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usim sa k nie¢omu priznat. Mafiu |l som este nehral.
Nezapadol by som na chodby, ktoré sa po zazvoneni
zaplnia diskusiami o tom, ako bolo v Empire Bay a zau-
jem o fotografie z letnej dovolenky v novom mobile
ochabne ako padajucie listie.

Zvykol som si robit veci inak a ak sa dobre paméatam, za mojich ¢ias som si
v aktovke nosil ako malu spomienku na leto hracku a nie handheld, okrem
nej aj prezuvky a v hygienickej tasticke vodové farbicky.

Mafii Il patri ¢estné odpdlenie najnatrieskanejSieho obdobia jesen — zima,
ktoré zacina s pomerne hluénym treskom. Ved pride ku skaze planéty
Reach a dostaneme sa na zaciatok Halo trilégie a na druhej strane barika-
dy sa zac¢ne oficidlne pisat predlZovanie aktuélnej generécie konzol s Mo-
ve. Novému motion zariadeniu sa venujeme podrobne a rozoberame aj
kvality launchovych hier exkluzivne v Magazine.

Sony prichadza s Move presne v ¢ase, kedy sa stahuju party spod slnecni-
kov do komornejsich interiérov a zatemnenych izieb, kde dostanu opat
zabrat aj pohovky a pohodIné kresla. Navrat do hernych brlohov bude
spestreny takou nadielkou, Ze by sme tu s nimi len stracali ¢as. Kazdy vie,
na ¢o c¢aka, nie?

September to v$ak nie su iba nové hry a Zeby som ich mohol vymenovat
spokojne dalsich desat bez mihnutia oka. V ¢ase, kedy Citate tieto riadky,
su pripravy na Tokyo Game Show v plnom prude, vlastne oni uz finisuju.
Ozveny herného Sialenstva sa internetovymi kandlmi dostanu aj na stran-
ky Sectoru, pretoze v Tokiu nembzZeme chybat ani tento rok.

Ked premyslam prilis dopredu, za¢inam mat husiu koZzu nad vyhliadkami
na najblizéie mesiace. Caka nas mimoriadne bohaté a $tavnaté zavisenie
roka, ktoré sa nebojim nazvat najplodnejsie od legendéarneho roka 2006.

Cas vylihovania na osugkéach, moéenie néh v morskom priboji a popijanie
chladenych napojov skoncilo. Nadisla chvila postavit sa ¢elom novej na-
dielke. Ste na nu pripraveni? Lebo my ano!

Pavol Buday


http://www.sector.sk/

SECTOR MAGAZIN 8/2010

007 BlOOd StONE......cocevierieecrieereieercie et e 4
Bioshock INfiNite.......ocevenieiverceieenece e 7
Deus Ex Human Revolution........c..cceeeeeniencneneenne 20
Deus EX INtervieW.......cccoveeeeiveriirinninecescinecene. 22
ZAKINGC 2o e 24

GamesCom 2010......ceeeevecrieeevieeeeieeeecereeee e . 28

Gran TurisMO 5. cvvee e seeeeee e 34

Age of Empires Online.......cccccevveivecveccccriencnen.. 46

Retro: Mafia 1....ccceoevveeeiieeniieiinieeneen, 8
Mafid 2. 10
Kane and Lynch: Dog Days................. 36
Sniper Ghost Warrior.........cccecveeuvvnnens 38
Demons SOUIS......cceveerrnneieneireeee, 40

Victoria ll..coveevveeeecceeeeeeceeeeeeeeennn 44

Need For Speed World.........cccueveun.e. 48
Start the Party....ccccveeevveeveveeeeeee e 59
Sports Championship......ccccceveeeerennnee. 60
Kung Fu Rider.......cccvevvvceveeeieineeee. 62

Batman Arkham City.......cceveevvveiniee e, 18

Gamescom 2010......cccvcveereevineereeceeee e eeeeeneennn. 30
Duke Nukem FOrever........ccvieeeveeeeeneereeeeeeenennenn. 50

PS Move

TECH SECTOR

ONlNENIY oo 74
PIné hry a dema........cccooevveeee e, 74

Vided Mmesiaca.....uccveeveeeeceeeevvveennnns 75



€Sd '09€X0qX "Id / @4ezzlg / 'eudv

okolvek sa méze stat po zave-

recnej. Kolinske vystavisko sa

oficialne zatvara o 18.00, po
rychlej kdve v Ubisofte trielim do oproti
stojaceho stanku Activision a hfadam
moj kontakt. Je po funuse, ale na recepcii
je natrieskané. Zjavne unavena recepcna
ma posiela k stoliku, kde sedi rovnako
unaveny mladik flirtujuci s ¢asnic¢kou. Si
tu kvoli Bondovi, pyta sa. Ano, odvetim.
Patri k timu, ale Sarmu nepobral, snazi sa
to rozbalit na mulatku slovami ,Mala by
si ist za svojimi snami," hovori.

Vo svete lana Flemminga agent s licen-
ciou na zabijanie pIni sny tvorcom racing
série Project Gotham Racing. Neil Thom-
pson mi v kratkom rozhovore po vycer-
pavajlcej prezentacii a poslednej v dany

den prezradil, akd velka Cest je to praco-
vat na tak svetoznamej znacke. ,,Britski
vyvojari pracujuci na Bondovke?" pyta sa
sam seba, NemodzZete si Zelat viac, skace
mu do reci kolega. ,, To musi$ mat tu,"
ukazujuc si na srdce.

Bizarre nezaujima, Ze nejaky 23. celove-
ceny film s Bondom v hlavnej Ulohe sa
nezrealizuje v najblizsej dobe. ,,Nasa hra
je postavena na povodnom scenari bez
prepojenia na akékolvek filmy," To, zZe
film bol zruseny umoznuje britom vystu-
pit z radu. ,Citime tlak zo strany fanusi-
kov, ktori ¢akaju novi Bondovku a kedZe
nedostanu tak skoro film, ponikneme im
interaktivnu verziu."

Rysuje sa dalsia typicka filmova hra?

Omyl. Blood Stone je presne to, ¢o by ste
od poriadnej Bondovky ¢akali. ,Mame tu
Judy Dench ako M, Joss Stone ako novu
Bond Girl, hodinky Omega, Aston Martin,
exotické lokality a, ehm, Daniela Craiga
ako Bonda."

Nie je to tak davno, ¢o som sa kazdy ve-
Cer venoval Studiu Bondoviek od najnov-
Sej Quantum of Solace aZ po vbbec prvu
Connerovku Dr. No z roku 1963. A Blood
Stone p6sobi ako ta Bondovka, ktorej
pripravu filmové stidio MGM stoplo.
Ked sa ma po prezentacii Thompson spy-




tal, ¢o na to hovorim, vravim: ,Je to
presne ako Bondovka." Viac som hovorit
nemusel, obaja vyvojari nadseni z toho,
Ze sa pred pol hodinou dozvedeli, ze boli
nominovani na cenu ,,NajlepSie z Games-
Comu", si vydychli, vlastne aj ja, pretoze
zatial ¢o oni rozpravali, ja som hral. Pek-
né gesto.

Blood Stone vychddza z novej podoby
agenta jeho velicenstva stvarneného
Danielom Craigom. Jedna instinktivne a
neboji sa fyzického kontaktu, dokonca aj
gadgety ustupuju do Uzadia a kraluje im
smartphone, ktory v priestore dokaze
lokalizovat nepriatelov, ich vyzbroj, ale
aj tajné dokumenty rozvijajtce do hibky
pribehovu liniu. Bonda sme zastihli v
druhej misii v Istanbule pri patrani po
vedcovi zapletenom do vyvoja biologic-
kych zbrani. To, Ze zmizol, je samo o
sebe podozrivé a to, Ze jeho signal sa
stratil niekde na stavenisku, dvakrat.

MI6 posiela Bondovi koordinaty a on s
lahkostou prichddza na miesto, odkial
ho odvedu pracovnici do unimobunky.
Pochopitelne, Ze ide o pascu. Hladny
stavebny stroj sa zahryzne do malej ubi-
kacie, dvihne ju vysoko do vzduchu s
umyslom spustit ju do priekopy. Bond
vsak rychlo vyskakuje a lanom sa zoSuch-
ne spat na zem. Blood Stone (podla pre-
zentacie) nema hluché miesto, pokojné
pasaze len oddaluju nevyhnutné, bitku,
prestrelku alebo nahanacku.

Boj je nieco, ¢o sa velmi tazko popisuje.
Ak ste videli ivod Casino Royale, viete,
aké bitky mozete ocakavat v Blood Sto-
ne. Medzi trénovanymi chvatmi je evi-

dentny ludsky faktor, ktory z Bonda ne-

robi smrtonosny a neomylny stroj na
zabijanie, ani uhfadenych naskrobenych
aristokratov (rozumej, Connery a Moo-
re). VSetky tie kopacky z kotulu, vykruca-
nie ruk, paky, odzbrojovanie ziskavaju
uveritelny rozmer vdaka tomu, Ze nie su
strojové, bezchybné. Pri Skrteni zapasi
Bond so vzpierajlcou sa obetou, dokon-
ca by sa dalo povedat, ze viete podla
hadzania tela urcit, kolko vazi. Subojovy
systém je vdaka tomu brutalny, surovy,
staci, aby ste videli ako jednym kopan-
com vykibi (chudakovi) koleno. A to nie
je vietko, zazitok z bitiek znasobuje vy-
borné audio s funenim, bolestivym vzdy-
chanim a pestrymi zvukmi cielenych tvr-
dych Gderov.

V Blood Stone p6jdu situdcie riesit silou,
v tichosti alebo kombindciou zbrani a
stealth postupu. Je absolutne jedno,
ktory si zvolite, hra je tak dynamicka, ze
dokaze plynule z behu prejst do krytu a
odtial v dalsej sekunde vykopnut bro-
kovnicu z rik hliadkujucemu a dalSieho
efektnym kotulom nad krytom, kde sa
schovava, poslat k zemi. Pri namierenej
zbrani Bond vdaka Focus Aim (ekvivalent
techniky Mark & Execute zo Splinter
Cell) vie aj pocas $printu rozdavat head-
shoty. Pasaze, ktoré obycajne trvaju mi-
nuaty, vie vyriesit v priebehu par sekund.
A nechyba mu pritom styl a typicky brit-
sky humor ako napriklad pohrdavé od-
hodenie prilby pri vstupe na stavenisko.

Obrovskému tempu zodpoveda aj vyber
lokalit a pochopitelne aj problémov.
Bond sa neméze ocitnut v obycajnych
situaciach. Utek pred vrtnou sustavou na
prehlbovanie tunelov by sme oby¢ajnym
nenazvali. Ked'sa rozsvietia svetld a roz-
toci vrtak, vstavate zo stolicky od napa-
tia a svojim postojom chcete pomoct
Bondovi udriat rovnovahu a vstat, ked’
sa potkne o lietajtcu sut. Dynamicky sa
meniaca kamera vam vzdy na maly mo-
ment ukaze, Zze ak nepohnete zadkom,
zahryzne sa vam don obrovska ocelova
bestia.

A ked'si uz myslite, Ze by hra mala po-
pustit uzdu, nasadd Bond do Astona a
zacina nahanacka v uliciach Instabulu s
unoscami vedca. Na tomto mieste treba
povedat, Ze iSlo o mimoriadne prehnanu
scénu, v ktorej vybuchujuca cisterna,
benzinovd pumpa a lietajuci zahradny
nabytok, tak trochu popieraju ideu Bizar-
re drzat sa pri zemi. Ano, Bondovky su
plné riskantnych kuskov, ale kvéli tolkym
vybuchom, tlakovym vindam a trastceho
sa obrazu stracate kontrolu nad vozom.
Neviete, ¢i sa mate divat, hladat vdyme
cestu doprava alebo dolava alebo riadit
Sportiak.

Nahanacky maju tvorit priblizne 1/3 hry
a zatial ¢o Bond vymeni r6zne dopravné
prostriedky (¢ln v ivode), tak maju spo-
lo¢nu charakteristiku, su vizualnou Zrani-
cou, ale stoja tak trochu v ceste komfor-
tu. Thomson nam este pred Uplnym za-
verom ukazal dtek z vybuchujtcej rafiné-
rie niekde na Sibiri spojeny s prenasledo-
vanim vlaku, kde sa vezie rusky oligar-

cha. Ceste z tovarne sa vini ako had a je




plna cisterien (pochopitelne, Ze vybuchu- o vlasok a pokracoval v nahariacke s vla-  vrchom. Bond nakoniec na vlak nasadne
ju), kolabujuce prostredie, ¢ierny dyma  kom po zamrznutej rieke kopirujicej — zapichnutim Astona do jedného z vagé-
chvejuca sa kamera nie su za dobre s kolajnice. Praskajuci lad, klopené zdkruty nov.

rychlou jazdou. Chaos z priemyselne;j a nosniky podpierajice mosty menia
zony sa zmenil na poriadny adrenalin, uplne dramatické prenasledovanie na

ked Bond efektnym skokom unikol smrti  suboj s casom a Smykajlicim sa po-

Chovanie vozidiel vychadza z dlhoroc¢nej
tradicie Bizarre, akéna zlozka sa zase tej
nahanackovej snazi vyrovnat vysokym
tempom a vybusnou naplriou, ktoré je vo
filmoch dokonale vyvazené. Zatial to
vyzera tak, Ze sa na nas ruti pravdepo-
dobne najlepsia Bondovka aj ked's kra-
tuckou kamparou. ,,Radsej mat 8 hodi-
novu intenzivnu akciu, ako 20-hodinovy
nudny maraton." vysvetfuje Thompson a
dodava ,Poslednu vec, ktord chceme
urobit, je sklamat fanusikov. Dostanu
presne to, ¢o im ponuka film."

Pavol Buday




ko sme aj ¢akali, tvorcovia Bioshocku ohlasili novy
Bioshock: Infinite. Tretia ¢ast série nds zavedie na
oblohu do nového sveta 20. storocia nazvaného Co-
lumbia, mesta visiaceho na balénoch nad Amerikou.

Presnejsie sa dostaneme do roku 1912, kedy preberieme pinker-
tonovho detektiva Bookera DeWitta, ktory bol vyslany na zachra-
nu Elizabeth, mladej Zeny vaznenej v Columbii od svojho detstva.
Booker ju najde a spoja svoje schopnosti, aby mohli utiect z mes-
ta doslova padajuceho z oblohy.

DeWitt sa bude pohybovat po meste pomocou vzdusnej lanovky
Skyline, bojovat s nepriatelmi v oblakoch, vo vonkajsich priesto-
roch a aj vnutornych priestoroch a samozrejme k tomu dostane
rozsiahlu ponuku rozmanitych zbrani a moznosti.

Hra vyjde najskor v roku 2012, takze viac informacii bude nasle-
dovat priebezne.

PREDSTAVENIE

Akénd / 2k Games / PC, Xbox360, PS3
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dokonale obleceny muz. Za nim sa dotac-

g _J 4 .-] J J mnou vynorila hlaveri zbrane a za tiou

. Ral dalsi, pravdepodobne jeho partdk,
tackavou chodzou sa doplazil R taxiku
Rriciac ,Rychle prec!“ Bolo mi jasné, ¢o
treba robit. Nezostdvalo mi nic iné, ako
vyhoviet tymto gentlemanom a uspoRojit
ich Zelanie. Ia"y[a' dnesného vecera sa roz-
p[ynu&z ako rannd fhmla na vodnej hladi-

v RN

ne.

Prvd misia z celRového poctu 20-tich za-
Cina prave v Tomyho taxiku, Rtorym mu-
“site ujst od prenasledovatelov a svojich
zdkaznikov zaviest do bezpecia (Salieri
Bar).

Po dobre odvedenej prici som dostal tuc-

nii odmenu a na druhy deti spoRojne robim

svoju pricu, lenze ...

Prdve som si ddval obediiajsiu prestdvRy,

Red prisli Ru mne Ramosi, Rtorym som
{minufzi noc usiel. Zacali basebalkami

Ve v

azdy sa musi nejako Zivit.  cigua rozimjit t, ako preZijem zvyso.

; rozbijat moj taxik a chystali sa aj na mria.
Ru 1930. Prdve som zaparRo- Nedaleko bol Salierifio bar a tak som tam
te nie je Ziadna slast, zv[ds“t’ val td z@w Rrajnicu a zasnene som hladel zbehol po pomoc. S prenasledovatelmi 6ol

4 ani neviem /{am (Bezny deri, tesil sgm SA A foniec, skoncili nickde v Randli, ale Co bude
vynosnd. ’Vzc[y som si doprial trochu po- sprcﬁ poste[ Dnes mi ug ml iné némoze so mnou? Soti bez price; ako budem Zit?

v.

Je taZkd doba. Zivotv.mes- Bolaji jese
ed nebola robota zrovna

hodlia v starom Kresle a so spolocnostou chybat. Moje predstavy o pokojnej noci by oy Salieri mi poniikol pracu, ktori som

whisky som sa pondral do hlboRych tivah o sa naplnili Reby... Spoza rohu sa ozvala musel zobrat, ak som chcel preZit. A tak,
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ktoré som poznal ako svoju dlati a prevazal ale moja zvedavost bola vicSia. Pomaly, 41500y angch, nendvidench, podtych aj

som [udi z jedného miesta na druhé. Tym to som &nic“d[ R rohu budovy, Red’sa predo Cestnjch, zljch. Stal som sa mafidnom.
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robit poctivo svoju pracu aby som
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vat ho by bolo nosenim dreva do
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Rednazriete do nasej reportdze
prdve z tychto Stidit. Po nespocet-
nych informdcidch a obrdzRoch sa
R ndm Ronecne dostala review
verzia, plnd verzia by sa uz mala
v tejto dobe preddvat v obchodoch.

Vdy som sa tesil na chvilu, Red’
budem moct odstavit svoju Rdru,
skontrolovat jej stav, zapdlit' si




chodcov strelbou pocas jazdy. Autd reagujii na povrch, po Ktorom
Mafia by sa dala porovnat ba je velmi podobnd, neddvno vydané- ]azdite, na zataZenie vozu (Red’ste naloZeny, pomalSie akceleruje),
mu GTA3. Spdja autd a peSiu chédzu do jedného celku. Misia . na poskodenie (s troma Rolesami alebo. defektom sa veru tazko
vidy zacina a Ronci v Salieriho Bare, kde si vyzdvihinete instruk-"¥ jazdi, verte mi), fyzika rdta dokonea aj 50 zratiovanim cestugiicich,
cie, vyzbrojite sa, vyberiéte duto a moZe sa vyrazit. Misie sii roz-  vicSina z nich sa pri vysokych rychlostiach stdva neovlddatelry-
norodé, od na prvy pohlad bandlnych, v Rtorych sa vidy nieco  mi, takZe pozor! S cim vsak nerdta, sii poRrivené a odletujiice
poserie (vyberanie vypalného, doprevadzanie Sary domov) po ab-  plechy, dno odleti ndraznik, ale tym to Ronci. Dockdte sa iba skra-
surdne tazRé (dlho omielané zdvody na oRyufioch, galéria, gardz, * bancov na prefinane nabljskanych Raroséridch.
Rostol). Jednym z c[ovoc[&“fje automaticky saving, hrd sa ulozi '

‘ R
& 2 kde Ze sa to budete premdvat? Mesto Lost Heaven je rozdelené

niekolRo Rydt za misiu, ale Reby Gol integrovan aspon - save o o DS L s A Y R o
RolRo ke , ale Reby'l g y N Casti, RaZdd so svojimi jedinecnymi Stvrtami a architekRtii-
Rtory moZete [ubovolte pouZit, bolo by to ]ea"noc[uc hig'd usetrili

rou. Ndjdete tu mraRodrapy, viddne

. budovy, nemocnice, Rostol, miliondr-
Ma_ﬁd 5y sa‘d.dh pwmt 5a e ve[ml SkRu a robotnicku Stvrt, malé Talian-

4“{

sko, pristav a mnofio dalsich. Mesto

pOd-o 5nd, ned.dmo Wd.anemu g(,[’ﬂ,g, sa nahrdva naraz, takge sa moZete

povozit po vSetkych troch castiach,

i y P 6 ; Rtoré sii navzdjom prepojené mosta-

sme naddvky. Drufym dovodom méZe byt redlna fyzika vozi-~ g . oS At Ere el
L{y r K. 4 p o4 ﬁ) e mi a podchodmi.’ Autori navyse ratalis moZnostou vyrazit si za
iel, prizndm sa, som sviatocwym hrdcom racingu (auticok)a a : . [ v :
4 y g Klagija, mesto a poRochat’ sa dedinskou atmosférou, vyhladom na letisko

som mal problém na oRyuhoch (na 18Rrdt sa to pocfan[a) takisto- Wb ik o IO s . nolemnom glkik(avidiet bk

som mal problém pri naﬁanacf@zcﬁ § policajtami, nestihal som aso- T oo theho uhigh AR By sheabrid T SN apd,

vé limity. Pri firani Mafie si treba uvedomit, Ze to nie je arkddov- o S TIL , jo 1 ;
[y 2 ﬁ o . ; j ﬁ'{ p Rtorej sii vsetky ulice, vynimRu tvoria cesty mimo mesta. Po uli-

a $tylu GTA, navyse kazdé auto sa chovd inak, treba si chvilu . . e 2 s y A B
ke G ﬂ, o ﬁ‘ Ao K & + clach pridia autd a zdstupy [udi a hlavne straZcovia zdkona
na ne zvyRat, potom uz nebude problém pocas jazdy Ronstatovat, - . . L , B N RS B
ket p proviem pocas jazey Roesy o (fizli). S nimi si uZijete Ropec srandy, za nedodrzanie rychlosti (dd

Rtoré auto md predny a Ktoré zadny ndfon a sem tam posteR[it s A Bp ) : P
. sa zapnit l[imiter), prejdenie na Cerveni alebo tuknutie do ich auta

° Preteky boli peknym pridavkom do titulu




gnamend, Ze ich uZ mdte v pitdch. Zaplatite poRutu a ide
sa dalej, ti odvdznejsi (Co aj doporucujem) si uZiji nahdriac-
Ru, po Ktorej sa'z poRuty stdva pobyt v lochu (pokial’im
neuniknete). K policajtom sa priddvajii dalSie a dalsie hliad-
Ky, nddherny rozruch hined’z rina. Tasenie zbrane na verej-

nosti rovnako ako 1inik, vyveldva v policajtoch zdvodmnii
horicku.

Zifiadnd AI alebo demencia oRoloidiicich ?

NemdbZem nespomeniit jednu z najvicSich chyb v inak doRo-
nalej Mafii a tym je AI. Autd v meste nedokdzu predbiehat
iné autd. V pripade, Ze sa im postavite do cesty (autom, indé
vds bez milosti prejdii!) bgitvorz' sa zdpeha, Razdy len vytru-
buje a pritom by mohol kKludne vyjst do druhého pruhu a
neprehlbovat si vrdsky. Kazdy dodrzuje predpisy, nevidel
som pocas celého hirania, Ze by fizli nahdriali niekoho iného
ako mria. Podobne je to aj s inymi gangami, Rtoré po mne
strielajii, ale mili policajtifidii po mne, pretoZe som prekrocil
foc len o tros“ic“@u rychlost!

Iné je to pri prestrelRdch v interiéroch, protivnikom dochd-
dza municia, pocas na61jar£&i, sa snazia ukryvat a ﬁ[ht'{at’
vyhodné miesto na iitok, Aj.na to som nasiel lieR, V pripade,
Ze sa niekto dostane prilis blizRo, staci sa prikrcit a protigh
nik (protivnici) akoby oslepol, jednoducho vds nevidj, VibZe-
te v Rlude nabit a odpravit ich na druhy svet. Ku @t}o—
verznej misii S0 zdvodmivyhrady nemdm. Na elimindciu je
tu Sirokd Skdla Roltov a rucnych zbrani, dalej brokoonice,
tomy gun, snajperka, boxer, basebalka a holé ruky.

Pocas hrania je vam vyrozpravany pribeh Tomyho, Ktory
hladd ochranu u policajného ddstojnika, v iiZasuych in-game
animdcidch filmovej kyality. ARoby to ani nebola hra, dyna-
mickd Ramera, vyborny scendr, je to radost pozerat. A 'a',{o.
to celé vyzerd ? Urcite ste si uz pozreli 0brdzKy, Rtoré sa tu
niekde poflakujii. Grafika je nddhernd, velk¢ textiry, hi-
polygénové postavy (rozpolybované motion capture), vSetRo
Je na spravnom mieste-Tu je naozaj SRoda slov, Red 'to vidite
v pohybe po prvy Rrit, Raslite na singleplayer Rampari a
poprechddzajte sa, stoji to zato. Podobne je na tom zvuRovd
strankg, vynikgjiica dobovd muzikg, (isté a veme;z;/u&y a
dabing. Mal som moznost zakrat si ako anglickii tak aj
Ceskii verziu a td Ceskd je trochu vulgdrnejsia, ale viac mi
sedela anglictina. Je to ale mdj osobny ndzor. V' ceskej loka-
lizdcii moZete pocut Marka Vasuta, Petra Rychleho a mno-
ho inych zndmych ceskych hercov.

K technickému popisu patria aj hardvérové ndroky a tie sti, nebo-
Jim sa to povedat, Rrvavé (na najvyssich detailoch). Treba mat
naozaj vyRonny hardvér, aby ste si mohli v plnej kydse vychutnat
tento KiisoR a on za to stoji. Pre porovnanie Celeron 1GHz +
256RAM + GF2 v meste okolo 15fps (mozno bol problém na mo-
Jej strane, ale coRolvek som nastavil, vZdy tam bolo okolo 15-20,
v interiéroch to bolo oRolo 40-50). Gﬁa[ej.sa mi nepodarilo rozbefi-

niit’ Mafiu na 5.1 reproduRtoroch, vZdy hrali len dva alebo Styri.
DalSic médy hiry (okrem singleplayer Rampane):

Free Ride (volnd jazda): jedntd sa o mod "zardbaj prachy a bav sa'
Na zaciatRu si vyberdte cast mesta, Rde chcete zacinat, Ci cheete

Jazdit' v noci alebo pocas diia, nastavite si vhodny pomer premdv-
Ry, policajtov a méZete vyrazit. Je to viastne GIA3, bez pribehu,




Prestrihové animacie dotvorili jedine¢nu atmosféru

zardbate prachy, @upujeie autd, opravujete si ich, vraZdite, vozite
sa na taxiku, Rupujete zbrane, prehdriate chodcov, vyhybate sa
fizlom. Je to pm&t‘ic&y na vds, &1 budete len tak blidit mestom,
alebo niekoho posteklite. Skoda, Ze sa nedd vylipit banka a na-
vstivit vSetky loRality, Rtoré uz pozndte z hlavnej Rampane.

Extreme Free Ride (extrémna jazda): tento mod je odmenou za

iispesné dokoncenie filavnej dejovej linky Mafie, po Rtorom sa
odomykd. Obsahom extrémnej jazdy je 19 misii, zameranych
hlavne na jazdecké schopnosti hrica. Je R dispozicii celé mesto
so vetkymi Stvrfami okrem vyjazdow za mesto, v jednotlivych
Castiach mesta sa nachddzajii 19 manici, Rtori vim budii Ryvat
a tym na seba upozornia, Ze by mohli mat pre vds zaujimavii
prdcu. Za RaZdé splnenie misie sa odomykd jedno bonusové
auto (a Ze nie sii nejaké obycajné, posiidte: rychle formule, dia-
bolsky taxik s Rravskymi rohmi na streche a mnoho dalSich). Je
vidiet nielen na bonusovych autdch, ale aj na ndplni misii, Ze
autori trosku popustili uzdu svojej fantdzii a tak sa dockdte
nahdtiania chlapa v trenirkach, Krorého je problém dobehimiit aj
na aute (Speedy Gounzales), parkovanie-taxikov.s bombou do
rieRy, liRvidovanie b6mb umiestnenych po celom meste. ARoby
to nestacilo, vZdy je tu RrRolomny cas, Rtory je casto neiiprosmy
a tak je treba misiu hirat znovu, nie je mozné sa vykaslat na
problematickyi misiu a ist si po novii, musite dokoncit to, co ste
zacali. Nastastie v meste nesliedia policajti, takZe porusovat
predpisy je povinnostou! V' tomto mode narazite aj na skokan-
ské mostiky ala GTA3, takge si méZete skiisit presRocit rieKu,
pokial’ mdte chut,

& ‘
Maultiplayer: tento mod sa v Mafii nenachddza, dévod je jedno-

duchy. Keby ho cheeli Illusion predsa integrovat, vydanie hry
by sa znovu odloZilo a my sme uz dlhsie cakat nemohli. Malo
sa jednat o preteRy na oRruhoch alebo vonku za mestom. Vravi
sa, Ze bude vydany MP patch, ale to ukdze aZ cas.

w
-~

Mafia splnila ocakdgvania, vyborny pﬁ6eEsKoﬁ5inovdnj do
Jedného celRu s akciou a nahdtiackami na autdch, oRorenend
dvoma dal3imi modmi a Ceskym dabingom. Bohuzial’s chybajii-

‘cim multiplayerom a podivniou AL Jednd sa o titul, Ktory jed-

noducho treba mat bez Rompromisu.

