FINLAL FANTASY XIII

VIETRO 2033

ASSASSIN 'S CREED 2
SAMSESNVIAX: THE PENAL ZONE

RED DEAD REDEN gPTION
FALLOUT NEW VEGA' =)

WITCHER 2

ARIVIAZ: DPEFIATIDN ARHQWHEAD

\




a
e E

. -~

S T

.‘-.ﬂ

-y

—
!

¥ iy ., P
_ ¥ T

.‘ﬁx

&
i S .:ﬂl_l_féﬁ-lrla mE o

7



www.hrajmobil.sk April 2010

149

18
22
249
26
28

30

349
36
38
40
a2
a5
a8

549

57

= P ~ P

Co nas caka

Naval hier pokraéuje, druhy herny Stvrt rok je tu!
Oc&akavané hry pre iPad

Herné legendy

Command & Conquer

Preview a dojmy

Arma 2: Operation Arrowhead

Red Dead Redemption

Fallout: Nlew Vegas

Witcher 2: Assasins of Kings

Kobra 11 Highway Nights/Crash Time 3
Reign: Conflict of Nlations

Recenzie

Final Fantasy XIIil

Assasin’s Creed 2

Sam&Vlax Season 3 Episode 1: The Penal Zone
Command & Conquer 4: Tiberian Twilight
Metro 2033

Just Cause 2

Yakuza 3

Mario & Sonic at the Olympic Winter Games

Téma
This is X-COIVI!

3D hranie - novy rozmer zabavy

Blogosféra

Cert aby ta vzal, Bioware
Outlaws (soundtrack)

Re-imaginacia




2010 :

NAVAL HIER POKRACUJE - DRUHY HERNY
STVRTROK JE TU!

Autor: Juraj "Duri" Dolniak

Prejedeni hranim vstupujeme do d'alSej, druhej etapy tohto roka. A spolo¢ne s nou do kvanta videohier, ktoré
k nam nestihli dorazit po¢as prvého Stvrtroka. Otazka teda znie: komu dadte prednost’? Zacinajucej jari alebo

svojej hernej zakladni?

Na uvod si v kratkosti rozoberme, ako
dopadol minuly Stvrtrok v stale
rozSirenejSom hernom odvetvi. Ak sa
retrospektivne obzrieme za uplynulymi
troma mesiacmi, musime skonstato-
vat, Zze sme zazili prekvapenia, skla-
mania a poniektoré tituly priniesli
presne to, o sme od nich oCakavali.
Do poslednej zmienenej skupiny
bezpodmienecne patri druhy Mass Ef-
fect, ktory k ndm zavital na prelome
januara a februara. Vesmirne veldielo
uspelo aj tu u nas na Hrajmobile, o
¢om vas presvedCi naSa recenzia.
Sexi Carodejnica navleCena v tesnom
latexe, Bayonetta, dopadla nadmieru
dobre, to isté plati aj o dlho olaka-
vanom  duchovnom  nastupcovi
Fahrenheita, interaktivnom filme s
prvkami adventur, Heavy Rain. Stret
Aliena s Predatorom dopadol nad
oCakavania, aj napriek niekofkym ne-
dostatkom si v nabitom hernom ob-
dobi viedol vefmi sluSne. Bioshock 2
sice svojho predka neprekonalo, no
neurobilo si hanbu a okrem hry za Big
Daddyho nas zaujalo kvalitnym pribe-
hom. Nesmieme samozrejme zabud-
nat ani na zakonc&enie ftrilogie s
Kratosom v hlavnej ulohe, God of War
3 bolo vynikajuce. Prekvapenie sa
konalo v pripade Just Cause 2, uz pri
testovani demoverzie sme tusili, Ze sa
tvorcovia poucili zo svojich chyb a
priniesli ukazkové prevedenie free-
runingu. Do pomyselnej koldnky ,Skla-
mania“ by sme mohli zaradit' trojicu
Dante’s Inferno, Star Trek Online a
druhé Army of Two, ktoré sa museli
zmierit' s len mierne nadpriemernymi
hodnoteniami.

Hlavu hore, ak ste opat vyhladli po
tofkych hrach a mate chut na dalSie a
dalSie kvalitné tituly, nasledujuce tri
mesiace vam istotne vyc€aruju usmev
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na tvari. Uz o niekolko dni nastipime
do radov gangstrov a motorkarov,
zadriftujeme si v zbesilych zavodoch
¢i vytasime kolty v open-world western
akcii.

Grand theft Auto IV: Episodes from
Liberty City [PC/PS3] — 13. april

Ako sa robia mestské akcie nam uz
Coskoro predvedie Rockstar Games,
ktoré chysta konverziu xboxovych
epizdd z Liberty City na dvojicu plat-
foriem, PC a PS3. Edicia obsahuje
dva diely z uplne odliSnych kulturnych
vrstiev. Zatial ¢o prvy nam ukazuje
drsny Zivot motorkarov navle¢enych v
kozenych bundach, ten druhy
rozprava pribeh o uletenom homosex-
ualovi, ktory Zije len pre diskotéky.
Lost and Dammed a Ballad of Gay
Tony pripravili pre nas hfbu novych
uloh, ktoré su Casto uzko spéaté s tymi
z Cias GTA IV. Dokonca sa stretneme
aj so starymi zndmymi, ktorym sme
neraz zachrafovali krk uz v roku 2008.
Dvojica datadiskov, kedysi
samostatne stahovatelnych priloh k
zakladnej story Stvrtého GTA, sa k
nam mala dostat uz o Cosi skor, dvo-
jtyzdnovy odklad spésobilo vyladenie
hry pre PS3 verziu, za ¢o sa eurdpska
pobocka Sony ospravedinila.

Red Dead Redemption [X360/PS3] —
21. mjj

Ako sa robia westernové akcie, to nam
zas ukaze Rockstar v pripade third
person akcie Red Dead Redemption.
Na jeho kvality sa nedavno pozrel aj
LordDan, a tak z jeho preview vypich-
neme zopar zaujimavosti. V prvom
rade musime spomenut pribeh za-
sadeny na Divoky zapad. Chopime sa
postavy menom John Marston, ktora
si zije az prili$ idedlny zivot. VSetko

zacne naberat na obratkach, ked za
Johnove niekdajSie hriechy bude
pykat jeho rodina. Westernova krajina
v hre ma byt skutoCne obrovska a
Rockstar ju chysta rozdelit na tri
rozdielne teritoria. Po pustach di
mestach prezenieme nase tatose, jed-
iny najrychlejSi a najspolahlivejsi ,,do-
pravny prostriedok® v hre. Red Dead
Redemption bude prvym open-world
westernom pre Xbox 360 a Playstation
3, nad PC verziou autori zrejme stale
premyslaju a vylu¢ena eSte stale nie
je.

Alan Wake [X360] — 21. maj

Pat rokov vyvijany Alan Wake z dielni
Remedy si uz tento maj odbije svoju
dlho o€akavanu premiéru! Zo strany
majitelov Xboxu 360 velka radost, zo
strany PC hracov obrovské sklamanie,
resp. nenavist voci Microsoftu. Ten si
to totiz tesne pred vydanim rozmyslel
a spresnil, na aké platformy hru vy-
pusti, ale po PC niet ani stopy. Peticia
nezabrala, MS proste nepopusti, no
na ich tvrdohlavost' si pomaly zvykame
aj napriek tomu, ze nas pripravuje o
perfektné diela. Titul, v ktorom sa
zhostime roly spisovatela Alana
Wakea, k takym pripadom istotne patri
a je najoCakavanejSou hrou sucas-
nosti. Nie je sa ¢omu divit, svojimi
kvalitami presvedcila davno pred vy-
danim snad kazdého. Zmes po-
dareného pribehu, prekrasnej grafiky
a zaujimavych hernych mechanizmoyv,
bude doplnena Stipkou strachu a
vSadepritomnou nervydrasajucou at-
mosférou. Ehm, Stipkou? PresnejSie
celymi z&stupmi hororovych prvkoy,
aké sme kedy mali moznost vidiet v
akomkolvek hernom prevedeni.
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LEGO Hafry P'tte: Years 1-4
[PC/X360/PS3/PSP/Wii/DS] — 28.
maj

Traveller's Tales si vo svojej dI-
horoCnej kariére vzalo na musku
hned niekolko popularnych filmov.
Presli sme sa po horucich pustach v
Indianovi Jonesovi, zavitali sme do
Gothamu v Ulohe Batmana alebo
Celili vesmirnemu boju medzi jediaimi
vo Hviezdnych vojnach. Neslo vSak o
.radicné”“ prevedenie a tvorcovia sa
nesnazili o C¢o najrealistickejSie
vizualne spracovanie, dali prednost
jednoduchS$ej, ale o to zaujimavejSe;j
forme — inSpirovali sa stavebnicami
LEGO. Nech to znie akokolvek vtipne
alebo az trapne, ich hry sa teSia
pomerne velkému zaujmu a dnes je
pomaly zvykom, Ze kazdorocne vyjde
aspon jedna zo sveta LEGO hier.
Tento maj sa pozrieme na pribeh
mladého Carodeja a zavitame na
Rokfortsku strednu Skolu Carode-
jnicku. Nemala by chybat hra za
kazdu jednu postavu, ktora sa vo fil-
movych alebo kniznych predlohach
vyskytla, takisto ani moznost’ koop-
eracie na jednom pocitaci. Nesmieme
ale zabudnut, Ze pribehy legového
Harryho Pottera budu rozdelené na
dve Casti, Years 1-4 logicky ponukne
iba prvé Styri diely, na ostatné si
budeme musiet chvilu pockat.

Prince of Persia: The Forgotten
Sands [PC/X360/PS3/Wii/PSP/DS] -
maj/juan

Uznavanu ploSinovku s charizmat-
ickym Princom z Perzie v hlavnej
ulohe Caka okrem dalSieho herného
pokracovania taktiez sfilmovanie
Lnext-gen trilégie®, od Sands of Time
po Two Thrones. Spolo¢ne s pri-
chodom filmu z dielni Walta Disneyho
prichystalo montrealské  Studio
Ubisoftu (s pocetnym, vyse 1000
¢lennym  timom) ,reinkarnaciu®
spominanych Pieskov ¢asu s podtitu-
lom The Forgotten Sands. 21 rokov
stara séria sa tym padom zameria na
drahocenné piesky a pribeh bude za-
sadeny do obdobia medzi Sands of
Time a Warrior Within, kedy princ
prichadza do armadou spustoSeného
kralovstva svojho brata. Zaujimavym
prvkom hry bude moznost zmrazit
svet naokolo. Tato Specialna schop-
nost, vyzadovana pre zdolanie
niekolkych pasazi, zaujala zrejme zo
v3etkého najviac, nakolko jej prezen-
tacie vyzerali Uzasne. Stanoveny maj
2010 patri pre vSetky platformy az na
jednu. Ano, tipujete spravne, PC
verzia vychadza o mesiac neskér. Je
za tym Uplay?

O dalSich hrach, ktoré by sme mali
coskoro uvitat, sme vas informovali
uz v minulej téme venovanej prvému
Stvrtroku. Zmenou presli akurat tak
datumy vydania, ¢o znamena:

Tom Clancy’s Splinter Cell: Convic-
tion [PC/X360] — 16. april (PC verzia
o dva tyZdne neskor)

Lost Planet 2 [X360/PS3] — 11. maj
Split Second [PC/X360/PS3] — 18.
maj

Blur [PC/X360/PS3] — 25. maj
R.U.S.E. [PC/X360/PS3] — maj/jun
Alpha Protocol [PC/X360/PS3] — jun
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OCAKAVANE HRY PRE IPAD

Autor: Richard "gulath" Bojni¢an

Novucicky produkt Apple — iPad je tu (resp- na US trhu) a programatori nezahal'aju. Uz teraz sa daju na iTunes
kupit aplikacie pre tuto par dni existujucu platformu. Samozrejme, Ze nas web pri tom nemézZe chybat’ a preto
sa teraz pozrieme na niektoré z hier, ktoré su dostupné ihned’ od prvého dna, pripadne uz ¢oskoro pridu na trh.

Geometry Wars Touch ($10)

Geometry Wars snad netreba pred-
stavovat nikomu. Tato hra, ktora
pévodne vznikla pre Xbox Live Arcade
ako drobna causal hlupostiCka sa
prepracovala velmi rychlo asi vSetkymi
platformami a napriek jej obrovskej
jednoduchosti, je to Cista adrenalinova
akcia. Preto nemdze chybat ani pre
iPad. Ovladanie dvoma prstami vyzera
velmi zaujimavo a pokial bude snimac
stihat’ spolupracovat s programom,
moze to byt jedna z najlepSich hier na
iPad celkovo.

Civilization: Revolution

Dalsia klasika z inych platforiem. Civi-
lizacia. V podstate sa jedna o port z
iPhone, kde je hra spracovana naozaj
dobre. Ovladanie cez touchscreen to-
muto typu stratégie sedi ako super-
manovi jeho modry latexovy oblek,
takZe sa nie je naozaj ¢oho bat a v
podstate je to istda kupa. Mate radi
Civilizaciu, ¢ uz na pocitaci alebo
iPhone, iPad verziu treba mat.

Plants Vs. Zombies HD

Tato causal stratégia bola recenzo-
vana aj na nasej stranke (recenziu
najdete TU). Tam sa sice jednalo o
verziu pre PC, ale opat je to hra, kde
ovladanie cez dotykovu obrazovku
mbze herny zazitok iba zlepsit. Okrem
toho je obrazovka iPadu dostato¢ne
velka, aby sme na nej mohli vidiet
sucasne celé herné pole. Opat ide o
port hry z iPhone. No €o viac si
mbzeme priat?

Call of Duty: World at War: Zombies
for iPad

Dalsi port Uspesnej iPhone hry. Ten-
tokrat celkom zabavne;j strielacky, kde
na iPhonoch ni¢ime zastupy zom-
bikov. Tvorcovia slubuju vylepSenu
grafiku aj zvuky, takze si mézeme na
iPadoch vychutnat multiplay pre 4roch
hracov cez WiFi na vacsej obrazovke.

Worms HD
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Remake worms z iPhone (recenziu
najdete TU). Tentokrat to je priam zi-
adané. Predsa len obrazovka telefonu
nie je dostatoCne velka pre epické
bitky ¢ervikov. Kazdy kto tuto hru hral
na iPhone mi isto da za pravdu. Ale
taky iPad, s ovela va¢Sou obrazovkou,
to vam bude zabava...

N.O.V.A. - Near Orbit Vanguard Al-
liance HD

Pred nedavnom recenzovana hra na
iPhone bude Gameloftom takisto pre-
robena pre iPad. Samozrejme, opat' s
vylepSenou grafikou. Podla Gameloftu
bude tentokrat ovladanie zlep$eng,
takze jedina vec, ktora vadila JCmu by
mala byt tiez odstranena. Nuz,
uvidime, ked niekto bude mat aj v
nasich konc¢inach iPad a tuto hru si za-
kupi.

UNO HD

Ste niekde s kamaratmi, nuda vas
zoziera a nemate pri sebe Ziadne
karty? Nevadi, isto by ste nesli nikam
bez svojho iPadu, a kedZze vSetky
videa ktoré ste ochotni pozerat
skupinovo ste si uz pozreli, jediné ¢o
zlepSi naladu je polozit iPad na stoli a
zahrat si UNO. Alebo nie?

Command & Conquer Red Alert for
iPad

Hm... Tak toto je moj iPhone nemesis.
Red Alert pre iPhone je hra, ktoru sa
pokusam orecenzovat uz asi 5 mesi-
acov. Zial doteraz sa mi ju nepodarilo
rozbehat natolko stabilne, Ze by som
si dovolil povedat, Ze som hral hru a
nie len betaverziu. Je vSak mozné, ze
sa v EA vrhli rovno na verziu pre iPad.
Ak nie, tak to bude uz upIné fiasko a
mozno by mali zvazit nepokraCovat vo
vydavani stratégii pre produkty
Apple...

Mirror’s Edge for iPad

A na zaver, Mirror’s Edge. Tato hra ma
zaujala uz ked som pisal ¢lanok o
hrach pre mobilné konzoly. Tam bola
slubovana aj pre iPhone, tak zatial

stale dufam, Ze aj vyjde. Graficky vyz-
era uzasne, gameplay videa vyzeraju
takisto skvelo, tak uz len ostava dufat,
Ze sa podarilo vychytat ovladanie na
touchscreene a pribehy mladej run-
nerky budu mat novych hracov. Ked
sa k nej dostaneme, urcite vas poin-
formujeme nakolko zabavny je pre-
chod tejto hry do uplne nového
prostredia...

Okrem hore spominanych hier vy-
chadza samozrejme obrovske
mnozstvo dalSich. Nie je ani ¢as, ani
priestor sa takto odstavcovito venovat
kazdej z nich. Predsa len bude ovela
zaujimavejSie ak vam budeme méct
priniest rovno dojmy zo samotnej hry
v recenziach na naSom webe. Ale
zase bol by hriech aspoil ne-
spomenut, ¢o sa este na nas chysta.
TakZe aspon kratky zoznam:

_j' E‘IJ f“"

- Animal Ark Africa HD

- Ammoin HD

- Azkend HD

- Flight Control HD

- Grind HD

- Labyrinth 2 HD

- NBA Hotshot HD

- Numba HD

- Sparkle HD

- Asphalt 5 HD

- Dungeon Hunter HD

- Modern Combat: Sandstorm HD
- NFL 2010 HD

- Let’s Golf HD

- Real Soccer 2010 HD

- Minigore HD

- Angry Birds HD

- Cogs HD

- Radio Flare Redux HD

- Sneezies HD

- Sword of Fargoal HD

- lce Age Deluxe: Dawn of the Di-
nosaurs

- Super Shock Football HD
- Cash Cow Deluxe

- Quantz GDGEON HD

- Piyo Blocks 2 HD

- Puzzler World XL
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COMVIVIAND & CONQUER

Autor: Daniel "LordDan" Hujo

Zelezn& opona, studend vojna Sovietskeho zvédzu proti zapadnym mocnostiam a na druhej strane tri vojny o
tiberium, Kape, NOD a GDI. Co maju tieto, pre niekoho mozno absolutne ni¢ nehovoriace, dva tabory slovicok
spolo¢éné? Ano, je to skutocne tak, ako si myslite. Spaja ich nesmrtel'né meno — Command & Conquer.
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Dnes sa pozrieme opat’ do mdjho na-
joblubenejSieho  Zanru  stratégqii,
konkrétne na sériu Command & Con-
quer a jej mnozstvo viac Ci menej
uspednych dielov, ktoré sa dockali
spolu niekolkych dalSich datadiskov.
Sprvu bola hra vydana pre PC plat-
formu, no ¢asom sa dockali aj majitelia
Sony Playstation, Sega Saturn a Nin-
tendo 64, no a najnovsie diely série
boli vydané aj pre Playstation 3 a
XBOX 360. Samotna séria ma eSte
dva takmer samostatné pribehy. Chcel
som napisat’ uplne samostatnée, ale
ono predsa len je hned v prvom dieli
Red Alertu postava Kanea z Brother-
hood of Nod. A naviac ani tie dva
pribehy nie je tak uplne pravda, pre-
toze do tejto série patri aj C&C: Gen-
erals s datadiskom Zero Hour, ktory je
zasadeny do sucasnosti a nenad-
vazuje ani na jeden pribeh. Skér by
som povedal, Ze tento diel je sem za-
radeny, aby tazil z dobrého mena
série a samozrejme vyuzil vtedajSiu
situaciu boja proti terorizmu. Aby sa
uviedol v8etko na pravu mieru, nie
vSetky diely série C&C su stratégie.
Konkrétne ide o C&C: Renegade,
ktory je strielackou z pohfadu prvej
osoby a potom este diel C&C: Sole
Survivor, ktory teda neviem presne
kam zaradit,, je to Cisto multiplayerova
zalezitost radena medzi RTS alebo
FPS, no to necham na posudeni
kazdého, kam si to kto zaradi.

Trochu historie

Pdvodne bola séria vyvijana pod krid-
lami Westwood Studios a jej vznik sa
datuje do roku 1995, kedy vznikol prvy
diel série - Command & Conquer,
povodne bez akéhokolvek dodatku.
Neskér sa pridalo Tiber Dawn, aby sa
odli8il prvy diel série. V roku 1996 bol
nasledne vydany prvy diel dejovej linie
C&C: Red Alert. Do roku 2003, kedy
boli Westwood Studios zruSené a spo-
jené s EA Pacific za vzniku EA Los An-
geles, bolo vydanych 6
plnohodnotnych hier a 5 datadiskov.
Dal$ie projekty boli zrusené a vyzeralo
to, ze nové diely série len tak skoro
nebudd. Vynimkou boli prave C&C:
Generals s datadiskom Zero Hour,



ktoré vysli pod hlavickou EA Games.
Nastastie po dlhych piatich rokoch
Cakania sa hraci a fanusikovia série
docCkali pokraCovania dejovej linie
Tiberium a o rok neskdér sa objavil
prirastok aj v sérii Red Alert. Po
zmene majitela licencie sa nam vSak
do znamych konfliktov dvoch mocnosti
pridali tretie strany, ktoré méze hrac
ovladat, v sérii Tiberium to bola frakcia
Scrin a v Red Alerte to bolo Impérium
vychadzajuceho sinka.

C&C: Red Alert

Pozrime sa teraz blizSie na sériu Red
Alert, aj ked jej prvy diel vySiel neskor,
ako prvy diel série Tiberium. Je to z
toho dévodu, ze prave Red Alert mal
byt prave akymsi prologom k sérii
Tiberium. Nakoniec aj podla Louisa
Castlea (spoluzakladatel Westwood

Studios) to nebol Uplne najlepsi
napad. Takze prepojenie tychto sérii
zacina a konci prvym dielom Com-
mand & Conquer: Red Alert. A ako to
teda celé zacalo? Kratko po vojne, v
roku 1946, sa podarilo Albertovi Ein-
steinovi zostrojit’ stroj ¢asu, ktory naz-
val Chronosféra. Einstein pouzil svoj
stroj a zvolil na fiom datum 20. decem-
ber 1924 a miesto Landsberg. V tento
den totiz prepustil Adolfa Hitlera z
vazenia. A tak Einstein podla tedrie
mavnutia motylich kridel oslovi Hitlera,
potrasie mu rukou a tym zmeni beh
dejin od tohto momentu. Po navrate
Einsteina do roku 1946 sa ukazalo, ze
sa mu to skuto€ne podarilo, ziadna 2.
svetova vojna sa nekonala a vSetko
vyzeralo byt v poriadku. Bohuzial len
do momentu, ked sa ukazalo, Ze Rusi
na Cele s generalissimom Josifom
Stalinom nie su az taki kamarati, ako
sa navonok tvarili a cely ¢as zhro-

mazdovali

N
dostato€nu armadu na
ovladnutie Europy a nasledne aj
celého sveta. A od tohto okamihu je to
len na vas, za ktoru stranu sa
postavite a za ktoru ideoldgiu budu
vaSi muzi hrdinsky klast zZivoty.

C&C: Tiberium Dawn

Prvy diel Red Alertu nas mal uviest do
série Tiberium, aj ked teda prepojeni
je tu velmi malo. Naskytne sa otazka
Ci autori dotiahli uplne toto prepojenie,
alebo po tom, ako si uvedomili, ze to
nebude dobry napad, do hry moc pre-
pojeni nezakomponovali. Existuje
niekolko momentov, nad ktorymi
dodnes fanusSikovia polemizuju a
nevedia sa zhodnut ¢&i je tato sku-
tocnost spoloCna s Red Alertom,
alebo uz je tento moment samostatna
udalost série Tiberium. Nie je jasné Ci
sa aj dej samotnej seérie Tiberium
odohrava v alternativnom svete, ktory
stvoril Albert Einstein svojim vyletom
do minulosti. Osobne si myslim, Ze tu
je prepojenie a tak sa dej odohrava na
podklade udalosti Red Alertu. Predsa
len sa poas kampane za sovietov
dozvedame o vzniku UN GDA (United
Nations Global Defense Agency), z
ktorého neskoér vznikne prave frakcia
GDI. No a pokial ste sa dostali na
koniec sovietskej kampane v Red
Alerte, urcite viete, ze ,Kane je nasa
buducnost!® Na druhej strane sa v
Tiberium Dawn nevyskytuje prakticky
Ziadna postava z Red Alertu,

samozrejme okrem Kanea.

Pribeh prvého dielu série Tiberium sa
odohrava v druhej polovici 90.-tych
rokov 20. storo€ia. V roku 1995
dopadol na Zem v blizkosti rieky Tiber
v Taliansku meteorit, ktory so sebou

g -

na Zem priniesol aj neznamu mi-
mozemsku latku. Tato latka dostava
nazov Tiberium podla miesta dopadu
(Kane neskor tvrdi, ze Tiberium je
pomenované podla rimskeho cisara
Claudia, celym menom Tiberius
Claudius Drusus Nero Germanicus,
ktorého vlastnosti prirovnhava k vlast-
nostiam neznamej mimozemskej
latky). Tiberium vysava z okolitej pody
mineraly, kovy a iné latky, ktoré
nasledne krystalizuju a je mozné ich
tazit s minimalnymi nakladmi. Bo-
huzial ale je Tiberium toxické a
nebezpecné pre Zivot zalozeny na
baze uhlika, tzn. vratane cloveka.
Neskodr sa podari tajnej starovekej
spolo¢nosti znamej pod menom Broth-
erhood of Nod prist na spdsob tazby
a spracovania Tiberia, ¢im sa tato

latka stava na svetovych trhoch ko-
moditou Cislo jedna. Nasledne
dochadza k niekolkym bombovym
atentatom, vratane znicenia fiktivneho
Grain Trade Center vo Viedni a tieto
utoky su pripisované prave organizacii
Brotherhood of Nod a jeho vodcovi
Kaneovi. Bezpecnostna rada OSN sa
zhodne, Ze ide o niekolko starocCi plan
na ovladnutie sveta a na tomto zak-
ladne ustanovuje bojovu skupinu GDI
(Global Defense Initiative), ¢o vedie k
vypuknutiu novej modernej svetove;j
vojny, neskér nazvanej Prva tiberiova
vojna. No a opat v tomto momente je
len na vas, ktoru stranu si zvolite.

Pokracovanie série Tiberium

Druhy diel série, Tiberian Sun, sa
odohrava asi o 30 rokov neskor v tak-
mer apokalyptickom svete suzovanom
prave Tiberiom, ktoré pohlcuje a nici
zivot na Zemi. Pricom opat dochadza
ku konfliktu medzi GDI a NOD, Druha
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tiberiova vojna. Pricom na Cele Broth-
erhood of Nod opat’ stoji stary znamy
Kane. Okrem nich sa v tejto hre ob-
javuje aj nova rasa zvana Forgotten,

pricom ide o mutantov, ktorych zmuto-
valo Tiberium. Ti sa postavia na stranu
GDI. Taktiez sa tu objavuje zmienka o
planovanej mimozemskej invazii. V
datadisku k tomuto dielu, Firestorm,
déjde k vzbure vysoko pokrocilej
umelej inteligencie nazyvanej CABAL,
proti ktorej sa spoja sily najvacsich
nepriatelov GDI a NOD. Tato vzbura a
jej potlacenie sa nazyva Firestorm
kriza.

