto, o tom, ¢o znamena Apokalypsa a o za festivalovu
oslavu brutalneho off road racingu bude treti MotorStorm.

€o predstavuje podtitul Apokalypsa v nazve tretieho Moto-

rStormu?

Uz pri hladani nového miesta, kam by sme sa mohli s festiva-
lom MotorStorm posunut, sme vedeli, Ze chceme ist do mesta.
Chceli sme ho zasadit do urbanistického prostredia, ale to ne-
stacilo.

MotorStorm nie su obycajné preteky na cestach, tak sme pre-
myslali nad tym, ¢im by sme hru mohli ozvlastnit a potom ndés
to napadlo - masivnym zemetrasenim. Tym sa vytvorilo akési
mestské ihrisko. Zemetrasenie previazané na podtitul
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(Apocalypse) nam vsak aj
umoznilo transformovat
charakteristické ¢rty Mo-
torStormu ako rézne skrat-
ky a rozne triedy vozidiel a
vloZit ich do mestského
prostredia.

Zemetrasenie roztrhd mes-
to na kusy aj s mrakodrap-
mi, aj so zemou a vy sa tak
mozete ocitnut v tuneli
metra, ked' padne mrako-
drap, mbzete jazdit po
jeho stenach, dokonca aj
po strechach, zatial ¢o
okolo vas padaju dalsie. Je
to neuveritelny zaZitok.

ey
J) B

Cize Zem postihla prirodna kataklyzma?

Nie je to koniec sveta ani postapokalypticky scendr. Je to pri-
rodna katastrofa.

Napriek tomu su na uliciach ludia, ktorych mozZete zrazat.

Pribeh hovori o evakudcii mesta, no je prazdne iba na oko. Kto
by tam zostal, ked' hrozi, Ze zemetrasenie nepovedalo posled-
né slovo? Iba blazni! Ulice su pIné tychto Sialencov, lupic¢ov a
gangov, ktori vyuzivaju mesto pre vlastné pobavenie.

Do toho vSetkého sa primiesa vlada, ktora si povie, ,musime
chranit nase investicie," a tak si najme sukromnu armadu, kto-
rd tu nechcu zase blazni. A tak vypukne boj medzi frakciami o
teritérium v ruindch mesta. U¢astnici MotorStormu viak chcu

Ludia si vSak uvedomuju a chcu od racingu viac ako len autd a
jazdit dokola... chcu viac. A tejto skupine chceme pontknut Mo-
torStorm koncipovany ako akcny film.

jazdit, kaslu na nich, ale nachadzaju sa niekde v strede medzi
bldznami a PMC.

A preto zosielaju vrtulniky, aby ma zostreli na ceste?

Nikto nechce v meste MotorStorm, lupici ani PMC. Ale vy tu
chcete byt, pretoze toto je skveld prileZitost pre jazdenie.

Hrali ste SplitSecond?

Som zaneprazdneny nasSou hrou, nemdam prilis vela ¢asu na
hranie inych hier, ale ano, mal som ju moZnost hrat. Je velmi
zaujimava.

Obe hry su si velmi podobné, v éom sa bude odliSovat Moto-
rStorm?

49
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Je velmi zaujimavé sledovat, ¢o sa deje v Zanri racingov. Motor
-Storm Apocalypse je uz nejaku chvilu vo vyvoiji, priblizne 2 —
2,5 roka. Ludia si vSak uvedomuju a chcu od racingu viac ako
len autd a jazdit dokola... chct viac. A tejto skupine chceme
ponuknut MotorStorm koncipovany ako akény film.

Apocalypse je ekvivalentom hollywoodskeho letného blockus-
teru. Na PlayStation 3 mame tri typy raicngov, je tu Gran Turis-
mo, o je ultimatny racing simulator, ktory oslovi najzapalenej-
Sich fanusikov, a na opacnej strane je ModNation Racers, ktory
je vyhradne o zabave a kreativite. Apocalypse je niekde medzi

Pocas singleplayer kampane, ktorad obsahuje tri odlis-
né cesty pre kazdu z troch hratelnych postav, uvidite

festival z uplne inej perspektivy.

nimi. Pokryty je Siroky rdmec Zanra, ale vSetky spomenuté hry
nie su tradi¢nymi racingami, kazda z nich ponuka nieco viac.

V UK existuje akasi kultdra medzi vyvojarskymi Stadiami, Black
Rock aj Bizzare su z ostrovov a aj my sa chceme s racingom
posunut dalej, kde este nik nebol. Kazdy to robi po svojom a
Apocalypse predstavuje nasu viziu cesty, ktorou by sa mal za-
ner uberat.

Co ste sa naudili z predchadzajtcich dvoch dielov?

Uprimne, bolo toho vela. V Apocalypse sme uviedli pat novych
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tried vozidiel k uz existujucim z Pacific Rift. Drzime Guinessov
rekord za najvyssi pocet rozli¢cnych tried vozidiel pretekajucich
na jednej trati simultdnne. A uZ teraz sme ho prekonali o pat
(smiech)!

Je to Sialené, ale ked' sa do toho pustite, naucite sa jednotlivé
vozidla medzi sebou vybalansovat. Kazdé z nich ma iny vykon a
inak sa chova. MotorStorm robime uz dlhé roky a vieme ich
udrzat vybalansované, ¢o nas utvrdilo v tom, Ze spokojne mo-
Zzeme pridat dalsich pat tried do hry bez toho, aby tym utrpela
hratelnost.

Viete bliZSie popisat nové
triedy vozidiel?

Apocalypse sa odohrava v
meste, CiZze sme prirodzene
chceli aj vozidl3, ktoré su
pre toto prostredie ideal-
ne. Mame tu supersporty, muscle auta, superbikes, chopre,
vetky su stavené pre mesto, ale kazdé zapad3 aj do filozofie
MotorStormu. Cize ak napriklad uvidite super$port, tak to nie
je rovnaky typ, aky vidite v inych hrach, ale presne taky, aky by
sutazil iba v Sialenom festivale, akym je MotorStorm.

V kazdom MotorStorme sa snazite vytazit z daného prostredia
maximum, v aktuadlnom traileri sme videli padajice budovy a
mrakodrapy, zblaznili ste sa?

Ked'to hovorite vy (smiech). Ak chcete vytvorit hru takéhoto



ranku, musite byt trochu aj blazon.

Uz viete, kam sa posunie festival, ked’ vydate Apocalypse?
To nikto nevie.

S takymto ni¢ivym tempom o chvilu uz nebudu mat kde jaz-
dit uéastnici?

(Smiech) Co vam zostane, ked' znicite svet, 7e?

Akym sposobom sa modifikuju trate pocas preteku?

Pocas singleplayer kampane, ktora obsahuje tri odliSné cesty
pre kazdu z troch hratelnych postav, uvidite festival z Uplne
inej perspektivy. Ide o 48-hodinovy racing, zatial ¢o okolo vas
kolabuje mesto. Zemetrasenim zasiahnuta oblast nas ¢asovo
ohraniéuje, takze bude vidiet ¢oraz viac a viac zni¢ené prostre-
die.

Kazdy pretek je unikatny, ¢o je velka vec. Mame viac ako 40
unikatnych pretekov, Ziaden neuvidite dvakrat.

Ide o kompletne perzistentni kampan?

Presne. Zacinate hrat s postavou menom Rookie, pochadza z
Aljasky a vo festivale MotorStorm je Uplnym novacikom. Ak
absolvujete jeho ¢ast, nastupi Survivor, s ktorym sa budete
pohybovat na miestach, kde ste predtym jazdili s Rookiem. Vy
sa s postavami zoznamite v hre postupne, no v hre jazdia si-

multanne. Ak niekde padla budova a vy budete prechadzat

tym miestom s novou postavou, ta budova bude lezat na zemi.
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Aké rozdiely si medzi postavami?

Reprezentuju tri stupne obtiaznosti. Rookie je easy, Survivor je
nieco ako medium, a myslim, Ze vela hracov najde v nom ideal-
nu vyzvu, a potom je tu Big Dog. Ide o veterana festivalu a pat-
ri k jednym z povodnych organizatorov. S nim absolvujete jed-

ny z najtazsich pretekov v celej sérii.

MotorStorm je dalSou hrou vybavenou 3D médom, myslite,
Ze aj hraci, ktory nemaju potrebné vybavenie si ju uziju tak
ako ste ju povodne navrhli?

3D nam otvara nové dvere. V Studiu Evolution mdme vlastnu
skupinu fudi, ktora pre Sony pracovala na 3D, takZe sme o tejto
technoldgii vedeli pomerne skoro a chceli ju mat okamzite v
nasej novej hre. Od Uplného zaciatku sme pracovali tak, aby
Apocalypse vyzeral Uzasne aj v 2D, ale ponukal novu Uroven
pohltenia v 3D. SnaZime sa z oboch médov dosiahnut ten naj-
krajsi vizual. Co sa tyka kvality grafiky, oba médy st identické,
ale 3D ponuka nevidanu hibku. Viete si predstavit, ako na vés
padaju budovy a otvaraju sa nové skratky?

Vlastne, si to predstavovat nemusite, moZete si to rovno za-

hrat (ukazujic s Gsmevom na stojan MotorStormom).
Kedy si ju zahra zvysSok hracov?

Datum vydania MotorStorm Apocalypse je predbezne stanove-
ny na zaciatok buduceho roka.

Dakujem za rozhovor.
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ungie uzatvara s Halo Reach kruh, aby sériu opusti-

lo s poriadnym treskom, aky si budeme pamatat.

Americké studio dokazalo v rekordnom ¢ase pre

potreby nového majitela prerobit ambiciézny pro-
jekt a vyhnut sa oblikom platformam PC a Mac, aby poloZilo
zaklady jednej z najvplyvnejsich znaciek v hernom odvetvi.
Bungie ale svojmu dietatu spatého licenénymi motdzmi s ma-
terskou firmou Microsoft dava posledné zbohom. Kto preberie
Stafetu a ¢i to bude 343 Industries, kto bude stat za Halo 4, nie
je dolezité. Autori Halo sa vracaju na zaciatok v prequeli, kvoli
ktorému vytvorili novy svet, aby ho na konci mohli odpalit do
horucich pekiel. Nie¢o musi zomriet, aby nieco iné rozkvitlo
novym Zivotom.

Priblizne dvadsiatka ludi v Utrobach mnichovského klubu Neu-
raum vie, kto st hlavné postavy katastrofického scenara o kon-
ci jednej planéty. A Brian Jarred vie, Ze my vieme a tak sa ne-
zdrzuje zbytocnymi re¢ami o délezitosti znacky ani o tom, ze
Reach je poslednou Halo hrou Bungie. Vie, Ze Halo nepotrebu-
je blizsie predstavenie a my sa mu takto elegantne vyhneme.
,Dobry den, dnes vam ukazeme nové prvky Halo Reach," zaci-
na bez okolkov.

,lde o najambiciéznejsiu Halo hru, na akej sme pracovali. Pev-
ne verime, Ze ide aj o najlepsiu, aki sme mohli za tie dlhé roky
vyprodukovat. Bude v nej tolko sucasti a prvkov, kolko sa
predtym v Ziadnej inej Halo hre neobjavilo." Jarred spusta ako
prvy editor levelov Forge s masivnymi vylepSeniami, ktoré te-
raz umoznia jednoduchsie a ovela preciznejsie vybudovat
kompletne nové levely alebo upravit stavajuce. Zaujimavostou
Forge World, ako sa editor vol3, je, Ze vlastne ide o jedno ob-
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HALO REACH vas vita >

rovské ihrisko. MoZete naraz 6smi budovat (Styria v splitscree-
ne), alebo len si tam nahadzat zbrane a strielat po sebe.

Bungie novou sadou nastrojov sprijemnuje stavitefom budova-
nie map. Forge World je jeden velky svet, je tu zakutie s vodo-
padom, kde je v zapati ukazand mapa The Cage, ktord vykuka z
utesov, dalej je tu maly ostrovcek, v skalach zapusteny hangar,
Cistinka na vrchole hor. Vietky tieto lokality mézete pouzit
naraz, alebo sa koncentrovat na jednu a na nej vybudovat svoj
vytvor. Halo Reach bude obsahovat priblizne pat doplriujucich
map, ktoré vytvorili autori pomocou Forge. ,ISlo o interny test.
Ak to dokdzeme my, nasi fanusikovia to zvladnu tiez, lavou
zadnou," hovori o pristupnosti editora. Forge bude obsahovat
150 réznych casti, ktoré sa daju skladat ako LEGO. Objekty
teraz mozu plavat vo vzduchu, zapadat do seba, alebo precha-
dzat cez seba.

You are coming with me,

Noble Six

Forge World je ako platno, medzi jednotlivymi lokalitami a

zakutiami prechadza Jarred na palube dvojrotorového lietaju-
ceho stroja Falcon, ktoré ma po bokoch miesto pre dvoch
strelcov. Rozloha a obrovska viditelnost nie su len prazdne
slova, ale v dialke sa dvihaju k horizontu vysoké brald, dostdva-
te realnejdi pocit z hibky, vyiky aj dizky. V kampani, ktorou nés
previedol hlavny dizajnér misii Neil Sankey, sa zrazu necitite
byt ohraniéeni, zrazu nie je vidno jednoznadénu cestu vpred, ale
kazdy zo Styroch kooperujucich hrdc¢ov ma priestor pre manév-
rovanie aj boj.



Reach. Horuca, rozpadajuca sa, nestabilnd, odfukujica
paru, planéta odsudenad skoér, nez sa objavuje na obra-

zovke. Akoby chceli autori povedat, Ze nezostane na
konci kamen na kameni. Kamera prechddza niZsie a
kopiruje terén, do obrazu vchadza charakteristicka
helma Spartanov s prestrelenym vyzorom. O sekundu
si podobnu nasadzuje Siesty ¢len Noble timu. Nova
posila sa zvita po zosadnuti Falconu v provizornej za-
kladni so zvySkom a okamZite vyraza na prvu misiu,
ktord otvara kampan Reach.

Je to rutina, najst a identifikovat signdl z majaku prie-
skumného timu, ktory sa pocas patrania po zdhadnom
nudzovom volani stratil. Falcon sa odliepa od zeme a
opat sa nam ponuka pohlad na rozvitany povrch hlbo-
kymi kafionmi, ostrymi hreberimi dekorovanymi zvlast
nymi veternymi elektrarnami a flérou zaroven cudzou,
no znamou, aby nevyvoldvala mylné myslienky, Ze tu
nie je Ziaden Zivot. Na zemi sa to meni, po planach
pred hladacikom prebehuju divé psStrosotilopy. Noble
tim okamZite zacina snorit, komunikacia cez vysielacku
je rusnejsia, ale pokojna. Nikde ani Zivej nohy, nikde
naznak nebezpecenstva. A to ani v momente, ked na-
razime na horiaci Warthhog a majak.

Uvodnych par mindt nepadol ani vystrel, ale podivné
ticho nas udrzuje v napati. Ked' zapipa termosenzor a
najde zivé formy v budove, mate chut vypalit zasobnik
do otvarajucich sa dveri. Tak su nervy napnuté. Spoza
dveri vybehnu vystraseni rolnici a aZ tu si vSimate, Ze
Reach pouZiva motion capturing pre nasnimanie pohy-
bov. Vsetko je doveryhodnejsie a do interakcie sa za-
paja aj rec tela, nielen drsné hlasy velitela. Reach nas
privitala lahkym letnym dazd'om, v spoluprdci so sin-
kom a tmavymi skalami vytvara vyborny kontrast me-
dzi tym, ako si Halo pamaétate, a aky je Reach. Lentilko-
vé farby nahradzajd tmavsie tony s vyzretejSou fareb-
nou paletou reagujucou na klimatické podmienky a
zmeny, ktoré len pridu.

Spat k prieskumnej misii. Skutoéni nepriatelia pricha-
dzaju o nejaku minutku neskoér pri prehladavani opus-
tenych budov. Teatralny vstup s vysadkom ich prezra-
dil a prichod jednej hliadky meni okamzite ndladu v
time. Padnu prvé vystrely z okien budov a potom sa
boj premeni na Sprint do kopca. Grunti sa nedaju len
tak popravit. Vzdoruju, ale pre Siestich Spartanov su
rozcvi¢kou. Dynamiku boja zdsadne ovplyviiuju nové
schopnosti obleku. Power upy nie su jednorazové ako
predtym. , Takyto systém distribdcie stavia hraca do
neistej situacie ,mam ho poufZit, alebo usetrit, pretoze
neviem, €o to vlastne robi?" Schopnosti mézete pouzi-

vat, kolko sa vdm zachce (pred novym pouzitim vsak

treba pockat na dobitie), kym ich nevymenite za dal-
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Siu. Mozete tak vyuZzit Sprint pre rychly presun, charakteristic-
kych bubble 3tit, jet pack, do¢asnu nezranitefnost na Gkor mo-
bility alebo hologram, ktory vysle do terénu vasho dvojnika —
navnadu (mimoriadne uc¢inné pri sniperoch).

Prieskumnd misia sa po prvej potycke dostava hlbsie do udolia,
ktoré je mozné preskimat na civilnom pick-upe. Smyka sa na
mokrej ceste ako sa derie bohvie kam. Druhy kontrolny bod
sice na HUDe vyskakuje, je vsak prilis daleko, aby sme sa tam
dostali, pretoZe prezentdcia kampane v tomto momente kondi.
Tu si s pribehom strazi Bungie ako oko v hlave. Na programe je
drasticky povylepsovany Firefight, ktory bude sekundovat mul-
tilpayeru so vSetkymi znamymi médmi.

S raketami na konfety

Firefight si moZno pamétate z ODST ako odpoved na méd Hor-
de od Epicu. Hratelnost sa viak nemenila, odrazali ste jednu
vlnu za druhou, v Reach je to inak. ,,M6Zete sa rozhodnut, pro-
ti akym nepriatelom budete bojovat, ako dlho bude trvat vina,
kolko budete mat Zivotov, dokonca mate kontrolu aj nad vy-
zbrojou (loadout), ako rychlo sa Spartani pohybuju, aky dama-
ge spbdsobuju. Navyse si vlastné hry mézete ulozit a uploadnut
ich na Xbox Live," hovori Jarred o modifikovani Firefight pomo-
cou Lebiek (Skulls). Kombinacii je neuveritelné mnozstvo a ich
pocet znasobuju aj samotné mddy a systém hry. Vybornou
spravou je, Ze Firefight bude podporovat matchmaking.

Firefight je povodom kooperativna hra, teraz sa moze Stvorica

rozdelit na dva timy a vSetky ponukané mady hrat s kompeti-
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tivnou prichutou. Jedna dvojica zastupuje Spartanov, druha
zase spolupracuje s nepriatelmi v kozi bojovnikov Elite. Jedna
brani, druha atodi. Po vycerpani Casu, resp. spotrebovani vset-
kych Zivotov (ktoré sa daju ziskat zabitim hra¢om ovladaného
nepriatela), sa Ulohy vymenia. Z vlastnych skdsenosti vieme, ze
bez ohladu na vybrany mad a ulohy sa Versus ku koncu meni
na Standardny deathmatch. Ved, kto by sa aj zapodieval s
gruntmi, ked'za Elite alebo Spartana je najviac bodov a navyse
vam pridava aj Zivot?

Okrem Versus je vybornym spestrenim Score Attack, ktory je
prepojeny priamo na celosvetové rebricky. Mate dvanast mi-
nut na to, aby ste z konstantne prichadzajucich posil vytrieskali
¢o najviac bodov. Novinkou je aj Generator Defense, kde musi-
te brénit generétory, ktoré st napadané vinami nepriatelov.
Pri nizkom pocte hracov ide o mimoriadne obtiaznu ulohu, bez
kooperacie a vzajomného navigovania lahko stratite vSetky
branené pozicie.

Bez debaty najzabavnejsimi Firefight médmi su Rocketfight a
Gruntpocalypse. V tom prvom ma kazdy k dispozicii raketomet
s nekone&nou municiou. Co zostane s vinami snad netreba
dodavat. Je to Cisty masaker a obrovska zabava, ktord sme si
zopakovali na vietkych styroch predvadzanych mapach. V
Gruntpocalypse Celite iba radovym nepriatefom, ktori vybu-
chuju v konfetach. Aj vo Firefight si po kazdej smrti pocas res-
pawnu moZete zmenit povolanie, resp. vyzbroj (loadout). Kaz-
da je definovana jednou Specialnou schopnostou a potom za-
kladnou zbranou, medzi ktorymi je aj navadzanie rakiet vypus-
tenych z orbitu. Schopnosti (odlisné pre Elite a Spartanov),
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spolu s rozostavenymi lekdrni¢kami a debnami s municiou vam alebo Cortany, to uz nieco znaci.
umoziuju menit taktiku aj pouZivanu stratégiu zakazdym, ked' ey . . , .
J P & ym, Aka je Sanca, Zze Bungie sklame v otazke multiplayeru? Jedna k

skoéite do hry. Budete pouZivat brokovnicu so $titom alebo e . , . , , .
¥ P biliénu? Pri dumani nad kurzom nezabudnite brat do uvahy, ze

jetpack so samopalom? , o . - . .
Jetp P tito pdni boli u zrodu Xbox Live a polozili tak povediac zaklady
tomu, ¢o dnes berieme za samozrejmost. Bungie vklada do

14 ° ’
My ta VId Ime Halo Reach absolutne vsetko a je to sakramentsky poznat. Je

to rozlicka so sériou aj s dlhymi rokmi budovanym univerzom.
Bez ohladu na to, aky mdd hrate, ziskavate na tGcet kredity. .. S
, Zaciatok konca je blizko..
Okrem zvySovania ranku si mozete za kredity vylepsit vase
brnenie. Pochopielne ide o kozmetické a vizudlne zmeny, no Pavol Buday

ak pocas Firefightu budete hovorit hlasom ¢lenov Noble timu
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HALO REACH INTERVIEW

mnichovskom klube Neu-

ram, kde prebehla prezentd-

cia Halo Reach, sa nehrala

iba posledna kapitola v sérii
od Bungie, ale k dispozicii bola aj dvoji-
ca vyvojarov Brian Jarrard a Niel San-
key, ktori ostro sledovali dianie pocas
hrania Firefight a medzitym odpoveda-
la na zvedavé otdzky novinarov.

Bungie sa nachadza na hrane, ukoncu-
je svoje posobenie v univerze, ktoré
vybudovalo a zéroven zacdina budovat
nové. A tu prisla dilema, venovat sa
jednej alebo druhej téme? Aj napriek
Stedrému priestoru nebolo mozné
polozit vietky otézky, ¢o je paradox,
pretoZe obycajne staci na vSetko, ¢o
chcete vediet, akademicka Stvrthodin-
ka. Nam nestacila.

Spachali sme najdlhsi rozhovor v histé-
rii, Brian Jarrard bol tak Uprimny, ze
nam prezradil ako drasticky prebehli
rokovania s buducimi partnermi, aké
silné slovo ma Bungie v hernom odvet-
vi, ze Halo by nebolo také halé bez
Xboxu, ale aj o svetlej buduicnosti a
novinkach predstavenych v Halo Re-
ach.

V Case nasho rozhovoru
(mimochodom posledného v dany
den) vyzeral Jarrard mimoriadne Cer-
stvo, nad otazkou, ako zvlada jet lag,
ked pred dvoma driami bol na Comic-
Cone, len mavol rukou ,na vsetko su
dnes tabletky".
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Cistych 18 minut v spoloénosti com-
munity manazéra, bez prestavok, bez
rekldm. Jarrard, ja a diktafén.

Hned' na zaciatok sa nam predstavte,
aka je vasa uloha v Bungie?

