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e jedno, Ci zacinate trilégiu, vraciate sa na jej pocCiatok, zahryzli ste
sa do zaciatku konca, ukoncujete ho v bludnom kruhu, ktory vas
vedie k otvorenému koncu, alebo otvarate trilégiu prezivanim pra-
ve jej konca. Je jedno, kde sa to prave deje a kde sa vtom momen-
te nachadzate.

Poculi ste niekedy o tom, ako miesta mézu byt zaroven tak blizko a pred-
sa tak daleko? Je jedno v akom poradi, ¢i st najskor bezprostredne pri vas
alebo tisicky kilometrov od vas.

Mbzete byt doma, mozete byt na dovolenke, mézete byt na opatnom
konci sveta, niektoré veci sa jednoducho nemenia. Casy, kedy bol joystick
pripojeny k televizoru 24 hodin denne, su pre¢, ale t4 MOC jediného cer-
veného tlacitka zostala nezmenen3, tak ako aj fundament ovladacej sché-
my.

Mézete vyjst z cviku, ale komunikovat s hrami nikdy nezabudnete. Je to
ako naucit sa plavat alebo bicyklovat. Ak sa to raz naudite, uz to viete do
konca Zivota. Potom nezalezi, na slovniku, aky hra pouziva, pretoze ten
zakladny komunikacény jazyk je zrozumitelny pre kazdého hraca. A kedysi
to mohlo byt so slovnikom na kolenach a stvoréekovym papierom na sto-
le, kam sa zakreslovali mapy. Kedysi automapping bol prehnanym luxu-
som.

Boj s prekazkami prebiehal tak na dvoch frontoch a ak sa z rovnice odstra-
nila jazykova bariéra, rec hier bola zrozumitelnejsia a pomohla nam po-
chopit pribehy, no ovladacie schémy zostali v nas zakorenené tak, Ze sa
na tutoridly pozeralo cez prsty. A mohlo to byt pri prvych krokoch piatej
Civilizacie alebo tesne pred koncom svetov v Halo: Reach.

Komunikdacia sa za tie roky nezmenila, potrebuje vase vstupy a je jedno i
drzite v rukach 16 tlacidlovy gamepad, mate prst na spusti zbrane alebo
stojite pred Kinectom a rukami dirigujete natrieskany $tadién. Ziadna
ovladacia schéma nie je cudzia, ak ste centrom diania vy.

Pavol Buday
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e INSSASSIN’S CREED:

od v Tokiu nie je aZ taka veda.

Po minulom roku a predva-
dzackach druhého dielu a Avatara, maju
Japonci Ubisoft radi. Minuly rok sa ¢akalo
tri hodiny, tento sa rady natahovali na
skromnych 90 minut, o potvrdzuje, ze
renesancné prostredie a zabijak v hlavnej
roli si v kurze. VSima si to aj Square Enix
a vyraba okamtzite figurky. PR manazér
Michale Ferron sa mi tesne pred prezen-
taciou stihol zverit, Ze Brotherhood bude
vacsi ako dvojka, ale presnu odpoved na
to, ¢o robi Assassin's Creed tak Uspesnou
hrou aj na vychode, nedokazal najst.

Nam to vysvetlovat nemusi, sladka Jade
Raymond ako marketingovd paka zafun-
govala, no ¢o ho vystrelilo do vysin bol
druhy diel, ktory rozpravanie, hernd me-
chaniku a obsahovu stranku posunul na
Uplne ind droven a vyvoldval neustdly
hlad po bonusoch, vedlajsich misiach az
do takej miery, Ze ste hru neodlozili, kym
nebola kompletne pokorena. Brotherho-
od je prislubom este dlhSieho gameplayu
a pre zberacov pokladov mame vybornu
spravu, hladat sa nebudu iba pierka, ale
aj zastavy, pretoZe Rim je obrovsky. Aky
obrovsky? M4 trikrat tak velkd rozlohu
ako Florencia v Assassin's Creed Il.

nuje, Ze ak niekto vystréi

rozky, toho straze na
prikaz Borgiovcov po-
trestaju. Tento mocny
rod ziskal vladu nad Ri-
mom silou a zastrasova-
nim a postaral sa aj o to,
aby Eziova vila na vidie-
ku padla. Majstra zabija-
ka nebolo nutné dvakrat

Veéné mestO ma odlisnu architektiru, pamiatky, so- presviedcat, aby sa prestahoval do Rima

cidlnu vrstvu a obrovsku vezu, ktord ako  a mesto spod tyranie a utldcania oslobo-
vystrazny prst tyciaci sa k nebu upozor-  dil. Cielom Assassin's Creed: Brotherho-

Rim je v hre rozdeleny na 12 Stvrti, kazda

www.sector.sk



J B RO I H E R H 0 O D su neustale na blizku a za ich sluzby sa
' im postupne upgraduju schopnosti a

rozSiruje vybava zbrani. NavySe im mo-

Zete zmenit farbu tunik, aby ste ich v
bojovej vrave lahsie rozpoznali.

Integracia zabijakov rozsirila aj obsahovu
stranku, ktoru podpori aj séria Uplne
novych misii od obchodnikov a DaVinci-
ho. Komunikacia s vasimi zverencami
prebieha cez spravy z holubnikov na
strechach. Zatial ¢o v dvojke ste si sem
8li po misie, v Brotherhood odtialto mé-
Zete levelovat zabijakov, upravovat ich
vzhlad a vysielat ich na kontrakty po
celej Eurdépe! Na globalnej mape vidite
mesta, ktoré vas Ziadaju o pomocg, aj
zadania uloh aich narocnost s percentu-
alnou uspednostou. Cim viac poslete
zabijakov do terénu, tym vacsia Sanca na
uspech, vysvetluje Nicolas LeFebre, pro-
duct manager Ubisoftu.

Elitny klub
% zabijakov

od je vratit do

ulic Zivot, zbavit
obyvatelov
strachu — vniest
do Rima rene-

sanciu.

Na to by v3ak Ezio bol prikratky, bez po-

ACB dblezitu ulohu a nejde iba o podti-

moci svojich starych znamych - Machia- . - . KaZda z misii mimo Rima nieco trva, na
velli a DaVinci —ich vynélezov, obyvate- tul, ale priamo sa podpisuje pod Eziov jej vysledky si musite pockat vzdy niekol-

vplyv a je neoddelitelnou sucastou so-

lov ochotnych postavit sa tyranii a hlav- ko minut. Ak pocas vykonu pridete o

cidlno-ekonomického systému, ktory je

ne obnoveného bratstva zabijakov by sa zabijaka, stracate ho nadobro a musite si

chrbtovou kostou hry. Do bratstva mé-

nikam nedostal. Samotné bratstvo hra v partiu doplInit novym ¢lenom a toho od

Zete nabrat maximalne tucet zabijakov,



zacCiatku vytrénovat, dodava LeFebre.
Zabijaci v teréne vam nemdzu pomoct
pri plneni inych uloh, ¢o znamen3, Ze sa
nezapoja do velkej bitky, v ktorej ste sa
ocitli, nespravia za vas Spinavu pracu pri
odstranovani lukostrelcov zo striech, ani
vam nebudu po ruke, ak potrebujete
odlakat pozornost. Zabijakov mate na
povel, moZete ukdazat na ciel a oni sa u?
postaraju o zvysSok. Tento systém vola
Ubisoft BAM — Brotherhood Assisting
Manoeuvre. Bratstvo tvoria tri Stvor-
¢lenné skupiny, takZe si na misiu mozete
zobrat dve a
tretiu poslat
do Lisabonu
zabit nejaké-
ho délezitého
hodnostara.
,Chceli sme
od zaciatku,
aby bol hra¢
agresivnejsi,"
vysvetluje
LeFebre a
snaZi sa vyvo-
lat skupinovu
bitku s aspon
siedmymi
strazami.
»Motto timu pri vytvarani subojového
systému bolo: ,uder rychlo a uder pr-
vy,
kombo. Aj ked sa mbZe na prvy pohlad

zacina prvymi idermi budovat

zdat, Ze sa ni¢ nezmenilo, boje su rych-
lejSie a atraktivnejsie na pohlad. Ezio
podla zvolenej zbrane a prostredia, v
ktorom sa nachdadza, vo vire bitky s nabi-
tym kombom sam dokaze jednym ude-
rom poslat k zemi kohokolvek. Staci
vsak, aby vas niekto zasiahol a kombo je
prerusené. Animdcie v boji su pritom
nahodné, takze by sa finiSe nemali opo-
zerat.

,Straze nebudu ¢akat na utok, su ofen-
zivnejsie, takZe si musite kryt chrbat a
neustale sledovat okolie," upozoriuje
LeFebre a dodava, Ze sa zmenilo aj cho-
vanie nepriatelov. Tazkoodenci tentoraz
odrazia kazdy vas utok, musite ich naj-
skor vyviest z rovnovahy kopancom a

www.sector.sk

ked odkryju obranu, zautodit. Zaujima-
vym spestrenim je prehladavanie mrtvol
a branie obojru¢nych zbrani, ktoré vam
po boji zostanu. V dalsej bitke mbzete
rovno pouzit halapartfiu alebo ju hodit a
uderit tak prvy. Ziskané Floriny mozete
otocit v obchodoch a zbytoc¢né predme-

ty predat u obchodnikov.

Viva la
Renessaince!

V zavislosti od vasich ¢inov sa meni Rim,
z bedace sa stavaju schopni predavaci, z
pouli¢nych umelcov zase renomovani
sochdri a maliari, do ulic sa pomaly vra-
cia Zivot, otvaraju sa obchody, rozsiruje
sortiment a tym padom aj ponuka zbra-
ni, oblecenia, upgradov a pochopitelne
aj misii. Motivacny charakter Brotherho-
od tazi zo socialno-ekonomického systé-
mu, ktory tikd ako Svajciarske hodinky a
uz v dvojke dokazal udrzat na dlhé de-
siatky hodin hracov pri plneni vietkych
misii. Le Febre mi prezradil, Zze niektoré
budu previazané na nové vynalezy Da-
Vinciho ako gatling gun alebo paddk,
ktorym méZete zoskodit z veZe priamo
do sedla.

Na to, aby sa obnovil obchod v uliciach,
potrebujete zbavit jednotlivé stvrte veze
Borgiovcov. A tie nepadnu samé od se-
ba, ale musite sa k nim dostat a zabit
bez vyvolania zmatku jej velitela. Ak vdm

pred nosom utecie, musite si pockat 24
hodin na vymenu strazi a potom to zno-
vu skusit, mozno dalsi nebude taky zba-
belec, ale postavi sa vdam v priamom
suboji. K niektorym veziam vedu tajné
chodby, iné musite dobyt s pomocou
bratstva. Znicenie veZe sprevadza vy-
buch a jej kolaps, co je signal pre fudi, ze
su slobodni a pre straZe to znamena
oslabenu moralku, takZe ich mozete
[ahsie dorazit.

,lde o najvacsie mesto, ktoré sme pre
potreby Assassain's Creed postavili,"
nemusi sa
LeFebre
chvilit rozlo-
hou, pretoze
td je evident-
na od prvych
momentov.
Rozloha ide
ruka v ruke s



dohladnostou a monumentalnost je
dand aj mnohymi stavbami ako Kolose-
um. A aby presun v Rime bol plynulejsi,
Ubisoft popracoval na doprave. Priama
integracia koni dovoli aj také psie kusy
ako pristavanie do sedla na padaku,
zabijanie vysokopostavenych velitelov
z vysky, kradnutie koni, preskakovanie
zo sedla do sedla alebo vyuZivanie kona
na dosiahnutie nedostupnych miest.
Priamo z chrbta mozete zacat skakat na
budovu alebo obet.

,Assassin's Creed:

Brotherhood je pria-

mym pokracovanim
Assassin's Creed II,"

tymito slovami zacal LeFebre prezenta- dat, Ze singleplayer bude déstojnym
ciu, ja ich pouzijem na zaver. Podla slov nastupcom dvojky a skrati ¢akanie na
vyvojarov ma ponukat priblizne 20 ho- nevyhnutnd trojku.

din gameplayu (viac ak sa rozhodnete Pavol Buday.
vsetko pozbierat) a prepracovany mul-

tiplayer, ktorého beta zacina 4. oktéb-

ra. O nom si nieco viac povieme v naj-

blizSich diioch. Uz teraz m6Zeme pove-




pat je tu osvedéend znacka

doplnend o vécko, ktoré

mdZe naznadovat vitazstvo,

ale hlavne definuje piatu
hru v strategickej sérii Sida Meiera. Ak si
trufate, postavte sa na Celo vybranej
civilizacie a pokuste sa, previest ju z hl-
bokej minulosti az do vedecko-
fantastickej buducnosti.

www.sector.sk

Tituly Civilization vZdy boli orientované
hlavne na manazment a rozvoj sidla a nie
inak je tomu aj v najnovsom pokracova-
ni. Principy a tradi¢né mechanizmy hry
sa zachovali, ale tvorcovia urobili niekol-
ko praktickych tprav a ponukli za hrst
vylepseni a to hlavne vo vojenskej oblas-

ti. Podrobnejsie si vSak tuto oblast pribli-

Zime, az ked' postavime prvé mesto, co je

tradi¢ny zaciatok, ¢i uz v hre pre jednot-
livca alebo multiplayeri.

Civilization V ma skuto¢ne poOsobivé intro
s vyjavmi bojov a arabskym Sejkom, kto-
ry zveruje do ruk svoj ndrod mladikovi,
ktory vyzerd ako Princ z Perzie. No je
Skoda, Ze tato vizia nesuvisi s pribehom,
ktory Civilization uzZ tradi¢ne uplne odig-
norovala. Nevadi, ndhodne generovana




mapa, alebo scenar s bohatymi volbami
tiez nie je na zahodenie. Volba lidra urdi,
aky narod povediete cestou ku slave.
Kazda mocnost ma na vyber len jedného
vodcu, ¢o ale neprekdza. Podstatné je
vybrat vhodnd mocnost s patriénymi
bonusmi a Specialnymi jednotkami cha-
rakteristickymi pre danu civilizaciu. Na-
jdete tu bezmala dvadsiatku narodov od

Francuzska pod patronatom Napo-
leona az po Washingtonovych Ame-
ricanov a orientdlne krajiny.

Dalej si zvolite formu a velkost teré-
nu, jednu z 6smych obtiaznosti a
nastavite intenzitu plynutia casu,
¢im je myslené ¢lenenie procesov
podla poctu kol. Pokrocilé moznosti
dovolia vybrat konkrétnych susedov
a urcuju podmienky na mape, ¢o
mbze byt maximalny pocet kol do
ukonéenia scendra, pritomnost po-
tulnych barbarov a podobne. Ak sa
vam nechce zacinat v hibokej minu-
losti, mbzete odstartovat v [ubovol-
nom zo siedmych obdobi. A napo-
kon je na vas, ¢i umoznite vitazstvo
dosiahnutim prvenstva v kultdrnej
oblasti, vede, diplomacii, rozhodne-
te sa len pre celkovi dominanciu
alebo zhodnotenie v rozmedzi sta-
noveného ¢asu. Podobné volby
najdete aj v multiplayeri, ktory sa
hrd na lokdlnej sieti a internete. Do
sietove] hry sa popri Zivych Gcastni-
koch da zapojit aj Al a prebieha na
kold, ktoré hraci vykonavaju simul-

tanne.

Prvym krokom v hre je vytvorenie
domovského mesta, co ma na sta-
rosi zhluk osadnikov. Idedlne je
vybrat lokalitu v blizkosti bohatych
zdrojov potravy a surovin. Ak sa
chcete plavit, usidlite sa v blizkosti
mora. Pri pobehovani krajinou mo-
Zete narazit na ruiny a unikatne
scenérie, ktoré po prebadani prine-
sU peniaze a bonus k spokojnosti
obyvatelov. Mesto je rychlo posta-
vené a priestory v jeho okoli by mali
zuslachtit robotnici. Ich moZnosti
zavisia od ziskanych technoldgii a
medzi zakladné aktivity patri vy-
stavba fariem, bani, ciest, neskor
obchodnej stanice, ¢i dokonca pev-
nosti. Podobne, ako v pripade inych
jednotiek, méZete nastavit automa-
tiku a potom robotnici bez dalSich
pokynov zveladuju vsetko v dosahu.
Mesto vytvara jednotky, budovy,
divy sveta a doplnkové projekty.

U
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V kazdom meste sa sucasne produkuje
len jeden prirastok, preto treba zvazit, ¢o
je prioritou pri jeho rozvoji. Spociatku sa
hodi orientovat na jednotky, ¢i uz plodite
viac skupin osadnikov, robotnikov, skau-
tov, alebo vojenské zlozky.

Na pokrocily rozvoj mesta a kumulovanie
bodov kultury a vedy, zvySovanie mnoz-
stva financii a potravy a spokojnosti ob-
¢anov, treba stavat budovy. Divadlo, syp-
ka, vojenska akadémia, obranné mdary,
vSetko ma svoj vyznam a nejakym sposo-
bom sa zurodi. K lepsim budovam a jed-
notkdm sa ale dostanete len neustalym
vyvojom novych technolégii, ktoré su
vzajomne viazané. Od zakladnych ¢innos-

www.sector.sk

UNIT NEEDS ORDERS

RIFIEMAN

ti ako je hrndiarstvo, ¢i taz-
ba sa presuniete k matema-
tike a filozofii, objavite kom-
pas alebo knihtlac a dosta-
nete sa k najmodernejSim

vydobytkom ako je elektro-
nika a lasery. Pri vyskume
vidy vynaliezate len jednu
technolégiu. Spociatku su
procesy pomalé, ale rozvinuté sidlo uz
umoznuje rychlejsi pokrok, hlavne ked’
preZiva rozmach v obdobiach zvanych
zlatd éra. Pri rozvoji miest pomaha aj
dokupovanie okolitych pozemkov.

V predoslych civilizaciach si hraci velmi
nezabojovali a hoci ani v patke necakajte
komplexné bojové situacie, vojnové kon-
flikty dostali vacsi priestor. Nova forma
umoznuje jednoduché taktizovanie, je
prijemnym spestrenim a pritom nestrha-
va hru do vojnovych orgii. Ale ak budete
velmi chciet, uZijete si boje do sytosti.
Bezné bojové jednotky mézu zadtocit na
protivnika na susednom poli a kratka
animaca s figdrkami na mape predzna-

mena vysledok. Ale ak maju vojska moz-
nost Utoku na dialku, ako napriklad luko-
strelci alebo artiléria, m6Zu supera ostre-
lovat zo vzdialenejsej pozicie. Takymto
sposobom je aj mozné lodami ostrelovat
oponentov na pevnine, ale rovnako aj z
pevniny utocit na lode. Mesta sa pred
utokmi dokazu branit bombardovanim a
okrem toho méZu pojat jednu vojensku
jednotku na obranu.

Efekt bojovych jednotiek ovplyviuja roz-
ne faktory. Zalezi na tom, ¢i st na vlast-
nom alebo nepriatelskom uzemi, v poho-
tovostnej formdcii, v beZznom teréne,
alebo horach. Navyse ich moze posilnit
pritomnost figurky generdla na sused-
nom poli a so zvySujucimi Uroviiamiim
hrac priradi bonusy. Poskodené jednotky
mézu zaujat pokojovy status, kedy sa
dolie¢uju a dopliiaju stavy. Elitné vyzadu-
ju na produkciu Specifické suroviny, kto-
rych byva naraz obmedzené mnozstvo.
Napriklad Rimania postavia legionarov,
len ak maju popri peniazoch aj zasoby
Zeleza. Jednotky sa daju darovat suse-



dom. Je zrejmé, Ze sa tvorcovia snaZili,

ale hlavne u modernejsich vojsk vidiet,
Ze sa nie celkom idedlne popasovali s
parametrami armad. Protitankové delo
nema efekt voci tankom, ale ma Sancu
zostrelit vrtulnik, vojaci s puskami neu-
tocia na dialku, ale len zblizka a podob-
ne. Nad tym, Ze niekedy na obrneny
transportér zautocia potulni barbari este
s meémi, mdzeme prizmdarit oko.
Civilization V je tahova stratégia a v3etky
procesy sa pocitaju na kol3, Cize postup
akychkolvek jednotiek v teréne, vystav-
ba aj vyskum. Vynimkou je diplomacia,
ktord prebieha okamZite po nadviazani
kontaktu. Hra¢ moéze kedykolvek oslovit
lidrov civilizacii, ktoré identifikoval na
mape. Zakladné dohody umoznuju bez-
trestny prechod Gzemiami, ¢o inak suse-
dia vnimaju negativne a zhorsuju sa tak
vztahy. Dalej uzatvaranie tajnych spoje-
nectiev a vyvolanie vojny spolo¢nému
nepriatelovi. V neposlednom rade je to
aj vymena surovin. Dokonca je mozné
odkupit aj celé mestd a spoloény vyskum
zas po Case prinesie novl nahodnu tech-
nolégiu. Okrem toho funguje aj jednodu-
cha diplomacia s mestami. Staci kliknat
na vybrané mesto a ukdze sa nenarocné
menu, ktoré zahrnuje vyvolanie vojny a
zlep$enie vztahov finanénymi darmi.
Mesta ponukaju aj nepovinné ulohy, za
ktoré sa odmenia priazfiou, statusom
priatelstva a niekedy aj financne, alebo
jednotkami. Méze to byt napriklad vyzva
na vyplienenie sidiel potulnych barbarov
v dosahu, alebo pomoc proti inému
mestu.

Postup hraca sprevadzaju rady poradcov
pre ekonomiku, vojensku oblast, vedu a

zahrani¢ny

styk. A nie su to len odporucania v sa-
mostatnej tabulke, ale aj farebné sym-
boly v menu produkcie a vyskumu, ktoré
naznacuju, na ¢o by bolo vhodné sa za-
merat. Okrem toho civilizaciu ovplyvriuju
aj volby v menu vladnej politiky. Jedna
sa o adaptovanie novych smerov, ktoré
na pokrok vyzaduju dostatok bodov kul-
tury. Kazdy z desiatich smerov, i uz sa
jedna o komerciu, tradicie alebo auto-
kraciu, ponuka niekolko zaujimavych
prvkov. Vacsinou sa jednd o pasivne bo-
nusy, ktoré maju formu perkov, vyrazne
zlepSujucich posobenie hraca vo zvole-
nej oblasti. Zdokonalenie armady, vylep-
$enia vztahov so vetkymi narodmi, per-
manentné zvysenie produkcie, alebo
zvyseny vyskyt osobnosti v mestach,
rozhodne potesi.

Napriek tomu, Ze pri vypocte aktivit sa
zda byt Civilization V zloZitou hrou, opak
je pravdou. V nemalej miere k tomu pri-
spieva aj velmi priatelské ovladanie spo-
jené s upozorriovanim na délezité proce-
sy v hre. A tym nemam na mysli vyska-
kovacie okna tutoridlu, aj ked' aj tie
tu najdete. VSetky procesy zvladne-
te bez problémov mysou, ¢i uz braz-
dite po mape alebo sa hrabete v menu
jednotiek a miest. Kliknutim vSetko akti-
vujete a pri ukazani na polozku alebo
objekt vam naskocia detaily. Navyse ked'
sa dokonci aktualny vyskum, nieco vy-
produkuje, alebo sa vdm v teréne flakaju
jednotky, o vSetkom ste upovedomeni
neprehliadnutefnym sp&sobom. Ikona
na potvrdenie ukoncenia kola sa zmeni
na odkazovac, ktory sa skratka neda
ignorovat. Po kliknuti vas presunie do

menu produkcie, vyskumu, alebo na
miesto, kde sa povaluju osadnici, az kym
uspokojivo nevyriesite kazdy palcivy
problém. Spociatku sa vam mozZe zdat,
Ze stadi bezhlavo navolit, ¢o od vas hra
chce, je to vsak klamlivy dojem. Aj ked'z
hry nieco aj vypadlo, napriklad uz vébec
nemusite riesit nabozenstvo, ¢im viac do
nej preniknete, tym viac bude vyZadova-
né vase samostatné myslenie a uvazené
ciny.

Graficky sa Civilizacia V pochlapila, poze-
raé sa na nu dobre. Na pekne formovanu
krajinu aj mikro-boje priamo na mape.
Ale hlavne na kratke animované vstupy
lidrov pri diplomacii, ¢o je inak asi jediny
priestor, kde sa zjavne prejavuje, Ci hra-
te s podporou DirectX 11 alebo bez.
Ozvucenie je v poriadku, hudba vhodne
dotvara atmosféru. Hra je stabilnd, naci-
tavanie a kalkulacia tahov zvycajne netr-
va dlho.

Civilization V je stratégiou, ktora napriek
svojej komplexnosti dokaze zaujat sku-
senych harcovnikov, aj menej obratnych
laikov. Patke vyrazne prospel trochu
vacsi priestor venovany bojom. Maxi-
malne zjednodusené ovladanie s nasep-
kavanim sice skuseni uzivatelia nepotre-
buju, ale pre novacikov je to pozehna-
nie, vdaka ktorému sa s hrou rychlo ska-
maratia. Aj vacsina ostatnych Uprav Civi-
lizacii iba prospela a dalsie spestrenie
ocCakavame od pripravovanych modov.
Séria Civilization nikdy nesklamala. Ani
tentoraz.

Branislav Kohut

HODNOTENIE

+ viac priestoru venovaného bojom

+ maximalne zjednodusSené ovladanie
+ praktické Upravy pri sprave miest a
manaZmente

+ presuny na hexagénovom poli

- absencia pribehu

- malo hernych rezimov (o¢akdvame
editor na mody)

- nedoladené parametre

vojenskych jednotiek
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Spider-Man

alsi Spid'o a dalsia priemerna
hra. Nie€o v tomto duchu som
si pomyslel, ked mi séfredaktor
zadaval k recenzovaniu Shatte-
red Dimensions. Marvelovski hrdinovia
to maju v hrach tazké. S ich obrovskou
popularitou sa snaZia firmy vytazit ¢o
najviac penazi za ¢o najmenej muziky a
fudia im to, zda sa, stale Zzerd. Namatko-
vo som skukol zopar obrazkov a potvrdil
si svoje konsStatovanie, Ze toto bude po
Web of Shadows a otrasnom Friend or
Foe znova len Spidovsky priemer. Ako to
vsak byva, aj majster tesar sa dokaze
utnut a aj po desiatich rokoch v branfZi si
s kiludom natriem maslo na hlavu. Novy

09eX0GX "€5d 1IM / UOISIARIY / EUNV

Spider-Man je totiz vyborny.

