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StarCraft 2
Platforma:PC Autor: Daniel "LordDan" Hujo

Pred dlhymi dvandastimi rokmi vysla hra, ktora zmenila
herné dejiny a pre niektorych nastala od tohto mo-
mentu nadvlada jednej stratégie, najmé na poli multi-
playerového hrania. Urcite je vam jasné, Ze touto hrou
je StarCraft. No a dnes v dvandstom roku jeho kralo-
vania sa chysta prenechat’ miesto na tréne svojmu
pravoplatnému nastupcovi — StarCraft 2.

Vyvojarske studio Blizzard je v hernom svete legendou a
zrejme tento nazov neunikol Ziadnemu hracovi. Blizzard je
svojim chovanim velmi zvlastny a ked sa tak divam na iné
vyvojarske Studia, tak mi pride jeho chovanie az nelogické.
V ich pripade totiz plati, Ze €o hra, to pecka. Ale zvlastne
je to hlavne s pokraovaniami tychto hier. Zatial ¢o ini vyvo-
jari vydavaju minimalne piaty diel svojej série, aby zarobili
na dobrom mene hry, u Blizzardu je to naopak. Blizzard vie
kedy je ¢as na to vydat nieCo, vydat pokraCovanie, aby
nebolo bezduché, aby prinieslo dalSie rozvijanie deja. Iné
Studia sa snazia rychlo chrlit hry a uz pri vydani je ozna-
meny presny datum pokracovania, pripadne je zvykom, Ze
tieto informacie presiaknu do médii.

V pripade StarCraft 2 tomu bolo inak. S pracou na druhej
Casti sa zacalo prekvapujuco az v roku 2003 a oficialne
bolo pokraCovanie StarCraftu oznamené 19.5.2007 v
JuZnej Kérei. O to vacsie bolo prekvapenie pritomnych, ale
aj ostatnej hernej verejnosti, Ze praca na takto délezitom
projekte bola utajena celé Styri roky a pri predstaveni Star-
Craftu 2 bol projekt uz v stadiu pre-alphy, o znamenalo v
tej dobe hratelny multiplayer, na ktory sa vyvoj hlavne
sustredil. A pre€o si Blizzard vybral na predstavenie Juznu
Koéreu? Pre mnohych z vas je odpoved jasna, pre tych,
ktori nevedia, je to z dévodu velkej popularity prvého dielu
v tejto krajine a taktiez preto, Ze absolutna vacsina profi
gamerov StarCraftu je tiez z tejto zeme. Mozno sa teraz di-
vite, Ze hru zacali vyvijat v roku 2003, oznamili ju v roku
2007 a teraz sa nam predsa piSe rok 2010. Sedem rokov
vyvoja a eSte je stale na Com pracovat. Ked sa hernd vere-
jnost’ pytala na datum vydania, vzdy sa jej dostalo len
neurcitej odpovede, ako to uz v pripade Blizzardu byva.
Odpoved znie, ked to bude hotové. S velkou pravdepodob-
nostou ale vyjde prva Cast v priebehu posledného Stvrtroku
2010, aj ked predpokladanych datumov v tomto pripade uz
tiez bolo niekolko.

4 WWW.HRAJMOBIL.SK

No a ako to s hrou vyzera v su€asnosti?

Hradi, ktori sleduju dianie okolo StarCraftu 2, vedia, Ze na
svete je momentalne spustené testovanie bety multi-
playeru. Toto testovanie bolo a je urené najma pre
progamerov z Juznej Koérei, ktori maju vyvojarom poméct
dotiahnut' vyvazZenie vSetkych bojujucich stran. A je vidiet,
Ze toto testovanie Blizzard neberie len tak na lahku vahu,
kedze bol vydany uz piaty opravny patch. Toto sustredenie
sa na dokonalé vyladenie hry pre viacerych hracov je sp6-
sobené aj tym, Ze Blizzard sa netaji skutocnostou, ze mul-
tiplayer StarCraftu 2 bude uréeny hlavne pre progamerov.
Je jasné, Ze za 12 rokov sa pocitacové hry dostali niekam
inam a Brood War, polozme si ruku na srdce a priznajme,
Ze v nie€om uZ predsa len zaostava za modernymi titulmi.
Na druhej strane je zvlastne, Ze od predstavenia jed-
notlivych ras sa o singleplayer kampani moc nehovori. Je
znamy koncept pre kampari Terranov, ale ostatné dve rasy
boli len predstavené a o tom, kam sa bude uberat’ dejova
linia tychto stran nie je vela znameho.

Ako som uz spomenul, vyzera to tak, Ze hra bude rozde-
lena minimalne na tri samostatné Casti. Prva Cast bude boj
za Terranov a tato ¢ast bude mat nazov Wings of Liberty.
Druha ¢&ast bude pravdepodobne za Zergov a mala by
niest nazov Heart of the Swarm, no a tretia ostava
samozrejme za poslednu rasu Protossov a ta by sa mala
volat Legacy of the Void. Kazda €ast by mala byt
samostatne spustitefna a nemala by vyZadovat odohratie
predchadzajucej kampane. Z toho teda vyplyva, Ze jed-
notlivé kampane by mali mat uzatvorené konce, takZze nad-
vaznost, prelinanie sa a epickost deja sa nam trochu
vytraca, ale nechajme sa prekvapit, kedZe o dejovych
liniach ostatnych ras sa toho moc nevie. Vzhfadom na toto
rozdelenie do troch samostatnych vydani sa ponukaju
hned dve otazky. Prva je s akym €asovym odstupom vyjdu
jednotlivé Casti? Bohuzial aj tu nam Blizzard poskytol prak-
ticky svoju tradi¢nu odpoved — ked to bude hotové, tak to
bude. Ale aby sme im moc nekrivdili, tak sa hovori o zhruba
ronych odstupoch. Druha otézka je, kolko to vSetko bude
stat? A ako sa zda, tak na tuto otazku zatial nie je ziadna
oficialna odpoved, takze mdézeme len Spekulovat’ &i prva
Cast bude za cenu plnej hry a ostatné dve za cenu ne-
jakych pridavkov, alebo sa cena kazdej €asti vySvihne na
pInd cenu novej hry. Podfa hernych expertov to ale vyzera
tak, Ze by mohlo déjst k situacii, kedy Blizzard bude trochu
ryZovat na svojich vernych a da kazdy diel za plnu cenu.



bude

Multiplayer
priloZzeny uz k prvej Casti.

samozrejme

Podme sa teda pozriet bliZzSie na fakty,
ktoré su uz teraz jasné. V hre budu
hratelné tri rasy, tak ako tomu bolo aj
pbévodnom StarCrafte. Budu tu teda
Terrani, Zergovia a Protossi, okrem
nich ale do deja zasiahne aj Xel
‘Naga, rasa, ktora stvorila Protossov a
nasledne aj Zergov. Zatial v8ak
nevieme ¢i budu na strane dobra,
alebo naopak to budu ti zli. Rozhodne
ale za tuto rasu nebude mozno hrat,
aj ked podla Blizzardu sa urcity Cas
rozmyslalo nad zakomponovanim
Stvrtej hratefnej rasy €i uz by to boli
prave Xel ’'Naga, alebo novo
vzniknuta rasa na konci Brood War
(krizenci Zergov a Protossov).

Kazd4 rasa sa dockala urCitych zmien
¢i uz v jednotkach, technologickom
strome alebo v hrdinoch. Za kazdu
rasu by sa mali objavit' stari znami
hrdinovia a k nim by mali pribudnut
este dalsi. Co sa ale zmenilo je fakt,
Ze uz si neuzijete hranie s Raynorom,
Kerrigenovou alebo Zeratulom. Tieto
postavy tu sice budu, ale vzhfadom na
to, ze v prvom StarCrafte pri hre osta-
vali va¢sinou v bezpe&nom prostredi
zakladne, doslo k tejto zmene a tak
budu hlavne sucastou dejovej linie.
Pripadné zmeny v technologickom
strome si mOzete porovnat s prvym
dielom na prilozenych obrazkoch, ide
ale o technologické stromy z beta
verzie hry, takZze sa modze trochu
konecnej verzie hry odliSovat.

Co sa tyka jednotiek, tak ak ste si
asponl v kratkosti prezreli obrazky
technologického stromu, asi vam
neuslo, Ze sa tam objavuju nazvy jed-
notiek, ktoré sa tu vyskytuju po
prvykrat. Staré jednotky sa dockaju
novych schopnosti a na niektoré nové

jednotky sa pozrieme blizSie. Za-
¢neme s Terranmi. Ti z vas, ktori
aspon trochu poznaju StarCraft a hrali
niekedy aj multiplayer za tuto rasu
mozno vedia, ze pri hrani sa pouzivala
stratégia, pri ktorej sa na cestu, ktora
viedla do zakladne nastavali Supply
depots. Ich ulohou bolo okrem zvySe-
nia populaného limitu aj spomalit
postup nepriatefa. V StarCrafte 2
vyvojari vzali toto do Uvahy a tak Sup-
ply depots funguju ako valy a brany,
ktoré sa mozu skryt do zeme a pustit
tak jednotky do alebo zo zakladne. Z
budov sa eSte technicky upgrade
nasiel aj pre bunkre, do ktorych je v
zaklade mozné umiestnit 4 vojakov
Marine, alebo 2 Marauder vojakov, no
po vylepSeni je to az 6 Marine vojakov,
pripadne 3 Marauder vojaci. Ghost sa
tiez dockal malého vylepSenia, pre-
toZze pechotnu jednotku dokaze
zneSkodnit jednou ranou. Okrem toho
ma psionicku energiu a mdze ovladat
jednotky nepriatela. Novinkou je pe-
chota Reaper (nahradili Firebatov), ide
o rychlu pechotu naviac je vybavena
jetpackom, takze dokaze prekonavat
terénne prekazky a je tak stvorena na
prepady z neCakanych a nez-
abezpe&enych smerov. Dalej tu mame
vojakov Marauder, to je tazka pechota
vybavena granatmi a idealna na niCe-
nie nepriatel'skych strojov. Z mechani-
zovanej techniky nam pribudla napr.
rychla a plamene chrliaca trojkolka s
nazvom Hellion. Vymenou za Goliatha
je tu jednotka Viking, je to lietajuca jed-
notka, ktora sa mbze zmenit na
pozemnu jednotku a pokracovat v boji
na zemi. Do tejto jednotky su zatial vk-
ladané najvacsie nadeje a mala by sa
stat opornym bodom terranskej ar-
mady. Okrem toho tu mame trans-
portnd a zdravotnicku lod Medivac.
Nahradou za Wraitha je jednotka Ban-
shee. Poslednou leteckou jednotkou je

Raven, ktory sluzi ako detektor a vz-
dudSna podpora. Delostrelectvo a
tazku podporu u Terranov poskytuje
Thor, ktory sa nestavia v Ziadnej
tovarni, ale je konStruovany pomocou
SCV.

Taktika Zergov ostava pri starom,
jednoducho predislit nepriatefa a chrlit
na neho stale viac a viac jednotiek.
VylepSenia sa tu dockal Overlord,
ktory uz nefunguje ako transportna
jednotka, ale méze byt vylepSeny na
Overseer, ktory sluzi ako detektor a
naviac pri statickej pozicii sa postupne
zvySuje jeho dohlad. Novinkou je tu
Queen, totiz Queen bola aj v prvom
StarCrafte, ale tato kralovna ma s tou
pévodnou spolocny len nazov. Queen
v druhom StarCrafte je totiz Specialna
jednotka Zergov, ktora je vzdy len
jedna. Je to vyborna bojova jednotka,
ale ma aj iné schopnosti. Dokaze
postavit’ tri Specialne stavby, jedna z
nich rozSiruje hranice creepu, druha je
lacna obranna veza a tretou stavbou
je detektor. Okrem toho dokaze lie¢it
zergské budovy a sama mébze byt
dvakrat vylepSend pomocou up-
gradeov. Z novych jednotiek je tu napr.
Baneling, je to Ziva bomba, ktora po
explodovani eSte okolo stojace jed-
notky pokryje kyselinou. Zaujimavou
jednotkou je Corruptor, ide o protivz-
dudnu jednotku, ktora infikuje nepri-
atelsky stroj a zmeni ho na staticku
vezu. Doélezitou jednotkou Zergov
bude pravdepodobne Roach, je to
pozemna jednotka, ktora sa sama
rychlo lieci a je pomerne odolna, takze
bude sluzit hlavne na Uvodny rush,
pretoZe na jej zlikvidovanie je potreb-
nych niekofko Marine vojakov. Na
transport jednotiek sluzZia podzemné
tunely, ktoré stavaju Nydus worms.

Najvacsich zmien sa dostalo Protos-

WWW.HRAJMOBIL.SK 3



- L -
som. Dalo by sa az povedat, ze
neostal kamen na kameni. Na poziciu
prieskumnika sa najviac hodi Stalker,
ktory je rychly a obdareny schop-
nostou blink. Tato schopnost mu
umoziuje teleportovat sa na kratke
vzdialenosti a v boji tak zabijat’ a nicit
pomalé jednotky nepriatela. Zauji-
mavou je jednotka Immortal, tazko
ozbrojena a opancierovana, ktora
pokial je pod silnou palbou nepriatefa
aktivuje ochranny §&tit. Colossus je
novym bojovym robotom, ozbrojeny je
dvomi lasermi so Specidlnym zameri-
avacim systémom. Okrem toho
dokaze prekonavat terénne
nerovnosti vdaka svojej vySke a Sty-
rom noham. Specialitkou Protossov je
Mothership, samozrejme mozete mat
naraz len jednu a stoji velké mnoZzstvo
surovin. Je to najmocnejSia jednotka
Protossov, ktora ma naviac disponuje
tromi schopnostami — Time Bomb,
Planet Cracker a Cloak Field. Cloak
Field sluzi na ukrytie spriatelenych jed-
notiek a budov. Planet Cracker je sm-
rtiaci Iu¢, ktory ni¢i vSetko, €o sa
nachadza pod lodou. Time Bomb je
ruSivé pole, ktoré je vyvolané za
uCelom zniZenia bojovych a pohy-
bovych schopnosti nepriatefla, pricom
trva 8 sekund.

Okrem tychto noviniek su tu samozre-
jme aj niektoré pévodné jednotky, za
Terranov oblUbeny Siege tank ¢i Bat-
tlecruiser, ktory sa tiez dockal vylepSe-
nia svojho Yamato gunu, za Zergov
samozrejme Zerlingovia, Hy-
draliskovia a Mutaliskovia, no a za
Protossov hlavne Zealoti, potom Dark
a High Templar. Poslednou novinkou v
hre, ktort eSte spomeniem, su zlaté
krystaly, ktoré davaju samozrejme viac
surovin.

Pozrieme sa eSte na samotné hranie.

Kazda z kampani by mala obsahovat
medzi 26 az 30 misiami, ¢o je podla
autorov priblizne 32 hodin hrania
kazdej kampane. KedZe autori spra-
covali zatial hlavne len kampan za
Terranov, priblizime si teda tuto kam-
pan. Jej ustrednou postavou by mal
byt stary znamy Jim Raynor s nevy-
bavenymi uctami proti Arcturusovi
Mengskovi. Zaciatok by mal byt na
planéte Mar Sara a boje by sa mali
postupne presuvat aj na iné planéty.
Na tie sa bude hra¢ presuvat na
palube hviezdneho kriznika Hyperion.
Na jeho palube bude hra¢ moct komu-
nikovat s posadkou a ziskavat tak
rézne tipy a informacie. Okrem toho
bude za peniaze, ktoré ziska za
uspeSne splnené misie nakupovat
vylep8enia pre svoju armadu. Tato
kampari by mala obsahovat aj
niekofko vedfajsich misii, ktoré dalej
rozvinu pribehovu liniu. Jednotlivé
misie hra¢ nebude hrat v presne
stanovenom poradi, ale mal by mat
moznost volby, aj ked v kone¢nom
ddsledku bude musiet odohrat vSetky.
Trochu sklamanim je informacia,
podfa ktorej by mali byt v kampani za-
komponované urcité zlomové mo-
menty, kedy sa bude musiet hrac
rozhodnut, avSak jeho volba by ne-
mala mat’ vplyv na koniec kampane.
Podra toho, ¢o teda zatial vieme a €o
sme mali moznost vidiet na videach z
hry, by malo ist o dynamické boje. To
by znamenalo v podstate misie v dizke
Stvrt’ aZz pol hodiny, ¢o odpoveda aj
suasnému trendu v niektorych
stratégiach (napr. Command & Con-
quer 4).

Potencial StarCraft 2 je velky, da sa
povedat, Ze je to jedna z najoCaka-
vanejSich hier celej historie. Jeho
taZiskom bude samozrejme multi-
player, ktory sa po spusteni bety stal

novodobym fenoménom a uz ma
svoju ligu a turnaje. Pre beznych
hraCov by mala byt utechou informa-
cia o vylepSenom Battle.nete, ktory by
si mal hrac¢a pri par uvodnych hrach
otestovat’ a nasledne podfla toho mu
vyhladavat rovnocennych superov.
Starosti trochu robia informacie o tom,
ze dokoncena je v podstate len kam-
pafn za Terranov a ostatné su len v
konceptoch, €o vytvara Spekulacie i
rok staci na dokoncenie celej kam-
pane. Nech uz to je ako je, hradi uz
netrpezlivo ¢akaju na koniec roka,
kedy dufajme StarCraft 2 skutoCne
vyjde.
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~Just Cause 2

Maximalna volnost, free-running, mestska akcia...
hovorte tomu akokol'vek. Dnesni hrac¢i maju na
videohry mnozZstvo pozZiadaviek a Studia z ré6znych
kutov sveta sa predbiehaju, ktoré im skér v danej
prosbe vyhovie. Chce to tué¢nu penazZenku, zvuéné
meno a hlavne dobru znacku.

Tou Just Cause nepochybne je, ba €o viac, Sliape na paty
svojmu vzoru, sérii Grand Theft Auto. Svédski autori z Av-
alanche Studia sa po vydani prvého dielu stali stredo-
bodom pozornosti a aj popularny vydavatel Eidos sa
vyrazne zviditelnil. Spolo&nymi silami priniesli na trh pro-
dukt velmi zabavny, ktory zaujal vydarenou parddiou na re-
alitu a bezkonkuren€nou huzevnatostou Rica Rodrigueza.
Boli prekonané zrejme vSetky zakony fyziky, nemozné sa
razom stalo pre nasho hlavného hrdinu kazdodennou ruti-
nnou. Taky bol a aj stale je Just Cause.

Cakanie na druhé pokragovanie neohrozeného agenta v
obtiahnutej kombinéze sa pomali¢ky krati a to je pravy ¢as
na vydanie slubenej hratelnej ukézky. Ta sa na strankach
Steamu vyhrieva uz zopar dni a pre zvedavcov ma
pripravenych hned niekolko Zolikov. Ako som uz naznacdil,
hlavna postava prvého dielu je opat’ v nasadeni a tentoraz
ma za Ulohu zosadit ostrovného diktatora. Spién Rodriguez
dokaze naozajstné divy, ocenite ich najméa vo vzduchu.
Celust mi takmer odpadla, to o sa zda byt dokonca aj v
nasich najuletenejsich predstavach nerealne, ma Rico ako
bezZny tréning. Fantazii sa medze nekladu a to je v pripade
Avalanchu len a len dobre! Nech sa tomu branime stoj ¢o
stoj, seridzny pribeh by nas pri Just Cause omrzel este
skér, nez by sme zvolali radostné ,Adios amigo!“. Tvorcovia
si toho su vedomi a opat serviruju extrémne kusky, ktoré
si budete doslova uzivat. Verte, s Ricom by ste nechceli
nasadnut do lietadla ani za svet. Ved kto by sa postaral o
stroj v 2000 metrovej nadmorskej vySke nehybne letiaci na
zem, zatial €o by si va$ intruktor uz davno vofne poletoval
na padaku a vychutnaval si ranny vychod sinka? Nie, Rico
nie je Sialenec, skor poriadny odvazlivec holdujuci extrém-
nym Sportom. Vdaka panu Bohu, vsetko isti padak...

Dost bolo rozplyvania sa nad akrobaciou, prejdime na par
konkrétnych pripadov. Vasim najvernejSim kamaratom
bude vystrelovacia kotva, ktord funguje na jednoduchom
principe. Staci, aby ste namierili na akykolvek objekt a Rico
sa znenazdajky ocitne hoci aj v korune stromu. Vyskok z
auta, okamzité rozopnutie padédka (hlavny hrdina nosi na
chrbte celé zasoby a pouzit ich bude mozné prakticky
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kedykolvek) a nahle prichytenie sa o vojensky vrtulnik vo
vzduchu, aj v takychto situaciach sa ocitneme. V rychlosti
zdrhnut nepriatefom preskakovanim a vystrefovanim kotvy
po strechach domov, hm, to uz zavana superhrdinskou
.vybavou“ podobnou tej Spideyho. Je tu ale aj opacna
moznost, za pomoci kotvy smiete pritiahnut dany objekt k
sebe. Medzi takéto interaktivne ,predmety” patria pre-
dovSetkym postavy, ktoré lietaju vzduchom ako handrové
babky. Dalej je k dispozicii pritahovanie réznych vybugnych
sudov, debien, &i balvanov. VylepSena verzia kotvy dokaze
pripnut’ objekt o dopravny prostriedok. Aby ste naucili ne-
jakého bastarda, Ze Ricovi sa neoplati pliest do cesty,
mozete ho vziat na malu exkurziu. On ma uz vopred
samozrejme rezervované miesto niekde na konci lana tiah-
nutého autom (resp. helikoptérou :-).