Moje meno je Brian Jarrard a stardm
sa komunitu. V Bungie som priblizne 8
rokov.

Cisto hypoteticky, ¢o by sa stalo, keby
Halo vyslo pre PC a Mac ako bolo p6-
vodne zamyslané? Myslite, Ze by to
bol takisto tak velky hit?

X-IMG1RTo je dobrd otazka! Nie som si
celkom isty. Nikdy sme nedufali v to,
Ze séria Halo bude tak velka ako je
tomu teraz. Dosiahli sme to kombina-
ciou vynikajucej hry a sveta, v ktorom
hréadi chceli travit ¢as. Urcite to ma
nieCo docinenia s tym, Ze sa dostala do
pozornosti Sirokej verejnosti, pretoze
bola spajana s launchom nového her-
ného systému.

A keby vysla pre PC a Mac? Myslim, ze
by to bola takisto vynikajuca hra, ale
nepodarilo by sa jej prerazit, ako sa jej
to podarilo. V danej dobe neboli PC a
Mac tak mainstreamové ako vtedy
Xbox. A Halo urdite z toho tazilo.

Ktoré elementy robia z FPS vynimoc-
nu striefacku?

Zaujimavé otdzky kladies. Jedna z pr-
vych veci, ktora musi byt kli¢ovou a
zasadnou, je ovladacia schéma pre
hraca. Vasa hra Zije a zomiera na zakla-
de toho, ako pdsobi, ako reaguje. Hra-
¢i sa musia citit mocni a musia mat
kontrolu nad tym, ¢o sa deje na obra-
zovke. To je jedna z veci, ktoru Bungie
urobilo pred desiatimi rokmi a dokaza-
lo, Ze je to mozné spravit aj pomocou
dvoch analdgov, ¢im sa definoval fee-
ling Halo. Aj v dnesnej dobe, ponukaju
hry podobnu ovladaciu schému ako
Halo.

Mne osobne musi hra sadndt, musi sa
hrat ¢isto a precizne. A mimo toho?
Neuskodi, ak ma zaujimavy pribeh,
zaujimavy vizual, zabavnud hernd dyna-
miku. VSetko vsak zacina a kondi, ak
jednoducho hra nesedi.

Existuje vela hier, ktoré vyzeraju Uzas-
né, maju zaujimavu premisu, ale jed-
noducho neprebehne medzi fiou a
vami iskra, nie je to ono.

Ktoré su vase najoblubenejsie FPSky?
(Nadych na odpoved)
A Ziadne Halo!

Musim povedat Halo, som zaujaty.
Doteraz som najviac hral hry z tejto
série. Ale ak by som mal vybrat hru
pred Halo, tak asi Half-Life, pretoze
ponukala vybornu hratelnost, ale do-
kazala do FPS Zanru vniest aj pribeh. Je
jednoducho UZasna, vietci v Bungie
sme fanusikmi Valve.




Halo Reach je prequelom k trilégii
Master Chief, aku velka slobodu ste
mali pri vytvarani a dizajnovani mon-
stier, zbrani, sveta?

To je prave ta dobra vec na vyvoji pre-
quelu. Ak by sme spravili Halo 4, o
ktorom sme sa interne bavili, museli
by sme si zataZit plecia a pokracovat v
tom, ¢o sme zacali.

Moznost vyrozpravat nieco Uplne no-
vé, ako prequel v samostatnom pribe-
hu, ndm dalo ovela viac flexibility.
Bolo viak nevyhnutné najst zlatu
strednu cestu, ako napriklad pouzitie
takej utocnej pusky, ktora je ikonou
od Halo Combat Evolved.

Tak sme ju vzali, vytvarny tim ju redi-
zajnoval, aby vyzerala a posobila drs-
nejsie, no zachovala si ducha pred-
chodcu. Medzi novym a starym je vel-
mi tenka Ciara. Dizajnéri aj vytvarnici
mali ovela viac kreativnej slobody,
zaroven nepopustili uzdu fantazii tak,
aby vytvory nezapadali do univerza
Halo.

Ludia sa nds stale pytaju: ,,Ako je moz-

né, ze pred Master Chiefom a pred
Halom mali Spartani veci, ktoré nik iny
nemal?" Planéta Reach bola domo-
vom programu Spartan, domovom
bojovnikov a celého vyskumu, no na-
koniec bola celd znicena. V ten den
prisiel svet o mnoho prototypov. Cas-
to Zartujeme na tuto tému, ako zostat
verny, ale pritom vymyslat nové veci,
ktoré nik nevidel.

Nové schopnosti oblekov su velka
vec, moZete nam ich v rychlosti pri-
blizit?

Ide o evoluciu vybavy z Halo 3, kde ste
nachdadzali predmety — power-upy,
ktoré ste v spravnu chvilu poutzili, ale-
bo ich usetrili, pretoZe ste sa bali, ze
ich uz neziskate a potom nez ste ich
stihli pouzit, hra skoncila.

Pacilo sa nam, ako dokaze vybava
zmenit tempo a ako dynamicky
ovplyviiuje boj, ale potrebovali sme sa

zbavit neistoty a strachu z otazok, ako
pouzijem power-up, kedy ho pouzi-
jem, mam si ho usetrit, ¢o vobec robi.
Schopnosti brnenia sa stali prirodze-
nym rozSirenim power-upov, ale zos-
tavaju verné filozofii Halo, pretoze
naraz mate iba jeden podobne ako
zbran, ktoru si vyberate, zaroven vsak
umoznuju hracom pouzivat ich opako-
vane.

Pre mna osobne je dnes uz velmi taz-
ké hrat Halo bez nich, pretoze su in-
tegréalnou sucéastou Sandboxu (= Bun-
gie takto nazyva vsetko, €o suvisi neja-
kym sp6sobom s bojom, pozn. Junker)

Ukazali ste systém odmien, ked'si
kapim helmu alebo ina &ast brne-
nia, pojde iba o kozmetické vylepse-
nie, alebo sa zlepsi niektora z vlast-
nosti obleku?

Bolo pre nas mimoriadne ddlezité, aby
iSlo o Cisto kozmetické zmeny. Iné hry
su postavené na inych filozofiach a
inych hernych Styloch. V Halo je déle-
Zité, Ze su vsetci seberovni. Sme pev-
ne presvedceni, Ze ak do nasej hry

»SnaZili sme sa Forge spravit preciznejsi a
umoznit ludom vytvdrat ovela komplexnejsie
mapy, ovela vicsie, aké sme videli v Halo3.”

vstupia zdatni hradi, zvitazi ten lepsi,
nie preto, Ze sa mu podarilo odo-
mknut ta ,super vec", ktord vy nema-
te. V nasom pripade by to pokazilo
celd hru.

Upravili ste Forge tak, aby vyhovoval
sadou nastrojov hra¢om a tym ulahcil
aj vytvaranie nového obsahu. Co ste
vsetko pomenili?

MozZem o novych nastrojoch hovorit
len v kratkosti, pretoze ich je tak vela
a su tak rozsiahle, Ze ani ja si niektoré
nepamatam.

X-IMG3RForge vychadza z minulosti,
ked sme pred tromi rokmi videli, ¢o
vSetko dokdzali hraci pomocou neho
vybudovat a ako posuvali jeho hranice
tam, o ktorych sme ani nevedeli, Ze to
bude mozné.

Z tych zakladnych funkcii editora je to
napriklad manipuldcia s objektom.

SECTOR MAGAZIN 7/2010

Kazdy jeden mozete fixne umiestnit v
priestore, zostane jednoducho tam,
kde ho nechate. V Halo 3, ak ste chce-
li, aby visela ploSinka vo vzduchu, mu-
seli ste ju podopriet najskor kopcom
krabic a potom ich zmazat. Forge sme
davnejsie popisali, ako domcek z ka-
rat. Je krehky a delikatny, ak vezmete
nespravnu Cast, vietko ¢o ste vytvorili,
sa zruti.

Daldou cool vecou, ktord spravili fanu-
Sikovia v Halo 3, bolo, Ze nasli sp6soby
vytvarania objektov, ktoré sa medzi
sebou prelinaju, v komunite tomu
hovoria geo-merging, spojenim dvoch
objektov vytvorite jeden novy. V Re-
ach mozZete kazdu jednu Cast spojit s
inou, alebo s fnou prechadzat cez geo-
metriu levelu alebo iny objekt ako
keby boli priesvitné. Mozete vziat
¢okolvek, spajat to dohramdy a vytvo-
rit tak nieCo zaujimavé.

No a potom su tu jasné a jednoduché
vylepSenia. Neviem, Ci si konkrétne
pracoval s Halo 3 Forge (krdtim hlavou
na znak nesuhlasu), ak si chcel vybu-
dovat rovnu stenu, bolo velmi obtiaz-
ne postavit vSetky ¢asti do suvislého
radu. Teraz mozes vziat kazdy kusok a
automaticky ho prilepit pod réznym
uhlom o akykolvek objekt. No a po-
tom mozes jeho poziciu eSte jemne
doladit.

Snazili sme sa Forge spravit preciznejsi
a umoznit ludom vytvérat ovela kom-
plexnejsie mapy, ovela vacsie, aké
sme videli v Halo3.

€o sa stane, ked pride datum vydania
a Reach bude na pultoch. Budete
nadalej podporovat hru po launchi,
alebo ked'ju dokoncite, tak ste s Halo
sériou skoncili a presuvate sa dalej?

Urcte ju planujeme podporovat aj po
vydani. Komunita je pre nds mimo-
riadne dolezitd. Mézem uz teraz pove-
dat, Ze sa chysta novy obsah do bu-
dicnosti. Budeme mat Specialne je-
den tim fudi, ktory sa o Reach a nasu
komunitu bude starat nadalej, zvysok
sa presunie na nové projekty.

Po nejaku dobu budeme hru podporo-
vat na takej Urovni, na aku su fanusi-
kovia zvyknuti, pride vSak doba, ked’
dojde k presunu tejto podpory na timy
v Microsofte. ESte stale pracujeme na
tom, ako k tomu dojde.
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Aky je vas vztah s 343 Industries?

Nepracujeme spolu. KedZe sme nacali
a hovorime o buducnosti Reach, oba
timy sa budu snazit, aby hra a komuni-
ta netrpeli. Sme dva rézne timy, my
nevieme, na com pracuju oni, oni neve-
dia, akad bude nasa dalsia hra, mame
vSak spolo¢ny zaujem na tom, aby fa-
nusikovia mali Uzasny herny zaZitok s
Halo.

Koniec Reach je jasny ako facka, pla-
novali ste opustit sériu takto stylovo, s
obrovskou expléziou?

(Smiech) Je to zvlastne. Nikdy som ne-
uvazoval nad tym, Ze eventualne skon-
¢ime tym, Ze vyhodime planétu do
vzduchu. Zaujimavé je na tom pre mna
to, Zze ukoné&ime nas vztah so sériou,
uzatvorime kruh a vratime sa na jej
zaCiatok. Koniec Reach vas zavedie k
zacCiatku Halo: Combat Evolved. Pre nas
je Uzasné, Ze vSetko stmelime dokopy.

Je to kruh Zivota.

Alebo ako niekto povedal, halo
(kresliac vo vzduchu kruh ukazovakmi
oboch ruk).

Reach je vasou poslednou hrou zo
série Halo, ako sa vyrovnavate s naj-
hardcorovejsimi fanusikmi. Je kazdy
spokojny, Ze ste sa rozhodli ist inou
cestou?

Bezprostredna reakcia vacsiny bola
nahnevand, nevedia si predstavit svet
Halo bez toho, kto ho stvoril a nevedia
si predstavit, Ze my nebudeme robit
dalsie Halo. Chceme, aby fudia vedeli,
Ze nas posledna Halo hra inSpirovala a
motivovala tak, Ze bude aj najlepsia.
Bude taka, na ktord budeme moct byt
hrdi.

www.sector.sk

Reach urcite uspokoji hlad po Halo na
dlha dobu. Fanusikovia by sa nemali
obdvat, este stale sme ten isty tim,
ktory vytvoril Halo, a stale planujeme
robit Gzasné veci v buducnosti.

Je to $tastna buducnost, ked' ste pod-
pisali 10-rocny kontrakt s Activisio-
nom?

Urcite bu-
de, asi taz-
ko by sme
potom pod-
pisali taku
zmluvu,
keby nebo-
lo v naSom
zdujme a byt vsetko ¢o chceme byt. Pre
nas je doleZité, ze budeme vlastnikmi
nasho nového sveta, ze budeme vlast-
nit IP (= Intellectual Property, dusev-
né vlastnictvo, pozn. Junker), Ze stale
budeme nezavislou spolo¢nostou, Ze
budeme mat stale kreativnu slobodu.
Mame tolko prostriedkov a tolko krea-
tivy ako nikdy v celej histérii Stadia.

V spojeni s vac¢sim a ovela talentova-
nejsim timom mame Sancu urobit ove-
la vacsie veci ako predtym.

Aké je to pracovat na nie€om, na éom
ste pravdepodobne chceli pracovat
cely zZivot?

Stadle mame radi Halo, Bungie tvori mix
novej a starej krvi. Ked som prisiel do
studia, zacinalo sa s Halo 2 a ked' vyslo,
Bungie malo priblizne 60 zamestnan-
timu robila iba na jednej Halo hre. Va¢-
Sina nie je unavena sériou ani nie je
vyhorend kreativne, oni prisli do Bun-
gie kvoli Halo. A my budeme mat vidy
Specialne miesto pre Halo.

Bez ohladu na to, pre nds je vzrusujlce
to, ze Celime novej vyzve. MoZeme to
zopakovat a vytvorit novu sériu a nové
univerzum, ktoré pohlti hracov? Sme
motivovani takymito vyzvami a o je
najlepsie, Zze cokolvek spravime, bude-
me to vlastnit. Robime to pre nés, ne-
robime hru pre niekoho iného.

Je pre Bungie déleZitejsie vlastnit
znaéku alebo zostat nezavisly?

Zostat nezavisly. Pred par rokmi sme sa
odtrhli od Microsoftu a aky je zmysel
nezavislého Studia, ak bude robit hry
pre niekoho iného? Tieto dve veci idu
ruka v ruke, nerobime licencované pro-
dukty. Halo bolo pre nds iné, pretoze
sme ho vytvorili a potom sme s Micro-
softom pracovali na iom. Cim viac sme
sa stdvali nezdvislejsimi, tym viac sme
mali viac a viac prileZitosti vydat sa
inym smerom.

Mézete predstavit vas novy projekt?

Pociatky siahaju daleko do minulosti.

Koniec Reach vas zavedie k zaciatku
Halo: Combat Evolved. Pre nas
je uzasné, zZe vsetko stmelime dokopy.

Zakladatel Jason Jones je tu od zaciatku
a spolu s jadrom timu stali u vzniku
Halo, Marathon a Myth. Tito ludia su
stale suc¢astou nasho studia a na polo-
Zeni zakladov nového univerza praco-
vali velmi tvrdo. Pristupovali sme k
nemu podobne ako pri Myth, Marat-
hon alebo Halo.

Bungie zacina vybudovanim zaujima-




vych hernych univerz, svetov, lokalit,
postdv a konfliktov. A potom zaéneme
v tychto svetoch rozpravat pribehy a
zasadime sem hry. Takto k tomu bude-
me pristupovat nasledujucich 10 rokov.

Pojde o nové akéné univerzum. UZ ma-
me stanovené zaklady typy hernych
zakladov a pribehov, ktoré predvedie-
me v najblizSej dekade.

Myslite, Ze keby ste sa nevydali sme-
rom k novému projektu, ovplyvnilo by
to nejakym spdsobom kreativu vo
vnutri Studia?

X-IMG5RNerozmyslali sme takto o tom,
nemozete spochybriovat vase rozhod-
nutia. Po dlhé roky sa riadime filozo-
fiou, Ze vytvarame hry, ktoré chceme
hrat v prvom rade my. S Halo sme prisli
pretoze, [udia v time boli velki sci-fi
fanusikovia a chceli hrat hru vo velkom
svete, s pestrymi postavami, vozidlami
a zaujimavym bojom, ale v tej dobe
taka nebola, tak sa ju rozhodli sami
spravit. Takto chceme pristupovat k
novému projektu.

Verime v nasu histériu, poslanie, dedic-
stvo, kreativitu, talent a zapalenost, ze
vytvorime nieco také, ¢o si uZije rovna-
ko zvysok sveta rovnako ako my.

Ste spokojni s tym, co ste spravili so
sériou Halo, nebude vam ltto, Ze nie-
kedy v buducnosti vdam bude chybat?

Ale samozrejme. ESte sme s nou nesko-
Cili, pretoZe hra este nevysla a vacsina
¢lenov este nie je pridelena k novému
projektu. V priebehu dvoch mesiacov
to na nas dolahne, "skoncili sme, uz sa
k tomuto svetu nevratime". Bude to v
istom slova zmysle smutné, ale na dru-
hej strane budeme pysni, Ze Halo Re-
ach je najlepsia nasa hra, Ze sa moze-
me za fiu postavit a uspokojit fiou fanu-
Sikov, no a potom, Ze zaciname odzno-
vu a pokusime sa to zopakovat.

E3 a ComicCon st za nami, TGS a GC
pred nami, ¢o si myslite o tom cirkuse
menom motion gaming a 3D?

Ako hraci a fanusikovia modernych
technoldgii ich sledujeme z dialky a
¢akdme, kam sa budu obe uberat. Bez
ohladu nato, ktoru skupinu hracov za-
siahnu, myslim, Ze v buddcnosti bude
ovela viac spdsobov ako fudia pridu do
kontaktu s vecami v hernom odvetvi.
Staci sa pozriet na to, ¢o sme spravili
na webovych strankach, s animovanym

serialom, knihami. Herny zaZitok uz
nebude tak izolovany, bude vacsi a
pribudnu dalsie prilezitosti ako ho pre-
Zit.

Ako som uz povedal, budeme ¢akat a
uvidime. Rozhodovat bude softvér,
[udia musia robit hry, ktoré budd posu-
vat hranice technoldgii.

Nepamatam si kde, ale niekde som
¢ital, Zze Reach bude podporovat Ki-
nect. Je to pravda?

Od ohlasenia Natalu sme sa snazili ko-
munikovat, Ze nema priestor v Reach.
Nehodi sa pre tento styl hry. Reach bol
uz dva roky vo vyvoji, ked bol Natal
ohlaseny, neddval zmysel.

Mozno v buducnosti pre iny projekt,
kto vie. Ale v Reach nie je miesto pre

Kinect, Ziadna podpora ani formou DLC.

Nie je to ani technicky mozné.

Patrite medzi par poslednych velkych
nezavislych studii, aké velké slovo
mate pocas rokovani s Microsoftom a
teraz s Activision? MézZete povedat
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,Nie, nebudeme to robit"?

Je to tak, moZeme. Stravili sme rok
hladanim ideadlneho partnera. Dokonca
aj Activision povedal, Ze existuje iba
niekolko developerov na celom svete,
ktori m6Zu prist na rokovanie a pove-
dat: , Toto je nasa hra, chceme od za-
Ciatku vlastnit IP, chceme mat komplet-
nu slobodu pri jej vytvarani a chceme
byt nezavisli." Toto si nemdze dovolit
povedat kazdy.

Sme nesmierne vdacni za Uspechy,
ktoré sme dosiahli. A sme nesmierne
vdacni fanusikom, bez podpory ktorych
by sme tu vobec neboli.

Ak by ste postavili do jedného rohu
Master Chiefa a do druhého Marcusa
Fenixa, kto by komu nakopal zadok?

(Smiech) Master Chief. Musim povedat
Master Chief, kto iny?

Dakujem za rozhovor.

Pavol Buday
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ohemia Interactive pripravili

pre fanusikov vojenskej simu-

lacie Arma Il standalone data-

disk, aby im prediZili v arma-
de aktivnu sluzbu. Operation Arrowhead
sa odohrava tri roky po vojne v Ciernoru-
sku, takze kolotoc skazy sa roztaca znova,
tentokrat v Tadzikistane. Vlady sa opat
nedohodli, politici prerusili kontakt a tak
ostdva osud takmer bezbrannych obyva-
telov znova na hrubej sile USA. Presnej-
Sie, ostdva to na vasej Specialnej jednot-
ke, ktorej ulohou bude druhy pokus o

zvrhnutie neltGtostného diktatora Mu-
hammada Aziza, kedZe prvy sa nepodaril.
Dostanete sa do oblasti Zeleného mora,
do viru udalosti, kde trpia hlavne obycaj-
ni ludia.

Tam to v3ak ale vsetko len zacina. Terén
Tadzikistanu este nepoznate a neviete,
¢o mdzete ¢akat ani od jeho obyvatelov.
Pod tlakom strachu ¢akaju, na ktoru stra-
nu sa priklonit, ¢i na stranu domorodych
utlacatelov, alebo na stranu okupantov s
velkymi sfubmi. Ich rozhodnutia neraz
zasiahnu do taktiky boja. Dostanete sa

do situacii, kedy sa budete musiet roz-
hodnut medzi viacerymi volbami ovplyv-
nujuc udalosti okolo vads. PombzZete bez-
vyznamnym rofnikom s bandou grazlov?
Oni potom pomOzZu vdm s vyznamnymi
ulohami, ktoré inak dosiahnete podstat-
ne tazsie. Rozhodnuti je viacej, st na vés
a neraz od toho zavisi Zivot vasich voja-
kov. Najprv len dostavate rozkazy, ale
neskor ich sami zaddvate. Niekedy na
Cele prepadového komanda pod ochra-
nou noci, inokedy zase velite jednotke
tazkych obrnenych vozidiel.



Tu spoznate dalSie zmeny,
dalSie moznosti ako poko-
rit svojho nepriatela. Ale aj
on disponuje novymi moz-
nostami, ako vyskusat je
vasa vesta skutocne ne-

priestrelna. Nové letecké
jednotky, pozemné obr-
nence, ale i pechotné zbra-
ne presne pre vase skuse-
né ruky. Je ich vyse tristo,
takZe mate ¢o robit, musi-
te znovu nastupit do rozsi-
reného vycvikového tabo-
ra. Po nom nasleduje uz
iba prava skuska ohfiom.
Jedna gulka, jedna smrt,
jedna chyba, jeden load,
jedna nepozornost, jeden
restart. Obtiaznost rozhod-
ne ostala na svojej povod-
nej Urovni. Stale mate po-
cit ozajstného boja, nic¢
prehnane akéné ani prilis
pomalé, tak akurat. Jedine trochu spadu
¢i ndpadu by nezaskodilo, trosku zamotat
pribeh a spravne ho gradovat ako sa po-
darilo v pévodnej Arme II.