Vsetko sa za¢ina v noénom muzeu, kedy
Mysterio pri svojej neautorizovanej nav-

Steve narazi na exponat s ndzvom

www.sector.sk
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,Tabulka poriadku a chaosu”. Nebol by
to vSak Spider-Man, keby sa tak ako
svokra zjavil vZdy v tu najnevhodnejsiu
chvilu. V momente prekvapenia a krat-
kom suboji vsak tajomna tabulka konci
na zemi roztrieStend na malé kusky, kto-
ré sa Casopriestorom dostanu do Styroch
réznych dimenzii a pre nastolenie poriad-

ku ich Spido opéat musi zlozZit dokopy.

Skrz dimenzie sa ujmete vystrelovacich
sieti klasického Spida (Amazing Spider-
Man), Spider-Mana ¢asov minulych
(Spider-Man Noir), Spider-Mana z moz-
nej bududcnosti (Spider-Man 2099) a Spi-
da alternativnej pritomnosti opantaného
symbiontom (Ultimate Spider-Man). Tak
sa vlastne stretnu Styri rozne verzie ko-
miksov v jednom poriadnom pribehu, a
kazdy disponuje svojimi Specifickymi
vlastnostami.

hattered D
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Najprv hodme ockom do siete GZasného
(teda toho klasického) pavuka, od ktoré-
ho mozete ¢akat obligatne zhupnutia sa
na sieti, oslepovanie a do¢asné paralyzo-
vanie nepriatela, mrstnost macky a silné
kombinovanie kombo tderov a kopan-
cov. Naprotivok z roku 2099 navyse dis-
ponuje spomalenim ¢asu po obmedzenu
dobu a alternativec so symbiontom v tele
ho na niekolko momentov dokaze pustit
z retaze a zadupat do zeme nepriatelov
skor nez poviete spaajdrmééén. Na ko-
niec tu spleta svoje siete Spido v roku
1930, ktory sa od vSetkych predoslych
odlisuje hlavne v tom, Ze toho pod pal-
bou zbrani a ani v osobnych sibojoch
vela nevydrzi a tak musi vyuzivat mo-
ment prekvapenia a tmu ako svoje hlav-
né zbrane.

Noirovy Peter Parker je vbbec najvacsim




odklonom od ostatnych. Svoje ciele si
musi vyberat obozretne a hlavne po jed-
nom. Ak je totiZ zoCeny, zostava mu len
chvilka, pokial z neho nepriatelia urobia
sietku na ovocie. Musi sa opat skryt nie-
kam do tmy a aZ sa nepriatelia ukludnia
a vratia na svoje pozicie, skusi Stastie
znova. VSetky noirové stealth Urovne z
dialky zavanaju Splinter Cellom alebo
Metal Gearom, ak chcete, a vhanaju do
akénych sieti ostatnych Spidov Cerstvy
vzduch.

Akcné vlozky a suboje s nepriatelmi vsak
tvoria alfu a omegu zostatku hry. Do
prvej tretiny hry je sice akcia obmedzena
na dve-tri komb3, no so stupajucimi
urovnami stipaju aj schopnosti Utokov a
aj diverzifikacia nepriatelov. Kombinovat
rézne Utoky na rozmanitych nepriatelov
je povinnostou a na obrich neohraban-
cov plati ina taktika ako na jednotky so
Stitmi. Kapitdni su zasa obkoleseni hfbou
obycajnych posluhovacov a vedia si Utok
zorganizovat. TaktieZ svojich zverencov
mdzu vyhecovat k masivnejSiemu Utoku
a dodavaju im aj vacsiu silu.

V kaZdej Urovni narazite na nové a tazsie
vyzvy pri ich likvidacii a ku koncu hry,
kedy uZ ovladate vacsinu zdrvujuicich
komb a nepriatelia takmer zo samotné-
ho pekla Utocia po stovkach, nestihate
ani mrkat a s otvorenou hubou sleduje-
te, ako vietko lieta okolo a aké nesku-
toc¢né utoky dokazete pomocou niekol-
kych tlacidiel vytvorit. Potom prichadza
na stiboj so samotnym bossom, ktory ale
moze byt natiahnuty aj na celd Uroveri a
pri findlnom zuctovani musite prist s
neortodoxnym pristupom jeho poraze-

nia. Do tychto subojov s zamotané aj

pastné suboje z pohladu prvej osoby
alebo nahanacky pri pade z obrovskych
budov a potreba vyhybat sa poletujicim
predmetom, ktoré zaporak ,trusi”. Vset-
ko s nonstop akénostou filmov Johna
Woo, kedy mackate tlacidla ako v tranze
a nemdte Cas sa ani poriadne nadychnut
pri odrazani a uhybani sa projektilom,
ktorého MoCap ako by vypadol z filmu
Matrix. Pri napise Level Clear na konci sa
zmoézZete len na ,Wau, chcem este”.

LenZe za nejakych 6 hodin sa toto dobro-
druZstvo kon¢i (na najtazsej obtiaznosti
maximalne 8) a vam nezostava ni¢ iné,
len skusit sa do toho pustit znova na
vy$sej obtiaznosti alebo rozohrat uz pre-
jdené drovne a dokondit série minutych
vyziev, za ktoré ziskate body, ktoré mo-
Zete obratom investovat do novych
vlastnosti. Tie vam ale asi budu na nic,

kedZe ste hru pokorili.

Okrem kratkej Zivotnosti je problémom
aj kamera a ovladanie pri pohybe Spida
po stenach. Je sice len malo miest, kde
tuto schopnost musite vyuZit, no o to
viac lezie na nervy, ked' sa znenazdajky
zacnu prepinat pohlady kamery a ovla-
danie vodi nej je relativne, takze packa
vpred znamena pri zmene pohladu v
pohode aj pohyb vzad alebo do stran a
nez zistite novu orientaciu, tak sa zasa
zmeni pohlad. Nastastie lezenie nemusi-
te velmi ¢asto pouZivat.

Pri svieZich a neotrelych napadoch ako
unik pred vinou tsunami alebo ohriom sa
vsak vyskytuja aj slabsie. Je to hlavne
preto, Ze ich autori recykluju. Také za-
chranovanie civilistov po piatich ale-

sa vsak liSi Noir Spider-Man, ktory je
ladeny len do odtienov hnedej a Cierne;j
a absentuju takmer vSetky ostatné farby.
Zvyraznenie okrajov objektov hrubymi
linkami pripomina celshadovanu grafiku
a prostredie roku 2099 je, samozrejme,
Uplne iné ako to v sucasnosti. Nechybaju
tematicky zamerané prostredia ako kolo-
toce, stavenisko, vojenska zakladna ale-
bo zni¢ené mesto, ktoré nedegraduju
vizualny zazitok na zopar prefabrikova-
nych kociek o réznych farbach, ale plno-
hodnotne ponukaju veci, ktoré by ste na
tych ktorych miestach aj hladali. Hudob-
ny podmaz je Stylisticky rozdeleny pre
kazdého hrdinu a tiez nevznika dojem
opocuvanosti.

Shattered Dimensions bol pre mnia pri-
jemnym prekvapenim a po nevyraznych
predchodcoch a zlatanin podla filmov sa
ani niet comu ¢udovat. Adrenalinova
akcna jazda okorenena typickym Spido-
vym humorom (Jeden za vsetky: Je to
zelené a robi to strasny hluk. Co to je?
Incredible Honk), kopa starych znamych
(Juggernaut, Mysterio, Sandman), ale aj
tych menej znamych (Kraven, Vulture,
Hammerhead) ako bossovia. Na druhej
strane je hra vcelku kratka a po dohrani
toho vela nepontuka. Tiez nepotesi ka-
mera a ovladanie pri lezeni po stenach a
recyklacia niektorych hernych mechaniz-
mov. Pre fanusikov pavucieho muza vsak
mbézeme smelo odporudit.

Vladimir Pribila

bo aj siestich kusoch v takmer polo- O DNOTENIE

vici vSetkych drovni prislo uz otravné

a nudné. Nezvrhava
sa to vSak aZ na prin-
cip svatej trojice (znic¢
tri generatory/auta/
mutantov/cokolvek)
ako napriklad vo
Web of Shadows.

Kazdy zo Styroch hr-
dinov mad iné grafické
pojatie a Styl, najviac

+ viac priestoru venovaného bojom

+ maximalne zjednodusSené ovladanie
+ praktické Upravy pri sprave miest a
manaZmente

+ presuny na hexagénovom poli

- absencia pribehu

- malo hernych rezimov (o¢akdvame
editor na mody)

- nedoladené parametre

vojenskych jednotiek
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PAMATAJTE NA REACH {

red deviatimi rokmi vytvorila
firma Bungie legendu konzolo-
vych FPS titulov - Halo. Titul,
ktory rozbehol FPS scénu na
konzolach a ukazal, Ze aj tento Zaner
méze fungovat na gamepade. Popri-
tom tom bola znacka aj pionierom kon-
zolového online multiplayeru a nakoniec

aj dévodom, preco je dnes Xbox tam, kde
je.

Halo: Combat Evolved zacal v roku 2001
cestu neohrozeného spartan bojovnika

Master Chiefa, ktora o Styri roky neskor
pokracovala druhym titulom Halo 2 este

www.sector.sk

na prvom Xboxe, aby tretou ¢as-

tou posunul sériu do next-genu na
Xbox360 a uzavrel trildgiu tohto hrdi-
nu. Séria véak tretou hrou neskondila,
minuly rok prisli dve hry - Halo: ODST,
kratka ale inovativna vsuvka do trilogie
a Halo Wars, netradi¢ne stratégia pre

konzolu,
e+

ktord uka- - ;
zala situa- % R4t =
ciu 20 53 il =
rokov il g
pred FPS - e
N T B
mi. Teraz - -

Operation: Upper Cut &

prichadza posledny titul, ktory sa vracia
do ¢asového pasma trilégie Master Chie-
fa, presnejsie titul, ktory jej predchadza a
ukazuje nam posledné dni planéty Re-
ach. Planéty, kde to vsetko zacalo.

Hra pribliZi déleZitost planety pre dalsi
vyvoj vojny fudstva s nepriatelskou alian-
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upravenych voja-
kov so Specialny-
mi oblekmi. Vy
budete jednym z
nich.

Ste bezmenny
hrdina bez tva-
re, ste Sestka,
nemate minulost
a vasa buducnost
je viac ako otaz-
na. Podobne ako
Master Chief ste
elita, ale kym
pride na scénu
on, musite pre
neho pripravit
podu. Po vysadku
na planéte Reach
sa pripdjate k
jednotke Noble a
spolu sa idete
pokusit zastavit
invaziu nepriate-
lov a zachranit
[udi. Netusite do
¢oho sa to vlastne
hrniete. Histdria

vsak nepusti, pla-
néta Reach bude
znicena a vy pre-
Zijete posledné jej

N dni. Zomriete
ciou ras na-

wmoucoe. VITAJNOBLE SIX ~ =olusmourur

dete? Zachranite

nant, ktora vo . .
niec¢o alebo nie-

svojej slepej viere planuje eliminovat 0 4105itaho? Zistite, a3 ked kampart
Zivot v nasej galaxii. Ludia sa ale nevzdaju . i .
prejdete a to bud' sdm, alebo s tromi

bez boja. Vysielaju do boja svojich najlep- . ., . M
priate/mi kooperacne.
Sich bojovnikov - Spartanov, geneticky
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Hra ide presne v Slapajach Halo série,
vylepsuje grafiku, pridava nové prvky, ale
je to stale to Halo, aké si hraci pamataju.
Arkadové, farebné a zabavné. Aj ked'v
tomto pripade mbézeme povedat, Ze fa-
rieb ubudlo, styl je temnejsi, drsnejsi a
viac zachytdvajlci atmosféru boja o pre-
Zitie na planéte, ktora sa nedokaze ubra-
nit masivnej invazii. Destrukcia je vSade
naokolo, ¢akaju na vas znicené stanice,
mesta, tajné zakladne, uteky a pokusy o
zadrZanie nepriatelskych sil. Na rozdiel
od cesty Master Chiefa nie ste sami, ma-
te vidy po boku vasich spartanskych ko-
legov, ako aj armadne jednotky snaZiace
sa zastavit nepriatelskd invaziu. Masivne
boje, ba priam vojna vas bude sprevadzat
na kazdom kroku.

Upravy enginu totiz autorom umoznili
dostat na bojové pole viac jednotiek, viac
vojakov a celé to posadit do masivnejsich
otvorenych prostredi, ktoré budete pre-
chadzat ¢i uz peso, alebo na rozmanitych
vozidlach. Warthog bude vase primarne
vozidlo, ale nechybaju ani Stvorkolky,
preberiete ovladanie helikoptér v znice-
nom meste a tentoraz prekvapivo aj ves-
mirnu lod, s ktorou sa prvykrat v sérii
vyberiete do bojov v otvorenom vesmire.
Vesmirna vsuvka je kratka, ale posobiva a
nesmierne sa hodi do neustdle sa menia-
cich prostredi a misii. Tentoraz uzZ autori
neopakuju prostredia, nechodite neusta-
le cez rovnaké skopirované miestosti, ale
dizajn levelov je moderny, dynamicky aj
napriek tomu, Ze hracia doba sa skratila
na priblizne 7 hodin je to neustala ak-

cia nadopovana atmosférou a novinkami
do Halo série.




Noble one, two, three, four, five...

16

SECTOR mAGAziN 9/2010

Vyraznym pridavkom do kampane su
upgrady pre oblek, v leveloch najdete
rozmanité taktické upgrady

ako neviditelnost, $print, obranu, silové
pole, ale tie najzaujimavejsie su holo-
gram a jet pack. Hlavne hologram je jed-
nou z veci, ktoré dokazu zmenit taktiku
bojov a dostat vas aj z bezvychodiskovej
situacie. MbzZete totiz vyslat svoj holo-
graficky obraz inym smerom a odlakat

www.sector.sk

tak nepriatelov, alebo tazké zbrane sme-
rom od vas. Jet pack oproti tomu umozni
ziskat novy pohlad na bojisko, aj ked Zial
v kampani je pristupny, len v urcitych
usekoch, ked ho budete skuto¢ne potre-
bovat na prekonavanie priepasti a vy$ko-
vych rozdielov.

Zbrane sa vyrazne nezmenili,
ale prisp6sobili na poziadavky bojov,

teda Utocna puska s malym
dalekohladom z ODST je tak-
mer Standardom na ostrelo-
vanie prichadzajucich vin Covenantov,
ale ani brokovnica alebo granatomet nie
su na zahodenie. Spolu v hre uvidite oko-
lo 15 novych zbrani a priblizne rovnaky
pocet starych znamych zbrani od raketo-
metov aZ po sniperky. Jednoducho zbra-
ne sa budu cez vase ruky len tak sypat.
Samozrejme, musite brat v ivahu, ze
vzdy unesiete len dve a vyber je kltcovy
hlavne na vyssich obtiaznos-




tiach. Podobne unesiete aj dva typy gra-
natov, ktoré budu proti horddm nepria-
telov jednou z najicinnejsich zbrani. Nie
je nic krajsie ako prilepovaci granat na
pobehujicom Elite vojakovi.

Kampan je kvalitna a je asi len jediny
detail, ktory moze vadit a to malo infor-
macii o vlastnej postave. Vsetci hovoria,
Ze spravila velké veci, hrdinské, kruté,
ale vsetko ostatné ostava skryté. Ste to
sice vy a je to vasa postava a vase Ci-
ny, ale aj tak hlavne pre déleZitost vasej

postavy chyba hlbsie prepojenie s ostat-
nym svetom. Chyba, ale plne ho vyna-
hradzuje ukoncenie hry, ako prvé, tak aj
to druhé, ktoré sa vam spusti po titul-
koch.

Kampari je vSak len mensia ¢ast Halo
Reach, prakticky ako v kazdom Halo.
Hlavnym tahakom je multiplayer, ktory
je tentoraz najmasivnejs$im a najprepra-
covanejsim z celej série. Autori zurodili
skusenosti z poslednych styroch casti
Halo, spojili to najlepsie a pridali inova-
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cie po kazdej stranke.

Spolu ma tri typy multiplayeru a to kom-
petetivny, kooperativny a aréna mad.
Najrozsiahlejsi je kompetitivny, kde si
hraci zahraju proti ostatnym, ¢i uz v ti-
moch alebo sami v rozsiahlej ponuke
maodov. Zaujimavou novinkou v tejto
oblasti je hlavne Invasion, kde si Sparta-
nia zabojuju proti Elite nepriatelom.
Kooperaény multiplayer mimo podpory
kampane ponuka Firefight méd, kde sa s
priatelmi budete obranovat pred vinami
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Kruh sa uzavrel

nepriatelov a pridava aj maly bonus pridali moZnosti budov a objektov a

Score Attack, kde pre zmenu superite s
priatefmi o ¢o najlepsie skére v preziti.
Nakoniec je tu Arena, $peciadlny typ mul-
tiplayeru v Slayer a Team Slayer mo-
doch pre hardcore hracov hravajucich
kazdy den. Len ak budete hravat pravi-
delne, udrzite si svoj rank.

Masivna novinka v multiplayerovej ¢asti
je Forge 2.0 editor, ktory editaciu posu-
va este dalej ako prvy editor v Halo 3.
Minule sa dalo s editorom len pridavat
veci a zbrane na mapy. Teraz autori

Historia HALO série

teda mézete vytvorit prakticky ¢o

len chcete (mimo upravovania terénu).
Na kazdd mapu budete mat obmedzeny
rozpocet a teda nemoZete ju Uplne pre-
pchat zbytoénymi objektmi, ale mozete
sa pohrat s efektnym postavenim bu-
dov, mostov, krytov, respektive ciest a
vytvorit tak pdsobivé prostredia a Uplne
zmenit raz jednotlivych map. Rozhadze-
te vozidl3, zbrane a upgrady a ma-

te vasu prvi mapu. Po vytvoreni mapy
si nadefinujete pravidla boja a mbzete
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sharovat a hrat. Najlepsie vyuZitie ma
editor na Forge World mape, kde dosta-
nete rozsiahly, ale prazdny hornaty te-
rén Cakajuci na to, ¢o z neho vykuzlite.
Tu nas urcite ¢akaju zaujimavé prekva-
penia.

Mimo mdédov samotny gameplay teraz
vyrazne ovplyviuju upgrady armoru,
ktoré mozete takticky vyuzivat a spravit
tak z arkadovej prestrelky takticky boj.
Celkovo multiplayer jednoducho ukazu-

9.1 Hal03

HALO MMO

HALO comBAT EVOLVED 7 . 5 HALO 2

Prvé Halo priniesol fps hry na Pokracovanie cesty Master Tretie Halo posunulo sériu na Ensemble chvilu skusalo vy-

konzoly a zaujal miliény hra- Chiefa pridalo aj multiplayer next-gen konzoly a uzavrelo tvorit MMO v Halo univerze,

¢ov. Na PC prisiel neskor ale uz cez Xbox Live a otvorilo novu cestu Master Chiefa. ale Microsoft ho nakoniec

nemal ¢im zaujat. dimenziu titulu. zrusil.
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je, pre€o Halo nemusi vychadzat kazdy
rok ako Call of Duty. Nakoniec je tu este
jedna novinka doplfiajtca ako single, tak
aj multiplayerovu Cast a to kredity, ktoré
ziskava vasa postava za takmer vsetko.
Prechadzanie kampane, editovanie map,
multiplayer. Kredity mozZete mifat na
editovanie vasej postavy do stale hlbsich
detailov a pretvarat si ho na vlastny ob-
raz.

Graficky sa Halo Reach nesnazi byt naj-
krajSou hrou na konzolach, ale zato z
umeleckého hladiska znovu ponuka jed-
ny z najkrajsich scenérii a to priam na
kazdom kroku. Zni¢ena planéta je jedno-
ducho rajom na scenérie. Okrem toho
engine vylepSuje detaily prostredi a ob-
jektov, vdaka ktorym masivne bojiska
vyzeraju priam neuveritelne. Pridand
emulacia filmového motion bluru, nieke-
dy sice vadi, ale v kone¢nom désledku
robi hru filmovejSou. Rychlostne sa hra
drzi na 30 fps, ale v niektorych prestriho-
vych scénach, alebo masivnejsich bojov
vidiet malé spomalenia. Autori dokézali
vtesnat na obraz niekolkonasobne viac
jednotiek a naleZite to v hre aj ukazuju.
Zaujimavostou a aj trochu skoda je,

Ze Reach je prvé a aj posledné pouzitie
tejto verzie enginu. Bungie uz pre novu
hru robi dalsi multiplatformovy engine a
zrejme rovnako 343 Studios pouzije pre
dalsie Halo iny engine.

Zvukova a hudobna stranka ako je Stan-

dardom v Halo sérii exceluju a ponu-
kaju jedinetné dotvorenie atmosféry
planéty na pokraji zni¢enia, ako hud-
ba tak aj zvuky zbrani a timené ozve-
ny vo vesmirnych lodiach. Dabing ma
svoju Uroven a zo zaujimavosti tento-
raz mimo angli¢tiny sa v hre mihne aj
madarcina, kedZe vacsina zniceného
Uzemia, ktorym prechadzate, bola
pred utokom madarskou koléniou (a
nie, nepresiel tade Slota na tankoch,
ale Covenanti na vesmirnych lodiach).

Halo Reach nie je Halo 4, je to podob-
né rozsirenie pribehu ako ODST, ale
tentoraz masivnejSie vyuzivajuce no-
vinky z ODST spajajuce ich s velkole-
pymi scenériami ala Halo 3. K tomu
pribudol Firefight a novy Forge editor
slubujuci zabavu na niekolko dalSich
rokov. Bude na vas, Ci vas chyti viac
alebo menej ako Halo 3, kampan nie
je taka epicka ako v Master Chief sé-
rii, ale multiplayer je priam dokonaly. V
kazdom pripade ani po jednej stranke

vas nema ako sklamat.

Teraz bude zaujimavé sledovat, akym
smerom sa dalej pohne Bungie a akym
smerom bude Microsoft dalej tladit sériu
v novom 343 studiu. Jedno je isté -
Master Chief sa eSte vrati.

Peter Dragula
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HODNOTENIE

+ dynamicka kampan s neustale sa
meniacimi prostrediami

+ nové prvky hratelnosti od jetpacku
aZ po vesmirne boje

+ kompletna super ponuka single,
coop, multi a editor

- upgrady brnenia su v kampani

9.5

zapracované len letmo
- len minimalne pozadie
hlavnej postavy v kam-
pani

SPIKE

HALO WARS

8.5

Po MMO sa pustilo Ensemble

do Halo stratégie pre konzolu

HALO ODST

8.5

Kratka vsuvka medzi Halo 2 a 3,

priblizila boje obycajnych voja-

a uspelo, aj ked firmu
Microsoft nasledne zatvoril.

kov proti Covenantom.

HALO LEGENDS

Animovany suhrn pribehov
ukazujucich Halo univerzum z
roznych stran.

HALO FILM

Popri animakoch, komixoch a
knihach planuje Microsoft aj
film. Momentalne ho skusa
spracovat Spielberg
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Battleﬁ_e.ld:.-.
Bad Company 2
Vietham

Battlefield sa po Siestich rokoch vracia spat do Vietnamu. Tentoraz nie ako sa-.
mostatna hra ale ako multiplayerova expanzia pre Battlefield Bad Company 2,
do ktorého prida-nové dobové mapy, nové zbrane a vozidla.

L -

Presne to bude 15 zbrani (M79 granatomet, Navy SEAL XM22 gulomet), $est
_vozidiel (Huey, T54 tank..) zo 60-tych rokov a bojovat sa bude na 4=novych mul- * %"

tiplayerovych mapach.

L

Expanzia ¥yjde v priebehu jesene:
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k sa vdm eSte nezunovali
stratégie s tematikou druhej
svetovej vojny, tuto by ste
rozhodne nemali obist. Stary,
nespocetnekrat omielany konflikt tento-
raz prichadza v novom ponimani. Ako to
uz u atypickych veci byva, su prijimané
rozporuplne a nie inak je to aj vtomto
pripade. No RUSE je urcite zdvanom svie-
Zeho vetra, ktory rozcCeri statickd hladinu
stratégii. Kto chcel, mohol sa uz s hrou
slusne oboznamit v multiplayerovom
betateste a nedavno aj v demo verzii pre
jednotlivca. PInohodnotny zazitok vSak
poskytuje len kompletna hra, ktora odha-
lila klady aj neduhy RUSE. Skalpel je pri-

praveny, mdZeme zacat pitvu.

RUSE pontka rozsiahle ta-
Zenie s viac ako dvadsiat-
kou misii. MoZno preto, ze
sa tvorcovia snazili pridr-
zat historie a sucasne ju
okorenit dobrodruznou fik-
ciou, kampan nedopadla

uplne idealne.

Pribeh o jednom americkom karieristovi,

www.sector.sk
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vseteénej blondinke a boji (nie len) za
slobodu je dost fadny a chyba mu dyna-
mika. MoZno sa tvorcovia mali vykaslat
na zlepenie map nepresvedcivym dejom
a hracovi tupo naservirovat prostoduché
bojové brifingy, ako vacsina RTS z druhej
svetovej. Snaha sa sice ceni, ale bohuzial
nie v tomto pripade. Reakcia vacsiny hra-
Cov je totiz odpadnutie od taZenia asi tak
v jeho polovicke. A to je Skoda, pretoze
napln misii, hlavne v pokrocilom Stadiu je
dost pestra a bojové situacie ponukaju
rozne vyzvy. UdrZanie obliehanych pozi-
cii, obsadenie nepriatelského velitelstva,
ochranovanie tankovej kolény, ¢i zasobo-
vanie frontu delostrelectvom pocas vypa-
dov nepriatelov. A nie, va¢sinu misii ne-

prejdete len pomocou lietadiel, v mno-
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hych pristup k letectvu dokonca ani ne-

SN

mate. A ked' uz, musite kalkulovat s ob-
medzenymi zdrojmi surovin. A ak navyse
hrate na najvyssej obtiaznosti, pocitajte
aj s reStartom misii, ¢i nahravanim check-
pointov.