Pavol Buday
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NS eska firma lllusion Softworks v
roku 2002 priniesla jedine¢ny
akéno adventurovy titul Mafia,
ktory zaujal ako svojim netradic-

nym zasadenim do roku 1930, tak aj ski-
benim akéno adventurového stylu s pria-

mym vyrozpravanim pribehu, ktory po-

nukal novy zazitok z otvoreného mesta.

Hra si sice pozicala otvoreny Styl hry z
GTA 3, ale zmenila ho k obrazu svojmu a
zozala uspech.

O 8 rokov neskor uz ako 2k Czech vo svo-
jom style pokracuje a posuva ho do aktu-
alnej doby. Musime zdéraznit, Ze vo svo-

jom style, preto od titulu necakajte Ziad-
ne GTA. Vieme, aky Styl viedla prva Mafia
a druha nie je ind. Je to znovu prisne pri-
behom vedena akénd adventdra umies-
tnend v otvorenom meste bez vyraznej-
Sich vedlajsich moznosti a aktivit. MoZno

to uberd volnu zadbavu, ale umoznilo to



autorom sustredit sa viac na pribeh,
ktory ma znovu filmové spracovanie
hodné aj eventualneho sfilmovania.

Autori v Mafii Il neposuvaju vpred
len pévodny styl, ale aj ¢as, dostava-
me sa do koZe nového hrdinu Vita
Scalettu vracajuceho sa z vojny do
mesta Empire Bay v roku 1945. Vra-
cia sa spat k svojej rodine a svojmu
problémovému priatefovi Joemu.
Priatelovi, ktory ho velkodusne privi-
ta a prakticky okamzite zatiahne do
kriminalneho Zivota. Tak ¢i onak,
nemal na vyber, v meste je kriza a
Vito potrebuje zaplatit dlhy svojho
mrtveho otca, pre ktoré Gzernici

Hra je zalozend na pribehu bez
vedlajsich aktivit v meste, tie
pridaju az expanzie

ohrozuju jeho rodinu. Pondra sa tak
do miestneho podsvetia a zacina
svoju 10-ro¢nu cestu plnu prekazok,
zrady, prekvapeni a to ako pre neho,
tak aj pre hracov. Poriadna davka
brutality a necakané prepojenia s
prvou hrou nechybaju.

Prejst 15 kapitol kampane potrva
okolo 10 hodin a hra v nich ponuka
jednoliaty pribeh obohateny mnoz-
stvom prestrihovych animdcii este
zvyraznujucich atmosféru tejto pre-
lomovej doby. Hlavné postavy pocas
spoznaju tri mafianske rodiny v mes-
te, zajazdia si v zimnom Empire Bay
v 40-tych rokoch a letnom obdobi v
50-tych rokoch, postriefaju malé
bezvyznamné gangy, budu zachra-
riovat priatelov, eliminovat nepriate-
l[ov a pokusia sa postavit proti vys-
$im zvieratam. Jednoducho vyskusa-
ju si tazky Zivot mafidnov, budd si
vychutndvat silu a zaZiju aj tienisté
stranky tohto nebezpecného povola-
nia.

Mesto Empire Bay ma rozlohu slus-
nych 10 kilometrov Stvorcovych, na
ktorych sa rozklada centrum, prista-

vy, industridlne Stvrte, Srotovisko,
rodinné domceky, nechyba trochu
zelene a samozrejmostou su rieky a
mosty. Prostredie vSak nie je static-
ké ako v konkurencnych hrach, ne-
ustdle sa meni, menia sa ako ro¢né
obdobia, kde si vychutnate sneh a
zladovatené cesty, neskor aj letnu
pohodu a dazdivu sychravu jesen, k
tomu sa meni noc a den, ale najvy-
raznejsi rozdiel vidiet pri prechode
rokmi, kedy sa meni mesto, autd na
cestach, hudba v radiach, oblecenie
postav a aj apartmany hrdinov. Vset-
ko sa vyvija a posuva vpred.

Mesto nikdy nenudi. Teda minimal-
ne nie v mi-
siach, mimo
nich je to uz
otdzne, kedze
ako sme spo-
minali, nie je
to GTA a mo6-
Zete si tu skocit jedine do reStauracii
na drink alebo malé jedlo, zastavit sa
v obchode s oblecenim, alebo na
pumpe. Z uzitoénych veci sa da zajst
do servisov, kde sa da upravit alebo
upgradnut auto, pripadne zmenit
znacku, ak ju uz policajti maju po-
znacenu. Jedina redlna aktivita v
meste je moznost zarabat si voze-
nim aut na Srotovisko. NevyuZité v
meste ostavaju telefony, kontakty a
priam z toho vsetkého citit priprave-
nost na dal$i obsah. Z drobnosti sa
vsak v meste oplati hladat 50 Play-
boyov, pripadne aj cez 150 nezauji-
mavych Wanted posterov polepe-
nych po meste. Vsetko sa uklada do
galérii, v ktorych si obrazky spolu s
postupne sa odomykajucimi artami
mozu hradi prezerat. Nechyba tu ani
autopédia, ktord vam podobne ako v
jednotke umozni poprezerat si ¢ast z
50-tich vozidiel a od sledovat ich
parametre.

Vozidla su vdaka rozsiahlosti pokry-
tého ¢asového obdobia v hre rozma-
nité, su tu vojenské vozy, staré a
pomalé autd zo 30 - 40 rokov, na
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Fain, ki ho zahrbe?
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ktorych zacinate, postupne pridu rych-

lejSie autd z 50-tych rokov a hlavne
upravené hot-rody, s ktorymi sa stanete
panmi ciest. Malym doplnkom su auto-
busy, kamidny a rozne nakladéaky, na
ktorych si tiez mézete zajazdit, ale inak
sa vyuzit nedaju. Mimo vozidiel necakaj-
te Ziadne motorky, lode ani lietajlce
stroje. Autori vSak vyrazne zapracovali
na ovladani vozidiel, ktoré ma ako jed-
noduchy normal maéd, tak aj naroc¢nejsi
a redlnejsi simulation méd. V prvom
ovladate vozidla bez problémov, tak ako
v ostatnych akénych adventurach, ale v
simula¢nom si bude treba davat pozor
na rychlost, akceleraciu a stabilitu vozid-
la, kedZe sa [ahsSie vymkne spod kontro-
ly a v misidach to mdze byt osudné.

Auta sa samozrejme kazdym narazenim
rozbijaju, postupne sa horsie ovladaju,
zacinaju dymit, prasknut alebo rozstrelit

¥ e

pres w&?‘:ﬁfﬂv=\?«é\a% g

Jedna z 50 dvojstranok Playboya, ktoré mozete v hre zbierat

hlad cez plece, ktory v skombinovani s
dynamickym cover Stylom funguje per-
fektne a to ako v prestrelkach, tak aj

mimo nich v stealth misiach.

MozZete sa tesit na prestrelky v prepra-
covanych a masivne znicitelnych pro-
strediach, kde popritom ako sa bude
Vito kréit za barovym pultom, rozstriela
sklenené vyplne, flase, projektily pood-
lupuju Casti stien a samozrejme zloZi aj v
krytoch sa skryvajucich nepriatelov. Na
prestrelky budud pristupné rozmanité
dobové zbrane ako séria pistoli, pusiek,
vojenskych samopalov, az po ikonicky
Tommy gun. Cas od ¢asu budu k dispozi-
cii molotovove kokteily alebo granaty, s
ktorymi nepriatelské zastupy rychlo
predistite. Jediné, ¢o v ponuke chyba, je
sniperka a aj zbrane na boje na telo, kde
zapojite iba péste.

sa daju aj pneumatiky. Ak
svoje auto Uplne odpisete,
Vito ho dokaze opravit aspon
do akého-takého pojazdného
stavu. Znamena to, Ze o novo-
nadobutnuté vozidlo nemusi
hrac prist a dokaze ho doviest
aj v znicenom stave do servi-
su, alebo do svojej garaze.

Podobne ako s vozidlami sa
autori pohrali aj so samotnou
akciou. Oproti prvej hre sa
tentoraz posunula kamera z
pohladu tretej osoby na po-

2 50

-

Pocas bojov bude platit, Ze krytie je za-
klad. Nepriatelia maju uz vytrénovanu
presnd musku a zdravie postavy znesie
len par zasahov. Dobija sa sice samé, ale
len do urcitej miery, teda po prvych
zdsahoch uz ostane rychlejsie zranitel-
na. Po boji sa da zdravie doplnit na ma-
ximum len malym obcerstvenim v ba-
roch alebo restauraciach. Oproti pre-
strelkam sa pri bitkach na telo energia
nedoplfia, takZe si musite davat pozor.
Treba sa kryt, davat protiddery, vyuzivat
[ahké a tvrdé udery, komba, aby Vito
protivnika zloZil skor ako on jeho. Bitky
su prekvapivo hiboko prepracované, aj
ked v samotnom boji jednoduché na
ovladanie. Bojovat sa da na ulici s rézny-
mi obyvatelmi, ale nutné to bude hlavne
v misiach, kde su bitky naroc¢nejsie a
Casto si treba poradit s tazkou vahou.




Ak ndhodou bitky alebo prestrelky posta-
va nepreZije, hra sa vracia na najblizsi
checkpoint. Vacsinou je ich niekolko po-
¢as misie, takZe sa netreba obavat vyraz-
nej repetivnosti pri ndro¢nych prestrel-
kach. Hra ma tri obtiaznosti a po prejdeni
kapitoly sa da kazda zahrat na zvolenej
obtiaZnosti, ¢o umoziuje vyskusat si
tvrdsich protivnikov.

Vsetko, ¢o hra ponuka, je na vysokej
Urovni, misie su rozmanité, rovnako ako
mesto. Minusy viak mézeme hladat hlav-
ne vo veciach, ktoré v hre nie su, napri-
klad oproti pévodnému titulu chyba ex-
trémna jazda, rovnako sa napriek pridav-
ku hot-rodov do hry nedostali ani prete-
ky. Necakajte ani pridanie kooperacne;j
hry alebo multiplayeru. Mimochodom
vedeli ste, Ze povodna Mafia mala mat
multiplayer s pretekmi? My sme ho este
v povodnom Illusion studiu pred rokmi
hrali, Zial' do plnej verzie sa uz nedostal,
ani vtedy a ani teraz. MozZno je to aj tym,
Ze Al Soférov na vozidlach je velmi slab3,
vyrazne to vidiet na policajtoch, ktori
prakticky vzdy ked' vds za¢nu nahanat
skonéia v prvom stipe, aute, alebo sa par
minut nevedia otodit na ceste. Je sice
prijemné, Ze od nich mate pokoj, ale na-
rusuje to dokonalost mesta.

Vybornd mafiansku atmosféru doplfia
graficka a zvukova stranka, obe na velmi
vysokej urovni. Zvukova &ast potesi lokal-
nych hracov hlavne pridanim ¢eského
dabingu, ktory ma svoj Specificky Styl a
hra v ¢estine vyznie trochu inak ako v
anglictine, hlavne nadavky su rozmanitej-
Sie. Urdite sa titul oplati zahrat v oboch
jazykoch. Mimo dabingu hlavnych postav
si budete moct v meste vypocut aj rozho-
vory obyvatelov, obcas sa pri niekom
pristavite a nieCo vdm porozprava, pona-
davaju si na vas, ak ich chcete prejst,
alebo podujete aj vysielacky policajtov.
Trochu skoda, Ze nie su predabované aj
radia, v ktorych sa hudba spdja s komen-
tdrom aktualnych udalosti vo svete. Sa-
motnd hudba v radiach je v klasickom
dobovom Style a rovnako ako mesto aj
ona sa postupne meni. Zatial o v prvej
Casti hry je to jazz a rozne starsie sklad-
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by, v 50-tych rokoch prichadza
rock and roll, hudba dostava ener-
giu a dodava stavu nahanackam
na vozidlach. Hlavny ton titulu
uddva jedinecna orchestrdlna
skladba.

Z grafického hladiska nemdme ¢o
Mafii Il vytknut. Perfektna opti-
malizdcia vlastného enginu 2K

Czech v spojitosti s kvalitnou grafi-
kou zachytavajucu autentickost
doby posuva grafické spracovanie
v akénych adventurach o krok
vpred. Celé to dopliia fyzika zna-
sobend PhysX destrukciou. PhysX
na PC ponuka rozsirenia, kde mi-
mo zakladného nastavenia, kde je
fyzika aplikovana len na niekolko
objektov, pribudne fyzikalne pre-
pocitavany dym, tlakova vina z

expldzii reaguje na okolité ob-

jekty, skla pod tlakom praskaju,
papiere lietaju vSade okolo, odpa-
davaju kusky stien a vela dalSieho.
Zaujimavé je aj plne fyzikalne
emulované oblecenie postav. Tie-

to nastavenia hru oZivuju a robia

ju dynamickejSou, ale ak na to nie
je potrebny hardvér alebo hraci
hraju konzolovu verziu, atmosféra

vypnutim fyziky neutrpi. Pre hra-

Cov, ktori sa chcu hlbsie ponorit
do tohto mafidnskeho sveta, je na
PC 3D podpora prostrednictvom
Nvidia Vision okuliarov.

Ako sme uz spominali, mesto ma
letny a zimny dizajn, kazdy v jedi-
ne¢nom vytvarnom Style. V zime k
tomu bude vietor sfukovat sneh z
kapoty vozidiel, pri ndrazoch bude
padat z objektov, svoje spravi aj

zladovatend vozovka. Noc priddva
svetu intenzivne nasvietenie,
svetld vozidiel sa zapinaju, prekry-
vaju a ponukaju necakane pestré
efekty. Znovu je tu vsak rozdiel
oproti GTA, nastavenie dia, noci,
dazda, rocnych obdobi zavisi vidy

od misie, neprechddzaju medzi
sebou plynule.
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Po stranke hardvérovych narokoch ¢akaj-
te na priemernych kartach ako je 9800
GTX okolo 30 fps pri najvyssich detailoch
bez zapnutia Physx fyziky, ale napriklad
hru zvladnu v 30 fps aj starSie karty na
Urovni 8600 GT, len tam uZ treba ist na
720p rozlisenie, pripadne vypnut niekto-
ré nevyrazné efekty. Na PhysX odporuca-
me aspon GTX 280 kartu alebo rychlejsiu,
kedZe zataz prepocitavania fyziky je
miestami vysokd. Procesor postaci Dual-

. :

Core 2 GHz, ale plati, Ze ¢im vyssia frek-
vencia, tym lepsie. Pamét vdaka strea-
mingu nerobi problém a s 2 GB spustite
hru bez zatrhavania a spomalovania.
Nastavenia maju aj moznost antialiasin-
gu, ale nie je to Standardny MSAA, a viac
ako vyhladzovanie vytvdra nepotrebné
rozmazdavanie. Pri nastaveniach absentu-
je nastavenie viditelnosti, ktord by na PC
mohla byt kfudne vyssia, aby sa zamedzi-
lo objavovaniu sa objektov.

Co sa tyka konzol, Xbox360 a PS3 tie su
priblizne graficky rovnaké, PS3 ma mier-
ne urezané detaily, ale ma vsak jednu
vyhodu a to prvu expanziu Betrayal of
Jimmy, ktoru dostala uz pri vydani. Ta
pridava sériu arkddovych misii a rozsiruje
tak moznosti mesta mimo hlavného pri-
behu. Presnejsie to je 20-ka arkadovych

uloh s rebri¢kami a novou postavou. Dal-

Sia expanzia Jimmy's Vendetta bude na-
sledovat a pride pre vsetky platformy. Je
velka Skoda, Ze tieto expanzie neboli uz v
hre, hlavne hraci odchovani na GTA by
ich prijali, rovnako by sa rozsirila hracia
doba a trochu odlahcila prilis vazne lade-

na kampan.

Ked to zhrnieme, fanusikom povodnej
Mafie musime hru odporucit, uz mini-

malne pre priam epické previazanie

oboch titulov, ale aj pre jedinec¢ny pri-
beh, rozmanité misie a dokonale vylade-
nu akciu. Oproti tomu fanusikov GTA
musime varovat pred totalnou absenciou
aktivit v meste. Tie su zaroven jedinym
vyraznej$im sklamanim hry. Ci u? to je
nedostatkom casu v 2K Czech, alebo sna-
hou o zadrobok na expanziach v 2K Ga-
mes, urcite tu obohatenie hry mimo
hlavnej kampane chyba.

Nakoniec nam ostava dufat, Ze expanzie
budu pribddat a Mafii 3 to nebude trvat
tak dlho ako dvojke a ukdze ndm mafiu v
60-tych rokoch.

Peter Dragula

HODNOTENIE

+prepracovany pribeh a postavy
+kvalitne spracované mesto a doba

+akcia a dokonale zapracovany cover

Styl
+epické prepojenie s prvou hrou
+Cesky dabing

+simulacny jazdny model
-Ziadne vedlajSie moznosti v meste,
ani ziadne preteky
-slaba Al policajtov na
cestach

9.0
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Porovnanie map z oboch Mafia hier

Prva Mafia sice mala vyrazne mensie mesto ako dvojka, ale zase ponukala jedinecné vylety po vidieku a moznosti odreago-
vania sa od mesta. Mafia 2 mesto je vacsie hustejsie ma viac ulic, detailov, ale vyrazne tam chyba okolie mesta, vylety na

vidiek, rovnako aj pretekarske okruhy, alebo letisko. Skoda, Ze prave tieto zabavné prvky autori orezali.
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elké neznamend automaticky

lepsie. A i ked' ste mozno

poculi sto inych prirovnani,

kde velkost zohravala vacsiu
rolu, v pripade Deus Ex: Human Revolu-
tion to neplatilo. Netradi¢ne v prezentac-
nej miestnosti nebol nainstalovany iba
jeden obrovsky LCD panel, ale dalsie dva,
ktoré svojou uhloprieckou vyzerali ako
chudobni pribuzny, no napriek tomu po-
nukali ostrejsi, kontrastnejsi a detailnejsi
obraz ako meter a pol velka TV, kde sa
objavili zuby a vSetky nedostatky alfa
verzie predvadzaného dema, ktoré sa na
debug kite PS3 zaseklo trikrat vidy na
inom mieste.

Eidos priniesol na GamesCom nové demo
a ako vsetky nové ukazky urcené pre ne-
mecku vystavu maju spoloéného meno-
vatela - nizku kvalitu vizualu. V pripade
Deus Ex: Human Revolution vsak absen-
ciu makkych tiefiov, korektného nasvie-

tenia, vyladenu koliziu polygénov, vysoko
detailnych postav, plne supluje herny
svet podliehajuci pravidlam viacerych
ciest veducich k jednému cielu.

Zlato v marnici

Hlavného hrdinu Adama Jensena zastih-
ne $éf Sarif nervoznym telefonatom a
domaha sa neurdlnej siete. Jensen mu
odvrkne, Ze ju nebude také jednoduché
ziskat, pretoZe sa nachddza v strdzenej
policajnej stanici. Ciel misie je dany, koc-
ky si hodené a hlavny dizajnér Jean Fran-
cois Dugas len dodava, Ze do marnice
vedu rovno tri cesty, ktoré su lahko na-
znacené aj virtualnym Sarifom v telefo-
nate. Run & gun je vraj poslednd moz-
nost, ale Dugas ju voli ako prvu.

Vstup cez hlavny vchod sa zaobide bez
nejakych komplikacii, no dalsie dvere
napravo od recepcie zahati straznik a

vystretymi rukami
radikdlne blokuje
cestu. Pre Jensena
nejaké "len pre
zamestnancov"
neplati a vchadza
cez strazené dve-
re, na €o je aktivo-
vany alarm a cela
stanica je okamzite
v pozore. Prvému
straznikovi v efekt-
nom suboji na bliz-
ko vraza Cepel z
predlaktia pod
rebrd a na druhé-
ho, ktory si kratil
¢as smskovanim,
ddva headshot z taseného revolvera.

Jensen sa rychlo prestva ku kopirke a
zaujima poziciu v momente, kedy do
miestnosti vtrhne skupinka a zasype ho
olovom. Kopirka nie je staticky prikovana
k hernému pristrediu, ale s nou moézete
manipulovat a tlacit ju do stran alebo
pred seba a zostat tak v relativnom bez-
peci. V hre funguje aktivny cover systém,
dovoluje sa prilepit k prekazke, kedy sa
prepina pohlad a na Jensena sa pozerate
z tretej osoby, moZete palit naslepo, ale-
bo vykukat spoza nej a presnejsie mierit.
Medzi prekdzkami sa hrdina presuva ele-
gantne kotulom, doskakuje k nim Smy-
kackou.

Implantaty (ne)povinné

Cistka policajnej stanice pokracovala de-
monstraciou Upravy zbrani a pouzivania

podpornych kyberneticky vylepsenych




schopnosti. Revolver sa v inventari nabil
vybusnou municiou a vysledok okamZite
rozhadzal straznikov do vSetkych stran.
Pre zvy$enu ostrazitost je aktivovana
schopnost identifikovat Zivé ciele aj cez
steny. OkamZite bolo vidiet mftvych,
takticky postupujucich policajtov, ale aj
trasucich sa uradnickov schovavajucich
hlavu medzi kolenami. Nasilné vniknutie
do marnice ukoncila rana do spankov
patoldga a nadisiel ¢as na rovnako hlu¢ny
unik, pri ktorom sa pouzili miny schopné
udrzat sa na ktoromkolvek povrchu a rev
samopalu.

Protipdlom k akénému spdsobu riesSenia
problému, ktory nema daleko od tradic-
nych FPS, je diplomaticky pristup. Jensen
priamo na stanici pozna byvalého kolegu
Waynea, ktory si spytuje svedomie za
udalosti spred dvoch rokov. Nielenze sa
zvrtol priebeh misie, ale utrpelo nim aj
sebavedomie, ked' sa z velitela Specidlnej
jednotky stal obycajny uradnik za stolom.
Jensen vyuZziva svojho vplyvu a prisltbi
mu, Ze si najde Cas na vypocutie jeho
problémov. Wayne mu za odmenu po-
moze a udeli mu volny vstup. Od toho
momentu sa da volne pohybovat po poli-

cajnej stanici, po€uvat dialdgy, hladat
predmety alebo ziskavat informdacie.
Podla Dugasa bude mat v plnej verzii tri
poschodia a na kazdom sa najde nieco
uzito¢né, ¢o hraCom poméze v postupe.

Tretim rieSenim problému ziskania neu-
ralnej siete bolo najzaujimavejsie. 1Slo o
stealth s dérazom na intenzivne vyuZiva-
nie tichej eliminacie a pouZivania schop-
nosti (augmentations). Namiesto hlavné-
ho vchodu sa pouziva uli¢ka s poZiarnym
schodiskom, pod ktoré je nutné nanosit
krabice, aby sa nar dalo vyskodit. Na
jeho konci s umzamknuté dvere elek-
tronickym zamkom. Pre kyberneticky
vylepseného Jensena to nie je problém.
Aktivuje hackovaciu minihru, ktorej cie-
[om je prechéadzat sietou medzi jednotli-
vymi uzlami az k serveru, kde su kédy,
pricom si davate pozor, aby véas nezdete-
koval antivirus.

Ludska revolucia

Za dverami sa nachddza chodba Ustiaca
na balkodn, kde priestor kontroluje bez-
pecnostnd kamera a dvojica strazi. Naca-
sovat si kroky tak, aby vas nevideli, je

rutina. Pred marnicou vSak dochadza k
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problému, automatické dvere sa otvaraju
iba ak pred nimi stoji straznik. Situaciu
komplikuje aj nainstalovana kamera, ale
ni€ nie je nemozné. Jensen vyckdva a ked'
policajt vyjde z marnice von a kamera je
oto¢end opacnym smerom, aktivuje nevi-
ditelnost a nacvi¢enymi chvatmi ho po-
siela k zemi. Za nohu ho dotiahne pred
dvere, tie sa otvoria a bezvladne telo
odhodi pri skrinkach ako smetie. Patolog
ho privita a odovzda mu to, po o prisiel.

Kratka misia s priamociarym cielom sa
zamotava v zavislosti od toho, akym sp6-
sobom sa ju rozhodnete prechadzat. Ako
nam neskor povedal producent David
Anfossi, vébec nemusite poutzit kyberne-
tické schopnosti, alebo strielat po nepria-
teloch, dokonca bude mozné odohrat
celt hru bez toho, aby ste niekoho zabili
(okrem bossov). V predvadzanom deme
si je mozné cestu do marnice ozvlastnit
blidenim vo vetracej $achte. Ci u? sa
rozhodnete pocuvat dialdg dvojice poli-
cajtov na jej konci, omracite ich Special-
nou energetickou zbranou alebo ich zabi-
jete, je uz len na vas. Takisto sa mozZete
venovat detailnému prieskumu prostre-
di, viest dialégy alebo len tak sledovat,
ako nad ulicou prechddza vlak, ¢i sledo-
vat dianie na velkoplosnych obrazov-
kach.

Deus Ex: Human Revolution je prisflubom
kybernetickych radovanok, nesmierne
Zivy sci-fi svet by mal ponukat dostatok
implantatov a gameplayu, aby uspokojil
aj tych najnarocnejsich.

Pavol Buday
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reti Deus Ex je pod lupou, odke-

dy bol ohlaseny. Warren Spec-

tor sa sice hra niekde v Disney-

lande s farbickami, ale Eidos sa
drzi tradicii a reSpektuje pévodny origi-
nal tak, Ze si nechdva radit aj od scena-
ristu predchodcov, aby nedoslo k nedo-
rozumeniam a hra neutrpela na atmosfé-
re.

Producent David Anfossi, ktory ma po-
trapil angli¢tinou silne prifarbenou svo-
jou rodnou francuztinou, je nadseny z
Human Revolution aj z toho, Ze mbze
svoje zazitky zdielat s novinarmi. Striktny
Casovy limit mi vSak nedovolil pokraco-
vat dalej. Hodiny st neuprosné a ukazo-
vali, Ze moj Cas vyprsal. Napriek tomu
vieme, ze uz vznika DLC, Ze Warren Spec-
tor este nevidel hru, ale aj to, aka bude
jej dizka a ze ju bude mozné prejst bez
zabitia.

NeZ som stihol poloZit prvi otazku, An-
fossi spoveda pre istotu mna.

My sme sa uzZ niekde stretli, Ze?
(Prekvapene sa naftho divam)

Museli sme sa vidiet v Montreale ale-
bo na E3.

V Montreale som nikdy nebol, ale na E3
ano. Na prezentdciu Deus Ex som sa
bohuzial nedostal. Mali ste plno.

Prepac, moja chyba.
Ni¢ sa nestalo. Nabuduce ma uZ spozna-
te (smiech).

Mézete nam nieco povedat o Jenseno-
vi, kto je hlavny hrdina a aku rolu zo-
hrava v pribehu jeho $éf David?

Adam Jensen je bezpecnost-

nym $pecialistom, pracuje pre bioticku
korporaciu Sarif Industries. David Sarif je
jeho priamym nadriadenym, jeho bos-
som. Jednoduchsie to uz ani neméze byt
(smiech).

Na Uplnom zaciatku je Jensen zraneny
pocas utoku mechanicky vylepsenej Spe-
cidlnej jednotky. Z tohto dévodu je do-
nuteny, aby podstupil nejaké tie aug-
mentacie aj on. Nemal na vyber. A tak sa
snazi zistit, kto stoji za Gtokom, a preco
to urobil. Sarif ho v tom podporuje, pre-

toZe sucasne iSlo aj o Utok na korporaciu.

Taky je pribeh Deus Ex.

Formuju nejakym sposobom vylepsenia
charakter Jensena?

Priamo nie. Vplyvaju vsak na to, ako hra-
te. NenUtime vas pouZivat vylepsenia, je
to plne vo vasich rukach. MoézZete sa roz-
hodnut, Ze nebudete vébec vylepSovat
vasu postavu pocas hrania.

Je velmi déleZité nechat rozhodovat hra-
¢a. Nech hra to, ¢o chce a ako to chce
hrat.

Je moiné prejst hrou bez toho, aby som
niekoho zabil?
Ano, okrem bossov.

Pred malou chvilfou som sa vratil z pre-
zentacie a videl som casté loadingy, ked’
sme vosli do interiéru aj ked sme vysli
von na ulicu z budovy. Budu stéastou
plnej verzie?

Je to dané limitmi technoldgie. Ked' sa
objavite po loadingu na policajnej stani-
ci, uzZ ziadnu inu nahravaciu obrazovku
neuvidite.

Ako doélezity je prieskum prostredia v
porovnani so stylom, ked' sa rozhodnem
pouzivat zbrane a zabijat kazdého, koho
uvidim?

NajlepSou odpovedou bude, ak necham
prehovorit Cisla. Hlavna ¢ast hry vam
zaberie priblizne 20 hodin. Ak sa rozhod-




nete venovat vietkym vedlajsim aktivi-
tam, ¢itaniu kazdého emailu, sledovaniu
sprav v novinach a televizii, prediZi sa
gameplay na 35 — 40 hodin.

Mézete hovorit o poéte koncov?

(David sa naklana nad diktafén, aby bolo
jeho odpoved poriadne pocut a chvilu
pocka)

NIE. (Smiech)

Zartujem.

Sledujeme, ako postupujete hrou a podla
toho bude vrcholit niektorym z koncov.
Nebude ich mozné vidiet vsetky.

Takie mbéZeme ocdakavat, Ze sa hraé bu-
de v kl'i€ovych momentoch rozhodovat
o postupe dalej?