Mimozemska invazia, ktora sa
spomina v druhom dieli, sa kona 17
rokov po udalostiach v Tiberian Sune.
GDI totiz po druhej vojne obmedzilo
vydaje na obranu a tak bolo nutené
uzavriet mnozstvo svojich zakladni.
No a kedZze Kane prezil aj druhu
vojnu, cely ¢as tajne budoval novu ar-
madu a snoval nové plany, ktoré za-
hffiaju aj mimozemsku civilizaciu
Scrinov. V roku 2047 znici vesmirnu
protiraketovu obranu a nasledne rake-
tovym utokom zni¢i aj vesmirnu stan-
icu Philadelphia, kde sa v tom
momente kona schédzka najvyssich
velitelov GDI. Vypukne tak Tretia
tiberiova vojna, v ktorej ale GDI
pouZziju svoj i6énovy kandén proti
hlavnhému chramu NOD v Sarajeve.
Bohuzial Kane toto predpoklada a tak
pod chram umiestni naloz kvapalného
Tiberia. Obrovsky vybuch zdevastuje
velku oblast a naviac pritiahne po-
zornost mimozemskej civilizacie a boj
na Zivot a na smrt mdbze zacat.
Datadisk k tretiemu dielu, Kane's
Wrath, je trochu prekvapenim, pretoze
jeho dej sa neodohrava po tretej
vojne, ale v dvoch aktoch, prvy akt sa
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odohrava kratko po druhej vojne a
druhy akt kratko pred a pocas tretej
vojny. Je tu len jedna kampan za
NOD, v ktorej sa Kane snazi ziskat
vplyv, spojit jednotlivé frakcie a
pripravit vSetko na tretiu vojnu.

Momentalne je ohlaseny aj Stvrty diel
série, tak neostava nic iné, len dufat,
Ze sa autorom podari nadviazat na
predchadzajuce uspechy tejto série.
(pozn. ¢lanok bol pripraveny pred vy-
danim C&C4. Recenziu si mbzete
precitat TU)

Pokracovanie série Red Alert

Séria Red Alert nadvazuje na
vitazstvo Spojencov v prvom dieli. Je
tiez nutné poznamenat, Ze dejove linie
a pribehy v tejto sérii nie su zas az tak
komplikované ako v sérii Tiberium. V
Red Alerte 2 sa posuvame do 70.-tych
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rokov, kedy na Cele Sovietskeho zvazu
stoji premiér Romanov. Sovietsky zvaz
je po porazke opat v plnej sile a pre-
miér Romanov planuje invaziu priamo
do USA. Po zisteni, ze ZSSR uto¢i,
vyda prezident USA Michael Dugan
prikaz k odvete atbmovymi zbranami.
NaneStastie pre prezidenta ma pre-
miér Romanov pri sebe telepata
Yuriho, ktorému sa tento odvetny uder
podari zneskodnit a tak USA musia
bojovat na vlastnej pdde o zachranu,
vypukne tak Tretia svetova vojna,
alebo tiez Druha c&ervena vojna.
Datadisk Yuri’'s Revenge opat nad-
vazuje na vitazstvo spojencov, po
ktorom sa mu podari aktivovat’ zari-
adenie na ovladanie mysle a tym si
zotroCi cely svet. Vy ako spojenecky
velitel tak cestujete v Case spat’ do ob-
dobia zaciatku tretej vojny a mate za
ulohu zastavit' vystavbe tohto zariade-
nia.

Treti diel zaCina prakticky v moment
porazky sovietov v tretej vojne. Sovieti
totiz zostrojili vlastny stroj ¢asu, pomo-
cou ktorého sa im podari zlikvidovat
Alberta Einsteina a zabranit tak
kone¢nému vitazstvu Spojencov a
Ameri€anov. Po navrate je jasné, ze
pozicie Spojencov boli oslabené, no
ako sa uz ukazalo v prvom dieli, ces-

tovanie v Case prinasa otazniky a tak
na scénu prichadza technologicky
vyspelé Impérium. Hratelné su vSetky
tri strany. Datadisk Uprising sa

odohrava kratko po udalostiach
tretieho dielu a vitazstve Spojencov.
Hratelné su opat vSetky tri strany a je
tu Specialna kampari za Yuriko. Sovieti
sa postavia na odpor nadnarodnej ko-
rporacii Futuretech, AmeriCania sa
snazia zabranit povstaniu v Japonsku
no a za Japoncov sa prave do tohto
povstania zapojite ako velitel.

Uspech Command & Conquer

Pévodne mal byt uplne prvy diel
Command & Conquer fantasy straté-
giou so v8etkym, ¢o k tomu patri, ma-
govia, rbézni bojovnici a podobne.
Nastastie ale podla Bretta Sperryho
(druhy spoluzakladatel Westwood
Studios) bolo lepsSie hru zasadit do ak-
tualneho diania. V podstate hlavnou
udalost, ktora formovala hru bola prva
vojna v Perzskom zalive. A tak osobne
povazujem toto za maly uspech v celej
rade, ktory tuto sériu zapisal histérie
herného sveta. Aj ked by mohlo byt
velmi zaujimavé sledovat suboj dvoch
fantasy sérii, na jednej strane Warcraft
a na druhej Command & Conquer.

Cim sa teda li8i tato séria od inych
sérii real-time stratégii, kev‘d‘ je tento
koncept tak jednoduchy? Zaner RTS



definovala Dune I, ktora je taktiez
dielom Westwood Studios a princip
RTS hier ma v podstate Styri zakladné
kamene — postav zakladru, ziskavaj
suroviny, postav utoéné jednotky a
zni¢ nepriatela. Clovek by povedal, ze
v tomto zanri méze byt legendou len
Dune II, ktora ho definovala, no
predsa to nie je tak. Je pravda, Ze od
roku 1992, kedy bola Dune Il vydana,
az dodnes nepribudlo do hier tohto
Zanru vela prevratnych prvkov, no je
niekolko skvelych hier, ktoré su nez-
mazatefne zapisané do hernegj
histérie. Cim to teda je? Je to prave
réznymi drobnostami a vychytavkami,
ktoré autori zakomponuju do hry.

Pre mrfa osobne je jednou z takych
veci mnozstvo videosekvencii obsiah-
nutych v hre. Cast videi je animovana
a Cast je natoCena zo Zivymi hercami,

2001 - Red Alert 2, Westwood Studios Pacific

pricom to zas nie su len taki nejaki
herci z divadla na rohu ulice, ale ob-
javuju sa tu znami herci holly-
woodskeho razenia ako James Earl
Jones (Hviezdne vojny), Michael
Biehn (Votrelec, Pomada, Terminator),
Tim Curry (Sam doma 2, Legenda,
Traja muSketieri) a mnohi dalsi. Videi
nie je par, prakticky od zaciatku az do
konca hry je kazda misia uvedena
videom a pocas hrania sa obcas
prehraju dblezité spravy tiez vo forme
videa, takze celkova stopaz sa Casto
pohybuje niekde na urovni 60 a viac
minut v kazdom dieli. Skutocne je
malo hier, ktoré by mali takto prepra-
cované videosekvencie.

Dal$ou vecou, ktora urgite Zenie sériu
vpred je na jednej strane pomerne
prepracovany pribeh v sérii Tiberium a
na druhej strane Uplne jednoducha za-
pletka v sérii Red Alert, ale o to pu-
tavejSia. Osobne sa priznam, ze mam
blizSie prave k sérii Red Alert, pretoze
je tu dost jasné, kto je dobry a kto je
ten zly a naviac je tu moznost hrat aj
za tych zlych :D. Od mala nam bolo
vS§tepované, Ze Sovieti su ti zli, tak
preco si za nich nepodmanit’ svet. No
a zas séria Tiberium nam ukéazala
trochu €iernu buducnost, v ktorej su
na Cele nadnarodné spoloCnosti a
spoloCenstva a samozrejme nikto sa
na vrchol nedostal uplne Cistym spé-
sobom, takZe ked jeden ukaze prstom
na druhého, tak ten ho stiahne na dno
so sebou a tak kvitne pod dohladom
mnozstvo veci, ktoré sa raz vypoms-
tia. No a samozrejme nesmrtelny
Kane je tiez jednym z dévodov, hlavne
preto, Ze ho hra skuto€ny herec a tak
je dobre zapamatatelny.

Tretou vecou je aspofi pre mna
mnozstvo réznych jednotiek a stavieb,
ktoré vam utkveju v paméti a teda ja
vzdy €akam ¢&i moja oblubena jed-
notka bude aj v tomto pokracovani a
akého sa dockala grafického spracov-
ania. V Red Alerte je to za spojencov
urcite Tanya, ako Specialna jednotka,
tu teda zahra vzdy aj nejaka pekna
modelka. Za rusov je to asi vSetkym
znamy a v8etkymi oblubeny Apoca-
lypse tank. V sérii Tiberium mi utkvela
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v pamati prave stavba kasarni za NOD
v tvare ruky a Cyborgovia. No a za
GDI je to Mammoth mk. Il. Rozhodne
to nie su len tieto veci, je toho vela,
urc€ite su to aj za Rusov viCiaky, ktoré
v8ak boli nahradené medvedmi a
podobne, kazdy ma tu svoju oblubenu
jednotku.

Ked som spomenul tie jednotky, v sérii
Command & Conquer je velkym plu-
som ich nevyvazenost medzi jed-
notlivymi stranami. U asi najvacsieho
konkurenta tejto série, hier Warcraft a
Warcraft 2, toto nie je. Vo Warcrafte
ma kazda strana v podstate tie isté
jednotky a priblizne rovnako ak nie
uplne rovnako silné. V sérii Command
& Conquer je tomu inak. Ked sa
pozrieme do série Tiberium, je jasné,
ze Brotherhood of Nod bojuju Stylom
utok a utek, kdezto GDI tak nejako
spolieha na technoldgiu a silu. V sérii
Red Alert je to nieCo podobné. Sovieti
sa spoliehaju na masivne stroje plné
sily a naopak Spojenci zas na mod-
ernu technoldgiu. To hrac¢a nuti obCas
aj popremyslat a nielen chrlit
mnozstvo jednotiek.

Asi poslednou vecou, ktora ma tak na-
pada je aj grafické spracovanie. Opat
mi pride, Zze séria Tiberium je spraco-
vana graficky daleko realnejsie, svet
sa tak nejako podoba tomu realnemu
svetu. Kdezto ked som videl prvé
obrazky z Red Alert 3, tak som si
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povedal, ze to snad' s tou grafikou ne-
myslia vazne a aj ked je, povedal by
som detska, ma nie€o do seba a nikdy
nemam ten pocit, Ze by bola ta grafika
odflaknuta, alebo ze by pdsobila
detinsky. Sua urc€ite hry, najma
sucasné, ktoré tak verne zobrazuju
svet, Zze si myslite, Ze sa divate na ne-
jaky videozaznam, ale nie vSetko je o
tom.

Zaver

Tak to nejako zhrnieme na zaver.
Herna séria Command & Conquer je
tu s nami uz takmer 15 rokov a je neu-
veritelné, Ze kazde jej dalSie pokraco-
vanie sa do¢ka minimalne rovnakého
uspechu ako predchadzajuci diel.
Moézeme len dakovat Séfom West-
wood Studios a EA Los Angeles, Ze sa
teda az na jedno zakopnutie (C&C:
Generals a Zero Hour) nesnazia
zneuzivat dobré meno série, ale
naopak zenu ju dalej vpred, rozvijaju
jej pribeh a nutia hracov, aby sa tesili
na dalSie pokraCovania. V suCasnosti
sa osobne teSim aj na Stvrté pokraco-
vanie série Tiberium a som zvedavy Ci
sa docCka Stvrtého dielu aj séria Red
Alert, ¢o teda pevne verim, Zze sa
doCka. Aby som eSte navnadil aj
hracov, ktori sa nahodou nedostali k
tejto sérii, rozhodne zacnite od prvého
dielu, ktory je v sufasnosti vdaka
Westwood Studios volne k stiahnutiu
na internete.







ARMA II:

Operation Arrowhead
Platforma:PC_ Autor: Daniel "LordDan" Hujo

Hned’ na zaciatok sa musim priznat, Ze ked’ mi
Séfredaktor ponukol napisat’ preview na ARMA Il - Op-
eration Arrowhead, velké nadsSenie som zrovna
nepocitoval. Sériu ARMA som totiz zavrhol kratko po
absolutne frustrujicom hrani jej druhého dielu a aj
oznamenie tohto standalone datadisku iSlo mimo mna.
Nakoniec, uplne bez akychkolvek informacii o
datadisku, som sa rozhodol, Ze dam ARME este
poslednid s$ancu. Co myslite, ako to dopadlo?
Presvedcila? Nepresvedcila?

Je to takmer rok ¢o vySla mnou velmi oCakavana, uz
spominana, ARMA II. Bohuzial prvy diel napriek velkym
sfubom vyvojarov z Bohemia Interactive Studio (dalejlen
BIS) zozal velké mnozstvo kritiky a tak som ¢akal, Ze sa
chlapci z BIS poucia a druhy diel, ktory opat sfuboval
mnoho veci, bude presne taky, aky nam ho autori pred-
stavili. Aké v3ak bolo moje sklamanie, ked aj verzia hry
1.02, mnou hrana, obsahovala neuveritefné mnoZzstvo
chyb, ktoré autorom vytykali recenzenti po celom svete uz
od vydania preview verzie. A tak v obavach, ¢o prinesie
novy datadisk a ¢o nam tentoraz slubuju vyvojari som sa
poobhliadol po zakladnych informaciach. Samozrejme so
znacnou davkou opatrnosti.

BIS oznamilo hru ako standalone datadisk, aj ked' podla
autorov pdjde skér o plnohodnotnu samostatnu hru. Mala
by sa odohravat tri roky po konflikte v Cernarusi, ktory bol
ustrednym dejom v pévodnej ARMA II. Opat klasicky
scenar, kedy spojenecké jednotky vedené armadou Spo-
jenych Statov vstupuju na uzemie krajin, v ktorych sa
rozhoreli nepokoje a ich ciefom je obnovenie mieru, pokoja
a zabranenie stratdm na Zivotoch a majetku. Je to v pod-
state kliSé vyvojarov z BIS. Ako vojaci spojeneckych sil by
sme sa mali pozriet do dvoch fiktivnych krajin z oblasti
strednej Azie a to do Takistanu a Zargabadu. Tieto zeme
asi najviac pripominaju su¢asny Afganistan, takze dojde aj
k malej zmene prostredia, v ktorom budu boje prebiehat.
Samozrejmostou by mal byt volny pohyb po celej mape.
Co by mala byt zmena oproti ARMA I, tak by hra& mal
pocas hrania vystriedat’ niekolko réznych profesii v spoje-
neckej armade, od oby&ajného pesiaka, cez Specialne op-
eracie, az po pilota vrtulniku alebo tankistu. Co sa tyka
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dejovej linie, nie je v podstate znama, s urcitostou vSak
vieme, ze hra budeme mat viacero koncov, pri€om by malo
zélezat na plneni jednotlivych bojovych a nebojovych uloh.
Predsa len mi to neda a musim si nejako prelozit' tieto ofi-
cialne informacie od BIS. Okamzite ma zarazilo, ze hra je
oznamena ako datadisk, ale hovori sa tu o plnohodnotnej
hre. Prinajmensom trochu zvlastne. K zapletke nie je ¢o
dodat, neurazi, ale zas to nie je ni€ svetoborného. Posled-
nou vecou, nad ktorou sa musim pozastavit, je kone¢ne
moznost vysku3at aj iné pozicie v armade. Na jednej
strane mi to v ARMA 1l dost' chybalo a tato informacia ma
potesila, no na druhej strane ovladanie vozidiel v ARMA I
bolo, eufemisticky povedané, naroéné. Cim lahsie vozidlo
bolo, tym vacsi problém bol udrzat ho na ceste. Aj ked som
myslel, Ze to bol len nezvyk, tak problémy umelej inteligen-
cie s ovladanim vozidla mi dali za pravdu, Ze to tak nie je.
Takze zmieSané pocity pred hranim preview verzie boli na
mieste.

No a teraz dost' bolo tedrie a ide sa na to. Preview verzia

by mala obsahovat jednu misiu z kampane s nazvom
Coltan Blues a potom dve dalSie misie a to Death from
Above a Steel panthers, priCom jedna je vrtulnikova a v
druhej zas presadneme do tankov. Dalej st k dispozicii dve
showcase misie, jedna za US Army a druha za druhu
stranu, teda Takistani Army. Pribalené su dve multi-
playerové mapy, 4 tutorialy, editor a méd Armory, ktory bol
dostupny aj v pévodnej ARMA Il a kde je moznost' si
vyskusat vSetky zbrane a popri tom sa zabavit réznymi
vyzvami. Okrem multiplayerovych map som vyskusal
vsetko, Co preview verzia ponukala. Zacal som vycvikom,
ktory obsahuje zoznamenie sa s pohybom postavy a pra-
cou kamery, dalej nembdZze chybat nacvik strelby, pilotaz vr-
tufnika a praca s bezpilotnymi lietajucimi strojmi. Prijemne



ma prekvapil prave nacvik strelby, pre-
toze je do neho zakomponovana
praca s vrhatom granatov, ale aj s
protitankovou riadenou  strelou
Javelin. Taktiez vycvik so sniperskou
puskou je pomerne dobre prepracov-
any, kedZe sa tu pracuje s nastavenim
vzdialenosti pre optiku, to totiz
vyZaduje znalost vzdialenosti ciela a
naslednu korekciu, kedZe kazda op-
tika v hre je Standardne nastavend na
300 metrov. Tieto Styri tréningové
misie su tu zaradené hlavne pre fudi
neznalych predchadzajdcich hier série
a obsiahnu znalosti k zvladnutiu misii
v preview verzii hry. Nasledne som sa
pustil do misie Coltan Blues, ktora by
mala byt zahrnuta v kampani. V tejto
misii ste velitefom Stvor¢lenného tymu
Delta Force, vasou ulohou je lokalizo-
vat a zachranit rukojemnikov z
havarovaného lietadla, ktorych by mali
drzat v lome Coltan. Spolu s vami
utoCi tankova jednotka na nepriatefsku
zakladiiu a mali by vam ufahcit’ boj v
lome. Po vysadku a obsadeni lomu
vas Caka malé prekvapenie, ale kedze
ide o misiu z kampane, nebudem
spoilovat. Druha misia, do ktorej som
sa pustil bola Steel panthers, takZe
tankova misia. Hrac je opat velitel ten-
toraz ale trojClennej udernej skupiny
tankov M1A1 Abrams. KedZe vacsina
tankovych sil vedie utok smerom na
Zargabad, ostalo zapadné kridlo chra-
niace leteckl zakladriu Arizona
oslabené a je treba upevnit pozicie.
Hracova skupina tankov sa presuva
do nepriatel'ského Uzemia na uréeny
bod, kde ma znicit nepriatelské
vozidla a nasledne sa presunut asi
300 metrov na sever, kde méa ¢akat na
dalSie prikazy. Po zniCeni nepri-
atelskych strojov a dosiahnuti
stanovenej pozicie vSak prichadza z
velitelstva sprava o tom, Ze nepriatel
sa nas snazi obist po kridle a jeho

utok musi byt zastaveny. Napriek
tomu, Ze som disponoval tromi
tankami, zastavenie jedného T72 a
jedného T55 mi robilo malé problémy,
najma preto, ze som mal drobné prob-
[émy s velenim celej skupine tankov,
no po chvili som sa do toho dostal.

Poslednou bojovou misiou v preview
verzii je misia Death from Above, v
ktorej usadneme do kokpitu AH-64
Apache a pouzivat budeme aj UAV
(bezpilotné stroje). Cielom misie je
znicit nepriatelove raketové delostr-
electvo, ktoré spdsobilo spojencom
Skody. Vzhfadom na spravy rozviedky
je vedlajSou misiou zneSkodnenie
.srdcovej sedmiCky® -  vysoko
postaveného velitela nepriatelskej ar-
mady, ten by mal byt pritomny v
oblasti. Ide o no¢nu misiu, takze Star-
tujeme za tmy s Apacheom, ktory je
treba dostat’ do palebnej pozicie, ta je
vzdialena asi dva kilometre od leteckej
z4kladne a asi Sest kilometrov od
predpokladanych pozicii delostr-
electva. Nasledne sa hrac prepne na
ovladanie UAV, s ktorym lokalizuje de-
lostrelecké batérie a pripadne aj
spominaného velitela, ich pozicie oz-
naci laserom a rakety Hellfire vykonaju
svoju pracu. K dispozicii su este show-
case misie za americkl armadu a za
takistansku armadu. V tychto misiach
je dostupna takmer vSetka technika
jednotlivej strany. Je tu moznost na
strelnici vyskusat fahké palné zbrane,
stacionarne zbrariové systémy, bojové
vozidla a lietajuce stroje. Osobne tuto
misiu  odporuam absolvovat a
zoznamit’ sa so vSetkymi zbrariovymi
systémami na jednotlivych vozidlach a
s ich ovladanim. Vefmi podobny to-
muto je mod Armory, znamy uz z
pévodnej ARMA II, v ktorom je
moznost vyskuSat vSetky zbrane,
zbranové systémy, vozidla, lietajuce

stroje a neviem Co eSte vSetko v
réznych vacsinou bojovych vyzvach.

To by boli misie. Napady autorom
ocCividne nechybaju a ulohy v misiach
st celkom zaujimavé. Co ma trochu
prekvapilo je fakt, Zze tu absentuje
akakolvek dlhSia a zlozitejSia misia. Tri
bojové misie, ktoré som popisal, vam
zaberu dohromady, na druhej obti-
aznosti zo Styroch, maximalne hodinu,
ale s velkou pravdepodobnostou
menej. Skér by som podital tak 15
minut na misiu. Osobne som ¢akal v
preview verzii aspon jednu dlhSiu
misiu, v ktorej by bolo mozné vyuzit
nejaké noveé prvky, ktoré autori nestihli
alebo neintegrovali do poévodnej hry.
Stale mam totiz pocit, ze hram ARMA
Il, len bez vS8ade pritomnych bugov.
Ovladanie l'ahkych rychlych vozidiel je
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stale troSku narocnejsie, ale zda sa
mi, ze k malej zmene k lepSiemu tu
do8lo. Ovladanie tazkych bojovych
strojov a vrtulnikov mi priSlo pomerne
jednoduché. ZvIast vrtulniky je lahké
ovladat’ len pomocou dvoch klaves a
mysi.

Co je novinkou v hre, tak je termovizia.
Dalekohlad na pusku s termoviziou
vyuzijete hned v misii Coltan Blues,
skuto¢ne je to vyhoda nakolko vam
zvyrazni postavy a stroje nepriatela v
zornom poli. AvSiak ma aj svoju
nevyhodu a to tu, Ze pokial mate
zbran s tymto dalekohfadom, vyrazne
vam obmedzi vyhlad na pravu stranu,
¢o je vidiet na jednom z prilozenych
zéberov z hry. Termovizne videnie je
dostupné este v niektorych strojoch a
je velkou vyhodou najma v noci.
DalSou novinkou je jeden novy stroj
UAYV, je to vrtulnik s termoviziou a
no¢nym videnim, ktory ma za ciefl
prieskum a navadzanie rakiet na cief.

ARMA Il — Operation Arrowhead bezi
na vylepSenom engine ARMA |l, takzZe
nie je dévod sa pozastavovat na
grafikou a podobne, pretoze ta je
samozrejme na vysokej urovni, €o ma
dopad na hardwarové naroky hry. Tak-
tiez zbrani a vozidiel bude v hre
obrovské mnozZstvo, av8ak bude to
zmena oproti povodnej hre, kde bola
vyzbroj skér namornej pechoty USMC
a tu by to mala byt vyzbroj hlavne ar-
mady teda US Army. Pozastavil by
som sa ale nad umelou inteligenciou.
Ked som hral pévodnu ARMA Il na
strednej obtiaznosti, priSlo mi, Ze
nepriatelski vojaci su ostrostrelci a v
podstate sa nemylia. To by sa dalo
Cakat' na najtazsej obtiaznosti. AvSak
v Operation Arrowhead som mal
presne opacny dojem, ale len u vo-
jakov, v pripade bojovych strojov je

umela inteligencia viac ako sludna.
Opat to budem ilustrovat na misii
Coltan Blues, v ktorej moja jednotka
utocila z kopca na lom, kde bolo asi 10
nepriatelskych vojakov. Kedze som
disponoval puskou s dalekohladom s
termoviziou, spustil som palbu asi zo
vzdialenosti 400 metrov. Napriek
tomu, Ze som klacal a ostatni ¢lenovia
druzstva boli naokolo, nikto z nepri-
atelov neopatoval palbu. Nasledne
som zbehol do lomu, kde proti mne vy-
behol nepriatel, prebehol okolo mria,
lahol si na zem a lezal, vbbec
nestrielal. NieCo takéto by som
necakal ani na najlah8ej obtiaznosti.
Pri nastaveni obtiaznosti na najvysSiu
urovel  samozrejme doSlo k
okamzitému opatovaniu palby a rych-
lemu usmrteniu celej mojej jednotky.
Takze urcite by to chcelo sa este
pohrat s vyvazenim jednotlivych
stupriov naro¢nosti hry.

No a teraz sme sa dostali k odpovedi
na otazku poloZenu hned v uvode.
Presvedcila Operation Arrowhead,
alebo nie? Bohuzial po dohrani pre-
view verzie nedokazem dat spolahlivu
odpoved. Je to tazké posudit jednak
z toho dbévodu, Ze autori stéle
neprezradili prakticky ni¢ z dejovej
linie a aj preto, Ze tato verzia neob-
sahuje Ziadnu dlIh&iu a komplexnejSiu
misiu, kde by bolo mozZné posudit
vyvazenie obtiaznosti hry a pripadné
bugy v hre. Pravdou ale ostava fakt,
Ze pri hrani som mal z hry dobry pocit,
kedZe misie mali spad a neobsahovali
chyby, hovoril som si, Ze presne toto
je ARMA taka, aku som €akal uz min-
uly rok. Posudte teda sami ¢i to za to
stoji alebo nie, my to rozluskneme v
plnohodnotnej recenzii.
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RED DEAD REDEMVIPTION

Mat’ svoj ran¢ niekde v horach, nepatrit do starého
Zeleza, ale zaroveri mat’ moznost’ sa opriet’ o tu najkra-
jSiu Zenu na celej zemeguli, s ktorou sa budete snazit
vychovat' deti, to je snom asi vacsiny l'udi, ¢o si
budeme hovorit. Mat’ také nieco, tak by tento clanok
pisal asi niekto iny :) Je to az prilis idedlne? No tak
teraz si predstavte, Ze vSetko toto mate, ale Zijete na
zaciatku 20. storocia a vas ranc je niekde na krasnom
Divokom zapade. To nas ¢aka v Red Dead Redemp-
tion.

Na divoky zapad sa totiz chystame pozriet v tomto velmi
oCakavanom titule, ktory ma na svedomi Rockstar Games.
Mnohi poznaju Rockstar Games ako tvorcov série Grand
Theft Auto a uz od vydania prvého traileru Red Dead Re-
demption, pred viac ako rokom, sa hovori, Ze to bude GTA
IV na Divokom zapade. Tak a je to vonku, vSetky podstatné
informacie boli povedané, tu by mohlo moje preview
skoncit. Také jednoduché to zas nie je. Podme sa na to
teda pozriet pekne zblizka. Red Dead Redemption by malo
byt volnym pokraCovanim Red Dead Revolver z roku
2004, za ktorym taktiez stoji Rockstar Games, ale len v
pozicii vydavatefa. Red Dead Revolver bola akéna hra z
pohladu tretej osoby, a kedZe Red Dead Redemption je
jeho volnym pokracovanim, bude aj toto poriadna akcia z
pohladu tretej osoby. Uz teraz sa mézu tesit najma ma-
jitelia konzol PS3 a XBOX 360, bohuZial otazka vydania
pre PC platformu nebola nikym potvrdena, aj ked sa o nej
uz diho Spekuluje. No a dockat by sme sa mali 21. maja,
kedZe vydanie hry bolo posunuté asi o mesiac.