Pani (a istotne aj damy) zo Svédska prekvapuju aj po
stranke optimalizacie, ich pocin si vedie viac nez dobre aj
na priemernych pocitacovych zostavach. Zakomponované
efekty ohfa, vody alebo deStrukcie, na to vSetko sme boli
zvedavi od ohlasenia. Odpalovat smiete celé lesy, vodné
nadrze Ci stoziare a vybuchy su doplnené paradnym
ozvucenim. Zabudnite na situacie z jednotky, ked ste sa
ratili zoCi-voCi nejakej banalnej prekazke, ktora sa po
naraze ani nehla. Vetko totiz dopifia precizny model
poskodenia, autorov ale vystriham, aby sa do vydania eSte
venovali destrukcii aut. Takisto neoCakavajte Ziadne tupé
obrazky pozadia v nizkom rozlieni, kopce a priroda je plne
trojrozmerna a pridava na autentickom dojme. Ostrov
ponuka niekolko rozli€nych zakuti (ehm, teda presnejSie
povedané obrich lokacii), z ktorych kazdé ohuri svojskym
prostredim. V dialke sa &rtaju zasnezené vrcholky hér, z
druhej strany sa pokochate pohfadom na more a inde sa
rozprestiera horuci piesok puste. Do Just Cause 2 zafinan-
covala zopar tisicok dolarov i spolo¢nost Nvidia a tym si
zabezpedila pouzitie PhysX a hranie na 3D okuliaroch. Viac
grafickych testov a celkovych mozZnosti vam poodhali re-
cenzia, ktoru ocakavajte na strankach Hrajmobilu v
priebehu nasledujucich tyzdriov.

Dost bolo naivnych predstav, ¢o bude a nebude v druhom
diely Just Cause. Vac&sinu prvkov nam poodkryla de-
moverzia, ktora ale skonci skér nez sa nazdame. Tridsat
minutovy limit, ktory jej autori stanovili, totiz pri tak velkej
hre prejde ako voda a tak nam neostava nic€ iné len ¢akat,
Cakat a eSte raz Cakat. To uz ale len zopar tyZdnov, kedze
ku koncu marca vychadza plna verzia hry. Dovtedy sa pre-
mavajte vo vozidlach, ni¢te o vam sily stadia, proste trénu-
jte na ten velky den, kedy sa znacka Just Cause konecne
vrati medzi nas, hracov.



Vs
ModNation Racers

PlayStationy traste sa! Prichdadza nostalgicka zavodna
arkada s rozkoSnymi aktérmi a vel’kou mozZnostou ed-
itdcie vSetkého mozZného aj nemozZného. Samotny
nazov sice vyzera az prilis jednoducho, ale o tom v
podstate ModNation Racers je — jednoducha a
zabavna hra.

V roku pana 1994 sa na nasich milovanych PC objavil titul
Wacky Wheels. Pamatnici si urcite spominaju a nostalgicku
slzu potlacaju — hratelnost Spickova, zabava nemene;j
genialna a to vSetko vdaka jednoduchému konceptu, ktory
sa neskor objavil v podobe réznych Mario Kartov, Crash
Bandicoot Nitro Kartov a dalSich kartovych hier, ¢im sa
viac-menej vytvoril Uplne novy podzaner zavodnych titulov
— kartovky. Karty, tie na 4 kolesach (strasné toto
poslovencovanie cudzich nazvov) sa opat vracaju prave v
podobe ModNation Racers a s puncom Sony exkluzivity.
Maijitelia PSP a PS3 mbzu oslavovat...

Na prvy pohlad sa mbéze zdat celkova koncepcia ModNa-
tion Racers trochu ,mimo“ aktualneho trendu. Predsa len,
kartovka v dobe, kedy vSetci hraju BioShocky, Mass Ef-
fecty, Heavy Rainy, God of Wary, Call of Dutyy.... max-
imalne tak v podobe stahovatelného titulu pre Xbox Live
Arcade alebo PlayStation Store. Sony v8ak mysli aj na ca-
sual hracov a ich rozhodnutie spravit plnohodnotnu a exk-
luzivnu kartovku mozno prirovnat k vydaniu Little Big
Planet, ¢o je dalSia nenaro¢na hra. Obecne, medzi LBP a
ModNation Racers mozno najst aj dalSie spolo¢né prvky —
postavicky v MNR vyzeraju ako Ciastocne upraveny Sack-
Boy, k predobjednavkam sa davaju Specialne skiny (napr.
God of War... kto si spomenul na SackBoya — Kratosa?!) a
v neposlednom rade je to velky déraz na online zlozku a
komunitu ako taku. S trochou nadsadzky by sa dalo
povedat, Zze ModNation Racers je Little Big Planet na 4
kolesach. Vyssie uvedené argumenty toto tvrdenie znacne
podporuju.

Nech uz je vas vztah k online komunite akykolvek, Mod-
Nation Racers vas do ni¢oho nenuti. V podstate hru ako
celok mozno rozdelit do dvoch takmer rovnocennych
zloziek — samotné zavodenie a tvorba nového obsahu.
Vytvorit sa da vsetko, od editacie pretekarov (obrovské
mnozstvo moznosti), cez dizajn motokar az po tvorbu resp.
editaciu zavodnych trati. Samotny editor je vyborne
spraveny a uzivatelsky priatelsky — tvorba jednoduche;j
trate nezaberie viac ako 1 — 2 minuty. Samozrejme, pri
zlozitejSich tratiach sa ¢as potrebny na ich vytvorenie
zvacsi, vo vSeobecnosti sa vSak v editore vyborne pracuje.
Staci nacrtnut zakladny tvar trate, upravit vySku a Sirku

niektorych elementov a zvysok (r6zne okolité objekty) uz
vygeneruje editor sam. V preview verzii sme vytvorili
niekolko trati a treba uznat, ze hlavny nastroj komunity
nikoho neodradi. Prave naopak, mozno aj ti lenivejsi
(medzi ktorych pocitam aj seba) vytvoria nejaku trat a neb-
udu iba pasivne pretekat.

Nieze by vam niekto branil pretekat. Zavody su zabavné,
chytfavé a motivujuce — plnenim réznych uloh sa
odomykaju nové Casti oble€enia, ktoré mozno pouzit pri
editacii pretekara a zaroven sa aj spristupnuju nové trate
a preteky. Podstatu tvori mod kariéry, ale velkej dblezitosti
sa (logicky) tesi aj online zavodenie a celkova podpora
sutazivého ducha v ramci komunity. V preview verzii
nebola online Cast funk&na, nemdbzeme teda popisat
vSetky detaily, ale okrem mnozstva $tatistik sa da hlasovat
aj za najlepsie trate, pretekarov atd. Okrem online pretekov
je k dispozicii aj split-screen, ktory umoznuje zavodit az 4
hracom pri jednej PS3 — nostalgicka slza z uvodu ¢lanku
prave radostne dopadla na zem. PSP verzia logicky split-
screen nebude mat, ale zvySok by mal ostat’ prakticky to-
tozny. Prave PSP je idealnou platformou pre tento typ hier,
ale poriadne sa ,vyblbnut* pred velkou TV ma tiez svoje
¢aro. Ako sa hovori, zmena je zivot.

Ako uz bolo spomenuté, podstatu hry pre jedného hraca
tvori kariéra. Pripravte sa na kratSie renderované filmy,
ktoré premostuju jednotlivé preteky — Zijeme vo fiktivnom
svete, kde maju zavody svoje miesto na vysini a pretekari
rozdavaju autogramy... aj na ukazovaky. Mimochodom,
herné ,menu“ je zapracované do podoby Specialnej arény,
kde sa uspesne prelinaju online a offline zlozka. Ako som
uz naznacil — samotné preteky su jednoduché a zabavné,
nevyzaduiju vodiCsky preukaz a jediné poziadavky na hraca
su, aby bol schopny udrzat karu na trati a to nie je ni¢
zlozité. Ciastoéne to mézu stazit rézne zbrane a power-
upy, ktoré dramatizuju zavody a pridavaju do hry prvok
nahodnosti — milovnici kartoviek urcite vedia ¢o oCakavat
a ostatni to pochopia po prvom zavode.

ModNation Racers nas v preview verzii prijemne prekva-
pila. Niezeby sme nevedeli, ¢o od kartovky oCakavat, ale
¢as rychlo plynie, ¢lovek zabuda a herny zazitok vyprcha
takmer okamzite. Ozivenie spomienok na vlastnom hrani
o to viac potesi — ModNation Racers sice nebude ziadnym
LKiller titulom, ale svojim dizajnom a velkym dérazom na
online zlozku resp. komunitu ma $ancu, aby sa uspesne
zapisal do hra¢skeho povedomia — Uprimne, prajeme mu
to. Predsa len, kedy sme naposledy hrali kvalitna kar-
tovku?!
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God of War 3

Vystupil som na Olymp, popritom som stihol nakopat’
mnoZstvo bozich zadkov a z celého vyletu mam
niekol’ko trofeji v podobe utrhnutych hlav a vyskria-
banych oc¢i. Nehovoriac o sprzneni Afrodity, bolo to
prijemné ozivenie od neustaleho masakrovania
v$etkého okolo. Som Sialeny? Ano, som Kratos, Boh
vojny.

8 Hlavnu otazku celej série God of War mozno polozit' v
Shakespearovskom duchu — Kratos, preco si len Kratos?
| Cela zapletka je postavena prave na tom, ako Kratos
| ,tika“. Nie€o sa rozobralo v prvych dvoch dieloch, v trojke
. hraCov Caka vyvrcholenie celej trilogie, ktoré urcite
nemohlo byt prezentované epickejSie. Pomsta.
Jednoduchy motiv a dlha cesta na Olymp. Predtym, nez
Zeus padne, je potrebné este vyrovnat si ucty s ostatnymi
Bohmi a dalSimi chudakmi, ktori sa pripletu do cesty. Ich
smola.

= Od prvych sekund hrania su jasné dve veci — God of War
3 vyzera skvelo. Tofko reklamované odrazy svetla na siet-
nici Kratosovych o€i (argument, pre¢o neméze byt GoW
3 na Xbox 360) som si sice nevSimol, ale to €o som videl,
ma presvedcilo o tom, Ze PlayStation 3 v sebe skryva po-
tencial, ktory dokaze vyuzit' iba niekolko hier — a rychlok-
vasky z inych platforiem to nie su. Druha vec je epickost.
Uvodna hodina je jednoducho jedna velka jazda, ktorej
znacne sekunduje prave technické spracovanie. Vystup
na Olymp za pomoci titanov je nielenze efektivny, ale aj
efektny. Boje na titanovi sa striedaju s dynamickym hop-
sanim a in-game animaciami, pricom rozdiel medzi
naskriptovanou sekvenciou a samotnym hranim je rov-
nako nespoznatelny ako v pripade Uncharted 2. Uvodna
hodina sa netodi iba okolo titanov (hoci su skuto&ne
vyborne spracovani), ale aj okolo réznych mensich detai-
lov, ktoré su na prvy pohlad, najma v porovnani s mega-
lomanskymi stvoreniami, vefmi lahko prehliadnutelné.
Cira akcia a adrenalin pohanany rozburacanym motorom.
Pokial pan Golonka v suvislosti so slovenskymi hokejis-
tami spominal, Ze ,slovensky motor sa zahrieva pomaly*,
tak v pripade God of War 3 je to Cista smrst hned od za-
Ciatku.

Po uvodnej hodine nastane mierne vytriezvenie z uvod-
ného oSialu a celkové spomalenie tempa. Kratos sa opat’
ocitne v podzemi z &oho vyplyva jeden délezity fakt —
cesta spat na Olympus chvilu potrva. Treba v3ak dodat,
Ze cesta to bude zabavna a vydlazdena krvou vasich
nepriatefov (priestor pre Sialeny smiech, ha ha). Ono,
prakticky kazdy, kto ma so znackou God of War akukolvek
skusenost vie, €o Cakat. Na prvy pohlad jednoduchy kon-
cept sekania, buchania, skakania a kombinovania roznych
Utokov sa vo vysledku pretavi do vefmi chytlavej
hratelnosti. Spominané komba nie su prehnane tazké,
prakticky staci postlacat dve tlaCitka a agonické tango v
rytme udavanom Kratosom méze zacat. Ako sa hrac pre-
sekava hlavnou kamparfou, spristupfuju sa mu nové
zbrane a iné uzito¢né artefakty (spomienky na bohov,
najma lampa je velmi efektnd! ;) a zaroven si méze
vylepSovat uz ziskané vybavenie, ¢im si spristupfiuje nové
utoky a kombé. Hovorim, zékladna premisa je skutone
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jednoducha a ked sa pozeram na
vysledné hodnotenie, €udujem sa, od-
kial sa nabralo.

Treba vSak uznat, Ze novy God of War
je poriadne maso. Nie maso, to je
prili§ civilizované vyjadrenie, ale maso
v pravej surovej podobe. Opat sa
budem odvolavat na dynamiku celej
hry, ktora je eSte viac efektivna v bo-
jovych pasazach. V kombinacii s ani-
maciami, vybornou grafikou a
surovostou ide o dokonalé kombo,
ktoré posadi kazdého hra¢a na zadok
a vyvola nekonec¢ny zastup otazok zo
strany rodi€ov (GoW skutoCne nepatri
do ruk detom) a odporcov hier. Zatial
¢o klasické sekanie a odtinanie hlav
pbdsobi v bojovej vrave tuctovo (uz ani
cakanie krvi ni¢im neohdri), Specialne
kombo-dokoncCovacie udery poteSia
kazdych sadistov a mozno vyvolaju
mensiu nevolnost u fudi so slabSimi
povahami. Grafické spracovanie je
skuto€ne velmi realistické a sice urcite
nikto nevidel Zivého kyklopa, tento fakt
iba tazko zniZi nechutnost a
uveritelnost spracovania animacie pri
vytrhavani oka. A eSte ten zoom k
tomu, aby bolo vSetko pekne vidiet....
Podobne labuzZnicke dokonCovanie je
pripravené prakticky pre kazdého
aspon troSku zaujimavého protivnika,
plebs ostane na sucho.

Akokolvek sa to méze zdat’ z dotera-
jSieho popisu neuveritefné, God of
War 3 je oznaCovany ako akéna ad-
ventura. A nie bezdbévodne. Myslim, ze
Cast ,akcia“ bola dostato¢ne zdévod-
nena v predchadzajucich odstavcoch.
V GoW 3 sa Ciastoc€ne k slovu dostanu
aj pasaze, vyzadujuce aktivne zapoje-
nie mozgovych buniek — bez toho sa

wh
jednoducho hrag nepohne dalej. Sice
nejde o ni¢ Specialne zlozité, ale podi-
tajte aj s va¢8imi ,zasekmi“ ako iba
prepinac a dvere vedla neho. Na celu
adventurnu vloZku sa mozno divat
dvoma spbsobmi — prvy prezentuje
nesporny nazor a Kratosa pasuje do
ulohy vrazdiacej maSiny (Co aj je),
ktord& nema Cas sa zdrzZiavat s ne-
jakym posuvanim kameriov resp.
rieSenim inych problémov. Zbytocne to
zdrzuje od dalSej zabijatky a zastan-
covia tohto nédzoru maju uz urcite
pripravenu Statisticki informaciu o
pocte hlav, ktoré mohli lietat vzdu-
chom v ¢asovom rozmedzi, zabitom s
pouzivanim mozgu. Druhy né&zor
samozrejme argumentuje ozivenim
hratelnosti a pozitivnym dopadom na
hru ako celok, nakolko neméze byt
pasovana do kategérie tupa miaticka.
Nech uz sa radite k hociktorej skupine,
treba uznat, Zze akcia v God of War je
bezchybnéa a akékolvek preruSovanie
je v prvom momente povazované za
rahanie. Na margo logickych Casti —
ich implementacia dava zmysel a v
celkovom kontexte nepésobia ,nasilu®.

Technické spracovanie je jednym
slovom bezchybné. Grafika dosahuje
urovne Uncharted 2 a veru, asi ju aj
prekonava. Animacie a spracovanie
bojov som uz chvalil, pochvalim vSak
opat — jednoducho treba, takéto nieco
tu eSte nebolo. Bayonetta je
nepochybne fajn, God of War v3ak ide
edte dalej. Nepochybne ma na tom
podiel aj vynikajuci soundtrack, ktory
v sebe strieda pokojné a akéné mo-
menty a obecne sa svojou epickostou
vyrovna zvySnym zlozkam. Celkova
chvala je znagne postavena na vyrov-
nanosti a vybornom skibeni jed-

notlivych €asti. Mnoho hier mé ingre-
diencie, ktoré znacne vynikaju, avSak
zvy$né kvalitativne nestihaju a trpi tym
cely titul. God of War 3 je vybalanso-
vany zo vSetkych stran a prave tato
suhra zosilfuje celkovy zazitok. Podla
nedavnych informacii zaberd GoW 3
40GB na Blu-Ray disku - hra
nevyzaduje inStalaciu a bezi uplne bez
problémov, hoci loadingu sa nevyh-
neme. Mimochodom, na disku s hrou
sa nachadza aj mnozstvo vyborne
spracovanych Making Of videi, ¢o je
obsah, ktory obvykle byva exkluzivne
iba v Specialnych a zberatelskych edi-
ciach. V pripade GoW 3 je vSak dos-
tupny pre kazdého.

Nostalgik by povedal, Ze hry uz nie su
to, ¢o byvali. Ze zlaty vek videohier je
uz davno za nami. S oboma tvrdeni-
ami sa da suhlasit. Ked sa vS8ak
pozriem na rok 2010 — eSte nie sme
ani v polovici marca a uz sa nam v
mechanikach tocili jedine¢né tituly ako
Mass Effect 2, Heavy Rain a God of
War 3. Pri pohlade na hry, ktoré nas
eSte tento rok Cakaju je jasné, ze
herny priemysel stale zaziva zlaté ob-
dobie. Mozno z iného hladiska, ale
vysledny zazitok je perfektny a o tom
to je. Su hry viac mainstreamové? Sa.
Je to zIé? Na to nech si odpovie kazdy
Z vas.

God of War 3 predstavuje po vSetkych
smeroch vyvazenu a epicku jazdu. V
podstate jednoducha hratelnost’ je
podporovana chytlavostou a vybornou
audiovizualnou prezentaciou. Kedy
som mal naposledy radost =z
neuspechu a nasledného opakovania
danej pasaze? To uz bolo velmi
davno, kazdopadne v GoW 3 sa tato
.diagnéza“ opat’ objavila (az na par
vynimiek), rovnako aj chut k opa-
tovnému zahraniu hned po dohrati.
God of War 3 je jedineCny titul, ktory
definuje pojem modernda akcia a
vSetkym svojim konkurentom od-
kazuje ,Takto sa to robi!“. Pripravte sa
na surovy a krvavy masaker — vylet do
starovekého Grécka bude stat’ za to!

P.S. Pozdravte odo mria Afroditu.

Platforma: PS3 -

Vyrobca: Sony Santa Monica

Distributor: SCE3
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie
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Star Trek Online
Platforma: PC Autor: Michal “MickTheMage” Nemec

Co si budeme klamat, nasa modern& spoloénost je
zaloZena na znackach — tovaroch, sluzbach, ktoré by-
) vaju zastreSené istym oznacenim a maju svoju ob-
chodnud hodnotu. | to najvnutornejSie umelecké
vyjadrenie sa da premenit’ na zdroj zisku. Je to
skratka doba, v ktorej Zijeme — doba komercna. V nej
treba striehnut’ a ¢akat, kedy nadide ten spravny cas,
aby obchodnici so ,,znackami“ mohli prist na trh s
nie¢im, ¢o im zabezpeci ich nové Ferrari v garazZi. Po
uvedeni najnovsieho filmu Star Trek nastal znova ¢as
oZivit tato znacku aj na monitoroch pocitacov a to
hned’ vo forme online hry.

Star Trek to mal vzdy o nie€o tazSie ako ista nemenovana
konkurencia, tazsie na poli poCitacovych hier. Predsa len
vo svojej hibke je to premyslavej$i material a nie klasicky
mytologicky pribeh (na druhej strane, ako dokazal J.J., ni¢
nie je nemozné). Vacsina ludi bola presvedcéena, ze Star
2 Trek skratka potrebuje pribeh, pribeh o lodi a jej posadke,
ktora sa dostava do réznych prekérnych situacii. Mozno
preto nevzniklo tolko kvalitnych hier z tohto vesmiru, a tie
skuto€ne kvalitné obvykle zapadaju prachom, ostavajuce
len v spomienkach pamatnikov. Doba vSak praje online
svetom prepravujucich nas tam, kde sme uz boli...

Najhorsie, Co sa da o hre povedat je, Ze ma potencial. Nie
je smutnejSie vyjadrenie na adresu hry. Obvykle to totiz
znamena problém kdesi na trase vyvojar — hra¢. Nemusi
to nutne znamenat zlu hru, avSak na kazdom kroku vidite
potencial, ktory ostal nepremeneny a o to viac to potom
mrzi. Na druhej strane, pri online hre eSte nemusi byt ni¢
stratené a potencial hry mozno ¢asom dokazu autori
naplnit. Star Trek Online ma rovnaky problém — zatial ne-
naplneny potencial. MMO hry v§ak maju svoje problémy
ako druh hier — po pribehovej stranke su neuveritelne
povrchné, mdlé a nezaujimavé. Ako to teda ide celé dohro-
mady so znackou akou je Star Trek?