To sa odohra az v samotnom zavere.
Funguje to inak, ddm vam priklad, v nie-
ktorej z ¢asti sa rozhodnete zachranit
rukojemnikov namiesto toho, aby ste
sledovali zloducha, alebo ho mbzete na-
sledovat a rukojemnikov nechate zo-
mriet.

Do ni¢oho vas nutit nebudeme, urdite sa
v hre neobjavi obrazovka ,,rozhodnite sa
teraz", vSetko podlieha akcii. Hra bude
sledovat vase Ciny az do konca.

Povodny Deus Ex je velmi popularny
medzi PC hraémi, ktori hovoria, Ze kon-
zoly pokazili druhy diel. Ako pristupuje-
te k vyvoju po stranke uspokojenia kaz-
dého hraca?

Musim povedat: dno je to pravda, maju
pravdu. Nevyvijame hru na rovnake;j
platforme, teraz mame kapacity, ktoré
zndsobia zaZitok z hrania Deus Ex. Sustre-
dime sa na plynuly, velky, epicky zazitok
v otvorenom svete. V tomto absolutne
reSpektujeme sériu.

Teraz uz nemdme
problémy s produk-
ciou hry Deus Ex aj
pre konzoly.

Aky je velky tim,
ktory pracuje na
Deus Ex: Human
Revolution?

Prave v tejto chvili
ho tvori 135 talen-
tovanych ludi.

Videl uz Warren Spector vasu hru?
Zatial nie.

Ako je to mozné?

Pozvali sme ho viackrat pri prilezitosti
réznych eventov a akcii. Viete, je velmi
zaneprazdneny s Epic Mickey. Dufame,
Ze sa mu to podari na tejto vystave.

Neviem, Ci ste to zachytili, ale nechal sa
poéut, Ze je mu vel'mi lGto, Ze nemdze
pracovat na dalsom Deus Ex.

Ma podpisany kontrakt s Disney, je to
Skoda.

Pamatdm sa, Ze kedysi davno prisiel k
nam Harvey Smith (dizajnér povodného
Deus Ex, ponz. Junker) pozriet sa na to,
¢o robime a urobilo to nanho dojem.
Prisiel aj Sheldon Pacotti, scenarista pr-
vych dvoch hier, ako konzultant a pomo-
hol nam, aby sme zostali verni univerzu
Deus Ex. Vsetci boli spokojni a uzivali si
spolupracu.

ISlo 0 obchodené rozhodnutie, Ze ste sa
rozhodli oZivit tuto sériu alebo tento
napad pochdadza z hlav producentov,
ktori si povedali: ,,spravme trojku"?
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Nie som opravneny hovorit o stratégii
série, ale mdzem vam povedat, Ze nebu-
deme vydavat kazdy rok novy diel. To
vam garantujem. Trvalo nam Styri roky,
kym sme sa s trojkou dostali az sem.

Uz sme zacali pracovat na DLC, v ktorom
pridete do kontaktu s rovnakym svetom,
ale budete sa nari divat z iného uhla.
Nechcem vsak zachadzat do prilisnych
detailov.

A spolu s hlavnym dizajnérom Jeanom
Francoisom Dugasom sme uZ zacali pre-
myslat, ¢o by sme mohli pre sériu urobit
v buducnosti a ako priniest nové zazitky,
ale zaroven zostat verni odkazu série.

TakzZe uz teraz experimentujete s rézny-
mi ndpadmi ako ich zakomponovat do
série?

Presne tak.

Dakujem za rozhovor.
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WITCHER 2: ASSASSIN’S OF KINGS

CD Projekt Red nikdy nesklamal. Pol'sky
tim mam rad, aj ked'ich celosvetovo
uspesny debut mam stéle na policke a
caka, kym bud upgradnem svoj Stvorroc-
ny notebook alebo bude White Wolf
uspesne reinkarnovany pre konzoly. Po
Cistkach uz medzi vyvojarmi nemam tol-
ko kamaratov, ale ide stale o veselu par-
tiu, ktora dava najavo, Ze vie, Co robi a ze
to robi s radostou. V Amerike sa tlacili v
stanku spolu inymi titulmi od Atari, na
nemeckej pode bola koncentracia vyvoja-
rov znasobend narocnejsSou prezenta-

ciou.

Preco piSem prdve o veciach, ktoré nesu-
visia so Zaklina¢om 2, ma svoj dovod.
Sposob, akym je vdm odprezentovana
hra, sa odrazi v texte. Suché fakty zosta-

nu suchymi faktami, ak nie si podporené
spravnym komentarom. CD Projekt Red
si vidy potrpel na netradi¢né pohostenie
a o desiatej rano taktne odmietam pol-
ské tretinkové, pretoZe ide o moju prva

nemcine a skvely zdpisnik s perom. Do-
konca sa na prvych strankach nachadzaju
aj pozndmky z prezentdcie, nezabuda sa
na spomenutie pivecka, porovnavacky,
ako aj to, Ze CD Projekt je jednoducho

prezentaciu a verim, Ze namiesto zlatisté- strelena parta. Ale spat k Witcherovi.

ho moku budem do seba liat jednu kavu
za druhou.

V malom stanku je zopar stoliciek a na
nich polozena podivna krabica. Co spo-
Ciatku vyzeralo ako prototyp krabicky
findlnej verzie sa ukaze ako podareny
vtip Polakov. Witcher 2: Papercraft of
Kings je snad najlepsi a ojedinely z press
kitov, ktoré sa uz uspesne pretavili do
elektronickej podoby. Herné balenie ob-
sahuje tri postavicky (vystrihovacky),
nalepku, poviedku od Sapkowskeho v

Ak by sa predsa len niekomu zacnelo za
éislami, tak Witcher 2 bude obsahovat tri
zaCiatky, 16 koncov, 6 znameni, 150 mi-
nut prestrihovych scén a viac ako 30-ku
brneni. A ked uz sme pri porovnavac-
kach, odporucam pozriet sa na graficku
vizualizaciu questov. Pavuk, ktory tvori
iba jednu ¢ast celého pribehu, snad sam
vypoveda o tom, Ze nech sa budete ako-




kolvek rozhodovat, tak vase ¢iny nezo-
stanu nepovsimnuté. Nase prvé zozna-
menie so zaklinaCom zacina pri jeho po-
dobizni. Od originalu je jeho tvar oslaha-
na questami a znameniami, dokonca sa
objavuju na nej aj nové jazvy, no je to
stary dobry Geralt.

Neviem, ako to robi CD Projekt Red, ale
ked vam BioWare ukazuje Dragon Age 2
a shaii sa vas slovami opit, Ze bola vylep-
Sena grafika a na obrazovke vidite nieco,
¢o je kvalitativne horsie ako original, spo-
meniete si na Witchera 2 a jeho ostrq,
detailnu a bezchybnu grafiku s UZzasnym
zmyslom pre detail a atmosféru. Ta rov-
nica TW2 (gfx) > F:NV > DA2, DOH v po-
znamkovom bloku nie su prazdne slova.
Witcher 2 je najkrajSou RPG, ktora v do-
hladnej dobe vyjde. Novy engine je mul-
tiplatformovy, no momentalne sa autori
sustredia iba na PC verziu, konzolova
verzia nie je vylucena, ale o nej sa neho-

vori.

Centrom prezentacie je demonstracia
réznych rozhodnuti na queste, kedy je
Geralt uvazneny v cele hlboko v zamku
rodiny La Vallete. Witcher 2 ma tri zaCiat-
ky a tie sa odvijaju od vasich krokov v
povodnom Zaklinacovi a ak ndhodou
nevyhrabete sejvy, tak o klucovych mo-
mentoch sa rozhodnete este pred zadiat-
kom nového dobrodruZstva. Z vdzenia sa
da ujst Styrmi réznymi spdsobmi, nie je
ich 666 ako stoji v poznamkovom bloku.
Dva suvisia priamo s rodinou La Valletov-
cov a od zachrany jedného alebo druhé-

ho ¢lena rodiny sa potom odvijaju dalSie

dve moznosti, ktoré maju docinenia so
Stylom hry — Ninja Style alebo Butcher
Style.

Witcher 2 vdaka novému enginu nebude
mat 700 loading obrazoviek ako original,
ale iba Styri. Streamovacia technolégia
dokaze divy a hra plynule vie prejst z
interiéru do obrovskych exteriérov, ako
aj zo statickej obrazovky s tipmi a trikmi
priamo do dungeonu, kde Geralt visi za
ruky na retaziach. Hra od tohto momen-
tu sa neda oznacit inak ako modernd 3rd
person hra s prepracovanymi RPG prvka-
mi. Geralt to skusa na straze s re€ami o
nevine a potom zavalitejSieho vojaka
vyprovokuje, Ze jeho slova stratia na va-
he, ak nebude medzi nimi stat mreza.

Oslobodit sa z put je mozné aj s pouzitim
kfaca, ktory hrdina ziskal od kamarata.
Provokatér Geralt sa po otvoreni mrezi
spusta na zem a posiela prvu straz rychly-
mi chvatmi na zem ako vycviceny agent.
Pri druhom nepriatefovi kamera zaujima
poziciu tesne nad ramenom a sme sved-
kami dynamického boja so symbolmi po
stranach, ktoré signalizuju nekryté mies-
ta supera alebo nutnost bloku. V normal-
nej RPG by sme nic takéto necakali, no
boje na blizko maju Styl a dobre sa na ne
pozera vdaka vybornej choreografii a
plynulosti pohybov.

Aby CD Projekt RED demonstroval rézne
moznosti Uteku, priniesol na stanok rov-
no dva pocitace. Ak sa uz raz rozhodnete,
nie je cesty spat a verte, Ze rozhodnutia
nie st dobré a zIé, ale su postavené na
mensom a vacsom zle. Ako prvy styl je
predvadzany Ninja postup, inymi slovami
stealth. Geralt znameniami zhasina fakle

SECTOR MAGAZIN 8/2010

a vytvara si pddu pre tiché napredovanie,
lepenie sa o steny a vyuZzivanie tiefiov. Ak
nam tato Cast nie€o pripomina, tak je to
praca Sama Fishera v teréne. Z inventara
vytahuje lektvar a po jeho uZiti, vidime
nepriatelov cez steny. Nejde vsak iba o
jednoduché zvyraznené siluety, ale na
Zltych telach pulzuju tepny!

Geralt cvicenymi udermi zozadu v tichos-
ti eliminuje jednu straz za druhou az sa
dostane k cele, kde poklopom sa v po-
dlahe preSmykne hibsie do podzemia a
zastane pri miestnosti, kde je mucena
Mary Louisa La Vallette. Strhnuty zvrSok
bluzky odhaluje jej pIné prsia a kat sa
chysta ukojit svoje muciarske chute. Za-
klina¢ ho v kratkom suboji na mece zabi-
je a Mary mu s neochotou podakuje.
Nema od nej ¢akat Ziadnu pomoc, preto-
Ze Geralt je zodpovedny za smrt jej syna.
Skor nez sa zaklina¢ dostane von, do mu-
Ciarne vojde emisar Nilfgardu Shillard Fitz
Oeasterien. Ponukne pomocnu ruku
Slachti¢nej aj ndSmu hrdinovi tak, Ze vy-
vola falosny poplach a posle zvysné stra-
Ze do teraz uz prazdnej cely. Cesta je
volna.

Pri akénejSom 3Style Butcher sa zablda na
akukolvek stealth techniku, ale so straza-
mi sa komunikuje s me¢om. Co je zauiji-
mavé, tak jednotlivé zbrane bude mozné
modifikovat, vylepSovat, ¢o sa prejavi aj
na ich grafickom znazorneni. Co je este
zaujimavejsie, schopnostiam Geralta sa
neprisposobuje sila ani pocet hit pointov
nepriatelov. Postavu definuje vyzbroj a
investované body do schopnosti. Pre
Witcher 2 su prislibené desiatky modifi-
kovatelnych zbrani, no teraz je délezitejsi
obojrué¢ny mec. V stiesnenych priesto-
roch skupinové boje nevynikaju, ale na
akrobaciu sa dobre pozerd, az ma ¢lovek




pocit, Ze ide o nacvi¢enu sekvenciu
aktivovanu jednym tlacidlom.

Geralt sa z vazenia preseka do chodby,
kde dvojicu strazi vyprasi mlady La
Vallete. KedZe Arjan Zije, tak vam vyci-
ta smrt jeho matky Mary. Mladik je
vSak zraneny a pokial nevycisti zvySok
podzemia, nemo6zZe pomdct v Gteku.
Po sérii rychlych subojov Geralt berie
na plece Arjana a dopravi ho do skla-
diska, kde je tajna miestnost. Stena sa
otvori a na jej konci je vytuzena slobo-
da. Arjan pre istotu zapali sudy s alko-
holom, ktoré v zapati vybuchuju a
zavalia tajnu chodbu.

Vo vybave Geralta sa objavuje po no-
vom medaildn, ktory po aktivacii zvy-
™ razfiuje v prostredi doleZité objekty
alebo pasce. Napriklad modry dym sa
vznasa nad mlakami v dungeone. Ak

by ste cez ne presli, strdze by vds zaculi a
snaha o tichy utek by bola zmarena. Za-
klinac¢ sa naucil aj jedno znamenie naviac,
bude ich celkom 6 a stavajuce prejdu
drobnymi obmenami.

Po queste s itekom nam autori este
bleskovo ukdzali boj s obrovskym bos-
som. ISlo o démona Drauga na poli pl-
nom nemfrtvych vojakov a duchov. Draug
meni svoje chovanie, privolava dazd'si-
pov, zhadzuje obrovské balvany na vas
alebo sa meni na tornddo, ktoré vytrhava
zo zeme objekty a roztaca ich vo vire.
Fyzikalny engine toho zvlada dost, do-
konca niektoré prostredia budu znicitel-
né a nepdjde len o obligatne krabice a

sudy. Co bolo viak ovela tUzasnejsie, bol

pohlad kratko po vychode z vazenia. Ot-
vorila sa scéna s hradom tyciacim sa k
nebesam s vodnymi priekopami a prilah-
lym mestom vybudovanym v skalach.
Autori tvrdia, Ze bude mozné ist kamkol-
vek, kam dovidite a bude tam viest cesta.




Netrdfam si odhadnut, akd viditefnost
dokaze vykreslit novy engine, ale za¢inam
verit slovam autorom o najlepSom engine
pre RPG v stucasnosti.

Witcher 2: Assassins of Kings sa odohrava
2 mesiace po udalostiach originalu a nie-
kolko rokov po knihach. Uz teraz sa hovo-
ri o dodatoénom obsahu a online funkcio-
nalitach (Cloud saving), no CD Projekt Red
ma este kopec prace pred sebou. RPG
Redefined, slogan, ktorym sa kedysi pre-
zentoval povodny Zaklinac¢, sa mimoriad-
ne hodi aj na pokracovanie, ktoré bude
velkou udalostou buddci rok. Uz sa nevie-
me dockat.

Nikto necita tie drobné pismenka v doku-
mentoch, vSak? My sme ich ¢itali a dozve-
deli sa nieco strasné: ,,Geralt zomrie vo
Witcher 4!" Zdroj: poznamkovy blok z
press kitu.

Pavol Buday

FACTS: TW VS TW2

The Witcher

The Witcher 2

Game openings
Game endings
Cutscenes*
Armor types
Magic Signs

1
3
130 (53 mins)
5
5

Approx. 700

3
16
256 (150 mins)
30 + mods
6
Approx.4

WITCHER? |

ASSASSINS or KINGS




Dvestopatdesiatstyri tisic fudi. Taka je
navstevnost aktudlneho roc¢nika
GamesCom, ktord po piatich dnoch zat-
vorila na nasledujucich 12 mesiacov svo-
je brany. GamesCom si zasluzi predlozku
kazdého superlativu. NAJ patri najvyssej
navstevnosti spomedzi vsetkych
podujati, kde je interaktivna zdbava
kladena na prvé miesto. 254 000 je pat a
pol krat viac ako navstevnost E3. A tento
rekord ma opét $ancu prekonat iba
nasledujuci ro¢nik GamesCom, ktory sa
bude konat 17. - 21. Augusta 2011.

Kapacity kolinskeho vystaviska Koeln-

GAMESCOM 2010

messe sU vyuzivané Stedro, no skryvaju
rezervu. Bude zaujimavé sledovat, kde su
limity hal a obrovskych koridorov. Moj
skromny odhad je 270 000, ale rad by
som sa mylil. Svoje produkty predvadza-
lo pocas Styroch verejnych dni (streda
patrila iba profesionalom a novinarom)
505 vystavovatelov z 33 krajin sveta.

GamesCom je blizko, no predsa tak
daleko, napriek tomu by ju mal navstivit
kazdy, kto si hovori hrac. Nie je to ani
kvéli tomu, Ze pri Diablo Ill sa tahd
dvojhodinovy had, rozdavaniu laktoviek
pri trhani sa o darceky, ktoré lietaju

vzduchom ani kvéli tomu, Ze po
ziskani tricka vystupite z radu,
pretoZe vas ten Portal 2 aj tak ne-
berie, prechadzani sa popri
majstroch, ktori moduju svoje PC, ale
kvoli atmosfére a davovej psychoze,
kedy je kazdy, kto vkroci do haly,
naladeny na jednu vinu — ta hernd.

Zrazu su nepodstatné hadky, vytraca
sa vierovyznanie, pretoze tu je kazdy
fanboyom, sem kazdy prisiel kvoli
hrdm. A keby ste sa aj rozhodli
presadzovat svoj nazor, vase hrdlo
neprekri¢i audiovizudlnu Zranicu jed-
notlivych stankov, ktorym by sa hy-
giena nepotesila. Oslepujuce efekty a
hlasitost vyto¢ena za hranicu Unos-
nosti vas kimi z kazdej strany
najnovsimi trailermi a presviedca o
svojich kvalitach. A kde nepomaha
video, tam su booth babes alebo iné
atrakcie. Hry sa stali nabozenstvom a
ta Svrtmiliénova masa dokazuje, Ze
ked pride na zabavu, je si kazdy
seberovny.

GC z pohladu
navstevnika

Povodny plan vydat sa do Kolina ako
navstevnik a prechadzat sa bez stresu z
Casovej tiesne medzi stankami, vyskusat
si drahy hydraulicky simulator, ktory ste
doteraz iba fotili, moZno sa dat ostrihat v
odstavenom kadernickom kamidne,
skolaboval. Profesionalna deformdcia sa
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ozvala skor ako by som mohol protes-
tovat a odmietat stretnutia s vyvojarmi,
partnermi a vidiet veci, ktoré som este
nevidel. Zrazu sa vytratil fun faktor a z
GamesCom sa stala praca.

David Silverman z BioWare sa ma pyta,
¢o je najlepsie na showfloore. Ja krutim
hlavou, pretoze na vystavnej ploche som
este po Styroch hodinach od vstupu
nebol, ak nepocitam nakuknutie cez
brany hal. Dokonca z predvadzacky Drag-
on Age Il som musel odist skér, pretoze o
nejaku minudtku o par stovak metrov
dalej zacinala prezentacia Deus Ex: Hu-

man Revolution.

Aj ked'to vyznie zvlastne, Nemecko ma
odlisné chute ako povedzme krajiny
smerom na zapad. Jednotlivé expozicie
su prispésobené platforme PC, ktora je tu
dominantna a tunajsiemu hracovi srdce
zaplesa. Ale stadi sa prejst po obchodoch
a nazriet do ich ponuky a zistite, Ze nie
kazda PC hra je PC hrou. Silno po-
chybujem, Zze vam dvihne tlak pohlad na
Garten alebo Motorrad Simulator.

Na vystavisku je to vSak ind pesnicka,
NCsoft tu predvadza Guild Wars 2, EA ma

na stanku Dragon Age Il a vo vysunutom
boxe aj Star Wars: Old Republic, v 2K
Games si fudia odstali radu na demo
Mafie Il (bohuzial), Deep Silver vie, preco
priniesol Gothic 4. Obrovskym
prekvapenim je stanok Valve, kde sa iba
premieta niekolko levelov z Portalu 2.
Podobne je na tom aj Black Ops, ale Ac-
tivision nepotrebuje dalsie Call of Duty,
stai sa pozriet o kusok dalej, aka je ob-
sadenost pocitacov v sekcii World of
Warcraft: Cataclysm a Diablo Ill. Bolo
tam natrieskané.

i
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Dovod na
recyklaciu

Kto prisiel, nasiel to svoje, pokial
nehladal tituly od SEGA, Capcom alebo
Codemasters. Tito vydavatelia absen-
tovali, v pripade posledného meno-
vaného ide o tradiciu, ale dvojica ja-
ponskych spolocnosti bola prekvapenim
esSte pred konanim vystavy, odmietli
Gcast vzhladom na d4dtum konania GC a
financnu Ciastku, ktoru by zhltla
priprava a samotna realizacia expozicie.

Na minuloro¢nej GC bola ohlasend PS3
Slim, z tabora Microsoft predviedol
Molyneux Fable Ill, Blizzard priSiel s Dia-
blom, tento rok ste sa zasadného
ohlasenia, ktoré by vas dostalo do
kolien, nekonalo. Rezervovanejsi pristup
je jasne definovany trendmi urcujucej
E3, ktord vystrelila salvy a teraz je na
eurépskych odnoziach velkych vyda-
vatel'skych domov, aby drahu projek-
tilov nasmerovali na potencionalnych
kupcov, pre ktorych je GC vykladnou
skrifilou s moznostou si vsetky tie jesen-
né a zimné hity odskdsat v predstihu na
vlastnej koZi.

GC je situovanda medzi americku E3 a
tokijsku TGS, €o je unikatna pozicia pre
koncovych zakaznikov. Ide o spatnu
vazbu, nie€o ako verejny focus testing a

www.sector.sk

pre vystavovatelov aj skisku ohfiom.
Niekolko mesacné rozdiely medzi
najvacsimi vystavami vsak nepraju
velkym ohldseniam a preto bola toh-
toro¢na GC iba suhrnom toho, ¢o ste uz
videli, resp. hrali na E3. VacSinu z toho si
mdzete priamo zahrat, alebo sa
dozviete koncovu cenu ¢i presny datum
vydania ako v pripade Kinectu ¢i Gran
Turismo 5.

Oslavte hry

Medzi 200 nemeckych, eurépskych a
svetovych premiér, ktoré dostali
priestor na GC, patri aj PlayStation
Move a Kinect. Motion zariadenia su
fenoménom a odsuvaju kazdu udalost

na vedlajsiu kolaj. V nakupnej zone
Neumarkt v centre Kolina sa hra Kinect
Adventures rovno na ulici a svoj mini
stanocek ma aj v sietach obchodov s
elektronikou ¢i hrami (GameStop, Me-
dia Markt, Saturn). Okrem toho, Ze
lokdlne televizie zaujima iba pohybové
ovladanie, PlayStation Move dominuje
reklamnym plocham. Od momentu,
kedy sa otvorili automatické dvere na
letiskovom terminali, vas Move pre-
nasleduje na kazdom kroku. Je na city-
lightoch, billboardoch, plagatoch.

Ovladace su porozhadzované na
makkych vankdsoch na stanku Sony,
ktory opat zaujal kreativitou a dokonale
vystihnutim priestoru so stojanmi.
Singstar sa teda spieval v sprchovom
kute, hard core tituly v marnici alebo po
leziacky na nemocni¢nom l6zkach. Su ti
hraci ale pacienti, Ze? Na druhej strane
Kinect mal na stdnku Microsoft desiatku
kéji. Neviem si Zivo predstavit, ¢o sa tu
muselo odohrévat, ked na vystavisko
vtrhla verejnost. Microsoft a Nintendo
priniesli na GC osekané expozicie a vidi-
telne Setrili, kde sa len dalo. Cirque du
Soleil a odhalenie Kinectu v zamori
nebol lacny Spds, preto stanok odraza
chudobnejsiu ponuku a vytlacéeny v kute
sam zakryva vystavené stojany s hrami a
telefénmi Windows 7 Phone. Nintendo
tu malo Zeldu, ale bohuzial Ziadne 3DS.

Velka ¢ast prezentovanych titulov, resp.
hratelnych ukazok su recyklované dema




z E3 a o je nové, treba brat s rezervou, pretoze v tak kratkom ¢ase nie

je mozné vyladit ani predvadzané dem4, ani tie v stojanoch na stankoch

tak, aby vyzerali Spickovo. To sa nedad, rovnako ani to, Ze sa pod jednu
strechu vojde vsetko a potom to vsetko vidiet.

Kto nie je pripraveni na davy, neobrni sa trpezlivostou, tak toho zoZerie
zaZiva bestia menom GamesCom.

Statistiky navstevnosti

Stacili dva roky, aby GamesCom dostala na mapu kazdého hraca mesto
Kolin, kde sa kazdorocne kona najvacsia videoherna vystava na svete.
Tohtoro¢nu patdriovu oslavu interaktivnej zabavy navstivilo 254 000
navstevnikov, ¢im bol stanoveny novy rekord.

GamesCom 10 mapovalo 4 400 novinarov zo 49 krajin sveta a sledovalo
spolu s verejnostou 200 nemeckych a eurépskych premiér, medzi inymi
aj hratelnud verziu Guild Wars 11, 3D technoldgie a pochopitelne Kinect a
Move, ktoré strhévali na seba pozornost. Dalsich 100 000 navitevnikov
sa zUcastnilo festivalu v centre mesta.

Ked' uz sme pri tych cislach, tak GamesComu prechadzala konferencia
vyvojarov GDC 10, ktord takisto predcila o¢akavania organizatorov. Vy-
stupilo tu 170 prednasajucich vratane Warrena Spectora a Hermena
Hulsta, konferencie sa ztcastnilo 1 500 ucastnikov a 300 novinarov.

Dalsi roénik GamesCom sa bude konat v diioch 17. - 21. augusta 2011.
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To najlepsSie z GamesCom

Gran Turismo 5 (SONY)

Portal 2 (Valve)

Crysis 2 (Crytek)

Star Wars The Old Republic (LucasArts)
Civilization 5 (2K)

Najlepsi hardvér/prislusenstvo

PlayStation Move (Sony)
Kinect (Microsoft)

Cyborg R.A.T. 7 (Mad Catz)
Nastroje k Rock Band 3 (MTV)

Najlepsia konzolova hra

Gran Turismo 5 (Sony)

MAFIA 11 (2K)

Assassin's Creed Brotherhood (Ubisoft)
Fallout: New Vegas (Bethesda)

FIFA 11 (EA)

Kirby's Epic Yarn (Nintendo)

Najlepsia handheldova/mobilna
hra

Super Scribblenauts (Warner Bros.)
The Sims 3 (EA)

God of War: Ghost of Sparta (Sony)
Professor Layton and the Unwound Future
(Nintendo)

Najlepsia online hra

Guild Wars 2 (NCsoft)

Poisonville (Bigpoint)

Black Prophecy (gamigo AG)

Star Wars The Old Republic (LucasArts)

World of Warcraft: Cataclysm (Blizzard Entertain-

ment)

JNajIep§ia PC hra

Crysis 2 (Crytek)

Civilization 5 (2K)
Portal 2 (Valve).
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GRAN TURISIM(

ieme, akym je Kazunori Ya-

mauchi zapalenym fanusi-

kom motosportu a aj to, Zze s

ni¢im nie je spokojny. So
svojim 140 ¢lennym timom Polyphony
Digital sa Zenie do extrémov a plni si sen
o dokonalom a jedine¢nom automobilo-
vom simulatore. Od legenddarnej hlasky
»,chcem ovladat svoje auto na televizo-
re," ktorou ziskal peniaze na vyvoj vobec
prvého Gran Turisma, uplynulo uz bez-
mala 14 rokov.

Ak by sme sa Yamauchiho spytali, co mu
chyba, aby bolo Gran Turismo komplet-
né, uz by to neboli formule, pretoze tie
uz v hre su (aj ked chyba stéle licencia),
urcite by si nasiel nieco, ¢o by prekvapilo
kazdého, tak ako zaradenie motokar,
ktoré boli spolu s dalSimi novinkami
ohldsené na tohtoro¢nej GamesCom.

€Sd / 1en8iq AuoydAjod /Sundey

Modro-Cervené GT

Mnohi st oboznameni's tym, Co to je a
ako sa hra B-Spec madd. V skratke ide o
manazment akéhokolvek preteku pria-
mo z boxov rozddvanim prikazov cez
radio vodicovi. B-Spec mdd bol prvy-
krat vydany kratko po premiére Gran
Turismo 3, no az v GT5 bude mat Uro-
ven, ktorou bude méct vraj konkurovat
aj A-Spec, teda beznému jazdeniu. Aj v

hlavhom menu maju rovnako velku ikon-
ku a zaberaju najvacsie miesto v ponuke
inych poloZiek. B-Spec uvitaju hlavni ti,
ktori na vytrvalostné preteky nemaju
Cas, ale chcu zdolat kazdy jeden pretek,
kazdu jednu vyzvu.

V B-Spec zacinate iba s jednym jazdcom,
no neskdr ich mdzete mat az Sest, pri-
¢om Styria su nevyhnutni napriklad pre
absolvovanie Le Mans. Jazdci sa odlisuju
vlastnostami, pricom sa berie ohlad aj na
agresiu, psychickd pohodu a fyzi¢ku. Ak
na pilota tla¢ite, nemusi poslichnut vase
pokyny a taky pokus o predbiehanie ig-
noruje. Ok-

tohto

moZete

jazdcovi prikazat, aby si udrzoval aktual-
nu poziciu, aby zrychlil a pod. Pocas B-
Spec preteku mate prehlad absolldtne o
vSetkom, o sa deje na trati, vratane
Casového rozostupu medzi jazdcami,
stavom pneumatik, poskodenim vozidla.
A Co nevidite priamo na ukazovateloch,
tam sa pozriete prepnutim kamery. B-
Spec je takym interaktivnym sledovanim
nedelfajsieho preteku.