Naopak, mnohé iné veci doznali znac-
nych vylepseni. Zbranova optika, nocné
FLIR videnie poskytujuce vyraznu preva-
hu nad slabo vybavenymi nepriatelmi,
ale i lepSi model priestrelu materialov,
ktory je ako vidy dobry sluha, ale zly pan.
Dobrym sluhom sa stanu aj nepilotované
letecké prostriedky pouzitelné na de-

tailny prieskum terénu, ktory je jednou z

najvacsich zmien.
Obrovské pusté pustne plane preveria
schopnosti splynut s prostredim na ma-
ximum. Tu pochopi aj najlepsi sniper
ako tazké je skryt sa na kope piesku.
Vacsie moznosti ale dostanete v mest-
skych zastavanych prostrediach, kde
zase budete preklinat kazdu jednu uli¢-
ku, kazdé jedno okno ¢i dvere, z ktorych
sa moze kedykolvek zosypat smrst nelu-
tostnych guliek a prekazit tak vasu ulo-
hu. Tych dostanete niekolko v jednej
kampani, ale i v dalSich samostatnych
misiach. R6znorodost urcite neklesla a
ani obsah nema problém zaujat koho-
kolvek na dlhé hodiny. Dostanete sa v
nich ako aj do bezvychodiskovych situa-
cii, tak aj do situdcii, kedy sa budete citit
ako pani sveta, aj ked'tieto pocity roz-
hodne nepotrvaju dlho a vzdy takmer
okamZite pocitite svoju zranitelnost.
ZaZijete uto¢né misie proti opevnenym
zakladniam, infiltracné, sniperské, ob-
ranné, ale neraz aj Uteky pred vrazed-
nou presilou. Ak si na to nebudete tru-
fat sami, mézZete sa do kampane i ostat-
nych multiplayerovych médov pustit s
niekym po internete. Technické spraco-
vanie, optimalizacia i ostatné stranky
ostali viac menej nezmenené. Umela
inteligencia sa sprdva podla nastavenej
obtiaznosti tak ako kedysi vrazedne a
jazdny model vozidiel stale sem tam
robi psie kusky. Autori pomerne spolah-
livo vynechali bugy, ¢o je vyborna spra-
va, a pridali zopar ako vzdy kvalitnych
skladieb pre dotvorenie opat vynikaju-
cej atmosféry bojiska.

Nové misie, nova kamparn pre singlep-
layer i multiplayer, nové prostredie,
rézne zbrane a par vylepseni. Pre nie-
koho to mdze byt malo, pre niekoho je
to dostatok, aby ho vojna pritiahla do
novej sluzby. Ak vas nechytila pévodna
Arma Il tak tento standalone datadisk
na tom vbbec ni¢ nezmeni. Ak ste ale
predtym sluzili so ctou, radi sa vraciate
do kokpitov a radi by ste zaZili nové
misie, tak Operacia Arrowhead je pre
vas presne to pravé.

Andrei Hankes

Obrnené jednotky vrazaju do ulic.

(Ben Herrera): "Okay, anyone speak Takistani? Never mind, didn‘tthink so."

N
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Karim Masood: “Please mister, help!
(Ben Herrera): "Sure, old man, how.can-we help you2*

Stop

Stop  Stop

+kampan
+standalone
+nocné misie
+nové zbrane
+rbzne vylepSenia

- malo zmien
- trochu plytké misie
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GTA je legenda, GTA je kult, GTA miluja
hraci na celom svete! Tak preco to nevy-

uzit a nevytvorit virtualny online svet
postaveny na podobnych hernych princi-
poch? Takdto MMO budu hraci milovat,
kvoli tomuto titulu sa budu tazko odlie-
pat od monitorov a rano vstanu s ¢erve-
nymi o¢ami. Asi takto si to predstavovali
tvorcovia titulu APB. Aka je realita?

NuZ, realita byva drsna a ruzové okuliare
na nose autorov GTA maju popraskané

Jd / SPHOM [wj|edy / ey

skla. Vysledok totiz hracov nepresveddil.
Teda niektorych si aj ziskal, ale APB ma
za sebou len prvé tyZzdne hrania a nadse-
ni privrzenci hry ¢oskoro zistia, Ze tento

-"!m '

titul nespliia tuto zakladnu poziadavku,
je odsudeny na neudspech. Mozno bude
mat dost konzumentov, aby o chlebe a
vode prezil na silnejucom trhu s vydat-
nou online konkurenciou, ale dieru do
sveta rozhodne neurobi. Nie, Ze by hra
neobsahovala zaujimavé sucasti, ale z
dlhodobého hladiska ponuka certovsky
malo a stereotyp je najvacsim nepriate-
[om MMO (okrem vysokych mesacnych
poplatkov).

Vycinanie podivnych Zivlov, nebezpecné
gangy, rozbijanie aut a klopanie na duti-
nu lebec¢nu vyplasenym civilistom. Anar-
chia a svet, kde sa méZete stat utlacova-

online svet im nema ¢o ponuknut na dlhé telom, alebo zdstancom utlacanych. Te-

mesiace, i dokonca roky. A ked MMO

da povedané s urcitym patosom. V sku-

as g ERSwnn

www.sector.sk
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tocnosti nie je nejaky zasadny rozdiel

medzi tym, Ci sa pri vytvarani postavy
pridruZzite ku kriminalnikom alebo enfor-
cerom, ktori by ich mali zastavit. Moz-
nosti a dokonca aj tUlohy su pre obe stra-
ny takmer identické, az na mensie od-
chylky. Aj jedni aj druhi kradnu auta
(ochrankari ale soféra nevykopnd, ale
Uctivo ho odprevadia na stred cesty),
alebo si m6zu zadovazit vlastné, v obcho-
doch a aukciach nakupuju a predavaju
zbrane, tetovanie, praktickd vybavu aj
luxusné zbytocCnosti a oblecenie.

MéZu robit bordel v meste, rozstrielat
vozidla, az kym exploduju, aj vrazdit pri-
hlaplych ob¢anov. V neposlednom rade
prijimaju ulohy od sprostredkovatelov,

110 | Y N



ibaze jedni od zastupcov podsvetia a dru-
hi od poriadkovych organizacii. Gangstri
sprejuju loga gangov, aktivuju naloze,
prendsaju Specidlne zasielky. Ochranco-
via presprejuvaju loga gangov logami
mravnostnych organizdcii, deaktivuju
naloze a prenasaju zasielky. Teda je tam
eSte par zadani naviac, ale v kone¢nom
dosledku ide vidy len o to, dostat sa na
miesta urcenia, niekedy v limitovanom
Case a stlacit aktivacnu klavesu. Nikto vas
pri tom neohrozuje, takze je to brnkacka.
Asi si viete predstavit, akd to ¢oskoro
zacne byt nuda a zvysenie reputécie u
sprostredkovatelov a nejaké bonusové
predmety a achievementy to nezachra-
nia.

Ale predsa je jeden dovod, preco by si
hraci so zvySenym sklonom k ndasiliu mali
vybrat post gangstra. Zlocinci totiz mozu
na ulici pristavovat civilistov a doslova z
nich vymlatit peniaze. Ochrancovia sa
spoliehaju hlavne na odmeny za zavisené
misie a obcania ich majd na haku. Ale ak
vas nahneva, Ze nereSpektuju vas post
ostrahy, pokojne ich mdzete ,picnut",
alebo prejst ,$portakom" &i ukradnutou
sanitkou. Budete mat z toho nanajvys tak
Skodoradostny usklabok na tvari, ale
nevadi, jeden trpak s kravatou hore-dole.
Gangstrom vsak za podobné ulety hrozi
prenasledovanie. ZvySuje sa miera ich
vandalizmu, ¢o sa v tomto pripade pokla-
da skoér za pozitivne, aZ sa napokon stanu
hladanymi osobami, ktoré treba zatknut,
alebo eliminovat. A tu konetne zaéne byt
zabava. Ruku zakona totiZ reprezentuju
vylucne hraci druhej strany, teda ti, ktori

sa pridali k ochrankdrom. Ked' je na gang-

stra vyhlasena odmena, ochrancovia do-
stanu vyzvu, aby sa zapojili do prenasle-
dovania. LenZe aj gangstri m6Zu drzat
spolu a tak dochadza k zaujimavym pre-
strelkdm medzi dvomi opozi¢nymi tima-
mi. Gangstrom Casto staci udrzat na urci-
ty Cas prenasledovatelov od tela a su za
vodou. Ochrancovia naopak musia vyuZit
Cas na eliminovanie prenasledovanych,
ktori maju obvykle pri dteku vyhradené
tri Zivoty. PestrejSou obdobou su boje
spojené s obsadzovanim urcenych stano-

visk.

APB nie je GTA

Vyuzit timovu spolupracu je mozné aj pri
Standardnych ulohdach od sprostredkova-
telov. Staci oslovit inych hracov, alebo
vyuzit automatické hladanie timu. Napri-
klad zneskodnenie viacerych nalozi, ked'
sa druZstvo rozdeli a kazdy sa sustredi na
iny ciel, je praktické. Zaujimavé je, ze
hraci v APB bojuju iba proti inym hracom
a nekona sa Ziadna polovacka na nepria-
tefov s umelou inteligenciou. A zgrupova-
nie zaujemcov je rieSené naozaj dobre a
niekedy ho vyuZiju aj vlci samotari. Ked'
chcete, spolupracujete, ked' nie, riesite
veci na vlastnu past a pri vypisanej od-
mene sa skratka spolupodielaju na love
vsetci zaujemcovia rovnakej strany, ¢o
prijali vyzvu. Treba ocenit snahu tvorcov
vyhnut sa tradiénému grindu, ale faktom
je, Ze ani konflikty vylu¢ne medzi skutoc-
nymi hraémi nezabrania nastupujicemu
stereotypu. Navyse hraci na seba nemo-
Zu utocit kedykolvek, ale len za urcitych
podmienok. Inak ich Utoky skratka nema-
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ju ucinok, €o v praxi pésobi cudne.
Kratka video exkurzia svetom APB.Okrem
podcenenia uloh tvorcovia urobili chybu
aj vtom, Ze sa ani nesnazili o vytvorenie
nosného pribehu. Hraci sice odomykaju
nové doplnky a predmety a buduju si
reputaciu, ale kedZe je to bez nejakého
hibsieho zmyslu a zapletky, ktord by po-
stupne gradovala, len sa poflakuju ulica-
mi miest, rozdelenych na distrikty. Spes-
trenim by mala byt uz spominand nakup-
na zoéna so vSsemoznymi predmetmi. Av-
Sak hraci nesiahaju po APB kvoli odieva-
niu a Sperkovaniu hrdinu, aj ked okrajovo
tuto moznost urcite radi vyuziju. Takze
tymto hra prili§ nezaboduje.

Grafika je prijatelna, aj ked to nie su
Ziadne animované orgie. Ndjdu sa aj
predmety vytfc¢ajuce zo vzduchu a iné
malé bugy, ale to sa da tolerovat. Chyba
vSak realisticky model deStrukcie aut, pri
strelbe neprestrelite sklo a vSimnete si aj
dalSie detaily, ktoré sa Ziadaju, aby titul
posobil realisticky a nie umelo. Hardvéro-
vé ndroky su pritom neimerne vysoké a
hra je mizerne optimalizovana. |dealne je
mat 4 GB pamite, inak sa vdm pohyb
mestom mozZe zmenit na sekanu, navyse
titul je alergicky na niektoré zvukové
zariadenia. Ked' uz je re¢ o ozvuceni, v
autach s nenarocnym ovladanim sa da
pocuvat radio a je implementovana sym-
patickd mozZnost vybrat si hudbu réznych
Zanrov a dokonca si vytvorit vlastny play-
list z dostupnych songov.

Za uzivanie APB treba platit. Hra v3ak
ponuka niekolko foriem platieb a za to
treba udelit zasliZzenu pochvalu. Osobne
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si myslim, Ze vacsinu hracov APB zunuje este predtym ako m -

minu 50 hodin predplatenych v baleni, ktoré si treba kupit.

Ak vSak zostanete APB verni aj po tolkom ¢ase, mozete sa
bez dalsich platieb potulovat v socidlnej zéne, kde sa vase
¢innosti obmedzuju na rozhovory s inymi hra¢mi, nakup
predmetov a Upravy imidZu. To odporicam vsetkym priaz-
nivcom bezduchého klebetenia na Facebooku a Barbie ma-
niakom, ktori sa vyZivaju v prezliekani. Ak sa ale chcete
zabdvat vandalizmom v akénych zénach, mézete si pred-

platit 30 dni alebo kupit vyhodné 20-hodinové sety, kedy s
vam odpocitava len Cas realne straveny hranim. Je jedno, ¢ ‘ o
ho vylerpéte za mesiac, alebo za pol roka. Sikovni hra¢i sa

FlvanClA
O Saitt N Seawm tocamon

vsak méZu vyhnut poplatkom Uplne a pritom bez obmedze-
ni. Stadi si pri hrani zarobit dostatok virtualnych penazi :
(Realtime Worlds Points) a tie sa daju vymenit za doplnko- 3 ;ﬁ!?;‘::“ié“ve
vy herny ¢as. Za 280 RTW bodov si kupite 20 hodin a za 400 A
bodov hrate cely mesiac.

@, ol

Vsetko potrebné o APB bolo povedané a napisané, popaso-
vat sa s findlnym hodnotenim ale nebolo fahké. Hra ma San Pars Cenral tafon
svoje svetlé aj temné stranky a ako v pripade recenzentov,
tak aj hracov, jedni ju chvalia, inych niekedy aZ znechutila.
Mrnia napokon presvedcila na znamku, ktora bije do oci v

Uvode recenzie. Strucne zhrniem preco a potom do mna

pokojne hadzte hnilé paradajky, ak mate taku potrebu.

APB sa pokusa nastolit akéné potyc-
ky bez grindovania, kde medzi se-

7 Ve ~n

bou bojuju vylucne zivi hraci a spo-
sob hry je diametralne odliSny ako v
inych MMO.

Pozitivom je aj moznost Uplne sa vyhnut tradi¢nym poplat-
kom a zostavit si vlastny hudobny playlist. Lenze APB bavi
len v rozmedzi niekolkych (desiatok?) hodin a potom zaba-
va nekompromisne upada. To je v pripade MMO titulu priam
kriticky nedostatok. Mestské zény su jednotvarne, rovnako
ako misie. Hre chyba nosny pribeh, ktory by motivoval k postu-
pu, a neustale menit imidZ sa vdm chciet nebude. ZI4 optimali-

+ ziadny grind, bojuje sa iba s inymi hrac¢mi

zacia, slabé efekty, chaby destrukény model a dalsie prvky tiez

+ prakticky riesena spolupraca a zoskupovanie

hovoria v neprospech APB.

hracov
Je mozné, 7e poéas prvych dni sa pri hre pomerne vydatne + moznost platit herny ¢as virtudlnou menou
zabavite, ale nanajvys tak jeden z desiatich bude hravat APB aj + hudobné playlisty, nakup vsemoznych dopinkov
po mesiaci, & nebodaj po pol roku. Este raz prizvukujem, Ze sa - absencia nosného -pribehu, jednotvarne misie a
jedna o MMO a takéto hry musia v prvom rade zabezpecit z6ny
hracom zabavu na dlhé mesiace a to sa APB zUfalo nedari. Si- - rychlo nastupujlci stereotyp
tuaciu mozu pozmenit nové doplnky a zaplaty, ale ovela lepsie - zIa optimalizacia a neprimerané HW naroky

to uz bohuzial nebude. - nedokaze dlhodobo zaujat

Branislav Kohut

www.sector.sk
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,Ziadna z hier pre stc¢asnu generaciu konzol sa neve-
novala simuldcii vrtulnikov, to sa vsak tuto jesen
zmeni," oznamuje tlacova sprava Activision, ktord
ohlasuje na koniec roka prichod hry Apache: Air As-
sault od ruskych vyvojarov Gaijin Entertainment
(autorov konzolového IL-2 Sturmovik: Birds of Prey).

Lietat nad uzemim Afriky, horami Stredného vycho-

du a niekde nad Mexikom budete vyhradne iba v
kokpitoch vrtulnikov Apache. K dispozicii budu rézne
varianty s odliSnou vyzbrojou a vybavenim, uprave-
nym tak, aby ste v 16 rozsiahlych misiach jednotlivé
modely aj prevetrali pri ni¢eni vzdusnych a pozem-
nych ciefov a zabranili tak vypuknutiu teroristickych
utokov.

Apache: Air Assault bude ponukat dva modely ovla-
dania (arkadovy a realisticky), co-op kampan pre
dvoch hracov a niekolko multiplayer médov vratane
TDM, Ground Attack, Capture the LZ a Ground Stri-
ke.
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NS ahova stratégia Disciples Il bola
ohlasena pred niekolkymi rokmi.
DIha a strastiplna bola cesta k
findlnej verzii, ktord sa nam ko-
necne dostala na stdl, Ci lepSie povedané
na hard disk. Povzbudeni kvalitou prvych
dvoch c¢asti a zaujimavymi obrazkami,
ktoré ndm tvorcovia servirovali dlhé me-
siace, odhodlane a sucasne s mensimi

www.sector.sk

obavami sme vstupili do osvedéeného
fantasy univerza.

Bohuzial obavy boli opravnené a ocaka-
vania nenaplnené. Kvalita hier z rusky
hovoriacich krajin pokrivkavala, ale prave
tam sa rodia najodvaznejsie a ¢asto origi-
nalne napady, vdaka ktorym sme ochotni
zabudnut na ¢asto nepekné technické
chyby. V pripade
anglickej verzie
Disciples Ill sme sa
sice dockali takmer
bezchybného stavu
(na rozdiel od Ame-
ricanov, ktori origi-
ndlnu hru nedoka-
zali ani rozbehnut),
ale obsah je vyslo-
vene sklamanim.
MozZno je to prave
preto, Ze sériu pre-
vzala po Strategy

First spolo¢nost Akella.

Disciples Ill ponuka tri tazenia a sympa-
ticky by bol rezim hortceho kresla, keby
ponukal viac ako hrstku narychlo zbucha-
nych map. Pre tych, ¢o nevedia o ¢o ide,
superiaci hraci striedavo absolvuju svoje
tahy pri jednom PC. Ale ani kampane nie
su ziadna slava, ako zistite uz v prvej mi-
sii, Ci uz pri hre za Impérium, Légiu pad-
lych alebo Alianciu Elfov. TaZenia st vza-
jomne prepojené a mali by ste ich absol-
vovat v takom poradi, ako st uvedené
frakcie, aby ste ziskali uceleny pribeh v
spravnom slede. KedZe su vsak vsetky
hned pristupné, mézete hrat za fubovol-
nu stranu. Zacina to putovanim za hviez-
dou v pozicii lidra Impéria, ktoré vsak
hraca nezavedie k JeZiskovi, ale k anjel-
skej Inoel, kvoli ktorej sa zacne urputny
boj velmoci. Kazda strana ma iné po-
hnutky a odlisné zamery s Inoel, v kaz-
dom pripade prave s fiou je uzko spaty



dalsi osud celej krajiny.

Herné principy zostali zachované, aj ked'
doznali kozmetickych zmien. Hrac putuje
po krajine s hrdinami a priradenou sku-
pinkou jednotiek. Ziskavaju sa v hradnom
sidle, kde sa da obchodovat a zakupit
nové budovy a ich vylepsenia. Vacsina
budov sltzi na spristupnenie povyseni
pre jednotky, ktoré sa vyvijaju a potom
sa daju viacnasobne transformovat na
pokrocilé povolania. Par doplnkovych
objektov umoziuje liecenie a ozZivenie
padlych hrdinov aj jednotiek v hrade a
nakup kuziel. Tie sa pouzivaju priamo na
globalnej mape, kadial putuju hrdinovia,
ale aj v boji. Jedna sa o niekolko variacii
liecivych, ochrannych, vyvolavacich a
utoc€nych kuziel. Spravidla je mozné pou-
Zit jedno denne, pokial si hrac pri Starte
tazenia nezvolil post arcimaga, vdaka
¢omu kuzli dvakrat denne, teda dva razy
v kazdom kole. Inak je na vyber este

Warlord a ten sposobi vyliecenie 15 %
zraneni jednotiek v kazdom kole a Guild
master, ktory zas pravidelne prinasa o 30
% viac surovin.

Za vsetko sa plati peniazmi a surovinami
ziskanymi najcastejSie z podrobenych
uzemi. Na ovladnutie Gzemia treba oku-
povat vyhradené posty, kde sa potom
automaticky vytvori a dokonca aj zdoko-
naluje silny strazca, sputany s danym
miestom. V kazdom kole ma hra¢ limito-
vany pocet krokov pre armady hrdinov.
Pri putovani sa zbieraju predmety, docas-
né bonusy a skusenosti pre hrdinu aj
jeho sprievod, ked' porazi nepriatelov,

.....

Pri stretnuti s protivnikom sa hra prepne
na detailne spracované a tentoraz plne
3D bojisko. Jednotky hraca a supera, vra-
tane hrdinov, v uréenom slede vykonaju
svoje akcie, o znamena, Ze je mozné ich
presunut a nasledne pouzit Utok, pripad-
ne $pecialnu schopnost alebo kuzlo, ako
je jedovaty opar alebo vampirizmus. Tak-
tickych moZnosti je ale podstatne menej
ako napriklad v Heroes V, nie je tu Ziadne
preloZenie tahu, nefunguje blokovanie
superovych strelcov a krytie vlastnych
jednotiek. Za zmienku stoja jedine $pe-
cidlne policka v teréne, na ktorych ma
jednotka podstatne vylepseny efekt. Boje
sprevadzaju velmi pekné animacie, ktoré
ale zdrzuju priebeh bitiek a tie sa tak
neumerne predlzuju. Nastastie je tu moz-
nost vyuZit rezim rychlej automatickej
bitky. Ten ale odporucam len ked mate
zjavnu prevahu, inak to Al pravdepodob-
ne pokasle.

Momentky z
nenaroc-
nych bo-
jov.Ako som
uzZ spome-
nul, jednot-
ky, ktoré
dosiahnu
dostatok
skusenosti,
sa daju opa-
kovane po-
vysSovat na
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pokrocilé povolania, po zakupeni prislus-
nych vylepSeni budov. Hrdinovia sa daju
posilnit lepsimi zbrariami, odvarmi a vy-
bavou v inventari. A maju samozrejme
komplexnejsi rozvoj. Zahrnuje priradenie
bodov k tradi¢nym atributom zvySujicim
silu, pocet Zivotov a podobne. Okrem
toho je tu zvlastne zadovazenie osob-
nych schopnosti. Tie su totiz rozloZzené na
priestore, ktory pripomina skladacky
domina. Hra¢ pouziva body na aktivova-
nie tychto skladaciek a ziskava pristup k
dalsim, ktoré su k nim pripojené. Pritom
sortiment zahrfiuje dost chaoticky nauk-
ladané pasivne aj aktivne schopnosti a
dokonca crty. Tu si hra¢ dodatocne prida
bonus k sile, odolnost voéi elementom, ¢i
zvysi pocet krokov pri pohybe krajinou.
Alebo aj ziska schopnost, ktora zmeni
protivnika na sedliaka, alebo ozivi padlé-
ho spojenca a dokonca zvysi doleZité
vodcovstvo. To je potrebné, aby hrdina
mohol mat sprievod zlozeny z viacerych,

nie len troch jednotiek.

Hra celkom pekne vyzera, disponuje gra-
fikou s velmi osobitym Stylom a prechod
do 3D je v poriadku. Avsak o sa tyka
zabavnosti, Disciples Il velmi neexceluje.
Ulohy sa obmedzuju na pobehovanie z
miesta na miesto, v com vam samozrej-
me brania vSade nastrkani nepriatelia.
Postup krajinou je na nervy, pretoze Cas-
to sa nemdzete presunut na pozadované
miesto, hoci je prazdne a zjavne dostup-
né a dostavate nezmyselné hlasky o tom,
Ze sa tadial ist skratka neda. Boje sice
lahodia oku a to aj napriek niekedy na-

ozaj hlupej kamere, ktord sa da nastastie
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vacésinou fubovolne polohovat. Lenze velmi rychlo
sa stanu stereotypnymi, pretoze su prilis pomalé a
roztahané a tak ¢oraz Castejsie vyuZijete automa-
tiku.
Obtiaznost tieZ nie je velmi vyvazena, casto uz v
prvych misidch tazeni dostanete zabrat a to aj
napriek vyslovene imbecilnej Al. Ked' pri obme-
dzenom sprievode pridete o jednu, ¢i dve postavy,
alebo su tazko ranené, a nemate potrebné pred-
mety, Ci kizlo na oZivenie, musite sa pracne vra-
cat do vzdialeného hradu, inak riskujete, Ze sa
stanete lahkou koristou pre dalsich ¢ihajucich
protivnikov. Pristup k jednotlivym polozkdm hra-
du, ¢i hrdinu je tiez dost nepodareny a zbytocne
zlozité preklikdvanie nepotesi. Hodilo by sa aj po- -~
2

Al

rovnavanie Statistik predmetov, ktoré chcete pos- i .