Hlavnu ulohu v tej to hre si zahra John Marston (nie je
mozné prepinat medzi viacerymi charaktermi, ako tomu
bolo v Red Dead Revolver), byvaly bandita, ktory sa vzdal
svojho Zivota na odvratenej strane zakona a usadil sa so
svojou zenou pekne na ranci v horach. A ako to uz v Zivote
byva, ked je nieCo az prili§ idylické, nema to zvy€ajne dI-
hého trvania. A tak je to aj v pripade Johna, ktorého dosti-
hne jeho pohnuta minulost a trpiet musi jeho rodina. Znie
to ako otrepané klisé, ale myslim, Zze v tomto pripade sa
nie je Coho bat. Rockstar Games totiz vedia, ako z lacnych
napadov spravit a servirovat hra€om herné pecky, ktoré
maju strhujuci dej, st plné akénych pasazi a su tak trochu
kontroverzné.
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Ocitame sa, ako uz bolo spomenuté na zaciatku 20.
storo€ia, niekde okolo roku 1908. John dostava od vlad-
nych agentov ultimatum, bud pochyta ¢lenov svojho by-
valého gangu, alebo sa méze rozlugit so svojou rodinou.
Neostava ni¢ iné, len osedlat svojho verného Peja, vziat
kolty, vyrazit za dobrodruzstvom a navzdy skoncovat s
duchmi minulosti. Na rozdiel od Red Dead Revolver sa ale
John pusti do volného sveta Divokého zdpadu, uz Ziadne
linearne tunely. A kraj by to mal byt skuto¢ne obrovsky,
podla samotnych autorov z Rockstar Games je to najvacsia
krajina, aku kedy stvorili, €o im umoznil prave engine
pouzity v GTA IV - RAGE. Samozrejme nebude pristupna
celd od samotného zaciatku, ale bude rozdelena na tri
herné svety. Na zacdiatku sa bude pohybovat’ v oblasti s
nazvom Frontier alebo tiez New Austin. Je to pohrani¢na
oblast, ktora eSte nebola celd zmapovand a je postupne
osidlovana. Je to svet plny rozlahlych plani, na ktorych sa
prehana divoka zver, je tu mnozstvo kanionov a hor, ktoré
poskytuju dokonall ochranu banditom a zakopanym pok-
ladom. Druh& by sa nam v dejovej linii mala spristupnit’
oblast v Mexiku s nazvom Nuevo Paraiso. Tu nas ¢akaju
ostrielani chlapci so sombrerami. No a v poslednej Casti by
sme sa mali opat presunut na sever.

Asi je kazdému jasné, Ze autami sa v tejto hre cestovat
nebude. A tak sa ndm ponuka niekofko inych moznosti.
Prvou je samozrejme ist po vlastnych, no ale pokial bude
herny svet taky velky, ako ndm ho slubuju tvorcovia, tak to
by nas hra omrzela velmi rychlo. Druhou moznostou bude
cestovanie v sedle koria. To bude predpokladam najCaste-
jSi spbsob cestovania po krajine, priCom kona si budete
méct kupit v meste alebo, pokial sa na to citite, mOZete si
skrotit’ nejakého toho divokého mustanga. V hre by to malo
naviac fungovat tak, Zze &¢im dlhSie budete mat jedného
kofia, tym viac si na seba zvyknete a tym lepSie sa vam
bude na fiom jazdit. TakZe Styl ziskavania dopravného
prostriedku ala GTA IV sa moc neodporuca. Tretou
moznost dopravy je tak, ako sa na spravny Divoky zapad
patri, dostavnik. Ten tu ma ulohu taxi, takze sluzi na
prepravu medzi mestami. Poslednym zmysluplnym prib-
lizovadlom v hre by mal byt vlak. Priom vo vlaku v
dostavniku sa na dlhej trase mbzete pohodine vyspat.

Po hernom svete by mali rozosiate mestda, nejaké odlahle-
jSie stanovistia a pod. Pricom by malo platit, Ze vSetky
dvere su vam otvorené a v pripade, Ze su zatvorené, urcite



nejakym spésobom otvorit péjdu. V
kazdom meste, kazdom dome, ale aj
volne po svete by malo byt roztrisené
velké mnozstvo NPC postdav, s ktorymi
sa mOzete porozpravat a niektoré z
nich vas mézu poziadat o pomoc a
dostanete tak vedlajSiu ulohu. AvSak
postavy, ktoré ¢akaju pri ceste a pozi-
adaju vas o pomoc, vas mézu vlakat
do pasce. Celkovo su fudia v Red
Dead Redemption samostatnou kapi-
tolou. Su plne integrovani do sveta a
Ziju si svoje Zivoty. Cez defi by ste ich
mali najst’ pri praci a naopak v noci ich
najde uzivat si v najblizSom saloone.
Cez den budu na ulici fudia, kdezto v
noci ich tam moc nenajdete. Okrem
toho je v hre zabudovany aj systém
karmy, takZe to ako na vas budu fudia
reagovat zaleZi na vaS8ich Cinoch. Ked
budete ten dobry, tak vas kazdé mesto
privita s otvorenou naruc€ou, ale pokial
striefate ludi len tak pri kazdom stret-
nuti, budete mat problém sa z mesta
dostat’ zivy. Podla autorov nie je prob-
[ém vystrielat' niektoré malé mestecka
popri ceste. AvSak mesto duchov to
ostane len na par dni a potom sa oby-
vatelia opat objavia.

Podla vSetkého by mal cely herny svet
Zit svoj vlastny Zivot. Okrem uz spomi-
nanej zmeny dennej doby, by sa malo
dynamicky menit aj po€asie. Pri kem-
povani v divokej prirode by ste mali
byt svedkami zivota divokej prirody,
od jednoduchého pasenia sa zvierat,
ktorych je v hre mimochodom asi 40

druhov, mozZete pozorovat vlkov
loviacich zver, pripadne si nejaky ten
medved spravi zalusk na vas. Divoka
zver by sa mala dat’ ulovit a je tu aj
moznost stiahnut ju z koze, ktoru
potom v meste predate obchodnikovi.
Pokial je niekde mftve zviera, pri-
padne aj Clovek, okamzite sa k jeho
telu zletia supy. Pri kempovani mézete
tiez pozorovat cesty, po ktorych sa
prehanaju osameli jazdci na kornoch,
pripadne nejaké dostavniky. John ma
moznost’ mat pri sebe naraz len Styri
predmety. Obvykle je to néz, revolver,
puska a poslednym predmetom je bud
laso, alebo petrolejova lampa. Tieto
veci by mali byt realne zobrazené na
postave Marstona, tzn. revolver v puz-
dre, laso za opaskom a puska v ruke.
V hre teda John nema Ziadny
bezpelny ukryt a nemdze vlastnit’ ani
Ziadny majetok. Zbrani je tu cely
arzenal, od jednorannych pistoli a
ru¢ne nabijanych muskiet az po mod-
erné kolty a opakovacie pusky a ob-
javia sa tu aj prvé gulomety a nemézu
chybat ani Sufky dynamitu a zapalné
ffaSe. Presnost zbrani bude zavisiet
na kvalite zbrane, takZe to ¢o najdete
u mftvych nepriatelov vacsinou neb-
ude stat' za vela a je tak treba pocitat
s tym, Ze aj ked raz mate niekoho v
zameriavacom krizi, neznamena to
nutne, Zze ho vystrelena gulka sku-
toCne trafi. PresnejSie zbrane sa daju
zakupit v mestach u obchodnika a
podla vSetkého by sa mali v hre ob-
javit aj Specialne kusky, na ktorych si
vyrobcovia nechaju extra zalezat.
Specialitou, ktora sa objavila uz v Red
Dead Revolver, je bullet-time madd
nazvany Deadeye. Ten samozrejme v
prvom momente hru spomali a
nasledne umozni hracovi urcit body,
kam bude strielat s vacSou pres-
nostou a rychlejSou kadenciou.
Nasledne sa prepne spat do realneho

Casu a revolver sa vyprazdni. Opat sa
tato schopnost bude zlepSovat’ s tym,
ako ju hrag bude vyuzivat' v hre.

Pokial sa hra¢ dostane do prestrelky

a predpokladam, Zze ich nebude
zrovha malo, je mozné vyuzivat
vSetky dostatoCne velké objekty na
krytie. Z tohto ukrytu moézete spustit
palbu naslepo alebo mbézete mierit,
vyklanat sa, alebo robit klasické
rychle ukroky. Johnove zdravie by sa
malo rychlo regenerovat, takze v hre
by nemali byt lekarni¢ky a malo by
stacit’ poCkat’ niekolko sekund, kym sa
zdravie obnovi. To, Zze sa blizi vas
koniec by malo byt poznat podla pos-
tupného Cervenania obrazovky, tak
ako to poznédme z inych hier. Autori sa
prave v prestrelkach chvalia vybornym
fyzikalnym engineom nazvanym Eu-
phoria. Pod nich by mal poskytovat
velmi prirodzené pohyby vSetkych ob-
jektov v hre, takze v pripade, Ze zas-
trelite kofa, na ktorom sa sedi vas
protivnik, mOZete sa kochat krasny
padom kora a samozrejme aj jazdca.
Pokial sa vam podari zastrelit jazdca
a jeho noha ostane zachytena v str-
meni, uvidite, ako splaseny kbn taha
mftvolu za sebou. Pripadne ak si
chcete uzit nejaku tu zabavu, stadi
priviazat' najlepSie chyteného banditu
k vaSmu konovi a dotiahnut ho az k
Serifovi.

Co nam vsetko este ponukne svet Di-
vokého zapadu? Uz vieme nie€o malo
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o hlavnej dejovej linii, vieme, Ze v hre
bude mnozZstvo vedrajSich uloh, medzi
ktorymi nemdze chybat chytanie
zloCincov podla klasickych skic.
Samozrejme odmena je vysSia v pri-
pade, ze doty&ného privediete Zivého.
Na druhej strane, ak sa postavite na
tu nespravnu stranu, nebudte prek-
vapeny, ked sa niekde objavi vas
portrét a po vaSich stopach sa vyda-
vaju ini lovci odmien. Nemali by
chybat ani rézne minihry, pre ktoré je
saloon ako stvoreny. Medzi nimi by sa
malo objavit pretla€anie, klasicka hra
s nozom, nejaky ten gambling apod.
Co v8ak zaru¢ene nemoze chybat a
bez toho by nebol ani Divoky zpad
Divokym zapadom su suboje. S urci-
tostou od autorov vieme, Ze v hre
budu, ale zatial nevieme, ako budu
spracované.

=y
=

/ S ety
== - i
s g -1

Red Dead Redemption je vefmi ambi-
ciozny projekt od Rockstar Games a
pokial bude vsetko tak, ako nam
slubuju autori, p6jde o velmi kvalitny
pocin. Nechyba atraktivny napad z
prostredia, ktoré sa v hrach ¢asto
neobjavuje a predsa ma vela ¢o
ponuknut. Rozhodne sa vela hracov
teSi na slobodu, ktori by mala hra
ponuknut. A videa, ktorymi nas
doteraz Rockstar Games kfmilo, Zenu
hru vysoko v rebri¢ku oCakavanych
ak&nych hier. Hra sa objavi na pultoch
uz Coskoro, tak sa nechajme prekva-

pit.
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FALLOUT: NEW VEGAS
Platforma:PC Autor: Daniel "LordDan" Hujo

War, war never changes. Staci tato jedna veta a hned’
je absolutnej vacésine hracov jasné, o com bude rec.
Tato veta sa totiz nesie naprie¢ vSetkymi dielmi série
Fallout. Mnohi fanudsikovia sa po dlhom ¢akani dockali
tretieho pokracovania, ktoré prinieslo mnoho zmien.
Hlavne potom nasledovala, povedal by som az smrst’
troch pridavkov v kratkom ¢asovom useku. A po viac
ako roku by sa mala séria Fallout pripravit na d'alsi
prirastok. Mal by nim byt Fallout New Vegas, ktorého
vydanie je oznamené na jesen tohto roku a dostupny
bude na PC, XBOX 360 a PS3.

Na priprave tejto hry pracuje Studio Obsidian Entertain-
ment, teda tim fudi, ktori odisli z Black Isle Studio a stoja
za prvymi dvomi ¢astami série Fallout. KedZe Obsidian En-
tertainment v suCasnej dobe spada pod Bethesdu, a kedZe
Fallout 3 je dietatom Bethesdy, pobeZi novy Fallout New
Vegas prave na engine Fallout 3. Caka nas teda opat akcia
z pohfadu prvej osoby, avSak treba poznamenat, Ze
nepdjde o priame pokraCovanie Falloutu 3, lepSie
povedané, nebudu mat’ ni¢ spolocné. Naopak by mal New
Vegas vyuzit mnozstvo veci z uz zruSeného Van Burenu a
teda skér nadvazovat na pribeh Falloutu 1 a 2.

Pribeh by sa mal odohravat, ako je z nazvu jasné, v
postapokalyptickom meste Las Vegas a jemu prifahlych
oblastiach. Pozriet by sme si tak mali dva Staty USA —
Nevadu a pravdepodobne aj pust Mojave v Californii. Za-
Ciatok pribehu New Vegas by mal byt v roku 2280, teda 3
roky po konci Falloutu 3 a 39 rokov po konci Falloutu 2.
Hlavna dejova linia sa bude zaoberat’ konfliktom medzi
New California Republic (NCR), Caesar’s Legion, ¢o su v
podstate otrokari a poslednou zu¢astnenou stranou budu
samotni obyvatelia mesta New Vegas. Do toho v&etkého
sa primieSa vaSa postava a samozrejme nemézu chybat
supermutanti, priom sa v hre vyskytnu jednak ti hldpe;jsi,
znamy skor z druhej Casti Falloutu, ale vyskytnu sa tu aj
elitné jednotky Nightkin, ktori si znami z prvého Falloutu a
na Cele ktorych stoji Tabitha.

Postava, za ktoru bude hra¢ hrat uz nebude obyvatelom
Vaultu, ale bude oby€ajny kuriér, ktory je zraneny a
ponechany svojmu osudu v pusti. Tu ho najde a zachrani
robot Victor, ktory ho odvezie k doktorovi Mitchellovi. Ten
vas oSetri a po vyzdraveni nasleduje test vaSich schop-
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nosti, v fiom si samozrejme utvorite postavu k obrazu svo-
jmu. Opéat by to malo byt pomocou systému SPECIAL
(Strength, Perception, Endurance, Charisma, Agility, Luck),
takze pre hracov, ktori hrali aspon niektory diel Falloutu,
ni¢ nové pod sinkom. Nasledne vam doktor Mitchell pripne
na zapastie Pip-Boy a mbzete sa vydat do sveta. Toto
vSetko asi nebude zadarmo, ale aky bude presne vztah
medzi Mitchellom a vami nam autori zatial neprezradili.
Dal$i prvok, ktory sa nam vracia z prvych dvoch dielov Fall-
outu je karma a reputacia u NPC postav v hre. Takze je
opat to bude len volba hraca &i bude ten dobry, alebo sa
postavi skér na tu temnu stranu, avSak musi oCakavat
nasledky. Pri urcitej karme a reputacii i uz kladnej, alebo
zapornej sa pravdepodobne budu uzatvarat moznosti ko-
munikacie s niektorymi NPC postavami v hre, tak ako to
byva zvykom. Okrem tohto obmedzenia v dialégoch budu
rozhovory vyrazne ovplyviovat vase schopnosti. Takze
pokial budete Specialistom na demolicie, budete tuto tému
méct' s danou osobou konverzovat. V moznostiach dialégu
sa vam sice zobrazia vSetky moznosti, ale hraCova volba
bude obmedzena podla schopnosti, ktoré si zvolil. Uplnou
novinkou v hre by mal byt tzv. Hardcore méd. Pokial
budete hrat’ v tomto méde, tak pocitajte s tym, Ze pokial sa
budete liecit pomocou stimpakov, ich lie€ebny G&inok sa
nedostavi hned, ale aZ s postupom &asu. Dal$ou vecou, s

ktorou musite pocitat, je vaha municie, o znamena koniec
nadmerného zasobenia nabojmi. V hardcore méde musi
va8a postava pravidelne prijimat tekutiny a pokial mate po-
ranenu niektoru Cast tela, len doktor moze toto zranenie
vyliegit. Ziadna prechadzka ruzovou zahradou, ale trochu
reality nezaskodi.

Autori potvrdili niekofko lokalit, do ktorych zavitame. Jed-
nak to budu tabory jednotlivych frakcii stojacich v pribehu



b . s
proti sebe. NCR si zriadila zakladru
na McCarran Airport, Caesar’s Legion
sa usadila priamo na hlavnhom bulvari
Strip v New Vegas a supermutanti
maju svoju zakladiu na mieste
zvanom Black Mountain. Dalej by sme
mali navstivit slumy vo Fremonte a
malé mestecko Primm s kasinom Buf-
falo Bill a striptizovym klubom. Okrem
toho su doblezitymi lokalitami aj
priehrada Hoover Dam, ktora by mala
zasobovat’ mesto energiou a solarna
elektraren Helios One, ktoru postavila
energeticka spolo¢nost Poseidon a jej
energiu chce pouZzit NCR na spuste-
nie mocnej superzbrane - laseru

Archimedes Il. Medzi uvolhenymi
z&bermi z hry sa objavila aj postava v
kombinéze Vaultu 21, takZe je mozné,
Ze sa pozrieme aj sem.

Zaverom by som len chcel podotknut,
Z2e New Vegas rozhodne nebude Fall-
out 4, na tom pravdepodobne uz
pracuje samotna Bethesda. Ostavam
v3ak trochu skepticky, nakolko pred-
stavenie hry bolo pred rokom, presne
20. aprila 2009, a dodnes je vonku len
minimum informacii a zabery z hry by
sa dali spocitat’ na prstoch dvoch ruk.
Termin vydania sa blizi a informacie
nepribudaju aj napriek tomu, ze o New
Vegas vedelo mnoho hracov davno
pred oficialnym predstavenim zo
sprav, ktoré sa objavovali na profiloch
vyvojarov z Obsidian Entertainment.
Nechajme sa teda prekvapit ¢i sa
nase DVD a iné mechaniky dockaju
striebornej placky uz na jesen, alebo
sa vyvoj hry predizi.

A Uplne na zaver treba dodat’ — gekoni
su spat!
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THE WITCHER 2

ASSASSINS OF KINGS
Platforma:PC Autor: Daniel "LordDan" Hujo|

Ked’ sa v roku 2007 dostal na trh Zaklina¢ (The
Witcher) od pol'skych CD Projekt Red Studio, srdce
mnohych zarytych RPG fanusikov zaplesalo. Fantasy
RPG podla pribehov Andrzeja Sapkowskeého si ziskalo
srdcia minimalne 1,2 miliéna hracov, ktori si tuto hru
zakupili a okolo Zaklinaca sa vytvoril novy kult. No a
ako to uz byva zvykom, kde je uspech, je vdésinou aj
druhy diel. A tak si dnes predstavime Zaklinaca 2 alebo
v originaly The Witcher 2 — Assassins of Kings.
Predsa len sa medzi hrami zo Zzanru RPG zacali ¢oraz
menej vyskytovat' tie pravé a nefalSované diela, ktoré
prina8ali desiatky hodin velmi kvalitnej zabavy. Mozno sa
niektori divia, ked hovorim o desiatkach hodin hrania, dnes
kedy dohratie vacSiny hier trva od 8 do maximalne 20
hodin. Kto nehral prvy diel Zaklinata bude mozZno prek-
vapeny, no ti ktori ho hrali urCite vedia, Ze dohratie prvého
Zaklina¢a zabralo od 60 do 100 hodin, podla mnoZstva
vedlajSich questov, ktoré ste plnili. A kedZze nam autori z
CD Projektu RED slubuju najlepSiu RPG hru sucasnosti,
predpokladam, Ze ani druhy diel ZaklinaCa nebude len tak
pre niekoho, ale opat’ posunie kult tejto hry dale;.

Pribeh Geralta z Rivie by mal pokraovat presne tam, kde
skonCil v prvej Casti. Ti ktori dohrali prvy diel vedia, Ze Ger-
alt napomohol potladit vzburu Radu planucej ruze v Temerii
a zachranil zivot krala Foltesta. AvSak aké bolo jeho prek-
vapenie, ked zistil, Ze vrah, ktory mal krala zavrazdit je az
prili§ podobny ZaklinaCom. Pribeh Zaklinata 2 zaclina
mesiac po tychto udalostiach, kedy sa ukaze, Ze v okolitych
kralovstvach doS$lo k niekofkym vrazdam panovnikov a
pokus zmarit' Zivot krafa Foltesta nebol ojedinely. Severné
kralovstva tak ohrozuje skupina zabijakov, ktori su nejakym
neznamym spdsobom napojeny na ZaklinaCov a to Geral-
tovi nedava spavat a tak sa pusta po ich stopach. Tie ho
zavedu proti pradu rieky Pontar do nepokojného pohranicia
medzi Temeriou, Kaedwenom a Aedrinom. Aby to v8ak
nebolo také jednoduché, ulohu pre Geralta ma aj kral
Foltest, ktory Ziada jeho pritomnost’ pri obliehani pevnosti
baronky La Valette. Av8ak Geralt nebude na toto vSetko,
spolu s nim by mali putovat zname postavy z prvej Casti
ZaklinaCa - Triss Merigold (Cervenovlasa kuzelnicka) a
Vernon Roche. Tie v8ak nebude moct hra¢ ovladat, budu
sa len zapdjat do konverzacii a samozrejme do bojov.
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Samotny pribeh by sa mal dalej rozvijat’ do troch samostat-
nych nelinearnych dejovych linii, v ktorych budu opat
dalSie moznosti vofby, €o by malo mat vplyv aj na samotny
koniec hry a okrem toho aj na postavy, ktoré zasiahnu do
Zivota Geralta. Napriek tomu, Ze ide o epicky pribeh s
mnozstvom odbociek, celkovo by sa mala herna doba
skratit, nie je v8ak zatial jasné na kolko hodin, aj ked
hladanie vSetkych alternativnych koncov bude nutit hracov
hru hrat opakovane. Dal$ia vec, ktora by mala skratit herny
Cas, je absencia FedEx questov (klasické prenasanie pred-
metov medzi postavami), tie totizto neposuvaju pribeh zi-
adnym smerom a zbyto¢ne odputavaju pozornost hraca.
Absencia tychto uloh ma teda priniest zvySeny zazitok a
sustredenie sa na hru a vacsiu kompaktnost dejovej linie.

Autori pracuju na vlastnom engine k hre, ktory by mal
priniest novy zazitok z hrania, tento novy engine by mal
Geraltovi umoznit prekazky preskodit, preliezt steny a
dokonca Splhat' na skaly. To by znamenalo znaény posun,
kedZe herny svet by sa mal otvorit skuto¢ne do troch
priestorov a plnenie uloh by tym padom uz nebol len kla-
sicky tunel, ale obrovsky priestor, ktory vdm umoznuje
ziskavat vyhody nad vasimi nepriatelmi.

Jednym z najvacsich minusov prvej Casti, inak skvelého,
pribehu o Geraltovi bola podla hodnoteni nedotiahnuta
grafika. Podla dostupnych trailerov a screenshotov je vi-
diet, Ze grafika preSla vyraznou zmenou. Predsa len fil-
mova grafika v hrach je asi dalSim cielom vSetkych
vyvojarov. Celkovo je grafické spracovanie tohto pribehu
velmi dolezité. Kto pozna knihy Andrzeja Sapkowského vie,
Ze to nie su zrovna knihy pre malé deti. V absolltnej



vacsine fantasy hier a pribehov exis-
tuju v podstate len dobro a zlo a ob&as
si medzi nimi aj mbézZete vybrat. Je to
taka Cierno-biela realita, v ktorej
grafické spracovanie a farebnost
prostredia a vietkého okolo vas, nie je
uplne potrebna na dokreslenie reality
sveta. AvSak Sapkowského fantasy je
skor realita nasho sveta, do ktorej su
primieSané nejaké tie fantasy prvky.
Nechyba tu samozrejme nasilie, ko-
rupcia, politické intrigy, rasova
nenavist, drogy ani hazard. A tak aj
grafické vykreslenie sveta Zaklina¢a 2
ma nesmiernu vahu. A autori neza-
halali a uz sa ndm stihli pochvalit
novym systémom striedania dha a
noci. Zacina to klasickym predlzo-
vanim tiefiov jednotlivych predmetov,
postupne sa meni aj farba oblohy,
zatne sa zmrakat az kym nie je Uplna
tma a zvyrazfiuje sa hlavne oheri v ta-
borisku.

UZ som spomenul, Ze Sapokowského
realita nie je ni¢ pre malé deti a kto
hral jednotku Zaklinaca, urcite vie o
¢om hovorim. Drsny jazyk, vulgarizmy
a nadavky na kazdom kroku su tu bez-
nou vecou. Tieto dialégy samozrejme
nemozu absentovat ani v ZaklinaCovi
2, okrem toho by niektoré mali byt za-
komponované do filmovych scén a iné
do klasickych dialégovych sekvencii,
tie budu ¢asovo obmedzené na vasu
odpoved a pokial do urcitého ¢asu
nezvolite Ziadnu, systém sam vyberie
pravdepodobne prednastavenu
odpoved. Rozhovory by mali byt opat
prepracované a bohaté, tak ako to
byva v knihach od Sapokowského.
Aby tej kontroverzie nebolo malo, hra
ma novy a prepracovany systém vzta-
hov, ktory zahffia aj prvky erotiky a
sexu. Vztahy medzi postavami by sa
tak mali viac priblizovat’ realite. A
kedZe Zaklina€ 2 by sa mal odohravat

vo velkom svete, autori sa chcu pri-
blizit' k tomu, €o sa stdva momentélne
dostava do popredia v hrach, ktoré
maju velké priestory a nejaku tu
volnost a sice vSetky postavy v hre by
mali zit' svoj vlastny Zivot, mali by mat
vlastné nazory a ciele. Pre hra¢a to
znamena, ze jeho Ciny a jeho stretnu-
tia sa s inymi postavami ovplyviiuju aj
mnohych dalSich obyvatefov herného
sveta. TakzZe jednotlivé interakcie vam
bud otvoria alebo uzavru urc€ité herné
moznosti.

Asi najdélezitejSim prvkom hier zo
zanru RPG je vyvoj postav. Ten podla
informacii prejde vylepSeniami, ktoré
by mali vyrazne vylepSit prave vyvoj
postavy. Kazdé hracove rozhodnutie
by sa malo odrazit na schopnostiach
jeho postavy. Vyvoj postavy je za-
loZeny na troch z&kladnych kamerioch
— mec¢, alchymia, magia. Je uz na
rozhodnuti hraca ¢i sa bude Speciali-
zovat len ja jednu schopnost, alebo
ich bude kombinovat, &im sa pred
nami otvara velké mnozstvo hernych
moznosti, pripadne je to o dévod viac,
preco si hru zahrat viackrat. Novinkou
je systém tzv. mutagénov, ktory
poskytne moznost upravit efekt niek-
torych nau€enych schopnosti. Naprik-
lad si hra¢ moze vylepsit kuzla a to
bud zvysi jeho ucinnost, alebo kdzlom
zasiahne viac postav.

Nepriatelia v hre by mali mat’ stéle rov-
naku uroven, takze pri postupe na
vy8Sie Urovne sa boj proti urgitym
nepriatefom stava jednoduch$im, na
druhej strane, ale pri vysokej urovni
spomaluje vyvoj silnej postavy. Os-
obne preferujem tento Styl oproti tomu,
v ktorom sa uroven nepriatelov prispo-
sobuje urovni hra€a, o umozriuje az
prili§ rychly vyvoj postavy. Samotny
systém by mal byt taktiez nanovo

prepracovany, nemal by byt na kola a
mala by byt mozZnost vyuZivat kom-
binacie niekolkych lahkych utokov a
zaverecného tvrdého utoku.