Al sice nie je vynimoc¢na a hlavne vasi
spojenci su banda favorukych trubirohov,
ale nie je na tom az tak zle, hlavne na
vys$sej obtiaznosti. NavySe autormi nasta-
vené prikazy postupu Al a stazené pod-
mienky vam zarucia horuce chvilky. Na-
priklad ked sa musite prebit silnou ne-
meckou obranou a obsadit centrélu za
zufalo kratkych 15 mindt, navysSe s obme-
dzenym sortimentom jednotiek. Kampan
zacina v Afrike, pokracuje v Taliansku,
Francuzsku, Holandsku, Belgicku a vrcholi




v Nemecku. Medzi misiami su fiktivne aj
realne historické operéacie, ako vylodenie
v Normandii a operacia Market Garden.
A v neskorsich fazach to uz nie je len boj
Americanov proti nacistom, ale intrigy,
do ktorych je zainteresovana ina velka
mocnost a hra sa dokonca aj s nacisticky-
mi jednotkami.

Okrem kampane RUSE
obsahuje samostatné
scendre, vratane paru ko-
operacnych map a samo-

zrejme multiplayer.

Je moZné nastavit si obdobie, ktorému sa
prispdsobi sortiment jednotiek a casovy
limit. Vitazi sa totalnou porazkou supe-
rov alebo dosiahnutim vyssieho skére. To
pribuda hlavne za zabitych protivnikov.
Za uspechy v hre pre jednotlivca aj multi-
playeri hrac ziskava skusenosti a vyssie
urovne. Ponuka map v sietovej hre je
bohata, ale bojuje sa len v timovom mo-
de alebo reZzime kazdy proti kazdému.
Mensie vyhrady mam aj k balansovaniu
jednotiek. To by ani tak nevadilo, ale
nestabilita pripojenia a padanie hracov
uz prekaza. A tento nedostatok je vzhla-
dom na dlhodobé testovanie multiplaye-
ru prekvapivy.

V RUSE funguje zakladny trojuholnik -
hromadenie zdrojov, vystavba budov a
produkcia jednotiek. Zdrojom prijmov su
zasoby zo skladov, ktoré sa privazaju do
zakladne, pripadne administrativne bu-
dovy, ktoré pomaly kumuluju financie.

T sy
v
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Budovy sa okamZite posta- ae
via po prichode konstruke¢-
ného vozu na miesto urce-
nia a ich poloha je v blizkos-
ti ciest. Jednotky sa produ-
kuju po vybere v menu bu-
dovy priamo v teréne, ale-
bo v hornej ¢asti obrazovky.
Niektoré vyZzaduju okamzity
jednorazovy vyskum, po
ktorom méze nasledovat
vylepSena verzia. Hrac pria-
mo ovlada vsetky jednotky.
Lietadlam obvykle staci
stanovit ciel Gtoku, alebo
polohu a po splneni tlohy
sa vracaju na letisko. Spe-
cialitou je pouZivanie taktic-
kych prvkov, nazyvanych
,ruse". Po vybere su kratko-
dobo aktivne vo vybranom
sektore a ponukaju vyhody
hracovi a jeho spojencom,
alebo postihy pre nepriate-
[ov. Napriklad kamuflaz
docasne ukryje vsetky bu-
dovy, $pionaz identifikuje
protivnikov v oblasti, pro-
paganda prinuti sipera
skér ustupit a fingovany
utok vyvola klamné ciele,
ktoré zmatu protihracov.

Pri bojoch zohravaju ulohu
rézne podmienky a para-
metre jednotiek. Technika
sa rychlejsie presuva po
cestach a pomalSie po otvo-
renom teréne. Pechota a
vybrané jednotky, napriklad

NEW UNIT
MAUS

(5
o
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protiletecké deld, sa mozu usadit v lese,
kam sa vozidld nedostanu. Tu maju dob-
ré krytie a ni¢ netusiaceho nepriatela v
dostrele zasypu strelami s bonusom za
prekvapivy Utok. Zvlast efektne si takto
( a aj v meste) pechota dokaze poradit s
tankmi, ktoré prechadzaju okolo. Jed-
notky pod tazkou palbou automaticky
ustupuju a docasne nie su bojaschopné.
Niektoré druhy vojsk maju vacsi dostrel,
ako dohlad a pom6Zu im dZipy Ci prie-
skumné lietadla. Vacsina vojsk moéze
utodit len na identifikované ciele, hoci
hrac niekedy vidi polohy neurcitych ne-
priatelskych armad. Efekt jednotiek zvy-
Suju alebo zniZuju spominané taktické
doplnky ruse.

VSetky procesy sa uskutocnuju na mape,
ktord je mozné priblizit tak, ze hrac vidi
rozkreslené vsetky jednotky aj detaily
terénu. Pri vzdalovani sa uz vojska zob-
razuju vo forme Zeténov (Ak st zname,
aj s nakresom jednotky ) a vtedy titul
p6sobi dojmom stolovej hry. Pri velmi
vzdialenom pohlade hrac vidi prepraco-
vanu minimapu, kde ma prehlad o polo-
he vojsk, sty¢nych bodoch a ¢leneni sek-
torov. Vtedy ma mapa formu makety na
velitelskom stole a dokonca v okoli vi-
diet postavy a zariadenie miestnosti.
Takyto zoom s dokonale zakreslenymi
vojskami a terénom nema v stratégiach
obdoby a umoZiiuje naozaj masivne boje
aj na viacerych frontoch. O nie¢o podob-
né sa sice pokusal Supreme Comman-
der, ale dosiahol len velmi jednoduchy
nahlad bez stylovych a vyznamnych pa-
rametrov bojiska, ktoré RUSE na mape
ma.

Co sa tyka technickej stranky, treba za-
platat multiplayer, aby hraci nepadali
ako hnilé hrusky. Inak hra funguje bez
problémov a ani s aktivaciou neboli Ziad-
ne starosti. Grafika na PC je vyborna,

www.sector.sk
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Armed with short range gun.
Can fire while moving. Can't
go in woods.

oo s o

Effective against all ground

samozrejme ak mate na to dostatocne
vykonnu zostavu. Aj ked' efekty by mohli
byt vyraznejsie. Originalne riesené video
-sekvencie v kampani, ktoré zaberaju
horna tretinu alebo sa objavia zboku na
polovici obrazovky, maju nieco do seba.
Aj ked' pri vyskoceni v zapale boja su
obcas métuce. Plynulé priblizovanie a
vzdalovanie kamery je pGsobivé,

nadstandardnom titule. Dvojka by sa
medzi hraémi urcite nestratila, hlavne ak
by tvorcovia skusili moderné obdobie a
zahrnuli aj ovladanie lodi a ponoriek.

Branislav Kohut

ozvucenie vydarené. U konzol je grafi- H O D N OTE N I E

ka na tom slabsie a PC myS nepreko-
naju ani pomocou interaktivneho stola.

RUSE je hra, ktora prdvom nesie nalepku
stratégia a kde taktizovanie vitazi nad
bezduchym chflenim jednotiek (hlavne
nepodcenujte superovu artilériu a letec-
tvo). Keby sa vyhla zbytoénym chybam,
hlavne v multiplayeri, hodnotenie PC
verzie by sa vySplhalo o nieco vysSie.
Menej presvedciva je konzolova verzia,
ktora je kvalitativne slabsia a horsie sa
ovlada a v jej pripade uberte od hodno-
tenia jeden bod. Stale vsak hovorime o

+ taktické aktivovatelné prvky ,ruse”
+ mapa so zmenami pohladu a rozny-
mi parametrami bojiska

+ moznost bojovat na viacerych fron-
toch sucasne

+ atmosféra a inovativny pristup

- nezazivny pribeh v kampani
- nestabilny multiplayer

- menej vydarend

konzolova verzia



Digitalno - Lifestylova SHOW
KTORA TAPOSADINA ZADOK.

Dotkni a vyskisaj si

v hrach
v 3D zobrazovani
do domacnosti

Zapoj sa do turnajov:

PC
Xbox 360
PlayStation 3

Vypocuj si zaujimavé

prednasky z oblasti hier,

technoldgii a nakip

za najlepsie ceny. 1 2 ° " 1 3 « Novembra
... a vela dalsieho. Bratislava

PRE KAZDEHO NIECO MAME.

organizuje
SECITR www.Nnextgenexpo.sk
partmeri medialni partneri
" KINECT P33 ¥
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ebyva nepisanym pravid-
lom, ba je to skor vacsinou
prave naopak, Ze vacsine
hernych klasik sadne mo-
derny kabat. A uz vibec sa o tom neda
hovorit, pokial od vydania originalu uply-
nuli uz takmer dve desatrocia. Existuju
vsak aj pripady, kedy sa to podari. Je sice
tazké udrzat pévodného ducha a bez
straty ¢ara ho zmodernizovat, ale vébec
to nie je nemozné. Jeden z najlepsich
prikladov predviedli minulé leto Lucas
Arts svojou reinkarndciou nestarnucej

klasiky v podobe Specialnej edicie titulu
The Secret of Monkey Island (recenzia).
Tah sa osvedcil, hra sa predavala a tak, o
rok neskér, putuje do distribldcie Monkey
Island 2 Special Edition (aj ked nazov v
Style ,Madafakin exact remake Edition”
by sa hodil o nie¢o malo viac).

Je tazké recenzovat nieo, ¢o som u? raz,
velmi davno hral. A je to eSte o nieco
narocnejsie, ked's obdobnym ¢lankom
ste sa na nasich strankach stretli uz pred
rokom. Rovnako, ako remaky filmovych

But if 2 woédchuck could chu€k a

A
o=y

ISChucks Rey cnge

ONKEY
- ISL”RN D,

pECIAL BDrn(,\
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klasik sprostredkuvaju ich kultovy status
novym generdciam, tak to je aj v pripade
tohto titulu a tak na to treba aj nazerat.
A ak patrite k mlads$im hracom, tak verte
tomu, Ze LucasArts si oznacenie legendy
Zanru adventur pravom zasluzili. V prvom
rade ich série, pocitajuc aj Monkey Is-
land, vynikali kvalitne napisanym pribe-
hovym pozadim. Nie je tomu inak ani v
pripade druhej ¢asti. Guybrush Threep-
wood, dovtipny podvodnik, klamar a
hlavne pirat, sa ocita v prekérnej situacii
— visi nad priepastou na nie prave najis-

) %ami\%um of wood, what
“woode hEc‘k? .
===V = 9



tejSom lane, takze sa da povedat, Ze
jeho Zivot visi na vlasku. Carovna Elaine
si vSak najskor Ziada podrobné informa-
cie o celom pribehu predtym, nez mu
podda pomocnu ruku (a v kone¢nom do-
sledku aj srdce).

Co z toho, 7e mocny a
udatny Guybrush v
predchdadzajucej Casti
porazil zlovestného
piratskeho ducha Le-
Chucka, ked mu to aj
tak nikto neveri. A aby
dok&zal svoju mocnost
a udatnost, tak sa snazi
aspori najst zahadny
poklad zvany Big Who-
op. A tu prichddzame k
jednému z najlepsich
hernych uvodov, aké
boli kedy vytvorené.
Hraci hru spustali ¢asto
odznova, skusali nieco
inak, ved predsa museli
spravit nieco zle. Ci nie? KaZdopadne
nakladacka je len nddychom pred vyroz-
pravanim blaznivej horskej drahy pribe-
hu honby za pokladom a popri tom opat
aj zachrany sveta pred krutovladou
(tentoraz mierne nahnitého a zombifiko-
vaného) pirata LeChucka. O zabavu sa
bat netreba, cesta to ani zdaleka nebude
jednoducha a uz vobec nie nudna. Vy-
kradanie hrobov, hfadanie map, Zalare,
voodoo kuzla a dokonca aj pluvanie do
dialky, to je len velmi struc¢ny vypis toho,
€o pre vas hra ma prichystané v rukdve a
k povestnému esu sa to este stale nebli-
Zi. Pocas celej hernej doby, ktora pre

novacikov méze predstavovat priblizne 8
-9 hodin, sa v hre nenachadza hluché
miesto. Aj ked, samozrejme, vracanie sa
do uzZ videnych lokalit mohlo byt menej
Casté uz v roku 1991.

Ron Gilbert, Tim Schafer a Dave Gros-

sman su pravdepodobne pani, ktori sa
vedia bavit. Jednak to ukazuju v autor-
skych komentaroch, ktoré volitelne mé6-
Zu doprevadzat titul. V nich spominaju
na roky svojho p6sobenia v LucasArts,
navzajom si zo seba utahuju, robia si
vtipy z inych a ¢o to prezradia z pozadia
tvorby titulu, vZdy zavisle k dianiu na
aktudlnej obrazovke. Svoj zmysel pre
humor ukazali este aj vo svojom dietati.
Irénia, sarkazmus, pikantné pozndmky a
schopnost okomentovat akukolvek situ-
aciu — schopnosti zdobiace Guybrushov
charakter. TaktieZ aj schopnosti, vdaka
ktorym sa, mladi aj starsi, vidy pousme-

ju. A cely titul prekvitd situaciami, kedy
sa uskrnu nevyhnete (az na niektoré,
kedy vam z tvare bude salat frustrécia z
nedostatku vlastného dovtipu). A to nie
je vsetko. Nechybaju odkazy na (stale
aktudlnu) spolocnost, subkulturne ikony
(Blues Brothers, konkurenti zo Sierry) a
autori si dokonca
vdaka HD rozliseniu
mohli dovolit odka-
zovat aj sami na se-
ba. V jednom z do-
mov tak mozZete na-
priklad narazit na
»,nhenapadny” obraz
postavy z hry Grim
Fandango (hra vyda-
na az v roku 1998).
Kto vie, ¢i uz v roku
1991 mali autori tak
jasny obraz o posta-
ve skryvajucej sa za
zhlukom nevyraznych
svetlych pixelov.

Pred rokom sme v recenzii remaku prvej
¢asti vizualnu stranku titulu vyrazne zvo-
zili, osobne sa mi taktiez na prvy pohlad
nepozdavala grafika, predsa len ru¢na
kresba je mi k srdcu bliZsie, no pri aktual-
nom podrobnom zahryznuti som si po
nejakej dobe zacal zvykat a zistil, Ze vizu-
al vlastne nie je aZ taky zly. Chyba tam
sice Caro rucnej kresby a vaznejsie pona-
tie postdv, aktualna jednoduchost a vel-
mi bohata farebna paleta vsak taktiez
nie sU na zahodenie. Snad' len animacie
pohybu postav mohli byt prepracovanej-
Sie. A pozadia by si tiez zasluzili trochu
viac srdiecka pri spracovani. Slova chvaly




vSak musia smerovat ku velmi kvalitné-
mu hlasovému obsadeniu. Dominic Ar-
mato, Guybrush Threepwood na Opicom
ostrove od Cias jeho Kliatby sa po epizo-
dickych Tales of Monkey Island a pred-
chadzajucej Special Edition vracia aj ten-
toraz.

A spolu s nim vela dalSich mien, priam
ako usitych na mieru jednotlivym posta-
vam. Z nich vdm mozno nieco bude ho-
vorit hlas zlosyna LeChucka. Ten patri
hercovi Earlovi Boenovi, ktori je najzna-
mejsi hadam ako psycholég Dr. Silber-
man z prvych troch Terminatorov. Ani
jedna z hlavnych postav vsak nie je tou,
ktoru by ste si najviac oblubili. Horst
Fuchs videoherného sveta a obchodnik s
pouzivanym ¢imkolvek (v tejto Casti s
truhlami, pomnikmi) Stan sa vracia a
jeho vtieravy dabing, otrasné karované
sako a nepredvidatelné gestikulacné tiky
si jednoducho musite zamilovat aj na-
priek tomu, ako strasne tato postava
dokaze hracdov iritovat (zas a znova).
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Hudbu taktiez nemozno hodnotit inak,
ako velmi kvalitnu.

Ale nieco nie je v poriadku. Pre¢o musi
ist o presny prepis pixel po pixeli? Pre¢o
nemohli autori pridat nejakud kratku her-
nu pasaz navyse ako v pripade Broken
Sword? Pre¢o nemohli pridat aspori ne-
zmyselné infantilné a jednoduché pluva-
cie minihry dostupné z menu? Cena hry
je sice velmi prijemna, to vsak nezna-
mena, Ze by ju autori nemohli skusit
nejako kreativne rozsirit. Hra pokojne
mbZe zostat zachovang, ale nieco navyse
by urcite potesilo. Koncepty a komentare
su mozno trochu malou pridavnou hod-
notou k novému technickému spracova-
niu. A nezachrariuje to ani pritomnost
povodnej hry (prepinanie pomocou F1),
rovnako ako pred rokom.

Uz pred rokom sme sa stazovali na ne-
dostatok uzivatel'ského komfortu. Boli tu
problémy s pracou s inventarom, nemoz-
nost ni¢ urychlit, preskodit a podobne.

Hadajte, ¢o z toho sa zmenilo? Nic. Stale
musi postavi¢ka pomaly prejst celt Sirku
obrazovky, aby sa dostala na jej druhy
koniec, vypocujete si celé Casti dialogov
znova a rovnako aj znova stravite celu
vecnost sledovanim plavby lode po map-
ke. Nejaky rychly snack by som asi mal
uviest v odporucanych poZziadavkach. O
to viac to nahnev3, ked'si uvedomite, Ze
Casto sa budete pohybovat medzi jed-
notlivymi lokalitami. Nelinearne rieSenie
situdcii si asi vyZiadalo svoju dan a tak sa
vela nacestujete.

Na pévodnu hru mdm krasne spomienky.
Na remake asi dlho nevydrzia. Sice tak-
mer dokonale funguje, ale pre znalcov
ponuka pramalo novych lakadiel. Pre
novacikov tu vsak je skvely oldschool
logicko-nelogicky fantasticky dobrodruz-
ny pribeh plny vtipu, ktory by za Ziadnych
okolnosti nemal nikto zmeskat a ktory sa
za investovanu sympatickd sumu bohato
odplati. Ma sice svoje muchy, okrem
vyssSie spomenutych este napriklad kostr-
baté skrolovanie pévodnej verzie, ale to
vsetko su len chybicky krasy na velmi
vydarenej hre. Ak ste s hrou este nemali
tu Cest sa stretnut, tak nevéhajte jedinu
chvilku. Ak je druhy pribeh z Opicieho
ostrova (na ktorom sa paradoxne ani
chvilku neodohrava) vasou starou zna-
mou, tak je pravdepodobne lepsim kro-
kom uchovat si spomienku v podobe tej
zatlaCenej nostalgickej slzicky.

Matus Strba

HODNOTENIE

+z pévodnej hry ni¢ neubudlo

+ vynikajuci dabing a velmi dobra hudba
+ stdle kopa vtipu

+ pévodna verzia hry, komentare tvorcov
+ prijemna cena

- do hry autori ni¢ nepridali

- absolutne ni¢ nie je mozné urychlit

- vizualna stranka otazkou vkusu,
mnohym nesadla

- Casté opakovanie lokalit



inja Theory sa bez herca

Andyho Serkisa nevie za-

obist. PouZiva ho ako inven-

tarny ndstroj teraz uz nie-
len pre snimanie motion capture, alebo
performance capture, ¢o je technika, pod
vznik ktorej sa podpisalo britské Studio
(naraz sa snima hlas aj pohyby hercov),
Andy je v procese vyvoja zainteresovany
ovela viac, dokonca ma prsty aj v scendri.
Ten si ale zobral na musku Alex Garland,
ostrielany tvorca 28 Later, i the Beach a
uspel. Adaptacia Cesty na zapad v netra-
dicnom prostredi dostala nevidané kriv-
ky.

Film a filmové techniky nie sd Ninja The-
ory cudzie a na hrach je to sakramentsky
poznat. Ci u? je to Heavenly Sword alebo
najnovsie dielo Enslaved: Oddysey to the
West, technika performance capture je
posunuta o stupienok dalej, pristihnete
sa, ako si hovorite, Ze nejde o preciznost
pohybov, ale hovorite uz o herectve.
Citali sme uZ z pier, aj sme citili, aj prefi-
vali vnutorné boje, postavy v Enslaved to
mali tazké a na hercov boli kladené vyso-
ké ndaroky a to nielen fyzické, ale hlavne
preto, Ze scenar zasadil hru do prostre-
dia, kde fudstvo takmer neexistuje a spo-
lo€nost vam robia roboti polujtci na pre-
ZivSich. Z postav tak vyZzaruju osobnosti a

viete, Ze za kazdym kotu-
fom, kopancami a skomi
niekto stal a musel si to
poctivo odmakat.

Scenaru ani vykonom
najatych hercov ale ludoprazdno nezlo-
milo vaz, prave naopak, dokazali sa po-
pasovat s prazdnotou, ktorej dominuju
mechanoidy a nechava vyniknut predo-
vSetkym formujicu sa chémiu medzi
hlavnymi hrdinami, ktora neskér precha-
dza do varu a doslova bubla pod po-
vrchom. Monkey a Trip su otrokmi nad-
radenej rase agresivnych robotov a od
uteku z otrokarskej lode aj lovnou zve-
rou. Oboch spdja tak trochu zvlastne
puto — Celenka s dialkovo ovladanou na-
loZou. Technicky zdatnd Trip si nasade-
nim tohto ,$perku" hromotika priviaze k
telu pod zdmienkou bezpecného eskortu
domov. Ak zomrie ona, zomrie aj on.

Jednoducha
matematika

Hned'v Uvode sformované nezvycajné
priatelstvo je odsudené na vzajomnu
spolupracu, ktora na rozdiel od mddne;j
viny potrebuje iba jedného hraca. Zdola-

ENSLAVED

Oddysey to the west

SECTOR wmaAGAziN 9/2010

vanie prekdazok s vyuzivanim prednosti

oboch postav funguje na jednotku a i ked'
vSetku $pinavu pracu musite urobit svoj-
pomocne, nemate pocit, Ze by ste boli na
vsetko sami. Trip dokaZe naldkat strelbu
na svoj hologram, ¢im vytvori okno po-
trebné na preruckovanie po strmej stene
az k statickej straznej vezi, ktorej vykruati-
te krk a obratite okamzite hlaven na pri-
chadzajucu vinu nepriatelov napadaju-
cich krehké Ziena.

Technika a vébec rézne hracky su jej za-
[ubou, vazkou vie zmapovat okolie, ozna-
Cit ciele, identifikovat hrozbu, aj zvyraz-
nit miny. Je mozgom dvojice, bez nej by
Monkey neotvoril ani dvere. Na druhej
strane sa nemoze pustat do subojov,
nedokaze skakat a tak ju musite vziat na
plecia, prehodit na druhd stranu mostika,
z ktorého sa ako na potvoru zoSmykne a
balansuje vo vyske sto metrov na jednej
ruke, vyhodite ju na visuté miesta a ona
vas za odmenu vylieci alebo upgradne
schopnosti za ndjdené orby vypadavaju-
ce z nepriatelfov a lemujuce cestu vpred.

Upgradovat je mozné Styri oblasti — zdra-
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vie, Stit, boj a palica — ¢im sa otvaraju
nové utoky, zvysuje sa Gcéinnost striel,
ich pocet v zasobniku, narasta zdravie aj
schopnost odrazit Utoky stitom. Monkey
sa spolieha v boji na tvrdé paste a jedinu

www.sector.sk

zbran, z ktorej dokaze
palit paralyzujuce a
plazmové strely. Muni-
cie je v8ak ako Safranu a
je zvacsa tam, kde auto-
ri od vas pozaduju, aby
ste nepriatelov zlikvido-
vali na dialku. Obycajne
k rieSeniu situdcii vedie
iba jedna cesta, aj ked'
by sa uZivilo niekolko (aj
omnoho efektnejsich
variant). Snaha obist
spiace straze bez vyvo-
lania poplachu alebo ich
eliminacia z inej ako
preddefinovanej pozicie
vedie k nevyhnutnému.

Bojo
zZivot

Subojovy systém sa zba-
vil postojov z Heavenly
Sword a otvorene sa
hlasi ku skole God of War. Silny, slaby
utok a skok dokazu relativne jednodu-
chymi kombinaciami vykuzlit dynamicky
vykon plny obratov, dordzaciek, vrazed-
nych piruet a nahnevanych uderov. Po-

hlad na boj je mimoriadne atraktivny a
srsi z neho hnev voci nepriatelom, ¢o sa
vzdy odzrkadluje aj na tvari Monkeyho,
ked likviduje v spomalenom detailnom
zabere posledného robota na obrazov-
ke. S upgradmi palice a zvac3ujucimi sa
zasobnikmi sa vkrada do skupinovych
stretov aj kus stratégie a vyuZivanie Spe-
cidlnych druhov robotov, ktorych znice-
nie prindsa bonusy.

Takyto druh je vidy oznaceny ikonkou,
podla ktorej dokazete identifikovat cie-
lenu expldziu alebo paralyzu. Staci len
spravneho plechéada poslat k zemi a do-
razit ho aktivovanim Gtoku obyéajne
spustajuceho QTE. Enslaved vsadza na
vizudlnu Zranicu a tak stlacanie tlacitok
odpadad, dokonca v niektorych momen-
toch quick time eventy chybaju, alebo sa
aspon pristihnete, ako sa pripravujete
vytukat kombinaciu. Velkou skvrnou
Enslaved je prave snaha o ¢o najfilmo-
vejsi zazitok. Postavy nie su kompatibil-
né s prostredim, ¢asto nad nim levituju
a interakcia medzi nimi a lokalitami je
mizernd. Nemobzete skocit tam, kam
chcete, nemdiete ist tam, kam chcete,
resp. skocit z vysky na zem z kadial chce-
te. Existuje vzdy iba jedna cesta a ak si
autori povedali, Ze nebude mozné pre-
skodit tento kryt, tak ho nepreskodite,



pretoze je urceny na
krytie pred strelbou.
Velmi iritujuca je hlav-
ne pocas bojov kame-
ra. Enslaved pouziva
volnd, ale aj uzamknu-
tu kameru pre drama-
tizovanie diania na
obrazovke. Chce byt
filmovou za kazdu ce-
nu a hlada idedlne
uhly, €o sa jej nie vidy
podari. Pri bojoch sa
zbytocne otaca, meni
poziciu, ¢im vas matie
a ak je staticka, tak je
ovladanie voci nej re-
levantné. Inymi slovami, pohyb vpred po
zmene orientdcie moze znamenat vzad
alebo von z obrazovky. V takychto mo-
mentoch dokonéujete retaz komba ¢asto
na ubohom plote, ktorému to aj tak nic
nespravi. Duo kamera & ovladanie robi
psie kusy aj pri mnohych pasazach, kedy
lozite, ruckujete a zarovern sa schovavate
pred strelbou. Hre sa to da prepacit, ale
ide o zbyto¢nu skolacku chybu, ktord
komfort a plynuly zazitok zraza na kolena
a pri smrti frustruje.

eVe
Farebnejsie
[ ] [ A4
zajtrajsky
Enslaved je o dvojici na uteku, comu Nin-
ja Theory prisposobili tempo tak, aby ste

nikdy nestdli na mieste a nepreslapovali
pri hfadani cesty vpred. Akcia je premie-

$ana s jednoduchymi logickymi problé-
mami, tie Ustia do lozenia a zdoldvania
prekazok aj pomocou Trip. Prelety vazky
vam ukazuju vzdy ciel, na HUDe vyskoci
vzdialenost od neho, svietiace ploSinky
zase upozoriuju, Ze tadialto vedie cesta
a celkovo mate dokonaly prehlad o tom,
¢o vas €akd a neminie. Vo findle ide hlav-
ne o tu Oddysey, Co je aj referenény ma-
teridl, z ktorého autori vychadzali.