Na boje sa dobre pozer3, ale su zbytoc¢ne roztahané.

tave vymenit. Zabudnite. Skratka a dobre, Ziadny
komfort, nijaké pohodlie, vietky procesy zdlhavé,
hre chyba naboj a dynamika a posobi unavene,
ako banik po 12-hodinove;j Sichte. Ani by nepreka-
Zalo, Ze hra v podstate neponuka ni¢ nové, keby
prevedenie do praxe nebolo také tazkopadne.

Disciples Ill ma velmi zaujimavu grafiku a dizajn a
mébzeme ocenit snahu tvorcov o prechod do 3D.
To je ale asi tak vSetko, ¢o stoji za pozornost. Roz-
hodne viac pobavia predoslé ¢asti hry a lepSou
volbou je aj King's Bounty a lubovolny diel straté-
gie Heroes of Might and Magic. Vlastne akakolvek
fantasy tahova stratégia je zrejme lepSia ako Dis-
ciples lll. Trojka vébec nemusela vzniknut a nebo-
la by to skoda. Niekolkorocné ¢akanie nestalo za
to.

Branislav Kohut

HODNOTENIE

+ osobity graficky styl a dizajn

+ bonusovy efekt v boji pre jednotky na
Specialnych polickach

+ rezim horutceho kresla (ale malo map)
- problematicky pohyb po mape krajiny
- roztahané boje, tazkopadne procesy v
hre

- nudné a zle vyvazené kampane

- chyba dynamika a naboj

ALY s R — e o S

Niekedy vas super zastihne v nevhodnom case, ked' vase jednotky nie su zregene-
rované.

www.sector.sk



Spore + Diablo = DarkSpore, takto sa da
v skratke identifikovat pokradovanie spo-
rov. Autori z hry tentoraz spravili sci-fi
akénu RPG, ktord nas zavedie do temné-
ho vesmiru uz zaciatkom buduceho roka
na PC.

V hre musia hraci regritovat kreatdry z
celej galaxie, budovat armadu s rozmani-

tymi moznostami, aby porazili nepriate-

[ov na infikovanych planétach. Ovladli ich
totiz temné spory Siriace sa vesmirom
ako mor. Hraci vybavia svoje kreatury
zbrafiami, brnenim, upravia ich moznosti
Spore Creature Editorom a vyslu do boja.
Boje prebiehaju v style Diabla a podob-
nych akénych RPG, kde pride na sekanie,
behanie, striefanie a vyuzivanie Special-
nych schopnosti.

Hra sfubuje epicku sci-fi kampan, ktoru si
zahrate singleplayerovo alebo koopera-

tivne. Chybat nebudud ani multiplayerové
arénové boje.

Peter Dragula
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alsi novy film Uspesnej série sa rovna dalsSiemu her-

nému paskvilu. Toto je pravidlo, ktoré takmer vzdy

plati. Samozrejme, existuju vynimky potvrdzujice

pravidlo, no Shrek Stvrty zostal na pol ceste. Hlav-
nym antagonistom sa tento raz stal zly Rumpeltstiltskin, ktory
so Shrekom podpise zakernu dohodu. Shrek sa ocitd v alterna-
tivnej realite, kde sa jeho laska stala vodcom vzburencov a ¢o
je horsie, vobec si na Shreka nepamata. Zelenému hrdinovi to
velmi nevonia, no kontrakt dokaze zrusit len bozk milovanej
osoby.

Forever After je klasickou arkadou, akych podla filmov vznika
tony. Ovladate Shreka, Fionu, oslika alebo koctra a vzajomne
medzi nimi prepinate D-padom. Kazdy ma okrem primarnej
svoju Specifickd zbran (alebo kuzlo, ak chcete), no ich Gcinok je
na nepriatelov zakaZzdym rovnaky. Shrek disponuje mohutnym
zrevanim, Fiona trubi na bojovy roh, oslik spieva paralyzujuce
pesnicky a koclr nahodi [Gtostivy pohlad. U¢inok na nepriate-
lov je zakazdym omracujuci. Nie Ze by bol taky zdrvujuci, ale
vSetky tie zakerné tekvice, rytieri v brneniach, sedliaci s vidla-
mi a jezibaby s metlami pouZitim tychto zbrani zostant omra-
¢eni na niekolko sekund.

To je ten spravny moment, aby Shrek pouzil svoje pasti, chlpac
briskny kord, osol svoju dutu hlavu a Fiona rytiersky mec. Ako
bitkdri su vietky postavy taktiez vyvazené a k Utoku sa pouziva
jediné tlacidlo, takzZe pri kooperativnej hre nenastanu zZiadne
Sarvatky ako napr. pri Golden Axe v suboji o trpaslika. Mozno
by nezaskodilo pridat este aspori jedno tlacidlo na obranu, ¢i
iny druh Utoku, lebo takto je z toho len button mashing s tu-
puckymi nepriatelmi nabiehajicimi priamo na mec/kord/pasti.
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Zaverecné suboje s bossmi su taktieZ na zasmiatie primitivne a
jednoduché. Viem Ze je to hlavne hra pre malé deti, ale také
hlipe deti nem6zu mat ani v Amerike, ¢i?

Vsetky uUrovne su tematicky ladené podla filmu, navstivite pi-
ratske ostrovy, malebny lesik, baziny, hradné mestecko, strasi-
delny zdmok, ale aj Zlobriu pevnost, ktora zaroveri slizi ako
centralny level, z ktorého sa dostavate do ostatnych urovni. Tu
mbzete nezavazne pokecat s tromi prasiatkami, a dostat od
nich nejaku zaujimavu radu do Zivota (na ktoru by ste bez nich
urcite neprisli). Navstivit sa d4 aj zeleny predavac s klasickymi
bonusmi ako zvysenie zdravia, zvysenie bojovych a obrannych
bonusov, ¢i zlepsenie ucinku zbrani.

Graficky by sa dal Shrek: Forever After oznacit ako maximalny
priemer. VSetky objekty aj prostredia su vytvorené tak, len aby
boli. Nevidel som stipku naznaku nejakej invencie alebo nedaj-
boze zéblesk geniality. Ziadne detailné texttry alebo kompliko-
vanejsie modely. Je to ako s tofu syrom ala rezen, ktory sice
mozno zjete, ale nevyvola absolitne ziadne emadcie a bravcovy
rezen je, samozrejme, bravcovy rezen. CGl animacie nie su
priamo z filmu, su renderované samostatne, o znamena, Ze
popri filme pripominaju velmi chudého pribuzného. Vacsinou
su dost statické a odohravaju sa len v jednej miestnosti, pokial
mozno len s jednou postavou, ktora si hovori pre seba. Ale ved’
kto by ten render platil, ak sa jednd o rychlo kvasku podla fil-
mu, zZe?

Naproti tomu sa level dizajnéri az prekvapivo vyhrali s jednotli-
vymi hadankami. Nie je to len opicie tahanie a premiestriova-
nie debien, aj ked, samozrejme, aj na to pride, ale do placu
dali celt plejadu roznych hadaniek a puzzlov, ktoré sa navyse



ani neopakuju v Urovniach a su priamo

zavislé na zvolenej postave. Kazdy z I
hlavnych protagonistov ma nejaku tu I

$pecidlnu schopnost a tak Shrek dokaze

pohybovat tazkymi predmetmi ako uz
spominané debnicky a tieZ jediny doka- [ N
%e zobrat a niest predmet (pre¢o tomu
tak je, je pre mna zahada). Oslik vie

svojimi mocnymi kopytkami rozbit zam-
ky na dverach alebo otacat zrkadla. Ko-

I:‘t_pﬁ

cur zasa ovlada techniku lozenia po o

mdroch a skakania po zévesoch. Posled- I - ——— -
na v partii, Fiona, ovlada lampas, s kto- r ‘
rym zakuri pod kotlom alebo nechd zho-

riet prekazajuce drevo.

V kombindcii tychto zrucnosti sa kumu- ' .
luju vcelku zabavné hadanky o posuvani g
zrkadiel, ktoré musi Shrek premiestnit a
Oslik spravne natodit, aby mohla Fiona
podkurit pod kotlom, ktory vystreli cez
vsetky zrkadla magicky l4¢, ktory zasa
poméze malému kocurovi preskodit a
otvorit dvere. Prikladov vzdjomnej spo-
luprace by bolo samozrejme viac, no
niekedy je potrebné, aby ruku k dielu i
prilozil aj druhy hrac, bez ktorého sa
niektoré hadanky nedaju vyriesit. Tak
vznikne velmi zaujimava kooperacna
hra, kde jeden robi to a druhy zasa ono,
prepinaju sa medzi jednotlivymi posta-
vami a vzajomne si pomahaju prekonat
prekazky.

Zvukovu kulisu by som oznacil ako uspo-
kojivi a uchu lahodiacu. Pocas riesenia
puzzlov hrd na pozadi nevtierava or-
chestralka a v akénych scénach zasa
rockovy podmaz prebraty z filmu, napr.

| am a Believer od Smash Mouth alebo
Bad Reputation od Half Cocked. Dabing
postav verne sedi s origindlom, no ne- g
viem povedat, ¢i ide o original alebo boli najati dabéri. V tej H O D N OTE N I E
zaplave cinskych programdtorov som ale Mikea Myersa, Came-

ron Diazovu, ¢i Eddieho Murphyho nenasiel. + pekné hadanky

Stvrty Shrek ako hra v porovnani s ostatnou $lichtou popcorno- i itoyr;;ostavy na hranie
- kratke (cca 6 hodin)

- nulovy bonusovy a pridany obsah

vej zabavy nedopada Uplne zle. Ponuka zaujimavé a meniace
sa hadanky a sympaticku kooperacnu hru. Ak by sme brali len

tieto filmové hry, tak by bol urcite v top rebricku. Bohuzial v

. . ” . . e . - minimalna znovuhratelnost
nesmiernej konkurencii ostatnych hier, ktoré hyria ndpadmi,

- hlapucki a slabucki
grafikou a inymi atribatmi, sa prepadava do priemernej parho- u-puc.l a stabuc I
dinovej odreagovaky nepriatelia a bossovia

Vladimir Pribila
[ ]
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tedy je koniec, ked povedia,

Ze je koniec. Pendulo Studios

potrebovali dve pokracova-

nia, aby sa dostali v Stylovom
kruhu, akym sa ukoncuju velké trildgie,
na zaciatok. K vybornej road adventure,
k svojej prvotine. Zaroven potrebovali na
dokoncenie jedného cyklu treti diel, kto-
ry sa zbavuje ¢iselného hodnotenia a tym
aj nalepky ,, pokracovanie". Maskovacia
technika hodna politickych slovnych hra-
Ciek sa neda prekuknut az do momentu,
ked je obycajne neskoro.

Pendulo hraju na dve strany. Ti, ktori
posielali vyhrazné listy s tikajuicim obsa-
hom na adresu Spanielov po ignorovani
poriadneho zakoncenia v Korytnacom
sne, mozu jasat, pretoze pribeh Osudo-
vého zvratu ma nielen vysvetlenie o tom,
ako Brian zachranil Ginu, ale aj to, preco
zac¢ina pohrebom hlavného hrdinu a da-

va aj odpovede na otazky, Ci je naozaj

A1

RUNAWAY

mftvy. Kto Runaway nikdy nehral, bude
po stranke pomaly rozbiehajuceho sa
pribehu v kompaktnejsich prostrediach,
kde nema vela priestoru pre gradaciu, a
celkovu kratkost, mierne sklamany. Bude
sa dobre bavit, ale prepojenia na pred-
chadzajuci diel v stratenej epizdéde s d6-
leZitymi momentami a situaciami z pre-
doslych dvoch dielov vypichnutych for-
mou rozhovoru, vySumia do stratena.
Chémia medzi postavami takto nebude
fungovat, ma vsak Sancu vyvolat zdujem
o predchodcov. Co je len dobre.

Runaway spravila sedemroc¢né kolecko a
dostala sa tam, kde... zacala. Osudovy
zvrat je nostalgicky navrat k povodnému
charakteru velkého road movie bez toho,
aby ste sa nacestovali a zodrali pneuma-
tiky. Vymena lokalit na Grovni miestneho
okresu nevadi a je vybrana presne tak,
aby ste spociatku boli nesvoji a po pre-
tnuti ciest Briana a Giny doslo k hlasné-

www.sector.sk

mu ples-
knutiu na
celo. Osu-
dovy zvrat
ma dva
zaCiatky a
jej zdvoje-
na osob-
nost sav
jednej
faze roz-
troji, kde

na scénu vstupi tretia postava.
Kooperdacia s cudzincom vyusti
do zaujimavého gameplayu s
hladanim odpovedi v navonok
obycajnej konverzacii. A ked'
sme u tej kooperacie, tak aj me-
dzi hlavnymi hrdinami pride na
vymenu predmetov a nazorov.

Hra osudu

Rozoberané problémy dospieva-
juceho vztahu, snahy o jeho
definovanie a zapach predsva-
dobného Zivota zavana dobrou
romantickou komédiou, kde
dochadza k napatiu, hadkam,
udobrovaniu, objatiam, ale aj rozobera-
niu pochybnej minulosti. Stale to medzi
nimi iskri. Vedeli ste, Ze Gina sa Zivila ako
tanecnica v nocnom klube a Ze Brian je

vecny Sprt, ktory tajne nad hanbatymi

Casopismi s podobnymi ddmami dufa v
spasenie? Spolu dali na kokos mafianom,
prezili vylet do puste s nepodarenou
skupinkou transvestitov, aj havariu lie-
tadla. Podareni hrdinovia. Pendulo prida-
li na scendri, uz nejde o okatu vykradac-
ku filmov, poschovavané vtipy a narazky
nebiju do oci, funguju. Parodovanie ne-
vychddza nazmar, ale dokaze sformovat
kutiky ust do ismevu.

Kompaktné scény o rozlohe niekolkych
obrazoviek su nasekané do piatich kapi-



tol, ktorymi prejdete priblizne za
10 hodin. Nebyt pouZivania sta-
rych trikov atakujucich komfort
pri hrani, skiseni by to zvladli aj
ovela rychlejsie. Postavy v Osu-
dovom zvrate uz konecne pocu-
vaju na dvojklik, no v niektorych
lokalitach stale vystavuju na
obdiv svoju laZo-plazo chédzu
prave vtedy, ked tadial precha-
dzate uz po stykrat. Pendulo ma
stdle problém s miznutim hot-
spotov, ktoré aj po preskimani
stdle okupuju obrazovku, a pi-
xelhuntingom nastastie elimino-
vanym pomocnikom na zvyraznenie ak-
tivnych miest. Kurzor nie je inteligentny,
ale pravym mysitkom musite prepinat
medzi jeho funkciami a k pohodInejsiemu
hraniu nepomadha ani inventar na separo-
vanej obrazovke. Velky doraz sa kladie na
prieskum prostredi, zbieranie predmetov
a ich vzajomné kombinovanie a neskorsie

pouzivanie, ale ak ani po pouZiti nemiz-

nu, dochadza zo strany hry k zavadzaniu.

Po prvykrat sa v sérii Runaway objavuje
aktivny pomocnik, ktory je vyrieseny Si-
balsky — volanim na horucu linku Pendulo
Studios. Vzhladom na to, Ze po dokonce-
ni hry nik nie je v kanceldridch, o podpo-
ru sa stard upratovac Joshua. A nie je
sam, kto dostal vhodnu rolu, objavuju sa
aj stari znami mafiani, ale aj mnohé nové
Sialené postavy ako stroskotany bezdo-
movec Ci ¢asnik s hereckymi viohami. Ich
sny st nakoniec dokonale zneuZité v pro-

spech hrdinov. Hadanky, triky a prekdzky
su vzhfadom na nizku rozlohu herného
prostredia rafinovane zakomponované,
Ze im musite zatlieskat. Aj také odlakanie
bodyguarda alebo p6vodna idea, Ze sa ho
fingovany taliansky boss bude bat, ¢i
sp6sob akym sa vytiahne predmet zo
studne alebo spod pohovky, s zaujima-
vé. Snaha o inovovanie aj na poli inak
intuitivnych a automaticky vykonavanych

rieSeni je hodnotna hlavne pre znalcov.

Mokré sny

Nie je snad fanusika, ktori by nechcel
priamo ovladat Ginu. Osudovy zvrat pini
sny mnohym, Gina poslicha na slovo a
teraz je to ona, kto tak povediac zachra-
nuje kozu Brianovi a hlaskami ,urcite by
povedal, Ze sa to takto ned3,” si ho aj
dobera. Komentovanie velmi napomaha
k napredovaniu, pozoruhodné je, ako
slepo dokazete nasledovat zakazy Giny.
Verte, Ze ak povie, ,,do toho nestréim
ruku ani keby som mala na sebe rukavi-
ce,” tak ich vyskisate pouzit. Postavy su
vyborne nadabované a zvolené hlasy aj s
prizvukmi vyborne dopliiaju ich Sialeny
charakter. Ceskd lokalizacia je iba v po-
dobe Ceskych titulkov, ¢o v tomto pripa-
de kvitujeme.

Adventury Runaway si vzdy udrziavali
vysoku Uroven ru¢ne animovanej grafiky,
Osudovy zvrat ide o nieco dalej v praci so
svetlom, odtienmi a celkovo vloZzenim
animovanych postdv do inak statického
prostredia. Odzvonilo trikom, kedy boli
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kl'dcové predmety Ci objekty odhalené
ZivSimi farbami, postavy presne sedia aj
vrhaju tiene, navyse sa ich velkost pri-
spbsobuje uhlu kamery a vzdialenosti,
kde sa pohybuju. Plynule prechadzaju z
pozadia do popredia aj dokonale pracuju
s prostredim pri poddvanim predmetov
alebo ich pouzivani.

Je koniec?

Pocas hrania Osudového zvratu sa nevie-
te zbavit pocitu, Ze ide o ¢ast niecoho
vacsieho, Co je asi najvacsim problémom.
Znalost predoslého dielu je vitana, ak nie
kldcova pre pochopenie konania vset-
kych postav. Treti diel Runaway na to
rovnako ako Korytnaci sen doplaca. V
aktualnom horicom obdobi ide o prijem-
né, povedal by som aZ dovolenkové spes-
trenie, ktoré nema prchavost kratuckych
letnych lasok.

Pavol Buday

+ uspokojivy zaver trilogie
+ hratelnd postava Giny

+ pouzity humor a fungujuici scenar
na malej ploche adventur

+ vyborne napisané nové postavy a
dabing pouZivanie starych praktik
- pre neznalych matdci pribeh

- p6sobi ako cast

niecoho vacsieho
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pojenie populdrnej danskej

stavebnice a virtualneho sveta

pocitacovych hier sa s odstu-

pom c¢asu ukazalo ako velmi
dobry tah. Tituly z LEGO série su sice na
prvy pohlad uréené tym mladsim, ale
svojich fanusikov si nasli aj medzi uz od-
rastenymi profikmi. Po Indianovi Joneso-
vi, Batmanovi ¢i Rock Band sa v stavebni-
covej podobe vsetkym hracom bez roz-
dielu otvéraju brany dalSieho dobrodruz-
stva, tentokrat si miliony lego kociek
vychutndme v koZi Harryho Pottera a
jeho kumpanov.

Ako uz napoveda podtitul hry, Years 1 —
4, hra sa zaobera prvymi 4 rokmi Harryho
pobytu v Rokforte. Fenomén mladého
¢arodejnickeho ucia je urcite kazdému
viac ako znamy. Ak by ste poslednych par

el

LEGO HARRY POTTER Years 1-4

rokov Zili v jaskyni alebo v uzatvorene;j
stavbe uréenej na simulovanie letu na
Mars, vedzte, Ze Harry Potter je mlady
anglicky chlapec, ktory zisti, Ze obaja
jeho rodicia boli ¢arodejnici, Ze po nich
zdedil svoje nadanie a Ze jeho Uhlavnym
nepriatelom je temny Voldemort. Harry
svoje neobycajné nadanie odhaluje po-
stupne, s kazdym rokom stravenym na
carodejnickej Skole sa uci nové kuzla a
odhaluje pozadie pribehu.

Inak tomu nie je ani v LEGO Rokfote a
prave ziskavanie novych kuziel je asi naj-
vacésou novinkou v porovnani s ostatnymi
stavebnicovymi hrami. Postavy totiz zaci-
naju s minimalnym znalostami, po absol-
vovani vyucbovych hodin sa postupne
paleta ich kuzel zvySuje. Neplati uz teda,

Ze kazda postava vie iba nieco (iba bicom

pritahovat veci, iba
lopatou kopat pokla-
dy), ale dokazu sa na-
vzajom v niektorych
situdciach zastupit.
Harry, rovnako ako
Hermiona alebo Ron
sa na zaciatku naucia
napriklad kazlo Win-
gardium Leviosa, ktoré
slizi na zdvihanie a
,opravovanie” veci.
Pomocou neho teda
dokaze poskladat po-
rozbijané skladacky
alebo poukladat kocky
na seba tak, aby vytvo-
rili poZzadovany tvar.
Dalim spolo¢nym
kazlom je tiez Lumos
na osvetlenie tmavych
zakuti a dalSie. Existu-
ju samozrejme aj vy-
nimky, ktoré nutia
postavicky kombino-
vat, ¢i dokonca levely prechadzat znova s
novo odomknutymi charaktermi. Ronov
potkan ,na dialkové ovladanie” je pre-
bornik v lezeni do uzkych potrubi, Hagri-
dove;j sile neodola Ziadny zaseknuty me-
chanizmus, jeho pes Fang sa da pouzit pri
vykopavani zahrabanych predmetov,
Harryho plast neviditelnosti posluzi pri
tichom zakradani. Schopnosti su uloZzené
do prehfadného kruhového menu, pri-
stup k nim je bezproblémovy.

Z posledného LEGO dielu, v ktorom casto
praskal bic¢ a znela znama Tam ta ta taa-
aa melddia, si Harry pozical systém hub-u
a splitscreen hrania. Splitscreen je jasny
— v pripade, Ze sa postavicky od seba
vzdiala, obrazovka sa rozdeli na dve polo-
vice a kazdy z hracov si moze ist po svo-




jom. O tom, Ze hra ako celok je pre
dvoch Zivych hracov radovo zdbavnejsia
nez pre vlka samotdra a pocitacom ria-
denu Al ani nema zmysel debatovat.
Podebatovat by si ale s Travellers Tale
bolo treba o online koope. Ako to, Ze
znova Uplne absentuje!?

Hub, alebo ak chcete centrala miestnost
je logicky reprezentovana Rockfortskym
zdmkom. Cestu k dalSej misii vdm poma-
ha najst duchovny (doslova) sprievodca.
Staéi nasledovat jeho kroky, pripadne
navigac¢né Sipky na dverach a ani v roz-
lahlej Skole nezabludite. Obcas si budete
musiet odskodit aj do Sikmej ulicky, kde
sa kupuju doplnkové kuzla, nové posta-
vicky a v banke si za pozbierané zlaté
tehlicky pootvarate cestu k bonusovym
levelom. Huby bohuzial trapi ich rozvlac-
nost, presuny trvaju dlhi dobu a vietké-
mu dava korunu loadovanie bonusovych
levelov, ktoré vyslovene otravuje.