Nejedného hraca by mal potesit
neobmedzeny inventar, s prehladne-
j8im usporiadanim predmetov a ich
rozdelenia do niekolkych oddeleni.
Vyraznou zmenou preSiel systém
vylepSovania predmetov. V podstate
kazdy predmet vaSej vyzbroje a
vystroje by sa mal dat nejakym spo-
sobom vylepsit. Celkovo by tu malo
byt okolo 200 réznych predmetov &i uz
zbrani, alebo vystroja (kabaty, opasky,
rukavice...). To je vyrazny posun oproti
prvej Casti, kde boli dostupné 4 zbroje
a 10 mecov. Ved len pri vyrobe zbrani
z viacerych predmetov by sa malo dat
vytvorit az okolo 300 ro6znych mecov.

No a tedit sa mdzu na Zaklinaa 2
hlavne hraci na PC. Zatial je hra ozna-
mena ako exkluzivita na PC a oficialne
vyjadrenie ohlfadom konzol je neurcité.
Na trh by sa hra mala dostat’ pravde-
podobne v prvom Stvrtroku 2011.
Znami su uz aj distributori, pre
Ameriku je to Atari, pre Eurdpu
samozrejme CD Projekt a pre Rusko
1C. Takze nam uz neostava ni¢ iné len
dufat, Ze vyvojari splnia to, o nam
naslubovali a skuto&ne to bude na-
jlepSie RPG sucasnosti.
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KOBRA 11: HIGHWAY
NIGHTS / CRASH TIVIE 3

Kultovy akény serial mapujuci kazdodenné mrazivé
situdacie na nemeckych dialniciach, s dvojicou polica-
jtov z najznamejsej hliadky poslednych rokov, sa vra-
cia na monitory podéitaéov. Ano, uhddli ste. City
Interactive sa pustilo do d’'alSieho dielu racingu s tem-
atikou Kobry 11, ktory uz v maji vyraza na slovensky a
C¢esky trh. Semir a Ben ako lovci cestnych piratov v
sluzbach spravodlivosti st spét’!

Serialova Kobra 11 si spokojne vykracuje kriminalnou ces-
tickou uz vySe 13 rokov, v Nemecku ma obrovsky Uspech
a jej najvacsou prednostou je nepochybne destrukcia
vSetkého druhu. Dalo by sa povedat, Zze €o epizdda, to de-
siatky rozbitych aut. Do tohto ustaviéného chaosu na di-
afniciach je samozrejme zakomponovany aky-taky pribeh,
divaka ale naj¢astejSie zaujmu najma spomenuté ex-
plozivne scény. Herna podobizeri sa svojej serialovej pred-
lohy ani nahodou nedrzi, buduje si vlastnu trasu k uspechu
a az na hlavnych protagonistov, charakteristické Semirovo
BMW a popularnu znacku s fiou nema spolo&né zhola nic.
Sice sa jedna o Cisto zdvodnu zaleZitost a vymenované
neprili§ pozitivne prvky jej na egu nepridaju, uvodom som
vas nechcel znechutit. Prave naopak. Kobra 11: Highway
Nights (alebo ak chcete, Crash Time 3) ponuka mnozstvo
dalSich aspektov, ktoré su kazdym pokracovanim zdokon-
afované. A kedZe sa titul objavi na pultoch uz o par dni,
muselo sa na nan predsa vopred pozriet oko odborného
znalca. :-)

Dejova linka je poskladana z desiatok policajnych pripadov.
,Priamy pribeh®, ktory by sa sustredil primarne na nejaku
postavu (alebo v nasom pripade skor vozidlo), hra neob-
sahuje. Popravde, Ziadne cutscény to ani neumozfuju.
Pocas zadavania novej misie prebieha len kratka ukazka,
v ktorej vas hlas z vysielacky informuje o vaSich novych
cieloch. Tymi su vyhradne auta, ktoré je nutné zadrzat.
Ked sa pachatel skrz naskrz nevlozi do ruk zakona do-
brovolne, pride na rad to najzaujimavejSie — nahanacka.
Prave od nich sa odvija vas dalSi postup. Dolapit zloCinca
totiz znamena uspiet.

Vodi¢ nahafnaného vozu sa vSak nevzda len tak (Co si to

dovoluje, sviniar jeden!), chce to parkrat postréit a Cakat’
na vysledok. Policajna siréna v patach, dvere preliaCina za
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preliadinou a on si stale ide? Vtedy sa ukaze prava tvar
nasej dialni¢nej policie. Mame k dispozicii celkovo Styri
rozdielne taktiky. Prva spociva v beznej demolacii pomocou
neustaleho narazania a nasledného zastavenia. Po
kratkom Casovom useku (poc€as ktorého musite nepriatela
udrziavat' v spacifikovanom stave) by ste vySli ako vitazi.
Druha moznost je jazda tesne vedla jeho vozidla. Taktiez
po doviSeni Casového limitu, sa zlo€inec stava novou
obetou vypoc€uvania. TeSit sa mOzete aj na strelbu za
jazdy, €o je nasim tretim bodom taktiky. Po vystréeni
zbrane sa mieridlo automaticky zameria na nahananého a
vysledok je viac-menej jasny — dalsi, kto si tak skoro za
volant nezasadne. Darmo sa vam vodi¢ smeje do spatného
zrkadla, taki bombu ako v pripade poslednej moznej tak-
tiky este nezazil. Co takto vyslat nafho dialkovo riadené
auticko s namontovanou trhavinou na kapote? Asi ho to
veru nepoteSi, so svojimi zazitkami sa s vami uz ale
nepodeli...

Inovacii oproti predchadzajucim €astiam nas ¢aka mnoho.
Ak hru porovname s prvym Crash Timeom, akoby sme v
pripade tretieho dielu dostali Uplne rozdielny produkt. Hoci
je postaveny na tom istom zaklade, za vyraznu novinku po-
vazujeme volnu jazdu po meste. Inymi slovami, mate k dis-
pozicii premavat sa sem a tam ktoroukolvek ulicou ¢i
dialnicou a dohliadat na poriadok. Casto narazite na ne-
zodpovednych vodicov rutiacich sa stredom cesty nepov-
olenou rychlostou. Okamzite, ako okolo vas prebziknu, sa
otvori okno s volbou auto sledovat, teda dal$i maod, ktory
stoji za to. Polas sledovacky sa samozrejme nesmiete
ni¢im prezradit, hra je na vasu priliSnu blizkost' (alebo
naopak vzdialenost) k sledovanému poriadne prisna. Vy-
hodi vas zo zavodu a vy uz len smutne mbzete zizat' na
hlasku ,mission failed“. Naraz do jeho auta znamena to isté



(jedine, ze by si naburany naraznik
nevsSimol, ¢o pri pomerne ,kolisavej*
umelej inteligencii aj tak nie je mozné).

Preview verzia nam ponukla len &i-
astku z celkového vozového parku.
Skusili sme si napriklad jazdu v ser-
ialovom  BMW-éCku, ktoré je
odnepamati poznavacim znakom
Semira. Pre slovenskych divakov
neznamy Ben sa prevdza v
nablyskanom Mercedese. Casom sa
dostanete do kokpitu SportovejSim
,Svihadlam®  (Cakaju na nas
napodobeniny audin alebo porsche,
kedZe autori nedostali licencie na
zverejnenie pravych znaciek) a
celkovo sa nam ich pod ruky dostane
priblizne 50. Tieto ,Specialne” auta
nevyuzijete len na rozlusknutie pri-
padov, ale aj na volné preteky na
okruhoch. V nich ide o prosty ciel — za
kazdu cenu vyhrat. Umela inteligencia
sa na moje prekvapenie spravala
prirodzene, vyburat to do stromu
alebo ohrani¢enia mohla kedykolvek
aj ona.

NajviditelnejSie pokroky su
nepochybne po vizualnej stranke.
Prostredie nepdsobi nijak umelo, po
cestach sa neustale premavaju ,oblé”
autd (Ziadne hranaté krabice), v dialke
zas vrtulniky a zmysel pre detail sa
odzrkadlil hlavne na vymodelovani
policajnych vozidiel, ktoré su ako vys-
trihnuté z niektorého Need for Speed.
Ku kladom na adresu grafiky patria aj
doplnkové efekty, nechyba moderny
motion blur nabiehajuci automaticky
pri rychlej jazde. Nepekne na druhej
strane vyzera povrch, vacsinou dihé
rovné plochy obohatené o nejaky ten
strom. Budovy taktieZ kazia pohfad na
okolie — su to len dlhokanske ploché
kvadre. Napriek tomu sme s grafickou
Castou hry spokojni, to isté uz ale

nembézeme povedat o hudobnej
vlozke. Hudba poka$lala ¢o sa dalo, v
hlavhom menu by sme ju eSte pretr-
peli, ale poCuvat ju aj poCas misii, tak
to bolo prilis.

Moje dojmy z Kobry 11: Highway
Nights su rozporuplné. Oddychovka a
zaroven stereotypna zavodna hra,
ktord si najde uplatnenie hlavne u
zarytych fanusikov minulych dielov a
témy Kobra 11 vébec. Ak sa radi pre-
hanate po velkomeste a popritom
posielate do ciel zloincov na ,vy-
tunenych® vozoch, na hru si nejaké
drobné nasetrite. Ak ste ale prilezi-
tostny hrac a preferujete nie€o na Styl
NFS, nemyslim, Ze Highway Nights
bude pre vas tym pravym orechovym.
Preview verzia je ale preview verzia,
nejakych tych doplnkov sa vo finalnej
verzii do¢kame, ako napriklad CZ
dabingu. Ak ste divakmi Ceskej verzie,
role dabingovych hercov vas urcite
potesia. Zhostili sa ich totiz ,skutoéni
Ceski Semir a Ben*“.

P.S.: Aby sme to spresnili, preview hry
bolo napisané na zaklade prichadza-
jucej Ceskej verzie (ktort zaistuje
TopCD) pre ceskych a slovenskych
hracov. Verzie v Nemecku, ¢i inych eu-
répskych krajinach st uz vySe
Stvrtroka v obehu.




REIGN

CONFLICT OF NATIONS
Platforma:PC Autor: Richard ,gulath” Bojni¢an

Kedysi som recenzoval Empire: Total War, ktory som
povazZoval za pomerne ndroénu strategicku hru.
Potom som dospel do stavu, ked’ som uz len tvrdil, zZe
kazda d'alSia hra je len képiou tych predchadzajucich,
s novymi texturami pripadne misiami. No a potom mi
DanKanFan pridelil na preview testovaciu verziu
Reign: Conflict of Nations.

Stretnutie prvé:

»,Hm... Tak to teda stiahnem, a nainstalujem. Ved klasika,
stratégia... Ha, inStalator po rusky, to uz poznam od inych
distribatorov... Takze to prekoname. Spustam hru...“ Takto
nejako vyzeral mdj prvy kontakt s Reign: Conflict of Na-
tions. Prekonal som prekazky, spustil hru, pozrel si ivodné
intro, ktoré bravirne maskuje nie prili§ vysoké schopnosti
grafikov, ktori ho robili (ale zase je mudre neprodukovat
nieco, ¢o vyprodukovat neviem, aspon to vyzera pozer-
atelne, len to nic¢im neohuri) a uz sa na mna vyrutila hlavna
obrazovka hry.

. " =
V prvom okamihu som si myslel, ze som na nejakom

pokrocilom Skoleni Microsoftu a toto je produkt nejakého
jednoduchsieho scriptu v exceli, ale nie. Je to herné menu.
Jednoduché ale zase prehladné. No ni¢, klikam na new
game, hra mi ponuka nejaky tutorial, ten nejaku chvilu
marne hlfadam, az kym sa nepokusim urobit par pohybov
po mape, napadnem nejaké mesto, porazia moju armadu
tak idem patrat o dalej... A prichadzam ku kameriu Urazu.
Ja som dostal testovaciu verziu hry, ku ktorej nie je
prilozeny ziadny manual. A prave tvorcovia tejto hry si
povedali, ze budu originalni a jednoducho sa menu ako aj
ovladanie celej hry urobi inak ako v ostatnych stratégiach.
Ated babo rad. Zufalo piSem DanKanFanovi, €i predsa len
nema nejaky manual, ale zbyto¢ne, nema... Tak hru po

28WWW.HRAJMOBIL.SK

20tich minutach zufalého klikania a hadania ¢o méze byt
¢o vypinam...

Stretnutie druhé:

.Povedal, som Ze to preview spravim, tak ho nejako
spravim. ldem na to hodit druhy pohlad, mozno teraz nieco
zbadam!“ Neverili by ste, ale naozaj som zbadal, mali¢ku
blikajucu obalku vlavo dole. A ¢o sa pod nhou skryvalo? Tu-
torial! Jupiii, tak podme na to. Tutorial ma naucil zakladné
veci ¢o sa tyka pohybu s jednotkami, budovania v meste,
rozvoja vedy a techniky a hodil ma do vody, tu mas, pla-
pohnut, mam uZ aj spojenca... Hurdaa, utoéime... Dalich
10 minut trvalo najblizSiemu susedovi, kym mi dobil
Moskvu... Kedze hra je eSte v testovacej verzii, tak ma
rovno potesila tym, Zze spadla s nejakou mne neznamou
chybovou hlaskou... Nasledovali dalSie a dalSie stretnutia,
az viem popisat o €o ide. Ide o strategicku hru, ktora sa
hra na realtime, ale v podstate sa vSetko pocita na tahy.
Ak mate radi C&C, pripadne Starcraft, kludne prestante
¢Citat. Doteraz som bol vtipny (heh), od tohto odstavca vas
v mojom preview nema ¢o zaujat.

Hra ma jednoznacne svoje slabé stranky v grafike a zvuku.
Preto urCite nebude medzi mainstreamom a ¢o som sa
docital na webe, predpoklada sa predajna cena okolo 20 -
25 euro. Kazdopadne vSak ponuka obrovsku skalu diplo-
macie. Mame 26 drobnych narodov, ktoré treba nejakym
spbésobom zjednotit, & uz podrobenim si, alebo
uzatvorenim mierovych dohdd. Nie je to ni¢ jednoduché, a
obcas, presne ako v realnom zivote, staci jeden jediny
chybny krok a ¢o cely nas rozvinuty plan sa zosype ako
domcek z karat.

Podobne je na tom armada. Nema vyznam chodit’ strasit
pred nepriatelské mesto, ak pozname zopar zakladnych
jednotiek. Treba si najskér vybudovat vojensku prevahu, Ci
uz vyskumom zbrani, alebo upgradovanim kasarni a bu-
dovanim silnejsich jednotiek. Potom sa mézeme vrhnut na
celé carske rusko a spravit z neho mocnu a silni matic¢ku
Rus, kde neskér bude sudruh Lenin strielat z Aurory.

Hra ma prist na pulty nasich obchodov niekedy v maji, ¢o
znamena, ze by sa eSte mohlo zapracovat trochu na pre-
hladnosti jej menu, ako aj na vyvazeni obtiaznosti jed-
notlivych misii. Testovacia verzia ich obsahovala len 3, tak
dufam ze finalna verzia bude mat’ podstatne dlhSiu kam-
pan. Kazdopadne, ak mate radi stratégie, kde sa mieSa
vojna, politika a diplomacia, mozno by ste si mali Reign:
Conflict of Nations zapamatat a v maji skusit’ pozriet Ci
nevyjde aj demo...
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FINAL FANTASY Xl
|Platforma: PS3  Autor: Richard ,gulath” Bojnican |

13 je vraj nesStastné cislo. Preto nendjdeme v hote-
loch 13te poschodie, v lietadlach 13ty rad, jednodu-
cho, l'udia sa mu povercivo vyhybaju. Square Enix sa
vSak rozhodli tuto vyzvu prijat’ a nepreskocit’ ¢islovku
v poradi Final Fantasy, ani ju nenahradit nejakym
12a, ¢i podobne. Osud vyzvu prijal a tak tu mame
Final Fantasy XilII.

Predstavovat sériu Final Fantasy je nieCo ako predstavo-
vat Chucka Norrisa. Kazdy sa uz s fenoménom tohto
japonského RPG mal moznost stretnut. Majitelia Playsta-
tion su ti Stastnejsi a mohli si ich zahrat' vSetky. Majitelia
PC zial mali moznost len pri troch tituloch z tejto série.
Trinastka je v tomto smere inovujuca a okrem PS3 je
mozné hru hrat aj na Xbox 360. TakZe sa rady fanu$ikov
moézZu zase o kusok rozrast. Otédzkou teda je, ¢im je Final
Fantasy XllII taka prelomova. Ale podme pekne po pori-
adku, spésobom na aky som uZ zvyknuty, najskér si
porozpravame o hre...

FF Xlll nas zavedie do sveta, ktory je rozdeleny na dve
Casti. Jedna sa nazyva Cocoon, druha Pulse. V oboch
Castiach ziju ludia, akurat Ze su znepriateleni. Oba svety
su ovladané mechanickymi bozstvami zvanymi fal Cie.
Tieto zasahuju do diania na svetoch nepriamo, cez svojich
.,avatarov“, alebo presnejSie cez obyvatelov, ktorym
zadaju nejaku ulohu. Kazdy kto je takto postihnuty najde
na sebe Specialne tetovanie a ma predstavy, ktoré naz-
nacuju ¢€o je jeho cielom. Stane sa |I'Cie. L"Cie to maju vo
svete Cocoon tazké. VSetci jeho obyvatelia totizto vedia,
Ze ich ciefom je samozrejme Cocoon znicit. Preto v
okamihu ked sa objavi sprava o objaveni sa fal'cie na
povrchu Cocoonu, miesto sa uzatvori a vSetci udia, ktori
by mohli byt kontaminovani su deportovani. Ak sa
preukaze, Ze tam vznikli nejaki I'cie, armada po nich vyh-
lasi patranie, €i priamo lov na nich. To sa v3ak stane aj ak
sa na Cocoone objavi niekto z Pulse. Je automaticky
prehldseny za I'cie. Na Cocoone Zije technokraticka
vyspela spolocnost, ktorej vlada jednoducho nechce aby
ich svet bol navstevovany priSerami z Pulse. Pulse je pre
zmenu svet ako z rozpravok, technicky pomerne zaostaly,
ale s nadhernou prirodou a skuto¢ne fantastickou flérou a
faunou.

Ako je uz v sériach Final Fantasy zvykom, dostaneme k
dispozicii hned niekolko hrdinov. V tomto pripade Sest. V
prvom rade treba spomenut ,hrdinu“ Snowa. Je snuben-
com sestry dalSej postavy — Lighting. Tretim v poradi je
maly chlapec, Hope, ktory hned v uvode hry prichadza o
matku. V poradi Stvrty je afrosamurai... ehm teda hrdina s
tmavou pletou a obrovskym afro u¢esom, v ktorom si
svoje hniezdo urobil maly chocobo, Sazh. Sesticu do-
plfiuje par hrdiniek z iného sveta, mladucka sexi lolitka
Vanille a jej drsna takmer amazonska spolo¢nic¢ka Fang.
Kazdy z hrdinov ma svoj pribeh a v prvej Casti hry budeme
mat moznost nazriet do minulosti jednotlivych postav a
pochopit pohnutky a motivatory ich jednania. Rovnako
pochopime, pre€o sa vlastne tato velmi réznoroda skupina
dala dokopy a vytvorime si sami citové vazby. Mne osobne
niektoré postavy naozaj nesedia. Skvelo sa mi hra naprik-
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lad s Lighting, alebo Fang, &i Hope.
Pomerne neutralny vztah mam k
Snowovi, trochu mi vadi Sazh a
vyslovene nenavidim Vanille. Vanille v
podstate CiastoCne rozprava pribeh
ako taky a vzdy ma nejaku cCast
monolégu pri prechode do dalSej kapi-
toly. Ale o Vanille si eSte popiSeme v
sekcii zvukov. Ako som uz hore
napisal, mame teda Sest postav a ako
vidite nie je tazké si k nim vytvorit ne-
jaky ten citovy vztah. Ci uz kladny
alebo zaporny. A o to ide. Dokazeme
sa CiastoCne zzit' s hrdinami. Nie, nie
je to rovnaka uroven ako Cloud vo FF
VII, nebude scénka, kde kazdému
drsfiakovi vybehnu slzy do oci, ako
ked zomrela Aeris, ale je to aspon
nie¢o. Celkovo postavy hodnotim poz-
itivne. VSetkych Sest hrdinov sa stane
I"Cie, pricom okamih ako sa to stane
je velmi dramaticky. Prave najdu
snubenicu Snowa, ktora uz I'Cie je, a
ako im oznami, ze splnila svoju ulohu,
premeni sa na krystal. ESte im stihne
povedat, ze maju zachranit Cocoon.
Tu sa rozbieha zamotany pribeh
presne ako z japonského anime. Jed-
ina vec, ktora pribehu naozaj chyba je
skutoCny zaporfiak. Nejako som si to
ani prili§ neuvedomoval, jednoducho
tam nieCo nebolo, ale kedze hru
nehram len ja, tak pri jednej debate s
kolegom padol od neho prave tento ar-
gument. A ma pravdu. Ekvivalent sku-
to€ne vySinutého Sephirotha, ktory ma
svoje, pre neho Uplne logické dbévody
preco znicit svet tu jednoducho absen-
tuje. Napriek tomu je pribeh celkom
dobry a dokonca v jednom momente
naozaj prekvapi.

Herné mechanizmy presli niekolkymi
zmenami. Okrem toho, Ze sa pouziva

novy engine, zmenil sa aj systém
subojov. Ale podme pekne popori-
adku. Suboje uz nie su nahodné ako
bolo zvykom v predchadzajucich die-
loch. Vzdy vidime ked sa do nejakého
hrnieme a velakrat je mozné sa mu
vyhnat alebo pred nim utiect. Cize
nahodné pobiehanie po mape za
ucelom grindovania sa tymto dost
komplikuje. Najma ked si povieme, Ze
v prvej Casti hry je aj respawn nepri-
atelov dost’ komplikovany, presnejSie
Ziadny. Samozrejme, ze hraci patrali a
hladali a nasli sp6sob ako to obist, ale
to si uz najdete na férach. Faktom je,
Ze v uvode hry je grind naozaj dost
zbytoény. Styl boja je podobny pred-
chadzajucim, ale predsa len trochu
zmeneny. Mame akysi action bar,
ktory sa postupne naplifia. V okamihu
ked je plny mbze naSa postava
vykonat sériu ukonov. Tu si bud
manualne navolime sami, alebo
nechame systém, aby ju vybral za
nas. Kolega, ktory ma Xbox vravel, ze
je vyhodné pouzivat manualnu volbu,
pretoze automat nikdy nezvoli tie
ukony, ¢o zaberaju viac ako jedno
policko. Mne na PS3 bez problémov
vybera utoky cez 3 zo 4 poli¢ok action
baru. Takze tazko posudit. Kaz-
dopadne je dost Casu vybrat si ako
chceme uto€it. Postavy mézu mat
niekofko rozli¢nych povolani. Jedno
maju vzdy ako defaultne, ale ¢asom
sa dopracujeme k bodu, ked mézeme
vyskolit kazdého z nich na kazdé po-
volanie. Realne je vhodné si spravne
vybrat dve povolania, ktoré nasledne
pomocou paradigiem nakombinujeme
v boji. Paradigmy su nie€o ako bojové
formacie. M6zeme si ich preddefino-
vat a jednoduchym prepnutim sa
zmeni uloha postav poc¢as suboja. Ak

vidime, Zze sa nam postupne minaju
zivoty, nie je problém zvolit paradigmu
s healerom. Ak naopak nikomu Zivoty
neubudaju, vyberieme relentless as-
sault a uto€ime plnou silou. Jednotlivé
cesty povolania sa leveluju pomocou
Specialnych bodov, ktoré ziskavame

J

za kazdy jeden boj. Preto je zial
vhodné grindovat, ale z praxe
odporu¢am pockat si s tym do 11tej
kapitoly. Dovtedy to aj tak nie je prilis
potrebné a v jedenastej kapitole sa
grinduje ovela [ahSie.

Cela hra je rozdelena do trinastich
kapitol. Jedenasta je prave ta prelo-
mova, kde sa meni cely zazitok z hra-
nia. Prvych 9 sa v podstate stale
u€ime pouzivat jednotlivé Casti boja.
Odkryvaju sa nam pribehy postav a
skupiny sa Casto menia len kvoli
samotnému deju. Okrem toho sa po-
hybujeme v jasne preddefinovanych
tuneloch, alebo intanciach, bez ake-
jkofvek moznosti odbocit niekam, Ci
nie¢o zmenit. Toto, spolu s kombino-
vanim party bez nasho mozného
zasahu ma po nejakej dobe dost
otravilo, a seriézne som uvazoval, Ze
hru prestanem hrat. Treba vSak vy-
drzat. Po asi 25 hodinach herného
Casu pride uz spominana jedenasta
kapitola, kde sa vSetko meni. Mame
uz celu skupinu (to uz v desiatej kapi-
tole), mame plne otvoreny svet, v
ktorom mdzeme behat a lovit, mame
zrazu questy, ktoré mdézeme pinit,
jednoducho je to ako keby sme presli
do uplne inej hry. Faktom je tiez, ze
samotna jedenasta kapitola nam
zaberie rovnaky herny Cas ako vSetky
kapitoly pred fou, takZze sa netreba
bat, Ze by sme boli nejako ukrateni o
zabavu premrstene dlhym tutorialom.

Grafika hry je jednoducho skvela.
Podpora plného HD je vidiet vo
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vSetkych detailoch a rozdiely medzi

vyrenderovanymi  animaciami  a
samotnymi engine animaciami su tak
mali¢ké, ze Casto nepostrehnete, &i sa
jednd o engine hry, alebo pracu
grafikov. Oba svety, €i uz Pulse alebo
Cocoon su perfektne vypracované,
maju svoje zakonitosti, svoje charak-
teristické Crty a tu je na mieste jedna
velka poklona ako ich navrharom, tak
i grafikom ktori ich stvarnili. Square
Enix zase raz vytvoril svet, v ktorom sa
mdze odohravat pribeh, ktory ma
svoje zakonitosti a jeho existencia je
uveritelna. Nepriatelia su rovnako fan-
tasticki, ako vo v8etkych predchadza-
jucich dieloch. Rovnako sa tu
stretneme s agresivnou flérou, v za-
stupeni, i uz kvetov alebo hub ako aj
s fantastickymi zobrazeniami fauny.
Niektori nepriatelia su tak obrovski, Zze
im naSi hrdinovia siahaju len po
Clenky, no i tak su nakresleni Uplne de-
tailne. Jednoducho, ked uz ni¢ iné,
kvéli grafike sa oplati si hru aspon
pozriet u kamarata ktory si ju kuapil.
(Xbox 360 verzia ma v podstate rov-
naku ingame grafiku, av8ak predelové
animacie maju dost’ vysoku kompre-
siu. Toto je spOsobené Setrenim mi-
esta, ktorého je vdaka DVD médiam
na Xbox 360 nedostatok. Pri porov-
nani s PS3 maju predelové videa na
Xbox 360 o dost' horsiu kvalitu, ktora
sa prejavuje pixelovanim a vysSou
neostrostou. Toto samozrejme plati
hlavne na velkych TV od 42" hore.
pozn. DanKanFan)

Po zvukovej stranke je to s hrou trochu
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hor$ie. Hudba nie je zla, ale nie je ani
vyborna. Na hudbu z FF VIl jednodu-
cho nema. Hudba pocas suboja mi
pripomina vytahovu hudbu a naozaj
nechapem preco tam nie je nieo dy-
namickejsie, o by podtrhavalo fakt, ze
prave bojujeme. Témy sa menia aj
pocas hrania v prvych kapitolach, kde
mi naozaj prekazala hudba v parte,
kde bol hlavnym velitelom Sazh.
Jednoducho nie je to zlé, ale ani
dobré. A ako som spominal vratim sa
k Vanille. V podstate postavy su na-
hovorené velmi dobre. Takmer v3etky.
Sazh je trochu divny, a pbsobi ako
keby ho nahovoril amatér, nie profe-
sional. Ciasto¢ne to ale méze byt tym,
Zze mu pripadla uloha klauna v
skupine. Co mi naozaj vadi je Vanille.
Jej vysoky, takmer az kviciaci hlas, s
angli¢tinou, ktora je ako keby na-
hovorena nejakou japonkou je naozaj
neprijemny, takze mam problém ju aj
pouzit v parte. Jednoducho mi jej
postavicka vébec nesedi.