Na rozdiel od 400 rokov starého literar-
neho diela je hra zasadena do svetlej
postapokalyptickej budicnosti, ktora sa
neda nazvat inak ako plna Zivota. Ne-
stretnete sice ani Zivd nohu, ale opuste-
né budovy New Yorku sa pomaly rozpa-
daju a pohlcuje ich priroda. VSetky lokali-
ty s opotrebované az do takej miery, Ze
prezivsi len hadaju, na ¢o mohol slazit
taky Zeriav. Na predoslu generaciu sa
jednoducho zabudlo, zostali po nej iba

trosky a farebna skala silno inklinuje k
Uncharted. Porovnanie s tymto titulom
nie je nahodné, Enslaved rovnako mixuje
rozne herné styly do jedného celku. Hra
vsak nie je tak vyladena a do detailov
prepracovana.

Skladba prvotriedneho performance cap-
turingu, vykonu hercov, bojového ume-
nia, zaujimavych lokalit a zvladnutého
tempa v postupne gradujucom deji vy-
tvara sviezi koktejl v nevidanom postapo-
kalyptickom svete. Enslaved: Oddysey to
the West ma chybicky, mnohé z nich do-
kazete prepacit, no napriek vietkej filmo-
vosti sa zabudlo na bonusovy obsah. Ma-
king of videa by sa pri takejto produkcii
uzivili, znovuhratelnost je tak poharnana
iba motivaciou ziskat vsetky achievemen-
ty.

Pavol Buday

HODNOTENIE

+ fungujuca chémia medzi postavami
+ skvely performance capture, dabing
+ na jednotku zvladnuty scenar a
prostredie

+ chytré suboje s bossmi

- loadingy medzi kapitolami a
cutscénami

- ovladanie voci kamere

- po dohrani mélo dévodov na znovu-
zahranie

- drobné chybicky
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rave v momente, ked sme
si uz mysleli, Ze Lara zo
svojich koltov vystrielala
vsetky ndboje, zrodil sa v
hlavach vyvojdrov z Crystal Dyna-
mics genialny napad. Pouzime Laru
Croft - hniezdu, legendu, ikonu,
alebo akokolvek tuto sympatickd,
nadmierne obdarenu, ve¢ne mladu
archeologicku uz teraz moézeme
oznadit, ale miesto klasického ak¢-
ného dobrodruzstva ju pouzime v
kulisach... iného akéného dobro-
druzstva. Iného? V com spociva ta
inakost? V prvom rade v pohlade a
v druhom, tretom, $tvrtom a vset-
kych ostatnych radoch v hratelhos-
ti. Guardian of Light tak zaroven je,
aj nie je klasickou Tombraiderov-
kou, ktorou si vdaka digitalnym
distribu¢nym kanalom (Steam, XBL,
PSN) mozZete svoj stagnujuci plato-
nicky virtualno-milenecky vztah s
hnedovlasou copariou okorenit.

Lara sa opét raz zamotala do prob-
Iémov, ktoré jej prerastaju cez hla-
vu. UZ pred 2000 rokmi zurila v
juznej Amerike vojna medzi Tote-
com, strazcom svetla a Xolotlom,
vyvrhefom temnoty. Vdaka chamti-
vym archeolégom sa Xolotl dostava
k moci a je na Lare, aby dve tisicro-
¢ia nahromadenej zloby poslala do
vecnych lovisk. Permanentne.

Totec je priam idedlnou nahravkou

na kooperacny smec. Spolupraca

dvoch ¢i viacerych hracov je dnes-

nym driom takmer Standardom a ani
Tomb Raider sa tomuto trendu nemohol
branit vetne. Spojenie dvoch odlisnych
postav, rychlej, Sikovnej sexice a silného
bojovnika nie je vobec nahodné, navza-
jom sa vyborne doplfiaju a pri troche
snaZenia dokazu vytvorit efektnu dvoji-
cu. Pred tym, neZ co-op rozoberieme
podrobnejsie, sa vsak najprv povenuje-
me singleplayerovej kampani.

www.sector.sk

Prvy pohlad do nového Larinho sveta je
mensim Sokom. Prec je klasické 3D zob-
razenie, zmizla kamera zavesenad za po-
vabnym pozadim slec¢ny. Ak by sme po-
hlad mali opisat po technickej stranky,
pouzili by sme asi pojem ,,izometricky”,
ak by sme ho naopak chceli prirovnat k
inej hre, pouZit by sa dali tituly ako Diab-
lo alebo starucka séria Crusader. Hlavnu
hrdinku vidite
z vtacej per-
spektivy,
ovladate ju
fakticky len v
dvoch sme-
roch, pricom
pohyb je vy-
konavany
jednou analé-
govou packou
a mierenie
druhou.

Zmena umiestnenia kamery priniesla
novy pohlad na boje. Pavuky, aligatory,
kostlivci a r6zne formy Xolotlovych pri-
sluhovacov na vas budu vacsinou zo
vsetkych stran a hrdinka sa bude musiet
doslova obracat, aby sa ich zbavila. Boje
su zabavné aj vdaka nadstandardnej po-
nuke zbrani, kde sa postupom ¢asu od
klasickych dvojpistoliek dostanete az k
rotacnym gulometom, plamenometom,
granatometom ¢i raketometom. Zabija-
nie monstier a zbieranie pokladov je od-
menované zvysSujucim sa skore a tiez
narastajucim ,power metrom®. Skore je
dolezité pri konecnom sucte snazenia za
dany level, power meter po naplneni
spristupnuje niektoru z vybranych super-
schopnosti.

Larine schopnosti vo vSeobecnosti hraju
v Guardian of Light velkud rolu. Nielenze
si pomocou Specialnych predmetov do-
kaze zvolit svoj superutok, navyse si vda-



ka dvom rozsirujucim slotom mozete
sleénu priamo ,,nakonfigurovat” podla
vlastného stylu hrania. Chcete, aby sa
Lara zamerala viac na strelbu? Alebo na
pouZivania granatov? Alebo naopak na
obranu ¢i rychlost? Jednotlivé ¢arovné
totemy su poschovavané v separatnych
miestnostiach, ktoré sice v levoloch svo-
je miesto maju, no kvoli postupu v misii
za zastavenim Xolotla do nich vébec
vkrocCit nemusite. Jednd sa o akési chal-
lenges, teda minilevely zaloZzené na lo-
gickych hadankach. Sladkou odmenou za
potrapenie mozgovych zavitov je prave
ziskanie dalSieho ,,upgradovacieho” to-
temu.

Logické hadanky a puzzle boli vzdy sil-
nou strankou akéhokolvek Tomb Raider
titulu. Ani najnovsie dobrodruzstvo sa
nezaobide bez obcasného zloZenia prstu
z0 spuste automatickej pusky a nastar-
tovania sivej kry mozgovej. Budete
postvat kamenné gule na podstavce,
budete sa vyhybat letiacim Sipom, pre-
skakovat horiace podlahy, vyhybat sa
padajucim balvanom, ale tiez odstrelo-
vat prepinace na dialku vybusninami,
prechadzat okolo jedovatych kvetov a
vykondavat iné krkolomné kusky. Ked'si k
tomu pripocitate Larin vystrelovaci hak,
tlakové prepinace, casové spinace, otoc-
né plamenomety a dalSie dobroétky, do-
stanete celkom dobru predstavu o boha-
tosti adventurnych prvkov.

O boji sa rovnako ako o puzzle vlozkach
da povedat jedno — su prijemne obtiaz-
ne a obcas sa pri jednych ¢i druhych v
tom najlepSom slova zmysle zapotite (v
medziach dnesnych hier). Jednotlivé
misie vas navyse motivuju systémom
akychsi subquestov (dohraj level za X
minut, pozbieraj vsetky cervené lebky,
znic vSetky urny, prejdi cez rieku bez
dotyku s vodou, atd’) k viacnasobnému
dohratiu. Napriek tomu, Ze Cislo X v
predchadzajlcej vete sa vacsinou pohy-
buje v rozmedzi 5 - 10 minut, realne trva

jeden level pri prvom
prejdeni cca 4-krat
dlhsie, ¢o pri celko-
vom pocte Urovni
(14) a vybornej moti-
vacii k znovuhraniu
robi z ,,arkadovky“ za
»par korun“ konku-
renta aj tym najvac-
Sim AAA titulom.

A to sme eSte ani
nezabrdli do najvac-
Sieho Larinho tromfu
a klenotu. Tym je,
ako v pripade kazdej
Zeny, jej... muz. Co-
op rezim stavia vedla
seba Laru s jej roz-
siahlym arzenalom a
Toteca vyzbrojeného
magickou kopiou (v
pripade singlacu ma
kopiu k dispozicii
Lara) a Stitom. Aktivacia co-opu ma za
nasledok dokonca mierne zmeny v dizaj-
ne levelov, aby mozZnosti spoluprace
dvoch hracov este viac vynikli. Tam, kde
predtym dama vyskocila sama, sa teraz
musi odrazit z panovho $titu. Inde, kde
sa v obycajnej kampani dostala cez prie-
past lahko sama, musi teraz pre partne-
ra vytvorit povrazovy mostik. Jedinou, o
to zdvaznejSou chybou koopera¢ného
modu je, Ze v dobe pisania tejto recenzie
bol dostupny iba v onffline rezime, t.j. s
kamaratom cez internet sa Guardian of
Light vychutnat nedal. Patch napravujuci
tuto hroznu krivdu je naplanovany na
september, no to ni¢ nemeni na fakte,
Ze mohol (mal) byt zakomponovany od
zaciatku.

Skonstatovali sme, Ze akéna i adventur-
na ¢ast hry spifia tie najprisnejsie kritéria
aj na klasicku krabicovku, takze jediné,
¢o by mohlo vyborne vyzerajucu jachtu s
nazvom Strazca svetla potopit, je tech-
nické spracovanie. Nastastie sa tak ne-
staloaajv
tomto smere
si nova Lara
Croft poradila
viac ako dob-
re. lzometric-
ky pohlad na
rozpadnuté
chramy, dzun-
glu, lavové
polia ¢i pra-
davne hrobky
titulu velmi

pristane, grafika je prijemna a dostatoc-
ne detailna. Oku ulahodia bohaté efekty,
uchu zas vyborne ozvucenie i akénd hud-
ba.

Za dané peniaze je Lara Croft and the
Guardian of Light takmer ultimatnou
kupou. Ponuka hodiny skvelej zabavy,
ktord si navyse budete chciet kvéli bo-
nusom a predmetom zopakovat. Aby
toho nebolo malo, hra ponuka vyhlada-
vany koop rezim a ak by bol v online
podobe pristupny hned' pri zacati distri-
bucie, viem si predstavit, Ze by Lara z
tohto dobrodruzstva odchadzal s abso-
ldtnym hodnotenim.

Lara Croft and the Guardian of Light je
zatial k dispozicii iba pre Xbox360, PS3 a
PC verzie debutuju 28. septembra, kedy
bude uvolneny aj patch pre online co-
op.

Jaroslav Otcenas

HODNOTENIE

+ vyborne skombinovana akcia a
adventura

+ RPG atributy

+ co-op

+ technické spracovanie

+ zbrane, totemy, challenges

9.5

+ skvely pomer cena/vydrz
- Online coop ,az”“
formou patchu
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Case, kedy pisem tieto riad-
ky, v poradi 15. Tokyo Game
Show vrcholi poslednym
driom, kedy sa medzi stanka-
mi neda takmer chodit a ¢akacky na hry
presahuju viac ako tri hodiny alebo su
rozdané vsetky tikety na dany der.

Po minuloro¢nom fiasku, kedy tu debuto-
vala hratelna ukazka Final Fantasy XIII a k
listkom zarucujucich 15-mindtové hranie
dema sa rozchytali vo chvili, kedy sa
otvorili brany vystaviska, sa jemne upra-
vila distribucia tiketov. Pocas novinar-
skych dni to nema az taky zasadny vyz-
nam, no ked' haly zaplIni Siroka verejnost,
systém rozdavania listkov uz nie je az
taky smiesny, ale predsa vyvolava Usmev.

Najvacsi cirkus je okolo stanku Sony, kto-

hier. Najdete tu vSetky najvacsie pecky,
na ktoré sa u vyrobcov ¢akaju dlhé hodi-
ny. Ak si povedzme chcete zahrat Ni no
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Kuni, GT5 v 3D alebo Monster Hunter
Portable 3, postavite sa do radu, ale ak

mate chut na niektoru z hier pre Move,
musite si odstat radu do stanku, kde do-
stanete ¢asenku. Mne sa prihodilo nasle-
dovné.

Rozhodol som sa odskusat pirdtsky prida-
vok Deastorm Pirates, ktory bude stcas-
tou Time Crisis: Razing Storm. Vchod do
koje s rozkosnou hosteskou bol zozadu,
kde ma zamestnanec poslal pre ¢asenku.
Slec¢ne v okienku som povedal, Ze chcem
hrat Deadstorm Pirates, vybrala mi listok
a poslala naspat ku kéji, kde by som oby-
Cajne stél v rade. KedZe bol novinarsky
den, pribehnem k vyhadzovacovi, uka-
zem listok a on mi vravi, Ze ¢as na listku
ukazuje, Ze mam prist az o pol hodinu! O
30 minut ma vpus-
tildovnatraas

teskou sme rozohrali tak atraktivny co-
op, Zze sme sa ocitli v oficidlnom traileri!

V Japonsku momentalne zuri horucka
menom Apple, Softbank, ako jediny ope-
rator, ma exkluzivne prava na predaj
produktov iPhone a iPad. Japonci abso-
lutne prepadli tymto zariadeniam, ¢o sa
odzrkadlilo na vystavnej ploche a masiv-
nej podpore hier. Oproti minulému roku
nardstla aj PC sekcia, ktora je okato igno-
rovand. Dovodom nie su vystavované
hry, ale fakt, Ze PC softvér je tu dvakrat
tak drahy ako tituly pre konzoly. Svoj
mini stanok tu ma aj Crytek, ktory ukazu-
je Crysis Il v 3D formou videa.

3D je takmer vSade, Ridge Racer 7 dosta-
ne update za 500 JPY, ktory prehibi per-
spektivu, PacMan sa vracia vo filme, Resi-
dent Evil Afterlife ma svoje miesto v Cap-
come, Irem kontruje katastrofickym sce-
narom Disaster Report 4 a Sony vsetko,
¢o mozie, ma v 3D. Dokonca aj na verejné
premietanie trailerov sa rozddavaju oku-

liare.

V paviléne mimo vystavovanych hier sa
pripravuju majstrovstva v hrani na auto-
matoch, medzi halami sa zase premavaju
cosplayeri, obchody lakaju svojou luxus-
nou a bohatou ponukou viemoznych
potrebnych, ale aj zbyto¢nych veciciek s
motivmi najvacsich hier. Figurkam a dar-
¢ekom sa budeme venovat v $pecidlnom
¢lanku, rovnako ako aj sekcii Sense of
Wonder, ktora je rezervovana kreativne-
mu mysleniu mimo hranic klasickych



hier. Hfadanie min v Minesweeper v
sprievode muziky je slabym odvarom
toho, €o tu timy z celého sveta pred-
viedli.

Ak by sme mali vybrat najlepsiu hru

tohtorocnej TGS, je to jednoznacne Ni

stavnu plochu zaplnit atraktivnymi a
zaujimavymi produktami, ktorych naj-
vacsou chybou je, Ze si sa k nim zapad-
ny svet bud nedostane alebo si pocka
poriadne dlho na lokalizovanu verziu.

Pavol Buday

no Kuni od Level-5. PS3 verzia je k
zozraniu, k DS-kovej sa bude dodévat
400-stranova kniha s bestidarom a po-
mockami na vyrieSenie logickych
problémov. Uz teraz premyslame, ze
si ju napriek jazykovej bariére impor-
tujeme.

Tokyo Game Show 2010 sa po minu-
lom roku prebudila a aj napriek kon-
centrovanejsej forme a za mensej

ucasti vystavovatelov sa podarilo vy-

TGS 2010 AWARDS

Hned' na vystave si japonski vyvojari vybrali
aj hry roka a vybrané tituly boli:

Hlavny vitaz: New Super Mario
Bros.

Vitazi:

Idolmaster 2 (Bandai Namco, X360)
Vanquish (Sega, PS3/X360)

El Shaddai (Ignition, PS3/X360)

Gran Turismo 5 (SCE, PS3)

DanceEvolution (Konami, X360)

Dissidia 012 Final Fantasy (Square Enix, PSP)
Ni no Kuni (Level-5, DS)

Final Fantasy XIV (Square Enix, PC/PS3)
Monster Hunter Portable 3rd (Capcom, PSP)
Yakuza Of the End (Sega, PS3)

Games Designer Award: Heavy Rain

Ocenenia kvality:

Inazuma Eleven 2 (Level-5, DS)

Wii Sports Resort (Nintendo Wii)

Friend Collection (Nintendo DS)

Dragon Quest IX (Square Enix, DS)

New Super Mario Bros. Wii (Nintendo Wii)
Final Fantasy XIII (Square Enix, PS3)
Bayonetta (Sega, PS3/Xbox 360)
HeartGold & SoulSilver Pokemon (Pokemon, DS)
Monster Hunter 3 (Capcom, Wii)

LovePlus (Konami, DS)

Yakuza 4 (Sega, PS3)

Najpredavanejsia hra: Dragon Quest IX (4.26
milidna)
Game design: Heavy Rain




38

i

_"Sentmels'of the Starry Skles
7 L e A S S

oA

Zivote recenzenta su niektoré hry

opradené jemnou vrstvou senti-

mentu ¢i tuzby. Po dlhych rokoch

im sice nemdze venovat taku po-
zornost, ako by chcel v roli oby¢ajného fanusi-
ka, no stdle vyCnievaju a pytaju si pomyselny
piedestal. Méze to byt prva hra na novom
systéme, novy diel v oblUbenej sérii, pripadne
uplne posledna hra, ktord bude na danej
platforme hrat. Dragon Quest IX je pre mna
prva hra, kvoli ktorej som bol ochotny inves-
tovat do Nintendo DS. V hantyrke nasho bizni-
su ide o system-seller — ak by prisla v prvej
faze Zivota NDS, predala by miliény konzol, aj
tu moju. Tym, Ze prisla neskor, atakovala iné
rekordy a patri jej titul najlepsie predavanej
hry v Japonsku za rok 2009. Teraz je otazne, Ci
si na Slovensku najde viac ako iba jedného
nadseného hraca.
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Dragon Quest je totiZ japonsky pojem. Na poli
vlastného Zanru JRPG, s renomé najznamejsej
série vo svojej domovine (dno, prekonava aj
Final Fantasy) — a v ostatnom svete dosahuje
iba zlomok Uspechu. Je to obrovska skoda,
lebo tato séria v sebe skryva mamutiu porciu
hratelnosti, aku jej mdze zavidiet 95 % ostat-
nych hier priemyslu.

Uvodné minUty. Buble vo vds enormnd miera
ocakavani. Naplnia sa skoro. Deviatka rozpra-
va pribeh o ochrancoch, ktori zo svojho vzdus-
ného zdmku s obrovskym stromom Yggdrasil
zostupuju na zem, aby sa venovali fudkom,
chraniliich pred zlom, boli im duchovnou
oporou. Za dobré skutky ziskaju esenciu laska-
vosti, tu obetuju stromu na streche Observa-
téria a celé roky ¢akaju, kym na nom zacnu
kvitnut figy. V tom momente pride Nebesky
expres a zoberie ochrancov do zasltbenej

zeme.

Prva hodina vas prepina medzi jednotlivymi
svetmi — Observatériom s kolegami s aurami a
dedinkou priznacne nazvanou Angel Falls, kde
v neviditelnej podobe pomahate dedincanom
so stratenymi predmetmi ¢i lekciami sprava-
nia sa k druhym. Vacsinu ¢asu skimate zaku-
tia domov, studni a vidite, ¢o si o vas [udkovia
myslia. Na oplatku, tam hore kecate s kolega-
mi, ¢o nie su aktudlne vo svete ludi a zistuje-
te, ako sa vsetci teSia na prichadzajuci den. Je
to sice pomaly rozbeh, no dadva zmysel a ani
na sekundu sa nenudite. Svet [udi strieda den
s nocou, tam hore zase odhalujete nové zaku-
tia zamku a to ocakévanie citit vo vzduchu. Je
to ocakdavanie poriadnej porcie hry —a ta
zacne po dvoch hodinach.

Ked'sa hlavny hrdina ocita nie v zaslibenej
zemi, ale zndmom prostredi Angel Falls. Bez
aury, no s opasanym mecom a novymi znamy-
mi. Spociatku nevie, ako sa z tejto Slamastiky
dostat, preto voli cestu dobra, rozhodne sa
konat spravne skutky ako doteraz vdomnien-
ke, Ze tak najde ciel. Na svojom putovani
skriZi cestu s viacerymi starostlivymi charak-
termi jeho formatu, ktoré nemali podobne
kusok stastia — rytier Ufajuci po svojej milej
pod kdzlom ¢arodejnice ¢i celej dedinky suzo-
vanej nestastim. Prave z nej sa vyda hrdina do
sveta plnit vacsie i mensie ulohy, az sa mu
pribeh strati medzi prstami.

PretoZe na rozdiel od Final Fantasy, kde vas
pribeh stéle Zenie vpred a je jednym z d6vo-
dov hrania, tu sa mozno uspokojit s Uplne
prepracovanym svetom. Z kvarteta JRPG
vlastnosti pribeh-postavy-svet-boj sa po par
hodinach prvé duo nendpadne vytraca a dava
priestor druhému. Je to prirodzend sudast
tejto série, ktora ani nepotrebuje do vasej
cesty postavit mocného zloducha so skupinou
mensich bossov s vykreslenou minulostou. Zlo
nema jasnu podobu a nepriatelov stretavate
nahodne v divokom neprebadanom svete, nie
kvéli tuzbe porazit niekoho nendsytného po

Daniel
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moci. DQ IX je cnostna rozpravka s linedrnym
postupom, kde vas po stranach ¢akaju desiat-
ky NPC nukajlce vacsie i mensie questy. A
najma vylety za pokladmi a tajnymi zakutiami
pestrych plani ¢i lesov.

Najprv si vystacite pri vandrovke o jednej
osobe, kde mézete hladat, skimat a trosku aj
superit, no pokial si boj chcete skutoc¢ne uzit,
treba mat vyrovnanu partiu kamosov. Iste,
nemdzete pri nich ratat s Gplne majestatnym
stromom vlastnosti, ale rozdielne charaktery
budu k dispozicii presne tak, ako si ich v po-
merne detailnom editore stvorite. MozZete
travit desiatky minut pri volbe vyzoru, dolezi-
tejsie vsak bude uréenie povolania — bojovni-
ka, maga, knaza, zlodeja ¢i majstra bojovych
umeni.

Potom ich vyskusate v sibojoch na tahy v
klasickom $tyle, kde vas nema ¢o prekvapit —
fyzické utoky, magia i pouzitie predmetov.
Ale zaroven aj archaicka vlastnost, Ze v boji
neviete odhadnut poradie, v ktorom vasi
kamosi bojuju, klasicky to neduh série. Ovela
lepsie zistenie je, Ze z ndhodnych subojov sa
séria postupne dostdva k modernejSiemu
zobrazeniu nepriatelov na mapke. Nepriate-
lia st réznorodi a autori sem nasypali Zivych,
nezivych, drakov, banditov a nevynechali pre
sériu typickych slimov. Samozrejma je Specia-
lizacia na urcité typy zbrani, brnenia, kuzel i
distribucia ziskanych bodov do schopnosti.
Menej tradi¢na je moznost vystriedat celd
profesiu s nadobudnutymi vlastnostami,
takZe oddani hraci budi moct na jednej pos-
tave vytrénovat jednu a potom aj inG profe-
siu s vacSinou vyhod. Stale plati, Ze prvotna
volba je velmi dbleZitd a urCuje rovnorodé
zloZenie partie.

Popri skimani a boji objavite megalomansky
aspekt hry. Okrem zakladnych questov tu
nédjdete kopu vedlajsich. Mozete sa vrhnut
do alchymie, ktora nuka tisicku predmetov,
kde kombinujete viemozné ingrediencie typu
konské lajno aZz po mocny artefakt z dungeo-
nu. Nezabudajte na vSetky truhlice, kde sa

skryvaju potrebné klu-
Ce. A urcite si nenechaj-
te ujst honbu za poklad-
mi roztrisenu po celom
svete, lebo ¢o poklad, to
nahodne generovany
dungeon s bossom.
Povedat dizku hry z
fleku je nemozné — pri-
beh azda zaberie 35-40
hodin, ale tie desiatky
hodin zabavného sku-
mania sveta ¢o nasledu-
ja...

Putovanie je akoby rozdelené do mnohych
oblasti, svetova mapa je rozsiahla a skryva
mnozstvo obsahu. Zakladna formula znie
nasledovne: opustite dedinu, vandrujete po
svete, aby ste sa dostali cez kus sveta do
dalsej dedinky. S vlastnym ekosystémom,
obyvatelmi v nlidzi a obcas sa na spestrenie
dostavate k dal3ej spiritudlnej otazke. Cast
questov vam totiz zaddvaju duchovia, ktori tu
bezcielne vandruju po zemi a vedia, Ze pokial
im niekto nepomdze, nendjdu cestu k vyku-
peniu. To je pomaly aZ ukazka Aligieriho pu-
tovania dusi v ocistci, ktoré sa z patove;j situ-
acie nevedia pohnut. No vdaka vasmu zdsahu
(nezabudajte, Ze ste byvaly prisluhovac s
aurou) sa mozu vyslobodit. Je to velka miera
satisfakcie podporena dobrym scenarom —a
najma odzrkadluje jeden obrovsky podstatny
fakt. Questy v DQ IX nie su nahadzané do
sveta iba samoucelne, aby ste sa nenudili a
autori nasli pre fu vyufZitie.