ZacCinate ako praporcik na lodi, ktord napadli...borgovia.
Niekedy si ¢lovek musi poloZit otazku, ¢o by sa stalo, keby
ktosi v minulosti borgov nevymyslel. Co by si Star Trek
pocal bez ultimatnych, kedysi takmer neznicitelnych pro-
tivnikov €asom degradujucich na Standardného protivnika.
Tato Cast’ hry ma oboznamit’ hra¢a so zakladmi celej hry,
na jej konci rovnako dostane aj svojho prvého déstojnika.
Necudujte sa, v MMO Star Trek méze byt aj praporcik
kapitanom lode — hodnosti tu totiz sluzia ako alternativa k
»arovniam* v inych hrach. Ziskané body tak rovno rozdelu-
jete do vlastnosti vasej postavy a v momentne ked ich
mate isty po&et budete povyseni. Cim ziskavate pristup k
dal$im vlastnostiam a samozrejme lepSim typom lodi.
ZlepSovanie vasSej posadky funguje na podobnom
principe, akurat maju samostatny zdroj bodov, ktoré su
vSak pre vSetkych ¢lenov posadky spolo¢né. Skér nez sa
niekto opyta, ano aj clenom vasej posadky mézete davat
mena, rovnako ako si ich upravit k obrazu svojmu. Mate
pre nich rovnaké moznosti tvorby, ako pri vytvarani vlast-
ného avatara. Takticky, vedecky déstojnik, i inZinier volba
je len na vas — kazdé zameranie ma trochu iné vlastnosti.
Rovnaky rozptyl zamerani ma aj vasa posadka, ktora vam
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bude k Uzitku nie len na pozemnych
misiach (pokial hrate sélo), ale pridava
aj Specialne vlastnosti vasej lodi.

Zasadny problém Star Treku Online
tak lezi prave v bojoch, pretoze je to v
podstate jedina napli hry. Star Trek,
ne-Star Trek bude sa bojovat na
vSetkych frontoch a vzdy rovnako. A
rovnako je kamen urazu, rovnako
vedie k stereotypu a stereotyp k
nechuti pokracovat v hre dalej.
Obzvlast ked je hra stale celkom
nedoladend a obsahuje chrobaky
réznych druhov — obCas sa este stane,
Ze sa vam nepodari dokoncit misia
(zrusit a znova), pripadne misiu
dokoncite, zoberiete odmenu, ale
namiesto misie novej zistite, ze musite
ist eSte raz tu istu — chybicka, ale
aspofl si Clovek vyberie znovu
odmenu :-). Stale tu hovorim o bojoch,
ale na zaciatku som spomenul i poten-
cial. Ak si mili Ccitatef uz trochu
znechuteny, su to presne pocity, ktoré
som zazival aj ja. Lenze potom sa na
chvifu objavil potencial — diplomatické
misie, odhalovanie sabotazi, i
prieskum vesmiru. Hacik je v tom, Ze
tychto nebojovych misii je velmi male
—vzhladom na to, Zze sa jedna o MMO
hru, patrilo by sa dodat — zatial.
Zaroven sa modlit, aby to autori
Coskoro napravili. LenZe nebol by v
tom zakopany pes, keby to nebola
MMO hra. Bohuzial k prieskumnym
misiam treba dodat, Zze sa ich velka
vacsina tiez konci bojom. Boj vo ves-
mire je lahodny a zabavny, trochu
pripomina Starfleet Command. AvSak
ak je vaSou ulohou vzdy zlikvidovat x
podet vin protivnikov, zaéne to byt
tazka nuda a frustracia. Keby som
nebol recenzentom, tak o vysad-

kovych misiach rad3ej taktne pomi&im.
Je fajn, Zze mate vlastnu posadku,
lenze €o z toho, ked ich inteligencia je
vo vacSine pripadov na bode mrazu.
Samozrejme, ked potrebujete tak
pomdzu, dolieduju vas, dopifiaju $tit
atd. AvSak ak im date nie€o do inven-
tara, tak su to schopni pouzit aj v mo-
mente ked to nepotrebuju, nehovoriac
o tej uzasnej schopnosti zaseknut' sa
v nejakej jame — nestava sa to sice
Casto, ale ked sa tak stane, je to o to
neprijemnejsSie. HorSie st snad na tom
uz len vasSi protivnici. Nelogicky
naskladany v mapach, v skupinkach,
ktoré ¢akaju az ich napadnete a vys-
trielate. Ti ¢o niekedy hrali hru od
spolo€nosti Cryptic, budd mat este
jasnejSiu predstavu, ako to vyzera.
Vymernite praporcikov a kapitanov za
super hrdinov a ste doma — v meste
hrdinov.

Heghlu’'meH QaQ jajvam...

Pravda, netusim, Ci je dnes dobry den
na smrt, avSak druhou stranou kon-
fliktu, za ktoru sa da momentalne Star
Trek Online hrat je Klingonska risa.
Cela hra za Klingona je prakticky za-
loZzena na PvP a zmyslom uloh, ktoré
hra¢ dostava je bud umierat alebo
vitazit. Ano, gitate dobre — zadana
uloha spociva v tom, Ze v boji umriete
25-krat, neskor 50-krat, ¢i pripadne
zvitazite x-krat. Napisat, ze PvP je
nezabavna a nudna, asi by som kla-
mal — ako vo vacsine podobnych hier
zélezi na fudoch, ktori sa stretnu na
jednej PvP mape. Rozdiel pocitite
okamzite. Ak sa kazdy z timu po mape
pohybuje individualne a protivnik je
skoordinovany, nemate najmenSiu
Sancu na vyhru. To plati nielen na

zemi, ale aj vo vesmire.

Pri hre za Federaciu mate vyhodu
otvoreného vesmiru, mézete si plnit
misie, ktoré vam najviac vyhovuju a
prakticky ste obmedzeny len vySkou
svojej hodnosti. Zatial ¢o v pripade
Klingonskej rise vela alternativneho
obsahu nenajdete. Pre poriadok by sa
mozno patrilo dodat, ze sa chysta
obsah aj pre Klingonov, avsak v mo-
mente pisania recenzie eSte nebol k
dispozicii, a tak cela klingosnka Cast
pdsobila este viac ako beta verzia, nez
Cast federalna. Pritom autori hry
slubuju v rozhovoroch hory-doly, ktoré
zneju zaujimavo a mohli by sa celkom
pacit. Lenze kto dnes naleti sladkym
slubom. Vysledky su to, ¢o nas zau-
jima a vysledky su v tento moment
rozpacité.

Star Trek Online je totiz MMO hra, pri
ktorej som vydrzal doposial najdihSie
— a nejaku chvilu u nej este vydrzim.
Uz len pre ten pocit...okrem toho,
mozno pomaha i fakt, ze STO je
trochu casual. Clovek pride, chvilu si
zahra a ked ho to za¢ne otravovat hru
vypne a ide dalej.

HODNOTENIE
Platforma: PC
Vyrobca: Cryptic
Distribator: Atari
Multiplayer: MMORPG
Lokalizacia: Nie 7o N
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Battlefield: Bad Company 2
Platforma: Xbox360  Autor: Branislav "chinaski" Hujo -

Na dvod mala hadanka, je to zelené, nebezpecné, ma
to zmysel pre ¢ierny humor, osem néh, osem ruk, 4
hlavy a jeden mozog, ¢o je to? Ti ¢o tipovali, Ze sa
jedna o svojrazne druzstvo 222. praporu s nazvom B
Company, maju bezvyznamny plusovy bod. A mimo-
chodom dnes ma ten mozog k uzivaniu Sgt. Redford.

Ak ste si podobne ako my mysleli, ze Styria chlapci,
ktorymi sa U(ltra)S(uper) Army prili§ nechvali si uz dnes
po uspesSne splnenej misii z prvého dielu uzivaju svoje
~poctivo“ nadobudnuté zlato niekde v Karibiku, poriadne
ste sa mylili. Do Karibiku sa chlapci mozno pozru, ale v
ramci dovolenky to nebude. Ale nepredbiehajme.

Zacnime pekne od plavajucej podlahy. Kde bolo tam bolo,
pred mnohymi diktatorskymi rezimami a este dlh8imi Caka-
niami trnavskych fandsikov na titul, bola jedna druha sve-
tova vojna, v ktorej ti dobri (rozumej Ultra Super) vysvetlili
tym zlym (rozumej ryzojedom), Zze zhadzovat lietadlami
bomby na ich mierumilovne odparkované vojnové lode sa
nevyplaca. Lenze este predtym ako ista Enola Gay, alias
B29 urobila z HiroSimy ,hadr* japonski inZinieri vymysleli
nie€o, €o sa vcelku dost podobalo nakladu spominanej
Enoly. Bystri americki Coca Colou a zemiakmi odchovani
mladenci vSak ich stradlivé tajomstvo odhalili a podujali sa
pod nazvom Aurora podniknut operaciu, ktora mala pouzi-
tie tajomnej zbrane zabranit. Ze prego tu vam, Styrikrat v
Normandii vylodenym a trikrat triumfalne vlajku nad Re-
ichstagom vzty€ujucim veteranom, meliem o druhej sve-
tovej vojne, ked s chlapcami z B-Company vtedy este ich
otcovia len obcikavali ploty? Nuz preto mila militantna
mladez, Zze uvodna misia Bad Company 2 sa odohrava
prave za druhej svetovej na jednom z japonskych ostro-
vov, kde sa Stvor¢lenna jednotka po stretnuti s informa-
torom pokusi spominanu superzbraf minimalne vyradit z
prevadzky. Asi vam vSak ani netreba velmi napovedat, ze
sa nie€o kardinalne poser...kazi a misia konci..., no ved
vlastne nechajte sa prekvapit.

Ale nie je vSetkym drfiom a niCivym zbraniam koniec. Po
zhruba polstoroénom oddychu sa zrazu hrozba zbrane
(ktora je tentokrat uz v rukach Rusov) opat vynara a
mozete (opat) hadat, kto to ma véetko napravat. Ano je
to tak, Marlowe, Haggard, Sweetwater a Redford na
scénu. Vitajte v Bad Company 2. Dej (a nielen ten), ako
mate sami moznost Citat, nie je ni¢im originalny. Rusi
(zasa raz) chcu ovladnut svet (rozumej Ameriku, inak by
to bolo amikom jedno, pravda ak by zasa nahodou
nepadlo par bdbmb aj na mierumilovné lode hliadkujuce pri
Hawaji) a vy im v tom musite nejak zabranit. Mimochodom
celkom by ma zaujimali pocity ruskych hracov, ktori
chudaci musia uz snad po sty krat bojovat proti ich
maticke rusi a tvarit’ sa pri tom hrdinsky. Aby som ale neod-
bocoval, urcite si pamatate prvy diel Bad Company, jedna
vychodoeurdpska, silne proruska krajina, takmer uplna
sloboda pohybu a vas respawn po zabiti, Co najblizSie k
nepriatelovi. Nuz na vSetko toto v dvojke zabudnite. Do
kancelarii Svédskych DICE, totiz zrejme vstupila silna ruka
(no mozno skdr noha, ale neznelo to tak drsne) vydavatela
z EA a povedala (odkedy ruky rozpravaju?): ,Chlapci prvy

14 WWW.HRAJMOBIL.SK



diel bol super, ale druhy diel bude iny,
chceme, aby vyzeral ako Modern War-
fare 2, ale samozrejme nesmie to tak
navonok vyzerat.* No a chlapci z
DICE splnili ¢o svojmu distributorovi
na ocCiach videli.

Dvojka BC je teda prakticky uplne
novou hrou a jediné €o ju spaja so
svojim predchodcom je Ustredna
Stvorica hrdinov, ktori svoje zadky
zasa raz dostali tam, kde ani oni sami
nechceli. Ako to teda vlastne teraz
vyzera? No nebojte sa, nie je to ni¢
hrozné, predsa len ani to MW2 nebol
az taky odpad :0) Volnost pohybu sice
vystriedala koridorova linearita, ale
vacsinou mate aspon na vyber Ci sa k
nepriatelovi dostanete priamo po
ceste (kde vas samozrejme privita
olovom a chlebom), alebo to skusite
obist cez budovy, pripadne poza ne.
Na budovy ale opat pozor. Par striel
konstruovanych z nejakého prierazne-
jSieho materidlu a z murovanej
chalupky vam ostane len kopa prachu
a zbytocné splatky na hypotéku. Autori
sa chvdlia, Ze deStrukény systém
preSiel vyraznymi zmenami k lep-
Siemu, ale pravdupovediac v single
playeri si toho ani nevsimnete.Co si
ale v8imnete urcite, je vyuzivanie
skriptov. Nie je to sice az také do oci
bijuce ako u konkurencie, ale nejaké
to budovanie atmosféry a par mensich
wow zazitkov vam tieto vyvojarske
barlicky prinesu. Osobne mi to vébec
nevadilo, naopak som si vacsinu z
nich uzival. Vlastne tak ako celu hru.
T4 vas sice vedie za rucicku ako stra-
chom pokakaného predskolacika
prvykrat do Skoly, takZe nejaka
moznost €o i len malického zaseknu-
tia je nulova, ale dynamickost akcie

vas nenecha rozmyslat nad tym, Ze
prekroenim nejakého neviditelného
bodu hentam pri tych drevach spusti
prva vinu nepriatelov.

Bohuzial nie vSetko sa da prehliadnut
len tak jednoducho. Velku indpiraciu u
konkurencie (loading obrazovky v
podobe satelitnych map, plno skriptov,
linearita) uz som spominal, to by sa
dalo prezit, bohuzial mi zna¢ne vadilo,
7e DICE prebrali aj také veci, ako su
skoky v pribehu, raz tam, raz onam a
jeho celkovu necelistvost. V MW?2 to
este ako tak fungovalo, v BC2 to vSak
ma za nasledok to, Ze Castokrat
jednoducho neviete preco ste teraz
prave tam kde ste, pre€o mate robit’ to,
¢o mate robit a hlavne PRECO sa
akoby nahodou objavite v meste, na
ktorom si zly rusky geroj skuSa ucinok
vy§Sie spominanej zbrane Made in
Japan. Nastastie vela situacii
zachranuje nasa podarena jednotka a
jej jednotlivi &lenovia. Cierny humor
(ale aj ten uplne oby€ajny) k tejto sérii
neodmyslitefne patria a ani teraz tomu
nebude inak. Mal som sice pocit, ze
vtipy uzZ nie su vypointované az tak,
ako v jednotke, ale niekedy sa
jednoducho neudrzite a vasa drsna ru-
sobijna grimasa sa zmeni na Siroky
usmev. (Presvied€anie Haggarda, Ze
vlast je potrebné branit uz kvéli cheer-
leaderkdm Dallasu Cowboys ma
dostalo do kolien, God save the cheer-
leaders). Priznam sa, Ze hoci pribeh
niekedy, hlavne v strednej Casti, straca
dych, prave tito Styria chlapici + ich
novy externy kolega v podobe
ruzovozmyslajuceho komunistického
hipika tvariaceho sa ako pilot Black-
Hawku ma dokazali udrzat pri TV v
stave, Ze som sa nenudil. Jednoducho

nech sa Call of Duty nehneva, ale ich
Soapovia a Roachovia, na Marlowa,
Haggarda, Sweetwatera a serzanta
Redforda, ¢o sa tyka charizmy nemaju
ani zdaleka. Nebudem klamat, ked
poviem, ze byt v zlej spolo¢nosti je
sranda. Len 3koda, zZe hre sem tam
tvorcovia hadzu polena pod nohy.
Napriklad vyslovene tupou Al nepri-
atelov, ktori navyse trpia ,hollywood-
skym* syndromom (to znamena, ze sa
zosunu k zemi simulujuc smrt, aj ked
im gulka preleti 20 centimetrov od
hlavy). Celkovo to potom vyzera ako
na hojdacke, ked sa najprv hresiac
trapite s bandou tupych hlav s ruskym
prizvukom, aby vas nasledne dostal
do extazy nadherny suboj s dvoma
Cobrami (dobre tak to mozno neboli
Cobry, ale ked po mne niekto pali
vSetkymi  dostupnymi  palubnymi
zbratiami na SPZ a typ stroja ne-
hfadim). Vynikajuci napad bola aj
misia, akoby vystrihnuta z filmu Den
potom, kedy ste sa v nizkej teplote
museli po vonku pohybovat od jed-
ného domceku s ohflom k druhému.
Bohuzial potom opat pride akysi utlm
a vSetko sa zasa rozbehne az v za-
vere, z ktorého adrenalin len tak prysti.

Ale aby som sa zasa len nestazoval a
nestaval prvy diel na piedestal, min-
imalne v jednej veci sa dvojka po-
sunula dalej. Rozmanitost’ prostredia
je omnoho vacsia. Oproti jednotvarnej
krajine v jednotke sa tentokrat pozriete
na mrazivid Cukotku, do pralesa
niekde v Chile, cudzie pre vas
neostanu ani kongiare And, aby ste sa
cez pust Atacama (ano to je ta ¢o sa
na nej jazdi Dakar) dostali az do
zni¢enej juhoamerickej metropoly. Len
ma troSka mrzelo, Ze som sa po tychto
(aj na xboxe) nadherne vyobrazenych
scenériach ¢asto nemohol povozit zi-
adnym dopravnym prostriedkom, ale
musel som si ich (zrejme v ramci
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poznavacich zajazdov) odslapat peso.
Teda nieZeby sa v celej hre nevysky-
tovali Ziadne priblizovadla, ale oproti
(ach jaj zasa raz to porovnavam) pred-
chadzajucemu dielu, kde prakticky
pred kazdym domom stalo jedno auto,
je tu vozidiel poskromnejSie. Mozno to
chceli tvorcovia trocha vykompenzo-
vat’ vrtufnikovymi €astami, v ktorych
sa ujmete pozicie palubného strelca,
ale to je od doby, ¢o sa podobna akcia
objavila v Delta Force: Black Hawk
Down uz celkom prevarené klisé. A
klisé je asi to najcastejSie, Co vas bude
celou hrou sprevadzat. Oproti jed-
notke tu nendjdete jediny originalny
prvok. Dokonca niektoré vymizli.
Zabudnite na pichanie si lie€ivych in-
jekcii, alebo na opravovanie vozidiel
vitaCkou. V single playeri ni¢ také
nendjdete. Hra sa vyrazne
zjednodusila a snazi sa zap0Osobit na
¢o najvacsie publikum. To jej samozre-
jme nikto nemoze mat za zlé, ale spo-
sob, ktory zvolili autori, teda nahadzat
vSetky zname ak&né scény z ostat-
nych hier do kotlika, troSka prevarit,
premiesat’ a nasledne ponuknut, ne-
musi vyhovovat' vSetkym.

Platformy: PC,PS3,X360
Vyrobca: DICE
Distributor: EA
Multiplayer: ano
Lokalizacia: Nie
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Napriek tomu vSak musim skon&tato-
vat, Ze som sa pri Bad Company 2
tych zhruba 8-9 hodin, ktoré vam bude
dokonc¢enie hry trvat’ na strednej obti-
aznosti, bavil. Mozno nie krafovsky,
ani viac, ako pri inych hrach, ale nuda
nehrozi. A naviac som vedel, Ze to
vSetko je len predkrm. Hlavny chod je
predsa len multiplayer, ale o tom az v
dalSej recenzii.
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Napoleon: Total War
Platforma:PC  Autor: Juraj "Duri" Dolniak

,Cisar Francuzov“ si vydlazdil cestu uz aj k PC
hraéom a to najma k fanusikom nestarntcej tahovej
stratégie drziacej sa aj po rokoch na pomyselnej
$picke svojho Zanru. Tentoraz si jej tvorcovia vzali na
musku osobnost’, ktora vyrazne ovplyvnila eurépske
dejiny. Napoleon Bonaparte sa vracia, aby rozputal
dalSiu vojnu. Totalnu vojnu!

Hoci nie som bohvieakym zapalenym stratégom a séria
Total War sa mi doposial uspeSne vyhybala, histériu
Napoleona, predovsetkym jeho Uspesné eurdpske a sCasti
i africké tazenia, som doslova hltal kisok po kusku. Jeho
premyslenym stratégiam po dlhé roky nevedela odolat Zi-
adna mocnost, ak si Napoleon stanovil svoj ciel, za kazdu
cenu ho musel ziskat. Teraz nam dava Sega v spolupraci
s CA okusit, ako sa s dotieravym Rakuskom, Sardiniou,
&i Egyptom, popasuju PC hragi. Casu na to mali pomerne
malo, aktualne recenzovany diel Total War prichadza uz
po roku od vydania Empire. Stihli tvorcovia vybrusit svoj
pocin tak majstrovsky, ako tomu bolo pri predchadzajucich
Castiach? Rozsirili alebo naopak orezali hraom moznosti
volieb? Citajte pozorne, vSetko sa totiz dozviete z nasej
recenzie.

Napoleon: Total War sa na prvy pohlad javi ako plnohod-
notny diel Uspesnej série, cena hry a celkovy ,boom*“ okolo
nej tomu nasvedc&uju. V skuto€nosti sa ale jedna o stand-
alone datadisk k predoslému Empire: Total War. Velka
vrava pred vydanim v8ak bola opravnena. Ked sa do
nie¢oho pusti Creative Assembly, zvy€ajne je titul odsu-

| deny na Uspech (s vynimkou Stormrise, samozrejme). A

ked sa autori takého Shoguna ¢i Medieval pustia do prac
na hre s tematikou Napoleona, tisicky strategickych a de-
jepisnych nadSencov sa nemézu upierat’ zrakmi inam, nez
na priebeh tvorby hry.