Napriek mojej averzii voci Vanille som
sa po istom Case pristihol, ze Final
Fantasy XIIl ma vrétilo do Cias, ked
som este hraval hry, ktoré neboli ako
tie terajSie. Aké? Hry, ktorych prejde-
nie trvalo nejaku dobu. Nedali sa pre-
jst za par vecCerov. A prave také je FF
XIIl. Samotna hra nam ponuka prinaj-
mensom 60 hodin gistého herného
Casu, ktory mbézeme dohravanim
naozaj kazdého mozného questu, pri-
padne levelovanim si postav, aby sme
to neskdr mali lahSie natiahnut natiah-
nut kfudne aj na dvojnasobok. A to je
naozaj poctiva porcia zabavy na jednu
hru. A to Ze nenavidim Vanille, pche,
aj tak ju nepouzivam :)

Platforma: PS3, X360
Vyrobca: Square Enix
Distributor: Cenega
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie
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ASSASSINI'S CREED 2
[Platforma: PC ~ Autor: Juraj "Duri” Doiniak|

Nad Florenciou sa stahuju mrac¢na. Hasasinsky rod
Auditore sa nachadza uprostred velkého
nebezpecenstva a jediny, kto moéZe pomstit
napdchané utrpenie je Ezio, nastupca slavneho
hasasina Giovanniho. Pozyvame vas na vylet do stre-

_~, dovekého Talianska, kde na ¢ele s Leonardom da
v Vincim spoznédte zdkutia prekvitajicej renesancie. V

ulohe mladého a nesktiseného vraha budete brazdit’
ulice Assassin’s Creed 2 uz aj na PC!

Premyslali ste uz niekedy nad tym, ako by mala vyzerat
dokonala hra? Niekto by stavil na putavy pribeh, iny by sa
pustil do zamotanych vztahov medzi postavami a dalSi by
sa kochal premyslenymi hernymi principmi. Titul by stacilo
zaobalit do pdsobivého grafického kabatiku, okorenit
masami [udi, dej zasadit do historického obdobia a z toho
vSetkého by vam vyslo jediné — Assassin’s Creed 2.

Pribehové minimum...

Hoci pre konzolistov nema uvod ziadnu cenu, kedze vy-
menované prvky okusili na vlastnej kozi pred polrokom,
hraci oddani PC maju moznost siahnut po Assassinovi len
po kratku dobu. Konanie Ubisoftu sa tym padom opakuje,
vydanie hry na vSetky platformy naraz by totiz znamenalo
nizSie predaje pre verzie na PS3 a Xbox 360. Jednym z
dévodov bolo aj aplikovanie nového ochranného systému
Uplay, ktory sa stal pre PC&karov hotovym strasiakom. 6
mesacny odstup nam ale ubehol ako voda a Ezio so svo-
jim pribehom uputava pozornost uz hadam kazdého z
nas. Skoér, ako sa pozrieme na samotné pocitacové do-
plnky, povedzme si €osi k pribehu. Ten za€ina v starom
znamom Abstergu, tajnej organizacii dnesnych templarov,
ktori sa prostrednictvom jednotlivych subjektov pokusaju
dostat k tzv. jablku. Vy sa opat chopite roly Desmonda
Milesa, ktory sa po neprijemnych peripetiach z jednotky,
konecne dostava k pointe veci. Okrem iného sa ocitne v
spolo€nosti sympatickejSieho ,,obecenstva“, nez bol doktor
Vidic z predchadzajuceho dielu. Vase poslanie je jasné.
Cez vynoveny Animus 2.0 sa musite chopit’ postavy tal-
ianskeho mladika Ezia, potomka Altaira (hlavného hrdinu
Assassin’s Creed), a zahadu raz a navzdy vyrieSit.

Hladat rozdiely medzi Eziom a Desmondom by bolo
naramne tazké, pretoze druhy menovany nedostava tolko
priestoru ako nas florentsky zabijak. Rozdielov medzi
Eziom a Altairom je uz ale badatelne viac. Nielen zmena
prostredia (z predoSlej Svatej zeme zavitame do rene-
sancného Talianska), ale aj celkovy prejav v pribehu ich
vyrazne odliSuju. Ezio je suknickar, ktory si rad vystreli
hoci aj zo straznikov, o sa o Altairovi povedat neda. Ser-
i0zny, tichy a zahadny, taky bol hrdina jednotky. Ezio Au-
ditore da Firenze v8ak nastupil ,do sluzby“ podstatne
mlad$i a neskusenejsi, predtym sa zaujimal iba o
diev€ata, chlfast a odviazanu zabavu. Jeho Zivot prevratila
naruby velka rodinna tragédia. A tak, hnany tazbou po
pomste, vydava sa zistit, preCo museli jeho najblizsi
zaplatit' zivotmi.
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Kontextova napoveda pohneva...

Nakolko sa jedna o port z konzol,
otazka ovladania je na mieste. Uz
prvému dielu bolo z tohto hladiska
vytykanych mnozstvo nedostatkov,
kostrbaté ovladanie nesadlo kazdému,
pretoze pouzivat’ ste museli prakticky
celu klavesnicu vratane mysi. Histéria
sa opakuje. Ubi nepocuvlo a zrejme
ostalo v domnienke, Ze ,je to celkom
hratelné a ak aj nahodou nie, nech
kazdy z hraCov siahne po gamepade®.
Ak sa ale pustite do hry na klavesnici,
vystriham vas, Ze to bude chciet silné
nervy. Sice som sa ja osobne ovlada-
niu podriadil od samého zaciatku a
postupom Casu to bola prechadzka
ruzovym sadom, stretol som sa s pri-
padmi, kedy si hra¢ nevedel rady ani
po hodinach hrania. V kontextovej
napovede — tu bol pes zakopany.
Nestretavame sa ale s obvyklymi
xboxovymi hieroglyfmi, tvorcovia si
vymysleli vlastné symboly, ktoré pred-
stavuju jednotlivé schopnosti. Ked tre-
bars ukazuje past zvierajucu mec,
treba kliknat, ked naopak fudsku
hlavu, musite stlacit dany klaves.
ObcCas by mala byt vaSa reakcia
okamzita, ¢o sa pri takomto type
napovedy dost tazko triafa. Chce to
¢as, prehliadnut si pozorne nastave-
nia klavesnice (¢o ktory symbol zna-
mena) a uvidite, Ze si zvyknete.

Internet nas kazdodenny...

Dnes patri internet k jednej z najzak-
ladnejSich funkcii pocitaca a fudia ho
pouzivaju den ¢o den. Nebyt inter-
netu, necitate tuto recenziu, nenavste-
vujete ziadne facebooky a twittery a
nepoznany by bol aj Uplay — novy

ochranny systém, ktory si v Assassin’s
Creed 2 odbil svoju premiéru. Tento
straSiak pre vSetkych piratov zacina
narusat’ aj svet poctivych platiacich
zakaznikov, ktori ho zatracuju a
odsudzuju. Uplay a vsetky hry pod
jeho nadvladou totiz  vyzaduju
neustale pripojenie na internet a
pokial ho eSte stale zavedeny nemate,
na tituly z produkcie Ubisoftu zabud-
nite. Ak vSak disponujete hoci aj tym
najpomalSim spojenim alebo hrate
cez wi-fi, Uplay vam vyhovie, ale iba
do pripadného vypadku. Konstruktéri
tohto systému to maju premyslené
celkom prijatelne. Hra sa automaticky
prerusi (vyskoli chybna hlaska) a
ulozi, a az po novej detekcii internetu
hru spusti od poslednej ulozenej pozi-
cie. Moje skusenosti s Uplayom su
viac ako dobré. NeocCakavajte ziadne
narocné procesy ako v pripade Social
Clubu od Rockstaru, po kratkej a
.bezbolestnej* registracii vas okamzite
hodi do dejiska hry. Poas méjho
testovania som nemal najmensi prob-
Iém, hral som plynule a z herného
tranzu ma vyhodilo, hm, presne 0-krat.

K dokonalosti jej €osi chyba...

Rec je o grafickej Casti, ktoru tvorcovia
vyladili zrejme az prili§. Sice sa
pokochame prepracovanymi cut-scé-
nami priblizujucimi sa k filmovej kvalite
a hru rozbehame na vysokych nas-
taveniach aj na slabsich zostavéach, pri
pohlade do dialky alebo na vSadepri-
tomné tiene sa neubranim pocitu, ze
druhy diel pésobi chudobnejsim doj-
mom nez predchodca. Tam naSe
chutky po realistickom spracovani
dopliiali presperkované DX10 efekty,
€o sa v pripade AC2 bohuzial nekona.

Konzolovych neduhov som nasiel celu
kopu, Zeby sa Ubisoft sustredil viac na
Uplay a reklamu, ako na samotny
titul? Neplechu robili aj ob&asné bugy,
kedy sa postavy prekryvali s inymi tex-
turami. Sklamanie z technickej stranky
ale hravo vynahradza krasne stvarne-
nie miest (predovSetkym Benatok,
ktoré akoby z oka vypadli tym ozajst-
nym) a kostymov. Nakofko ich vys-
triedame niekolko, na kazdom z nich
vidno kus slusne odvedenej prace
(zmysel pre detail v montrealske;j
poboCke Ubisoftu bezpochyby maju).
Putava je aj hudobna zlozka, ktoru s
Cistym svedomim zaradujem medzi
elitu naj hernych soundtrackov.

Rozsudok, ktory potesi...

Blizime sa k tomu najddlezitejSiemu,
rozsudku. Bude sa stinat, alebo sa
udeli milost? Ani jedno, ani druhé.
Precizna zapletka a hratelnost,
vynikajuce cut-scény, sviZzné akcia a
otvoreny svet robia z Assassin’s
Creed 2 novopeceného krala, ktory si
s hrdostou zasadne na pomyselny
tron. Par technickych nedostatkov
dokonale maskuju herné mechanizmy,
nad ktorymi sa rozplyval uz JC v kon-
zolovej recenzii. Z hfadiska obsahu
nenastala Ziadna zmena, ba o viac,
PC verziu si vychutname eSte aj
pocestenu a ako bonus, ktory je pre
PS3 a Xbox 360 majitelov za urcity
poplatok, ma zadarmo zakompono-
vany do pribehu DLC Ohnostroj
marnosti a Bitka u Forli.

Platforma: PC,PS3,X360 -

Vyrobca:Ubisoft Montreal

u J\‘} :\Islslhlﬁs
Distributor: Ubisoft
Multiplayer: nie “
Lokalizacia: ano
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SAM & VIAX SEASON 3: THE DEVIL'S PLAYHOUSE

EPISODE 1: THE PENAL

ZONE
[Platforma: PG Autor: Michal "MickTheMage” Nemec |

Mily citatel’, urcite sa ¢udujes, ¢o sa to s tym svetom
deje. Aké podivné a mysteriézne sily ho oviladaju. Kde
sa beru vsetky tie Sialené ndpady a ako do toho
celého zapada pes detektiv s podivnym krali¢im
¢osi... Nuz, tak sa pohodine usad’a spolu so mnou sa
vydaj do hlbin tajomného vesmiru nevedomia.

Kam kraca$ Sialeny svet...Maxov svet, aby som bol
presny, svet prezidenta Maxa. Ano mily &itatel, od
prestavky sa ni¢ zasadné nezmenilo. Max je stale najmoc-
nejsi muz...ehm...kralik planéty. Ale aby som zbyto¢ne
milého Citatela nezavadzal, vratme sa trochu na zaciatok.
Sam & Max su vysledkom myslienkovych pochodov ani-
matora, komiksového autora menom Steve Purcell. Prvy
komiks s tymito dvoma pozoruhodnymi postavami uzrel
svet v roku 1987. Zaklad v8etkého tak bol polozeny. Ako
zamestnanec spolo¢nosti LucasArts svoj talent prepozical
mnohym hram v grafike, ¢i animacii, aby napokon mohol
v malom time pracovat na hernych dobrodruzstvach
Sama & Maxa. Ano, doba interaktivnej zabavy dostala do
vienka nekompromisnu dvojicu v dobrodruzstve zvanom
Sam & Max Hit the Road. A stala sa z nich klasika... Ni¢
v8ak netrva vecne a po réznych peripetiach, nastrahach,
polien pod nohami sa Sam s Maxom dockali svojho
dalSieho ucinkovania na poli pocitatovom az v 21. storoci
pod vlajkou spolo¢nosti Telltale Games.

Tak tu teraz sedime, meditujeme nad novou sezénou a jej
prvou epizédou. Co sa zmenilo, pyta sa urgite dychtivy &i-
tatel. NaS$i hrdinovia sa nachadzaju v prekérnej situacii.
General Zod... Moment! Och, pardon, prave mi méj asis-
tent oznamil, Zze sa jedna o iného generala. Takze znova...
General Skun’ka’pe, obrovska prerastena gorila v pozem-
skych Standardoch, sa snazi znicit celt nasu planétu. Sam
& Max su uvazneni a bezradne hladia na ni€ivu silu gorilej
vesmirnej lode. Max! Max, pouzi silu! PoCujeme odrazu
hlas, vlastne eSte predtym nam do toho skoCi osobnost
rozpravaca (moderatora) celého pribehu... Napokon sa
vratime o niekolko hodin naspat a sledujeme nasich hrdi-
nov ako uvazuiju o tom, &o sa prave stalo. Ano mily ¢itatel,
hra sa prave zacina...i ked ako zisti$, hral si uz aj predtym.
Zamotana situacia a k tomu es$te mozog v pohari!

Ani to susedstvo, v ktorom sidli kancelaria naSich dvoch
detektivov, uz nie je €o byvalo. Diery v zemi, cesty rozbité.
Bosco sa nam kamsi odstahoval, Mama Bosco zda sa
pokraCuje vo vedeckej kariére a ani smrt jej v tom nez-
abranila. Nuz a potom su tu r6zne milé detaily v grafike.
Ak niekoho napada, Ze by tu autor rieSil technicku kvalitu
grafiky, méze rovno na to zabudnut. AvSak, Ze je trochu
detailnejSia od poslednej navstevy, to mézeme potvrdit.
Hlavne, Ze kazda oblast akoby trochu Zila. Co maju na
svedomi rézne detaily ako behajuce potkany po ulici, li-
etajuce vtactvo, skratka drobné veci na pozadi, ktoré
dodavaju jednotlivym scénam istu dynamiku. Nie je tajom-
stvom, Ze sa z Maxa stane mocna bytost, ktora bude
pocas behu pribehu ovladat rézne nadprirodzené schop-
nosti. Hra vas ¢oskoro s nimi oboznami. Tou najdélezite-
jSou je potom schopnost nahliadnut na kratky Cas do
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buducnosti. Uzito¢na funkcia, kedze
tento svet je ludskej logike nepris-
tupny, pouzivajuci svoje vlastné
zakonitosti absurdnosti. Aviak s touto
Maxovou schopnostou budu pre tapa-
juceho hra€a veci o mnoho jasnejSie.
Presne ako tusi§, drahy Citatel. Bude
ti umozZnené nahliadnut do mysle
krali¢ieho Cuda, jeho prapodivnych
vizii a eSte divnejSieho pohladu na
svet. Z jeho vlastnej mysle, jeho vlast-
nych o€i. Jeho Specialne schopnosti
sa tak stanu sucastou rieSenia problé-
mov. Koho obskurny mozog — mimo-
chodom, to je té vec v hlave — by na to
predsa nestacil, je mozné si zapnut' i
frekvenciu prirodzenej napovedy, ktoru
miestami dostane od Sama. K pre-
hladnosti celého pripadu sluzi i Samov
zapisnik, v ktorom si lahko Clovek
najde potrebné informacie o osobach,
predmetoch a aktualnom pripade.
Mierny kopanec do cteného rozkroku
v3ak dostane (itatel, ktory oCakava
uplne klasické ovladanie, na aké je
zvyknuty z predchadzajucich epizdd-
nych dobrodruZstiev Sama & Maxa. V
tomto ho musim sklamat. Telltale sa
vydali cestou konzolovej vyhodnosti —
povedal by som — kedZe ovladanie ma
svoje zaklady v Tales of Monkey lIs-
land. Och &no, zvykajte si na WASD,
avS8ak pripadny zaujemcovia moZzZu
vyuzit i sluzby svojho gamepadu. Ci-
tatel iste prepaci, Zze mi nebolo umoz-
nené toto zverstvo na vlastnom PC
vyskusat — jednak gamepad nevlast-
nim, a jednak taku prasacinu ako je
vyuzitie gamepadu na PC by som
nikdy nespravil ;-) Netreba sa bat,
nastastie je my$ stale aktivha a
pracuje sa s fiou vyrazne lepSie ako v
pripade ToMI, aviak obCasnym malym
problémom sa aj tak nevyhnete. Kde

su tie Casy ked PC hracovi staCila na
v3etko mys. Preg, davno prec.

Humor, ten humor, ostalo nam z neho
¢osi? Citatel sa nemusi bat, pokial je
s humorom tejto série oboznameny,
mozno si s nim familiarne tyka, bude
sa citit ako Max v chaose. Prirodzene
ako doma. Pre toho Citatela, ktory
snad na naSich detektivov este ne-
narazil, rad by som upozornil, Ze sa
jedna o humor trochu iného razenia a
atmosféry ako ma pribuzna hra od
Telltale — Tales of Monkey Island.
Kazdému vyhovuje nieCo iné. Pre
znalca je dolezité, Ze sa Stylovo stale
drzi predstavy, ktoru Sam & Max
prezentuju uz od svojich komiksovych
Gias.

Ak by to z mdjho rozpravania este ne-
jaky Ccitatel nepodchytil, tak The
Devil’s Playhouse je opat herny serial
a The Penal Zone je jeho prva
epizd6da. Samozrejme, Citatelovo
snazenie dosiahne istého konca, ale
medzi nami dostane sa nam i pekne
kosteného cliffhangera.

Nuz mily Citatel, pokial si to vydrzal az
sem, uz musi§ mat jasno vo veci
tajomna. Vidiet' hlbiny neprebadanej
mysle podivného kralic¢ieho Cosi a jeho
partnera psa detektiva. Podivny svet,
kde na vas €aké dobrodruzstvo prve;j
epizddy, ktorej rozsah odhadujem na
nieCo medzi 4-5 hodinami hracieho
Casu (samozrejme, podla Sikovnosti
hraca). Vstup do novej sezony sa tak
Telltale Games nad mieru vydaril a
nam uz ostava len ¢akat, ¢i si dalSie
epizédy budu viest aspor rovnako
dobre, ak nie lepSie.

Platforma: PC,Mac,iPad

Vyrobca: Telltale Games
Distribdtor: Telltale/Steam

Multiplayer: nie

Lokalizacia: nie
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COMIMAND & CONQUER 4

TIBERIAN TWILIGHT
[Platforma: PC_ Autor: Roman "JC" Kadlec|

Neuveritelné. ,,Vymierajuca“ PC platforma dostadva
exkluzivny titul a zaroven aj zakoncenie legendarnej
série. Co sa tyka exkluzivit pre PC — samozrejme,
mame tu vZdy verny Blizzard, avSak na StarCraft 2 si
este chvilu pockame. Dnes si hlavnu ulohu strihne
multiplatformovy moloch z EA so znackou Command
& Conquer a mnozZstvom divnych rozhodnuti vo
vedlajsich ulohach.

Akokolvek sa méze zdat kratky pohlad do historie série
zbyto&ny — neda sa tomu vyhnut. Aj ked pravdepodobne
kazdy uz o CnC minimalne nie€o pocul, vzhfadom k
Stvrtému dielu ma zmysel spravit' rekapitulaciu. Totiz,
Tiberian Twilight so sebou prina3a zopar zmien, ktoré
znacne menia samotnu hratelnost. Prvé tri Command &
Conquer hry (vratane odbociek v podobe Red Alert a Gen-
erals) spadaju do klasickej Skatulky Zanru RTS. Tu mas
zakladnu, zopar surovin a staraj sa — buduj, ziskavaj
suroviny, vyrabaj jednotky, poraz protivnika a za odmenu
dostanes veceru s feSnou vojackou (ako to s radostou
prezentovali posledné diely Red Alert). V praxi je to
samozrejme troSku zloZitejSie a zdbavnejSie, kto hral ho-
caku RTS urcite vie o com hovorim. Logicky by sa teda
Cakalo, ze Stvrty diel bude vyvrcholenim kultovej strate-
gickej série v pravom slova zmysle. Vo vysledku v8ak
predstavuje ,iba“ ukoncenie jedného pribehu...

Presné okolnosti suvisiace s koncom tretiecho CnC
presko&ime (vyhneme sa tak spoilerom) a pozrieme sa na
situdciu vo Stvorke. Intro situované v roku 2062 zobrazuje
zaujimavu scénu — Kaneovu shahu zjednotit GDI a NOD.
Samotna kampan zacina o 15 rokov neskér (rok 2077...
kvizova otazka, ¢im je eSte zaujimavy?!), urcita aliancia
existuje, avdak po svete behd mnozstvo Sialenych ex-
trémistov, ktorym sa aktudlny stav nepéaci, nudia sa a vo
vysledku si vydupu novu vojnu, aby dali ich Zivotom opat
zmysel. BliZzSie detaily rozoberat nebudem, kvéli tomu si
predsa hru mate zahrat. Kazdopadne sa pribeh znovu
rozvija prostrednictvom klasickym filmov, ktoré predefuju
jednotlivé misie. Tych je tentoraz iba 17 a aj z toho su 3
vycvikové. Suma sumarum tak dostavame 7 misii pre
kazdu z frakcii, ¢o je tro8ku menej ako je zvykom.
Podobny pocet sa obvykle vyskytoval v datadiskoch ku
CnC hram. Co uz, Casy sa menia... a je toho ovela viac,
¢o sa dockalo zmeny. Nehovoriac o tom, Ze skracovanie
dizky hracej doby je v poslednej dobe popularne a recen-
zenti ani tak nestihaju dohravat hry do konca :P

Spat v8ak k délezitym zmenam. NieZeby skratenie kam-
pane pre jedného hra¢a nebolo ddlezité, v porovnani s
inym hernym systémom je to jednoznacne zanedbatelné.
Inak povedané — Tiberian Twilight predstavuje nové pojatie
zanru RTS, ktoré je celkovo bliZSie titulu Warhammer
40.000: Dawn of War Il ako €omukolvek z CnC série —
ostal iba vesmir, frakcie a Kane. Ta tam je manaZzment
zakladne a surovin, vSetko sa zjednodusilo a obmedzilo
na dynamiku a akciu. Ono sa to taZzko teoreticky popisuje,
ale pri hrani novy systém rychlo prejde do krvi (od toho su
spominané 3 vycvikové misie). K dispozicii su tri hlavné
jednotky — uto€nd, obranna, podporna. Hrac si méze vy-
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brat iba jednu z nich a plnia funkciu
mobilnej tovarne, nakolko produkuju
dalSie (radové) jednotky. Vdaka mo-
bilite a schopnosti rozlozit sa prakticky
hocikde sa k slovu hlasia nové radoby-
taktické prvky, ktoré sa vyuzivaju
najma v multiplayeri. Dolezité taktiez
je, Ze aj v pripade zni¢enia sa da po-
volat  nova hlavha  jednotka
(obmedzené poctom) a ni¢ iné, o by
dokazalo nie€o vyrabat sa v CnC4 ne-
nachadza.

Kratka rekapitulacia — cely manaz-
ment vyroby je teda postaveny na jed-
nej jednotke. Ta sa vie pohybovat’ a
vypluvat iné jednotky na lubovolnych
miestach. Zni¢enie hlavnej jednotky
neznamena automaticky koniec hry.
Tolko v skratke. Odpadol aj manaz-
ment surovin, ziadne Tibérium netreba
tazit, pocet jednotiek je obmedzeny
poctom akénych bodov, pricom kazdy
tancik, vrtulnik atd. ma ureny pocet
bodov. Vo vysledku tak hra¢ stale
beha s malou armadou o velkosti cca
10 jednotiek a neustale dopifa
zni¢ené jednotky. V praxi je novy sys-
tém celkom zabavny, k dokonalosti
ma vSak daleko. Nehovoriac o tom, zZe
zakoncenie legendarnej RTS série by
si urcCite zasluzilo pévodny herny sys-
tém — sice sa Tiberian Twilight nehra
zle, je citit, ze prava CnC atmosféra
sa vytratila. Toto tvrdenie samozrejme
plati aj pre multiplayer, ktory je
postaveny na ziskavani kontrolnych
bodov. V podstate to celé mozno
charakterizovat ako Battlefield v RTS
kabatiku. K dispozicii su variacie od
1vs1 az po 5vs5, kedy zacina prava
zabava a aj urcita nutnost dobrych
spoluhracov.

Budem sa opakovat, hra sa to velmi

dobre — nenarotnd a akéna
hratelnost, nie je to vSak CnC v
pravom slova zmysle. Kampan sa svo-
jim ponatim od principu multiplayeru
znaégne li&i. Ulohy su rozdielne, od
zni¢enia velkej lode (vid. gameplay
video), cez eskort dblezitych vozidiel
az po infiltraciu na superovom uzemi.
Samotnu hratelnost to vSak prilis
neovplyviuje a Uspech/neuspech stoji
na spravnom zlozeni skupiny jed-
notiek. Tiberian Twilight je viac ako
kedykolvek predtym postaveny na
principe ,kamen/papier/noznice” a
prave vyuzivanie slabin nepri-
atefovych jednotiek je cestou k
uspechu. Silné a slabé stranky su
vyborné vypisané v kontextovych
oknach, takze je hned jasné ¢&o
vyrabat.

Jednym z novych prvkov je aj ziska-
vanie skusenostnych bodov a zaroven
aj slabina CnC4. Ano, v Battlefielde
resp. Modern Warfare 2 je urcite
zabava zbierat XP a tym si odomykat’
noveé veci, v pripade stratégie je to pri-
najmensom troSku ¢udné a nezvyklé.
Dalo by sa pochopit, keby bol tento
systém aplikovany iba na kampan,
vdaka ¢omu by sa hracovi spristuprio-
vali nové jednotky a technologie, au-
tori v8ak prepojili vSetko dokopy a
vysledkom je, Zze v prvom zapase vi-
acerych hracov dostanete strasne na
kokos, pretoze ste akurat spustili novy
CnC a chcete sa pozriet o ¢om to je.
Vysledok bude, ze mate k dispozicii
iba zakladné tanky a super na vas
posiela hypertanky s odmonto-
vatelnymi  jadrovymi  hlavicami,
obrazne povedané. Nasledovat bude
teda utek do rezimu kampane, aby sa

skusenosti a

nahrabali
odomklo sa aspon nie€o, nehovoriac
o nutnosti odomykat’ vSetko druhykrat
pre druhu frakciu. Napad to v podstate
nie je zly, ale aj napriek mnozstvu
novych prvkov by Tiberian Twilight mal

nejaké

byt predovSetkym stratégiou. Pre
kompletnost’ eSte dodam, Ze kampani
sa da hrat aj v co-op mdde, pokial
teda najdete hraca-priatefa. Klasicky
multiplayer ponuka aj moznost auto-
matického vyhladavania
protivnikov/spoluhracov. Graficky
nevyzera Command & Conquer vébec
zle a soundtrack sa hned po prvom
spusteni hry zaradil medzi moje
oblubené. Technické spracovanie teda
takmer mozno zhodnotit' ako bezprob-
Iémové — k slovu sa opat hlasi DRM
(protipiratska ochrana), ktora vyuziva
rovnaky princip ako PC verzia Assas-
sin’s Creed 2... bez internetu ani na
krok.