Naopak, tvorca série Yuji Horii zvolil laskavy,
horlivy pristup a ten postupne prenasa na
vase hranie a vlastné pocity. Su to pocity
zadostucinenia a zarover si nemozno ne-
vsimnut, ako si Japonci do hry prepasovali
svoje otdzky duchovna a nabozenstva. Tych
par pohanov medzi vami sa nemusi zlaknut,
je to skor otazka, ako do hry zapadaju kostoly
(ukladate v nich postup v hre prostrednic-
tvom spovede — dokonca aj pri vypnuti DS
dostanete poZehnanie) ¢i knazi (slUzia na
oZivenie partakov, ked umrua v boji a preto
ich musite dotiahnut k duchovnému zéstup-
covi). Ale ten hlavny odkaz hry je pomahat
svojim bliznym — iste, tuto mantru vyznava-
me aj pri desiatke inych RPG, no tu sa pri
absencii pomsty ¢i inych pocitov vynara na
povrch ovela rychlejsie a zretelnejsie.

A ked sme pri pomoci bliznemu, nemozno
nespomenut multiplayer. Sice iba v lokalnej
forme, preto sme si pri minulej navsteve
Tokia nemohli nevsimnut davy ludi pri ob-
chodnych domoch ¢i vybranych Zeleznicnych
uzloch, kde sa Japonci zastavili na ceste z
préce ¢i zo skoly bojovat vo virtudlnom svete.
Na vystave Tokyo Games Show sa priamo
rozdavali questy cez Wi-Fi, ¢o je dalSia ukazka
vyuZitia on-line mddu. Wi-Fi komunikacia
funguje naplno pre tri aktivity — hranie s
ostatnymi, ziskavanie nového obsahu
(vedlajsie questy maju Cisla, ¢ast mate v hre

hned, dalsie sa kazdy tyZder objavuju na
stiahnutie) a Canvass mad. Tato socialna
vychytavka umoznuje zavriet vase DS so za-
pnutou hrou a cestovat po meste. Ked' najde
podobne zapnuté DS, prebehne medzi nimi
vymena charakterov, t.j. vas hrdina sa objavi
v cudzom DS a iny zase v kréme u vés. Potom
si mozno pozriet jeho vlastnosti, vybavu ale-
bo aj cenné mapky pokladov. Toto je ale opat
primarna otazka na Japoncov, ktori nakupili
viac ako 4,3 miliéna képii hier a po jazde
metrom maju plné krémy hrdinov. V zapad-
nom svete zatial Square-Enix predal cca 450
tisic kusov, takZe na stretavanie a vymenu
predmetov by bolo potrebné skor vyhlasit
samostatny snem hracov. Viete uz, preco
Japonci takto stoja pred obchodmi? Ale po-
zor, ak s medzinarodné verzie hry kompati-
bilné, podniknem v septembri experiment a
postavim sa vedla nich, ¢i mi neposunu par
zaujimavych mapiek. To bude uzZ pravy suve-
nir z Tokia!

Dragon Quest je fenomén a najnovsi diel Sity
na mieru DS je vybornou ukazkou Zanru. A
dokazom, Ze JRPG nie su mrtve! Maju stéle
miesto v hra¢skom svete, odzbroja vas svojou
hratelnostou i pristupom a na pomery DS je
to audiovizudlne pritaZliva hra s peknou grafi-
kou a podmanivou hudbou. Tento rok nema
zmysel investicia do ni¢oho iného, DQ IX
vydrzi minimalne do Vianoc. Jeho nekonecny
obsah je navyse krasna ukazka, ako hraca
udrzat pri hre aj po zavere¢nych titulkoch.
Nie, nielen ten, DQ IX je vobec lekcia pre
herny priemysel ako tvorit hraéske klenoty.

Korec

HODNOTENIE

+ rozpravkovy dej a krasny svet

+ tempo hry

+ bohaté suboje a nepriatelia

+ prepracované povolania a
kombinacie

+ tisicka predmetov

+ skveld grafika i hudba

+ obrovska porcia end-game obsahu
+ Canvass méd

- iba lokalny multiplayer 9 5
e
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edim vo vlaku smerujuceho na

Makuhari Messe a uz viem, Ze

tohtoro¢na Tokyo Game Show

bude lepsia ako ta predosla.
Predtucha a den predtym ohldsené tituly
menovite Asuras Wrath od Capcomu,
Shadow of the Damned od EA a stanove-
ny predbezny termin vydania The Last
Guardian, su len kvapkami v mori, ktoré
nesie meno japonsky trh.

UZ sme velakrat poculi z Ust vysoko pos-
tavenych a reSpektovanych vyvojarov
(Kojima, Inafune), Ze japonsky develop-
ment upada a mal by sa uberat zdpad-
nym smerom. Najnovsie sa hovori o pat-
ro¢nom sklze. Preco to prave hovoria
vyvojari, ktori sa zufalo snaZia byt zapad-
nymi, ked'doma maju tak velky trh, ktory
nemusi vibec nikoho z nas zaujimat,
pretoZe je sebestacny? Stoji vSak v ceste
progresu udavanej nami akceptovatel-
nou zapadnou produkciou, ktora skrotila
taje nastupujucej novej generdcie kon-
zol. Na vychode sa bohuZial stale nosi
preslapovanie na konzervativnom kober-
ceku.

Problém nie je japonské hry hrat ani ich

kritizovat, ale ich spravne pochopit, po-

rozumiet im. V Japonsku sa stale bojuje

so stereotypmi, ktoré su dnes povaZzova-
né za prezitky. Musi sa pocitat s tym, Ze

jednoduchsiu hru treba ovladat aj na d-

pade aj na analogu, Ze jednoducho ta

www.sector.sk

druhd analogova packa na ovladanie
kamery je nepotrebna.

Poculi sme velakrat, Ze Japonci nestihaju
za zdpadom, ¢o je municia do vsetkych
slovnych prestreliek. Ako hra¢om je nam
jedno, kto za projektom stoji, kolko stal
vyvoj alebo kolkokrat sa menil dizajn, to
st informacie, ktoré sa Ziadnym spG6so-
bom nepodpisuju pod herny zazitok. Nas
zaujima celok a prezentacia zabalené v
krabici v kosiku. Ak niekto hovori, Ze Ja-
ponsko je pozadu, nevie, o com hovori.

Japonci st pozadu. Ale v¢om? Je to po-
Cet publikovanych hier ako v davnych
¢asoch na PS2? Su to napady, kosaté

pribehy, tony Sialenych bojoviek
alebo v skuto¢nosti, o com hovori
Kojima aj Inafune, ide o technolo-
gické postupy, metodiku prace,
distribuciu ludskych zdrojov pri-
delenych na projekt a efektiv-
nost? Je to téma pripominajlca
vecnu diskusiu o tom, ¢i ten PC
trh zomiera alebo uz zomrel ako
Zaner adventur, ktory vraj zmizol
z herného sveta uz pred niekolky-
mi rokmi.

Bol v dobe vydania pozadu Super
Mario Galaxy 2, bol za opicami
Resident Evil 5, mal patroc¢ny skiz
Metal Gear Solid 4: Guns of the
Patriots? Kto vie, ako by zareagovala
zapadna obec na hru, keby nebolo
Ryana Paytona, jedného z prvych fudi zo
zapadu na tak vysokom poste v Kojima
Productions, ktory sa postaral o to, aby
hra vyhovovala aj nam. Vyvolaval by tak
silné spomienky ndvrat na Shadow Mo-
ses, keby ho dizajnoval niekto iny ako
Shaun Eyestone?

Ndastup novej generacie je pre mnohych
este stdle silnou prekazkou a uz davno
neexistuje koncentracia iba na jeden
herny systém. Na E3 si to dokonca uve-
domil aj tvrdohlavy Valve. Zvysené nakla-
dy na vyvoj a naro¢nost na ludské zdroje
su pri nizkych vynosoch nerentabilné. A
zatial ¢o Capcom a Square si na pol ceste
uvedomili, Ze je nacase investovat do
multiformatovej technoldgie, vacsina sa
otocila tvarou k DS, Wii a PSP, pretoze

vyvoj je pre tieto platformy jednoduchsi




a nebude sa musiet rozsirovat tim o dal-
Sich dizajnérov a grafikov. Japonci nekal-
kuluju tak ako na zapade a preto sa na
niektoré skvosty ¢aka tak ukrutne dlho.
Zacinaju si vsak uvedomovat pri desiat-
kach miliénoch predanych konzol, ze
penetracia PS3 a Xbox360 je na takej
Urovni, aby sa im oplatilo investovat do
vyvoja. A moze to byt aj Disaster Report
4, ktory nakoniec vyzera ako upscalova-
ny PS2 titul.

Hrame spravne

hry?

Pohlad na line-upy vystavovanych

titulov Square Enix, Capcom a Kona-
mi jasne poukazuju na vysoku kon-
centraciu a oblUbenost handheldov.
Square dokonca ignoruje HD konzoly
a tieto Vianoce uvedie na trh iba PSP
a DS tituly. Na TGS sa kasle na Halo:
Reach, pretoZe v nedelu je tu Poké-
mon Black a Pokémon White, ktoré
dohromady predali za dva dni ne-
uveritelnych 2,6 milionov képii, a v
pondelok je tu Black Panther: Yaku-
za. Nikoho na showfloore nezaujima,
Ze pol roka stara hra Final Fantasy
XlIl sa konec¢ne dostdva na zelenu
konzolu.

Nik ju nechce hrat, dokonca som bol
svedkom, ako hosteska takmer za ruku
taha navstevnika, aby sa postavil k stoja-
nu a aspon si pozrel intro. Trindstka tu
uz svojich 15 minut sladvy mala. A nielen
ona. Dragon Quest IX uz nema miesto
pred najvacsim obchodakom s elektroni-
kou v Akihabare. Priestor pri chodniku
Yodobashi Camera je pripraveny pre
bliziacu sa pecku Dragon Quest Mon-
sters: Joker 2. A zatial ¢o zédpad sa venu-
je questovaniu a canvas modu, v Japon-
sku sa uz nehra s takou vervou ako kedy-
si. To bolo pred 18 mesiacmi.

Po tejto stranke je zapad pozadu. Naj-
lepsia hra vystavy Ni no Kuni sa mozno
nikdy nedostane na zapad v takej podo-
be, v akej bude uvedena tento decem-
ber na trh. S predajnou cenou nastave-

nou na hodnotu konzolovej hry by sa u
nds musela doddvanda 400-stranova kni-
ha predavat iba v limitovanej edicii. Rad
by som sa mylil. A ak to nespravi Square
Enix s Dissidiou a Kingdom Hearts, tak na
handheldoch rozbije bank Level-5 s po-
mocou respektovaného animovaného
Studia Ghibli, ktoré dodalo nezamenitel-
ny vytvarny styl pribehu malého chlapca
presuvajuceho sa medzi svetmi, aby
zachranil svoju matku. Ni no Kuni stoji a
pada na lokalizacii. Japonci nie su poza-
du, oni st popredu a je im jedno, Ze tes-
tosterdnovi chlapi v marci obtiahnu lan-
cerky a z druhého tabora sa zapiska do
boja proti oranzovookym.

Na zdpade nic nové

Ak chcete hrat nieco japonské, narazite
obvykle na dva problémy — jazykovu
bariéru a ak ju prekonate, tak je to re-
gionalne kdédovanie. Spomenme si na
vsetkych Professorov Laytonov, ktori
vychadzaju s dvojrocnym meskanim,
pravnikov Ace Attorney od Capcomu
alebo sériu Yakuza, ktoru SEGA vobec
nechcela na zapade ani vydat, pretoze
sa tu preda sotva par desiatok tisic kopii!
Aj v Japonsku sa nosia a uprednostiuju
fenomény a zname série. Po HAWX 2
nikto nestekol a verime, Ze ak by Namco
Bandai mal na stanku Ace Combat, tak
sa tam vytvori dvojhodinovy rad. Nie su
lietadla ako lietadla.

Su jednoducho veci, ktoré sa daju po-
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chopit, az ked'ich vyskusate na vlastnej
kozi a tym nemyslim, Ze si zahrate racing
s malymi diev¢atkami na chlapacky vytu-
nenych Sportiakoch, ale Ze tu atmosféru
nasajete priamo z bezného Zivota, preto-
Ze v Japonsku je gaming previazany aj na
merchandising, Zivotny styl a mobilnych
operatorov. To ostatné je len hranie, aké
pozname aj my. Je iné obliect sa do kos-
tymu a ist na con, je iné dat na seba par-
fum oblUbenej postavy, na krk zavesit
$perk, ktory nosi postava v hre, a ist do
prace, je iné mat vytetovanu Lightning a
vlozit si dokumenty do obalu s jej podo-
bizfou.

Ak je Japonsko pozadu, tak je to v straté-

giach, ktoré nas konieckoncov nemusia
zaujimat, ak sa nepodpisu pod navysenie
koncovej ceny. Hranie je rovnaké, len
my inak chapeme slovko zabava a inak
ho chépe tvrdy kravatak, ktory si kapi
simuldtor randenia od Konami (ano, oni
robia aj MGS). Nas export je mimo hru,
tamojsi gaming je o krok vpredu, pre nas
vzadu, pretoZe ide o exoticky import a
vyhovuje ndm rozmaznavanie predsud-
kami, ktoré sa daju chapat aj ako priro-
dzeny obranny mechanizmus pred oba-
vami, Ze by tuzemsku tvorbu mohla
,ind" produkcia schovat do vrecka. Ne-
zabldajme, Ze raz tomu tak bolo. Japon-
ské hry nie st iné, len komunikujd inym
jazykom, doslova a do pismena.

Pavol Buday
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rehnany Zivot mafidanov sa
dostdva o stupienok blizsie ku
korenom, z ktorych vychadza.
Mddna vina zombikov dorazila

aj do Segy a o je hlavné, prichadza s

trendom co-opu. Je to zaruceny recept,

ktory uz zafungoval v mnohych podo-

bach a mnohi st uz unaveni z

toho, ¢o nastartoval L4D, ktoré-

mu by mal patrit dohlad nad

vsetkym, ¢o obsahuje nemrt-

vych. V pripade Yakuza vychadza

tato kombinatorika smiesne,

zavana prvoplanovym profitom,

no zaroven je prisflubom satisfak-

cie, Ze unavend hernd mechanika

dostdva kopanec do spravnych

miest, aby sa zo série nestala iba

obycajna vykradacka samej seba.

Na Tokyo Game Show bol pred-
vedeny koniec Yakuzy (na ¢o

odkazoval podtitul Of the End),
ako ju pozname. Stvrt Kamuro-
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cho je okupovana, znicend a obliehand
vojskom, dévodom na karanténu nie je
ni¢ iné ako virdlna epidémia meniaca
vsetkych Zivych na chodiace mrtvoly.
Déverne znama Stvrt je tak obohnana
vysokym oplotenim, ¢im sa Sikovne sta-
novili hranice hernej plochy, ttakze ta

priesvitna stena, za ktoru obycajne ne-
mbzete ist, je zhmotnend. Teraz vas uz
nebude trapit, pre¢o nemdzZete vyjst na
chodnik, pretoZe je tam tonovy pontdn,
za ktorym je sloboda. LenZe vy nebudete
vonku, ale vo vnutri!

Yakuza je prehnana, kto sa uz zoznamil




so zivotom mafidnov, temnym svetom
zabijakov, podvodnikov, lupicov, zlodejov
a luxusnych prostitutok, vie, Ze niektoré
veci jednoducho nemézu fungovat, i ked'
vychadzaju z reality a reflektuju ako pri-
blizne to podsvetie pracuje. Vzdy, ked'sa
objavil hlavny hrdina tejto série, akoby

svetla v miestnosti trochu pohasli. Tolko
charizmy bolo naliate to jeho osobnosti,
Ze staci, aby proti vojenskej strazi pred
jednou z bran do pekelnej jamy Kamuro-
cho plnej smrti vykrocili biele kozacky a
zaCina sa vytvarat koridor. Po ulici nejde
nik iny ako Kazuma Kiryu a beda tomu,
kto si myslel, Ze ho nemftvi ochrania
pred smrtou. Ten niekto mu uniesol mi-
lovanu nevlastnu dcéru a nikto, nikto si s
Harukou nebude zahravat. Kazuma ne-
musi ni¢ povedat, staci zatat paste a
vzduchom uz lietaju nepriatelia.

Ocel namiesto pasti

Kazuma na zachranu Haruky nebude
sam, pomocnu ruku mu ponukaju presne
ti, ktorym uz kedysi nakopal zadok. Kon-
krétne ide o panov: Ruiji Goda, Goro Ma-
ijima a Shun Akiyama. V predizenom trai-
leri v stdnku Segy sa v3etci Styria postavili
proti hordam nemftvym, no z japonskych
tituliek bolo tazké vycitat, ako vébec bu-
de kooperacia medzi nimi pracovat. Vo
videu boli viditefne ovladani viacerymi
hracmi.

Yakuza of the End meni zakladny subojo-
vy systém a paste vymiena za poriadne
strelné zbrane, méZete stale riedit veci
rucne-strucne, no pastné suboje su utla-
¢ené do uzadia, ¢im sa zvysSuje aj dynami-
ka akcie. Hlavnymi hviezdami su strelné
zbrane, to najsilnejsie, ¢o ste v hrach
Yakuza mohli drzat v rukach. Kazdd z
hlavnych postav ma svoju Specializaciu a

tym padom aj oblUbenu zbran, Kazuma
ma k dispozicii uto¢nu pusku, Akiyama si
udrzuje styl dvomi pistolami, Goro sa
spolieha na brokovnicu a Ruiji si z ruky
ala Adam Jensen z Deus Ex vie poskladat
rotacak. Samozrejme, Ze do ruk mozu
zobrat aj zbrane inych, medzi nimi aj také
exotické kusky ako vejar.

U zbrani zatial nie je isté, ¢i sa budu
opotrebuvat, vieme vsak, Ze klucové,
ktoré prisluchaju hrdinom sa daju upgra-
dovat a zvySovat tak ich Géinnost v teré-
ne. Strielat sa bude po stovkach zombi-
kov, ktori narozdiel od inych su na steroi-
doch a hybu sa mimoriadne mrstne. SE-
GA vklada do novej Yakuzy prekvapivo
mnoho inych prvkov ako vyuZivanie vozi-
diel a ich priame ovladanie. V traileri sa
mihol tank a ked'takato plechovka vy-
buchne, tak expldzia si vezme so sebou aj
okolostojacich.

Zabava musi byt

Napriek zombie horucke vsak mesto v
Yakuza of the End funguje normalne,
stale sa tu da obchodovat aj plnit misie i
pochédzky pre fudi v nadzi. Mimo akcie
pride na staré dobré vybavovanie tctov,
prehovdranie do duse, uplacanie, ale aj
vymlatenie duse kvoli kusku informacie.
Z nutenej karantény povstali nové posta-
vy so zaujimavym charakterom a svoje
miesto si tu nasli aj popularne minihry.
Za utfzené peniaze si budete moct zahrat
pachinko, karaoke, ping pong s dievcata-
mi, lovit ryby, $ipky, randit s
hostekami alebo odpalovat s
bassebalkou na billboady loptic-
ku.

Dobrou spravou je, Ze Yakuza
meni akénu zlozku. Nech sa mé-
Ze akokolvek likvidovanie zombi-
kov v Tokiu zdat akokolvek
smiesSne, zmenu vitame s otvo-
renou narucou. Teraz uz len
ostava Cakat na dalSie detaily a
hlavne na to, kedy a v akej for-
me SEGA uvedie Yakuza of the
End na zapad.

Pavol Buday
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tomto momente uz mnohi z

vas vedia, Ze Ni no kuni je v

nasich ociach pasovana za

najlepsiu hru poslednej TGS a
vsetci do radu sa zrejme pytate preco.
Mozno ste videli ten dvaapolminutovy
trailer, ktory na dlhy ¢as paralyzoval
prakticky vSetkych navstevnikov precha-
dzajucich okolo stanku Level 5. Alebo tu
90-sekundovi ukazku s dominujlcou
grafikou PS3 a nelUtostnym terminom
2011.

Ni no kuni predovsetkym spaja dva ge-
nidlne prvky do jediného diela. Azda je
otdzne, preco sa Japonci rozhodli pre ich
kombindciu az teraz vzhfadom na ich
obojstrannd nesmiernu popularitu. Vzni-
kol ndpad zobrat audiovizuélnu stranku
filmov Studia Ghibli (Princezna Monono-
ke, Cesta do fantazie, MGj sused Totoro)
a vybornu hratelnost na pomedzi adven-
tury a RPG so zmyslom pre detail z dielne
Level 5. Z formalneho hladiska
na vysledku pasuje prakticky
vsetko — od nadhernej sta ma-
[ovanej grafiky, jemny dabing,
soundtrack Joea Hisashiho
(dvorného skladatela filmov
Hayao Miyazakiho). Ghibli to-
ho nedodava malo — niekolko-
minutové nadherné animacie
uchvatia uz na DS, nehovoriac
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o paradnej PS3 verzii. A do tohto fantas-
tického sveta ma Level 5 zasadit svoju
hru.

Dve verzie nespominam nahodou. Pro-
jekt vznikal pévodne pre Nintendo DS, no
koncom juna 2010 sa rozhodol Level 5 aj
pre PS3 verziu. Dvojica hier vSak nebude
rovnaka, o ¢om sveddi aj rozdielnost pod-
titulov — mali by zdielat jeden pribeh, ale
priniest odlisnu hratelnost. Ten spajajlci
pribeh ma potencial byt dalsim majstrov-
skym kdskom tvorby Ghibli. Maly chlapec
si spoCiatku uziva detské huncutstva, no
ked mu zomiera mama aj vplyvom nim
spbsobenych udalosti, upadda do hlboké-
ho smutku. No jedného dna mu jeho
vlastny Zial pom6ze najst cestu do iného
sveta Ni no kuni, ktory existuje paralelne
s tym civilnym — a snad’ mu umozni ma-
mu zachranit. Cynicky si poviete, na po-
hlad je to obycajny pribeh smutku a tros-
ka putovania vo fantasy svete. Jasné, na
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papieri to neznie tak monumentalne, ako
ked za¢nete redlne hrat...

Na vystavisku TGS som Ni no kuni hral
spolu Sestkrat a moje dojmy su nasledov-
né. Do velkej miery ovplyvnené japon-
skou verziou hry a faktom, Ze DS a PS3
dema sa hraju Uplne inak, ale spolo¢ny
zazitok je neskutony.

Styridsat stojanov v stanku Level 5 ¢akalo
pre netrpezlivych hracov a uz aj pocas
biznis dni sa neraz dizka ¢akania vy$plha-
la na 30 minut. Obrovské prekvapenie
prislo v momente prichodu k stojanu s
DS — vedla handheldu popri tradi¢nom
papieriku s popisom ovladania tréni nad-
herna kniha. V nej sa skryvaju nielen ruc-
né kresby, ale aj tipy na rieSenie hada-
niek obsiahnutych v hre ¢i vzorcov pre
tvorbu ornamentov spustajucich rézne
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mechanizmy. Ich exekucia bude jednodu-
chd — staci stylusom naértnut obrazok.

Demo obsahovalo dve casti hry. Prva je
samotnym zaciatkom, kde sa zoznamite s
civilnym mestom, Ustrednymi postavami
— chlapcom a jeho kamosom. V adven-
turnom Style chodite po ulici, rozpravate
si 0 novinkach zo skoly a dohodnete sa
na dobrodruznom plane. Potom pridete
domov, zvitate sa s mamou, zhltnete kus
velere. Po zotmeni sa postupne zakrada-
te von a so svojim okuliarnatym kamo-
Som najdete v jeho dielni starého Stvor-
kolesového veterana. Date ho dokopy av
krasnej animdcii sa ho vydate vyskusat.
Hodite si los o to, kto si na nom zajazdi a
aj ked $tastena spociatku nesadd na vas,
nakoniec sadnete za volant. No jazda
kon¢i po dvoch mindtach vo vodnej prie-
kope. V tom momente ma vasa mamicka
sen, v ktorom sa jej syn prepadd do
prazdnoty a vola za nou. Strhne sa, zobu-
di, nenajde vas izbe a vybehne von do
mesta, aby vas nasla v poriadku. Ale ma-
ma nakoniec upada do bezvedomia, zo-
miera a chlapca prepadne obrovska mie-
ra smutku.

Nereaguje na nikoho, ani staru pani, kto-
ra mu donesie kusok kolaca. Jeho zial je
mocny, spomienky v iom prebudia mo-
ment, ked’ mu mama dala plysaka v tvare
vtdcika. Ked' sa chlapec upenlivo pusti do
pladu, potok siz dopadd na zobakového
sympataka — a ten zrazu oZiva do podoby
mentorskej postavicky drobca s velkym
nosom a lampasom v nom. Ten
,lampasak" je jednou z ustrednych po-
stav az ikon celej hry a vasim sprievod-
com. Spolu s nim najdete v krbe aj mys-
teridéznu knihu, ktorej kdpiu mate vedla
seba na stole. Ale vtom momente pat-
nastmindtovka konéi a hosteska ma spre-
vadza von zo stanku.

Ked' prichadzam znova, pustim druhu
¢ast dema, ktora zacdina niekolkominuto-
vym dialégom, ktory uz predstavuje aj
dalSie nové postavy — okrem chlapca a
lampasaka je na scéne aj blondavé diev-
Ca a jej postavicka. Spolu sa vydate do
pirdtskeho zalivu a na mole vas stretne
pirat, ktory vam da hadanku. Aj ked'ju

spociatku nechcete riesit, lampasak
vas presvedci, Ze treba. Hadanka vas
prepne do odliSného mdédu — klaves-
nice s mnozstvom znakov, kde treba
natukat potrebni kombinaciu. Jej
rieSenie Ci tip vSak musite hladat v
knihe za stranou 61. Tu som prirodze-
ne narazil na jazykovu bariéru, preto-
Ze cely proces nie je iba obycajnym
hladanim série symbolov pri prislus-
nom obrdazku ¢i momente hry — kniha
nie je totiz ndvod, ma obsahovat indi-
cie ako hadanku vyriesit. Ked som sa
spociatku pytal hostesky ¢o robit,
ukazala tajomne na knihu. Skdsal
som v nej listovat, hladat symboly ¢i
predmety podobné pirdtskemu ha-
dankarovi. Marne. Pred mojim zra-
kom sa znova a znova ukazoval panel,
v ktorom bolo treba zlozit niekolko
symbolov... A opéat sa naplnil ¢as ist.