Pribeh nas zavedie do 18. storo€ia, kde sa zhostime viady

| nad vtedajSou eurépskou velmocou, Francuzskom. Vojny

. a dobyvanie ostatnych krajov sledujeme prostrednictvom

Styroch kampani a jednej navyse (ktora ma s Napoleonom
malo spolo¢né), a to kampan za Koaliciu. Hlavna Stvorica
nas vezme do Francuzska, Egypta, Waterloo a do ostatnej
Eurdpy, kde na Cele s Napoleonom vSetko plienime a zabi-
jame. Do boja vykroCime so zastupmi vojsk, kde sa najde

. jazda, delostrelectvo, vojaci opatreni puskami, ¢i samotny

general. Druhou moznostou je vyrieSit spory diplomat-
ickou cestou. Okolitym Statom totiz nemusite hned' vyh-
lasit’ vojnu, mbdZete sa s nimi spojit alebo dohodnut.
Taktiez dobyvanie miest mate k dispozicii ovplyvnit, jeho
uplnym vyrabovanim si znizite mnozstvo odvodov, no na
druhej strane si vyrazne finan¢ne prilepSite. Naopak in-
vestovanim do oprav spdsobenych bojmi a rozvoja

™ roznych aktivit pre obyvatelstvo, sa vam kasa bude

naplfiovat’ v pravidelnych intervaloch a aj obyvatelia os-
tanu spokojnejsi.

Prv, nez sa stretnete zoCi-voCi s nepriatelom, musite
zabezpedit’ situaciu vo vasom S$tate, ako aj vojsko, ktoré
nanho vySlete. To v8etko samozrejme riadite z davno
zabehnutej ,riadiacej“ mapy, ktora ostala bezo zmeny.
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Odtial rozkazujete, ¢o sa kde vy-
buduje, aké hliadky sa daju vyrobit a
samozrejme, akou cestou sa vydate
na boj.

Pokial z nejakého zahadného dévodu
nemate zaujem prechadzat kamparn,
ale aj tak sa tuzite dostat na bojové
polia pri Trafalgare, Slavkove, i
Drazdanoch, hra vam vyhovie. Rezim
.Napoleonove bitky“ totiz ponuka
temer kazdé vyznamnejSie taZenie,
ktoré je doplnené Napoleonovym ko-
mentarom. Vystriha vas pred bliZiacou
sa hliadkou, alebo vam rovno naznadi,
Ze zabitie nepriatelského generala
znamena pre jeho vojakov zdrvujucu
skutognost. Dalej mate k dispozicii
avizovanu kamparn za Koaliciu, kde si
vyberiete jeden zo Styroch volitelnych
Statov a pribeh sa odvija nezavisle od
franclizskej situacie. Nakoniec si
mébzete zahrat tzv. ,VoInu bitku“, ktora
vam da na vyber niekofko krajin.
Budete si moct taktiez zvolit, i pdjde
o bitku na mori, suSi, alebo o
obliehanie mesta.

TroSku ma zamrzela Al protivnikov,
ktori obCas reaguju na stret s
hracovymi vojakmi dost divne. Bud na
vasu pritomnost’ najprv ani
nezareaguju alebo su naopak premu-
dri a o vaSej pozicii vedia dopredu.
Tym padom sa aj na prvy pohfad
krasny stealth prienik jazdou zozadu,
meni v rutinny boj. Myslenie umelej in-
teligencie ale pbésobi prirodzene,
kazda jednotka rozhoduje, ¢o vykona.
Ci sa da na zbabely utek alebo bude
bojovat az do posledného muza, to uz
zalezi len a len od nej, resp. od vasho
natlaku. Ak patrite k fajnSmekrom,
ktori maju porazenie pocitatom ri-

adeného vojska v mali¢ku, mbzete sa
pustit’ do o €osi naro¢nejSej ulohy. Na
internete si totiz smiete najst hraca,
ktory by sa proti vam postavil. Os-
viezenim Total War série to istotne je,
kedZe tahy online supera neméate
moznost odhadnut a mézu sa vyrazne
liSit od taktiky PC. K online hre neod-
myslitelne patri i multiplayerova
zlozka, v ktorej si vyberiete, Ci sa s
protihra€om stretnete na susi alebo
mori.

Co musim vyzdvihnut do nebies, je
ozvu€enie. Nadherné orchestralne
motivy mi zneju v uSiach doteraz,
maju tu pravu ,armadnu atmosféru“ a
hraCom doslova dobijaju energiu. Za
kvalitnym ozvuenim samozrejme
nezaostava ani grafické spracovanie,
ktoré hodnotenim taktiez kladne, aj
napriek tomu, Ze sme sa od minulého
dielu vyraznych zmien nedockali. Ten-
toraz sa ale na naro¢né hardwarové
poZiadavky stazovat nemézZeme,
nakofko si hra sama uda, aké nastave-
nia su pre dany pocita¢ vhodné. Ne-
malo by sa teda stat, Ze s
nastaveniami prestrelite. Pokial totiz
nedisponujete poriadne silnym Zele-
zom, ktoré by vyhovovalo vysokym
textaram, Ci objektom, mozZnost nas-
tavit najvysSie detaily sa jednoducho
zablokuje. Modely vojakov su pine tro-
jrozmerné a vdaka zoomovaniu na
terén si mézete vasich nepriatelov, Ci
spojencov obzriet do posledného de-
tailu a vidiet, ako si prave prebijaju
zbran, i naplfiuju delo pusnych pra-
chom.

Napoleon: Total War na mra zap6so-
bilo. Vdaka niekofkym doplnkom a
paradnemu ozvuceniu som sa citil

akoby som prave velil realnemu vo-
jsku, ktoré netrpezlivo vyckava, kedy
mu uz konene vydam rozkaz
rozprasit nepriatelské jednotky v di-
alke. Netreba sa vS§ak uponahlat, pre-
toze hrac¢ ani nevie ako a pocitatom
riadeni vojaci ho roznesu na kopytach
(ktorych smie po novom nahradit on-
line hrac€). Nebyt mierne chaoticke;j
umelej inteligencie a malému poctu
novych prvkov, boli by sme este o
nieCo spokojnejSi. Napriek tomu,
vynikajuci datadisk!

F’CI-

|Platforma:

[Vyrobca: Creative Assembly| "‘—'
[Distribdtor: SEGA|| B4
[Multiplayer: ano |
|[Lokalizacia: ano|
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White Knight Chronicles
Platforma:PS3  Autor: Roman "JC" Kadlec

Jeden zakladny fakt na ivod recenzie — ano, JRPG su
iné a svojim spésobom "divné". To vSak neznamena,
Ze su zlé. Podobne ako vo vSetkych Zzanroch sa najdu
genialne tituly, nepodarky a niekto musi zaplnit’ aj
Sedu zénu priemeru. White Knight Chronicles logicky
bude spadat’ do jednej z tychto kategorii. Ktorej?

JRPG su velmi Specifickym materialom, v podstate ako
¢okolvek z vychodnej kultury. Manga, anime, (tvrdSie veci
zamerne vynechame, od toho tu mame reportaze jednej
nemenovanej TV :).... jednoducho v Azii hodiny tikaju inak
ako u nas. Nie, Ze by to bol problém — o€ividne si vieme
oblubit ich umenie a kultdru a oboje oslavujeme aj v nasej
malej krajine v podobe festivalov [skryta reklama] Ani-
meShow resp. Comics Salon [/skryta reklama]. V pripade
JRPG mozno hovorit o prakticky stabilizovanom hernom
zanri, ktorému celosvetovu popularitu zabezpecila znacka
Final Fantasy. Avsak - nie kazdé JRPG je automaticky vys-
tavnym artiklom ala FF VII, preto sa pozrime, ¢o trapi
White Knight Chronicles...

Kde bolo tam bolo, za vychodnymi horami a dolami exis-
tovalo jedno kralovstvo, ktorému viadol spravodlivy kral.
Kral vSak bol nestastny, jeho dcéra neprehovorila uz
niekolko rokov... neprehovorila od tej tragickej nehody. Aby
bola zapletka zaujimavejSia, tak sa na scéne objavi
tajomné proroctvo, chrabry mladik, hlavny hrdina/hrdinka,
Skaredy zaporfiak a tajomny tulak. Volajme ho Aragorn.
Kto si WKCH zahra, pochopi. Predchadzajuci odstavec
som ukoncil vSehovoriacim naznaCovanim ,ide sa kritizo-
vat® — pribeh medzi nedostatky zaradit nemusime. Ono,
celkova premisa je prijemna, Aragorn a jeho partia divnych
dobrodruhov putuju letom svetom, aby zachranili
princeznu a do toho sa odkryva zopar podstatnych i
nepodstatnych detailov. Principialne je vSetko v poriadku
a ani prostost’ pribehu nijako nekazi celkovy dojem. Avsak,
prvym problémom je prezentacia. Autori totiz zvolili velmi
nevdacny systém strihu a celkového Stylu ,hrania® virtual-
nych postav.

V praxi to vyzera nasledovne: nalet kamery na postavu,
strih, ,princezna neprehovorila uz dlhé roky“, pauza, strih
na inu postavu, ,bodaj by len prehovorila!”. Dialég sa
podobnym spdsobom prestriha az ku koncu a kamera odli-
eta dalej. Obrazovka otemnie, opat sa rozsvieti, ina scéna,
kamera nalet, strih, Cast dialégu, strih, ¢ast dialdgu,
pricom treba dodat, Ze prechody medzi jednotlivymi ve-
tami st neskuto¢ne zdihavé. Clovek by si povedal, Ze je
svedkom dramatického divadla oslavy spanku, ¢o by
samo o sebe nebolo zle, ale v takomto Style hry? Atmos-
fére nepomaha ani prispdsobenie pohybu pier azijskej
verzii, ¢o v kombinacii s anglickym dabingom vyzera
niekedy vtipne a kazi celkovy dojem. Ide vSak o najmensi
zo zadrhelov v otazke prezentacie pribehu. Samozrejme,
nazor na cutscény je Cisto subjektivny a niekomu bude
mozno pouzity Styl vyhovovat — obavam sa v3ak, ze
vacsina bude skér stonat a vyuZzije moznost ich uplne
preskocit. Aby som to celé opatovne zhrnul, pribehové
vsuvky maju nezazivny strih a spracovanie, divné tempo
dabingu a rozhovorov ako takych. Sem tam sa sice najde
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vynimka, ale vo vysledku tieto Casti
viac uspavaju, ako si udrzuju hracovu
pozornost.

Odstranme pribehové vsuvky — os-
tane nam linia hlavnych uloh a nejaké
bo¢né questy. Hlavna Cast sa taha
ruka v ruke s pribehom a prevedie
hraca po obrovskom hernom svete.
Ani tato Cast nie je bez chyb. Jed-
notlivé postavy sa sice mézu naucit
obrovské mnozstvo skillov, realne je
vSak vacsina zbyto€nych a pokojne sa
ich poCet mohol skorigovat na 1/5 —
vysledkom by bol vacsi prehlad a
urcite by vynikla aj variabilita medzi
nimi. Takto WKCH hracovi hned' na
zacCiatku hry hodi na tanieri 20 Utokov,
ktoré su prakticky vSetky totozné a
pouzivat sa bude aj tak 1, maximalne
2-3. ZvySné su jednoducho... zby-
to¢né. Trochu iné je to s magiou, ale
problém zbyto&ného zavalenia hraca
sa nemeni. Co dalej... samotné boje
funguju na principe mixu real-time a
tahového systému. Jednotlivé postavy
mdézu cupitat neobmedzene, ale
vykonavat akcie mozu iba raz za Cas.
Vo vysledku by to nemuselo byt zlé,
lenZe... boje su jednoduché a prak-
ticky staci iba dookola robit to isté, ¢o
samozrejme ,tahova zlozka“ brzdi. V
teoretickej rovine - suboje byvaju
zabavné, pokial su rychle a akéné
(napr. Diablo) alebo vyzaduju urcity
takticky pristup a predstavuju vyzvu.
WKCH je zaseknuty niekde medzi a
rozhodne to nie je ,cool* = strhavame
dalSie body.

Kratka rekapitulacia — zatial to vyzera,
Ze White Knight Chronicles pozostava
zo ,spomalenych®, roztahanych a
divno zostrihanych cutscén, ktoré sa

striedaju s linearnymi, otupujucimi bo-
jovymi Castami. Odvodenie tohto
vysledku je... spravne. Bohuzial,
WKCH jednoducho chyba nejaky as-
pekt, ktory by UuspesSne bojoval s
celkovym stereotypom a
nezazivnostou na kazdom kroku. Ono,
suboje su zabavné tak prvych 10
minut a potom to uz ide s variabilitou
dole vodou... gold farmari sa vSak
poteSia, o ma privadza na myslienku.
Co ak je stereotyp vo White Knight
Chronicles umyselne?! Nuz, farmari
nech si dokola toCia hybridné real-time
suboje s tahovymi prvkami, my ostatni
budeme frflat. Skoda, stagilo tak malo
a bojova c&ast mohla byt ovela
zébavnejsia.

Zaujimavym prvkom vo WKCH je pre-
pojenie online a offline hrania a man-
azment hrd€om vytvorenej postavy.
Totiz, pribeh (offine <&ast) berie
hra¢ovho hrdinu iba ako sucast partie
a nie ako toho ,vyvoleného* (a nie, nie
je to ani Aragorn). Hra umoziuje
prepinat aktivhu postavu a je teda
mozné pobehovat so  svojim
panakom. Zapletka sa vSak to¢i okolo
niekoho iného. Spominané bocné
questy je mozné prechadzat
samostatne (offline) alebo v skupine
(online), pricom hrac ovlada iba svoju
postavu, ktoru si vytvoril. Opat je na
mieste povzdychnutie nad nudnymi
subojmi — s vyborne spracovanou bo-
jovou zloZkou mohol byt tento
online/offline systém vyborne hratelny
a zabavny — nehovoriac o ur¢itom tak-
tizovani pri zlepSovani a Specializo-
vani svojej postavy. WKCH nevynika
ani v grafike. T4 je sice roztomila, svo-
jou kvalitou vS8ak spada do priemeru a
po grafickych orgiach v God of War 3

tro8ku zarazi. Rozdielny pohyb pier a
hovoreného slova som uz kritizoval a
to viacmenej pokryva technicku zloZku
ako celok.

Titul White Knight Chronicles sklamal
vo viacerych smeroch — jednoduchy,
rozpravkovy pribeh je degradovany
Zlou prezentaciou, boje su stereotypné
a nudné.... hre ako celku chyba viac
Zivota, nejaky Smrnc, ktory by hraca
udrzal v neustalom strehu a neuspaval
ho. Prepojenie online a offline zloZzky
je zaujimavé, rovnako aj RPG systém
nie je na zahodenie, hoci urcité Upravy
(najma zniZenie nezmyselného poctu
skillov!) by sa skuto&ne hodili. Kam
teda WKCH zapada? Od Sedej diery
priemeru ho zachrafiuje iba online
rezim a niekolko drobnych detailov.
Uvidime, €i sa do¢kame pokracovania,
pokial ano — snad’ sa autori poucia zo
svojich chyb. Dovtedy neostava ni¢
iné, ako si zapnut iné JRPG... Final
Fantasy XIII je kone¢ne tu!

Platforma: PS3 -

Vyrobca: Level-5
Distributor: SCE3
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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Dragon Age: Prameny

Procitnuti
Platforma: PC Autor: Michal "MickTheMage Nemec

DLC sa nam mnozia ako huby po dazdi. Hra, ktora
také cosi nema, akoby ani neexistovala. LenZze ¢o my,
ludia zo starych cias, ktori maju radost’ z kazdého
klasického datadisku, kazdej novej krabicky? Nam v
poslednej dobe Stastena nepraje, avsak i v za-
prSsanom pocasi obc¢as vylezie SInko. Zhruba pol roka
po vydani Dragon Age: Origins (pre ¢esky hovo-
riacich Prameny ;-), vychadza velky datadisk. Prva a
zasadna otazka, dostoji povesti svojej materskej hry?

Koniec predchadzajuceho dobrodruzstva mal priniest
pokojné €asy do Fereldenu. Arcidémon bol porazeny, hrdi-
novia si uzivaju svoje svetlé chvile slavy — teda pokial' uz
neodpocCivaju v pokoji privoniavac k fialkam zospodu.
Hrozba, ktoru predstavovali ,darkspawn® je zazehnana,
krajina méze odpocivat do prichodu dalSej pohromy.
Lenze Cosi sa pokazilo, tito nasi oblubeni splodenci tem-
noty akosi nezaliezaju do podzemia, prave naopak behaju
si po svete, Zeru Co sa da, vrazdia kde sa da a akoby to
nestacilo, niektori z nich sa podla vSetkého naucili aj
rozpravat. Aby to nestacilo, napadnu a na kusy rozoberu
aj pevnost, ktora mala byt pridelena Sedym strazcom.
Samozrejme, medzi momentalnymi obyvatelmi nie je nikto
schopny, takze takmer vSetci do jedného padnu. Zas os-
tava len jeden velitel Sedych strazcov — vy.

Kdesi daleko sa blyska, budeme sa bratia musiet vz-
chopit, aby nas bolo viac. | ked tentoraz na menSom
Uuzemi. Kym v pévodnom Dragon Age to bol takmer cely
Ferelden, tentoraz je to len menSi Arling — teda va$a
pevnost a jej blizke okolie s jednym mesteCkom. Lokacie
su stale svojou stavbou primarne linearne, ziadne prek-
vapenie sa nekond, av8ak rozpravanie pribehu tak pekne
odsypa a neustale mate pocit, Ze sa €osi deje. Poliatocné
ulohy sa v3ak daju riesit v fubovolnom poradi, i ked pri
jednej strihovej scéne som mal pocit, Ze to autori trochu
nepodchytili — tvarili sa tam, akoby to bolo prvy raz, ¢o som
im nakopal zadky, pritom sme uz davno mali tu Cest.

Pevnost tiez nie je len tak pre okrasu, aby vas poddany
lud videl, ze na to mate. Pevnost je hlavne pevnost, Cize
mala by €osi chranit a mdzete na to vsadit svoje celoZiv-
otné Uspory, Ze v hre urcite zohra svoju Ulohu. Manazment
pevnosti nie je mozno tak rozsiahli ako v druhom Never-
winter Nights, avSak tiez su s nim spojené urcité neskorsie
vyhody. Dostanete rad uloh, ktoré treba splinit a v zavere
vam to méze velmi pomdct. Ak by som to mal pripodobnit
k nie€omu znamejSiemu a CerstvejSiemu (i ked kto nehral
druhy Neverwinter Nights urobil velku chybu — avSak lepsi
je rozhodne jeho prvy datadisk), tak vasa pevnost' je tu
ako Normandy v Mass Effecte 2 — ako sa o fiu budete
starat, tak vam to v rozhodujucich chvilach oplati. Rov-
nako ako vaSe rozhodnutia. Tie sice nemaju vo vacésine
i pripadov taku silnu vahu, avsak isty ¢as pred koncom hry
pride jedno zasadné, ktoré ovplyvni nasledujuce udalosti.

Bioware hry poslednej viny stali velkou ¢astou na zauiji-
mavych postavach vasich spolo¢nikov. A tu sa dostavame
k miernemu sklamaniu z datadisku, spoloc¢nici su sice fajn,
ale tak akosi, €osi im chyba. Jednoznacne tak z celej Skaly
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spolocnikov vy¢nieva Oghren. Tento,
miestami az vulgarny, trpaslik dokaze
okorenit Zivot Sedého straZcu neu-
veritelnym  mnozZstvom  vtipnych
poznamok a postrehov zo sveta okolo
vas. Nuz a ostatni, ti to akosi prijemne
doplAuju, avSak nijako vynimoc¢ne
nevycCnievaju — skér by sa dalo
povedat, Ze charaktery vaSich
spolo€nikov su v datadisku akési
plochSie. Pribeh sa tak ruti bez prob-
[émov ku koncu (hra je o nieco
jednoduchs$ia ako pévodny Origins),
hra vam prakticky nehadze pod nohy
Ziadne prekazky. Teda az na tie tech-
nického razu. Bohuzial sa nam ich tu
par zislo — ob&as si hra spadne, resp.
vytuhne pri nacitavani dal$ej lokacie,
malé problémy mala i so samotnou in-
Stalaciou, &i spravnym importnom
postavy.

Pri zavereCnom zhodnoteni vSak
mame maly problém. Ak by som bral
do vSeobecného pohladu na hru SirSie
suvislosti, a teda postavil by som tento
datadisk vocli datadiskom k inym
CRPG hram, musel by pridavok k
Dragon Age tvrdo narazit. Nemusim

ist ani prili§ do minulosti, uz len pre
existenciu takého skvostného diela
ako je Mask of the Betrayer, datadisk
uz k spominanému Neverwinter
Nights 2, ktory ur€ite nemal také poz-
itivne zazemie a finanéné zabezpece-

MotB

pribeh, ktory pre hraa predstavuje
vyzvu. Oproti nemu je Dragon Age:
Procitnuti komeréna jednohubka,
ktora na chvilu zasyti vas hlad po
svete Dragon Age, ale nema v sebe zZi-
adnu hibku. Ak vSak budem na
datadisk pozerat ako na samostatne
stojaci produkt, ktorého ulohou je na
¢as ma zabavit, ponuknut’ mi istu kval-
itu zazitku a navratu do sveta
vytvoreného Bioware, potom je Proc-
ithuti kus dobre odvedenej prace,
ktora plni svoju ulohu na vybornu.

Platformy: PC,PS3,X360
Vyrobca: Bioware
Distributor: EA
Multiplayer: i
Lokalizacia:
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Warhammer 40 000: Dawn of War Il

Chaos Rising

| Platforma:PC Autor: Richard *gulath” Bojni¢an
Blood Ravens je asi najzahadnejSia kapitula vo svete
Warhammer 40k. Jedina ktora nepozna svojho pri-
marchu, jedina, ktora nepozna svoju histériu a podla
vSetkych naznakov to nie je nahoda, ale zamer. V pod-
state skutocne jediny, kto zhliadol dokumenty o
poévode Blood Ravens je kapitan Thule, a hned’ po ich
= precitani ich znicil. No uznajte, s tol’kymi jedinecnymi
. prvkami, mohla sa hra z prostredia Warhammer 40K
upriamit’ na inu kapitulu?