ZavereCny komentar k poslednému
jedincovi z rodu Command & Conquer
sa ponesie v duchu recenzie — Tiber-
ian Twilight nie je zla hra. Zmena
herného systému urdite zamrzi,
predsa len, ide o sériu, ktora patrila k
priekopnikom RTSiek. Nova
hratelnost' vSak obsahuje niekolko ne-
dostatkov, ktoré brania vyssej vysled-
nej znamke. Ono, i mnou udelenych
7,5 sa mdze zdat niekomu vefa. V pri-
pade CnC4 je to skutocne iba o osob-
nych preferenciach a schopnosti
akceptovat nové prvky. Mimochodom,
pri hodnoteni som ignoroval histériu
série, pozerat sa na Stvorku o¢ami fa-
natického milovnika znacky Command
& Conquer... vysledné €islo by bolo
urcite nizsie.

F’CI-

|Platforma:

|Vyrobca: EA Los Angeles| b Y
[Distribdtor: EA| ;
[Multiplayer: ano |
|[Lokalizacia: nie |
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MVMIETRO 2033
Platforma:PC Autor: Jurgj "Duri" Dolniak

Predstavte si Zivot odrezany od civilizacie. Zivot, v
ktorom d'akujete Bohu za kazdy jeden preZity der a
modlite sa, aby ten nasledujuci nebol vasim posled-
nym. Zivot, v ktorom vds nikdy nepohladia teplé
slneéné Iuce, ale iba slizké koncatiny nechutnych
potvor a Spinou zapdchajucich prezivsich. Predstavte
si Zivot v moskovskom metre!

Ruské a ukrajinské hry to veru nemaju lahké. NielenZe su
ustavi¢ne bombardované trpkymi poznamkami od samot-
nych hracov (a ob&as sa do nich navazaju i herné média,
vid americké servery), kvéli nizkym reklamnym kampa-
niam ¢&i dalSim banalitam su vopred mnohymi odsudené
na neuspech. Snahu vychodnych vyvojarov pritom citit na
mile daleko, dbkazom toho je priekopnik na poli ukrajin-
skych akcii, S.T.A.L.K.E.R., ktory ich doslova nakopol a
odvtedy sa s hrami pochadzajucich z Ruska alebo Ukra-
jiny akoby roztrhlo vrece. Za posledné roky sme tu mali az
tri tituly zo sveta spominaného S.T.A.L.K.E.R.a a naval
tym ani nahodou nekonc¢i. Ukrajinské studio 4A Games je
na hernej scéne nepoznané, ich nechcenej anonymite
v8ak odzvonilo. Patro¢na tvorba akciou a strachom
nabitého Metra 2033 sa koncom marca dostala do
vitazného finale. Na metro smerujuce do pomyselnej tem-
noty sme s odhodlanim nastupili aj my...

Sikovnost’ autorov a tizba dosiahnut &o najzaujimave;jsi
pribeh z alternativnej buducnosti nasej planéty vidno od
prvych krécikov v hre. Ti totiZz opisuju, ze uz v roku 2013
dojde na Zemi k jadrovej vojne a fudia ostanu odkazani
sami na seba. Titul vychadza z kniznej predlohy science-
fiction literatury, z uspedného a cenami ovenéeného diela
Metro 2033 od spisovatela Dmitrya Glukhovského. Dej sa
odohrava v Moskve (presnejSie pod nou) dvadsat rokov
od katastrofy. Ocitame sa v kozi mladika Artyoma, ktory
nemal ani rok, ked sa musel spolo¢ne s tisickami dalSich
obyvatelov stiahnut do utrob metra. Nedychatelny vzduch
bez plynovych masiek na povrchu im odvtedy znemoznil
akékolvek predpoklady nazriet eSte niekedy von. Preto su
ponuré chodby metra jednak vazenim, na druhej strane
jedinym bezpecnym utoCiskom. A to tiez iba do istej chvili!
V potrubiach a po vlakovych tratiach sliedia hordy vyhlad-
nutych mutantov, ktori bazia po jedinom —ludskom méase!

Prave dej a jeho rozpravanie povazujem za najputavejsiu
zlozku celej hry. Tvorcovia sa s nim tolko piplali, az z toho
vznikla skutone kvalitna, bezmocnostou a Uzkostou nasi-
aknuta zapletka. Sled udalosti, ako sa Artyom postupne
zoznamuje s kl'u€ovymi postavami, je podany ukazkovym
spbsobom. Aby sme to spresnili, Artyoma uz nebavi v jed-
nom kuse tr€at’ v jeho rodnej stanici Exhibition. Tuzi zazit
skuto€né dobrodruzstvo a z tohto zapadakova sa raz a
navzdy vyparit. Preto sa prida ku skupine vojakov, ktori to
maju namierené do Polis podat hlasenie o aktuélnej
situacii v jednotlivych staniciach. Po kratkej vyucbe sa
stanete jednym z nich a spoznate zahadného Lovca.
Tesne pred jeho zmiznutim dostanete za ulohu vyhladat
isté osoby a predat’ im Lovcov odkaz. Do Polis je to v3ak
hodny kus cesty a ked vam ju este k tomu skrizia mutanti
réznych druhov a tvarov, zdanlivo jednoducha misia sa
meni v boj o holy Zivot. Velku ulohu zohrali v pribehu prave
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rozhovory medzi postavami, ktoré sa
z Casu na Cas z nenazdajky objavia na
scéne. Tito ,ob&asni partaci‘ su po-

mocnici na nezaplatenie, zabijaju
vSetko €o sa pohne a popritom vas
oboznamuju s novymi prostrediami.
Najviac na mina zapdsobila uroven s
nazvom ,Duchovia“, v ktorej hra
chytila druhy dych. Netvrdim, ze zadi-
atok stal za velké gulové, ale od
spominaného levelu nastupila ta prava
dych beruca atmosféra. Z monolégu
Bourbona (nakolko je Artom ten
pravy, ni¢ nehovoriaci herny hrdina)
doslova srSil des. Pokial teda patrite k
jedincom, ktori si hru a hlavne jej
pribeh uzivaju plnymi duSkami, Metro
2033 je pre vas ako stvorené. Vsetko
umochuje spomenuta atmosféra
dodavajuca hre strhujice tempo.

Temné zakutia metra pre nas prichys-
tali v3elijaku haved, pocnuc beznymi
mutantmi,  konliac  nechutnymi
bossmi. Spodiatku sa vam budu pliest
do cesty potvory s obrovskymi hu-
manoidnymi hlavami a opi¢imi telami,
podobné tym zo S.T.A.L.K.E.R.a. Pos-
tupom €asu narazite na ludskych pro-
tivnikov — nacistov. Kedze ti, na
rozdiel od mutantov, do taktiky zapa-
jaju aj rozum, prestrelky sa nenesu v
takom monoténnom duchu. PriSery si
vyziadaju zopar ran (najlepSie do
hlavy, aby ste uSetrili municiu a hned
sa ich zbavili) a aj napriek tomu, ze sa
na vas vyrutia celé hufy, nacisti su
predsa len o Cosi tazsi orieSok. Kryju
sa, dohovaraju sa medzi sebou a
najma, pouzivaju modernejsiu vybavu.
K nej patri napriklad no¢né videnie,
ktoré im podstatne ulahc&i patranie po
Artomovi. Dalej pouzivaju zbrane,
vacsinou lepsie od tych vasich. Nejaku

tu chybu na krase boje ale maju. Hoci
to vyzera, ze si na nich dali tvorcovia
zélezat, niektoré pasaze su ,0 nervy*“.
Nepriatelia ob&as vydrzia aj cely za-
sobnik, inokedy stacCi presna rana a
padnu okamzite. Okrem tohto ,pre-
menlivého umierania“ ma nemilo prek-
vapili takisto suboje s mutantmi.
KedZe sa ich na vas valia desiatky,
nielenZze na monitore panuje uplny
chaos, ale prichadzate aj o cenné
naboje. Prave naboje, a municia
vbbec, patria k najddlezitejSim prvkom
hry. Nakolko sa ocitdme vo vojnou
zmietanej spolo€nosti, sluzia ako
platidlo. Nemé&zete vsak platit hoci¢im,
obchodnici predavajuci na roéznych
trhoviskach beru iba zlaté strelivo,
ktoré odliSite uz len kvéli jeho lesku.
Zan si smiete dokupit municiu, hadza-
cie noziky potrebné na zdolanie
stealth pasazi a hlavne nové zbrane.
Tymi sa to v Metre len tak hemzi.
VyskuSame si strelbu z podomacky
vyrobenych kuskov fungujucich na
principe stlaeného vzduchu, ale tak-
tiez aj z modernejSich skvostov. V pri-
pade obchodovania ale narazime na
dalSi problém. KedZe su naboje cenné
na dvoch frontoch naraz (v boji a pri
kupovani novej vybavy), ostava
otazka, komu date prednost? Streliva
je totiz malo a pri akciach sa mifa
neuveritelne rychlo.

Okrem prechadzok po tuneloch a
staniciach nazrieme aj na povrch. Hoci
je len zopar rokov od apokalypsy a
prostredie sa uz zrejme nikdy ne-
navrati do svojej niekdajSej podoby,
mate kyslikové masky a o problém
sCasti postarané. Pokym ich nosite,
musite davat pozor na ich vydrz, ¢o
nesledujete prostrednictvom interfacu,

ale cez hodinky na Artomovej ruke.
Ked budu masky prili§ opotrebované,
pride na rad vymena filtru. OCi na
stopkach treba mat’ aj pri nepriateloch,
ktori vam ju mézu rozstrielat. Spomi-
nané hodinky nie su jedinou nahradou
beznych ukazovatefov, hra totiz vébec
neobsahuje interface. Metro 2033 je
prikladom realistickej akcie, dokonca
aj smer, ktorym sa mate vydat' za na-
jbliz§im cielom, si musite vopred
prezriet na kompase. Ten uvadza tak-
isto aktualnu misiu. Lampa alebo ne-
jaké to svetlo nemate vzdy po ruke,
zapalovac ich ale hravo nahradi.

Jednym z hlavnych prednosti Metra
2033 je vizualne spracovanie.
Patrotna tvorba sa viditefne
odzrkadlila a autori si dali sakra-
mentsky zalezat. Priestranstva plné
postav su preplnené detailmi, vidiet
mdzete hrajlce sa deti, rozhovory pri
flaSke s vodkou alebo si vypocut
vcelku podarenu hru na gitare.
Svetelné efekty su prekrasne, niektoré
herné scenérie Sliapu na paty aj
takému Crysis. 4A Games vycucalo z
Path Enginu Uplné maximum, ¢o da
PC poriadne zabrat (hraci s
priemernymi zostavami, majte sa na
pozore). Metro 2033 je vSak prvym tit-
ulom tvorenym pre novinku na poli
grafickych kariet, GeForce GTX480,
ktord& sa na trhu objavila len
prednedavnom. Uz len kvéli spracov-
aniu sa po Metre oplati siahnut, lepsSie
spracovany ,tunel“ som este veru nev-
idel. Co sa tyka zvukovej stranky, niek-
toré sekvencie, v ktorych by mala
hudba gradovat, su €asto nevyrazne
ozvucené. K dabingu niet ¢o velmi
povedat, do ulohy dabingovych her-
cov ruskej verzie boli obsadeni profe-
sionali a pre €o najrealistickejsi dojem
vam odporu¢am hrat’ prave v ruskom
jazyku.

A ako znie finalny verdikt, ktorym by
som v stru€nosti zhrnul moje dojmy z
Metra 20337 Nadpriemerna linearna
akcia s prvkami hororu a okuzlujucim
spracovanim, na druhej strane so
slabSou Al a celkovym pdzitkom z
akénych pasazi. Na prvu hru od
doposial nezndmeho ukrajinského
Stadia 4A Games je to vSak velmi
slusny vysledok. Klobuk dole!

I at orma: Y I -

|Vyrobca: 4A Games |
|Distributor: ~ CD Projekt]
[Multiplayer: ano |
|[Lokalizacia: ano|
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JUST CAUSE 2
Platforma: PS3  Autor: Branislav "chinaski" Hujo
~ Tam kde sa kokain lial a sypal pasovany alkohol, tam
prisiel Rico Rodriguez, aby miestnym guerilam pomo-
hol. Ten Rico ¢o vam o rnom piSem to je feSak, na to,
aby zvrhol viadu stacil mu jeden hak...

Kde bolo, tam bolo, bol raz jeden ostrov, ktory si Zil svojim
vlastnym Zivotom niekde v juhovychodnej Azii, jeden dik-
tator tam striedal druhého, chudobnych domorodcov
Sikanovala armada, stari chlipni zapadoeurdpania tam
chodili obdivovat mladé teld nedospelych prostitutok a
celkovo tam kvitol Zivot, z ktorého by mal v civilizovanom
svete radost’ asi malokto. Ten ostrov sa volal Panau a
nebyt jednej neposludnej organizacie menom The Agency
a jedného agenta, ktory nosi v pase meno Rico Rodriguez
asi by sa nikto nikdy nedozvedel €o za zlo sa to v tejto ra-
jskej oblasti skryva. Bohuzial pre vladu ostrova sa Rico na
tento ostrov nevybral na dovolenku, ale pracovne. A kedZe
tunajSie Spicky sa k nemu zrovna zdvorilo nechovaju, ani
pan Rodriguez nenosi pri prechadzkach po ostrove zrovna
rukavi¢ky. Ako sa hovori na hrubé vrece, hruba zaplata.

Prvé Just Cause prekvapilo svojho ¢asu svojim sviezim
humorom a dérazom na Cistokrvnu akciu, pri jeho hrani sa
dalo stravit peknych par hodin istého ¢asu, bohuzial ¢im
dihsie ste hru hrali tym vacsi stereotyp na vas padal. Autori
vS8ak nastastie nezaspali na vavrinoch a kedZe zamest-
navaju aj ludi, ktori okrem programovania vedia aj Citat’ aj
pisat, mrkli do niekolkych uZivatelskych fér, zistili kde
hracov tlacila topanka (popripade nieCo iné) a pekne na
tom popracovali. A hned takto z kraja vam mobzZem
povedat, Ze sa im to podarilo na vybornu, stereotyp v tejto
hre len tak lahko nezaZijete. Frenetickd akcia vas pohlti
od zaciatku az do konca a nakonci si ani nestihnete uve-
domit, €i sa misie vlastne opakovali, alebo nie. Ani prvy
|| diel sa nikdy nehral na nejaku pribehovi melodramu, kde
by ste sa zzivali s jednotlivymi postavami a bedlivo sle-
dovali ich osudy a druhy diel v tejto lini len pokracuje.

Necakajte Ziadne bombastické avodné intro, ani
niekolkominutové videosekvencie. Cutscény v tejto hre
slizia len na to, aby ste si aspon na chvilku vydychli od
neustavajucej akcie. Ak chcete pribehovu hru od Just
Cause 2 ruky pre€, na to vas upozorfiujem vopred.
Samozrejme, Ze nejaky dej tu je, ale svojou primitivnostou
a obsahom kli&é mdze v pohode sutazit’ s takymi stalicami
intelektudlnych rebri¢kov ako su Likvidator, Rambo, alebo
hociktory iny akény film z 80tych rokov minulého storodia.
Lenze pozor, to ¢o by sa mohlo zdat, ako obrovska chyba
tvorcov, je v skutoCnosti zadmer. Just Cause 2 je totiz ni¢
iné ako parddia na vSetky akéné filmy, serialy a knihy, ktoré
ste doteraz videli a Citali. Jednoducho Bc&kovy film na-
trieskany v celej svojej krase do Agkovej hry. Ak teda obe-
tujete pribeh  otvorenému svetu a prakticky
neobmedzenym moznostiam pohybu a deStrukcie budete
sa kralovsky bavit. Teda ak pristupite na pravidla hry.
TaaaaakZze podme pekne po poriadku. Ako som uz
spomenul, pribeh, dej a iné hraniu nepodstatné veci,
hodte za hlavu, tisickrat sme plakali, Ze nechceme byt v
linedrnom koridore vodeni za rucic¢ku a dockali sme sa
vazeni. Pribehové misie su sice kostrou hry, ale venovat
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sa iba im by bol obrovska chyba a
vlastne to tak ani moc nejde. Autori
totiz neboli hlupi a kedze sa nadreli s
prepracovanym ostrovom, bol by
hriech ho hracovi neukazat. A tak sa
rozhodli, Zze aby ste sa dostali v hre o
kusok dalej a rozplietli tak pribeh,
ktory priemerne inteligentnému absol-
ventovi stredného odborného ucilista
bez maturity bude jasny asi po 15
minutach hrania, musite spésobovat
chaos.

Chaos mé6ze za vSetko a vSetko spb-
sobuje chaos. A to doslovne.
Pamatate si ako ste v Saboteurovi
ni¢ili nemecké budovy, inStalacie a
vietko mozné, €o malo na sebe
haknkrajc? Tak presne to isté budete
robit aj tu (bez haknkrajca samozre-
jme, miestna vlada prava mensin
potlaca bez nejakého nabozenského,
alebo rasového motivu). Ni€enie vlad-
nych satelitov, plynovych nadrzi, alebo
elektrickych generatorov ma za nasle-
dok, Zze vam na konto uteSene
naskakuju bodiky za spOsobeny
chaos. A ¢im viac chaosu tym lepSie,
ked totiz naplnite chaosbar naplno,
odomkne sa vam dalSia pribehova
misia. Ak v§ak nemate chaosu dosta-
tok, nemusite sa bat, jeho stav si
mozete dopifiat akymkolvek nigenim
vSetkého vladneho na mape. Osobne
vSak odporu¢am vedlajSie misie,
ktorych je tu viac ako dostatok. Ne-
plnite ich v8ak len tak halabala, aby sa
nepovedalo. Ich zadavatelmi su totiz
tri frakcie, ktoré sa na ostrove snazia
zvrhnut vladu a samozrejme nahradit
ju tou svojou, lepsou, krajSou, nade-
jnejSou. Kazda frakcia je pritom ina.
Jedna presadzuje volny trh a pravi-
cové hodnoty, dalSiu tvoria oddani a

fanaticki obdivovatelia Che Guevaru,
ktori by ostrovu radi dopriali blahopyt,
ktory so sebou prinaSa komunizmus,
no a tretia partia st nabozenski blazni,
ktori akoby z oka vypadli vSetkym tym
militantnym skupinam, ktorymi nas
vecer straSia v televiznych novinach.
Rico plnenim zadanych misi rozSiruje
vplyv danej frakcie na Uzemi ostrova a
tak je len na vas, ¢i pombzete jedenej
zo skupin byt dominantnou, alebo
budete predajna k... herecka, ktora za
prachy a chaos poméze hocikomu.
Chaos samozrejme neSirite plamen-
nymi slovami, rétorickymi kflu¢kami a
stohmi popisanych prejavov. K pre-
sadzovaniu vaSich idealov vam tak
ako vSade inde posluzia chladné
zbrane. Velky vyber vSak nemate, pis-
tol, Uzi, ktoré mbzete aj kombinovat
tak, ze v kazdej ruke budete mat nieCo
jednu zo spominanej dvojice, alebo
uto€na puska, odstrefovacia puska,
brokovnica, pripadne raketomet, tieto
vam v8ak uz zamestnaju obe ruky,
takze ich neskombinujete. Zbrane si
vSak mozete postupne vylepSovat,
takze po urlitom Case budete sku-
to€ne stroj na zabijanie. Okrem tychto
zbrani mate eSte moznost vyuzit’ sta-
cionarne gulomety, ktoré bud pouzi-
vate priamo z podstavca, alebo ich z
neho mézete vytrhnut a v Style Halo
pekne kropit nepriatefov pomalou
nicivou chddzou s tazkym gulometom
v rukach.

Zda sa vam to zatial nuda? Zamerne
som vSak vynechal zbran (aj ked nie v
pravom slova zmysle) najhlavnejSiu.
Hak, ktory ma Rico na predlakti.
Medialne vydatne masirovana vy-
chytavka vsak je tym €o tuto hru odd-
eluje od sandboxovych pliev. Autorom

sa skuto€ne podarilo vytvorit nie€o tak
ultimatne, ze vas to doslova ohromi. S
hakom je totiz mozné prakticky takmer
vSetko. Prichytdvanie sa o steny v
Style spidermana je len trapna funkcia,
nad ktorou ohrniete nos. Hakom vSak
mobzete aj pritahovat akéholvek ob-
jekty, napr. strielajucich nepriatefov a
pod. Ani to by v8ak nikoho neohromila,
najlepSie na tom vSetkom je kreativita,
ktoru vo vas hak prebudza. Ni€ s nim
nie je nemozné, vidite prilietat’ naprik-
lad vrtulnik? Ni¢ vdm nebrani za-
haknut sa on vysko€it nah a o par
sekund a po par uderoch sledovat
padajuceho pilota z jeho vlastného mi-
esta v kokpite. Dalou skvelou
funkciou je kombinacia haku s viac-
erymi predmetmi. MOZete tak naprik-
lad k neStastnému vojacikovi s jeho
Ubohym pluvatkom pritiahnut’ plynovu
bombu, odstrelit jej uzaver a potom uz
len sledovat ako neborak skusa let vo
vysokej rychlosti, nizko nad zemou.
Skuto&ne s hdkom je zabava, bohuzial
vo vire akcie €asto nie je €as nejak sa
s nim hrajkat. Nastastie Styl splnenia
misie je len a len na vas a tak len na
vas je Ci spustite olovené peklo, tym,
Ze sa po hlave neohrozene vrhnete do
viru nepriatelov, alebo pekne
potichucky odstranite jedného nepri-
atefa za druhym, ti8ko pripevnite
vybudninu k nejakej konstrukcii a
budete sledovat ¢o spravi s taborom
vojakov vybuch v strede ich zakladne.
Doslova zavrnite blahom, ked zistite,
Ze rieSeni splnenia ulohy je Castokrat
plné vrece. Ni¢ vam napriklad nebrani
okopirovat pana Bin Ladina nasadnut
do 747&ky namierit to priamo na ne-
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jaku budovu a tesne pred narazom
vyskodit von a ladne sa vznasajuc na
padaku sledovat skazu, ktoru ste sp6-
sobili. Koniec koncov sa so spomi-
nanym hakom mozete aj velmi rychlo
presuvat z miesta na miesto, len na dI-
hsie presuny by som to neodporucal.
Ostrov je totiz neskutocne rozlahly a
presun z jeho jedného konca na druhy
vam zaberie niekofko minuat aj v
nadzvukovej stihaCke. Ak uz mate
chut spoznavat’ krasy ostrova, radsej
zvolte niektoré auto zo skutocne bo-
hatej ponuky vozového parku, alebo
vyuzite padak, ktory je v kombinacii s
hakom neocenitelnou poméckou.

Auta modzete jednoducho kradnut v
Style GTA na ulici, alebo si ich za dost
mastny peniaz kupovat od priekup-
nika, ktory vam okrem vozitok
ponukne aj zbrane, alebo neocen-
itefnd funkciu okamzitého prevozu na
hociktoré miesto, ktoré ste uz v hre
navstivili. Niekedy to vyuzijete radi, ale
aspon parkrat odporu¢am vychutnat’ si
tu niekolkominutovu cestu autom,
alebo padakom, aspon skutoéne
ocenite rozfahlost ostrova a aj jeho
réznorodost pretoze na ostrove
najdete zasnezené vrcholy hor,
dzunglu, za ktoru by sa nemuseli han-
bit ani vo Vietcongu, ale aj pust, ktora
vas na tomto type ostrova mozno
prekvapi, ale z hfadiska hratelnosti jej
urcite pridete na chut. Bohuzial kon-
zolova verzia je na tom oproti PC
verzii ako chudobny pribuzny a tak si
také vyhlady ako nasi klavesnicovi
bratia nevychutname. Niezeby bola
grafika zIa, to vbbec, ale rozdiel medzi
oboma verziami je badatelny aj pre
Uplného laika.
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Ani Just Cause 2 nie je bez chyb a
hoci ich je malo jednu z nich povazu-
jem pre velku €ast’ herného spekitra za
podstatnu. V prvom rade, nech Rico
robil ¢o robil, hldSkoval ostoSest a
tvaril sa drsnejSie ako zaporak z tej
najlepSej mexickej telenovely, nema v
sebe ani kusok charizmy. Vsetko je tu
sice brané ako parddia, ale ak sa ne-
dokazete stotoznit' s hlavnym hrdinom
hra straca kusok zo svojho kuzla.
Darmo vyzera Rico ako mladSie vy-
danie Al Pacina, svojmu realnemu
vzoru nesiaha ani po Snurky na
topankach. Spominanou chybou,
ktora je z hladiska hrania hry ovela
podstatnejSia, je uz vysSie spomenuta
absencia nejakého zaujimavého
pribehu. Priznam sa, ze som hrac,
ktory si kvalitny dej v hrach vychut-
nava a rad sa sem tam necha autormi
vodit ako malé dieta, aby splnil tu Ci
onu misiu. To ¢o ponuka Just Cause 2
ako pribeh, hra€om ako ja postacovat
nebude. Aby som bol presny, ona to
nie je chyba hry, Just Cause 2 je typ-
icky sandbox, Cize dej je potlaceny na
ukor volnosti pohybu, no napriklad
GTA dokazalo tieto prvky genialne
skibit. Just Cause 2 sa to nedari a tak
si ju v maximalnej miere uziju ti, ktori
sa chcu v hre vyblbnat a uzit’ si maxi-
mum ni¢im nekorigovanej akcie.
Pokial k nim patrite nevahajte ani
chvilku Ricove dobrodruzstvo vas ab-
solutne pohlti.

Tieto chyby, ak sa to tak da vébec naz-
vat, pretoze niekto ich za chyby po-
vazovat nemusi vam vS8ak bohato
vynahradi herna doba. Ak sa budete
¢o najviac hnat za dohranim pribehu
(6o pochybujem), hra vam zaberie
nieco cez 20 hodin. Ak si vSak budete

chciet hru vychutnavat, pinit rézne
bocné ulohy, oslobodzovat domorod-
cov od vladnych budov, pripravte sa
na desiatky hodin Cistého Casu a
zabavy. Na stereotyp zabudnite,
kazda misia sa snazi byt ina.

Na zaver treba len dodat, Zze Just
Cause 2 skutoCne nie je hra pre
kazdého, ak v8ak patrite medzi vyzna-
vacov sandboxu, tak mate par mesia-
cov ¢o hrat. Rica Rodrigueza sa tak
lahko nezbavite.

Platforma: PC,PS3,X360
Vyrobca: Avalanche Studios

Distributor: Eidos
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie




YAKUZA 3
|Platforma: PS3  Autor: Branislav "chinaski" Hujo

Vitajte, racte vstupit’ do Japonska, krajiny vychadza-
juceho sinka, technologickych hraciek, karaoké, mil-
iénov hernych automatov, ale aj krajiny chlapcov,
proti ktorym su ¢lenovia talianskej mafie len pikolici
roznasajuci studenu pizzu a ich ruski kolegovia par-
ticka vodkou nasiaknutych mésiarov v drahych
autach. Vitajte do krajiny, kde viadne Yakuza.