Svet Ni no kuni teda ostava stéle za-
haleny velkym raskom tajomstva, aj
ked hra vychadza v Japonsku uz 9.
decembra. Po odchode zo stanku si
nemdzete nevSimnut balenie hry,
ktoré pripomina klasické velké Skatu-
le 2 90. rokov, no hned' vedla neho
¢aka cela 400-stranova kniha s oba-
lom v plnej parade. Bude to nova vina
protipiratskej ochrany ¢i dd sa do
pohybu opét mania s hladanim pri-
slusnych hesiel v manuali? Na to by
boli Japonci prilis obycajni. Aj ked'
zaZitok to bude podstatne zaujima-
vejsi, hoci kombinaciu handheldu a
knihy vam spociatku nemusi pasovat
pri hrani na cestach.

Dvojica Casti dema ukazala vela —
prirodzeny adventurny systém dialé-
gov, mapy mesta ¢i kusky sveta a
lokacie, kde sa pohybujete s intuitiv-
nymi Sipkami. MéZete ich ignorovat a
volne vandrovat, musite ich sledovat,
ak sa chcete pohnut dalej v pribehu.
Ale tu sa nikto ponahlat nebude, pre-
toZe uz na DS displeji je svet ndramne
pekny. A to sme este nevyskusali
vSetky hadanky, malovanie symbolov
¢i boj neodmyslitefne patriaci k RPG

anru.
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HD verzia Ni no kuni prezentovana na
stanku Level 5 i priamo u Sony obsahova-
la rovnako dve casti, ale Uplne odlisne a
aj inak hratelné. Ako uz zasevelila hoste-
ska pri prichode, k dispozicii je ,St666ry
moodo" a ,,Battle moodo".

Pri volbe Story mode sa odohra 15-
minutova ukazka, ktora vas najprv vy-
mrsti zo sedadla. Zac¢ina na nadherne;j
zelenej pastvine, ktora hyri akoby malo-
vanymi farbami a po nej prechadza dvoji-
ca hrdinov —
chlapec a lam-
pasak. Ak nadho-
dou narazite na
skakajuceho
nepriatela,
zmeni sa obra-
zovka na boj. Po
niekolkych mi-
nutach pridete
do mestecka s
kamennymi
dlazbami, tuzky-
mi ulicami a
mnozstvom
NPC. Mozete
ich vyspovedat,

© LEVEL-5 Inc.

ako sa im dnes dari alebo ¢o je nové.
MobZete navstivit stard pani v jej obydli a
viest dialdg. Vyjst do tajomnej komnaty
na prieceli zamku. Cely ¢as vas vpred
vedie lampas$ak — ale mozZete sa vydat
svojim smerom, odhalovat zdkutia sami a
uzivat si volnost. Pokial ho budete nasle-
dovat, dostanete sa k pribehu. Vasou
ulohou je dostat sa na audienciu k pa-
novnikovi, a dvojica strazcov vas nechce
pustit do zdmku. Preto za¢nete skumat
okolie. Tam za tajomnou komnatou na-
jdete pokojné malé jazierko. Ale ked'
zleziete do jazierka v inej ¢asti zdmku, po

niekolkych skokoch po kamienkoch na-
jdete rybku skakajucu nad hladinu. Ulovi-
te ju —a to uz lampasak vykracuje s ryb-
kou nad hlavou a putuje k palacu. Straz-
covia vas pustia dnu a potom vam je
vsetko jasné. Krafovna s macacou podo-
biziou si na rybicke urcite zgustne a po-
vaZzuje ju za prijemny dar.

Adventurna Cast je teda opét silne poda-
vana. Grafika mestecka je perfektna,
atmosféra a dabing tiez. Je len otdzne, Ci
cesta lampasaka pred vami je nadizajno-
vana iba pre ucely dema (hosteska na
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vystave dava len nedprosnych 15 minut
na odohranie) alebo bude tak pochodo-
vat pred vami cely ¢as a radit.

Bojovy mdd si mozno v skutocnosti vy-
skusat v oboch ¢astiach. Na zaciatku Sto-
ry moédu sa potvrdilo, Ze Ni no kuni bude
mat zrejme novodoby bojovy systém.
Budete pochodovat po svetovej mapke,
kde je vidiet nepriatelov — a ak chcete
bojovat alebo budete dostatoéne slabi,
spusti sa bojova sekvencia. Boj kombinu-
je real-time pohyb vasich postav po boji-
sku a volbu tahov raz za niekolko sekund
— Ci bezny fyzicky vypad alebo mocny
kriticky dder. Pomocou dpadu sa zaroven
rozhodujete, kto vlastne bojuje. MbzZe to
byt samotny chlapec, no ten rozdaval
pomerne slabé rany. Méze to byt lampa-
sak Ci strapaty drobec, ktori maju k dis-
pozicii aj nejedno kombo ¢i kriticky uder.

Bojovy mdd sa navyse odohrava v tma-
vom lese, kde si podobne ako na Itke
najskor vyskusate bezné suboje s niekol-
kymi nepriatelmi. VSetci su krasnou ukaz-
kou fantazie studia Ghibli; jeden pripomi-
na bojovu sliepku, dalsi zase lesného
obyvatela. Oproti beznym nepriatelom z
inych RPG sa na nich len nendpadne uka-
zuju fantastické prvky — prekvapivo s
nimi nemate chut bojovat, ale ich skor
sledovat a obdivovat vizualnu stranku i
cit autorov pre detail.

A potom prichadza velky boss, na ktoré-
ho sa uz vydavate vo vacsej partii. Okrem

trojice chlapec, lampasék a strapaty kr-
pec s mec¢om sa do boja pripdja aj blon-
dinka s vlastnym pomocnikom. Lesny
boss ma kopu hitpointov, ktoré vidno v
pravom hornom rohu obrazovky, vasi
bojovnici maju vtomto momente akurat
par stovak HP a je to pomerne nerovny
boj. Musite zapojit kombinaciu lahkého
Sermovania a neustdleho dobiedzania
chlapca so silnymi udermi fantastickych
postaviciek. Po uritom momente sa
spusta dalSia animacia (zhruba na Urovni
50 % a potom 80 % mnozZstva zdravia
bossa) a az potom sa rysuje Sanca na
jeho porazenie. Uprimne, hosteska mi
velmi fandila, aby som rohatého bossa
predsa len presiel a velkoryso mi dopria-
la dalSich cennych 5 minut, aby som ho
na Siesty raz zdolal a videl findlnu anima-
ciu i trailer na PS3 verziu.

Ni no kuni je unikatny herny, resp. kul-
turny zazitok. P6sobiva audiovizudlna
stranka Ghibli pritomna na kazdom kroku
vas pohlti okamzZite — a uz teraz je isté, ze
po obsahovej stranke chce servirovat
taky krasny pribeh ako Miyazakiho filmy
za poslednych 20 rokov. HemZi sa to tu
fantastickymi bytostami, vzacnymi pa-
novnikmi, samostatne Zijucimi mestecka-
mi ¢i grandidéznymi kafionmi — je to pres-

ne svet, kde chcete ostat ¢o najdlhsie. Do

toho sa mixuje sugestivny dobrodruzny
pribeh chlapca i pomocnikov a velmi
dobre hratelnd adventdra i RPG zarover.

Tazko zatial odlidit presné kusy obsahu
na DS a PS3, pretoZe v sucasnosti, 10
tyzdiov pred vydanim DS verzie stdle nie
je jasné, ¢o bude obsahovat ktora. Ano,
DS verzia ma 400-stranovu knihu a hra sa
skor ako adventura, zatial ¢o PS3 je ani-
mované JRPG. Ale kolko ¢asti pribehu a
vObec hratelnosti bude obsahovat ta
handheldova ¢i HD verzia, zatial nie je
zndme.

Je celkom pravdepodobné, Ze nas tu az-
da ¢aka dvojnasobny zazitok a pre plné
vychutnanie sveta bude mozné hrat obe
verzie nezavisle i sériovo pre silnejSie
prezitie magického sveta Ni no kuni. Oje-
dinely projekt kombinujuci konzoly
dvoch vyrobcov ma na to vsetky predpo-
klady. Preto je uz iba otdzne, ako a kedy
pridu k nam. DS verzia sice vyjde 9. de-
cembra v Japonsku, no ta magicka 400-
stranova bichli¢ka vyvolava otazniky,
kedy a kto ju u nas lokalizuje a vyda?

PS3 verzia ma zase zatial iba nejasny da-
tum 2011 pre japonsky trh, ale je otazne,
kto ju prinesie na zapad. Osobne najviac
favorizujem Sony, ktoré uz zastitilo distri-
buciu nejedného titulu Level 5 a umozni
nam prezit velky zazitok. Pri dlhociznej
lokalizacii DS titulov Level 5 je dokonca
mozné, Ze najprv by sa k ndm dostala PS3
verzia (napriklad na Vianoce 2011 ¢iv
zime 2011-12) a
aZ potom ju
bude nasledovat
DS. Tak ¢i onak,
toto je najlepsia
hra vystavy TGS
2010 —a prvé
dojmy naznacu-
ju, Ze aj dalsi
milnik tejto ge-
nerdcie konzol.

Michal Korec
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2k Games dnes oficidlne ohlasili treti DLC balik pre Mafiu Il,
ktory vyjde neskor v tomto roku. Balik sa bude volat Jeo's
Adventures a preberieme v fiom Vitovho spolocika Joe Bar-
bara.

Pribeh expanzie zaéne po zatknuti Vita do vdzenia a bude
sledovat Joea ako odhaluje pravdu za Vitovym zatknutim a

aj to ¢o sa vlastne deje v Clementeho rodine. Firma slubuje
dramaticky pribeh a pridané budu aj arkadové vedlajsie
misie aké sme videli v dvoch predoslych expanziach. Expan-
zia odomkne niekolko novych lokacii v Empire bay vratane
vlakovej stanice, verejného domu, pristavu pre lode a hlav-
ne jazero s niekolkymi novymi budovami.

Balik prida aj niekolko novych veci ako nové oblecenia,
skladby do radii.

Datum vydania ani cena este neboli ohlasené. Zatial nam
vsak 2k Games naordinovalo pévodne exkluzivne baliky pre
predobjednévatelov, ktoré si mdézeme stiahnut do mafie.
Kazdy z balikov ma v sebe dve autd a obleky. Kazdy je za 3

dolare.
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The bank for a changing world

2k Games prave ohlasili nové pokracovanie tenisovej simu-
lacie Top Spin 4. Nova hra vyjde v roku 2011 pre Xbox360,
PS3 a Wii. Na hre robi 2k Czech, ktoré prave dokoncilo Ma-
fiu Il a méZe sa tak naplno pustit do tenisu.

Styl bonusovych postav a veci na stiahnutie bude aj tu a
napriklad pri predobjednavke dostanu hraci hratelnu pos-
tavu Andre Agassiho.

Podla vyjadreni ma byt Top Spin 4 najrealistickejSou hrou v
Top Spin sérii. Ponukne kvalitnejsie modely, animacie, re-
designované ovladanie, TV Styl prezentacie a jeden z naj-
hlbsich zoznamov hracov v tenisovych hrach.




A Sl g
NS 0 sa zmenilo v Cauldrone za po-

sledné styri roky, vybieham s

otdzkou rovno na spoluzaklada-

tela Mariana Ferka pri posedeni
eSte pocas letnych horucav na terase.
»Sprofesionalizovali sme sa, vyroba hier
bola pred piatimi rokmi predsa len ina,"
odpoveda. ,Vyroba sa zefektivnila," a to
az do takej miery, Ze pre momentalne
posledného partnera Activision Value
dokazalo bratislavské Studio za rok vy-
produkovat dve hry roéne! Zadiatky spo-
luprace s Activision neboli prechadzkou
ruzovou zahradou, okrem podmienky,
aby ich prvy titul bol vyrobeny za rok,
bola zadana nelahka téma vojny Sever
proti Juhu, kde sa strielalo perkusnymi
zbrafami.

,Sprvu sa zdalo Ze, spravit
takuto strielacku za rok s
pouzitim tychto zbrani je
nemozné," Cauldron to
stihol za devat mesiacov a
na prekvapenie mnohych,
aj vydavatela, sa hra pre-
davala tak dobre, Ze bolo
odklepnuté pokracovanie a
$tudiu prischol status naj-
lepsi vyrobca spomedzi
ostatnych produkujucich
hry pre Activision Value,
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pre ktory bolo v rokoch 2006 — 2009 vy-

produkovanych celkovo 7 titulov, meno-
vite Battle For Pacific, Soldier of Fortune:
Payback, Civil War: Secret Missions, Sec-
ret Service, Jurassic: The Hunted a zatial
posledny Big Game Hunter.

Cauldron sice dokaze zvladnut dva tituly
rocne, ale takato vyroba ma svoje tienis-
té stranky. Jeden z titulov mal vZdy vys-
Siu prioritu ako ten druhy. Oba pricha-
dzali na trh priblizne v rovnakom obdobi,
Activision to vak dokazal kompenzovat
poctom krabic navozenych do obchodov.
Taktika kvantity sa oplatila, pretoze zni-
Zovala rizika investicie pri nizkych nakla-
doch na rozpocet. No karta sa obratila a

Activision sa v poslednom obdobi zacal

WEg

sustredit na kvalitativnu stranku, prim uz

nehra kvantita.

,Momentdlne finiSujeme iba jeden pro-
jekt, ide o Dangerous Hunts," o ktorom
nemézeme absolutne ni¢ povedat, pokial
nebude na pultoch. Pre Cauldron ide o
druhu lovecku hru, navyse sa pre vyvija
nova verzia zbrane. Je to reakcia Activi-
sionu na predchadzajuci uspech Big Ga-
me Hunter, ktora sa predavala ovela
lepsie s perifériou Top Shot ako bez ne;j.
Doteraz ma na konte Wii verzia viac ako
milién predanych kusov na tzemi US.




,Takychto zbrani nie je vela na trhu a za
druhé, tie zbrane, ktoré sa chystaju, bu-
du dokonalé, predpokladame, Ze sa s
nimi budu dat ovladat aj iné hry," Nepo-
chybujeme a s predstihom prijimame
pozvanku na sukromnu prezentaciu. No-
va zbran ma na sebe ovela viac ovla-
dacich prvkov ako len spust a D-pad,
navy$e sa bude dat velkostne prispdsobit
a bude vybavena aj analogom a senzo-
rom pre PS3 a Xbox360 pre snimanie
pohybu.

Ak sa pytate, preco ma hrackarsku oran-
Zovo-bielu farbu, je to jednoduché. V US
sa nemb6zZu zbrane ani zdaleka pribliZzovat
predloham. ,,Nemdzu byt z kovu ani byt
Ciernej farby, to je nepripustné. Ked'si
¢lovek kupi takuto vec, tak v navode sto-
ji, Ze ju nesmie prefarbovat, inak porusi
zakony," vysvetluje Ferko. Znacka Cabe-
la, pod ktorou sa uZ predaval Big Game
Hunter a bude preddvat Dangerous
Hunts, je tak rozsirena, Ze je okamZzite
identifikovatelna a ludia aj bez reklamy
vedia o Co ide. A aj preto sa Dangerous
Hunts s vysokou pravdepodobnostou
nedostane do eurdpskych obchodov.
,Activision Value sa zameriava vyhradne
na americky trh, je to velkd skoda, vela
[udi nam pise s otazkami, preco
si nemdzu kupit nase hry v Eu- R
réope."

N

Dlhoro¢né skusenosti Cauldro-
nu pomoholi k vzniku dalSej
vyvojarskej firme Top3Line
zaloZenej v roku 2008, ktord uz §
stihla vyprodukovat hru Puzzle
Expedition, ktora sa uz v Kana-
de predava. Na eurdpsku ver-
ziu si poc¢kdame, bude v$ak do-
stupna vo verziach pre PC, DS a
iPhone.

Puzzle Expedition vychadza z
klasiky Quadrax a autori sa
rozhodli, Ze pre prvotinu nebu-
dd zasadne menit herné me-
chanizmy ani zasahovat do
obsahu. Napriek tomu su jed-
notlivé verzie odlisné.

o

,Najkomplexnejsou je PC verzia, kedze je
obrazovka ina ako na handheldoch, po-
darilo sa tam vtesnat pomerne vela zauiji-
mavych a komplikovanych levelov ¢o sa
tyka grafiky. Na DS su to dvojobrazovko-
vé levely, kde ¢lovek prechadza z jednej
obrazovky do druhej, no a iPhone mal
najvacsie problémy s displayom, tak sa
pouzili iba mensie levely." vysvetluje
rozdiely Ferko.

V Puzzle Expedition ovladate dvojicu
hrdinov a navigujete ich cez bludisko
plné prekazok tvorené jednou obrazov-
kou. V PC verzii to bude rovnd stovka
levelov (10 z toho bonusovych), pre Ip-
hone sa usla iba polovica.

Cauldron ma na svojom triku hru snad’
pre kazdu z existujucich platforiem, no je
uprednostnovana ta, s ktorou maju naj-
menej starosti a maju zaistenu vybornu
podporu a komunikaciu zo stranu drzite-
la, tou je Xbox360 od Microsoftu.
,PlayStation ma nevyhodu, Ze je to velmi
odlisna platforma a tazsie sa pre fiu vyvi-
ja. Ak m6zeme uprednostnit, tak upred-
nostiujeme platformy, pre ktoré sa vyvi-
ja jednoduchsie." Takze Ziadna hra pre
Minis ani PSN v dohladnej dobe.

v

Ucite nie sme jedini, kto by uvital pokra-
covanie alebo remake RTS Spellcross
trebdrs aj pre DS. ,Spelcross pre DS by
nebol zrovna idedlnou platformou, na

'y 1

dipslej by sa nezmestilo vela," kontruje
Ferko. Cauldron podla jeho slov ma
,velkd chut" pokracovat nielen v Spellc-
rosse, ale aj v Chaserovi. ,Aby ste sa pus-
tili do takého velkého projektu, musite

byt finan¢ne nezavisli."

»Ak Spellcros, tak iba pre velké displeje,
aby to bolo prehladné. Do Uvahy pricha-
dza iPad, na druhej strane je otazne, Ci
by nebola Skoda, aby sa tato hra spravila
v képii 1:1, so spritovom grafikou, len so
zmenenym pribehom a levelmi." bilancu-
je.

Ak pokracovanie, tak na Spickovej tech-
nologickej Urovni, so Spickovym pribe-
hom a grafikou." Cauldron uz skusal oslo-
vovat partnerov, no zatial netspesne.
Nam neostava len dufat, Ze sa to raz po-
dari.

Pavol Buday




CeskoSlovenska
Indie scéna

Vzostup a oblUbenost digitalnych sluzieb pre distriblciu a

predaj hier nechali vzniknat malym studiam a novym hviez-
dam vychadzajucich z nezavislej scény. Na PSN, XBL, XNA, Ga-
mersGate, ale aj iTunes uz najdete ceskoslovensku produkciu,
o ktorej mozno ani neviete a mozno niektoru z tu predstave-
nych hier uz mate ddvno za sebou a ani neviete, Ze mozno na
nej pracovali iba Styria [udia.

Nezavislé studia, ale aj tie, ktoré patria velkym vydavatelskym
domom, si postupne predstavime v magazine. Na vyvoj ma-
lych hier sme sa najskor pozreli cez optiku Styroch timov, kto-
ré uz maju svoje debuty za sebou.

Styri rozdielne tituly, $tyri debuty, tri platformy.

Art In Games

Na zaciatok sa nam predstavte, aku poziciu zastavate v time, kolko
ma ¢lenov a odkedy fungujete pod nazvom Art in Games?

Moje meno je Andrej Svoboda a som zakladatelom spolo¢nosti Art In

Games, v sucasnosti nas tim pozostava zhruba zo Siestich ¢lenov +
zopar externistov. Firma Art In Games bola zaloZena v roku 2006.

Preco prave App Store a nie iné platformy, kde sa takisto dari ma-
lym hram?

App Store nam Uplne vyhovuje kvoli jeho jednoduchosti, ale taktiez
planujeme nase pole pésobnosti rozsirit aj na iné platformy.

Na iTunes je obrovské mnozstvo titulov, aky je vas recept na zvidi-
tel'nenie toho vasho?

N&s recept na zviditelnenie je asi taky, Ze treba spravit kvalitnu hru,
ktord na iTunes nema velku konkurenciu, taktiez treba investovat
nejaké financie do reklamy a propagacie.

Trh s malymi hrami rapidne narastd, v mnohych pripadoch ani ne-
jde o hry ako o uZito¢ny softvér za par centov, nemyslite, Ze o par
rokov nastane stav takej saturacie, Ze uz nebude vyhodné investo-
vat do ich vyvoja?

Osobne si myslim, Ze trh s malymi hrami narastd, ale vacsina z nich je
velmi lacnej produkcie, takZe zostavaju Casto bez povSimnutia. Kvalit-

ne hry si vzdy svoje publikum najdu aj v budicnosti.
Aké su vase plany do buducnosti?

Vzhladom na to, Ze nas prvy projekt ma vo svete obrovsky uspech,
pracujeme na jeho pokracovani a uvazujeme o jeho rozsireni aj na
dalsie

platfor- =

my. '
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Hra: Air Attack

Platforma: iPhone / iPad
Cena: 0,79 EUR

Raketkovin, lietadielok a dobrych top down akcii nie je vela, teda ich
pocet je vysoky, ale tie, ktoré stoja za to, je iba par. Jednou z nich je
vSetkymi iPhonmi v redakcii odporucana Air Attack.

Hra je ponata velkoryso, tri obtiaZznosti, ndro¢né Urovne plné nepria-
telov, odomykatelné Specidlne zbrane za dosiahnuté vysledky a vyni-
kajuca prezentdcia v rychlej 3D grafike plnej efektov. Air Attack je
hrou, ktoru len tak lahko nevymenite za inu.

Motivujuci faktor Specialnych zbrani a nakup vybavenia v lietajicich
pevnostiach v intermezzach pocas urputnych bitiek pridavaju na
znovuhratelnosti. Chytro vyrieSené ovladanie od vas chce, aby ste len
prstom navigovali lietadielko a vyhybali sa strelam nepriatelov. Mo6-
Zete pouZit aj naklananie, ktoré pre tento typ dynamickej akcie nie je
vbbec vhodné. Air Attack je povinnd jazda od zaciatku aZ do posled-
ného bossa.




4 Kids Games

Kolki fudia pracovali na Ancient Trader? Pocul som, Ze ti s vyvojom
pomahalo studio Games Distillery, v ¢om konkrétne?

Zakladny tim tvorili Styria fudia, ja (napad, game design, art direction
+ nakreslil som oblaciky :-)), Andrej Vakrcka — programator, Petr Vcel-
ka — grafik, Miroslav Petrasko — game design.

Externe sme pracovali s fantastickym hudobnym skladatelom Mil-
gom, rad by som ho niekedy stretol osobne a podakoval za dobre
odvedenu pracu. Pokial ide o Game Distillery, Andrej, Petr a Miro su
ich zamestnancami. My sme si ich od GD najali pre tento projekt a GD
nam tiez vyznamne pomaha s distribuciou, viac menej to zabezpecuju
cele.

Popis v kratkosti svoju hru, o ¢om je, ¢o m6zu hraci od nej ocaka-
vat?

V kratkosti je to casual tahova stratégia o efektivnom manaZovani
zdrojov. Pointou je ¢o najrychlejsie najst 3 artefakty, vyupgradovat si
lodicku a porazit findlnu morsku priseru. Gameplay je o rozhodovani
sa ¢o upgradnem, ktoru obchodnu cestu si vyberiem, ci pocas toho
budem zarabat peniaze bojovanim s priSerami a hra¢mi atd. Ak ste

Malokto vie, Ze s hernym biznisom si spaty inak ako si to bezny clo-
vek predstavuje, da sa povedat, Ze priamo od teba &erpajui vytvarni-
ci inSpiraciu cez kniZnicu 3D.sk. Aké to je ale, ked' sa priamo podielas
na vyvoji vlastnej hry?

Som jednym zo zakladatelov 3D.sk, takZe je trosku az iréniou, Ze zaso-
bujeme cely svet podkladmi pre vyrobu 3D grafiky do hier a nasa prva
hra je 2D. Osobne som sa dlhy ¢as Zivil ako 3D grafik, ale v poslednej
dobe mam slabost prave pre 2D, myslim, Ze v 2D je ovela vacsi prie-
stor pre detaily a dokonalé vykreslenie postaviciek a sveta. Som stara
Skola a mojim najvac¢sim snom pocas puberty bolo mat doma Super
Nintendo s jeho fantastickou pixelovou grafikou :-)

Preco si sa rozhodol pre platformu XNA? Odporucil by si ju vSetkym
zacinajucim vyvojarom? Neskusal si aj Kodu?

XNA bolo doporucené od Games Distillery, ja osobne v tom velky
prehlad pravdu povediac nemdm. Prave teraz mam pocit, Zze XNA je
jeden velky bordel, je obrovsky problém tam napriklad nasu hru nie-
kde ndjst.

Kodu, priznam sa, nepoznam. Urcite by sme chceli pridat Steam a uz
sa zacina pracovat na porte pre iPad. Velmi nam pomohli pozitivne
recenzie na Eurogamer a v ¢asopise Edge. O hru je zaujem. Chysta sa
dokonca Japonska krabicova verzia, ¢o je pre mia velké zadostucine-
nie. Ak vyjde v takejto podobe, tak si ju vystavim ako obraz v pracov-
ni :-).

Aké $ance ma jednotlivec, ak sa rozhodne zobrat vyvoj do vlastnych
ruk? Spat ku gardZzam sa asi tazko vratime, ze?

Osobne si myslim, Ze Sanca tu je, vid. Alien Hominid, ¢o bola pévodne
flashovka, podobne ako Line Raider. Akokolvek mam pocit, Ze konku-
rencia brutélne vzrastla a trh s hrami zacina byt presyteny. Sdm nesti-
ham hrat vietko, ¢o by som chcel. Sanca tu vidy je, ale ta hra musi
byt nie¢im vynimoéna, aby sa ujala a tieZ zaleZi, kde sa vyda.