Na druhej strane A-Spec, o ktorom ste
doteraz ¢itali v kazdej novinke a preview,
neobide tiez par zmien, tie sa vsak skry-
vaju pod kapotou. GT5 ma novy fyzikalny

MOTOKARY AE




engine, ktory berie ohlad na parametre timicov a pneumatik.
Absolutnou novinkou su uz spominané motokary. Malé Zihadla
mali dokonca byt sucastou az GT6! V menu A-Spec sa budu
nachdadzat vSetky zname polozky, na ktoré ste zvyknuti z GT4 —
diler vozidiel (rozdelené do kategérii Kart, Production, Rally,
Race a Formula), ndkup ojazdenych vozidiel, tuning, autoskola,
Practice, ¢i Photo rezim.

Narastajuca garaz

Ten po novom bude produkovat 3D snimky. Foto maéd bude
podporovat vsetky funkcie, aké najdete na fotoaparatoch
(korekcia expozicie, ISO, rychlost uzavierky, clonu, plus efekty).
Medzi pozadiami, pred ktorymi budete svoju kolekciu zvecno-
vat, bude aj hangér Red Bullu v Rakusku. Fotky bude mozné
priamo exportovat na USB a kli¢ a potom s nimi robit ¢o len
chcete.

Vozovy park Gran Turismo 5 bude obsahovat tisicku aut, to je
znamy fakt. Medzi nimi budu aj také unikaty ako supersSporty
2o 60-tych rokov, ktoré sa zucastnili preteku 24h Le Mans.
Konkrétne ide o Ferrari 330 P4, Ford Mark IV Race a Jaguar
XJ13. Posledny menovany sa vsak na Startovnu Ciaru nedostal
a podobny osud zdiela aj Lamborghini Miura Bertone, z ktoré-
ho sa vyrobili iba dva kusy, pricom zostal zachovany iba jeden
exponat. Do gdraze pribudli aj Subaru Impreza WRX Sedan,
Lexus IS-F Racing DTM a Pagani Zonda R, presne ten Sportiak,
ktory nedavno zlomil rekord na Zelenom pekle.

Pocet unikatnych trati sa zastavil na Cisle 70, ale bude ho moz-
né rozsirit takmer do nekonecna. Zabezpedi do dalsia novinka
— Course Maker. Nejde v pravom zmysle slova o editor, preto-
Ze stavajlce trate nemozno upravit, ale pomocou tohto na-
stroja sa daju vytvorit nové velmi rychlo a pomocou par para-
metrov. Podla nich sa vygeneruje uzavrety okruh alebo trat z
bodu A do bodu B. Yamauchi sa obava, Ze komplexny editor by
bol prili$ naroény na pouzivanie a jeho komplexnost by odra-
dzala od jeho pouzivania. Trat je potom mozné podla poctu

DITOR TRATI

segmentov jemne doladit a upravit vyskyt zakrut, ich ostrost,
naklon, sirku vozovky, pocasie, dennd dobu a pod. Jedna trat
moze mat maximélnu dizku 10 km a nemusi ist vyhradne o
asfaltovy povrch, kludne to moze byt aj zaprasena rally trat.
Samozrejme, Ze na vlastnych vytvoroch sa bude dat jazdit onli-
ne.

Kedy bude $éf Polyphony Digital spokojny a Gran Turismo 5
dokoncené? Snad to bude 3. novembra, kedy sa o¢akavany
racing konecne dostane aj na nas trh.

Pavol Buday

Resiiiom =) BeRllep eslep
5/’6 I/4 S1 5:25.456 +1.234 5:19.024 5:25.45!
Car Name Brver
Front 17 Franklin / PinotNoir
Racing-Medium @ [ 1] DS o0 — 20 Braylen  /Cabernet
| Isa ap2
. 5 Cristofer  /Merlot
Rear "‘ 4" caleb /SauvignonBlanc
Racing-Soft @ [ | Damon  /\Viognier
Connor /Gamay
Savion  /Grenache
Michel  /Chardonnay
\ Gauge  /Syrah
\< Davis / Zinfandel
\ N\ Freddy  /PinotBlanc
- 12° Joseph  /PetitVerdot
= s 13 Brent / Malbec
et (EEE 32 102 i’ "¢
k — all > - 74 Walker  /Riesling
15 Malakai  /Tempranillo
Q Q [3) Lol m“ 16' Hanza / Nebbiolo
D2
] s -t o— =
avie A (2 B 8 &R Ford Focus ST'06 || B 35,000 2:34 [12
Body/Chassis
Processes for improving chassis regidity and reducing weight.
Alight body and high rigidity of the chassis willimprove ease of control and laptimes on a racetrack. / 3
Rigidity Improvement
Cr. 30,000
>
Chassis Weight Reduction y
| sciadd Cr. 500
Cr. 1,000
Carbon Hood(Body Color) Carbon Hood
Cr. 2,000 Cr. 4,000 Cr.4,000
Owned : 8
Accept c
== Camera Menu
. g ! |
Rotate g
Y Auto Focus

R+ R

Zoom / Roll

Parameter

oD

Horizontal / Vertical

(LAUTO_A S 6400 f=196mm

seLecr
FHET Car positioning Map

Back

Shoot

) -

kS J‘;‘% -

PHOTO TRAVEL

Take your car,to%isit fantastic sights around the world. ¥4,
Stroll about the stage on foot and phbtograph your cars
Hone your photography skills fo takelyour perfect shot.

>z
B V)

& Dodge Viper SRT 10 ACR'08 || {£:34 [12




O Interactive, zname hlavne svojou

kvalitou Hitman sériou, sa ndam na-

miesto Hitmana 5 rozhodlo pripra-

vit pokracovanie rozporuplného, ale
komercéne Uspesného titulu Kane & Lych.
Mozno chceli autori este predbehnut
prichadzajuci film s Bruceom Willisom a
zvysit tak popularitu znacky, ale otazkou
je: bolo to spravne rozhodnutie?

Zatial méZeme skonstatovat, Ze Dani
nerozvazne znovu vypustili psychopata
Lyncha spolu s problémovym Kaneom do
ulic bez pomyslenia na nasledky. Tento-
raz to su ulice Sanghaja, ktoré budu po
ich ndvsteve hore nohami. Ani tentoraz
nebudu nikoho lovit, oni budu korist a to
vsSetko pre jednu malud chybu pri hone na
miestneho dilera. Zle vystrelentd gulku
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schytala dcéra miestneho bossa, ktory
Zial ovlada policiu, armadu a aj gangy v
meste. Rozputa najvacsi lov, aky kedy
mesto zazilo. Lov na dvoch muzov, ktori
postupne stracaju vsetko. na com im
zaleZi a ostava im len jedno - pomsta.

Hrddi sa na tento lov pozeraju prostred-
nictvom kamery virtudlneho reportéra,
ktory to celé snima spoza chrbta oboch
hrdinov. Zabery nie su najkvalitnejsie,
obraz sa rozpadava, na kameru strieka
krv, ale ukazuje presne to, o sa stalo,
redlne a nezostrihané, aj ked vzhfadom

na brutdlnost a nahé teld obc¢asne cenzu-

rované. Je to hra presne v Style amatér-
skych filmov, respektive reality show.
Teda Styl, aky sme v hrach este nevideli,
¢o jej doddva na originalite.

Hracov ¢aka brutalny a adrenalivnoy beh
dvoch prenasledovanych a zni¢enych
muzov, ktori nie a nie zomriet. Bude to
skor Sprint ako beh, pretoze samotnu
kampan prejdete za Styri hodiny bez vac-
Sej namabhy. Sice sa vam budu do cesty
stavat stovky Cifianov v rozmanitych po-
dobach, skyvajlcich sa za vSetkym moz-
nym prakticky v kazdej miestnosti, do
ktorej Kane a Lynch vstupia, nedokazu
vyrazne rozsirit dizku hry ani na vyssich
obtiaZnostiach. MozZno je to aj dobre,
lebo levely su velmi stereotypné a vystr-
kajuce hlavy nepriatelov za¢nt rychlo
iritovat. Aku-taku zachranu kampane
ponuka kooperaény méd, kedy pri hre s
priatelom akcia dostava tu spravnu $ta-
vu. Vacsina levelov je totiz vytvorend na
moznost dvoch paralelnych ciest, na kto-
rych obaja hraci spolupracuju a odlakava-
ju si navzajom protivnikov.

Okrem kratkosti a stereotypnosti prinasa
Kane & Lynch 2 mierne nedoladenu co-
ver akciu doplnenu o netradi¢nd kameru
a extrémnu brutalitu. Hra totiz nema
akékolvek zdbrany a level s dvomi nahy-

mi dorezanymi krvavymi chlapikmi je asi
to najnezvycajnejsie, o nam tento rok
hry priniesli. Zial len tento level a edte
jedna mald oddychova misia na helikop-
tére upustia od stereotypu a spravia ma-
|é pauzy v inak jednoduchom pribehu.

Spominanad helikoptéra ako jedina po-
skytne masivnu palebna silu, mimo nej si
musite postacit s rozmanitymi pistolkami
a samopalmi, ktoré budete zbierat po
padlych protivnikoch, doplifiat si naboje a
postupovat prekazku za prekazkou vpred
do dalsej miestnosti, kde na vas budu
znovu Cakat poschovavani protivnici.
Takticky necakajte Ziadne vyrazne moz-
nosti, kedZe prvé ¢o nepriatelia spravia,
je, Ze sa schovaju a ostreluju vas z krytu.
Hracom neostava ni¢ iné ako ¢akat, kedy
kazdy vykukne a postupne ich zneskod-
nit. Ziadnu vyraznu inteligenciu z ich stra-
ny necakajte a rovnako ani Ziadne pre-
kvapenia.

Muzi so znakom
smrti.

Prekvapit hracov moézu jedine ludski pro-
tivnici v troch multiplayerovych médoch.
Vsetky sU s miernymi obmenami pravi-

diel zamerané na kradnutie pefazi. Neca-



kajte od toho ni¢ Specidlne ani inovativ-  PC velmi dobra, aj na slabsich kar-
ne, ale za vyskdsanie uréite stoja a moz- tach nemate problém dostat nad
no s nimi stravite par hodin navyse. Ak 30 fps pri plnom rozliseni, kedy
nahodou nemdte internet, ndhradu kamerové efekty skutocne vynikaju
tychto rezimov ponukne arkddovy mod  a CiastoCne zakryvaju ostatné ne-
pre jedného hraca, kde sa v sérii map dokonalosti grafiky. Trochu $koda,
budete snaZit nazbierat ¢o najviac pefia- Ze na konzolach autori zvolili

zi. VSetko ide do rebrickov, porovnava sa subHD rozliSenie, pri ktorom uz ani
s ostatnymi hracmi, vasimi priatelmi a dalsie filtre vela nezmo6zu. Popri
ponuka vam prehlad, aky ste dobry. obrazovych filtroch sa autori po-
Multiplayer a arkddovy méd su malymi a hrali aj so zvukmi, ktoré sa vyrov-

" N . . navaju netradi¢nosti obrazu a do-
pozitivnymi pridavkami ku kampani, ale

. .. . . davaju titulu na redlnosti a to ako
ovela lepsie by bolo keby autori namies- .

to toho popracovali na dlhsej, respektive hlasy, tak aj zvuky zbrani.
lepSej kampani, ktord je v tomto pripade Kane and Lynch 2 je netradi¢nejsi,
hlavnym nosnikom hry a m6zeme zhod- drsnejsi, akénejsi a aj ked' ma nieco
notit, Ze Kane & Lynch 2 velmi nepros- do seba, chyba mu ale herna pre-
pieva. Prekvapuje, miestami zaraza, ale  pracovanost a hibka Hitmana. Du-

chyba jej masivnost, pdsobi ako prva fajme, Ze sa autori Coskoro vratia L

Ok, cdme ol Down thisway.

epizdda z niekolkodielnej série na stiah-  spéat k Hitmanovi, Kane & Lynch s
nutie. Spolu s nedotiahnutou hratelnos- stale vyzerd len ako experiment
tou vyrazne stahuju potencial pévodnej  $tudia, v ktorom neustéle nieco
myslienky priniest nie¢o nové v novom  autori skusaju, ale nikdy to poriad-
vizualnom style. ne nedotiahnu. Navyse ma titul
zasadny problém, vychddza popri

Na grafiku sa da pozerat z dvoch strén,
. . sy \ ) , Mafii 2, ktora ako akciu, tak aj co-
jedna je celkovy dojem, vdaka filmovym ) 4 ok ing
filtrom vznika priam realistickd atmosfé- ver system zviada napriek inemu

. . zameraniu lepsie.
ra mesta a bojov, ale na druhej strane P

slabé detaily postav, animacii a textur Celkovo by sme Kane & Lynch 2

@ Lynch

No! We have to push passed them! It's the only wayl

kazia findlny obraz. Keby sa autori este  hodnotili Uplne inak, ak by to iSlo o
viac pohrali s prepracovanim, mohli po- stahovatelnt sériu alebo budge-
nuknut priam dokonaly drsny zazitokz  tovku. Vtedy by bol takmer doko-
reality podsvetia v Sanghaja. Takto to naly, ale pri cene 60 EUR ho tazko
uviazlo niekde v polovici podobne ako odporucat. Nastastie je k dispozicii
zvySok hry. Pri kamerovych efektoch sa  demo a kazdy si mozZe netradicny
viak skuto¢ne pohrali a to uz pri loadin-  $tyl aspor skusit.
gu, ktory je v style bufferingu videa, roz- Peter Dragula
mazdvania a odrazov svetiel a zasli aZz do

takych detailov ako rozpadavanie obrazu

typické pre mpeg, ktoré

nastava pri zasahoch HODNOTEN I E

alebo expldziach. Je to

pekny efekt, ale vyrazne znep- + neokukany a este nikde nepouzity
rehladfiuje boje. Ak by ste sa ho 4 yizuginy &tyl

chceli zbavit, mbzete vypnuat + doslova drsna hra

kamerové efekty, ale to z hry + koopera¢ny mod

spravi titul graficky na drovni

- extrémne kratka kampan
Kane & Lynch 1. X P

- az prilisny stereotyp
Krv bude $pliechat na objektiv. -Jednoduchy pribeh

Samotna rychlost enginu je na
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SNIPER: GHOST WARRIOR

eden z dalSich zloduchov nastval niekoho koho nemal a
tak sa dostal do zameriavaca elitného snipera vyslaného
priamo z dielni City Interactive. Poslali vas za ic¢elom
oCistenia krasnej Zeme od dalsieho diktatora, drogového
magnata so svojou vlastnou sikromnou armadou, bla, bla, bla.
To vam stacit ani ndhodou nebude. Na vasej strane je moment
prekvapenia, prostredie v ktorom sa stratite ako tiefi za tmy,
ale hlavne vrazedny stroj, sniper.
No €o, je to len dalsia Uloha, len dalsi def na prekrasnom
ostrove, dobré miesto na smrt, ale nie na moju. Akurat neviem
¢i som zobral dost ndbojov, hemZi sa to tu ako krysy po zapla-
vach. Vojakov stretdvate mozno az prilis vela, az by ste si nie-
kedy mysleli, Ze hrate nejaku automatovu arkadovku, ale pozi-
tivom je, Ze kazdého jedného z nich zastrelite jednou gulkou.
Tu si hlavne v spomalenych zdberoch vychutnate ragdoll efek-
ty, alebo detialy na letiacu gulku niekedy aj cez celd mapu.
Prostredia rozhodne nepatria k tym rozlahlym, v takomto type
hry mohli byt aj menej lineédrne. Idete jednym velmi, ale ex-
trémne Uzkym tunelom, nemézete skoro ani na meter odbodit
dolava ¢i doprava, nemate Ziadny priestor na improvizaciu,
nemézete ni¢ urobit podla seba.

Vacsinou sa pohybujete v pralesoch, sem tam narazite na rui-
ny, pripadne nejaké stavenisko, dedinku, ropnu vezu, ¢i tajnu
vojensku zakladnu. Prostredia sa Sikovne menia tak, Ze vam
nebude ani vadit jeho mierne slabd variabilita. DélezZitejsie su
ulohy, s ktorymi sa autori pohrali, tak si vylestite optiku na
naozaj rézne, zaujimavé situacie. Takmer vzdy sa zacinaju pre-
kvapenim z ich strany, ale neraz koncia utekom prave zo stra-
ny vasej. Nepriatelov je naozaj vela a su az prili$ presni na to,
aby ste sa dokazali schovavat veéne. Rychle mierenie je neraz
vasim vychodiskom, ako zostat nazive.

To vSak nebude lahké, pripravte si naslineny prst, par krat
hodte jablkom a predstavenie sa mézZe zacat. Do trajektérie
letiacej gulky sa bude vidy zapoditavat nie len klasicky Isaaco-
va gravitacia, ale aj vietor a jeho prudenie, nehovoriac o pohy-
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bujucich sa cieloch, kde musite odhadnut bod zasahu vopred.
Cim vadiia vzdialenost, tym $ialenejsi zésah. No niekedy si mé-
Zete pomOct aj inou taktikou, nie vrazdenie na dialku, ale pra-
ve na blizko, prikladat nestastnikom pozinkované ostrie na krk.

Vtedy vyuzijete stealth stranku boja. Namiesto aby ste posiela-
li olovo cez celt mapu, budete mat hlinu medzi zubami pri
plazeni sa v krikoch. Rozhodne tym zniZite svoj profil a Sancu
na prezitie. Plus pomalé pohyby ¢i Uplne znehybnenie, splynu-
tie s tiefimi zabezpedi Uspech pre vas, smrt pre nich. Prevelika
Skoda linearity levelov, pretoZe tento postup, ¢i kombinacie by
hre vyrazne prospeli ¢i uz v samotnej hratelnosti i znovuhratel-
nosti. Obycajne ich pouZijete iba vtedy, kedy to chceli autori,
ako to chceli, kde to chceli, a to je naozaj Skoda. Straca to ¢a-
ro, kuzlo zo zabijania, aké méze prezit len ozajstny predator
medzi elitou.

Lietajucie projektily.

Nepriatelia patria medzi elitu, aspon o sa ich mierenia tyka.
Dokazu spozorovat ukrytého, zamaskovaného snipera aj na

T
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stovky metrov daleko a to aj po zmendch pozicie. To vSak
zial' nie je vSetko, nepriatel dokaze aj velmi presne na tuto
vzdialenost viest palbu, takZe bud ho rychlo zasiahnete vy,
alebo on vas. Hra tym straca na uveritelnosti, ale aspon z
toho profituje obtiaznost, inak by ste hru presli asi az prili§
rychlo. V stealth situacidch zase dokazete lezat bez spozoro-
vania aj par krokov od hliadky. Spravanie umelej inteligen-
cie velmi podlieha skriptom, ¢o taktieZ nepridava na dyna-
mike a vierohodnosti.

Variabilite nepomaha ani slaby vyber zbrani, ten je sice
opodstatneny, ale sem tam by nezaskodilo okusit snipero-
vanie z inych typov zbrani. Hlavne pri Uto¢nych misiach,
kedy sniperka ani neprichadza do uvahy, vtedy by nejaka
"bezbolestna" padla vhod. Niektoré misie su totiZ Cisty utok
vpred. Obsadenie a doslovné vycistenie ropnej veze je toho
jasnym prikladom. S takymito zbrafiami by sa uZivilo aj nice-
nie prostredia, domov, kosenie stromov a malovanie listov
na ¢erveno. Zial, budete sa musiet zmierit s tym, Ze aj na-
chatrnejsia prekazka zastavi kazdu jednu gulku.

No aspoti sa mate za €o schovavat, kazd4 jedna prekézka je
ako sol nad zlato. Staci jedna gulka a nepriatel lezi na zemi,
ale ani vy nepotrebujete vela, aby sa zatemnila vasa optika
navzdy. Zdravie sa sice doplIni vidy asponi na tridsat percent,
ale aj tak si rozmyslite kazdy jeden krok tri krat dopredu.
Stac¢i neohrabane vystrcit hlavu, beZat k trochu viac vzdiale-
nej skrysi a uz je koniec. Poruke je sice vzdy dost lekarniciek,
len aby ste ich stihli aj pouzit predtym ako vas skosi Smrt.
Atmosféra ma spravidla velmi vysoké tempo, neustdle pa-
daju desiatky nepriatelov. Teda okrem vasich kamaratov,
pre nich je kosa Smrtky akosi pritupa.

Znesu vsetko a tak si mdZete dovolit pockat, kym vycistia
okolie, ¢o sice zniZuje obtiaznost, ale zase zvysuje pocit au-
tenti¢nosti boja. Gulky svistia okolo, granaty vybuchuju ne-
daleko, vojaci vykrikuju oproti, atmosféra boja je na pomer-
ne vysokej Urovni. Jeding, ¢o to dokaze zlepsit, je uz iba
multiplayer so Zivymi hrac¢mi.

Koho na takuto misiu poslat, kto ma $ancu prejst az na jej
samotny koniec? Misia Sniper: Ghost Warrior nepatri medzi
najdlhsie, ale urcite vSak medzi tie najkrajsie. MoZno nema
super moznosti s nekone¢nym gameplayom, ale ma za to
nizsiu cenu uz teraz. Sniperom sa nestanete kazdy den ani si
kazdy den nezastrielate na stovky metrov. V Sniper: Ghost
Warrior ano, dokonca sa naudite, aké to je splynut s vetrom.

Andrej Hankes

HODNOTENIE

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

- nevyuzity nukajuci sa potencial
- Al nepriatelov

- zbrane

- neoriginalny a nudny pribeh

- kopirovanie inych titu-

lov

- bugy, bugy, bugy 7 O
°
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ejeden hrac si zaobstaral

PlayStation 3 pre objavova-

nie neskuto¢nych hernych

zazitkov servirovanych ja-
ponskymi tvorcami. Exkluzivit je malo,
vzacne chutovky z dalekého vychodu
skér absentuju, ale netreba podceriovat
dalsi vyvoj. A nebat sa vystartovat za
kusom tolko netradi¢nym, Ze bezny maji-
tel' konzoly v iom neprezije prvy level a
radSej sa vrati ku Call of Duty.

Pravda, v Eurépe sme museli opat ¢akat.
Od premiéry v Japonsku ubehol takmer
rok a pol a anglicka verzia sa dala impor-
tovat tieZ dlhé mesiace. Nedajte sa odra-
dit od neskorsieho prichodu titulu, je to
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nestarnuci kusok. Pravda, na prvy pohlad
nemusi vzbudzovat tolko nadeji, ked
tvorcovia venovali doteraz ¢as rozlicnym
hram na Cele s repetitivnou sériou Armo-
red Core i lahko nadpriemernymi zan-
rovkami ako napriklad RPG Enchanted
Arms pre X360 i PS3.

Ale From Software vie prekrocit svoj tien,
upriamit sa na zvoleny Zaner a vydestilo-
vat z neho pravu esenciu hrania. Presne
o tom je Demon's Souls. Ide o akénu RPG
starej Skoly, kde vyhravaju hracove vlast-
né pocity z hry ako celku, absolvovanie
narocnych €asti a nie monoténneho po-
chodu kampanou s bombastickou vypra-
vou, ako ukazuju typické zapadné AAA

hity. Demon's Souls nema vlastne ani
putavy pribeh, ktory by vas drzal v snahe
uchvatit neskuto¢nou vypravou na sucas-
nom hardvéri, aj ked' jej nemozno upriet
usilie, ako tvori svoj svet, kralovstvo Bo-
letaria odstidené na putovanie i smrt
hraca na kazdodennom poriadku. Uhlav-
ny nepriatel menom The Old One stoji na
jednej strane a jeho zverenci Uspesne
plienia toto Uzemie a ohrozuju ¢oraz
sympatickejsich obyvatelov, ktorym po-
stupne pridete na meno, pretozZe u nich
budete nakupovat lepsiu vyzbroj ¢i naj-

novéi upgrade. Ziadne nahle zmeny ¢&i

motivdcia konania postav, ale stale pri-
tomné opodstatnenie, preco hrat dalej.
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Pamatnikom sa moze vybavit napriklad
15-ro¢ny dungeon Stonekeep, ktory tiez
nemal najorigindlnejsi pribeh, vedel vsak
vtisnat hracovi potrebu putovat hlbsie
do dungeonov a pomstit sa.

Aj Demon's Souls spbsobi chut nazriet £ ___ Botetaztan Palace @ =
do dalsSieho sveta, ktorych je tu celkovo e
pat a medzi nimi leZi pokojny Nexus, kde

si mozete vydychnut pred pokracdujicou

odyseou voci tvari smrti. Svety su navy-

Se k dispozicii od skorsej fazy hry, ale

obtiaZnost je taka vysoka, Zze nemate

$ancu sa vrhnut do nich naraz. Kazdy z
nich ponuka Styri rozmanité Casti, ale
netreba sa tesit na rozmarnu fantaziu,
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nosné Sipy ¢i inu pohodInu formu des-
trukcie. A aj ked'tych nepriatelov nie je
tak vela ako v presilovkach inych ak¢-
nych hier, stale sa da uvazovat o kariére
maga, ktory dokaze ¢arovat mocné kuz-
la. | ked” magia sa skor hodi na liecenie Ci
obranu. MozZnosti je skratka vela ako v
spravnej RPG hre, no vy sami si volite,
akej sa venovat v priebehu hrania a na
zaklade nej potom investujete do patric-
nych skdsenosti i snahe pokusit sa kom-
binovat aspon niektoré (bojovnik a ma-
gické flasky, to vidy slo nejako dokopy,
nie?)

Preto je dobré vediet, Ze staré dobré
Statistiky, zber predmetov a investicia
do vlastnosti funguja. Na druhej strane
menu predstavuju prave duse, Ziadne
nahananie za tuctovymi ¢i zelenymi
predmetmi, ktoré pojdete predat do
mesta, aby ste sa zrazu zmenili na nepo-
razitelného. ZlepsSovanie vlastnosti hrdi-
nu nikdy nepodlieha inflacii, lebo kltco-
va vlastnost hry — nesmierna obtiaznost
— sa javi ¢asto ako imunna proti via-
cerym zlepSovakom.

Samotny boj nie je jednoduchy, pre-
toZe popri sledovani tlacidiel na
obranu a utok sa budete musiet
zaoberat aj dvomi nie Uplne exce-
lentne zvladnutymi finesami. Po
prvé, zameriavanie nepriatelov nie
je najlahSou aktivitou vo frenetic-
kych momentoch zachranovania
poslednych dielikov zdravia. A po
druhé, ani Demon's Souls sa nevyhla
klasickému neduhu neposlusnej
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Change Status Display

kamery. NieZeby sa zasekla do mftveho
uhlu a boj bol vopred strateny, ale obcas
sa neSikovne nasmeruje do inej Casti
dungeonu, kde stojite a uz sa musite
pohnut na miesto, kde viete, Ze utfZite
mozno uder navyse, ktory vas bude
stat...

...rovno cely Zivot. Nikto sa s vami ne-
mazna a neraz staci inkasovat jeden-dva
udery, aby ste padli. Paleta nepriatelov
je naramne Siroka, o Zivot sa vas snazia
pripravit spociatku beZni vojaci s me¢mi,
neskor pribudnu nebojacni kostlivci,
Slahadi ohna, chapadlové bestie a ak
budete dostatocne trpezlivi, postavite sa
aj voCi samotnej Smrti. Pocet nepriate-
fov vybiehajuci na vas nie je zbytocne
premrsteny, Demon's Souls dava pred-
nost postupnému prichodu, nie neho-
razne velkym presilam, ktoré nemate
$ancu opticky, ani prakticky znicit. Aj boj
na jedného ¢i dvoch vam da dostatocne
zabrat.

Hlavnou rolou Demon's Souls je vSak

brutdlne vybitovana naroénost hry a
systém, ktory je neraz totalne nemilo-
srdny. VasSe putovanie totiZ pri smrti
nekonci, v podobe ducha sa budete
chciet vratit k svojmu telu. Tak uz bezite
a vidite, Ze bude potrebné porazit ne-
priatela. Vyskusate to — ak sa podari,
hrate dalej. Ak nie, zomierate znova, no
pridete o nazbierané duse a skusenosti.
A tak beZite napriec levelom, aby ste
dostali spat duse, ¢o vam patria. No
medzitym si na vas zase brusia zuby
nepriatelia a tretia smrt uz definitivne
znamena stratu dusi. Poznate ten pocit z
World of Warcraft, kde ste sa raz roz-
hodli okusit dungeon, na ktory neméate a
zomreli ste pat ¢i desat raz za hodinu a
vacsinu casu isli k svojmu telu, aby ste
na minuatu okdsili boj s tazkymi protiv-
nikmi na podstatne vy$Som leveli, aky
mate vy? Ano, ten pocit, ked' ste vacsinu
¢asu ako duch bludili svetom. V
Demon's Soul je to velmi podobné.