Ak ste mali tu Cest a hrali predchadzajuce dva diely
Yakuzy, zrejme mi date za pravdu, Ze tato séria je zosob-
nenim hier japonského §&tylu. Milovnici Kurosawu,
v8etkych vychodnych kultur a susi, moézu uz teraz skoncit
Citat tuto recenziu, rozbit svoje hlinené vietnamské prasi-
atko, zhrabnut vsetky jeny, ktoré eSte neprehyrili pri saké
a ist' si do obchodu pre svoju képiu Yakuzy 3.

My ostatni, odchovani gangsterkami typu GTA si vSak
budeme musiet zvyknuat na to, Zze sice hrame nieco
podobné, len zviazané ur€itymi zakonitostami, ktoré ti
ryzou odchovani chlapci z vychodnych ostrovov, jednodu-
cho musia vopchat do kazdej ich hry. Ak ste hrali nejaké
jRPG, viete o ¢om je re¢, ak nie, vedzte, Ze ak sa vam
zdaju americké hry patetické, tak po dohrani takej Yakuzy
sa vam tie ,sladaky“ made in USA budu zdat uplne nor-
malne. Dal$ou z veci, ktora bezného hraéa méze dohnat
k Sialenstvu, su dialogy. Tie su v japonskych hrach rozkas-
tované tak, Ze tie dblezité su zobrazované uplne nor-
malne, Cize aj s dabingom v klasickych cut scénach. Tie
podla autorov menej dolezité vSak dabing uplne postra-
daju a tak sledujete, ako sa pod dvoma oproti stojacimi
mikvymi osobami zobrazuiju pisomné dialdgy, ktoré naprik-
lad v Yakuze 3 dopifa neznesitelne priserny zvuk.
Samozrejme, Ze to nie je vSetko, ale tato recenzia je na
konkrétnu hru a nie na zufanie si Ubohého redaktora, ktory
si Specialitky ala jRPG nevie vychutnat, preto sa podme
pozriet radSej na to, €o sa skryva na blueray disku. Ak uz
mate s niektorym z predchadzajucich dielov Yakuzy
skusenosti, viete, Ze séria celkom Sikovne balancuje na
pomedzi hry a interaktivneho filmu. V praxi to vyzera tak,
Ze si niekedy na dualshock nesiahnete aj desiatky minut
(a to neprehanam), pocas ktorych sa na vasej obrazovke
odohravaju pribehové videa. Prave pribeh je mimo-
chodom tym faktorom, ktory vas bude pri hre drzat a aj
keby ste, podobne ako ja, voCi japonskym hram skor
skepticki, jeho epickost, prepletenost a hlavne emotivnost
vas pri hre udrzi, aj keby ste vSetkého ostatného mali dost.

Netvrdim, ze Styl hry, kedy 2 minuty niekoho mlatite a
dalSich 20 potom pozerate pribehové video, je zrovna
krokom dobrym smerom, ale ak si niekto potrpi na sku-
to¢ne premakany pribeh, ¢astokrat si ani nevSime, Ze sa
uz 15 minut nedotkol triggeru. Dobrou spravou je, Ze ak
ste predchadzajuce dva diely nehrali, autori sa na vas
nevykaslali, ale pripravili si pre vas prekvapenie v podobe
zostrihanych cut scén z oboch predchadzajucich dielov,
takze si pred samotnym zacatim hrania moZzete zistit' za
koho, preCo a s kym vlastne bojujete. A dékazom, Ze to
autori neodflakli je to, Zze len pozeranim tychto videi
stravite dobru hodinku ¢asu. Opat sa vratime do poteto-
vanej koze starého dobrého Kazumu Kiryu, exYakuzaka,
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v ktorom sa pohlo svedomie a
rozhodol sa svoj zivot obratit na

spravnu cestu. Po udalostiach z
prvych dvoch dielov sa odhodlal k
tomu, ze svoje tetovania, odseknuty
mali¢ek a iné ¢lenmi Yakuzy oblUubené
ritualy zavesi na klinec. Spolu so svo-
jou adoptivnou dcérou Harukou si na
Okinawe otvoria sirotinec (ja som vam
vravel, Ze to bude patetické), v ktorom
sa staraju tusim o devat hladnych
opustenych krkov.

Ako uz ale tusite, Yakuza ma prsty
vSade a ked jednym z nich ukaze na
mape Okinawy prave na sirotinec
Kazumu, ani vas to velmi neprekvapi.
Ono nie je zlé stravit prvych 5 hodin
hry dlohami typu, hfadaj stratené
diev€atko, alebo hladaj kto ukradol
diev€atku vreckové, ale po Case vas to
predsa len prestane bavit a navyse
vam eSte aj za branou az prili§ Casto
stavaju akési pofidérne individua.
Nastastie po splneni si vSetkych svo-
jich ,otcovsko-dobrosrde¢nych® uloh
vas uz Caka to, ¢o od Yakuzy oCaka-
vate, teda BOJ! Ulice Tokia, kam sa
zasa raz vratite, totiz uz zabudli na to,
kto im tu kraloval a tak vas necakaju
len suboje s potetovanymi bossmi jed-
notlivych frakcii, ale aj klasicky
pouliény boj s chlapcami, ktori eSte
nevedia alebo uz zabudli, ako boli
uder Kazumu Kiryu. Subojovy systém
nastastie presiel miernymi Upravami a
tak sa z mierne frustrujucich bojov z
minulych Casti stala celkom prijemna
kratochvila. Bojom v uliciach sa sice
teraz uz nemdézete vyhnut, ale aspon
si v nich, alebo lepSie povedané na
zaklade bodom z nich ziskanych,
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modzete vylepSit par ukazovatelov a
teda pohladit autorom hry brucho tym,
ze vyuzivate ich zjednoduseny RPG
systém.

Suboje su stale rovnako jednoduché,
prakticky si v nich vystacite s dvoma
tlacidlami, ale zaroven poskytuju dost’
rozmanitych komb a volne poho-
denych predmetov, ktorymi mdzete
svojim sokom troSka zmenit fyziolog-
icky profil tvare. Kazuma rovnako rad
pouziva aj tzv. dokonCovacie udery,
ktoré by zrejme strazcov eurdpskej
moralky palili v zaludku poriadne dlho.
Ved si len skuste spomenut, ktora hra
z nasho regiénu vam dopraje detailny
pohlad na stret dvoch nekonzistent-
nych materidlov typu lebka-mur a
pod.? Brutalitou sa v trojke Yakuzy
celkovo nesetri, takze ti z vas, ktorym
vadi krv radSej skuste nejaku, cen-
zormi vypitvanu hru z australskeho &i
nemeckého dovozu. Suboje s bossmi
sU uz o nieCom inom, tam uz treba
sem tam vyuzit nejaku taktiku a
dokonca sa treba aj branit. Akurat pre
mna, chlapca japonskou kulturou
nepobozkaného, bolo tazké pochopit,
preCo sa Kazuma s kazdym najprv
pekne pozdravi, potom vcelku sluSne
porozprava, nasledne si obaja dramat-
icky strhnu kosele, aby vynikli ich teto-
vania, poriadne si omlatia vSetky
okolité predmety o drzku, aby sa po
tomto vSetkom postavili spolu na
balkén a opat v pokojnej atmosfére
mieru a suznenia vyfajCili obligatnu
cigaretku. Skuto¢ne niektoré japonské
kultirne prvky su pre mfia nepocho-
pitelné a ak to tam takto funguje, som
rad, Zze do Japonska na sluzobné

cesty nelietam.

Yakuza 3 vSak nezije len subojmi. V
uliciach najdete dost vedlajsich misii,
ktorymi si mébzete spestrit Cas a
vylepsit Statistiky. Vacsinou su sice
aportového typu, prines predmet, ale
daju sa zvladnut a navySe za kazdou
z osbb, ktora vam tato ulohu zada je
nejaky pribeh, takze aspon viete,
pre¢o danu vec robite. Cas vo virtual-
nom meste vam skracuju aj rézne
minihry a v japonskej verzii aj rézne
iné prijemnejSie vsuvky erotického
charakteru (zapadoeurdpska verzia
hry tieto scény neobsahuje, zrejme
sme pre Japoncov prili§ uchyini).
Napriklad si tak mozete zarybarcit
alebo si odskogit na golf. Ten sice nie
je taky zabavny, ako napriklad v
Balade o Gayovi Tonym zo sveta GTA,
ale minihry su prepracované a urdite
ich nebudete znudene obchadzat. Hra
sa sice tvari ako sandbox, takze
pohyb po uliciach je ,akoby“ volny
lenze po chvilke zistite, ze to tak
celkom nie je a autori sa s vami tak
troSka hraju na Potemkinovu dedinku.
Treba vSak povedat, Ze ak ste
nahodou boli v Tokiu, tak sa vam niek-
toré Casti mesta, Ci ulice mézu zdat
povedomé. Japonski detailisti totiz do
hry preniesli urCité Casti mesta tak
verne, ze nemate problém s tym najst
na ceste, ¢i chodniku rovnaké znacky,
aké by ste na rovnakom mieste nasli v
realnom svete.

S tym suvisi aj grafické spracovanie.
To preslo od posledného dielu poriad-
nym faceliftom, ale méj subjektivny
pocit z neho bol predsa len troSka



negativny. Najma v uliciach Tokia sa
mi mnoho predmetov alebo modelov
postav zdalo az prili§ kostrbatych a
zjednoduSenych. Naopak pocas cut
scén je grafika nadherna a z tvare pro-
tagonistov fahu€ko vycitate emdcie,
ktoré nimi prave lomcuju.

Celkovo sa Yakuza 3 nehodnoti l'ahko,
pre bezného eurdpskeho hraca, za
ktorého sa povazujem gj ja, je v hre
prilis vela ,japonskodivnych® veci, z
ktorych len minimélnu c&ast som
spomenul v Uvode. Na druhu stranu
vSak nembdzem popriet, Ze aj pre mna,
ktorého vychodné kultary prilis
neoslovuju, bola tato exkurzia do vzdi-
aleného a odliSného japonského
sveta, plného ucty, tradicii a patosu,
neskutoCne fantastickd a zabavna.
Pocas hry som sa nenudil snad ani
chvilku a pribeh vo mne vyvolaval
pestriu paletu emdcii. Ak milujete
Japonsko, jeho kulturu a Styl bez
akéhokolvek problému si pridajte k
vyslednému hodnoteniu dalSie 2 body.
Ak ste v3ak hrag, ktory ma rad gang-
sterky a nerad sa borite tonami bal-
astu, nepovinnych udloh a mate
problém rozoznat japonského muza
od Zeny kupu hry si rozmyslite, urcite
nevyhodite peniaze za brak, len vas
Specifika hry méZu odradit’ a vy si tak
nevychutnate skvely pribeh, ktorym
tato hra o triedu poraza bezné eu-
ropske alebo americké pociny.

Platforma: PS3
Vyrobca: SEGA
Distributor: SEGA
Multiplayer: nie
Lokalizacia: nie
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MARIO & SONIC AT THE

OLYVIPIC WINTER GAMIES
Platforma: Wi  Autor:Rastislav "omg" Ducar|

Zimna olympidda vo Vancouvery je uz nejaky ten
tyZzden za nami, ale ako byva zvykom tak herné Studia
vydavaju k takymto akciam svoje hry. Vynimkou nie
je ani SEGA s ich Marion a Sonicom. Tato dvojica sa
so svojimi priatel'mi opéat’ stretla v hre Mario & Sonic
at the Olympic Winter Games.

Snad najsledovanejSou udalostou olympiady je uvodny
ceremonial a inak to nie je ani v tejto hre. Samotné intro
je velmi kvalitné. Zoznémi vas s niektorymi Sportoviskami,
disciplinami a ,$portovcami“. Sportovcami samozrejme
myslim postavi¢ky ako Mario, Sonic, Donkey Kong, Wario,
Luigi, Yoshi, atd. Spolu ich je 20 pricom su rozdeleni do
Styroch skupin podla druhu Sportu (speed, power, all-
around a skill type). Okrem tychto hrdinov viak méozete
pouzit aj vaSe Mii postavicky.

Hra sa sklada z troch rezimov: Single Match, Festival a
samozrejme Party Games (mini hry). V Single Matchy ide
o to aby ste si jednotlivé discipliny natrénovali pred festi-
valom. Festival je vlastne cela olympiada, kde sa snazite
ziskat €o najviac medaili. Discipliny su rozdelené do
dvoch kategdrii pri¢om pocet disciplin dosahuje &islo 25,
¢o je podla mbjho nazoru slusné Cislo a kazdy hrac si
najde tu svoju oblubenu v ktorej bude vynikat. AvSak aby
ste mali motivaciu hru hrat, tak nie vetky discipliny mate
od zaciatku odomknuté. Tie zamknuté sa vam odomknu
az po tom ako dosiahnete urc€ité vysledky. Discipliny ako
lyZovanie (slalom a tie bubny :) a skoky na lyZiach vam
nebudem opisovat kedZe tieto dve discipliny njdete uz v
kope hier a vo v8etkych ide o to isté. Snowboarding patri
medzi moje oblubené discipliny. Hoci U-rampa neob-
sahuje tofko trikov ako v hre Shaun White Snowboarding:
World Stage, ale zabavit' sa pri nej da urcite.

Medzi dal$ie discipliny patri rychlokoréufovanie a krasoko-
réufovanie. Rychlokor€ulovanie je rozdelené na 500m trat,
1000m trat’ a Stafetu. Toto rychlokoréulfovanie je podla
méjho nazoru nedotiahnuta vec do konca. Zo zaciatku
som len maval ovladaémi a doSiel do ciela, sice nie na
prvom mieste, ale doSiel. AZ neskér som pochopil ako s
nimi spravne ,mavat” no ale aj tak to nie je zabava, skor
unavujuca Cinnost. Zato krasokorCufovanie je ovela
pestrejSie a zaujimavejSie. Sice trojity rittberger sa mi
nepodarilo sko€it, ale vam sa to snad podari. Vo Vancou-
very v bobovej drahe tragicky zahynul jeden zo Sportov-
' cov, ale to sa vam nastastie nemdze stat a tak sa bud vo
Stvorici alebo osobitne mdZzete pustit dolu korytom. Zo za-
Ciatku vam naklapanie s Wiimotom do zakrut moc
nepdjde, ale neskdr uz budete dobri ako jamajski bobisti
a ziskate zlatu medailu.

Y f Medzi posledné dva Sporty patri hokej a curling. Hokej sa
*', ' hra na jedno minuatové tretiny pocas ktorych zaZzijete kopu

- zabavy a to najme proti priatelovi. Hokej je to dost rychli s
mnozstvom goélov a patri medzi to najlepsSie o hra ponuka.
O curlingu sa d& napisat to isté, lenze nestrielate goly, ale
pocit ked v hre CloveCe nehnevaj sa vyhodite vasho
supera tesne pred dom&ekom. Neuveritelny pocit! :) Tento

48 WWW.HRAJMOBIL.SK



isty pocit mézete zazit' aj pri curlingu
ked vasmu superovi pri poslednom
kameni vyhodite ten jeho zo stredu a
ostane tam ten vas. No, ale aby hra
bola zabavnejsia tak v dream mode na
vas pri Sportoch c&akaju vSelijaké
prekazky a bonusy ktoré vam hru pri-
jemne spestria. Prijemnym prek-
vapenym pre mnia je podpora Balance
Boardu, ktory mi doma uz dIhSi ¢as
tr¢al v policke. Balance Board sice
nepodporuje vSetkych 25 disciplin, ale
zato niektoré Sporty sa ovladaju om-
noho lepSie. Pokial vSak nieste vlast-
nikom tohto doplnku nezufajte, lebo
hra dobre reaguje aj s overenou dvoji-
cou Wiimote a Nunchak.

Po grafickej stranke je hra prevedena
vyborne. O ¢om svedci uz spominané
intro, ale aj samotna hra je na vysokej
urovni. Zvuky su taktiez dobré a medzi
songami najdete aj Ave Mariu, €i iné
klasické hity :)

Mario & Sonic at the Olympic Winter
Games je vcelku dobra hra, ktora za-
ujme hlavne mladSich hracov a pri-
aznivcov Maria a Sonica. Hra so
svojimi dvadsiatimi piatimi disciplinami
ma ¢&o ponuknut kazdému. Na-
juspesSnejSia zimna olympiada v
kratkej historii samostatnej Slovenskej
republiky je uz za nami. Slovensko s
tromi medailami (1-1-1) sa stala
sedemnastou najuspesnejSou krajinou
olympiady. Ako dopadnete vy?

Platforma: Wii -

Vyrobca: SEGA
Distributor: SEGA
Multiplayer: ano

Lokalizacia: nie
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THIS IS X-COIVI:

Asi ¢osi také sa ozvalo na chodbach Univerzity Komenského, samozrejme az po tom, ¢o som si precital novinku
potvrdzujicu vyvoj dalSej hry zo sveta X-COM. | ked’ v zapiéti sa moje nadSenie mierne schladilo. Xbox 360
totiz nevestil ni¢ dobré. Predsa len konzola ma svoje obmedzenia a dnesna doba tahovym stratégiam nepraje.
I napriek tomu vSak vo mne ostal kiisok optimizmu. Ved’ Bioshock 2 bola nadherne atmosfericka hra, i ked’ to
bol len pribehovy derivat predchadzajiuceho dielu. Okrem toho, znacka X-COM si uz pocas svojej existencie

zaZila aj horsie stavy.
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Kombinacia strategického planovania
a vyskumu spojena s akciou z po-
hladu prvej osoby nemusi vébec
dopadnut katastrofalne. V prvom rade
pbjde o to, ako sa v 2k Marin chopia
latky. V su€asnej dobe mdzeme len
Spekulovat, Ci pdjde o akysi druh
volnejSieho hrania (na vyber z
niekofkych misii, postupné ich rieSenie
a ziskavanie vyhod atd.) alebo striktne
linearnu akciu, kde bude len "takzvany
vyskum", €o bude vlastne prerozdelo-
vanie bodov medzi jednotlivymi
uroviiami (€o by bol ten horsi variant).
Samozrejme, vSetko su to len moje
Spekulacie, ni¢im nepodlozené - len
skusenostami s hrami. Ked ostaneme
pri samotnej znacke, tak v jej historii
najdeme niekolko hier, len jedna z
nich bola katastrofalna (vzhladom na
znacku), jedna priemerna a zvysok
vyborné taktické, tahové stratégie. O
katastrofe sa hovori v pripade arka-
doveho besnenia menom X-COM En-
forcer. Ako bezmenna akéna,
arkadova strielatka by to bola fajn
odpocinkova hra, av8ak ak ju budeme
brat’ v zavislosti na znacke, ta hra ne-
mala s atmoférou a svetom, ktory
Clovek tak dobre poznal zo starSich
hier, mnoho spoloéné. Ano, bolo to
zdbavné ak&né besnenie, avSak X-
COM by ste v tom zbyto€ne hladali.

Ak ostanem este chvilu pri akénejSom
zamerani a pohlade z prvej osoby, bol
tu eSte zruSeny X-COM Alliance. V nej
mal hra¢ ovladat maly tim vojakoy,
okrem vyhfadu aktualne ovladaného
videl v mensich oknach aj "vyhlad" os-
tatnych ¢Elenov. Istym spésobom to
navonok pripominalo Hired Guns, ¢o
isto napovie paméatnikom, nuz a os-
tatni sa po oCku pozrd na obrazky,
ktoré sa tu kdesi nachadzaju. Medzi
jednotlivymi misiami fungoval aj kla-
sicky vyskum a vybavovanie vojakov.
Bohuzial, X-COM Alliance sa nikdy
nedostal do predaja. Existuje intro
sekvencia, niekofko in-game videi z
E3 prezentacie a par obrazkov. Akoby
nakoniec dopadla sa da teraz len
odhadovat. Za seba mdzZem len
povedat, Ze intro sekvencia mala



e w |
rozhodne tu spravnu X-COM atmos-
féru.

DalSou nestrategickou hrou v sérii je
Interceptor. Pokus Microprose nieco
vytict na vtedajSej popularite "ves-
mirnych simulatorov", akymi boli X-
Wing, ¢i séria Wing Commander.
Pokus to nebol uplne zly. Opat, ako
jeho strategicky predchodcovia aj In-
terceptor sa skladal z dvoch Casti -
manazment zakladne a samotna
akcia. V prvom pripade sa hrac staral
o vyskum, chod zakladne, vybavenie
jednotlivych vesmirnych stihaCov a
samozrejme budovaniu vacsej siete
zakladni. Tato c¢ast fungovala na
vybornu, ono je dost mozné, Ze tu
naozaj nie je ¢o pokazit. Jednotlivé
Staty tu nahradili korporacie operujuce
v oblasti, korporacie vacsinou zname
uz z tretiecho X-COM Apocalypse
(Casovo sa vSak Interceptor odohrava
pred Apocalypse). Samotna akcia pre-
biehala velmi podobne ako v uz
spominanych klasickych "vesmirnych
simulatoroch" tej doby. Hrac sa posadil
do kokpitu stiha¢a a jeho ulohou bolo,
podobne ako v strategickych prota-
jSkoch, vycistit mapu od uto&iacich mi-
mozemstanov. Po podivnych tvoroch
v Apocalypse sa tak hra¢ opat
stretava so starymi - znamymi tvarami.

V protivnikovych UFO stihaoch
nechybaju Sectoidi, Mutoni, &i Ether-
ali. Problém Interceptoru v3ak ostaval
prave vo vesmirnych misiach, ktoré
boli velmi jednotvarne a na nizSich
stuprioch obtiaznosti v nich hrag prak-
ticky nemusel ni¢ robit. Ked po 20-ty
krat letite misiu, kde je vaSou ulohou
vSetko vystrielat, v rovnakom
prostredi Cierneho, nekone¢ného ves-
miru, to vam na zabavnosti prave
neprida. Funguje to len v pripade ap-
likovania tzv. preruSovaného hrania :)
- chvilu hram, hru na nejaky €as od-
loZzim a potom sa k nej vratim. V takom
pripade sa stereotyp nedostavi. AvSak
je to zakladna vlastnost a pre tento
nekondiaci stereotyp je X-COM Inter-
ceptor len priemernou hrou. Co v$ak
tejto hre nemozno upriet je opat
celkom zaujimava atmosféra a vyt-
varny "retro-future” Styl miestami koke-
tujuci s art deco (Chopia sa v 2k tejto
prilezitosti alebo sa vratia skér ku
komiksovému vyzneniu prvych dvoch
dielov? Aj ked uprimne, prvé obrazky
vela nadSenia neprinasaju).

Napokon nam ostava klasicka séria
tahovych stratégii, ta ktora to celé za-
¢ala. UFO: Enemy Unknown (ako sa
prvd hra volala v eurdpskych kra-
jinach) bola laska na prvé zahranie.
Jedna z mala hier, pri ktorej bol Elovek
ochotny stravit takmer cellu noc (a
niekedy aj defi). Prave UFO a jeho
dve pokracovania su dovodom preco
tofko fudi miluje sériu X-COM, para-
doxne to vSak vyzera tak, Ze tahovy
navrat sa konat nebude. UFO bolo
vlastne nadviazanim na predchadza-
jucu tvorbu bratov Gollopovcov, ktori
maju na svedomi také hry hernej
histérie, akymi su Rebelstar, ¢&i

Lasesquad.Tahova stratégia, kde sa
hra¢ staral o chod a vynaliezanie
novych technoldgii a zaroven v tak-
tickej Casti ovladal svoje jednotky
(¢lovek nemohol nemilovat moznost
pomenovat si vSetkych vojakov podfla
vlastnych predstav, to dodavalo akcii
isty pocit uspokojenia, ked clovek
poslal "na prieskum" vojaka s kamara-
tovym menom - a on to svifa Cisto
nahodou neprezZil :-). Vysadok mal tak
hustu atmosféru, Ze ju bolo mozné
krgjat. Hlavne tie no¢né boli vyni-
mocné. VSade tma, vidiet bolo len
bezprostredné okolie a do toho hrala
minimalisticka hudba. Horiace UFO
nebol problém lokalizovat, avsak
pokial sa mimozemstania stihli ro-
zliezt po okoli nastal problém. Cihat
vam pokojne mohol rovno za chrbtom,
¢i vznadat sa nad hlavou. Vojak X-
COMu nikdy nie je v uplnom bezpedi.
Obzvlast ked sa do akcie pridaju
Snakemani a ich obavana teroristicka
zbran. Atmosféra hry eSte zhustla pri-
chodom pokragovania X-COM: Terror
from the Deep.

IMTERCEPT

Ako nazov napovedd, tentoraz Zem
ohrozuju bratranci mimozemstanov z
prvého dielu - neutoCia v8ak z ves-
mirnych diafav a zékladne na Marse,
ale z hlbin oceanov. X-COM musi
opat zasiahnut i ked tentoraz bez
prispenia otcov série bratov Gollopov-
cov. Ti sa uz v tom Case venovali
vyvoju tretieho dielu série. TFTD bol
do inych farieb oble¢ené UFO: Enemy
Unknown, graficky detailnejSie, o
kusok krajSie ako predchodca, ale v
principe rovnaka hra. S jednym zasad-
nym rozdielom - TFTD bola mnohona-
sobne naroc¢nejSia hra, za ¢o mohli
hlavne niekolko uroviiové misie. Ked
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som sa si pred troma rokmi po velmi
dlhom &ase k TFTD vratil bol som z
neho taky vykofajeny, Ze ani moja
posadka importovana z konca prvého
dielu si nedokézala poradit’ s obyc&a-
jnym Lobstermanom. Z krvi mi vySli
v3etky principy a poucky, az som to

video neuspechu musel dat na
youtube. Z tohto zaZitku v8ak plynie
jedno ponaucenie, resp. vyplava na
povrch kvalita samotnej hry. Bez do-
brej pripravy na misiu, bez rozumného
uvazovania a taktického planovania
vam ani dobre vycviCeny vojak
nepoméze. Pri tej hre trebalo mysliet,
na €o Clovek rokmi otupeny dnednymi
"efektovymi" hrami nebol po dlhej
prestavke pripraveny :-)

Apokalypsa sa priblizila. Nové dielo
bratov Gollopovcov uzrelo svet a mno-
hych fanusikov predchadzajucich
dielov mierne Sokovalo. V jadre ostava
hra rovnaka, avSak cela fasada sa
uplne zmenila. UZ to nie je cely svet,
ale jedno obrovské mesto Mega-
Primus. UZ to nie su Staty, ktoré je
treba chranit, ale majetok jednotlivych
korporacii. Pre netrpezlivych hracov
dokonca pribudla moznost prepnut
celu akciu do realneho Casu, avSak
mnohokrat to skér bola samovrazda.
Votrelci boli tentoraz tuhSi a
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nebezpeénejSi ako  kedykolvek
predtym. Z otvorenych priestranstiev
sa akcia presunula do interiérov budov
- od kancelarskych az po tie obytné.
Graficka Stylizacia sa presunula od
komiksovosti k uz spominanému
"retro-future" Stylu, ktory neskér Cias-
to€ne prebral aj spominany Intercep-
tor. X-COM Apocalypse nepatri k
vizualne pritazlivym hram a na rozdiel
od svojich predchodcov zostarla po
vizualnej stranke rychlejSie. Uz aj v
Case jej prichodu na trh si bolo treba
pomaly na novy Styl zvykat. AvSak
akonahle sa ¢lovek do hry dostal,
nabrala na neuveritelnych obratkach a
opat to bola ta atmosfericka, takticka
stratégia.

Genesis, podobne ako Alliance sa
v8ak uZ nekonala. Toto regulérne
strategické pokraovanie sa malo
vratit do doby "Prvej mimozemskej
vojny" a odhalit nové podrobnosti a
detaily tohto konfliktu, teda nemal to
byt remake. BohuZial vtedajsi drzitel
prav na X-COM - Hasbro Interactive -
skrachoval a licencia tak zac¢ala puto-
vat od Certa k diablovi. Isty ¢as ju
drzalo Atari, neskér presla k 2K a zda
sa, ze prave tato spolo¢nost sa teraz
chysta s fiou Cosi robit.