V podstate... Mohla, ale je dobre Ze tak neurobila.
Datadisk Chaos Rising nam prinasa dalSiu porciu stratégie
pod taktovkou Relic. Ako uz naznacuje samotny nazov,
tentokrat sa udatni marifaci postavia priamo hrozbe a
lakaniu chaosu. Ak ste sa pripravovali na to, Zze tentokrat
sa obleCieme do slusivej Cierno — zlatej farby a budeme
obetovat' peSiakov aby sme ziskali nové démonické
schopnosti, chyba... Stale budeme poctivo ¢erveni a §irit
vieru v imperatora.

PreSlo par rokov, ¢o bola zahnana hrozba Tyranidov zo
sektoru v ktorom Blood Ravens verbuju novych rekratov.
Na zaciatku prichadzame aby sme preskumali ako je
mozné, Ze sa z povrchu planéty, ktora bola desiatky rokov
stratena vo warpe ozyva volanie o pomoc, ktoré je
vysielané na kanaloch Blood Ravens. Zistime, Ze na
planéte sa nachadzaju bojovnici chaosu a je teda uplne
jasné, Zze bude naSou povinnostou zachranit nie len jej
obyvatelov, ale cely sektor pred novym ohrozenim. Chaos
Rising pokracuje v hre tam kde skongil Dawn of War Il. Ak
mame ulozeny save z predchadzajucej hry, méZeme si im-
portovat pévodné postavy. Ak nie, tak dostaneme pred-
definované charaktery na LVL 17 a m6zeme hrat. Kedze
som reinstaloval pocita¢ ked priSlo windows 7, Zial save
som nemal. Zamrzi, Ze napriek tomu, Ze hra je napojena
na Steam a eSte aj na Microsoft Live, nikde nebola
ulozena informacia o charakteroch, aby sa automaticky
naditala odtial. Clovek by &akal od tvorcov viac v tejto
oblasti. Hra neprinasa nijaké zavratné zmeny. Prinasa len
novych nepriatelov a novy pribeh ktory sa odohrava na
pozadi celej hry. Hra sa stala aj linearnejSou a v podstate
sa daju prejst naozaj vSetky misie a nebudeme nikde
postaveni pred otazku, ktoru z dvoch misii spravit' a ktoru
nechat tak.

Novym prvkom v hre je Chaos. V pripade multiplay hry sa
“. jedna o kvazi komplet novu rasu, ktora je v3ak dost
podobna pévodnym marifiakom a $tyl hry nie je nijako ex-
trémne odliSny od hry za Blood Ravens. V pripade single
play hry je Chaos prvok, ktory “vabi” cisarovych vojakov
na svoju stranu. Zial tento prvok nie je prili§ dotiahnuty do
konca a to vabenie spociva skér v tom, Ze nesplnenie
niektorych uloh v misii posunie nase jednotky blizSie ku
chaosu. Teda inak povedané, ak nevieme hrat a splnit
ulohy, marinaci sa priklonia ku warpu. V praxi to znamena,
Ze sa trochu pozmenia ich schopnosti (stanu sa silnejSie),
budu méct nostit brnenia, ktoré su nakazené warpom a aj
ich hlasky sa stanu ovela drsnejSie. Inak povedané, ak ste
odchovanec Warhammer 40k ako ja, a viete, Ze Ziadny
spravny space marine by sa nedal ku chaosu, budete mat’
hru tazSiu. Ale zase na konci ten skvely pocit z dobre
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odvedenej prace v mene cisara. Bud
ako bud, ten chaos sa mohol asi za-
komponovat inym spdsobom, aby
bolo narocnejSie mu nepodlahnut a
zase odmena za to, Zze zostaneme
verni mohla byt vysSia. Toto vyzera,
ako keby v Relicu bol niekto, koho
chaos zlakal a teraz sa snazi nalomit
nas, aby sme sa pridali na nespravnu
stranu. Nie, to sa nikdy nestane.

Po grafickej stranke, okrem novych
jednotiek nenastali v podstate ziadne
zmeny. Prostredie pévodnych planét
je takmer zhodné, akurat pribudla
jedna planéta, ktora je cela ladova.
Suboje na obrazovke stale vyzeraju
skvelo, epicky a krvavo. Ja som si uzi-
val kazdy suboj na obrazovke.

Pri zvukovej stranke sa musim trochu
pristavit. Postavy su stale nadabo-
vané skvelo, ako to bolo aj v pred-
chadzajucej Casti, ale zvukova kvalita
sa trochu upravila. Zvuky maju ovela
viac basov a aj v obrazovke kde sa
preberaju ¢asti misie pred jej zacatim
som postrehol zmeny v intenzite
vyslovovanych viet. Neviem ¢&i su zle

nahrané, alebo sa hra rozhodla, ze
som sa pohol od hovoriaceho dalej a
preto musi stimit to ¢o hovori, ale
zamrzi to...

Kazdopadne sa vSak jedna o skvelu
hru, ktoru sa oplati zahrat’ uz len kvoli
pribehu, ktory je tentokrat podla mna
vernejSi svetu 40k ako predchadza-
juci. Hra je linearnejSia, ale neubera jej
to na kvalite, prave naopak pridava na
zabave a na tych orgiach zabijania ¢o
sa odohravaju na obrazovke. V pod-
state zamrzi asi naozaj len ta znizena
kvalita zvuku... Vrelo odporu¢am.
Pozitivom je aj fakt, Zze datadisk je
hratefny samostatne.

yro bca:

0
Vultiplayer:
okalizacia:
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Aliens vs. Predator
Platforma: PS3  Autor: Roman "JC" Kadlec

Derby ako sa patri! Slovensko vs. Cesko. Real Madrid
vs. Barcelona. Inter vs. AC. Alebo v aktualnom pri-
pade — Aliens vs. Predator. Namiesto ihriska je k dis-
pozicii cela planéta a v ulohe rozhodcu sa predstavi
¢lovek, ktory bude samotné dianie zapasu viac ov-
plyviovat, ako by sa patrilo. Samozrejme, zaleZi na
samotnom hracovi, ako sa k celému konfliktu postavi
a kto dostane ¢ervenu kartu...

Aliens vs. Predator sa vracia na obrazovky monitorov a
televizorov po dlhych 10 rokoch. Odvtedy sa toho vela udi-
alo — stali sme sa majstrami sveta v hokeji, dockali sme
sa nadvlady sveta pod menom World of WarCraft, vys-
triedali sme si Dzurindu za Fica a hlavne sme privitali PS3
a Xbox 360. Prave na tychto konzolach (a samozrejme aj
na PC) sa znovu oziveny votrelec predstavuje a dufa v
doveru hracov. Pri pohlade na predajné Cisla, ktoré sa ob-
javili hned po uvedeni na trh (chvalil sa aj lokalny distribu-
tor CD Projekt) mozno povedat, Ze znacka je stale
dostatoCne silna, aby porazila aj nedostatky v samotnom
spracovani. M& vbbec tato recenzia teda zmysel? Urcite,
minimalne pre tych, ktori stale vyCkavaju s kupou, alebo
aj pre nespokojnych ,uz vlastnikov®, aby si nabuduce

"8 preditali recenziu na nasom webe ;). Prejdime v8ak k

| samotne;j hre.

Mnozstvo podstatnych informacii sme uz spomenuli v
prvych dojmoch z hrania, pricom v ramci rekapitulacie sa
objavia aj v recenzii. V pripade recenzovanej PS3 verzie
sa preview verzia liSila iba minimalne oproti review verzii
a mnozZstvo veci ostalo bezo zmeny. Ci uz je to ovladanie
a hratelnost alebo technické spracovanie, vSetky tieto
parametre sa prakticky vobec nezmenili. Votrelec stale p6-
sobi chaoticky, vojak je stale rovnaky strachopud a preda-
tor je... predator. Na Chucka Norrisa v8ak stale nema, ¢o
je na druhej strane hodnotny navrh na Stvrtu kampan (v
pripade dalSieho pokraCovania) o tom, ako Chuck na van-
drovku Siel a po ceste hlavy a trofeje zbieral. V aktualnom
dobrodruZstve sa vS8ak musime zaobist bez Chucka alebo
akychkolvek inych superhrdinov, ktori by ukazali fudstvo
v lepSom svetle... stale sme totizto na konci pomyselného
potravového retazca.

Zapletka nového Aliens vs. Predator sa odohrava na
tajomnej planéte, kde ludia prejavuju svoju zvedavost
pestovanim votrelcov. Akokolvek to znie divne, tato zaluba
je menej narona ako napr. pestovanie nejakych rastlin.
Staci najst’ nejaké nepotrebné telo (dobrovolne nasilu) a
™ o vSetko ostatné sa uz postara samotny votrelec. Ludstvo
uz mnohokrat doplatilo na svoju zvedavost (,Co sa stane,
ked stréim prsty do zastrCky?“ alebo ,jééj aky pekny pitbul,
mdbzem vyskusat' &i nekuse?*), ale zistovanie, Ci sa podari
urobit’ z votrelca domaceho mazli¢cka skuto¢ne presahuje
hranice beznej sutaznej kategorie. [SPOILER ALERT]
Nepodari! [/SPOILER ALERT]. Zakladnu premisu teda
mame danu — votrelec uteCie z klietky a rozputa peklo.
Ludia maju s peklom problémy = na scéne sa objavia vo-
jaci. Toto divadlo si samozrejme nemd0ze nechat ujst ani
predator = mame tretieho do party.

Kto hral povodného Aliens vs. Predator (2000) bude v
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novom AvP ako doma. UrCité veci sa
zmenili, ale podstata herného systému
ostava zachovana — votrelec je rychly
a agilny, vojak ma znepokojujuci radar,
ktory stale pipa a predator je pan s
velkym P. Je to jednoducho lovec ako
sa patri, pre ktorého su hlavy a iné tro-
feje rovnako dbélezité, ako achieve-
menty pre majitefov Xbox 360 (tych
zopar ignorantov, ktorych achieve-
menty nezaujimaji, nepocitam).
Samotna hratelnost’ je zavisla na vy-
baveni a moznostiach jednotlivych
ras, ale vo vysledku sa toho vela nez-
menilo, aZz na par detailov — votrelec
sa zda byt trodku chaotickejsi, vojak
zo zaciatku az prili§ moc beha z mi-
esta A na miesto B a predator je stéle
s velkym P. Mimochodom, na$ vojak
zelend€ musel dostat vycvik od
samotného Chucka, nakolko najucin-
nejSou stratégiou v boji s votrelcom je
uder pazbou (votrelec sa zruti na zem)
a nasledne bezproblémové dokonce-
nie suboja. Clovek by si pomyslel, Zze
v takej blizkosti uz bude vojakova
hlava na polceste k votrelcovi...

Ako sme uz spominali v preview —
votrelcova kamparn je zabavna a dy-
namicka. Vyzaduje ur€itu Sikovnost s
ovladanim, nakolko sa da velmi rychlo
stratit pojem o svetovych stranach.
Taktiez je potrebny opatrny pristup —
alieni su vybaveni iba pazurmi a
chvostom, vdaka ¢omu su primarne
odkazani na boj nablizko a vyuzivanie
momentu prekvapenia. Predator je
univerzalnym nicitelom najma vdaka
jeho arzenalu, ktory mu umoziuje
velku silu v boji nablizko aj pomocou
réznych Specialnych zbrani. Kamparn
za predatora (podobne ako v pripade
pévodného AvP) mozno charakterizo-

ako

vat
hraCom. Naopak, najtazsia cesta ¢aka
vojaka, ktorého hratelnost sa zarover
najviac bliZi ku klasickym FPS. Okrem
klasickych zbrani je vybaveny aj
spomenutym radarom, hoci ten vo

najpristupnejsiu

novym

vysledku viac znervézhiuje ako
pomaha. Neustale pipanie indikujuce
pohyb a nervdzne poskulovanie do-
prava a dofava v roku 2000 vyborne
dokreslovali atmosféru, teraz to v8ak
uz natolko presvedcivo neplati. Koho
vinit? Grafiku, dizajn urovni alebo ab-
senciu napadov? Mimochodom,
v3etky kampane sa odohravaju na tej
istej planéte a hradi si tak niekedy pre-
behnu rovnaké priestory z pohladu
inej strany. Propagovana dizka 15
hodin sa vo vysledku scvrkla na ne-
jakych 10 hodin, pri€¢om samozrejme
zalezi od nastavenia obtiaznosti a
Stylu hrania, resp. zbierania/nezbiera-
nia roztrusenych predmetov. Hernu
dobu je mozné natiahnut pomocou
multiplayeru — k dispozicii je kooper-
ativny survival mod alebo varianty
deathmatchu a nadvlady. Hra pre viac-
erych hracov ponuka iny zazitok ako
kamparn pre jedného hraca a nie je to
dané iba rozdielnym hernym mecha-
nizmom. Urcitych zmien a ,tvikov“ sa
dockal aj balans jednotlivych ras a
podfa niektorych hracov je v multiplay-
eri najlepsi votrelec.

Technické spracovanie je kapitola
sama o sebe, ktora predstavuje
Achillovu patu nového AvP. K dis-
pozicii sme mali review verziu pre
PS3, ale Ciastotne sme otestovali aj
PC verziu — vysledok? PC verzia vyz-
era krajSie, ale k dokonalosti ma
daleko. AvP vyuziva iba jedno jadro,
¢o je v dnednej dobe trochu zaostalé,

ma prehnané naroky na grafiku, ktoré
nezodpovedaju prezentovanej kvalite
a vo vysledku..... sa ni¢ nezmenilo, iba
narastli naroky na volné miesto o
15GB. Samozrejme, ftrochu pre-
haname, ale v podstate je to tak. PS3
verzia tieto problémy (logicky) nema,
trpi vSak horSou grafikou, ktora v
porovnani s Uncharted 2 alebo God of
War 3 p6sobi nekvalitne.

Novy Aliens vs. Predator vo vysledku
dosahuje status nadpriemeru. Znacka
neprinasa ni¢ nové (€o by samo o
sebe nemusela byt chyba), ale
samotna prezentacia — ¢i uz z tech-
nického hladiska, alebo pohladu na
hratelnost, neponuka ni¢ uzasné, ¢o
by nutilo hraca pokracovat. Milovnici
starSich AvP hier mozno budu spoko-
jni, ale nahodni okoloiduci na zadok
padat nebudu. Aliens vs. Predator
(2010) pobavil, ale z tohto nametu sa
dalo dostat ovela viac. Overené herné
principy vzdy jedine¢nost’ nezarucia -
AVP doplatil na slabsi dizajn urovni a
horsiu optimalizaciu (PC verzia) resp.
grafiku (PS3 verzia).

Platformy: PC,PS3,X360
Vyrobca: Rebellion
Distributor: SEGA
Multiplayer: ano
Lokalizacia:
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vancouver

Vancouver 2010
Platforma:PC ~ Autor: Juraj "Duri" Dolniak

Konecne sa poriadne vyspime! NajprestiznejSia Spor-
tova udalost’ tohto roka, 21. ro¢nik zimnych olympi-
jskych hier vo Vancouveri, sa po vycéerpavajucich 2
tyZzdrioch opét odmlicala na nasledujtce 4 roky. At-
mosféru olympiady sa snazila zachytit aj
rovnomenna videohra z dielni Eurocomu pod hlav-
i¢kou vydavatel'ského velikana, Segy. Herné prevede-

" nie bohuzial' prichddza s odvekym syndrémom

»,pokaslanej PC verzie®“, ktora tentoraz prerastla do
katastrofalnych rozmerov.

Co vam napadne pod slovnym spojenim - $portova hra na
PC? Niekto je hrozou bez seba, iny sa z celého hrdla

' smeje a podaktory place. V suvislosti s pocitacovou

verziou Vancouveru 2010 sa v8etky vymenované dojmy
skibia do jedného a pripravia pre vas dokonale rozporu-
plny z&Zitok. Sega zacala o titule basnit davno pred zaha-
jenim prvého preteku v behu na lyZiach, prvého hodeného
buly, proste pred samotnym zaciatkom zimnej olympiady.

- Povabna grafika, ktora hranicila medzi oldgen a nextgen

enginom, nas vcelku poteSila takisto ako mnozstvo pre
ZOH charakteristickych Sportov. Nase Zaludky, laéné po
skuto¢ne vydarenom Sportovom titule sa ale ani tentoraz
dosyta nenaplnia. Usmev, ktory nam vy&arovalo vizuélne
spracovanie dokonale kompenzovalo ovladanie a celkova
frustracia.

Vancouver 2010 uspeSne vzdoruje zabave a hra toto
slovi¢ko snad ani nepozna. No dobre, priznavam, ze prvé
zapnutie ktoréhokolvek Sportu ma este ako tak bavilo,
lenZe po extrémne kratkom Case nastupil stereotyp a ja
som si uz len buchal hlavu o stdl a pytal sa sdm seba, ako
mdbze niekto za tento produkt pytat’ takmer Styridsat’ eur
(¢o sa samozrejme odzrkadli aj na predajoch)! Ak si
chcete oddychnut a vypnut na niekolko hodin mozog, tak
Vancouver 2010 vam veru neodporu¢am. Budete frus-
trovany snad pri kazdej discipline. Vyzera to na zlatu
medailu a vtom vas o jednu stotinu sekundy niekto pred-
behne, alebo vyletite z drdhy? Momenty na zaplakanie.
Co ma ale privadzalo do Uplného $ialenstva, bolo ovla-
danie. Cakate jednoducht a znamu kombinaciu $ipok?
Omyl! Niekto tu zrejme pocital s tym, Ze kazdy z hraov
ma v Supliku odloZzeny xboxovy gamepad pre Windows,
vSakZe. A tak mi robilo problém prejst uz len ivodnu obra-
zovku a o hrani ani nehovoriac! Moja prva cesta teda
viedla do nastaveni klavesnice, kam som sa taktiezZ horko
tazko ,domackal®. Prejdime na ovladanie samotnych Spor-
tov. KedZe je primarne nastavené pre gamepady, ukazo-
vatele zobrazuju Cisto xboxové tlacidla a pre laika z toho
vznikne akurat Uplny chaos. Ukazuje ,A" a popritom treba
stlacat ,Enter! BoZe dobry! Stretneme sa ale aj s discipli-
nami, kde je prakticky nevyhnutné neustale stlacat dany
klaves. Nie drzat, ale dokola dor tukat! Pred hranim Van-
couveru 2010 si dobre rozmyslite, na akom ovladaci
budete hrat, pretoZze na klavesnici si doslova vylamete
prsty. Nakoniec som si do ruk gamepad vzal, ale budis,
tlagidlo Sprintu mi samozrejme nefungovalo...

Hra je presny opak vSetkych NHL hier na PC platforme.

Zatial €o ony mali obrovské rezervy v grafickom spracov-
ani a engine sa v podstate vobec nemenil najmenej 5
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rokov, pocin Eurocomu v sebe ukryva
vizualizaciu ako najvacsie plus.
Okolité objekty ako stromy, oblaky ci
zasnezené kopce v dialke pdsobia
skuto€nym dojmom. To isté plati aj o
postavach, na ich tvarach sa daju
zretelne rozoznat' pocity radosti, alebo
naopak smutku. Realistickost dopifia
vydareny motion blur, ktory sa auto-
maticky spusti po doviSeni danej
rychlosti, €& uz pri lyZovani, alebo
sankovani. Podobnym znakom s NHL
sériou je aj rockova hudba znejuca v
pozadi, ktora dodava pretekom priam
vrazedné tempo (ale naCo je nam
tempo, ked sa aj tak vykotime na tak-
mer kazdom druhom metre). Autori sa
nou doslova pysia a veru nie je sa
zaco hanbit, aj ked ide o prevazne
.,garazové“ alebo menej zname
kapely. Opak s NHL-kom vidime v
prisernej nude a otrasnym ovladanim,
ktoré som rozoberal vy$Sie. Americka
hokejova liga sa popri Vancouveru javi
ako absolutny boh Sportového Zanru.
Za mierne spestrenie nudného zazitku
povazujem moznost hrania danej dis-
cipliny pre dvoch hracov na jednom
pocitaci (obrazovka sa rozpoli), resp.
hrat’ po internete €i miestnej sieti.

Pozrime sa na zubok disciplinam a
dalSim nedostatkom, ktoré hraca
znechutia a odradia od hrania. Ak
hladate po internete zoznam Sportov-
cov, ktori sa v hre ukazu, vasSe snaze-
nie je marne. Sega totiz nedostala
prava zverejnit skuto¢né mena
reprezentantov a tak sa docCkate len
hlupeho oznacenia typu: ,CPU CAN*
(pre oznacenie kanadského Spor-
tovca). Co ma prekvapilo este va&smi,

bol pocet Statov. Heh, s absenciou
Slovenska v pocitacovych hrach sme
sa uz zmierili, ale aby z 90 Statov
sveta pouzili tvorcovia ani nie
polovicu?! Moje testovanie teda spre-
vadzalo prekvapenie za prekvapenim,
ale to stale nie je vsetko. Sportov
pouzitych v hre je ako Safranu.
Najdeme tu priblizne Sest disciplin (!)
rozdelenych do skupin — muzi a Zeny.
Mame tu napr. obri slalom, Super-G,
preteky v kor€ulovani, volny $tyl, v
ktorom predvadzate rézne krkolomné
kusky (ak sa ich vobec naucite ovla-
dat), skeleton, dvojbob, sankovanie, €i
snowboard. Narodny kanadsky Sport,
hokej, chyba, taktieZ biatlon alebo kra-
sokorculovanie si tu nenasli miesto.