Dobrodruzstva Harryho a jeho priatelov
pomerne verne kopiruju dianie v kni-
hach, pricom su vystavané na klasickych
LEGO hernych mechanizmoch. Spolupra-
ca medzi postavickami, pouzivanie ich
schopnosti, rozbijanie a opravovanie
predmetov, zbieranie kociek, akéné pa-
saze, puzzle pasaze, skakacie pasaze. Ak
ste predtym hrali niektord LEGO hru, do
sveta magie sa dostanete takmer oka-
mzite, ak nie, vSetky nuansy hratelnosti
zvladnete behom pdar mindt. Z noviniek
este stoji za spomenutie varenie elixirov
(po najdeni 3 prisad maju postavicky na
chvilu k dispozicii $peciadlnu schopnost,
napr. zvysenu silu), metlobal (iba Harry
je v lietani na metle skuto¢ne profik,
ostatné postavicky maju s metlou znac-
né problémy) a iné vychytavky.

Velkym plusom putovania po Rokforte
je jeho
dizka. Titul
pokryva 4
roky Har-
ryho Stu-
dia, teda
mobzZeme
hovorit o

4 samostatnych kapitolach.
Kazda kapitola pozostava zo
6 levelov, medzi ktorymi sa
ale treba udit nové kuzla,
objavovat zakutia hradu,
plnit bonusové levely atd.
Navyse, ako som uz spomi-
nal, pre 100 % dohranie je
nutné odomykat postavicky a
prechddzat s nimi uz raz do-
hrané pasaze, o vbbec neot-
ravuje, naopak celkom bavi.
Hernd doba je teda prispdso-
bitelna vasmu vkusu, resp.
laske k pribehom pani Row-
lingovej a mo6Ze sa lahko vy-
$plhat nad 10 - 12 hodin.

Z celkového prevedenia hry
mam pocit, Ze autori nou
mieria na o Cosi starSie pub-
likum ako pri ostatnych titu-
loch.

MozZe za to najma spracovanie niekto-
rych puzzlov, suboje s bossmi a najma
skladanie kociek do réznych utvarov.
Ovladanie je prilis citlivé a aj obycajné
vyskladanie schodikov z troch blokov da
obdas riadne zabrat, nehovoriac o zame-
riavani, ktoré vyslovene irituje. Taktiez
zamrzi zhorSené rozoznavanie postav,
najma ak sa hrdinovia zapleti medzi
ostatnych Studentskych ucnov a maju
podobné oblecenie. Obcas je problém
rozoznat, kto je kto. Ani Harry Potter sa
nevyhol klasickym problémom LEGO
hier, niekedy je problém odhadnut hib-
ku prostredia a postavicky sa tak

Graficka stranka stavebnicovych hier

vacsinou nebyva problematickd a ani v
tomto pripade to nebude inak. Technic-
ké spracovanie si zachovava svojské
LEGO crty, avSak zakladné vyzorové cha-
rakteristiky postav su pri detailnych za-
beroch jasne rozpoznatelné. Hre nechy-
baju zname filmové melddie, ako oby-
¢ajne vsak musime oZeliet dabing. Pos-
tavicky vyddvaju iba mumlavé cheche-
che zvuky, no aj vdaka nim nie je nadza
o humorné a vtipné momenty.

Harry Potter nie je najlepsim dielom
LEGO série. To ale neznamena, Ze fanu-
Sikovia Carodejnika s bleskom na cele by
si ho mali nechat ujst. Prave naopak. A
pravdu povediac, pri hre sa celkom slus-
ne zabavia vSetci, len najmensi budu
potrebovat starSieho sprievodcu.

Jaroslav Otéenas

netmyselne meniana hiburoztr- [ H O DINOTENIE

senych kociek.

Pre absolutnych fanatikov bude vybor-
nou spravou zakomponovanie LEGO
editora. Staci trochu popustit uzdu fan-
tazii a pre Harryho velmi lahkou, hravou
formou vytvorite tony novych dobro-
druzstiev. Tu znova prichadza vykri¢nik
smerom k tvorcom hry — zdielanie a
vymienanie uzivatelskych levelov sa
stdle nekona.

+ je to klasickd LEGO hra

+ co-op

+ zdbava dlhy cas

+ niektoré nové prvky

- rieSenie HUBuU

-ovladanie a ob&asna neprehladnost
- pre mensie deti dost tazké

7.0

- stale chyba online coop
a vymena levelov
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tory analytik povedal, Ze ex-
kluzivita nema v sucasnej ge-
neracii Ziadne opodstatnenie?
Vsetci vieme, Ze vyrobcovia
konzol si najvacsie esa z vlastnej stajne
nechaju pre seba. Microsoft si pred nie-
kolkymi rokmi povedal, Ze vytvori pre
Xbox 360 vlastnu sandbox akciu, v ktorej
bude méct naplno ukazat svetu, Ze mo-

nopol na zaner nemad iba GTA a Ze sam
prinesie Cosi vlastné, cenné a hracsky
pritazlivé.

Prvy Crackdown bola pomerne osviezu-
juca akcia vo velkom meste, kde ste po-
stupne $li po krku 21. gangom, ziskali
coraz lepsie schopnosti hrdinu a kochali
sa cel-shade grafikou. Vysla v relativne
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Rovnaké mesto ako v prvej hre, rovnaky sandboxovy Styl....
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prazdnom mesiaci (februdr 2007), takze
mala pre seba mnoZzstvo priestoru a zais-
tila si vel'mi slusné predaje. Po pokraco-
vani hraci volali dlhé roky, medzitym
vysla podobnd hra na supehrdinu aj pre
PS3 (inFamous) a boj sandbox exkluzivit
sa moze zacat od zadiatku pri druhych
dieloch.




Intro Crackdown 2 nds zavedie do Pacific
City, desat rokov po skonéeni prvého
dielu je zamorené infekciou, ktora po-
stupne meni obyvatelov na zombikov, ti
vyvolavaju skazu, anarchiu a metropola
sa postupne vymyka kontrole. Nevltdne
prostredie so smutnym osudom a la Ra-
coon City, kde situaciu treba urgentne
riesit, a tak su do akcie povolané $pecial-

\

\

%,

...ale viac explézii

ne jednotky a vy ste jedna z nich. Start je
pomerne dynamicky a uz tutorial neplyt-
va zbytoCne mindtami stravenymi pre
prechod do akcie. Svetelné li¢e vam po-
mo&Zu doskéakat v ivodnej ¢asti mesta na
vyvySené miesta, k trom druhom zbra-
niam (fyzicky boj, strelné zbrane a grana-
ty) a k prvym nepriatelom. Je to efektiv-
na forma vyuky, ktord presne dokaze
motivovat na prechod do redlnych ¢asti
mesta a zacat konat.

Vstup do redlnej akcie sprevadza efektna
jazda vrtulnikom s priklincovanym autom
ako zasielkou, ktora bude dorucena do
industridlnej ¢asti za U¢elom plnenia
prvych uloh. Po zosadnuti bojujete
proti dvom vindm presily a postupne
sa prebojujete do srdca mestskej
Casti so stovkami kontajnerov a par
Zeriavmi. Ked' splnite aj tuto ulohu,
svet sa konecne otvori v celej krase a
ziskate mozZnost volného pohybu. Ba
¢o viac, zacina nahanacka za lepSimi
vlastnostami a zber orbov. V hre sa
ich povaluju stovky, pricom su
umiestnené na zdanlivo nedostup-
nych miestach a rozdelené do niekol-
kych kategorii. Zelené orby zvysuju
vase fyzické vlastnosti superhrdinu —
napriklad skakanie je spracované tak,
Ze bez orbov si sotva vyskocite na
jeden vyssi kontajner, nehovoriac o
viacerych. Po zozbierani cca prvej
dvadsiatky dokazete zrazu vyskocit
dvakrat tolko. A stéle viete, Ze po
svete sa ich pre tuto kategdriu vlast-
nosti nachdadza niekolkonasobne
viac. Progresivny postup napriec
vlastnostami hrdinu je viditelne spra-
covany a zo zberu orbov sa rychlo
stdva ndvykova aktivita, ktora vas
dokazZe udrzat pri hre hlboko do noci.
Je to sympaticky pristup k hracovi,
ktory si lepsi stav doslova vybehd a
nie je predstaveny iba prechodom
niekolkymi checkpointami, kedy sa z
protagonistu stane vacsi buchac.

Rovnako potesia aj prepracované tri
sp6soby boja. Aj ked zjednodusené,
stale celkom variabilné pre vasu put
skazonosnym mestom. Mlatenie
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pastami je jednou z najviditelnejsich
moznosti porazania infikovanych reziden-
tov, strelné zbrane su sice fajn spracova-
né, ale viaceri nepriatelia pouzivaju iné
typy, takZe vas ¢aka neustala vymena i
hladanie municie. Granaty potesia pri
dobyvani stanovenych bodov, aspon sa
netreba pracne vybavovat s jednotlivca-
mi.

Nie vZdy musite riesit Ucty iba po vlast-
nych. Zakomponovanie vozidiel je vita-
nym oZivenim behania po podobnych
lokalitach a presunu do Zivsich destinacii.

Paleta nie je zUZend iba na Ustredny




a s vynimkou prvych minut a uréenia
miesta pre dej sa jeho prepojenost s
vasim konanim vytraca a ostava tu len
malo prileZitosti pre putavy maratdon
hrania. Tento fakt sa moze otlacit aj do
formy hratelnosti — zatial ¢o prvych par
hodin je pre Crackdown 2 vysostne pozi-
tivnych, potom si musi zacat hraé po-
chod hrou kuskovat, pretoze sotva tu
vydrzi vykonavat repetivne ulohy celd
noc v kuse. Ziadne est & osemhodinové

seansy teda netreba ocakavat — pribeho-
vé akcie a la inFamous ukdzali krdsne
doplfianie vyvoja hrdinu, rozmanitosti
sveta a konania postav. No Crackdown 2
pri velkej absencii pribehu ponuka iba
hratelnost oholenu az na kost — a dari sa
plati v podobe nesurodého hrania.

Pravda, plati to opat primarne pre sing-
leplayer porciu. Co-op hranie v kampani
¢i multiplayer paleta je opat na silnej
urovni, takZe pokial mate dostatocné
mnozZstvo kamosov, ¢o investuju do tejto

hry, moze vas ¢akat séria fajn letnych
noci. Ale na druhej strane nepredpokla-
dam, Ze Crackdown 2 v top rebric¢ku naj-
hranejsich hier prezije viac ako tohtoroc¢-
né prazdniny.

Na rozdiel od mnohych pokracovani ne-
prinasa Crackdown 2 nieco vacsie, razan-
tnejsie, efektnejsie, ale skor variruje od-
skusany koncept. V prvom diely vas
mohla dostat hibka a rozmanitost mesta
¢i chut na porazenie 21 gangov, dnes vas
¢aka znama lokalita, stale pritazliva, za-
bavnd a ponuka vlastnosti hrdinu na
poriadny upgrade. Ale pri absencii pribe-
hu je to menej, ako by ste ¢akali. Preto
sa nemozno ¢udovat mierne nizsiemu
hodnoteniu oproti jednotke ¢i v kontexte
celého Zanru. Na druhej strane, pri su-
casnej cenovke 40 eur nejde o zlU inves-
ticiu, pretoZze mechanizmy v hre funguja
a pokial si budete hranie davkovat ako ja
v druhej Casti recenzovania, strdvite s
hrou celkom dobru cast leta.

Michal Korec

Zombici st novou hrozbou mesta

H
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Work in progress

lack Bean a Milestone so svojou oficidlnou rally hrou
WRC vyrazia na prvu etapu 8. oktdbra. So zverejnenim
datumu premiéry sa autori podelili aj o nové obrazky,
Work in progress

medzi ktorymi ndjdete aj vobec prvé in-game zabery so
vietkymi ukazovatelmi.

WRC sa vracia na obrazovky monitorov po piatich rokoch, licencia
zabezpeci, Ze vSetky stajne, jazdci, spolujazdci a etapy budu zod-
povedat aktualnemu roéniku rally pretekov. V hre sa ma nacha-
dzat 500 km ciest pretinajdcich 13 krajin sveta a 78 réznych Use-
kov. Zastupené budu triedy vozidiel P-WRC, S-WRC a J-WRC. Zauji-
mavostou bude cesta naprie¢ WRC - kamparn, v ktorej zabojujete o

50 ro6znych trofeji.
Work in progress

Na jeser sa rozhodne, ¢i budd Taliani s licenciou stacit na progre-

sivny Dirt 2, nekorunovaného krala Spinavych okruhov. 3

Work in progress

Racing / Milestone / PC, Xbox360, PS3
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GeForce GTX 460

za 199 dolarov

vidia predstavila necakané slusnu kartu Geforce GTX 460, ktora bude vaznou konkurenciou pre ATI HD 5850. V

zasade je karta priblizne na Urovni HD 5850 a aj GTX 465, v niektorych hrach je rychlejsia, v niektorych mierne

pomalsia. Dolezité je, Ze je lacnejsia, neprehrieva sa a je aj tichd. K tomu ma DX11 podporu, Physx a 3D. Cena je

199 dolarov, Co je 0 50 aZz 100 menej ako HD 5850. Podla recenzii karta svojou cenou a vykonom prakticky nici

hodnotu HD 5750, HD 5770, HD 5830 a HD 5850.

Karta bude dodéavana v dvoch verziach s 768MB za 199 a s 1GB pamatou za 229 dolarov. 1 GB verzia je pri réznych hrach o
par frejmov rychlejSia ako 768 MB. Recenzie:

Hothardware - kartu doporucuje
tweaktown 768 MB - Awesome - 94%

82

tweaktown 1 GB - 93%

Anandtech - 200 dolarovy kral.

Viac vam uz napovedia doprovodné grafy a porov-

nania.

NVIDIA GeForce GTX 480 SLI
NVIDIA GeForce GTX 460 1GB SLI
EVGA GeForce GTX 460 768 MB SC SLI
ATI Radeon HD 5870 CF

ATI Radeon HD 5970

NVIDIA GeForce GTX 480

ATI Radeon HD 5870

NVIDIA GeForce GTX 470

EVGA GeForce GTX 460 768 MB SC
ATI Radeon HD 5850

NVIDIA GeForce GTX 460 1GB
Asus ENGTX460 TOP 768MB
NVIDIA GeForce GTX 460 768MB
NVIDIA GeForce GTX 465

ATI Radeon HD 5830

ATl Radeon HD 5770

ATI Radeon HD 5750
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NVIDIA GeForce GTX 480 SLI

ATl Radeon HD 5870 CF

NVIDIA GeForce GTX 460 1GB SLI
EVGA GeForce GTX 460 768 MB SC SLI
ATI Radeon HD 5970

NVIDIA GeForce GTX 285 SLI
NVIDIA GeForce GTX 480

ATl Radeon HD 4870 X2

NVIDIA GeForce GTX 295

NVIDIA GeForce GTX 470

ATI Radeon HD 5870

ATI Radeon HD 5850

NVIDIA GeForce GTX 460 1GB
EVGA GeForce GTX 460 768 MB SC
NVIDIA GeForce GTX 465

Asus ENGTX460 TOP 768MB
NVIDIA GeForce GTX 460 768MB
NVIDIA GeForce GTX 285

ATl Radeon HD 4890

NVIDIA GeForce GTX 275

ATI Radeon HD 5830

ATI Radeon HD 4870

ATl Radeon HD 5770

NVIDIA GeForce GTX 260

ATl Radeon HD 5750

ATl Radeon HD 4850

NVIDIA GeForce 8800 GT

ATI Radeon HD 3870

403
384
38.4
37.4
36
348
33.2
327
32
27.7
274
242
21.2
16.6
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http://hothardware.com/Reviews/NVIDIA-GeForce-GTX-460-Debut-ZOTAC-EVGA/?page=1
http://www.tweaktown.com/reviews/3392/msi_geforce_gtx_460_768mb_cyclone_video_card/index22.html
http://www.tweaktown.com/reviews/3393/gigabyte_geforce_gtx_460_1gb_oc_video_card/index21.html
http://www.anandtech.com/show/3809/nvidias-geforce-gtx-460-the-200-king

GeForce GTX 460 The Gamers’ Sweet Spot

CUDA Cores 336
Gfx / Proc Clock 675 / 1350 MHz

1GB / 256-bit GDDR5
Memory Config 768MB / 192-bit GDDR5

Memory Speed 3.6 Gbps
Power Connectors 6-pin + 6-pin

160W (1GB)
Power 150W (768MB)
SLI 2-way
Length 8.25 inches
Thermal Dual Slot Fansink
DL-DVI
Outputs DL-DVI
mini-HDMI

A New Class of Fermi AT )

2.6x Game Performance

2.5x -
2.0x
1.5x
1.0x -
0.5x -

0.0x -
m 9800 GT mGTX 260 » GTX 460 1GB

4.5x PhysX Performance

800
775 " ‘ 2 gf .“

GTX 460 | ~ 2 j@‘}n\\‘ 4.0x

IS an 725 % o E .

Overclocker’s £70 - 4 ) R ..' 3.0x

Dream ey ' B 2.0x |
675 _— y , g
650 ‘ L ./ 1'0x -4
= A - 0.0x -
600 ® 9800 GT mGTX 260 = GTX 460 1GB

GTX 460 Overclocked!

GTX 460 is DX11 Done Right!

... AND Whisper Quiet

GTX 460168 = HD 5830

50% Faster than the competition! 75% Faster than the competition!

&9 s &

Unigine 3
Heaven 2.0°
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adisiel den, kedy Microsoft piSe novu kapitolu v

Zivote svojej vlajkovej lode. Xbox 360 sa dockal

nového redizajnovaného modelu, ktory ide dnes

do predaja za doporucenu koncovu cenu 259 €.
Nejde vSak o vykonnejsiu konzolu pumpujicu na obrazovku
desatkrat viac polygdnov ani o nastupcu stavajiceho modelu
akoby si mohla laickd verejnost mysliet. Slim verzia (pouzijeme
tento familiarny nazov vztahujlci sa na vsetky zmenseniny
originalu, i ked Microsoft pouZiva na komunikaciu nazov
Xbox360 250 GB) je oZivenim a evolu¢nym stupfiom v Zivote
jednej konzoly a nebojime sa povedat, Ze prave novy kabatik
prildka k Xboxu nové tvare (ostatne indikatormi si uz prvé
rebricky predaja).

,Prva zasielka je uz v obchodoch, na zaciatok predaja je vsak
novych modelov v celej Eurépe menej akoby sme si predstavo-
vali. Dopyt momentalne daleko prevysuje zasoby." hovori Ma-
rek Fedorov, zastupca Microsoftu. ,,Rovnaka situdcia je v USA,
kde novy model [dme letné rekordy v predajoch. Najvacsi na-
por viak o¢akavame koncom roka, kedy by uz mal byt dosta-
tok zdsob, samozrejme, aj s Kinectom a viano¢né predaje uka-
Zu, ako uspesny bude cely rok, zatial to vyzerd velmi dobre."
dodava jednym dychom.

A aky je ten novy Xbox? TyZdriové testovanie nds len utvrdilo v
tom, Ze ak si zvyknete na lepsiu alternativu, tazko sa uz vratite
k ,tej horsej". Dennodenne ten pocit silnel a kulminoval az do
takej miery, Ze roz¢arovanie nad spracovanim, zvolenymi ma-
terialmi a rieSenie ovladacich prvkov na tele konzoly, za ktoré
boli PSP i PS3 zlyncované, zrazu zmizlo ako ranna hmla a slim
verzia bola povazovanad za jediny spravny dizajn a na ten po-
vodny sme si uz ani len nespomenuli napriek tomu, Zze im v
Zilach koluje rovnaka DNA. Povodny a novy model st ako brat
a sestra. V pripade neziného pohlavia sa v3ak za ffiou oto¢i kaz-
dy krk.
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Microsoft vsadil na ¢iernu far-
bu, doteraz pouzivanu iba pri
modeli Elite, ktory nova slim
verzia nahrddza. Nesie tak da-
lej pochoden a odkaz, Ze tmava
farba je urcend pre najvykon-
nejsiu alternativu, resp. najvy-
bavenejsiu. Upustilo sa od vel-
kych oblin, konkavny profil
vsak zostal zachovany a je do-
konca drasticky aplikovany aj
na Celo. Vcucnuté zakrivenie
tela je navySe zvyraznené
ostrymi linkami a asymetricky vedenymi zlomovymi ¢iarami,
na ktorych sa ldame svetlo. Telo je totiZz vyrobené z vysoko les-
teného plastu a kazdy vie, ¢o to znamend — vyssie naroky na
udrzbu a Cistenie. Uz po vybaleni z krabice su plasty a chrémo-
vané obruby pokryté odtlackami. Pri neSetrnom zaobchadzani,
resp. ak zoberiete Xbox do prirody ako my, sa telo lahko do-
Skrabe.

Povrchova Uprava vyZzaduje starostlivost, na druhej strane po-
sobi luxusne aj pre oko nezainteresovaného, comu pomahaju
aj strieborno-chrémované prvky ako ndpis Xbox360 na mecha-
nike, obruby po okrajoch a samozrejme dotykové tlacidla Po-
wer a Eject. UZ ich nie je potrebné stlac¢at, staci jeden dotyk a
mechanika vypluje DVD alebo sa konzola zapne/vypne. Vzhla-
dom na tento fakt, sa ovladacie prvky hlasia zvukmi s nepri-
jemne vysokym tonom.

Po zapnuti prichddza najvacsie prekvapenie, konzolu nie je
vbbec pocut. Nech uz ste v stand-by rezime, pozerate videa
alebo robite poriadky v Pacific City, Xbox si tiSko odfukuje a
nerobia mu problémy ani pretrvavajuice horucavy vonku. Pro-
dukuje sice stratové teplo a mriezka, za ktorou je ventilator a
vedla aj pevny disk, je horuca, no teraz vam neunikne Ziadna
ticha pasaz. Konecne nemusite zvySovat hlasitost a budit suse-
dov zvukmi mlaskajicej lancerky. Hluénost Xboxu je na dGrovni
PS3 Slim, ¢o oceni kazdy. Prepad v hluénosti pri prechode z
Elite alebo povodného modelu (s architekturou Falcon) je prie-
pastny.

V prvom rade moZe za tichy chod vnutorné usporiadanie kom-
ponentov, ktoré vyzaduje iba jediny ventilator umiestneny na
bocnej strane. Klesol aj pocet ventilacnych mriezok a ventila-
tor nezvysSuje otacky do stratosféry ani ked' je zakryty utera-
kom (V Ziadnom pripade to nesklsajte doma, ani to nehovorte
Microsoftu, stalo sa to nedopatrenim). V pripade, Ze stahujete
subory na pozadi, Xbox je rovnako tichy ako notebook = vobec
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si nevSimnete, Ze v miestnosti bezZi nejaka elektronika chlade-
na vzduchom. Toto ocenia hlavne i, ktori cez noc stahuju vel-
ké objemy dat.

No a potom je tu novd DVD mechanika, ktora je najvacsou
slabinou nového Xboxu. Je nova, je tichsia, ale ked do nej vlozi-
te hru, pripomenie vam, kde ma konzola korene. Microsoft
vsadil na zapuzdrenu mechaniku s podavacim mechanizmom
pre 8 a 12 cm disky, ¢o pri roztoceni média budete pocut.
Prazdny vzduch vo vnutri zacina rezonovat a pri vysokych otéé-
kach rozvibruje celé telo konzoly. V zavislosti od toho, na com
Xbox stoji a v akej je polohe, podla toho produkuje adekvatny
hluk. Odporucame postavit Xbox na vsetky styri (poloZit ho
horizontalne), kedy su vibracie medzi podlozkou a telom pohl-
tené gumovymi nozickami. Velkym faktorom vplyvajicim na
mechaniku je, samozrejme, jej vek a z toho vyplyvajlca Unava.
Moze sa stat ¢asom hlu¢nejSou a to plati aj o ventilatore v za-
vislosti od priestoru a podmienkach, v akych je Xbox pouziva-
ny.