Umiestnenie a marketing st v stéasnosti rovnako délezité ako kvalita
hry. To je dobra aj zla sprava, dobrad pre to, ze internet poskytuje
mnoZstvo moZznosti ako hru spropagovat viac menej zdarma. Ak sa
chystate vydat svoju hru urdite si dobre premyslite, kde ju uverejnite,
aby ste maximalne vyuZili social marketing a dozvedeli sa o nej [udia,
ktorym by sa mohla pécit. Druhou moznostou je samozrejme ndjst
profesiondlneho agenta ako sme to spravili my. Tu je zase velmi dole-
Zité, aby to bol profesional, ktory vie, Co robi.
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Aké su tvoje plany do budtcnosti?

Robit hry ma fakt bavi, takZe ak sa podari, chcel by som robit viac hier
v podobnom Style - 2D grafika, turn-based stratégie. Momentalne
rozmyslam nad hrou, ktora by bola mixom Hero Questu s nahodne
generovanymi levelmi a komplexnejsimi subojmi.

za 4 Kids Games odpovedal Peter Levius

Hra: Ancient Trader

platforma: Xbox360 (Indie), PC
cena: 240 MS bodov / 9,95 EUR (PC verzia)

Ancient Trader je tahovou stratégiou, na pochopenie ktorej nepotre-
bujete Studovat Ziadne pravidla, stadi rozohrat prvud hru a systém
pochopite jednoduchym skusanim. Na jej konci uz budete ostriela-
nym morskym vlkom skusajuc mapy so zadaniami, zvySujuc obtiaz-
nost alebo ndhodne generované scendre postavené na vlastnych
pravidlach a podmienkach vitazstva.

Hra silne pripomina Zivé kresby z Verneoviek a staré mapy hojne de-
korované po stranach réznymi kreatdrami. Vy sa pohybujete na jed-
nej ndmornej mape s malou lodi¢kou a snazite sa prizivit na obchode
medzi pristavmi, bojom s konkurenciou na otvorenom mori alebo
zabijanim bajnych priSer ako kraken. V pristavoch sa da plavidlo za
utfZené peniaze upgradnut palebna sila, zvacsit nakladny priestor pre
komodity, ale aj pocet poli¢ok preplavanych na jedno kolo. S upgra-
dovanou lod'ou sa mozete pustit do zaverecnej kreatury.

Boje v Ancient Trader su kartickové a tak ako vsetko ostatné podlie-
haju jednoduchému a okamzite pochopitelnému dizajnu. Napriek
tomu ma hra prepracovanu hernd mechaniku, aj ekonomicky systém
a dokonca sa na mape uZivia aj bonusové predmety a jednorazové
power-upy ako vietor v plachtach ¢i vodny vir.

Ancient Trader je medzi indie hrami klenotom, uz po prvom zahrani
spdsobuje zévislost. Jednou mapou do nikdy nekonéi, skér naopak,
bude vam [Uto, Ze nie je dostupna aj pre mobilné platformy,.



Na zaciatok sa nam predstavte, aka je vasa pozicia v time, kol’ko ma
clenov a kolko vam trval vyvoj Animal Ark?

Moje meno je Daniel ,DanKanFan“ Kani¢ar a moja pozicia v time je
producent, game director — game dizajnér a CEO. Stiidio ma momen-
talne 8 internych ¢lenov, pricom spolupracujeme aj s vacsim mnoz-
stvom externistov. Jadro Studia vsak tvori Stvorica, ktora stala aj pri
jeho vzniku. Cize ja, hlavny programator Juraj Starinsky, hlavny grafik
Miroslav Harus$tak a hlavny muzikant / zvukar Michal Miklovi€. Su to
[udia, ktori uZz maju za sebou viacero hernych titulov pre vacsinu her-
nych platforiem v celosvetovej distribdcii. Tato skupinka je tak vysled-
ne zodpovedna za koneénu kvalitu nasich hier.

Vyvoj Animal Ark — Africa nam na prvotnd, ¢ize iPhone / iPod Touch
platformu, trval zhruba Styri mesiace. Samozrejme sa touto hrou aj
nadalej zaoberame v podobe updatov, ktoré hra dostava

v pravidelnych cykloch. Okrem toho vysla aj Animal Ark - Africa HD
pre platformu iPad, ktord mézem povedat, Ze sme ihned'a Uspesne
dobili. Z nasho regidonu sme hru na iPad vyrobili ako prvi a nastastie aj
Uspesne.

Aké to je vyvijat mald hru v nasich podmienkach?

Tak rozhodne to nieje také lahké, ako to vyzera. Na vsetko treba pe-
niaze a ak aj su, tak snad' este vacsi problém su Sikovni fudia, ktorych
je ako Safranu. Ak sa vsak tieto prvky najdu a spoja, tak je to zabava
(ak prave nie sme pred dokoncovacim terminom).

€o by mala mat kazda mala hra, aby bola tspe$na a zaroven aby sa
dobre predavala?

Urcite by mala mat kvalitny prvotny napad a samozrejme aj samotny
herny dizajn. Nasledne je vyhodné, ked aj dobre vyzera a zvuci. Dnes
uz musi aj ,mald“ hra vyzerat na drovni. Nasledne treba dobré PR,
aby si hru vSimli hraci po celom svete.

Na iTunes je kvantum aplikacii a hier, aka stratégiu ste sa rozhodli
pouiit pre zviditelnenie Animal Ark?

Rozhodne je délezité mat dobrd komunikaciu s komunitou hracov.
Vdaka tomu sa méze povedomie o hre Sirit aj dlho po ukonéeni ko-
mercnych PR akcii ako su platené reklamy na réznych weboch, ¢i v
¢asopisoch. S komunitou treba pracovat a vychovavat si ju aj pre svo-
je buduce projekty. Na tento Uéel sme napriklad zvolili rézne sutaze
o hru.

Vela ludi isto zaujima, ako sa dostat do herného biznisu, resp. ako
zadat pracovat na svojej hre. Staéi v dnesnej dobe mat iba dobry
napad?

Tak samozrejme, dobry napad je na zaciatok potrebny, avsak tym cely
ten koloto¢ len zaéina. Treba zohnat peniaze a hlavne ikovnych

a schopnych fudi, ¢o je asi najvacsi problém. V nasej krajine chce hry
robit vela ludi, ale ked zistia, Ze to Casto nie je aZ takd sranda ako si
pbévodne mysleli, tak so svojim snom rychlo skoncia. Pri tvorbe hier je
naozaj déleZité sa danej problematike vyborne rozumiet, ¢ize ak ku
nam pride na pohovor programator, ktory ma za sebou naprogramo-
vanych niekolko webovych stranok a diplom z nejakej vysokej Skoly
mysliaci si, Ze mu leZi svet pri nohach, tak minimalne u nds mu nelezi.
Naozaj sa treba snaZit a tvrdo pracovat na tom, aby sa zo sna o dobre;j
hre stala aj realita. Toto samozrejme plati pre vSetky obory v hernom
biznise. Ak vsak je odhodlanie vacsie ako mnozstvo veci, ktoré od
tvorby hier odradzaju, tak urcite odporiéam do toho ist a splnit si
sen.

Aké su vase plany do budtcnosti?

Plany do buddcnosti mame dost velké. Prave dokoncujeme nasu dal-
Siu hru, ktora bude zatial' iPad exkluzivita. Pracuje sa aj na konver-
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zidch Animal Ark — Africa pre platformy Android a Windows Mobile,
pricom sa ¢oskoro dockame aj krstu PC verzie Animal Ark - Africa,
ktora vyjde Specialne pre slovensky trh. Tuto casual logickd hru chce-
me ponuknut aj cez distribuéné kanaly, ktoré zatial nie su na Sloven-
sku zvykom. Nasledne sa pustime do dalSich hier, ktoré mame v plane
pre viacero platforiem vratane PS3 a Xbox 360. Ak vsak vyjdu rokova-
nia a plany s istou osobou, tak sa SK hraci dockaju aj jedného herného
prekvapenia.

platforma: iPhone / iPad / PC
datum vydania:
cena: 1,59 EUR / 3,99 EUR (iPad)

Prva slovenska hra publikovana na iTunes sa od ostatnych logickych
rychlikov s ciefom pospajat ¢o najviac trojic a dosiahnut ¢o najvyssie
skore az tak velmi neodlisuje. Prvotina od Sketch Games pripaja k
hernej mechanike skladania troch kamenov s rovnakymi symbolmi
africkych zvierat aj edukativnu ¢ast v podobe encyklopédie. O kazdom
zvierati sa dozviete za behu a ak sa vdm podari odpovedat na otazku
(spojite tri symboly s otaznikom), mozete si navysit skore. Ak je na
otazku odpovedané nespravne, o body pridete.

Animal Ark — Africa serviruje levely s preddefinovanym poc¢tom zvie-
rat, ktoré musite z herného pola rozdeleného na tretiny vydistit. Jedi-
nym limitom okrem Casového limitu je pocet kamenov na obrazovke.
V hre kamene nepadaju, ale staviate z nich veZe po bokoch, ak sa
dostanu na vrchol, tak je hry koniec a moZete zacat od prvého levelu.

Animal Ark — Africa sa z iPhone presunula na iPad a o par dni vyjde PC
verzia distribuovana za symbolickd cenu v novinovych stankoch ako
kedysi Machinarium.



Grip Games

Na zaciatok sa nam predstavte, aka je vasa pozicia v time,
kol'ko ma ¢lenov, kolko vam trval vyvoj 5in1 Arcade Hits?

Voldm sa Jakub Mikyska a som spolocne s kolegom Honzom
Cabukem spoluzakladatelom Grip Games. Obaja mame skuse-
nosti s vyvojom mobilnych hier. Ja som pred zaloZenim Grip
Games viedol napriklad vyvojarov J2ME hier v Pixalon Studios
a Honza bol kreativnym riaditefom v Disney Mobile Studios. Ja
se zameriavam na obchodnu a marketingovu stranku nasho
podnikania, Honza dohliada na projekty a kreativu.

V stcasnosti pre Grip Games trvale pracuje pat [udi a niekolko
dalsich spolupracuje ad-hoc, ked'je treba. S tymto stavom uz
nie je mozné rozvijat nase aktivity a hladame nové posily pre
nas tim. Ak ste nadany C++ programator, ktory by rad pracoval
na hrach pre rézne platformy PlayStation, urcite sa mi ozvite.

Vyvoj 5-in-1 Arcade Hits trval priblizne $tyri mesiace, ale ¢ast z
tejto doby sme bojovali so samotnou platformou a jej zvlas-
tnostami.

Preco ste sa rozhodli svoj debut distribuovat cez Minis? €o
vam tato platforma ponuka oproti ostatnym?

Minis v sebe spajaju hned' niekolko veci, ktoré si z nasho po-
hladu zaujimavé. Takéto malé hry sa daju pomerne rychlo vy-
tvarat s rozumnymi nakladmi si ich zahraju majitelia PlaySta-
tion 3 i PlayStation Portable. Za druhé je to spoluprdaca so So-
ny. Netajime sa ambiciami mat dobré vztahy so Sony Compu-
ter Entertainment, rovnako ako moznost prist do kontaktu so
vSetkymi procesmi a hardvérom su nevyhnutelné, pokial chce-
me nase Studio rozvijat.

Ak chcete vyvijat hry pre iPhone, zaplatite 99 dolarov a ste
pripraveni. Stat sa licencovanym developerom pre PSP Minis je
ovela pracnejsi a drahsi proces, ¢o ma za nasledok ovela mensi
pocet vyvojarov, ktori si na to trdfnu — teda aspon v porovnani
s AppStore. Jednym z nasich cielov je aj oslovovat vyvojarov
hier pre iPhone, ktori maju skvell hru, ale sami si netrifnu na
PSP a ponuknut im spolupracu a porting ich hier pre PSP. Po-
dobny potencial v sicasnosti nema zatial Ziadna ina platforma.

Aku ulohu zohrava pri vyvoji komunikacia s vydavateflom?

Nase hry si vyddavame sami a chceme u tohto modelu zostat

tak dlho, pokial to trh dovoli. Nemame tedy vydavatela. Naj-
blizsie k tejto funkcii ma Sony Computer Entertainment, teda
samotny prevadzkovatel celej platformy.

V pripade SCE su vzajomné vztahy klucové. Len tazko si pred-
stavit, Ze vytvorite pre niektoru z platforiem PlayStation Uspes-
nu hry bez toho, aby ste blizko nespolupracovali so Sony. V
tomto ohlade musim povedat, Ze na3a spolupraca je fantastic-
ka. Ludia zo Sony nam boli velmi ndpomocni v pociatkoch a
postupom ¢asu su vztahy lepsie a lepsie. Staci sa pozriet na
marketingovu kampan, ktoru dala nasej prvej hre 5-in-1 Arca-
de Hits po vydani. V jeden moment to bola hra s vobec najvac-
Sim poctom bannerom na eurdpskom PlayStation Store.

Vyvoj malych hier a aplikacii je v dneSnej dobe vynosnym
biznisom, nemyslite, Ze sa tento trh tak saturuje, Ze dalSim a
jedinym krokom bude jeho zanik?

Nemyslim si, Ze malé hry su az TAK vynosnym biznisom. Samo-
zrejme, peniaze generuju, ale oproti velkym krabicovym hram
a vlastne i vyznamnejsim stahovatelnym hram su vyvojari mo-
bilnych a Minis hier stale ako deti, ktoré sa hraju na pieskovi-
sku. Na druhej strane prave na pieskoviskach sa rodia buduci

lych hier vstupuje.

Ked'sa vratim spat k otazke, nemyslim, Ze malé hry zaniknu.
Svoju PlayStation s FullHD televizorom alebo high-end PC si
jednoducho na cesty nezoberiete. Pre vela [udi je hranie hier
stucéastou ich spésobu Zivota ako pre inych pocivanie muziky a
chcu si ho dopriat kedykolvek sa im zachce. Ja sdm sa radim
medzi hardcore hracov, ale napriek tomu si pri ¢akani na co-
kolvek rad zahrdm zopar hier vo Fieldrunners.

Saturacie sa takisto nebojim, naopak, myslim si, Ze saturacia
ani nie je mozna. Ked'si kupite hru za par Euro alebo aj menej,
ocakavate, Ze vds zabavi moZno na par hodin a uZ sa budete
obzerat po dalsej. Malé hry st ako spotrebny tovar. Ked'si
kupite hamburger, stravite s nim niekolko prijemnych oka-
mzikov, ale za chvilu budete chciet dalsi :-). A presne tak fun-
guju aj malé hry.

€o rozhoduje v pripade malej hry o jej Gspechu? Namet, ce-
na, dizka gameplayu?

V prvom rade je to potreba poznat svoje publikum. Vedie, pre
koho sa hra pripravuje a ¢o asi o¢akdva. MozZete urobit td naj-
lepsiu akénu hry, ale pokial ju vydate na platforme, kde hradi
preferuju puzzle, mate problém. Poznam mnoho skvelych iP-
hone hier, ktoré by nemohli fungovat na PSP, ale na iPhone sa
preddavaju ako teplé rozky.

Dal$im faktorom je uréite cena. Hradi vedia, Ze si v malé hre
kupuju nieco, o nevyzerd tak dobre ako velké hry, nehrd sa
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tak dlho a takisto nemd rovnaku hibku. Ched teda, aby sa to na TIME: 02:03
cene odrazilo. €im je nizdia, tym je viac pravdepodobne, e

[udia skiznu k impulzivnemu nékupu a kdpia si hru iba pre to,
Ze aj keby bola zIa, nedali za riu takmer ni¢. Na druhej strane

Ltakmer ni¢“ vyvojarov nenasyti. Ide teda o to, nastavit cenu
tak, aby bolo moZzné na nej vébec profitovat, ale aby hodnota

Na PSP a PS3 rozhoduje vo velkej miere aj vzhlad. NemoZete
ocakavat od ludi, ktori st zhy¢kani God of War a Uncharted, ze
si zahraju nieco, €o nevyzerd dobre. Minis hry, samozrejme,
nemdzu konkurovat ¢o do poctu polygdnov na jednej scéne

STEPS: 16

alebo rozliSenim textur, ide o to spravit hru zaujimavou, pri-
jemnou aj na pohlad.

Dizka gameplayu nehraje vébec Ziadnu rolu. Ludia si zahraju aj
kratke hry, ked budd stat za to. Naopak mozno prilina dizka
moze uskodit — zacne byt stereotypnou a ludia s fiou stravia
prilis dlho ¢asu namiesto toho, aby kupovali dalSie.

Aké su vase plany do buducnosti?

Momentalne pracujeme na troch hrach pre Minis a velmi sko-
ro oznamime o aké ide (Jednym z projektov je hopsacka Blimp,
pozn. editor) 5-in-1 Arcade Hits bola hrou, na ktorej sme sa
naucili vSetko potrebné a teraz to naplno vyuZijeme. Nasim
hlavnym ciefom je ale vyvoj hier pre PlayStation 3, dufame, Ze
zacCiatkom buduceho roka by sme mohli zacat s vyvojom prvej
z nich. Pre Minis budeme vsak tvorit aj nadalej.

Verime v digitalnu distribuciu a chceme s touto platformou
rast a vidiet jej prerod do dominantného spbsobu predaja
hier.

Hra: 5in 1 Arcade Games

platforma: PSP / PS3
cena: 2,99 EUR

Nech vyznieva pética hier za cenu jednej akokolvek lacno a
otrepane, v pripade debutu Grip Games realizacia 5 in 1 Arca-
de Games zaostava za kvalitou, ktoru prevysuje prave kvantita
stolovych hier.

ME: U4 ORE: 2000
Autori vsadili na univerzalne akceptovatelné hry, ktoré je moz- . - . . . .. .

né hrat okamzite. Z ponukanej pétice si vak vyberiete nana-
jvys dve oblUibené a tie ostatné skusite len pre to, ze su v jed-
nom baliku, kde najdete Solitaire, Biliard, Pexeso, Tetroid a 15
Puzzle.

Kazdd z hier ma tri obtiaznosti a mozu ich hrat formou hot seat
aj viacery. V pripade kombinacie Akranoidu a Tetrisu (Tetroid)
sa pri dvojici meni rozbijanie kociek na standardny Pong so
znicitefnou stredovou Ciarou. 5 in 1 Arcade Games nema moti-
vacny charakter, v hre sa ni¢ neodomyka, nedaju sa menit té-
my ani customizovat herné pole ¢i kamene. Daju sa ziskavat
iba medaily za dosiahnuté skére a to uploadovat komplikova-
ne cez oficidlnu stranku.

Ozajstnou prednostou hry je okam?zita pripravenost rozdat
karty a nacitat novy stol. Bleskové loadingy a nacitanie hry vas
mozno presveddi, aby ste z vlastnej kolekcie spustali préave 5 in
1 Arcade Games a dokazZete oZeliet aj komfort a ponuku jed-
notlivych hier spracovanych naozaj spartansky.

Pavol Buday

www.sector.sk
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Table Soccer X, takto sa bude volat nova slovenska hra, ktord
dorazi do Xbox Live Indie sekcie v oktdbri a to za 240 pointov.
Robi na nej 3Division, tvorcovia Air Conflicts a Attack on Pearl
Harbor. Teraz presli z lietadielok do komornejsej atmosféry stol-
ného futbalu, oblasti, ktora je hrami preskiimana len minimalne.

Popis:

Table Soccer X vam vdaka skvelej grafike a Spickovej hratelnosti
ponukne velmi realisticky zazitok z hrania stolného futbalu, a to
najma vdaka svojmu revoluénému ovladaniu, ktoré nebolo zatial
nikdy pouzité v hrach s touto tematikou. Hra je vhodna ako pre
Uplnych zaciatoc¢nikov, ktori si dozaista rychlo osvoja ovladanie,
tak pre skusenych hracov, pre ktorych bude tato hra ozajstnou
lah6dkou. Hra obsahuje single player mdéd s 9 levelmi, samozrej-
mostou je aj multiplayer, v ktorom mozu hrat az 4 hradi sucasne.
Prechadzanim jednotlivych levelov si odomykdate nové stoly a
obtiaZnosti, no prepracovat sa z amatéra na profesionala vsak
vObec nebude jednoduché vdaka dokonale prepracovanej Al.

Kltcové vlastnosti:

- $pickova hratelnost a skvela grafika

- komplexny tutorial méd, ktory vas naudi hrat
- single player mod az s 9 levelmi

- multiplayer aZ pre 4 hracov

- plne nastavitelné Al supera
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NINTENDO 3DS dostalo cenu a datum

64

NINTENDB3DS~

ni nie dva tyZdne po skonce-

ni Tokyo Game Show sa na

vystavisku Makuhari Messe

konala tla¢ovka Nintendo
Conference 2010 zamerana vyhradne na
bliZiaci sa handheld Nintendo 3DS. Po
sérii Spekulacii a dohadov sa dostane do
predaja v prvom kvartdli 2011 za odha-
dovanu cenu 299 eurodolara.

Prezident spolo¢nosti Nintendo Satoru
Iwata otvoril tlacdovku hodnotenim ob-
rovského predajného Uspechu Pokémon
Black & White, obe hry dokdzali za uvod-
ny tyzden predat takmer 2,6 miliéna
kopii, €o je novy japonsky rekord. Struc-
ne sa zastavil pri ozndmeni Specialnej
edicie DSi XL pripravovane;j pri prilezZitos-
ti osldv 25. vyrocia Super Maria a potvr-
dil aj Wiimote Plus, ovladac kombinujuci
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klasicky Wiimote s rozsirenim Motion
Plus.

Nedavno sa dostali do éteru hardvérové
Specifikacie 3DS, teraz uz pozname aj
rozsirené funkcie. Pocas hrania bude
mozné pomocou tlacitka Home kedykol-
vek pristupovat k browseru, poznamko-
vému bloku alebo informaciam o dizke
hrania. V zdkladnej softvérovej vybave
bude Mii Studio, v ktorom si efektivnej-
Sie vytvorite vlastnych avatarov. Tvar
staci zosnimat kamerou a telesné pro-
porcie potom upravit v editore. Mii-¢ka
sa budu dat konvertovat do QR kédov a
tie pouzivat na blogoch alebo podpise
emailu.

Mii bude mozné vymieriat medzi 3DS cez
Tag mad, ktory dokazu obsluhovat viet-
ky hry. Sldzi na vymenu nielen herného

obsahu (dosiahnuté rekordy,
predmety, pozvanky), ale aj ne-
herného ako newslettery alebo
spravy. Nintendo v spolupraci s
Fuji TV pripravuje denny prisun
3D videi. Namco Bandai planuje
v Ridge Racer 3D vymienat ghos-
tov, Street Fighter IV zase bude
vysielat cez Wi-Fi pozvénky na
suboje, v Mr. Love Plus od Kona-
mi vraj bude mozné hovorit IZi
svojich virtualnym priatelkam.

Vybornou spravou je rozsirenie
sluzby Virtual Console o tituly
pre GameBoy, GameBoy Color a
GameBoy Advance. Niektoré
vraj budu fungovat aj v 3D!

Pomocou integrovanych kamier
sa budu dat vytvarat 3D snimky,
kombinovat obrazky a tie rovno
ukladat alebo prezerat. Ninten-

do 3DS sa bude dodavat s 2 GD

SD kartou.

Z hier pre 3DS su prisfubené:
Animal Crossing, Ocarina of Ti-
me, Chocobo Racing, Paper Ma-
rio, MGS Snake Eater, Professor
Layton, Kingdom Hearts, Pilot-
wings Resort, Ridge Racer, Star-
fox 64, Capcom dnes oznamil
Resident Evil: Mercenaries, Resi-
dent Evil: Revelations (obrazky v galérii)
a Mega Man Legend 3 Project.

Nintendo 3DS debutuje na domdacej p6-
de 26. februara za 25 000 JPY v dvoch
farebnych vyhotoveniach — Aqua Blue a
Cosmo Black, na zapad sa dostane o me-
siac neskor odhadom za 299 eurodoldra
(kurzovy prepocet z JPY).
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Balenie

- pridany bude dock, ktory je aj AC adaptérom sltZiaci na
dobijanie

- pribalené bude 10 cm 3DS touch pero

- 2GB SD karta

- Sest augmented reality kariet

Funkcie

- Nové funkcie handheldu budu slidepad, motion senzor a
gyro senzor.

- Nainstalovana bude 3DS Virtual Console aplikacia emulu-
juca starsie Nintendo handheldy

- 3DS si rozumie aj s cartridgami z NDS

- dolny displej bude touchscreen, horny ma 3D podporu
bez nutnosti okuliarov

Specifikacie

- Rozmery st 134mm x 74mm, s hrubkou 21mm.

- Vaha 230 gramov.

- Horny displej je 3.53 palcovy - 800x240 s 3D mdédom
- Spodny je 3.02 palcovy s 320x240 rozliSenim

- Dve vonkajsie 0.3 mpx kamery a jedna vnutorna kamera
- Wi-fi funkcionalita

Vnutornosti

- dva 266Mhz ARM11 procesory
- jedno 133Mhz GPU

- 4MB video RAM

- 64MB RAM

- 1.5GB implantovaného flashu




Na svojom septembrovom press evente Apple ohldsilo nové gene-
racie svojich zariadeni: novy iPod Nano, Shuffle, Touch a Apple TV

iPod Nano

Novy iPod Nano ma tentoraz touchscreen a maly displej, teda v
Style iPod Touch len bez opera¢ného systému s obmedzenim na
hudbu, radio a fotky. Displej ma 1,54 palca.

iPod Shuffle vyzera stale rovnako je bez displeja s tlacid-
lami. Ponukne 2 GB miesta a 15 hodin batérie za 50 dola-

rov.

iPod Touch

iPod Touch dostal upgrade na drovni iPhone 4, rovnaky 960 x 640
displej, rovnaké moznosti az na telefonovanie. Zadny foték je
vsak slabsi ako pri iPhone 4, ale zvladne aspor 720p 30 fps video.

Touch vysiel v septembri v cendch $229 (8 GB), $299 (32 GB) a
$399 (64 GB).

Apple TV

Rovnako prichadza nové Apple TV, ktoré je sice znovu mensie,

ale stale zaostava za konkurenciou a ponuka len 720p prehra-
vanie. Stat bude 99 dolérov.
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amsung Galaxy Tab bude podfa dojmov z Berlina

kvalitny, rychly ale aj prekvapivo drahy tablet. 16 GB

verzia bude za 699 eur a 32GB za 799 eur. Je to dost

za 7 palcovy tablet sice s 3G, WLAN, HSDPA, 3 Mpx
(LED flash) + 1,3 Mpx kamerami, ale aj tak je cena nad konku-
renciou. Pre porovnanie 9,7" iPad 3G 16 GB je za 661 eur, 64
GB za 843 eur a novy masivny 12" WePad s 32 GB miestom je
len za 569 eur, aj ked nema 3G.