Boj o zlaté medaily sa pre tento rok
definitivne skoncil. Mame tu vysledok,
ktory autorov sice zarmuti, ale ich pro-
dukt si viac jednoducho nezasluzi. Ak
sa poshazia o Styri roky, pripravia pre
nas viac $portov, lepSiu ovladatelnost
a najma viac zabavy, pdjdem s hod-
notenim podstatne vyssie. Ci je ale v
plane pripadné Sochi 2014, zatial
neviem, no nebranim sa mu. Nech
v8ak splni nase tuzby a o€akavania.

PC| -

|Platforma:

[Vyrobca: Eurocom| S
[Distribator: SEGA|| %
[Multiplayer: ano||
[Lokalizacia: nie| ....*: -

ht

WWW.HRAJMOBIL.SK 29



Snake It! 3D
Platforma: SEC510  Autor: Roman "JC" Kadlec

Hadajte kto je spédt’? Trochu vam pomézem — je to na-
jvédcsia ikona mobilnych hier, ktora dlhodobo patrila
medzi najpopuldrnejsie aplikdcie na telefonoch
Nokia. Samozrejme, mam na mysli nesmrtelného
hada, ktory nds opdt’ navstivil v zna¢ne vynovenom
trojrozmernom kabatiku a s novymi prvkami v rukave.

Bez nejakého zbyto¢ného zdrzovania mozno Snake It! 3D
popisat ako mix starého dobrého hada s primesou Zumy.
Totiz, v hernej zahradke, kde sa hadik vyprahlo plazi, sa
nachadza mnozstvo guli¢iek — to nie je ni¢ nové. Gulky
papal aj stary had este v Ciernobielom prevedeni. Fareb-
nost nového Snakea je vSak vyborne vyuzita a tak su jed-
notlivé gulky réznofarebné, ¢omu je prispbsobena aj
samotny systém hratelnosti. Spominana Zuma sa hlasi k
slovu a hracovou ulohou je pojedat gulicky tej istej farby.
Nikto samozrejme nezakazuje pojedat vSetky gulky rad
za radom, podstata hry je vS§ak postavena na ziskavani
bodov a tie je prave mozné zbierat tvorenim jednofarebne;j
linie. Vplyv na hratelnost je zrejmy — hadik sa musi vy-
hybat nielen sebe a hraniciam hernej plochy, ale aj
gulickam inej farby, aki momentalne poziera. Pokial sa
nahodou omylom podari zjest inu farbu — ni¢ sa nedeje,
zivot pokracuje dalej, hracovi sa pripiSu body podla
velkosti hada, ktory sa opat scvrkne na minimum a lov na
gulicky sa zacCne odznova. A takto stale dookola, az
dokedy sa had nezrazi s plotom zahradky alebo sam so
sebou. Pociatocnu chytlavost po Case vystrieda stereotyp
a celkové vyuzitie sa posunie do roviny zabijania kratSich
prestavok, na ¢o je pravdepodobne Snake It! 3D primarne
uréeny. Niektori hrac¢i ohrni nosom (ti uz ani Java hry
nehraju), ale nenarocni jedinci mézu byt pozitivhe prek-
vapeni.

[Tl TiHE

- L

TETEL BUOEELY 1L3WQ

THE BERT BRIELT bad

Ako som uz spominal, pridanie novych prvkov nie je jedi-
nou inovaciou v porovnani so starym hadom. 3D kabatik
posobi Ciastocne rozporuplne. Na jednej strane grafika
nevyzera nijako vynimoc¢ne (da sa vbbec nieco graficky
vynimo¢né Cakat od Javy?) a na strane druhej - treti
rozmer hratelnost nijako nezlepSuje. Prehlad si mozete
spravit sami z obrazkov v galérii k ¢lanku. Stale je to stary
dobry had a s vy$Sie uvedenymi zmenami mohol rovnako
dobre fungovat aj v 2D. Nehovoriac o tom, Zze na niek-
torych slabSich modeloch mézu tri rozmery spdésobovat
problém s ,utiahnutim® hry. Pri testovani sme pouzili SE
C510 a sice sa vsetko pekne hybalo, bolo citit' urcité ,lagy*
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v ovladani. Az na tento mensi problém bol ale Snake It!
3D z technického hladiska bezchybny. Hra taktiez
umoznuje upload vysledkov do internetového rebricka a
tym znacne zvySuje superenie hracov medzi sebou.

Snake It! 3D je vo vysledku vydarenou variaciou znameho
hadika. Svojim nenaroCnym pristupom a chytlavostou si
ur€ite najde publikum — zna¢na cast bude urcite
pochadzat zo skupiny milovnikov pévodného hada. Mi-
mochodom, hra nie je u nas oficialne distribuovana, ale je
mozne si ju stiahnut zadarmo z wap obchodu distributora.
Stiahnuta verzia predstavuje demoverziu a v pripade zau-
jmu je mozne odomknut plnu verziu za $2,99.

|Platforma: Java| -

[Vyrobca: Dynamic Pixels|
|Distributor: |
[Multiplayer: |
|[Lokalizacia: |

Echoshift

V hre Echochrome sme sa stali panmi priestoru,
dokazali sme si ho upravit’ podla potrieb a to ¢o bolo
zdanlivo nemozné bolo pre nds hrackou. Pani a damy
v PSP vSak nezaspali na vavrinoch, Studio ARTOON
nam prinasa nezavislé pokracovanie, akurat Ze tu sa
stdvame panmi ¢asu...

Cieflom hry Echoshift je dostat sa od jednych dveri ku
druhym. Poviete si jednoduchy princip, realne sa na tom
kfudne da postavit’ aj celove€erny film. Napriklad taka
kocka (Cube). Samozrejme, keby sme mali len prejst od
jednych dveri ku druhym nebola by to Ziadna vyzva. Preto
nam to komplikuje hned niekolko prekazok. V prvom rade
Casovy limit. Kazdé dosiahnutie dveri je ¢€asovo
obmedzené a tento limit sa pohybuje od 20 do 50 sekund.
Okrem tohoto nas €akaju rozlicné prekazky. Tie su &i uz v
podobe rozliénych stien alebo medzier v podlahe, ktoré sa
daju upravit. Zvy€ajne je totizto stena zlozena z kociek ne-
jakej farby a niekde v leveli je prepinac, ktory ich spravi
priehfadnymi a potom sa cez ne da prejst. Rovnako ak
mame dieru v podlahe, je oby&ajne vyplnena priehfadnymi
sfarbenymi kockami a po stlaceni prisluSného tlacidla sa
stanu nepriehladnymi a da sa po nich prejst. Obcas je
takéto tlacidlo na zemi a funguje len ked je zatazené. V
hre sa vS§ak nenachadzaju ziadne predmety, ktoré by sme
tam mohli polozit a prave tu prichadzame k €aru tohoto
herného pocinu.

Ako som uz spominal, stavame sa panmi ¢asu. V praxi to
znamena, ze po dovfSeni asového limitu, po€as ktorého
mimochodom nie je mozné postlacat vSetky tlacidla
potrebné na prejdenie cesty sa urobi rewind a za¢iname
znova. AZ na drobny rozdiel, v hre bude s nami aj echo
toho, o sme robili v predchadzajucom pokuse. Cize nase
akcie ktoré sme vykonali, sa vykonaju znova v presne tej
chvili kedy sme ich urobili predtym. Inak povedané,
musime suCasne mysliet vo viacerych ¢asovych rovinach.
Ak stlaCime toto tlacidlo, uvolni sa nam cesta tamto, takze
v tej chvili uz budeme tam, takze sa mdézem pohnut na
toto tlacidlo, to mi zakryje tamtu dieru, hm, asi teraz by



som uz po nej mohol prebehnut ,takze dalej... Hej, znie
to Sialene, ale presne takto budete uvazovat, ak budete
hrat’ Echoshift.

V podstate sa teda jedna o logicku hru, ktora sa tentokrat
zameriava na skvelo zvladnuty time management, pretoZe
musime naplanovat spolupracu svojich odrazov z minu-
losti tak, aby sme sa v kone¢nom désledku naozaj dostali
k vystupnym dveram. Je mijasné Ze to znie Uplne Sialene,
a naozaj sa to tazko predstavuje. Ked som pozeral video
od Sony s reklamou na Echoshift, tak som takisto pozeral
na obrazovku a uvazoval, Ze v podstate staci par takychto
predstav a mézem napisat dal§i necronomicon.
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Graficka stranka hry je jednoducha, ale ucelna. Vsetko je
na prvy pohlad jasné, vieme &o je pevna Cast levelu, ¢o je
prekazka, ¢o dokazeme nejako zmenit, ¢o urlite nie.
Postavicka je uplne rovnaka ako v Echochrome. V tomto
pripade sa v3ak da jednoznacne povedat, Ze plati pravidlo
v jednoduchosti je sila.

Hudba hry sa stale udrzuje v klasickom Style i ked' ten-
tokrat dominuju dychové nastroje ako flauta €i hoboj. Hrou
nas sprevadza aj Zensky hlas, Uplne rovnaky ako v pred-
chadzajucom dieli. Uplne nezugastneny, iba oznamujuci
informacie.

Echoshift je hra, ktora jasne dokazuje, Ze menej moze byt
niekedy viac. Minimalisticka grafika, jednoducha
sprievodna hudba a v podstate jednoducha myslienka
posluzili skvelému napadu a tak sa do naSich mechanik,
alebo pre majitefov novsich konzol — na nase pamatové
média dostava vynimocna logicka hra, ktorej Uspesné ab-
solvovanie by malo byt €astou pohovoru pre kazdého
managera. Ak zvladne time management v tejto hre,
zvladne ho isto aj v realite...

Platforma: PSP
Vyrobca: SCE
Distributor: SCEE
Multiplayer:
Lokalizacia:

echosnifi
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Riddim Ribbon

Tapulous spustili uz pol roka pred vydanim Riddim
Ribbon masivnu kampan aku skvelu hudobnu hru
zase vymysleli. Ked’Ze uz vysla, Gulath sa na nu
samozrejme pozrel a zistil, Ze nie je vSetko zlato ¢o
sa vy... ehm blysti...

Co teda dostaneme za svoje peniaze realne? Podla pred-
stavitelov spolo¢nosti Tapulous, sa nam dostava do ruk
skutoCne originalna a skvela hudobna hra. Okrem toho,
Ze sa prehafame po obrazovke popri tom sa vlastne
hrame na DJa, ktory mixuje dokopy niekolko trackov z ro-
zliénych remixov a priamo svojou hrou tak vytvarame orig-
inalny hudobny mix. Teda aspon to sa tvrdi v prezentacii
z0 septembra minulého roku...

Ako CiastoCny fanusik Tap Tap hier som si teda Riddim
Ribbon kupil. Ved preco nie, slubuje sa kopec zabavy,
video vyzera celkom dobre a zaujimavo, graficky to tiez
pbsobi celkom prijatelne... Nuz, od tej doby zjavne vyvojari
zapracovali na celom koncepte, musi to byt predsa este
lepSie. Takze... Na DJa sa hrame tak, ze prehaname roz-
toCeny zvisly gyroskop po obrazovke tak, aby sa udrzal na
tracku, ktory je znazorneny svetlou iarou. Zaroven zbier-
ame biele guli¢ky, ktoré reprezentuju naozaj neviem co.
Ovladanie je jednoduché, naklananim iPhone vychylime
gyroskop a ten sa poslusne primerane k nakloneniu pre-
sunie na danu stranu. Ked zase telefén vycentrujeme, gy-
roskop sa poctivo vrati do stredu. Okrem tohto sa ob&as
nad drahou zobrazi kruh, ktorym moézeme preskocit
trhnutim telefénu dohora. Podla toho ako sa drzime na
drahe nam hra niektory zo songov, teda presnejSie ten
ktory sme si vybrali. ESte je tu jedna ficurina (slovensky
ekvivalent pre anglické slovi¢ko feature), a tou su ob&asné
rozdvojky na drahe, kde si vzdy vyberieme aky track
chceme zmixovat s tym ktory hra prave teraz.

| GUT TH EEEL NG

N

Ni¢ viac, ni€¢ menej. Ak ste v predchadzajucom odstavci
nasli nejaké pozitiva, je to super, pretoze v podstate uz
mdbzete najst len jedno, ak ste velmi silnymi fanusikmi
Black Eyed Peas. Grafika hry sa liSi od grafiky prezento-
vanej v septembri. Ako som uz pisal hra sa vyvinula a
grafika ako aj uroven efektov je hordia. Je jednoduchsia,
svojim spbésobom menej prehladna a v podstate ni¢im
extra nezaujme. Hudba v hre je dalSia kapitola. K dis-
pozicii mame 4 pesniCky od Black Eyed Peas, a mézeme
si kupit' 2 tracky od Tiesta a jeden od Beniho Benassiho.
Spravne, kupit, kazdy za ,smiednych* 0,79 Eura. Osobne
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nie som fanusikom ani plateného bonusového DLC, ale
dostat do ruk hru, ktorej polovicu obsahu si mézem zahrat’
az ked zaplatim dalSie peniaze je podla mfa nehorazne.

Po dostani sa sem mbézem volne prelozit prezentaciu,
ktorej link je hore do vlastnych slov. Pévodne sme
okopirovali Guitar Hero a spravili z toho Tap Tap Dance na
iPhone. Bol to uspesny koncept na ktorom sme zarobili
vela pefnazi aj vdaka tomu, Ze sme tam predavali dalSie
skladby na hranie. KedZe si myslime, Ze ste banda idiotov
a date nam este viac penazi, urobili sme Riddim Ribbon a
Cakame Ze si ho kupite...

Hra samotna, ako aj nizky pocCet pesniciek pomerne rychlo
omrzi. VysSia obtiaznost spocivajuca vo viac pokrivenej
trase, sprisnenej penalizacii pri jej opusteni a vy§Som
pocte zberatelnych guli€iek zrovna tiez hre na zabavosti
neprida. Celkovo teda hra velmi rychlo upadne do stereo-
typu, nudy a zabudnutia. Ak to zhrnieme, grafika ni¢im
neoslini, hudba, pokial nie ste Black Eyed Peas
fanusikovia tiez nie, a samotny herny mechanizmus a jeho
prevedenie takisto neprinasa ni¢ zaujimavé. Natiska sa
teda otazka preco vlastne takuto hru hrat, a odpoved na
fiu som zatial nenasiel. Jediné ¢o mézem urobit je varovat’
ostatnych touto recenziou...

Platforma: iPhone/ iPod Touch-

Vyrobca: Tapulous
Distributor: Apple/Tapulous
Multiplayer:
Lokalizacia:

N.O.V.A.

Na svete je dalsi hit od Gameloftu. Nie, Ze by to
niekoho prekvapovalo — tdto firma ma jednoducho
monopol v kategorii kvalitnych hier. Preto aj tento
uvod recenzie, ktory v podstate vyzradza vSetko pod-
statné...

Gameloft dokazal svoju schopnost produkovat’ kvalitné
strielacky uz davno — okrem inych FPS hier si ziskal pri-
azen a penazenky hraov najma titulom Modern Combat:
Sandstorm, z ktorého bol velmi nadSeny aj ctihodny pan
Séfredaktor tohto portalu (snad mi to oslovenie nezedituje
:) no dobre teda pozn. DKF :). N.O.V.A. je v mnohych ve-
ciach Sandstormu podobna, v otazke kvality su to prak-
ticky dvojicky — obe hry patria medzi to najlepsie, ¢o je
mozné na poli iPhone FPS hier najst. Hlavny rozdiel tak
spociva v zmene prostredia. Vojnu na Zemi nahradila
vojna vo vesmire. Mimochodom, skratka N.O.V.A. nepred-
stavuje ziadnu skrytu reklamu nemenovanej Ceskej TV
stanice (to by sa potom pokra¢ovanie urgite volalo J.0.J.),
ale prvé pismena nazvu Near Orbit Vanguard Alliance. Co
to presne znamena je viac-menej nepodstatné, staci
vediet, Ze sa podstata pribehu to&i o ,vojakovi v penzii®
(hlavny hrdina) a nahodne sa objavujucich mimozemskych
nepriatefoch — teroch pre hracove zbrane.

Hratelnost je v podstate jednoducha — staci drzat pohy-
bovy virtualny joystick a strielat po vSetkom, ¢o sa objavi.
Mozno to znie fadne a ano, na PC by podobna naplf hra-
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nia ostala ohodnotena Cislom 5 alebo 6. Sme vSak na
iPhone, kde funguju iné pravidla a obmedzenia. Sku-
toCnost, Ze ni¢ lepSie zatial nevySlo situaciu mierne
zlepSuje, avSak vyborné technické spracovanie, dy-
namika, chytfavost a celkovy pozitivny zazitok z hrania
hovoria jasne v prospech vy3Sieho hodnotenia. M6Zzem sa
tu teraz hrat’ na velkého kritika, ale po¢as samotného plne-
nia jednotlivych misii mi jednoduchost a ,obmedzenost™
hernych principov vdbec nevadila — bezmyslienkovité
odreagovanie bolo bezchybné.

Kampan prevedie hraca viacerymi prostrediami. Okrem
vojenskej lode sa pozrieme do dzungle a aj na tajomnu
emzacku planétu. V podstate ide iba 0 zmenu textur, ale
pre ozivenie herného prostredia Uplne postacuje. Samotna
obtiaznost sa postupom v kampani a zmenou prostredia
vébec nezvysuje, sice sa objavuju novi nepriatelia, ale ich
~tuhost* je prakticky totozna s predchadzajacimi. Inak
povedané, ni¢ ¢o by brokovnica nevyrieSila. S tym suvisi
aj jedna zo subjektivnych vycitiek — prakticky cela N.O.V.A.
sa da dohrat s brokovnicou v ruke. Rychly prechod k
nepriatefovi, bang, presun k dalSiemu, bang.... sem tam
sa sice nie€o pokazi a je treba spravit dvakrat bang, ale
to je skér vzacny pripad. A pritom je arzenal celkom bohaty
— okrem brokovnice je k dispozicii slabo u¢inna pistol,
samopal, raketomet a aj ,nikdenesmiechybat® odstrelo-
vacka, ktora vyborne doplni brokovnicu v niektorych
taz8ich pasazach. Nepriatelia sa spawnuju podfa urcitych
skriptov, kedZe v8ak hovorime o mimozemstanoch — da
sa to pochopit’ a logiku samotnej hry to nebura. V boji s
teroristami by podobny pristup nechal filozofovat o ob-
javeni novej super zbrane, pri mimozemstanoch je to nor-
malna vec, ktort mézeme iba sucho spomenut.




Celkova herna doba sa pohybuje okolo 3,5-4 hodin, ¢o
sice nie je prili§ vela, ale na pomery iPhone / iPod Touch
hry mézeme hovorit o $tandardnej dizke. V8adepritomné
achievementy sa objavuju aj v N.O.V.E. a tak poctivi hraci
si hernti dobu urgite prediZzia. Koho by zbieranie virtual-
nych a nepodstatnych bodov nezaujimalo, k dispozicii je
aj multiplayer. Ten sam o sebe prili§ Uzasny nie je —iPhone
nedisponuje idealnym ovladanim FPS hier a zatial ¢o
kampan je tomu CiastoCne prispdésobena (jednoduchy
postup priamo za nosom s Ciastoénym mierenim a
striefanim), pri hrani multiplayeru si ¢lovek uvedomi, ze
na nejaké rychle reakcie méze zabudnut, nakolko je to
celé nejaké tazkopadne. Zopar frajerov sa sice najde (vid.
screenshot v galérii k ¢lanku), ktori dokazu odstrelovackou
robit’ riadnu paseku, lahko sa im vSak striefa s pomocou
mierenia. Ono, tato pomdcka je uzitocna v kampani, aby
neschopnych hracov neiritovalo ich ,lamenie®, v death-
matchi sa, ale uzitocnost ruka v ruke s vhodnou zbranou
posuva smerom k vyhode. Samozrejme, maju ju vSetci
hraci, ale nie vSetci ju dokazu spravne vyuzit. Ignorujme
vykonnostné rozdiely a zneuzivanie pomécok — multi-
player sdm o sebe za moc nestoji. Malé mapy, spominana
tazkopadnost ovladania... kto ma potrebu postrielat inych
hracov, nech vyskusa Eliminate Pro, ktory ponuka rovnako
nezaujimavy zazitok, ale je aspor zadarmo.

N.O.V.A. nesklamala. Gameloft si drzi latku kvality dost
vysoko a opat dokazal, ze vie robit tie najlepsie FPS pre
iPhone. Hlavna kampan je zabavna, chytfava od prvého
zapnutia a predstavuje hlavny dévod, preco si tuto ves-
mirnu FPS kupit. Jednoducha hratefnost v dobre
navrhnutych misiach uspesne ignoruje tazkopadnost ovla-
dania, ktoré sa naplno prejavi v nezaujimavom multiplay-
eri. Revolucia sa nekona, ale urlity posun oproti
Sandstormu je viditelny.

Platforma: iPhone/ iPod Touch
Vyrobca: Gameloft
Distributor:  Apple/Gameloft
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie

Animal Ark - Africa

Tak a je to tu. Nastala doba, ked’ sa aj slovenski pro-
gramatori prehryzli iPhonackym Software Develope-
ment kitom a urobili prvu slovensku hru na iPhone /
iPod Touch. Hrajmobil.sk pri tom samozrejme nesmie
chybat’ a preto sa pod’me pozriet’ aka je...