Microsoft montuje do svojich konzol viacero typov mechanik,
¢o sa moze odrazit jednak na hluénosti a potom aj na samotne;j
rychlosti. Pocas nasho testovania sme dosli k zaveru, Ze oproti
launchovému Xboxu je mechanika v Slim modeli v priemere o
16 % pomalsia pri instalovani hier na pevny disk a 0 6 % po-
malsia pri Standardnych loadingoch. Pre istotu sme nase mera-
nia konzultovali priamo s Microsoftom a kolegami z Bonuswe-
bu (thx, Michael), no vysledky boli rovnaké (hlasy zo zdmoria
ani Nemecka ni¢ podobné nehlasia, ¢o naznacuje existenciu
réznych typov mechanik). Xbox Slim nam dokazal nainstalovat
Crackdown 2 za 5 minut 24 sekdnd, starsi model za 4 minuty
36 sekund, prvy disk Forza Motorsport 3 bol prekopirovany za
12 minut 5 sekind (10 minut 18 sekidnd) a Mass Effect 2 za 10
minut 58 sekdnd (9 minat 20 sekund).

Rozdiely pri nacitani trate Amalfi Coast (full) s autom Honda
Acura vo Forza Motorsport 3 a prolégu Metro 2033 bolos 1 —
2 sekundovym naskokom v prospech starsieho modelu, na-
opak uvod Fable Il rychlejsie nacital Slim. Pochopitelne, ide o
udaje, ktoré zaujimaju prevazne tych, ktori meraju vsetko so
stopkami, nejde o nic tragické vzhladom na to, Ze novy Xbox je
vybaveny mimoriadne Stedrym uloziskom o kapacite 250 GB,
kam vojde vsetok herny i neherny obsah. Obrovska kapacita
vyzyva k tomu, aby ste si vSetky tituly rovno nainstalovali na
pevny disk. Potom vas uz nejaké rozdiely v nahravani ani vibra-
cie DVD mechaniky nebudu vébec trapit.

Okrem dvojndasobnej kapacity hard disku oproti Elite, vie Xbox
komunikovat so svetom aj cez Wi-Fi. Uz nemusite tahat kable

85



86

SECTOR MAGAZIN 7/2010

cez pol obyvacky, aby ste si zahrali s kamaratmi, staci sa len
pripojit na hot spot a mdzete rozdavat headshoty. Wi-Fi si
rozumie so vSetkymi protokolmi, vratane najrychlejsieho N.
Na tele Slim ndjdete rovno pat USB portov (dva vpredu, tri
vzadu), HDMI konektor, A/V konektor a na zadnej strane
takisto aj konektor pre napajanie a komunikdciu s Kinectom
a opticky vystup. Zaujimavostou je, Ze po pripojeni starsie-
ho A/V kébla s optickym vystupom (s A/V kéblami je Slim
kompatibilny), Xbox pumpuje zvuk do oboch optik a je moz-
né Zivit dva externé zosilfiovace. Xbox Slim je Ziveny novym
externym adaptérom, ktory je mensi a pochopitelne aj me-
nej energeticky naroc¢nejsi (135 W, resp. 175 a 150 W v pri-
pade architektur Falcon a Jasper). Ku konzole sa pripaja
novym konektorom.

Vymenitelny pevny disk je schovany za mriezkou na spodnej
strane, ide o zapuzdreny HDD, ktory nie je kompatibilny so
star$imi modelmi ani ho nie je moZné vymenit za bezne
dostupny pevny disk zakupeny v obchode. Kto preferoval
tunovanie ¢elnych panelov, toho sklamene, na novom mo-
deli sa ¢elo neda vymenit ani tu nendjdete obligidtne dva
sloty pre pamatové karty. Ostatne na ¢o aj, narusil by sa tak
inak perfektny dizajn a jednotlivé plastové dielce by mali
medzi sebou vacsiu vélu. A mame tu este jednu radu pre
tych, ktori si uz pripravili policku pre novy model, ak polozi-
te Xbox horizontalne, tak vetracia mriezka je na jeho hornej
strane, preto pozor na nizke police Ci priehriadky. Ak sa
Xbox prehreje, aktivuje sa ochrana a ta zariadenie sama
vypne.

Paradoxne najluxusnejsie balenie Xboxu neobsahuje kom-
ponentny ani HDMI kabel, iba obyc¢ajny kompozitny, na to
aby ste si hry a filmy vychutnali v HD, musite do prepojova-
cieho kablu investovat. Balenie navySe obsahuje jeden Cier-
ny gamepad (rozdiely oproti predoslym su v nablyskanom
Xbox tlac¢itku a ndpise Xbox 360 na prednej strane) a Cierny
headset. Priamo na disku je predinstalovana hra Hexic HD a
trial verzie Peggle a Pinball FX.

Odpoved na otazku ,staru alebo novu verziu?" zodpovie o par
tyZzdniov samotny trh. ,Zatial budu koexistovat spolu, na Slo-
vensku vSak mdme minimalnu zédsobu Elite, o¢akdvame, Ze
toto prechodné obdobie nebude trvat dlho. Nejaké vyrazne
zlacfiovanie, alebo velké vypredaje preto nemozno ¢akat."
hovori Fedorov, no o tom, ¢o sa stane s Arcade verziou nam
prezradit zatial nechcel ni¢ napriek tomu, Ze sa uZ hovori o 4
GB verzii. ,,Arcade zatial zostava v starom dizajne, dalSie infor-
macie o jej osude sa dozviete urcite ako prvi."

Kupit alebo nekupit? Laboratdria Sector jednoznacne hovoria
v prospech Xbox360 250 GB a to sme sa nenechali opit novym
vzhladom ani mensimi rozmermi. Obrovsky priestor na disku,

www.sector.sk

nizsia energeticka naroc¢nost, rovnaka cena, Wi-Fi konektivita a
bezhlu€na prevadzka su najvacsimi devizami nového modelu.
Nebyt absencie HD kablu v baleni, tak hovorime o dokonalom
nastupcovi modelu Elite.

Zakladné parametre Xbox360 250 GB:
rozmery - 270 x 75 x 264 mm (309 x 83 x 258 mm)
vaha - 2,9 kg (3,5 kg)
Ulozisko — 250 GB HDD (120 GB / 20 GB)
prikon — 135 W (Falcon — 170 W, Jasper 150 W)
konektivita — RJ 45, Wi-Fi, 5x USB port
Specidlne konektory — opticky vystup, Kinect konektor
*- Gdaje v zatvorke su z Elite modelu
Pavol Buday
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KINECT

SENSOR

Cena Kinect senzoru a
novy Xbox360 Arcade

icrosoft ohlasil oficialnu cenu svojho mo-
tion zariadenia Kinect a je to uz dlho sklo-

rovanych 149 dolarov, respektive pre nas

je to rovnako 149 eur. Kinect balenie bu-
de v sebe obsahovat hru Kinect Adventures s 20 minihrami.
Motion zariadenie vyjde v novembri spolu s Uvodnymi viac
ako 15 hrami. Vsetky Microsoft Kinect hry budu za 50 eur,
hry od tretich stran budu stat standardnych 60 eur.

K tomu Microsoft ohlasil aj novd Xbox360 Arcade 'slim'
verziu s implantovanym 4 GB flashom za 199 eur. Tato ver-
zia vyjde uz 20. augusta a prida sa tak k novému Xbox360
250GB modelu. Co bude ale zaujimavé, Arcade verzia bude
mat Ciernu matnd farbu, ostane v nej Wi-fi, ale HDD bude

absentovat. Nové verzie HDD zatial Microsoft neohl3sil.

Nakoniec je ohlaseny aj bundle Xbox360 Arcade, Kinect a
Kinect Adventures, ktory bude stat 299 eur. Bundle vyjde

spolu s kinectom v novembri.

V obrazkoch mame pridané aj Microsoft grafy ukazujuce sl
ceny jednotlivych motion systémov pre dvoch hracov, ako s
novou konzolou, tak aj bez konzoly.

+$40 +$20

Note Wdtplaye bases on o persn ply.Prcng rmers roueded o shcty Pricng and SKU Tix crert a5 of T3
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e to uz dobry mesiac, ¢o sme sa vratili z E3, bodkou za

spravodajstvom a vSetkymi materidlmi, ktorymi sme vas

kfmili poslednych 30 dni, je rozhovor s Microsoftom,

ktory ste viac menej spravili vy. Vybrané otazky poloze-
né nasimi Citatelmi sme papagajovali presne vo vyske 10 360
m niekde na pol ceste medzi Grénskom a Islandom. Vonkajsia
teplota — 54°C, vzdialenost od E3 6309 km, cestovna rychlost
926 km/h, vedla mria sedi Marek Fedorov, zdstupca Micro-
softu.

Kedy bude konecne spusteny Xbox Live na Slovensku?

Ako sme sa dozvedeli na E3, Slovensko je vynaté ako jediné zo
zoznamu eurdpskych krajin, kde je Live dostupny. Dévodom su
blizSie nespecifikované technické problémy.

V susednych Cechéch sa Live spusta, na Slovensku si nari budu
musiet hraci pockat. Budeme sa to snazit
urychlit tak, ako sa len bude dat.

zloZité texty kvoli ndgmu trhu (myslim tym Ceskd Republiku a
Slovensko) by bolo velmi nakladné.

Vsetko zavisi od objemu textu v konkrétnej hre?

Jednak od objemu a potom od zloZitosti textov. Napriklad
Crackdown 2 je vybaveny lokalizaciou vzhfadom na niekolko-
nasobne nizsi objem a naroc¢nost textu oproti spominanému
Alan Wakeovi.

Preco je cena hier tak vysoka v pomere s nasimi priemernymi
platmi?

Cena hier je nepomerne nizsia u nas ako v okolitych krajinach.
Ako sme sa na letisku presvedcili, napriklad Alan Wake mal v
Nemecku cenovku 69,90 EUR a u nas sa predavala limitovana
edicia v predobjednavkach za 35,90 EUR. Snazime sa ¢o najviac

Ako sme sa dozvedeli na E3, Slovensko je vynaté ako jediné

zo zoznamu europskych krajin, kde je Live dostupny. Dévo-

Bude v nejakej forme lokalizovany?

dom su blizsie nespecifikované technické problémy.

Bude lokalizovany tak ako sa da, no niektoré
texty zostanu zatial v anglictine.

Bude lokalizovany aj Kinect?

Kinect ako samotny produkt bude lokalizovany, o hrach zatial
nemam informacie.

Planujete lokalizovat aj iné tituly okrem Fable 111? Napriklad
Halo Reach.

My by sme boli urcite radi, keby boli lokalizované, ale zalezi to
od vyvojarov, pretoze Microsoft ich moze iba odporucit. Zalezi
to aj od trhov a konkrétnych titulov. Preto nebol lokalizovany
ani Alan Wake lokalizovany, lokalizovat tak rozsiahlu hru a

www.sector.sk

pribliZit s cenami lokalnym podmienkam a robit maximum pre

.....

bol v predobjednavkach za 39,90 EUR.
Preco neplatia pre hry v Eurépe rovnaké pravidla?

Ak sa bavime ¢isto iba o Xbox Live, je to dané velkostou trhu a
prioritami. Ak si porovname pocet predanych kusov Xboxu v
Nemecku, v susednom Madarsku alebo Ceskej republike, tak
pocet predanych kusov na Slovensku v porovnani s tymito kra-
jinami zaostava.



Mobze napriklad za to, Ze Xbox Live nie je spusteny na Sloven-
sku, miera piratstva?

Urcite dno. Vzhladom na ceny AAA titulov je nedmerne vyso-
ka.
Ako planujete bojovat proti piratstvu ako takému?

Motivaciou, aby nemali [udia dévod siahnut na nelegalnu ko-
piu. Uvadzali sme Halo ODST minuly rok v predobjednavkach

za priblizne 24 EUR, Alan Wake limitovanu ediciu za 35,90 EUR.

Ak to porovname s cenami v okolitych krajinach, tak su mno-
hokrat aj o polovicu nizsie.

Ako hodnotite spolupracu s ceskymi a slovenskymi vyvojarmi
Arcade hier?

Vyborne, za vietkych by som spomenul hru Ancient Trader od
Petra Leviusa, ktord urcite pobavi nadSencov obchodno-
strategickych hier. Velmi odporuacam.

Je tazké bojovat s presvedéenim, e vietko ¢o sa pripoji k
televizoru, je povaZované za PlayStation?

Naskok PlayStationu oproti Xbox 360 je na Slovensku vacsi,
celosvetovo je na tom inak, konkrétne v US vedie Xbox. Situa-
cia sa vsak zacina menit uz aj u nas a fudia zacinaju rozliSovat
herné konzoly od viacerych vyrobcov.

Preco ma Xbox viac predanych kusov oproti PlayStation 3,
ked' prave PlayStation ma tak bohatu histériu platforiem a
tak Siroku zakladnu, ktora z toho vyplyva?

Jednak je to preto, Ze ma vyborny Xbox Live, daleko vacsie
portfdlio hier, a urcite aj lepSiu cenu.

Preco st balenia pre SK/CZ regiény okliestené o kupény s
dodato¢nym obsahom?

PretoZe u nas nie je Xbox Live. Je to jednoduché. To sa ale s
prichodom Live bude menit a pravdepodobne uz koncom roka
tieto kupony najdu hraci v baleniach s novymi hrami.

€o mi pontkne viac Xbox oproti PC okrem predrazenych
hier?

Nemyslim si, Ze by hry pre Xbox boli predrazené, prave na-
opak. Casto sa dostavaju pod cenu PC titulov, v pripade star-
Sich hier ,,Classics" aj vyrazne pod ne. Rozdiel medzi PC a Xbo-
xom je pre mna hlavne v komforte hrania. Netreba nic instalo-
vat, optimalizovat, preinstalovavat, jednoducho si sadnes do
kresla, alebo lahnes do postele a hras.

€o oficidlne pijete v Microsofte?

Mdame vybornu kavu, Sirokd ponuku sytenych a nesytenych
minerdlok a sladkych napojov. Neoficidlne rum, Havanu, naj-
lepsie 7-ro¢nu.

Ktoré hry momentalne povazZujete za Spickové a ktoré vas
aktudlne zamestnavaju mimo pracovnych povinnosti?
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Build #1744 (6/24/10) .
- Default formations are now on for all military
units

~ - Difficulty adjusted on a number of quests

| - Crafting updated (see designer notes for

|| details)

m % Games for Windows V&

Interview bolo Cisto o Xboxe, ale pozrime sa ako je na
tom Microsoft s PC podporou.

Ako vieme, posledné roky Microsoft PC hernud scénu
takmer Uplne opustil, uz Ziadne Flight Simulator titu-
ly, Ziadne Tycoony a zial' ani Ziadne pokracovania Age
of Empires. Firma vSetku svoju hernu tvorbu primar-
ne orientuje na Xbox360. Pri vydani novej konzoly sa
eSte snatzila vytvarat crossplatformové tituly ako Sha-
dowRun, sna?il sa portovat xboxové hry na PC kde
priniesli Halo 2 alebo Gears of War, ale zaujem o po-
rty neboli dostatocny. Po tychto pokusoch sme uz
nevideli ani port Halo Wars, ktory by sa na PC viac
ako hodil.

Miesto vyvijania hier sa Microsoft pustil do Games for
Windows Live systému, ktory je prijmany velmi rozpa-
¢ito, hlavne pre Gvodné pokusy Microsoftu zaviest
platenie za multiplayer aj na PC platforme

Posledné mesiace vsak zac¢iname citit, Ze sa s PC scé-
nou Microsoft nieco snazi robit. Ohlasili Fable 3 pre
PC, ktory sice nevyjde priamo popri Xboxovej verzii,
ale predsa titul uvidime. K tomu sa objavili prvé infor-
macie o novej stratégii od Robot entertaniment, Stu-
dia vytvoreného zo zruseného Ensembles teda tvor-
cov Age of Empires. Hra bude v zabavnejSom duchu,
ale stale postavena na zaklade Age of Empires, pri-
budnu formacie, upgrady, hrdinovia. Zatial vSak ni¢
blizSie k hre nemame, len jeden leaknuty zaber.

Ako to bude vSetko pokracovat? Uvidime ¢oskoro.

Osobne mi imponuje stale Forza Motorsport 3, kedZe pravidel-
ne su uvolfiované nové a nové baliky aut a stale sa bavim aj pri
hrani s inymi ludmi cez Live, konkrétne aj s tebou (ukazujuc na
mna). Najviac sa tesim na Fable Ill, extrémne na Gears of War
3 a, samozrejme, na asi najvacsiu pecku Halo Reach.

Dakujem za rozhovor.

Pavol Buday
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uz, slubil som, alebo aspon spomenul, Ze napisem
aj druhy diel ¢lanku o znamych, alebo nezndmych
tvdrach hier. V tomto pokraCovani opiSem posta-
vy z hier, ktoré sa ndm dostali do povedomia po
roku 2000. Tak nebudem to natahovat dlhymi Gvodnymi reca-
mi a prejdem rovno k veci. Ddfam, Ze s mojim vyberom budete
spokojni a bude sa Vam pacit. Prajem prijemné Citanie.

V. S 4

s

(pozn.: Tento clanok méZe a pravdepodobne aj bu-
de obsahovat spoilery)

AONVY1D ANSIALVALLZN

1.Max Payne (Max Payne):

MG6j vyber zacina uz v roku 2001. Hrou roka vtedy bol Max
Payne. Nie velmi zname vyvojar-

ske studio Remedy zo sidlom vo

& Finsku sa vtedy postaralo

¥ 0 totalnu mega-super-bombu na
poli pocitacovych hier. Nikto pred
@ nimi totiz nedokazal tak dobre

#l spracovat bullet-time (spomalenie
| ¢asu). A veru nebol to iba bullet-
time, ktory tuto hru urobil takou

: oblUbenou. Pribeh Maxa, ktory je
. zamestnancom NYPD (New York

2 ~ City Police Department , alebo aj
.~ policia) zacina, ked' prichadza do-
mou za svojou Zenou a dietatom.
UZ prvé momenty po vstupe do
bytu naznaduju, Ze nieco je zle.
Jeho byt prepadli neznami chlapi-
ci, ktory ficali na drogach a vzali
vsetko, ¢o bolo Maxovy najdrahsie. Rodinu. Rozhodol sa, Ze
svoju bolest premeni na nieco krasne, nieco ¢o mu doda silu
7it. Zial' sa zmenil na pomstu. Nie nadarmo sa aj hlavna posta-
va vola Max Payne (pozn.: maximalna bolest, po zameneni
pismenka Y-I). Max vstupi do sluzieb DEA, ¢o je protidrogova
jednotka a nici fetakov, ktory mohli za smrt jeho Zeny. Postu-
pom ¢asu Max zistuje, Ze pavucina kartelu siaha ¢oraz na vys-
Sie miesta a za obchodom s drogami mézu vysokopostaveny
a vplyvny ludia. Max je svoju pomstu ochotny dokonat za kaz-
du cenu a proti sebe si postve aj svojich byvalych kolegov

z policie. Zaéne jednat na vlastnu past a vietko o poriom
ostdva, su pIné vrecia na mrtvoly a kila prazdnych nabojnic.
Maxov pribeh dostal aj pokracovanie s podnazvom The Fall of
Max Payne, pad Maxa Payna alebo pdad do lasky. Max spolu so
svojou novou laskou Monou Sax bojuju proti gangu zlych
chlapcov a mafii, a priebeh to ma velmi podobny prvému die-
lu. Ani tu nieje nudza o hromady mftvol a olovo. V sucastnosti

Zname-nezname tvadrie hier (miléniové roky)

sa tato oblubend znacka meni na trildgiu a uz je aj oznamené
pokracovanie. Nuz uvidime ako sa to celé vyvinie a ¢i sa Max
nakoniec usadi a odide na zasluzeny déchodok.

2.Bezmenny hrdina (Gothic):

Nestava sa prilis ¢asto, aby
hrdina hry nedostal meno.
Nedozvedeli sme sa ho

v prvej, ani druhej casti. Az
tretie pokracovanie Gotiky
nam naznacilo, ako by sa asi
mohola tato postava volat.
No, meno mu chyba, ale vy-

nahradza to trochou sarkaz-

mu, vtipu a dévtipu. Aj pre
tieto vlastnosti bolo velmi
zaujimavé pocuvat dialégy vedené v tomto super-hardcore-
nemeckom fantasy RPG. Postupne sme si presli trestanecku
koldniu, ostrov Khorinis a Myrtanu. Velmi zaujimavo sa krutil
pribeh, ktory sme mohli aj ovplyviiovat. Tato hra sa ako jedna
z mala charakterizuje tym, Ze mdme moznost ovplyvnit prie-
beh hrou. Mali sme moznost stat sa ¢lenom sekty, tiefiov ale-
bo banditov, neskor v druhom pokracovani boli na vyber tro-
cha honosnejsie povolania a tym urdit dalsi priebeh hrou. Goti-
ku 2 sme si mohli prejst ako Innosov vyvoleny bojovnik ateda
paladin alebo ohnivy mag a Innosov priamy zastupca na zemi.
No a tretie povolanie bolo tak trocha prizemné a Spinavé. Pra-
ca za peniaze, ktoru by robili iba Zoldnier. A posledny diel nam
dal na vyber uZ len zamerania skor politického razu, a mohli
sme byt prakticky ¢imkolvek, od maga aZ po rubaca ludi a
monstier. Proti naSmu bezmennému stali hordy nepriatelov

v podobe nemftvych, orkov, ludi a dalSich inych priser, s ktory-
mi ale po rozumnom rozdeleni bodov do statistik nebol prob-
Iém zatodit. Na svojich potulkdch nebudeme sami. Pocas svoj-
ho putovania si ndjde priatelov na Zivot a na smrt: Miltena,
Gorna, Diega, Leeho a Lestera. Tohto bezmenného chlapa ne-
zastavi asi ni¢ na Sirom svete. Dékazom toho je aj to, Ze

sa pricinil sa o pad bariéry v trestaneckej koldnii, zabil mocné-
ho démona Spaca, poslal do vecnych lovisk Styroch drakov
roznych elementov a jedného nemrtveho draka. Zazehnal aj
orkov. Jednoducho Sialeny vykon. Bezmenny hrdina rozhodne
svojim detom bude méct rozpravat Sialené a neuveritelné
pribehy, ktoré zazil pri svojom putovani. Aj tato hra uz ma svo-
je pokracovanie ohlasené v podobe Stvrtého dielu. Skoda, Ze o
vyvoj mozno uz posledného dielu sa uZ nestard Piranha Bytes.