Hej, hej, ale to nie je predsa fér??? Co je
to za systém? Ked' sa vam to stane raz,
este sa so stratou dusi zmierite, ale pri
desiatom vam to jedno nebude a zacina
boj s frustraciou, sebou samym i chutou
hrat dalej. Na tomto mieste si uvedomi-
te, Ze hra je nemilosrdna a budete sa
snazit najst sposoby, ako ju prelstit. No
nefunguje tu systém znamy z japon-
skych RPG, Ze pri dalsSej a dalsej smrti
ostanem na par hodin v jednej lokalite,
kde sa pustim do grindovania a z opako-
vaného hlusenia znovu oZivenych ne-
priatelov pri mojej smrti dostanem tolko




skusenosti, Ze si zvysim postavu o pat levelov a potom sa mi
l[ahsie podari likvidovat tych tazsich. Nie, hra md vopred stano-
vené kritéria, ako porazit nepriatela a vy sa ucite ich slabé
stranky metddou pokus-omyl. A viete si este predstavit, ze
kazdy svet ma bossa so smrtonosnou metédou boja? Pridajte
si aj on-line element, pri ktorom mézZete bud ocenit tuhé boje
hracov navzajom alebo sa aj pustit do celkovo smutného sveta
frustrovanych bojovnikov a ich bestii.

Demon's Souls je kombindcia poctivej old-school hry s vysokou
obtiaZznostou a pomerne origindlneho stylu postupne deruce-
ho sa na povrch. Zaciato¢na hodinka je zahrievacie kolo, ale
potom pride herné peklo vyvolavajice vo vas spomienky na
vietky tazké hry, kde ste bossa zdolali na osemdesiaty alebo aj
stostyridsiaty raz. Pripravte sa, Ze tato hra chce tieto pocty
pokusov prekonat. No viete si vObec predstavit ten slastny
pocit, ked bossa na konci sekcie, sveta i celej hry jedného dna
skutocne zdolate?

Michal Korec

HODNOTENIE

+ rozmanity stredoveky svet a jeho

atmosféra
+ mechanizmus hrania a Styly boja
+ Siroka ponuka nepriatelov a bossov

9.0

- extrémna nérocnost
- obcas neposlusna ka-
mera
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“VICTORIA I

ed'sa povie Paradox Interacti-

ve, mnohym sa v hlave vyba-

via predovsetkym manazmen-

tové stratégie. Do tejto kate-
gorie spada aj titul Victoria Il, ktory je
pokracovanim napaditej hry spred nie-
kolkych rokov. Ak je pre vas komplexny
manazment krajiny prilis velké susto, k
tejto hre sa radsSej ani nepriblizujte. Ak
ste naopak manazérsky tip a mate radi
ekonomicko-politické vyzvy, tato by
mohla byt pre vas ta prava.

Prva Victoria u kritiky prilis nezabodova-
la, no hradi si ju naopak nevedeli vyna-
chvalit. Pric¢inou je uz spominana naroc-
nost a natolko detailny manazment s
pocetnymi faktormi, Ze skratka bezného
uzivatela k smrti nudil. Lenze fajnSmekri
slintali blahom. Dvojka sa nesie presne v
duchu prvej ¢asti a okrem kozmetickych
Uprav stoji za vSimnutie novy 3D graficky
kabatik. Vzhfadom na povahu hry vsak
nie je az taky podstatny, hoci mapa s
moznostou priblizenia a ikonami jedno-
tiek je sympaticka.

Zakladom je velkolepé tazenie, kde si
mozete vybrat spomedzi niekolkych de-
siatok narodov. Potom sa uZ pustite do
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spravovania svojej velmoci, ktoré zacina
v roku 1836 a trva az do pociatku dvad-
siateho storocia na sklonku prvej sveto-
vej vojny. Pri vybere krajiny treba vziat

do Uvahy pociatoénu prestiz, vojensku a

industridlnu silu a mocenské zriadenie.

NajvplyvnejSie mocnosti sa nazyvaju vel-
kou silou a m6Zu ovladat mensie néarody.
Sem patria napriklad Spojené Staty a
Rusko, ktoré zacdina s bezmala desiatkou
podradenych krajin vratane Litvy, Ar-
ménska a Estonska. Druha osmicka naj-
vplyvnejsich krajin ma status sekunddr-
nych velmoci, m6zZe kolonizovat a poku-
sit sa o dosiahnutie vyssieho postu. Na-
pokon su tu civilizované a necivilizované

narody.

Hra prebieha v redlnom case a da sa ke-
dykolvek zapauzovat alebo urychlit. Pri
rozvoji krajiny sa venujete roznym aktivi-
tdm primarne usporiadanym do 6s-
mych sekcii. Okienko produkcie zahr-
nuje vystavbu a vylepsovanie tovarni.
N3ajdete tu zoznam komodit, miest s
infrastruktdrami, pocty robotnikov Ci
investorov. Tovarne je vhodné budo-
vat podla predispozicii a lokality
miest. Niekedy sa ich oplati podporo-

vat a zveladovat, tie ¢o nevykazuju zisky,
je lepsie zatvorit. Privela nezamestna-
nych obyvatelov v regidone predznamena-
va vzbury a rebélie. V sekcii s rozpoctom
koordinujete vysku dani pre bohacov,
strednu vrstvu a spodinu. Okrem toho
urcujete investicie do socialnej sféry,
vzdelania, administrativy, narodnych
zdrojov a armady a v pripade potreby

Avev

mobzZete poziadat banky o p6zicku.

V dalSom menu vas ¢aka zoznam techno-
|6gii tykajucich sa armady, namornictva,
financnej oblasti, kultury a industrializa-
cie. Inovacie ziskavate postupne a prina-
$aju nové jednotky, zbrane, patenty, viac
prestize, zefektiviiuju a zrychluju produk-
ciu. Niekedy su vsak zlepsSenia v jednej
oblasti na uUkor inej. Gulomet, parna tur-
bina, Zeleznica, ¢i modernizované banky
rozhodne posunu vasu velmoc vpred.
Pristup k niektorym vynalezom je pod-




mieneny aktualnym ¢asovym obdobim.

Politické okienko ukazuje vase spolocen-
ské zriadenie, rozloZenie politickych sil v
krajine, ponuka zoznam potencidlnych
reforiem a podriadenych narodov. Sekcia
populdcie sa venuje rozlozeniu tried,
povolani a potrieb obyvatelov v jednotli-
vych lokalitach. Ponuka prehlad zamest-
nanosti, poziadaviek a vierovyznania.
Nasleduje obchodna sekcia, kde je moz-
né uplatnit automaticky nakup a predaj
komodit. K tomu samozrejme diplomatic-
ké menu, kde sa vylepSuju vztahy so su-
sedmi, dohaduju aliancie, vyvolavaju
vojny a uzatvaraju pakty. A napokon sa-
mozrejme vojenska sekcia s prehfadom a
moznostou nakupu pozemnych, namor-
nych a neskor aj leteckych jednotiek.

Urcujucou silou v krajine je obyvatelstvo,
ktorému venovali tvorcovia velku pozor-
nost. R6zne triedy a zamerania vytvaraju
predpoklady pre rozvoj a napredovanie v
jednotlivych odvetviach. Su tu vojaci,
ktori samozrejme mdzu bojovat so zne-
priatelenymi Statmi, ale treba ich aj na
potlacenie rebélii. Na cele armad stoja
oficieri a admirali, zabezpecuju velitel'ské
body a maju vplyv na efekt vojsk. Treba
kalkulovat s vydavkami na plat a stravu
vojakov. Robotnici si zamestnani tazbou
v baniach, ¢i pracou na pile. Farmari cho-
vaju dobytok, ovce, pracuju na poliach.
Tieto povolania su platené zo ziskov z
predaja danych komodit. Remeselnici su
potrebni v tovarnach, kde celkovy efekt
produkcie vylep3suje pritomnost vzdela-
nych uradnikov, ktori navyse prinasaju
body vyskumu.

Duchovni su nabozZenski vodcovia, doze-
raju aj na gramotnost a sicasne potlaca-
ju povedomie obyvatelov, ktori su pokoj-
nejsi a menej sa buria. Taktiez produkuju
body vyskumu. Byrokrati zas pomahaju
pri spravovani velmoci a vyberaju dane.
V absolutistickej monarchii im asistuju
aristokrati, ktori ale su ale o nieCo menej
efektivni pri zvySovani vydatnosti admi-
nistrativy. Rozhodne nezanedbatelni su
kapitalisti, ktori maju dostatok penazi na
rozbehnutie privatnych projektov ako su
tovarne a Zeleznice. V pripade niektorych

spolocenskych zriadeni dokonca iba
vdaka nim prebieha vystavba. Peniaze
ziskavaju z profitu z tovarni, mézu
investovat v bankéch. Cim viac je kapi-
talistov v regione s tovarnami, tym
mensie su naklady na prevadzku. No-
vinkou vo Victoria Il si umelecki re-
meselnici, ktori sa venuju samostatne
nejakej aktivite, prevadzkuju vlastné
obchodiky a Zivia sa z predaja toho, ¢o
vytvorili.

Koordinacia vystavby, produkcie, ob-
chod, dozeranie na poziadavky obyva-
telov, aktivity vo vojenskej oblasti a
reakcie na dianie vo svete tvoria hlav-
nu napln hry. Situacia vo svete sa ne-
ustale meni a hrac je so vSetkym
oboznameny. Ci uz umrel lider frakcie,
prebehli nedspesné rokovanie alebo
sa zmenilo zloZenie hornej snemovne.
V mnohych pripadoch je treba zaujat
stanovisko k vzniknutej situdcii. Napri-
klad musite rozhodnut, ¢i budete tole-
rovat nové smery, alebo potlacite sna-
hu o akukolvek zmenu v krajine. Ku
komu sa pripojite vo vojnovom kon-
flikte, ako sa vysporiadate s cholerou,
alebo ako zareagujete, ked' ina velmoc
urazi vasho velvyslanca. Vase rozhodnu-
tia vam pridaju alebo naopak uberu body
v rozlicnych odvetviach. Okolité velmoci
pohotovo reaguju na situacie a vedia
vyuzit vase slabiny.

Ked uz dojde k najhorSiemu, prehovoria
zbrane vasich vojakov. Armady sa presu-
vaju po mape vo forme figirok, moézu sa
rozdelovat alebo zlucovat a ich vykon-
nost ovplyviuje dostatoc¢na sila, droven
zasobovania a organizovania, ktora v boji
klesa a mimo neho sa znovu zvysuje.
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uplatnit v multiplayeri.

Victoria Il je kisok od tvorcov Europa
Universalis a Hearts of Iron a ak vas oslo-
vili uvedené tituly, sadne vam aj tento. V
porovnani s Hearts of Iron Ill s procesy v
hre rieSené o nieco jednoduchsie a hraci
si cestu k Viktorii ndjdu lahsie. Aj tak ale
patri do kategdrie naroc¢nych titulov, kto-
rym na chut pride len tzky okruh zdujem-
cov.

Branislav Kohut.

Vysledok boja sa vygeneruje pri stret- H 0 D N OTE N I E

nuti znepriatelenych armad, kde cisel-

na ikona oznacuje bojovu silu kazdej stra-
ny. Na jednotlivych izemiach osozi pri
obrane vystavba pevnosti a okrem toho
sa tam da postavit namorna zakladra a
Zelezni¢na trat. Vdaka niekolkym rezi-
mom si moZete prepinat prehlad o Uzem-
nom Cleneni, infrastruktare, potencial-
nom risku rebélii a dalSich faktoroch.
Skusenosti z hry pre jednotlivca mozete

+ komplexny manazment

+ prehladné a pomerne zrozu-
mitelné aj pre menej skdsenych uzi-
vatelov

+ 3D mapa

-zaujme len uzky okruh hracov

- tutorial tazkopadne objasriuje
principy hry

- miestami nevyvazené
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opri uz avizovanom titule Fable Il Microsoft predvadza na Gamescom 2010 aj hru Microsoft Flight a Age of Empires
Online.

Znama stratégia dostane formu online univerza, kde sa mozete stretavat s inymi hraémi z celého sveta. UZivatelia

sa najprv zoznamia s gréckou civilizaciou a aktivity budd koordinovat prostrednictvom hlavného mesta. Priestor
dostanu konstrukéné haly, vojaci budd mat sortiment zbrani a vyzbroje. Rozvijat civilizaciu, obchodovat a plnit tlohy bude moz-
né v kooperacii s inymi uzivatelmi. V PvP rezime sa zas bude bojovat na nahodne generovanom bojisku proti inému hracovi.

Hra ma byt free-to-play a bude fun-
govat’ s podporou Games For Win-
{ dows Live.

www.sector.sk
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eed For Speed ma uz za
sebou roky pIné automobi-
lovych pretekov. Niektoré
Casti sa podarili viac, iné
menej, ale stale sa jedna o renomovanu
sériu, ktora sa najnovsie pokusila ukazat
svoju silu a jedine¢nost v plnohodnot-
nom MMO titule. A takto to dopadlo.

Preco taka nizka znamka? Ak ste uz Need
For Speed World hrali, zrejme sa ani ne-
cudujete. Pre tych, ¢o zatial nevyuzili
moznost bezplatného hrania, alebo ne-
bodaj uvazuju o priplateni za pokrocilé
sUcasti hry, je tu nasa recenzia, ktora
mbze posluZit aj ako vystraha. Nie vset-
ko, ¢o ma honosny nazov a licencované
vozidl3, totiz znamena kvalitu. Skor ako
vezmeme online Need For Speed Uuto-
kom v3ak treba pochvilit tvorcov asporn
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za to, Ze zaklad hry je skutocne bezplat-
ny. Kazdy tak ma dostatoc¢ny priestor na
to, aby sa rozhodol, ¢i hre upiSe svoju
dusu a peniaze, ktoré treba investovat,
aby nezostal visiet na desiatej Grovni.
desiatku a zrejme radsej siahne po inej
online racingovke, alebo si zvoli inu ¢ast
Need For Speed. Tento kusok totiz na-
0zaj nie je bohvieco. Navyse 20-dolarovy
starter pack nie je az taky super. 40 Urov-
ni navyse, exkluzivna Mazda speed 3 a
niekolko tisic zlatych kreditov na kdpu
nadstandardnym somariniek, pripadne
prenajatie vozidiel, nijako zasadne nevy-
lepsuje hratelnost, ktora dost pokrivka-
va.

Neda sa povedat, Ze to, ¢o Need For Spe-
ed World pontka, je zIé. To ani nahodou.

Na plnohodnotnd MMO je toho ale Cer-
tovsky malo. Produkt by urcite uspel ako
doplnkovy multiplayer k tradi¢nej hre a
kampani pre jednotlivca, ale ako online
perzistentny svet zlyhava. Chyba mu to-
tiz hibka, aspori naznak pribehu a hlavne
pestry sortiment sutazi a aktivit v Ziju-
com univerze. Pripadne aj ulohy, ktoré
by neustdle burcovali hraca, aby sa hnal
stdle dalej a objavoval skryté zakutia
sveta NFS.

Hra ma arkadovy systém a pohyb sa
ovlada niekolkymi klavesami. Titul je
vlastne len siborom trati, ktoré sa po-
stupne odomykaju, v zavislosti od levelu
hraca, a ponukaju len velmi malo druhov
pretekov. Su tu trate, kde sa treba dostat
z miesta A do miesta B rychlejsie ako
ostatni a okruhy, kde je nutné odjazdit




stanoveny pocet kol. Okrem toho sa
mbZete zahrat na macku a mys s policaj-
tmi v mestecku, kde inak nie je ¢o robit,
ak neholdujete vyhliadkovym jazdam.
Totiz na vSetky dostupné preteky sa da
behom okamihu teleportovat pomocou
minimapy, takZze odpada pomalsie pre-
suvanie ulicami. V tomto pripade je tato
funkcia mapy skér kontraproduktivna.

Stereotyp sa dostavi velmi rychlo a ne-
pribrzdi ho ani fotografovanie auta na
Stadidne, ani tuning, malovanie a dalsie
Upravy auta v garazi. Dokonca aj ked' na
to pouzijete nielen Standardné striebor-
né kredity, ale zlaté, za ktoré mozete na
niekolko dni prenajat zaujimavejsie aut3,
dokupit miesto pre dalsie vlastné vozid-
14, ¢i ziskat nové vzory na dvere a kapo-
tu. Kazda trat sa da odjazdit v multiplay-
erovych pretekoch, kde si meraju sily
postupne prihldseni Zivi hraci. Okrem
toho mézete vyzvat konkrétnych hracov
na privatnu sutaz alebo si dokonca zajaz-
dit v singleplayeri s vlaznymi pocitacovy-
mi oponentmi. Multiplayer je hodnoteny
najlepsie. Bez ohladu na umiestnenie
hrac vidy zinkasuje odmeny. Staci sa
dostat do ciela, kym neuplynie ¢asovy
limit, ktory za¢ne plynut, ked do ciela
dorazi prvy pretekar. Ak nie ste totalne
drevo, aj napriek burackam to bez prob-
Iémov stihnete. Zvlast ked vyuzijete aj
skratky.

Po Uspesnom dorazeni do ciela ziskate
reputdciu, vdaka ktorej sa vam zvysuje
level a tym padom aj odomknu nové
trate (vacsinou len jedna pri kazdej trov-
ni), autd a jazdecké zrucnosti. Za body k
tymto zru€nostiam si zabezpecite per-
manentné vlastnosti v kategdridch jazda,
stihanie a prieskum. MoZe to byt predi-
Zenie Ucinku nitra, lepsia odolnost pri

zrazkach, zaznamenanie policajnych

hliadok na mape a podobne. Dalej v cieli
zinkasujete kdpku penazi-striebornych
kreditov na ndkup zakladnej vybavy a
nejakych aut (ak na ne mate za zlaté
prikipené miesto v garazi). K tomu vas
Caka este stastny tah, ¢o znamena Ze si
zvolite jednu z ponukanych kariet, ktora
vam prinesie uzitocny bonus. Mdze to
byt extra reputacia alebo financie, no
najcastejsie su to podporné ,, powerup"
prostriedky. Vdaka nim mate Sancu na
vitazstvo v dalsich pretekoch aj ked nie
ste najlepsi jazdec.

KaZdy druh pretekov, ako aj nahdnacka s
policajtmi a jazda mestom ma vyhrade-
ny sortiment podpory. Sti¢asne mbzete
pouzivat maximalne Styri vybrané pro-
striedky a tolko krat, kolko ste ich zaku-
pili alebo ziskali v $tastnom tahu. Okrem
oblUibeného nitra, ktoré kratkodobo
extrémne zvysi rychlost, su to rozne
zaujimavosti. Napriklad prilis rychleho
hraca spomalite, ked ho oznacite mag-
netom na dopravu. Vtedy mu budu do
cesty Casto vbiehat civilné auta a bloko-
vat trasu. Na okruhoch dokonca mézete
dobehndft stratu, ked' pridate kolo navy-

se!

Graficky je na tom hra slusne, hoci kvoli
online forme tvorcovia zjavne upustili od
najlepsich efektov. Rozhodne sa vsak na
NFS World pozerad lepsie, ako na APB a aj
hardvérové naroky su ovela prijatelnej-
Sie. Po novsej zaplate hra uz nema

ani problémy s dlhym nahrdvanim
trati. Ak vSak nechcete lagy, nepre-
hanajte to s nastaveniami. Porovna-
nie NFS World s APB nie je nahod-

né. Obidva tituly maju totiz dost

vela spoloéného. V tomto pripade je
ale rec len o negativach. Predovset-
kym je zjavné, Ze ani jedna z tychto
hier nie je schopna poskytnut aspon
zakladny standard MMO a obe p6-
sobia zufalo ako slepec, ktory sa
pokusa niekomu zostrelit z hlavy
jablko. Need For Speed ani APB

skratka nevedia vo vodach online
zabavy plavat, topia sa a iba splase-

ne mavaju rukami. Su prikladom

toho, ako sa nema robit MMO a

HOE

SECTOR MAGAZIN 8/2010

ukazuju, Ze vytvorit dobre fungujuci onli-
ne svet nie je az taka brnkacka, ako sa
zda.

Need For Speed World je slabucka hra,
ktord by sa chcela zaradit do kategdrie
najlepsich MMO, ale nema ani najmen-
Siu Sancu. Pri hre vam mozno klesne
sanka, ale jedine pri zivani. Obcas si hru
zapnut a odjazdit jednu-dve trate alebo
par okruhov, to sa da, hlavne ked je za-
darmo, ale hovorit o jedineénom zazitku
z jazdy v Ziadnom pripade nemozno. A
priplacat si uz vibec nema zmysel. Sku-
sit mozete, ale viac vés pobavia iné ra-
cingové MMO alebo iny Need For Speed.
Skuste si napriklad pockat na novy Hot
Pursuit. Hru najdete na
http://world.needforspeed.com

Branislav Kohut

+ zaklad hry zdarma

+ licencované vozidla

+ odmeny za jazdy a podporné
,powerup” prostriedky

- malo druhov pretekov a aktivit

- nespliia zakladné kritéria kvalitnej
MMO

- stereotypné

- platené doplnky, ktoré

ni¢ vyrazné neponukaju
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zazraku menom Natal sa

popisali stohy papiera, roz-

virila nejedna diskusia a

ortodoxni sa slovne aj stihli
niekolkokrat vyfackat. Ked sa transfor-
moval na Kinect a motion zariadenie
dostalo zelenu na vstup do nového trhu,
kde si ako prasa v Zite zatial krochka Nin-
tendo, ukazovali sa chrbty. Oprdvnene.
Kinect je novou platformou a ako nova
technoldgia potrebuje hry, medzi ktory-
mi zatial pre hadzanie granatov, sledova-
nie pohybu hlavy alebo premyslené pdzy
nie je miesto. Ponuka launchovych titu-
lov je Sita na mieru len a len rodinam a
orientuje sa vyhradne na skupinovu za-
bavu.

Po niekolkych hodinach stravenych v
spolocnosti Kinect a hier Kinectimals,
Kinect Sports, Kinect Adventure, Joy Ride
a niekolkych diagnostickych softvérov,
mame urobeny dokonaly obraz o tom, ¢o
moZete od nového zariadenia s cenov-
kou 149,99 EUR cakat.

Ja ta vidim

Kratko po E3 vznikla séria Spekulacii a
nezrovnalosti o tom, ¢i Kinect funguje, ak
sedite. Funguje. Preco by aj nemal, ked'
ovladate auticko v Joy Ride iba rukami a
boostujete trhnutim rdk od seba? Prob-
|ém nastdva, ak sa rozhodnete predkla-

rat a naklanat do stran a robit triky vo
vzduchu. Kinect vdaka motorickému
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podstavcu mozete postavit pod stdl, na
televizor alebo na koberec, kdekolvek,
kde ho nakalibrujete.

Postavili sme stolicku pred Kinect a spus-
tili diagnostiku, ktora rozoznava oka-
mzite kazdého, kto sa ocitne v jeho zor-
nom poli. MéZe byt otoceny, s rukami za
chrbtom alebo $askovat s upazovanim,
vzdy je spravne identifikovany skelet s
rukami, krkom, hlavou a nohami. Posta-
vy, ktoré su blizko, s vyhodnocované
ako hréci (horuce — Zlto-oranZové silue-
ty), postavy v pozadi Kinect vidi, ale ich
pohyby neregistruje. Obecenstvo za va-
mi je chladné, modré, neaktivne, ¢im je
aj definovany priestor pre hranie. Pocas
prezentdcie v bratislavskej Zoo, kde bolo
najvacsou atrakciou 3-mesacné mlada
Tigra bieleho, Kinect fungoval bez vac-
Sich komplikacii pred 20-kou fudi usade-
nych na stoli¢kach.

Ale spat k testu, Kinect podla vzrastu vie
uréit vysku hraca, teda, ak si dospely

Clovek sadne, je identifikovany ako dieta.

V sede mbzete aj predkopavat, kamera
vase pohyby zachyti, otazkou je, preco
by ste si sadali k niecomu, ¢o vyzaduje
aktivny pohyb pred televizorom? Kinect
sa neda oklamat, Ziadne podvadzanie
Svihanim zapastia. Vidi vas a na obraz
prendsa to, ¢o robite.

Aha, som v telke

Bez ohladu na spusteny titul, vas pohy-

bovy prejav musi byt mierne prehna-
ny. Subtilne pohyby pri tele nie st vo-
bec zachytené. Ovladanie auti¢ka po-
mocou otacania zapasti na vystretych
rukach nefunguje, musite zdrapnut vo
vzduchu velky volant a otacat s nim
ako v kamidne, to plati aj o naklanani a
vyberani zakrut. Ak ste na beZeckej
drahe, musite naozaj bezat na mieste
a ak si chcete vyskocit, nestaci sa pos-
tavit iba na Spicky.

Pohyb pred televizorom je tak aktivny,
Ze uz teraz mame obavy o susedov
byvajucich o poschodie nizsie a rozbité
zariadenia v byte alebo dome. Kinect
potrebuje velky priestor a ak sa pred
televizorom hybu dvaja hraci, mali by
na dizku paZi stat od seba, inak si budu
zavadzat. Pri kooperacnej jazde na rafte
v Adventures velmi rychlo zistite, ¢o este
potrebujete odsundt a ¢o zase dat z ces-
ty prec. Pri skdkani, naklanani a réznych
pdzach sa ¢lovek okamzite zadina potit.

V mojom pripade sa ozvali aj narazené
ramenné kiby a vybrané $porty boli bo-
lestivé. Kinect kladie vy$Sie naroky na
pohyb, aj fyzi¢ku, ono hopkat si len tak
pred telkou nie je Ziadna sranda a po
prvych metroch ste zadychani. Ak uzZ raz
stojite pred obrazovkou, robite vsetko
intuitivne. Bez dlhého rozmyslania alebo
¢itania navodu beriete zo zasobnika gulu
a vrhate ju na bowlingovu drahu. Zabu-
date na cas a prekonavate skdre predo-
Slej dvojice alebo prepisujete histériu s
dvomi po sebe nasledujucimi strikeami.
V kazdej jednej minihre drieme kompeti-
tivny charakter, ktory je vodou na mlyn
skupinovej zabavy. Aj ten najostychavejsi
si to po predvedeni chce vyskuisat na
vlastnej kozi.

Nepotrebujete nikoho ni¢ uéit ani mu
ukazovat ovladaciu schému. Kinect sam
prihlasuje a odhlasuje (ne)aktivnych hra-
¢ov, kto ma profil, vidi svojho avatara (ak
to dana hra podporuje), inak sa ndhodne
generuje pre hosta postavicka. Pri hrani
nepotrebujete vobec Zziaden gamepad.
Staci opustit priestor pred televizorom a
hra sa sama zapauzuje. Polozky v menu
sa ovladaju kurzorom s natiahnutou ru-



kou pred telom (pdza na Supermana s
otvorenou dlanou). V spolupraci s hlaso-
vymi povelmi, ktoré predvadzany kus
nepodporoval, sa bude dat nielen hra,
ale aj konzola vypnut.

Ina forma interakcie

Kinect sme nemohli otestovat v zatem-
nenej miestnosti, Microsoft nas viak
ubezpedil, Ze ak sa zostavalo posledné
dni do noci v praci, nebolo to kvoli ta-
bulkam. Kinect pracuje aj po tme, tu
vSak exhibicionistov nepotesime, foto-
grafie, ktoré vznikaju pocas hrania v
momentoch, kedy ste vo vyskoku alebo
v krkolomnej pdze, budu tmavé, nevy-
razné. Takéto snimky asi nepoputujui na
socidlne siete. Obrazovka sa snazi ab-
senciu blesku kompenzovat zosvetlenim
obrazu, no vysledok je slaby. To plati aj v
pripade, ak mate za chrbtom okno. Vo
findle dufame, Ze sa kvalita momentiek
zlepsi.

Vyladit potrebuje aj oneskorenie v
hrach, ktoré je znasobené absenciou
spatnej vazby. Bez haptickych vstupov a
gamepadu fyzicky zvieraného v rukach
je prechod z klasickej ovladacej schémy
k ¢istym pohybom ako ked' odzbrojite
vojaka a poviete mu, bojuj. Hra tak po-
vediac straca na presnosti a preciznosti,
preto je nutné vietky pohyby a gestd
nafukovat, aby boli vbébec zachytené.
Rychlost odozvy tu v$ak nehra rolu, ako
skor pocit straty kontroly. Skuste si len
tak teraz hodit bowlingovou gulou na
fiktivne kuzelky. Na obrazovke sice vidi-
te, kam na drahu dopadne gula a aku
bude mat pribliznu trajektériu, zaénu
vam chybat inak bezné ukazovatele sily,
pripadne rotacie.

Ovladacia schéma je pre kazdého rovna-
ka, ale zaroven ina, pretoze je inak vyso-
ky, to znamena, Ze priestor okolo vas je
ovladacom, ale nie je priamou stucéastou
hry. Ked' sa odrazi lopta v Richochet
smerom k vam, ¢akate, Ze vyleti z obra-
zovky a ste presvedceni, Ze ju zasiahnete
az rukou (pretoze sa to tak robi vonku
na ihrisku). V skuto¢nosti vSak skondi za
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sklom televizora a vy spravite ndprah
naprazdno. Predstavte si niekolko ta-
kychto |6pt letiacich naraz oproti vam a
v kone¢nom vysledku ste presvedceni,
Ze hra nereaguje. Odhliadnuc od one-
skorenia sp6sobeného rozpracovanymi
verziami moze vzniknut u skupiny prile-
Zitostnych hracov dojem z podvadzania
zo strany hry.

Stvrty rozmer?