Galaxy Tab v8ak moze zaujat prave svojou velkostou, nie je
velky a je akurat do jednej ruky, o umozni vyuzitie aj pri cho-
dzi, k tomu je lahky a teda ruka z toho nebude boliet. Oproti
konkurencii ma navrch priamo zabudovanymi videohovormi,
hovormi/SMS/MMS, ako aj vyuZitim zadnej kamery ako na
fotky, tak aj na lokalizaciu objektov v meste, respektive na
augmented reality moZnosti. Zapracovany je aj e-reading, in-
ternet s flashom, socialne funkcie a prehravanie médii (DivX,
XviD, MPEG4, H.263, H.264 a dalsie).

Z technickych udajov:

Systém: Android 2.2 s TouchWiz 3.0
Rozlisenie: 1024 x 600 TFT LCD
Pamat: 512 MB

Miesto: 16 GB alebo 32 GB s moZnostou microSD karty s dalsi-

mi 32 GB

Komunikdcia: 3G Data / hlas

Wifi: 802.11n 5 GHz

Video: Full HD prehravanie cez HDMI vystup

Procesor: ARM Cortex A8 1 GHz s PowerVR SGX 540 (90 milié-

nov polygdnov/s)

Aplikacie: Android Market, Samsung Apps

Dalsi hardvér: gyroskop, geomagneticky senzor, akcelometer,
svetelny senzor

Vystupy: HDMI, USB

Velkost: 19cm x 12cm x 1,1 cm
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Vaha: 380 gramov
Batéria: 4000 mha - 7 hodin videoprehravania

TakZe ¢o od Galaxy tabletu ¢akat? Je tam rychla grafika, ktoré
mdzu vyuzit hry, st tam kamery, ktoré sa daju zapracovat do
aplikacii. Budu tam jednak Android aplikacie, ak Google spri-
stupni svoj market, tak vlastné Samsung aplikacie, ktoré mézu
byt pre tablet zaujimavejsie a vyuZit jeho rozmanité moznosti.

Jedind skoda tej vysokej ceny.

Viac o tablete najdete na galaxytab.samsungmobile.com.

SAMSUNG
4 1| 0 902 AM

o © * °

A B

.
cvigation | Cameea JLPICes
P
sendse || T 3 745

67



http://galaxytab.samsungmobile.com

68

o
A WVIA,

Geforce GTS 450

Nvidia v septembri predstavila novd Geforce GTS 450 a prida-

va tak lacny lowend do fermi série

Karta je prakticky o vykone podobnom Radeon HD 5770 res-
pektive HD4870 a tesne pod Nvidia GTX 260. Na druhej strane
pretaktovavanie je povolené a kartu mozu vytladit este trochu

viac.
MAFIA 2 T \ — BATMAN: ARKHAM ASYLUM
'AVERAGE FPS - VERY HIGH IMAGE PRESET Fw}e,a!,(ﬂj@,wjm \VERY HIGH IMAGE SETTINGS / PHYSX OFF
ECS Black GTX 460 ECSBlack GTX 460
1GB 1GB

Gigabyte HD 5770

igabyte HD 5770
Gigabyte Silent Cell 1GB

Silent Cell 1GB

Sapphire HD 5750 Sapphire HD 5750
1GB 168

Galaxy GTS 450
Super0C 1GB (FW
259.22)

Galaxy GTS 450
Super OC 1GB (FW
259.22)

Galaxy GTS 450
Super0C 1GB (FW
260.52)

laxy GTS 450
Super OC 1GB (FW
260.52)

Colorfur
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Ceny sa budud pohybovat okolo 120
eur. Teda priblizne na drovni Radeo-
nu 5770, ktory je za 129 eur.

Ak teda chcete lacnu kartu a stacia

vam medium nastavenia v hrach
mdzete do svojho zoznamu GTS 450 hned' pridat. Ale ak chce-
te skutocne hravat, radsej si nasetrite eSte tych 80 eur a za
200 eur kupte GTX 460.

Rbzne edicie karty prindsa séria firiem, ich designy vidime na
obrazkoch. Nenechajte sa oklamat Sparkle zaberom s pasiv-
nym chladi¢om, idu nan este dva ventildtory. Na druhej strane
su tiché a karta neprekocila 45 stupnov. Sparke patri len k
priemeru v rychlosti 450 kariet, najrychlejSie su eVga, Asus a
Palit verzie. Najpomalsia je origindlna karta Nvidie. Samozrej-
me su to rozdiely jeden-dva frejmy v hrdach, ale v 3D marku to
je uz rozdiel 1500 bodov.

POWER CONSUMPTION ff

IMAXIMUM WATTAGE RECORDED

TweakTown)

ECS Black GTX 460 1GB

Galaxy GTS 450 Super 0C 1GB

Gigabyte HD 5770 Silent Cell

Sapphire HD 5750 1GB

HIGHER IS BETTER

H2560x1600 H1920x1200 ¥ 1680x1050 m2560x1600

HiGHER I BETTER 0 100 200 300 400

H1920x1200

LoweRr 1s BETTER

1680x1050 mLoad midle
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more power at http//retailupgrades.inte 81251169000002327229

INTEL PREDAVA SOFTVEROVY
M§§§\\ UPGRADE PROCESOROV

Intel bol zrejme na hodinach marketingu u Debnyho Grace, nasledne u vednia 2K

Games a odtial'iSlo na skok do Activisionu. Tieto zozbierané vedomosti skusa na
dualcore procesore Pentium G6951 s moznostou upgradovania. Presnejsie si moze-
te na tomto procesore 50 doldrovou kartou odomknut hyperthreading a L1 cache
zvysit z IMB na 3MB a zmenit si ho tak na Pentium G6952. Taktovanie na 2.8Ghz
ostava.

50 dolarovy addon zvysi SiSoft Sandra Whetstone benchmark o 59% a Cinebench
2010 0 5.29% (vykon asi ako Core i3 520). Pre nas by boli zaujimavé herné ben-
chmarky, ale musel by mat velmi nizku cenu, aby sa to vébec oplatilo kupovat a
neist priamo do quadcore procesora.

Prebieha to jednoducho v obchode kupite karticku, zoskrabete kdd, zadate ho do
programu a procesor odomkne svoj potencidl. Zda sa vam to zname? Je to presne
systém hier, ktoré maju zaknuty obsah uz v samotnej zakladnej hre.

Na druhej strane toto firmy uz robia davno a rovnaké procesory predavjau v roz-

nych cenovych kategériach s inym oznacenim. Len doteraz to bolo len s frekven-

ciou, ktora sa dala obist pretaktovanim, teraz skisaju iny pristup. Vzhladom na to,
RESIDENT EVIL 5 ‘Ef TweakTown Ze vacsina uzivatelov ani o nie€om takom ako hyperthreading alebo cache nevie, je

AAVERAGE FPS- VERY HIGH IMAGE PRESET

buducnost vyuzitia takétoho upgradu viac ako otazna. Ked' uz nieco skusat preda-

PR “ vat, mohli zmenit aj frekvenciu. Ale kto vie, mozno nabudtce zamknu aj niekolko

jadier.

Gigabyte HD 5770 )
Silent Cell 1GB

Sapphire HD 5750
1GB

Galaxy GTS 450 Intel (R) Upgrade Service
e A valid product key has been found.

259.22)

Do you want to continue with the upgrade?

[
Galaxy GTS 450
Super OC 1GB (FW 7
260.52)

{Continue>

20 a0 60 80 100 120 140

HIGHER IS BETTER

H2560x1600 H1920x1200 H1680x1050
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InSpiracia...

Pre fotografa je to zapad slnka ¢i luka
plna vl¢ich makov. Pre maliara to mdzu
byt ladné krivky nahych tiel a pre spiso-
vatela udalost, ktora tladi z vnutra a neda
pokoj, pokial nezalahne na stranky knih.
Byt inSpirovany niekym, alebo nie¢im nas
sprevadza den ¢o den od prvého dotyku
bosych n6h, ked' vstavame z teplej pos-
tele, aZ po uzavretie denného kruhu, ked'
sa do makkych perin opat ponarame. Co
presne inspirovalo Dmitryho Glukhovské-
ho k napisaniu Metra 2033 neviem, ale
som si isty, Ze sa jednalo o velmi silnu

vydani knihy sa sam stal inSpirdatorom a
vdaka tomu vznikla aj vyborna pocitaco-
vd hra.

Hra...

Priznajme si, pribehy rozpravané formou
pocitacovej hry sa z drvivej vacsiny daju
oznadit za brak, ktory by na strankach
knih nezabodoval. Vacsinou je to forma,
ktora prevlada nad obsahom a hier, kto-
ré nas po dohrati dokdzu ponorit na neja-
ky ¢as do vlastnych myslienok, je velmi
malo. Metro 2033 medzi také hry patri a
kazdy, kto sa prebojoval az na samotny
zaver a ma v sebe citlivd dusu, Artomove
putovanie dokazZe ocenit aj po pribehovej
stranke. Kazdy sme iny a nie vsetci su
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obdareni trpezlivostou, ktord nas pribije
na dlhé hodiny k strdnkam knih. Napriek
tomu cervik zvedavosti vrta aj v ich hla-
vach a nejeden by sa chcel dozvediet,
nakolko su si obe verzie podobné.

Ludia...

Artom stretava postavy, ktoré raz viac a
raz menej ovplyvnia prebiehajtice uda-
losti. Do hry sa nedostal jeho najlepsi
kamarat Zerika, s ktorym si v ¢ase volna
rozpravaju pribehy z ¢asov pred jadrovou
katastrofou. Im samotnym pripadaju ako
myty a nemaju ani tusenie, Ze su z velkej
Casti pravdivé. Spolo¢nym rysom je Hun-
ter. Postava, ktora je Startérom celého
pribehu, len v knihe je jeho néastup odlis-
ny od toho ako ho vykresluje hra. Dve
silné osobnosti Chan a Burbon maju v
hre viac priestoru ako v knihe. Predo-
vsetkym Burbon sa knihou mihne len na
par strankach a jeho odchod v hre zo
sveta zZivych nema s tym, aky koniec mu
pripravil spisovatel absolUtne nic spoloc-
né. Napriek kratkej Burbonovej pritom-
nosti jeho slova "Netreba sa bat miest,
kde Ziju potkany, ale tych kde Ziadne nie
sU." sa Artomovi vybavujui pomerne Cas-
to. Chan, v hre kludny, chapavy a rozvaz-



ny spoloénik ma v knihe vlastnost naviac
a to driemajucu Selmu v jeho vnutria o
jeho vybusnej povahe sa Artom neraz
presvedci. Burbon aj Chan sa v hre obja-
via vinom ¢ase aj na inych miestach a ich
pribehy s knihou nemaju vela spolocné.
Za zmienku stoji aj Artomov nevlastny
otec, ktory sa ho ujal vo chvili, ked jeho
matka opustila Zivot po Utoku gigantic-
kych potkanov. O tejto udalosti v hre
nepadne ani slovo.

Utrapy...

Arfomove poslanie za¢inajlce na rodnej
stanici VUNH moZno prirovnat k tomu,
ktoré prezil Frodo na ceste k hore osudu.
Mordor vystriedala Moskva znicend po
jadrovej vojne. Namiesto prstena si Ar-
tfom nesie svoju schopnost odolavat ne-
zndmym sildm presakujucim tunelmi
metra. Tato schopnost je jeho spasou a
zéroven prekliatim. Dava mu moznost
nedotknuto postupovat tmavymi tunelmi
a zdroven ho dostdva do situacii, ktoré
menia jeho mysel, ako to robil prsten
zaveseny na Frodovom krku. V hre ¢ast s
fasistami zaberajuca len par tunelov je v
knihe jednou z najsilnejsich scén z celého
pribehu. Pri prechode stvrtou riSou, ako
ju oznacuje mapa metra, Artom zazije
dotyk smrti, ked mu slucka Sibenice za-

brani v dalSom postupe. V inej Casti je

jeho vlastnda osoba pouzita ako vklad na
vitaza v potkanich pretekoch, ktoré sa
vyvinu odliSnym smerom nez by si sam
prial. Tato udalost ho zavedie k verejno
prospesnej praci, ktora by nikomu nevo-
nala a to doslovne. Ako upratovac verej-
nych zachodov cely od exkrementov po
niekolkych mnou vynechanych scénach
padd do rak svedkom jehovovym. Ze
nemozné a pritiahnuté za vlasy? Lenze
napisané s takou lahkostou a presvedce-
nim, Ze pri ¢itani knihy nikomu ani nena-

padne nad tym pochybovat.

Cervy v metre...

Su veci, miesta a udalosti, o ktorych ne-
vieme a vObec nam nechybaju, ale vo
chvili ked'sa o nich dozvieme, zacheme
sa o ne zaujimat. Nie vSetko je z pochopi-
telnych dévodov mozné dostat z knih na
obrazovku, ale vynechat nieco, ¢o by
nemalo byt problémom a zaroven sa
jednd o jedineénu zélezitost, mi pripada
trestuhodné. Konkrétne sa jednd o uctie-
vacov "Velkého cerva". Velky Cerv je boz-
stvo, ktoré stvorilo Zem a jeho uctievaci
su presvedceni, Ze je stvoritelom metra a
nadalej v iom tvori nové tunely. Sekta
zhromazdujuca sa okolo tohoto kultu je
spolkom kanibalov a do ich ruk na par
hodin padne aj Artom. PoZieraju iba dos-
pelych a deti unasaju. Unesené deti po-
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tom prevychovaju podla svojich pred-
stdv. S dospelymi nakladaju ako s rez-
nom, ktory za Ziva treba bezcitne vykle-
pat vo vreci palicou, aby masko bolo pek-
ne makké. Podla slov jedného z nich:
"City su vedlajsie a bielkoviny v strave
nenahraditelné." Je velka skoda, Ze auto-
ri hry tento spolok do hry nezapracovali.
Viem si Zivo predstavit napinavé scény s
divochmi v hustej tme metra. S plastovy-
mi fukackami a starymi bodakmi z rus-
kych zbrani zavesenych na ich boku, by
sa urcite jednalo o skvelych hernych pro-

tivnikov.

Kniha a Hra...

Dve rozdielne verzie jednej udalosti su si
vo vysledku tak nepodobné, Ze v podsta-
te navzdjom nemaju takmer nic¢ spoloc-
né.V hre ostal z kniznej verzie len hlavny
hrdina a par postdv, ktoré so situaciami v
knihe maju spolo¢né jedine mena hlav-
nych predstavitelov. Samozrejme, zosta-
la zachovand zakladna kostra pribehu.
Obe verzie skvele funguju ako samostat-
né celky a po precitani knihy som mal
neodolatelnt potrebu zahrat si hru a po
zahrati hry sa mi vybavovali uryvky z kni-
hy. Ci hrag, alebo ¢itatel tak obaja dosta-
nu davku na ktorud sa nezabuda...

7?
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Zomrite
cervici 1!

Prepécte za netradi¢ny zaciatok
recenzie, no na netradi¢nu hru,
netradi¢ny zaciatok, no nie?

Ved netradi¢ny a klukaty svet
plus nebezpecné cerviky z flin-
tami su vrazedna kombindcia.
Ale povedzme si skade toto
vSetko pozname, ktoré studio
nam presne pred 15 rokmi pri-
nieslo prvu hru z tejto diabol-
skej série? Predsa Team17.
Studio, ktoré nas uz 15 rokov
obohacuje so svojou sériou
malych a na prvy pohlad nevin-
nych cervikov, no vsetko sa
zmeni v okamihu, ked' jeden z ¢ervikov
vytiahne bazuku a nasledne trafi a strci
do vody druhého Cervika. Znie to Sialene,
no prave toto nas drZi pri obrazovke mo-
nitorov uz 15 rokov. A kolko vlastne
uplynulo uz pokracovani od prvého dielu
Worms? V tomto pripade na zjavne taz-
Siu odpoved bude prosta odpoved a to
vela. Od Wormsa 2, cez Armageddon a
World Party az po Mayhem. Vsetky zo
spominanych hier st bezpochyby kvalit-
né, no velkd zmena nastala pri Mayhem,
kde sa preslo z dvojrozmerného systému
do 3D. Hre to rozhodne neuskodilo, pra-
ve naopak, jej to prospelo a pod stre-
chou Codemasters dosiahla vysokych
predajov. Po takom velkom uUspechu si
kazdy myslel, Ze dalsia hra zo sveta tu

)
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bude ¢o

WORMS

dva roky ni¢, tri roky nic. Kazdy PC hrac si

nevi-
diet, no
rok nic,

uz myslel, Ze je tato séria stratend, no po
piatich rokoch nas Team17 vyviedol z
omylu. Cervici sa vracaju a po zasadenf
do trojrozmernej podoby sa nova hra zo
série zase tiahne v duchu 2D. No vsetci
hradi si musia polozit otazku. Bude nés
este stale bavit ten isty scenar a nestane
sa otrepanym? To sa dozviete v nasledu-
jucich riadkoch.

Ak ste si mysleli, Ze novi Wormsovia su
skutocne novi, tak ste na omyle. Reloa-
ded by sa mal volat Remake, pretoze

10

i
RELOADED

noviniek je tu Zalostne malo. Ale aj to

malo niec¢o obsahuje a teda, ¢o to je? Na
zaCiatok ndam vyvojari naservirovali typic-
ké mddy ako napriklad Deathmach, kde
sa v 30 misii budeme predierat cez vnu-
tornosti ¢ervikov. Daléi méd, ktory ne-
mézem nespomenut, je Body Count, v
ktorom ide o ziskanie ¢o najvacsieho
poctu bodov s jednym cervikom. Pointa
je trochu nudna a za chvilu vas to presta-
ne bavit, no beriem to. Sice z iného sud-
ka, no o to zaujimavejsi mod Warzone sa
moéze pysit bojiskami, kde budeme celit
vyspelym cervikom, ktori st trochu sil-
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nejsi nez v normalnych mé-
doch. Apropo normalnych
mddoch. Autori nemohli
zabudnut na klasicky Deat-
hmach, kde nam nahodne
vygenerovani mapu naser-
viruju behom sekundy. Pek-
nym pridavkom je aj moz-
nost vytvorit si vlastné ma-
py v editori. S troskou fan-
tazie sa da vytvorit vazne
vselico. Velké minus je ne-
mozZnost mat viac nez Sty-
roch ¢ervikov v jednom
time (WP ich mal az 8). Pre
novacikov sa tu najde tré-
ning, kde sa zoznamia s
ovlddanim a celkovou hrou.
Tréning odporucam absol-
vovat aj veteranom, ktori si
uz v hernom priemysle nieco prezili.

Bye, Bye

Predposledny méd, no ani zdaleka naj-
horsi, je klasicka kampan, kde mame 35
misii. Skoda, Ze skoro kaZda je Deat-
hmach a misii na zamyslenie je drasticky
malo. Opéat mi neda to neporovnat s Wo-
rld Party, v ktorej boli misie ovela zauji-
mavejsie. Logické misie vacsinou pocitaju
so spravnym rozmiestnenim stavieb,
ktorych je obmedzeni pocet. Aspon, Ze tu
je systém odmien, ktory funguje jedno-
ducho. Po prejdeni misie nam pripocita
peniaze, za ktoré si mdzeme kupit v ob-
chode r6zne odmeny. Napriklad lietajucu
ovelku, s ktorou budeme kluékovat, cez

rézne scenérie. Cela kampan zaberie
dokopy nieco cez 2 hodiny. Zatial ¢o
vsetky odmeny budeme mat kdpené uz
za hodinu hrania. A konec¢ne posledny a
najvydarenej$i méd nemdze byt nic iné
ako multiplayer. Ten je v tomto pripade
solidny a celkom kvalitne spracovany.
Okrem klasického multiplayeru tu mame
znovu moznost splitscreenu. Pre neve-
diacich je splitscreen rozdelena obrazov-
ka na polovicu, takzZe si budeme méct
zahrat s priatelom aj na jednom poéitadi,
bez pouzitia lanu alebo internetu.

Podme na chvilu pristtpit k minusom
hry, ktorych je vtomto pripade celkom
dost. V prvom pripade to je konzoloidné
menu, na ktorom vidno, Ze nebol robeny
pre PC hracov. Aspon, Ze ponuka dosta-
tok mozZnosti v podobe achievementov,
ktoré su uz dnes skoro v kazdej druhej
hre. Dalsi minus si véimne asi kazdy a to
je Al Cervikov. Reloaded trpi tym istym
problémom ako jeho predchodcovia. Al
vie s granatmi hadzat az podozrivo pres-
ne, no s takou bazukou sa dokazu lahko
odstrelit. Teraz neviem, ¢ mam mat
radost alebo mam smutit. Kazdopadne
Al je nebalansovana a to je zdvazna chy-
ba. Aspon, Ze to vynahradzuje multiplay-
er so skutoénymi hra¢mi. Odskoc¢me na
chvilu od minusov a pozrime sanatoz
tej lepsej stranky. Arzenal zbrani je cel-
kom obstojny a obsahuje nieco cez 50
zbrani. Od revolvera a uziny, cez bazuku
a granaty aZ po ovecky a super ovecky.
Asi zniem Sialene, no je tomu vazne tak.

SECTOR wmaAGAziN 9/2010

Boom!!

Ak ste si mysleli, Ze 2D hned znamena
chabé spracovanie, musim vas vyviest z
omylu. Grafické spracovanie bezi vo fu-
IIHD, kde hra vyzera naozaj kvalitne. Pek-
né su aj rézne tanceky a grimasy Cervi-
kov. Detaily su rozhodne zvladnuté a
hybanie sa krabicky, lekarnicky, auta su
proste oCarujuce. Hardvérové naroky su
tieZ na dobrej Urovni a na rozbehanie
bude stacit aj 5 ro¢ny pocitac. Zvukové
efekty su taktiez prepracované a ni¢im
nezaostavaju za predchodcami.

Po troch hrach zasadenych do 3D pro-
stredia sa vyvojari rozhodli znovu skusit
2D a ja mOzem s radostou povedat, Ze sa
to podarilo. Velmi dobré prostredia, lo-
gické misie, dobry multiplayer a v nepo-
slednom rade perfektna a detailna 2D
grafika. Ak si hru chcete kupit na Steame
stoji 14,99¢€, ¢o vobec nie je vela.

aDQo2811

HODNOTENIE

+ Zaujimavé spracovanie 2D

+ Zabavna kampan

+ Zabava, zabava a esSte raz zabava
+ Multiplayer

+ Hardvérové naroky su

prijatelné

- Konzoloidné menu 9 5
[ ]
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Air Transporter
Zabavka s heliptérou nakladajte

tovar a presuvajte objekty.

Ultimate Douchebag Workout

. Vytrénujte sa v posiliovni.

Slot Car
Jazdite na autodrahe.

Happy Wheels

Hanger
Preskacte so zavesenou post-
avickou levely.

Car Chaos
Ovladajte vozidla na krizovatke.

Milk Run
Jazdite s nakladdkom s mliekom

Sieger
Obstrelujte nepriatelské hrady.

Dump Truck 3
Jazdite so nakladnym autom.

Castle Defense
Budujte svoj hrad, vojakov a
obrante hlavnu vezu.
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Jazdite na rozmanitych vozidlach.

Gothic 4: Arcania
Okamih pravdy nastal uz méZete naZivo vyskusat
& nové pokracovanie Gothic 4.

FIFA na seba nenechala dlho ¢akat a odpoveda
na demo PES.

PES 2011
Demo na aktudlne vydanie futbalovej hry od
Konami.

WRC FIA World Rally Championship
Demo na oficidlnu WRC rally hru od Black

Bean Games.

Privates

Zabojujte si vnutri fudského tela pocas sexu a
obrante ho pred moznou infekciou, ktoru pri
tom moéze telo chytit.

Steel Storm: Episode 1 - Beta
Epizodicka arkadova hra s pohladom zhora

prichddza medzi hracov s prvou
bezplatnou epizédou.

" The Silver Lining - Episode 2: Two House-

; holds

‘ Bezplatna adventura vychadzajica z
kultovej klasiky King's Quest pokracuje.

Fuzz Power

Pekna a tazka hra, kde musite prekondvat
nastrahy, ktoré predstavuju holici a
kadernici.

Strap-on-bomb Car
Velmi tazka jazda s autom po drahe, ktoré sa

ovldda jedinou klavesou. Na trati je mozné nas-
tavit noény reZim, oblaéno a dazd
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Mafia 2 - Jimmy's Vendetta

Assassin's Creed - Strike At The Heart Of
jSia expanzia nam pribliZi Jimmyho cestu za Rome

pomstov. Najskor Utek z vazenia a nasledne
vojna v uliciach.

NFS Hot Pursuit - Sun, Sand, Supercars
Hot Pursuit prezentuje exoticku jazdu.

Bratstvo v novom developer videu prezentu-
je utok na samotny Rim

Korea GP
F1 Real

Korea GP
Codemasters F1 2010

F1 2010 - game vs real - Korea NFS Hot Pursuit - Sizzle

Medal of Honor - High value target

Dalsie porovnanie redlnosti prichadzajtcej

Novy trailer ndm prezentuje rychlost no-
Formula 1 hry

Tretie experience video ndm ponuka game-
vého Need for Speed od Criterionu

play ukazku

| AM the Freeman - teaser F1 2010 - launch
Marco Spitoni animator z WETA CGl $tudia

FIFA 11 - PC gameplay

Codemasters spravil pre F1 najvacsi launch,

Ako bude vyzerat PC verzia FIFA 11? Game-
ponuka teaser na projekt umiestneny do do obchodov dodal 2 miliény kusov titulu.

play zaznam nam to ukaze
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http://www.sector.sk/video/12462/nfs_hot_pursuit_sizzle.htm
http://www.sector.sk/video/12343/medal_of_honor_high_value_target.htm
http://www.sector.sk/video/12408/i_am_the_freeman_teaser.htm
http://www.sector.sk/video/12434/f1_2010_launch.htm
http://www.sector.sk/video/12365/fifa_11_pc_gameplay.htm

Oktobrové tituly:




SPORTS ISLAND 3 (wu)

FIFA 11 (pc, xBOX360, PS3, Wii, PSP, PS2, DS)

VANQUISH (XBOX360, PS3)

STAR WARS FORCE UNLEASHED 2 (Pc, XBOX360, PS3, Wii, DS)

ROCK BAND 3 (xBox360, PS3, W)