3.Arthas, Thrall (Warcraft 3):

Tretim v poradi bude
treti diel Warcraftu.
Presnejsie dvojica
Arthas a Thrall. Tazko
povedat, kto stoji na
strane dobra a kto na
strane zla, mozno by
bolo lepsie povedat,
Ze kazdy stoji na svo- )
jej strane. Pribeh toh- y
to univerza je tak
neskutocne zlozity a zamotany, Ze sa urcite oplati povenovat
jeho rozuzleniu a aj preditat si o tomto svete v kniznej podo-
be. Zadkladnym kamerfiom tejto série je nendvist ludi vodi or-
kom a s toho prameniaca takmer nekonecna vojna. Pekelné
stvorenia usili riadne velku siet intrig, aby presadili svoju volu.
Rozpisat sa tu o pribehu a o tom, ako to vsetko zacalo by trva-
lo mozno tyzden a stale by som sa nedostal k tomu, ¢o chcem
povedat. S tohto si uz mézte utvorit obrazok o tom, aké zlozité
a velkolepé toto dielo je. NapiSem preto len niekolko riadkov,
ktoré mozno ani nebudud davat zmysel niekomu nezaintereso-
vanému. Podme nato. Arthas je paladin a bojovnik svetla. Bo-
juje za alianciu, pomaha bezbrannym a obycajnym ludom Vy-
chodného krélovstva. Nici zlo, orkov, nemrtvych, pekelnikov

a vlastne vietkych nepriatelov aliancie. Arhas je zaroven aj
synom krdla a jedinym dedi¢om koruny. Jedného dfia sa z ne-
nazdania objavi novy, este horsi nepriatel’, ako st samotny
orkovia. Priam samé peklo a jeho zastupcovia sa predrali na
denné svetlo. Prisli zahalit cely svet do riska temnoty, smrti,
chaosu a teroru. Tato hrozba sa pomenovala plamenna légia.
Na Cele Plamennej légie je Kel” Tuzad. Tomu zasa veli kral li-
chov, sidliaci na vrcholci sveta, na Northrende. Arthas sa roz-
hodne, Ze najlepsim rieSenim na zazehnanie zla, bude frontal-
ny utok a odseknutie hlavy hada. Kel Tuzada pri tomto Utoku
pokori a zabije. A potom hor sa so svojim vojskom priamo na
Northrend. LenZe to eSte nikto nemohol vediet, Ze kral lichov
presne toto mal v plane a Arthas padne do pasce, pricom sa
razom sa s paladina stava presne jeho naprotivok. Arthasovo
srdce pod mindtou séerna ako uhol. Meni sa na lichovho Sam-
pidna, na rytiera smrti. Zavrazdi krala a svojho otca zaroven

a uvrhne risu ludi do zdhuby a na pokraj vyhynutia. Pocas to-
ho, na opacénej strane sveta v Kalimdore sa odohrava celkom
iny pribeh. Thrall vedie svoj or¢i klan za lep$im zajtrajskom.
Plamenna légia nema v Umysle znicit len alianciu, ale vsetkd
Zivé na svete. A aj orkovia
su vyhnani z Vychodného
kralovstva. Thrall ute-

ka pred Alianciou, ale hlav-
ne pred Plamennou légiou
do Kalimdoru, zemi zaslu-
benej a neprebadanej. Tam
si zaloZi vlastnd mocnu risu
a zmaze vSetku minulost.

y Postavi hlavné mesto, bas-
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tu a poslednu pevnost orkov a trollov, Ogrigammar. No tien
minulosti dohnal ¢asom aj tuto rasu a pekelnici nenechavaju
dlhy orkov nesplatené. Tichondrius, vladca panov desov sa
rozhodne vziat si vietko na starost a osobne sa vyda zeleno-
koZcov vyhubit. Bude boj o Zivot a preZitie zelenej rasy spreva-
dzat Thralla aZ do smrti?

4, Malak, Raven (Star Wars:

KotOR):
l \

Opat tu madme duo. Dalgia le-

genda, ktoru stvoril neprekona-

telny George Lucas. Univer-

zum, ktoré sa vyrovna aj Star

Treku, ba povedal by som, Ze je

ovela lepsie a poetickejsie

spracované. Priamo za Rave- ﬁ
nom a Malakom nestoji sdm
,velky“. Za tymito dvoma anti-
hrdinami stoji Bioware. Obaja
Zili eSte 4000 rokov pred filmo- o —
vou sériou a Lukom Skywalke- AC
rom, Darthom Vaderom alebo Imperatorom. Pribeh tychto
dvoch sa odohrava v starej republike, ked bol vesmir eSte roz-

LT g

deleny na Republiku a Sithov — predchodcov impéria a pévod-
cov zla. Raven a Malak bojovali v Mandaloridnskej vojne. Boli
to ¢lenovia radu Jediov a generdli a viedli armadu republiky do
boja za spravodlivost, slobodu a mier. Vojnu republika nako-
niec vyhrala, no straty boli ohromujuce. Tucty zni¢enych sve-
tov, este viac stratenych lodi a nespocet vojakov. Ale ¢o bola
najcitelnejsia strata, to boli chybajuci Jediovia, ktorych uz nik
nenahradi. Vo vesmire po nich ostala velka diera. Mnohi zahy-
nuli, ale este viac ich prapadlo temnej strane. Zlakala ich vidina
moci. Postupom casu, bez toho aby si to uvedomovali, svo-
jimi ¢inmi nekonali dobro,
ale zlo. Nieje tazké uhad-
nut, kto sivzal tychto je-
diov pod kridla. Ano, boli to
presne Sithi. A ani Ravena
a Malaka nepostihol iny
osud. Malak sa stal u¢en-
com Ravena. Spolu sa stali
kl'd€ovou silou na strane zla
a v taZeni proti republike.
Neskor bol Raven ndhodne
zajaty republikou. Toto
Malak vyuzil a vyhlasil sa za
pana Sithov, obratil sa proti
svojmu ucitelovi. Aj tato
séria je riadne zloZita, ale urdite sa nenechajte zmotanym kib-
kom pribehu odradit. Tato hra isto nejedného hraca pripravi
o mnoho hodin Zivota v redlnom svete.
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5. Tommas Angelo (Mafia):

Kolky z Vas si uz povedali, Ze vSetko by bolo inac keby ste sa

len v ti dand minudtu nachadzali na inom mieste? Kolky si po-
vedali, Ze ten a ten ¢lo-
vek mohol Zit, keby

v nenastupil do toho au-
ta? Kolky si povedali, ze

' nemuseli ist do banky

vybrat peniaze prave

v den, ked tam prebeh-

la lipez? Podobnu otdz-

ku si mozno polozil aj
Tommy. Presiivame sa
do 30tych rokov minu-
Iého storocia. Ameriku
bicuje kriza a kazdy je rad aspon zato ¢co ma. Tommy ma svoj
taxik, ktory sice vela nevynasa, ale mohlo byt aj horsie. Jedné-
ho dna po Sichte sa len tak poflakoval po meste, zastavil

v Hobokene, aby si dal cigaretku. ESte si ani nestihol poriadne
vychutnat prvy tah, ked'zacul strelbu. Zrazu spoza rohu vybeh-
li dvaja chlapici v oblekoch so zbrannami v rukach. Jeden bol
Skaredo postreleny na nohe, ten druhy, mensi uz krical na
Tommyho, nech vlezie do kéry. Kto by odmietol poslichnut,
ak na Vas mieria pistole? Donutili ho nastupit do taxika

a Soférovat. A toto bol prave Tommyho osudny moment. Jedi-
na nespravna mindta na nespradvnom mieste, a cely Zivot na-
bral diametrdlne odliSny smer. Tomas sa po tomto incidente
pod tarchou udalosti pridal do rodiny mafianov, ktorej clenmi
boli aj dany dvaja chalpici Paulie a Sam. A bol to prave Paul,
kto sa stal najlepSim Tomasovym priatelom. Ved je lepsie
umriet mlady a bohaty, ako stary, chory a chudobny. To si
povedal aj Tom a stal sa jednym z najobavanejsich pistolnikov
Salieriho rodiny. Celé Malé Taliansko malo pred nim reSpekt a
Uctu. Zrazu kazdy poznal jeho meno a kazdy vedel, Ze im mdze
pomdct, ale aj pekne po*rat Zivot. Tommy nakoniec neumrel
mlady, ale jeho Zivot rozhodne nebol tym prikladovym. Kto

premeskal vybornu Brnenskd Mafiu, nemozno ho nazyvat pra-

vym hracom. ESte aj dnes ma tato hra udivuje svojim filmovym
podanim, ktorym by strcila do vrecka nejeden skutocny film.

V dobach ked Mafia brazdila nase monitory, ju mohlo preko-
nat uZ len GTA3. To ale rozhodne nedosahovalo kvality Mafie
v ziadnom ohlade. Mafia rozhodne nepadla do "jamy pekel-
nej" Dana Vavry. Ktovie preco?

6.Sam Fisher (Splinter Cell):

Tom Clancy, vyborny autor, ktory piSe romany, ktorych napl-
nou je prevazne boj proti terorizmu, stoji aj za tymto dielom.
Sam Fisher. Specialny agent Third Echelonu. Je to agenttra
podobna NSA (National Security Agency) len je o trochu dost
smrtiaca a menej hlasna. Tazko na mape ukazat miesto kde
Samy nebol... vlastne ani nebol. Preco bol aj nebol? Najlepsim
priatelom Sama je temnota, tichost, preciznost prace a jeho
Five-Seven s timi¢om. Sam je v podstate duch. Nikto ho nevi-
del prichddzat, ani odchdadzat, no kazdy vie, Ze na danom

mieste bol. O tom by mohli hovo-

rit omraceny a zneskodneny ne-

priatelia. Musi to byt tazka praca,

ked agentura jeho existenciu po-

piera. Sam je Specialista na boj

zblizka, pocitacovu techniku, za-

kradanie sa a Spiondznu techniku.

Je vysielani do vietkych kutov sve-

ta v zaujme bezpecnosti svojej

krajiny. Jeho cielmi su informacie

v pocitac¢och a vysokopostaveny

ludia v nelegalnych organizaciach.

O tom by nam mohol rozprévat

napriklad John Brown. Sam sa ne/

ukazal na nasich monitoroch o

v piatich dieloch. Pravdepodobne w L
sa dockame aj dielu Siesteho. UzZ je

to nejaky ten piatok, ¢o sledujeme Fisherov pribeh. A bude
zaujimavé sledovat, ako tento pribeh skon¢i. Nuz Sam Fisher,
prajem ti vela $tastia v tvojej praci.

7. Nico Bellic (GTA4):

Niko, Niko, Niko. Grand Theft Auto 4 je pribehom Nika Bellica,
veterana Bos-
nianskej vojny.
Pribeh tohoto
GTAcka zacina
prichodom Nika
do ameriky, do
mesta Liberty
City, kde prisiel
snivat svoj ame-
ricky sen. Roman
je Nikov bratra-
nec a formou
listov Nikovy na-
sluboval hory-
doly, ak pride do
ameriky zanim. Niko vedeni touto vidinou, ale aj pomstou sa
vyda na dlhu a klukatud cestu. Prachy, auta, Zeny, toho vsetké-
ho malo byt na dostac. Ale sfuby sa slubuju a blazni sa raduju.
Zistenie, Ze niet ani zien, prachov ani drahych aut rozhodne
nikoho nepotesi. A dokonca to nieje ani neutralne, pretoze
Romanova taxikova firma ide ku dnu a na krku ma vymahacov
penazi. Je to vlasnte horsie ako zIé. Ale Niko sa nedd odradit,
ked meral taku dlhu cestu a vyda sa nie prave svetlymi chod-
nickami za peniazmi. Zbrane, krv a utrpenie Nika prenasleduju
aj za velkd mlaku. Spinavou préacou, vrazdami, lGpezami

a kradnutim sa pomaly, ale isto vypracoval na seridzneho
gangstu ameriky. Roman sa ¢asom oZenil a da sa povedat, Ze
obom sa ich americky sen splnil. Ostavalo uz len dokonat
pomstu este z Cias vojny v Bosne. IbazZe za akd cenu? Nebola
privelkd?




8. Princ z Perzie (Prince of Per-
sia):

Kde bolo tam bolo, bola raz jedna rozpravkova krajinka. A bolo
to na orientalnom vychode, este za Cias existencie velkej per-
zie. Kral Shahraman a jeho syn princ porazili Maharaju

a ovladli tak celd indiu

a ziskali Cest a slavu. Po
tomto triumfalnom vitaz-
stve si to namierily do
Azadu. V Azade bol princ
zmanipulovany vezirom a
otvoril piesky ¢asu pomo- |
cou dyky casu, ktora nasli .
v meste. Dyka, ktord da-
vala moznost manipulo-
vat ¢asom padla do ruk princa. A tento osudny moment zmenil
jeho Zivot o 720 stupriov. Takmer Uplne vymazanie Azadu zo
zemského povrchu, strata otca a neskor brata Malika, vypuste-
nie démona Dahdku, ktory prenasleduje drzitela dyky, strata
Iasky a vladkyne ¢asu v jednej osobe Kaileeny, pdd Babylo-

nu, najdenie novej lasky Farah. Nuz princ mal skuto¢né krusny
Zivot. Za nie velmi kratky ¢as prezit tolko, ¢o on a porazit tolko
zla, no rozhodne to dé riadne zabrat. Princ okrem manipulova-
nia casom, takmer dokonale ovlada umenie boja s mec¢om a je
velmi dobry artista. Dostane sa na také miesta, na ktoré macky
pozeraju so slzou v oku. Princ urobil Zivotnu chybu, ked otvoril
piesky Casu, a tuto chybu si uvedomoval velmi dobre. Za ten
kratky cas, ¢o sa mu prihodilo tolko zlych veci dospel a prisiel
k rozvaznemu rozumu velmi rychlo. PoP séria, je jednoznacne
hernou sériu, ktord si nemozno nechat Gjst. Spolu zo Splinter
Cellom by som tieto hry vyhlasil za to najlepsie, o ubisoft pos-
tretlo.

9.Jack Carver (FarCry):

Cervend kosela s palmami, kratasy, slnko a Valerie, kraska,
ktora sa chcela nechat dopla-
| vit na tajuplny ostrov. Jack
- Carver vlastnil malu vyletnu
lod"a ta ho aj dobre Zivila.
. Plavil sa Sirim morom, tu
- atam, niekoho niekam dopra-
~ vil, jednoducha, pohodova
~ a slnkom zaliata prdca. A ani
Valerie nebola ni¢im vynimoc-
na. Chcela sa len dostat na
krasny, panensky tropicky
ostrov. Jej dovod bol tak ako aj ona, krasne naivny. Robenie
fotiek a kochanie sa prirodou. Ale osud chcel vSetko inak. Po-
¢as plavby k ostrovu lod' v noci zastihla neuveritelne silna bar-
ka a lod sa nedaleko pobrezia prevrhla. Obé tela boli vyplave-
né na pobreZie toho ostrova, kde uz ¢akalo nemilé prekvape-
nie. Ked'Jack nadobudol vedomie, nestihol ani vyschnut a uz
sa za nim hnala dZzunglou ¢udesna obluda. Uz, uz mu dychala
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na krk, ked' Jack prepadol cez maly otvor do opusteného vojen-
ského bunkra. Rano, ked konecne precitol a zrovnal si vsetko

v hlave, nasiel v bunkri pripravenu vysielacku, kevlarovu vestu
a zbran. A tato kombinacia nevesti nikdy ni¢ dobré.

Z vysielacky sa ozval neznamy doktor, ktory sa predstavil ako
Doyle. A tento doky pekne krasne vylicil, na aky hrézostrasny
ostrov to chcela ist Val fotit prirodu a Ze vlastne ona ani nieje
tym, za koho sa vydavala, ale je agentkou FBI, ktora prisla od-
halit tajné experimenty tamojsieho Sialeného a zvrateného
doktora Krugera. A jeden vysledok pokusov uz Jacka v noci pri
prichode privital. Tropicka dovolenka, plaze a palmy uz ¢akaju.
Tato hra pri svojom vydani takmer tromfla vtedy vychadzajuci
Half-Life 2 a v pohode predbehla aj nekonecne vydavany
Doom3. CryTek so svojou krasnou azZ rozpravkovou grafikou
vypalil rybnik Johnovy Carmakovy, a aj Gabe Newell mal obavy
o svoje dielo pri tomto frontalnom nemeckom utoku, ktory
prisiel odnikial' a objavil sa zlista jasna. Tento rok bol ozaj dob-
ry. Tri megapecky na poli FPS Zanru. Také nieco tu este nebolo.
A presne ako sa predpokladalo, prave tieto tri spomenuté
vytvory obsadili prvé tri cenné miesta. Na tretom mieste sa
usadil temny a strasidelny Doom3. Tropicky ostrov, plaz

a more sa ludom pacili asi viac, ako tma a druhy tak skoncil
FarCry. Na stuperi vitazov sa postavilo City17 a legenda le-
giend, opat prelomovy Half-Life.

10. Bruce Wayne (Batman: Ar-
kham Asylum):

Tento rebricek uzatvara pan Wayne, prezliekajuci sa za neto-
pierieho muza. Kazdé decko urcite
pozna tohto hrdinu pochadzajuce-
ho z DC komixu. Mali sme ho moz- . /4
nost vidiet v kreslenom filme,

filme a uz aj vo vynikajucej hre. ‘
Tentokrat Batman Jokera kone¢ne . =
dostal a priSiel ¢as, aby bol posla-
ny tam kam patri. Do blazinca na
ostrove Arkham Asylum. Lenze

Joker prichystal Batmanovy boha-
ty vecerny program. V sanatoriu doslo k revolte a vazni pre-
mohli svojich vaznitelov a vzali opraty slobody do svojich ruk.
A kazdy chcel len jedno, poslat Batmana do pekla. Pre netopie-
ra nastane v tento den najtazsia noc v roku. Poslat vsetkych
tychto Sialencov, ktorych postupne chytal za mreZe, a to

v jediny den. Jokerov plan je dokonaly a jediné ¢o potrebuje, je
aby vietko klaplo tak ako mé&. Co viac o tomto hrdinovi mozno
napisat? Ved uz aj nasi rodicia ho poznaju, dokonca aj staré
babky o riom v kostole $uskaju. Preto sa nebojme ist v piatok
vecer do baru alebo na diskotéku. Batman na nds predsa dava
neustale pozor a kazdého zlocinca razom zlikviduje svojimi
super modernymi hrackami a kung-fu technikou.

Dufam, ze vdm aj tentokrdt moj vyber postav a tvari herného

priemyslu pacili.
p3x0
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ed' sa v kolonke vydavatel hry objavi nazov firmy CITY
Interactive, kazdy hrac si okamzite pomysli - dalsi
pruser. Je to tak, polski vyvojari st uz v hernom prie-
za ni€. O to je prekvapujucejsi fakt, ze sa tri roky po prepadaku
Sniper: Art of Victory rozhodli vydat hru s rovnakou tematikou

pod ndzvom Sniper: Ghost Warrior (dalej uz len SGW). Zeby
pokus o reparat?

Stealth akcia? Zabudnite!

UZ len z nazvu hry kazdy logicky zmyslajuci ¢lovek vyvodi, Ze sa
hrac vzije do ulohy ostrelovaca. Myslite si v3ak, Ze ako spravny
ostrelovac sa budete nendpadne plazit vo vysokej trave, blizit
sa potichu k ,,lovnej zvery”, ¢i vyuzivat iné stealth prvky? Tak
to vas musim rychlo vyviest z omylu, pokial dostanete do ruk
v SGW sa nic takého ako taktizovanie poriadne nedockate.
Hlavnym problémom je totiz Al, pretoze pokial je k vdm ne-
priatel otoceny ¢elom, tak si budte isty, Ze vas ¢oskoro zbada
a zane po vas razantne a musim podotknut Ze velmi presne
strielat. Fakt, Ze pri vac¢sine pripadov by vas spozoroval jedine
Superman s jeho rontgenovym videnim, asi vyrobcov nezauji-
mal. Ked' uz sme pri tej ,Uzasnej Al, neda mi nespomenut fakt
prekvapujuici nejedného odvazlivca, ktory si tito hru odhodlal
zaobstarat. Velmi presne mierené olovo zo samopalu nepria-
tela vzdialeného desiatky metrov od vds, to je eSte mozné
predychat. Ale to, Ze superi vas dokazu trafit, aj ked sa kryjete
za povedzme za stromom, tak to u? je dost silna kava. Co iné
sa vSak da ocakdvat od budgetovky?

Prostredie 3 13 Crysis

Jednou z mala pozitivnych veci tejto hry je prostredie. To vas
vdaka velmi dobrej grafike a vynikajuceho vykresfovania tex-

www.sector.sk
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er: Ghost

tur prirody oari hned v prvom okamihu. Jeho rozmanitost

a zmeny pocasia, €o len dokazuje, Ze vyrobcovia vedia aspon
niec¢o dobre a to kopirovat od slavnejsich titulov, ako je napri-
klad Modern Warfare 2, cely pribeh sa navyse odohrava na
fiktivnom ostrove v Juznej Amerike a aj preto sa nejednému
hracovi v mysli vybavi hra Crysis. SGW sa vSak so spominanymi
hrami nemdze porovnavat v Ziadnom ohlade, vynimkou su len
nizke HW naroky. KedZe sa jedna (alebo skoér malo by sa jed-
nat) o hru, kde hraju délezitt dlohu ostrelovacky, ¢akali by
sme aspon mnozstvo zbrani tohto typu. Ale kdeZe! Hrac¢ nako-
niec sklamane zisti, Ze hra mu ponuke len Styri typu sniperiek
(AS50, MSG90, SR25 a SVD Dragunov), ktorych zvuky navyse
maju od tych realnych rovnako daleko ako tuéniak od uUpalu.

To som uz niekde videl...

Ako uZ bolo spomenuté, silnou strankou CITY Interactive je
kopirovanie. Nikoho preto neprekvapi, Zze pribeh nie je v nicom
originalny. Opat tu mame fiktivnu zlo¢inecku krajinu, ktora sa
dostala k istej veci (v tomto pripade uranovy dol) a ta moze
byt pric¢inou medzinarodného konfliktu. Do boja proti nim za-
sahuje odvazna skupina americkych vojakov, v tomto pripade
shiperov pobehujucich v polovici misii so samopalmi, ktori
maju za ulohy eliminovat hrozbu nebezpedenstva. A u? to ide.
Zabi toho a toho, premiestni sa nepozorovane tam a tam zo-
ber tie a tie dokumenty a stale dokola a dokola. Misie rozhod-
ne nie su tym, ¢o vas k hre pritiahne, naopak, su stereotypné
a ako som uz spominal, neorigindlne. Nedokazu ich zachranit
ani vacsinou trapne pokusy o vtipkovanie v podani postav

v cutscénach.

Headshoty spestrenim hry

| ked' to piSem velmi nerdd, kedZe z mojich predchadzajucich

WarFior




slov iste usudite, ¢o si myslim o tejto hre, jedna vec ma na-
ozaj potesila a tou je strelba. Pokial sa k tejto hre nejakou
nahodou dostanete, urcite si budete vychutndvat momenty,
v ktorych mate na dosah osamoteného a vynimocne o vasej
pritomnosti nevediaceho nepriatela, ktory je od vas vzdialeny
aj niekolko desiatok metrov. Tu vam uz postaci vasa sniperka
a pevna ruka na myske. Zamierit, pribliZit, vyrovnat sa

s fukajucim vetrom (pomaha vam pri tom cervena gulicka)

a PAL! Uz len spokojne sledujete, ako z chuddaka vytryskne

fontanka krvi a on sa zvezie k zemi. Pri troche $tastie & vasich §
schopnosti sa dockate headshotu a s nim pésobivého spoma- £

leného zaberu, ktorym moZete pozorovat vystrelent gulku
letiacu z vasej zbrane az do hlavy ni¢ netusiaceho nepriatela.
Znova neoriginadlny ndpad, no aspon velmi vydareny. Nepria-
tel po zasahu pada mrtvy na zem a hned za nim dopada aj
jeho helma, ktorud sa vam obycajne podari pekne zostrelit.
Pre niekoho mozno brutdlne, pre mna to znamenalo aspon
aké také spestrenie nudného priebehu hry.