Z dna straveného v spoloc¢nosti Kinect si
zapamatate trojmesacné tigrie mlada
(mald krasavica sa vola Shini Aya), ale
akdkolvek dalSia debata sa zvrtne na
uspokojivy zazitok z poskakovania pred
televizorom, ktory poméze identifiko-
vat aZ séria fotografii a videi. To, Ze
Kinect dokaze rozhybat ludi pred televi-
zorom nie je zazrak, ale ako rychlo do-
kaze strhnut dav, je obdivuhodné. Robi
to prirodzene, asi tak ako ked' odzipzu-
jete obrazovku a vojdete do hlavného
menu Sports a potom dirigujete diva-
kov na tribunach dvihanim ruk. Potre-
buje iba jeden volny USB slot a elektric-
ku zdsuvku v pripade starSieho modelu
Xboxu. Niekolkokrat padlo pocas hrania
»party killer", ¢i si takéto oznacenie
vyslUZi naozaj, sa ukaze az v novembri.
Potencidl a ambicie na to ma a nie ma-
1é.

Pokracujeme dojmami z GamesComu
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ESte pred vypuknutim GamesCom sme sa
zUcastnili eventu Play Day, kde Microsoft
namiesto obligatnej tlacovky dal zGc¢ast-
nenym priestor vyskusat vietky hry a
produkty, ktoré sa ocitnu v bliziacom sa
obdobi jesen —zima na trhu.

Popri Fable Ill, Age of Empires Online,
Halo Reach a telefénoch vybavenych
systémom Windows 7, boli najobleto-
vanejsSie stojany s Kinectom. Nas
tentoraz nezaujimal obsah hier sam-
otnych, ale po intenzivhom testovani
Kinectu v kancelaridch Microsoftu, sme
boli zvedavi, ako sa vylepsila odozva a
preciznost ovladania.

Uz letmy pohlad na Sportové aktivity
ako behanie cez prekdzky alebo hranie
futbalu v Kinect Sports potvrdil stiah-
nutie oneskorenia na minimum. Ked' sa
priamo do hry zapojite, lag takmer
nevnimate, pretoze ste zaneprazdneni
natahovanim sa za Zetonmi pri jazde na
rafte dolu rozburenou vodou v Kinect
Adventures.

Prave tento titul prekvapil svojou
odozvou, navyse je idedlny na

www.sector.sk

odskusanie,
pretoze v
kazdej minih-
re kombinuje
rézne herné
mechaniky a
zapaja do hry
celé telo.
Celkovo bude
v Adventures
dvadsiatka
réznych ak-
tivit a tie
budu dalej
variovat ¢i uz
poctom pre-
kazkovych
trati alebo
zvySovanim
obtiaznosti.

Obligatna
jazda na rafte
tentoraz
dokdze pres-
ne precitat
naklananie do strdn, aj dvihnuté ruky i
skakanie nutné pri zdolavani trate pre
dosiahnutie ¢o najvacsieho bodového
ohodnotenia. Jazda na drezine od
posledného stretnutia nema problém s
detekciou postoja a ukrokmi do stran. Zo
vsetkych minihier vSak exceluje kooper-
acné zbieranie bodov v bezvahovom
stave, kde mavanim ruk hore a dole
stUpate a ak ich pripazite, klesate.

Do herného priestoru su vpustané
bubliny a Ulohou hracov (alebo hraca, ak
hrate sami) je pozbierat ich ¢o najviac.
Trik tejto minihiry spociva v tom, Ze vy sa
nehybete iba hore dolu a doprava
dolava, ale krokmi dopredu a dozadu sa
pohybujete v priestore, ¢im sa zbieranie
bublin trochu staZzuje. Po absolvovani
vietkych minihier priSla na radu zabavka
Living Statues, v ktorej ste vasimi pohy-
bmi a ru¢anim rozpohybovali dvojicu
sneinych muZov. Kolegovi z Microsoftu
sa do exhibicie nechcelo, ale ked' videl,
ako ostatni ukazuju na seba prstom,
nebolo ho nutné presviedcat.

Na Play Day dostalo priestor aj ovladanie
dashboardu a navigacia v menu so
spustanim jednotlivych poloziek.
Lietajuci kurzor v podobe bielej gulicky
kopiruje vasu ruku a bude len otazkou
komfortu, ¢i siahnete po Standardnom
ovladaci alebo to urobite gestom Ci
hlasovym ovladanim, ktoré bohuzial kvoli
hluku nebolo mozné odskusat.

Vydanie Kinect je naplanované na 10.
november, dovtedy ma eSte Microsoft
vela Casu na doladenie a uplnu elim-
inaciu lagu, ktory po skudsenostiach s E3
demami nie je takym problémom, ako
vyber vhodnej miestnosti a datumu pre
skupinovu party terapiu pred jednym
televizorom.

Pavol Buday




icrosoft na GamesCom priniesol aj sériu telefénov vybavenych
systémom Windows Phone 7. Pocas kratkeho stretnutia s jed-
nym zo zastupcov u? je jasnejsie, ako bude komunikovat telefén
so sluzbou Xbox Live.

Vsetko zacina a konci pri konte, bud'sa prihlasite svojim uz existujlucim alebo si
vytvorite nové. Ak uz mate konto, na displeji sa objavi vas avatar, ktorého mozete
obliekat alebo doriho Stuchat a on za odmenu bude robit opic¢ky. Komunikacia s
priate/mi je zatial limitovana, nie je mozné sa zucastnit party chatu ani posielat
video spravy. Ak sa vo vasej schranke zobrazi takato sprava, telefén na fiu upozor-

ni. S textom systém nema absoldtne problém.

Je vSak vysoko pravdepodobné, Ze limity budu v dalSich updatoch odstranené,
resp. pridané nové funkcie ako napriklad prepojenie herného obsahu na konzole s
telefénom, alebo rozsirenie zazitku hranim casti, ktora sa s konzolovou verziou
zosynchronizuje. Vzhladom na otvorenost platformy nie je ni¢ vylicené a rieenia
moZu prist aj z tretich stran, nie nevyhnutne od Microsoftu.

Mobilna verzia Xbox Live je odlisna od sluzby, ktord pouZivate na Xbox360. Pripdja
sa na Uplne odlisSny Marketplace, ¢o znamena, zZe vase MS pointy nemozete pouzi-
vat pri plateni za hry. Tie sa daju zakudpit dvomi moznostami: bud' za ne zaplatite
kreditkou alebo si ich cenou nechate navysit mesacny pausal u mobilného opera-
tora. Hry pre WP7 su odlisné od tych na XBL, no aj tu najdete porty, resp. prerabky
uspesnych hitov ako napriklad Uno alebo Rocket Riot. VSetky hry maju nastaveny
limit achievementov na 200 bodov.

Samotné launch hry mame vypisané vlavo, ¢o je vSak na WP7 systéme zaujimavé,
je samotny interface. Nejde o ikonkovy systém ani o Cisto textové menu. Je niec¢o
medzitym, pri¢om displej posobi ako lupa pohybujuca sa po jednej obrovskej plo-
che. Vidy vidite, do ktorej strany mdZete rolovat obrazovku, pretoze na jej krajoch
uz pretféa ponuka inej obrazovky alebo text. Vsetky polozky maju unifikovany
Stvorcovy tvar. Velmi prijemne sa s nim nardba, navyse je velmi intuitivny.

Snad’'sa ndm dostane telefén vybaveny Windows Phone 7 oskoro do ruk a vysku-

Same ho vdomacom prostredi.

SECTOR MAGAZIN 8/2010

Herné launch tituly Windows Phone 7

* 3D Brick Breaker Revolution (Digital Chocolate)
* Age of Zombies (Halfbrick)

* Armor Valley (Protégé Games)

* Asphalt 5 (Gameloft)

* Assassins Creed (Gameloft)

* Bejeweled™ LIVE (PopCap)

* Bloons TD (Digital Goldfish)

* Brain Challenge (Gameloft)

* Bubble Town 2 (i-Play)

* Butterfly (Press Start Studio)

* CarneyVale Showtime (MGS)

* Castlevania (Konami)

* Crackdown 2: Project Sunburst (MGS)
* De Blob Revolution (THQ)

* Deal or No Deal 2010 (i-Play)

* Earthworm Jim (Gameloft)

* Fast & Furious 7 (i-Play)

* Fight Game Rivals (Rough Cookie)

* Finger Physics (Mobliss Inc.)

* Flight Control (Namco Bandai)

* Flowerz (Carbonated Games)

* Frogger (Konami)

* Fruit Ninja (Halfbrick)

* Game Chest-Board (MGS)

* Game Chest-Card (MGS)

* Game Chest-Logic (MGS)

* Game Chest-Solitaire (MGS)

* GeoDefense (Critical Thought)

* Ghostscape (Psionic)

* Glow Artisan (Powerhead Games)

* Glyder 2 (Glu Mobile)

* Guitar Hero 5 (Glu Mobile)

* Halo Waypoint (MGS)

* Hexic Rush (Carbonated Games)

* | Dig It (InMotion)

* iBlast Moki (Godzilab)

* jlomilo (MGS)

* Implode XL (IUGO)

* |quarium (Infinite Dreams)

* Jet Car Stunts (True Axis)

* Let's Golf 2 (Gameloft)

* Little Wheel (One click dog)

* Loondon (Flip N Tale)

* Max and the Magic Marker (PressPlay)
* Mini Squadron (Supermono Limited)
* More Brain Exercise (Namco Bandai)
* 0.M.G.(Arkedo)

* Puzzle Quest 2 (Namco Bandai)

* Real Soccer 2 (Gameloft)

* The Revenants (Chaotic Moon)

* Rise of Glory (Revo Solutions)

* Rocket Riot (Codeglue)

* Splinter Cell Conviction (Gameloft)
* Star Wars: Battle for Hoth (THQ)

* Star Wars: Cantina (THQ)

* The Harvest (MGS)

* The Oregon Trail (Gameloft)

* Tower Bloxx NY (Digital Chocolate)
* Twin Blades (Press Start Studio)

* UNO (Gameloft)

* Women's Murder Club: Death in Scarlet (i-Play)
* Zombie Attack! (IUGO)

* Zombies!!!! (Babaroga)
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ie vobec niekto preco Casto

kladené otazky, nikdy nema-

ju odpoved na to, ¢o chcete

vediet? Zhrnut a zaclenit ich
do jednej kapitoly venovanej iba Move je
nad [udskeé sily. A keby sa to aj podarilo,
objavili by sa necakane dalSie, hlavne na
témy, o com to preboha to¢ime? Nie je
nad osobnu skisenost a verte, Ze pri
ovladacdi, ktory ,,sprosto" okopiroval troj-
ro¢ny napad Nintenda, je na nezaplate-
nie. Omak, materidly, ergondmia, pres-
nost, preciznost, odozva a celkovy fee-
ling u ovladaca, s ktorym planujete stra-
vit nasledujuce obdobie a prehovorit aj
rodinu, aby sa zapojila do interaktivnych
radovanok alebo len pootvorit trochu
viac brany do sveta casual zdbavy, vam
da iba osobna skusenost.

Je zbytoéné vracat sa niekam, kde to
zavana PS2 technoldgiou, starymi vyko-
pavkami a prvymi ndznakmi augmented
reality. Kamerka EyeToy zlyhala a potom
priSlo Nintendo a objavilo trh, ktory v
snahe ukrojit si z kolaca zvysna dvojica
konzolovych mecenasov zufalo dohana
ndaskok toho, kto tu nebol prvy, ale kto
uspel.

www.sector.sk

Premiéra PlayStation Move naplanovana
na 15. september je stratégiou Sony tiah-
nut na viano¢ny trh pomaly a potom zo
zbrani vypalit ukrutné salvy launch titu-
lov a roznych baleni. Nech si uz kapite
akukolvek prichut, domov si prinesiete
poctivy kus hardvéru, precizne vytvaro-
vaného tak, aby sadol do ruk pravakom
aj lavdkom. NevyZaduje absolutne ziadnu
udrzbu, ak nepocitame nabijanie cez USB
konektor umiestneny na spodnej strane
rukovate. Move je vybaveny akumulato-

ayStation MOVE

rom, takZze odpada starost hladat tuzko-
vé batérie a vyberat ich z nudze z dialko-
vych ovladacov. Ked'sa vybije, pocas

hrania bude zavadzat nabijaci USB kabel.

Ono to svieti... a ...
vibruje

Telo ovladaca s konkavnymi oblinami je
zakoncené gumovou neprehliadnou lop-

tickou bielej farby. Je to oko Move, kto-




rym udava kamere Eye — spojovacim
mostom medzi konzolou a ovlada¢om —
poziciu v priestore. Novy motion systém
Sony totiz okrem augmented reality pozi-
¢anej z EyeToy dokaZze pomocou svietia-
cej lopticky presne lokalizovat Move a
pridat tak udajom treti rozmer, ¢o Wii
nedokaze. Navyse su v ovladaci senzory,
ktoré zase snimaju uhol naklonenia, rota-
ciu, ale aj silu, ktorou Svihate vo vzduchu.

Gumova lopticka meni farbu podla poctu
pripojenych ovladacov pre rychlu identi-
fikaciu. Zakladom je purpurova, no zme-
na farby je dana do ruk tvorcov hier. Kaz-
dy pohyb tak mdze hracovi davat okrem
silnej haptickej vazby aj vizualny feed-
back. V KungFu Rider je kazda ¢innost
inak reprezentovana farbou, zlyhanie je
syto Cervené, skok zZIty, pumpovanie
rychlosti zase zelené.

Aby Move fungoval, potrebuje sa syn-
chronizovat s kamerou, ¢im mu uréite
jeho vychodiskovu poziciu a tak povediac
vytvorite virtudlny hraci priestor okolo
seba. Idedlne je mat umiestnent kameru
pod alebo nad stredom televizora, aby
synchronizacii kamera nemusi za kazdych
okolnosti vidiet Move, mézete ho mat
schovany za chrbtom, lezat s nim alebo
sediet. S Move aj mimo kamery mozete
ovladat menu, dokonca sa daju vypustat
Sipy a presne mierit na ciele. Pred televi-
zorom sa moze premavat domaci mazna-
Cik, aj manzelka vysavat, zatial ¢o vy hra-

te z pohodlia pohovky fris-
bee golf. Hry vSak o tom, ze
nemaju v dosahu Move, ve-
dia, niektoré na to upozor-
Auju, iné nie.

Aktivny po-
hyb

Sports Champions, ako jedi-
na hra z testovanej Stvorice,
vyZaduje pred kazdou Spor-
tovou aktivitou kalibraciu.
Ide o synchronizaciu, ktorou
sa meria horna polovica tela
pripazenim, vztyéenim ruky
v lakti a priloZzenim ruky na
pracku opasku pre zvySenu
presnost. Vzhladom na to, Ze tato kompi-
lacia najviac preveruje moznosti Move,
ako v jedinej zapajate aj celé telo, pribli-
Zenim ku kamere sa dostane na siet, kro-
kom vzad zase mate Sancu odrazit silné
strely pocas zapasu v stolnom tenise.
Start The Party! vas zase vyzve, aby ste
pristupili blizSie, aby ste mohli poriadne
mlatit krtkov kladivom po hlave. Idedlna
vzdialenost od televizora je priblizne 2,5
metra.

U Move neexistuje idedlny priestor pred
televizorom, kazdy ma obyvacku inu a aj
iné svetelné podmienky. Vybornou spra-
vou pre tych, ktorych este dodnes strasi
hladanie vhodného svetla pre fungovanie
EyeToy, je, ze Move pracuje aj v noci. Za
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denného svetla prudiaceho do miestnosti
spoza televizora aj chrbta hraca, s noc¢-
nou lampou, zo zapnutym svetlom s tro-
jicou 40W Ziaroviek alebo len so svetlom
vyzarovanym z LCD panelu. VZdy bolo
mozné hrat, vzdy sa dal ovladac synchro-
nizovat a bez problémov fungoval bez
viditelnej strate na odozve.

Na hranie ale potrebujete mat okolo
seba priestor, idedlne je vSetko v dosahu
rozpazenych ruk odstranit z cesty. Stolik,
fotelku, taburetku, lampu, sklenené na-
doby, drziak na noviny. Move to ma aj v
nazve, budete sa pri hrani hybat a garan-
tujeme vam, Ze nikdy na to nebudete
sami, ale niekto bude stale po boku.

V menu aj bez neho

Move na svoje fungovanie potrebuje
kameru Eye, td sa k PS3 pripdja pomocou
jedného USB konektora. Samotny ovla-
daé ma na sebe devit tladidiel, Star a
Select po stranach zapustené do tela,
tlacitko Home umiestnené tak, aby sa
nestalo, Ze ho v zapale stlacite omylom
palcom. Pri uchopeni ukazovak pristane
automaticky na spusti (T — Trigger) a pa-
lec na velkom Move tlacitku. Okolo neho
je rozostavena Stvorica so symbolmi. Na
rozdiel od DualShocku nie su tieto tlacit-
ka analogové a su o polovicu mensie.
Maju pomerne nizky zdvih a na kazdé z
nich dosiahnete pohodlne palcom. Maly
problém vsak sposobuje ich umiestnenie,
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kedZe na DualShocku su rozostavené do

kosostvorca, tak trojuholnik nehladajte
hore a krizik dolu. Po novom maju pozi-

ciu vpravo hore a vlavo dolu.

S Move je mozné ovladat aj kompletne
celu PS3. Pohyb v XMB menu je prirodze-
ny, na prechadzanie medzi polozkami
neupozorfuje vibraciami a medzi pocet-
nymi polozkami je v rychlosti problémo-
vé trafit sa do pozadovanej. Pri vybere
medzi Ano - nie, stadi so zatlacenym T
$vihnut do strany a potvrdit volbu tlaéit-
kom Move. Je to tak jednoduché, v XMB
menu sa situacia meni a vzhladom na to,
Ze nevidite kurzor, volite pomalé a istej-
Sie naklananie do stran, ktoré nemoéze
konkurovat komfortnému ovladaniu Du-
alShockom. Ci Sony upravi citlivost Move
v XMB, nie je isté, jeho prekopanie by
vsak bolo proti filozofii celého interfacu.

Balenia v predaji

PlayStation Move sa dostane na trh vo
viacerych balikoch, najzaujimavejSim z
nich je Starter Pack za 59,99 EUR, kde
najdete vSetko potrebné na hranie —
kameru Eye, ovladac¢ Move a disk plny
demo ukdzok. Do kosika vsak odporuca-
me vhodit aj niektoru z launchovych hier
— EyePet (29,99 EUR), Sports Champions,
KungFu Rider, Start the Party! (vSetky za
39,99 EUR). Pre tych, ktori uz maju ka-
meru alebo chcu naraz hrat dvaja, staci
dokupit ovlada¢ Move za 39,99 EUR. Na
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trhu je aj rozsirenie Sub, ide o navigacny
ovladac s analogovou packou, ktory za-
tial launchové hry nepodporuju a plne ho
dokaze zastupit DualShock. Predéva sa za
29,99 EUR.

Ak sa rozhodnete investovat do Move,
treba kalkulovat okrem Starter Packu
minimalne s jednou hrou, pretoze dema
vas dlho pri telke neudrzia. A verime, Ze
po prvej party budete kupovat aj druhy
ovladac. Pociatoc¢na investicia (Starter
Pack + druhy move ovladac + hra) sa tak
[ahko zastavi na cenovke 139,99 EUR.

Ponuka hier sa po Starte rozsiri zo Stvori-
ce launch titulov a to nielen o nové pri-
rastky Sité na mieru ako bojovka The
Fight: Lights Out, TV SuperStars, Tumble,
Echochrome ii, Shoot, Time Crisis: Razing
Storm, ale aj pridanim podpory do uz
vydanych titulov
ako Resident
Evil 5, LittleBig-
Planet, Tiger
Woods PGA
Tour 11. Do
konca roka si
bude urcite z
¢oho vyberat.

Move je ideal-
nym party spo-
lo¢nikom a skve-
lym doplnkom
kazdej moder-
nej obyvacky.

Kto neprepadol ¢aru Wii, bude krochkat
blahom pohlteny novou formou interak-
cie a aktivneho pohybu pred televizo-
rom. Hard core obec sa nemusi obtazo-
vat dvihat zo stolicky, prileZitostni hraci,
ktorym sa na policke valaju Singstary,
Buzz, Guitar Hero, maju dévod na jasot.
Move je presne pre nich.

Novinka Sony ma pred sebou tazké ob-
dobie a skusku ohfiom v predviano¢nom
obdobi, bude zaujimavé sledovat ako
dopadne cenova vojna a ponuka titulov s
konkurenénym produktom Microsoftu
Kinect a ako dlho dokdZze Move k sebe
pritahovat pozornost vyvojarov, ktori sa
stanu kli¢ovym, pretoze nebude rozho-
dovat vyska investicie, ale kvalita zabavy.

Fakty o PlayStation
Move:

- biela lopticka je z gumy a meni farbu

- tlacitka symbolov st menSie ako tie u
DualShocku o 50 %

- je I'ahsi od DualSchoku 3, aj Wiimote

- celkovo ma devat tlacitok

- nabije sa cez USB priblizne za hodinu

- s pripojenym kablom sa neda hrat

- ma lepSiu ergondmiu ako Wiimote

- Move funguje, aj ked ho kamera nevidi
- nepotrebuje priame svetlo, aby korekt-
ne fungoval

- na hranie launchovych titulov vam po-
staci jeden Move.

Pavol Buday




si ste si to uz vSimli, vonku uz

Ziadnu garden pdarty neusporia-

date, pokial nepojde o predva-

dzacku eskimackej kolekcie na
obdobie zima 2012. Zabava sa presuva z
Cerstvého vzduchu do komornejsich a sla-
bo osvetlenych interiérov bytov, domov,
hernych brlohov. A to hra do karat PlayS-
tation Move, pretoZe nové motion zaria-
denie prichadza v ¢ase, kedy outdoorové
aktivity nahradzaju iné, interaktivne party
hry. Ale ktorud vytiahnut ako prvi? Je so-
undtrack SingStaru zodraty, na Guitar He-
ro nemame nikdy spevaka, Just Dance az
po piatom drinku?

Nechcem nikomu davat recept na idealnu
party, ale z vlastnej skisenosti viem, Ze ak
sa aktivity opakuju, tak zaujem o ne po-
stupne opadava a Ucastnici sa sustredia
napriklad na vyprazdnovanie skla. Staci
vsak nie¢o nové a situdacia dostava drama-
ticky obrat. Najskor individualne a potom
spbsobuje davovu psychézu. A préave to
névum je prvoradou zbrafiou Move a Star
the Party! Aktivity su svojim sp6sobom
neopozerané, ano, aj pre tych, kto to

uz skasal s EyeToy Play a zlyhal kvoli pol
hodinovému nastavovaniu svetla, a minih-
ry dostatocne blaznivé, aby ste partychti-
vych dostali do varu.

Start the Party!, podobne ako séria EyeToy
Play, pracuje s ildziou, ze hrac vzdy drzi v
ruke nastroj previazany na danu ¢innost.
Vsetko to rezanie, sekanie, strihanie, vare-
nie, mavanie, buchanie, tesanie, umyva-
nie, ovievanie, Cistenie, fukanie, hucanie
je naplfou 20-ky minihier a ide o vskutku
primitivne ¢innosti. LenZe krtkov nemlatite
po hlavach rukami, ale kladivom, z kame-
na vytesavate drahokam krompaéom, bo-
jazlivého chlapca strihate strojéekom na
vlasy, kurence vraciate do hniezd ventila-
torom (alebo ich s nim zabijate), robotov
nicite paralyzérom.

Chytlavost Start the Party! spociva v kom-
binovani priestoru pred televizorom deko-

rovanym jednoduchou grafikou vytvarajuic
kulisy a pédium blaznivého divadla v mo-
mente, ked' stladite Start. Je absolttne
jedno, koho postavite pred kameru, vidi
presne, ¢o drzi v ruke a lahko si aj bez do-
datocného vysvetlovania pravidiel osvoji
principy a pravidla minihier. Osvedcil sa
princip skusky ohfiom. Move velmi presne
a precizne prevadza kazdy jeden pohyb na
obrazovku.

Jednoduchost je Start the
Party! druhym menom. Ani
polozky v menu nie su zby-
toCne prerastené, najdete
tu sélo, volnd, party hru a
survival. Viac nepotrebuje-
te, hru dokaze nastavit aj
dieta. Naraz mozu hrat sty-
ria hrdci, ktorych podobizen
nasnima kamera a ndsledne
si k portrétu m6zu nahovo-
rit vlastnu prezyvku. Farebne odliSeni hra-
¢i potom superia o vyssi pocet hviezdiciek
na 5, 7 alebo 10 kol, ktoré su okorenené
zakernymi rezimami s kradnutim bodov, Ci
zmenou superovej fotografie alebo mena.

Kazda jedna minihra, nech je akokolvek
jednoducha, ma hacik. V pripade paralyzo-
vania robotov to méze byt napriklad zr-
kadlovo obrateny obraz snimany z kamery
a vymenené strany (Co je v pravo, je vla-
vo), u lenivych kureniec je to limit hniezda
na tri kusy, kym sa vrati naspat po nové,
musi tie predoslé vysypat, krtkov, ktori
maju na sebe helmy, treba prastit dvakrat
kladivom, viac bodov vam prida zlaty
predmet a pod. Minihry postupne pribu-
daju aj do volnej hry v hlavhom menu, ale
tu ich variabilita a prepracovanie konci.

Na hranie vdm postaci jeden ovladac
(treba ho po spusteni raz nakalibrovat),
pretoZe v obraze je vidy iba jeden. Je jed-
no ako mate osvetleni miestnost, mdzete
hrat v Gplnej tme, pri nocnej lampe alebo
s dennym svetlom. Okrem party a maso-
chistického sélo rezimu si mozZete spustit
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este survival, kde sa v 30 sekundovych
intervaloch striedaju jednotlivé aktivity, az
kym svojou nesikovnostou nevyprazdnite
¢asomieru. Ked'vds omrzi pozerat dianie
na obrazovke, je vtipné sledovat, ¢o robi
hrac, ako sa tvari, aké strdha grimasy, ked’
sa snazi sekat vo vzduchu ovocie.

Start the Party! pomerne skoro chyti kysli-
kovy aj obsahovy dlh. Ziadne porovnévaju-
ce tabulky, Ziadne online rebricky, ani rezi-
my sofa vs sofa ako pri socialne Sitom Buz-

" ze. Hre chyba aj kompetitivny ndboj, suta-
. Zenie kondi pri blaznivych pohyboch a ni-

koho nezaujima, kto ma najviac hviezd a
kto skon¢il ako treti. Uvodné rozéarovanie
nad novinkou v obyvacke sa s kazdym
spustenim za¢ne postupne vytracat. Zdr-
Zanlivy pristup k aktivitdm sa odrazil na ich
nizkom pocte a pri dvoch troch marato-
noch s 10 minihrami sa zacinaju neprijem-
ne opakovat. Start the Party! nedokaze
udrzat svoje vysoké tempo po dlhu dobu.
Je to $print na kratku trat.

Ako otvarac a zahajovac party je Start The
Party! idedInym nastrojom, po rfiom ale
pride na radu seridznejSia zdbava. Vydrz a
Zivotnost to su dve premenné, s ktorymi
akosi autori vel'mi zle narabali. Hra triafa
klinec po hlavic¢ke a ukaja hlad po idedlnej
novej party hre, robi to ahko, bez zbytoc-
ného natahovania s blaznivym vizudlom a
okamzite pochopitelnymi principmi. Inves-
ticia vo vyske 40 EUR je vitana a Start the
Party! odporucame ako idealnu kombina-
ciu ku kipe Move. Ak ste rodi¢ s malymi
detmi, pripoditajte si jeden bodik k hodno-
teniu.

HODNOTENIE

+ okamZita hratelnost

+ blaznivé aktivity

+ primitivna naro¢nost na ovladanie
+ presnost a rychlost odozvy

- obsah sa rychlo obohra

- pre s6lo hraca nevhodné

- nizka protihodnota a

kréatka Zivotnost
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ovedzme si

to na rovi-

nu, Wii Sports je fenoménom.

Nech uZ akikolvek
kompilaciu Sportov postavite proti
miliénovému bestselleru zlyha minima-
Ine v indentifikacii a to moze mat aj tak
razny ndzov ako Sports Champions.
Sestica $portov v snahe o ziskanie zlata
na poli skupinového potenia pred tele-
vizorom ma vsak jeden zasadny prob-
I[ém. Hra nie je pribalovana k novému
hardvéru, ale si ju musite kuapit za 40
EUR. Isto, nie je to plna cena, ale ak by
sa v Starter Packu Move namiesto hra-
telnych ukazok usalasil Sports Champi-
ons, bol by to okamzity hit a urcite by
sa to odrazilo aj na hodnoteni.

Sports Champions do priameho stboja
o najlepsiu kompilaciu nasadzuje
primarne Sportové aktivity, ktoré
dokazu vyuZzit celd skalu pohybov
Move, predviezt jeho potenciél a zapo-
jit hranie celym telom. Toto robi na
jednotku a s ohladom na presnost a
nutnost sa hybat, vas dokaze aj za-
dychat pri dobrom ping pongovom
zdpase alebo narocnom dueli so
zbrarniami v aréne. Sports Champions sa
nedd hrat zapastim, kameru ne-
oklamete tym, Ze budete sediet a sem
tam mavnete ovlada¢om do stran.
Pocas hrania musite stat, ¢o je dobre,
pretozZe... ehm, Sportujete.