Okrem strategického elementu sa pri
spomienkach na X-COM stale opakuje
spojenie, ktorého Castym clenom je
pani atmosféra. Kruh sa uzatvara a
opat sa vraciame k Cerstvému ozna-
meniu XCOM (po novom z nazvu vy-
padla pomi¢ka - pozn. DKF) hry od
2K. Pokial sa podari preniest duch
série do pribehovej hry s "first-person”
perspektivou, bol by som posledny kto
by na hru nadaval. Som prvy v rade
Cakajucich na navrat takticko-strate-
gického neba, ktoré ma séria v
rodokmene, ale viem ako je na tom
su€asny herny trh. Respektive viem,
¢o si myslia vydavatelia, pretoze
kazdy den vidime aké druhy hier
vznikaju a pre koho su uréené. Pod-
statné je, aby sa vyhli fiasku Enforcera
a nesnazili sa reStartovat’ existujucu
€asovu osu X-COM univerza. TeSiaci

sa skeptik? Ano, aj taka moze byt di-
agnoza v pripade oblubeného sveta.




4
18
0
>
-
18
g




- TEMA r

3D HRANIE - NOVY ROZMER ZABAVY

Autor: Branislav "Atavius" Brna

O 3D je poc¢ut’'v poslednych mesiacoch vo svete techniky neustale a tento novy trend ako pohltit’ divaka sa po-
maly, ale isto zacina z kin presuvat’ aj do nasich domovov . Aky dopad bude mat’ tato skutoénost’ na hranie
vratane aktualnych aj pripravovanych mozZnosti ako si tento novy zazZitok vychutnat’ sa pokusime rozobrat’ v

dnesnom clanku.
Nie je 3D ako 3D

Ked sa povie 3D v hrach, treba jed-
nym dychom dodat Wolfenstein a
John Carmack. Priekopnicka tech-
nolégia, hra definujiuca Uplne novy
zaner zvany FPS a genialny pro-
gramator s nad€asovou viziou, Ze jed-
ného dia hry budu vyzerat ako realita.
Zakladna definicia herného 3D oz-
naCenia je pomerne jednoducha -
pracuje s trojrozmernymi geometrick-
ymi datami, ktoré su nasledne vyuZzi-
vané k zobrazeniu/renderdingu 2D
obrazu. Inymi slovami teda kazdy ob-
jekt v scéne, sa tak ako v realnom
svete nachadza v priestore CiZe jeho
pozicia je definovana 3 osami, alebo
tiez 3 dimenziami — Sirka, vys$ka,
hibka. Co v praxi hraéom v 1992
zvyknutych na scroolovacie 2D hry
prinieslo nevidané moznosti -
prekazky sa uz nemuseli len podliezat
alebo preskakovat, ale mohli sa
jednoducho ako v realnom svete
obist, nepriatelia sa mohli uhybat’ do
stran atd. Co tento po&in znamenal
pre hry pri pohfade na dnesSné herné
portfélio asi netreba nikomu vysvetlo-
vat' a da sa nazvat jedine ako revolu-
cia. 3D za tie roky stihli adoptovat
prakticky vSetky zanre a dali tak
vzniknut aj uplne novému odvetviu
hardwaru bez, ktorého sa dnes uz Zi-
aden hra¢ nezaobide — 3D grafickym
kartam.

Qi

Po opatovnom blizSom preskumani
definicie 3D najdeme zarazajuci para-
dox, ktorym je zobrazenie vysledného
obrazu do 2D. Toto obmedzenie je
samozrejme dané zobrazovacou jed-
notkou - monitorom, ktorého obra-
zovka je taktiez 2D a po zamysleni
musi byt kazdému jasné, Ze pokial
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bude obraz zobrazovany na nejakej
ploche nikdy sa nebude jednat o plno-
hodnotny 3D obraz, ktory poznaju
nase oCi z realneho sveta okolo nas.
Na druhej strane je potrebné si uve-
domit, Ze naSe zmysly nie su dokon-
alé a tak sa daju pomerne lahko
oklamat.

Technoldgia na vyvolanie iluzie 3D
obrazu zobrazovaného na 2D ploche
je flmovému priemyslu znama uz od
roku 1890 (historku o tom ako ludia pri
prvych projekciach utekali z kina lebo
z platna na nich vysSiel vlak je nie len
usmevna, ale v tomto pripade aj
naozaj pravdiva) avSak vacSieho
spropagovania sa dockala az s pri-
chodom IMAXov a do povedomia
beznych ludi len nedavno spolu s uve-
denim Avatara, na ktorého sa iSiel do
kina pozriet prakticky uplne kazdy. Do
ur€itej miery sa da povedat, Ze prave
Avatar je hlavhym katalyzatorom ak-
tualneho 3D boomu v kinach a aj v
spotrebnej elektronike, pretoze ako
prvy ukazal, ze film nato¢eny v 3D ne-
musi byt nutne len bezmyslienkovou
prehliadkou 3D efektov, ale moze pri
ich spravnom pouziti byt aplikovany
na akykolvek zaner filmu ako prijemny
zmyslovy doplnok bez toho aby na di-
vaka stale nieco lietalo z platna.

Okuliare pre kazdého

Poznamka: Jednotlivych technolégii
na zobrazenie 3D existuje vo filmovom
priemysle niekolko v tomto ¢lanku su
v8ak uvedené len tie, ktoré su rele-
vantné pre 3D hranie.

Cela finta 3D zobrazovania spociva,
tak ako sme si uz povedali, v oblbnuti
nasich zmyslov ergo nase o€i musia
vidiet’ nie€o iné ako vlastne vidia.

Najjednoduchs$im spdsobom ako to
dosiahnut su samozrejme okuliare,
ktoré vSak v tomto pripade nie su diop-
trické ale obsahuju v zavislosti od
pouzitej technoldgie budto Specialne
polarizované filtre vdaka, ktorym vidi
kazdé oko iny druh svetla — iny
snimok, alebo displeje namiesto skiel,
ktoré sa vo vysokej frekvencii vzdy pre

jedno z o€i na striedacku zatemfiuju
¢im spésobuju, Ze obraz divak v
danom momente vzdy sleduje len jed-
nym okom. Tie spolu s upravenym
obrazom, ktory sa pri priamom po-
hlfade oku javi rozmazane posunuti,
spbsobuju, Zze kazdé oko vidi iny obraz
(iny uhol pohladu na scénu), ¢o nas
mozog vykompenzuje ich spojenim do
jedného, ktory sa javi ako 3D. Ze
takéto 3alenie zmyslov nemusi byt
pochuti uplne kazdému jedincovi asi
netreba dodavat a tak niektorym
fudom mdze pozorovanie 3D obrazu
spbsobit’ bolest’ hlavy pripadne unave-
nie oci pri dlhodobejSom sledovani.

3D

filmy momentalne
obrovsky boom, kedZze filmové Studia
konec€ne prisli na to ako vylakat do kin
opat divakov s domacimi kinami, ktoré

zazivaju

3D pochopitelne zobrazit zatial
nezvladaju. Ako vSak ukazala
nedavna vystava spotrebnej elektron-
iky CES(Consumer Electronic Show)
v Las Vegas mohla by sa situacia uz o
rok alebo dva zmenit a zobrazovadlo
schopné 3D obrazu by si mohla kupit
kazda domacnost v podobe 3DTYV,
ktoré zvladaju zobrazit 2D a aj 3D
obraz.

3D hranie u Vas doma

Na tuto buducnost samozrejme pri-
amo nadvazuje aj hranie samotné,
ktoré je vdaka svojej interaktivite a
hlavne faktu, Zze kazda dnesna hra je
na rozdiel od filmov viac menej 3D
ready, ¢o v kombinacii s tym, Ze obraz
je dynamicky ratany grafickou kartou
tj. méze byt jednoducho upraveny pre
potreby 3D, preduréuje hranie ako jed-
ného z hlavnych tahurfiov nastupu
tejto technologie do nasich domac-
nosti.

Priekopnikom na poli 3D hrania je v



tomto pripade spolo¢nost Nvidia,
ktora sa uz v minulosti neuspesne
pokusala 3D hranie presadit cez tech-
nolégiu GeForce 3D Stereo. Ta sa
sice neujala(chybala podpora zo
strany hier ako aj dostato¢ne vykon-
ného HW), ale polozila zaklad pre
svoju znacne vylepSenu pribuznu
GeForce 3D vision, ktora je na trhu k
dispozicii uz niekolko mesiacov.

3D vision vyuziva prave zmienenu
flexibilnost, ktoru poskytuje realtime
renderovanie obrazu grafickou kartou,
ktora po nainstalovany potrebného
softwaru renderuje dvojnasobny pocet
snimkov(FPS), ktoré nasledne umi-
esthuje za seba <¢&im vyvolava
pozadované rozmazanie/posunutie
obrazu dodavajice scéne potrebnu
hibku. Okrem dostatoéne vykonnej
grafickej karty je potrebné disponovat
120Hz LCD monitorom (da sa pouzit
aj CRT so 100 a viac Hz) a v
neposlednej rade taktiez zmienenymi
3D okuliarmi s aktivnymi displejmi
namiesto skiel, ktoré sa pomocou IR
prepojenia s vysielatom synchronizuju
s frekvenciou monitoru — 60Hz pre
kazdé oko. Vysledny 3D obraz je v
tomto pripade velmi pésobivy — hrac
ma pocit, Zze obraz siaha niekolko
metrov do priestoru a dokaze ako v re-
alite odhadovat vzdialenost od objek-
tov/nepriatefov.  Hlavnou devizou
tohto rieSenia podpora uz viac ako 200
novych a aj starSich titulov vratane

Y-coordinate
X
World of Warcraft, takze hrat v 3D
mdbzete zacat hrat v momente za-
kupenia potrebného hardwaru, ktory je
zase na druhej strane prave na-
jvacsim problémom — 120Hz monitory
su na trhu aktualne 3 (situacia by sa v

priebehu roka mala zacat zlepSovat)
¢omu odpoveda aj ich prestrelena
cena, ktora ide ruku v ruke s cenou
samotnych 3D  okuliarov  (cca
130euro), nehovoriac o tom, ze ak
chcete hrat na plné detaily nové hry
nebude Vam stacit na plynulé hranie
ani aktualne najvykonnejsia graficka
karta, ktora musi byt samozrejme od
Nvidie. Dal§im hlavnym urazom spo-
jenim s cenou, ktory zatial brani
vacsSiemu rozSireniu tohto rieSenia je
nemoznost ukazat hraom zazitok,
ktori mozu ziskat kedze 3D zobraze-
nie vyuziva priamo obmedzenia odci,
Cize 3D obraz nie je mozné zachytit na
kameru ani pokial pred fiu umiestnime
potrebné 3D okuliare.

Dany problém si ¢asom uvedomila aj
Nvidia samotna a tak ti, ktori si chcu
odskusSat 3D zazitok z hrania mézu
siahnut po tzv. 3D Vision discover
kite, ktory obsahuje Standardné
anagliphické ¢erveno/modré okuliare,
ktoré pozname z doterajSich 3D fil-
mov. Vyhodou 3D vision discover je,
ze nan hra¢ nepotrebuje 120Hz LCD
ani zmienené drahé 3D aktivne oku-
liare. Dané okuliare su naviac priamo

NVIDIA 3D Vision Kit 3D Vision-Ready

Display

prilozené k novym grafickym kartam,
pripadne sa daju namiesto nich pouzit
akékolvek papierové 3D okuliare,
ktoré Vam zostali z kina alebo DVD s
3D filmom. Darou na druhej strane je
zase nizSia hibka 3D obrazu, ktora sa
podla Nvidie len zdaleka priblizuje 3D
obrazu videnim cez aktivne 3D oku-
liare.

Zaujimave je v taktiez sledovat rychly
nastup 3D hernych notebookov s
120Hz LCD, disponujucich hernymi
GPU od Nvidie, ku ktorym uzivatel au-
tomaticky dostava par 3D okuliarov,
pricom priama integracia vysielaCa
synchronizujuceho okuliare s frekven-
ciou monitora pravdepodobne bude
integrovany priamo do tefa notebooku
— aktudlne sa rovnako ako pri desk-
tope pripaja externe cez USB, ¢im sa
samotna myslienka mobilného 3D hra-
nia dosti degraduje.

S oCakavanym prichodom 3DTV do
nasich obyvaciek bolo samozrejme
len otazkou Casu kym zareaguju na
novu technoldgiu aj vyrobcovia konzol
a tak uz v priebehu uz zmienenej CES
vystavy oznamilo Sony podporu 3D
projekcie obrazu pre Playstation 3,
ktora bude implementovana v podobe
updatu firmwaru, ktory by sa mal ob-
javit uz toto leto spolu s prvymi vy-
branymi  hrami, ktoré ju budu
podporovat. Aby ste si vSak dané hry
v 3D mohli uzit budete potrebovat
samozrejme novu 3DTV, ku ktorej
dostane na rozdiel od rieSenia Nvidie,
okularie s polarizovanymi filtrami od
spolo¢nosti RealD. Toto rieSenie zatial
nie je mimo kin dostupné avSak ak-
tualne je povazované za druhu na-
jlepSiu technoldgiu pre zobrazenie 3D
hned za IMAXom, kedZe okuliare
neobsahuju ziadne displeje ¢im sa
rapidne znizuje ich cena a taktiez aj
ich vysledna hmotnost.

Otaznym v tomto momente je kolko tit-
ulov bude 3D zobrazenie podporovat
— prezentovany bol zatial Wipeout HD,
Motostorm Pacific Rift a Grand Tur-
ismo 5, s tym ze Sony prezradilo, ze

PC with Microsoft
Windows Wista or Windows 7

Compatible NVIDIA
Graphics Card

aktualne je vo vyvoji na tento rok
naplanovanych 10 — 12 dalsich. Co je
dalSou velkou neznamou je graficka
kvalita samotnych 3D hier, ktora ak vy-
chadzame od rieSenia 3D zobrazenia
u Nvidie velmi rychlo narazi na limit
grafického jadra konzoly, ktoré je za-
tazované na maximum uz v dnesnych
hrach aj bez 3D zobrazenia. Dal$ou
devizou Playstation 3 je samozrejme
vstavana Blu-ray mechanika, ktora
bude po zmienenom update firmwaru
schopna prehravat 3D filmy na Blu-ray
diskoch, ktorych finalna Specifikacia
bola taktiez nedavno schvalena.

Aktualne poslednou technolégiou na
zobrazenie 3D, ktora sa mbdze v
buducnosti dostat do naSich oby-
vaciek je zatial nepomenované rieSe-
nie spoloCnosti Samsung, ktorého
prototyp bol prezentovany taktiez na
tohtoro¢nej CES. Pre dosiahnutie 3D
efektu nemusi mat pozorovatel
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nasadené ziadne okuliare a 3D obraz
generuje priamo samotna LCD TV.
Vyhodou je samozrejme vacsi komfort
pri sledovani a hlave skuto¢nost, ze
TV dokaze previest akykolvek 2D
signal do 3D cize vsetky doterajSie
filmy aj hry by sa mavnutim mohli stat
3D. Bohuzial ohlasy na tuto tech-
nolégiu su zatial pomerne negativne —
vysledny 3D efekt je pomerne nizky a
pri vacsSich pozorovacich uhloch fud-
ské oko vidi opat len rozmazany
obraz. Na druhej strane je prave toto
rieSenie pravdepodobne ukazkou
buducnosti kedze nosenie okuliarov
pri sledovani TV wurcite nebude
kazdému prijemné.

Pomerne prekvapivym prienikom do
3D hrania je aj nedavna sprava od
Nintenda, v ktorej ohlasilo uvedenie
novej verzie svojho popularneho
handheldu Nintendo DS s oznacenim
3DS, ktory bude vdaka blizSie
nespecifikovanym vlastnostiam
(Spekuluje sa o vyuziti pohybovych
senzorov pripadne vstavanej kamery
na headtracking) schopny zobrazovat
3D taktiez bez nutnosti okuliarov. Ako
by to vo vysledku celé mohlo vyzerat
demonstruje nasledovné video.

Budtcnost’ vyzera realne
Postupnému rozsireniu 3D do nasich
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domacnosti sa pravdepodobne vdaka
kombinovanému usiliu filmového a aj
herného priemyslu nevyhneme. 3D si
sice vyzaduje investiciu v podobe
kupy novej TV avsak po zvazeni toho,
ze vacsina ludi eSte stale nestihla pre-
jst ani na HDTV, ktoré sice prinasa
posun v obrazovej kvalite, ale pre
zmysli nepriniesol ni€¢ nového, méze
byt prave 3D impulzom na upgrade
starej SDTV. Prva generacia 3DTV by
sa mala objavit’ na trhu uz v priebehu
tohto roka av8ak vzhladom na ich
cenu sa da predpokladat, ze k normal-
nemu spotrebitelovi sa eSte nejaky ten
rok dva nedostanu. Za tu dobu sa da
taktiez oCakavat dostatoCny pocet Ci
uz hernych alebo filmovych titulov, aby
sa investicia do nového HW vyplatila.
Ako taktiez ukazuje prototyp od Sam-
sungu 3D by v buducnosti nemuselo
byt nutne spajané s nutnostou mat na
oCiach okuliare Co urcite taktiez
dopoméze k jeho rozSireniu.

Co v kone¢nom dbésledku pre nas
hraCov znamena opat priblizenie k
hranici hier s grafikou na nerozoznanie
od reality a s tym spojené aj inten-
zivnejSie herné zazitky. Ak tomu
naviac pripoc€itame aktualny boom po-
hybovych ovladacov schopnych zaz-
namenavat pohyb v priestore
dostavame sa na hranicu vizie cenovo
dostupnej virtualnej reality, od ktorej
sa uz bude dat posunut pravde-
podobne len k celozmyslovému vni-
maniu takze obdoba Matrixu mbze byt
blizSie ako sa zda.
Pre technofilov na zaver eSte mala
ukazka toho €o sa uz dnes da dosiah-
nut 3D projekciou pokial si odmys-
lime rozpocet.




BLOGOSFERA

EEFIT ABY TA VZAL, BIOWARE!

Autor: MickTheMage

Vlastne, je mi uplne jedno kto si ich zoberie, hlavne aby zariadil d'alSie pokracovanie... Nie,
toho sa jedného drna dockam. Chcelo by to d'alSie DLC, ale prosim aspon kvalit Zaeeda alebo
Kasumi. O com to hovorim? No predsa o druhom Mass Effecte! Chcem viac, viac a eSte viac,

¢o najviac to pdjde.

Aj ked mém par vyhrad vodi
spomenutym DLC, hlavne je 8koda, Ze
nefunguju uplne pinohodnotne, &iZe sa
S nimi nie je mozné normalne rozpra-
vat, tak ako s ostatnymi clenmi
posadky. Samozrejme, nepiSem to len
tak, Ze by som nemal ni¢ robit, ale
skratka dohral som posledne meno-
vané DLC a bolo vyborné. Jediné dve
nevyhody vidim v uz spominanej neu-
plnosti, resp. neexistencii rozhovorov
v takej Sirke ako maju ostatni ¢lenovia
posadky a relativnej kratkosti. Viac,
viac a viac...

Kasumi je Spi¢kova zlodejka, a tak ¢o
iné Cakat od jej osobného pribehu,
ako vldmanie sa do trezoru jedného
velmi bohatého a velmi zlého zlotrilca.
V&etko v kvalithom ,flmovom* spraco-
vani a dynamickej akcii, na ktoru sme
zvyknuty z originalnej hry. Nemozno
Cakat Ziadne eskapady k uz
zabehnutému konceptu. Uprimne ma
vS§ak Kasumi — Stolen Memory (mimo-
chodom, dizka hrania je zhruba ako u
Zaeeda) poteSila a bavila viac ako
vznasadlo z volne dostupného DLC
Firewalker, ktoré prinieslo ,ploSi-
novkoveé*® skakanie zo skaly na skalu a
klasické blbnutie v Style prastarych
strielaciek, av3ak nie prave v na-
jlepSom prevedeni. Co Bioware ide su
pribehy postav. Zameranie sa na
charakter a jeho jemné vykreslenie v

rdmci moznosti, ktoré stavaju na
pouzitom engine. Skratka, postavy od
Bioware nie je mozné si neoblubit'.

Ano, stale je to relativne linearna
akcia, kde sa akymsi spdsobom
rozhodujete za vlastného Sheparda,
ale je to vyborne namieSana akcia,
ktora vam nebrani k formovaniu vlast-
ného charakteru — ergo onen pod-
statny ,role-play“. Kasumi je len maly
kusok skladacky, ktory cely ten zauji-
mavy vesmir Mass Effectu krasne
dopina. Splnili ste vdetky vedlajsie
misie, uspedne ste dokoncili hlavnu
dejovu linku, ale stale mate chut sa
vratit do tohto Uzasného vesmiru?
Potom je pre vas Kasumi na prava
chutovka. Jej jediny problém je, Ze ne-
nasyti, ale vyvola chut po dalSom
kusku. Viac, viac...skratka eSte ¢o na-
jviac, divoké mnozstva nikdy neuticha-
juceho vesmiru. :-)

Hovori sa - dobrého je malo. V tomto
pripade to bohuZial plati viac, nez by
bolo pekné. Budem dufat, Ze Bioware
eSte neskoncilo s DLC pre druhy Mass
Effect a rovnako budem c¢akat na
nieCo trochu dlhdie a rozsiahlejSie
avsak s kvalitou, ktoru dokazali podat
na malom priestore. No, malom
priestore — vyzera to ako maly priestor,
ale inStalacny subor mal takmer 1

giga.

Siahnut, ¢&i nesiahnut po tomto
platenom DLC? Otazka na spravnom
mieste — myslim si, Ze kto naSiel v
ME2 zalubenie urcite chybu neurobi.
Nuz a ti, ktori neustale brblu a nieco
sa im nepadi, tak tym uz aj tak ni¢
nepomdze... ;-)
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Niekedy nie je na Skodu zopakovat’ si niektoré veci. A vébec by nemalo vadit, Ze o nich uz
Clovek niekol'kokrat pisal. Prichadza to samo, nie¢o pocujete, tu nieco vidite a zrazu si uve-
domite, aké je to jednoducho skvelé. O soundtracku k hre Outlaws som uz neraz pisal, ale
ked’ som pred par hodinami pocul skladbu "Sanchez the Outlaw”, nedalo mi to nenapisat’
nie¢o znova. Okrem toho, vzhladom na prichadzajuci Red Dead Redemption, preco sa

OUTLAWS (SOUNDTRACK)

Autor: MickTheMage

neponorit’ do minulosti herného westernu...

Uz na prednaske o hernej hube, ktoru
som absolvoval na tohoro€nom Game
Expo, som len tak mimochodom
spomenul nieCo v zmysle - kedze
Rockstar nemal po ruke Clinta Ba-
jakiana, musel si hudbu k westernovej
hre Red Dead Revolver licencovat.
Samozrejme, vSetko boli klasici west-
ernového zanru, vratane majstra
Moricconeho, av3ak v pripade hry
Outlaws to bola Cista pocta jedného
skladatela.

Ak by medzi vami nebolo dostatok
pamatnikov, tak Outlaws - hra od Lu-
casAtrts - bola ¢osi ako FPS (vtedy sa
tomuto druhu hier eSte "nadavalo" aj
"doomovka" :) pocta zanru spaghetti
western, vlastne on to bol herny
spaghetti western. Pribeh bol krystal-
ickym vytazkom tohto Zzanru. Hrac sle-
doval pribeh (a zarovenl nad nim
preberal kontrolu) marSala na
odpodinku  Jamesa  Andersona.
Odmietne dat svoj kisok zeme cham-
tivému vlastnikovi okolitych pozemkov,
ktory ma s krajinou velké plany — znicit
nevynasajuce farmy a postavit mesto.
Toto odmietnutie nakoniec vedie k
vrazde marSalovej Zeny a unosu jeho
dcéry Anny. Cesta za pomstou a oslo-
bodenim jeho dcéry sa mohla zac¢at a
bola sprevadzana prave vynikajucou
hudbou, pod ktorou bol podpisany
Clint Bajakian.

Bajakianova hudba v Outlaws ma
velmi blizko k Morriconeho hudbe v
The Good, The Bad, and The Ugly. Od
titulnej meldédie az po zaverecnu
skladbu "Showdown", kazda zo
skladieb ma isté kuzlo a tu spravnu at-

mosféru pasujucu do prostredia alebo
k deju.. Soundtrack obsahuje aj niek-
toré Cisto ambientné skladby ("The
Mine" alebo "Hideout"), a dalSie, ktoré
sa nepocuvaju najjednoduchsie a
treba im nechat ¢as ("The Shack",
"Revenge", "Wild Card"), &i vynikajuce
kusky ako "The Ballad of Dr. Death"
alebo uz spominany "Sanchez the
Outlaw".

Nakoniec, Clint Bajakian zlozil poctu
Moriconeho hudbe, tak ako hra sklada
poctu zanru spaghetti westernom.
Rovnako ako v Morriconeho hudbe, i
hudba k Outlaws dokaze rozpravat
pribeh sama o sebe. Kto by mal chut
si tuto hudbu vypocut, nie je ni€ lahSie
ako oprasit svoju kopiu Outlaws
(kedze hudba sa nachadza priamo na
oboch CD), pripadne navstivit stranku
LucasArts Soundtracks kde hudbu
najdete na jednom mieste spolu s
dalSimi klasikami od spominanej

spolo¢nosti.
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RE-IVIAGINACIA

Autor: MickTheMage

Este chvilu nedam novému XCOMu pokoj. Trochu si zaSpekulujem na jeho adresu, i ked’ jed-
iné ¢o mame k dispozicii je kratky popis ,,0 com* a par artworkov. Kratka a strucna Spekulacia

na tému okolo nedavno oznamenej hry s povedomym nazvom.

Re-imaginacia je divné slovo.
Rovnako nepekné ako reStart,
pretoze znaCi zmenu v kon-
cepte existujuceho. Slovo, ktoré
som prvy krat nejako prehliadol.
Bolo mi sice divné, kde sa v pri-
pade XCOMu berie agent FBI.
Prebehol som si celu znamu
histériu sveta a jediné miesto,
kde by mi agent FBI sedel, bolo
tesne pred vznikom XCOMu,
pripadne do jej zaCiatkov. Lenze
vtedy som nevidel to slovo.

Re-imaginacia. Inak povedané
— popretie vSetkého Co bolo,
zanechanie zakladnej kostry a
na nej vystavany novy svet.

ESte inak povedané — zabudnite
na vsetko, ¢o ste o X-COMe
kedy vedeli, nasho nového
sveta sa to bude tykat len ram-
covo. Uz to nebude X-COM ako
sme ho poznali.

Nechapte ma zle — nakoniec z
toho mdze vzniknut velmi dobra
a zaujimava hra - to sa
dozviem az hra vyjde. AvSak ¢o
z toho ked vacsinu svojho
dediCstva strati. Bude to vlastne
eSte X-COM? Bolo treba tejto
hre prilepit oznacenie XCOM,
ked bude mat' s pévodnym sve-
tom len malo spolo¢né? Preco
nevytvorit novu IP, ked povodna
je vo vSeobecnom povedomi aj

tak uzko spojena s taktickou, ta-
hovou stratégiou?

A mozno si len to strasné
slovicko re-imaginacia zle
vysvetlujem a vidim bubakov aj
tam kde nie su. Nakoniec, mu-
drejSi budeme, ked budeme
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poznat viac detailov a informa-
cii. Dovtedy ostava nadej na za-
ujimavu hru, ktora sa vSak
vefmi fahko moéze rozpadnut
ako tie postavy na prvych art-
workoch z nového XCOMu.
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