1. Nadych, 2. Vydych, 3. Injekcia

Samozrejme nie ste jediny, kto je hladny po zabijani, teda ani
vasi superi nebudu zahdlat a vidy sa do vas nemilosrdne pus-
tia (ako uz bolo spominané). M6zem vam potvrdit, Ze ani na
najnizSej obtiaZnosti, samozrejme vdaka uz spominane;j Al,
vdaka ktorej vas nepriatelia vyriuchaju naozaj vsade, zdravy
ako buk dlho nevydrzite. V tomto pripade sa SGW trochu
odliSuje od mnohych inych FPS akcii, v ktorych sa vdm po par
sekunddach oddychu zdravie doplni. Vydychanie vam totiz
pomdzZe len na obnovu tretiny Zivota, zvysné dve musite na-
brat tak, Ze si pichnete injekciu, ¢ize podobne ako napriklad
kusov o nendpadné zabijanie nepriatelov sa musite starat aj
o to, aby ste mali vzdy poruke nejaké tie injekcie, ktorych
zasoby obnovujete vdaka lekarnickdm rozmiestnenym hlavne

v budovéch. V opaénom pripade budete musiet ¢oskoro naci- B4

tavat posledny checkpoint.

Zaver

Sniper: Ghost Warrior nam neprinasa ni¢ iné, ako len oreza-
né a nie prilis vydarené kopirovanie Uspesnejsich FPS akcii.
Minimum pozitivnych veci len tazko méze zdvihnut nahor
hodnotenie, ktoré pod tarchou zaporov spadlo aZ niekam do
suterénu. CITY Interactive teda opat (ne)sklamali.

Dado513 §

+ velmi dobra grafika
+ prostredie a okolita priroda
+ spomaleny zaber pri headshotoch

- nevyuZzity nukajuci sa potencial
- Al nepriatelov

- zbrane

- neorigindlny a nudny pribeh
- kopirovanie inych titu-

lov

- bugy, bugy, bugy
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STAR WARS: THE OLD REPUBLIC

otor, toto zvlastne slovo ne-
necha nie jedného fanusika
Zanru RPG chladnym. Knight
of the Old Republic je ndzov
kritikmi a fantsikmi oceriovaného RPG-
¢ka v prostredi Star Wars, vyprodukova-
ného americkym studiom Bioware, kto-
rého meno mnohi poznate z Gdvodnych
sekund hier ako Mass Effect alebo Dra-
gon Age. Po Uspechu nasledovalo pokra-
covanie, Kotor 2, vyvijané sice inym
Studiom, ale urcite nie zahambujice
svojho predchodcu. Po tychto dvoch
hrach sa Kotor ako keby vydal do galaxie
»Far far away“ a zlahla sa po fiom zem.
Avsak Studio Bioware nie je hlupe a na-
slichalo fanusikom prosiacich o pokra-
¢ovanie. V oktébri roku 2008 potvrdilo
famy obiehajlce internet, Ze studio Bio-
ware Austin nepracuje na hre Mass
Effect, ¢i Dragon Age spustenim stranky

Starwarstheoldrepublic.com. Stranka
neobsahovala moc informacii, v podsta-
te len informovala o existencii, teraz
pozor, mmorpg-cka. Tento fakt mno-
hych fanusikov dufajlcich v novy Kotor
nepotesil. To, Ze tento strach je podla
mna nanajvys$ neopoctatneny, vam po-
pisem v najbliZsich riadkoch.

UzZ od zaciatku nds vyvojari informovali
o tom, Ze pribeh, novy pilier mmorpg
hier, bude v tomto mmo-cku hrat vyz-
namnu ulohu. Pribeh v mmo-cku? To sa
vam moze zdat nezvycajné, ale pribeh v
hre od Bioware, to uzZ az tak nie, vsak :).
V ¢asoch kedy na tomto poli milidnovo
boduje World of Warcraft, je samozrej-
mostou priniest nie¢o nové na ozvlas-
tnenie zanru, inak je hra odsudena na
zapadnutie prachom. Priniest pribeh na
motivy Star Wars do popredie je tah
skutocne brilantny, pretoze jednak pri-

tahuje fanusikov Kotoru, ale aj fudi ktori
eSte nepodlahli éaru mmo-ciek. Pre tych
bude pritomny plnohodnotny pribeh
ako z lubovolného singleplayer dobro-
druZstva, pocas ktorého plnenia mozu
spoznat ¢aro multiplayer hier. Dal$ou
obdivuhodnou vyhodou tejto hry je to,
Ze hra je plne nadabovand. To znamen3,
Ze kazdu ulohu v hlavnej quest linke,
ktord vam bude npc zadévat, nebude
predchadzat okno s textom, ale skutoc-
ny rozhovor. V singleplayer hrach tu
mozno nejde o ni¢ prevratné, ale verte
mi, v mmo-cku je to neslychané. Toto
vSetko ma privadza k hadam najprevrat-
nejsej schopnosti, ktorou bude tato hra
disponovat. A tym je schopnost robit
rozhodnutia, ktoré neskor v priebehu
hry budu ovplyvriovat vasho avatara. To
znamen3, ze v kazdom rozhovore s npc-

¢kom budete moct riadit smer, ktorym




sa bude rozhovor uberat. Tymto spdso-
bom, sa vam budu zbierat , light side”,

|u

,dark side” a ,,neutral” body. Tento sys-
tém je samozrejme mnohym znamy z
inych hier od Studia Bioware. Pre tych,
¢o s tymto avsak este nestretli, to na aku
stranu sa na zaklade bodov pridelenych
po urcitych rozhodnutiach pridate,
ovplyvni v tejto hre vyzor vasho charak-
teru a sposob, akym na vas budu reago-
vat ostatné npc. Napriklad, budete sa k
urcitej postave spravat zle, arogantne a
td vam v buduicnosti moZzno neponukne
nové Ulohy. Ak sa, ale budete spravat
slusne a laskavo mozno vam ponukne
lepSie odmeny, popripade vas odporuci
novej postave s novymi tlohami. Ne-
smieme zabudat, Ze sa stale pohybuje-
me v svete, kde su okrem nas samot-
nych, dalSie tisicky inych fudi. Ale ako
bude tento systém fungovat v skupine
[udi, pytate sa? Na tuto otazku ndm vy-
vojari odpovedali na tohto roc¢nej E3-jke,
kde vysvetlili, Ze pri menej dolezitom
rozhodnuti hra losuje o to koho volba
bude zadana a pri délezitych rozhodnu-
tiach sa zada rozhodnutie, presadzované
vacsinou. Na tomto principe budu fungo-
vat takzvané Flashpointy, ¢o st vysoko
prispésobivé, na zaklade rozhodnuti sa-
mozrejme, Casti pribehu, ktoré sa daju
prirovnat k dungeonom.

Zmieriovany pribeh sa bude odohrévat v
prostredi Hviezdnych vojen, avsak nie v
tom ktoré pozname z filmov. Odohrava
sa tisice rokov pred vzostupom Darth
Vadera a stovky rokov po udalostiach
Kotoru. Situacia v galaxii je daleko od
idedlnej. Impérium Gtoci na klenot re-
publiky, planétu Coruscant a ni¢i chram
radu Jedi. Republika je nitena podpisat
nevyhodné mierové dohody. Vojna me-

dzi Galaktickou Republikou a
Sithskym Impériom je mozno
na prvy pohlad zazehnang,
avsak mier je velmi krehky.
Toto obdobie nechava vyvoja-
rom mnozstvo miesta pre
zaujimavy a strhujuci pribeh
pre kazdu profesiu osobitne.
Tym padom bude pribeh Jedi
Knighta a povedzme, Bounty
Huntera celkom iny. Tymto
vam Bioware neponuka len
Kotor 3, ale aj Styri, pat, Sest a
tak dalej. Pribeh je rozdeleny
do troch hlavnych kategérii
tzv. ,class questy”, ,world
questy“ a ,side questy”. Class
questy su pre kazdé povolania
unikatne a prave tieto spro-
stredkuju ten plnohodnotny
Kotor pribeh. World questy su
pre kazdé povolanie dostupné
ulohy, ovplyvriujuce pribehy
hracov v galaxie, a dostupne
na danych Specifickych mies-
tach. A nakoniec side questy
su obycajné ulohy, ktoré do
pribehu moc nezasahuju.

Tak do takejto pozicie je vho-
deny hrac. V hre bude mozné
hrat za dve zakladné frakcie, tj. Galaktic-
ka Republika a Sithské Impérium. Co sa
tyka ras, vSetky moznosti nam este vyvo-
jari neprezradili, ale urcite sa mézeme
tesit na Ludi, Twi’lekov(sporo odeté ta-
necnice slUziace Jabba Huttovi v epizdde
6) a Chissov(modri humanoidi). Avsak
povolania su uz odhalené vsetky. Bude
mozno hrat v koZi Troopera, Smugglera,
Jedi Knighta a Jedi Consulara za vlajky
republiky a Bounty Huntera , Imperial
Agenta, Sith Inquisitora a Sith Warriora
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vo farbach impéria. Trooper nasiel svoju
predlohu v ¢lenovi elitnej jednotky voja-
kov, podobnych stormtrooperom, avsak
s pestrejSim arzendlom zbrani. Smuggler
je najpodobnejsi Hanovi Solovi, tohto
paserdka urcite poznate z filmov a po-
dobnym spdsobom sa bude prezentovat
aj v hre. So svojim vernym blasterom sa
bude z poza krytia(systém vysvetlim ne-
skor) a niekedy necistym sposobom
(skutocne, schopnost kopnut protivnika
do slabin a ndsledne mu nemilosrdne
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ustedrit zopar ran blasterom do hlavy,
mi pripada prinajmensom nie fér) do-
stavat z problémov, ktoré si sam vyrobil.
Jedi Knight uz z mena pochopitelne pre-
zentuje prvé povolanie, zameriavajuc sa
na rytiera Jedi. V tomto pripade p6jde o
povolanie zameriavajlcu sa na boj so
svetelnym mecom, skor ako na pouZiva-
nie legendarne;j sily. Vo filmoch nasiel
svojho predchodcu v Mace Winduovi,
ktory bol svojimi schopnostami ovla-
dania smrtonosnej zbrane Jediov presla-
veny. Jedi Consular, na druhu stranu,
pouziva pri boji s nepriatelmi Silu, viac
ako preciznu techniku ovladania meca.
Pod Jedi Consularom je mozné si pred-
stavit Qui-Gon Jinna s epizddy 1.

Fanusikom série Star Wars nie su urcite
cudzi Bounty Hunteri, ¢o su v preklade
lovci odmien, najimani bohatymi Hutta-
mi pre zneskodnenie nepriatelov a ne-
platicov. Vo filme sa hladaju pomerne
jednoducho, napriklad Boba a Jango
Fett. Tito chlapici su vybaveni nielen

blastermi a brneniami, ale aj mnohymi
inymi zlepsovakmy. Tieto su samozrej-
me implementované aj v hre v podobe
mnozstva réznych typov granatov, za-
pastnych raketometov, jetpackov a po-
dobnych hraciek. Predloha pre Imperial
Agenta sa hfada vo filmoch pomerne
tazko. Pod tymto povolanim je si mozné
predstavit Grand Moffa Tarkina, ktory sa
objavil v povodnej sérii ako velitel vojsk
impéria a ako zodpovedny za vystavbu
Hviezdy Smrti. Napriek tomu, Ze agenti
nie su s urcitostou definovatelni z filmo-
vej perspektivy, z perspektivy povolani
vystupujucich v mmo-ckach, to uz tak
tazké nie je. V podstate si je treba pred-
stavit rogueho, tichého zabijaka, v tro-
chu modernejsom prostredi. Hlavnou
zbranou je sniperska puska, ktora malo-
kedy mina svoj ciel, o ktorom je Imperial
Agent uz vopred poriadne informovany.
Toto povolanie bude mat tiez moznost
vyuZivat systém krytia. Posledné dve
povolania impéria su Sith Warrior a Sith

Inquisitor, ktori
su na rozdiel od
Jediov pohanani
temnou stran-
kou Sily. Sith
Warrior je na-
protivok Jedi
Knightovi v pou-
Zivani svetelné-
ho meca, ale
schopnosti po-
nukane Silou sa
samozrejme
menia. Bude tu
pritomné priSkr-
tenie, ¢asto pou-
Zivané ako vy-
chovny prostrie-
dok Darth Vadera. Tejto postave sa bu-
de Warrior aj najviac podobat. Posled-
ného v tomto balicku nam Bioware pri-
nasa Inquisitora, ktory ako ste si uz asi
viaceri domysleli, naprotivok Consularo-
vi. Tiez sa lisi schopnostami, v tomto
pripade hojne pouziva blesky, nielen na
bezprostredné zabitie nepriatela, ale aj
na jeho docasné paralizovanie. Taktiez
bude maoct vyuzivat mec spojeny na
koncoch ricok, podobny tomu z epizédy
1.

Vyssie spomenuty kryci systém je v tom-
to zanri tieZ novinka. Jeho pouZivanie
nie je ni¢im vynimocné. Ak sa nachadza-
te v blizkosti akéhokolvek predmetu, za
ktory sa je mozne skryt hra na to pouka-
Ze zelenou siluetou a vy uz len pohodine
vkiznete za strom, krabice a podobné

VEci.

Okrem ostatnych povolani vam v plneni
uloh a prechadzani dungeonov pomozu
aj spolocnici podobny tym z hier ako

Mass Effect, alebo Dragon Age. Riadeni




budu celkom samostatne, takze nemoze-
me od nich oc¢akavat plnohodnotné za-
stupenie ¢lovekom riadeného charaktera
v skupine. Avsak, ked' vam bude v skupi-
ne napriklad chybat healer, mozete sa
dohodnut a vsetci poufZit spolocnika hea-
lera a budete pripraveny na dobrodruz-
stvo. Budete ich moct ziskavat v priebe-
hu hry a tieZz budu ovplyvneni vasimi roz-
hodnutiami, takze je Sanca, zZe vas po
urcitom rozhodnuti napriklad opustia.

Bioware nam taktiez pred ¢asom odhalil
ich ponatie prispésobovania si povolani.
Tomuto Ucelu bude sluzit takzvany sys-
tém ,Advanced Class“. Kazdy charakter
sa po dovrSeni levelu 10, bude musiet
rozhodnut medzi dvoma cestami, ktory si
pre nds vyvojari pripravili. Zatial' to vyze-
ra tak, Ze kazdé povolanie bude mat na
vyber medzi ,,support” stromom a ,,dps“
stromom. Ako uz urcite mnohi z anglicti-
ny prelozili spravne, slovo ,support” zna-
mena podpora. A prave okolo tejto cin-
nosti sa bude tocit vasa aktivita v skupine
hracov. Ci to bude lie¢enie alebo zlep3o-
vanie atribdtov v kozi Jedi Consulara,
azda snaZenie sa o udrzanie pozornosti
silného nepriatela na vaSom charaktery a
tym chranit ostatnych ¢lenov skupiny s
pomocou napriklad Sith Warriora.
,Dps“(Ano, zvlaitna terminoldgia je su-
¢astou tychto hier :)) pre objasnenie zna-
mend — damage per second, z ¢coho sa da
spravne dedukovat funkcia tejto cesty.
Vasou ulohou bude znicit/zabit nepriate-
la ¢o najrychlejsie a samozrejme robit to
¢o najbezpecne;jsie, Cize pri tom nezom-
riet.

Netreba zabudnut na samostatnu gala-
xiu. Ako ju preniest dostato¢ne rozsiahlu,
aby nerobila hanbu svetu Star Wars, ale

zaroven ju spravit aj dostupnou? Samot-

na hra sa bude teda odohrévat na 16
roznych planétach, zmienim napriklad
stary-znamy Coruscant a Tatooine . Styri
budu zaciatocné svety, kde sa zacinaju
dobrodruZstva vietkych povolani. Strnast
zvysnych planét, bude slizit ako miesto,
pre rozvijanie vasho pribehu a teda aj
levelovanie vdsho charakteru. Pri ma-
pach je jednym z hlavnym meritkom, ich
velkost. A tuto treba zdvihnut varovny
prst nad vyvojarmi. Na tohto rocnej E3
bolo dostupné demo, ktoré obsahovalo
zaCiatocné planéty a tu mohli novinari
zistit ako to s tou velkostou je. Tieto pla-
néty, respektive miesta, kam ste mohli
svoj charakter zaviest, boli vcelku malé.
Je pravda, Ze ostatné planéty maju byt o
VELA vacsie, avSak tie zatial eSte nikto
nevidel a toto vedie k dojmu, Ze planéty
budu len malé uzavreté lokacie, podobne
ako v Kotore, ¢o by pre niektorych zna-
menalo neprekusnutelné minus. Prepra-
va medzi planétami bude mozna v novo
oznamenych vesmirnych lodiach. Kazdy
jeden hrac na zaklade povolania dostane
jednu vesmirnu lod(treba si predstavovat
nie¢o ako Millennium Falcon Hanna So-
la), ktort bude moc ovladat, menit jej
vzhlad a tu budu prebyvat spolocnici,
ktorych prave nepouzivate.

PVP alebo player vs. player oznacuje v
mmo-ckach siboj proti inym hracom. Na
tohto roénom E3 boli odhalené Warzo-
nes, €o su inak nazvané battlegroundy
zndme z hier ako World of Warcraft ale-
bo Warhammer Online. Tu budi moct
hradi superit s opa¢nou frakciou o miesta
zaujmu v médoch ako ,capture the flag”
alebo klasickym bojom a zdroje ziskava-
né obsadenim urcitych lokacii vo Warzo-
ne. Zaujimavu hladinu do tychto subojov
prinasaju prave spolocnici, ktori vds mo-
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Zu nasledovat aj sem.

Na zaver uz len dodam, Ze grafika v hre je
na mmo-cko Standardnd, svojim vlast-
nym art-stylom a zapracovanim physX,
napriklad do hybania oblecenia pri pohy-
be postavy neurazi ani neohuri. Mmo-
¢ko ma byt dostupné o najsirsej skupine
[udi a nie graficky zazrak, toto sa SWTOR-
u dari. Co uZ nie je ruzova zahrada je
nanestastie end-game content(MoZnosti
pre hraca po dovrseni maximalneho leve-
lu, napr. Raidy). Kazdy kto uz aspon nija-
ké mmo-cko hral, vie, Ze toto je po dob-
rej hratelnosti druha najdolezitejsie zloz-
ka hry. Bioware sa o tejto zlozke vébec
nezmienuju a toto vedie k nazoru, Ze po
dokonceni svojho pribehu zacnete bud’
nové povolanie alebo sa za¢ne nudit. Ak
sa budu hraci na maximalnej Urovni nu-
dit, prestanu hravat a tym sa stopnu pe-
niazky, ktoré sa kotulaju najprv do vyvoja
nového obsahu a neskoér do udrzby ser-
verov. TieZz nepadaju zZiadne konkrétne
vyjadrenia o hra¢mi oslavovanom ,space
combat-e“. Kazdy kto videl epizddu 3,
urcite nezabudol na boj hned’ na zaciatku
filmu, kde sa Anakin a Obi-Wan snazia
dostat na kriznik generala Grievousa.
Zazit toto proti skutoénym hracom, po-
pripade v nijakom raide, snaZit sa so sku-
pinou kamaratov dostat a neskor znicit
obrovsky kriznik zvnutra alebo vyviest
odtial rukojemnikov by bolo skratka
UZasné.

Sndd tieto matajuce predstavy Bioware
skor ¢i neskor rozozenie novymi informa-
ciami. Ja dufam, Ze som vds tymto ¢lan-
kom neunudil/neuspal a ak vas tato hra
aspon trocha zaujala, skuste zajst na
swtor.com a a prihlasit sa do bety, este
stale nezacala. Vidime sa on-line na jar

2011. Jendy




Jokey Archer

Duck Life
Starajte sa a trénujte kacatko.

Plakka Cakka
Udrzte Cervika na kaktuse.

BasketBall - A New Challenge
Trafte loptou do kosa.

Airport Madness 3
B Riadte dopravu na letisku.

v

'@ Claytus Hood - Tower Defense
Lesna tower defense hra.

Effing Worms

StuntRun
Prejdite s autickom tratami.

~ Meteor Launch
Vypustite meteorit. Upgradujte
ho, aby ste dosiahli vyssiu vysku

Alien Rover
Jazdite s vozidlom po planétach.
Upgradujte ho.
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Strielajte s lukom na rézne ciele.

Zozerte s cervom vsetko co sa da.

Sniper Ghost Warrior
Leaknuté demo na Sniper Ghost Warrior vam

umozni vyskusat si tuto akénu zéleZitost. Demo

Mass Effect 2

Po dlhom cakani ale predsa tu mame demo na
Mass Effect 2. Ide o takmer dvojgigové demo
ponukajuce prvé dve misie z hry a jednu bonu-

Lego Harry Potter: Years 1-4

Demo na légového Harryho Pottera, ktory sa
precaruje prvymi Styrmi rokmi Skoly

Kings Quest The Silver Lining -- Episode 1

Prva epizdda dlho ocakdvaného pokracovania
Kings Quest adventurovej série. Hra je od
fanusikov a je zadarmo.

2D Knockout

Prijemna nendrocna flash hra, kde nastu-
pujete do boxerského ringu proti siperom
z celého sveta.

Cutlt

Vyborna logicka hra, kde musite objekty
prestrihndt tak, aby sa biela krabica dosta-
la na zeleny povrch

Super Vampire Ninja zero

Pekna bojovka, kde hlavna hrdinka, Mina,
expertka bojovych umeni, bojuje proti
démonom a nemrtvym.

Apocalypso

Brarite mesto pred invaziou strojov a robotov.
Hlavna postava sa da vylepSovat a pouZiva zbrari
a Stit proti oponentom, ktori prichddzaju z mesta

3 Wheeled Death Ride

Blaznivé a krvavé preteky, kde sa musite nie len
vyhybat prekazkam, ale aj postrielat nepriatelov
skor, ako vas zlozia.
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StarCraft Il - Ghosts of the Past

Zavan minulosti, spomienky na davne ¢asy a zimomriavky vyvoldva fantasticky trailer .

Mafia 2 - Developer Diary 3

Tretie developer video ndm pribliZzuje mesto
z hry.

DC Universe Online - Blur Trailer

Hrdinovia vs zlosyni v podani Blur, Studia,
ktoré ma na svedomi jedni z najkrajsich
renderovanych filmov v hernom priemysle.

Crysis 2 - TV episode 1

Stranka Mycrysis zaZila relaunch a plne sa uz
koncentruje na Crysis 2, ktory nam bude po-
stupne pribliZzovat. Dnes zacala prvou TV epi-

NHL 11 - fyzika
Nové na fyziku zamerané video z NHL 11
nam okrem iného ukazuje aj lamanie hoke-

Halo Reach - Battle Begins

Najskér musi nieco zacat, aby to skoncilo v
plamenoch. Kde budete vy, ked Noble

James Bond: Blood Stone

Prvy trailer pribliZzujuci novd bondovku od
Bizzare. Jazda na vozidle, prestrelky, boje
na blizko, dievca.

Pre-Alpha Build &

2008, canswsediforillustration='F1 2010 will feature 2010 cars.

F1 2010 - Tracks and Cars
Autori F1 2010 pribliZujua spracovanie trati

a vozidiel.

Medal of Honor - Limited edition

H.A\W.X. 2 - CGI Trailer
Specidlna jednotka stthadov ma opét plné

ruky prace vo vzduchu, aj na zemi.

Zhrnutie obsahu limitovanej edicie Medal of
Honor. Limitka ponukne nové zbrane.
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