Na hernom poli

Obsah Sports Champions tvori Sest
Sportov — frisbee golf, Bocca, plaZovy
volejbal, lukostrelba, siboje v aréne a
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ping pong. Na hranie vietkych vam
staci iba jeden Move ovladac, pricom
do hry systémom hot seat sa moze
zapojit az stvorica Sportovcov. Kazdy zo
Sportov ponuka tri kampane odstupno-
vané obtiaznostou (celkovo 30 z3-
pasov) a niekolkymi Challenge médmi,
kde zuzitkujete reflexy a schopnost
reagovat pod tlakom ubiehajlicej
¢asomiery v snahe skérovat ¢o najviac
bodov.

Zatial' ¢o v Uvode sa Al tvari ako uplné
drevo, robi naschval chyby a nechava
vas vyhrat aj za cenu toho, Ze bude
tanier po centimetri sunut ku kosu v
golfe. Pri stolnom tenise napriklad
vidite trajektdriu lopticky aj idealne
miesto, kde ju treba zasiahnut, ktord sa
pri vy$Som stupni narocnosti vypari.
Bojovnici v aréne su tvrdsi, lukostrelci
presnejsi, rychlejsi a celkovo sa ob-
tiaznost zvySuje podla naberanych
skusenosti. Prvych desat zapasov
moézete brat vidy na zahriatie ako zoz-
namenie sa s ovladacou schémou, v
tych nasledujucich
uZ ide do tuhého.
V zapasoch
mbZete podla
poctu dosiah-
nutych bodov
ziskat jednu aZ tri
hviezdy a
odomknut si tak
nové kostymy pre
Sportovcov alebo
herné rezimy pre
volné hranie.

Vyber Sportovych disciplin nie je
vsadenim na istotu, ping pong
nahradza klasicky tenis, na green
nebudete tahat caddyho a palice, ale
iba lietajuci tanier. Snaha odlisit sa od
svojho velkého vzoru vysla, ale prindsa
so sebou aj akusi neistotu z Uplne nez-
namych Sportov. Nehovorte, Ze Boccu
hrate kazdy den na zahrade. Sports
Champions je vyvazenou kompilaciou,
kde prepracovanost jednotlivych Spor-
tov neparazituje na ponuke, ale sa
doplfia, aZ na plazovy volejbal, ktory je
jednoznacne najslabsim.

Ide do tuhého

Nad ovladanou dvojicou volejbalistov
nemate absolutne kontrolu, pohybuju
sa po piesku automaticky, vam staci uz
len nastavit ruky a odrazit loptu
(bagrom, lobom alebo smecom) v
pravy moment. Volejbal sa da hrat s
jednym alebo dvomi ovladacmi, ale tie
zaZitok z dvihania ruk nedokazu
znasobit. Druhou krivkajticou disci-




plinou su suboje v aréne, kde sa najviac
prejavuje oneskorenie, resp. ziadne
reakcie Move. Nie je to sposobené lag-
om, ale chutou rubat do supera s takou
rychlostou, Ze zariadenie nevie, ¢i ma
snimat Uder alebo vypad $titom. Ak si
uvedomite, Ze v rukdch mate tazké
zbrane, v dueloch objavite aj také
finesy ako omracenie, rozbitie stitu
nepriatela alebo zaklincovanie iderom
z vyskoku. Duely pocitaju aj s
rychlostou vaseho 3vihu, takze je
vysokad Sanca, Ze sa poriadne zapojite,
kym nejakého supera poslete k zemi.
Ak by sa vyrobca posnaZzil, mohol byt
Gladiator Duel samostatnym produk-
tom ako The Fight: Lights Out. V
obycajnom suboji sa skryva vzhfadom
na kompilaciu neobycajna prepraco-
vanost vdaka defenzivnym tahom,
ukrokom do stran, alebo vyhrou vy-
kopnutim supera von z arény.

Tvarou Sports Champions je lu-
kostrelba. Urcite si pamatate nataho-
vanie tetivy jednym ovladacom, pricom
druhym drzite v rukach luk a mierite na
terc. Pouzitie dvoch Move zvySuje aut-
enticitu aj zaZitok z hrania, ale na ciele
je mozné palit aj s pomocou jedného.
Vytahovanie $ipu spoza chrbta a mie-
renie na obrazovku vyznieva trivialne,
pohyblivé terce, vystrelované vaky s
peniazmi s balistickou krivkou alebo
drobulinké ovocie hovoria nieco iné.
Konstantna zmena strelnice aj pravidiel
na nej a zvySovanie obtiaznosti vas nuti
mierit s rozvahou a vyberat si ciele s
najvyssim bodovym hodnotenim.
Nehovoriac o tom, Ze sliperovi mozete
po aktivovani power upu zabranit v
strelbe na ter¢.

Lukostrelba padne do oka aj do ruk ako
prva a je skvelym odrazovym mostikom
k dal$im, kde presnost zohréava kltGcovu
rolu. Bocca, ping pong aj frisbee golf
dokazu precitat drzanie ovladaca v
rukach, jeho sklon, zaverec¢nu rotaciu

pri hode alebo
odrazeni
lopticky
raketou, v
Ziadnom
pripade nejde
ale o prehna-
nu presnost
Sports Resort
v spojeni s Wii
Motion Plus.
Mate neustale kontrolu nad kazdym
pohybom a ak tanier skon¢i v krikoch
alebo stratite match point, viete, kde
ste spravili chybu a nepozerate sa na
ovladac, ako keby vas podviedol a
nechcelo sa mu urobit to, ¢o chcete.

Kolektivna zabava

U stolného tenisu tak viete presne viest
uder nad siet, zaklincovat vrateny lob
alebo podat eso. Vsetko chce ¢as a az
potom si uvedomite, Ze sa mbzete kro-
kom vpred zavesit tesne na siet a kro-
kom vzad zase odrazat rychle strely na
Ciaru. Kamera snima aj vase postavenie
pri podani a tomu prispdsobuje aj post-
avu, ¢i chcete podat zlava alebo zprava.
Ping pong je silne ndvykovy, zdpas
odohrd ktokolvek, dokonca pride aj na
dlhsie vymeny bez toho, aby ste zle
lopti¢ku odrazili alebo nespravne drzali
raketu. V tomto je Sport Resort od Nin-
tenda tromfnuty.

Bocca k rychlosti Svihu hadania guli
zapaja aj rotaciu. Podla naklonu
ovlddada méZete hadzat fale, alebo
zatodit gulu tak, aby po dopade roto-
vala poZadovanym smerom. Ak vam
Bocca ni¢ nehovori, ide o alternativu k
znamejSiemu Pétangue. Do herného
pola hadzete malu gulicku a potom
mate Styri pokusy, aby ste sa s vacsimi
kolegynami dostali k nej k nej dostali ¢o
najblizSie. Hra vyzaduje pevnu ruku a
spravne odhadovanie vzdialenosti,
pretoze hracia plocha je neskér
zaplnena
umelymi pre-
kazkami ako
pri minigolfe.
Bocca ma
velkd Sancu na
dlhsi ¢as od-
stavit aj popu-
larny bowl-
ing.

Posledna Spor-

tova disciplina je aj najtazsia. Kto v
Zivote nehadzal frisbee, bude mat
spociatku velké problémy a sa stane
okrajovou zaleZitostou. Platia tu rovna-
ké pravidla ako u golfu, kde ma kazdé
ihrisko svoj par a vy sa snazite rov-
nakym alebo nizs$im po¢tom hodov
dopravit tanier do kosa na greene. Svo-
je tu zohrava aj vietor, vysoké stromy,
nerovnost terénu alebo prekazky ako
dreveny plot ¢i vodna priekopa. Vediet
spravne hadzat tanier v3ak stoji za tu
namahu, neskorsie zapasy su skvelé.

Sports Champions sa prezentuje v uce-
lovej grafike, nie je tu doleZity pocet
polygonov, i ked by kvalita prostredi
mohla byt o nieco vyssia. V. mnohom
pripomina Home a je velkd Skoda, Ze sa
nedaju importovat avatarovia. Postavy
Sportovcov maju prehnané pohyby,
fyzickl stavbu tela a posobia skér rusi-
vo ako seridzne. U Sports Champions
plati ako u ktorejkolvek Sportovej Ci
kolektivnej hre, ¢im viac hracov okolo
seba, tym je vyssia zabava. Zabavi sa aj
jednotlivec, ale po dlhom tréningu
prestane byt aj Al vyzvou.

Sports Champions je idedlnym doplnkom
k Move, jednym z launch titulov, ktory by
s novym ovladacom mal byt jednoznaéne
vloZeny do kosika. Na rozdiel od Start the
Party! ma obrovska vydrz, vyssiu kom-

plexitu a je skor urceny starSim. Navyse v
presnosti ¢itania pohybov nepodvadza.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ presnost a preciznost ovladania
+ vyborny pocit z vitazstva a poda-
nych vykonov

+ cena, vydrz

- volejbal

- nutnost kalibrovat ovlada¢ pred
kazdou minihrou

- sterilné prostredie menu, prehna-
né animdcie postavi-

Ciek

o
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obin a Karin st aZ po usi v

problémoch. V patach maju

nabrusenych mafidnov, €o nie

je podstatné, pretoZe si z toho
evidentne ni¢ nerobia, navyse sekretarka
v obtiahnutom tope sa tomu roztomilo
smeje. Netusia, preco triada vyslala do
mesta svojich ludi na nenapadnych cier-
nych limuzinach, aby ich lapila. Rovnako
nepochopitelné je aj to, preco Tobin a
Karin pouzivaju k uteku kanceldrske kres-
14 na kolieskach!

Premisa KungFu Rider je v naSom pripade
nepodstatna, nemusi davat zmysel, ked'
funguje a vy sa spustate dolu kopcom,
grindujete na zabradliach, driftujete do
ostrych zakrut a otockou na stolicke likvi-
dujete mafianov, ktori sa vam stavaju do
cesty ako tona dalSich prekazok. Streleny
napad, poviete si a pri pohlade na obraz-
ky si spomeniete na podobne uleteny
Pain, kde ste panaka vystrelovali z obrov-
ského praku. LenZe zdielanie vytvarného
Stylu z KungFu Rider nespravi ndvykovu
zélezitost.

Novinka od Japan Studio doplaca na
komplikovanu stavbu trati, ktorej nestaci
ovladanie s nizkou odozvou. Spomedzi
launch titulov Move ma KungFu Rider
nielen najkomplikovanejsiu ovladaciu
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schému, ale nepochopitelne vyuziva az
podobné gesta pre rozdielne ¢innosti.
Pre rozbeh postavy na stolicke pouZzivate
pumpovanie ovladacom smerom hore
dole, staci ho vSak trochu zapastim sek-
nut a ona namiesto tlacenia vyskodi. Do-
konca sa stdva, Ze zacne boostovat, na ¢o
slizi vymrstenie ovladaca smerom vpred.
Zmenu smeru jazdy ma zase pod kontro-
lou naklananie Move, vyklornte ho viac a
postava zac¢ne driftovat.

Nieco... niejev
poriadku

Situacii, kedy sa pristihnete, Ze ovladac
nespravil to, ¢o mal, je tolko, Ze z jazdy
dolu kopcom a kfuckovanie medzi pre-
mavkou ale-
bo chodcami
v Uzkych
ulickdch vam
zotrie Usmev
z tvare. Po-
merne rych-
lo nastupuje
frustrdcia a
je to skoda,
pretoze v
KungFu Ri-

der drieme potencial pre poriadnu PSN
hru. LenZe KungFu Rider nie je stahova-
telnou kratochvilou, ale regularnym titu-
lom, dokonca launch titulom Move. Kto
pride do styku s touto hrou, tak si musi
povedat, ze kizelna palicka od Sony ne-
funguje, alebo si robi, ¢o chce.

Cielom KungFu Rider je dostat sa v bez-
pecdi na menej ako pat pokusov z vycho-
diskovej pozicie cez sériu prekazok a klu-
katych cesticiek priamo do unikového
voza v podobe dodavky. Cesta je vsak
zarubana viac ako by sa patrilo. Uzke
miesta medzi stenami a stipmi pouli¢né-
ho osvetlenia, medzery medzi autami
alebo stolickami v restaurdcii si protirecia
so zmenou smeru jazdy. Nikdy neviete,
kedy mozete ovladac naklonit este o ku-
sok viac, aby sa nedriftovalo a vas tento




omyl nestal ¢as a rychlost. Mnohé z pre-
kdzok su tak nahusto za sebou pouklada-
né, ze ak vybehnete zo svojej idealnej
stopy a naburate, rozbehnut sa je bez
dalsej kolizie takmer nemozné.

Nemusi pritom ist o ¢elny naraz do auta,
ktoré ako naschval vyjde z ostrej zakruty
alebo chlapik s dlhym rebrikom, pod kto-
ry sa nestihnete zohnut, z rovnovahy vas
mézu vyviest debny, tlakové flase, voziky
alebo iné drobné objekty. Ak sa postava
snazi udrzat balans, staci iba malo a vas
zjazd dolu kopcom konci nepeknou koli-
ziou. V takomto momente stracate na
maly moment kompletnu kontrolu a pos-
tava je takmer neovladatelna.

A ked' uz si myslite, Ze jazdu na stolicke
zvladate lavou zadnou, tak vam vo vyhla-
de bude branit kamera, ktora do centra
obrazu stavia postavu a nie to, ¢o musite
vidiet pred fiou. Kazdu jednu Groven tak
budete prechadzat niekolkokrat za
sebou a hladat najrychlejSiu a naj-
bezpecnejsiu cestu dolu. Vsetky tra-

te bez rozdielu su dostatocne ¢leni-

té, obsahuju skratky a alternativne
cesticky k dosiahnutiu ¢o najvyssieho
skére znasobovaného kombom za

triky vo vzduchu, Cistou jazdou a
likvidovanim pesich mafidnov. Vylep-
Sovanie vyslednej znamky (E za naj-
horsiu, S najlepsia) a motivacia zbie-

rat vSetky peniaze na trati sa vytrati

a zacne vas zaujimat iba jedno, aby

ste jazdu vobec prefzili bez nutného
restartu.

Stolicka ako do-
pravny
prostriedok

V KungFu Rider sa jazdi vyhradne na
veciach s malymi kolieskami, mbze
to byt spominana kancelarska stolic-
ka, mala taburetka, vysavac, nakup-
ny kosik, bubon, detska hracka a
pod. Karin aj Tobin maju na vyber po
Sest vozidiel, lisia sa pociatocnou
rychlostou, schopnostou drzat stopu

v zakrute a odolnostou. Je absolutne
jedno, ktoré si zvolite, ak nejazdite Cisto,
nepoznate dokonale trat so vSetkymi
nastrahami a akoZe nahodne vybiehaju-
cich chodcov a aut, tak vas niekto pocas
jazdy zhodi, narazite, alebo to nestihnete
v ¢asovom limite.

Trate sa postupne komplikuju a spajaju
do jednej velkej divokej jazdy, na ktorej
sa vo Free méde mbzete premavat a
zbierat medaily na odomknutie vozitok.
Po namahavej jazde je vasa snaha odme-
nena fotkami, bohuzial' s nimi nemo6zete
ni¢ robit, nikam ich odoslat ani ich ulozit.
Na pevny disk sa daj ukladat iba screen-
shoty priamo z foto rezimu a dalej sa
mézete pochvalit priatelom dosiahnutym
skére v online rebrickoch.

KungFu Rider sama sebe kladie polena
pod nohy, nie je ju mozné hrat obycaj-

nym ovlddacom a vsadim svoje topanky,
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Ze DualShockom by to Slo dvakrat lepsie.
Spociatku rychly nastup a motivacia k
prekonavaniu rekordov sa meni na otrav-
né hladanie idealnej stopy a brani v na-
stupu zdbavy podporenou strelenym
konceptom. Ovladacia schéma v spojeni
s preplnenymi ulicami bohuzial' nestaci
splnit zakladné poziadavky pre rychlu
downbhill hru.

Pavol Buday

HODNOTENIE
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ielen fanusikovia rychlych

aut a zbesilych pretekov sa
stretli s pojmom Need for
Speed, ale aj ti, ktori plechové tatose
velmi nemusia, musia poznat tuto znac-
ku. Jeden z tahuriov Electronic Arts a
znacka, od ktorej sa vzdy vela sfubovalo
a ocakavalo len to najlepsie zo sveta pre-
tekov a motoringu. Podme si trocha ozi-
vit spomienky a pripomendt si starsie,

ale aj novsie diely tejto legendy.

Malokto by si uvedomil to, Ze prvy diel
NFS sme mali moznost hrat uz v polovici
90-tych rokov. Od vtedy ubehlo uz 16 i
17 rokov a tato znacka stéle preziva este
aj dodnes. MozZno uz nie su v takej po-
dobe, na ktord mame tie najkrajsie spo-
mienky, mozno to uz nie su tie pravé
orechové Need for Speedy, ktorych nové
a nové diely prinasali radost hracom a
extazu fanatikom 4ut. No s tym sa uz raz

musime zmierit.

Need for Speed
(1994 - 1995)

Kto si eSte pamatd tento diel ruku hore.

Mozno teraz nedvihlo vela z vas ruku

www.sector.sk

OR DPEED:

A A
hore. Totiz malokto z dnesnej generacie
hracov sa moze pochvalit tym, Ze hravalo
hry este pod DOSom. Aj tento NFS vysSiel
povodne pre DOS, PS1, SEGA Saturn a
ist konzolu 3DO (o ktorej som mimo-
chodom este nikdy nepocul). Osobne sa
priznavam, bez mucenia, Ze som vyrastol
na dieloch ako NFS: Hot Pursuit a NFS:
High Stakes. No krasa tychto dielov ma
prinatila nahliadnut trocha do histérie a
pozriet sa na zubok aj starsim dielom.
Prvy krat som sa s touto znackou stretol
u kamardta este na nejakom starom PC,
ktory mohol mat tak
100 MHz, tipnem si,
Ze tak 4 — 8 MB ram-
ky a boh vie aku
graficku kartu to
mohlo mat.

Ale technické para-
metre PC ma vobec
nezaujali tak, ako
masiny na obrazov-
ke. Ach krasne casy
to boli a krasne zabi-
ty €as s touto hrou.
Tu som sa stretol s
tymto fenoménom,

ktory obsahoval az

LASICKA ERA

devat réznych aut a to: Lamborghini
Diablo, Ferrari 512TR, Dodge Viper, Che-
vy Corvetta, Porsche 911, Honda Acura,
Toyota Supra a Mazda RX-7 a posledné
auto bol skryty bonus v podobe Warrio-
ra. Dnes sme uz zvyknuti, Ze pri tejto
znacke je moZzné montovanie r6znych
spoilerov, karbénovych kapét, chrémo-
vych kolies, svetlometov od vymyslu
sveta, vyfukov od desiatok réznych fi-
riem orientujucich sa na tuning. LenZe u
tohoto deduska sa na autach nedal zme-

nit ani len lak, nehovoriac o inych ve-




ciach. Ale tak ¢i onak, vo svojej dobe to
bola neprekonatelna racingovka, kde ste
tychto devat strojov mohli prehnat az po
siedmych réznych tratiach. Zabudnite na
akési okruhy, tu sa jazdilo na ostro, v
premdvke z bodu A do bodu B. Pricom
bolo dost cool nieco, ¢o inde asi ani ne-
bola moznost zazriet, a to Ze pocas pre-
teku sa na vas mohli zavesit policajti, ak
ste okolo nich preleteli dostato¢ne vyso-
kou rychlostou.

Treba povedat, Ze jazdit z fizlami za za-
dkom nie je Ziaden med lizat. A ak sa im
uz nakoniec aj podarilo dostat pretekara,
tak mohol dostat tri pokuty a potom na-
sledovalo zatknutie. Vtedy ked' tento
klenot vysiel, ocaril asi kazdého, kto mal
nejaku konzolu, na ktorej sa dali hrat hry.
Perfektny vyber aut, pekné trate, svizné
tempo, dobre namixovany arkadovy Styl
jazdy, mozZnost pozriet si replaye a tie aj
uloZit, moznost menit kamery a dokonca
aj jazdit priamo z kokpitu jazdca, pricom
sa aj tocil volant. No, ¢o viac si priat?
Dokumentuje to aj vyrok istého recen-
zenta z GameSpotu, Jima Varnera, ktory
napisal: ,,Need for Speed je druha najlep-
Sia vec, ktor mozete mat, ak ste vyhrali
200,000 dolarov v lotérii.”“ Neskor v roku
1996 vysla eSte Specidlna edicia, ktora
bola dokonca na PC CD-ROM a obsahova-
la predoslu DOS verziu a uz aj novu
win95 verziu, ktord na neuverenie pod-
porovala, ¢osi také ako DirectX 2 a eSte
Cosi ovela lepsie a to TCP/IP siefovu pod-
poru. Aby toho nebolo malo, tak EA Ca-
nada pridali k tomuto baliku aj dve nové
trate: TRANSTROPOLIS a BURNT SIENNA.
Co viac dodat? Skoda, 7e vtedy ked som
tuto gamesu hral, som nebol starsi, aby
som si uvedomil, aku historickd chvilu a
hru, ktora sa zapisSe medzi ,GAMEGOD*

hry prezivam.

Need for Speed
11 (1997)

Potreba pre rychlost nidzu o fanusikov

nemala. Tak preco ludom a v neposled-

nom rade aj sebe, nedopriat viac? Druhy
diel na seba nenechal dlho ¢akat. Hned'
na druhy rok, po vydani Specialnej edicie
pre prvy diel vypukla epidémia okolo
NFS2. Tentokrat si znacka predoslym
dielom urobila dobré meno a reklamu vo
svete a tak druhy diel chcel vlastnit kaz-
dy, dokonca aj nefanusikovia tejto série
to skusit museli. A ak nie, tak prisli o su-
per zazitok z hry. Druhy NFS staval na
zakladoch jednotky a este zlepsil to, ¢o
robilo NFS takou vybornou hrou. Tentok-
rat sa v hre objavili aj nové médy prete-
kov. Prvym bol obycajny Single Race,
nasledoval turnaj a poslednym médom

bol Knockout race.

V KO race jednoducho vzdy posledny
jazdec v kole vypadava a preteky prefiho
koncia. Single race je obycajny zédvod,
kde sa hra¢ mohol zoznamit s tratami
(teraz uz s okruhmi), ktorych bolo Sest,
mohol si osvojit model jazdy a skusit nie-
ktoré z aut. Tych malo NFS2 v garazi cel-
kom osem a tvorili ich prevazne luxusné
a do istej miery aj exotické autd. Mohli
sme si zajazdit v MclLarene F1, Ferrari
F50, Forde GT90, Jaguari XJ220, Lotuse
GT1 a Lotuse Esprit V8, Lamborghini Cala
a posledny kus je Isladera Commendato-
re 112i. No a turnaj bol pretek, kde suta-
Zili vSetky auta stylom KO postupne po
vSetkych okruhoch a az po vitazstve v
tomto made sa spri-
stupnil méd KO

race.

NFS2 ponukala
moznost zmerat si
sily aj cez MP. Az
osem hracov si
mohlo zajazdit cez
LAN siet, cez mo-
dem, alebo cez se-
rial. No a posledna
moznost bola nabit

kamarata cez split-
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ho modelu. Na vyber boli dva - arcade a
simulation. Arkada sa snazila vyhoviet
[udom, ktori neboli az tak zru¢ny ako ti,
ktorym vyhovovala simuldcia, ktora sa
snazila vniest aspon kusok reality do hry
a stazila tak hru. Zaujimavostou tejto
Casti je takzvana FMV featura, Co pred-
stavuje Full Motion Video. FMV sa objavi-
la v 90-tych rokov pri hrach, ktoré uz boli
vyddvané na CD-ROM, ak som spravne
pochopil, tak tato vecicka dokazala uka-
zat, v tomto pripade auto, z 360° pohla-
du bez toho, aby muselo byt ru¢ne ani-
mované. Je to nieco ako natocenie videa
a pretiahnutie textirami (ak sa mylim,
tak sa dopredu ospravedinujem. Chyba
mohla vzniknut ked' som to prekladal z
EN (FMV znamend Full Motion Video a
nie je to nic iné iba video vyrobené kame-
rou. Pozn: Sector). Takze ste si auto mohli

pozriet z kazdej strany a este aj interiéru.

Dalej sa tu objavila moznost, 7e po zada-
ni istych cheatov, ste si mohli zajazdit aj v
autach, ktoré tvorili premavku. Takze
sme si mohli sadnut za volant VW Beetle,
Variant, BMW 530i, Mercedes-Benz a
inych. Hudobny sprievod hry tvorili pre-
vazne rockové a techno skladby. Dalej tu
bola tzv interaktivna hudba. T4 mohla
byt po rozhodnuti hraca zapnutd, vypnu-

ta. Po zapnuti reagovala zmenou hudby,

napriklad ak ste sli pomaly, velmi rychlo,

screen. Poprvykrat
sa pri tejto znacke
objavuje moznost

zvolit si typ jazdné-
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reagovala na zrazku atd. NFS2 bola vy-
bornou hrou vdaka celkovo dobrému
zazitku z pretekov, lahkej insStalacii a per-
fektnému spracovaniu interfacu a hudby.
Prednostami hry bola este graficka stran-
ka, ktora bola bajecna vdaka hladkym
animaciam, bohatej Skale farieb a zmyslu
pre detail. Tyka sa to hlavne dut. No a
naproti tomu, hre bola vytykana prilisSna
l[ahkost a mensia realistickost ako u pred-
chodcu. Aj druhy diel sa dockal Specidlnej
edicie (dalej SE). Ta prisla na konci roku
1997 pre US a na zaciatku 1998 pre EU a
Japonsko. Tak ako aj predosla SE, aj tato
priniesla novu trat, a az sedem novych
aut, Styri plus tri v podobe bonusovych.
Novinkou bol aj novy jazdny model, na-
zvany wild alebo divoky. V tejto dobe
fudia Saleli za 3Dfx Voodoo kartami a
toto si uvedomili aj EA Canada a zareago-
vali. SE priniesla uz aj podporu 3Dfx har-
dvérovych akceleratorov a opat tak zlep-
Sili predajné Cisla NFS. Podpora 3Dfx pri-
dala do hry také novinky v oblasti grafiky
ako odrazy, lepsie spracované podnebie
a pocasie, zlepsena hmla, dokonca bolo
podporované aj tiefovanie a tiene. Tieto
vylepsenia ste v standard verzii NFS2

najst nemohli.

Need for Speed
lll: Hot Pursuit
(1998)

Dlho na seba nechalo ¢akat dalsie pokra-
Covanie. A to uz hned'na druhy rok. Ten-
tokrat uz NFS dostalo aj podnazov Hot
Pursuit a je jasné, Ze tentokrat sa okrem
pretekov trocha rozsiria moznosti policie
na viac, nez len na oby¢ajnu pritomnost.
NFS3 teraz doznala trocha vacsich —
mensich zmien. Hra bola rozdelena na
dve casti. Tu prvu tvorili klasické preteky
ala NFS 1 a 2, a tu druht Hot Pursuit ale-
bo aj nahananie pretekdrov v aute poli-
cie. Samozrejme v Ulohe strazcu zakona
mal hrac za dlohu dolapit vSetkych Sest

pretekarov. Na vyber boli vSetky auta

www.sector.sk

dostupné pre pretek,
len boli v policajnom
prevedeni. No a po
dokonceni Hot pur-
suit médu, tj. dolape-
ni vSetkych preteka-
rov na vsetkych tra-
tiach sa spristupnili aj
dalsie, Sportové ver-
zie policajnych vo-

Z0V.

Opat su pritomné aj
Standardné maédy
ako preteky, turnaj

atd. Turnaj prebiehal

O NI C AR.TS

ako pri NFS2, teda
Stylom KO, kde kazdy ==

okruh sa jazdil na dve

kola, pricom posledny jazdec bol elimino-
vany zo Startového pola. Trate su pekne
navrhnuté a aj dostatocne odlisné a at-
raktivne. Zajazdit si mozno v divokom
pustnom karione, milych malych dedin-
kach a vidieku az sa dostaneme na zasne-
Zené a mrazivé kopce a pohoria. NFS v
90. rokoch splfiala najvyssie ambicie na
poli asfaltovych hier. EA Canada to doka-
zovala nielen vybornou hernou néapliou,
ale aj technickym spracovanim. Dokazuje
to aj fakt, Ze hru bolo mozné spustit v
rozliseni az 1152x864@16bit (wide scre-
en) ¢o bolo na svoju dobu fantastické az
neuveritelné (ratajme s tym, ze
1024x768 sa staval Standardom az po
roku 2000, pricom beZzne bolo uzivané
eSte 800x600).