Hrajmobil pri tom nesmie chybat dvojnasobne, ked
sucCastou herného vyvojarskeho Studia je jeden Clovek z
redakcie. No a prave preto som dostal tu Cest napisat’ re-
cenziu ja. Kedze ma vSetci poznaju a vedia, ze pokial hod-
notim nieco, €o vytvoril méj znamy, som zvy&ajne este
prisnejSi ako ked’ neviem o koho ide, je jasné, ze nebudem
pridavat ziadne bonusové bodiky...

Takze, €o sa skryva pod nazvom Animal Ark - Africa. Neb-
udeme zachranovat africké zvieratka ani sa hrat na
noeho. Ide o jednoduchy logicky rychlik s pomerne jasne

definovanymi pravidlami (treba si naozaj pozriet help) a
celkom dobrou, sviznou hratefnostou. PresnejSie. Zo
stredu postupne umiestriujeme dvojicu hernych kamenov
do stipcov po oboch stranach. Ked sa nam podari dat nad
seba 3 kamene s rovnakym obrazkom, tieto zmiznu a
uvolnia miesto. Samozrejme, Ze dvojicu kamenov
moézeme medzi sebou prehodit a umiestnit ich presne tam
kam potrebujeme. Znie to velmi jednoducho v3ak? Ale...
Mame tu dve drobné komplikacie. Vyska stipca kameriov
je obmedzena. Ked ju prekrocime, kon&i nasa hra. To by
samo o sebe nebolo az také tazké a stale by sa jednalo o
jednoduchu hru. Preto je tu Uloha. V ¢asovom limite mame
kamene poukladat tak, aby nam zmizol dany pocet
obrazkov z daného sektoru. Totizto kazdy zo stipcov
mame rozdeleny na 3 sektory. Takto nam vznika vlastne 6
rozlicnych ¢asti, kde sa nam postupne zobrazuje kolko a
akych zvieratiek mame ,zachranit“ z daného sektoru. Na

uvod hry su tieto poziadavky umiestnené iba do spodnej
&asti stipcov, o je pomerne lahké, avsak s rasticim lev-
elom stupa aj obtiaznost a pocet zvierat ktoré treba pos-
tupne z daného pola dostat. Ak ndm Cas vyprsi skor ako
splnime poziadavky, hra kon&i a my méZeme poslat’ svoje
skore do online rebricka (aktualne som na tretom mieste

Toto samotné by stacilo na zabavku pri cestovani elek-
trickou &i autobusom, alebo na skratenie chvile pri ¢akani
niekde. Animal Ark - Africa vSak prinasa este niekolko
bonusov. V prvom rade pozna okrem angli¢tiny aj nas
prirodzeny, takzvany materinsky jazyk (ne vyhodnare, ta
to tato gamesa nehutoric), €ize Slovencinu. V pripade log-
ického rychliku by to zase az taka vyhoda nebola, ale
okrem samotnej hry obsahuje aplikacia encyklopédiu o
africkej faune, ¢&i rozlicnych prostrediach ktoré tam
najdeme. Rozsah inform&cii je pre mia primerany. Nie je
ich tam tolko, aby som zacal znudene zivat a pocitat’ pasy
na zebre, ale ani len par riadkov. Viac menej by som s
touto aplikaciou mohol na zakladnej Skole zinkasovat
hned niekolko jedniCiek v referatoch &i uz na geografii
alebo bioldgii.

Grafika hry je vefmi prijemnd, herné prostredia sa striedaju
a su graficky naozaj pekne zladené. Obrazky hernych
kameniov su zjavne kreslené ru€ne a spracované skuto¢ne
profesionalne. Pozadie hry je animované, avSak decentne,
takze to na seba neputa priliSnu pozornost a nerusi pri
samotnej hre.

WWW.HRAJMOBIL.SK 33



Po zvukovej stranke je hra takisto spracovana dobre.
Hudba je vyborna, jedna skladba vo mne sice vyvolala
spomienku na staru hru Lion King, ale nie je to ani jej kdpia
ani remake, iba vyvolava podobnu atmosféru, ¢o je z
modjho pohladu vyborné. Pri spojeni troch rovnakych
kamenov sa nam ozve sampel so zvukom zvierata. Tie
predpokladam pochadzaju z overeného zdroja, no ob&as
som mal pocit, Zze niektoré z nich pochadzaju z ust
DanKanFana ;-) (no dakujem pekne - DKF :).

Jedina vec, ktora mi skutoCne v hre prekazala je fakt, ze
akonahle hru vypnete, tak ste prestali hrat. Pri dalSom
spusteni sa neda pokracovat, ale treba za€at odznova. Ak
by to tak nebolo, bolo by super jednoducho si zahrat ked
prave mam chvilku a pokraovat po nejakej dobe, ked
zase prave nemam ¢o robit' a nechcem sa nudit.

Ak to mam zhrnut, na prvotinu a este k tou slovensku je
to vyborné, a keby som trpel syndréomom, pochvalme
vSetko €o je domace a ked to robil kamarat dvojnasobne,
videli by ste pod ¢lankom tu¢nu 10 alebo az 11 aj ked' limit
ktory mame je prave 10. Kazdopadne som vSak milo prek-
vapeny, hra ma zabavila a isto sa k nej eSte vratim. Pri-
padné chybicky ako aj chybajuce zapisy v encyklopédii
budu odstranené v bezplatnych updatoch, takze sa je na
&o tesit. Dalim pozitivom je aj nizka cena hry. Preto hru
hodnotim pomerne vysoko a mézem doporudit’ si ju kupit'.

Platforma: iPhone/ iPod Touch

Vyrobca: Sketch Games|
Distributor: Apple
Multiplayer: nie
Lokalizacia: ano
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SOCOM: Fireteam Bravo 3
Platforma: PSP Autor: Richard ,gulath” Bojnican -

Na tomto svete je ista iba jedina vec a tou je zmena.
Napriek tomu je to ten najhorsie prijatel'ny fakt pre
vsetkych l'udi. Ni¢ s tym vSak nenarobime. Zmena
postihla aj vyvojarsky team série SOCOM a uz sa aj
preniesla na PSP. Co vsetko priné$a sa dozvieme v
recenzii...

SOCOM je uz pomerne solidne etablovana znacka na
konzolach od Sony, &i uz prenosnych alebo velkych. Celu
sériu mali na svedomi donedavna Zipper Interactive, ktori
sa jej vSak vzdali a tak sa k nej dostalo Studio Slant Six
Games. Po vydani dvoch titulov na Playstation tu teraz
mame aj titul na PSP. Co nam to prina$a? Zmeny!

Zmena spociva najma v ponati samotnej hry. Teda aspon
podla toho, ¢o som sa dozvedel z historickych analov,
kedZze ja ku sérii SOCOM pristupujem az teraz, a teda
mam dost nezakaleny pohfad a neoCakavam ni¢ ¢o bolo
v predchadzajucich dieloch. Podla toho ¢o som sa o nich
dodital to boli tituly, ktoré by ma nebavili, napriek tomu, ze
som fanuSikom série Metal Gear. Jednoducho teamova
taktika a sp6sob boja boli super v Jagged Alliance alebo
vo Fallout Tactics, ale tieto simulacie realnych bojov nie
su mojou Salkou €aju. Preto bolo pre mha prekvapenim,
ked som zacal hrat Fireteam Bravo 3 a nenadaval som...
polhodinka, hodinka, stale kfud, zabava... Jednoducho hra
uz nie je tak velmi o taktike, ako skor o akcii. Ak teda
Cakate taktizovanie pred otvorenim kazdych dveri a skvely
pocit z dokonale naplanovanej akcie ak nikto po vstupe
dnu nezomrie, nie je to hra pre vas.

Dostavame sa do role ,Wraitha®, ¢lena Navy Seals. Pod
nasim velenim sa ocitaju traja vojaci, ktori pouzivaju call-
sign ,Sandman®, ,Toro“ a ,Raven®. Spolu s nimi dosta-
vame za ulohu vyrieSit problém ktory predstavuju jadroveé
zbrane v jednej z byvalych Clenskych krajin ZSSR, fiktivne;
krajinke Koratvia. Po prichode na scénu a prvom pokuse
zajat’ na$ ciel zistime, Ze asi nie je v8etko tak ako na za-
Ciatku vyzeralo a teda jednoducha misia ktora mala byt
hop dnu, vyzdvihneme bali¢ek a hop von sa meni.
Budeme tam o nieCo dlhSie a pokusime sa zistit, o ¢o
vlastne ide. To by aj stacilo k pribehu, predsa len nehrame
adventuru...

Hra ma vyborne vyrieSené ovladanie. Pohyb pomocou joy-
sticku, pohybové tlacitka sluzia na prepinanie zbrani,
alebo ich vymenu, akéné tlacidla sluzia na strefbu alebo
udelovanie pokynov jednotke. Tie pokyny su tak troSku



rozpacité. V podstate sa jedna o to, Zze mame tlacidlo
(koliesko), ktorého stlaCenie vyvola reakciu teamu podla
kontextu. Da sa tym udelit pokyn pre pohyb na dané
miesto, pokyn pre virhnutie do miestnosti a jej nasledné
vycCistenie alebo pokyn pre zobratie dokazovych materialov.
VSetko su to veci, ktoré mbézeme v Ulohe Wraitha urobit’ aj
my, ale pouZzivanie teamu je v hre celkom nenasilné a ¢as-
tokrat pomoze v inak nerieSitelnej situacii. TroSku zamrzi
mozno az prili§ tesny koridor v ktorom sa pohybujeme,
ktorého pripadné ob&asné odbocky nas len privedu na to
isté miesto z iného uhla (i ked pokial su na tom mieste
dobre sa kryjuci vojaci, prichod zboku ich nepotesi). Tazko
povedat, ¢i by sa dala hra urobit volnejSim Stylom, ale
pokial nemate radi priliSnu linearitu, singleplay tejto hry vas
nepotesi. Naopak multiplay s podporou piatich hernych
modov a su¢asnou hrou az 16 hracov potesi a velmi dobra
je aj moznost kooperativnej hry prave po¢as misii 4 Zivych
hracov. Je nie€o Uplne iné, ked udelujete pokyny Al a ked
hrate so Zivymi spoluhraémi.

Po grafickej stranke je hra prevedend vyborne. Pri pozerani
intra som si nebol celkom isty, €i pozeram animaciu, alebo
normalne natoCeny film prevedeny na mp4. Kazdopadne
vSak aj vSetky herné animacie ako aj samotna hra su na
velmi vysokej Urovni. Prostredie pdsobi realisticky, krajina
nekri¢i bujarymi farbami WoW, ale skér naopak vyzera
podobne, ako vyzera studena ruska krajina. Detailistov iste
poteSia aj napisy, ktoré su vyvedené v azbuke. Zvukovo je
hra tieZ vynikajuco spracovan, &i sa jedna o zvuky zbrani,
sprievodnu hudbu ¢&i napriklad dabing postav. Ten je
spraveny naozaj profesionalne, nie len pre hlavné postavy,
ale aj nepriatelia hovoria plynulou a Cistou rustinou, o sa
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nestava ani v AAA PC tituloch, nie pri hre na prenosnu kon-
zolu.

Hra ma samozrejme aj svoje negativa. Jednym z nich je Al
nepriatelov. Ich jednanie je nascriptované a pokial prideme
z ingj strany ako ¢akaju, je mozné ich postrielat bez jedinej
znamky odporu. Druhym negativom je skutoCne kratka
doba singleplay Casti. Tu je vSak otazne Ci to nie je zamer,
a Ci naozaj SOCOM Fireteam Bravo 3 nie je zamerany na
multiplay hru. Kedze v8ak PSP je prenosna konzola a v
nasich kon&inach nie je kdekolvek dostupny free wireless
internet, nemézem to povazovat za pozitivum...

Ak to mam zhrnut, negativ nie je tak vela, hra sa hra
vyborne, grafika aj zvuky su vynikajuce, takze v kone€nom
dosledku mézem hru doporucit, pokial mate radi akéné
strielacky, s prvkami taktickej hry.

Platforma: PSP
Viyrobca: Slant Six Games
Distributor: SCEE
Multiplayer: ano
Lokalizacia: nie
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HARDWARE

G19 + GI9X + G13 = GAMING

Nejakym "zahadnym” sp6sobom sa ku mne dostala klavesnica, myska a miniklavesnica od Logitech na recen-
zovanie. VSetko su to zariadenia so zvuénym menom a hraci snivaju, Ze raz si tieto zariadenia kupia. Nuz, tak
som ich podrobil testu, nie len v hrani ale aj v pouZivani a v tom ako na mna pdésobia.

Test méze byt trochu odlisny od ostat-
nych recenzii, ktoré najdete na webe.
Chcem sa ftotizto na tieto zariadenia
pozerat’ z dvoch pohladov. Z pohladu
hraca, a z pohladu uzivatela. Totizto
PC sice pouzivam aj na hranie, ale aj
na pracu a vymienat si klavesnicu je
trochu divné...

G19

TakZe zacneme klavesnicou. Z
pomerne mohutnej krabice vybalime
samotnu klavesnicu, napajaci zdroj a
CD s prilozenym software. Klavesnicu
mdbzeme rovno pripojit k PC a pouzi-
vat. Ak chceme aby fungovalo podsvi-
etenie a display, treba pripojit’ externy
zdroj. Trochu prekvapujuce, ale asi na
to treba naozaj vela elektriny. Klaves-
nica sa podoba na predchodcu, Cize
G15, ktord pouziva moja polovicka
(ano, existuju zZeny, ktoré sa hraju hry).
V podstate vizualny rozdiel je v tom,
Zze mame dva rady makro tlacitok,
farebny display a farbu podsvietenia si

vieme nastavit.

Takze, pripojime klavesnicu, elektrinu,
nainstalujeme software a ideme sa s
nou hrajkat. Z pohladu hraca tradi-
cionalistu (to su ti, o eSte neobjavili
¢aro ergonomickej klavesnice) sa
jedna o maximum, ktoré klavesnica
mdze dosiahnut. Jej rozlozenie klaves
je rovnaké ako ked som sa hral
prvého Dooma, €iZze sa nemusim ucit
ni¢ nové. Programovanie makier je
tiez dovedené na uroven KISS (pro-
gramatori poznaju) a staci stlacit
tlacidlo record macro, klavesnica ho
jednoducho nahra a ulozi pod nami
zvolené tlacidlo. Predpokladam, ze
toto je asi zakladny dévod preco si
kupit G19. V hrach, kde sa makro
vyuzit da a jeho na¢asovanie je nieco
€o je priamo tvorcami hry zakazané to
moze byt velmi silny prostriedok na
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ziskanie prevahy. Viem si zivo pred-
stavit’ vyuzitie tychto tlaCidiel vo WoW
aréne, alebo v podstate lubovolnom
PvP, kde spravne naCasovanie stlaCe-
nia klaves moéze naozaj znamenat
rozdiel. Niektori vyrobcovia hier sa
voci tomu aj brania. Zistil som to prave
ked som polovicke kupil G15 aby
mobhla hrat lepsie Lineage 2... Zial, jej
ovladaci software je prave v tejto hre
blokovany.

Podsvietenie klaves sa da nastavit az
na 3 mody, v kazdom si zvolime cez
software vhodnu farbu, ktora sa nam
pacCi alebo nieCim vyhovuje. Je
rovnomerné a klavesy je krasne vidiet
aj v uplnej tme. Tymto sa klavesnica
stava hitom ¢. 1 pre noCné hranie.
Jednoducho budete vzdy vediet €o
stlacate, nech je v izbe tma akakolvek.

Tretou spominanou funkciou klaves-
nice je display. Ten vie zobrazovat
mnozstvo rozliénych informacii, Ci
dokonca priamo prehravat vida z
YouTube. Samozrejme, Ze to video
treba najskér spustit na PC. O vSetky
zobrazovania sa stara v podstate ob-
sluzny software a vieme si na klaves-
nici prepnut medzi zvolenymi aktualne
beziacimi modulmi. Tu vidim troSku
nevyhodu, pretoZe tie moduly musia
bezat na PC, a ked si ich aktivujeme
vSetky, tak to je realne citit pri Starte
PC. Jednoducho sa to vSetko musi
natahat do pamate a chvilu to trva. Je
mozné, ze vidite vyhodu v tom, Ze
vam zobrazuje, kto napriklad prave
hovori na Ventrile. Ak hrate s ludmi,
ktorych hlas nepoznate priamo, ano,
vie to poméct, ale inak vidim prave
tento pomerne dominantny prvok
klavesnice ako najmenej vyuzitelny,
€o sa tyka hrania.

Z hracskeho pohladu sa teda jedna o
jednu z najlepSich klavesnic, ktora
umozni ist az za svoje hranice a
zlepsit naSe vykony v hrach este o
kusok.

No a teraz ten spominany, druhy po-
hlad...

Osobne pouzivam inu klavesnicu od

konkuren&ného vyrobcu. Preto som aj
s pisanim tejto recenzie meskal, pre-
toze som si musel najskér odvyknut
od tej svojej, v prvy defi by som totizto
iba hromzil, ako niekto mohol nieco
takéto vyrobit. Ale podme pekne po
poriadku...

Klavesnica sice ma makro tlacidla,
ako aj obrovsky display, ale spracov-
anie samotnej klavesnice posobi
velmi lacnym dojmom. Tlacidla su z
lacného lesklého plastu, su hlu¢né pri
stlaCani a celkovo pri pouzivani vébec
nemam dojem, Ze pouzivam jednu z
najdrahSich  klavesnic na trhu.
PriloZzeny zdroj piska. Velmi jemne,
velmi vysoko, ale ja ho pocCujem a
keby som mal spat’ v miestnosti, kde
mam PC, musel by som ho na noc
vypnut.

Co mnia, ako ¢&loveka, ktory pomerne
vela piSe na klavesnici zamrzi najviac
je fakt, ze pojem ergonémia mozno
videla, ale hned ho zabudla, alebo
preventivhe odmietla ako mnisSka sex.
Jednoducho klasicka hranata klaves-
nica, ziaden komfort pre ruky a moje
karpalne tunely sa mézu veselo za-
palovat. Prvé dva dni po prechode z
mojej ergonomickej klavesnice som
naozaj mal pomerne solidne bolesti
zapasti, takze nembzem povedat, ze
je to len hlupy nazor. Jednoducho je to
fakt.

Ak by som to mal celé zhrnut, tak pre
hracov tradicionalistov (a ¢o poznam
hracov, maloktory z nich pouziva er-
gonomicku, tzv. zlomenu klavesnicu)
je G19 naplnenie vSetkych vlhkych
snov, a s nou pridu isto aj vysledky z
turnajov alebo online subojov, kde
koneCne porazia aj tych ostatnych,
ktori ju uz maju. Ak vSak chcete s PC
pracovat, poobzerajte sa radSej po
nie€om inom, nie je to klavesnica
ur€ena pre vas. Kedze vSak hrajmo-
bil.sk je stranka o hrach, koncové hod-
notenie sa bude tykat hracskeho
nazoru

HDDNDTENIE

ogltec
Vyrobca:
Pribliznd cena:

ogltec




G9X

Mysku G9X som rovnako vymenil za
svoju Standardne pouzivanu, tentokrat
gamingovu mysku od rovnakého
vyrobcu ako mam klavesnicu. Na
rozdiel od klavesnice vSak G9X naozaj
netrpi Zziadnym problémom ¢o sa tyka
priamo ergondmie. Prave naopak. Po
asi dni pouzivania som si uvedomil, ze
mi v ruke sedi eSte lepSie ako mgj
sidewinder a z tohoto hladiska by som
ju mohol len doporucit. Rovnako funk-
cia prepnutia na volne sa toCiace
koliesko, ktoré vie velmi urychlit prez-
eranie dlhych dokumentov by mohla
mysku navrhovat na velmi Uuspesné
pouzitie pri praci, ale podme sa na fu
pozriet’ aj z pohladu hraca...

Po vybaleni mysky ziskame samotné
zariadenie, opat CD s ovladacmi (ten-
tokrat klasicky set point od Logitechu)
a krabi¢ku so zavaziami. MySka ma na
sebe hned implementovany jeden z
dvoch vymennych krytov. Ten vacsi.
Myska perfektne sedi v ruke, ma
oporné body pre vSetky prsty vratane
maliCka a palca, takze sa nam ani pri
najrychlejSich pohyboch nestane, Ze
by sme si rukou =zavadzali. V
prilozenom software sa da nastavit
opat farba podsvietenia, takze si
mbdzeme mysku zladit farebne s
klavesnicou.

Samozrejmostou je moznost nastave-
nia si funkcii tlacidiel. Celkom milou
funkciou je moznost nastavit' si prepi-
nanie rychlosti mysi. MéZzeme si nas-
tavit kolko stupfiov chceme mat a aj
na akych rychlostiach bude ktory dany
stupen. Skvelo spravené. Setpoint
pozna takisto funkciu makier a vie ich
aj nahravat. Pokial teda mame hru,
ktora sa ovlada mySou, rovhako nam
moéze pombet v zautomatizovani
nie¢oho ¢o sa pouziva ¢asto. Osobne
si sice prave toto vyuZitie predstavit

neviem, pretoze som Ziadnu hru ktora
by takto fungovala nehral, ale nevy-
lu€ujem tuto moznost.

Ako zhrnutie, myska sedi perfekine v
ruke, jej hmotnost' si vieme nastavit
prilozenymi zavaziami a ovladaci soft-
ware je jednoducho perfektny. Myska
je rovnako skvelo ergonomicky
spravena a nerobi v nicom hanbu os-
tatnym myskam od Logitech.

HDDNDTENIE
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Vyrobca: Logitech
Priblizna cena: 73.99€
G13

Pri popisovani tohoto zariadenia
vynecham pohlad nehrac¢a. Jednodu-
cho nema vyznam, pretoze by sa dalo
pri troche fantazie pouzit ako ovladaci
panel pre nejaky program, napriklad
naucit matku, ze ked stlaci G1, tak jej
to uloZi dokument vo worde, ale inak
asi ni¢. Preto sa podme pozriet’ oCami
hraca.