Okrem toho sme mali moznost vidiet
efekty ako chrémovanie a moznost na-
stavit si Uroven detailov a dohladnost.
Okrem toho NFS3 bola prvou hrou série,
ktord ponukala Direct3D podporu. Po
prvykrat sa tu stretdvame aj s moznostou
tuningu auta. Nie sice v takom tom kla-
sickom ponati, no aj to ¢o ponukal tento
diel, bolo bohaté. Mozné bolo menit
pneumatiky na mokré, suché, silu brzd,
aerodynamiku, vysku podvozku, prevody

¢i parametre motora. Zmien sa dockala

aj Al, ktoru bolo poznat hlavne pri poci-
tacom ovladanej policii. Oproti jednotke
sa za hra¢om nebude hnat len jedno poli-
cajné auto, ale hned' niekolko. Okrem
iného uz nie je pozadované, aby hrac
zastavil, aZ tak bol pokutovany, stacilo
auto blokovat alebo vytlacit. Okrem toho
policia mala moZnost postavit na cestu
zatarasy a aj pasy s ostiiami, ktoré pre-
pichli pneumatiky. Hru bolo mozné hrat v
split-screen maéde, cez TCP/IP, Lan, serial
port, modem alebo IPX, ¢o davalo boha-
té moznosti, ako si zmerat sily so Zivymi
protivnikmi. Novinkou bola aj moznost
stahovania doplnkovych aut z oficidlnej

webovej stranky.

Need for Speed
High Stakes/
Road Challenge
(1999)

Prvy NFS a mimochodom podla mna pre-
lomovy a najlepsi diel, pri ktorom nema-
me moznost vidiet Cislo. Pri Stvrtom po-
kracovani nastal mensi chaos pri nazve
hry a nie malo ludi to moZno aj zmiatlo.
Nuz neviem preco sa EA Canada rozhodla

kazdého dopliest. To sa uZ asi nedozvie-
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me. Co sa odo mria dozviete, je to, 7e
NFS (IV) bol vydany pre Eurépu a Braziliu
s podnazvom Road Challenge, pre US sa
volalo High Stakes, ¢o sa mi mimocho-
dom paci ovela viac nez nejaky Road
Challenge. Ale ndzvom este nie je koniec,
fascinujuci a nepochopitelny je pre mna
nazov pre Japonsko a to Over Drivin” IV,
no hréza. NFS IV stavia na dobre poloze-
nych zékladoch trojky. Opét sa stretame

s policiou a rychlymi autami.

Pekné Uvodné intro iste kazdého navnadi
do zahryznutia sa do tejto hry. Hned' na
uvod si v menu hry kazdy mohol vsimnut
kopec novych hernych médov. NajlepSim
je asi méd kariéry. Hra¢ ma na zaciatku
10,0005 a mdze si vybrat, resp. kupit
auto podla svojej chuti. Uz ivod nazna-
Cuje, ze hra ponukne skvelé kusky pre-
vazne beznych cestnych, ale aj super
Sportovych vozitok. V ¢om teda spociva
tento méd? No zakladom je, Ze za isty

poplatok sa prihlasite do turnaja, ten

NS C

odjazdite podla istych pravidiel (pocet
kol, pritomnost/absencia KO systému,
pocet protivnikov, odmeny atd) a ak sa
dobre umiestnite, dostanete dohodnutu
odmenu. Super novinou je, Ze auta sa
nicia, takZze hned' tak sa neteste na nové

kusy. ESte to staré je treba opravit.

Po istom Case je s dostatocnou hotovos-
tou mozné aj tunovat auto. Ale len v
ramci troch Urovni, parametre sa zvysSuju
automaticky na danu hodnotu. Zmien sa
dostalo aj do Pursuit Médu. Ten ma te-
raz az tri podmady. Klasicky, plati to, co v
NFS3. Getaway, co je vlastne utek pred
policiou s malym naskokom v uréenom
¢ase. Alebo v tlohe policajta nahanat
zloducha a dolapit ho v danom ¢ase. Ten
posledny je Time Trap. V tomto mdde je
treba dokoncit preteky v istom case s
policajtami za zadkom, alebo naopak v
Ulohe policajta. V NFS IV policia dostala
niekolko noviniek, ako zlepsené road

bloky, svetlice, alebo aj vrtulnik. Inak Al a
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priebeh je velmi podobny Hot
Pursuit z trojky. Okrem iného
zlepsené boli aj zvuky, hudba
ma teraz elektronicky nadych,
a uznavam... je to krasa pocu-
vat, dodnes si pamatam tému

Z menu.

Do usi zneje aj rock, ktory si
myslim hre tak nepasuje, ako
elektronicky Styl, ktory sa pre-
javuje aj v technostyle lade-
nom menu. Dalej napriklad
policajti maju rézny prizvuk,
ked'ich pocut vo vysielacke,
napr. britsky, Skotsky, austral-
sky. To vesti aj priblizné mies-
ta, kde su trate zasadené. Za-
jazdime si v zasnezenych kop-
coch, dedinkach, mesteckach,
v roznych statoch, pri réznych
pocasiach, pricom ich efekty
sa zobrazuju aj na ,skle”. Na-
priklad kamienky robia v dol-
nej ¢asti obrazovky prasklinky
a diery, kvapky stekaju z hora
dole, sneh sa lepi a topi atd" To predzna-
mendva opat mierne zlepS$enie grafiky a
detailov.

Auta su pekne a do detailov spracované,
prejavuje sa to aj pri poskodzovani. Sklo
a karoséria sa ohyba, praska. Trate a
okolie su krasne, detailne a rozmanito
spracované. Pocet okruhov sa zdvojnaso-
buje tym, Ze okruhy sa opakuju pricom
sa jazdi do ,protismeru”. Dalie moZnos-
ti, ako hranie po sieti atd su zachované s
tym rozdielom, Ze EA po prvykrat zriadila
beta server pre NFS 1V, ale aj buduce
diely zvany EA Online Racing (EAOR). Nuz
ale tento projekt nebol velmi Uspesny,
lebo na hraca boli kladené privysoké
naroky v oblasti nervov a trpezlivosti.
Projekt neskor uplne zanikol v oktébri
2003, pricom sluzil uz aj NFS 5 a 6. NFS
séria mala ten ¢as taku silnu fanusikov-
sku zakladnu, Ze fanbaza NFS 5 a 6 sa
spojila s fanbdzaou NFS 4 zvanou High
Stakes Online Scoring System (HOSS) a

pomocou programu IPLounge sa v ok-
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tébri 2004 spustil novy server pre NFS,
ktory funguje az dodnes. Sila fanusikov
sa prejavila aj pri vydani datadisku. Ten
bol sice neoficialny, ale lepsie ako hrdza-
vym drotom do oka. Dali sa tak dohro-
mady vSetky oficidlne stahovatelné, ale
aj neoficialne pridavky vytvorené uziva-
tel'mi, v podobe prevazne dut a trati pre
NFS 1V a spojili sa do projektu pod na-
zvom, ktory by nikto neuhddol: Expan-
sion Packu. Balik obsahoval aj také veci
ako remake aut z NFS 1, NFS2SE, alebo aj
trate atd’ Hold vzdavam cest vrcholové-
mu a najlepsSiemu pocinu z dielne EA
Canada v tejto sérii.

Need for Speed
Porsche
Unleashed
(2000)

Dostavame sa na prelom rokov 1999 a
2000 (R.I.P ), prelom milénii, storoci a

desatrocia a neviem ¢oho este. Prelomili
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sa milénia, ale aj praca EA Canada (R.I.P)
vrcholila na tomto projekte. Zrkadli sa to
uZ aj na tom, ze PS1 verziu tvorilo Eden
Studio a GB: Advance verziu ztikli Pocke-
teers. NFS 5 bola poslednou z dielne Ca-
nady, ktoré mimochodom dnes zamest-
nava nieco okolo 1800 zamestnancov.
Zaujimavy to nasledovnik NFS4. Opat
nastal mensi chaos pri nazvoch. Vseobec-
ne sa pouziva nazov Porsche Unleashed,
ktory mi aj najviac sedi, ale pre Nemecko
a Latinskd Ameriku bola vydana hra z
nazvom NFS: Porsche, a pre ostatnu EU
NFS: Porsche 2000. Ako uz nazov hovori,
tento v poradi uz piaty diel NFS, obsahu-
je auta vyhrad-
ne z tovarni Dr.
Ferdinanda

Porscheho.

V hre sa stret-
neme asi zo
vSetkymi Po-
rche autami,
ktoré boli aj

= neboli uvedené
na trh, odkedy
firma Porsche
vznikla. TakZze
si zajazdime v

dobovych au-

Y

tach minulého
storocia, napri-
klad aj z 30.
rokov. Inova-
tivna to kanad-
ska pobocka
EA. Hlavnou
zmenou je, Ze sa stratili policajti a hra sa
tak vratila ku klasickejSiemu ponatiu pre-
tekov. Ostatna napln tak ostdva prevazne
rovnakd, mody su klasické, rozdelené do
dvoch kategérii: MP a SP. A tie sa delia uz
na zname turnaje, klasicky zdvod, KO
zavod, evolucia a tovarny jazdec, ¢o su v

podstate médy zalozené na kariére.

V SP mddoch si vyberiete auto, ktoré si
nakonfigurujete: farba a niektoré tech-

nické parametre, ako prevody, vyska

podvozku atd'. Evollcia je kvazi kariéra.
Jazdite tu autami, ktoré boli prvymi svo-
jej triedy. Vitazstva odomykaju nové tra-
te, a ako cas plynie, spristupnuju sa aj
novsie a novsie modely aut. Tovarny jaz-
dec je mdd, kde sa dostdvame do koze
testovacieho jazdca, ktorého ulohou je
vyskusat auto v kazdom ohlade a vybico-
vat ho na maximum. Prevadzate rozne
kaskadérske kusky a podobné srandy,
ktoré vytvoria nejednu kvapku potu a
zurivosti plynucu z obtiaznosti. No a MP
mody pozna uzZ asi kazdy, tie su prevazne

klasické a zname ich aj z dnesnych hier.

Zaujimave pri NFS je, Ze ste mohli HOS-
Tovat hru, na ktord sa mohlo pripojit az
15 dalsich [udi. Takze celkovy pocet aut
vzrastol z 8 na 16. A je to prave MP, kto-
ry je najsilnejSou castou hry, prave vdaka
komunite ludi, ktora bola aktivha a o
najdenie kamaratov a superov nebola
nudza. Preteky sa odohravali na celkom
exotickych a zaujimavych miestach Euro-
py, napriklad Korzika, nemecky Auto-
bahn, Cierny les — Schwarzwald, Pyrene-
je, Monte Karlo, Normandia atd’. Mierne
rozdiely su aj pri PC a PS1 verziach. Hra je
to v podstate ta ista, len PS1 nema také
moznosti ako PC. Hlavne oblast tuningu
je Uplne odstranena, iba farba sa dd me-
nit. Okrem toho aj hudobny doprovod je
trochu iny. Naproti tomu PS1 obsahuje
viac aut. Napriklad offroady GT2 a GT3,
Carrera RS 911, 959, 928 a este dalsie
Ciselné modely, ktoré asi vacsine z nas,
ktori nepozname histdriu Porsche, nic¢

nehovoria.

Need for Speed
Hot Pursuit 2
(2002)

Poslednym dielom klasickej éry NFS je
diel Siesty s podtitulom Hot Pursuit 2.
Prvy raz od zaloZenia tejto znacky na
vyvoji nepracovalo EA Canada, ale hned’
dve Studia: EA Seattle a Black Box Ga-
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mes, neskor EA Black Box. N66 a odzr-
kadlilo sa to aj na kvalite hry. Niezeby
bola hra zI3, ale nieco jej proste chybalo.
Nebolo to uz ono. Hra bola oproti minu-
lym dielom akasi such3, a ja som sa pri
nej nudil a bol som z nej dost sklamany.
MozZno uz NFS stracala dych, mozno je to
zmenou Studia, neviem. No na mojom
nazore nezalezi. Podme sa bliZsie pozriet
na NFS 6. Hot Pursuit 2, asi ako kazdy
predpokladd, hra stavia na zakladoch Hot
Pursuit a prakticky celt naplni z NFS3 vy-
cuciava. Opat sa vSetko bude tocit hlavne
okolo policajtov a nelegalnych zavodni-
kov, takze aj hra¢ ma na vyber jednu z
tychto dvoch stran. V HP2 bolo opit tro-
chu viac ¢asu venovaného hraniu za stra-
nu policajta, a preto sa objavil aj Cisto
policajny méd Be the Cop (v PS2 verzii sa
volal You’re the Cop). Hra¢ mal moznost
zapinat a vypinat sirény, povolat na po-
moc vrtulnik, dat zatarasit cestu a po-
dobné vymozZenosti. Odmenou za zatknu-
tia boli nové vozy.

Okrem tohto mdédu zmenou presli aj

ostatné maody a boli doplnené aj o nové
vyzvy a Ulohy. Objavili sa tu Champion-
ship, Ultimate Race, Delivery, Sprint, Ti-
me Trial, Lap KO a ostatné staré zname
Tournament, KO, Turnament atd’. V Mo6-
de delivery bolo tlohou hraéa dostat sa z
bodu A do bodu B v uréenom case s poli-
ciou za zadkom. Sprint je suboj dvoch
jazdcov, taktieZ z bodu A do B. Time Trial
je jazda na tri kold, kde je ulohou dojazdit
v stanovenom ¢ase. Cim lepsi ¢as bol
dosiahnuty, tym lepSie odmeny hrac do-
stdval v podobe bronzu, striebra, alebo
zlata. Lap KO je variantou na KO race.
Championship je iny nazov pre kariéru.
Zmenou taktiez presli aj trate, resp. ich
umiestnenie. Preteky sa uz nebudu odo-
hravat v roznych castiach sveta, ale na
jednom jedinom fiktivnom ostrove vytvo-

renom podla predlohy Hawaia.

Ostrov je rozdeleny na niekolko ¢asti,
napriklad, vodopady, vulkan, plaz, mesto,
dedinky, les. To ddva asi aj pribliznu
predstavu o prostredi pomimo ciest. Po
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prvykrat sa v NFS objavuje seridznejsi
tracklist, ktory bol aj zverejneny, a tvori
ho napriklad Matt Regan, Hot Action
Cop, Rush, Bush a iné. Zaujimavostou je,
Ze na PC, Xbox a CameCube verziach pra-
covalo EA Seattle a PS2 verizu dalo do-
hromady Black Box Games. PS2 verzia
neobsahovala mad kariéry a nové auta sa
spristupnovali po dosiahnuti istého poctu
bodov. Napriklad za bronz bolo 2500b,
striebro 4000b, a zlato 5000b. Najlepsie
zo vsetkych vydanych NFS6 dopadla PS2

verzia.

Priemerne 88% podla GameRankings
(GR) a 89% dalo Metacritic (MC). Aj IGN a
si pochvalovalo NFS6, bohuzial len pre
PS2 mala hra ohlasy v zmysle, Ze je to
najlepsi diel série. Trocha horsie na tom
bola Xboxova hra GR 81% a MC 75%.
Najhorsie dopadli GameCube a PC
platformy, kde dalo GR 73% a MC iba
68%. Metracritic zpriemeroval nieco cez
31 recenzii a GameRankings az 41. Nedo-
¢ital som sa, ¢i dokopy, alebo pre jednot-
live platformy.

Hranie cez siet teraz uz podporovalo aj
GameSpy, ktoré pomahalo néjst servery,
ktoré mohli zalozit aj hraéi a HOSTovat
hru cez internet. ZlepSenie zvukov a gra-
fiky ani nespominam, to patrilo medzi
samozrejmosti NFS. Hra beZala na EAGL
engine, na ktorych sli aj dalSie diely az po
NFS:Wanted, ktory beZal na EAGL 3.

Buduci diel, na ktory sa uz mézte tesit,
bude obsahovat diely z tzv. druhej éry.
Dufam, Ze vas tento ¢lanok potesil, ze
nieco zaujimavé ste sa dozvedeli, ale ¢o
je hlavné, Zze sme si vSetci zaspominali na
staré dobré prachom zapadnuté NFS,
ktoré nam prinasali radost a pbzitok z

jazdy vo virtudlnom svete fantazie.

Dakujem vietkym, ktory mali dost sily,
chuti a nervov a docitali tento text az do

konca.

P3x0
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emecké studio House of Ta-
les, ktoré ma na konte hry
ako Moment of Silence ¢i
Overclocked, pokracuje v
zazitej tradicii a prinasa na nase monito-
ry dalSiu adventuru. Pokial sa ich hry
vyznacuju nie¢im vynimocnym, tak su to
velmi rozporuplné recenzie. K ich hram
mézete najst hordy pozitivnych a nega-
tivnych recenzii zéroveni. Co znamen3, ze
bud'vam ich Styl sadne, alebo sa pre vas
stane otravou. Nie inak je tomu ani pri
ich najnovSsom kusku nazvanom 15 days.

A prave pri fiom je ta rozporuplnost na
mieste plnym pravom. Nie preto, Ze by
to bola zIa hra. Skor preto, Ze samotny
pojem ,hra“ sa stava diskutabilnym. Ak
patrite k pravidelnym hracom adventur,
tak vdm pravdepodobne neunikla ¢eska
hra Memento Mori, ktora sa vyznacovala
predovsetkym velmi jednoduchou hra-
telnostou a hadankami v spojeni s dob-
rym pribehom. Vdaka tomu mala hra
viac nez svizné tempo hodiace sa aj k

pribehu hry, no nepredstavovala absolut-

ne Ziadnu vyzvu a svojou lahkostou pri-
pominala Fahrenheit. No a pri 15 days je
to rovnaké, ba priam az jednoduchsie.
Najprv sa viak pozrime na zibok tomu,

kvoli comu tato hra vznikla a vdaka comu

si ju pravdepodobne aj budete chciet
zahrat.

Prirodzene sa jedna o pribeh. Snad'sa
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zhodneme na tom, Ze je to bez debaty
najdolezitejsia zlozka kazdej adventury a
v tomto pripade to plati dvojnasobne,
pretozZe tak dobry pribeh sa nam nena-
skytne kazdy den. Svoje siete rozprestie-
ra okolo Stvorice postav. Cathryn, ktora
pred nejakym ¢asom vystudovala histo-
riu umenia, sa dala dokopy s poistova-
kom umeleckych diel Bernardom a s Mi-
keom, genidlnym, pocitacovym hacke-
rom, aby tak zostavili partiu zlodejov
umeleckych diel z r6znych svetovych
galérii, ktori peniaze ziskané za svoje
akcie rozdavaju roznym neziskovym or-

ganizaciam. V Uvodnej animacii, ktora je
mimochodom spracovana brilantne, ako
aj vSetky ostatné, vidime ako Bernard a
Mike kradnu priamo z veZe londynskeho
Big Benu niekolko cCisel ako narodeninovy
darcek pre Cathryn a zaroven umrtie
ministra zahrani¢nych veci Velkej Brita-
nie.

Zdanlivo dve nesuvisiace veci sa ale za-
¢nu postupne zamotdvat a to hlavne
vdaka Stvrtej postave, americkému de-
tektivovi Jackovi Sternovi, ktory pricha-
dza do Londyna vysetrit Gmrtie ministra.
Pitva nedokazala najst pricinu, no jedno-




znacne vylicila prirodzentd smrt. A tak sa
to celé zacina. Pocas hry budete v kozi
troch Robinov Hoodov planovat lupezZe a
aj ich vykonavat a pri hre za detektiva sa
budete snafZit trojicu najst a chytit.

Pribeh by takto skvelo nefungoval, keby
boli postavy len zhlukom polygdénov. O
dodanie Zivota ich charakterov sa stara
hned' niekolko faktorov. Ako prvy je bri-
lantny dabing vSetkych postdv, na ktoré v
hre narazite. Kazda z postav ma patricny
prizvuk a slovnik. Takisto sa postavy spra-
vaju primerane ich veku. Bernard je na-
priklad pokojny Styridsiatnik, ktory pri
rozhovoroch s mladym Mikeom ¢asto
naraza na generacnu priepast medzi nimi
a od toho sa aj odvija ich vztah, zatial ¢o
Cathryn je teleso, ktoré celd trojku drzi
pohromade. Vztahy medzi tymito troma
dobrodincami sa neustale vyvijaju a ich
spoloéné rozhovory si budete uZivat vda-
ka vynikajucim dialégom. A ked pride rad
na Jacka, tak dostanete pod kontrolu
»typického” amerického drsnaka, ktory
dostane nakladacku pocas hry viac nez
by sa mu to pacilo. Pribeh ma vsetko,
napatie, spad, akciu, dramu, no vela las-
ky nema3, ta sa riesi len trochu, no na-
miesto toho ma par dier. Nebudem, sa-
mozrejme, prezradzat konkrétne, ale par
medzier v pribehu sa bohuZzial najde.
Pokial vsak nie ste az prilis vSimavi, pre-
toZe by ste to potrebovali do recenzie,
tak si vacsinu ani nevSimnete :-).

Sice som spominal, Ze postavy su vykres-
lené doéveryhodne, vyvojari mohli v ich
prezentacii zajst o mnoho dalej. Napri-
klad postavy ¢asto okomentuju nejaku
vec len suchym pomenovanim, pricom by
stacila nejaka veta navyse o minulosti
predmetu a hned by to nadobudlo vacsi
vyznam. Cloveka mézete velmi lahko
spoznat pomocou nazretia do ich sukro-
mia a aj ked'v tejto hre don nazrieme,
rozhodne sa nepozrieme az na dno. Naj-
lepsSie napisanou postavou je jednoznac-
ne Cathryn, za ktoru budete aj najviac
hrat. Jej otec je tzv. obchodnik so smr-
tou, ktory predava zbrane tym, ktory na
to maju dostatok penazi a nepozerd sa
na to, Ci je to nejaky kruty diktator alebo
nie. Cathryn to nemohla vydrzat a tak od
otca usla, aby sa stala zlodejkou a tak
pomahala tym, ¢o to najviac potrebuju.
Motivdcie ostatnych postav su viak viac
¢i menej zahalené raskom tajomstva. Pri
niektorych sa ich postupom hry dozvie-
me, pri niektorych nie. Nanestastie pri
jednej z nich dostava pribeh poriadny
kopanec priamo medzi nohy.

Napriek tomu su postavy Zivé a uveritel-
né. Vdacia za to aj krasnej grafike, ako sa
mozete presvedcit na okolitych obraz-
koch. Jednoznacne sa jednd o jednu z
najkrajsich adventur roka. Aj ked' sa po-
Cas hry pozrieme len do troch réznych
miest, tie svojim vzhladom prinesu uspo-
kojenie kazdému svojou detailnostou,
redlnostou a Sirokou paletou farieb. Re-
view verzia hry obsahovala eSte par bu-
gov, kvoli ktorym postavy prechadzali cez
stenu ¢i cez seba navzajom, no tie sa
snad do vydania hry opravia. Sem tam
potrapi interakcia dvoch postav, ktora
vyzera viac nez neprirodzene, ale zase sa
to neobjavi Casto. Potesi ale, Ze postavy
aj naozaj pracuju s predmetmi, ktoré
pouzijete. Tuzemskych hracov urcite po-
tesi ¢eska lokalizacia tituliek, doplfiaju-
cich perfektny anglicky dabing. A pri zvu-
ku este chvilu zostaneme. Hrou vas bude
Casto sprevadzat prekvapivo dobré hu-
dobna zlozka. Len Skoda, Ze na niekto-
rych miestach je prilis hlasna a prehlusu-
je rozhovory postav aj ked' je nastavena
len na polovici.

Az sa mi raci ukoncit na tomto mieste
recenziu, lebo sa mi zda, Zze som uz na-
pisal vSetko, ¢o hra ponuka. Ale este
som nenapisal ni¢ o samotnom hernom
zazitku. No to preto, lebo ten je mini-
malny. Ako som spominal na zaciatku,
hra pripomina Fahrenheit. Na posun da-
lej v pribehu vacsinou stadi prist do neja-
kej lokality, porozpravat sa s niekym a
len vynimoc¢ne zobrat nejaky predmet a
pouzit ho Uplne jednoznaénym spdso-
bom. A keby sa aj po tomto zdala nieko-
mu hra tazka, tak ma hrac k dispozicii aj
zvyraznenie vSetkych hotspotov na obra-
zovke, ktorych je velmi malo. V hre je len
JEDINE miesto, kde sa moZete zaseknut,
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ale paradoxne sa jedna o velky podraz zo
strany vyvojarov a musim sa priznat, ze
som kvoli nemu musel pouzit navod. No
neohfiajte nosmi, uvidime, ako sa vam
bude bludit po katakombach pod Pari-
Zom, kde mate pomocou kompasu najst
urcitu lokalitu no nikto vam uz nepovie,
Ze pre postup dalej musite najst este
jednu, ktora ani nie je vyznacend na ma-
pe.

Z point&click adventury sa tak stal skor
interaktivny film. To v8ak hned nezname-
na, Ze je to nieco zIé. Tu spociva rozporu-
plnost recenzii, kde zaleZi ¢isto na tom, ¢i
vam tento novy trend zjednodusovania
adventur sadne, alebo nie. Mfia osobne
nijak nenadchol, ale ani neurazil, pretoze
v iom vidim vyhody, ale aj nevyhody. A
od toho sa odrdza aj hodnotenie. Takéto
zjednodus$enie vam ddva moznost sa
plne sustredit na bravirny pribeh. No
prirodzene odstranuje akukolvek vyzvu,
akud by ste ocakavali od adventurnej hra-
telnosti a tak je na kazdom z vas, ako na
tuto hru pristupite. A preto berte aj Cisel-
né hodnotenie s rezervou.

BablAqUA
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Moonster Safe
Otvarajte sejfy.

Camper wars - Desert Ops

SI1NO

Zakempuijte a ostrelujte ciele.

Ozee
Zabavna skakacka s fyzikalnymi
prvkami.

Counter Snipe

§ Jade Monke
Standardna logicka hra, vymie-
najte symboly.

Super Angelo
Klon Super mario skakacky.

Motobots
Pretekajte na motorkach

Birdys Rainy Day Skipathon

Preskdcte s vtdkom po kruhoch

DeepDiver
Potapajte sa a upgradujte svoju
ponorku.

-1 Upstream Kayak
Plavte sa na kajaku
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Likvidujte nepriatelov sniperkou.

Metro 2033
Po polroku od vydania dostava atmosfericka
postapokalyptickd akcia masivne demo.

Lost Horizon
Demo na prichadzajicu adventiru od Anima-

ji tion Arts (Tunguska), v ktorej budete hfadat

mysteridzny artefakt, aby ste odomkli branu

d Du ngeon Defense

Obrarnite svoje sidlo a krystal' pred najazdnikmi
pomocou magickych obrannych vezi a kuziel.
Vydarena "tower defense" hra s modernou 3D

SC2 : Goliath (Beta)

Vydarena hra z prostredia aktualnej straté-
gie od spolocnosti Blizzard. Hrac ovlada
bojovy stroj a musi Celit vinam nepriatelov

Game And Watch: Turtle Bridge
Remake starsej hry, kde bolo treba po ko-
rytnackach preskakat na druhy breh.

Action fish game
Pochytajte ¢o najviac ryb v troch réznych
minihrach zameranych na rybacku.

Ocean Quest

Remake klasickej hry SeaQuuest s inovovanou
grafikou a doplnenymi siéastami. Hraé musi v
mori zachrariovat potdpacov a likvidovat monstra

Take Two

Hra, kde si preverite svoju vnimavost. Postupne
musite odobrat v3etky skladacky z plochy tak, Ze
vzdy k sebe priradite zodpovedajuce pary.

Pigeon Power
Rucne animované dobrodruzstvo vecne hladné-
ho vtaka na cestach po nebezpecnych uliciach
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Dirt 3 - Debut

Prvy trailer na Dirt 3 nam ukazuje nové pridavky, ktoré v poslednej ¢asti chybali. Hlavne pribudnu rézne

STARCRAFT II: WINGS OF LIBERTY

videorecenzia

-
Y- i."' y

\< N

3 5
Starcraft Il: Wings of Liberty - videorecenzia  Deux Ex 3 - GamesCom Gameplay COD: Black Ops - Multiplayer
Nasu novu sekciu videorecenzii otvara uni- Gameplay trailer pribliZzuje Deus Ex Human Cierne operacie priblizuju svoj multiplayer
ho recenzia na Starcraft Il: Wings of Liberty.  Revolution. spracovany v klasickom COD $tyle.

Mafia Il - Gameplay Crysis - Roll'D Mafia Il - Technology
Zostrih gameplayu z Mafie Il ukazuje jed- Co robia vojaci v Crysis mimo sluzby? Za- Developer diary pribliZujice technolégie
notlivé moZnosti titulu. bavné video od modera nam to priblizi pohanajuce hru.

Crysis 2 - Heroes' Journey Trailer Medal of Honor - Linkin Park clip Dragon Age 2 - Gamescom 2010

Bezmadla trojminGtové gameplay video z Linkin Park videoklip s titulnou skladbou Takymto peknym stibojom sa prezentoval
multiplayeru. Medal of Honoru - Catalyst. hrdina Dragon Age 2 na tlacovej konferencii
EA
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http://www.sector.sk/video/12036/dirt_3_debut.htm
http://www.sector.sk/video/12096/starcraft_ii_wings_of_liberty_videorecenzia.htm
http://www.sector.sk/video/12119/deux_ex_3_gamescom_gameplay.htm
http://www.sector.sk/video/12089/cod_black_ops_multiplayer.htm
http://www.sector.sk/video/12063/mafia_ii_gameplay.htm
http://www.sector.sk/video/12083/crysis_roll_d.htm
http://www.sector.sk/video/12070/mafia_ii_technology.htm
http://www.sector.sk/video/12176/crysis_2_heroes_journey_trailer.htm
http://www.sector.sk/video/12048/medal_of_honor_linkin_park_clip.htm
http://www.sector.sk/video/12147/dragon_age_2_gamescom_2010.htm
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