Pridavna programovatelna klavesnica
tieZ nie je novinkou na mojom stole.
Prvé podobné zariadenie ktoré som
mal na stole bol Microsoft Sidewinder
Strategic Commander, a zatial
posledné bol Commander unit od
Saiteku. Preto tiez nevstupujem do
neznamych vdéd a mbézem porovnavat.

Na prvy pohlad je vidno, ze G13 je
surodencom G19. Rovnakeé tlacidla,
rovnaké farby, velmi podobny design
a image. Ak su polozené vedla seba
na stole, vytvaraju opticky homogénny
celok, a nikoho ani nenapadne, ze by

to jednoducho nejako nepatrilo k sebe.

G13 je vS8ak rozdielna od G19 a to
najma vo svojom profile. Pri pohlade
zboku je jasne vidno, Ze je zvinena a
teda obsahuje prvky ergondmie. Ruka
na nej leZi uplne prirodzene, jediné s
¢im som mal zo zaciatku trochu prob-
Iém bol joystick na pravej strane. Ale
po par dfioch pouzivania si ruka nasla
svoju polohu a bolo to Uplne perfekiné.
Jediné ¢o by som z hfadiska er-
gondmie mohol tomuto zariadeniu
vytknut' je snad iba podlozka ruky,
ktora by mohla byt o nieCo maksia.
Aby som v8ak bol objektivny, zatial
som na stole ni¢ z tejto oblasti, o ¢om
by som vedel povedat Ze to bolo er-
gonomickejSie, nemal.

Prilozeny software nesklame, ponuka
moznost naprogramovat jednotlivé
tlacidla, kde mozno nastavit bud' jed-
notlivé klavesy, klavesové kombinacie,
Ci celé sekvencie aj s Casovymi rozos-
tupmi medzi stlacenim jednotlivych
klaves. Software je jednoduchy a pre-
hfadny a makra sa v nom vyrabaju
priam intuitivne. Vyuzitie tohoto zari-
adenia je réznorodé. Je mozné ho
pouzit’ ako pri strategickych hrach, kde
si na jednotlivé tlagidla vieme
nabindovat priamo prikazy €i uz na
budovanie alebo ovladanie jednotiek,
tak pri RPG alebo MMORPG, kde ne-
musime bludit po celej klavesnici aby
sme nasli tlacidlo na zoslanie kuzla, &i
prevedenie Utoku. Samozrejme, pro-
gramovanie Casovanej sekvencie je
rovnakou vyhodou ako uz u spomi-
nanej G19.

Z hra¢skeho hladiska ide teda aj v pri-
pade G13 o zaujimavy kusok hard-
ware, ktory najde v hracskom svete
pomerne rozsiahle vyuzitie a pokial
ste eSte Ziadnu takuto pridavnu
klavesnicu nemali, G13 mbze byt
skvelym zacCiatkom.

HDDNDTENIE

Logitech G713 |
Vyrobca:
Priblizna cena:

Logitech
78.99€
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Game Expo 2010

Druhy roénik medzinarodného festivalu a vystavy o pocitacovych, spolo¢enskych stolovych a kartovych hrach
je uspesne za nami. Minuly piatok a sobota sa niesli v znameni zabavy, stretnutia fanusikov a ni¢im nerusenej

oslavy hier vsetkych druhov a typov.

S Game Expom sme vas oboznamili
uz minuly rok — prvy ro¢nik priniesol
jedine€¢nu akciu svojho druhu na
Slovensku a taktiez aj prva navstevu
zahrani¢ného Studia. Guerilla Games
ur€ite patri medzi exkluzivnych hosti,
Ci uz znacku Killzone zbozZriujete alebo
zatracujete. V suvislosti s minulym
rokom boli najviac vyCitané malé
priestory — DK Dubravka jednoducho
nestacila ponhltit vSetkych zaujemcov
a vysledok pripominal univerzalnu
sardinkareri. Tento rok sa celéa akcia
presunula do priestorov lIstropolisu,
ktoré su velmi dobre zname
navstevnikom sesterskych festivalov
Comics Salon/Istrocon. V podstate
obaja surodenci maju niekolko
spolo€nych Cft a prakticky jedinym
(hlavnym) rozdielom je dvojdriové tr-
vanie Game Expo a festivalu Anime
Show, ktory prebieha subezne. S tym
suvisia menSie upravy a rozdiely v
stavbe programu, ale pointa ostava
zachovana — fanuSikovia ponukaju
zabavu fanusikom.

Nas ako portal o videohrach samozre-
jme viac zaujimal prvy menovany z
dvojice festivalov (kedZze sme tento
rok boli jeho spoluorganizatori). Game
Expo lakal uz pred niekolkymi
tyzdhami na zvuCné mena a exk-
luzivnych hosti, avSak v dnednej dobe
sa situacia meni zo dfia na den a ani
na slovnu dohodu sa o€ividne neda
spolahnut tak, ako kedysi. Nehovoriac
o celkovom ,vtipnom“ zvrate niek-
torych situacii, ktoré zacali priblizne
1,5 tyzdna pred festivalom a vyvrcholili
v piatok (prvy den festivalu) zruSenim
prezentacie IDEA Games (mali exk-
luzivne predvadzat datadisk k Arme Il
a Carrier Command) a prednasky
Séfredaktora Levelu — Petra Polacka,
ktoré mali byt v sobotu. Ignorujme
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v8ak problémy, ktoré do klasickej re-
portaZze moc nezapadaju a pozrime
sa, ¢o sa dialo priamo na mieste...

V prvom rade (a to je najddlezitejSie :)
sme tam boli my. Hrajmobil.sk mal za-
stupenie v podobe velkého stanku,
kde ste si mohli kupit' najnovsie herné
pecky za skvelé ceny (napr. 38€ za
Mass Effect 2 Collectors Edition pre
PC, resp. 48€ za CE pre Xbox), ale aj
starSie tituly za vypredajové ceny. Vy-
brat si bolo z ¢oho — pokial ste nas
stanok nahodou prepasli, alebo ste na
Game Expo neboli — online obchod
vam ponuka podobne vyborné ceny v
pohodli vasho domova. Nas stanok
v8ak neponukal iba predaj hier. Boli
sme vybaveni dvoma kompletnymi
sadami Rock Band prisluSenstva v
zostavach gitara, bicie vo verziach pre
PS3 a Xbox 360. Velka vdaka patri
firme Logitech, vdaka ktorej sme mohli
tuto atrakciu navstevnikom ponukat.
Zaujem bol viac nez velky — ved kto
by si nechcel zabubnovat do rytmu ala
Metallica alebo Beatles. Okrem toho
sme organizovali PS3 aj Xbox 360 tur-
naje. Tekken 6, Soul Calibur 4, Gears
of War 2, Guitar Hero 5 — vyber bol bo-
haty a rovnakym privlastkom mozno
nazvat aj ceny pre vyhercov. Opat,
velka vdaka patri firme Logitech. Ich
podpora sa pozitivne prejavila na
celkovom zazitku navstevnikov hernej
sekcie. Okrem vy$Sie spomenutych
veci sme mali prichystanu aj exkluziv-
itu — plnu verziu o¢akavanej akcie God
of War 3, ktorej prvu slovensku recen-

Autor: Roman "JC" Kadlec

ziu sme vam uz priniesli. Zahrat' si
mohol hocikto a vS8etci milovnici
Kratosa mali prilezitost odist’ s jeho
,make upom*. Ruky nasej Sarmantnej
hostesky boli Sikovné a réznorodost
dostupnych ornamentov bola
nekonecéna.

Znacnu Cast programu zaberali pred-
nasky. K slovu sa dostali vSetci —
fanusikovia, profesionali, novinari.
Rozpravalo sa o hitoch z dielne
BioWare, o kooperativnych hrach ale
aj o umelej inteligencii. Z pdvodne
planovanych $tudii sa nakoniec pred-
stavili Cauldron (Big Game Hunter
2010 — komeréne najuspesnejSia
slovenska hra) a Sketch Games (Ani-
mal Ark - Africa). Vo zvySnych pred-
naskach naSiel svoje zastupenie aj
Hrajmobil tim. MickTheMage rozobral
jeho obfubenu tému — soundtracky
(treba pochvalit’ celkové spracovanie
prezentacie, ktoré bolo jednym slovom
Spickoveé!) a nas Séfredaktor DanKan-
Fan sa pozrel na aktualnu situaciu na
hernom trhu a jeho smerovanie — ako
vybrané vzorky boli prezentované
PlayStation 3 tituly Heavy Rain a God
of War 3. Na zaver treba vyzdvihnut aj
prednasku (a pristup) Igora Staneka z
NVIDIE, ktory preplnenej pred-
naskovej sale prezentoval nové tech-
noldégie od NVIDIE, nielen pouZzitim
technickych dem, ale aj na novych
peckach Just Cause 2 a Metro 2033.

Na Game Expo vSak toho bolo ovela
viac — DDR, kino, stolné hry, €ajovnia,
prijemné posedenie, stolny futbal, kar-
tové hry... kto priSiel sa urcite nenudil.
Bolo z ¢oho vyberat. Game Expo a
AnimeShow navstivilo pocas trvania
festivalov 5843 fanusikov (narast z
3682) a festival ma pred sebou bohatu
budidcnost. Samozrejme, stale je ¢o
zlepSovat' a s napatim budeme sle-
dovat, €o prinesie dalSi ro¢nik. My
(Hrajmobil tim) budeme pri tom, ¢o
vy?

ps.: Viac fotografii najdete na
strankach www.hrajmobil.sk.

Dakujeme firme Logitech za podporu.
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Kontroverzia a tabu v hrach

Autor: Branislav "Atavius" Brna

Knihy, obrazy, filmy, hudba . VSetky tieto média nam umoznuju vidiet pripadne pocut’ svet o¢ami autora a tym
nam sprostredkovavat’ neoc¢akdvané zazitky. VSetky tieto média su modernou spolo¢nostou, v ktorej Zijeme
povazZované za umenie. Maju pravo zaradit’ sa k nim aj hry?

Niekoho mozno po precitani uvodu
napadne, ze text vbbec nekoreSpon-
duje s nadpisom a pravdepodobne si
povedali WTF?!. Ti myslienkovo bo-
hatSi na druhej strane urcite vedia
kam tym mierim. Kontroverzia je no-
blesné oznacenie niecoho ¢o v ludoch
vyvolava rozpor s pravidlami, na ktoré
su vdaka spoloCnosti, v ktorej Zziju
zvyknuti. Ako taka byva €asto spojo-
vana prave s umenim, ktoré otvorene
vyjadruje nazory alebo myslienky au-
tora a vzhladom na to, zZe je jeho dielo
ur¢ené  Sirokej verejnosti ma
spolo¢nost tendenciu nan reagovat, Ci
uz pozitivne alebo negativne.

Umenie sa teda da povazovat za zh-
motnené myslienky a ako také by nas
malo nutit sa zamysliet nad ich vyz-
namom a po vlasthom uvazeni sa
rozhodnut ¢i s nimi suhlasime alebo
nie. Uz z tohto jasne vyplyva, Ze na to
isté dielo mdézu mat dvaja ludia di-
ametralne odliSny nazor — niekto
odsudi malbu ako machulu a ide
dalej, niekto zase stravi nad nou 10
minut a objavi v nej pohlad autora na
chaos vo svete. Spoloc¢nost, v ktorej
Zijeme, je na druhej strane zaloZzena
na presne stanovenych
nazoroch/pravidlach, ktoré vytvoril
niekto pred stovkami rokov, aby
zabezpecdil akési zdanie bezpecia a
kontroly. Tvrdit, Ze su vSetky tieto
pravidla zlé by bolo samozrejme
kratkozraké a urcite by sme sa ne-
dostali tam kde sme dnes bez nich, ale
metody a s nou spojena spoloCenska
moralka, ktoru maju udrzovat sa meni
ovela pomalSie ako spolo¢nost
samotna. Z pohladu hraca je toto
velmi jasne vidiet v (ne)akceptacii hier
SirSou spolo¢nostou za nieco viac ako
len zabava urCena primarne detom a
teda automaticky musia byt na ne up-
lathované Specialne naroky na ich
obsah.

Striefanie/masakrovanie
fudi/votrelcov/zombie je zabava...

OK, som si vedomy ako to znie, ale pri
triezvom pohlade na zabavny priemy-
sel dojde k rovhakému zaveru asi
kazdy. Na zabijanie ako také sme si
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D=
filnes,

proste uz jednoducho zvykli, kedze je
nam v pasivnej forme predkladané
prakticky neustéle — vidime ho kazdy
den v televizii, ¢itame o fiom v kni-
hach, poCujeme o lom v spravach a v
tom horSom pripade sa snim stret-
neme aj na vlastnej kozi.

Urcite sa najdu taki, ktori to oznacia
ako dékaz upadku nasej spolo¢nosti a
toho aky je dnedny svet chory. Ked sa
vSak pozrieme na naSu historiu
zistime, Zze toto stigma sa s fudskou
spoloénostou tiahne od jej zaciatku.
Ako uz kedysi poznamenal Immanuel
Kant a nedavno nam pripomenul
trailer kK MGS Peacewalker ,,Mier
medzi ludmi nie je prirodzeny stav*

V Ziadnom pripade sa tymto nesnazim
obhajovat’ nésilie ako také na druhej
strane je v8ak potrebné si uvedomit,
Ze ako ludia mame k nemu sklony. Vo
vy&Sie zmienenych médiach sa ho
spolo¢nost uz naucila do urcitej miery
akceptovat.

Hry su v8ak vo velkej miere stale vni-
mané ako nie€o €o priamo vychovava
hraca k nasiliu — série ako GTA, Saint
Rows a vlastne aj akakolvek FPS
alebo 3D person akcia Najroz8irene-
j8im argumentom preco je tomu tak je,
Ze hra¢ hranim hry si prakticky mdze
natrénovat zabijanie druhych. Odhli-
adnuc od mali¢kosti, Zze hraé po
dohrani hry by si musel najskér nejaku
zbran zaobstarat je toto z pohladu

SON, YOU HAEN'T
E:FEN WTCLEICENTLMT

YOUR GRAND TLEFT AUTO

NO, JUST STEALING
CARS AND KILLING COPS,
TUAT SCRT OF TUIG.

kazdého kto mal mozZnost' si vystrelit z
realnej zbrane urc€ite usmevny argu-
ment kedZe zamierit, vystrelit a eSte
aj nieco trafit je z nejakého zahadného
dovodu v realnom svete ovela zlozZite-
jSie ako nam to hry prezentuju.

Dal$im zaujimavym/chorym argumen-
tom je tzv. kon3piratné spiknutie
podfa, ktorého je ciefom hier pripravit
hraca na vojnu respektive naucit ho
bojovat bez vahania. Fakt, o ktory sa
ma toto tvrdenie opierat je zaloZeny
na historickych udalostiach, kedy sa
vela krat poCas vojny stalo, Ze mladi
vojaci sice presli vycvikom av8ak ked
boli v boji konfrontovani s
myslienkou/nutnostou zabit nepri-
atelia odmietli spinit rozkaz, kedze si
uvedomili, Ze je to Clovek ako oni.

Ked sa pokusime povzniest nad
vykon&truovanostou tejto  tedrie,
ponuka sa otdzka €i hra ma naozaj
moznost zmenit zmysSlanie hraca
samotného. Ak si zamyslime nad ulo-
hou hrata v hre samotnej a
porovname ju napriklad s filmovym
hercom zistime, Ze sa vo vela veciach
neliSia. Hra¢ tak isto ako aj herec
proste hra svoju rolu — stotoZrfiuje sa s
charakterom. Ako nahle v8ak
nataganie/hranie skon&i je herec,
pokial netrpi psychickou poruchou,
zase sam sebou. Inymi slovami zdravy
Clovek chape, Ze vystriefanie
letiskovej haly v CoD: MW2 sluzi ako
prvok rozpravania pribehu, ktory ma



hraca viac vtiahnut do hry tym, Ze
ponuka pohlad z opacCnej strany
barikady, ale v ziadnom pripade ne-
donuti ¢loveka vstat' a ist’ to spravit' v
realnom zivote pokial tak nebol
rozhodnuty spravit uz predtym.

Co je na celom tomto pripade obzvlast
zaujimavé je postoj samotného vyda-
vatela — v tomto pripade konkrétne Ac-
tivision, ktory si nas na skutoCnost, ze
hra obsahuje dany level dovolil upo-
zornit uz pred samotnym vydanim hry,
¢im hre zabezpec€il automaticky po-
zornost aj v nehernych médiach. Holt
aj zla reklama je reklama a keby s tym
mal niekto problém upozornenie pri
Starte hry na dany level je ne-
priestrelna poistka. Bohuzial presne
takymto postojom uz samotny vyda-
vatel dava najavo verejnosti, Ze nasilie
v hrach je iné ako v knihach alebo fil-
moch teda sa ho treba bat — filmy
alebo knihy s takymto upozornenim
prekvapivo neexistuju...

Pre dalSi priklad sa sta¢i napriklad
pozriet na osud v minulom roku
ohlasenej 3d person akcie Six Days in
Fallujah, ktora mala na monitory
priniest vojnu v lIraku. |hned po jej
ohlaseni sa na fu zniesla vina kritiky
pretoZe a teraz citujem ,sa jedna o
prili§ Cerstvi/citliva udalost®. Vyda-
vatel Konami tak nakoniec pod tlakom
verejnosti hru uplne zrusil (momen-
talne je uz hra dokoncena, avsak sa
nevie, kedy/a ¢i vbbec vyjde. pozn.
redakcia) . PreCo sa vSak dana ,,citliva
udalost® uz mohla objavit v filmoch a
knihach uz opat z nejakého dévodu
nikde nie je vysvetlené...

Sex predava...

S tymto tvrdenim uz musi suhlasit’ asi
kazdy. Puritani budu urcite namietat,
ale to, Ze sex zaujima skoro kazdého
je holy fakt tak isto ako to, Ze je to
jedna z ludskych potrieb, ktora je nam
dana od prirody. Ak si naviac k tomu
pri¢itame par storoCi jeho tabuizova-
nia dbéjdeme k zisteniu, Ze porno
priemysel bol odsudeny na uspech od
uplného zaciatku.

Zmienenu formulku pochopili velmi
rychlo aj tvorcovia filmov a tak skoro
kazdy celovecerny film sa dnes mdze
pochvalit nejakou tou postelovou scé-
nou. V momente ked sa vSak o nie¢o
podobné pokusili hry — menovite sa
neda spomenut napriklad Mass Ef-

fect, zniesla sa na hlavu tvorcov
spfska kritiky za to, Ze si dovolili na
sekundu odhalit bradavku. Smutné na
celom pripade je postoj autorov, ktori
danu kritiku prijali a tak v dalSie hry z
dielne Bioware sice obsahuju milostné
scény — Dragon Age: Origins, Mass
Effect 2, avSak ziadna z nich uz neob-
sahuje nie€o ¢o by mohlo byt povazo-
vané za ,zavadne“.

Svoju lekciu o nutnej nezavadnosti ob-
sahu si odniesol aj Rockstar vdaka
slavnemu Hot Coffee modu v GTA San
Andreas, ktory odomykal cCast

zablokovaného herného kodu a
umoznil tak hracom ,,uzit si“ s CJ-
ovou priatelkou formou minihry. Cela
kauza sa nakoniec skoncila tak, ze vy-
davatel Take Two nakoniec musel
zaplatit pokuty svojim investorom v
celkovej vyske $20 milionov.

Usmevné je tieZ sledovat balancov-
anie EA v poslednych mesiacoch,
ktoré zaclina postupne skusat co
v8etko si mbéze dovolit do hry pridat’
bez toho aby dostalo po prstoch.
Konkrétne je teraz re¢ o The Saboteur
kde si za poplatok hra¢ moze hrac sti-
ahnut DLC umoznujuce povolit na-
hotu v kabaretoch — v spolo¢ni¢ky v
nich su nasledne tzv. ,,hore bez* O
krok dalej sa odvazilo ist v pred par
tyzdhami vydanej rubacke Dante’s In-
ferno zalozenou na slavnej Bozskej
komédii od Alighieriho. Ked' si odmys-
lime Sialend PR kampan Sin to Win,
ktorou stihlo rozhorcit verejnost na
Comic-cone a za ktoru sa nakoniec aj
EA ospravedInilo a pozrieme sa na hru
samotnu zistime, Ze sa v nej tiez
nachadza nahota. V oboch tychto pri-
padoch v8ak treba poznamenat, Zze na
rozdiel od vy$3ie zmieneného Mass
Effectu tu jej zobrazenie do hry ni¢
nepridava a tak sa ponuka otazka, Ci
EA netestuje nakolko mbze zmienena
formulka poméct predajom inak
nevyraznych/nezabehnutych hier/sérii.

Kam to celé speje?

O kontroverzii v hrach by sa dalo toho
povedat’ vela a u€elom tohto ¢lanku
urcite nie je pokus o pokrytie vSetkych
aspektov tejto problematiky. VSetky
uvedené priklady sa tykaju hier z
poslednych mesiacov maximalne
rokov a dalo by sa povedat, Ze su tak-
tiez lidrami toho €o autori dovolili v
hrach zobrazit' a stale komercne us-
piet. Z tohto tiez vyplyva, Ze sa z tzv.
kontroverznymi hrami bude verejnost
stretavat’ stale CastejSie a je len na
nas hracoch a ich tvorcoch presvedcit
ostatnych, Zze hry mézu byt aj nie¢o
viac ako len zabavka pre deti.
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